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  شكر و تقد�ر 

بالغرور إذا نجحنا ولا باليأس إذا أخفقنا وذكرنا أن الإخفاق اللهم لا تجعلنا نصاب 

 التي تسبق النجاح هو التجربة

فالحمد الله و الشكر الله  عز ثناؤه وتقدست أسماؤه وعلى عظيم منه و عطائه 

 الشكر الذي وفقنا في انجاز هذا العمل المتواضع

الذي " رابح صانع"نتقدم بأسمى معاني الشكر و التقدير إلى الأستاذ المشرف  

كما نتوجه . رافقنا في انجاز هذا العمل فجزاه االله خير الجزاء وبارك له في عمله

الذي لم يبخل علينا بالنصح و " الزاوي محمد الطيب"بالشكر الجزيل للأستاذ 

 الإرشاد و التوجيه

ريب و من بعيد في انجاز هذا العملو إلى كل من ساهم من ق  

 

 

 

 

 أسماء، نسرين



  

  
 

  
  الإهــــــــــداء 

 الحمد الله الذي وفقنا لهذا، و لم نكن لنصل إليه لولا فضل االله علينا

نهدي هذا العمل إلى الوالدين الكريمين اللذين كانا لنا سندا و دعما في  

  كل خطوة لاستكمال هذا البحث

و لا ننسى المبحوثين اللذين صبروا و أعطونا من وقتهم الكثير، هم من  

القيمة لأجل خدمة البحث كان لهم الدور الأكبر في مدنا بالمعلومات 

نا بالاستشارات  و التوجيه إلى كل من مد ،إلى أساتذتنا الكرام العلمي،

  ،إلى كل من ساعدنا و نصح من قريب أو بعيد دون استثناء،القيم

ي الأخير نرجو من االله أن يجعل عملنا هذا نفعا يستفيد منه جميع و ف

. الباحثين  

 

 

 

 

 أسماء، نسرين
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 مقدمــــــــــة

ظهور الانترنت تطورات هائلة خصوصا في عالم التقنیة و یشهد العالم و منذ 

تكنولوجیا الاتصال حیث أرست هذه التكنولوجیا مفاهیم جدیدة أثرت على أسلوب الحیاة 

  .كما غیرت و بشكل جذري النمط المعیشي للأفراد

و في خضم هذه  التطورات و تزاید الاختراعات و الإنتاجیة  في  العالم الرقمي و    

الهواتف المحمولة و اللوحات الإلكترونیة و غیرها من الوسائل الإلكترونیة، برز ظهور 

یعرف بالتواصل الالكتروني و هو العملیة التي تتم فیها  ،نمط جدید من أنماط التواصل

تبادل المعلومات أو توفیر الخدمات بهدف تسهیل الحیاة و تلبیة احتیاجات الأفراد مع 

  .حقیق الرفاهیة و ذلك باستخدام وسائل التكنولوجیا الحدیثةتوفیر الوقت و الجهد و ت

 لعابوفي إطار تحقیق تلك الرفاهیة كان لزاما على الإنسان تطویر عالم الأ  

توفیر تجربة فریدة  أجلبه و هو ما سعى له المطورون من  الالكترونیة و النهوض

بمواصفات  ألعابمیم للمستخدمین من خلال التنافس في طرح الأفكار الإبداعیة و تص

و ریادته وسرعان ما  ظهر اهتمام كبرى  لعابعالیة  قصد السیطرة على سوق الأ

الشركات في العالم بهذا المجال لما فیه من فوائد و أرباح، و مع تزاید تطلعات و رغبات 

الالكترونیة أن تصنع لها مكانة  لعابالمستخدمین في الحصول على الترفیه استطاعت الأ

بل و اكتسحت كثیر من المجتمعات و ذلك بسبب سهولة توفرها و الحصول خاصة 

 ألعابالإلكترونیة  بین   لعابعلیها و ما تحققه من إشباعات و تعددت  و تنوعت الأ

الذكاء و التركیز إلى أن  لبت كافة احتیاجات مختلف  فئات  ألعابالمغامرة و القتال إلى 

و أصبحت وسیلة  ترفیه  لا یمكن الاستغناء   العمریة من أطفال و مراهقین و شباب

عنها، حیث استحوذت على عقول و اهتمامات روادها من كلا الجنسین لتصل بالبعض 

  . إلى درجة الإدمان

الإلكترونیة لتحاكي كل ما هو جدید و إبداعي  لعابو قد توسعت قاعدة الأ  

 Massivlyأو كما تعرف بـ  الانترنت لىع كثیفة اللاعبین لعابخاصة الأ
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Multiyplayer  Online Games play  لعابو في مفهومها البسیط فهي تلك الأ 

التي تمارس مع لاعبین من مختلف أنحاء العالم في نفس الوقت عبر الانترنت مع إتاحة 

استحسانا و  رواجا كبیرا بین  لعابخاصیة التواصل بین أولئك اللاعبین و تلقى هذه الأ

ذات الطابع العنیف و التي تمتاز بالتنافس و  لعابتخدمین حول العالم  خصوصا الأالمس

، و لم یكن المستخدم العربي في معزل عن التأثر ین اللاعبینالمواجهة و الحماس ب

، بل كان سباقا لمواكبتها و الحصول علیها، إذ یعتبر الشرق لعاببممارسة هذه الأ

المجتمع لها، و نخص بالذكر  لعابتم تسویق الأالأوسط من أهم المجتمعات التي  ی

ون ــــملیون شخص یستخدم 22.7أن  ،2018حیث أثبتت دراسات أجریت عام السعودي  

فیما  ،انـــــوع السكـمن مجم%68.3عدل ـة السعودیة بمـــــكة العربیــــالهواتف الذكیة في الممل

و أدرجت الدراسة أن الشباب في  ،الالكترونیة لعاببالأمن جیل الألفیة % 88م ــیهت

دة على منصات ـالمملكة یقضون ثلاثة أضعاف ما یقضیه الشباب في الولایات المتح

الأمر الذي خلق الفجوة بین جیل الأبناء و جیل الآباء و ساعد في استبدال  ،1لعابالأ

ذات الطابع العنیف بعض  لعابو قد رافق انتشار الأ ،الواقع بالواقع الافتراضي

لسلوكیات غیر المقبولة بین اللاعبین متمثلة في التنمر الالكتروني و هو الإساءة و ا

الإیذاء المتعمد للغیر عن طریق السخریة أو التحقیر من خلال استخدام أجهزة الكمبیوتر 

 فإن لعابو استنادا إلى الخصائص التي تتیحها تكنولوجیا الأ. أو الهواتف المحمولة

طرق غیر أخلاقیة في تزاید مما یؤدي إلى توسع و انتشار التنمر احتمالات استغلالها ب

غیاب قوانین تردع هذه التجاوزات أو تحفظ خصوصا في   لعابروني في عالم الأالالكت

حقوق الضحایا، مما یجعل التنمر الإلكتروني أكثر خطورة من التنمر التقلیدي، و على 

                                                           

، الصادرة یوم 687229، جریدة المدینة، العدد »الكورونا«لكترونیة الخطر یشتد في زمن الإ الأطفالالعاب  :1

  .//:www.almadina.comHttp ، النسخة الالكترونیة،2020_05_31
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و  لعابواقع التنمر الإلكتروني في الأهذا الأساس حاولت هذه الدراسة التطرق إلى 

  .في المملكة العربیة السعودیة PUBGخصت بذلك لعبة

و اشتملت الدراسة على مقدمة و أربعة فصول، جانب نظري و آخر میداني و   

نتائج الدراسة و خاتمة و ملاحق، حیث تضمن الفصل الأول و الذي یحمل عنوان 

الإطار المنهجي، إشكالیة و تساؤلات الدراسة، أسباب اختیار الموضوع، أهداف و أهمیة 

لسابقة، ثم عرجنا على منهج الدراسة و طبیعتها الدراسة، وتحدید المفاهیم، ثم الدراسات ا

  . و أدوات جمع البیانات و تحدید مجتمع و أخیرا عینة البحث

و تضمن ماهیة التنمر الإلكتروني و اشتمل على سبعة مباحث و : الفصل الثاني

مفهوم التنمر الإلكتروني، أشكاله و أسالیبه و أصنافه ثم مقارنة بین التنمر : هي كالتالي

استراتیجیات مواجهة التنمر آثار التنمر الإلكتروني، لكتروني و التنمر التقلیدي، الإ

  .و أخیرا إحصائیات حول التنمر الإلكتروني الإلكتروني،

و قد احتوى ) (MMOGsالفیدیو كثیفة اللاعبین  ألعاب: الفصل الثالث وجاء بعنوان

الفیدیو، ضم فیه تعریف و تاریخ  ألعابعلى ثلاث مباحث، المبحث الأول بعنوان ماهیة  

الفیدیو، إضافة إلى ایجابیاتها و سلبیاتها، أما المبحث  ألعابالفیدیو، و أنواع  ألعاب

كثیفة  لعابضم تعریف الأكثیفة اللاعبین، و قد  لعابالثاني فكان  بعنوان ماهیة الأ

المجتمع، أما إضافة إلى أنواعها و تصنیفاتها و كذا آثارها على الفرد و  ،اللاعبین

و تضمن تعریفا للعبة ونبذة عن  PUBGالمبحث الثالث و الأخیر فقد خص لعبة ببجي

  .   مصممھا ، ثم فكرة اللعبة و تطویرھا، و أخیرا أسلوب اللعب

: أما الجانب الثاني و الذي یتمثل في الجانب التطبیقي للدراسة فقد اشتمل على

انات و تفسیرها و استخلاص النتائج، و في الأسالیب الإحصائیة المستخدمة، عرض البی

  .  الأخیر، قائمة المراجع و الملاحق و قائمة الجداول و الأشكال ثم الفهرس
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 الدراســـة  مشكلة.1

ته من البداوة الى ابتكر الانسان التقنیة و طورها لیخدم نفسه و یطور اسلوب حیا

برز ما اخترعه الانسان في مجال التكنولوجیا كان الانترنت و تعتبر أالحضارة ولعل 

الانترنت في عصرنا ضرورة حیاتیة لا یستغنى عنها ،بحیث جسدت مفهوم القریة الكونیة 

لمارشال ماكلوهان ، فمع نهایة القرن العشرین سعى الانسان بافكاره الى اعتماد  صناعة 

التي هي عبارة عن محتوى ترویحي  الإكترونیة لعابكترونیة ترفیهیة بحتة سمیت بالأإل

مثبت على الاجهزة الرقمیة المختلفة من حاسوب و تلفاز و لوحات و هواتف ذكیة تهدف 

. الى تزوید الفرد بالمتعة من خلال استخدام الامكانیات العقلیة واستخدام الید و العین

خر الستینات و لاقت رواجا باهرا تنافست علیه كبرى الشركات وظهرت هذه الصناعة اوا

فقد أثمرت عن  ألعابمثیلات انتل و سوني و آبل و مایكروسوفت، أما عن بدایات هذه 

لعبة بونغ و حرب الفضاء و لعبة ماریو لتظهر بعدها انواع مختلفة ترضى مختلف 

المحاكاة و لعب  ألعابلواقع  من الإلكترونیة بین الخیال و ا لعابوقد تطورت الأ. الفئات

واخر الثمانینات من التركیز أمطورون الأدوار و الإستراتیجیة و غیرها، و انتقل تركیز ال

 لعابعلى  تفاعلیة اللاعب مع اللعبة الى تفاعله مع اللاعبین الاخرین  ضمن الأ

لتواصل صوتیا الجماعیة عبر الانترنت و ذلك عن طریق تمكین تقنیة ا لعابالتنافسیة والأ

القتالیة ذات الطابع  لعابو كتابیا داخل اللعبة نفسها و هو مازاد من شعبیة و انتشار الأ

اطلاق النار و التصویب على اهتمام غالبیة الناس رغم  ألعابالعدواني، إذ تحظى 

ارتباطها بصورة ذهنیة سلبیة لكونها تشجع على العنف و التنمر من خلال محتواها وتزید 

، فقد 1كانیة ممارسته في الواقع و هو ما اكدته دراسة كریستل جي دیترك و زملاؤهمن ام

 لعابأدى غیاب العقل لدى بعض اللاعبین الى نقل التنمر من الواقع الى منصات الأ

الإلكترونیة و هو ما یسمى بالتنمر الإلكتروني و هو السلوك العدواني الذي یمارس عبر 

كترونیة في السنوات الال لعابالانترنت بهدف إلحاق الضرر بالآخرین و قد شهد عالم الأ

    PUBG. حصدت نجاحا عالمیا مبهرا تحت مسمى ببجي الاخیرة لعبة

                                                           
1 : Crystal J. D، T. Beran، F. Mishna، (2013)، Do Children Who Bully Their Peers Also Play 

Violent Video Games? ، university of Torinto . 
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و هي  لعبة اطلاق نار و استراتیجیة   BattleGroundsPlayerUnknown'sأو 

و انتشرت انتشارا الفوز بالمركز الأول،  أجلقت من یتنافس فیها مئة لاعب في نفس الو 

واسعا خصوصا في العالم العربي إذ تمیزت هذه اللعبة  عن غیرها بالواقعیة و بساطة  

ما جعلها مفضلة عند مبدأ اللعب و سهولة التواصل صوتیا بین أعضاء الفریق م

  .الجنسین

أحد المنصات الخصبة التي تكثر فیها ممارسات التنمر   PUBG و تعتبر ببجي

الإلكترونیة  لعابروني في الأالالكتروني و نظرا لقلة الدراسات التي تخص التنمر الإلكت

الانترنت ظهرت الحاجة للقیام بهذه الدراسة قصد الوقوف على واقع التنمر  عبر

  .  بالسعودیةPUBG  روني في لعبة ببجيالإلكت

و من خلال ما تقدم نطرح التساؤل التالي ماهو واقع التنمر الإلكتروني في لعبة 

  ؟PUBGببجي 

 : تســـــــــاؤلات الدراســــــــة 2

ما هو دور التركیبة الاجتماعیة للفرد السعودي في ممارسة فعل التنمر الإلكتروني  -

  ؟PUBGفي لعبة 

من وجهة نظر  PUBGما هي أشكال ممارسة فعل التنمر الإلكتروني في لعبة  -

  المتنمرین ؟

من وجهة نظر  PUBGما هي أشكال ممارسة فعل التنمر الإلكتروني في لعبة  -

  الضحایا ؟

  من زیادة فعل التنمر الإلكتروني داخلها؟ PUBGهل یساهم وجود الإناث في لعبة -

سیاسي بین البلدان العربیة دور في ممارسة فعل هل للانتماء العرقي و الصراع ال -

  ؟PUBGالتنمر في لعبة 

هل تؤثر الصورة النمطیة المستقاة من وسائل الإعلام و مواقع التواصل  -

  الاجتماعي في ممارسة فعل التنمر الإلكتروني داخل اللعبة؟
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بة ما هي الانعكاسات النفسیة و الاجتماعیة على ضحایا التنمر الإلكتروني في لع -

PUBG ؟  

   :وعـوضـار المـــأسباب اختی.3

إن اختیارنا لهذا الموضوع على وجه التحدید لم یكن اعتباطیا بل هو نتاج لجملة 

الالكترونیة في السنوات الأخیرة و انتشار ظاهرة التنمر  لعابالتطورات التي مست الأ

 :عبر منصاتها، و على هذا الأساس ندرج أسباب اختیار الموضوع في النقاط التالیة

  : ةـــاب الموضوعیـــالأسب

الالكترونیة إلى رواجها  لعابدون غیرها من الأ PUBGیعود اختیار لعبة ببجي  -

  .و انتشارها الهائل و نجاحها خلال فترة قصیرة

  . ساهم في تسهیل ممارسة فعل التنمر PUBGواقعیة لعبة ببجي -

خاصة بالعالم  لعابقلة البحوث التي خصت بالدراسة التنمر الالكتروني في الأ -

  .العربي

  :ةــاب الذاتیــــالأسب

  . PUBGالإلكتروني على لعبة ببجيالملاحظة الشخصیة لظاهرة التنمر  -

الأوساط  أغلبالذاتیة في دراسة الموضوع نظرا لتفشي الظاهرة في  الرغبة -

  .الإلكترونیة

  .تنمیة القدرات الشخصیة و إثراء رصید البحث العلمي -

 .الإحساس بأهمیة الموضوع وقلة الأبحاث فیه -
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   :ةـــــــأهداف الدراس.4

ممارسة فعل التنمر على  أسبابمعرفة الهدف الرئیسي من هذه الدراسة هو  -

 .الإلكترونیة لعابمنصات الأ

عالیة  لكتروني كمشكلة بالغة الأهمیة وتسلیط الضوء على ظاهرة التنمر الإ -

  .الإلكترونیة لعابالخطورة على نفسیة الأشخاص الذین یمارسون الأ

الإلكتروني في المجتمع السعودي بشكل عمیق و إثراء التعرف على ظاهرة التنمر  -

    .الرصید المعرفي لأبحاث التنمر الإلكتروني في العالم العربي

  . الإلكترونیة في العالم العربي لعابواقع الأ رصدمحاولة  -

  :ةـــة الدراســــــأهمی.5

منصات تبرز أهمیة هذا الموضوع في جدة الدراسة و هو التنمر الالكتروني في 

الالكترونیة ببجي نموذجا إذ یعتبر مصطلح التنمر الالكتروني جدیدا في الساحة  لعابالأ

العلمیة إضافة إلى قلة الدراسات التي تناولت هكذا موضوع حیث لم یعرف تعریفا دقیقا 

  .بعد خاصة في البحوث العربیة 

ع و هذا ما و لعل المثیر للاهتمام هو قلة الدراسات التي تناولت هذا الموضو  

یعطي للدراسة قیمة أكبر خاصة و أنها تخص واحدة من المجتمعات العربیة الخلیجیة 

إضافة إلى الانتشار الرهیب لهذه الظاهرة و عدم الاهتمام بها من طرف الدارسین و 

  . الباحثین خاصة تبعاتها الخطیرة على الفرد التي تصل إلى الانتحار في بعض الأحیان

الموضوع في عالمیة اللعبة باعتبارها لعبة جماعیة عالمیة تسمح تكمن أهمیة كما 

بالتقاء كل الأجناس على منصة واحدة و هذا ما یزید من نسبة هذه الظاهرة السلوكیة 

  .على اللاعبین داخلها) التنمر الإلكتروني(
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  :ةـــــتحدید مفاهیم الدراس.6

 :  الـــــواقع

وقع في، وقعا و وقوعا، فهو واقع، وهنا حقیقة الشيء، الأمر الواقع أي الأمر  : لغة

    1.الفعلي أو الحقیقي

هو رصد حقیقة حالة أو ظاهرة معینة في فترة زمنیة معینة دون تزییف أو : اصطلاحا

  .  تحریف

  PUBGهو تبیان واقع التنمر الإلكتروني في لعبة ببجي  :إجرائیا

  

  : التنـمر الإلكتروني

كان على شبه من النمر، وهو أنمر وهي نمراء )نمر نمرا(التشبه بالنمر، یقال :لغة

  2.لفلان أي تنكر له ووعده بالإیذاء) تنمر(و

مضایقات و تحرشات عن بعد باستخدام وسائل الاتصال الالكتروني من : اصطلاحا

  .سم بالتهدید و القلقطرف المتنمر یقصد بها إیجاد جو نفسي لدى الضحیة یت

جمیع أشكال المضایقات اللفظیة و غیر اللفظیة التي تمارس على اللاعبین : إجرائیا

  .)(PUBGالسعودیین في لعبة ببجي 

  :MMOGs) (كثیفة اللاعبین على الانترنت  ألعاب

 لعابو هي الأ (MMOGs) أو  Massively Multiplayers Online Games: اصطلاحا

التي تضم عددا كبیرا من اللاعبین في نفس الوقت عبر الانترنت و تعتمد نظام 

  . المواجهات و التعاون و من أهم خصائصها سهولة التواصل بین اللاعبین

                                                           

 
1

   www.almaany.com:  نسخة إلكترونیة(قاموس المعاني(  
  .2001الهیئة المصریة لشؤون المطابع الأمیریة، ، القاهرة ،العربیة،معجم اللغة المعجم الوجیز: 2
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كثیفة اللاعبین عبر  لعابو التي تصنف ضمن الأ )(PUBGلعبة ببجي  :إجرائیا

  .الانترنت

   :الدراسات السابقة.7

 الدراسة الاولى 

قام الباحثون كریستل جي دیتریك ، تانیا بیران، فاي میشنا ، روز هیذر نیقتون و 

الفیدیو ذات الطابع العدواني من فئة الأطفال و  ألعابشاهین شریف بدراسة حول لاعبي 

قدمت هذه الدراسة فكرة تنمر الأطفال على أقرانهم و خاصة  .علاقتها بالتنمر في الواقع

الفیدیو ذات الطابع العدواني، حیث هدفت إلى التأكد من  ألعابالأطفال الذین یلعبون 

الفیدیو ذات الطابع العدواني،   ألعابفكرة أن فئة الأطفال المتنمرین همك أكثر میولا إلى 

  .المبرمجة للناضجین  لعابو الأ

هل الأطفال الذین یتنمرون على اقرناهم یلعبون : تساؤل الدراسة الرئیسي كان

و ذات الطابع العدواني ؟، للإجابة على هذا التساؤل تم الاعتماد على عینة الفیدی ألعاب

سنة، من محافظات مختلفة في  17و 10طبقیة للأطفال كندیین تراوحت أعمارهم ما بین 

الآباء متوسطهم : حیث قسمت إلى قسمین. طفلا 1899 ـكندا، قدرت العینة في مجملها ب

 487ولد،  513(سنة  17الى 10، الأولاد من )أب  280و ،أم  720(سنة  43العمري 

  :و من أهم النتائج .بنت،  و اختیرت من عشر محافظات بشكل عشوائي 

الفیدیو  ألعابكانت  لعابإجابات الأطفال المبحوثین على مفضلاتهم في الأ أغلب

توافقت بالمائة،  83ذات الطابع العدواني و التي هي ذات صلة بالعنف الواقعي بنسبة 

الفیدیو ذات الطابع  ألعابتختلف درجة تأثر الأطفال ب. إجابات الأبناء مع أبنائهم أغلب

جنس الطفل . العدواني  من طفل لآخر مما ینعكس على الممارسة الواقعیة لفعل التنمر

نسبة كبیرة تظهر ممارسة التنمر . یفسر الفرق الكمي في ممارسات فعل التنمر في الواقع

 لعابجابات الآباء و الأبناء، و أن جلها مرتبط بالمحتویات الموجودة في الأبناء على إ

  .التي یمارسها الأطفال و التي تحمل طابع عدواني
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  الدراسة الثانیة

عندما یلتقي التنمر الالكتروني مع " بدراسة عنونت بـ  Li Kingقام الباحث لي كینغ 

  "، مراجعة لمجموعة مؤلفاتلعابالأ

اسة على تحلیل و تفسیر نتائج مجموعة من المؤلفات التي كان قامت هذه الدر 

بحثا،تمت  40الالكترونیة،حیث بلغ عددها أكثر من  لعابموضوعها التنمر الالكتروني و الأ

الوسائل الاتصالیة الحدیثة  إلىالإشارة الى تزاید التنمر في ضل التطور التكنولوجي و انتقل 

ز هذا الموضوع على اهتمام عدید الباحثین خصوصا تحت مسمى التنمر الالكتروني و حا

وبالرغم من عدید الجهود المبذولة . في علوم التربیة و النفس و علوم الإعلام و الاتصال 

للحد من الظاهرة إلا أنها تقف عاجزة أمام وضع حل نهائي للمشكلة التي تسبب ضررا نفسیا 

  اعیة قد تكون بطریقة مباشرة أو غیرها كبیرا للضحیة لأنه في النهایة نتیجة تصرفات لا و 

مراجعة المؤلفات بطریقة منهجیة لاكتشاف الترابط بین التنمر و التنمر  إلىو سعت 

و صلتها بتنمر فئة الأطفال  لعابالالكتروني مع تركیز اكبر على الأ لعابالالكتروني و الأ

اقتراح نموذج ذو فاعلیة یساعد في معرفة الثغرات و یوجه البحوث  إلىو الشباب كما هدفت 

و عن بدایات  لعابكما ركزت على إعطاء تعریفات للتنمر و الأ .المستقبلیة في الموضوع

لكترونیة و الإ لعابر و محاولة الربط بین الأنمو و توسع هذه التجارة و ذكر أنواع التنم

سات التي تم تحلیلها في هذا البحث دراسة أندرسون و و من بین الدرا .العدوان بصفة عامة

، كذلك دراسة فیرجسون و لعابیوشمان و كذا دراسة بارث لو و یوشمان و التي تناولت الأ

أن كل الدراسات أعلاه وجدت أن تأثیر  إلىغیرها من الدراسات الأخرى،كما تجدر الإشارة 

  . مرالعنیفة  سيء و یزید من ممارسة فعل التن لعابالأ

  :تم طرح تساؤلین و هما

  الایجابیة الآثار السلبیة؟ لعابهل تنفي الأ.1

  تحارب التنمر و التنمر الإلكتروني؟ لعابهل الأ.2

  :ا الخلاصة النتائج فكانت كالتاليأم
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حتى و أن كانت  لعاببالنسبة للتساؤل الأول كانت النتائج المحللة تقول بان بعض الأ

أما بالنسبة . أثار سلبیة نظرا لانفعال اللاعبین أثناء لعبها إلىایجابیة الغایة كانت تؤدي 

للتساؤل الثاني فكانت الإجابة انطلاقا من التساؤل عن التناقضات و الشكوك التي تقول بأن 

الفیدیو تزید من العدوان فكانت الإجابة في إحدى الدراسات المحللة التي أجریت في  ألعاب

 56طلاب الصف الخامس و السادس، حیث أوجدت أن  من 600هونج كونغ، شارك فیها 

عنیفة في الأشهر الماضیة و الذكور أكثر من الإناث بطبیعة  ألعاببالمائة ممن لعبوا 

أقل من الثمن . الانترنت ألعاببالمائة أجابوا أنهم شكلوا صداقات عبر  93الحال، أكثر من 

  . سته مرات متعددةصنفوا أنفسهم على أنهم متنمرین و قد شاركوا في ممار 

  ةـالدراسة الثالث

  قامت بها ماري الیزابیث بالارد و كیلي ماري ویلش و التي كانت بعنوان  

كثیفة  لعابالتنمر الإلكتروني و الإیذاء السیبراني في الأ: الحرب الافتراضیة

التنمر التقلیدي و التنمر رنت حیث تطرقت إلى المقارنة بین اللاعبین على الانت

كثیفة اللاعبین،  لعابالالكتروني و الانتشار الواسع له عبر الانترنت و بالأخص في الأ

  . كما ركزت على مخاطره على الضحایا و الآثار المترتبة عنه

أما عن فروض الدراسة فمن بینها التنمر و ضحایاه قد تكون مشتركة عند لعب  

  كثیفة لاعبین عبر الانترنت  ألعاب

  .حالات تنمر  أكثر من الذكور من الناحیة الجنسیة إلىقد تتعرض الإناث 

  .من طرف الذكور بشكل اكبر لعابلأقد یمارس التنمر الإلكتروني في هذه ا

المتخصص في بناء Qualtrics تم توزیع استمارة الكترونیة مصممة باستخدام موقع 

فما فوق،وزع الاستبیان على  18الاستمارات البحثیة بحیث استهدفت الفئة العمریة من 

كثیفة لاعبین عبر  ألعابالمبحوثین كانوا قد لعبوا  أغلبطالبة الجامعة اللیبرالیة للفنون، 

  .الانترنت قبل شهرین أو ثلاث من توزیع الاستمارات
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الخاص بالتنمر و  Dan Olweusساني دان الویس واعتمد استطلاع الأخصائي النف

  :ت كالتاليكانففیما یخص الإجابات 

من الإناث للتنمر و هي نفس النسبة عند الذكور، أما بالنسبة % 52تتعرض نسبة 

بخصوص التعرض للتنمر الالكتروني بشكل مستمر  في . %60للمتحولین جنسیا فكانت 

بر الانترنت  خلال الفترة الممتدة من شهرین الى ثلاث الالكترونیة كثیفة اللاعبین ع لعابالأ

  :أشهر فكانت النسب كالتالي

إناث،  %11. للذكور، ممن تعرضوا للتنمر مرة أو مرتین %27للإناث،  25%

إناث،  %9. ذكور أجابوا أنهم تعرضوا الى حالتي تنمر أو ثلاث في الشهر الواحد 11%

 . ي الأسبوعذكور تعرضوا الى حالة تنمر واحدة ف 8%

من  % 50. ذكور تعرضوا لحالات كثیرة خلال أسبوع واحد %6إناث،   %3 

منهم قالوا  2% المبحوثین أجابوا أن عملیة التنمر كانت خلال مرة واحدة أثناء اللعب بینما

من العینة أقرت أنها تنمرت مرة أو مرتین %  22بأن تعرضهم للتنمر دام سنة أو أكثر، 

  .على الأكثر

كثیفة اللاعبین  لعابات المبحوثین عن طریقة تعرضهم للتنمر خلال لعبهم للأإجاب

 :كانت كالتالي

، عن طریق الشتائم %52 عن طریق سماعهم لتشبیهات و تسمیات سیئة بنسبة

، عن طریق الإقصاء من %48، عن طریق مسمیات ذات طابع جنسي %50بنسبة

، مضایقتهم %12التهدید بنسبة ، %23، عن طریق التحرش الجنسي بنسبة %20الفریق

، طردهم لأنهم لم یعجبوا شخصا معینا في الفریق 11%عبر استخدام ألفاظ جنسیة باستمرار

  .11%، نشر الأكاذیب عنهم بنسبة %11

  :أما عمن قاموا بفعل التنمر الالكتروني فكانت نسبهم كالتالي

ریق الشتائم ، عن ط%29عن طریق استعمالهم لتشبیهات و تسمیات سیئة بنسبة 

، عن طریق الإقصاء من الفریق %21، عن طریق مسمیات ذات طابع جنسي%25بنسبة 
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عبر  ، مضایقتهم باستمرار%5، التهدید بنسبة%5، عن طریق التحرش الجنسي بنسبة24%

  %. 4استخدام ألفاظ جنسیة 

كخلاصة أثبتت النتائج أن معظم ممن مارسوا التنمر بناء على تصنیف اللاعبین 

منهم مارسوه بناء على ضغوطات من لاعبین  %29خرین و مستویاتهم في اللعب و أن الآ

  . آخرین في نفس الفریق

  ةــــالدراسة الرابع

سنة  Meg Frylingو ماج فرایلینج   Jami Cotlerقام بها الباحثان  جایمي كوتلر 

الالكترونیة متعددة  لعابأسباب التنمر الالكتروني في منصات الأ: بدراسة بعنوان 2016

تصورات اللاعبین، حیث ركزا على دراسة التنمر الالكتروني و : اللاعبین عبر الانترنت 

انطلق الباحثان في بحثیهما من فكرة تسلیط الضوء على التنمر . الأسباب الفعلیة ورائه

للأفكار ها  مصدرا أغلبالالكتروني في السنوات الأخیرة و الآثار الناجمة عنه و التي كان 

الانتحاریة و إن جل الدراسات كانت تخص  ببحثها وسائل التواصل الاجتماعي بینما 

لكترونیة، الإ لعابكانت بحوث موضوعات التنمر الالكتروني قلیلة و محدود في بیئة الأ

كترونیة لالإ لعابحیث هدفت الدراسة إلى رصد أهم المسببات التنمر الالكتروني داخل الأ

