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استخدامات وإشباعات ألعاب الفيس بوك ودورها كوسيلة 

 ة حديثةتسويقيَّ
 *ليمان الجنديد.سلوى س  

 قديم:ت
 Social network games(SNGs) تُعرف ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي  

، facebookبأنها تطبيقات للألعاب تم دمجها مع وسائل التواصل الاجتماعي مثل 
، وفي مجال صناعة الألعاب الإلكترونية يُطلق عليها الألعاب My Spaceو

لأن طبيعة الألعاب تكون  ؛، وهو مصطلح غير دقيقSocial gamesالاجتماعية 
ركتها على مواقع التواصل في الأساس اجتماعية، وحتى الألعاب الفردية يمكن مشا

الاجتماعي، والتعليق عليها من جانب الأصدقاء، كنوع من المشاركة بينهم، كما 
تتميز ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي عن الألعاب الإلكترونية العادية بأنها تتم في 

 شبكات التواصل الاجتماعي، وتتم بين "الأصدقاء" في الواقع الافتراضي   ىحدإإطار 
لأصدقاء الحقيقيين والأقارب وأصدقاء العمل، وهي بذلك تختلف عن "الألعاب من ا

والتي يتم  massively multiplayer online games(MMOS)متعددة اللاعبين 
. وتتيح ألعاب الفيس 1نترنت خارج نطاق شبكات التواصل الاجتماعيبها على الإلع  

 Leungاتهم الحقيقية، كما خلصت دراسة وي  بوك الفرصة للاعبين عدم إظهار هُ 
إلى أن لعب ألعاب الإنترنت يكون بهدف دعم العلاقات مع الآخرين  2007

relationship maintenance ير المزاج العام للفرد يأكثر من تغmood 
management عبين لاأو لطلب المعلومات، كما أن إقامة العلاقات بين الأفراد ال

 Worldلاعبين مثل لاب الجماعية التي تحتاج إلى أعداد من اكون بهدف لعب الألعت
of Warcraft2 .  وقد تطورت ألعاب وسائل التواصل الاجتماعيsocial gaming 

                                                           
جامعتة  -كليتة الآداب -ق تم علتوم الاتصتال والإعتلام - أستتا  العلاقتات العامتة والإعتلان الم تاعد* 

 عين شمس
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معها، وهو ما حدث مع  وبشكل متواز   ،مع تطور وسائل التواصل الاجتماعي نف ها
ر موقع الفيس ع تطو ؛ التي تطورت مFarmVilleالفيس بوك ولعبة المزرعة ال عيدة 

ه، وهي تُعد لعبة يتشارك فيها اللاعبون في الزراعة وتربية حيوانات في بوك نف 
المزرعة والشراء والبيع وتبادل المنتجات وفق قوانين معينة تتيحها اللعبة، ويمكن 

وهي  the magic circleإدراج تلك الألعاب تحت م مى ألعاب "الدائرة ال حرية" 
ا لواقع من الحياة وفق قوانين رً مصغ   د شكلًا قع بالخيال وتُج    ط الواتعني ألعاب تخل

 .3عبةتضعها الل  
 مشكلة الدراسة:

من الظواهر الحديثة في  Social Gamesتُعد ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي 
مصر والعالم أجمع، حيث ازدهرت مع انتشار وسائل التواصل الاجتماعي  اتها، 
وت تهدف الدراسة الحالية معرفة الاستخدامات والإشباعات لألعاب الفيس بوك، 
والتعرف على أشكالها المختلفة ومحاولة توصيفها، كما ت تهدف الدراسة معرفة 

، والإعلانات التي تتخللها ى المبحوثين نحو ألعاب الفيس بوكالاتجاهات المتكونة لد
إدمان المبحوثين لألعاب الفيس بوك واستغراقهم  ىت تهدف الدراسة معرفة مد كذلك

لًا لاتجاه الألعاب امنواة لوسيلة ت ويقية حديثة واستكفي اللعب، ومن ثم بحث دورها ك
 لان داخل الألعاب الإلكترونية.ويُعنى بها استخدام الإع Advergamingالإعلانية 

 أهداف الدراسة:
ي يتعرض لها الجماهير التعرف على مضامين الألعاب الإلكترونية الت -1

 .الم تهدفة 
على الاستخدامات والإشباعات لألعاب الفيس بوك من جانب  الوقوف -2

 الجماهير الم تهدفة.
النوع من  تهدفة نحو هذا ى الجماهير المالاتجاهات المتكونة لد رصد -3

 الألعاب.
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التعرف على العلاقة بين دوافع لعب ألعاب الفيس بوك من ناحية ومعدلات  -4
 اللعب وإدمان تلك الألعاب وكذلك الانفصال عن الواقع من ناحية أخرى.

التعرف على العلاقة بين الاستغراق في اللعب والاتجاهات المتكونة نحو  -5
 ألعاب الفيس بوك.

هير الم تهدفة نحو استخدام الإعلان داخل اتجاهات الجما الوقوف على -6
ألعاب الفيس بوك، ومن ثم استخدام ألعاب الفيس بوك كوسيلة ت ويقية في 

 الم تقبل. 
 أهمية الدراسة:

بين الدراسات العربية التي تطبق على ألعاب الفيس  ىتُعد هذه الدراسة الأول -1
 Social networkبوك أو ما ي مي ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي 

gamesيوتر العادية وألعاب الإنترنت ب، وهي تختلف عن ألعاب الكم
كما تتيح  ،الجماعية في أنها ت تخدم وسائل التواصل الاجتماعي كأساس لها

 للاعب اللعب مع أصدقائه على مواقع التواصل.
تُعد هذه الدراسة استكاملًا لبحوث الغرب في موضوع ألعاب الفيس بوك  -2

 ،وهي ظاهرة حديثة على العالم أجمع ،لتواصل الاجتماعيوألعاب مواقع ا
 و لك لحداثة مواقع التواصل  اتها.

تحاول الدراسة بيان مدى إمكانية استخدام ألعاب الفيس بوك كوسيلة  -3
، وهي تلك الألعاب التي يتم Advergameت ويقية حديثة وكشكل جديد للت 

 وضع إعلانات عن منتجات وخدمات بداخلها.
 النظري للدراسة:الإطار 

 :Social network games(SNGs)وسائل التواصل الاجتماعي  ألعاب
من ألعاب شبكة  انوعً  social gamesتُعد ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي 

أهم يتم لعبها من خلال وسائل التواصل الاجتماعي، ومن  online gamesالإنترنت 
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خصائص ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي أفضلية لعبها بشكل جماعي أو بشكل 
 asynchronousمتعدد اللاعبين، كما تتميز بخاصية إمكانية اللعب غير المتزامن 

gameplay وهي خاصية تتيح لعب المشاركين في اللعبة في الوقت الذي يريدونه؛ ،
وليس  ،ولكن بشكل غير متزامن ،لبعضأي أنها لعبة متعددة اللاعبين مع بعضهم ا

في نفس التوقيت، كما تتميز ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي بخاصية فريدة 
، كما أن الألعاب virtual moneyباستخدام النقود بشكل افتراضي في إطار اللعبة 

مما يتيح لعب تلك  ؛يوجد فائز نهائي للعبة لا وكذلك، final endingليس لها نهاية 
ولعل أبرز شركتين حققتا نجاحًا كبيرًا  في  ،لعاب للفترة التي يحددها اللاعب نف هالأ

، ففي عام Zyngaالفيس بوك وشركة  امجال ألعاب وسائل التواصل هما شركت
ب الإلكترونية اقامت إدارة الفيس بوك بفتح المجال للشركات المصممة للألع 2007

نت أبرز الشركات المتقدمة لهذا الغرض لتصميم تطبيقات للألعاب على موقعها، فكا
 Texas Hold'Emن مثل صاحبة أشهر ألعاب الفيس بوك الآ Zyngaهي شركة 

Poker and YoVille ثم لعبة ،FarmVille  التي نقلت الشركة إلى مكانة متميزة
بين الشركات المصممة لألعاب التواصل الاجتماعي، فبعد ستة أسابيع من إطلاق 

 .4املايين لاعب نشط يومي   10 إلى وصل عدد لاعبيها FarmVilleلعبة الت 
بيانات  Social network gamesت تخدم ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي و 

الشبكات الاجتماعية مثل الفيس بوك وسماتها. وقد نالت هذه الألعاب شهرة كبيرة في 
لى الفيس بوك أكثر سجلت أكبر عشر ألعاب ع 2012ال نوات الأخيرة، ففي أكتوبر 

 Texasمليون لاعب لكل منها في الشهر الواحد، كما سجلت لعبة  17من 
HoldEm Poker  مليون لاعب في الشهر  39وهي الأكثر شعبية على الفيس بوك

تعتمد لعبة  صل الاجتماعي فكرة مختلفة، فمثلًا لكل لعبة على وسائل التواو الواحد. 
Farmville أو World Café  ة محاكاة الواقع، واستخدام وتخصيص على فكر

، كما تقوم resource allocation and customizationالموارد في بيئة اللعبة 
ستراتيجيات والتخطيط على فكرة بناء الإ Castle Ageولعبة   Mafia Warsلعبة 
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، في حين أن هناك ألعابًا traditional strategy gamesللعبة بشكل تقليدي  
بشكل  على أقلمة الألعاب التقليدية المشهورة بين الجماهير الم تهدفةأخرى تعتمد 

. ويتيح لعب الألعاب على مواقع التواصل الاجتماعي الاستفادة من إمكاناتها جديد
عبون اللعبة بالمشاركة مع أصدقائهم على الفيس بوك لاالتفاعلية؛ حيث يلعب ال

يمكن مقابلتهم على منتديات ، كما يمكن اللعب من غير الأصدقاء الذين مثلًا 
ت لهذا الغرض، وفي هذه الحالة تكون صداقة ئنشأُ  online forumsإلكترونية  

 . 5الفيس بوك من أجل اللعب ولي ت بغرض التواصل
في إطار  uses and gratificationsنظرية الاستخدامات والإشباعات 
 :ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي

على فكرة مؤداها أن الأفراد ي تخدمون وسائل الاستخدامات والإشباعات ظرية نتعتمد 
الإعلام لإشباع احتياجات معينة، كما تفترض هذه النظرية أن الجمهور نشط لديه 

وسوف ي تخدم الوسائل الإعلامية التي تلبي هذه  ،الوعي الكافي باحتياجاته
على احتياجات نف ية  الاحتياجات، ويعتمد استخدام الجمهور لوسائل الإعلام

هو و ن تلبي وسائل الإعلام هذه الاحتياجات، أواجتماعية، وهو ما يؤدي إلى توقعهم ب
. وي تخدم الأفراد الفيس بوك 6ما يؤدي إلى اختلاف أنماط التعرض لوسائل الإعلام

 .Aلدعم الصداقات الموجودة أساسًا في الواقع المعاش؛ حيث توصلت دراسة 
)(2012  7Moreau et autre 20إلى أن مفردات عينة الدراسة، التي بلغ عددها 

مفردة، ي تخدمون الفي بوك لدعم علاقاتهم بالأفراد الحقيقيين الذين يتعاملون معهم في 
الحياة الطبيعية، ومع أقرانهم، ولدعم خبراتهم الاجتماعية وتواصلهم مع المحيطين بهم 

فردة من مفردات الدراسة م 14في الحياة الواقعية. كما توصلت الدراسة إلى أن 
كما توصلت دراسة  يرفضون صداقات الفيس ممن لا يعرفونهم في الواقع المعاش.

(2013) 8Nikolina Ljepava and others  إلى أن م تخدمي الفيس بوك يميلون
 - self  لفكرة مشاركة بياناتهم الشخصية مع الآخرين والإفصاح عن الذات

discloseم تخدمين للفيس بوك، وأيضًا خلصت دراسة هؤلاء غير ال أكثر من 
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Min-Woo Kwon(2013)  إلى أن الاستخدام الكثيف للفيس بوك يدعم أواصر
وتتضمن الأنشطة على الفيس بوك: .  social capital  9 العلاقات الاجتماعية

، التعليقات status updatesتجديد المنشورات الخاصة بالح اب نف ه 
comments النشر على صفحات الأصدقاء ،wall posts الرسائل الخاصة ،

private messages  المحادثات ،chatالانضمام للمجموعات ، groups 10. 
وكانت أهم أسباب ودوافع لعب ألعاب الفيس بوك التي خلصت إليها دراسة 

(Donghee Yvette Wohn and Yu-Hao Le,2013)  هي : التشارك مع
الرغبة في  ، وكان يقصد به”common ground“   أسماه ، وهو ماالأصدقاء

 عبينلابين ال  تبادل الم اعدة دقاء اهتمام وخبرة مشتركة، وأيضًامشاركة الأص
supporting behavior between players ؛ ويقصد بها تلقي الم اعدة في إطار

مشكلات  اللعبة وإرسال الم اعدات بين الأصدقاء، والترويح عن النفس والبعد عن
 .  11الحياة الشخصية

عبين والتي خلصت إليها لاكما كانت أهم استخدامات ألعاب الفيس بوك من قبل ال
هي إنفاق  (Donghee Yvette Wohn and Yu-Hao Lee,2013)دراسة 

، game itemsلشراء بنود للعبة  spending real moneyالنقود الحقيقية 
بها على أن يتم أقلمتها بح ب  avatar customization واختيار شخصيات للعب

عبين من حيث الشكل والملبس في إطار اللعبة في العالم الافتراضي، لارغبة ال
، أو إطار اللعبة التي من space customizationوكذلك اختيار ديكورات اللعبة 

الممكن أن تكون على سبيل المثال مزرعة أو حجرة في العالم الافتراضي، وأيضًا 
؛ ويعني الكتابة عن اللعبة على الصفحات الشخصية للاعبين publishingالنشر 

، كما يتضمن  لك الكتابة عن خبراته مع اللعبة  facebook wallعلى الفيس بوك 
وإنجازاته بها، والتعليق على إنجازات الأصدقاء في اللعبة بشأن الانتهاء من 

للانتقال من  giftsي اللعب الم تويات المختلفة للعبة، وأخيرًا مشاركة الفرص ف
. كما خلصت دراسة 12م توى إلى آخر، أو لمجرد المشاركة مع الأصدقاء
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13Stacey R. Smith,2013)(  ألعاب الفيس  المتحققة من الإشباعاتإلى أن أهم
 social  ، والتواصل مع الآخرينmood modificationبوك كانت تح ين المزاج 

connection.  خلصت دراسة وJeroen Bourgonjon(2015)  إلى أن أهم
استخدامات الألعاب الإلكترونية التي يتم لعبها على شبكة الإنترت بشكل عام هي 

كما أكدت دراسة  .online friendships  14 تكوين أصدقاء افتراضيين للعب
Rachel Kowert and others(2015) ون إلى ألعاب ئعلى أن الأفراد يلج

 .15ب الحياة اليوميةعبشكل عام للهروب من مصا online gamesالإنترنت 
 :Behavioral addiction theoryللألعاب الإلكترونية  الإدمان السلوكىنظرية 
بأنه تكرار لاعتياد معين يقوم به  Behavioral addiction الإدمان ال لوكىيُعرف 

الفرد بطريقة تصل به إلى شكل مرضي، ففي هذه الحالة يفقد الفرد ال يطرة على 
سلوكه الذي أدمنه، كما ي تمر الفرد في ال لوك الذي أدمنه بشكل اختياري، ولا 
ي تطيع أن يتوقف أو ي لك سلوكًا معتدلًا بشأن ما أدمنه. كما يمكن وصف ال لوك 

أدمنه الفرد بأنه سلوك يُشبع احتياجاته على المدى القريب، وعادة ما يرتبط  الذي
عد إدمان الإنترنت بشكل . ويُ 16ال لوك المدمن بمشاكل شخصية للفرد أو اجتماعية

 1996عام نتيجة للتطور التكنولوجي الذي حدث في ال نوات الأخيرة، ففي عام 
ضطراب إدمان ارة عن "لأول م Ivan Goldbergتحدث الأخصائي النف ي 

، لوصف كيف يمكن للاستخدام المفرط Internet addiction disorderالإنترنت" 
. وقد 17عمله وعلاقاته بالآخرين فيوغير المناسب للإنترنت أن يؤدي إلى التأثير 

إلى أن دافع  Lukas Blinka and Jakub Mikuška(2014)خلصت دراسة 
هذه  يُعد مؤشرًا لإدمانsocial motivation  المشاركة الاجتماعية لألعاب الإنترنت

الألعاب؛ حيث وجد الباحثان أنه كلما زاد دافع التشارك الاجتماعي لدى الفرد زاد 
لدى الفرد بغض النظر عن درجة  online gamesمعدل لعب ألعاب الإنترنت 

 .18عابلإدمانه لهذا النوع من الأ
 



بوك ودورها كوسيلة تسويقية حديثةاستخدامات وإشباعات ألعاب الفيس   

 

 8                              الخامسالعدد   -المجلة العلمية لبحوث العلاقات العامة والإعلان 

 استخدام ألعاب التشارك الاجتماعي في التسويق للمنتجات:
ظاهرة  social gamesأصبحت في الآونة الأخيرة ألعاب التشارك الاجتماعي 

؛ وهو ما حفز خبراء الت ويق ةعالمية لها شعبية كبيرة من جانب الجماهير الم تهدف
. ومثال  لك product placement يلاستخدامها كوسيلة حديثة للإعلان الضمن

ولعبة  FarmVilleمن خلال لعبة بالت ويق لمنتجاتها  McDonald’sقامت شركة 
بالت ويق لمنتجها  Unileverعلى الفيس بوك، كما قامت شركة  CityVilleالت 

Dove وقد    .19من خلال ألعاب شبكات التواصل الاجتماعي على الفيس بوك
، التى Dong Hong Zhu and Ya Ping Chang (2015)دراسة خلصت 
 ،وكعلى الفيس ب FarmVilleوهي تشبه لعبة  ،Kaixin Gardenعلى لعبة طُبقت 

عاب داخل أل يإلى أن استخدام الإعلان الضمنو لك بالن بة للمجتمع الصيني، 
ج لفة مع المنت  لاعبي ألعاب الفيس بوك بشرط الأُ  في الفيس بوك يؤثر بشكل إيجابي  

بة، كما أن الألفة مع المنتج ساعدت اللاعبين على تميير المنتج الذى تتضمنه اللع
والتعرف عليه بين أجزاء اللعبة الأخرى؛ في حين لم  virtual productداخل اللعبة 

يتعرف الأفراد الذين لم ي تطيعوا تمييز المنتج داخل اللعبة على الفيس بوك لأنهم لا 
 .20يعرفونه في الحقيقة

 الدراسات السابقة: 
 Social“ دراسات تناولت ألعاب الفيس بوكمحورًا واحدًا ل ةتتناول الباحث

Games”: 
استهدفت   : 21Ben Kirman and Shaun Lawson (2009)دراسة  -1

الدراسة تصنيف لاعبي ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي التي يطلق عليها اسم 
Social Games ، ألعاب وسائل  يمن نشطاء لاعب 147طُبقت الدراسة على و

خلصت الدراسة إلى أنه يمكن تصنيف اللاعبين إلى و  .التواصل الاجتماعي
من عينة الدراسة؛ ن بة  %12.24مثلوا  قدو  Hardcore playersالمحترفين 

ن في مجال لعب ألعاب وسائل و هؤلاء المحترفين تكون قليلة إلا أنهم مؤثر 
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هد في لعب الألعاب، ويليهم التواصل الاجتماعي، كما أنهم يبذلون الوقت والج
 Casualمن يتعرضون بشكل عرضي لألعاب وسائل التواصل الاجتماعي 

players من عينة الدراسة؛ وهؤلاء يلعبون الألعاب  %44.9، وكانت ن ببتهم
 Peripheralبشكل أقل من المحترفين، ثم يأتي بعد  لك اللاعبون الهامشيون 

players ر النشطاء في اللعب.؛ وهم من غي%42.86، ون بتهم 
استهدفت الدراسة  :and others(2012) 22Hsiang Chen-Kuoدراسة  -2

الجا بة لألعاب وسائل التواصل الاجتماعي مقارنة  والخصائص معرفة العوامل
 321بقت الدراسة على عينة كرة الثلج قوامها طُ و  .بالألعاب الإلكترونية الأخرى 

ميز ألعاب يالعامل الأول الذي خلصت الدراسة إلى أن و  .مفردة في تايوان
 easyمة ءال هولة والملا ة الأخرى هوالفيس بوك مقارنة بالألعاب الإلكتروني

and convenient،  ويؤثر بن بة وهو عامل يميز ألعاب التواصل الاجتماعي
وقد تضمن عامل ال هولة ، الجذب من إجمالى العوامل المؤثرة في 69%

حالية الو  ،اللعبة جانية، ومrelaxedلترويح مة عوامل فرعية هي اءوالملا
instant ويأتي في المرتبة الثانية من ضمن العواملب يطة غير معقدةأنها ، و ، 

 %67و لك بن بة  social interactiveالجا بة عامل التشارك الاجتماعي 
التفاعل  من جملة العوامل المؤثرة، وهو يتضمن حدوث رجع الصدى أو رد فعل

interacton feedback  يعني نشر نتائج اللعب بين الأصدقاء والتناف ية في و
، وأيضًا dressing-up، وفي مظهر شخصيات اللعب competitiveاللعب 

 إعداد ديكورات اللعبة.
:  Donghee Yvette Wohn Hao Lee and-Yu23 )2012(دراسة  -3

على استخدام  هات الثقافيةالتوج   ختلافااستهدفت الدراسة معرفة مدى تأثير 
على حوافز اللعب لديهم، وتوقعاتهم بشأن و  المبحوثين لألعاب الفيس بوك

مفردة من  124، وطبقت الدراسة على عينة قوامها الإشباعات المتحققة منها
، وكانوا من جن يات مختلفة ،Midwestern Universityالطلاب في 
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عد أحد ، والذي يُ collectivismعد الشعور الجماعي وخلصت الدراسة إلى أن بُ 
حوافز لعب ألعاب الفيس في بين الشعوب، له تأثير  الثقافية أبعاد الاختلافات

من  أكثر بوك، وبالتالي يقبل شعوب كوريا والصين وتايوان على هذه الألعاب
 لك لأنهم شعوب تتميز بالشعور الجمعي والمشاركة  ؛الشعوب الأخرى 

collectivism  أكثر من الشعور الفرديindividualism و لك على الم توى ،
 القومي.

