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2 

 ة:المقدم -
 احتهر  لأوقات متسييعا   يترك الوقت وبذات عيشييه  لقمة أجل من الحياة في الإنسييان يسييعى

 جتماعيةالا الشييييخصييييية بناء في فعالا   إسييييهاما   اللعب أسييييهم وهنا الآخرين  مع وتفاعله والتسييييلية
 التي لآخر  جيل من والمعارف العادات وانتقال الإنسييييانية  ومدلولاته الثقافية ومكوناته والنفسييييية 

 .بالأرض وتجذُّره   للجماعة بانتمائه تؤدي

 ما ها وخصيييائصييي بتعددها والحقول  والأحياء المنازل في الشيييعبية الصيييبيان ألعاب فكانت
 يانللفت هو ما ومنها المشيييييتركة  الألعاب تلك أو السييييين  صييييي ار للبنات هو ما أو للصيييييبيان هو

 في عتمدت التي ليلية ألعاب ومنها النهار في بها يُلعبُ  وما العائلية  الألعاب وكذلك والكبار 
 وجميعها تاء والشيي الخريف أو والصيييف كالربيع فصييلية ألعاب ومنها الذهني  التفكير على أغلبها
 في سيييييييهمت التي الاجتماعية  والثقافة المحيطة البيئة مع والتحالف والتسيييييييلية  المتعة عن تبحث
 حال يف والتفكير المحي   العالم واسييييتكشيييياف العقلية  المدركات وتنمية والحاجات الميول إشييييبا 

 مع لتعاملا بأخلاقيات والالتزام  الملل على تبعث لا التي والإبدا   بالابتكار والتميز المشييييييياكل
 .لآخر مجتمع من تختلف الألعاب تلك مداعبة طرق  وكانت وتنوعهم  باختلافهم الآخرين

 بأشكال والإبدا  المادية  عوائدها من والاستفادة أدواتها  بصناعة المهرة من الكثير فانزوى 
 ادوأعو  والحجارة الطين من الألعاب تلك أدوات صييييييييناعة فتطورت الواقع  تواكب متجددة وأنوا 

 الصييي يرة لياتوالآ المعدنية  الألعاب ثَم   ومن الهيكلية  بأشيييكالها تتمثل التي والبلاسيييتيك  الخشيييب
 .المنتج في الابتكار ومهارات والأشكال  بالألوان المتنوعة والمثيرات المتحركة 

 لمناسيييييبةا الألعاب تظهر  أخرى  الكترونية وأدوات كالتلفاز الحديثة  التقنيات ظهور ومع
 بعدها وانتشييير م 1211 عام طبقه   حيث )مورينو( للعالم الأسيييلوب هذا وينسيييب للتجريب  والمثيرة
 لأدوارا تمثيل يعد حيث الأدوار  وتمثيل المحاكاة – الأدوار لعب متعددة  أسييماء تحت العالم   إلى

 الماضيييي حويلوت الأدوار وتمثيل .الخبرة لتوليد تقنية وهو والمنافسييية  التفاعل أسييياليب من أسيييلوبا  
 بسييييي ت أو تمثيل هو المحاكي فالموقف يعاش  محسيييوس واقع إلى والمعارف السيييلوكية والمواقف
 حقيقيةال للأشييييييياء أنواعها بكل هاما   رديفا   التعليمية الألعاب تحكمها محددة أدوار ضييييييمن الواقع 
لة  بالبيئة تسيييييميتها ويمكن  يخدم اقعيو  لشييييييء تمثيل أو تقليد هي بالألعا هذه لأن وذلك المعد 
 .مسبقا   محددة أخرى  غايات معالمه ترسم أو تعليميةَ  أهدف ا
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 يجادإ في الرقمية والحاسيييييبات الإنترنت شيييييبكة وظهور المتلاحقة التطورات سييييياهمت وقد
 .الألعاب تلك من جديد شكل

 :البحث أهمية-0-0
 :أساسيين محورين على البحث أهمية ترتكز

 الألعاب إنتاج على القائمة والشييييييييييركات المؤسييييييييييسييييييييييات تلك تلعبهُ  الذي الدور المنتج:
 حركة في يةالتنافسيي الميزة وكسييب للعميل الإضييافية القيمة وتحقيق الألعاب  ومنصييات الإلكترونية
 وق سييييي تعتبر إذ المنتجة  الأسيييييواق تلك من العربية السيييييوق  ندرة أو وضيييييعف متسيييييارعة تنافسيييييية
 .استهلاكية

 عن النظر صييييييرف على تعمل فهي عربية  ليسييييييت الألعاب تلك معظم إن المســــتهل :
 الكثير ت ييرو  السيييلوك  تنمي  على النفسيييي التأثير في كبير دور من لها ولما البدنية النشييياطات

 .المبادئ من

يجابيات والفطنة  الذكاء نمو على فوائد من تقدمه وبما  التي فةالهاد الحديثة التنشيييييييئة وا 
 خدمتاسيييييييت ما إذا الترفيه أدوات من كواحدة والمهارة  والتقانة والدافعية المتعة زيادة على تعمل
 الاجتماعي و  الانفعالي بالنمو وانتهاء   المنطقي  والتحليل المعرفي الاتسا  وكذلك موجهة  بطريقة

 قيمة ية الشييييييخصيييييي القيمة الجوهر  قيمة الكلية  )القيمة القيم بناء في المكونة النفسييييييية والمفاهيم
 .الكلية الكلف لقيمة بالإضافة الذهنية( المكانة

 :البحث هدف-0-7
 تهدفيسييي فكري  نتاج من تقدمه وما الإلكترونية  الألعاب سيييوق  دراسييية إلى البحث يهدف

 مكوناتها  زيزوتع القيمة وبناء الدوافع تلك وتحليل الشييباب  وهي المجتمعات في الكبرى  الشييريحة
 في لعربيةا الخبرات من للاستفادة البحث ووضيع السيلوك  على هاوأثر  تفاقمها أسيباب عن والبحث
ا ككل المجتمع فئات تسييييتهدف ربحية مشيييياريع إقامة  الألعاب لكلت التعليمية المبادئ على اسييييتناد 