  . لاعبین أنفسهم من وجه نظر ال

تطرق الباحثان إلى فكرة إن بحوث التنمر الإلكتروني ركزت معظمها عل فئة 

المراهقین بینما رأى الباحثان إن هناك شوطا كبیرا یفصل بین الفهم الفعلي للإفراد للتنمر 

و أضافا إن بعض الدراسات وجدت . لكترونیة لدى فئة البالغین بناء على قلة الدراساتالإ

ایا التنمر من الشباب لدیهم قابلیة إن یصبحوا متنمرین ثلاث مرات أكثر من إن ضح

الأفراد الذین لم یتعرضوا للتنمر قط و قد اعتمدا على التجریب محاولین تأكید صحة هذه 

  .النظریة

و قد تم استخدام الاستبیان كأداة بحثیة، مكونا من اثنان و أربعین سؤال و تم نشره 

فردا أجابوا  936إجابة،  1033عضوا و انتهت بـ  564،166یضم  لعابعلى منتدى للأ
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 لعاببرأیك ما هي أهم مسببات التنمر الالكتروني على منصات الأ: على السؤل المفتوح 

  :حیث خلصت نتائج الدراسة إلى .لكترونیة عبر الانترنت ؟الإ

الإلكترونیة عبر الانترنت،  لعابلكتروني على منصات الأإن أهم أسباب التنمر الإ

من المتنمرین  %76، %86مجهولیة الهویة بنسبة : حسب إجابات المبحوثین یعود إلى

  . من المتنمرین لا یخشون العقاب %73یجهلون تبعات أفعالهم على أرض الواقع، 

   الدراسة الخامسة

اعتباره قدمت هذه الدراسة التنمر الالكتروني كمشكلة ملازمة للقلق الاجتماعي ب

باعتبار التنمر نتیجة رجعیة للقلق، و هذا ما طرحته  طالبة قسم علم  النفس و علوم 

التربیة كلیة العلوم الإنسانیة و الاجتماعیة بجامعة قاصدي مرباح ورقلة من إعداد مباركة 

  .2018_2017مقراني سنة 

سنة ثانیة حیث تمحورت هذه الدراسة حول انتشار ظاهرة التنمر من قبل تلامیذ    

ثانوي  مدمني مواقع التواصل الاجتماعي، مشیرة إلى دور المستوى التعلیمي للوالدین في 

زیادة القلق الاجتماعي تلامیذ سنة ثانیة ثانوي مركزة على الدالة الإحصائیة له، و 

تلمیذ في السنة ثانیة  106للوصول إلى نتائج مرضیة طبقت الدراسة على عینة تقدر ب

ت بشكل عمدي ممن یستخدمون مواقع التواصل الاجتماعي لأكثر من أربع ثانوي اختیر 

مختلفة من  مدارس ثانويسنة  من ثلاث  19_16ساعات یومیا تتراوح  أعمارهم بین 

، مستخدمة )2018_04_2018/19_04_8(وسط ولایة ورقلة في الفترة الممتدة بین 

سمح بوصفها وصفا دقیقا و المنهج الوصفي التحلیلي لیتناسب مع طبیعة الدراسة لی

في الحصول على نتائج دقیقة على استبیان،  باحثةاستندت ال.التعبیر عنها بشكل كیفي 

استمارة في مجملها،  و قد اثبت عن طریقه أن المستوى  410حیث وزعت ما یقارب 

التعلیمي  للوالدین لیست  له اي علاقة بزیادة القلق الاجتماعي لدى تلامیذ سنة ثانیة 

انوي، و لا بد من الإشارة إلى أن الشيء اللافت في الأمر التنمر الإلكتروني منخفض ث

بدرجة كبیرة لدى مدمني مواقع التواصل الاجتماعي من نفس الفئة، كما أكدت الطالبة 
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أیضا من خلال مجموعة التفسیرات و التحلیلات انه لا توجد فوارق إحصائیة فیما یخص 

  .ف الجنس و العمرلالكتروني باختلاالتنمر ا

   :اـطبیعة الدراسة و منهجه.8

مجموعة  منظمة من العملیات تسعى إلى " المنهج على انه   عرف  موریس أنجرس

و المنهج كذلك هو وسیلة بحثیة تتبع للكشف عن المعارف و الحقائق،  .1"بلوغ هدف 

الحقیقة من التي یسعى الباحث لبلوغها و تحقیقها، أي انه الطریق المؤدي للكشف عن 

  .2خلال جملة من القواعد التي تحكم و تنظم سیر العملیات العقلیة

 أجلمن  الإثنوغرافيو في دراستنا هذه ارتأینا أن  المنهج المناسب هو المنهج 

  .اولة الوصول إلى النتائج المرجوةالإحاطة الشاملة بالموضوع،  و مح

، إذ تهدف على فهم )الإنسانعلوم (ترجع أصول الإثنوغرافیا إلى الإنثروبولجیا 

  3"مشتق من اللغة الیونانیة و یعني كتابة الثقافة "الظاهرة الثقافیة، مصطلح إثنوغرافیا 

عملیة المراقبة أو الملاحظة المباشرة لسلوك " المنهج الإثنوغرافي حسب مارشال فهو

یق ، أو هو منهج یسعى إلى توث4"اعیة، و إعداد وصف كتابي بالخصوصمجموعة اجتم

و فهم العوالم الیومیة للجماعات و المجتمعات بهدف تسلیط الضوء على تفصیل و أهمیة 

  .العملیات الاجتماعیة و الشعائر و التفاعلات

                                                           
، ترجمة بوزید صحراوي و آخرون، دار القصبة، منهجیة البحث العلمي في العلوم الإنسانیة: موریس أنجرس :  1

  . 98، ص2006الجزائر، 

  . 211، ص2017، مؤسسة حسین راس الجبل، الجزائر، الإجتماعیةمنهجیة البحث في العلوم : نادیة عیشور :  2

، ترجمة هناء الجوهري، المركز القومي البحوث الكیفیة في العلوم الاجتماعیة: شارلین هس و باتریشیا لیفي:  3

  .388، ص2011للترجمة، القاهرة ،

  
، 2008المجلس الوطني للثقافة و الآداب، الكویت،  سلسلة عالم المعرفة، ،علم الاجتماع الآلي :علي محمد رحومة:  4

  . 160ص
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التي یغمر فیها الإثنوغرافي " حیث یعتمد هذا المنهج على الملاحظة المشاركة 

، و تساعد مدة استمرار العمل المیداني 1"نفسه في المیدان لفترة ممتدة من الزمن 

  .على التمییز بین الروتیني و الاستثنائي من الممارسات و الاعتقادات الإثنوغرافي

   :اتــع البیانــــأدوات جم.9

تتیح أدوات البحث العلمي للباحث فرصة جمع المعطیات و المعلومات، و تختلف 

لبحوث لعلوم بالنسبة و خر بحسب طبیعة الموضوع المدروس، الأدوات من بحث لأ

أدوات جمع البیانات الشائعة هي الاستبانة و المقابلة و  أغلب فإنالإعلام و الاتصال 

 . الملاحظة، و هي ما اعتمدناه في بحثنا هذا

  :الاستبیان الرقمي

قبل التطرق إلى الاستبیان الرقمي وجب الإشارة إلى تعریف الاستبیان، إذ یعرف 

على أنه أداة لجمع البیانات تتكون من أسئلة ممثلة في استمارة، في إطار البیانات 

المرتبطة بموضوع الدراسة إذ یتم تسلیم الاستمارة للأشخاص المعنیین أو إرسالها عبر 

ا إذا كان الاستبیان الكترونیا مثل ما هو الحال مع دراستنا البرید الالكتروني في حالة م

انتظار الحصول على إجابات من المبحوثین من خلاله یستطیع الباحث التوصل و في 

  .إلى حقائق و إثبات أو دحض بعضها الآخر

 السعودیین  PUBG لاعبي ببجي إلىاستبیان إلكتروني  710بإرسال  و قد قمنا

  .Twitter، Snapchat، Instaramعن طریق مواقع التواصل 

باللهجة السعودیة لتسهیل فهم محتواه لدى  سؤالا 30و احتوت الاستمارة على 

  : خمس محاور أساسیة تمثلت فيالمبحوثین، قسمت هذه الأسئلة إلى 

     .النفسیة للفرد السعودي الخلفیة الاجتماعیة و: المحور الأول 

 PUBG.تفضیلات اللعب عند لاعبي : الثانيالمحور  

                                                           
  . 160، صمرجع سابق ،علم الاجتماع الآلي :علي محمد رحومة:   1
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 . من وجهة نظر المتنمر PUBGأسالیب التنمر الإلكتروني في لعبة  :المحور الثالث

  . من وجهة نظر الضحایا) (PUBGأسالیب التنمر الإلكتروني في لعبة : المحور الرابع

لكتروني في الاجتماعیة على ضحایا التنمر الإ الانعكاسات النفسیة و: المحور الخامس

  PUBG).(لعبة 

  :المقابلة الالكترونیة

تعتبر المقابلة من أهم أدوات جمع المعطیات إذ تساعد على دراسة الأفراد 

والجماعات الإنسانیة، و بشكل أعمق و تعطي الباحث أفضلیة في فهم عینته، إذ تحضر 

في البحث و هي حیث تعد الطریقة الأكثر استعمالا "فیها أسئلة مدروسة بعنایة و بدقة 

كما أنها تمكن الباحث من التأكد  1"شكل من أشكال الاتصال الممیز في المجتمع الحدیث

  .من فروضه و إثبات صحتها

أما عن نوع المقابلة المعتمد في دراستنا هذه فهي مقابلة الكترونیة  مقفلة مفتوحة و 

تواصل الباحث مع هي التي تتم من خلال المنصات الالكترونیة المختلفة التي تسهل 

المبحوث، فالأسئلة كانت مزیجا بین المفتوح و المغلق لمحاولة رصد اكبر قدر من 

المعلومات و الغرض منها تشخیصي سعینا من خلاله لفهم ظاهرة التنمر الإلكتروني و 

و تم مقابلة  300و قدر عدد المقابلات في ھذه الدراسة بـ  PUBG .أسبابها في لعبة ببجي

  .PUBGلى منصة لعبة إجرائها ع

و  أدقمن الاستبیان و ذلك بغرض رصد المعلومات بشكل أسئلة المقابلة  أخذتو 

الوصول إلى نتائج دقیقة   أجلعنها من  الإلمام بجوانب تلك الأسئلة و فك اللبس محاولة

و ذلك من خلال إجابات المبحوثین التي ساهمت و سهلت في فهم واقع الظاهرة بشكل 

   أعمق 

                                                           
، المركز الدیمقراطي العربي منهجیة البحث العلمي و تقنیاته في العلوم الاجتماعیة: بوحوش عمار و آخرون:   1

  .  70، ص2019للدراسات الإستراتیجیة و السیاسیة و الاقتصادیة، برلین، 
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  :كانت الأسئلة كالتاليو 

 ماهو هدفك الرئیسي من ممارسة لعبة ببجي؟  -

  مع أي الجنسین تفضل أن تلعب ؟  و لماذا  -

  بحسب رأیك أي الجنسین أكثر تنمرا في لعبة  ببجي ؟ لماذا  -

  حسب رأیك،هل یساهم وجود الإناث في لعبة ببجي في زیادة فعل التنمر؟ و لماذا؟ -

هل سبق و أن تعرضت للتنمر الالكتروني في لعبة ببجي بسبب انتماؤك القبلي   -

  أو العرقي؟  

  لماذا تمارس فعل التنمر و المضایقة  في لعبة ببجي؟  -

  هل تتعرض للمضایقات في لعبة ببجي بكثرة ؟  -

  بحسب رأیك،  لماذا یمارس المتنمر فعل التنمر  في لعبة ببجي؟  -

  ي في ببجي على  علاقاتك الاجتماعیة؟هل أثر التنمر الإلكترون -

  :الملاحظة المشاركة

اكتساب  أجلالملاحظة وسیلة یستخدمها الجمیع لفهم الظواهر الحیاتیة المختلفة من 

ظاهرة معینة أو  إلىتوجیه الحواس و الانتباه "الخبرات و یعرفها عمار بوحوش على أنها 

 إلىخصائصها بهدف الوصول عن صفاتها أو جموعة من الظواهر رغبة في الكشف م

  1"كسب معرفة جدیدة عن تلك الظواهر

وفي هذه الدراسة استخدمنا الملاحظة المشاركة و التي تعرف على أنها الملاحظة 

 غلبو في الأ. التي یقوم فیها الباحث بدور المشارك في حیاة الجماعة موضوع البحث

یعیش الباحث مع أفراد الجماعة و یشاركهم كافة نشاطاتهم و مشاعرهم، تمتاز الملاحظة 

المشاركة بصدق و غزارة بیاناتها لأنها قد جمعت في بیئتها الطبیعیة، و كان اعتمادنا 

لأكثر من سنة و هو ما جعلنا نلاحظ التفشي PUBG علیها مبنیا على كوننا مارسنا لعبة 

  PUBG. نمر الإلكتروني في لعبة الهائل لظاهرة الت

                                                           
  .  68، مرجع سابق، صمنهجیة البحث العلمي و تقنیاته في العلوم الاجتماعیة: بوحوش عمار و آخرون:  1
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   :تحدید مجتمع البحث.11

أو عــدة  مجموعـة مـن عناصـر لـه خاصـیة"علـى أنـه یعرف مجتمـع البحـث 

التــي یجــري علیهــا  خصــائص مشــتركة تمیزهــا عــن غیرهــا مــن العناصــر الأخــرى و

 1."البحث والتقصي

یتوجب على الباحث عند اختیاره لدراسته أن یضبط و یحدد الأفراد الذین حیث 

   . یستوفون شروطه البحثیة ممن لا یستوفونها حتى یؤطر موضوعه بطریقة منهجیة سلیمة

 لعابتبحث هذه الدراسة عن واقع التنمر الالكتروني في الأ: الحدود الموضوعیة  

في  PUBGوغرافیة على عینة من لاعبي لعبة كثیفة اللاعبین عبر الانترنت، دراسة إثن

   .  السعودیة

أجریت عملیة البحث المیداني لهذه الدراسة، عبر منصة لعبة : الحدود المكانیة 

)(PUBG و مواقع التواصل الاجتماعي، تویتر)Twiter  (و انستغرام )Instegram(  

  .)(Snapchatوسناب شات 

إلى غایة جویلیة  2020الدراسة في الممتدة من فیفري تم إجراء هذه : الحدود الزمنیة 

  .2020-2019خلال السنة الدراسیة  2020

السعودیة، من مراهقین  في PUBGخصت هذه الدراسة لاعبي لعبة  :الحدود البشریة

  .وشباب

  

  

  

  

  

                                                           
1
 .213ص مرجع سابق، ،منهجیة البحث العلمي في العلوم الإنسانیة: موریس أنجرس: 
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  :تحدید عینة البحث.12

الباحث عدد محدود من المفردات التي سوف یتعامل "عبارة عن تعرف العینة بأنها

ویشترط في هذا . معها منهجیا، ویسجل من خلال هذا التعامل البیانات الأولیة المطلوبة

العدد أن یكون ممثلا لمجتمع البحث في الخصائص والسمات التي یوصف من خلالها 

 1."هذا المجتمع

لاعبا سعودیا من كلا  1010عینة هذه الدراسة هي عینة العشوائیة و التي قدرت بــ 

مفردة، أما الإناث  388مقسمة بین الاستبیان و المقابلة، حیث بلغ عدد الذكور  الجنسین

مفردة بالنسبة للاستبیان، أما فیما یخص المقابلة فقدر عددها بـ  322فقدر عددهم بـ 

  .  مفردة و هو نفسه عند الإناث 150مقابلة  و كان  عدد الذكور  300

  

  

  

  

  

  

  

  

                                                           
  .77، ص2017، دار الكتاب الجامعي، الإمارات، 1، ط مناهج البحث الإعلامي: سعد سلمان المشهداني:   1
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  :التنمــــــــــــــــــــــــــر الإلكترونــــــــــيمفهوم . 1

  قبل التطرق إلى تعریف التنمر الالكتروني وجب علینا تعریف التنمر التقلیدي أولا 

هو سلوك اجتماعي عدواني یهدف  التنمر بمعناه العامهو سلوك قدیم قدم الإنسان 

إلى إلحاق الأذى النفسي أو الجسدي بالضحیة و یكون للمتنمر قوة تجیز له ممارسة 

نمر نمرا (یقال و یعرفه معجم الوجیز لغویا على انه التشبه بالنمر، ،1الإستقواء على غیره

ه أي غضب وساء خلق:فلان) نمر(كان على شبه من النمر، وهو أنمر وهي نمراء )

  .2لفلان أي تنكر له ووعده بالإیذاء) تنمر(و

وتقدم هالة إسماعیل تعریفا شاملا للتنمر، فتقول هو شكل من أشكال الإساءة 

قوتهم في ) متنمر أو متنمرون(للآخرین یحدث عندما یستخدم فرد أو مجموعة من الأفراد 

تلفة منها ما هو بأشكال مخ) ضحیة أو ضحایا(الاعتداء على فرد أو مجموعة من الأفراد 

جسدي أو لفظي أو نفسي أو اجتماعي، وله خصائص ثلاث و هي أنه أذى مقصود، 

   .3متكرر، وعدم التوازن بین الضحیة و المتنمر

  :التنمر الالكتروني

إرسال أو نشر نصوص أو صور ضارة "بأنه  )Willard ،2007( ویلارد تهعرف

  4."الرقمیة عبر شبكة الانترنت أو غیرها من أجهزة الاتصال

                                                           

1
سلوكي قائمة على المفضلات الاجتماعیة في / فاعلیة التعلم معرفي :أحمد درویش و محمد اللیثي:   

، مجلة العلوم التربویة، العدد تنمیة استراتیجیات مواجهة التنمر الإلكتروني لطلاب المرحلة الثانویة

  .205، ص2017، 1الرابع،ج

  . 2001مرجع سابق، ،العربیة،معجم اللغة المعجم الوجیز:   2

، )دون طبعة(، دار جوانا، مقیاس السلوك التنمري للأطفال و المراهقین: مجدي محمد الدسوقي:  3

  . 12، ص2016القاهرة، 

4:   Willard،N،E،2007، Cyber bullying and cyber threats. Research Press، p1. 
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مضایقات و تحرشات عن بعد "بأنه  (buffy and Dianne،2009)یعرفه بفي و دیان 

باستخدام وسائل الاتصال الالكتروني من طرف المتنمر یقصد بها إیجاد جو نفسي لدى 

  1"الضحیة یتسم بالتهدید و القلق

 Trolley and  Hanel and)هانل و شیلدز و ویعرفه كل من ترولي 

Shields،2006)   على انه استخدام وسائل الاتصالات الالكترونیة في إیقاع أذى مقصود

   2.لطرف آخر دون الاتصال الجسدي المباشر به

أي سلوك یتم عبر الانترنت أو " بأنه  (Tokunaga،2010)في حین عرفه توكیوناجا 

ل الاتصال وسائل الإعلام الالكترونیة أو الرقمیة، والذي یقوم به فرد أو جماعة من خلا

یتضمن رسائل عدائیة أو عدوانیة، والتي تهدف إلحاق الأذى بالآخرین، وقد المتكرر الذي 

تكون هویة المتنمر مجهولة أو معروفة للضحیة، كما قد یحدث التنمر الإلكتروني داخل 

  3."المدرسة أو خارجها

في الخصائص الأساسیة   (Shariff،2008)و یتفق الباحثان مع ما جاء به شریف 

للتنمر الالكتروني وهي القصدیة و التكراریة وعدم توازن القوى بین المتنمر والضحیة 

بالإضافة إلى المجهولیة التي تتیح للمتنمر التخفي و الإفلات من العقاب مما یجعله أكثر 

   4.جاذبیة و سهل الممارسة مقارنة بالتنمر التقلیدي

  

                                                           
1:  Buffy، F & Dianne، O. (2009).Cyberbullying: A literature Review. Paper presented at the 
Annual Meeting of the Louisiana Education Research Association Lafayette. 
2: Trolley، B.، Hanel، C.، & Shields، L. (2009، March). Cyberbullying and Cyberbalance: 

Cultivating respect for technology. Paper based on a program presented at the American 

Counseling Association Annual Conference and Exposition، Charlotte، NC. 

3 : Tokunaga،R،S ، (2010) Following you home from school: A critical review and synthesis of 

research on cyberbullying victimization. computers-in-human-behavior.p281. 

4 : Shariff، S. (2008). Cyber-Bullying: Issues and Solutions for the School، the Classroom and 

the Home. Canada: Routledge. 
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 (web 0.2)و جاء التنمر الالكتروني نتیجة ظهور الجیل الثاني من شبكة الویب 

الالكترونیة و شبكات التواصل الاجتماعي، إذ برزت مظاهر  لعابو الانتشار الهائل للأ

عدیدة للاستخدام السیئ لشبكة الانترنت ومنها الابتزاز و السرقة و نشر الإشاعات و 

إضافة إلى  الالكتروني و إدمان الجنس عبر الویب التحریض على الجریمة و العنف

أعمال التجسس و القرصنة الالكترونیة وهي أفعال تندرج ضمن التنمر الالكتروني الذي 

  1.تزید ممارساته یومیا

إذ یعتبر التنمر الالكتروني  من أنواع التنمر الحدیثة الذي تحولت فیه هذه الظاهرة 

الافتراضیة من خلال وسائل الاتصال الرقمیة المختلفة و من بیئتها التقلیدیة إلى البیئة 

بذلك شغلت الظاهرة حیزا اكبر من ذي قبل نظرا للاستخدام الیومي لشبكة الانترنت إلى 

جانب مجهولیة و غموض ممارس فعل التنمر مما یمنحه أریحیة في  فعله و تكراره في 

    2.الوقت الذي یریده

  :يـــــــــــــــــــلكترونمر الإ ـــــالتن تصنیفات و أشكال .2

تتعدد و تختلف أسالیب و أشكال  التي یسعى من خلالها المتنمر عبر الانترنت 

عكس محدودیتها في التنمر التقلیدي و یرجع ذلك لكثرة المواقع  ضحیتهإلى إلحاق الأذى ب

الالكترونیة  لعابو المنصات عبر شبكة الانترنت و التي تسهل التنمر مثل منصات الأ

ال و ـومواقع التواصل الاجتماعي و كذا الوسائل بتكنولوجیتها المتطورة مثل الهاتف النق

الأجهزة اللوحیة و الحواسیب لما تتیحه من إمكانیة التعدیل و التسجیل و إعادة معالجة 

تقسیمات الباحثین لأشكال و تختلف و . الصور و فبركتها بما یخدم الأهواء الشخصیة

لشخصي و نتناول فیما یأتي التنمر الالكتروني فكل یقسمها حسب منظوره ا فاتتصنی

  : تقسیمات بعض الباحثین في موضوع التنمر الإلكتروني

                                                           
1
سلوكي قائمة على المفضلات الاجتماعیة في تنمیة / فاعلیة التعلم معرفي :أحمد درویش و محمد اللیثي :  

  .204،مرجع سابق، صاستراتیجیات مواجهة التنمر الإلكتروني لطلاب المرحلة الثانویة

التنمر الإلكتروني لدى عینة من الطلبة المضطربین سلوكیا و انفعالیا في هشام عبد الفتاح المكانین و آخرون، :   2

   .2018ینایر  1، مجلة الدراسات النفسیة و التربویة، جامعة السلطان قابوس، عدد الزرقاء مدینة
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تقسیم المكتب الوطني البریطاني للأطفال و یرى أن ممارسة التسلط عبر الانترنت 

  :1ینقسم بدوره إلى قسمین

  حسب الوسیلة المتعمدة .1

 و عارضات التحكم  لعابأجهزة الأ 

 أجهزة الحاسوب و الحواسیب المحمولة 

    الهاتف النقال و الهواتف الذكیة والأجهزة اللوحیة 

  : حسب المواقع و التطبیقات و خدمات الاتصال الأخرى.2

  البرید الالكتروني 

  المكالمات الهاتفیة 

  مواقع مشاركة الملفات 

  مراسلات الوسائط المتعددة 

  مواقع التواصل الاجتماعي 

 الصوتیات و برامج الدردشة السمعیة البصریة و  الرسائل الفوریة 

  أشكال التنمر الالكتروني حسب الوسیلة  إلى مباشر و غیر مباشر و هناك من قسم 

و هو الشكل الذي یلتقي فیها الضحیة و المتنمر بشكل : المباشر الإلكترونيالتنمر 

كإرسال ملفات تحمل فیروسات  )Property( مباشر ویندرج تحت هذا النوع الخصوصیة 

ضارة عن عمد أو إرسال صور أو رسومات توضیحیة فاحشة عن طریق  الإنترنت أو 

   2.الهاتف الخلوي للتهدید أو الإهانة

 

                                                           
1 : National Children’s Bureau: (2016)  ،  Focus on cyberbullying، London. 

2
البحثیة جامعة مجلة مركز الخدمة للاستشارات ، الكفاءة السیكومتریة لمقیاس التنمر الإلكترونيأمینة الشناوي،  :  

  .2014، المنوفیة، عدد نوفمبر
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إلى التنمر الذي یحدث دون أن  الإلكتروني غیر المباشرالتنمر في حین یشیر 

یلاحظ الضحیة ذلك  في الحال مثل تصفح البرید الإلكتروني لشخص ما، التنكر وخداع 

شخص ما والتظاهر بأنه شخص آخر، نشر ما یسيء الآخر عبر الهاتف المحمول 

  1.والبرید الإلكتروني وبرامج الدردشة

ناك عدة أشكال انتشرت لممارسة التنمر الالكتروني ه فإنسمیث و آخرون  أما عن 

  2:عدة أسالیب للتنمر الالكتروني و هي كالتالي

 وهي الاتصالات الصوتیة عبر الهاتف أو الویب و التي  :المكالمات الهاتفیة

تهدف الى ترویع وتخویف الضحیة من خلال السب و القذف و التهدید أو إبلاغ الضحیة 

 .بحصول المتنمر على بیاناته الشخصیة 

 عادة ما تتضمن التهدید بإفشاء الأسرار أو افتعال الفضائح أو  :الرسائل النصیة

 .ت الابتزاز مقابل عدم تكرار التهدیدعبارات السب أو محاولا

 حیث یقوم المتنمر بالاستیلاء على الصور أو مقاطع  :الصور و مقاطع الفیدیو

 .الفیدیو الشخصیة التي یشاركها الضحیة مع أصدقائه دون التنبه لإمكانیة قرصنة حسابه

 حیث تصل رسالة الكترونیة مفخخة للضحیة مجرد أن یدخل  :البرید الالكتروني

المتنمر یتمكن من الاستیلاء على البرید الالكتروني الخاص  فإنعلى الرابط الخاص بها 

بالضحیة و قد یجري بعض الإجراءات المخلة بالآداب العامة التي توقع بالضحیة في 

 .الحرج و العدید من المشكلات الاجتماعیة

 ینشر المتنمر أخبار لافتة للانتباه و بمجرد دخول : غرف الدردشة عبر الویب

الضحیة علیه یتمكن المتنمر من نشر أخبار و صور غیر لائقة على صفحة الضحیة 

                                                           
  .، مرجع سابقالكفاءة السیكومتریة لمقیاس التنمر الإلكترونيأمینة الشناوي،  :  1

سلوكي قائمة على المفضلات الاجتماعیة / فاعلیة التعلم معرفي :أحمد درویش و محمد اللیثي:   2

 .207،مرجع سابق، صفي تنمیة استراتیجیات مواجهة التنمر الإلكتروني لطلاب المرحلة الثانویة
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كما توجد تطبیقات خداعیة تتیح للمتنمر فتح كامیرا الحاسب الشخصي للضحیة و 

 1.تصویره و تهدیده أو ابتزازه بصفة متكررة

كما هو موضح في الجدول  أنواع التنمر الإلكتروني  2نوكینتیني و زملاؤه صنفو 

  :الآتي

نوكینتیني و "یوضح أصناف التنمر الإلكتروني حسب تصنیف ) 01(الجدول رقم 

  "زملائه

  اللفظي الكتابي   

         
Written-Verbal  

  

سلوك التنمر اللفظي أو المكتوب  تضمنیشمل الأفعال التي ت

  .  مثل المكالمات الهاتفیة و الرسائل النصیة و البرید الإلكتروني

  

  البصري

Visual 

  

ویتضمن الاعتداءات التي تستخدم أشكال بصریة من التنمر 

  . مثل نشر صور مسیئة أو مخجلة

  

  انتحال الشخصیة

Impersonation   

الاستفادة  والتي تتمثل في یشیر إلى الاعتداءات الأكثر تطورا

من سرقة هویة الشخص مثل الدخول على المعلومات الشخصیة 

 .شخص آخر أو استخدام حساب

  

  الإقصائي

Exclusion  

   

تحدید من یدخل في عضویة إحدى  و یشمل هذا الصنف

یستبعد من ذلك، مثل إقصاء أحد الأفراد من  الجماعات ومن

   . جماعات الإنترنت أو الدردشة

  

                                                           

1
سلوكي قائمة على المفضلات الاجتماعیة في / فاعلیة التعلم معرفي :أحمد درویش و محمد اللیثي:   

  .207، صتنمیة استراتیجیات مواجهة التنمر الإلكتروني لطلاب المرحلة الثانویة

  . مرجع سابق ،الكفاءة السیكومتریة لمقیاس التنمر الإلكترونيأمینة الشناوي، :   2
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   :لكترونيالتنمر الإ  مقارنة بین التنمر التقلیدي و.3

یختلف فعل التنمر التقلیدي عن فعل التنمر الالكتروني و هو ما نستنتجه من خلال 

ما سبق من تعریفات إذ نجد أوجه اختلاف عدیدة فالتنمر الالكتروني مثلا لا یقتصر على 

د الضحیة و المتنمر في نفس التقارب المكاني عكس التنمر التقلیدي الذي یشترط وجو 

المحیط، وللتوضیح أكثر نضع مقارنة بین المصطلحین لمحاولة إبراز الفرق من خلال 

  أوجه الشبه و الاختلاف بینهما

فعل التنمر التقلیدي و فعل التنمر الالكتروني في ثلاث بین  أوجه التشابهتتمثل 

  :نقاط و هي

على الرغم من التنمر و  منه إیذاء الفرد، یتخذ الفعل شكل العدوان المقصود أولاً 

لا یتخذ شكل اعتداء جسدي ، فهو لا یزال شكلاً من أشكال العدوان عبر  الإلكتروني

الوسائل الإلكترونیة و هو ما تعكسه  المشاعر السلبیة التي یشعر بها ضحایا التنمر 

، وانخفاض القلق، البكاء، الاكتئاب، ، الإحراجإیذاء المشاعرنذكر منها و الإلكتروني 

  1.تقدیر الذات

رسائل البرید ر الإلكتروني، كأن یكون عن طریق ، غالبًا ما یتكرر فعل التنمثانیًا

الإلكتروني والرسائل النصیة والمشاركات في المدونات والتعلیقات على صفحات الویب، 

ا و مرئیا أو مشاركتها مع الضحیة  مما یزید من تأثرها و إذلالها وجعل هذا الأثر معروف