 :Hao Lee-Donghee Yvette Wohn and Yu 24 )2013دراسة ) -4
 ،استهدفت الدراسة معرفة خصائص لاعبي ألعاب مواقع التواصل الاجتماعي

وكذلك الاستخدامات والاشباعات التي يحققونها من لعب تلك الألعاب، وطبقت 
مفردة من لاعبي ألعاب الفيس بوك، وخلصت الدراسة إلى  164الدراسة على 

أن أغلبية مفردات عينة الدراسة ت تخدم ألعاب الفيس بوك بغرض الترويح عن 
كثر من أغراض النفس والبعد عن مشكلات الحياة، وأيضًا لقضاء الوقت أ

 المشاركة الاجتماعية.
استهدفت الدراسة  : 25Cheng Ku and others (2013)-Yiدراسة  -5

معرفة الاستخدامات والإشباعات المتحققة من استخدام المبحوثين لوسائل 
 .الاستمرار في عملية الاستخدام فيالتواصل الاجتماعي، والعوامل المؤثرة 

 ،مفردة في الولايات المتحدة الأمريكية 103مفردة ؛  225طُبقت الدراسة على و 
خلصت الدراسة إلى أن كل مفردات العينة من تايوان و  .مفردة من تايوان 122و

والولايات المتحدة الأمريكية يرون أن توطيد العلاقات مع الآخرين تعد أهم 
استخدامات المبحوثين لوسائل التواصل الاجتماعي، كما اعتبر المبحوثون من 

الترفيه أيضًا من أهم أسباب استخدام وسائل التواصل الاجتماعي؛ حيث  تايوان
من  %80؛ حيث يعتبر مع سبب توطيد العلاقات ىجاء في المرتبة الأول

م تخدمي الفيس بوك التايوانيين أن ألعاب الفيس بوك هي ال بب الأول لديهم 
انية على أُدخلت الألعاب المج 2009لاستخدام الفيس بوك، كما أنه في عام 
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أدى إلى وهو ما  Happy Farmمثل الت  free online gamesالفيس بوك 
 .%3000زيادة أعداد م تخدمي الفيس بوك بن بة 

العوامل ر يتأث معرفة استهدفت الدراسة :26CHU WU(2013)-PIدراسة  -6
و لك بالتطبيق على لعبة  ،إدمان ألعاب الفيس بوك في Materialismالمادية 

Happy Farm حيث إن المادية تدفع الفرد إلى إشباع أو المزرعة ال عيدة ،
ويفترض الباحث أن عامل المادية هو ما احتياجاته للحصول على ال عادة، 

وفي لعبة المزرعة ال عيدة يقوم لعاب على الفيس بوك، لأايدفع الفرد إلى إدمان 
، virtual cultivationالأفراد بالزراعة ورعاية المزروعات قي العالم الافتراضي 

وات والزهور المختلفة من متاجر افتراضية، اكما يمكنهم شراء الفواكه والخضر 
مدة اللعب تعتبر وينتقل اللاعب من م توى إلى آخر. وخلصت الدراسة إلى أن 

حيث وجد أن عامل ا بين متغيري مادية الفرد وإدمانه للألعاب؛ ا وسيطً متغيرً 
لة الأفراد الذين لعبوا لعبة المزرعة ال عيدة لأقل الإدمان في حا المادية يؤثر في

الإدمان في حالة الأفراد  فيأشهر، في حين أن عامل المادية غير مؤثر  6من 
توصلت الدراسة إلى أن و أشهر.  6الذين لعبوا المزرعة ال عيدة لمدة أكثر من 

بالن بة الخبرة  ياللاعب المبتدئ أكثر من اللاعب   فيالمادية تؤثر أكثر 
  للعبة المزرعة ال عيدة.

 :27Mikki H. Phan and Barbara S. Chaparro(2013)دراسة  -7
معرفة استخدامات وتفضيلات لاعبي ألعاب الفيس بوك،  استهدفت الدراسة

في الولايات المتحدة من لاعبي تلك الألعاب  امبحوثً  287طُبقت الدراسة على و 
لون إلى لعب يلاعبي ألعاب الفيس بوك يمخلصت الدراسة إلى أن و  .الأمريكية

تلك الألعاب في الم اء وأثناء عطلات نهاية الأسبوع، وأنهم لا يشعرون 
بالاستغراق كلية في لعب تلك الألعاب، ولا يشعرون بالذنب بعد قضاء الوقت 

، هم نفس الألعابؤ فيها، كما أنهم يلعبون ألعاب الفيس بوك حينما يلعب أصدقا
الملل، ودعوة الأصدقاء  هم اتجهوا إلى ألعاب الفيس بوك هوب أنأهم أسبا وكان
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لى الفيس هم عءلهم على الفيس بوك للعب تلك الألعاب، أو أنهم رأوا أن أصدقا
أنهم استخدموا عن من اللاعبين  %24بوك يلعبون تلك الألعاب، كما أعرب 

أعرب و ، م تويات اللعبة ينقودًا حقيقية لشراء ألعاب الفيس بوك، أو لتخط
أنهم اضطروا لمشاهدة إعلانات داخل ألعاب عن من عينة اللاعبين  27%

 همأنعن الفيس بوك، وملء أحيانًا استبيانات إلكترونية. كما عبر اللاعبون 
من عينة  %6أعرب و يقضون أوقاتًا ممتعة في لعب ألعاب الفيس بوك، 

  أنهم أدمنوا تلك الألعاب.  عن اللاعبين 
 :28Chearng Shiue-Liu and Yih Jung-Hua(2014)دراسة  -8

النوايا الشرائية، في الفيس بوك  استهدفت الدراسة معرفة مدى تأثير ألعاب
خلصت و . مفردة من لاعبي ألعاب الفيس بوك 194وطُبقت الدراسة على 

وهي التفاعلية  ،الانغماس في اللعب ة عوامل تؤثر فيالدراسة إلى أن هناك ثلاث
interactivity والتناف ية في اللعب ،challenge ووجود إثارة وعناصر ،

لا  socialityالتشارك الاجتماعي  ، في حين أنnoveltyمفاجئة في اللعب 
كما توصلت الدراسة إلى أن اتجاهات المبحوثين ، الانغماس في اللعب فييؤثر 

ة نحو سعر المنتجات المعلن عنها داخل ألعاب الفيس بوك يدعم النية الشرائي
لتلك المنتجات، وأيضًا توصل الباحثان إلى أن كل من متغيري الانغماس في 
لعب ألعاب الفيس بوك والاتجاهات نحو سعر المنتجات المعلن عنها داخل 

 ألعاب الفيس بوك يدعم النية الشرائية لتلك المنتجات. 
 29Shu Ching Yang andLing Huang -:Chiao(2015)دراسة  -9

معرفة الاستخدامات والإشباعات التي تحققها ألعاب وسائل استهدفت الدراسة 
-selfخذًا في الاعتبار عوامل وسيطة هي تقدير الذات أالاجتماعي،  التواصل

esteemمفهوم الذات ، self-concept ، علاقات المبحوثين الشخصية، و لك
لعبة الأكثر وهي ال ،أو المزرعة ال عيدة happy farmبالتطبيق على لعبة 

. وفي هذه اللعبة يقوم اللاعب بتربية الحيوانات وزراعة تخدامًا في تايواناس
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المزرعة، المحاصيل وبيعها، كما يقوم اللاعب بم اعدة الجيران في أعمالهم في 
اللعبة  ، وبالتالي تنطوي ن بال رقة من المزارع المجاورةوبالمثل قد يقوم اللاعبو 

طُبقت و جتماعي مع الآخرين. تمتاع وتمضية الوقت والتشارك الاعلى الاس
، وخلصت إلى أن أهم أسباب لعب لعبة من المراهقين مفردة 855الدراسة على 

المزرعة ال عيدة هي التشارك الاجتماعي والتواصل مع الأصدقاء الحاليين، 
 لتشارك الاجتماعي بالن بة لألعابوالتعرف على أصدقاء جدد، وبالتالي يُعد ا

وكانت أهم إشباعات لعبة المزرعة  ا للاستمتاع باللعب.الفيس بوك عاملًا مهم  
-selfال عيدة هي أنها ت اعد المبحوثين للتعبير عن  واتهم، وإثبات  واتهم 

actualization هذه ، كما خلصت الدراسة إلى أن الت لية تُعد أهم إشباعات
 لعبة.ال

 التعليق على الدراسات السابقة:
موضوع ألعاب الفيس بوك أو ألعاب وسائل لا يوجد دراسات عربية تناولت  -1

 التواصل الاجتماعي.
الدراسات التي تناولت موضوع ألعاب الفيس بوك دراسات حديثة لحداثة الظاهرة  -2

 وارتباطها بظهور وسائل التواصل الاجتماعي نف ها.  ،نف ها في العالم أجمع
من  التشارك الاجتماعيسهولة الاستخدام و  كما خلصت الدراسات إلى أن -3

من العوامل  أنهماكما  ،هامة لألعاب وسائل التواصل الاجتماعيالص الخوا
 الجا بة والمميزة لتلك الألعاب مقارنة بالألعاب الإلكترونية الأخرى.

، وأيضًا ركزت الأبحاث على مفاهيم مثل الاستغراق في اللعب، والإدمان -4
اللعب مثل تقدير الذات، وكذلك إمكانية استخدام  فيالخصائص النف ية المؤثرة 

 ألعاب الفيس بوك كوسيلة ت ويقية حديثة.
 
 



بوك ودورها كوسيلة تسويقية حديثةاستخدامات وإشباعات ألعاب الفيس   

 

 14                              الخامسالعدد   -المجلة العلمية لبحوث العلاقات العامة والإعلان 

 الإجراءات المنهجية:
 نوع الدراسة :

تنتمتتتي هتتتذه الدراستتتة إلتتتى الدراستتتات الوصتتتفية التتتتي تهتتتدف إلتتتى الوصتتتف بشتتتكل تفصتتتيلي 
الإجابتتتة عتتتن للمواقتتتف والحتتتالات والظتتتروف، حيتتتث يعمتتتد هتتتذا النتتتوع متتتن الدراستتتات إلتتتى 

الت اؤل: كيف تحدث الظاهرة؟ ومن المت ب  ب في حدوثها؟ كمتا تهتدف الدراستات الوصتفية 
. وهتتذه الدراستتة تنتمتتي إلتتى البحتتوث الوصتتفية؛ 30إلتتى شتترح الظتتاهرة الاجتماعيتتة وتف تتيرها

الاستتتتتخدامات ألعتتتتاب الفتتتتيس بتتتتوك كظتتتتاهرة حديثتتتتة و  لأنهتتتتا ت تتتتعى إلتتتتى وصتتتتف وتحليتتتتل
اتجاهتتات الجمهتتور الم تتتهدف  ت تتتهدف الدراستتة معرفتتة وكتتذلك ،التتتى تحققهتتاوالإشتتباعات 

إدمتان نحو هذه الألعاب والإعلانات التي توجد داخلها، كما ت تهدف الدراسة معرفتة متدى 
 .الجمهور الم تهدف لهذه الألعاب، وإمكانية استخدامها كوسيلة ت ويقية حديثة

 منهج الدراسة: 
متتتن  م تتتح الجمهتتتور العتتتام، وفتتتي إطتتتاره تتتتم متتتنهج الم تتتحاعتمتتتدت هتتتذه الدراستتتة علتتتى 

الأكثتر استتخدامًا  ألعتاب الفتيس بتوكم تح مضتمون الفيس بوك. كما تتم  لاعبي ألعاب
 .للتعرف على هذه الألعاب وتوصيفها اكيفي   من جانب عينة الدراسة الميدانية

 تساؤلات الدراسة:
بتتوك والتتتي  متتا الأشتتكال المختلفتتة للألعتتاب الإلكترونيتتة الموجتتودة علتتى الفتتيس .1

 يلعبها الجمهور عينة الدراسة؟
ما وسيلة لعب م تخدمي ألعاب الفيس بوك عينة الدراسة للألعاب؟  .2

 جهاز كمبيوتر متصل بالإنترنت(. –التابلت أو آي باد  –)الموبايل 
 ما تفضيلات م تخدمي ألعاب الفيس بوك عينة الدراسة للعب الألعاب؟ .3

بوك، مع آخرين غير أصدقاء على  مع الأصدقاء على الفيس )بشكل فردي،
 .الفيس بوك(

 عينة الدراسة؟ ما معدل لعب ألعاب الفيس بوك من جانب المبحوثين .4
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 ما مدى إدمان لعب ألعاب الفيس بوك من جانب المبحوثين عينة الدراسة؟ .5
 ما الاتجاهات المتكونة لدى المبحوثين نحو ألعاب الفيس بوك؟ .6
ثين نحو استخدام الإعلان داخل ألعاب تجاهات المتكونة لدى المبحو الا ما .7

 الفيس بوك؟
 ما مدى استغراق المبحوثين في ألعاب الفيس بوك؟ .8

 فروض الدراسة:
توجد علاقة ارتباطية  ات دلالة إحصائية بين إدمان المبحوثين لألعاب   -1

دوافع  -الفيس بوك ومتغيرات الدراسة التالية: معدل لعب ألعاب الفيس بوك 
الاتجاه نحو الألعاب  –الهروب(  -المشاركة الاجتماعية- الترفيه)الاستخدام 

الاستغراق في اللعب )النشر على  - لعابالاتجاه نحو الإعلان داخل الأ –
 Giftingاستخدام الهدايا في اللعب  - Publishingالصفحات الشخصية 

مقياس ضبط بيئة  - Avatar customizationضبط شخصية اللعب  -
 (.Space customizationاللعب 

توجد علاقة ارتباطية دالة إحصائي ا بين تكوين الاتجاهات نحو ألعاب   -2
دوافع لعب  -الفيس بوك ومتغيرات الدراسة التالية: معدل لعب الألعاب 

الهروب(  -المشاركة الاجتماعية -ألعاب الفيس بوك )القدرة الترفيهية للعبة
لاستغراق في اللعب )النشر على ا -الاتجاه نحو الإعلان داخل الألعاب  -

 Giftingاستخدام الهدايا في اللعب  - Publishingالصفحات الشخصية 
مقياس ضبط بيئة  - Avatar customizationضبط شخصية اللعب  -

 (.Space customizationاللعب 
المشتتتتتتاركة  –)الترفيتتتتتته  تتتتتتتؤثر التتتتتتدوافع الثلاثتتتتتتة للعتتتتتتب ألعتتتتتتاب الفتتتتتتيس بتتتتتتوك  -3

 معدل لعب تلك الألعاب . فيب من أعباء الحياة( الهرو  - الاجتماعية
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المشتتتتتتاركة  –)الترفيتتتتتته  تتتتتتتؤثر التتتتتتدوافع الثلاثتتتتتتة للعتتتتتتب ألعتتتتتتاب الفتتتتتتيس بتتتتتتوك  -4
متغيتر إدمتان لعتب تلتك الألعتاب  فيالهروب من أعباء الحياة(  - الاجتماعية

. 
 والإنتاث متتن حيتث متغيتترات الدراستتة:ا بتين التتذكور دالتة إحصتتائي   توجتد فتتروق   -5

 -الهتروب -دافتع المشتاركة الاجتماعيتة -دافتع الترفيته –ب االألعتمعدل لعتب 
الاتجتتاه نحتتو الإعتتلان  - إدمتتان ألعتتاب الفتتيس بتتوك –الانفصتتال عتتن الواقتتع 

 الاتجاه نحو ألعاب الفيس بوك. - ب الفيس بوكاداخل ألع
دوافتتع الاستتتخدام المختلفتتة متتن جانتتب  بتتينتوجتتد فتتروق  ات دلالتتة إحصتتائية   -6

  الهروب(. –المشاركة الاجتماعية  - ب الفيس بوك )الترفيهالمبحوثين لألعا
توجد علاقتة ارتباطيتة  ات دلالتة إحصتائية بتين متغيتر الانفصتال عتن الواقتع   -7

 - الترفيته) دوافتع الاستتخدام -ومتغيرات الدراسة التالية: معدل لعتب الألعتاب 
 –الألعتاب الاتجتاه نحتو  -إدمتان الألعتاب –الهتروب( - المشاركة الاجتماعية

الاستتتتغراق فتتتي اللعتتتب )النشتتتر علتتتى  -لعتتتابالاتجتتتاه نحتتتو الإعتتتلان داختتتل الأ
 Giftingاستتتتخدام الهتتتدايا فتتتي اللعتتتب  - Publishingالصتتتفحات الشخصتتتية 

مقيتاس ضتبط بيئتتة  - Avatar customizationضتبط شخصتية اللعتب  -
 (.Space customizationاللعب 

ئتتتات العمريتتتة المختلفتتتة فتتتي معتتتدل توجتتتد فتتتروق  ات دلالتتتة إحصتتتائية بتتتين الف  -8
  .لعبهم ألعاب الفيس بوك واتجاههم نحو الألعاب

توجد فروق  ات دلالة إحصائية بتين فئتات الم تتوى الاقتصتادي الاجتمتاعي   -9
 - فتتي كتتل متتن المتغيتترات المدروستتة التاليتتة: )معتتدل لعتتب ألعتتاب الفتتيس بتتوك

إدمتتتان لعتتتب  -الانفصتتتال عتتتن الواقتتتع  - دوافتتتع استتتتخدام ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك
الاتجتتاه نحتتو الإعتتلان داختتل  - الاتجتتاه نحتتو الألعتتاب -ألعتتاب الفتتيس بتتوك 

  .الألعاب(
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 أدوات الدراسة:
التتتتي تتتتم  31استتتتمارلا الاستق تتتاءعتتتن طريتتتق الميدانيتتتة  جُمعتتتت بيانتتتات الدراستتتة -

  عينة من الجمهور المصري، و لك للتحقق من فروض الدراسة. تطبيقها على
تتتتتم توصتتيف المضتتمون كمتتا  - لألعتتاب الفتتيس بتتوك التتتى وردت فتتي إجابتتات  اكيفي 

وقتد فتتح الإنترنتت آفاقًتا جديتدة أمتام البتاحثين فتي مجتال ، المبحوثين أنهم يلعبونهتا
ووضتتع أمتتامهم بعتتض التحتتديات، وقتتد تمثتتل  لتتك فتتي  ،دراستتات تحليتتل المضتتمون 

 . 32مكن تحليلهاوجود أنواع جديدة من المضامين التي ي
متتتع لاعبتتتي ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك  مقتتتابمت مقننتتتةقامتتتت الباحثتتتة بتتت جراء وأيضًتتتا  -

 للتعرف بشكل أكثر تفصيلًا على الظاهرة محل الدراسة.
 عينة الدراسة الميدانية من الجمهور العام:

مفردة من المقيمين فتي مدينتة القتاهرة  400قوامها  حصصيةطُبقت الدراسة على عينة 
ت تتاوى فتتي العينتتة التتذكور والإنتتاث متتن حيتتث  الفتتيس بتتوك،عتتاب متتن لاعبتتي أل الكبتترى،

مفتتتردة لكتتتل منهمتتتا، تتتتم تطبيتتتق الدراستتتة الميدانيتتتة فتتتي أمتتتاكن  200حيتتتث العتتتدد بواقتتتع 
ستتكنية مختلفتتة فتتي مدينتتة القتتاهرة تتفتتاوت فيهتتا الأحيتتاء متتن حيتتث الم تتتوى الاجتمتتاعي 

 ،مختلفتتتة والاقتصتتتادي لل تتتكان، كمتتتا اشتتتتملت عينتتتة الدراستتتة علتتتى تخصصتتتات مهنيتتتة
 وفيما يلي توصيف عينة الدراسة: .وكذلك م تويات تعليمية وفئات عمرية مختلفة
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 (1جدول رقم )
 * 1خ ائص عينة الدراسة

 مجتمع الدراسة التحليلية: 
، يتضتمن مجتمتتع الدراستتة التحليليتتة الألعتتاب الإلكترونيتة التتتي يتتتم لعبهتتا علتتى الفي تتبوك

الشتتبكة الاجتماعيتتة، الاصتتدقاء علتتى مكتتن لعبهتتا متتع الأصتتدقاء أو غيتتر وهتتي ألعتتاب ي
، ولا يتضتتتتمن مجتمتتتتع كمتتتتا يمكتتتتن مشتتتتاركة نتتتتتائج الألعتتتتاب علتتتتى الصتتتتفحة الشخصتتتتية

العاديتتتة أو التتتتي يتتتتم لعبهتتتا علتتتى شتتتبكة الإنترنتتتت بشتتتكل  الدراستتتة الألعتتتاب الإلكترونيتتتة
  جماعي، ولكن تقتصر الدراسة على ألعاب شبكة التواصل الاجتماعي الفي بوك.

 عينة الدراسة التحليلية:
تم توصيف مضمون ألعاب الفيس بوك التي وردت في نتائج الدراسة الميدانية التي 

 بقت على الجمهور العام.طُ 
 عينة المقابمت المتعمقة:

المقابلات المتعم  قة مع سبعة أفراد من عينة الدراسة بهدف المزيد من إلقاء تم إجراء 
 الضوء على الظاهرة محل الدراسة والتعمق فيها.

                                                           
 .مفردة 400حجم عينة الدراسة ( 1 

 % ك الفئات العمرية: % ك المؤهل العلمي :
 7.5 30 سنة. 15أقل من  8.8 35 إعدادية(. –تعليم أساسي )ابتدائية 

 37.8 151 سنة. 25سنة إلى أقل من  15من  32.3 129 دبلوم(. –مؤهل متوسط )ثانوية عامة 
 25.0 100 سنة. 35 من سنة إلى أقل 25من  57.3 229 لي انس(. –مؤهل جامعي )بكالوريوس

 19.8 79 سنة. 45سنة إلى أقل من  35من  1.8 7 دراسات عليا.
المستوى الاقت ادي الاجتماعي 

 للمبحوثين
 6.5 26 سنة. 50سنة إلى أقل من  45من  % ك

 3.5 14 سنة فأكثر.  50من   61.8 274 منخفض
    31.8 127 متوسط
    6.5 26 مرتفع
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 قياس متغيرات الدراسة وحساب اتساق وثبات مقاييس الدراسة:منهجية 
تم استخدام معاملات إحصائية للتأكد من صلاحية المقاييس التي استخدمت في 
الدراسة من حيث الات اق الداخلي والثبات، ولذلك تم ح اب معامل كرونباخ ألفا 

33Cronbach’Alpha  الذي ي تخدم لتحليل ثبات المقاييسy Reliabilit
Analysis  بتقدير الات اق الداخلي بين العبارات المكونة للمقياس عن طريق ح اب

متوسط الارتباطات بين عباراته. ولدراسة الصدق العاملي لمقاييس الدراسة تم 
بطريقة المكونات الأساسية  Factor  Analysisاستخدام التحليل العاملي 
Principal Components لوب الفاريماكس لاستخلاص العوامل مع أسVarimax 

 لتدويرها.
ويتكون المقياس من مقاييس فرعية  مقياس دوافع استخدام ألعاب الفيس بوك: (1

 كالتالي:
يتكتتتون المقيتتتاس متتتن خمتتتس عبتتتارات كالتتتتالي:  :(  مقيتتتاس القتتتدرلا الترفيهيتتتة لل بتتتةأ

 ألعتب الألعتاب علتى الفتيس - ممتعة في لعب الألعتاب علتى الفتيس بتوك أوقاتًاأقضي 
 -الألعتتاب الإلكترونيتتة علتتى الفتتيس تُشتتعرني بالإثتتارة  والمتعتتة باللعبتتة  - لقتتتل الوقتتت

 - حينمتتتا أريتتتد الترفيتتته عتتتن نف تتتي فتتت ني ألعتتتب الألعتتتاب الإلكترونيتتتة علتتتى الفتتتيس بتتتوك
وينتال المبحتوث درجتة واحتدة  الألعاب الإلكترونية على الفتيس بتوك هتي ألعتاب م تلية.