 .نريدها التي السمة حسب ولكن التكنولوجيا وتقبل الأخلاقية  القيم على والمرتكزة

 



 الإطار العام للدراسة  الفصل الأول
 

 
4 

 :البحث مشكلة-0-3
 والإطار فراد الأ سييلوك توجه التي التنظيمية والثقافة للقيم الأسيياسييية رالعناصيي على تعتمد

 لتيا السيييييياعات وزيادة الإلكترونية  للألعاب الواسييييييع والانتشييييييار العامة  الحياة في لها المرجعي
 سجال في لماءوالع للخبراء وصل حتى للجدل مثارا   أصبة فقد لعبها  ممارسة في الشباب يقضييها
يجابا   ا  سييلب بينهم فيما  للبعض  لالشيياغ والشيي ل الإدمان لتصييبة إليه الممارسييات تلك الت وما وا 

 لعاب الأ تلك لمخاطر أبنائهم وتوجيه الأسيييير مراقبة وقلة  والاهتمامات العقول على واسييييتحوذت
دمان المترتبة  للآثار الأوسيييييع للمعرفة الماسييييية للحاجة  نم الإلكترونية الألعاب ممارسييييية على وا 
 على أدمن   الأمهات من الكثير لأن جدوى  لا أنه إلى )وبالنظر وسييييييلوكية. تماعيةواج صييييييحية
 النقالة(. الأجهزة

 البحث: أسئلة-0-4
 الإلكترونية؟ الألعاب لممارسة الدوافع هي ما -1

   اللاعبين؟ لدى القيمة مكونات بناء على الدوافع تؤثر هل -2

   عب؟لل دوافعهم حسب للاعبين القيمة مكونات افضلية هي ما -3

   اللاعب؟ شخصية تحديد على الديم رافية العوامل عن الناتج الاثر هو ما -4

  للعب؟ مودوافعه شخصياتهم بحسب الاساسية اللاعبين تفضيلات هي ما -5

 :البحث منهج-0-5
 أفرادب الشييييخصييييية القيم اسييييتبانة خلال من التحليلي  الوصييييفي المنهج الباحثة اسييييتخدمت

 نتائج إلى ولوالوص إحصائيا   وتحليلها البيانات وجميع خلالها من البيانات على والحصول العينة 
 .الدراسة
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 :البحث متغيرات-0-6
 :المستقلة المتغيرات

   للعب. ودوافعها الشخصية نم  -1

 :التابعة المتغيرات

   العلاقة. قيمة -1

   التجارية. للعلامة الذهنية الصورة -2

   للعبة. المدركة الجودة -3

 
 (: 1)الشكل رقم 

 :البحث حدود-0-2
 وتعزيز يمتهق بناء في ودوافعه  العميل شيخصية مت يرات معرفة على الدراسية هذه تقتصر

 .مكوناتها

 يلتسيييج تاريخ من سييينة أقصييياها زمنية فترة خلال الدراسييية إنجاز سييييتم :الزمنية الحدود-أ
 (.2118-2117) الموافق (1435-1434) الدراسي العام خلال الأكثر على الرسالة

 وعملائها. العربية المنطقة في الإلكترونية الألعاب سوق  :المكانية الحدود-ب

  

: المفاهيم النفسية
الدوافع الشخصية

قيمة اللاعب
Gamer Value

قيمة العلاقة
Relationship 

Value

الصورة الذهنية 
للعلامة التجارية

الجودة المدركة
Pereived quality
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 :البحث فرضيات-0-2
 ينللاعب الشييييخصييييية الدوافع بين إحصييييائية دلالة ذات علاقة توجد لا :الأولى الفرضـــية 

 رضييييياتلفا الفرضييييية هذه عن ويتفر  اللاعب. عند القيمة أبعاد وبين الشييييخصييييية( )نم 
 التالية:

 يةالشيييييخصييييي الدوافع بين إحصيييييائية دلالة ذات علاقة توجد لا الأولى: الفرعية الفرضيييييية -
   التجارية. للعلامة الذهنية الصورة وبين الشخصية( )نم  للاعبين

 صييييييةالشيييييخ الدوافع بين إحصيييييائية دلالة ذات علاقة توجد لا الثانية: الفرعية الفرضيييييية -
 التجارية. للعلامة المدركة الجودة نوبي الشخصية( )نم  للاعبين

 صيييييييةالشيييييخ الدوافع بين إحصيييييائية دلالة ذات علاقة توجد لا الثالثة: الفرعية الفرضيييييية -
   المدركة. والثقة اللاعب مع العلاقة وبين الشخصية( )نم  للاعبين

 عا  تب للعبة التجارية العلامة قيمة أبعاد تقييم في جوهرية فروق  يوجد لا :الثانية الفرضــية 
 الشخصية(. )نم  للاعبين الشخصية للدوافع

 بيناللاع شييخصيييات أنماط لمعرفة إحصييائية دلالة ذات علاقة توجد لا :الثالثة الفرضــية 
  عنها: ويتفر   لديهم القيمة مكونات وتعزيز

 للعبة ةالتجاري العلامة قيمة أبعاد بين جوهرية فروق  يوجد لا الأولى: الفرعية الفرضييييييية -
 المنجز. شخصية نم  ذوي  ناللاعبي لدى

 للعبة ريةالتجا العلامة قيمة أبعاد بين جوهرية فروق  يوجد لا الثانية: الفرعية الفرضيييييييية -
 القاتل. شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى

 للعبة ريةالتجا العلامة قيمة أبعاد بين جوهرية فروق  يوجد لا الثالثة: الفرعية الفرضيييييييية -
 تكشف.المس شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى

 للعبة يةالتجار  العلامة قيمة أبعاد بين جوهرية فروق  يوجد لا الرابعة: الفرعية الفرضييييييية -
 الاجتماعي. شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى
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 لعاملا وابعاد الشييخصييية نم  بين احصييائية دلالة ذات علاقة توجد لا الرابعة: الفرضــية 
  عنها: ويتفر   الديم رافي