لدى عدة أشخاص، و هو ما یتشابه مع التنمر التقلیدي في القدرة على تكراره كأن یشتمل 

 2.فعل التنمر ملاحظة الآخرین له و إدراكه كالمارة في الطریق على سبیل المثال

غالبًا ما یكون هناك عدم توازن في القوة حیث یكون لدى المتنمر قوة أكثر  ثالثاً،

، یمكن أن یؤكد المتنمر الإلكتروني قوته على الضحیة في سهولة عامبشكل من الضحیة 

                                                           
1 :Heather Nicole Hines،( 2011)، traditional bullying and cyberbullying: are the impacts on self 

- concept the same ?، Western Carolina University.p19 

2: Ibid، p19 
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الوصول و التحكم  و امتلاك التكنولوجیا أكثر من الضحیة القوة، مما یتیح  المزید من 

، و كذا معرفة كیفیة استخدام التكنولوجیا للتنمر، أو امتلاك القدرة التنمر الإلكتروني فرص

عن تعرضه لفعل  للتنمر عبر الإنترنت أو الرد على على جعل الضحیة تخشى الإبلاغ 

و هو ما ینطبق على التنمر التقلیدي في مبدأ عدم توازن القوى . المتسلط عبر الإنترنت

  1.بین الطرفین و التي یدخل ضمنها الحجم و القدرات الجسدیة و الدعم

 فإن، رنتر التقلیدي والتسلط عبر الإنتعلى الرغم من أوجه التشابه بین التنمو 

  : بینهما ندرجها ضمن النقاط التالیة أوجه اختلافهناك 

، التنمر التقلیدي یعتمد على الإیذاء اللفظي والجسدي و هویة المتنمر تكون أولا

معروفة لدى الضحیة حتى و إن كانت الضحیة تجهل المتنمر لازال بإمكانها رؤیته و 

لمرتكبي الجرائم بإخفاء الهویة من معرفة ملامحه، في حین یسمح التنمر الإلكتروني 

عبر صفحات الویب التي لم أو  خلال أسماء مستعارة و مزیفة، أو أرقام مجهولة الهویة،

من  %74أن ) (Kowalski and Witteحیث وجد كوالسكي و ویت . یتم تحدید منشئها

ب في و قد یكون الجهل بمن یتسب. الجناة ضحایا التنمر عبر الإنترنت لا یعرفون هویة

بالنسبة لضحایا التنمر عبر الإنترنت، لأنهم یستمرون في  الضرر أمرًا بالغ الأهمیة

  2.التساؤل عن هویة الجاني وقد یكون لذلك تأثیر أكبر على صحتهم النفسیة

ه غالبا ما یذهب إلى أقصى حدود فإن، على إخفاء هویتهالمتنمر ، نظرًا لقدرة ثانیًا

للضحایا، وهي ممارسات كان من الممكن ألا یمارسها لو  السخریة و الإیذاء و الإساءة

كما یسمح التنمر الإلكتروني بممارسته و بشكل فردي دون . كانت هویته مكشوفة للعلن

الحاجة للمواجهة و هو ما یجعله أسهل بحیث أن المتنمر لا یستطیع رؤیة التأثیر 

  .ن التنمر التقلیديالعاطفي الذي یظهر على الضحایا مما یسمح بالتمادي أكثر م

                                                           
1
 : Heather Nicole Hines،traditional bullying and cyberbullying: are the impacts on self - 

concept the same ?،Op Cit، p19 
2 : Ibid، p20. 
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المتنمرین، في  ، یفتقر ضحایا التنمر الإلكتروني إلى القدرة على الهروب منثالثاً 

حین أن ضحایا التنمر التقلیدي قد تتاح لهم فرصة الهروب إلى مكان آمن أو الابتعاد 

عن المحیط الذي حدث فیه الفعل، كأن یكون هذا المحیط هو المدرسة فبمجرد ذهاب 

للمنزل تنتهي الممارسة، في حین أن التنمر الإلكتروني یحدث في أي مكان و الضحیة 

قد الفعل مستمر و  فإنالإلكترونیة  أي وقت حتى و أن قامت الضحیة بإیقاف أجهزتها

یتوقف نسبیا عند سحب المتنمر لمنشوراته أو رسائله المسیئة أو أن تتخلص الضحیة من 

  . الأجهزة الإلكترونیة

لف أسباب عدم الإبلاغ عن التعرض للتنمر التقلیدي و التنمر ، تخترابعًا

الإلكتروني، حیث أن ضحایا التنمر التقلیدي لا یبلغون عنه فقط لأنهم لا یریدون المزید 

من الإیذاء، أو لأنهم یفتقرون للثقة في البالغین و على قدرتهم في التدخل الفعال و هو ما 

، كأن یخشى الضحایا من أن یقوم ذویهم أو معلمیهم یشترك فیه ضحایا التنمر الإلكتروني

بسحب هواتفهم المحمولة مما یقلل قدرتهم على الاختلاط مع أقرانهم خارج محیط 

المدرسة، و في هذه الحالة تركز الضحیة على ما ستفقده من ممتلكات أكثر من تركیزها 

  1.على تعرضها للإیذاء و ضرورة الإبلاغ عنه

   :ــــــــــــار التنمــــــــــــــــــــــــــر الإلكترونــــــــــيآثــــــــــــــ.4

للتنمر الإلكتروني آثار نفسیة  مختلفة تسبب الضرر للضحایا ،حیث تشیر بعض 

الدراسات إلى أن ما یقرب الثلث من مستخدمي الانترنت قد ابلغوا عن تلقیهم لاتصالات 

جعلهم یشعرون بعدم الارتیاح، كما وجدت من أشخاص مجهولین، و أن هذا الاتصال 

دراسات أخرى روابط بین مدة استخدام الانترنت و التعرض للتنمر الإلكتروني، حیث أن 

التعرض قصیر الأمد أو المطول یمكن أن یرتبط بشكل مباشر بزیادة استخدام مواقع 

و الاكتئاب   التواصل الاجتماعي، و هو ما یزید من إمكانیة الإصابة بالقلق الاجتماعي

و تعتبر أفعال  و انخفاض تقدیر الذات، تعاطي الكحول و المخدرات، اضطرابات الأكل،

                                                           
1 : Heather Nicole Hines،traditional bullying and cyberbullying: are the impacts on self - 
concept the same ?،Op Cit، p22. 
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بشكل أكثر تكتمًا التنمر عبر الانترنت أكثر جاذبیة من التنمر التقلیدي لأنه یمكن تنفیذها 

، ولعل أكثر ما یبعث على القلق هو تزاید أفعال التنمر الإلكتروني هو الدعم وفعالیة

  . لقلیل للضحایا و عدم وجود حلول جذریة للحد من الظاهرةا

  :Social anxietyالقلق الاجتماعي 

أظهرت الأبحاث أن الطلاب الذین یمارسون التنمر عبر الإنترنت أو یقعون 

و . قد یعانون من مشاكل اجتماعیة وعاطفیة وصحیة متزایدة ضحایا للتنمر عبر الإنترنت

إنما  القلق الاجتماعي والاكتئاب وتدني احترام الذات لیس فقط نتیجة ث أن كشفت الأبحا

مزیج من الرهبة والتخوف یشیر القلق الاجتماعي إلى   .مقدمة لسلوك التنمر عبر الانترنت

التي یشعر بها الفرد  كأن یتوقع الإنسان عدم قدرته  على ترك انطباع إیجابي لدى 

هم الغرباء في الأماكن العامة، أو خوفتجمعهم مع  یما في اللقاءات التيالآخرین ، لاس

الأفراد الذین  فإنكحقیقة مؤسفة و . Easy target)( من أن یتم رؤیتهم كفریسة سهلة

و مواقع التواص وسائل الإعلام  إلى یلجئونیعانون من القلق الاجتماعي غالبًا ما 

، لكونها تتیح لهم فرصة الهروب من كشكل من أشكال الاتصال لعابالاجتماعي و الأ

الخوف المرتبط بالتفاعلات وجهاً لوجه الخوف المرتبط بالتفاعلات وجها لوجهن و هو ما 

كما أن من یعانون  ،مشاركة لمعلومات شخصیة وعاطفیةبهم إلى  غالبًا ما یؤدي هولكن

المواقف  من القلق الاجتماعي غالبا ما یواجهون مشكلة عدم القدرة على الهروب من

الاجتماعیة في الواقع نظرا لقلة خبرتهم في التعامل معها على عكس التواجد عبر 

   1.الانترنت

                                                           
1 :   Michael B. Perry،( 2015)،  Emotional and Social Effects of Cyberbullying on Adolescents، 

Gordon Albright School of Education.p53. 
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  Lower self-esteem: انخفاض احترام الذات

تعد مرحلة المراهقة من المراحل المهمة لتطویر الأفراد لهویتهم الشخصیة و یعتمد 

قا لـ ـالمجتمعیة التي یتعرض لها الفرد، ووفهذا التطویر إلى حد كبیر على التأثیرات 

 السلوكیات عن البحث یمیلون إلى الأفراد  فإن  Patchin & Hindujaهیندوجا و باتشین 

 یجعلونهم الذین أولئك وتجنب إیجابي بشكل تقدیر أنفسهم على تساعدهم التي والمواقف

 الذات تغییر وقبولها و بالتصورات الذهنیة  و یرتبط هذا   أنفسهم تجاه بالسوء یشعرون

 الهائل ، ومع التطورالمهني وحتى الشخصي النمو توجیهه مسار في حاسمًا دورًا ویلعب

الأفراد  لها یتعرض التي التأثیرات فإن الشباب بین استخدامها  ومعدل الإنترنت لعالم

یرى فالكنبورغ و . هي الأخرى، لتصبح أكثر عدوانیة عبر الانترنت توسعت و تعقدت

المظهر : آخرون بأن قیم تقدیر الذات عند المراهقین تندرج ضمن ثلاثة أبعاد و هي

الجسدي،الجاذبیة الرومانسیة، والقدرة على التماسك و المحافظة على الصداقات، و یقر 

ات تمثیل داخلي للقبول أو الرفض  بأن تقدیر الذ Leary and Downsلیري و داون 

 وجدت. الاجتماعي، و من خلال ما سبق یمكن القول أن تقدیر الذات قائم على الإدراك

 المحتمل من الإنترنت عبر التنمر لأفعال ضحایا یقعون الذین أولئك أن البحثیة الأدبیات

 نفسه الإلكتروني التنمر و قد یكون فعل غیرهم من أقل لدیهم الذات تقدیر یكون أن

 عبر بالتسلط المتعلقة إن النتائج. للضحیة الذات عند  انخفاض احترام مساهما في

 أن الدراسات وجدت بعض  فقد ما،  حد وحاسمة إلى متسقة الذات غیر واحترام الإنترنت

 الإنترنت و وجدت أخرى  عبر أو اقل عند المتنمرین أعلى تكون أن الذات یمكن احترام

   1.و الضحایا  المتنمرین بین الذات تقدیر مستویات في كبیر یوجد اختلاف لا أنه

  

  

                                                           
1  Michael B. Perry،Emotional and Social Effects of Cyberbullying on Adolescents ، Ibid، 

p54.55. 
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 Depression، self-harm andالاكتئاب و إیذاء النفس و التفكیر في الانتحار

suicidal ideation:  

أكثر عرضة للأعراض النفسیة التي تؤثر على  ن ضحایا التنمر الالكترونيإ

صحتهم و حیاتهم كالانتحار و یمكن أن تكون مشكلات الصحة العقلیة سببا و نتیجة 

لأفعال التنمر الإلكتروني و تشیر الدراسات أن التعرض للتنمر عبر الانترنت و لفترات 

واتكینز و آخرون  طویلة یسبب الاكتئاب كما یؤثر على سلامة الوظائف العقلیة، و یشیر

إلى أن الكثیر من الضحایا لا یعرفون المتنمرین و تساهم هذه النتیجة في فهم التأثیر 

الناتج عن عملیة التنمر، بحیث أن تأثیر التنمر من قبل الغرباء كان أقل ضررا  و 

خطورة من تأثیره على الضحایا الذین یعرفون من هاجمهم،و یمكن ربط هذه الخطورة 

الشخصیة بین الضحیة و المتنمر، و التي تؤدي بالضحیة إلى استیعاب بالعلاقة 

و بها فعل التنمر و هو ما یسبب ضررا أكبر على الصحة العقلیة المشكلات التي ارتبط 

 صعوبات یعانون من  الإنترنت عبر المتنمرین أنكامبل و آخرون  كما أكدالبدنیة، 

  1.المتنمرین مقارنة بغیر و القلق ابوالاكتئ التوتر من عالیة ومستویات اجتماعیة

  :Eating disordersاضطرابات الأكل 

. الصحیة أیضًا إلى الحیاة الإنترنت عبر التنمر بسلوك المرتبطة السلبیة الآثار تمتد

عند  الأكل اضطرابات الإلكتروني یسبب الدراسات إلى أن التنمر من حیث أشارت العدید

لحیاتهم و مشاركة معلوماتهم  نشر المستخدمین یزیدو . الضحایا و خصوصا الإناث

و كنتیجة  .الشخصیة و صورهم و الأمور الأخرى من ضعفهم و قابلیتهم للتعرض للهجوم

لخاصیة  المجهولیة یتزاید لدى المتنمر المیل إلى نشر التعلیقات المسیئة دون اعتبار 

                                                           
1  :Michael B. Perry،Emotional and Social Effects of Cyberbullying on Adolescents ، Op cit، 

p56. 
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نت لمعایر الجاذبیة و التأثیر الذي ستحدثه على الضحیة، و یخضع الأفراد عبر الانتر 

الجمال و القبول التي یحددها المجتمع  و التي تضغط على الضحایا و تجعلهم یلجئون 

إلى الصور المعدلة لتقدیمهم بصورة مثالیة تنجیهم من النقد، كما تجعل التعلیقات السلبیة 

 خسارة الوزن أو أجلالضحایا یدخلون في صراع نفسي و یحرمون أنفسهم من الأكل من 

  1.امتناعهم عنه لكونهم تأثروا نفسیا مما یسبب لهم انقطاعا في الشهیة

  Substance abuseتعاطي المخدرات 

من بین السلوكیات الخطرة الناجمة عن التنمر الإلكتروني تعاطي المخدرات و  

الكحول بحیث أن السلبیة النفسیة غالبا ما تؤدي إلى انخراط الأفراد في تعاطي الممنوعات 

و هو ما یؤدي بحیث تصبح بمثابة وسیلة للتكیف و التخلص من آثار التنمر الالكتروني 

ف و زیادة  معدل الانتحار من خلال تمكین الأفراد الذین إلى  خلق نمط دوري من العن

یعانون بالفعل من الرغبة في الانتحار للقیام بالسلوك الانتحاري، و كذا تفاقم الحالة 

المزاجیة السلبیة، و تشیر الأبحاث إلى أن طلاب المدرسة الثانویة  الذین كانوا ضحایا 

ات عن غیرهم من الطلاب الذین لم التنمر الإلكتروني أكثر عرضة لتعاطي المخدر 

یتعرضوا له، كما یمكن وصف تعاطي الممنوعات على انه إحدى تداعیات التورط و 

  2.الإیذاء  التي یمارسها الضحیة على نفسه أو غیره

   :لكترونيمواجهة التنمر الإ  استراتیجیات.5

غیر فضاء الانترنت لیس بالفضاء الآمن في ظل التجاوزات و الممارسات 

التي یتبناها الكثیر من مستخدمي هذه الشبكة إذ تلحق أضرارا نفسیة و  الأخلاقیة 

اجتماعیة و مادیة كبیرة مما یقتضي اعتماد تقنیات رادعة و أسالیب مواجهة تضمن 

حیث أشار كوییي إلى وجود "للمتصفحین و المستخدمین سلامتهم و سلامة بیاناتهم،

                                                           
1 :Michael B. Perry،Emotional and Social Effects of Cyberbullying on Adolescents ، Op cit،  

p58. 

 
2
 : Ibid، p59. 
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ا الأطفال و آبائهم لتحقیق الأمن الالكتروني و تطویر العدید التي یجب أن یتدرب علیه

الأدوات التكنولوجیة كحضر الشخص المتنمر و إعداد برمجیات للتحذیر و الحمایة من 

  "الهجمات الالكترونیة

إلى وجود أربع فئات من  ) (Riebel & et al،2009وقد اشار ریابیل وآخرون 

  : ياستراتیجیات مواجهة التنمر الالكتروني و ه

  المواجهة الاجتماعیةSocial coping : ،البحث عن المساندة من الأسرة،الأصدقاء

 .المعلم

  المواجهة العدوانیةAggressive coping  : العلاقات، الاعتداء الجسمي،التهدید

 .اللفظي

  العجز عن المواجهةHelpless coping:  فقدان الأمن، ردود الفعل السلبیة

 .كالتجنب

  المعرفیةالمواجهةCognitive coping  :،الاستجابة التوكیدیة، التفكیر العقلاني 

 .1تحلیل سلوك التنمر

كما توجد استراتیجیات أخرى لمواجهة التنمر الإلكتروني كإستراتیجیة البحث عن المساندة 

   (Seeking social support) كذا ، و مثل طلب دعم الأبوین أو استشارة الأصدقاء

  .)(Distancingو إستراتیجیة الابتعاد  (Problems solving)إستراتیجیة حل المشاكل 

و هي التي تتضمن : استراتیجیات نفسیةو یمكن تقسیم هذه الاستراتیجیات إلى قسمین، 

البحث عن الدعم النفسي و الاجتماعي و تحاول التحكم في الانفعالات السلبیة، و 

و هي التي تعتمد على الإجراءات التكنولوجیة التي  تكنولوجیةاستراتیجیات معرفیة 

تحمي الضحایا من التعرض المتكرر للتنمر الإلكتروني، مثل حظر المتنمرین، تغییر 

2. كلمة سر الحساب الشخصي، عدم إتاحة البیانات و  الصور الشخصیة عبر الانترنت
 

                                                           
سلوكي قائمة على المفضلات / فاعلیة  تعلم معرفي عمرو محمد أحمد درویش، أحمد حسن محمد اللیثي،:   1

  .210مرجع سابقن ص الاجتماعیة في تنمیة استراتیجیات مواجهة التنمر الإلكتروني لطلاب المرحلة الثانویة،
 .211المرجع نفسه، ص:  2
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   :يإحصائیات حول التنمــــــر الإلكترونــــــــــــ.6

، إذ تشیر 1نستعرض بعض الإحصائیات حول التنمر الكتروني في العالمفیما یلي 

  :أن التنمر الالكتروني قد یكون أكثر انتشارا من التنمر التقلیدي إلى معظم الدراسات

 نترنتمن الأطفال تعرضوا للمضایقات عبر الا 34%ب ار ما یق. 

  نترنتعبر الامن الطلاب بأنهم یرون وجود تسلط متكرر  70%أفاد. 

 من المراهقین هاتفا خلویا بشكل منتظم، مما یجعله 80%من  یستخدم أكثر

 .نترنتالوسیلة الأكثر شیوعا للتسلط عبر الا

  نترنت یمثل مشكلة خطیرةمن المراهقین على أن التنمر عبر الا 68%یوافق. 

  التنمرممارسة من أن التنمر عبر الإنترنت أسهل  من الشباب81%یعتقد 

 .التقلیدي

  من المراهقین الذین شاهدوا تنمرا في وسائل التواصل الاجتماعي إنهم 90%یقول

 .مرات أكثر عرضة للتفكیر في الانتحار9إلى 2ضحایا التنمر  .تجاهلوا ذلك

 من 33%فقط من الآباء والأمریكیین بالقلق من التنمر عبر الإنترنت؛ 7%یشعر

 .الإنترنتالمراهقین كانوا ضحایا التنمر عبر 

  تعرض ملیون طفل للمضایقات والتهدیدات أو التعرض لأشكال أخرى من التنمر

 .خلال العام الماضي FACEBOOKعبر الإنترنت على 

 إلى اثنین   ضحایا التنمر الإلكتروني هم أكثر عرضة للاكتئاب الشدید بنسبة

 .تقلیديمرات أكثر من ضحایا التنمر التسع 

 في مرحلة ما من  الإلكترونيالتنمر من الفتیات 41% من المرجح أن تواجه

 .%82حیاتهن بینما بلغت النسبة عند الفتیان 

                                                           
الإقلیمي للتخطیط ، المركز و آفاق المعالجة الاستباقیة...التنمر بین التحدیات: فیصل محمد علي الشمري :  1

  .2019التربوي، أفریل 
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 وسائل الإعلام الاجتماعیة مثل  تمیل الفتیات إلى تفضیل)(Snapchat  أو 

(Instagram) لعابفي حین أن الأولاد یتفاعلون في الغالب على أجهزة الأ.



 ا
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  الفیدیو  ألعابماهیة 1.

  الفیدیو ألعابتعریف 

  : 2012یعرفه قویدر 

و هو نشاط ذهني بالدرجة الأولى  ،هو نشاط ترویحي ظهر في أواخر الستینات       

الهواتف المحمولة، بصفة  ألعابالكمبیوتر،  ألعاب ،الفیدیو الخاصة ألعاب: یشمل كل من

ذات الصبغة الإلكترونیة، تمارس هذه الأخیرة بشكل جماعي على  لعابعامة یضم كل الأ

  1.شبكة الإنترنت أو فردي

  :2004یعرفها سالین و وزمان 

الحاسب و   ألعابالمتوفرة على هیئات إلكترونیة و تشمل  لعابو هي عبارة عن الأ  

الأجهزة الكفیة  ألعابو  ،الهواتف النقالة ألعابالفیدیو و  ألعابو  ،الإنترنت ألعاب

  2.المحمولة

  ،محكوم بقواعد معینة ،تعرف اللعبة بأنها نشاط ینخرط فیها اللاعبون في نزاع مفتعل  

و یطلق على لعبة ما بأنها إلكترونیة في حال  ،بشكل یؤدي الى نتائج قابلة للقیاس الكمي

فیدیو و یتم تشغیلها عادة على أجهزة الحاسوب أو التلفاز و الو  ،توفرها على هیئة رقمیة

  3.و الأجهزة الكفیة الهواتف النقالة الحدیثة،

                                                           
الألعاب الالكترونیة و أثرها على مستوى التحصیل الدراسي لدى طلبة المتوسطة مركز البحوث  ،رنا فاضل عباس : 1

 .206ص  2018 59العدد  ،یة و النفسیةمجلة البحوث التربو   ،النفسیة وزارة التعلیم العالي و البحث العلمي

 206ص ،نفس المرجع : 2
ذكرة مكملة لنیل شهادة الدكتوراه، جامعة محمد خیضر م ،الألعاب الالكترونیة و العنف المدرسي ،برتیمة سمیحة : 3

 .58ص 2016/2017 ،ة و الاجتماعیة قسم علم الاجتماعكلیة العلوم الإنسانی ،ولایة بسكرة
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یا بسبب حبكة التفاعلیة التي لا یمكن أن یستسلم اللاعبون فیها سلب لعابهي الأ

هذه النظم  جلو لأ  ،الفیدیو لینخرط اللاعبون في أنظمتها ألعابحیث صممت  اللعبة،

            1.یأتي رد الفعل مترتبا على سلوكیات اللاعبین

  :التعریف الإجرائي 

التي تجري على شبكة الانترنت تعتمد على اللعب الجماعي أو  لعابهي تلك الأ 

التفاعل عن طریق  و تعتمد نسخها الحدیثة على خاصیة ،الفردي بناءا على أنظمة رقمیة

شغیلها في مجملها على الألواح الإلكترونیة أو الهواتف تالصوت و الصورة و یمكن 

  .حیث فقدت ضرورة وجود جهاز حاسب آلي لتسهیل عملیة اللعب المحمولة

  الفیدیو   ألعابنشأة و ظهور  2.1

حین تحصل الباحث و " یدیو الى أربعینیات القرن الماضي،الف ألعابیعود تاریخ 

براءة اختراع أول جهاز على   (Thomas T. goldsmith) سمیث البروفیسور توماس جولد

 أداة أنبوب الأشعة المهبطیة المسلیة: فیدیو في التاریخ و هو ما أطلق علیه باسم  ألعاب

(Cathode ray tube amosement deviceu) "2،  الفیدیو في  ألعابلیبدأ بذلك مشوار

 .ذ مكانة له في مجال الإلكترونیاتاتخا

مرت في الفیدیو  ألعابالفیدیو أن  ألعابیرى ألان لودیباردار المختص في  و 

 ،لى ستة مراحل جذریة قبل أن تصل الى ما هي علیه الآنإ تاریخها الحافل بالتطورات،

 ألعابالإلكترونیة هي آخر ما خلص به المختصون في هذا المجال فمن  لعابفالأ

   .عقدة فكل مرحلة لها سماتها و ممیزاتهاأبعاد رقمیة م صعبة ذات ألعاببسیطة الى 

  

  

                                                           
المجلة العلمیة للكلیة  ،الألعاب الالكترونیة بین الترویح و الإدمان دراسة فقهیة مقارنة ،احمد عطا الله عبد الباسط : 1

 .741ص ، 2015مصر  ، 34العدد  ،العربیة بأسیوط

 .743نفس المرجع ص :  2
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  :المرحلة الأولى 

ودیبار الى ستینیات القرن الفیدیو في نظر ألان ل ألعابترجع بدایات نشأة   

تمضیة  أجلمن  الكمبیوتر، ألعابكار فیزیائیو تلك الفترة في ابت حیث قام الماضي،

 تزال في بدایات ولوجها  الوقت  و إظهار إمكانیات التكنولوجیا خاصة و أنها كانت لا

 Star) حرب الفضاء ألعابو  )  Pong( بونغ ألعابن و یمكن الإشارة الى الآ للعالم،

wars)، ختراعات التي  ي و المهندس الكرونیك  من أهم الإالتي اخترعها الفیزیائ

خاصة مع بدایة الاهتمام  بمجال  ،...المكثفة في تلك الفترةتمخضت عن الأبحاث 

برز ما شهدته هذه المرحلة هو  ظهور الرقاقة و لعل أ لآلي خارج إطاره المعهود،الإعلام ا

و في عام  .1971التي سوقت لها شركة ایناتال عام  ،)Processeure Micro( المصغرة

المؤسسة  ،)  Atari ( علیها اسم اتاريلكترونیة أطلق إ ألعابظهرت أول مؤسسة  ،1972

 لكترونیة  بونغإذ أدرجت أول لعبة أقواس إ ،) Nolan Pushnell( من طرف نولان بوشنال

)Pong  (، و بعدها  ،امها الأول باعت الشركة ما یقدر بــــ عشرة آلاف نسخةو في ع

(  مغایرة ما عدا لعبة   بونغ لعب لعبة بأربع سنوات تم التسویق لأول لعبة لا تسمح ب

Pong (، لتشتري بعدها مؤسسة وارنر  )Warner   (في ذات العام اتاري  ) Atari(  مقابل

  .ملیون دولار 28

خاصة مع قرب إطلاق  الساحة،لى زیادة جو المنافسة في و قد أدى هذا النجاح إ

ختراعات و مع هذا الكم الزخم من الإ )  Appel 2- 2(بل لجهاز الكمبیوتر الجدید شركة آ

  1.في تلك الفترة لعاببقي نوشنال المسیطر على مجال الأ

  

  

  

                                                           
یل مذكرة لن ،اثر الألعاب الإلكترونیة عبر الهواتف الذكیة على التحصیل الدراسي للتلمیذ الجزائري ،أمیرة مشري : 1

 ،قسم العلوم الإنسانیة ،كلیة العلوم الاجتماعیة و الإنسانیة ،جامعة العربي بن مهیدي أم البواقي ،شهادة ماستر

  .57ص  2016/2017
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  1:المرحلة الثانیة 

و هي  ،لعابن أول عارضة تحكم متعددة الأاستهلت هذه المرحلة مع الإعلان ع  

2600VCS  حیث  ،،بأهداف و قواعد جدیدة ألعابمن اتاري و التي تحوي على سلم

و تعد اللعبة الأبرز في هذه الفترة هي   ،) Editione Jeux( لعابظهرت صناعة نشر الأ

مؤسسة )  Toru Iwatani ( التي اخترعت في الیابان توروایواتاني ،) (Pac-manباك مان 

ملیون  22ستبیعها لاحقا ب  التي VSCو اشترت اتاري أجهزة  ،) Namco(  نامكو

مما  لعابأدت الى تضخم إنتاج الأ عاب رجال الأعمال،هذه الأرقام التي تسیل ل دولار،

  .نتج عنه الرداءة في الجودة

و عارضات التحكم  كمبیوتر على الواجهة وصف الإبداع،ظهر صعود أجهزة الو أ

، و أمام هذا 1983لمبیعات تدریجیا ابتداءا من و انهارت ا كأنها آلات تجاوزها الزمن،

             كومودور حد مؤسسي صناعة أجهزة الكمبیوترباعت مؤسسة وارنر لأ ر الرهیب،الانحدا

) Commodore (  الأقواس للمؤسسة الیابانیة نامكو ألعابو فرع ) Namco (،  و في هذا

و قبل أن تعلن  ،الفیدیو لعابالظرف بالذات بدأت الصحافة تعلن عن الانهیار الرهیب لأ

الجیب و  ألعابالورقیة و  لعابتصة في صناعة الأالمخ)   Nentando( مؤسسة نینتادو

ول لیسجل بذلك دخ  )Niss ( أنها على وشك إطلاق عارضة التحكم نیس الصالات،

 ) Niss ( أشهر أصبحت نیس ثلاثةاقل من  و في ظرف الفیدیو، ألعابالیابانیین حقل 

 :مدللة الیابانیین و یعود ذلك الى ثلاثة أسباب رئیسیة هي 

 المنافسة  لعابثمن لا یتجاوز ثمن الأ -

المطورة على عارضتها  لعابتكنولوجیا تسمح لنیتاندو بالسیطرة على الأ -

  ).سنوات  10- 08( للتحكم بالتالي ضمان النوعیة و أسلوب یتلاءم مع 

 

                                                           
مذكرة لنیل  ،الألعاب الالكترونیة العنیفة و علاقتها بانتشار ظاهرة العنف المدرسي،سعادو هناء و بن مرزوق نوال :  1

قسم  ،كلیة العلوم الإنسانیة و الاجتماعیة ،جامعة الجیلالي بونعامة خمیس ملیانة ،شهادة ماستر في العلوم الاجتماعیة

  .17ص  2015/2016 ،العلوم الاجتماعیة
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و هو رصاص بشوارب یبدأ مشواره بمصارعة )   Mario( ماریو البطل الممیز لنیس

و یعد مصمم هذه اللعبة المختص في  ،)Donky kong ( غوریلا مجنونة دونكي كونغ

و هو مصمم  ،) Chig Miyamoto ( شیجیورو میاموتو )  Grafits( الرسومات البیانیة

1.الفیدیو ألعابرائد في مجال الخیال و 
  

  2:المرحلة الثالثة 

جرت هذه المرحلة أساسا في أوروبا و الولایات المتحدة الأمریكیة مع تطویر أجهزة  

   ،)Amstrad (امسترادو ) Cinclaire (و سنیكلیر ) Commdore(كومدور  یة،كمبیوتر عائل

فهذه  یسجل نقطة الذروة في هذه المرحلة)  Atari s t ( اتاري أس تي 1986و في عام 

    )البیانیة(جدیدة في  طبیعتها و في نوعیتها الرسمیة  ألعابتتیح فرصة ممارسة  لعابالأ

و هي تتجدد  فة عن تلك الموجودة في مستوى آخر،فمعالم كل مستوى مختل و الصوتیة،

بالتتابع الجانبي على الشاشة في كل مستوى و یتیح الاصطناع في الوقت الحقیقي تجدیدا 

  .بلوغه من قبلفي الشریط السمعي لم یتم 

و تسمح أجهزة الكمبیوتر هذه أیضا باستكشاف البرمجة و التقنیات المتعددة 

فالكثیر من المصممین الیابانیین المستقبلیین و الموسیقیین اظهروا مهاراتهم من  ،الوسائط

  ).Atari a s (س اتاري أو  ) Aiga( مثل امیغا ألعابخلال 

  : انتهت هذه المرحلة بسبب ظاهرتین 

و خصوصا الصنف العائد للخاصیة  لعابتنامي الاستنساخ غیر القانوني للأ

التناسخیة لهذه الآلات كلها متشابهة فسرعات ما أصبحت هذه الآلات غیر قادرة على 

المجارات التقنیة و المالیة لعارضات التحكم القادمة من الیابان أو أمام أجهزة الكمبیوتر 

أوقف كل صانعي  1989و في سنة   ،)Apple ( بلآ أو)   Pc(الحقیقیة  مثل بي سي 

                                                           
 .17ص ،مرجع سابق ،سعادو هناء و بن مرزوق نوال: 1
  18ص ،نفس المرجع : 2
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و لكن في الیابان بقیت  هم  عن الإفلاس،أغلبتاجهم و أعلن هذا النوع من الآلات إن

  .مؤسسة نیتاندو في أفضل حالاتها و ضلت محتكرة للسوق

  1:المرحلة الرابعة 

و عبر  تتوازى هذه المرحلة مع الانتصار الیاباني المحض الذي تجسده  نینتادو 

 ،)Sega (و هي سیغا ،و كذا المؤسسة المملوكة من الیابانیین ،)Super Niss(  سوبر نیس

      ،)  Pc( عبر أجهزة الإعلام الآلي لعابو تعد أیضا هذه المرحلة مرحلة التطویر للأ

 Seven(  و سیفن كویست ) Mist(میست : المغامرة و الألغاز مثل  ألعابو ظهور 

quist (،  تازيفإنالأدوار فاینل  ألعابو أیضا  ) Finel fantasy(،  و مع نهایة هذه

  .بالذات سیفا تتفوق على ماریو 1995عام  المرحلة

  2:المرحلة الخامسة 

  المتعددة الوسائط لعابلتقنیات الأ لعابتتماشى هذه المرحلة مع استخدام الأ

)Multimédia  ( معالجة الصور ثلاثیة الأبعاد في : التي لم تطور خصیصا لهذا الهدف

       ) Prosesseure dédies ( الزمن الحقیقي للحساب المتوازي مع المعالجة المخصوصة

       في  الشبكات المحلیة لعابو الأ ،)cd-rom(  و استعمال القرص الضوئي المضغوط

) lan( نترنتو على الإ.  