ا، ود رجتتتين عتتن معتتارض، وثتتلاث درجتتات عتتن محايتتد، عتتن كتتل إجابتتة بمعتتارض جتتد 
ا، وهتتتي جميعهتتتا عبتتتارات  وأربتتتع درجتتتات عتتتن موافتتتق، وخمتتتس درجتتتات عتتتن موافتتتق جتتتد 
إيجابيتتة. ثتتم تُجمتتع نتتتائج البتتدائل الخم تتة لكتتل العبتتارات، فتكتتون أعلتتى درجتتة يمكتتن أن 

وقتتتد درجتتات.  5درجتتة، وأقتتتل درجتتة هتتتي 25ينالهتتا المبحتتوث علتتتى هتتذا المقيتتتاس هتتي 
، 0.61 الختاص بهتذا المقيتاس Cronbach’Alphaبلغتت ييمتة معامتل كرونبتاخ ألفتا 

وهتتتتي ييمتتتتة مرتفعتتتتة لقبولهتتتتا واستتتتتخدامها فتتتتي هتتتتذه الدراستتتتة. وخلتتتتص اختبتتتتار التحليتتتتل 
إلى أن جميع عبارات المقياس صتالحة للاستتخدام، ولتم  Factor  Analysisالعاملي 
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قيم التبتاين المشتترك الخاصتة بهتذه ل اتم توى التشبع يتم حذف أي عبارة، حيث زادت
  .0.99و 0.60؛ حيث تراوحت بين 0.30المقاييس عن 

يتكتون المقيتاس متن ستت عبتارات كالتتالي: ( مقياس المشتاركة الاجتماييتة لل بتة: ب
 - تتيح الألعاب الإلكترونية على الفتيس بتوك فرصتة اللعتب متع آخترين والتفاعتل معهتم

تتتيح الألعتاب الإلكترونيتة  -لا تُشعرني الألعاب الإلكترونيتة علتى الفتيس بتوك بالوحتدة 
تتتيح الألعتاب الإلكترونيتة  - فرصتة اللعتب والتنتافس متع أفتراد آخترينبتوك على الفتيس 

 - علتتتى الفتتتيس بتتتوك فرصتتتة اللعتتتب متتتع آختتترين يفضتتتلون نفتتتس الألعتتتاب التتتتي أفضتتتلها
أقتتوم بتتدعوة أصتتدقائي للعتتب  -بتتوك  علتتى الفتتيسأشتتعر ب تتعادة  باللعتتب متتع أصتتدقائي 
وينتتتتال المبحتتتتوث درجتتتتة واحتتتتدة عتتتتن كتتتتل إجابتتتتة  لعبتتتتتي المفضتتتتلة لمشتتتتاركتي اللعبتتتتة.

ا، ودرجتين عن معارض، وثتلاث درجتات عتن محايتد، وأربتع درجتات عتن  بمعارض جد 
ت ا، وهي جميعها عبارات إيجابية. ثتم تُجم  ع نتتائج موافق، وخمس درجات عن موافق جد 

بدائل الخم ة لكتل العبتارات، فتكتون أعلتى درجتة يمكتن أن ينالهتا المبحتوث علتى هتذا ال
وقتد بلغتت ييمتة معامتل كرونبتاخ درجتات.  6 درجتة، وأقتل درجتة هتي 30المقياس هي 

، وهتتتي ييمتتتة مرتفعتتتة لقبولهتتتا 0.93الختتتاص بهتتتذا المقيتتتاس  Cronbach’Alphaألفتتتا 
 Factor  Analysisليتل العتاملي واستتخدامها فتي هتذه الدراستة. وخلتص اختبتار التح

حيتتث إلتتى أن جميتتع عبتتارات المقيتتاس صتتالحة للاستتتخدام، ولتتم يتتتم حتتذف أي عبتتارة، 
؛ 0.30الخاصتتتة بهتتتذه المقتتتاييس عتتتن زادت م تتتتوى التشتتتبعات لقتتتيم التبتتتاين المشتتتترك 

 0.79و 0.60حيث تراوحت بين 
عبتتارات كالتتتالي: يتكتتون المقيتتاس متتن ثتتلاث ( مقيتتاس الهتتروب متتن أيبتتاء الحيتتالا: ج

الأعبتتتاء أو  الألعتتتاب الإلكترونيتتتة علتتتى الفتتتيس بتتتوك  تُخلصتتتني متتتن عنتتتاء الضتتتغوط أو
 - الألعتتاب الإلكترونيتتة علتتى الكمبيتتوتر تجعلنتتي أن تتى التعتتب- المتتذاكرة التتتي أقتتوم بهتتا

وينتتال المبحتتتوث  الألعتتاب الإلكترونيتتة علتتى الكمبيتتوتر تجعلنتتتي أستتتريح بعتتض الوقتتت.
ا، ودرجتين عن معارض، وثتلاث درجتات عتن درجة واحدة عن كل  إجابة بمعارض جد 

ا، وهتتتي جميعهتتتا  محايتتتد، وأربتتتع درجتتتات عتتتن موافتتتق، وخمتتتس درجتتتات عتتتن موافتتتق جتتتد 
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عبتتارات إيجابيتتة. ثتتم تُجمتتع نتتتائج البتتدائل الخم تتة لكتتل العبتتارات، فتكتتون أعلتتى درجتتة 
 3هتتتتي  درجتتتتة، وأقتتتتل درجتتتتة 15يمكتتتتن أن ينالهتتتتا المبحتتتتوث علتتتتى هتتتتذا المقيتتتتاس هتتتتي 

الختتتاص بهتتتذا  Cronbach’Alphaوقتتتد بلغتتتت ييمتتتة معامتتتل كرونبتتتاخ ألفتتتا درجتتتات. 
، وهتتتي ييمتتتة مرتفعتتتة لقبولهتتتا واستتتتخدامها فتتتي هتتتذه الدراستتتة. وخلتتتص  0.76 المقيتتتاس

إلتى أن جميتع عبتارات المقيتاس صتالحة  Factor  Analysisاختبار التحليل العاملي 
ت م تتتتتوى التشتتتتبعات لقتتتتيم التبتتتتاين حيتتتتث زادللاستتتتتخدام، ولتتتتم يتتتتتم حتتتتذف أي عبتتتتارة، 

 .0.71و 0.64؛ حيث تراوحت بين 0.30الخاصة بهذه المقاييس عن المشترك 
يتكتتون المقيتتاس متتن أربتتع عبتتارات كالتتتالي: أشتتعر  ( مقيتتاس الانف تتال عتتن الواقتتع:2

أهتتم  - العتالم متن حتولي ىوأن ت ،بالاستغراق في اللعب حينما ألعب ألعاب الفيس بوك
 نف تتتتتي اأرتتتتتتبط   -ا باللعبة وأخشى أن أخ ر اللعب أو أخ ر ما حققته من مكاسب جد  

وينتتتال  فتتتي بعتتتض الأحيتتتان أشتتتعر أن اللعبتتتة عتتتالم حقيقتتتي. -باللعبة التى ألعبها بكثرة 
ا، ودرجتتتين عتتن معتتارض، وثتتلاث  المبحتتوث درجتتة واحتتدة عتتن كتتل إجابتتة بمعتتارض جتتد 

ا، و لتك درجات عن محايد، وأربع درجتات عتن موافتق،  وخمتس درجتات عتن موافتق جتد 
بالن تتبة للعبتتارات الإيجابيتتة، ويتتتم التكويتتد بصتتورة عك تتية بالن تتبة للعبتتارات ال تتلبية، ثتتم 
تُجمتتتتع نتتتتتائج البتتتتدائل الخم تتتتة لكتتتتل العبتتتتارات، فتكتتتتون أعلتتتتى درجتتتتة يمكتتتتن أن ينالهتتتتا 

وقتتد بلغتتت درجتتات.  4 درجتتة، وأقتتل درجتتة هتتي 20المبحتتوث علتتى هتتذا المقيتتاس هتتي 
، وهتتي 0.90الختتاص بهتتذا المقيتتاس  Cronbach’Alphaة معامتتل كرونبتتاخ ألفتتا ييمتت

ييمتتتة مرتفعتتتة لقبولهتتتا واستتتتخدامها فتتتي هتتتذه الدراستتتة. وخلتتتص اختبتتتار التحليتتتل العتتتاملي 
Factor  Analysis  إلتتى أن جميتتع عبتتارات المقيتتاس صتتالحة للاستتتخدام، ولتتم يتتتم

الخاصتتة بهتتذه  اين المشتتتركحيتتث زادت م تتتوى التشتتبعات لقتتيم التبتتحتتذف أي عبتتارة، 
 .0.81و 0.72؛ حيث تراوحت بين 0.30المقاييس عن 

يتكتتون المقيتتاس متتن أربتتع : addictionمقيتتاس إدمتتان لعتتب ألعتتاب الفتتيس بتتوك  (3
لا أستتتتطيع أن  - عتتتترف أنتتتي متتتدمن  بالن تتتبة للعتتتب ألعتتتاب الفتتتيسأ  عبتتتارات كالتتتتالي:

 - حيتاتي بشتكل ستتلبي فتيتتؤثر ألعتاب الفتيس بتتوك  - أتوقتف عتن لعتب ألعتاب الفتتيس
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وينتتال المبحتتوث درجتتة واحتتدة عتتن كتتل لعتتاب الفتتيس بتتوك بشتتكل يتتومي. أاعتتتدت لعتتب 
ا، ودرجتتتتين عتتتن معتتتارض، وثتتتلاث درجتتتات عتتتن محايتتتد، وأربتتتع ت إجابتتتة بتتت معتتتارض جتتتد 

ا، و لك بالن تبة للعبتارات الإيجابيتة،  درجات عن موافق، وخمس درجات عن موافق جد 
ويتم التكويتد بصتورة عك تية بالن تبة للعبتارات ال تلبية، ثتم تُجمتع نتتائج البتدائل الخم تة 

 20لكل العبارات، فتكون أعلى درجة يمكن أن ينالها المبحوث على هذا المقياس هتي 
وقتتتتتتتد بلغتتتتتتتت ييمتتتتتتتة معامتتتتتتتل كرونبتتتتتتتاخ ألفتتتتتتتا ات. درجتتتتتتت 4 درجتتتتتتتة، وأقتتتتتتتل درجتتتتتتتة هتتتتتتتي

Cronbach’Alpha وهتتتتتي ييمتتتتتة مرتفعتتتتتة لقبولهتتتتتا  0.88 الختتتتتاص بهتتتتتذا المقيتتتتتاس ،
 Factor  Analysisواستتخدامها فتي هتذه الدراستة. وخلتص اختبتار التحليتل العتاملي 

حيتتث إلتتى أن جميتتع عبتتارات المقيتتاس صتتالحة للاستتتخدام، ولتتم يتتتم حتتذف أي عبتتارة، 
؛ 0.30الخاصتتتة بهتتتذه المقتتتاييس عتتتن لتشتتتبعات لقتتتيم التبتتتاين المشتتتترك زادت م تتتتوى ا

 .0.83و 0.62حيث تراوحت بين 
يتكتون المقيتاس متن خمتس عبتارات مقياس الاتجاهات نحو ألعتاب الفتيس بتوك : ( 4

تتتف  أُ كالتتتالي:  لعتتتاب أ -حتتب لعتتتب ألعتتتاب الفتتيس بتتتوكأ -ل لعتتتب ألعتتاب الفتتتيس بتتتوك ض  
 - نتتتا ألعتتتب ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوكأقضتتتاء الوقتتتت و حتتتب أ - لعتتتاب مميتتتزةأالفتتتيس بتتتوك 

ت وينتتتال المبحتتتوث درجتتتة واحتتتدة عتتتن كتتتل إجابتتتة بتتت أصتتتبحت ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك مملتتتة.
ا، ودرجتتين عتن معتارض، وثتلاث درجتات عتن محايتد، وأربتع درجتات عتن  معارض جد 
ا، و لك بالن بة للعبارات الإيجابيتة، ويتتم التكويتد  موافق، وخمس درجات عن موافق جد 

صتتتتورة عك تتتتية بالن تتتتبة للعبتتتتارات ال تتتتلبية، ثتتتتم تُجمتتتتع نتتتتتائج البتتتتدائل الخم تتتتة لكتتتتل ب
 25العبتتارات، فتكتتون أعلتتى درجتتة يمكتتن أن ينالهتتا المبحتتوث علتتى هتتذا المقيتتاس هتتي 

وقتتتتتتتد بلغتتتتتتتت ييمتتتتتتتة معامتتتتتتتل كرونبتتتتتتتاخ ألفتتتتتتتا درجتتتتتتتات.  5 درجتتتتتتتة، وأقتتتتتتتل درجتتتتتتتة هتتتتتتتي
Cronbach’Alpha عتتتتتة لقبولهتتتتتا ، وهتتتتتي ييمتتتتتة مرتف 0.62الختتتتتاص بهتتتتتذا المقيتتتتتاس

 Factor  Analysisواستتخدامها فتي هتذه الدراستة. وخلتص اختبتار التحليتل العتاملي 
حيتتث إلتتى أن جميتتع عبتتارات المقيتتاس صتتالحة للاستتتخدام، ولتتم يتتتم حتتذف أي عبتتارة، 
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؛ 0.30الخاصتتتة بهتتتذه المقتتتاييس عتتتن زادت م تتتتوى التشتتتبعات لقتتتيم التبتتتاين المشتتتترك 
 .0.75و 0.42حيث تراوحت بين 

يتكتتون المقيتتاس متتن ثتتتلاث مقيتتاس الاتجاهتتات نحتتو الإعمنتتات داختتل ا لعتتاب: ( 5
الإعتلان داختل الألعتاب  - عبارات كالتالي: أتضايق من وجود إعلانات داخل الألعاب

وينتال المبحتوث  لا أفضل وجتود الإعلانتات التتي تعترضتني عنتدما ألعتب. - أمر ممل
ا، ودرجت درجتتة واحتتدة عتتن كتتل إجابتتة بتت تتتين عتتن معتتارض، وثتتلاث درجتتات معتتارض جتتد 

ا، و لتك بالن تبة  عن محايد، وأربع درجات عتن موافتق، وخمتس درجتات عتن موافتق جتد 
للعبتتارات الإيجابيتتة، ويتتتم التكويتتد بصتتورة عك تتية بالن تتبة للعبتتارات ال تتلبية، ثتتم تُجمتتع 
نتائج البدائل الخم ة لكل العبارات، فتكون أعلى درجة يمكتن أن ينالهتا المبحتوث علتى 

وقتتتد بلغتتتت ييمتتتة معامتتتل درجتتتات.  3 درجتتتة، وأقتتتل درجتتتة هتتتي 15هتتتذا المقيتتتاس هتتتي 
، وهتي ييمتة مرتفعتة  0.94 الختاص بهتذا المقيتاس Cronbach’Alphaكرونباخ ألفا 

  Factorلقبولهتتا واستتتخدامها فتتي هتتذه الدراستتة. وخلتتص اختبتتار التحليتتل العتتاملي 
Analysis  إلتتتى أن جميتتتع عبتتتارات المقيتتتاس صتتتالحة للاستتتتخدام، ولتتتم يتتتتم حتتتذف أي

بهتذه المقتاييس عتن حيث زادت م توى التشبعات لقيم التباين المشترك الخاصتة عبارة، 
 .0.90و 0.88تراوحت بين  فقد؛ 0.30

ويتكتتون المقيتتاس متتن عتتدد متتن المقتتاييس الفرعيتتة مقيتتاس الاستتتغراق فتتي اللعتتب: ( 6
 وهي كالتالي:

يتكتتتون المقيتتاس متتتن  :Publishingأ( مقيتتاس النشتتتر علتتتى ال تتفحات الشخ تتتية 
قتوم بنشتر إنجتازاتي فتي لعتب الألعتاب علتى الفتيس بتوك علتى أ ثتلاث عبتارات كالتتالي:

أقتتوم بتتالتعليق علتتى بوستتتات أصتتدقائي التتتي تنشتتر إنجتتازاتهم  - الخاصتتة بتتي  wallالتتت 
ل الخاصتتة بتتي معلومتتات عتتن يوجتتد علتتى التتوو  - عتتن لعتتب الألعتتاب علتتى الفتتيس بتتوك
ت وينتتال المبحتتوث درجتتة واحتتدة عتتن كتتل إجابتتة بتت اللعبتتة التتتي ألعبهتتا علتتى الفتتيس بتتوك.

ا، ودرجتتين عتن معتارض، وثتلاث درجتات عتن محايتد، وأربتع درجتات عتن  معارض جد 
ا، حيث كانتت العبتارات إيجابيتة، ثتم تُجمتع نتتائج  موافق، وخمس درجات عن موافق جد 
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البدائل الخم ة لكتل العبتارات، فتكتون أعلتى درجتة يمكتن أن ينالهتا المبحتوث علتى هتذا 
وقتد بلغتت ييمتة معامتل كرونبتاخ رجتات. د 3 درجتة، وأقتل درجتة هتي 15المقياس هي 

، وهتتتي ييمتتتة مرتفعتتتة لقبولهتتتا 0.94الختتتاص بهتتتذا المقيتتتاس  Cronbach’Alphaألفتتتا 
 Factor Analysis واستتتخدامها فتتي هتتذه الدراستتة. وخلتتص اختبتتار التحليتتل العتتاملي

حيتتث إلتتى أن جميتتع عبتتارات المقيتتاس صتتالحة للاستتتخدام، ولتتم يتتتم حتتذف أي عبتتارة، 
فقتد ؛ 0.30الخاصتة بهتذه المقتاييس عتن  لتشبعات لقيم التبتاين المشتتركزادت م توى ا
 .0.91و 0.87تراوحت بين 

يتكتون المقيتاس متن ثتلاث عبتارات : Gifting( مقياس استخدام الهدايا في اللعب ب
لعتتاب علتتى متتن الأصتتدقاء علتتى الفتتيس بتتوك فتتي لعتتب الأ giftsكالتتتالي: أقبتتل الهتتديا 

للأصتتدقاء للعتتب بهتتا فتتي  livesوالفتترص و"التتروح"  giftsالهتتدايا  يأعطتت - الفتتيس بتتوك
للانتقتتال متتن  lives والفتترص أو التتروح gifts أقبتتل الهتتدايا - لعبهتتاألعتتاب التتتي الأ

ت وينتتال المبحتتوث درجتتة واحتتدة عتتن كتتل إجابتتة بتتلعتتاب الفتتيس بتتوك. أم تتتوى لآختتر فتتي 
ا، ودرجتتين عتن معتارض، وثتلاث درجتات عتن محايتد، وأربتع درجتات عتن  معارض جد 
ا، وهي جميعها عبارات إيجابية. ثتم تُجمتع نتتائج  موافق، وخمس درجات عن موافق جد 
البدائل الخم ة لكتل العبتارات، فتكتون أعلتى درجتة يمكتن أن ينالهتا المبحتوث علتى هتذا 

وقتد بلغتت ييمتة معامتل كرونبتاخ رجتات. د 3درجتة، وأقتل درجتة هتي  15المقياس هي 
، وهتتتي ييمتتتة مرتفعتتتة لقبولهتتتا 0.96الختتتاص بهتتتذا المقيتتتاس  Cronbach’Alphaألفتتتا 

 Factor  Analysisواستتخدامها فتي هتذه الدراستة. وخلتص اختبتار التحليتل العتاملي 
حيتتث إلتتى أن جميتتع عبتتارات المقيتتاس صتتالحة للاستتتخدام، ولتتم يتتتم حتتذف أي عبتتارة، 

؛ 0.30الخاصتتتة بهتتتذه المقتتتاييس عتتتن  التشتتتبعات لقتتتيم التبتتتاين المشتتتتركزادت م تتتتوى 
 .0.928و 0.924حيث تراوحت بين 

يتكتتون المقيتتاس  : Avatar customizationمقيتتاس طتتبص شخ تتية اللعتتب  ج(
الختاص بتي فتي إطتار اللعبتة  avatarأقوم بتغيير شكل التت  من ثلاث عبارات كالتالي:

 -لاعبتتتين الآختتترينلعتتتن ا االختتتاص بتتتي مختلفًتتت avatarأحتتتاول أن يكتتتون شتتتكل التتتت  -
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 الختتتاص بتتتي بمتتتا يتناستتتب متتتع ميتتتولي. avatarلضتتتبط  شتتتكل التتتت  طتتتويلًا  وقتًتتتاأقضتتتي 
ا، ودرجتتين عتتن معتتارض، ت وينتال المبحتتوث درجتة واحتتدة عتن كتتل إجابتة بتت معتارض جتتد 

ا،  وثلاث درجات عن محايد، وأربع درجات عن موافق، وخمس درجات عتن موافتق جتد 
متتتع نتتتتائج البتتتدائل الخم تتتة لكتتتل العبتتتارات، فتكتتتون أعلتتتى درجتتتة يمكتتتن أن ينالهتتتا ثتتتم تُج

وقتتد بلغتتت درجتتات.  3 درجتتة، وأقتتل درجتتة هتتي 15المبحتتوث علتتى هتتذا المقيتتاس هتتي 
، وهتتي 0.84الختتاص بهتتذا المقيتتاس  Cronbach’Alphaييمتتة معامتتل كرونبتتاخ ألفتتا 

اختبتتتار التحليتتتل العتتتاملي ييمتتتة مرتفعتتتة لقبولهتتتا واستتتتخدامها فتتتي هتتتذه الدراستتتة. وخلتتتص 
Factor Analysis  إلتتتتى أن جميتتتتع عبتتتتارات المقيتتتتاس صتتتتالحة للاستتتتتخدام، ولتتتتم يتتتتتم

بهتتذه حيتتث زادت م تتتوى التشتتبعات لقتتيم التبتتاين المشتتترك الخاصتتة حتتذف أي عبتتارة، 
 .0.81و 0.69؛ حيث تراوحت بين 0.30المقاييس عن 

يتكتتون المقيتتاس متتتن  :Space customizationمقيتتاس طتتبص بيئتتة اللعتتب  د(
تين كالتتتالي: أقضتتي الوقتتت الطويتتل فتتي إعتتداد ديكتتورات اللعبتتة التتتي ألعبهتتا علتتى عبتتار 