 الجنسو  الشخصية نم  بين إحصائية دلالة ذات علاقة يوجد لا الأولى: الفرعية الفرضية -
 اللاعبين. لدى

 والحالة الشييخصييية نم  بين إحصييائية دلالة ذات علاقة يوجد لا الثانية: الفرعية الفرضييية -
 اللاعبين. لدى الاجتماعية

 وعمر الشيييخصيييية نم  بين إحصيييائية دلالة ذات علاقة يوجد لا الثالثة: الفرعية الفرضيييية -
 عبين.اللا

 المؤهلو  الشخصية نم  بين إحصائية دلالة ذات علاقة يوجد لا الرابعة: الفرعية الفرضية -
 اللاعبين. لدى العلمي

 الإجرائية: التعريفات-0-9
 لعب للفعل مصيييييييييدر بأنه المحي   قاموس في ورد كما ل ويا   اللعب يعرف اللعب: ♦
 فهومم يتضييييمن كما العمل  بعكس لعبال عن الجدية صييييفة انتفاء يعني وهذا الجد  ضييييد ومعناه
 جديي لا فعل التنزه  أو اللذة بقصيييييييد فعل وفعل المزاح  المنجد  قاموس في ذكر وكما اللعب 
 (1) نفعا . عليه

 معقول وى والمسييت ثابتة اللعب أفكار فيه وتكون  مسييلي  حر نشيياط عن عبارة بأنه: ويُعرف
 (2) محددة. والأدوار

 الرمزي  والتمثيل الحركة على يقوم نشيييياط هو :(Piaget – )بياجيه نظرية في اللعب ♦
 والذكاء  لعقلا لإنماء أسييياسيييية عمليات كلها والتشيييكيل والرسيييم الذهني والتصيييور التخيلي والتمثيل
 (3)الأطفال. عند العقلي للنماء ضرورية حاجة اللعب أن بياجيه ويرى 

                                  
 .15(  اللعب عند الأطفال  دار الفكر للطباعة والنشر  عمان  الأردن  ص2112  حنان عبد الحميد  ). العناني(1)
 .21  دار المسيرة  الأردن  عمان  ص1(  الألعاب من أجل التفكير والتعليم  ط2114. الحيلة  محمد محمود  )(2)
النشيياط البدني...  مذكرة ماجسييتير  جامعة الجزائر   (  ألعاب الفيديو وأثرها في الحد من ممارسيية2118نمرود  بشييير  ) (3)

 .75معهد التربية البدنية والرياضية  قسم المناهج  ص
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 أو شخص امعه يتفاعل ترونية الك ةشياش على لعبها يتم لعبة كل :الالكترونية الألعاب ♦
 .لكترونيةا لعبة عليها يطلق الكمي  للقياس قابلة نتائج إلى تؤدي معينة  بقواعد أشخاص  عدة

 كبيرة دا  جهو  اللاعبون  فيه يبذل منطقي نشييييييياط التعليمية "الألعاب :التعليمية الألعاب ♦
 سبقا ".م موضوعة معينة دوقواع قوانين ضوء في وواضحة محددة أهداف لتحقيق معا   ويتفاعلون 

 المحددة للأهداف تحقيقها في تعتمد التربوية الألعاب معظم أن وغزاوي: صيييباريني ويؤكد
ن أخرى  مجموعة بين أو الأفراد  بين المنافسيييييييية عنصيييييييير على للعبة  جعل ذلك من الهدف وا 

 والصيييبر  لعملا على والتشيييجيع المختلفة  بأنواعه التفكير بممارسييية يقومون  اللعبة في المشييياركين
 سيييييرعة ب القرار اتخاذ في يسييييياعد فعال تعلم إلى يؤدي وبالتالي الموصيييييوفة  القوانين ضيييييوء في

 (1).فيها يعيش التي البيئة واكتشاف ذاته واكتشاف

 اكلها ومش الحياة متطلبات مواجهة من الفرد تمكن التي السلوكيات أو القدرات :المهارة ♦
يجاد  قت و  بأقصيييييير ذهنيا   الفرضييييييية الحلول إيجاد هو الألعاب: هارةم لها. المناسييييييبة الحلول وا 

 .النتائج بأفضل وتحقيقها

 حل من الفرد تمكن التي والحسيييييية والوجدانية العقلية القدرات أنها :الحياتية المهارات ♦
 أو الفرد حياة أسيييييلوب على تعديلات إجراء أو اليومية حياته في تحديات مواجهة أو مشيييييكلات 
 (2) المجتمع.

 لإشيييييبا  ردالف يحتاجها التي الأسييييياسيييييية المهارات بأنها :إجرائياً  الباحثة تعرفها حين وفي
 .تمعالمج في الحياة بأساليب والتطوير التقدم واستمرار البقاء  لمواصلة الأساسية حاجاته

 حركي سييييكولوجي أو بيولوجي شيييعوري  لا أو شيييعوري  داخلي مثير هو "الدافع :الدافع ♦
 توازنه عادةاسيييت أو لاسيييتثارته أو لديه التوتر حالة خفض مسيييتهدفا   ويوجهها الحي  ئنالكا طاقات

 النفسي". أو البيولوجي

                                  
(  فعالية الألعاب التعليمية في تدريس المفاهيم الرياضية  دراسة ميدانية  درجة الماجستير  جامعة 2112سعود  دانية  ) (1)

 .28دمشق  كلية التربية  غير منشورة  ص
(: المهارات الحياتية المتضيييييييييمنة في مناهج العلوم الفلسيييييييييطينية للصيييييييييفين الأول والثاني 2116للولو  فتحية صيييييييييبحي )ا (2)