  الفیدیو و هو سوني ألعابفي مسرح  كما تسجل في هذه المرحلة دخول لاعب جدید

) sony(  بلعبته بلاي ستایشن )play station (،  و احتتم في هذه المرحلة الصراع بین

عرفت هذه كما  سیفا التي انسحبت من على الساحة، و نینتادو مما أزال)  sony (سوني

حققت أرقاما لتي ا ) lara croft( الفیدیو لاراكروفت ألعابالساحة أیضا دخول بطلة 

               و التوما اون لاین) Ever quist ( بعوالم بیانیة ایفر كویست ألعابو ظهور  قیاسیة،

                                                           
  .314ص ،مرجع سابق ،رنا فاضل عباس:  1
 كلیة العلوم السیاسیة  ،أطروحة دكتوراه ،احمد فلایق، الطفل الجزائري و العاب الفیدیو دراسة في القیم و المتغیرات:  2

  .115ص2009/ 2008 ،جامعة الجزائر ،و الإعلام 
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) Ultima onlin(  اف بي اس ألعابو ) FBS  ( الحركة  ألعابالمتعددة اللاعبین و هي

               علما أن الصورة هي محاكاة لما تراه ،على مهارات اللعب بأسكة متعددة المرتكزة

              ثم هالف لایف )Dom  ( الشخصیة التي یتحكم فیها اللاعب و من أمثلتها دوم

" )Half life (  و تمثل البوكیمونات ،تبقى نینتاندو الوحیدة في سوق العارضات الجیبیةو                 

)  Les bokimones( ألعابإذ تجاوز أعمال  بتدعتها ابتداء لعالم طفولي جدید،التي ا 

و في ظل هذا الازدهار الاقتصاد  ل بیع التذاكر في شبابیك السینما،الفیدیو بذلك معام

  1".الجدید ارتفعت أسهم  عناوین المؤسسات و حلقت عالیا

 لعابقام المضاربون الذین اخلطوا بین الوعود السابقة و الأ 2001و في عام "  

في عالم  هذا الانسحاب أدى الى أزمة غیر مسبوقة بازدهار سوق الانترنت بالانسحاب،

  2".الفیدیو ألعابالإلكترونیة و  لعابالأ

 3:المرحلة السادسة 

و الصراع الشرس بین  ) Microsoft( نشأت المرحلة السادسة بدخول میكروسوفت  

  ). Ex box( و ایكس بوكس ،) Game cube ( و غایم كوب ،)ps 2-2( سبي أ

  :المرحلة السابعة 

بإصدار جدید كلیا أطلقته نینتاندو و هو عبارة  2004بدأت هذه المرحلة عام  " 

كما  أعلنت  سوني  ،)  Nintando d s(  عن جهاز تحكم یدوي متنقل ننتاندو دي اس

الأسواق الیابانیة المتنقل الذي طرح في )   Play station(عن إطلاقها لبلاي ستایشن 

  .2004 سبتمبر عام

         الى الأسواق الأمریكیة  وصل جهاز سوني بي اس دي 2005ارس و في م 

س ماي الذي أقیم في لوس أنجل الفیدیو لعابالمؤتمر العالمي لأ و عرضت الشركة في

                                                           
  .115ص ،مرجع سابق ،احمد فلایق:  1
  .19ص ،مرجع سابق ،سعادو هناء و بن مرزوق نوال:   2
 .314ص  ،مرجع سابق ،رنا فاضل عباس :  3
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                 1."2006الذي وصل الى الأسواق عام  ،- 3-جهاز بلاي ستایشن  2005

 2005خلال النصف الأول من عام )  Microsoft( و أیضا أطلقت مایكروسوفت"

 ). Ex box 360-360(  جهازها الجدید اكس بوكس

ي النقلة ف 2006و قد أسهم الجیل الجدید من العارضات التحكم الذي اصدر عام  

فهذا القطاع یدفع نحو الأعلى من طرف سوق عارضات التحكم  ،لعابالنوعیة لتاریخ الأ

  2".على عارضات التحكم لعابو بشكل شبه متوازي من قبل برامج الأ

و تحاول شركة سوني تمدید  سنوات، 06الى  05عارضة یقدر بین  ن دورة حیاةإ" 

   فترة حیاتها من خلال تطویر بلاي ستایشن الى بلاي ستایشن وان و بلاي ستایشن تو

و تسعى الشركة الیابانیة بیع آخر طبعة من عارضاتها خلال  و بلاي ستایشن اكس،

 أجلمر آلاتها من كما تعمل شركة مایكروسوفت على اختصار ع ،قبلةالعشر سنوات الم

لكن ذلك قد لا یكون كافیا خاصة و أن سیغا اعتمدت هذه  منافسیها،تجاوز 

  3".لكنها بعد ثلاث سنوات أعلنت عن تخلیها عن عارضات التحكم، ...الإستراتیجیة

لكترونیة في السنوات الأخیرة رواجا و اهتماما كبیرا من طرف الإ لعابلقد لاقت الأ 

س المنتجة للعبة الفیفا الشهیرة لكرة القدم عدید المؤسسات الكبرى مثل شركة إلكترونیك ارت

حیث وضعت استثمارات ضخمة غیر  ملیون دولار سنویا، 5.2و التي تبلغ عوائدها 

  .الفیدیو ألعابمسبوقة في مجال البرمجة و تصمیم 

لواقع بخاصیة لكترونیة في السنتین الأخیرتین لتحاكي االأ لعابو قد تطورت الأ 

  .القتالیة لعابلتهتم بالشطرنج و مجال الحیوانات و الأ ،)  3D(الأبعاد الثلاثة أو

 

 

                                                           
  .61ص  ،أمیرة مشري مرجع سابق  :  1
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  الفیدیو  ألعابأنواع 3.1 

  :الحركة ألعاب -1

أجداد  ) Plat forme ( الأرضیات ألعابالحركة مع  ألعابوافق میلاد  " 

لكترونیة التي كان أول ظهور لها في قاعات اللعب حیث لاقت نجاحا كبیرا الإ لعابالأ

لتتوالى بعدها كل العناوین التي عرفت نجاح  ،1972التي اخترعت عام  ى العارضاتعل

و مبدأها هو  التي صممت على شكل لعبة تدمیر، ،) Arkanoid(  اركانوید: هائلا مثل 

و هو كرة ممثلة على شكل مربع  القرمید من خلال تصویب كرة مضرب، تدمیر حائط من

و جاءت بعدها ) Atari(ئیة فلعبة اتاري بسیط و كانت متوفرة على عارضة التحكم البدا

 ،) Mario(  و سلسلة ماریو)  Pacman(و حدیثا سلسلة باكمان  ) Titres(   لعبة تیترس

و تتابع  و تتمیز بتزاید السرعة و المهارة،على التحكم في الحركة  لعابو تعتمد هذه الأ

مما یقتضي سرعة في البدیهة  تصبح أكثر تعقیدا و أكثر صعوبة،المستویات و الدرجات ل

و و التجاوب أمام الصعوبات و إیجاد حلول للمصاعب و العثور على  المسالك السهلة 

 التحكم في أدوات لعابكما یتطلب هذا النوع من الأ تجمیع اكبر عدد ممكن من النقاط،

في أو كل أداة تتحكم  -اللعب سواء تعلق الأمر بالأزرار، أو مقابض التحكم بالأزرار،

كل منفصل على و قد تستخدم بشكل متطابق أو بش عملیة الجري و القفز أو الانخفاض،

قاعدة جماهیریة شابة كبیرة نظرا لشخصیاتها  لعابذا النوع من الأو له حسب الاحتیاج،

  1".فهي مستوحاة من أبطال الرسومات الكرتونیة المتحركة ،الطفولیة

الأرضیات نفس شروط النجاح في  ألعابحركات أخرى مع  ألعابو تتقاسم "  

و لكنها تختص بشروطها الخاصة في  ،التحطم في مختلف أجهزة التحكم ،سرعة التنفیذ

  2".الرمي ألعابالقتال و  ألعابالمغامرات و  ألعابو یتعلق الأمر ب أساسیات  اللعبة،

                                                           
كلیة العلوم السیاسیة و  ،رسالة ماجستیر  ،اثر الألعاب الكترونیة على السلوكیات لدى الأطفال ،مریم قویدر :  1

 .135ص  2011/2012 ،3جامعة الجزائر  ،الإعلام

  .63مرجع سابق ص  ،برتیمة سمیحة :  2
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للاعب یلعب دور فا یعتمد على الأسلوب الملحمي، لعابسیناریو هذه الأ  

 لمهمات بإیقاع متواتر متسارع فيأي البطل الافتراضي لتتوالى ا الشخصیة الرئیسیة،

أو إبطال  بطلة شریرة مختفیة،كإیجاد شخصیة " اتجاه حل و فك العقد لتلك القصة،

ضمن جماعات أو عصابات أو حتى بشكل فردي أو  1"مخططات سریة لأشرار عاملین

جب علیه أن یتخطى حیث ی تلك الصراعات، نقاذ نفسه في ظل كلمحاولا بشكل بسیط إ

التي  ،) Tomp rider ( لعبة تومب رایدر لعابومن بین أشهر تلك الأ كل تلك المطبات،

رغم أن أساس اللعبة بطلة و  لدى الفتیات و قد مست حتى الذكور،حققت نجاحا باهرا 

و قد تم بدوره  ،أي شيء هي فتاة لا تتراجع أمام)   Lara croft (  لیست بطلا لارا كروفت

  .تجسید هذا في فیلم سینمائي لاقى نجاحا باهرا

أو تختار لنفسها  من  الحلبة،القتال مستقرة في فضاء مغلق قریب  ألعاببقیت   

عبر اللكمات بالأیدي  و  القتال، لعابت اللعب وهي مسارح لأمكانا مخصصا لفضاءا

سلحة الخاصة بالریاضات الضربات بالرجل أو حتى بالرأس أو بالسكاكین و بمختلف الأ

عا بتعبیر لاعبي لكمهم جمیحة و تسمى جملة أعلى غرار السیف كلها مسمو  القتالیة،

 تلوهم جمیعا من خلال الأسلحةأقالفیدیو  ألعابتتمیز عن  ألعابو هي  یدیو،الف

  .فكل المعارك فیها تجري بأیادي عاریة أو بأسلحة بیضاء ،ةالمستعمل

و هنا أیضا تحتل الفطنة و سرعة البدیهة ركیزة مهمة في اللعبة و تقترح لعبة   

     عشرة شخصیات لكل واحدة منهم تقنیاتها الخاصة في : مثلا )  Taken 3( 3تایكن

 المتاحة التحریك الكثیفة الأصابعو یتطلب تنوع أشكال الهجوم و الهجوم المضادة  ،القتال

            فهي متأثرة بشكل مطلق بالنجاح الذي لاقته لعبة دووم ،أقتلوهم جمیعا ألعابأما " 

) Doom(، طالما أن كل  ،هو الذي دشن هذا النوع من اللعب و یمكن اعتبار هذا الأخیر

، أي مثل دوم )Doom like(   التي تلته تأثرت بهذه العائلة الكبیرة من دووم لایك لعابالأ

                                                                                                                             )unerial ( و اونریا ل  )quake(  أشهر لعبتین من هذه الفئة هما  كوایك و

هو نفسه فعلى  ،قتلوهم جمیعاأ و شكل التقدیم في كل لعبة أمكن ملاحظة أن المبدهنا یو 

                                                           
  .63ص ،مرجع سابق ،برتیمة سمیحة: 1
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ء على الغزاة و الوحوش و یجب استعماله للقضا نجد سلاحا،المستوى الأول من اللعبة 

إلا أن نوعیة الرسومات و المحیط  ا أن السیناریو فیها محدود نسبیا،و بم الأعداء،

  .السمعي تحتل مكانة هامة

فاللاعبون لیسو  جمیعا، قتلوهمأ ألعابختلفة عن الرمي فهي م ألعابأما 

فهي  م أهداف مستقرة،لى التحرك أو استطلاع العوالم المختلفة و أنما لهمضطرین إ

  1".التدمیر التقلیدیة لعابالدقة و هي اقتباسات حرفیة لأ ألعابتتشابه مع 

  :تراتیجیةالإس ألعاب

التكتیك الى أربعة أقسام حسب الخبراء و هي  ألعابالإستراتیجیة أو  ألعابتنشطر 

  :كالتالي 

  jeux d aventeures –reflexion  :(2(المغامرات و التفكیر  ألعاب- 1

  ألعابلا تختلف كثیرا عن نظیراتها من  من ناحیة المتفرج العادي هي لعبة  

افتراضي زیة من خلال بطل فاللاعب یتقمص الشخصیة المرك ،ات و الحركةالمغامر 

الذي یحتل مكانة هامة  لكنها تختلف عنها في درجة الغموض، ،حاضر أولا في الشاشة

 شرطان لا غنى عنهما لنجاح اللاعب،و تعد الملاحة و الاستنتاج  السیناریو، في سیرورة

ط باللغز على اللاعب أن یعمل على حل الغموض المحی ،فبطریقة المحقق الخاص"

فهو یتمیز بالواقعیة و  ،خرىو یختلف المحیط من لعبة لأ الرئیسي في مجرى اللعبة،

حیث  ،و لذلك یحاول اللاعب أن یبحر في سیناریوهات أفضل الأفلام ،الجمال في الرسم

  3".لیقوده ببطء نحو إتمام المهمة ،دائما ما یحافظ على عنصر الإثارة

  jeux de estrategie et économique(  :4 (الإستراتیجیة الاقتصادیة ألعاب_ 2

                                                           
 .106ص  ،المرجع السابق ،احمد فلاق:  1

  .30ص،سعادو هناء و بن مرزوق نوال مرجع سابق : 2

 .137ص ،مرجع سابق،مریم قویدر: 3

 .30ص ،سعادو هناء و بن مرزوق نوال:  4



  نألعاب الفیدیو كثیفة اللاعبیماهیة                                       الثالثالفصل 

  

 
47 

 

كانیزمات الأساسیة طالما أنها تعید تمثیل و إنتاج المی ،هي شبیهة بعملیة التقمص  

و لكنها تتطلب الفطنة و القدرة على استثمار الموارد التي توضع  ،و بقائهالسیر المدینة 

اختیار  ،و المجلات التي یتوجب تسییرها تعادل ما هو في الواقع ،تحت تصرف اللاعب

و  ،الخ...الصناعات  ،التجارة ،تسییر الموارد طبیعیة ،المدینة الموقع الجغرافي لإقامة

من الصناعات و  ،إنشاء مدینة مثالیة أجلنها هو التحكم في كل العناصر من الهدف م

و هذا كله من  ،و كذا التوترات الاجتماعیة التي من الممكن أن تحدث ،الأمور المادیة

 ألعابو تعطي  ،ة توازن بین كل عواملهاو إقام ،ازدهار المدینة الافتراضیة أجل

الإستراتیجیة الاقتصادیة الفرصة أیضا لتجیب مخلفات نمو مجاوز لحدود الصناعة أو 

و مع أن المبدأ الأساسي هو  ،الاختلاف الحاصل عند ازدیاد نسبة الفقر بین المواطنین

أو  ،دائم إلا أن اللاعب حر في اختیار مواضع النموالإبقاء على المدینة في ازدهار 

  .حتى التلاعب بقواعد اللعبة من خلال القیام بالعدید من التجارب

  jeux de stratégie militaire  :(1(الإستراتیجیة العسكریة  ألعاب -3

فهذه  ،لكنه موجه نحو موضوع مختلف ،في مجملها تعتمد على نفس المبدأ تقریبا  

النجاح یتوجب علیه  أجلفمن  ،اللاعب وریثا حقیقیا لقائد عسكريتجعل من  لعابالأ

للغزو          ،بناء مباني عسكریة و تشكیل فیالقو  ،استغلال موارد المقاطعات و أراضیه

و لذلك من المفروض على اللاعب أن یعرف جیشه جیدا و  ،و الهجوم على المنافس"

و الرد بشكل ذكي  ،حسن التوقع أجلمن م و الدفاع یضع إستراتیجیة حقیقیة فعالة للهجو 

قدرات  ،الاقتصادیة الإستراتیجیة ألعابعلى غرار  لعابو تتطلب هذه الأ ،على الخصوم

 الإستراتیجیة لعابللتحلیل و التقییم و سرعة في التفكیر ابعد من تلك المختصة في الأ

  2".أي من النادر اتخاذ قرارات عشوائیة ،الاقتصادیة

  Jeux tradionneles: (3(التقلیدیة  لعابالأ - 4

                                                           
 .32ص،نفس المرجع: 1

 .32ص ،سعادو هناء و بن مرزوق نوال: 2

 .32ص ،نفس المرجع : 3
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فبعض هذه  ،الإستراتیجیة ألعابو هي من بین أشهر  ،الورق ألعابو یقصد بها 

و هي تمس بذلك جمهورا عریضا من النادر  ،موجود و مبرمج في نظام ویندوز لعابالأ

  .أن یصف نفسه باللاعب

  :المحاكاة ألعاب

فقواعد  ،المحاكاة هي إعادة إنتاج لصور نشاطات واقعیة ریاضیة أساسا ألعابإن  "

قع أو من و تستوحي هذه اللعبة أساسیاتها إما من الوا ،...هذه النشاطات یتم الاحتفاظ بها

و  ،فقط على الرسم القریب من الواقع لعابو لا ترتكز هذه الأ ،...النظرة المتصورة للواقع

محاكاة الطیران مثل فلایت  ألعابففي  ،ي تعطى للاعب نفسهكانة التلكن أیضا عن الم

شهرة  لعابو التي تعتبر من أكثر الأ ،میكروسوفت من)  Flite silomatore( سیمولاتور

و  ،خارج الطائر ملیئا بطائرات الخصمو یرى  ،...اللاعب التحكم یأخذ ،و الأقدم أیضا

أجهزة الضبط و التحكم كثیرة و تتطلب من اللاعب المبتدئ التحكم  فإنعلى غرار الواقع 

و من دون تركیز و براعة لا یمكن لأي  ،و تعلمها من خلال عملیة تعلم حقیقیة  فیها 

و تملك هذه الأنواع من اللعب جمهورا لا  ،طائر أن یطیر لبضع دقائق أو الإقلاع حتى

 ألعابنفس الكلام یقال عن  ،ممتعاا باس به الذین یجدون في تنوع الخیارات أمر 

ففي  ،مجرد الجوانب الجمالیة ،لمتعددةالمسالك اإذ یتجاوز الاهتمام بالدیكور و  ،السیارات

السیارة و لون الطلاء مجال مفتوح للاعب بان یغیر نوع  هنالك لعاببعض الأنواع من الأ

حتى ضبط مادة  و یمكنك ،...و حجم الإطارات إضافة الى تغییر المرآة العاكسة

و كل ما یتعلق "  1،و ممتص الصدمات وفقا للجو الذي یسود المسلك"      العجلات 

  ).formula one(بالأمور التقنیة و هذا ما جسدته فورمولا وان 

 لعابحیث ذاع صیت هذا النوع من الأ ،و قد كان لكرة القدم أیضا نصیب من هذا

تأخذ شكل  لعابفأفضل الأ ،بین أوساط الشباب و أسرت جمهورا ذكوریا بالدرجة الأولى

ى كافة المستویات عبر مختلف تكمن الصعوبة في اتخاذ فریق للعبور به إلأین  ،بطولة

و بإمكان اللاعب اختیار دوره في شتى المراحل فبإمكانه أن یكون المصوب و  ،المباریات

                                                           
  .108ص ،مرجع سابق ،احمد فلاق :  1
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السیارات و  ألعابو إذا كانت  ،قطات بالعرض البطيءن یشاهد اللالمتفرج كما یمكن له أ

 ألعابئة كبیرة من الناس إلا انه هناك كرة القدم من أوائل الاهتمامات لدى ف ألعاب

  .الخ...ائرة التنس و لعبة الغولف و كرة الط:  ریاضیة أخرى كـ

  الفیدیو  ألعابإیجابیات و سلبیات   4.1

  :الفیدیو ألعابإیجابیات  1.1

یجابیات كثیرة تنمي القدرات البشریة و تزید الفیدیو إ ألعابأكد الباحثون على أن   

  :من فاعلیتها و نذكر منها ما یلي 

 .تنمي الذاكرة و سرعة التفكیر" -

 .تطور حس المبادرة و التخطیط و المنطق -

 1".لف مع التقنیات الجدیدةالتآ -

 .تحفز بوصلة التركیز و الانتباه" -

 .مهارة مزامنة حركة العین مع الیدین تنمیة -

 2".القدرة على التخطیط و إدارة الموارد و سرعة البدیهة إضافة الى التحلیل -

باعتبارها عنصر  ،عقد الأمورحتى أ ،الاكترونیة كأداة للتعلیم لعابلأاستخدام ا -

 .مسل خاصة فئة الأطفال

إحداث الحیاة المهمة في وقائع و تمكن من تطبیق الأفكار و الآراء " -

 3".الحقیقیة

 

                                                           
ص  2015،العراق ،مدیریة الشباب و الریاضة بابل ،تأثیر الألعاب الالكترونیة على الأطفال ،وسام سالم نایف :  1

12.  
رسالة  ،الألعاب الالكترونیة عبر الوسائط الاعلامیة الجدیدة و تاثیرها على الطفل الجزائري ،فاطمة همال :  2

  .143ص،2011/2012 ،جامعة باتنة ،كلیة العلوم الإنسانیة و العلوم الاجتماعیة و العلوم الاسلامیة ،ماجیستیر

 .315ص،مرجع سابق،رنا فاضل : 3
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  :الفیدیو ألعابسلبیات  2.1

الفیدیو إلا أن المتفق علیه هو أن سلبیاتها أكثر  ألعاببالرغم  من وجود ایجابیات  -

  .من إیجابیاتها و یمكن نشیر الى بعضها في النقاط التالیة

لى هذه النقطة السلوك العدواني و العنف الزائد فقد أشار الكثیر من علماء النفس ا" -

 .الفیدیو أساسها القتال أو الحروب في مجملها ألعابباعتبار أن منصات 

الفیدیو حیث لا یمكن للاعب أو الشخص  ألعابالإدمان فهو من اخطر تبعات  -

 .الممارس لهذه اللعبة أن یتخلى عن الجلوس وراء جهاز التحكم لساعات

طرف الأجهزة الالكترونیة مما یسبب  المشاكل الصحیة بسبب الأشعة المتلقات من -

إضافة الى الجلسات غیر الصحیة أثناء ممارسة  ،بالصداع خاصة بالنسبة للأطفال

 1".لعابهذه الأ

ضیاع الوقت المقدر بالساعات مما یؤثر سلبا على التحصیل الدراسي و المستوى " -

 2.العلمي
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 )MMOGs(كثیفة اللاعبین  لعابالأ  ماهیة .2

  )MMOGs(كثیفة اللاعبین  لعابتعریف الأ  1.2

و  Massivly Multiyplayer Online Gamesو هي اختصار للجملة الانجلیزیة    

كترونیة التي الإ لعابو هي من الأ ،المتعددة أو الكثیفة اللاعبین لعابالتي تعني الأ

 لعابو لقد أصبحت  الأ ،تعتمد في مبدأها في اللعب على الانترنت أو اللعب اونلاین

و  ،لكترونیةالإ لعابفي تاریخ الأ لعابشهر الأمن أ  ،في ظرف وجیز كثیفة اللاعبین

هو استقطاب عدد هائل من اللاعبین ما یقدر  لعابلعل أهم المفاتیح البارزة في هذه الأ

بشكل فردي أو جماعي  ،بملایین الأشخاص على منصة واحدة عبر شبكة الإنترنت

دوات الأسلحة أو مجموعة من الأتعتمد فیها على الحصول على  شائكةسات ضمن مناف

واقیة من أماكن متفرقة بغرض البقاء أطول فترة ممكنة و الحصول على أكثر عدد ال

تصدر اللائحة و الحصول على الصدارة  أجلممكن من حالات الإرداء و ذلك من 

  . خاصة مع وجود خاصیة اقتناء  جوائز الحقیقیة

 أن تكون تعاونیة في حالة ما إذا )  MMOGS (كثیفة اللاعبینا یمكن للعبة كم  

و قد أضفت خاصیة الرسائل و  ،حقیقیین ضد أشخاص ،لعبت في شكل فرق أو جماعات

المنفردة  لعابالتعاون هي امتداد للأ ألعابكما أن " ،المكالمات الصوتیة جوا من المنافسة

 و هذا ،التغلب على الأعداء و الخصوم أجلمن  1"مع إضافة بعض المجهود الجماعي

  .المحاكاة ألعابالمجتمعیة التي تدخل ضمن  لعابما یقربها من الأ

كثیفة اللاعبین هي امتداد لتجارب سابقة في  لعابكما یجدر الإشارة الى أن الأ

  ).Warcraft  (مجال اللعب ضد أشخاص بشریة على غرار لعبة  ووركرافت
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  MMOGs(1(كثیفة اللاعبین  لعابأنواع الأ  2.2

الفیدیو إلا أن هناك  ألعابتعتبر جدیدة في مجال  لعابمن الأرغم أن هذه الفئة   

  :كثیفة اللاعبین نشیر الى أهمها  على النحو التالي   لعابالعدید من أنواع الأ

تتطلب من اللاعب  التي لعابو هي تلك الأ ): Action(الأكشن  ألعاب )1

 لعابنوع تحته الكثیر من الأو غالبا ما ترتبط بالقتال و یضم هذا ال ،الخفة و السرعة

 : مثل

 :  Beat em up )  (بیتم اب -

الأعداء من خلال اللكم أو  على مقاتلة اللاعب لعدید من لعابو تتمحور هذه الأ

في ) hack and slash ( الهاك أند لاش ألعاب كما في ،أو باستخدام السیوف ،الركل

من المراحل أو المناطق، و یكون الهدف غالبا قتل جمیع الأعداء ثم القضاء على  .العدید

  .زعیمهم

  ):fight(القتال  -

حیث  ،في مكان معین و لمدة معینة ،ي عبارة عن مقاتلات لاعب ضد لاعبو ه

 ،)غالبا دقیقة أو اقل ( یقوم اللاعبون بتسدید ضربات بدنیة سریعة في وقت قصیر 

یحصل فیها اللاعب الذي حقق ضررا كبیرا للاعب الآخر و قضى علیه نقطة تدل على 

لاعب القتال للفوز في دورین لكي یواصل ال ألعابوتتطلب الكثیر من  ،فاز في الدورانه 

  .(Street fighter)هذه الفئة سترییت فایتر  ألعابو من أشهر  ،اللعب

  :( First-person shooter)  تصویب منظور الشخص الأول -

كشن التي تركز على القتل بواسطة أسلحة ناریة و خصوصا الأ ألعابهي 

یتحكم اللاعب بشخصیة واحدة بواسطة المنظور الأول حیث لا یرى من  ،المسدسات

و كول اوف   )Doom( هذه الفئة دووم  ألعابو من أشهر  ،اللاعب إلا یده و سلاحه

  ).Call of duty(دیوتي 
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 :(Shoot’em up)شوتم اب  -

حیث یتم تفجیر  ،ة فضائیة أو بشخصیة خیالیة طائرةفي هذا النوع یتم التحكم بمركب

 ألعابو لعل من تبرز  ،لالمركبات الفضائیة الأخرى أو الأغراض المتناثرة في المراح

  ). Star box(هذه الفئة ستار بوكس 

 : (Third –person shooter )تصویب منظور الشخص الأول  -

الاختلاف  ،جدا للمنظور الأول تصویب منظور الشخص الثالث یشبه ألعاب

و ما یحیط  لعابالرئیسي هو موضع الكامیرا حیث في المنظور یمكنك مشاهدة جسم الأ

  .) (Grend theft autoبه من الأمثلة على هذا النوع مثل غراند ثافت اوتو 

  :(Adventruers) المغامرات2) 

اللاعب  حیث یخوض ،لتي تستهدف المغامرة و الاستكشافا لعابهي تلك الأ

غالبا ما یكون  ،سیر ضمن مسار معین علیه أن یكملهو ی ،مغامرة یستكشف بها عالما

  .خالیا من القتال و العنف

  :)( Strategyالإستراتیجیة ) 3

كي یتجاوز كل ل ،لمهارة و التخطیط و سرعة البدیهةعلى ا لعابهذه الأ تركز

لیتمكن اللاعب من  ،توضع الكامیرا بشكل علوي لعابالأو في كل  ،الصعاب التي تنتظره

 ،جیشه بطریقة سلسلة لمواجهة الخصملیتمكن بالتحكم ب ،من الساحةمشاهدة مساحة كبیرة 

الارتقاء بالمدن عن طریق مسویات و غالبا ما  أیضا على مبدأ لعابتعتمد هذه الأ و

 1".یكون ذلك عن طریق الحروب

  :)Role playing(تمثیل الأدوار ) "4

و تشتمل على العدید من  ،ب ار بي جي تمثیل الأدوار أو ما یسمى أیضا ألعاب 

حیث یتحكم اللاعب في  ،و لكنها في مجملها تعتمد على نفس الأساس ،الفرعیة الأنواع

النوع من  و یحتوي هذا ،م  قدرات سحریة وقتالیة مختلفةلدیه ،مجموعة من المقاتلین
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على المدن و  غالبا ما تكون طویلة في عالم كبیر یحتوي ،على قصة دائما لعاباللأ