 اا أن يكتون محتيط وديكتورات لعبتتي علتى الفتيس بتوك متفتردً أحتاول دائمًت -الفيس بوك 
ا، ودرجتتين ت وينال المبحوث درجتة واحتدة عتن كتل إجابتة بت بين الأصدقاء. معتارض جتد 
وثتلاث درجتتات عتن محايتتد، وأربتتع درجتات عتتن موافتق، وخمتتس درجتتات عتن معتتارض، 

ا، ثتتم تُجمتتع نتتتائج البتتدائل الخم تتة لكتتل العبتتارات، فتكتتون أعلتتى درجتتة  عتتن موافتتق جتتد 
 ن. يدرجة، وأقل درجة هي درجات 10يمكن أن ينالها المبحوث على هذا المقياس هي 

لين: الأول عن مدى لعب يتكون المقياس من سؤا ل لعب ألعاب الفيس بوك:( معد  7
(، وال ؤال الثاني عن عدد نادرًا – أحيانًا- االمبحوثين لألعاب الفيس بوك )دائمً 

في لعب ألعاب الفي بوك في اليوم الواحد )أقل  تقريبًاال اعات التي يقضيها المبحوث 
من ساعة إلى أقل من  -من نصف ساعة إلى  أقل من ساعة  -من نصف ساعة 

 4من ثلاث ساعات إلى أقل من  -ساعات  3من ساعتين إلى أقل من  -ساعتين 
 6ساعات إلى أقل من  5من  -ساعات  5ساعات إلى أقل من  4من  -ساعات 
 أكثر(. ساعات ف 6 -ساعات 
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وقد تم يياسه من خلال  الاقت ادي للمبحوثين: –( مقياس المستوى الاجتماعي8
ملكية أجهزة إلكترونية حديثة   –ملكية ال كن  -المتغيرات التالية: الم توى التعليمي

 م توى دخل الأسرة.  -ال فر للخارج  -عضوية النوادي  -
 لدراسة:لالنتائج العامة 

 المتعمقة:نتائج المقابمت  -1
قامت الباحثة ب جراء المقابلات المتعم  قة مع سبعة أفراد من عينة الدراسة بهدف 
المزيد من إلقاء الضوء والتعمق في ظاهرة لعب ألعاب الفيس بوك، من حيث 

 الاستخدامات والإشباعات المتحققة منها،  وكانت أهم نتائج الدراسة كالتالي:
سنة متزوجة ولديها طفلة، أنها  29عمر  كرت إحدى المبحوثات وتبلغ من ال -

ساعات يومي ا،  8تعمل في مجال خدمة العملاء الذي اعتادت عليه، وأنها تعمل 
وأنها تقوم بلعب ألعاب الفيس بوك أثناء عملها، أي أثناء الرد على مكالمات 
العملاء، كما أنها تلعب في المواصلات العامة وطوال النهار في أي وقت من 

وبايل الذي  كرت أنها تعلقت به تمامًا.  كما  كرت أنها ت تغرق تمامًا خلال الم
في عملية اللعب، حتى إنها تتضايق لو أن هناك أمرًا اضطرها لقطع عملية 
اللعب والخ ارة، وخاصة في نهاية مراحل اللعبة، كما أنها قامت بشراء تليفون 

باستمرار على شبكة  محمول بمبلغ كبير لي هل عليها اللعب، وحتى تظل متصلة
 8الإنترنت، كما يمكن شراء وسائل م اعدة داخل اللعبة لتخطي م توياتها بت 

جنيهات للمرة الواحدة، وهناك ألعاب أخرى يكون الدفع فيها بالدولار، ويتم الشراء 
بكروت الائتمان أو الفيزا كارد، وكانت أهم لعبة تقوم بلعبها هي الكاندي كرش. 

 ت اللعبة هي الشعور بالانتصار وتخطي مراحل اللعبة.وكانت أهم إشباعا
يتتتترتبط المبحوثتتتتون بتتتتبعض الألعتتتتاب  لحتتتتد قتتتتد يصتتتتل إلتتتتى الإدمتتتتان علتتتتى حتتتتد و   -

عامًتا ويعمتل مدرسًتا لعلتم  28توصيفهم، وقد  كر أحد المبحوثين ويبلغ متن العمتر 
، فكنتتت أقضتتي ستتاعات subway"إننتتي أدمنتتت لعبتتة التتت التتنفس ومتتدربًا للكراتيتته: 

كمتتا  كتتر أنتتته طويلتتة فتتي لعتتب اللعبتتتة طتتوال النهتتار، فهتتتي لعبتتة تناف تتية عاليتتتة"، 
يلعب ألعاب الفيس بوك من خلال تليفونه المحمول من أجل الاسترخاء بعد عنتاء 

ستنة ويعمتل محاستبًا أنته بتاع  29و كر مبحوث آخر يبلغ متن العمتر  .يوم طويل 



بوك ودورها كوسيلة تسويقية حديثةاستخدامات وإشباعات ألعاب الفيس   

 

 27                              الخامسالعدد   -المجلة العلمية لبحوث العلاقات العامة والإعلان 

ري جهتتازًا جديتتدًا ب مكانيتتات أعلتتى خصيصًتتا متتن جهتتاز الكمبيتتوتر الختتاص بتته ليشتتت
 . need for speedأجل لعب لُعبة 

ستنة، أن أهتم متا يميتز ألعتاب الفتيس  22كما  كتر مبحتوث آختر، يبلتغ متن العمتر  -
 بوك هي التشارك الاجتماعي والمناف تة علتى الفتيس بتوك فتي نتتائج اللعتب أو التت

scores   ًا مثتل الارتبتاط بالزراعتة والمزروعتات وأننا قد نرتبط باللعبة ارتباطًتا كبيتر
  .وتربية الحيوانات كما هو الحال في لعبة المزرعة ال عيدة

ويُعتتد التشتتارك فتتي اللعتتب متتع الأصتتدقاء والمعتتارف ستتمة أساستتية لألعتتاب الفتتيس  -
عامًتا، أنته تعترض لحتادث نصتب أثنتاء اللعتب متع  30بوك، ويتذكر مبحتوث آختر 

صتتديقة لتته علتتى الفتتيس بتتوك فتتي لعبتتة المزرعتتة ال تتعيدة، و لتتك أنهتتا اتفقتتت معتته 
 أنهتتتا أختتتذت علتتتى مقايضتتتة عتتتدد متتتن البيضتتتات بأرنتتتب لتربيتتتته فتتتي المرزرعتتتة، إلا

ا لهتتذا الأمتتر، وتتترى  البتتيض ولتتم تعطتته الأرنتتب، و كتتر المبحتتوث أنتته غاضتتب جتتد 
الباحثتتتتتة أن المبحتتتتتوثين ي تتتتتتغرقون فتتتتتي اللعتتتتتب إلتتتتتى حتتتتتد كبيتتتتتر بحيتتتتتث ينفعلتتتتتون 

عامًتا  15ويتفاعلون مع اللعب كأنها عالم حقيقي، و كتر مبحتوث يبلتغ متن العمتر 
ا عند انقطاع التيار الكهربائ  ي وهو يلعب. أنه يغضب جد 

أمتتا بالن تتبة للإعلانتتات فقتتد أجمتتع المبحوثتتون ال تتتة أنهتتم يشتتاهدون إعلانتتات عتتن  -
ألعتتتتاب أختتتترى باستتتتتمرار، وأحيانًتتتتا يُطلتتتتب متتتتن اللاعتتتتب مشتتتتاهدة أحتتتتد الإعلانتتتتات 

 القصيرة لتخطي م تويات اللعب. 
وحتتتى كبتتار ال تتن يلعبتتون ألعتتاب الفتتيس بتتوك، فقتتد  كتتر مبحتتوث يبلتتغ متتن العمتتر  -

أنتته يتترتبط بح تتابه الشخصتتي علتتى الفتتيس بتتوك لمتتا حققتته متتن إنجتتازات  عامًتتا 61
ا باللعبة.  في لعبته المفضلة المزرعة ال عيدة، وأنه سعيد جد 

توصتتيم موتتمون ألعتتاب الفتتيس بتتوك التتتي وردت فتتي إجابتتات المبحتتوثين  -2
 عينة الدراسة:

تتتتتم رصتتتتد الألعتتتتاب التتتتتي وردت فتتتتي إجابتتتتات المبحتتتتوثين لتوصتتتتيف مضتتتتمونها، وقتتتتد 
لا يتتتتم لعبهتتتا علتتتى  يالتتتت لكترونيتتتةالإلعتتتاب الأاستتتتبعدت الاستتتتمارات التتتتي وردت بهتتتا 

الفيس بوك؛ حيث تقتصر الدراسة فقط على ألعاب الفي بوك، وقد تتم استتبعاد الألعتاب 
، والألعتتتاب on line gamesترنتتتتالإلكترونيتتتة التتتتي يتتتتم لعبهتتتا علتتتى شتتتبكة الإن
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، وقتتتتد قامتتتتت الباحثتتتتة بتحليتتتتل الألعتتتتاب الأكثتتتتر offlineالإلكترونيتتتتة التتتتتي يتتتتتم لعبهتتتتا  
  .مًا من قبل المبحوثين عينة الدراسةااستخد

 أنواع:  أربعةيمكن تق يم ألعاب الفيس بوك إلى و 
 ا لعتاب:للعتب يستتخدمها المعتب  Avatarالنوع ا ول: يتومن شخ يات خياليتة 

و لتك كمتا  ،وهي ألعاب بها شخصيات يختار منها اللاعتب شخصتية لتمثلته فتي اللعتب
 يوضح الجدول التالي:

 (2جدول رقم)
 Avatarألعاب القسم ا ول: ألعاب بها شخ يات للعب 

 ك% ك الوصف اسم الل بة
 ساب واي
Subway 

 

يقوم المعب باختيار شخ ية لجني 
ووسائل الذهب من خمل اللعب 

 ى خر أشخ ية  ىالمساعدلا لتح ل عل
من شخ يات الل بة عند ح ولك 

ذهب أكثر. ويمحق المعب  ىعل
وعادلا ما تكون الل بة شرطي يطارده. 

 محطة القطار. داخل ديكوراتفي 

206 51.5 

هناك عدد  :سباق السيارات والموتوسيكمت
من سباقات السيارات تحت مسميات مختلفة 

 الإلكترونية وهي كالتالي: لعدد من ا لعاب
fast racing 3D- real racing- 

crazy taxi-  highway racer- 
crash and burn - Racing 

Rivals- Born 2 race- spy car- 
Asphalt 8- fast and furious- car 

stories، Bike Rivals. 

وهي يبارلا عن سباق بين السيارات 
 للح ول على المركز ا ول.

57 14.25 

 clash ofألعاب حتروب ومطتاردات للأعتداء 
cleans ،Ballistic ،GTA ،Medal of 

وهي ألعاب حروب للفوز علي فرق 
يير ا سلحة ويتم فيها تغ ى خر أ

38 9.5 
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honor ،  

 

  وتحديثها.

 be a وTop elevenل بتتة كتترلا القتتدم 
football manager. 

 

وهي يبارلا عن فريق كرلا قدم يكون 
ويقوم بتدريب  ،عنه المعب مسئولا

الفريق الخاص به، وقد يكون هناك 
منافسة بين الفرق، كما يتم تقسيم 
الفرق مع ا صدقاء على الفيس بوك 

وكل متسابق يلعب  ،وغير ا صدقاء
بفرق معينة، ويتم تكوين فريق وشراء 
وبيع لاعبين ويكون المتسابق هو 

 المدرب الذي يقوم بوطع الخطة.

18 4.5 

 aces of theمثتل طتائرات   ،طائراتألعاب 
Luftwaffe. 

وهي يبارلا عن حروب باستخدام 
الطائرات، أي أن المعب يحرك طائرلا 

 قتالية ويخوض الحروب. 

17 4.25 

 ،Subwayاستتتخدامًا هتتي لعبتتة  أن أكثتتر الألعتتابمتتن بيانتتات الجتتدول ال تتابق يتضتتح 
ال تتيارات ؛ بمتتا يمثتتل نصتتف عينتتة الدراستتة، يليهتتا ألعتتاب ستتباق  %51.5و لتتك بن تتبة 

  من عينة الدراسة. %14.25الموتوسيكلات بن بة و 
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وهتي ألعتاب تعتمتد علتى إدارة  :Space customizationالنوع الثاني: ألعتاب بهتا 
 و لك كما يوضح الجدول التالي:الموارد وتنظيم بيئة اللعب 

 (3) جدول رقم
 ك% ك الوصف اسم اللعبة

المزرعتتتتتتتتة الستتتتتتتتعيدلا ومزرعتنتتتتتتتتا  
الستتعيدلا ولهتتا مستتميات عتتدلا منهتتا 
Farm Heroes Saga ،

Family farm ،Happy 
acres ،My country الق تة ،
 .Hay dayالملكية،  

وهي يبارلا عن ل بة يقوم المعب فيها بزراعة 
محاصيل وتربية حيوانات والقيام بجمع الثمار من 

شجار وبيعها للح ول علي المال، المح ول وا 
 Farmكما هو موطح في ال ورلا التالية لل بة 

Heroes Saga. 

 

182 45.5 

 coco girlل بة 
 

ل بة تعتمد على اختيار ممبس لفتالا واختيار 
 مظهرها بشكل كامل.

 

4 1 

أن متتتا يقتتترب متتتن نصتتتف عينتتتة الدراستتتة يلعبتتتون متتتن بيانتتتات الجتتتدول ال تتتابق يتضتتتح 
منهتا المزرعتة  ؛ال عيدة، ويلاحظ تعدد إصدارات اللعبة تحت م ميات مختلفتةالمزرعة 

 Farm Heroes Saga ،Family farm ،Happyال تعيدة، مزرعتنتا ال تعيدة، 
acres ،My country ،القصة الملكية ،Hay day . 
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و لتك كمتا يوضتح  مة المربعات أو ا لوان المتشتابهة:ءالنوع الثالث من ا لعاب: مم
 الجدول التالي:

 (4) جدول رقم
 ك% ك الوصف اسم اللعبة

Candy crush saga - Candy 
crush Soda saga- Diamond 

digger saga - Bubbles witch 
2 ،Papa pear saga. 

مثتتتتل  ، ي غتتتترض المتشتتتابهةمتتتة المربعتتتتات ممء
وذلتك متن ختمل تفجيتر  ،نقاذ الحيوانتات وتحريرهتاإ

المربعات المتشابهة؛ ومن ثم الانتقال متن مستتوى 
 Pet rescueإلى آخر، كما هو الحال في ل بتة 

Saga:كما توطح ال ورلا التالية ، 

 

23
9 

59.7
5 

Angry birds 

 

 2 8 .ل بة إصابة ا هداف من خمل الطيور 

أكثتتر متتن نصتتف عينتتة الدراستتة يلعبتتون لعبتتة التتت أن متتن بيانتتات الجتتدول ال تتابق يتضتتح 
Candy crush  مفردة متن عينتة الدراستة  كتروا  155وما يشبهها من ألعاب، كما أن

 من جملة عينة الدراسة. %38.75و لك بن بة  ،لعبة الكاندي كراش تحديدًا
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و لتتك كمتتا  :حقيقتتيالنتتوع الرابتتع : ألعتتاب أختترى تنتتاقر ألعتتاب حقيقيتتة فتتي الواقتتع ال
 يوضح الجدول التالي:

 (5) جدول رقم
 ك% ك الوصف اسم اللعبة

  ball live pro -بلياردو حول العالم 
 POOL ball 8  -بلياردو 

 17.5 70 ألعاب بلياردو

ل بة مسابقات وألغاز متعددلا  سيف المعرفة
 المعبين

18 4.5 

قة، تشبه ل بة البوكر في الحقي البوكر تك اس
قمار من خمل وهي ل بة 

 الكوتشينة

7 1.75 

 1.75 7 ل بة شطرنج Cheers -الشطرنج 
 1 4 ل بة دومينو Domino -الدومينو 

أن لعبتتتة البليتتتاردو هتتتي أكثتتتر ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك  متتتن بيانتتتات الجتتتدول ال تتتابق يتضتتتح
، ويليهتتا لعبتتة "ستتيف المعرفتتة" %17.5و لتتك بن تتبة  ،استتتخدامًا متتن قبتتل عينتتة الدراستتة

 .%4.5وهي لعبة م ابقات وألغاز و لك بن بة 
 وسيلة لعب مستخدمي ألعاب الفيس بوك عينة الدراسة للألعاب:  -3

 (6جدول رقم )
 (400وسيلة لعب مستخدمي ألعاب الفيس بوك عينة الدراسة للألعاب )ن = 

وسيلة الدخول على 
 الفيس بوك للعب

المتوسص  أبدًا أحيانًا دائمًا
 الحسابي

الانحراف 
 الم ياري 

الوزن 
 ك% ك ك% ك ك% ك النسبي

ألعتتتتتب متتتتتن جهتتتتتاز 
كمبيتتتتتتتتوتر مت تتتتتتتتل 

 بالإنترنت.

186 46.5 96 24.0 118 29.5 2.17 0.85 72.3 

ألعب من موبتالي التت 
smart phone   

139 34.8 81 20.3 180 45.0 1.90 0.88 63.2 

ي آمتتتتتن تابلتتتتتت أو 
 باد.

83 20.8 80 20.0 237 59.3 1.62 0.80 53.8 
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أن وسيلة لعب ألعاب الفيس بوك هي اللعب من من نتائج الجدول ال ابق يتضح 
، يليها اللعب من %72.3بوزن ن بي بلغ  ،خلال جهاز كمبيوتر متصل بالإنترنت

ا اللعب من خلال التابلت ، وأخيرً %63.2خلال موبايل سمارت فون بوزن ن بي بلغ 
 أو الآي باد. 

 تفويمت مستخدمي ألعاب الفيس بوك عينة الدراسة للعب ا لعاب: -4
 (7جدول رقم )
 (400للعب ا لعاب )ن = الدراسة تفويمت مستخدمي ألعاب الفيس بوك عينة 

تفويمت لعب 
ا لعاب  على 
 الفيس بوك

المتوسص  أبدًا أحيانًا دائمًا
 الحسابي

الانحراف 
 الم ياري 

الوزن 
 ك% ك ك% ك ك% ك النسبي

مع أصدقائي على 
الفيس فقص ولا 
ألعب مع غير 

 ا صدقاء.

142 35.5 200 50.0 58 14.5 2.21 0.67 73.6 

 71.8 0.64 2.16 14.3 57 56.0 224 29.8 119 بشكل فردي.
من الممكن أن 
ألعب مع 
أصدقائي ومع 
غير ا صدقاء 

 على الفيس.

50 12.5 155 38.8 195 48.8 1.64 0.69 54.5 

أن اللعتتب متتع الأصتتدقاء لألعتتاب الفتتيس بتتوك فقتتط  متتن نتتتائج الجتتدول ال تتابق يتضتتح
، %73.6تي في المرتبة الأولى لتفضيلات لعب ألعاب الفيس بوك بتوزن ن تبي بلتغ أي

، ويتتتأتي فتتي المرتبتتة الأخيتتترة %71.8يلتتي  لتتك اللعتتتب بشتتكل فتتردي بتتتوزن ن تتبي بلتتغ 
 اللعب مع الأصدقاء على الفيس بوك أو مع غير الأصدقاء.
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 معدل لعب ألعاب الفيس بوك من جانب المبحوثين: -5

 
 (: معدل لعب ألعاب الفيس بوك من جانب المبحوثين عينة الدراسة1) شكل رقم

من عينة الدراسة يلعبون ألعاب الفيس بوك  %58.8من الشكل ال ابق يتضح  أن 
 بمعدلات متوسطة.

 إدمان لعب ألعاب الفيس بوك من جانب المبحوثين:مدى  -6

 
 إدمان ألعاب الفيس بوك من جانب المبحوثين عينة الدراسةمدى (: 2) شكل رقم

من عينة الدراسة يدمنون ألعاب الفيس بوك  %42من الشكل ال ابق يتضح  أن 
تلك الألعاب بشكل من عينة الدراسة  %34.5بمعدلات متوسطة، في حين يدمن 

 مرتفع.
 

112-28%
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 اتجاهات المبحوثين نحو ألعاب الفيس بوك: -7

 
 (: اتجاهات المبحوثين عينة الدراسة نحو ألعاب الفيس بوك 3) شكل رقم

من عينة الدراسة لديهم اتجاهات إيجابية نحو  %84.3 من الشكل ال ابق يتضح  أن
لديهم من عينة الدراسة  %15.8 ألعاب الفيس بوك وبمعدلات مرتفعة، في حين أن

 اتجاهات إيجابية بمعدل متوسط نحو ألعاب الفيس بوك.

 اتجاهات المبحوثين نحو استخدام الإعمن داخل ألعاب الفيس بوك: -8

 
 (: اتجاهات المبحوثين عينة الدراسة نحو ألعاب الفيس بوك 4) شكل رقم
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 أكثر من نصف عينة الدراسة لديهم اتجاهات إيجابية ن الشكل ال ابق يتضح أنم
و لك  ،متوسطةوبمعدلات مرتفعة و  ،عن استخدام الإعلان داخل ألعاب الفيس بوك

   .%29.3و %64.8بن بة 
 مدى استغراق المبحوثين في ألعاب الفيس بوك: -9

 
 مدى استغراق المبحوثين في ألعاب الفيس بوك (:5) شكل رقم

 مرتفتتتتع عينتتتتة الدراستتتتة لتتتتديهم م تتتتتوى انغمتتتتاس معظتتتتم متتتتن الشتتتتكل ال تتتتابق يتضتتتتح أن
متتتن عينتتتة  %28.8و %52.5و لتتتك بن تتتبة  ،ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك فتتتي لعتتتب ومتوستتتط
من عينة الدراسة لديهم انغمتاس متنخفض  %18.8في حين أن ، على الترتيب الدراسة

     في لعب ألعاب الفيس بوك.

 نتائج اختبارات الفروض:
إدمتتان المبحتتوثين  : توجتتد عمقتتة ارتباطيتتة ذات دلالتتة إح تتائية بتتينالفتترض ا ول

دوافتع  -معدل لعب ألعاب الفيس بوك   لعاب الفيس بوك ومتغيرات الدراسة التالية:
 –الاتجتاه نحتو ا لعتاب  –الهتروب(  - المشاركة الاجتمايية - ) الترفيهستخدام الا

الاستتغراق فتي اللعتب )النشتر علتى ال تفحات  - لعتابالاتجاه نحو الإعمن داخل ا  
طتبص شخ تية  - Giftingاستخدام الهدايا في اللعب  - Publishingالشخ ية 
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 Spaceمقيتتتاس طتتتبص بيئتتتة اللعتتتب  - Avatar customizationاللعتتتب 
customization.) 