 .5كلية التربية الجامعة الإسلامية  غزة  ص –الأساسي 
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 الإشييبا ( على ويلة يطلب الذي والضيييق التوتر في يتمثل داخلي )وجه وجهان إذ ا للدافع
 ناه منو  الأهداف خلال من إلا تعرف لا الدافع فنتيجة ولذا الأهداف في يتمثل خارجي ووجه
 عادةإ  أجل من الفرد تحرك التي والخارجية الداخلية الظروف مجموعة إلى الدافع مصيييطلة يشيييير
 (1)اختل. الذي التوازن 

 أو حاجة إشيييييبا  أو هدف نحو السيييييلوك إعاقة على تترتب نفسيييييية حالة هو :الإحباط ♦
 كون ي وربما واتية م غير اجتماعية ظروف أو معادية  بيئة من خارجيا   العائق يكون  وربما دافع 
 .الذنب اقتراف مشاعر أو نفسية صراعات أو الشخصية  في قصور نتيجة داخليا  

 عن ينشيييأف حاجاته  إشيييبا  أو دوافعه إرضييياء في المرء "فشيييل بأنه المليجي حلمي ويعرفه
 التوتر يادازد عن ينجم وقد )الإحباط( عليها يطلق النفسيييي التأزم أو النفسيييي التوتر من حالة ذلك

 الظروفو  الأشيييخاص باختلاف تختلف شييياذة توافقية وأسييياليب نفسيييية ظواهر الإحباط عن الناشييي 
 (2)المحيطة.

 الشراء وهنا وراء الكامنة دوافعهم وتحديد المستهلكين احتياجات لتلبية محاولة :التسويق ♦
 الأهداف ميعج تحديد يمكن لا وكذلك الاحتياجات  مختلف تلبية المنتج لنفس يمكن لا أنه نشييير

  .(3) ودوافعه المستهلك حالة على يتوقف وهذا للمستهلك  والرغبات

 العناصيييييير  تلك من مزيج أو مصييييييطلة  أو تصييييييميم أو رمز بأنها :التجارية العلامة ♦
 لتيا تلك عن لتمييزها الباعة  من مجموعة أو واحد بائع يقدمها التي والخدمات السيييييييلع لتحديد
 (4).المنافسون  يقدمها

                                  
  جامعة ة(  الدوافع النفسييية وعلاقتها بالاسييتهلاك عند الفرد الجزائري  مذكرة ماجسييتير غير منشييور 2111فريدة  رجاح  ) (1)

 .44قسطنطينة  الجزائر  ص
(  الإحباط النفسيييي وسييي  الخريجين الجامعيين غير العاملين  رسيييالة ماجسيييتير  جامعة 2115البشييياري  سيييهام هارون  ) (2)

 .14السودان للعلوم والتكنولوجيا  كلية الدراسات العليا  ص
(3) Michael Solomon & Gary Bamossy, (2014), Consumer A European Perspective Third 
edition 

(  أثر الجودة والقيمة المدركة من قبل العميل في تعزيز الولاء للعلامة التجارية  كلية الاقتصييياد  2113عيطة  جودت  ) (4)
 جامعة دمشق.
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 يماف المسييييييتهلك لقيمة دقيق تعريف لتحديد الصييييييعوبات من العديد هناك كان مة:القي ♦
 او رائهشيي نتيجة عليها يحصييل التي المنافع مجموعة بأنها المسييتهلك وأ العميل ةمقي عرف مضييى

 (1)ما. لمنتج استخدامه
Customer value = Perceptions of benefits 

Total Customer value = Product value + services value + personnel value  

+ image value 

Total customer cost = Monetary cost + time cost + physic cost + energy cost 

Customer Delivered value = Total Customer value – Total customer cost 

 يحصيييلالتي المنافع اجمالي بين الفرق  الى تسييياوي  القيمة أن السيييابقة المعادلات من يظهر
 (2)الخدمة او السلعة الى حصوله قي يبذلها التي التكاليف اجمالي و المستهلك عليها

  به ملتع الذي للسوق  جيّد وكسب عالي تفوق  تحقق أن يمكن الشيركات العلاقة: قيمة ♦
 (3)العملاء مع جيّدة علاقات بناء الى تنافسيييييييييييية منتجات تقديم من تركيزها تحويل خلال من
 جعلناي ما وهذا العملاء لاحتياجات أفضيييييييل فهم الى سييييييييؤدي  العلاقات هذه بناء فإن بالتاليو 

 بها. الاستمرار او الشركة مع علاقة بدءل العملاء تحفز التي العوامل عن نبحث

 انه لاشييارةا ينب ي وانما  للشييركة يقدمها التي المادية الأرباح على العميل قيمة تقتصيير لا
 ببنائها ةالشييييييرك تقوم التي بالعلاقات ترتب   المادي الربة من وشييييييمولية عمقا ثرأك بعادأ للقيمة
 لىا النتيجة في تؤدي التي وهي .بها المرتبطة الذهنية الصييييييييورةو  خدمات من تقدمه ما وجودة

 مع بقائهو  وجوده فترة خلال العميل يقدمها التي تلك المسيييييتقبلية الارباح جماليإ على الحصيييييول
   (4).الشركة

                                  
(1) STALL M J, Barnes W K, Gardial S F, Parr W C, Woodruff R B “Customer-value analysis 
helps hone strategy”, Quality Progress, (USA), Apr 1999, p142. 
 )2( CHRISTOPHER Martin, “From brand values to customer value”, Journal of Marketing 
Practice: Applied Marketing Science, Vol. 2, No. 1, 1996, pp. 55-66. 
(3) Blattberg, R. C., Getz, G., and Thomas, J. S. (2001). Customer equity: Building and 
managing relationships as valuable assets. Boston: Harvard Business School Press. 
(4) Gale, 1994; Parasuraman, 1997; Woodruff, 1997; Zeithaml, 1988; and Lemon et al., 2001. 
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 ةالشييييييرك على يجب التي  ملموسيييييية ال ير الأصييييييول أنهم على اللاعبين إلى ينظر ذلكل
 لماليةا اصييييييولها المؤسييييييسيييييية تعامل كما تماما الإمكانيات  لكل قافو  وتحقيقها وحفظها اكتسييييييابها
   الاخرى.