  .تتم فیها مصارعة الوحوش  على حسب المستوى  ،اریس المختلفةالتض

  : (Sport)الریاضیة  لعابالأ ) 5

و لكن بطریقة عصریة حیث  ،التي تعتمد على الریاضات البدنیة لعابهي الأ  

تلك التي تلعب بشكل  لعابو من أشهر هذه الأ ،ب على جهاز الفیدیو أو الكمبیوترتلع

إلا  لعابو لكن مع التطور الحاصل في مجال الأ ،فریق ضد فریق للفوز بالمباراة ،تقلیدي

أو أن تلعب بلاعب واحد  ،الفریق كبر كإدارةصبح بإمكان اللاعب أن یأخذ مهام أانه أ

و  فیفا: ثال على ذلك لعبة و م ،زیادة قدراته الفنیة و التكتیكیةأن تعمل على  أجلمن 

  .كرة قدم أمریكیةماد أن أف أل و هي لعبة 

  :الفكریة لعابالأ ) 6

الذكاء لدي تعمل على تطویر و  ،التي تستهدف العقل مباشرة لعابلأو هي ا  

  1".الشطرنج و المتاهات و نحوها ألعابك ،اللاعب

  )MMOGs(كثیفة اللاعبین  لعابتصنیفات الأ  3.2

  :متصفح جماعیة على الانترنت  ألعاب

  : (Ogame ) أوجیم

وتعد هذه اللعبة  ،جیة تدور إحداثها في عالم الفضاءإستراتیهي لعبة "   

وتحتوي أكثر من  المتصفح والتي تلعب على العملاقة متعددة اللاعبین  لعابالأ من

وتتوفر   ) .Gameforge AG (قبل من 2000تم إنشاء هذه اللعبة عام   ،ملیونین حساب

كما یتم . بینما تمتلك الجنسیات المختلفة مجتمعاتها الخاصة ،في اللعبة بعدة لغات مختلفة
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تنبیه اللاعبین إلى الأخبار والأمور الأخرى مثل التغییرات الحاصلة في قواعد اللعبة أو 

  .للعبة الرسمي الموقعالإصدارات الجدیدة منها عن طریق 

حیث أن لكل لاعب كویكب  ،ذه اللعبة على الكواكب و المجراتتجرى مجریات ه  

و أسطول یقوده عبر مجرتین مختلفتین كلیا عن طریق سفن فضائیة لیست له القدرة على 

 أجلة بشكل دوري من من مهامه الحصول على الطاق و ،التحكم فیها بشكل كلي

بطولات عالمیة یتنافس فیها  ،الى فترةاللعبة من فترة و ینظم مسؤولوا 1" ،الاستمراریة

  .أبطال اللعبة ضمن بطولات مغلقة

  Ikariam)  (:2إیكاریام

بقریة صغیرة اللاعب فیها بدأ ی ،ة كثیفة اللاعبین على الإنترنتلعب هي و    

و  ،طورها إلى أن تصل إلى مستویات عالیةیومن ثم   ،متلكها في جزیرة من الجزری

وتتضمن عوالم الموجودة في السیرفر  ،تحاكي اللعبة العصور الإغریقیة الوسطىغالبا ما 

 ،ماي ،لامدا ،كابا ،أبوتا ،ثیتا ،إیتا ،زیتا ،إبیلسون،دلتا  ،غاما ،بیتا ،ألفا":  الإماراتي هي

هذه الجزر تنتج  ،العوالم تتقسم إلى مجموعة جزر هذه ،باي ،أومیكرون ،زاي ،ناي

مكان  16وكل جزیرة تحمل   ،رخام، بلور، كبریت" "،عنبى كالرد أخر االأخشاب ومو "

باستخدام  إلیهدینة یمكن البناء فیه أو نقل الم 17فارغ للاستعمار مع مكان رقم 

  3".أمبروزیا
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  1: (Khanwars ) حرب الملوك

وهي لعبة إستراتیجیة تحاكي الحروب في العصور  ،مجانیة لعبة متصفح هي  

ویمكن  ،الوسطى وذلك عبر بناء قلاع وتدریب جنود واختیار أحد شعوب العصور القدیمة

 .خوض الحروب واحتلال القلاع الأخرى وعمل التحالفات

نسختها  وأصدرت ، ) xs-software( طورت اللعبة من قبل الشركة البلغاریة  

في شهر تشرین الأول من  مكتوب وضمن اتفاقیة بینها وبین الموقع العربي ،العربیة مؤخرا

قام الموقع العربي مكتوب باستضافة اللعبة وربط اسم الموقع تحت امتداد  2008عام 

  .والإعلان عنهاموقع مكتوب وتكفل بالدعایة 

  :الفیدیو ألعابتصنیف بوابة 

  Agrio:(2( اغاریو  -

 أعدادالعبة جدیدة غایة في البساطة و لكنها جذبت  الأخیرةشاعت في الآونة   

لعب ی اللاعب  تكمن فكرة اللعبة في كون ،)Agar.io (  لعبة إنها ،هائلة من اللاعبین

على شكل كرة تتجول في عالم مليء بالكرات الصغیرة التي یجب  ةجرثوم أو"   ریا یببكت

   .تنقص سرعة اللاعبالكرة حجم  و مع كبر ،شیئا فشیئا هتناولها لیكبر حجم هعلی

یصبحوا  أنیوجد لاعبون آخرون لهم نفس الهدف و هو  ،طبعا في نفس العالم

ف عضایتمنه و اللاعب التهام لاعب آخر عندما یكون أكبر یستطیع  حیث ،الأكبر

 . حجم تقریباالكان له نفس  إذاو لا یمكن التهامه  ،الأصليحجمه إلى حجمه 

بعمل فیدیوهات یتحدون فیها  لعاببالأالیوتوبرز المهووسین  أغلبقام  لقد و   

هاني  ،روجر فلود ،جر كلوبدن ،علي أمسي:  للوصول لهذه الرتب و نذكر منهم أنفسهم

  1".شاكر
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  2:(World of Warcraft)  ركرافتو ورلد أوف و  -

تقمّص الأدوار كثیفة اللاعبین على  ابألع نوع من فیدیو لعبة هي  

التي  و ركرافتو ورلد أوف و  ألعابوتعدّ اللعبة الرابعة في سلسلة  (MMORPG) الإنترنت

وتمّ  ،2001 سبتمبر 2 أعلن عن اللعبة في ،1994 م منذ عا إنترتینمنت در بلیزا تنتجها

ورلد أوف  ألعابسنوات على  عشر احتفالاً بمرور ،2004 نوفمبر 23 إصدارها في

 اثنا عشرلوجود حوالي  ،عالمیّا من حیث عدد المشتركین من الأوائل تعدّ الیوم. ركرافتو و 

قامت بلیزارد إنترتینمنت بترجمة اللعبة إلى العدید من اللغات و قد  ،ملیون مشتركاً شهریاً 

تمّ إصدار خمسة وقد  ،لاقت نجاحا باهرا بعد أن كالفرنسیّة والألمانیّة والإسبانیّة والصینیّة

 . خلال ست سنواتامتدادات للعبة 

 16 في (The Burning Crusade) أو الحملة الحارقة" ذا برنینغ كروسید" -

 .2007 ینایر

 (Wrath of the Lich King) أو غضب الملك لیتش" راث أوف ذا لیتش كینغ" -

 .2008  - 11-  13في

 .2002 -12 -07في   (Cataclysm) أو الكارثة" كاتاكلیزم" -

  - 09-25 أو ضباب بنداریا في(Mists of Pandaria) أو" باندیریا أوفمیستس " -

2012. 

-11-13 في )WarLord of Dreanor (أو اسیاد درینور" دراینور أوفوار لورد " -

2014. 
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https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%84%D8%B9%D8%A8%D8%A9_%D8%AA%D8%A8%D8%A7%D8%AF%D9%84_%D8%A3%D8%AF%D9%88%D8%A7%D8%B1_%D9%85%D8%AA%D8%B9%D8%AF%D8%AF%D8%A9_%D8%A7%D9%84%D9%84%D8%A7%D8%B9%D8%A8%D9%8A%D9%86
https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%84%D8%B9%D8%A8%D8%A9_%D8%AA%D8%A8%D8%A7%D8%AF%D9%84_%D8%A3%D8%AF%D9%88%D8%A7%D8%B1_%D9%85%D8%AA%D8%B9%D8%AF%D8%AF%D8%A9_%D8%A7%D9%84%D9%84%D8%A7%D8%B9%D8%A8%D9%8A%D9%86
https://ar.wikipedia.org/w/index.php?title=%D9%88%D8%B1%D9%83%D8%B1%D8%A7%D9%81%D8%AA_(%D8%B3%D9%84%D8%B3%D9%84%D8%A9)&action=edit&redlink=1
https://ar.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D9%84%D9%8A%D8%B2%D8%A7%D8%B1%D8%AF_%D8%A5%D9%86%D8%AA%D8%B1%D8%AA%D9%8A%D9%86%D9%85%D9%86%D8%AA
https://ar.wikipedia.org/wiki/1994
https://ar.wikipedia.org/wiki/2_%D8%B3%D8%A8%D8%AA%D9%85%D8%A8%D8%B1
https://ar.wikipedia.org/wiki/2001
https://ar.wikipedia.org/wiki/23_%D9%86%D9%88%D9%81%D9%85%D8%A8%D8%B1
https://ar.wikipedia.org/wiki/2004
https://ar.wikipedia.org/wiki/16_%D9%8A%D9%86%D8%A7%D9%8A%D8%B1
https://ar.wikipedia.org/wiki/16_%D9%8A%D9%86%D8%A7%D9%8A%D8%B1
https://ar.wikipedia.org/wiki/2007
https://ar.wikipedia.org/wiki/13_%D9%86%D9%88%D9%81%D9%85%D8%A8%D8%B1
https://ar.wikipedia.org/wiki/2008
https://ar.wikipedia.org/wiki/2010
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  1: (Overwatch ) أوفرواتش -

صدرت  منظور الشخص الأول  تصویب من نوع لعبة جماعیة عبر الانترنت هي  

اللعبة من  واكس بوكس وان 4بلاي ستایشن  ،ویندوز على منصات 2016مایو  24في 

  .بلیزارد إنترتینمنت تطویر ونشر

حیث یختار كل  ،لى فریقین مكونَین من ستة لاعبیناللاعبین ع أوفرواتش توزع  

حیث  ،"الأبطال" لاعب شخصیة واحدة من قائمة شخصیات محددة مسبقًا یُدعَون بـ

تنقسم أدوار و  بطل، ولكل بطل أسلوب لعب فرید من نوعه 31تحتوي حالیًا على 

  ).Support (  والدعم ،)Tank ( المدرّع ،)Offense(  الهجوم: اللاعبین إلى ثلاث فئات

یعمل أعضاء الفریق معًا لتأمین نقاط التحكم والدفاع عنها على خریطة ما أو    

یكسب اللاعبون  حیث  ،محدودةیرافقون حمولة عبر امتداد الخریطة خلال فترة زمنیة 

ووقفات )  Skins (مكافآت تجمیلیة لا تؤثر على مجرى اللعب مثل جلود الشخصیات

  . )Victory Poses (النصر

         صدرت اللعبة في البدایة بطوريّ لعب عابر وتنافسي مصنَّف وأطوار رِواق  "

 ) Arcade (كما  ،كما أُضیف بعد صدورها متصفح خوادم یخصصها اللاعب ،مختلفة

حیث  ،طورت بلیزارد شخصیات وخرائط وأطوار لعب جدیدة وأضافتها بعد إطلاق اللعبة

ذكرت الشركة أن جمیع التحدیثات ستبقى مجانیة وأن التكلفة الإضافیة الوحیدة تكمن في 

    2". إضافیة میلیةحمكافآت تالاستحواذ على  أجلالمعاملات التجاریة المصغرة من 

  )MMOGs(كثیفة اللاعبین  لعابأثر الأ  4.2

الالكترونیة كثیفة اللاعبین لها  آثار جمة  لعابإن ناضر في الأمر یرى أن الأ  

و هذا  ،ها خاصة فئة الأطفال و المراهقینعلى مختلف جوانب حیاة المنخرطین تحت سقف

إذ أن الوقوف أمام  ،ما أثبتته الدراسات و البحوث التي اختصت في هذا الموضوع

                                                           

  .10:58على الساعة  ،08/08/2020 ،تاریخ الزیارة ،www.jarir.com ،اوفرواتش ،انترتاینتمت بلیزارد : 1 

  .نفس المرجع ،www.jarir.com ،اوفرواتش ،انترتاینتمت بلیزارد : 2  

https://ar.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%D8%B5%D9%88%D9%8A%D8%A8_%D9%85%D9%86%D8%B8%D9%88%D8%B1_%D8%A7%D9%84%D8%B4%D8%AE%D8%B5_%D8%A7%D9%84%D8%A3%D9%88%D9%84
https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%88%D9%8A%D9%86%D8%AF%D9%88%D8%B2
https://ar.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D9%84%D9%8A%D8%B2%D8%A7%D8%B1%D8%AF_%D8%A5%D9%86%D8%AA%D8%B1%D8%AA%D9%8A%D9%86%D9%85%D9%86%D8%AA
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أو الهواتف المحمولة له تبعات خطیرة على  از أو الفیدیو و الألواح الرقمیةشاشات التلف

  : الفرد و المجتمع باعتبار الأخیر  امتداد له و هذا ما سنوجزه في هذه السطور التالیة 

الالكترونیة  لعابحلات بیع  الأب أجهزة  الرقابة الرسمیة على مفي ظل غیا  

إضافة الى عدم مراقبة الأسرة لما هو مشاهد من  طرف الأبناء من  لعابمراكز الأو 

تروج لأفكار  ،و برامج هدامة ألعابأدى الى تسرب  ،ب الوعي بمخاطرهاو غیا لعابالأ

كما   تفي مجملها خارجة عن الخارطة الثقافیة و الدینیة و العقائدیة للعدید من المجتمعا

تساهم هذه الأخیرة في بناء و تكوین ثقافة مشوهة و مرجعیة تربویة مستوردة تدعو الى 

  .الرذیلة و ترویج أفكار إباحیة  تفسد عقول الأطفال و المراهقین

الالكترونیة السبب في العدید من  لعاباحثین كانت و لا تزال الأوفقا للعدید من الب  

خلال الخمس و ثلاثین سنة الماضیة في ازدیاد  لعابفقد ارتبطت نتائج هذه الأ ،المآسي

السلوك العنیف و ارتفاع معدل جرائم القتل و الاغتصاب و الاعتداءات الخطیرة في 

أن هذه الآفات تخص بنسبة كبیرة  و لعل المؤسف في الأمر ،العدید من المجتمعات

  .الأطفال و المراهقین

 ،یخلق لدیهم حب الانزواء و الانطواء ألعابق بعض اللاعبین في هكذا إن تعل   

إضافة الى أن  قضاء الساعات أمام شاشات الالكترونیة یزید من نسبة الإدمان ما یقود 

  .لعالم البدیلاللاعب الى الانغماس  في العالم الافتراضي و اعتباره ا
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  :PUBGماهیة لعبة ببجي. 3

  :PUBGتعریف لعبة ببجي  1.3

 لعابالالكترونیة و انتشارها كان الإنسان میالا لأ لعابمنذ البدایات الأولى للأ

 التي لاقت النجاح المبكر لعابالتصویب و إطلاق النار و كل ما به أسلحة و من ابرز الأ

لبطلة أنثى و لیست بالرغم من أن ا )Lara Croft( لعبة لاراكراوفت لعابلهذا النوع من الأ

الالكترونیة مبدئیا كان من الذكور،و منذ ذلك الوقت  ألعابجمهور  أغلبذكر نظرا لكون 

 Shooter)ما تسمى بالانجلیزیة كإطلاق النار أو  ألعابسعى المطورون إلى تطویر 

games)   كبیرة من اللاعبین و وهو ما تسعى إلیه اعتبارا لما تحققه من جذب شریحة

فكان التطویر في . حول العالم قصد تحقیق اكبر نسبة أرباح ممكنة لعاباستودیوهات الأ

أي   (Seasons)التي تعتمد نظام المواسم  لعابیتم بصفة دوریة و هناك بعض الأ لعابالأ

منتجون أنفسهم و أكثر هذه انه یتم التطویر في اللعبة خلال فترة معروفة للاعبین یحددها ال

اللاعبین في نفس  و تدعم آلاف هي تلك التي تلعب جماعیا و عبر شبكة الانترنت لعابالأ

 Massively Multiplayers Online Games) ( أو ) (MMOGsتعرف باختصار و الوقت 

التي لاقت  لعابو من أهم الأ) نترنتالاكثیفة اللاعبین على  ألعاب(عربیة و ترجمتها لل

  )(PUBG عرفت باختصار ببجيرواجا كبیرا في الساحة مؤخرا لعبة 

كما تعرف اختصارا  أو roundsBattleG  PlayerUnknown's لعبةو یمكن تعریف 

ك اللاعبین المجهولین و ساحات معار  و الذي  باللغة الإنجلیزیة من اسمها  )(PUBG بـ

   )ساحات المعارك البقاء ضمن طور ألعابكثیفة اللاعبین و من هي لعبة 

) roundsBattleG  یتنافس فیها مئة لاعب ضد بعضهم لیفوز في النهایة شخص واحد،

على  2017مارس  23لأول مرة بتاریخ  )(Bluehole بلو هول ،صدرت اللعبة من قبل

دولار  30مقابل  (Steam) على منصة  و تم إطلاقها  (Xbox one)أجهزة ویندوز و 

حیث  )(Early accessوسجلت اللعبة نجاحا ساحقا منذ إطلاق نسخة الوصول المبكر 

في سبتمبر من نفس  جنت إحدى عشر ملیون دولار في أول ثلاث أیام من إطلاقها ، و

السنة كسرت اللعبة رقم القیاسي لعدد اللاعبین المتواجدین عبر الانترنت في نفس الوقت 
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لیس هذا فقط بل  ،Dota2)( 2دوتا متفوقة بذلك على لعبة 1،342،857 ـبعدد قدر ب

و أیضا أكثر  ،Steam)(للعبة الأكثر نشاطا على منصة حصلت أیضا على لقب ا

في شهر أكتوبر فقط أكثر من  ققت إذ ح على نفس المنصة، 2017مبیعا سنة  لعابالأ

على الهاتف  اللعبة نسخة من إطلاق 2018لیتم في سنة . 1ملیون نسخة مباعة 20

و كانت هذه النسخة  ) (Blueholeبلوهول و Tencent)( تنسنت المحمول بتطویر من

  .مجانیة و متاحة للجمیع مما زاد من شعبیة و انتشار اللعبة

  PUBG: Brendan Greeneمصمم لعبة ببجي  2.3

 وجبت الإشارة إلى قلة المصادر والمراجع التي تتكلم عن غرین 

یبلغ من العمر ثلاث و أربعین   1976ایرلندي الجنسیة  موالید ألعابهو مصمم 

، في بدایة في ایرلندا، درس الفنون الجمیلة سنة نشأ و ترعرع في معسكر للجیش

الثلاثینیات من عمره انتقل إلى البرازیل و تزوج من فتاة برازیلیة و أنجبا طفلة سمیاها 

Eryn و عرف بتعلقه الشدید بابنته وذلك من خلال تغریداته المستمرة عنها على حسابه ،

الخاص  بتویتر لتنتهي قصة زواجه بالطلاق و لا توجد أي تفاصل عن أسباب طلاقه، 

والغریب في الأمر أنه كان  مفلسا تماما  و لم یملك حتى ثمن تذكرة عودته إلى بلده 

لدخول عالم الفن الایرلندي بعد انتهاءه من دراسته للفنون، سعى غرین في بدایاته . ایرلندا

  .2كما عمل كمصور فوتوغرافي DJعمل في بدایاته كمنسق أغاني 

  

                                                           
1 : Game cloud blog،(October 24 2018)،The Success Story of Pubg – The Most Popular Battle Royale 
Game of the Decade، article، retrieved from : https://gamecloud-ltd.com . 

2  : Anket Thakkar(،may 22 2020)،Brendan Greene: All you need to know about PUBG 
Mobile's inventor،sports news blog ،retrieved from https://www.sportskeeda.com/. 
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فهي لیست بالفترة البعیدة عن  لعابأما عن الفترة التي دخل فیها عالم تطویر الأ 

ت التصمیم و حین قرر العودة إلى بلده و دراسة أساسیا  2013یومنا هذا و تحدیدا سنة 

 ألعابالفیدیو و كان مهربه الوحید من مشاكله الحیاتیة المختلفة  ألعاببالخصوص 

الفیدیو فقد كانت خلفیة أساسیة في حیاته و لم  یكن غرین محترفا أو یمیزه شي فقد كان 

یقضي الكثیر من الوقت في تجربة مدمنا أو ثم إنه لم یكن  .ككل اللاعبین العادیین

 دووم وحینما تسنت له الفرصة للحصول على حاسب محمول، قام بتجربة، لعابالأ

(Doom) دلتا  لبعض الوقت، في حین كانت لعبته الأولى عبر الشبكة واللعب الجماعي

  Delta Force: Black Hawk Down(1( فورس

و  (Call of Duty) كول اوف دیوتي أنه كان یلعب Greene كما یقول غرین 

جیدة  ألعابلكنها لم تكن تعجبي على الرغم من أنها   (Counter Strike)كاونتر سترایك 

ولخبرته الضئیلة في  للغایة فلطالما أراد لعبة ترضي رغباته و تناسب رؤیته الخاصة،

للعبة  )(Battle Royale باتل رویال یدعى طورأخذ الكثیر من الوقت لتطویر  تصمیم ال

(DayZ) داي زي هانغر قایمز ، كان التفكیر أن یتم تسمیتهDayZ Hunger Games)( 

لم یحدث بسبب حقوق الملكیة الفكریة وغیرها من الأمور وتم الاستقرار في  ذلك لكن

وقد لاقى هذا  2013لینتشر بعد ذلك في  )(Battle Royale  نهایة المطاف على الاسم

(DayZ). وشعبیة بین مجتمع لاعبيالطور إقبالا 
2  

   :اللعبـــــة و تطـــــویرهـــــــافكرة  3.3 

، وضعت لعبة  2012سنة )  (Hunger Gamesالجوع  ألعاببعد إصدار فلم 

 ثم غیـــــــــرت الاســـم إلى )  (Hunger Games طورا باســـــــــم  (Minecraft) ماین كرافت

(Survival  Games) أخذت فكرتها من الفلم و التي تقتضي وضع اللاعبین وسط  حیث

                                                           
1 : Anket Thakkar، Brendan Greene: All you need to know about PUBG Mobile's inventor، Op 
cit. 

1
  :Anket Thakkar، Brendan Greene: All you need to know about PUBG Mobile's inventor، 

Ibid.. 
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الخریطة مع وضع صنادیق للمئونة یقوم اللاعبین بالبحث عنها و المواجهة فیما بینهم و 

لكن في شكل طور  2012المعارك وجود قبل سنة  لعابو كان لأ. آخر من یبقى یفوز

)(Mod  لاست مان ستاندینغفقط و كانت معروفة بـ (Last man standing)  و لم یكن ،

اللاعبین  أغلبهذا الطور ممتلئ باللاعبین لأن وقت المباراة یطول و لا ینتهي كون 

لتقوم فیما بعد بعض من . یفضلون الاختباء إلى أن یقل العدد و یتواجهون في النهایة

بوضع نظام یكشف حركة اللاعبین قصد التخلص ممن یختبئون أو بما یطلق  لعابالأ

، فكان اللاعب یتلقى تحذیرا و إذا استمر في الاختباء یتم إخراجه من  (Campers) علیهم

  . 1المباراة

الحصول على  أجلكان هناك طور یعاني فیه اللاعبون من  DayZ أما في لعبة

الإمدادات و ضروریات البقاء على قید الحیاة، و تتم المواجهة فیها بشكل لاعب ضد 

لكن تلك المواجهات كانت قلیلة نظرا لحجم PVP (person  vs person) آخر   

الخریطة الكبیر مما جعل المطورین داخل اللعبة یقللون من حجمها قصد الدخول في  

  .2مواجهات أكثر عنفا

 2000سنة نعود بالزمن قلیلا و تحدیدا إلى  PUBG و لمعرفة القصة وراء لعبة  

من إخراج كینجي  أو المعركة الملكیة،  (Battle Royale) حیث أصدر فیلم یاباني بعنوان

و التي كان 1999التي صدرت سنة مأخوذ من الروایة   Kinji Fukasaku فوكاساكو

و رسم ماسایوكي   Koushun Takami من تألیف كوشون تاكامي تحمل نفس الاسم

 الفلم حول أن مجموعة من طلاب الثانویة تدور أحداث. Masayuki Taguchi  تاغوشي

 فقط حتى الموت شریطة أن یبقى واحد منهماجبروا على القتال فیما بینهم جزیرة  وسط

 بسببلاقى الفلم معارضة في عدة من الدول  ا،طالب 42على قید الحیاة  وكان عددهم 

جد محزنة و لكنه حقق نجاحا في البعض الآخر منها حیث  و دمویةأحداثه كانت أن 

بدأ فوكاساكو العمل على الجزء الثاني للفلم لكنه مات  .ملیون دولار 25قدرت مبیعاته بـ 

                                                           
1 : The score esports،(12.05.2017)، the story of PUBG، (Video file). Retrieved from 
https://www.youtube.com/watch?v=oZhn7EMuyro  

1
  : Ibid.. 
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تصویره سنة   Kinta Fukasakuبعد تصویره لأول مشهد منه فواصل كینتا فوكاساكو

2003.   

)  Survival Games(البقاء  ألعابطور  Brendan Greeneأحب براندون غرین  

أي آخر فریق یبقى،  (Last team standing) في لعبة ففكرة هذا الطور كانت مبنیة على 

لكنه أراد تطویر شیئا جدیدا و غیر مكرر فتذكر فیلم المعركة الملكیة الذي الذي أعجب 

أن یصنع طورا مشابها لفكرة الفلم و   2013بفكرته فقام بمشاهدته مرة أخرى لیقرر سنة 

ن و م Battle Royale) (أن یكون الفائز فیه  فردیا بدلا من فریق كامل، قام بتسمیته 

 الجوع ألعابالحصول على طور جدید یختلف عن فكرة الأطوار المستوحاة من فلم  أجل

(Hunger Games) ،  وضع غرین  الامدادات و المؤونة في اماكن عشوائیة في الخریطة

بدلا من كونها في المركز و جعل اللاعبین یقفزون من الطائرة عن طریق مضلات 

لعبة مستقلة و  (Arma3)بعدها بتحدیث هذا الطور لتصبح م لتبدأ المنافسة بینھم، لیقو هوائیة

في التطویر إلى أن أصبـح أحد مطوري  Greeneو استمر غرین  ) (DayZ منفصلة عن

الباتل جراوندس  ألعابللعبة مستقلة تمثل رؤیته في   (Bluehole) أستودیـو بلـو هـول 

)Battlegrounds (و التي ستعرف لاحقا باسمPUBG  .1  

  :هذا الموضوع في إحدى مقابلاته فقال عنGreeneتحدث غرین 

الذي  الطور، وقد أكثروا من ذكر )H1Z1(لقد كنت أشاهد بثاً مباشرًا لمطوري لعبة "

ردة  ت، وكان)Battle Royale( باتل رویال المعروف باسم (DayZ)قمت بتصمیمه للعبة 

بجدیتهم في التعاون معي للعمل  فاجئونيا، إلا أنهم ممازح فعلي أن طلبت العمل معهم

، لقد كان بمقدورهم أن یسرقوا الفكرة ویقوموا بتنفیذها King of the Kill)( سویًا على طور

  2."2015بمشاركتي واستشارتي في ینایر  الطور إلا أنهم لم یفعلوا ذلك وقاموا بإصدار

  

  

                                                           
1
  : The score esports، the story of PUBG،Op cit.  