إدمتتتان المبحتتتوثين لألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك ومتغيتتترات  تتتتم اختبتتتار العلاقتتتة الارتباطيتتتة بتتتين
 بالاستعانة بمعامل ارتباط بيرسون كما هو موضح في الجدول التالي: الدراسة

 (8جدول رقم )
 إدمان المبحوثين  لعاب الفيس بوك ومتغيرات الدراسةالعمقة بين 

   متغيرات الدراسة 
 العدد

 معامل ارتباط 
 بيرسون 

مستوى 
 المعنوية

إدمان ألعاب  
 الفيس بوك

 0.000 0.67 400 معدل لعب ألعاب الفيس بوك
 0.000 0.54 400 الترفيه 

 0.000 0.53 400 المشاركة الاجتمايية
 0.000 0.36 400 الهروب

 0.000 0.70 400 الاتجاه نحو ا لعاب
 0.000 0.60 400 لعابالاتجاه نحو الإعمن داخل ا  

النشر على ال فحات الشخ ية 
Publishing 400 0.68 0.000 
 Gifting 400 0.64 0.000استخدام الهدايا في اللعب 
 Avatarطبص شخ ية اللعب 

customization 241 0.54 0.000 
 Spaceمقياس طبص بيئة اللعب 

customization 198 0.47 0.000 

 :يانات الجدول ال ابق يتضح ما يليمن ب
 الفتتتتيس بتتتتوكتوجتتتتد علاقتتتتة ارتباطيتتتتة طرديتتتتة متوستتتتطة فتتتتي الشتتتتدة بتتتتين إدمتتتتان ألعتتتتاب 

تبترة فتى الدراستتة؛ حيتث بلغتت ييمتة معامتتل ارتبتاط بيرستون بتين متغيتتر والمتغيترات المخ
، وبتتتين 0.54، وبتتتين الإدمتتتان والترفيتتته 0.67إدمتتتان الألعتتتاب ومعتتتدل لعتتتب الألعتتتاب 

، وبتتين الإدمتتان 0.36، وبتتين الإدمتتان والهتتروب 0.53الإدمتتان والمشتتاركة الاجتماعيتتة 
، وبتين الإدمتان ونشتر نتتائج لعتب الألعتاب 0.60ل الألعاب والاتجاه نحو الإعلان داخ
، 0.64، وبتتين الإدمتتان واستتتخدام الهتتدايا فتتي اللعتتب 0.68علتتى الصتتفحة الشخصتتية 

، وبتتتتين الإدمتتتتان وضتتتتبط بيئتتتتة اللعتتتتب 0.54وبتتتتين الإدمتتتتان وضتتتتبط شخصتتتتية اللعتتتتب 
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ت إدمتتتتان ألعتتتتاب الفتتتتيس بتتتتوك والاتجاهتتتتا، كمتتتتا كانتتتتت العلاقتتتتة الارتباطيتتتتة بتتتتين 0.47
المتكونتتتة لتتتدى المبحتتتوثين نحوهتتتا علاقتتتة طرديتتتة قويتتتة فتتتي شتتتدتها، حيتتتث بلغتتتت ييمتتتة 

وهتتي  0.000 بلغتتت ييمتتة م تتتوى المعنويتتة ، علمًتتأ بتتأن0.70معامتتل ارتبتتاط بيرستتون 
إدمتان ألعتاب الفتيس بتوك  ذلتك أن يويعن. لكل من الاختبارات ال تابقة  ادالة إحصائي  

تت -)الترفيتتهبتتدوافع لعتتب ألعتتاب الفتتيس بتتوك  فتتي الشتتدلا اا متوستتطً يتترتبص ارتباطًتتا طردي 
 يويعنت ،لعتاب، كمتا يترتبص الإدمتان بمعتدل لعتب ا  الهتروب( –المشاركة الاجتماييتة 

ذلك أنه كلما زادت معدلات لعب ألعاب الفيس بوك من جانتب المبحتوثين زاد إدمتانهم 
الإعمنتتتات  نحتتتو لل بتتتة، كمتتتا أن الإدمتتتان يتتترتبص أيوًتتتا بتكتتتوين اتجاهتتتات إيجابيتتتة

والعمقة بين المتغيترين عمقتة طرديتة متوستطة فتي الشتدلا،  ،الموجودلا داخل ا لعاب
كما أن العمقة بين الإدمان وتكوين اتجاهات إيجابيتة نحتو ألعتاب الفتيس بتوك كانتت 

، وأيوًتا يترتبص الإدمتان ب تورلا طرديتة بمتغيتر الاستتغراق فتي عمقة قوية فتي شتدتها
، واستتتتخدام الهتتتدايا فتتتي Publishingات الشخ تتتية النشتتتر علتتتى ال تتتفحاللعتتتب )
، وطتبص بيئتة Avatar customization، وطبص شخ ية اللعب Giftingاللعب 
 .(Space customizationاللعب 

تكوين الاتجاهات نحو الفرض الثاني: توجد عمقة ارتباطية دالة إح ائي ا بين 
دوافع لعب ألعاب  -لعب ا لعاب ألعاب الفيس بوك ومتغيرات الدراسة التالية: معدل 

الاتجاه  -الهروب(  - المشاركة الاجتمايية - الفيس بوك )القدرلا الترفيهية لل بة
الاستغراق في اللعب )النشر على ال فحات  - نحو الإعمن داخل ا لعاب

طبص شخ ية  - Giftingاستخدام الهدايا في اللعب  - Publishingالشخ ية 
 Spaceمقياس طبص بيئة اللعب  - Avatar customizationاللعب 

customization). 
تكتوين الاتجاهتات نحتو ألعتاب الفتيس بتوك ومتغيترات  تم اختبار العلاقة الارتباطية بين

 بالاستعانة بمعامل ارتباط بيرسون كما هو موضح في الجدول التالي:الدراسة 
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 (9جدول رقم )
 الفيس بوك ومتغيرات الدراسةتكوين الاتجاهات نحو ألعاب العمقة بين 

معامل ارتباط  العدد متغيرات الدراسة  
 بيرسون 

مستوى 
 المعنوية

تكوين 
الاتجاهات 
نحو ألعاب 
 الفيس بوك

 0.000 0.54 400 معدل لعب ا لعاب
 0.000 0.60 400 الترفيه 

 0.000 .050 400 المشاركة الاجتمايية
 0.000 0.36 400 الهروب

 0.000 0.53 400 الإعمن داخل ا لعابالاتجاه نحو 
النشر على ال فحات الشخ ية 

Publishing 400 0.57 0.000 
 Gifting 400 0.54 0.000استخدام الهدايا في اللعب 
 Avatarطبص شخ ية اللعب 

customization 241 0.50 0.000 
 Spaceمقياس طبص بيئة اللعب 

customization 198 0.48 0.000 

 :يانات الجدول ال ابق يتضح ما يليبمن 
توجد علاقتة ارتباطيتة طرديتة متوستطة فتي الشتدة بتين تكتوين الاتجاهتات نحتو  -

ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك ودوافتتتع استتتتخدام ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك، حيتتتث بلغتتتت ييمتتتة 
، كمتتا لتتدوافع التتثلاث؛ وهتتي دالتتة إحصتتائي ابالن تتبة ل 0.000م تتتوى المعنويتتة 

لتتتتتدافع  0.50لتتتتتدافع الترفيتتتتته، و 0.60رستتتتون بلغتتتتت ييمتتتتتة معامتتتتتل ارتبتتتتتاط بي
 لدافع الهروب.  0.36و ،المشاركة الاجتماعية

كما توجتد علاقتة ارتباطيتة طرديتة متوستطة فتي الشتدة بتين معتدل لعتب ألعتاب  -
لمعنويتتة الفتتيس بتتوك وتكتتوين الاتجاهتتات نحوهتتا، حيتتث بلغتتت ييمتتة م تتتوى ا

، كمتتا بلغتتت ييمتتة معامتتل ارتبتتاط بيرستتون بتتين ؛ وهتتي دالتتة إحصتتائي ا0.000
 . 0.54المتغيرين 

كمتتا توجتتد علاقتتة ارتباطيتتة طرديتتة متوستتطة فتتي الشتتدة بتتين تكتتوين الاتجاهتتات  -
نحتتتو ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك وتكتتتوين اتجاهتتتات إيجابيتتتة نحتتتو استتتتخدام الإعتتتلان 
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؛ وهتي  0.000معنويتة داخل ألعاب الفيس بوك، حيتث بلغتت ييمتة م تتوى ال
 .0.53، كما بلغت ييمة معامل ارتباط بيرسون بين المتغيرين صائي ادالة إح

أيضًا توجد علاقة ارتباطية طردية متوستطة فتي الشتدة بتين تكتوين الاتجاهتات  -
التذى يتكتون متن أربعتة  اللعتبمتغيتر الاستتغراق فتي و نحو ألعاب الفتيس بتوك 

ا فتي استتخدام الهتداي -Publishing)النشتر علتى الصتفحات الشخصتية  أبعاد
 -Avatar customizationضتتتبط شخصتتتية اللعتتتب  - Giftingاللعتتتب 

، حيتتث بلغتتت ييمتتة (Space customizationمقيتتاس ضتتبط بيئتتة اللعتتب 
، كمتا ي دالتة إحصتائي ا؛ وهتمتغيترات ةللأربعبالن بة  0.000م توى المعنوية 

للنشتتر علتتى الصتتفحات الشخصتتية  0.57بلغتتت ييمتتة معامتتل ارتبتتاط بيرستتون 
Publishing لاستتتتتتتخدام الهتتتتتتدايا فتتتتتتي اللعتتتتتتب  0.54، وGifting، 0.50و 

لضتتتبط بيئتتتة  0.48، وAvatar customizationلضتتبط شخصتتتية اللعتتب 
 .Space customizationاللعب 

ويعنى ذلك أن الاتجاهات المتكونة لدى المبحوثين نحتو ألعتاب الفتيس بتوك  -
الهتتتروب(  –المشتتتاركة الاجتماييتتتة  - تتتترتبص بتتتدوافع الاستتتتخدام )الترفيتتته

والعمقة بين المتغيرين طردية متوسطة في الشدلا، كما يعنتي ذلتك أنته كلمتا 
كتتتان استتتتخدام ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك متتتن جانتتتب المبحتتتوثين بهتتتدف الترفيتتته 
والمشاركة الاجتمايية والهروب، كانتت الاتجاهتات نحتو ألعتاب الفتيس بتوك 

ك، كانتتت أكثتتر إيجابيتتة. وأيوًتتا كلمتتا زادت معتتدلات لعتتب ألعتتاب الفتتيس بتتو 
الاتجاهات المتكونتة عتن تلتك ا لعتاب أكثتر إيجابيتة، كمتا تترتبص الاتجاهتات 
نحتو ألعتتاب الفتتيس بتوك بالاتجاهتتات نحتتو استتخدام الإعتتمن داختتل ا لعتتاب 

 كما أنته كلمتا زاد استتغراق الفترد فتي لعتب ألعتاب الفتيس بتوكبشكل طردي، 
 -Publishingعلتتتى ال تتتفحات الشخ تتتية نتتتتائج اللعتتتب ذلتتتك بنشتتتر و )

 Avatarطتتبص شخ تتية اللعتتب  - Giftingاستتخدام الهتتدايا فتتي اللعتتب 



بوك ودورها كوسيلة تسويقية حديثةاستخدامات وإشباعات ألعاب الفيس   

 

 41                              الخامسالعدد   -المجلة العلمية لبحوث العلاقات العامة والإعلان 

customization-  طتتتبص بيئتتتة اللعتتتبSpace customization) ،
 تكونة لديه عن تلك ا لعاب.مزادت إيجابية الاتجاهات ال

المشتاركة  –)الترفيته  : تتؤثر التدوافع الثمثتة للعتب ألعتاب الفتيس بتوكالفرض الثالتث
 معدل لعب تلك ا لعاب . فيالهروب من أيباء الحيالا(  -الاجتمايية

 - المشاركة الاجتماعية –لدراسة تأثير دوافع استخدام ألعاب الفيس بوك )الترفيه و 
 ؛معدل استخدامهم لتلك الألعاب فيالهروب من أعباء الحياة( من جانب المبحوثين 
 Linear Regression Analysisتم إجراء اختبار الانحدار الخطي المتعدد 

Multiple  بطريقة الإدخال المباشر للمتغيرات(Enter)  و بطريقة التدرج في إدخال
و لك لتقدير معاملات المعادلة الخطية المتضمنة المتغير  ،(Stepwise)المتغيرات 

ضل تنبؤ بقيمة المتغير التابع، تي تقدم أفالم تقل أو مجموعة المتغيرات الم تقلة ال
فأكثر، أي عند م توى  %95تم قبول نتائج الاختبارات الإحصائية عند درجة ثقة و 

دالة  ى م  فأقل. وينتج عن تحليل الانحدار نمو ج رياضي يُ  0.05معنوية ي اوي 
 ،علاقة  ثابتةالمتغير الم تقل علاقة بين المتغير التابع و الانحدار التي تبين أن ال

 .Yعرفنا ييمة المتغير التابع  Xوهذا يعني أنه إ ا عرفنا ييمة المتغير الم تقل 
 كالتالي: وتكون دالة الانحدار

المتغير ×) 2βالمتغير الم تقل الأول ( +×) 1βالمتغير التابع = المعامل الثابت + 
المتغير ×) βنالمتغير الم تقل الثالث( +.............×) 3βالم تقل الثاني( +

 الم تقل ن(.
 Y =α + β1(X1) + β2(X2) + β3(X3)+…….. + βn(Xn)أو بشكل آخر :

       
: المعامل الثابت أو ثابت  α: المتغير الم تقل، X: المتغير التابع،  Yحيث :
 : معامل الانحدار. Constant ،βالانحدار
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ويوضح الجدول التالي نتائج اختبار تحليل الانحدار لاختبار تأثير دوافع استخدام 
 معدل استخدامهم لتلك الألعاب: فيألعاب الفيس بوك من جانب المبحوثين 

 (10جدول رقم )
لاختبار تأثير دوافع استخدام ألعاب  Regression Analysisتحليل الانحدار

 معدل استخدامهم لتلك ا لعاب فيالفيس بوك من جانب المبحوثين 

 المتغير النموذج
معامل 
 الارتباط
 R"ر" 

معامل 
 التحديد 

  2R(2)ر

معامل 
 1βالانحدار

 
 قيمة" ت"

مستوى 
معنوية 
 ت

درجات  قيمة" ف"
 الحرية

مستوى 
معنوية 
 ف

النموذج 
 ا ول

 الثابت
"المشاركة 
 الاجتمايية

0.523 0.271 
1.461 

-12.22 0.000 149.476 
1 
398 
399 
 

 ثابت الانحدار 0.000
α  = 

-0.075 
 ( المشاركة الاجتمايية.1.461+ )0.075-معدل لعب ألعاب الفيس بوك =  

النموذج 
 الثاني

 الثابت
المشاركة 
 الاجتمايية
 الثابت
 الترفيه
 

0.592 0.35 

معامل 
الانحدار  
الخاص 

بالمشاركة 
الاجتمايية 

1β =1.032 
7.989 
6.870 

0.000 
0.000 107.015 

2 
397 
399 

معامل  0.000
الانحدار 
الخاص 
=  2βبالترفيه
1.48 

 ثابت الانحدار
α = -

4.400 
 ( الترفيه.1.481( المشاركة الاجتمايية + )1.032+ )4.40-معدل لعب ألعاب الفيس بوك =  

 مفردلا 400ن =
   من الجدول السابق يتوح ما يلي:

أعباء الهروب من  -المشاركة الاجتماعية –تم إدخال الدوافع الثلاث )الترفيه  -
معدل لعب الألعاب بطريقة التدرج في إدخال  في الحياة( لمعرفة مدى تأثيرها

ونتج عن  لك نمو جان لتف ير مدى تأثير الدوافع  (Stepwise)المتغيرات 
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)المتغير التابع(؛ و لك دل لعب الألعاب مع فيالثلاث )المتغيرات الم تقلة( 
  كالتالي:

أن متغير المشاركة الاجتماعية يعد المتغير الأقوى في  النموذج ا ول يوضح -
وهي دالة  12.22-؛ حيث كانت ييمة )ت( معدل لعب الألعاب فيالتأثير 
وهي  149.4(، كما بلغت ييمة )ف( 0.000 ي ا )م توى المعنوية ي او إحصائي  

ييمة معامل بلغت   (. كما0.000المعنوية ي اوي ا )م توى دالة إحصائي  
، مما يعني أن متغير المشاركة الاجتماعية يمكنه أن 0.27(2رأو ) 2R التحديد
من التغيير الذي يمكن أن يحدث لمتغير معدل لعب الألعاب،  %27يف ر 

وباقي الن بة ترجع إلى متغيرات أخرى. كما نتج عن الاختبار دالة رياضية 
معدل لعب الألعاب على الفيس بوك( ابع )العلاقة بين المتغير التلتوضيح 

 : ، وهي كالتالي)المشاركة الاجتماعية( والمتغير الم تقل
( المشاركة 1.461+ )0.075-معدل لعب ألعاب الفيس بوك =  

 الاجتمايية.
ويعني  لك أن  0.52ويتضح من الجدول ال ابق أن ييمة معامل الارتباط بلغت  -

العلاقة الخطية بين المتغير الم تقل )المشاركة الاجتماعية( والمتغير التابع 
 )معدل لعب الألعاب( هي علاقة طردية موجبة متوسطة في الشدة .

معدل لعب ألعاب الفيس  فييؤثر دافع المشاركة الاجتمايية  :وخمصة ذلك -
معدلات لعب  فيمل المؤثرلا بوك، كما يت در دافع المشاركة الاجتمايية العوا

من جملة هذه العوامل، كما أن العمقة بين  %27وذلك بنسبة  ،ا لعاب
 المتغيرين عمقة طردية متوسطة في شدتها.

أنه ب دخال متغير الترفيه وإضافته على متغير المشاركة النموذج الثاني  ويوضح -
يحدث منهما معًا الاجتماعية يمكن أن يف را التغيير والتأثير الذي يمكن أن 

ييمة حيث بلغت   ،%35و لك بن بة  ،وهو معدل لعب الألعاب ،للمتغير التابع
،  كما نتج عن الاختبار دالة رياضية 0.35( 2)رأو  2R معامل التحديد
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لتوضيح العلاقة بين المتغير التابع )معدل لعب الألعاب على الفيس بوك( 
 )المشاركة الاجتماعية( و)الترفيه( وهي كالتالي:  نين الم تقليوالمتغير 

 ( المشاركة الاجتمايية1.032+ )4.40- معدل لعب ألعاب الفيس بوك=
 ( الترفيه.1.481) +

ويعني  لك أن  0.59أن ييمة معامل الارتباط بلغت النمو ج ويتضح من  -
العلاقة الخطية بين المتغيرين الم تقلين )المشاركة الاجتماعية والترفيه( والمتغير 
 التابع )معدل لعب الألعاب( هي علاقة طردية موجبة متوسطة في الشدة .

 يؤثران في ويعني ذلك أن المتغيرين معًا )المشاركة الاجتمايية والترفيه(
من جملة العوامل المؤثرلا  %35ذلك بنسبة و  ،معدلات لعب ألعاب الفيس بوك

ة على متغير المشارك ذلك أن إطافة متغير الترفيه يمعدل اللعب، ويعن في
، كما أن ب ألعاب الفيس بوكمعدلات لع فيالاجتمايية يرفع نسبة التأثير 

العمقة بين المتغيرين )المشاركة الاجتمايية والترفيه( من ناحية ومعدل لعب 
 ناحية أخرى عمقة طردية متوسطة في شدتها.ا لعاب من 

وقد استبعد الاختبار متغير الهروب من أيباء الحيالا اليومية من كونه مؤثرًا  -
معدل لعب  فير له ي، حيث خلص الاختبار إلى أنه لا تأثفي المتغير التابع
 .ألعاب الفيس بوك

المشتاركة  –)الترفيته  الفرض الرابع : تتؤثر التدوافع الثمثتة للعتب ألعتاب الفتيس بتوك
 .في متغير إدمان لعب تلك ا لعابالهروب من أيباء الحيالا(  -الاجتمايية

 -المشتتتاركة الاجتماعيتتتة –لدراستتة تتتتأثير دوافتتتع استتتخدام ألعتتتاب الفتتتيس بتتوك )الترفيتتته  
إدمتانهم لتلتك الألعتاب تتم إجتراء علتى الهروب متن أعبتاء الحيتاة( متن جانتب المبحتوثين 

 Linear Regression Analysis Multipleالخطتتي المتعتتدد اختبتتار الانحتتدار 
وبطريقتتتة التتتتدرج فتتتي إدختتتال المتغيتتترات  (Enter)بطريقتتتة الإدختتتال المباشتتتر للمتغيتتترات 

(Stepwise)  و لتتتك لتقتتتدير معتتتاملات المعادلتتتة الخطيتتتتة، وهتتتو متتتا يوضتتتحه الجتتتتدول
 التالي:
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 (11جدول رقم )
لاختبار تأثير دوافع استخدام ألعاب  Regression Analysis تحليل الانحدار

 إدمانهم لتلك الألعاب فيالفيس بوك من جانب المبحوثين 

 المتغير النموذج
معامل 
 الارتباط

 R )ر(

معامل 
 التحديد 

 )2ر(
R2 

معامل 
 قيمة" ت" 1βالانحدار

مستوى 
معنوية 
 ت

درجات  قيمة" ف"
 الحرية

مستوى 
معنوية 
 ف

النموذج 
 ا ول

 الثابت
 0.294 0.544 "الترفيه"

1.051 
12.940 0.000 167.438 

1 
398 
399 
 

 ثابت الانحدار 0.000
α 
-1.163 

 .الترفيه( 1.051+ ) 1.163-ألعاب الفيس بوك =  إدمان

النموذج 
 الثاني

 الثابت
 "الترفيه"
 الثابت

المشاركة 
 الاجتمايية"
 

0.624 0.386 

معامل 
الانحدار  
الخاص 
 1β الترفيه
=0.725 

8.384 
7.795 

0.000 
0.000 126.670 

2 
397 
399 

0.000 
معامل 
الانحدار 
الخاص 
بالمشاركة 
 2βالاجتمايية

 =0.404 
 ثابت الانحدار

α =-
1.163 

 .المشاركة الاجتمايية (0.404+ ) الترفيه( 0.725+ )1.163-لعب ألعاب الفيس بوك =   إدمان
 مفردلا 400ن =
   من الجدول السابق يتوح ما يلي:

أعبتتاء الهتتروب متتن  -المشتتاركة الاجتماعيتتة –تتتم إدختتال التتدوافع التتثلاث )الترفيتته  -
لعتتب الألعتتاب بطريقتتة التتتدرج فتتي إدختتال  إدمتتان فتتي الحيتتاة( لمعرفتتة متتدى تأثيرهتتا

ونتتتتج عتتتن  لتتتك نمو جتتتان لتف تتتير متتتدى تتتتأثير التتتدوافع  (Stepwise)المتغيتتترات 
 إدمان الألعاب )المتغير التابع(؛ و لك كالتالي: فيالثلاث )المتغيرات الم تقلة( 
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لعتتتب  إدمتتتان فتتيعتتتد المتغيتتر الأقتتتوى فتتي التتتتأثير يُ  الترفيتتتهأن متغيتتر  النمتتتوذج ا ول يوضتتح -
ا )م تتتوى وهتتي دالتتة إحصتتائي   12.940علتتى الفتتيس بتتوك؛ حيتتث كانتتت ييمتتة )ت(  الألعتتاب

ا وهتتتتتتي دالتتتتتتة إحصتتتتتتائي  ، 167.438(، كمتتتتتتا بلغتتتتتتت ييمتتتتتتة )ف( 0.000 ي المعنويتتتتتتة ي تتتتتتاو 
، ممتتتا 0.29 (2ييمتتتة معامتتتل التحديتتتد )ربلغتتتت  (، كمتتتا 0.000)م تتتتوى المعنويتتتة ي تتتاوي 

متتن التغييتتر التتتذي يمكتتن أن يحتتدث لمتغيتتتر  %29يمكنتتته أن يف تتر  الترفيتتهيعنتتي أن متغيتتر 
الألعتتاب، وبتتاقي الن تتبة ترجتتع إلتتى متغيتترات أختترى. كمتتا نتتتج عتتن الاختبتتار دالتتة لعتتب إدمتتان 

لعتتتتب الألعتتتتاب علتتتتى الفتتتتيس بتتتتوك(  إدمتتتتانيح العلاقتتتتة بتتتتين المتغيتتتتر التتتتتابع )رياضتتتتية لتوضتتتت
 : ( وهي كالتاليالترفيه) والمتغير الم تقل

 ( الترفيه1.051+ ) 1.163-إدمان ألعاب الفيس بوك = 
ويعني  لك أن ، 0.54أن ييمة معامل الارتباط بلغت  لالنمو ج الأو ويتضح من  -

لعب  إدمان( والمتغير التابع )الترفيهالعلاقة الخطية بين المتغير الم تقل )
 الألعاب( هي علاقة طردية موجبة متوسطة في الشدة.