 مةالعلا قيمة واحدة: بوتقة في الابعاد من مجموعة يضييييم بالعميل الخاصيييية القيمة مفهوم
 يالاسييييييتراتيج الإطار انه على ذلك الى وينظر المدركة. الجودةو  العميل  مع العلاقةو  التجارية 

 (1) .لهم مةالمقد الخدمات وجودة والعلاقات العملاء على بالتركيز فعالية أكثر تسويق ناءبرامجبل

  رتفعةم تكون  العميل ذلك من المكتسيييييبة القيمة فإن العلاقة بناء على التركيز يتم عندما
 فتراتل والبقاء الولاء لىا سيييييييؤدي بدوره وهذا خاصيييييية بطريقة يعامل وانه مهم بأنه شييييييعري لأنه

  (2)أطول.

 اريةالتج العلامة عن الذهنية الارتباطات تحدث التجارية: للعامة ال هنية الارتباطات ♦
 ا اشيييب على القدرة لها وخصيييائص منافع مجموعة التجارية العلامة بان  العملاء اقنا  خلال من

 الذهنية للصييييورة رئيسييييية ابعاد أربعة وجود إلى (Scott 2001) دراسيييية اشييييارت حيث حاجاتهم.
 او ركةالشيييي تقدمها التي الجودة بالمؤسييييسيييية  العميل ارتباط مدى او الولاء وهي  التجارية للعلامة

 دىمو  والعلاقات  وقيمتها التجارية العلامة مكانة العملاء  مع وتعاملاتها خدماتها في المؤسيييسييية
  (3) .متانتها

  احثينالب قبل من المدركة والثقة بالعلاقة الاهتمام زاد للعملاء: المدركة والثقة العلاقة ♦
 مترابطان نهومافم والثقة العلاقة ان إلى Tsiotsou اشييار حيث منافع من تنتجه ما بسييبب وذلك

                                  
(1). Kumar V, George M. Measuring and maximizing customer equity: a critical analysis. J Acad 
Mark Sci 2007; 35:157–71. 
(2) Kristof, D. W. Odekerken-Schröder, G. and Iacobucci D. (2001), “Investments in Consumer 
Relationships: A Cross-Country and Cross-Industry Exploration, ” Journal of Marketing, 65 
(4), pp. 33-50 
(3) Scott, M. D. (2001), “Brand Asset Management: Driving profitable Growth through Your 
Brands”, Journal of Consumer Marketing, Vol. 6.pp. 534-554 
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 بشييكل ااعماره واطالة قاتالعلا تعزيز الى احتم   سيييؤدي البعد بهذا الاهتمام وان  كبيرة درجة الى
   (1).فعّال

 و Guruiez من كل وضييييييحها التي (2)المدركة والعلاقة الثقة بعادأ الآتي الشييييييكل يظهر
Korchia هي ابعاد ثلاث من بتشكلان المدركة والثقة العلاقة ان الى اشارا حيث:   

   .للعملاء المقدمة بالوعود الوفاء المصداقية: ♦

 .والالتزام الصدق عنصر وتحقيق الاتصالات كافة في العملاء احترام النزاهة:

 .ءللعملا يمكن ما أفضل تقديم في والتميز العدل على قائمة علاقة تحقيق الاحسان:

 
 (: 2)الشكل رقم 

Source: Guruiez and Korchia, 2003, PP.6 

 

  

                                  
(1). Tsiotsou, R. (2005), “Varying perceived quality levels and their relation to involvement, 
satisfaction, and purchase intentions”, Marketing Bulletin, Vol. 16, pp.1-10 
(2). Gurviez, P. and Korchia, M. (2003). “Proposal for a multidimensional brand trust scale” 
32nd EMAC ConferenceGlasgow, Marketing: Responsible and Relevant, pp.1-9  
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 :السابقة الدراسات-0-01

 :عربيةال الدراسات-0-01-0

 الباحث اسم
 الدراسة ماع

 ومكانها
 النتائج أهم الدراسة اسم

 بن الله عبد
 العزيز عبد

 الهدلق

2013 
 السعودية
 الرياض

 الألعاب وسلبيات إيجابيات
 اممارسته ودوافع الإلكترونية

 تدفع التي العوامل من عدد هناك أن أهمها
 الألعيييياب لممييييارسييييييييييييييييية العييييام التعليم طلاب

 ة المنافسيييييييي للفوز  السييييييييعي مثل الإلكترونية
 روالتصيييو  التخيل الاسيييتطلا   حب التحدي 
 والتشيييييييييييييويق الجذب عناصييييييييييييير من وغيرها
 .والإثارة

 محمد ماجد
 الزيودي

2014 
 جامعة
 طيبة 
 السعودي

 خداملاست التربوية الانعكاسات
 الإلكترونية للألعاب الأطفال

 لأمورا وأولياء المعلمين تصورات تتفق أن -
 على الحكومي الرقيييييابي وراليييييد تفعييييييل في

 للألعيييييياب المشيييييييييييييي ليييييية التجييييييارييييييية الأقراص
 ودور الأسيييييواق  في المعروضييييية الإلكترونية
 من أطفيييالنيييا لحميييايييية التوعوي  الميييدرسيييييييييييييييية
 .وأخلاقهم وصحتهم  دينهم  على المخاطر

 قويدر مريم
2012 
 الجزائر

 لىع الإلكترونية الألعاب أثر
 الأطفال لدى السلوكيات

 نم الرغبات حسيييب تارون يخ اللاعبين أن -
 ألعاب ثم الم امرات  ألعاب للأدنى: الأعلى
 المحييياكييياة وألعييياب الرمي  فيييألعييياب القتيييال 
 حسيييييب الرياضيييييية المحاكاة وألعاب الواقعية 
 .النتائج

 تسييييييييييلية ليسييييييييييت الإلكترونية الألعاب إن -
 القيمييييية بييييالمنظوميييية محكوميييية فهي بريئيييية 