2
 : Ibid. 
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  :PUBGأسلوب اللعب في لعبة  4.3

الفوز بالمركز  أجلمن بساطة في كون مئة لاعب یتنافسون یتمثل مبدأ اللعبة ب

الأول حیث یمكن للاعبین اختیار اللعب بشكل فردي أو جماعي حیث یقفز اللاعبون من 

الطائرة بواسطة مضلات بعد أن اختاروا منطقة محددة من الخریطة تعتبر هذه المنطقة 

التحضیر للمواجهة المحتومة بین  أجلانطلاقتهم في جمع الإمدادات و العتاد من 

تتحدد مواجهات اللاعبین بناء على ما یسمى بمنطقة اللعب الآمنة و التي . اللاعبین

یتغیر و یقل  حجمها تدریجیا مع مرور الوقت، و لا یعتبر البقاء خارج المنطقة الآمنة 

بر على في صالح اللاعبین إذ یؤدي بهم إلى الموت و الإقصاء من المباراة  مما یج

اللاعبین التوجه إلى المركز الذي تحدده منطقة اللعب و بالتالي حتمیة المواجهة لتحدید 

  . الفائز

ببجي على خمس خرائط أساسیة للوضع الكلاسیكي تتیح للاعبین فرصة  تحوي

  .الاستمتاع بمناطق مختلف خلال اللعب

رى متفرقة و تعتبر تتكون من جزیرتین فیها ق هي خریطة):  (Erangelخریطة ایرانجل 

  .الخریطة الأكثر لعبا نظرا لسهولة التعامل مع تضاریسها و معالمها

ذات طابع استوائي یغطیها  Erangel )(هي جزیرة اصغر من:   (Sanhok)خریطة سانهوك

  . العشب الكثیف و الأشجار و كل بیوتها خشبیة

  .تتمیز بالطابع الصحراويأكبر الخرائط حجما في اللعبة و :  (Miramar) خریطة میرامار

  .خریطة صغیرة الحجم یغطي الثلج جمیع معالمها:  (Vikendi) خریطة فیكاندي

و هي احدث الخرائط المضافة للعبة، تتمیز بالطابع الریفي لدول : (Livik) خریطة لیفیك 

 الشمال كالنرویج و ایسلندا و الدانمارك و السوید، كما تتمیز عن غیرها كون أن المباراة

  .   فیها لا تزید عن خمسة عشرة دقیقة ذلك لأنها تضم خمسین لاعبا فقط
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لتوفر للاعبین تجربة ممیزة تجعلهم في غنى  PUBGتتنوع الأطوار في لعبة ببجي 

أخرى، حیث تضم اللعبة داخلها أطوارا خاصا  rounds(BattleG( ألعابعن ممارسة 

الطائرات و القاذفـات الصاروخیـة ، مباراة ، ) (Zombiesبالسیارات، الأحیـاء الأموات 

 Quick) ، مباراة سریعة (Domination) ، الهیمنة  (Team Deathmatch) الفرق الممیتة

match)  تدریب القناصة ،(Sniper Training)  و غیرها من الأطوار الأخرى.  
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  عینة الدراسة وفقا لمتغیر الجنس

  النسبة

54.6% 

45.4%  

100%  

  

ممن یلعبون ببجي مفردة  388

و هي نسبة كبیرة مقارنة  45.4%

Shooter Games هو نوع لا تمیل  و

45.4%
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   :عرض و مناقشة نتائج الدراسة

  : الخصائص الدیمغرافیة للعینة 

عینة الدراسة وفقا لمتغیر الجنس یبین توزیع 

النسبة  التكرار   الجنس 

  388  54.6

45.4  322  أنثى 

100  710  المجموع 

  

388یتبین لنا من خلال الجدول أعلاه إن عدد الذكور 

45.4أي بنسبة  32أما الإناث فنجد  54.6%

Shooter Gamesإطلاق النار  ألعاببة و التي تعتبر من 

  .له الفتیات بالعادة

54.6%

الجنس
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عرض و مناقشة نتائج الدراسة

الخصائص الدیمغرافیة للعینة 

 :02جدول رقم 

الجنس 

  ذكر

أنثى 

المجموع 

یتبین لنا من خلال الجدول أعلاه إن عدد الذكور       

54.6أي بنسبة 

بة و التي تعتبر من بنوعیة اللع

له الفتیات بالعادة

  

ذكر

أنثى
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  یبین توزیع عینة الدراسة وفقا لمتغیر السن

  

كبر فئة عمریة أنلاحظ إن أعلاه  

 308و یمثلون%  43.4سنة بنسبة 

إلى  26ثم من  مفردة، 254 بــــ

 4.5فما فوق تشمل نسبة  31

وز أعمارهم سن الثامنة عشر كأحد 

من حیث العدد راجع لكون  25

%

16.8%

  النسبة 

35.8%  

43.4%  

16.3%  

4.5%  

100%  

الرابع                                                       الجانب التطبیقي

69 

یبین توزیع عینة الدراسة وفقا لمتغیر السن 

أعلاه   للجدولالمعطیات الإحصائیة من خلال 

 (PUBGسنة بنسبة  25إلى  21 هي الفئة من

بــــمقدرة  35.8%بنسبة  20إلى  16 من  تلیها الفئة

31و آخر فئة من  ،% 16.3بنسبة  116

  .مفردة 32

وز أعمارهم سن الثامنة عشر كأحد أن اللعبة مصممة لمن تتجاو هذا راجع إلى 

25إلى  21البنود الرئیسیة فیها و تفوق الفئة لعمریة من 

35.8%

43.4%

4.5%

السن 

20إلى  16من

25إلى  21من

30إلى  26من

فما فوق  31من

النسبة   التكرار  السن 

35.8  254  20إلى16

43.4  308  25إلى21

16.3  116  30إلى26

4.5  32  فما فوق 31

100 710  المجموع 
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 : 03جدول رقم

  

  

  

  

  

من خلال        

PUBG(لعبة مارست

تلیها الفئة مفردة،

116عددهم  و 30

32من العینة ب%

و هذا راجع إلى  

البنود الرئیسیة فیها و تفوق الفئة لعمریة من 

السن 

16من 

21من

26من

31من

المجموع 
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حد مواقع التواصل الاجتماعي لما فیها من 

  لیميیبین توزیع عینة الدراسة وفقا لمتغیر المستوى التع

  

 جامعي عبي ببجي مستواهم التعلیمي 

ثانوي  أما في ما یخص الطور ال

  

مهتم بموضوع التعلیم من خلال هذه القراءة یمكننا إن نستنتج  الشعب السعودي 

شریحة كبیرة من السعودیین 

مستواهم  عمرهم أو بغض النظر عن

34.6%

  النسبة

65.4%  

%34.6 

%100 
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حد مواقع التواصل الاجتماعي لما فیها من أاللعبة ذات طابع شبابي و الكثیر یعتبرها ك

   .تسهل التواصل و ربط العلاقات

یبین توزیع عینة الدراسة وفقا لمتغیر المستوى التع :

عبي ببجي مستواهم التعلیمي لا أغلبن أمن خلال الجدول أعلاه نلاحظ 

أما في ما یخص الطور ال ،% 34.6و یمثلون نسبة  ،مفردة 

  .مفردة 246ممثلة في   %ـ34.6ـــــــ قدرت ب

من خلال هذه القراءة یمكننا إن نستنتج  الشعب السعودي 

شریحة كبیرة من السعودیین  أنجامعیون و هو ما یدل على  غلبیةالأ

بغض النظر عن لكترونیة كوسیلة للترفیهالإ لعاب

65.4%

المستوى التعلیمي 

ثانوي

جامعي

النسبة  التكرار  المستوى التعلیمي 

  464  65.4

34.6%  246  جامعي 

100%  710  المجموع
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اللعبة ذات طابع شبابي و الكثیر یعتبرها ك

تسهل التواصل و ربط العلاقات ممیزات

:04جدول رقم  

  

  

  

  

من خلال الجدول أعلاه نلاحظ        

 464ــ ـــــو ذلك ب

قدرت بو  فنسبتهم قلیلة

من خلال هذه القراءة یمكننا إن نستنتج  الشعب السعودي        

الأ أنكما نلاحظ 

لعابیمیلون إلى الأ

المستوى التعلیمي 

  ثانوي 

جامعي 

المجموع
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لكترونیة  بفئة عمریة الإ

      النفسیة للفرد السعودي 

  یبین التعرض للتعنیف أو الاضطهاد في المحیط الأسري و الاجتماعي 

  

مفردة ممن یلعبون ببجي تعرضوا 

أي لاعبا  300بینما أجاب  ،

   . قبل الاضطهاد من

42.3%

التعرض للتعنف و الاضطھاد 

    النسبة

57.7%   

42.3%  

100%  
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الإ لعابهو ما یلغي الفكرة الشائعة عن ارتباط الأ

  .یتم تسویقها للمراهقین أو صغار السن أنه

النفسیة للفرد السعودي  الخلفیة الاجتماعیة و :

یبین التعرض للتعنیف أو الاضطهاد في المحیط الأسري و الاجتماعي  

مفردة ممن یلعبون ببجي تعرضوا  410 أنمن خلال الجدول أعلاه نلاحظ 

،% 57.7للعنف في إحدى المراحل الحیاتیة و ذلك بنسبة 

الاضطهاد من تعنیف أوبأنهم لم یتعرضوا لل 

57.7%

42.3

التعرض للتعنف و الاضطھاد 

نعم

لا

النسبة  التكرار  التعرض للعنف 

  410  57.7

300  42.3

100  710  المجموع
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هو ما یلغي الفكرة الشائعة عن ارتباط الأ والتعلیمي 

أنه محددة أو كون

:المحور الأول

 :05جدول رقم 

  

  

  

  

من خلال الجدول أعلاه نلاحظ         

للعنف في إحدى المراحل الحیاتیة و ذلك بنسبة 

%  42.3بنسبة 

التعرض للعنف 

  نعم

  لا

المجموع
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ذات طابع  ألعابن من أجابوا  بنعم یمیلون إلى أیمكن تفسیر نتائج الجدول ب        

هناك  أنن أكثر من نصف العینة المدروسة و هو ما یدفعنا للقول بعنیف إذ یشكلو 

علاقة بین التعرض للتعنیف أو الاضطهاد و السلوكیات و الاهتمامات و الأفعال  التي 

بینما یمكن ربط النسبة الثانیة باختیارهم الشخصي للعب هذه  تظهر على شخصیة الفرد،

  .و ما حققته من أرقام لعابلأاللعبة  هو رواجها منقطع النظیر في عالم ا

  للتعنیف أو الاضطهاد ضیبین فترة التعر  :06جدول رقم

  النسبة  التكرار  فترة التعرض 

  %63.2  259  الطفولة

  %34.1  141  المراهقة

  %2.7  11  الشباب

  %100  410  المجموع

  

  

صرحت أنها  %63.2من خلال معطیات الجدول أعلاه نلاحظ أن نسبة         

 لاعبا أجابوا أنهم 141في حین أن  ،مفردة 259في فترة الطفولة بمعدل تعرضت للعنف 

أما من تعرضوا للعنف في فترة  ،%34.1تعرضوا للعنف في فترة المراهقة و ذلك بنسبة 

  .لاعبا 11ما یعادل  %ـ2.7ــــــ الشباب فقدرت ب

63.2%

34.1%

2.7%

فترة التعرض للعنف و الاضطھاد 

الطفولة

المراھقة

الشباب
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یتعرض فیها الفرد للعنف و   تشیر النتائج لكون أن أكثر مرحلة عمریة        

الاضطهاد و شتى أشكال الإساءة المحتملة  هي مرحلة  الطفولة، و ووفقا لمراحل نمو 

و . عشرة سنة كحد أقصى الإثنافترة  الطفولة تمتد من عمر السنتین إلى  فإنالإنسان 

العنف ضد الطفل یتخذ أشكال متعددة كالعنف  فإنبحسب النسب الإحصائیة  أعلاه 

، و الذي یؤثر بدوره على القدرات الذهنیة للفرد و على فسي و الجسدي و الجنسينال

سلامة نموه، كما یجر الضحیة إلى التصدي للعنف بالعنف أو ممارسته مستقبلا على من 

و بحسب ما صرح به . هم أقل قوة منه و بالتالي تضرر الأجیال القادمة كنتیجة حتمیة

هم  تعرضوا  للتعنیف و الاضطهاد في مرحلة أغلب إنفالمبحوثین من خلال المقابلة 

الطفولة المتأخرة التي تمتد من تسع سنوات إلى اثنا عشر سنة،  و في ظل غیاب الوعي 

الكافي عند الأبوین فقد أكد بعضهم  أن سبب تعرضهم للتعنیف داخل الأسرة كان مبنیا 

ماد العقاب و التعنیف كحل على الفهم الخاطئ لأسالیب التنشئة و ذهاب الأهل إلى اعت

و بالأخص  للحد من تجاوزات الطفل و هو ما یعاني منه الكثیر من الأطفال حول العالم

  .   عالمنا العربي

  یبین تأثیر نظام الفصل بین الجنسین على التواصل مع الجنس الآخر :07جدول رقم

  

  

  

  

  النسبة  التكرار  الإجابة  

   %61.1  434  نعم 

  %38.9  276  لا

  %100  710  المجموع
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من العینة ممثلة  %61.1ل المعطیات في الجدول رقم نلاحظ أن نسبة

ثر على تواصهم مع الجنس 

9 38. %  

بین الجنسین بغرض منع الاختلاط  و الحد من 

بعض التبعات الأخرى و باعتبارها دولة تحكمها الشریعة الإسلامیة والعرف ، إذ ینص 

) كالدراسة و مجالات العمل المختلفة

و هو ما یتضح .ة و یقتصر الاختلاط على العلاقات الاسریة و من تجمعهم  صلة قراب

 ذ اثر نظام الفصل على التواصل مع

السعودیة في الوقت  الحالي  

الكثیر من الإجراءات بخصوص الفصل بین الجنسین  و ذلك 

  .  في عهد  ولي العهد محمد بن سلمان بن عبد العزیز آل سعود

38.9%

تأثیر نظام الفصل بین الجنسین على التواصل  
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ل المعطیات في الجدول رقم نلاحظ أن نسبة

ثر على تواصهم مع الجنس أن نظام الفصل بین الجنسین أابت بمفردة أج

9قدرت ب الفكرة بنسبةلاعب نفس 276الآخر،في حین نفى 

بین الجنسین بغرض منع الاختلاط  و الحد من تعتمد السعودیة نظام الفصل 

بعض التبعات الأخرى و باعتبارها دولة تحكمها الشریعة الإسلامیة والعرف ، إذ ینص 

كالدراسة و مجالات العمل المختلفة(ل الجنسین في الحیاة الاجتماعیةالقانون على فص

و یقتصر الاختلاط على العلاقات الاسریة و من تجمعهم  صلة قراب

ذ اثر نظام الفصل على التواصل معلنا من خلال قراءتنا للنسب المنطقیة أعلاه ،إ

السعودیة في الوقت  الحالي  الجنس الآخر و معرفته أكثر ،یجدر بنا الإشارة إلى أن 

الكثیر من الإجراءات بخصوص الفصل بین الجنسین  و ذلك خففت أو ألغت 

في عهد  ولي العهد محمد بن سلمان بن عبد العزیز آل سعود

61.1%

38.9

تأثیر نظام الفصل بین الجنسین على التواصل  

نعم 

لا
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ل المعطیات في الجدول رقم نلاحظ أن نسبةمن خلا       

مفردة أج 434في 

الآخر،في حین نفى 

تعتمد السعودیة نظام الفصل      

بعض التبعات الأخرى و باعتبارها دولة تحكمها الشریعة الإسلامیة والعرف ، إذ ینص 

القانون على فص

و یقتصر الاختلاط على العلاقات الاسریة و من تجمعهم  صلة قراب

لنا من خلال قراءتنا للنسب المنطقیة أعلاه ،إ

الجنس الآخر و معرفته أكثر ،یجدر بنا الإشارة إلى أن 

خففت أو ألغت  و غیرت

في عهد  ولي العهد محمد بن سلمان بن عبد العزیز آل سعود

   

  

  

نعم 
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نظام الفصل بین الجنسین على زیادة الرغبة في معرفة  تأثیریبین : 08جدول رقم

  عبر الانترنت  الجنس الآخر

  

  

         

  

  

لم یؤثر نظام الفصل بین  الاعب417ممثلة في % 59من خلال الجدول نلاحظ  أن 

الجنسین على رغبتهم الشخصیة في معرفة الجنس الآخر من خلال الانترنت في حین أن 

   .اثر علیهم و جعلهم یرغبون في التواصل مع الجنس الآخر 41% لاعب  بنسبة 293

أو المنتدیات و غیرها  لعابمواقع التواصل الاجتماعي أو الأ بالانترنتنقصد          

من خلال . من السبل التي تسهل و تتیح عملیة التواصل بكل سلاسة لكل المستخدمین

قراءتنا  أعلاه نفسر أن نسبة معتبرة  من العینة توضح أن البیئة التي نشأ فیها الفرد 

رم و بعادات قبیلته أو مجتمعه و هي أن الاختلاط أمر مح السعودي تجعله یتمسك

فلیس بالضرورة أن فرض الفصل  ،معالنبذ من المجتیعرض صاحبه للشبهات أو حتى 

41%
59%

تأثیر نظام الفصل في  زیادة  رغبة التواصل 

نعم

لا

  النسبة  التكرار  الإجابة  

  % 41  293  نعم 

  %59  417  لا

  %100  710  المجموع
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بین الجنسین  یخلق رغبة في كسر هذا الحاجز و تعویضه بطرق أخرى كاللجوء للانترنت 

و  یبین تأثیر وسائل الإعلام و مواقع التواصل الاجتماعي  في بناء

  

الذي یمثل تأثیر مواقع التواصل الاجتماعي في 

 393ــــ بناء أو تغییر قیم الفرد السعودي یتضح لنا أن اكبر نسبة كانت نادرا و ذلك ب

 15، و أخیرا أبدا بمجموع  %

55.4%

.2.1% تأثیر وسائل الاعلام و مواقع التواصل في بناء و تغییر 

  النسبة

42.5%  

55.4%  

2.1%  

100%  
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بین الجنسین  یخلق رغبة في كسر هذا الحاجز و تعویضه بطرق أخرى كاللجوء للانترنت 

یبین تأثیر وسائل الإعلام و مواقع التواصل الاجتماعي  في بناء 

  تغییر القیم و المعتقدات 

الذي یمثل تأثیر مواقع التواصل الاجتماعي في  09بحسب بیانات الجدول رقم

بناء أو تغییر قیم الفرد السعودي یتضح لنا أن اكبر نسبة كانت نادرا و ذلك ب

%42.5بنسبة  302ثم دائما بمجموع  ،%55 

2.1%.  

42.5%

55.4

تأثیر وسائل الاعلام و مواقع التواصل في بناء و تغییر 

  القیم و المعتقدات

  التكرار  

302  

393  

15  

710  
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بین الجنسین  یخلق رغبة في كسر هذا الحاجز و تعویضه بطرق أخرى كاللجوء للانترنت 

  . مثلا

 :09جدول رقم

تغییر القیم و المعتقدات 

  

بحسب بیانات الجدول رقم         

بناء أو تغییر قیم الفرد السعودي یتضح لنا أن اكبر نسبة كانت نادرا و ذلك ب

55.4بنسبة الاعب

2.1لاعبا بنسبة 

دائما

نادرا

أبدا

  درجة التأثیر 

  دائما

  نادرا

  بداأ

  المجموع



  الرابع                                                       الجانب التطبیقي

 

مواقع التواصل الاجتماعي تأثیرا 

كبیرا على لاعبین ببجي، یختلف هذا التأثیر باختلاف التركیبة النفسیة من شخص لآخر 

نادرا و  ـــــأكثر من نصف العینة ب

یمكن أن نشیر أیضا إلى كثرة 

  .   استخدام الشعب السعودي لمختلف مواقع التواصل الاجتماعي

یبین تأثیر الأفكار المتبناة من وسائل الإعلام و مواقع التواصل 

  الاجتماعي في زیادة التهجم على الأفراد في الواقع و الواقع الافتراضي 

  النسبة

24.4%  

61.4%  

14.2%  

100%  

  

مواقع التواصل الاجتماعي وسائل الإعلام و 

 و مساهمتها في التهجم على الأفراد سواء في الواقع أو الواقع الافتراضي إذ نلاحظ نسبة

14.2

تأثیر الأفكار المتبناة من وسائل الاعلام و مواقع التواصل 
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مواقع التواصل الاجتماعي تأثیرا لوسائل الإعلام و بحسب المعطیات نفسر أن 

كبیرا على لاعبین ببجي، یختلف هذا التأثیر باختلاف التركیبة النفسیة من شخص لآخر 

أكثر من نصف العینة ب أجابإذ . وهو ما ینحصر في الخیاران نادرا و دائما

یمكن أن نشیر أیضا إلى كثرة  ائجبناء على هذه النت نسبة جد قلیلة نفت هذا التأثیر،

استخدام الشعب السعودي لمختلف مواقع التواصل الاجتماعي

یبین تأثیر الأفكار المتبناة من وسائل الإعلام و مواقع التواصل  

الاجتماعي في زیادة التهجم على الأفراد في الواقع و الواقع الافتراضي 

النسبة  التكرار  درجة التأثیر 

24.4  173  دائما 

61.4  436  نادرا

14.2  101  أبدا

100  710  المجموع

وسائل الإعلام و یمثل الجدول أعلاه الأفكار المتبناة من 

و مساهمتها في التهجم على الأفراد سواء في الواقع أو الواقع الافتراضي إذ نلاحظ نسبة

24.4%

61.4%

2%

تأثیر الأفكار المتبناة من وسائل الاعلام و مواقع التواصل 
في زیادة التھجم على الافراد 
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بحسب المعطیات نفسر أن          

كبیرا على لاعبین ببجي، یختلف هذا التأثیر باختلاف التركیبة النفسیة من شخص لآخر 

وهو ما ینحصر في الخیاران نادرا و دائما

نسبة جد قلیلة نفت هذا التأثیر،

استخدام الشعب السعودي لمختلف مواقع التواصل الاجتماعي

 :10جدول رقم

الاجتماعي في زیادة التهجم على الأفراد في الواقع و الواقع الافتراضي 

درجة التأثیر 

دائما 

نادرا

أبدا

المجموع

  

یمثل الجدول أعلاه الأفكار المتبناة من 

و مساهمتها في التهجم على الأفراد سواء في الواقع أو الواقع الافتراضي إذ نلاحظ نسبة

تأثیر الأفكار المتبناة من وسائل الاعلام و مواقع التواصل 

دائما

نادرا

أبدا
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بمجموع  24.4%تلیها دائما بنسبة ،لاعبا 436نادرا بمجموع  أجابوا بالذین % 61.4

  .لاعبا 101ممثلة في% 14.2بنسبة  أبدالاعبا و أخیرا  173

ما یمكنه إن نستنتجه من خلال القراءة الإحصائیة للنسب المسجلة نجد أنها تؤكد 

الاجتماعي على بناء مواقع التواصل الإعلام و نتائج  الجدول السابق الذي یوضح تأثیر 

هو  أن هذا التأثیر سلبي  ن خلال الإجابات المسجلة أعلاه والقیم و تغییرها، ، و ذلك م

أو الحي  لما فیه من حث على العنف بنوعیه اللفظي والجسدي سواء في الواقع كالمدرسة

یسمى بالتنمر الالكتروني و هو ما له و الذي على شبكة الانترنت  أو أو محیط العمل

أن یجب أن نشیر إلى  كما .بالنوع الأولتداعیات نفسیة جلیة یصعب معالجتها مقارنة 

م غیر الرشید لها التأثیر السلبي لمواقع التواصل الاجتماعي في تزاید مع ازدیاد الاستخدا

  . من قبل الأفراد

و  لعابیبین نشر التعلیقات و الأفكار و الآراء السلبیة عبر منصات الأ  :11جدول رقم

  مواقع التواصل الاجتماعي 

نشر الأفكار  

  السلبیة

  النسبة  التكرار

  %20.6  146  دائما

  %45.9  326  أحیانا

  %33.5  238  أبدا

  %100  710  المجموع
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نشر التعلیقات أو الآراء السلبیة عبر مواقع التواصل 

بمجموع  %45.9نادرا بنسبة 

  . % 20.6لاعبا ثم دائما بنسبة

نلاحظ من خلال المعطیات الإحصائیة أن نسبة معتبرة من العینة نادرا ما تشارك 

و التواصل الاجتماعي  بینما تتساوى 

بین من یشاركون و ینشرون الآراء و التعلیقات السلبیة ممن لا یفعلون ذلك و 

یندرج ضمن التعلیقات و الآراء السلبیة التنمر و السخریة و التحریض و هو ما لمسناه 

من خلال إجابات المبحوثین من خلال أسئلة المقابلة كما تعود الأسباب إلى  خاصیة 

و مواقع التواصل  لعابخدمون عبر منصات الأ

%

نشر التعلیقات السلبیة عبر منصات الألعاب و مواقع 
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نشر التعلیقات أو الآراء السلبیة عبر مواقع التواصل یوضح الجدول أعلاه 

نادرا بنسبة  ـــ، إذ أجاب المبحوثین بلعابالاجتماعي و منصات الأ

لاعبا ثم دائما بنسبة 238بمجموع %  33.5یلیها أبدا بنسبة 

نلاحظ من خلال المعطیات الإحصائیة أن نسبة معتبرة من العینة نادرا ما تشارك 

و التواصل الاجتماعي  بینما تتساوى  لعابآراء  و تعلیقات سلبیة عبر منصات الأ

بین من یشاركون و ینشرون الآراء و التعلیقات السلبیة ممن لا یفعلون ذلك و 

یندرج ضمن التعلیقات و الآراء السلبیة التنمر و السخریة و التحریض و هو ما لمسناه 

من خلال إجابات المبحوثین من خلال أسئلة المقابلة كما تعود الأسباب إلى  خاصیة 

خدمون عبر منصات الأالمجهولیة التي یحظى  بها المست

  . جتماعي  و ما تعطیه لهم من حریة

20.6%

45.9%

33.5%

نشر التعلیقات السلبیة عبر منصات الألعاب و مواقع 

 التواصل
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یوضح الجدول أعلاه    

الاجتماعي و منصات الأ

یلیها أبدا بنسبة  لاعبا، 326

نلاحظ من خلال المعطیات الإحصائیة أن نسبة معتبرة من العینة نادرا ما تشارك  

آراء  و تعلیقات سلبیة عبر منصات الأ

بین من یشاركون و ینشرون الآراء و التعلیقات السلبیة ممن لا یفعلون ذلك و النسبة 

یندرج ضمن التعلیقات و الآراء السلبیة التنمر و السخریة و التحریض و هو ما لمسناه 

من خلال إجابات المبحوثین من خلال أسئلة المقابلة كما تعود الأسباب إلى  خاصیة 

المجهولیة التي یحظى  بها المست

جتماعي  و ما تعطیه لهم من حریةالا

  

  

  

  

نشر التعلیقات السلبیة عبر منصات الألعاب و مواقع 

دائما

أحیانا 

أبدا
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  PUBGتفضیلات اللعب عند لاعبي  :المحور الثاني 

  PUBGیبین الهدف الرئیسي من ممارسة لعبة  :12جدول رقم 

  النسبة   التكرار   الهدف من اللعب 

  %23.1  164  اللعب و تطویر المستوى 

  %30  213  التسلیة و قضاء الوقت 

  %33.4  237  ارف و تكوین صداقاتالتع

  %13.5  96  الأصدقاءالدردشة مع 

  %100  710  المجموع

  

  

یمثل الجدول أعلاه الهدف الرئیسي من ممارسة لعبة ببجي إذ أجابت نسبة 

 ،قصد التسلیة و قضاء الوقت %30التعارف تلیها  أجلبأنها تمارس اللعبة من  33.4%

 أجلمن  96بمجموع  %13.5أخیرا  و ،بنیة اللعب و تطویر المستوى %23.1ثم 

  .الدردشة مع الأصدقاء

23.1%

30%

33.4%

13.5%

PUBGالھدف من ممارسة لعبة 

اللعب و تطویر المستوى 

التسلیة و قضاء الوقت 

التعرف على ناس جدد

الدردشة مع الاصدقاء
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اللاعبین یمارسون لعبة ببجي بغرض التعارف و اعتبارها  أغلبوهو ما یفسر كون 

 أن  تؤدي وظیفة  مواقع التواصل الاجتماعي  مبتعدین عن الهدف  الأساسي للعبة كما

  .ها قصد ملء وقت الفراغ و الترفیهنسبة كبیرة تمارس

  الجنس  حسب PUBG لعبةممارسة یبین تفضیل  :13جدول رقم 

  النسبة  التكرار  الجنس 

  %63.7  452  ذكور

  %36.3  258  إناث

  %100  710  المجموع

  

  

 یتضح أن یل اللعب بناء على الجنس،من خلال الجدول رقم الذي یمثل تفض  

بینما أجاب  ،یفضلون اللعب مع الذكور أنهمأجابوا  %63.7لاعب بنسبة  452

  .أنهم یفضلون اللعب مع الإناث %36.3 ـــــبنسبة قدرت ب الاعب258

اللاعبین  أغلبیتضح لنا من خلال المعطیات الإحصائیة  المدرجة أعلاه بأن 

یفضلون اللعب مع الذكور و یعود ذلك إلى طابع المرح و الحماس  أثناء الإعداد للمباراة 

خلالها  إضافة إلى مستواهم في اللعب فكثیرون یهدفون للفوز بالمباراة  و رفع جو أو 

كما یجدر بنا . المنافسة ضد الفرق الأخرى وهو عادة ما یتسم به الذكور في لعبة ببجي

63.7%

36.3%

تفضیل ممارسة اللعبة حسب الجنس 

ذكور

إناث
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مفردة بینما أجابت فئة قلیلة  408

ع الإناث و هو ما یؤكد فرضیة أن فئة محددة من  الإناث 

   .غایات أخرى كالترویح عن النفس  بعیدا عن اللعب و المنافسة

 

  النسبة

63.4%  

36.6%  

100%  

  

و ابوا أن الذكور هم الأكثر تنمرا 

لاعبا و ذلك بنسبة  260 

الالكترونیة عكس  لعابوهي نتیجة منطقیة لكون الذكور لهم أقدمیة في مجال الأ

الإناث كما أنهم یمیلون للتصرف بعنف أكثر و التلفظ بألفاظ نابیة  خصوصا مع محتوى 

اللعبة التنافسي الذي یجعلهم یفقدون أعصابهم في حال الخسارة أو أثناء الدخول في 

نقاشات خلال وجودهم في القاعة أو حتى بدافع التهكم و السخریة دون أسباب مقنعة ، 

36.6%

أكثر الجنسین تنمرا في اللعبة 
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408أن نذكر بعدد الإناث  الإجمالي للعینة الذي قدر ب 

ع الإناث و هو ما یؤكد فرضیة أن فئة محددة من  الإناث على أنها تفضل اللعب م

غایات أخرى كالترویح عن النفس  بعیدا عن اللعب و المنافسة أجلیمارسون اللعبة من 

 PUBGیبین أكثر الجنسین تنمرا في لعبة 

النسبة  التكرار  الجنس

63.4  450  ذكر

36.6  260  أنثى

100  710  المجموع

ابوا أن الذكور هم الأكثر تنمرا أج غلبیةنلاحظ أن الأ 14 الجدول رقممن خلال 

 أجاب بینما ،مفردة 450بمجموع  63.4%

  .بان الإناث أكثر تنمرا في اللعبة

وهي نتیجة منطقیة لكون الذكور لهم أقدمیة في مجال الأ

الإناث كما أنهم یمیلون للتصرف بعنف أكثر و التلفظ بألفاظ نابیة  خصوصا مع محتوى 

اللعبة التنافسي الذي یجعلهم یفقدون أعصابهم في حال الخسارة أو أثناء الدخول في 

نقاشات خلال وجودهم في القاعة أو حتى بدافع التهكم و السخریة دون أسباب مقنعة ، 

63.4%

36.6

أكثر الجنسین تنمرا في اللعبة 

ذكر

أنثى
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أن نذكر بعدد الإناث  الإجمالي للعینة الذي قدر ب 

على أنها تفضل اللعب م

یمارسون اللعبة من 

یبین أكثر الجنسین تنمرا في لعبة  :14جدول رقم

الجنس

ذكر

أنثى

المجموع

  

من خلال   

63.4ذلك بنسبة 

بان الإناث أكثر تنمرا في اللعبة 36.6%

وهي نتیجة منطقیة لكون الذكور لهم أقدمیة في مجال الأ

الإناث كما أنهم یمیلون للتصرف بعنف أكثر و التلفظ بألفاظ نابیة  خصوصا مع محتوى 

اللعبة التنافسي الذي یجعلهم یفقدون أعصابهم في حال الخسارة أو أثناء الدخول في 

نقاشات خلال وجودهم في القاعة أو حتى بدافع التهكم و السخریة دون أسباب مقنعة ، 
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أما بالنسبة  .مع أصدقاهم و إدخال لاعب غریب للفریق قصد التنمر علیه كوجودهم

للإناث فالأمر وارد الحدوث لكن بنسبة قلیلة كما سبق و اشرنا إلى كون أكثرهن  یمارسن 

هي نفس الأسباب التي أدرجها المبحوثین  و .قصد الترویح و ملء وقت الفراغاللعبة 

  .  عند سؤالهم خلال المقابلة

  وعلاقته بزیادة التنمر فیها PUBGیبین تأثیر وجود الإناث في لعبة  :15رقمجدول 

  

  

  

  

  

  

الذي یمثل علاقة كثرة الإناث في ببجي و زیادة التنمر  15الجدول رقممن خلال 

لاعب  297لا  ــــبینما أجاب ب ،%58.2بنسبة أجابوا بنعم  413في اللعبة نرى بأن 

  .%41.8بنسبة 

58%

42%

و علاقتھ بزیادة التنمر  PUBGتأثیر وجود الإناث في 
داخل اللعبة  

نعم

لا

  النسبة  التكرار  الإجابة 

  %58.2  413  نعم

  %41.8  297  لا

  %100  710  المجموع
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یفسر ذلك بأن وجود العنصر النسائي في اللعبة یؤدي إلى سلوكیات سلبیة قد تقل 