لعب ألعاب الفيس بوك، كما  متغير إدمان في الترفيهوخمصة ذلك يؤثر  -
وذلك بنسبة  ،ألعاب الفيس بوك دمانإ فيالعوامل المؤثرلا  الترفيهيت در دافع 

من جملة هذه العوامل، كما أن العمقة بين المتغيرين عمقة طردية  29%
 متوسطة في شدتها.

وإضتتافته علتتى المشتتاركة الاجتماعيتتة أنتته ب دختتال متغيتتر النمتتوذج الثتتاني  ويوضتتح -
يمكتتن أن يف تترا التغييتتر والتتتأثير التتذي يمكتتن أن يحتتدث منهمتتا معًتتا  الترفيتتهمتغيتتر 

 ،%38و لتتك بن تتبة  ،علتتى الفتتيس بتتوك لعتتب الألعتتابإدمتتان وهتتو  ،للمتغيتتر التتتابع
،  كمتتتا نتتتتج عتتتن الاختبتتتار دالتتتة 80.3( 2ييمتتتة معامتتتل التحديتتتد )رحيتتتث بلغتتتت  

لعتتب الألعتتاب علتتى الفتتيس  إدمتتانرياضتتية لتوضتتيح العلاقتتة بتتين المتغيتتر التتتابع )
 ( وهي كالتالي: المشاركة الاجتماعية( و)الترفيه) نين الم تقليبوك( والمتغير 

( الترفيه + 0.725+ )1.163-إدمان لعب ألعاب الفيس بوك =  
 ( المشاركة الاجتمايية.0.404)
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ويعني  لك  0.62يتضح من الجدول ال ابق أن ييمة معامل الارتباط بلغت كما  -
أن العلاقة الخطية بين المتغيرين الم تقلين )المشاركة الاجتماعية والترفيه( 
والمتغير التابع )معدل لعب الألعاب( هي علاقة طردية موجبة متوسطة في 

 الشدة.
إدمان  فيويعني ذلك أن المتغيرين معًا )الترفيه والمشاركة الاجتمايية( يؤثران  -

 فيمن جملة العوامل المؤثرلا  %38ك بنسبة وذل ،لعب ألعاب الفيس بوك
ذلك أن إطافة متغير المشاركة الاجتمايية  يإدمان لعب ألعاب الفيسبوك، ويعن

معدلات لعب ألعاب الفيس بوك، كما  فيرفع نسبة التأثير تعلى متغير الترفيه 
أن العمقة بين المتغيرين )الترفيه والمشاركة الاجتمايية( من ناحية ومعدل 

 ن ا لعاب من ناحية أخرى عمقة طردية متوسطة في شدتها.إدما
وقد استبعد الاختبتار متغيتر الهتروب متن أيبتاء الحيتالا اليوميتة متن كونته متؤثرًا  -

لعتتب  دمتتانإ فتتير لتته ي، حيتتث خلتتص الاختبتتار إلتتى أنتته لا تتتأثالمتغيتتر التتتابع فتتي
 .ألعاب الفيس بوك

التذكور والإنتام متن حيتث متغيترات ا بتين دالة إح ائي   الفرض الخامس: توجد فروق 
 -دافتتتع المشتتتاركة الاجتماييتتتة -دافتتتع الترفيتتته –ب ا)معتتتدل لعتتتب ا لعتتت الدراستتتة:
الاتجتاه نحتو الإعتمن  -إدمتان ألعتاب الفتيس بتوك –الانف ال عن الواقع  -الهروب
 (.الاتجاه نحو ألعاب الفيس بوك -ب الفيس بوكاداخل ألع

-Paired Samples Tموعتتات المرتبطتتة وفيمتتا يلتتي يتتتم عتترض اختبتتار "ت" للمج
Test  معتدل  :متغيترات الدراستة لدراسة مصدر الفروق بين الذكور والإناث من حيتث(

الانفصتال عتن  -الهتروب -دافتع المشتاركة الاجتماعيتة - دافع الترفيته –ب العب الألع
 – ب الفتيس بتوكاالاتجاه نحو الإعلان داخل ألعت - إدمان ألعاب الفيس بوك –الواقع 

 (.الاتجاه نحو ألعاب الفيس بوك
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 (12جدول رقم )
 من حيث متغيرات الدراسة والإنام الذكوراختبار "ت" لبيان م در الفروق بين 

المتغير  المتغيرات التابعة
 المستقل

المتوسص 
 الحسابي

الانحراف 
درجة  قيمة "ت" الم ياري 

 الحرية
مستوى 
 المعنوية

 2.30 5.56 إنام 0.074 396.1 1.79 2.15 5.96 ذكور بامعدل لعب ا لع
 0.46 4.02 إنام 0.012 398 2.51 0.49 4.14 ذكور دافع الترفيه

 0.79 3.96 إنام 0.349 397.9 0.93 0.80 4.03 ذكور دافع المشاركة الاجتمايية
 0.54 3.89 إنام 0.321 394.4 0.99 0.59 3.94 ذكور الهروب
 0.82 3.78 إنام 0.285 394.2 1.07 0.90 3.87 ذكور الواقعالانف ال عن 

 0.89 3.08 إنام 0.306 395.6 1.02 0.96 3.17 ذكور إدمان ألعاب الفيس بوك
الاتجاه نحو الإعمن داخل 

 ب الفيس بوكاألع
 0.93 3.87 إنام 0.208 397.9 1.26 0.92 3.99 ذكور

الاتجاه نحو ألعاب الفيس 
 بوك

 0.51 4.15 إنام 0.553 397.1 0.59 0.53 4.18 ذكور
 للإنام 200للذكور و 200ن = 

ا بين الذكور والإناث عينة دالة إحصائي   ق توجد فرو  أنه لامن الجدول ال ابق يتضح 
دافع المشاركة  -ب ا)معدل لعب الألع الدراسة من حيث متغيرات الدراسة:

الاتجاه  - إدمان ألعاب الفيس بوك –عن الواقع  الانفصال - الهروب – الاجتماعية
الاتجاه نحو ألعاب الفيس بوك؛ حيث كانت  - ب الفيس بوكانحو الإعلان داخل ألع

حين  ا، فيير دالة إحصائي  "ت" غ جميع ييم م توى المعنوية الخاصة بقيمة اختبار
ناث عينة  ات دلالة إحصائية بين الذكور والإ فروق أنه توجد إلى خلص الاختبار 

ا، ، وهي دالة إحصائي  2.51الدراسة من حيث دافع الترفيه؛ حيث بلغت ييمة "ت" 
، حيث يلعب الذكور ألعاب الفيس بوك أكثر 0.012بلغت ييمة م توى المعنوية و 

 .الذكورللإناث لصالح  4.02للذكور و 4.14بدافع الترفيه بمتوسط ح ابي بلغ 
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دوافتع الاستتخدام المختلفتة  بتينالفرض الستادس: توجتد فتروق ذات دلالتة إح تائية 
 –المشتتتاركة الاجتماييتتتة  -متتتن جانتتتب المبحتتتوثين  لعتتتاب الفتتتيس بتتتوك )الترفيتتته

  الهروب(.
ختتتلاف بتتين التتدوافع المختلفتتة متتن جانتتب المبحتتوثين  للفتتيس بتتوك الالبيتتان متتدى وجتتود 

 Friedmanهروب(، تم استتخدام اختبتار فريتدمانال –المشاركة الاجتماعية  -)الترفيه
Test   لدراستتة الدلالتتة الإحصتتائية للفتتروق بتتين دوافتتع استتتخدام عينتتة الدراستتة لألعتتاب

 الفيس بوك، و لك كالتالي:
 (13جدول رقم )

  دوافع الاستخدام المختلفة من جانب المبحوثين  لعاب الفيس بوك الفروق في
المتوسص  دوافع الاستخدام

 الحسابي
الانحراف 
 الم ياري 

متوسص 
 الرتب

 
 28.041فريدمان=  2كا

 2درجة الحرية = 
 0.000مستوى المعنوية = 

 2.04 0.48 4.08 الترفيه
 2.16 0.80 3.99 المشاركة الاجتمايية

 1.80 0.57 3.91 الهروب
 400ن = 
 :يمن الجدول ال ابق يتضح ما يل

أظهر اختبار فريدمان وجود فروق  ات دلالتة إحصتائية بتين طترق الاستتخدام المختلفتة 
، 0.000لألعاب الفيس بوك من جانب المبحوثين، حيث بلغت ييمة م تتوى المعنويتة 

كمتتا خلتتص الاختبتتار إلتتى أن المبحتتوثين عينتتة الدراستتة ي تتتخدمون ألعتتاب الفتتيس بتتوك 
، بفتتتترق دال إحصتتتتائي ا عتتتتن 4.08بلتتتتغ أكثتتتتر بهتتتتدف الترفيتتتته، و لتتتتك بمتوستتتتط ح تتتتابي 

الاستتتتخدامات الأختتترى، ويلتتتي  لتتتك الاستتتتخدام متتتن أجتتتل االمشتتتاركة الاجتماعيتتتة لتلتتتك 
، ثتم الاستتخدام متن 3.99الألعاب مع الآخرين على الفيس بوك؛ بمتوسط ح ابي بلغ 
، ثتم الاستتخدام متن 3.52أجل الهروب من مشاكل الحياة اليومية بمتوسط ح ابي بلغ 

لحصتتتول علتتتى المعلومتتتات عمتتتا يحتتتدث حتتتول المبحتتتوث بمتوستتتط ح تتتابي بلتتتغ أجتتتل ا
ألعتتاب الفتتيس بتتوك: متتن أجتتل للعتتب المبحتتوثين  دوافتتعويعنتتي ذلتتك أن أهتتم . 3.91
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الترفيه، ثم التشارك الاجتماعي لل بة مع ا صدقاء وغير ا صدقاء، ثم الهتروب متن 
   المشاكل اليومية.

ذات دلالة إح ائية بين متغيتر الانف تال عتن  ارتباطية الفرض السابع: توجد عمقة
 - الترفيته) دوافتع الاستتخدام -معتدل لعتب ا لعتاب الواقع ومتغيرات الدراسة التالية: 

 –الاتجتتتاه نحتتتو ا لعتتتاب  - إدمتتتان ا لعتتتاب –الهتتتروب(  - المشتتتاركة الاجتماييتتتة
ل تفحات الاستتغراق فتي اللعتب )النشتر علتى ا - لعتابالاتجاه نحو الإعمن داخل ا  

طتبص شخ تية  - Giftingاستخدام الهدايا في اللعب  - Publishingالشخ ية 
 Spaceمقيتتتاس طتتتبص بيئتتتة اللعتتتب  - Avatar customizationاللعتتتب 

customization.) 
متغيتتتر الانفصتتتال عتتتن الواقتتتع ومتغيتتترات الدراستتتة  تتتتم اختبتتتار العلاقتتتة الارتباطيتتتة بتتتين

 هو موضح في الجدول التالي:بالاستعانة بمعامل ارتباط بيرسون كما 
 (14جدول رقم )

 بين متغير الانف ال عن الواقع ومتغيرات الدراسة الارتباطية العمقة
معامل ارتباط  العدد متغيرات الدراسة  

 بيرسون 
مستوى 
 المعنوية

الانف ال عن 
 الواقع

 0.000 0.68 400 معدل لعب ألعاب الفيس بوك
 0.000 0.54 400 الترفيه 

 0.000 0.53 400 المشاركة الاجتمايية
 0.000 0.31 400 الهروب

 0.000 0.80 400 إدمان ا لعاب
 0.000 0.66 400 الاتجاه نحو ا لعاب

 0.000 0.62 400 لعابالاتجاه نحو الإعمن داخل ا  
النشر على ال فحات الشخ ية 

Publishing 400 0.68 0.000 
 Gifting 400 0.61 0.000استخدام الهدايا في اللعب 
 Avatarطبص شخ ية اللعب 

customization 241 0.63 0.000 
 Spaceمقياس طبص بيئة اللعب 

customization 198 0.45 0.000 
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 من بيانات الجدول ال ابق يتضح ما يلي :
متغير الانفصال توجد علاقة  ات دلالة إحصائية طردية متوسطة في شدتها بين  -

، وهي 0.000عن الواقع ومتغيرات الدراسة، حيث بلغت ييمة م توى المعنوية 
بالن بة لمتغير معدل لعب  0.68ا، كما بلغت ييم معامل بيرسون دالة إحصائي  

بالن بة لدافع  0.53بالن بة لدافع الترفيه، و 0.54وألعاب الفيس بوك، 
بالن بة لمتغير  0.66لدافع الهروب، وبالن بة  0.31المشاركة الاجتماعية، و

بالن بة لمتغير الاتجاه نحو الإعلان  0.62الاتجاه نحو ألعاب الفيس بوك، و
بالن بة لمتغير نشر نتائج اللعب على الصفحات  0.68لعاب، وداخل الأ

بالن بة لمتغير استخدام الهدايا في اللعب  Publishing ،0.61الشخصية 
Giftingلمتغير ضبط شخصية اللعب بالن بة  0.63، وAvatar 

customizationبالن بة لمتغير مقياس ضبط بيئة اللعب 0.45، وSpace 
customization . 

كما توجد علاقة  ات دلالة إحصائية طردية قوية في شدتها بين متغير الانفصال عن  -
وهي ، 0.000الواقع ومتغير إدمان ألعاب الفيس بوك، حيث بلغت ييمة م توى المعنوية 

 بين المتغيرين. 0.80ا، كما بلغت ييم معامل بيرسون دالة إحصائي  
 –ويعني ما سبق أنه كلما زادت دوافع لعب ألعاب الفيس بوك )الترفيه  -

الهروب من أيباء الحيالا(، زاد انف ال المعبين عن الواقع عند  -المشاركة
انف ال المعبين اللعب، وكلما زادت معدلات لعب ألعاب الفيسبوك، زاد أيوًا 

عن الواقع عند اللعب. وأيوًا كلما كانت ألعاب الفيس بوك تؤدي إلى الانف ال 
نحو تلك ا لعاب  إيجابية عن الواقع، تكونت لدى المبحوثين اتجاهات

الاستغراق في اللعب وإدمان  ها، كما يرتبص متغيراوالإعمنات التي توجد بداخل
 اللعب بمتغير الانف ال عن الواقع.

توجتد فتروق ذات دلالتة إح تائية بتين الفئتات العمريتة المختلفتة فتي الفرض الثامن: 
  .معدل لعبهم ألعاب الفيس بوك واتجاههم نحو ا لعاب
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معدل لعب ألعاب الفيس بوك والاتجاهات لبيان الدلالة الإحصائية للفروق في 
 ANOVAالبعد الواحد تم استخدام تحليل التباين  ي للفئات العمرية وفق ا المتكونة عنه

 كما هو موضح في الجدول التالي: 
 (15) جدول رقم

 جاهات المتكونة عنهاتمعدلات لعب ألعاب الفيس بوك والا تحليل التباين لمقارنة 
 للفئات العمرية وفقًا

متغيرات 
 الدراسة

 
 الفئات العمرية

 
 العدد

 
المتوسص 
 الحسابي

 
الانحراف 
 الم ياري 

 
درجات 
 الحرية

 
 "ف"قيمة 

 
مستوى 
 المعنوية

معدل لعب 
ألعاب 
         الفيس بوك

  1.40 4.60 30 سنة 15ل من قأ
5 
 
 
394 

 
17.301 
 

 
0.000 
 
 
 

 2.05 6.47 151 25سنة  قل من  15من 
 2.08 6.24 100 35سنة  قل من  25من 
 2.31 5.39 79 45سنة  قل من  35من 
 1.77 3.58 26 50سنة  قل من  45من

 1.26 3.29 14 سنة فأكثر 50من 
 2.23 5.76 400 المجموع

الاتجاه نحو 
ألعاب 
 الفيس بوك

  0.38 4.20 30 سنة 15أفل من 
5 
 
394 

 
9.692 
 
 

 
0.000 
 

 0.50 4.25 151 25سنة  قل من  15من 
 0.41 4.25 100 35سنة  قل من  25من 
 0.58 4.13 79 45سنة  قل من  35من 
 0.54 3.72 26 50سنة  قل من  45من

 0.52 3.59 14 سنة فأكثر 50من 
 0.52 4.17 400 المجموع

 :يانات الجدول ال ابق يتضح ما يليمن ب
متتتن حيتتتث المختلفتتتة  الفئتتتات العمريتتتةبتتتين المبحتتتوثين  وي  توجتتتد فتتتروق دالتتتة إحصتتتائي ا

يتيم م تتتوى  كانتت جميتتعحيتث  ،الاتجتتاه نحتو الألعتتابو  معتدل لعتب ألعتتاب الفتيس بتوك
 .المعنوية دالة إحصائي ا

ولمعرفتتة مصتتدر التبتتاين وإجتتراء المقارنتتات الثنائيتتة بتتين الفئتتات العمريتتة المختلفتتة وفقتتاً 
 Post Hoc Testsللمتغيتترات المُختبتترة فتتي الدراستتة، تتتم إجتتراء الاختبتتارات البعديتتة 
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كمتتا هتتو   LSD: Least Significance Differenceبطريقتة أقتتل فترق معنتتوي 
 موضح في الجدول التالي:

 (16) جدول رقم
 بالنسبة لمتغيرات الدراسةم در الفروق بين الفئات العمرية المقارنات الثنائية  لبيان 

متغيرات 
الفرق بين  الفئة العمرية المقارنة الفئة العمرية الدراسة

 المتوسطين
مستوى 
 المعنوية

 
معدل لعب 
ألعاب 

 الفيس بوك        

 سنة 15أقل من 

 0.000 1.87- 25سنة إلى أقل من  15من 
 0.000 1.64- 35سنة إلى أقل من  25من 
 0.071 0.79- 45سنة إلى أقل من  35من 
 0.062 1.02 50سنة  إلى أقل من  45من 

 0.047 1.31 سنة فأكثر 50من 

 25سنة إلى أقل من  15من 
 0.38 0.230 35سنة إلى أقل من  25من 
 0.000 1.078 45سنة  إلى أقل من  35من 
 0.000 2.89 50سنة  إلى أقل من  45من 

 0.000 3.18 سنة فأكثر 50من 

 35سنة إلى أقل من  25من 
 0.006 0.84 45إلى أقل من  سنة 35من 
 0.000 2.66 50إلى أقل من  سنة 45من 

 0.000 2.95 فأكثرسنة  50من 
 0.000 1.81 50إلى أقل من  سنة 45من  45سنة  إلى أقل من  35من 

 0.000 2.10 سنة فأكثر 50من 
 0.667 0.29 سنة فأكثر 50من  50سنة  إلى أقل من  45من 

 
الاتجاه نحو 
ألعاب 
 الفيس بوك

 سنة 15أقل من 

 0.584 0.054- 25سنة إلى أقل من  15من 
 0.614 0.05- 35إلى أقل من  سنة 25من 
 0.490 0.07 45سنة إلى أقل من  35من 
 0.000 0.47 50سنة إلى أقل من  45من 

 0.000 0.61 سنة فأكثر 50من 

 25سنة إلى أقل من  15من 
 0.971 0.002 35سنة إلى أقل من  25من 
 0.064 0.12 45سنة  إلى أقل من  35من 
 0.000 0.53 50من سنة  إلى أقل  45من 

 0.000 0.66 سنة فأكثر 50من 

 35سنة إلى أقل من  25من 
 0.093 0.12 45إلى أقل من  سنة 35من 
 0.000 0.52 50إلى أقل من  سنة 45من 

 0.000 0.66 سنة فأكثر 50من 
 0.000 0.40 50إلى أقل من  سنة 45من  45سنة  إلى أقل من  35من 

 0.000 0.54 سنة فأكثر 50من 
 0.403 0.13 سنة فأكثر 50من  50سنة  إلى أقل من  45من 
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 :يتضح ما يلي (16( ورقم )15ين رقم )ال ابق ينمن بيانات الجدول
أكثتتتر فئتتتة عمريتتتة تلعتتتب ألعتتتاب  لمتغيتتتر معتتتدل لعتتتب ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك:بالن تتتبة  -

، "ستنة 25ستنة لأقتل متن  15"هتي فئتة متن  وتأتي فتي المرتبتة الأولتى الفيس بوك
 6.24و 6.47ستتتنة بمتوستتتط ح تتتابي بلتتتغ  35ستتتنة إلتتتى أقتتتل متتتن  25وفئتتتة متتتن 