 معتالمج لدى ذاتها ليسييييييييت والتي لمنتجيها 
 ترةومسيييييت تسيييييلية  لعبة أنها ظاهرة الجزائري 
 .الأخلاق وفاسد للعنف ترويج
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 الباحث اسم
 الدراسة ماع

 ومكانها
 النتائج أهم الدراسة اسم

 خليل قمر

2010 

 ةالتربي كلية
 جامعة
 دمشق

 باللعب التعليم فاعلية

 في إحصييييييييييييييييييائيييييية دلالييييية ذات فروق  وجود
 الييذين الطلبيية بين الييدراسييييييييييييييي التحصيييييييييييييييييل
 سيييييييواهم عما التعليمية  الألعاب يسييييييتخدمون 

 .التعليمية بالألعا يستخدمون  لا ممن

 

 

 سلوى 
 الحمصاني

2011 
 السعودية 
 الرياض

 الألعاب بعض ممارسة
 تهاوعلاق العنيفة الإلكترونية
 ضوء في العدواني بالسلوك
 الصف طلاب لدى المت يرات
 بمدينة المتوس  الثالث

 .الرياض

 جيييييدا   كبيرة عينييييية على البييييياحثييييية اعتميييييدت
 الفعّال الدور لها كان الطلاب  من (881)
 أن إلى وخلصييييييييييت جيدة  نتائج عطاءإ  في

 لاقةع إلى تؤدي العنيفة الإلكترونية الألعاب
 بشييييييييييييكل العدواني والسييييييييييييلوك اللاعبين بين

 .مرتب 

 والمجتمع الشييييخصييييية على سييييلبا   يعكس مما
 .سواء حد على

 

 :الأجنبية لدراساتا -0-01-7

 الباحث اسم
 الدراسة عام

 ومكانها
 النتائج أهم الدراسة اسم

Jen-Her Wu shu-
Ching Wang Ho-

Huang Tsai 

2010 

Taiwan 

Falling in love with 
online games: The 

uses and 
gratifications 
perspective 

 إيجابية علاقة وجود الدراسيية وجدت
 ميموتصييييي للعب اللاعبين دوافع بين

 لإضافةبا الصوتية  ومؤثراتها اللعبة
 من كل بين إيجابية علاقة لوجود
 القييييادة وحيييب الإنجييياز يف الرغبييية
 .للعب اللاعبين ودوافع
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 الباحث اسم
 الدراسة عام

 ومكانها
 النتائج أهم الدراسة اسم

Yu-Ling Lin Hong-
Wen Lin 

2011 

Taiwan 

A study on the goal 
value for massively 
multiplayer role-
playing games 

players 

 الجوانب أهمية إلى الدارسيييييية أفادت
 يمةق بناء في اللعبة ضييييييييمن الفنية

 بالترتيب: أهمها للاعب إضييييييييييييافية
 ميزةم ألقاب التنو   اللعبة  يمتصييييم
 .الأدوات والمنتدى  اللعبة ضمن

 فعالدا النفسيييييييية للعوامل بالإضيييييييافة
 هيييييييذه وأهم اليليعيييييييب وراء اليكيييييييامين
 :الدوافع

 الشييييييييييييييهرة  اليعيلاقيييييييات  الإنيجييييييياز 
 .الواقع من الهروب 

Yu-Ling Lin 

2013 

VrijeUniv 
ersiteitBr 
ussel, 

Pleinlaan 

A motivation-based 
typology of social 
virtual world users 

 وءالضييي تسيييلي  على الدراسييية ركزت
 الخصييييييييييييييييييائص بين العلاقييييية على

 .زاتهومحف اللعب ودوافع الديم رافية

 من أنماط سييييييييبعة الدراسيييييييية حددت
 للعييييييب نم  كييييييل ودوافع اللاعبين
 وفق تتيييييييدرج دوافعهم أن وأظيهرت
 :الآتي

 عن البيياحثين والشييييييييييييييهرة  المكييانيية
 المتيييياجرة  عييييية الاجتمييييا العلاقييييات
 دتووج الواقع  من الهاربين القيادة 
 الخصيييييييييييييييائص بين طفيفييا   ارتبيياطييا  

 الييلييعيييييييب ومييحييفييزات اليييييييديييميي ييرافيييييييييية
 الفنية الخصييييييييييييييائص مع بيالمقيارنة
 .النفسية والعوامل
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 الباحث اسم
 الدراسة عام

 ومكانها
 النتائج أهم الدراسة اسم

Bob De Schutter 

2011 

University of 
Leicester 

Never Too Old to 
Play: 

The Appeal of 
Digital Games to an 

Older Audoence 

 اسيييتكشييياف إلى الدراسييية هذه هدفت
 الرقمية الألعاب اسييييييييييتخدام إمكانية
 نم مجموعة وتوفير السن كبار بين

 الاجتمييييياعي بيييييالتفييييياعيييييل البييييييانيييييات
 .اللاعبين لهؤلاء والإرضاء

 ل السيييييييييييين كبار قبول مدى لمعرفة
 هيييييي وميييييييا اليييييرقيييييمييييييييييييية الأليييييعييييييياب
 ديهم ل اللعب دوافع وما تفضيلاتهم 

 من تتكون  لعينة مسيييييييييييية إجراء تم
 تييييتييييراوح اليييييييذييييين ميييين فييييردا   124

 وكانت سنة  85و 45 بين أعمارهم
 ال ييالبييية أن تؤكييد المسيييييييييييييية نتييائج
 ليييديهم السيييييييييييييين كبيييار من ىالعظم
 رقمية ألعاب

  التحدي كيان تكرارا   الأكثر اليدافع
 الاجتماعي التفياعيل برز حين في

 العظمى لل البية مهم اخر كدافع

Nick Yee 

2007 

Stanford 

Universit 

Motivations of Play 
in OnLine Games 

 رحيشيييي تجريبي نموذج الدراسيييية تقدم
 بالألعا في اللاعبين لدى الدوافع
 ىإل تسيييييييييييعى بحيث الإنترنت عبر
 يفك وتقييم فهم ل أسييييييييييييياس توفير