في غیابه بما معناه أن أفعال التنمر مرتبطة و تزید  بوجود  الإناث خصوصا كتنمر 

لجنس الآخر و أنهن الذكور علیهن و اللجوء إلى القذف و السب قصد استنقاص ا

ووجب علیهن  إطلاق النار  ألعابالالكترونیة خصوصا  لعابدخیلات عن مجتمع الأ

تناسب جنسهن كما یذهب البعض إلى فكرة مفادها أن كل من تلعب لعبة   ألعابلعب 

و یضیف احد المبحوثین قائلا  ببجي هدفها واحد و هو البحث عن الذكور فقط لا غیر،

لماذا ببجي ، Shooter Games إطلاق النار  ألعابلماذا لم نكن نرى الفتیات منذ نشأة " 

بالتحدید  أم أن خاصیة المایكروفون و الرسائل المكتوبة هي ما جعلتهن یقبلن علیها و 

عكسنا  لعاببأعداد هائلة  رغم أن مستوى لعبهن جد متدني و لا یفقهن شیئا في هذه الأ

 عهدناه في شتى مواقع التواصل الاجتماعي، إن الأمر لیس جدیدا البتة فقد. رنحن الذكو 

و أفاد آخرون في نفس السیاق أنه  ".الالكترونیة فقط  لعابالجدید هو أنه انتقل إلى الأ

و اللاعبین اللعبة إناثا  أغلبلو انعدمت خاصیة المایكروفون و الرسائل المكتوبة لحذف 

ومن جهة أخرى تفید نسبة قلیلة من العینة أن من یربط زیادة فعل التنمر في لعبة . وراذك

أدنى شروط التفكیر السلیم و أن التنمر عادة سیئة و یفتقر إلى  ببجي بكثرة الإناث فیها

لا دخل لها بالجنس و إنما متعلقة بنشأة الفرد و تربیته فهناك الكثیر من الإناث اللاتي 

   .بة بدافع الشغفیمارسن اللع
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  المتنمر التنمر الالكتروني في ببجي من وجهة نظر أسالیب :المحور الثالث

 في لعبةى اللاعبین الآخرین یبین ممارسة التنمر الإلكتروني عل :16جدول رقم

PUBG  

  

  

  

  

  

 %57.7نعم  ــــ، إذ أجاب بPUBGببجيممارسة التنمر في  16رقمالجدول یمثل 

  .ضحیة 300بمجموع  %42.3في حین أجابت نسبة  ا، متنمر  410بمجموع 

ن نصف العینة اقروا بأنهم یمارسو  من أكثر ل النتائج أعلاه نلاحظ بأنمن خلا

التنمر الالكتروني هي مؤشرات خطیرة لتفاقم ظاهرة و  .فعل التنمر الالكتروني في ببجي

وانعدام القدرة على تطویقها، و أن كثیر من اللاعبین یمیلون إلى ممارسة فعل التنمر 

ذات الطابع  لعابالالكتروني  دون التفكیر في نتائجه السلبیة على الضحیة باعتبار الأ

57.7%

42.3%

  PUBGممارسة التنمر الإلكتروني في لعبة

نعم

لا

  النسبة  التكرار   الإجابة

  %57.7  410  نعم

  %42.3  300  لا

  %100  710  المجموع
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العنیف مثیلات ببجي أرضیة خصبة لهذه الممارسات في ظل غیاب القوانین التي تحد 

  .  ذا التصرفعلى ه

   PUBG)(یبین حجم ممارسة التنمر الإلكتروني في لعبة  :17جدول رقم 

  النسبة  التكرار  الإجابة

  %55.6  228  كثیرا 

  %44.4  182  قلیلا

  %100  410  المجموع

  

  

حسب المعطیات أعلاه نرى أن من یمارسون فعل التنمر كثیرا في لعبة  

و أن من یمارسون التنمر بشكل  ،%55.6لاعبا بنسبة قدرها   228هم  PUBGببجي

  .%44.4لاعبا بنسبة  182قلیل هم 

 فإنتفسر النتائج الإحصائیة أعلاه و بناء على إجابات المبحوثین خلال المقابلة 

فعل التنمر منتشر بكثرة في هذه اللعبة و غالبا یكون ورائه الفئة التي تمارس اللعبة بدافع 

ترویح عن النفس، إذ تسعى هذه الفئة لتفریغ الشحنات السلبیة و الضغوطات عن طریق ال

55.6%

44.4%

PUBGحجم ممارسة التنمر الإلكتروني في 

كثیرا 

قلیلا
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حد أأو تنمرهم على  التنمر في لعبة ببجي، وصرح المتنمرون أنهم یتسلون عند سخریتهم

اللاعبین و تكثر ممارساتهم له عند تواجد أصدقائهم في نفس الفریق فهو یشعرهم بالدعم 

أو الاستقواء على لاعبین آخرین،  كما یضیف احد المبحوثین  و التشجیع للسخریة أكثر

و حسب وجهة نظره بخصوص موضوع التنمر في اللعبة  أنه یستحیل أن تجدا لاعبا في 

یتعرض لفعل التنمر قط فالجمیع یتعرض للتنمر بل هو من السمات لم  PUBGببجي

  .  عموما عبر الانترنت متعددة اللاعبین لعابحدیدا و الأت PUBGببجيـ لالممیزة 

  PUBGالإلكتروني في لعبة  دوافع ممارسة التنمر أسباب ویبین  :18جدول رقم 

  النسبة  التكرار  دوافع الممارسة 

  %43.9  180  الملل  

  %21.5  88  لتحسین نفسیتي 

  %26.3  108   لإضفاء المرح 

  %8.3  34  فرض السیطرة 

  %100  410  المجموع

  

  

43.9%

21.5%

26.3%

8.3%

PUBGدوافع ممارسة التنمر الإلكتروني في 

الملل

لتحسین نفسیتي

لإضفاء المرح 

فرض السیطرة
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ممارسة المتنمر لفعل التنمر في لعبة ودوافع  أسباب 18یمثل الجدول رقم

تلیها نسبة  تمارس التنمر بدافع الملل، %43.9حیث نجد أن نسبة  PUBGببجي

ن التنمر بناء على یمارسو  %21.5ثم ، ممن یمارسونه لإضحاك أعضاء الفریق26.3%

  .و فرض السیطرة یمیلون إلیه بدافع الإستقواء %8.3أخیرا  أسباب نفسیة و

ناتجة  PUBGلكتروني  في لعبة ببجيالإ أفعال التنمر أغلبسر أن و هو ما یف

 ،خصیة للمتنمرین في ممارسة التنمربالملل، ونقصد بذلك الدوافع الش ور اللاعبینعن شع

الأحیان حبیس الروتین فیلجأ للعبة قصد  أغلبإذ یجد اللاعب السعودي نفسه في 

 في حین أن الكثیر من اللاعبین لا یستمتعون باللعب فیقومون. التخلص من الملل

حاك أصدقائهم أو ما یسمونه مزحا لإضفاء قصد إضبممارسة فعل التنمر الالكتروني 

ین كالدخول في مشاحنات كلامیة والتجریح و التهجم على اللاعبالإثارة و الحماس 

  .الآخرین

  PUBGیبین طرق ممارسة التنمر الإلكتروني في لعبة  :19جدول رقم

  النسبة  التكرار  طرق الممارسة 

  %21.5  88  من الفریق  الإقصاء

  %50.5  207  السخریة

  %19.3  79  السب و الشتم 

  %8.8  36  التحرش الجنسي أو التهدید

  %100  410  المجموع
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طرق ممارسة فعل التنمر من قبل المتنمرین في لعبة ببجي  19یمثل الجدول رقم

عن طریق %21.5یتنمرون عن طریق السخریة تلیها نسبة  %50.5حیث نجد أن 

عن طریق السب و الشتم و أخیرا التحرش الجنسي  %19.3الإقصاء من الفریق ثم 

  .لاعبا فقط 36بمجموع  %8.8بنسبة 

لتنمر الالكتروني لكونها من أسهل الطرق یعود اعتماد السخریة بكثرة في عملیة ا

التقلیدیة شیوعا في سواء في عملیة التنمر التقلیدي أو التنمر الالكتروني و یعود ذلك 

، و تعتبر السخریة في كیفیة إیذاء الفردو دون الحاجة للتفكیر لسهولة التهكم و الازدراء 

تنمر النفسي  أو كما یطلق الشتم و التهدید و التحرش الجنسي أحد أشكال ال السب و و

ویعتبر هذا النوع من أكثر أنواع   (Emotional Bullying)علیه البعض بالتنمر الانفعالي 

  .  التنمر الالكتروني تأثیرا و یحدث آثارا خطیرة على الصحة النفسیة للضحیة

   PUBGیبین محفزات ممارسة التنمر الإلكتروني في لعبة  :20جدول رقم

  النسبة  التكرار  المحفزات 

  %48  197  الانطباع الأولي

  %16.3  67  مستوى اللعب 

  %27.1  111  جنسیة اللاعب و انتماؤه  

21.5%

50.5%

19.3%

8.8%

PUBGطرق ممارسة التنمر الإلكتروني في 

الاقصاء من الفریق 

السخریة

السب و الشتم 

التحرش الجنسي أو التھدید
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  %8.5  35  جنس اللاعب 

  %100  410  المجموع

  

  

التنمر ،إذ یمارس فعل التنمر على الضحیة  محفزات ممارسةیمثل الجدول أعلاه 

ثم .%27.11یلیها جنسیة اللاعب و انتماؤه بـــ %48بناء على الانطباع الأولي ب

بمجموع  %8.5و أخیرا بناء على جنس اللاعبین ب %16.3المستوى في اللعب بنسبة 

  .لاعبا 35

مما یفسر لنا أن المتنمر إذ لم  یمارس فعل التنمر الالكتروني  بدافع شخصي و 

من الضحیة نفسها، بما ه یمارسه بتحفیز فإننفسي  كالشعور بالممل أو  حب الاستقواء 

معناه أن الضحیة تتصف بصفات أو تتوفر فیها شروط معینة  تجعلها عرضة للتنمر 

الالكتروني  أكثر من غیرها أو أنها تشجع على التنمر علیها لحظیا حتى و إن لم یكن 

هناك تخطیط مسبق لعملیة التنمر من قبل المتنمر، و توضح النسب الإحصائیة أعلاه 

حفزات التنمر هي الانطباع الأولي الذي یندرج ضمنه نبرة صوت اللاعب و أن  ابرز م

جنسه و صورة ملفه التعریفي خصوصا من یضعون صورهم الشخصیة فتتم عملیة التنمر 

كما یمكن . علیهم بشكل متكرر من خلال السخریة من شكلهم أو ملامحهم أو ملابسهم

ر علیها مثل تصرفها بلطف زائد أو  أن  یكون لشخصیة الضحیة  دور في ممارسة التنم

48%

16%

27%

9%

PUBGمحفزات ممارسة التنمر الإلكتروني في 

الانطباع الأولي

مستوى اللعب 

جنسیة اللاعب و انتماؤه

جنس اللاعب
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. شعورها بالخوف و تجنبها الدخول في الصراعات و الانسحاب و الخضوع و الاستسلام

و من خلال الملاحظة الطویلة و بناء على إجابات المبحوثین على الاستبیان و المقابلة 

ته و بشكل وجب أن نعرج على التنمر بناء على جنسیة اللاعب و انتماؤه، إذ تتم ممارس

إلى الرفض الأمر یعود  فإن، و بحسب ما أدلى به المبحوثون ببجيكبیر جدا داخل لعبة 

الذي یتلقاه اللاعب السعودي  من الجنسیات العربیة الأخرى حیث تنتهي الكثیر من 

محاولاتهم في اللعب مع جنسیات أخرى بالطرد من الفریق لمجرد رؤیة علم السعودیة 

إذ یرتبط الموضوع بالمشاكل و الخلافات السیاسیة في منطقة بجانب إسم اللاعب، 

و هو ما ولد رد . الشرق الأوسط و موقف السعودیة منها خصوصا ثورات الربیع العربي

فعل عكسي یقتضي تفضیل اللاعبین السعودیین اللعب مع مواطنیهم دون الجنسیات 

  .   عب في نفس الفریقالأخرى و التنمر على الأجانب الذین یحاولون مشاركتهم الل

یبین الإحساس المترتب عن ممارسة التنمر الإلكتروني في لعبة  :21جدول رقم

PUBG   

  النسبة  التكرار  الشعور الناجم عن ممارسة التنمر  

  %55.6  228  الارتیاح 

  %31.2  128  القوة و الثقة 

  %13.2  54  تأنیب الضمیر 

  %100  410  المجموع

  

55.6%31.2%

13.2%

الإحساس المترتب عن ممارسة التنمر الإلكتروني 
PUBGفي 

الارتیاح 

القوة و الثقة 

تأنیب الضمیر 
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الذي یمثل الشعور الذي یترتب عن فعل التنمر  21من خلال الجدول رقم

بالقوة  یلیها الشعور 55.6%الشعور بالارتیاح لنسبة للمتنمرین، حیث بلغت نسبة با

  . لاعبا 54بمجموع  %13.2و أخیرا تأنیب الضمیر ب %31.2الثقة بو 

لكتروني بنیة التخلص الإالمتنمرین یمارسون فعل التنمر  أغلبهذا ما یفسر لنا 

الضغوطات النفسیة حیث صرح المبحوثین في هذه الدراسة أنهم یقدمون على من 

و هذا ما یثبت  فعل التنمر الالكتروني بغیة التخفیف عن النفس و الشعور بالارتیاح،

كوسیلة للتخفیف من  لكترونيغالب الأحیان  للتنمر الإأن اللاعبین یلجئون في 

ا من خلال النتائج أعلاه أن  فئة في حین یتضح لن. الضغوطات التي یعاني منها

قلیلة جدا هي من تحس بتأنیب الضمیر بعد ممارسة فعل التنمر على الرغم من 

  .درایتهم بسوء الفعل و انعكاساته السلبیة على نفسیة الضحیة

  أسالیب التنمر الالكتروني في ببجي من وجهة نظر الضحایا : المحور الرابع

   PUBGیبین حجم التعرض للتنمر الإلكتروني في لعبة  :22جدول رقم

  النسبة  التكرار  حجم التعرض

  %60  180  كثیرا 

  %40  120  قلیلا

  %100  710  المجموع
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 كثیراحسب المعطیات الموضحة أعلاه نرى أن من یتعرضون للتنمر و المضایقات 

 120قلیل هم أن من یتعرضون لها بشكل  و %60 بنسبةلاعبا  180هم  ببجيفي 

    %.40بنسبة  الاعب

من  أغلببناء على إجابات المبحوثین خلال المقابلة أن تفسر النتائج الإحصائیة و  

أجابوا قلیلا  قد حصل معهم موقف التنمر مع فریق لا یعرفونه أو سوء تفاهم بسیط بینما 

كثیرا هم غالبا الفئة التي لا تمتلك أصدقاء في اللعبة أو ممن یفضلون  عدم  ــــالمجیبین ب

ما یجعلهم عرضة للتنمر و بشكل مباشر من  د على الإساءات الموجهة لهم و هوالر 

  فإنطرف اللاعبین المجهولین أو حتى الخصوم خلال المباراة، و حسب رأي الضحایا 

تعتبر منصة مناسبة لممارسة هذه  ببجيمثیلات  تمتعددة اللاعبین عبر الانترن  لعابالأ

التجاوزات غیر الأخلاقیة  في ظل انعدام الرقابة و الضوابط، كما یشیر آخرون لعدم 

الالكترونیة  أو حتى  عبر مختلف مواقع  لعابوجود حل جذري لفعل التنمر عبر الأ

الصحیحة و یمكن  التواصل الاجتماعي و ذلك كونها مشكلة مرتبطة بالمجتمع و التنشئة

  .أن  تنعدم فقط في حالة وصول الأفراد لحالة كافیة من الوعي و الإدراك

  

  

60%

40%

PUBGحجم التعرض للتنمر الإلكتروني في 

كثیرا 

قلیلا
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  PUBGیبین مكان التعرض للتنمر الإلكتروني في لعبة 

  النسبة

76.3%  

23.7%  

100%  

  

یتبین لنا من خلال الجدول أعلاه المكان الذي یتعرض فیه لاعبو ببجي للتنمر و 

یتعرضون للتنمر في القاعة  

  .أنهم یتعرضون للتنمر خلال المباراة

مكان لإعداد (المتنمرین یمارسون التنمر في القاعة 

اللاعبین المحطة الأولى التي تسمح بتلاقي 

ي القاعة ف یبقونهناك من و ، 

مناقشتها  ولتطرق لمواضیع مختلفة 

  .ها كأحد مواقع التواصل الاجتماعي

23.7%

مكان التعرض للتنمر الإلكتروني في 
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یبین مكان التعرض للتنمر الإلكتروني في لعبة 

النسبة  التكرار  مكان التعرض للتنمر 

  229  76.3

23.7  71  خلال المباراة 

300  100

یتبین لنا من خلال الجدول أعلاه المكان الذي یتعرض فیه لاعبو ببجي للتنمر و 

 %76.3لاعب بنسبة  229أن المضایقات أكثر، یتضح 

أنهم یتعرضون للتنمر خلال المباراة %23.7لاعب بنسبة 

المتنمرین یمارسون التنمر في القاعة  أغلبو هو ما یدل على أن 

المحطة الأولى التي تسمح بتلاقي ذلك لأنها  )ار أعضاء الفریق

، عضا قبل الشروع في المباراة مجهولي الهویة مع بعضهم ب

لتطرق لمواضیع مختلفة ا التنمر على اللاعبین أو و بالساعات قصد السخریة

ها كأحد مواقع التواصل الاجتماعياعتبار و تبادل وجهات النظر المختلفة و 

76.3%

23.7

مكان التعرض للتنمر الإلكتروني في 
PUBG

في القاعة 

خلال المباراة 
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یبین مكان التعرض للتنمر الإلكتروني في لعبة  :23جدول رقم

مكان التعرض للتنمر 

  في القاعة 

خلال المباراة 

  المجموع

  

یتبین لنا من خلال الجدول أعلاه المكان الذي یتعرض فیه لاعبو ببجي للتنمر و 

المضایقات أكثر، یتضح 

لاعب بنسبة  71بینما أفاد 

و هو ما یدل على أن   

ار أعضاء الفریقالمباراة و اختی

مجهولي الهویة مع بعضهم ب

بالساعات قصد السخریة

و تبادل وجهات النظر المختلفة و 
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النسبة القلیلة التي تتعرض للتنمر خلال المباراة تكون عادة مع اللاعبین اللذین أما 

ة كموارد هیلعبون عشوائیا فتختار لهم اللعبة فریقا عشوائیا وقد تكون مسببات التنمر تاف

  .اللعبة من أسلحة وعتاد

  PUBGالتعرض للتنمر الإلكتروني في لعبة  وسیلةیبین  :24جدول رقم

  النسبة  التكرار  الوسیلة 

  %58.3  175  المیكروفون

  %21  63  الرسائل المكتوبة

  %20.7  62  معا الاثنین

  %100  300  المجموع

  

  

الذي یمثل طریقة التعرض للمضایقات في  24من خلال معطیات الجدول رقم

المضایقات عن طریق  و للتنمر یتعرضون% 58.3بنسبة لاعبا 175ببجي، نجد أن 

أنهم یتعرضون له عن طریق الرسائل %  21لاعبا بنسبة63 بینما صرح ،المایكروفون

 عن طریق الرسائل المكتوبة% 20.7لاعبا یتعرضون للتنمر بنسبة  62المكتوبة و أخیرا 

  .و المایكروفون معا

58.3%

21 %

%.20.7

وسیلة التعرض للتنمر الإلكتروني في 
PUBG

المیكروفون

الرسائل االمكتوبة

الإثنین معا
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هو أسهل طریق لمضایقة الأشخاص  بان التنمر عن طریق المایكروفونیفسر ذلك  

و  د تجعل المتنمر یتأخر في ممارستهفي اللعبة لأنه لا یتطلب جهدا مثل الكتابة التي ق

ونشیر إلى أن التنمر كتابیا یستخدم  من الفریق كي لا یمنح الضحیة فرصة للانسحاب

غالبا عند فئة الإناث و ذلك لعدم قدرتهم على استخدام المایكروفون نظرا لمبادئ الأسرة 

  .تعارض  مع مجتمع  اللعبة المختلطالسعودیة التي ت

  PUBGیبین طریقة التعرض للتنمر الإلكتروني في لعبة  :25جدول رقم

  النسبة  التكرار   طریقة التعرض للتنمر الإلكتروني

  %48.7  146  السخریة

  %15.3  46  التهدید أو التحرش الجنسي

  %27.7  83  السب و الشتم

  %8.3  25  الإقصاء من الفریق 

  %100  300  المجموع 

  

  

  

48.7%

15.3%

27.7%

8.3%

PUBGطریقة التعرض للتنمر الإلكتروني في 

السخریة

الجنسيالتحرشأوالتھدید

الشتموالسب

الفریقمنالإقصاء
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من أفراد  العینة یمیلون   %48.7من خلال الجدول البیاني الموضح أعلاه نجد أن 

صرحوا بأنهم   %27.7في حین أن نسبة  ،خلال ممارسة التنمر ،إلى  السخریة  

أما فیما یخص التهدید ة التحرش الجنسي فقد قدرت  ،یتنمرون عن طریق السب و الشتم 

  .%8.3و أخیرا  الإقصاء من الفریق كان بنسبة   %15.3نسبته ب 

أكثر غالبیة الضحایا یتعرضون  فإنبناء على المعطیات الإحصائیة الموضحة 

طریق السخریة و یعود ذلك لكونها الطریقة الأسهل للمضایقة، و للتنمر في ببجي عن 

مهما اختلفت الطرق  فالمتنمر یسعى من خلال فعله للتقلیل من شأن الضحیة عن طریق 

الإغاضة أو النقد و التحقیر و التعبیرات الإیحائیة أو السب و التهدید،  كما یعمد إلى 

یة محددة  و تسبب في مجملها  أضرارا إیذاء مشاعر الضحیة  باستخدام  عبارات لفظ

و یعاني ضحایا التنمر في لعبة .نفسیة للضحیة یختلف زوال أثرها من شخص لآخر

وجبت  وعبة ممن یتخذونها كموقع للتواصل ببجي من الفئات الدخیلة على محیط الل

التنمر  الإشارة إلى أن أعدادهم في ازدیاد دائم و هو ما یعتبر نتیجة منطقیة لتفاقم ظاهرة

  .   في اللعبة  و استمرار معاناة الضحایا

یبین التعرض للتنمر الإلكتروني بسبب الانتماء العرقي و القبلي في  :26جدول رقم 

   PUBGلعبة 

  النسبة  التكرار  الإجابة 

  %76.7  230  نعم

  %23.3  70  لا

  %100  300  المجموع
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بناء على الانتماء ي اللعبة مثل التعرض للتنمر و المضایقات ف

بناء على  تعرضوا للتنمر%  

%23.3.  

، ووجود التمییز العرقي و ببجي

القبلي تفسره العدید من الأسباب، یجب الفصل بین تعرض اللاعب السعودي للتنمر من 

قبل مواطنه السعودي و تعرضه للتنمر من الأجنبي، فالأولى یحكمها النظام القبلي 

المنتشر داخل السعودي و الذي یهتم لموضوع النسب و الذي یحدد مكانة الفرد حسب 

أو منطقته فقد تجد من یسكن نجد یتنمر على من یسكن الحجاز و العكس صحیح 

... أو أن یكون التنمر بسبب مفهوم الطبقیة أو  اللهجة أو لون البشرة أو النسب المختلط 

أما الثانیة و هي تعرض السعودیین للتنمر من قبل الأجانب فیعود بالدرجة الأولى 

لثقافیة و الاجتماعیة التي رسمها الأجنبي عن الشعب السعودي 

و التي غالبا ما تتجسد في كونه شعبا منغلقا  أو وتنعدم فیه أبسط حریات الفرد و أن 

إلى حقوق النساء مسلوبة، كما تعود ممارسات التنمر على السعودیین داخل اللعبة 

الأمر الذي یجعل ، العربیة منها 

    .ببجيالمتنمر یستخدم هذه الخلافات كسبب وجیه للتنمر على السعودیین داخل  لعبة 

23

االتعرض للتنمر الإلكتروني بسبب الانتماء 
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مثل التعرض للتنمر و المضایقات فی 26 الجدول رقم

 76.7لاعب بنسبة  230حیث نجد أن  ،العرقي

23.3%لاعبا بنسبة  70انتمائهم القبلي أو العرقي بینما نفى ذلك 

ببجيتشیر النتائج أعلاه إلى انتشار العنصریة في لعبة 

القبلي تفسره العدید من الأسباب، یجب الفصل بین تعرض اللاعب السعودي للتنمر من 

قبل مواطنه السعودي و تعرضه للتنمر من الأجنبي، فالأولى یحكمها النظام القبلي 

المنتشر داخل السعودي و الذي یهتم لموضوع النسب و الذي یحدد مكانة الفرد حسب 

أو منطقته فقد تجد من یسكن نجد یتنمر على من یسكن الحجاز و العكس صحیح 

أو أن یكون التنمر بسبب مفهوم الطبقیة أو  اللهجة أو لون البشرة أو النسب المختلط 

أما الثانیة و هي تعرض السعودیین للتنمر من قبل الأجانب فیعود بالدرجة الأولى 

لثقافیة و الاجتماعیة التي رسمها الأجنبي عن الشعب السعودي للصورة النمطیة للخلفیة ا

و التي غالبا ما تتجسد في كونه شعبا منغلقا  أو وتنعدم فیه أبسط حریات الفرد و أن 

حقوق النساء مسلوبة، كما تعود ممارسات التنمر على السعودیین داخل اللعبة 

العربیة منها السیاسیة بین البلدان خاصة الصراعات 

المتنمر یستخدم هذه الخلافات كسبب وجیه للتنمر على السعودیین داخل  لعبة 

76.7%

23.3.%

االتعرض للتنمر الإلكتروني بسبب الانتماء 
PUBGالعرقي و القبلي في 

نعم

لا
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الجدول رقم

العرقيالقبلي أو 

انتمائهم القبلي أو العرقي بینما نفى ذلك 

تشیر النتائج أعلاه إلى انتشار العنصریة في لعبة 

القبلي تفسره العدید من الأسباب، یجب الفصل بین تعرض اللاعب السعودي للتنمر من 

قبل مواطنه السعودي و تعرضه للتنمر من الأجنبي، فالأولى یحكمها النظام القبلي 

المنتشر داخل السعودي و الذي یهتم لموضوع النسب و الذي یحدد مكانة الفرد حسب 

أو منطقته فقد تجد من یسكن نجد یتنمر على من یسكن الحجاز و العكس صحیح  قبیلته

أو أن یكون التنمر بسبب مفهوم الطبقیة أو  اللهجة أو لون البشرة أو النسب المختلط 

أما الثانیة و هي تعرض السعودیین للتنمر من قبل الأجانب فیعود بالدرجة الأولى . الخ

للصورة النمطیة للخلفیة ا

و التي غالبا ما تتجسد في كونه شعبا منغلقا  أو وتنعدم فیه أبسط حریات الفرد و أن 

حقوق النساء مسلوبة، كما تعود ممارسات التنمر على السعودیین داخل اللعبة 

الصراعات  الخلافات و

المتنمر یستخدم هذه الخلافات كسبب وجیه للتنمر على السعودیین داخل  لعبة 

  

نعم

لا
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الانعكاسات النفسیة و الاجتماعیة على ضحایا التنمر : المحور الخامس

   PUBG الالكتروني في

 PUBGممارسة المتنمر لفعل التنمر الإلكتروني في لعبة یبین سبب  :27جدول رقم

  وجهة نظر الضحایامن 

  النسبة   التكرار  الإجابة 

  %58.7  176  جذب الانتباه 

  %26.7  80   تعویض نقص معین 

  %14.7  44  حب السیطرة و الإستقواء

  %100  300  المجموع

  

  

  

یمثل آراء ضحایا التنمر في ببجي بخصوص ممارسة المتنمر لفعل  27الجدول رقم

ن التنمر من لاعبا قالوا بأنهم یمارسو  176بمجموع %  58.7التنمر، إذ نجد أن نسبة

لاعبا أنهم یتنمرون لجذب  80بمجموع % 26.7بینما أفادت نسبة  ،جذب الانتباه  أجل

58.7%
26.7%

14.7%

من  PUBGسبب ممارسة التنمر الإلكتروني في
وجھة نظر الضحایا  

جذب الانتباه 

عقدة الشعور بالنقص و 
تعویضھا 

حب السیطرة و الاستقواء
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صرحوا أنهم یمارسون فعل التنمر لاعبا  44انتباه أعضاء الفریق في حین أن مجموع  

  . %14.7 ــلأنهم یحبون السیطرة و الإستقواء و ذلك بنسبة قدرت ب

من خلال النتائج الإحصائیة التي توضح آراء الضحایا للهدف من ممارسة التنمر 

الضحایا أجابوا  أنهم یمارسونه قصد جذب الانتباه أي بغرض  أغلب فإنلدى المتنمرین 

و حساس بوجودهم و تقدیر أهمیتهم  الآخرین و حاجة الأفراد إلى الإاسترعاء اهتمام 

یدخل ذلك ضمن احتیاجات الأفراد  فلا أحد یسعى إلى أن یكون مكروها بین الناس و 

تختلف هذه الحاجة من شخص لآخر، فالإنسان السوي یسعى  لجذب الانتباه له عن 

به المتنمرون هو جذب الانتباه  طریق التعامل  و التصرف بأسلوب لائق، ولكن ما یقوم

بأسلوب عدائي ینم عن خلل في التفكیر الإنساني السلیم أو أن حاجتهم الملحة إلى أن  

إلى التصرف بعنف و همجیة أو هم تغطى على عقلهم مما تؤدي بهم یتم الإعجاب ب

ه  بشكل اعتبار أن  الاستقواء یزید من هیبته و تقدیر اللاعبین الآخرین له  و معاملتهم ل

أفضل و هو المفهوم الخاطئ الذي یقع فیه الكثیرون داخل اللعبة ، كما أن بعض أهداف 

الممارسات تعود إلى غیاب الاستقرار النفسي و الذي یؤثر بدوره على تصرفات اللاعب 

  .    فیمارس بعض التجاوزات دون وعي منه

  یبین أسلوب مواجهة فعل التنمر الإلكتروني  من قبل الضحایا  :28جدول رقم

  النسبة   التكرار  الإجابة  

  %34.3  103  أحاول تهدئة الوضع

  %30  90  أنسحب من الفریق 

  %35.7  107  وقف أتجاهل الم

  %100  300  المجموع
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 أنهم یتجاهلون فعلأجابوا ب 35.7 %من خلال الجدول أعلاه یتضح لنا أنا نسبة

 ا على أنهم لاعب103 أجاب ، بینما%35.7ـ التنمر و عدم الخوض فیه بنسبة قدرت ب

 90المقدرة ب 30%،ثم  نسبة% 34.3بنسبة و ذلك  خیار تهدئة الوضع  إلىیمیلون 

  . لاعبا  ممن ینسحبون من الفریق

تشیر تقارب النتائج الإحصائیة إلى وجود درجة من الوعي لدى ضحایا التنمر في 

تصدي لهذه من المكنهم ت القدرة التيالبالغین و یملكون بجي  باعتبارهم من لعبة ب

إیجابیا على مستقبل التصدي للظاهرة  ت كما أنها تعطي مؤشرات یمكن أن تؤثرالتجاوزا

الضحایا یمیلون إلى تجاهل فعل التنمر و عدم الخوض فیه  و ذلك  أغلبفي السعودیة، ف

بغرض الحد من ردود الفعل اللاواعیة و عدم إعطاء المتنمر فرصة لتضخیم الموقف و 

جر الضحیة إلى استخدام نفس اللغة أو الأسلوب وبالتالي دوامة لا نهائیة من التصرفات 

الملوثة لطبیعة اللعبة و هدفها الرئیسي الذي  غیر المحبذة و المؤذیة للنفس البشریة و كذا