ا والأكبتر ا متع بقيتة الفئتات العمريتة الأصتغر ستن  وبفرق دال إحصائي   ،على الترتيب
تين الفئتتتين متتن حيتتث معتتدل ا بتتين هتتا توجتتد فتتروق دالتتة إحصتتائي  ، إلا أنتته لاأيضًتتا

 .لعب ألعاب الفيس بوك
 45 أقتتل متتن ستتنة إلتتى 35متتن " ت دلالتتة إحصتتائية بتتين الفئتتةكمتتا توجتتد فتتروق  ا  -

ستنة  35لصتالح الفئتة "متن  5.39بمتوستط ح تابي بلتغ  والفئتات الأكبتر ستن ا "سنة
ا بتتين الفئتتة العمريتتة ستتنة"، وكتتذلك لا توجتتد فتتروق دالتتة إحصتتائي   45إلتتى أقتتل متتن 

بمتوستط ستنة"  15ستنة" والفئتة العمريتة " أقتل متن  45 متن ستنة إلتى أقتل 35"من 
   .4.60ح ابي بلغ 

ستنة" و"متن  50ستنة لأقتل متن  45متن ا بين الفئتين "ولا توجد فروق دالة إحصائي   -
 على الترتيب. 3.29و3.58سنة فأكثر" بمتوسط ح ابي بلغ  50

أكثر فئة عمرية تلعب ألعاب الفيس بوك وتأتي في المرتبة  أن وخمصة ذلك -
سنة إلى أقل  25من "وفئة  سنة" 25سنة  قل من  15 من"ا ولى هي فئة 

ا وا كبر ا مع بقية الفئات العمرية ا صغر سن  بفرق دال إح ائي   "سنة 35من 
ا بين هاتين الفئتين من حيث معدل أيوًا، إلا أنه لا توجد فروق دالة إح ائي  

 .لعب ألعاب الفيس بوك
أكثر فئة عمرية لديها اتجاهات  الفيس بوك: تجاه نحو ألعاببالن بة لمتغير الا -

سنة"  25سنة لأقل من  15ن "من عن ألعاب الفيس بوك هما الفئتاإيجابية 
، ولا 4.25سنة" بمتوسط ح ابي بلغ  لكل منهما  35سنة لأقل من  25من و"

سنة" حيث كان  15ا بين هاتين الفئتين والفئة "أقل من يوجد فرق دال إحصائي  
ا بين الفئة ا. ولا يوجد فرق دال إحصائي  إحصائي  م توى المعنوية غير دال 
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وهي ا، الأصغر سن  سنة" وبين الفئات  45سنة إلى أقل من  35"من العمرية 
سنة لأقل  25من "سنة" و 25سنة لأقل من  15و"من  سنة" 15أقل من " الفئات
ويعني ذلك أنه   ا.حيث لم تكن ييم م توى المعنوية دالة إحصائي   "سنة 35من 

لعاب الفيس    عمرية بالنسبةفئات  ا ربعلا تختلف الاتجاهات المتكونة بين 
سنة  15و"من  سنة" 15أقل من ، والفئات هي "وهي اتجاهات إيجابية ،بوك

سنة إلى أقل  35و"من سنة"  35سنة  قل من  25من "سنة" و 25 قل من 
 سنة". 45من 

سنة"  50سنة إلى أقل من  45الفئتين " من ا بين ي  حصائتوجد فروق دالة إ لا -
على الترتيب، حيث  3.59و 3.72سنة فأكثر" بمتوسط ح ابي بلغ  50و"من 

ا. في حين توجد فروق دالة كانت ييمة م توى المعنوية غير دالة إحصائي  
 ا.ا بين هاتين الفئتين وكل الفئات الأصغر سن  إحصائي  

كونة عن ألعاب الفيس بوك لدى عينة الدراسة ذلك أن الاتجاهات المت يويعن -
 ا.سنة أكثر إيجابية من الفئات ا كبر سن   45ا قل من 

توجتتد فتتروق ذات دلالتتة إح تتائية بتتين فئتتات المستتتوى الاقت تتادي : التاستتعالفتترض 
 الاجتماعي في كل من المتغيرات المدروستة التاليتة: )معتدل لعتب ألعتاب الفتيس بتوك

إدمتان لعتب ألعتاب  -الانف تال عتن الواقتع  - ألعتاب الفتيس بتوكاستتخدام  دوافع -
  .الاتجاه نحو الإعمن داخل ا لعاب( -الاتجاه نحو ا لعاب -الفيس بوك 

للم توى الاقتصادي  للفروق في متغيرات الدراسة وفقًا لبيان الدلالة الإحصائية
كما هو موضح في   ANOVAالبعد الواحد يتم استخدام تحليل التباين   الاجتماعي

 الجدول التالي:
 (17) جدول رقم
للمستوى الاقت ادي الاجتماعي  وفقًا تحليل التباين لمقارنة متغيرات الدراسة

 للمبحوثين
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المستوى الاقت ادي  متغيرات الدراسة
 الاجتماعي

المتوسص  العدد
 الحسابي

الانحراف 
 الم ياري 

قيمة 
 "ف"

مستوى 
 المعنوية

معدل لعب ألعاب 
 الفيس بوك  
      

 0.089 2.433 2.211 5.69 247 منخفض
 2.272 5.71 127 متوسص
 2.205 6.69 26 مرتفع
 2.238 5.76 400 المجموع

استخدام ألعاب 
الفيس بوك 
 للترفيه

 0.156 1.867 0.471 4.08 247 منخفض
 0.491 4.05 127 متوسص
 0.494 4.25 26 مرتفع
 0.480 4.08 400 المجموع

استخدام ألعاب 
الفيس بوك 
للمشاركة 
 الاجتمايية

 0.133 2.026 0.867 3.94 247 منخفض
 0.707 4.04 127 متوسص
 0.453 4.24 26 مرتفع
 0.800 3.99 400 المجموع

استخدام ألعاب 
الفيس بوك 
للهروب من 
مشاكل الحيالا 
 اليومية

 0.381 0.968 0.579 3.93 247 منخفض
 0.566 3.86 127 متوسص
 0.503 4.01 26 مرتفع
 0.570 3.91 400 المجموع

الانف ال عن 
 الواقع

 0.055 2.913 0.837 3.77 247 منخفض
 0.919 3.85 127 متوسص
 0.776 4.19 26 مرتفع
 0.865 3.82 400 المجموع

إدمان لعب ألعاب 
 الفيس بوك

 0.095 2.366 0.945 3.07 247 منخفض
 0.905 3.15 127 متوسص
 0.797 3.48 26 مرتفع
 0.927 3.12 400 المجموع

الاتجاه نحو 
الإعمن داخل 
ألعاب الفيس 

 بوك

 0.387 0.951 0.933 3.93 247 منخفض
 0.890 3.88 127 متوسص
 1.029 4.15 26 مرتفع
 0.926 3.93 400 المجموع

الاتجاه نحو 
ألعاب الفيس 

 بوك

 0.004 5.507 0.517 4.10 247 منخفض
 0.513 4.25 127 متوسص
 0.518 4.37 26 مرتفع
 0.522 4.17 400 المجموع

 397و  2 ي درجات الحرية في الاختبارات السابقة تساو 
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فئتتتات  ا بتتتينأنتتته لا توجتتتد فتتتروق دالتتتة إحصتتتائي  يتضتتتح  ينال تتتابق ينمتتتن بيانتتتات الجتتتدول
: معتدل لعتب الألعتاب ي، و لك بالن بة للمتغيرات التاليتةالاجتماع يالم توى الاقتصاد

لاتجتتتاه ا - الإدمتتتان –الهتتتروب(  –المشتتتاركة الاجتماعيتتتة  –دوافتتتع اللعتتتب )الترفيتتته  –
، فتي ا( حيث كانت ييم م توى المعنوية غير دالة إحصتائي  نحو الإعلان داخل الألعاب

ا بين فئات الم توى الاقتصادي الاجتمتاعي فيمتا يختص حصائي  حين توجد فروق دالة إ
لتدى عينتة بتوك متغيري الانفصتال عتن الواقتع والاتجاهتات المتكونتة عتن ألعتاب الفتيس 

 ا.ييم م توى المعنوية دالة إحصائي  الدراسة، حيث كانت 
 –دوافتتتع اللعتتتب )الترفيتتته  –معتتتدل لعتتتب ا لعتتتاب  متغيتتترات الدراستتتةويعنتتتي ذلتتتك أن 

 ،الاتجاه نحو الإعمن داختل ا لعتاب - الإدمان –الهروب(  –شاركة الاجتمايية الم
 لم تختلف وفقًا للمستوى الاقت ادي الاجتماعي للعينة.

ولمعرفتتتة مصتتتدر التبتتتاين وإجتتتراء المقارنتتتات الثنائيتتتة بتتتين فئتتتات الم تتتتوى الاقتصتتتادي 
الاجتماعي المختلفة وفقاً للمتغيرات المُختبرة فتي الدراستة، تتم إجتراء الاختبتارات البعديتة 

Post Hoc Tests  بطريقتتة أقتتل فتترق معنتتويLSD: Least Significance 
Difference  الي:كما هو موضح في الجدول الت 

 (18) جدول رقم
 المقارنات الثنائية  لبيان م در الفروق بين فئات المستوى الاقت ادي الاجتماعي 

 بالنسبة لمتغيرات الدراسة
 متغيرات الدراسة

المستوى 
الاقت ادي 
 الاجتماعي

المستوى الاقت ادي 
 الاجتماعي المقارن 

الفرق بين 
 مستوى المعنوية المتوسطين

 
 الانف ال عن الواقع        

 0.406 0.078- متوسص منخفض
 0.018 0.422- مرتفع

 0.064 0.344- مرتفع متوسص
 

الاتجاه نحو ألعاب 
 الفيس بوك        

 0.010 0.146- متوسص منخفض
 0.013 0.266- مرتفع

 0.279 0.120- مرتفع متوسص
 يتضح ما يلي: (18( و)17)من بيانات الجدولين ال ابقين
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لا توجتتتد فتتتروق  ات دلالتتتة إحصتتتائية بتتتين  بالن تتتبة لمتغيتتتر الانفصتتتال عتتتن الواقتتتع: -
وأيضًتتتا بتتتين الم تتتتويين  ،فضخوالمتتتن الم تتتتوى الاقتصتتتادي الاجتمتتتاعي المتوستتتط 

، حيتث فيما يتعلق بمتغير الانفصال عن الواقتعالمتوسط والمرتفع من ناحية أخرى 
؛ ويعنتتتى  لتتتك أنتتته لا يوجتتتد فتتترق اة إحصتتتائي  كانتتتت يتتتيم م تتتتوى المعنويتتتة غيتتتر دالتتت

معنتتتوي بتتتين الم تتتتوى المتوستتتتط والمتتتنخفض فيمتتتا يتعلتتتتق بالانفصتتتال عتتتن الواقتتتتع 
للمتوستتط، كمتتا أنتته لا يوجتتد فتترق  3.85للمتتنخفض و 3.77بمتوستتط ح تتابي بلتتغ 

معنتتتوي بتتتين الم تتتتويين المرتفتتتع والمتوستتتط بالن تتتبة لمتغيتتتر الانفصتتتال عتتتن الواقتتتع 
فتي حتين توجتد فتروق دالتة للمرتفتع،  4.19للمتوستط و 3.85غ بل يبمتوسط ح اب

ا بتتتين الم تتتتوى الاقتصتتتادي الاجتمتتتاعي المتتتنخفض والمرتفتتتع فيمتتتا يتعلتتتق إحصتتتائي  
 ،للم تتتوى المتتنخفض 3.77بمتغيتتر الانفصتتال عتتن الواقتتع، بمتوستتط ح تتابي بلتتغ 

الفتيس ممتا يعنتي أن ألعتاب للم توى المرتفع، لصالح الم تتوى المرتفتع،  4.19و
المستتتوى الاقت تتادي المرتفتتع أكثتتر متتن  ي إلتتى انف تتال ا فتتراد ذو  يبتتوك تتتؤد
فتتتتي حتتتتين يتشتتتتابه المستتتتتوى المستتتتتوى الاقت تتتتادي المتتتتنخفض،  ي ا فتتتتراد ذو 
الاجتمتتاعي المتوستتص متتع المرتفتتع بالنستتبة لمتغيتتر الانف تتال عتتن  يالاقت تتاد
 الواقع.

لا  بتتوك لتتدى المبحتتوثين:بالن تتبة لمتغيتتر الاتجاهتتات المتكونتتة عتتن ألعتتاب الفتتيس  -
توجتتد فتتروق  ات دلالتتة إحصتتائية بتتين الم تتتوى الاقتصتتادي الاجتمتتاعي المتوستتط 
والمرتفتتع متتن حيتتث الاتجاهتتات المتكونتتة لتتدى المبحتتوثين عينتتة الدراستتة عتتن ألعتتاب 

ا، فتتتي حتتتين الفتتيس بتتتوك؛ حيتتث كانتتتت ييمتتة م تتتتوى المعنويتتتة غيتتر دالتتتة إحصتتائي  
توجتتد فتتروق  ات دلالتتة إحصتتائية بتتين الم تتتوى المتتنخفض متتن ناحيتتة والم تتتويين 

للمتتتتنخفض  4.10المتوستتتتط والمرتفتتتتع متتتتن ناحيتتتتة أختتتترى، بمتوستتتتط ح تتتتابي بلتتتتغ 
ذلتتتك أن الاتجاهتتتات المتكونتتتة عتتتن  يويعنتتتللمرتفتتتع.  4.37للمتوستتتط و 4.25و

لاجتماعي المتوستص لا المستوى الاقت ادي ا ي ألعاب الفيس بوك لدى ا فراد ذو 
الاقت تتتادي المرتفتتتع، كمتتتا أن  ى المستتتتو  ي تختلتتتف عتتتن تلتتتك المتكونتتتة لتتتدى ذو 
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المستتتتوى  ي الاتجاهتتتات المتكونتتتة عتتتن ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك المتكونتتتة لتتتدى ذو 
الاقت تتادي الاجتمتتاعي المتوستتص والمرتفتتع كانتتت أكثتتر إيجابيتتة عتتن الاتجاهتتات 

 اعي المنخفض.المستوى الاقت ادي الاجتم ي المتكونة لدى ذو 
 مناقشة أهم نتائج الدراسة:

بوك التي وردت في إجابات  ألعاب الفيسقامت الباحثة بتوصيف مضمون  -
اللعب المبحوثين، وألعاب الفيس بوك هي تلك الألعاب الي تتيح مشاركة عملية 

، ويمكن تصنيف ألعاب الفيس بوك إلى أربعة مع الأصدقاء على الفيس بوك
ي تخدمها  Avatarالنوع الأول: يتضمن شخصيات خيالية وهي كالتالي:  ،أنواع

والتي يلعبها نصف  Subwayمثل لعبة اللاعب لتمثيله عند لعب الألعاب؛ 
 fastالموتوسيكلات مثل لعبة و عينة الدراسة، يليها ألعاب سباق ال يارات 

racing 3D-،   ويليها ألعاب الحروب ومطاردات الأعداء مثل لعبةMedal 
of honorو ،GTA ويلي  لك ألعاب كرة القدم مثل لعبة كرة القدم ،Top 

eleven و be a football manager وألعاب طائرات مثل ،aces of the 
Luftwaffe . 

؛ وهي Space customizationتمثل في ألعاب بها فأما عن النوع الثاني:  -
 وأشهرها لعبة المزرعة ال عيدة ،ألعاب تعتمد على إدارة الموارد وتنظيم بيئة اللعب

Hppy Farm ،التخدير  ويتم تصنيفها على أنها لعبة تُرسخ شكل من أشكال
 mind - numbing inculcation ofللعبة المتكرر ب بب ال لوك الذهني

repetitive behavior، ف ن اللاعبين يقضون أوقاتًا من  لك  الرغم وعلى
التشارك مع الأصدقاء وفقًا بأعمال الزراعة و ممتعة في لعب اللعبة المرتبطة 

Ling -Chiao، وقد خلصت دراسة code is law 34لقوانين اللعبة المتاحة 
Huang and Shu Ching Yang (2015) ة إلى أن لعبة المزرعة ال عيد

كما أنهم يلعبونها لدعم علاقاتهم بين المراهقين في تايوان، تُعد اللعبة الأشهر 
اندماج زاد على الفيس بوك بأصدقائهم، كما خلصت الدراسة إلى أنه كلما 
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في لعبة المزرعة ال عيدة؛ زاد تقديرهم لذواتهم وتدعمت علاقاتهم  الاعبين
  .35الشخصية

مة المربعات أو الألوان المتشابهة في ملاءالنوع الثالث من الألعاب وتمثل  -
 .اهرهوهي أش Candy crushمثل لعبة 

مثل  ،حقيقية في الواقع الحقيقي اظر ألعابً نا  تُ  وتمثل النوع الرابع في ألعاب  -
 Donghee وقد خلصت دراسةألعاب البلياردو والدومينو وسيف المعرفة. 

Yvette Wohn and Yu-Hao Le (2013)   من  %34.6إلى أن
، farm simulation gamesالمزرعة" ي ألعاب الفيس بوك يلعبون لعبة "لاعب

 pet، ولعبة الحيوانات الأليفة %16و لك بن بة  arcadeويليها لعبة الممرات 
simulations  داء الأدوار أ، ولعبة %12.3و لك بن بةrole-playing 

games  وألعاب المطاعم %11.7و لك بن بة ،restaurant simulation 
، %5.6و لك بن بة  word gamesت ، وألعاب الكلما%9.3و لك بن بة 

 card، ولعبة الكروت %4.3و لك بن بة  brain gamesوألعاب التفكير 
games  ولعبة المدينة %3.7و لك بن بة ،town simulations  و لك بن بة

أن الطلاب  إلى )2012Markus Appel(كما خلصت دراسة  .2.5%36
" first – person- shootersمن يطلق النار أولًا الذين يفضلون ألعاب "

وألعاب الفيس بوك يتمتعون بقدرات  ”fantasy games“ب الخيال اوألع
وهو ما  ،في استخدام الكمبيوتر من نظرائهم من غير اللاعبين ومهارات أعلى
 .computer literacy 37يطلق عليه 

 أكثر من نصف عينة الدراسةإلى أن  الحالية كما خلصت الدراسة الميدانية -
من عينة  %42يلعبون ألعاب الفيس بوك بمعدلات متوسطة، كما أن  الميدانية

 %34.5الدراسة يدمنون ألعاب الفيس بوك بمعدلات متوسطة، في حين يدمن 
  من عينة الدراسة تلك الألعاب بشكل مرتفع.
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أن أكثر من ثلاثة أرباع عينة الدراسة لديهم  خلصت الدراسة الحالية إلى كما  -
يجابية نحو ألعاب الفيس بوك وبمعدلات مرتفعة، في حين أن أقل من اتجاهات إ

  ربع عينة الدراسة لديهم اتجاهات إيجابية بمعدل متوسط نحو ألعاب الفيس بوك.
كانت أكثر وسائل لعب ألعاب الفيس بوك هي اللعب من خلال جهاز كمبيوتر كما  -

ا اللعب من ، وأخيرً اللعب من خلال موبايل سمارت فون  متصل بالإنترنت، يليها
أن العصر  Gerard Goggin(2014)ويرى  خلال التابلت أو الآي باد.

الحالي هو عصر جديد يتميز ب مكانية الدخول على الفيس بوك من خلال 
 mobile facebookالتليفون المحمول؛ حيث يُطلق على العصر الحالي اسم 

الكمبيوتر العادية والمحمولة، بعد أن كان يتم الدخول على الفيس بوك من أجهزة 
وقد واكب  لك ظهور جيل من الألعاب الإلكترونية الخاصة بالفيس بوك التي يتم 

 Claudio Feijoo andويذكر  .38لعبها من خلال التليفون المحمول
others(2012)  استخدام التليفون المحمول في مجال ا لعاب أن سوق

، حينما بدأت الشركات يو لك على م توى دول ،2002بدأ عام نية و الإلكتر 
المصنعة للتليفون المحمول في الت ويق لتليفونات يمكنها تحميل ألعاب إلكترونية 

تالي بدأ عصر جديد من لعب الألعاب الإلكترونية من بعلى التليفون المحمول، و 
لم يكن هناك في سوق الألعاب  2007خلال التليفونات المحمولة، وحتى عام 

مثل ألعاب الكلمات  لإلكترونية على التليفون المحمول سوى ألعاب ب يطةا
word games  والألغازpuzzle وكان يتم تحميلها نظير مبالغ مالية مدفوعة ،

فيما بين  ، ثم حدث تطور كبير في هذا المجالSMSمن خلال رسالة نصية 
ولة الذكية والذي واكب ظهور موجة من التليفونات المحم 2007و 2006العام 

smartphones ر الت شبكة الإنترنت نظير رسوم معينة، ثم ظهالمتصلة ب
iPhone  ًفي هذا المجال، وبالتالي  املحوظً  اجديدة وتطورً  اوالذي أضاف أبعاد

ظهور جيل جديد من الألعاب ومن ضمنها ألعاب وسائل التواصل الاجتماعي. 
بدأ الاستخدام التسويقي  لعاب التليفون  2008و 2007 يوفي خمل عام
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الإعلان  Blykو T-Mobile افي بريطانيا حينما استخدمت شركت المحمول
  supported games-advertising.39المدعم بالألعاب الإلكترونية 

معظم عينة الدراسة لديهم م توى انغماس كما خلصت الدراسة الحالية إلى أن  -
ن في )النشر و ويعني  لك أنهم نشط ،ألعاب الفيس بوكمرتفع ومتوسط في لعب 

 -Giftingاستخدام الهدايا في اللعب  -Publishingعلى الصفحات الشخصية 
مقياس ضبط بيئة اللعب  -Avatar customizationضبط شخصية اللعب 

Space customization.) 
مرتفعتتتتتة أكثتتتتتر متتتتتن نصتتتتتف عينتتتتتة الدراستتتتتة لتتتتتديهم اتجاهتتتتتات إيجابيتتتتتة وبمعتتتتتدلات  -

نحتو استتخدام الإعتلان داختل ألعتاب  %29.3و %64.8و لتك بن تبة  ،ومتوستطة
رهتتتتا الفتتتتيس بتتتتوك. وقتتتتد تضتتتتمنت الإعلانتتتتات داختتتتل ألعتتتتاب الفتتتتيس بتتتتوك كمتتتتا  ك

 إعلانتتتتات عتتتتن بتتتترامج وتطبيقتتتتات إلكترونيتتتتة  المبحوثتتتتون فتتتتي الاستتتتتمارة أنهتتتتا
software  مثتتتتل الإعتتتتلان عتتتتن بتتتترامجantivirusايلات ، وإلاعلانتتتتات عتتتتن موبتتتت