 تختلف وكييف اليلاعيبيون  ييخيتيليف
 يتصيييييييييييييييل بمييا لييديهم اللعييب دوافع
 الاسيييييييتخدام وأنماط والجنس والعمر
 مت حيث اللعبة  في وكياتوالسيييييييييييل

 إنشييييييييياء التحليلي المنهج اسييييييييتخدام
 دوافييع تييحييلييييييييييل ل تييجييريييبييي نييمييوذج
 11 عن الدراسييية وكشيييفت اللاعبين
 لاثةث في تجميعها تم فرعية دوافع
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 الباحث اسم
 الدراسة عام

 ومكانها
 النتائج أهم الدراسة اسم

 )الإنيييييييجييييييياز شييييييييييييييييييييياميييييييلييييييية: دوافييييييع
 .(والإدمان والاجتماعية 

Lindsay T. Samuel 
D.Gosling 

2013 

The University 
of Texas at 

Austin 

Personality Profiles 
Associated with 

Different 
Motivations for 

Playing World of 
Warcraft 

ي على الدراسييييييييية هذه تركز  تقصيييييييييّ
 شييييييييييييخصيييييييييييييات أنماط بين العلاقة
 الشييييييييييخصييييييييييية( )سييييييييييمات اللاعبين
 .للعب ودوافعهم

 دالعدي وجود الدراسييييية نتائج كشيييييفت
 اللاعب شييييخصييييية بين الرواب  من

 الييلاعييبييييين عيينيييييييد الييلييعيييييييب ودوافييع
 .احوالانفت العصابية  الانبساطية 

 وينتك إلى الانبسيياطيون  يميل حيث
 ضييييييييييمن متعددة اجتماعية علاقات

 يمييييييييل بينميييييييا اللعبييييييية  منتيييييييدييييييييات
 الإنجييييياز دافع إلى العصييييييييييييييييييابيون 

 .والأداء

JuditFarkas 
KatalinNagygör gy 

RóbertUrbàn 

2011 Institute 
of Psycholo 

gy. Departme 
nt of 

Personalit y 
and Health 
Psycholo gy 

Why do you play? 

The development of 
the motives for 
online gaming 
questionnaire 

 نتييائج بمجموعيية الييدراسيييييييييييييية أفيادت
 ةالأسيييياسييييي الدوافع معرفة إلى تؤدي
 :يلي كما مرتبة اللعب من

 .اجتماعية دوافع -

 .العلاقات بناء دوافع -

 .الواقع من الهروب -

 .والمنافسة الإنجاز -
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 الباحث اسم
 الدراسة عام

 ومكانها
 النتائج أهم الدراسة اسم

CHIN-SHENG WAN 

2006 

Kaohsiun g, 
Taiwan 

Why Are 
Adolescents 

Addicted to Online 
An? Gaming 

Interview Study in 
Taiwan 

 عالدواف تحقيق إلى الدراسيييييييية هدفت
 لدى واللاواعية  الواعية النفسييييييييييييييية
 وتم الإلكترونيييية  الألعييياب ميييدمني

 نتائجال من مجموعة إلى التوصييييييييل
 متعمقة  مقابلات إجراء خلال من

 هشييييييييييييييب مقيابلات لنتيائج واختبيارات
 جمعها تم التي والبييانات منظمية 
 الييييدوافع (1) خلال: من وتحليلهييييا
 (3) الأساسية  الدوافع (2) الأولية 
 الييعييلاقيييييييات (4و) اليييييييذات  مييفييهييوم

 .الحياة في الحقيقية الشخصية

 سيةالنف الحاجات تصنيف تم وقد -
 :يلي ما وفق اتفئ سبع في

 عاطفيةال المواجهة والتسيييلية  الترفيه
 بيييييالوحيييييدة الشييييييييييييييعور من )الهروب
 عن الإفراج والضييييييييييييييجر  والعزلييييييية
 وال ضييييييييييييب والاسييييييييييييترخاء  التوتر 
 من اليهيروب والإحيبييييييياط(  اليتيفيريي 
 الاحييتيييييييياجيييييييات إشييييييييييييييبيييييييا  اليواقيع 

 )تكوين والاجتماعية الشييييييييييخصييييييييييية
 دوتول صيييداقات  وتعزيز صيييداقات 

 الحاجة الاعتراف( و  الانتماء شعور
 الإثييارة إلى الحيياجيية الإنجيياز  إلى

 الطييييياقييييية إلى الحييييياجييييية والتحيييييدي 
 يطرة الس في الرغبة التفوق  )بمعنى
 .(بالنفس والثقة
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 الباحث اسم
 الدراسة عام

 ومكانها
 النتائج أهم الدراسة اسم

Alison P. Porter 
jonathan Scott 

2013 

The Institue of 
Nursing and 

Health 
Research, 

Gaculty of Lite 
and Health 
Sciences 

University of 
Ulster 

Impact of 
Multiplayer Online 

Role-Playing Game 
upon the 

Psychosocial Well- 
Being of 

Adolescents and 
Young Adults: 
Reviewing the 

Evidence 

 وثيقة صييييييلة وجود الدراسيييييية وجدت
 والإدمان النفسيييييييييييييييية الأمراض بين
 لىإ يعود الإلكترونية الألعاب على

 كما مرتبة الأسيييييييييباب من مجموعة
 :يلي

 .الذاتي التناقض -

 .الواقع من الهروب -

 .الاكتئاب -

 .الوالدين مع العداء -

 

Tiffany Y. Tang 
Cheung Yiu Man, 

Chu Pok Hang, Lam 
ShiuCheuk, Chan 

Waikwong Yiu 
Chung Chi Hi Ka 
Fai, and Sit Kam 

2008 

Hong Kong 
Polytechn ic 
University 

A study of 
Interaction Patterns 

and Awareness 
Design Elements in 

a Massively 
Multiplayer Online 

Game 

 خلق موضييييييو  على الدراسيييييية تركز
 اللاعبين لييييدى الاجتميييياعي الوعي
 لقيمةا مضاعفة في اسيتثماره وكيفية
 أن الدراسييييييييية أشيييييييييارت حيث لديهم
 لةق من يتيذمرون  اللاعبين غيالبيية