ه، و إن مقابلة التنمر بمثیله یؤدي بتحول الضحیة إلى متنمر وعند أجلصممت من 

  . تحوله إلى متنمر فسیمارس فعل التنمر بدرجة أكثر و أكبر من المتنمر العادي

  

  

34.3%

30%

35.7%

PUBGأسلوب مواجھة التنمر الإلكتروني في 

أحاول تھدئة الوضع

أنسحب من الفریق 

أتجاھل الموضوع
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یبین الإحساس المترتب عن التعرض للتنمر الإلكتروني في لعبة  :29جدول رقم

PUBG   

  النسبة  التكرار  الشعور 

  %50.7  152  الشعور بالانزعاج و الإحباط

  %25.7  77  القلق و غیاب الراحة النفسیة

  %17.7  53  الرغبة في الانعزال 

  %6  18  الرغبة في إیذاء النفس 

  %100  300  المجموع 

  

  

اللعبة ضحایا بعد تعرضهم للتنمر في الشعور الذي یترتب عند ال 29الجدول رقمیمثل 

یلیها  ،نهم یشعرون بالانزعاج و الإحباطصرحوا أ %50.7لاعبا بنسبة 152حیث أن 

 بأنهم أحسوا بالقلق و غیاب الراحة النفسیة عند التعرض للتنمر، %25.7لاعبا بنسبة77

،أما من أحسوا  %17.7الرغبة في الانعزال بنسبة  إلىلاعبا بأنهم یمیلون  53بینما أجاب 

  . %6برغبة في إلحاق الأذى بأنفسهم 

50.7%

25.7%

17.7%

6%

لإحساس المترتب عن التعرض للتنمر الإلكتروني في ا
PUBG

الإحباطوبالانزعاجالشعور

النفسیةالراحةغیابوالقلق

الانعزالفيالرغبة

النفسإیذاءفيالرغبة
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یفسر ذلك أن أفعال التنمر الإلكتروني في ببجي تبعث على الشعور بالانزعاج و 

الإحباط وذلك حسب ما صرحت به غالبیة الضحایا من العینة المدروسة، و أن الشعور 

فس المتنمر یختلف تماما عن ذلك الذي تحس به الضحیة، المصاحب لعملیة التنمر في ن

وهو الذي یؤدي بدوره إلى معاناة الضحیة من مشاكل نفسیة یختلف عمقها و وقعها  من 

ضحیة لأخرى بناء على شخصیتها و قدرتها على التعامل مع الإساءة بشكل عام، كما 

ة المدى ویصل تأثیر  تكرار یختلف مداها ما بین المشاكل النفسیة قصیرة المدى إلى طویل

عملیات التنمر على بعض الضحایا  إلى الفقدان التدریجي للثقة بالنفس و كذا تدهور 

علاقاته الإجتماعیة و تشیر النسب إلى أن تكرارها یزید من القلق و غیاب الراحة النفسیة 

إلى التفكیر عند الكثیر من الضحایا، كما قد تصل الآثار الناجمة عن التنمر الالكتروني 

في الانتحار و هناك حالات مؤكدة حول العالم للاعبین انتحروا بسبب كثرة التنمر 

    .ببجيالممارس علیهم في لعبة 

و تأثیره على الثقة  PUBGیبین تكرار التنمر الإلكتروني في لعبة  :30جدول رقم

  بالنفس لدى الضحایا 

  النسبة  التكرار  الإجابة 

  %45.3  136  نعم

  %54.7  164  لا

  %100  300  المجموع
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المضایقات و أثره على الثقة في  التنمر و العلاقة بین تكرار 30 یمثل الجدول رقم

أجابت  الاعب164بمجموع  %54.7النفس لدى الضحایا، ویتضح من خلاله أن نسبة 

أن تكرار  %45.3لاعبا بنسبة  136بینما أفاد  ،بأنها لا تتأثر بتكرار المضایقات

  . المضایقات في لعبة ببجي اثر على ثقتهم بأنفسهم

النسبتین الإحصائیتین أعلاه، و هو ما یفسر درجة خطورة فعل  حظ تقاربنلا

التنمر الالكتروني في ببجي و بالرغم من أن نسبة من لم تتأثر ثقتهم أكبر لكن  تبقى 

بحیز ممارسة هذا الفعل نسبة من تأثرت ثقتهم بأفعال التنمر كبیرة جدا مقارنة 

و أن من المفروض ألا تكون بهذا القدر و هو ما یفسر درجة الخطورة التي ) الكترونیا(

 لعابوصل إلیها  فعل التنمر الالكتروني في ببجي فعادة طرق التنمر و تأثیرها  في الأ

ذه الإلكترونیة محدودة عكس طرقه و تأثیره في مواقع التواصل الاجتماعي  إذ تعتبر ه

المواقع  منصة مناسبة تسهل  و تشجع على ممارسة فعل التنمر الالكتروني، كما تؤكد 

إجابات المبحوثین فرضیة أن  تأثیر التنمر الإلكتروني أقوى من تأثیر التنمر التقلیدي 

حیث أن التنمر التقلیدي یمكن التصدي له بالمواجهة أو التبلیغ لكن مجهولیة الهویة  

كترونیا  و انعدام العقاب و سرعة  و لحظیة ممارسته و انتشاره و تأیید لدى المتنمرین ال

المجموعات له كلها تؤدي إلى تأثیرات أكبر من التنمر التقلیدي، و تراجع الثقة بالنفس 

یؤدي إلى ضعف في الشخصیة و بالتالي انعدام القدرة على مواجهة ابسط المشاكل 

45.3%

54.7%

على الثقة PUBGتأثیر التنمر الإلكتروني في 
بالنفس 

نعم

لا
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قبل اللاعبین یصبح  حظر اللعبة احد القرارات الحیاتیة و باعتبار سوء استخدامها من 

الراشدة التي یمكن اتخاذها كحل مناسب للحد من الظاهرة  و هو القرار الذي لجأت إلیه 

  .  بعض الدول كالهند و الأردن

و تأثیره على العلاقات  PUBGیبین التنمر الإلكتروني في لعبة  :31جدول رقم

  الإجتماعیة للضحایا 

  النسبة  التكرار  الإجابة 

  %36  107  نعم

  %64  193  لا

  %100  300  المجموع

  

  

على العلاقات  اللعبةیتضح لنا من خلال الجدول أعلاه  تأثیر التنمر في 

لم یؤثر التنمر في ببجي على  64%لاعبا بنسبة  193حیث أن  ،الاجتماعیة للضحایا

أنه بالفعل قد أثر على   36%لاعبا بنسبة 107علاقاتهم الاجتماعیة ،بینما أجاب

  . علاقاتهم الاجتماعیة

36%

64%

و تأثیره   PUBGالتنمر الإلكتروني في
على العلاقات الأجتماعیة للضحایا 

نعم

لا
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نفسر النتائج أعلاه بأن هناك فئة لا بأس بها من اللاعبین السعودیین تستطیع 

الفصل بین علاقاتها الاجتماعیة و ما یصادفونه من تنمر على لعبة ببجي، فهذه الفئة 

لى علاقاتها الحاصل لها من التأثیر عتمنع تبعات فعل التنمر  قاتها وتعزل علا

بعضا ممن یقعون  فإنالاجتماعیة، و بحسب إجابات المبحوثین من خلال أسئلة المقابلة 

ضحیة للتنمر في لعبة ببجي  یكونون على درایة مسبقة  بنفسیة للمتنمر و أن ممارساته 

المؤذیة قد تكون انعكاسا لحالته النفسیة  في الفترة التي مارس فیها فعل التنمر، و یقوم 

حیة بذلك لیس بدافع إعطاء المتنمر عذرا و شرعیة  لممارساته بل لأن لدیه القدرة الض

على التعامل مع المتنمرین و تعلیقاتهم السلبیة و المنصات الافتراضیة بطریقة حضریة و 

هو ما یحسب للاعب السعودي، ومن جهة أخرى تؤكد النتائج الإحصائیة في هذا الجدول 

ر الإلكتروني وصل إلى منحنى دولین السابقین بحیث أن التنمصحة تعلیلات و نتائج الج

یستدعي التصرف من قبل  و هو  الإلكترونیة مثل ببجي لعابخصوصا في الأ خطیر

المختصین للحد من انتشارها المهول و الذي لا یخدم الصالح العام و یؤثر على المجتمع  

  .دالسعودي تأثیرا سلبیا عبر الأجیال و على المدى البعی
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  :النتائج العامــــــــة للدراســــــــــــــة

  بعد تحلیل و تقییم الجداول و النسب الإحصائیة توصلنا للنتائج التالیة  -

تبین من خلال الدراسة أن مجتمع لعبة ببجي بالسعودیة یتنوع بین ذكور و إناث و أن  -

 .سنة 25إلى  21هم من فئة الشباب و تتراوح أعمارهم بین أغلب

 .جامعيمستواهم التعلیمي اللاعبین  أغلبأن الدراسة على  أكدت  -

  النفسیة للفرد السعودي الخلفیة الاجتماعیة و: المحور الأول 

 .و الاضطهاد في مرحلة عمریة معینةاللاعبین تعرضوا للتعنیف أمعظم  -

 .یف أو الاضطهاد في مرحلة الطفولةالمبحوثین للتعن أغلبتعرض  -

الفرد السعودي  أن نظام الفصل في السعودیة أثر على التواصل مع الجنس یرى  -

 .فة الجنس الآخر عن طریق الانترنتالآخر، لكن لم  یؤثر على رغبته في معر 

 .ادرا ما تؤثر مواقع التواصل الاجتماعي في بناء أو تغییر قیم الفرد السعودين -

نادرا ما تساهم الأفكار المتبناة من مواقع التواصل الاجتماعي في  زیادة تهجم الفرد  -

 .سواء عبر الانترنت أو في الواقع السعودي على الأشخاص

أو التواصل  لعابات الأبر منصنادرا ما ینشر الفرد السعودي تعلیقات أو آراء سلبیة ع -

 .الاجتماعي

  PUBGتفضیلات اللعب عند لاعبي ببجي : المحور الثاني 

یتعاملون معها كموقع  یمارسون لعبة ببجي بغرض التعارف واللاعبون  أغلبیمارس  -

 تؤدي وظیفة  مواقع التواصل الاجتماعي دردشة أكثر من كونها لعبة و یعتبر الكثیر 

  . و تصلح كبدیل جید كما أنها تجمع بین المتعة و التواصل

على الإناث و ذلك عائد  اللاعبین یفضلون اللعب مع الذكور  أغلبأثبتت الدراسة أن  -

مستوى اللعب العالي، طابع المرح أثناء الإعداد للمباراة أو خلالها  إضافة إلى  إلى 

  .اللعبةخاصة ممن یهتمون بالفوز و التحدیات داخل 
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تنمرا من الإناث و یرجع ذلك لكون الذكور یتسمون   الذكور أكثرأثبتت الدراسة أن  -

النابیة عند  بالألفاظكالتلفظ  أخلاقيالمائل للعنف و التصرف بشكل غیر  بالأسلوب

  .عند خسارة  المباراةالدخول في نقاشات أو 

لوكیات السلبیة و یزید أكدت النتائج بان وجود الإناث في اللعبة یؤدي إلى بعض الس -

من نسبة التنمر، خصوصا كممارسة الذكور للتسلط و استخدامهم عبارات و ألفاظ 

الذكور  أغلبو أكدت المقابلة أن . نابیة ضدهن بهدف الاستنقاص و التحقیر

العنیفة و یظهر ذلك جلیا في مستوى  لعابیعتبرون الإناث دخیلات على عالم الأ

  .  لعبهن

اللعب مع لاعبین  أن اللعب السعودي یفضل اللعب مع مواطنیه علىأوضحت النتائج  -

 .من جنسیات أخرى

  .أكثر من نصف العینة من المتنمرینأسفرت النتائج الإحصائیة على أن  -

  من وجهة نظر المتنمرPUBG التنمر الالكتروني في ببجي أسالیب :المحور الثالث

المتنمرین فعل التنمر الالكتروني في لعبة ببجي فقط لأنهم یشعرون  أغلبیمارس  -

 .بالملل

 .ة ببجي عن طریق السخریة و التهكمأقر معظم المتنمرین أنهم یمارسون التنمر في لعب -

ممارسة فعل التنمر في لعبة  أقر اللاعبون المتنمرون بأنهم یحسون بالارتیاح عقب -

 .ببجي

یمارسون فعل التنمر في لعبة ببجي بتحفیز من الضحایا  أظهرت الدراسة أن المتنمرین -

نبرة الصوت،الصورة الشخصیة،الانسحاب و (أنفسهم و ذلك بناء على الانطباع الأولي 

 .له مع الضحیةالذي یتشكل عند المتنمر في أول اتصال ) الخضوع

التنمر  ممارسة  فعلیستغل معظم المتنمرین الخلافات السیاسیة الحاصلة بین البلدان ل -

  .في لعبة ببجي
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  من وجهة نظر الضحایا  PUBG أسالیب التنمر الالكتروني في ببجي: المحور الرابع

في القاعة  الضحایا للتنمر الالكتروني في لعبة ببجي خلال تواجدهم أغلبیتعرض  -

 .لإعداد المباراة

عن  ي لعبة ببجيأظهرت الدراسة أن معظم الضحایا تعرضون للتنمر الالكتروني  ف -

 .طریق المایكروفون

الضحایا یتعرضون للتنمر الالكتروني في لعبة ببجي عن  أغلبأكدت النتائج أن  -

 . فق مع ما صرح به المتنمرون سابقاطریق السخریة وهو ما یتوا

بسبب  ضحایا التنمر الالكتروني في ببجي بأنهم سبق و تعرضوا للتنمر أغلبأقر  -

أكدت الدراسة تفشي العنصریة داخل لعبة ببجي ، حیث انتمائهم العرقي أو القبلي

وترتبط أفعال التمییز العرقي و القبلي في ببجي بعدة عوامل كالطبقیة و الجهویة  و 

الخلافات السیاسیة بین الشعوب مما یحول اللعبة إلى أرضیة خصبة لنشر  و تداول 

في ترسیخ  ها بإطلاق الأحكام و التي تساهم أغلبالأفكار المسمومة التي تتسم 

 .اللاعبین لصورة نمطیة سلبیة عن بعض المناطق و  البلدان

الانعكاسات النفسیة و الاجتماعیة على ضحایا التنمر الالكتروني في : المحور الخامس

    PUBG ببجي

  ر الالكتروني بغرض جذب الانتباه المتنمر یمارس فعل التنم فإنحسب آراء الضحایا  -

الضحایا عند تعرضهم للتنمر في ببجي ینسحبون  أغلبتبین من خلال الدراسة أن  -

 .أو المباراةمن الفریق 

ببجي لم یؤثر على ثقتهم الضحایا بأن تعرضهم للتنمر الالكتروني في لعبة  أغلبأكد  -

 .في نفسهم

 أقر الضحایا أن أفعال التنمر الالكتروني في ببجي لم تؤثر على علاقاتهم الاجتماعیة -

فسهم الشعور ببجي بأن تعرضهم لهذا الفعل یبعث على أنأقر ضحایا التنمر في  -

وهو ما یزید من مخاطر الإصابة بالأمراض النفسیة و بالتالي   بالانزعاج و الإحباط

 .تأثر الصحة العقلیة
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  خاتمــــــــــــــــــــــــــــــة

لقد حاولنا من خلال هذه الدراسة التطرق إلى ظاهرة التنمر الإلكتروني في منصات 

تحدیدا لعبة ببجي في السعودیة، ) MMOGs( كثیفة اللاعبین على الانترنت لعابالأ

ل و أسالیب ممارسة فعل التنمر الإلكتروني بھدف الوصول إلى حوصلة معرفیة لأشكا
من وجھة نظر كل من المتنمر و الضحیة،و كذا رصد الانعكاسات النفسیة و الاجتماعیة 

  .لفعل التنمر الإلكتروني في اللعبة

بالنظر لنتائج الدراسة یمكن أن نستنتج أن ممارسة التنمر الإلكتروني في لعبة ببجي  
PUBG ش فیھ الفرد حیث یساھم في غرس مشروعیة أذیة الغیر مرتبط بالمحیط الذي عا

لفظیا أو جسدیا دون التفكیر في التبعات،كذلك یرتبط تحول الفرد لمتنمر  بكونھ ضحیة 
للتنمر والعدوان أو التعنیف والاضطھاد في أحد مراحلھ الحیاتیة خصوصا مرحلة 

لنفسیة للمتنمر و من الطفولة ،كما تخضع طرق ممارستھ للدوافع الشخصیة  و الحالة ا
السخریة و التھكم،الازدراء،التقلیل من قیمة الأشخاص، التھدید و :أبرز الطرق نذكر

  .  التحرش الجنسي 

وتوصلت ھذه الدراسة إلى أن أفعال التنمر الإلكتروني في لعبة ببجي تسبب 
حار أو انعكاسات سلبیة عمیقة تؤثر على نفسیة الضحایا بحیث تصل حتى للتفكیر في الانت

  .الإقدام علیھ 

حاولت ھذه الدراسة تسلیط الضوء على دور و تأثیر مواقع التواصل الاجتماعي في 
تشكیل  الصورة النمطیة بالنسبة للاعبین الذین یمارسون فعل التنمر انطلاقا من الخلافات 

  .السیاسیة  الحاصلة بین البلدان خصوصا العربیة منھا

 لعابنامي الخطیر لأفعال التنمر على منصات الأوفي الأخیر یمكن القول أن الت
كما . الإلكترونیة خصوصا العالم العربي یقتضي إیجاد حلول جذریة للتخفیف من الظاھرة

یفتح بابا للبحث و التساؤل و القیام بدراسات مستقبلیة خصوصا في منطقة الشرق الأوسط 
، اللاعبین عبر الانترنتكثیفة  لعابالتي تعتبر المستھدف الأول من قبل مطوري الأ

  .وذلك بھدف إثراء منظومة البحث العلمي 
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  آفــــاق الدراســـــــــة

خلصت الدراسة إلى مجموعة من التوصیات قد تكون انطلاقة لأبحاث و دراسات 
  :مستقبلیة، نخلصھا في النقاط التالیة

ذات طابع عنیف،  ألعابوجب على الأھل مراقبة الأطفال و منعھم من تحمیل  -
ناھیك عن كون محتواھا موجھ للبالغین فقط و ھو ما صادفناه كثیرا خلال عملیة البحث 

 .الأطفال للتنمر الشدید في لعبة ببجي و ذلك من قبل البالغین أغلبحیث یتعرض 

وجب على مطوري اللعبة مضاعفة عقوبات التنمر و الإساءات اللفظیة في اللعبة  -
لمتنمرین ؛حیث تقید الشركة حسابات اللاعبین الذین یستخدمون و عدم التساھل مع ا

الغش و الخداع لمدة عشر سنوات كاملة بینما تقید حسابات المتنمرین لمدة عشر دقائق 
حق ضحایا  و ھو ما یضیع  فقط أو مدة مباراة واحدة و أحیانا لا ترد على البلاغات،
 .التنمر كما لا یحد المتنمرین على  ممارستھ مرات أخرى

وجب على الأسرة السعودیة خصوصا و العربیة عموما التوعیة بظاھرة التنمر  -
أو التواصل الاجتماعي و یأتي ذلك  لعابخصوصا  الإلكتروني،  سواء في منصات الأ

و كذا  تمكینھ  من التصدي  من خلال التنشئة الصحیحة للفرد بحیث یمتنع عن ممارستھ 
 .لھ و التصرف بشكل  واعٍ و سلیم عند التعرض لھ

  القیام بدراسات حول العلاقة بین الأنظمة القبلیة و القومیة و زیادة ظاهرة  التنمر  -

 .الإلكتروني في الدول العربیة خاصة دول الشرق الأوسط

و الاجتماعیة لظاهرة الآثار النفسیة و العاطفیة  حول العربیة تكثیف الدراسات -

   . التنمر الإلكتروني

وجب على الباحثین العرب الاهتمام بسیكولوجیة المتنمر و القیام بدراسات تثري  -

  .  الرصید العلمي في هذا الموضوع
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  الملاحــــــــــــق



  الملاحق

  

 

 الشعبیة الدیمقراطیة الجزائریة الجمهوریة

 ورقلة مرباح قاصدي جامعة

 والاجتماعیة الإنسانیة العلوم كلیة

  

سمعي : التخصص                                   قسم علوم الإعلام و الاتصال            

 بصري 

  

  استبیان

  )(MMOGs الانترنت لىكثیفة اللاعبین ع لعابالتنمر الالكتروني في الأ  واقع

  نموذجا_ PUBGببجي _  

  بالسعودیة PUBGثنوغرافیة على عینة من لاعبيإدراسة 

 

 :بعد التحیة والسلام

بها  الاستمارة بدقة مع العلم أن كافة المعلومات المدلى  ھذه في إطار البحث العلمي یرجى منكم ملأ 

 .وستحظى بالسریة التامة، إلا للأغراض العلمیة تستخدمسمن طرفكم 

  

  

  

  

  

  



  الملاحق

  

 

  :البیانات الشخصیة 

  : الجنس

  أنثى               ذكر         

  :السن

  سنة  25إلى  21سنة                              من  20إلى  16من 

  فما فوق  31سنة                              من  30إلى  26من 

  :المستوى التعلیمي

  جامعي                 ثانوي         

  النفسیة للفرد السعودي  الخلفیة الاجتماعیة و :المحور الأول

أسرة شارع (أو الاضطهاد في محیطك الأسري أو الاجتماعي  هل تعرضت للتعنیف.1

  ؟) أیا كان 

  نعم                    لا   

  فترة ؟ أيففي  إذا كانت إجابتك بنعم،2.

  الطفولة     المراهقة          الشباب  

  هل تعتقد أن نظام الفصل بین الجنسین أثر على التواصل مع الجنس الأخر؟3.

  نعم                           لا         

   هل زاد نظام الفصل من رغبتك في معرفة الجنس الآخر عن طریق الانترنت؟.4

  نعم                            لا         

  هل تؤثر وسائل الإعلام و السوشل میدیا في بناء أو تغییر قیمك و معتقداتك؟.5



  الملاحق

  

 

  أبدا           دائما             نادرا              

تساهم في زیادة الإعلام هل تعتقد أن الأفكار التي تتبنها من السوشل میدیا ووسائل . 6

  تهجمك على الأفراد في الواقع  أو المواقع؟ 

  أبدا              نادرا                  دائما     

  و التواصل الاجتماعي؟  لعابهل تنشر تعلیقات أو آراء سلبیة عبر منصات الأ.7

  أبدا               نادرا                  دائما      

 PUBGتفضیلات اللعب عند لاعبي ببجي : ثانيالمحور ال

  تلعب ببجي عشان ایش؟ .1

  التعارف و تكوین صداقات            اللعب و تطویر المستوى

  قت التسلیة و قضاء الو              الدردشة مع الأصدقاء 

  تفضل تلعب مع الذكور و لا الإناث؟.2

  الإناث                  الذكور     

  حسب رایك أي الجنسین أكثر تنمرا؟.3

  الذكور   الإناث 

  حسب رایك وجود البنات في ببجي یزید من نسبة التنمر فیها؟.4

  لا                 نعم      

  

  

  



  الملاحق

  

 

  من وجهة نظر المتنمر PUBGفي ببجيأسالیب التنمر الالكتروني : ثالثالمحور ال

  هل تمارس التنمر الالكتروني في ببجي .1

  لا          نعم       

  : تمارس المضایقات في ببجي. 2

  قلیلا              كثیرا        

  :تضایق الناس في ببجي لأنك. 3

  العب دور الكومیدي      أحب              طفشان   

  حب الإستقواء       تعبان نفسیا          

  تضایق الناس في ببجي عن طریق . 4

  السب و الشتم     بدون سبب                    الإقصاء من التیم 

  التهدید أو التحرش الجنسي                                    السخریة     

  :تضایق أو تتنمر على الناس في ببجي بناء على . 5

  مستواهم في اللعب  ..)           الصوت، الصورة( الانطباع الأولي

  بناء على جنسهم                جنس اللاعب و انتماؤه           

  اللي یجیك من ورا ممارسة التنمر ف ببجي یبعث على  الإحساس.6

  الارتیاح                  القوة و الانتصار                 تأنیب الضمیر 

  

  

  



  الملاحق

  

 

  

  من وجهة نظر الضحایا PUBGأسالیب التنمر الالكتروني في ببجي : المحور الرابع

  : تتعرض للتنمر و المضایقات ف ببجي. 1

  قلیلا                  كثیرا          

  

  : تتعرض للتنمر و المضایقات أكثر لما تكون في . 2

  in match خلال المباراة                     in lobbyالقاعة 

  :تتعرض للمضایقات عن بواسطة  3.

  الاثنین معا   الرسائل المكتوبة                     المایك         

  :تتعرض للمضایقات في ببجي عن طریق.  4

  السب و الشتم                                السخریة                 

  الإقصاء من التیم بدون سبب  حرش الجنسي               التهدید أو الت 

  هل سبق و تعرضت للتنمر بسبب انتماؤك العرقي أو القبلي؟.5

  لا                نعم             

  PUBGالانعكاسات النفسیة و الاجتماعیة لضحایا التنمر في ببجي: المحور الخامس

  :حسب رایك یمارس المتنمر فعل التنمر في ببجي لـ .1

  حب الإستقواء     تعویض نقص معین                   جذب الانتباه    

  كیف ترد على المضایقات في ببجي؟. 2

  أتجاهل الموقف     لع من التیم أو المباراة        اط      أحاول اهدي الوضع    



  الملاحق

  

 

  هل تكرار المضایقات في ببجي اثر على ثقتك بنفسك؟ . 3

  نعم                            لا 

  هل أثرت هذه المضایقات على علاقاتك الاجتماعیة؟ .4

  نعم                    لا 

  :الإحساس اللي یجیك من وراء المضایقات في ببجي یبعث على. 5

  الشعور بالانزعاج و الإحباط           الشعور بالقلق و غیاب الراحة النفسیة 

  إیذاء النفسالرغبة في الانعزال                     الرغبة في 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  



  الملاحق

  

 

  Brendan Greene  غرینبریندان  PUBGصورة لمخترع لعبة ببجي     
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كثیفة  لعابالالكتروني في الأحاولنا في هذه الدراسة تسلیط الضوء على واقع التنمر 

مع التطرق إلى الأسباب و الخلفیة الاجتماعیة و النفسیة  ،اللاعبین عبر الانترنت

الآثار المترتبة عنه   ، و كذا التعرف على PUBGلممارسة التنمر الالكتروني في لعبة

عند الضحایا، خاصة و أن هذه الظاهرة تشهد انتشارا واسعا على المنصات الترفیهیة في 

  .الدول العربیة و الشرق الأوسط  خصوصا المملكة العربیة السعودیة

  :استعراض واقع هذه الظاهرة ذهبنا إلى طرح التساؤل التالي أجلو من 

  أنموذجا ؟ PUBG الالكترونیة لعبة لعابلى منصات الأ ما هو واقع التنمر الالكتروني ع

  :قمنا بطرح التساؤلات التالیة و للغوص في الموضوع أكثر 

  هو دور التركیبة الاجتماعیة للفرد السعودي في ممارسة فعل التنمر الالكتروني؟ ما-

  ؟هي الانعكاسات النفسیة و الاجتماعیة على ضحایا التنمر الالكتروني في ببجي  ما-

  هي أشكال ممارسة فعل التنمر الالكتروني في ببجي من وجهة نظر المتنمرین ؟ ما-

  هي أشكال ممارسة فعل التنمر الالكتروني في ببجي من وجهة نظر ضحایا التنمر؟ ما-

  أي الجنسین أكثر تنمرا في ببجي ؟

  هل یساهم وجود الإناث في لعبة ببجي في زیادة فعل التنمر؟-

  ء العرقي للاعبین في ممارسة فعل التنمر؟ هل یؤثر الانتما-

هل یلعب الصراع السیاسي بین البلدان العربیة دورا في ممارسة فعل التنمر في لعبة - 

  ببجي ؟

كیف تؤثر الصورة النمطیة المستقاة من وسائل الإعلام و مواقع التواصل الاجتماعي -

  في ممارسة فعل التنمر؟
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مستعینین بأدوات كمیة و  ،على المنهج الإثنوغرافيو لقد اعتمدنا في هذه الدراسة 

إحصائیة لجمع البیانات و تحلیلها مثل الاستبیان الرقمي و المقابلة و الملاحظة المشاركة 

 ،مبحوث من لاعبي ببجي بالسعودیة و من كلا الجنسین 1010و اشتملت العینة على  ،

  :و من خلال هذا الطرح تحصلنا على النتائج التالیة 

بینت هذه الدراسة أن التركیبة النفسیة و الاجتماعیة للفرد السعودي  تتدخل في  

مثل التعرض للعنف و الاضطهاد  PUBG قدرة ممارسة الفرد للتنمر الالكتروني في لعبة

كما أن الاستخدام الواسع لتكنولوجیا الاتصالات و مواقع التواصل  ،في مرحلة الطفولة 

 لعاببیة السعودیة ساهم في انتشار التنمر الالكتروني في الأالاجتماعي في المملكة العر 

كما أظهرت الدراسة أن ضحایا التنمر الالكتروني في لعبة ببجي  یتعرضون  ،الالكترونیة

  .إلى  اضطرابات و مشاكل نفسیة تتفاوت من شخص لآخر

  : الكلمات المفتاحیة 

كثیفة اللاعبین  ألعاب، PUBGوني، واقع،التركیبة النفسیة و الاجتماعیة، التنمر الالكتر 
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Abstract 

In this study، we attempted to shed light on the fact of 
cyberbullying in Massivly Multiyplayer Online Games play ، 
aiming to descover  the causes of cyberbullying and its relationship 
with the psychological and social background of  Saudi players in 
PUBG، as well as identifying the effects it has on the victims، 
especially that this phenomenon is witnessing a wide spread on 
entertainment platforms  in Arab countries and the Middle East، 
especially Saudi Arabia.  

In order to know the fact of this phenomenon، we ask the 
following question: 

What is the fact of cyberbullying in PUBG game in Saudi 
Arabia? 

 The approach of this study is Ethnographic، we used  different 
Data collection tools such as: electronic questionnaire، observation، 
and electronic interview .The study sample included 1010  PUBG 
player in KSA. 

The study found that the psychological and social structure of 
the  Saudi player  contribute the ability of practicing  cyberbullying 
in PUBG، Such as exposure to violence and persecution in 
childhood، also the massive use of communication technology and 
socialmedia  in KSA contributed the spread of cyberbullying in 
MMOG play. The study showed that victims of cyberbullying in 
PUBG are exposed to disorders and psychological problems that 
vary from one person to another. 

Keywords: Fact، psychological and Social Structure، 

Cyberbullying، PUBG، MMOGs، Victim، Bully، Impact، Reasons، 

Saudi Arabia. 
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