سام تتتتونج وستتتتوني، وإلاعلانتتتتات عتتتتن ألعتتتتاب أختتتترى علتتتتى الفتتتتيس بتتتتوك، وأيضتتتتأ 
تلتتك الألعتتاب. إعلانتتات عتتن " فتيتتات للدردشتتة" حيتتث لا يوجتتد رقابتتة أخلاييتتة علتتى 

جابيتتتة عتتتن استتتتخدام الإعتتتلان داختتتل رتفتتتاع الاتجاهتتتات الإيويمكتتتن تف تتتير نتيجتتتة ا
أن  فتتتتي لظتتتتاهرةألعتتتتاب الفتتتتيس بتتتتوك وأن ن تتتتبة ضتتتتئيلة غيتتتتر راضتتتتية عتتتتن تلتتتتك ا

موضتتوعات الإعلانتتتات مت تتتقة متتع إطتتتار الألعتتتاب الإلكترونيتتة، فأغلبهتتتا إعلانتتتات 
ممتتا يتتتيح إمكانيتتة استتتخدام  ،وتليفونتتات محمولتتة softwareعتتن ألعتتاب أختترى و

ألعتتاب الفتتيس بتتوك بشتتكل تستتويقي متتدفوع متتن قبتتل المعلنتتين ب تتورلا أوستتع فتتي 
   .المستقبل

 د ي تتتتتخدمون النقتتتتود الحقيقيتتتتة لتخطتتتتين قتتتتاللاعبتتتتيوقتتتتد  كتتتتر أحتتتتد المبحتتتتوثين أن   -
م تويات اللعبة، أو تعرض اللعبتة علتى اللاعتب إعلانتات تجاريتة لتخطيهتا بتدلًا متن 

أن أغلتب ألعتاب  Juho Hamari (2015)ويتذكر  دفتع النقتود فتي أحيتان أخترى.
 Clash ofولعبتة   FarmVilleوستائل التواصتتل الاجتمتاعي مجانيتتة مثتل لعبتتة 
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Clans بالتتتالي تعتمتتد الشتتركات المنتجتتة لهتتذه الألعتتاب كوستتيلة لتمويلهتتا علتتى بيتتع ، و
؛ بنقتود حقيقيتتة الموجتودة فتتي الألعتاب  اتهتتا virtual goodsالمنتجتات الافتراضتية 

 virtualوالمنتجتات الافتراضتية  .و لك بهدف ربحي ولتمويتل الشتركة المنتجتة للعبتة
goods  منتجتتات إلكترونيتتة داختتل اللعبتتة هتتي عبتتارة عتتن digital in-game 

objects  يمكتتن استتتخدامها فقتتط داختتل بيئتتة اللعبتتة الإلكترونيتتة، مثتتل الفتترص الزائتتدة
extra lives وملابتتتس شخصتتتيات اللعتتتب ،avatar أو أستتتلحة أكثتتتر قتتتوة أو أي ،

هتتا أدوات أختترى، حيتتث يقتتوم اللاعتتب بتتدفع النقتتود الحقيقيتتة للحصتتول عليهتتا واللعتتب ب
الألعتاب ب يجتاد صتعوبات داختل اللعبتة  اللعبتة الإلكترونيتة، ويقتوم مصتممو في إطار

لتتتدفع اللاعبتتتين للتتتدفع النقتتتدي الحقيقتتتي لاستتتتكمال اللعبتتتة فتتتي ستتتبيل تمويتتتل الشتتتركة 
-freeمجانية على الفيس بتوك ويطلتق علتى هتذا الوضتع  االمنتجة التي تطرح ألعاب

40play business model-to. 
اللعتتب متتع الأصتتدقاء  المرتبتتة الأولتتى لتفضتتيلات لعتتب ألعتتاب الفتتيس بتتوكيتتاتي فتتي  -

، يلتي  لتك اللعتب بشتكل فتردي، ويتأتي فتي المرتبتة الأخيترة اللعتب متع الأصتدقاء فقط
 على الفيس بوك أو مع غير الأصدقاء.

التذي يتأتي  كانت أهم دوافع المبحتوثين للعتب ألعتاب الفتيس بتوك: متن أجتل الترفيته -
، ثم التشتارك الاجتمتاعي للعبتة متع الأصتدقاء وغيتر الأصتدقاء، لىفي المرتبة الأو 

 Cheng-Yu Lai andوقتد خلصتت دراستة  ثم الهروب متن المشتاكل اليوميتة.
Heng-Li Yang(2014)  إلتتتتى أن أهتتتتم دوافتتتتع استتتتتخدام الفتتتتيس بتتتتوك هتتتتي

 والمتعتتة للتشتتارك الاجتمتتاعي interpersonal needsالاحتياجتتات الشخصتتية 
enjoyment needs  واتبتتتتتتاع الاتجاهتتتتتتات الجديتتتتتتدةtrend-following،  إلا أن

هنتتاك بعتتض الأفتتراد التتذين يحصتتلون علتتى إشتتباعات إضتتافية ب تتبب لعتتب ألعتتاب 
الانغمتتتتتتتاس  الفتتتتتتيس بتتتتتتتوك، وكانتتتتتتتت أهتتتتتتتم إشتتتتتتتباعات ألعتتتتتتتاب الفتتتتتتتيس بتتتتتتتوك هتتتتتتتي

immersionوالشتتتتعور بالإنجتتتتاز ،achievement needs.41  كمتتتتا خلصتتتتت
إلتتى أن أهتتم دوافتتع لعتتب ألعتتاب الفتتيس  Kai-Shuan Shen(2013)دراستتة 
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يتأتي هتذا و  ”practical and realizable“ "قابلة للتطبيق والممارسة" بوك كونها
ممارستتتتة أعمتتتتال يُقصتتتتد بهتتتتا أن اللاعبتتتتين يمكتتتتنهم التتتتدافع فتتتتي المرتبتتتتة الأولتتتتى، و 
وات، كمتتا يمكتتنهم ممارستتة حيتتاتهم الاجتماعيتتة التتتي االزراعتتة؛ مثتتل زراعتتة الخضتتر 

ويأتي دافع أن تلك الألعاب "مبتكرة وفريدة متن يرغبون فيها في العالم الافتراضي، 
في المرتبتة الثانيتة، ويُقصتد بهتذا التدافع أن  ”innovative and unique“نوعها" 

تي فتتي أ، ويتتألعتتاب الفتتيس بتتوك مختلفتتة ومتميتتزة عتتن الألعتتاب الإلكترونيتتة الأختترى 
المرتبتتتة الثالثتتتة كتتتون ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك تتتتم دمجهتتتا وربطهتتتا بالهتتتاتف المحمتتتتول 

 ي، وهتتو متتا يعنتت”integrated with personal mobile devices“التتذكي
 .42سهولة الاستخدام

إلتتتى أن إدمتتتان ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك يتتترتبط ارتباطًتتتا  الحاليتتتة كمتتتا خلصتتتت الدراستتتة -
المشتتتتتاركة  -ألعتتتتتاب الفتتتتتيس بتتتتتوك )الترفيتتتتته ا متوستتتتتط الشتتتتتدة بتتتتتدوافع لعتتتتتبطردي تتتتت

 لتك أنته  يويعنت ،الهروب(، كما يرتبط الإدمان بمعتدل لعتب الألعتاب–الاجتماعية 
كلمتتتا زادت معتتتدلات لعتتتب ألعتتتاب الفتتتيس بتتتوك متتتن جانتتتب المبحتتتوثين زاد إدمتتتانهم 
للعبتتتة، كمتتتا أن الإدمتتتان يتتترتبط أيضًتتتا بتكتتتوين اتجاهتتتات إيجابيتتتة نحتتتو الإعلانتتتات 

والعلاقتتتة بتتتين المتغيتتترين علاقتتتة طرديتتتة متوستتتطة فتتتي  ،اختتتل الألعتتتابالموجتتتودة د
الشتتدة، كمتتا أن العلاقتتة بتتين الإدمتتان وتكتتوين اتجاهتتات إيجابيتتة نحتتو ألعتتاب الفتتيس 
بتتوك كانتتت علاقتتة قويتتة فتتي شتتدتها، وأيضًتتا يتترتبط الإدمتتان بصتتورة طرديتتة بمتغيتتر 

، واستتخدام Publishingالاستغراق في اللعب )النشتر علتى الصتفحات الشخصتية 
، Avatar customization، وضتبط شخصتية اللعتب Giftingالهدايا في اللعتب 

  وقتتتد خلصتتتت دراستتتة  .Space customizationضتتتبط بيئتتتة اللعتتتب  و
and others(2015) 43Wen Wang-Chong  إلتى أنته لا توجتد علاقتة

وإدمتان الألعتتاب الإلكترونيتة بأنواعهتا، فتي حتتين  neuroticismبتين القلتق النف تي 
خلتتص البتتاحثون إلتتى وجتتود علاقتتة بتتين إدمتتان وستتائل التواصتتل الاجتمتتاعي والقلتتق 
النف تتتي، وقتتتد بتتترر الباحتتتث هتتتذه النتيجتتتة بتتتأن القلتتتق النف تتتي ينتتتتج عتتتن الضتتتغوط 
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وبالتتتالي يلجتتأ الفتترد إلتتى وستتائل التواصتتل الاجتمتتاعي للتواصتتل  ،والشتتعور بالتهديتتد
كما خلصت الدراسة إلى أن الأفتراد  .ع الآخرين ولا يلجأ إلى الألعاب الإلكترونيةم

 ؛أكثتتر إدمانُتتا للألعتتاب الإلكترونيتتة  low openessالأقتتل انفتاحًتتا علتتى الحيتتاة 
 لأنهم يقضون أوقاتهم في لعب تلك الألعاب بدلًا من اكتشاف أنشطة أخرى. 

ات المتكونة لدى المبحوثين نحو إلى أن الاتجاه الحالية كما خلصت الدراسة -
 –المشاركة الاجتماعية  - ألعاب الفيس بوك ترتبط بدوافع الاستخدام )الترفيه

الهروب( والعلاقة بين المتغيرين طردية متوسطة في الشدة، كما يعني  لك أنه 
كلما كان استخدام ألعاب الفيس بوك من جانب المبحوثين بهدف الترفيه 

ة والهروب، كانت الاتجاهات نحو ألعاب الفيس بوك أكثر والمشاركة الاجتماعي
إيجابية. وأيضًا كلما زادت معدلات لعب ألعاب الفيس بوك، كانت الاتجاهات 
المتكونة عن تلك الألعاب أكثر إيجابية، كما ترتبط الاتجاهات نحو ألعاب الفيس 

أنه كلما  بوك بالاتجاهات نحو استخدام الإعلان داخل الألعاب بشكل طردي، كما
 لك بالنشر على الصفحات و ) زاد استغراق الفرد في لعب ألعاب الفيس بوك

 - Giftingاستخدام الهدايا في اللعب  - Publishingالشخصية لنتائج اللعب 
 Spaceضبط بيئة اللعب  - Avatar customizationضبط شخصية اللعب 

customizationلديه عن تلك الألعاب.تكونة م( ، زادت إيجابية الاتجاهات ال 
معدل لعب ألعاب الفيس  فيكما يؤثر دافع المشاركة الاجتماعية )متغير م تقل(  -

 فييتصدر دافع المشاركة الاجتماعية الدوافع المؤثرة و بوك )متغير تابع(، 
من جملة هذه العوامل، كما أن العلاقة  %27و لك بن بة  ،معدلات لعب الألعاب

بين المتغيرين علاقة طردية متوسطة في شدتها. ويعني  لك أنه كلما زادت دوافع 
الفرد للمشاركة الاجتماعية، زادت معدلات لعبه لألعاب الفيس بوك. كما يؤثر 

ألعاب الفيس بوك معدلات لعب  فيالمتغيران معًا )المشاركة الاجتماعية والترفيه( 
 لك أن  يمعدل اللعب، ويعن فيمن جملة العوامل المؤثرة  %35و لك بن بة 

 فيرفع ن بة التأثير تإضافة متغير الترفيه على متغير المشاركة الاجتماعية 
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معدلات لعب ألعاب الفيس بوك، كما أن العلاقة بين المتغيرين )المشاركة 
لعب الألعاب من ناحية أخرى علاقة  الاجتماعية والترفيه( من ناحية ومعدل

وقد استبعد متغير الهروب من أعباء الحياة اليومية  .طردية متوسطة في شدتها
إلى أنه لا تأثير  الدراسة الحالية ، حيث خلصتفي المتغير التابع من كونه مؤثرًا

 .معدل لعب ألعاب الفيس بوكفي له 
متغير إدمان لعب ألعاب الفيس بوك، كما يتصدر دافع الترفيه  فيويؤثر الترفيه  -

من جملة هذه  %29و لك بن بة  ،إدمان ألعاب الفيس بوك فيالعوامل المؤثرة 
يؤثر و  .العوامل، كما أن العلاقة بين المتغيرين علاقة طردية متوسطة في شدتها

 ،ب ألعاب الفيس بوكإدمان لع فيالمتغيران معًا )الترفيه والمشاركة الاجتماعية( 
 لك أن  يإدمان اللعب، ويعن فيمن جملة العوامل المؤثرة  %38و لك بن بة 

 ترفع ن بة التأثير فيإضافة متغير المشاركة الاجتماعية على متغير الترفيه 
معدلات لعب ألعاب الفيس بوك، كما أن العلاقة بين المتغيرين )الترفيه 

معدل إدمان الألعاب من ناحية أخرى علاقة والمشاركة الاجتماعية( من ناحية و 
طردية متوسطة في شدتها. وقد استبعد متغير الهروب من أعباء الحياة اليومية 

إلى  الدراسة الحالية تإدمان ألعاب الفيس بوك، حيث خلص فيمن كونه مؤثرًا 
 E. Bunوقد خلصت دراسة  .إدمان لعب ألعاب الفيس بوك فير له يأنه لا تأث

Lee(2015) القلق الاجتماعي  إلى أنSocial interaction anxiety  يُعد
 smartphone يالذك التليفون المحمولو دمان استخدام الفيس بوك سببًا لإ

، حيث يلجأ الأفراد الذين يشعرون بالقلق بشكل مرتفع إلى وسائل بشكل عام
  .44الشخصي أكثر من الاتصال يالتواصل الاجتماعي وتطبيقات التليفون الذك

عن الإناث عينة الدراسة من حيث متغيرات الدراسة: معدل  لا يختلف الذكور -
 –الانفصال عن الواقع  - الهروب – دافع المشاركة الاجتماعية -ب العب الألع

 -ب الفيس بوكاالاتجاه نحو الإعلان داخل ألع - إدمان ألعاب الفيس بوك
الاتجاه نحو ألعاب الفيس بوك، في حين اختلف الذكور عن الإناث عينة 
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الدراسة من حيث دافع الترفيه؛ حيث يلعب الذكور ألعاب الفيس بوك أكثر بدافع 
 الترفيه من الإناث. 

كمتتا توصتتلت الدراستتة الحاليتتة إلتتى أنتته كلمتتا زادت دوافتتع لعتتب ألعتتاب الفتتيس بتتوك  -
الهتتتتروب متتتن أعبتتتتاء الحيتتتتاة(، زاد انفصتتتال اللاعبتتتتين عتتتتن  -كةالمشتتتتار  –)الترفيتتته 

الواقتتتتتع عنتتتتتد اللعتتتتتب، وكلمتتتتتا زادت معتتتتتدلات لعتتتتتب ألعتتتتتاب الفي تتتتتبوك، زاد أيضًتتتتتا 
انفصالهم عند اللعتب. وأيضًتا كلمتا كانتت ألعتاب الفتيس بتوك تتؤدي إلتى الانفصتال 
 عتتتن الواقتتتع، تكونتتتت لتتتدى المبحتتتوثين اتجاهتتتات إيجابيتتتة نحتتتو تلتتتك الألعتتتاب ونحتتتو

الاستتتغراق فتتي اللعتتب وإدمتتان  االإعلانتتات التتتي توجتتد بتتداخلها، كمتتا يتترتبط متغيتتر 
 Benjamin Burroughs أطلتتقوقتتد  اللعتتب بمتغيتتر الانفصتتال عتتن الواقتتع.

 The مصتطلح التتحالتة الانفصتال عتن الواقتع عنتد لعتب الألعتاب على  (2014)
chalk lineالتذى يفصتل الفترد  ي، أو خط الطباشير؛ ويقصد به  لتك الختط التوهم

بتتين الواقتتع والخيتتال داختتل اللعبتتة وخارجهتتا، وفتتي داختتل اللعبتتة يحكتتم الفتترد قواعتتد 
 Byron Reevesويرى  .45والثقافة الخاصة بها -وهي قواعد ثابتة-لعب اللعبة 

and others(2015) لعتتاب الفتتيس بتتوك لهتتا أومنهتتا  ،أن الألعتتاب الإلكترونيتتة
" أو "طاقتتة energy gameيُطلتتق عليهتتا " ينعبتتلاال فتتيتتتأثيرات نف تتية وستتلوكية 

 interactive experiencesتمثتتتل تلتتتك الألعتتتاب تجربتتتة تفاعليتتتة اللعتتتب" كمتتتا 
أهتتتم التتتتأثيرات ال تتتلوكية والنف تتتية للألعتتتاب أن الألعتتتاب  ، وكتتتانللترفيتتته والانتتتدماج

وقتد . 46تنمي التركيز والانتباه، حيث يُركتز اللاعتب فتي عمليتة اللعتب نف تها للفتوز
إلتتى أن أهتتم  Logan Molyneux and others(2015)خلصتتت دراستتة 

 multiplayer video gamesنتائج لعب الألعاب الإلكترونيتة متعتددة اللاعبتين 
هتتي تكتتوين روابتتط اجتماعيتتة بتتين الأقتتران والأصتتدقاء، وهتتو متتا ي تتمى رأس المتتال 

ط ، ويقتتتترب  لتتتك متتتن روابتتتgaming social capitalالاجتمتتتاعي للألعتتتاب 
 . 47الاتصال الشخصي بين الأفراد والأصدقاء في الواقع المعاش
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توصلت الدراسة إلى أن أكثر فئة عمرية تلعب ألعاب الفيس بوك وتأتي في و  -
سنة إلى  25و فئة من ، سنة" 25سنة لأقل من  15المرتبة الأولى هي فئة من "

ا والأكبر الأصغر سن  ا مع بقية الفئات العمرية بفرق دال إحصائي   "سنة 35أقل من 
ا بين هاتين الفئتين من حيث معدل لعب أيضًا، إلا أنه لا توجد فروق دالة إحصائي  

 ألعاب الفيس بوك.
وأيضًا خلصت الدراسة إلى أن الاتجاهات المتكونة عن ألعاب الفيس بوك لدى  -

 .اسنة أكثر إيجابية من الفئات الأكبر سن   45عينة الدراسة الأقل من 
التالية: معدل لعب  صلت الدراسة إلى أنه لم تختلف متغيرات الدراسةكما تو  -

 -الإدمان–الهروب(  –المشاركة الاجتماعية  –دوافع اللعب )الترفيه  –الألعاب 
 الاتجاه نحو الإعلان داخل الألعاب، وفقًا للم توى الاقتصادي الاجتماعي للعينة. 

 ي إلى انفصال الأفراد  و  يتؤدوأيضًا خلصت الدراسة إلى أن ألعاب الفيس بوك  -
الم توى الاقتصادي  ي الم توى الاقتصادي المرتفع عن واقعهم أكثر من الأفراد  و 

الاجتماعي المتوسط مع المرتفع  يالمنخفض، في حين يتشابه الم توى الاقتصاد
توصلت الدراسة إلى أن الاتجاهات  كذلكبالن بة لمتغير الانفصال عن الواقع. 

الم توى الاقتصادي الاجتماعي  ي لعاب الفيس بوك لدى الأفراد  و المتكونة عن أ
الاقتصادي المرتفع، كما  ى الم تو  ي المتوسط لا تختلف عن تلك المتكونة لدى  و 

الم توى الاقتصادي  ي أن الاتجاهات المتكونة عن ألعاب الفيس بوك لدى  و 
 ي الاجتماعي المتوسط والمرتفع كانت أكثر إيجابية عن الاتجاهات المتكونة لدى  و 

أن  في ضوءويمكن تف ير هذه النتيجة الم توى الاقتصادي الاجتماعي المنخفض. 
ن أكثر بلقمة العيش والحياة و الم توى الاقتصادي المنخفض مشغول ي الأفراد  و 

بوك، وبالتالي يقل انفصالهم عن الواقع عن  لعاب الفيسالطبيعية خارج إطار أ
 ي وترى الباحثة أنه لنفس ال بب كانت اتجاهات  و  .الم توى الاقتصادي المرتفع

المنخفض نحو ألعاب الفيس بوك أقل إيجابية من  يالاجتماع يالم توى الاقتصاد
 المرتفع والمتوسط. يالاجتماع يالم توى الاقتصاد ي  و 
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 سة:توصيات الدرا
ومصطلح الترويج  Branded Entertainmentيُعد مصطلح الت ويق بالترفيه  -

 –وجهين لعملة واحدة، وقد أُطلق عليه  Product Placement الضمني
الترفيهية  هذا المصطلح لأنه يتم تضمين المواد -مصطلح الترويج الضمني

، أو اسم للماركة Logoالمختلفة لماركات قد تظهر داخل المضامين كلوجو 
Brandnameكما يُعرف   (48)، أو شكل المنتج في حد  اته أو عبوته أو تغليفه

بأنه الت ويق للماركات المختلفة داخل الألعاب الإلكترونية  Advergamingالت 
والفيديو جيم، وهو ما يُعد وسيلة ي تخدمها خبراء الت ويق في فنون الت ويق 

 وقد،  49أضحت أكثر فاعلية من الإعلان التقليدي، والتي Brandingللماركات 
التي  Huan Chen and Audrey Deterding(2013)أكدت دراسة 

لاعبي ألعاب الفيس بوك أن في سالزبورج، من طُبقت على عينة من الطلاب 
لديهم اتجاهات إيجابية نحو الاستخدام الإعلاني داخل هذه الألعاب، وأنها تت م 

توصي ولذلك   ،subtleness50تقان والإ،  trusivenessunob بعدم الاقتحام
باستخدام ألعاب الفيس بوك  الباحثة  بالنسبة للمجال العملي وواقع الممارسة

خاصة في ظل مؤشرات ؛ Advergamingمثل الت  كوسيلة ت ويقية وإعلانية
 مرتفعة لإدمان ألعاب الفيس بوك والانغماس والاستغراق في لعب هذه الألعاب،

وأيضًا  وتكون اتجاهات إيجابية نحو الاستخدام الإعلاني داخل هذه الألعاب،
والآي  التابلتة، وأجهزة سهولة الاستخدام من خلال التليفونات المحمولة الذكي

  في ظل انصراف جمهور عريض إلى هذه الوسيلة الاتصالية الجديدة. فون 
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