 إذ ةاللعب خريطة ضيييييمن التفاصييييييل
 في هامة أداة الخريطة لهم تشيييييييكل
دراك التعرف  بينما الخصيييييييييييائص وا 
 اتالمنتدي إلى يشيييير الآخر البعض
 لىع التعرف في اجتماعية كوسيييييلة
 التواصيييييييييييييييييل مواقع اللعبيييية  معييييالم

 الإنجييييياز مجموعيييييات الاجتمييييياعي 
 قاتوالعلا )الكتائب(  اللاعبين بين
 .اللعبة داخل

 بين مقارنة الدراسيييييييييييية وأوضيييييييييييحت
 مييميين الييلاعييبييييين ميين عييتييييينمييجييمييو 
 فردي وبشيييييييييكل جماعة في يلعبون 
 ضييييييييييييييمن هؤلاء أن النتائج فكيانت
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 الباحث اسم
 الدراسة عام

 ومكانها
 النتائج أهم الدراسة اسم

 مسيييييتوياتهم كانت اللعب مجموعات
 اهمسييييييو  مع بالمقارنة أكبر وخبراتهم
 المسييييت رق  الزمن أن إلى بالإضيييافة

 .لأفض نتائج إلى للوصول أقل كان

 

 :السابقة الدراسات تحليل -0-01-3
 التي العوامل من عدد هناك أن إلى خلصيييييت الهدلق: العزيز عبد بن الله عبد دراسييييية -

 حب لتحدي ا المنافسة  للفوز  السعي مثل الإلكترونية الألعاب لممارسية العام التعليم طلاب تدفع
 لابط يرى  كما والإثارة. والتشيييييويق الجذب عناصييييير من وغيرها والتصيييييور التخيل الاسيييييتطلا  

 ثارالآ فمن سييييييييييلبية  وأخرى  إيجابية  أثار لها الإلكترونية الألعاب لممارسيييييييييية أن العام التعليم
 تحسين في تسهم Online games الإنترنت عبر تمارس التي الإلكترونية الألعاب أن الإيجابية؟

 مهارةو  المعلومات  عن البحث مهارة مثل: اللاعبين لدى والأكاديمية الاجتماعية المهارات بعض
 حل اراتومه الناقد  التفكير ومهارات الأجنبية  الل ات اكتسيييياب ةومهار  الكتابة  ومهارة الطباعة 

 عديدة هيف الإلكترونية الألعاب ممارسييية على المترتبة السيييلبية بالآثار يتعلق فيما أما المشييكلات 
 رارأضيييي صييييحية  أضييييرار وأمنية  سييييلوكية أضييييرار دينية  أضييييرار فئات: سييييت إلى تصيييينيفها وتم

 .السلبية الأثار من عدد فئة كل تحت ويندرج عامة  وأضرار أكاديمية  وأضرار اجتماعية 

 لىع ينب ي أنه أهمها: بالنتائج صييييييلة ذات التوصيييييييات من عددا   الدراسيييييية قدمت وأخيرا  
 لإلكترونية ا للألعاب السيييييلبية والجوانب الإيجابية الجوانب بأهم الإحاطة الأمور وأولياء التربويين
 .السلبية الجوانب أثار من والحد الإيجابية نبالجوا تعزيز على العمل بهدف وذلك

 أبنائهم بتوجيه الأمور لأولياء موجهة الدراسييييييييية كانت الزيودي: محمد ماجد دراسييييييييية -
 لتلك ةالطلب بتوجيه المدارس في المدرسييييييييين وكذلك والإيجابيات  السييييييييلبيات حيث من للألعاب
 لليزرية ا الألعاب أقراص تبيع تيال المحلات على رقابة توضع أن التوصييات من كانت الألعاب 
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 (الانترنيت )شيييييييبكة من اللعبة على يحصيييييييل أن الكمبيوتر لاعب اعتاد نظري: وجهة من ولكن
 .صائبة غير كانت البحث ففكرة الألعاب  تلك يشتري  أن بحاجة ليس وهو مباشرة  

 مةو محك فهي بريئة  تسيييلية ليسيييت الإلكترونية الألعاب أن :2112 قويدر مريم دراسييية -
 تندرج نهاأ الظاهر في الجزائري  المجتمع لدى ذاتها ليسيييييييت والتي لمنتجيها  القيمية بالمنظومة

نما مسلية ألعاب مسمى تحت  الأخلاق! وفساد للعنف ترويج تتضمن: أنها الخفاء في وا 

 لذينا الطلبة بين إحصييييييائية دلالة ذات فروق  وجود باللعب  التعلم فاعلية خليل: قمر -
 .التعليمية الألعاب يستخدمون  لا ممن سواهم عما التعليمية  الألعاب يستخدمون 

 الطلاب  من (881) جدا   كبيرة عينة على الباحثة اعتماد :2111 الحمصيييياني سييييلوى  -
 عند ناءالأب الآباء مشيياركة التوصيييات: في وجاء جيدة  نتائج إعطاء في الفعّال الدور له كان مما

 ادواعتم أعمارهم  مع يتناسيييييييب بما ذلك(  لمراقبة ممكن غير هذا)و  الإلكترونية  الألعاب شيييييييراء
 وأثر  العدواني السلوك على وأثرها الألعاب  لتلك الممارسة ساعات عدد على الإحصيائية الأسيئلة
 .التربوية القيمة في المت ير على ذلك

 دوافع بين علاقة وجود إلى Shu-Ching Wang & Jen-Her Wu دراسيية أشييارت -
 .الصوتية هاومؤثرات اللعبة وتصميم القيادة وحب الإنجاز  في الرغبة من كل وبين للعب  ناللاعبي

 الفنية الجوانب أهمية إلى فأشييييارت Hong-Wen Lin & Yu-Ling Lin دراسيييية أما -
 .للاعب إضافية قيمة بناء في اللعبة ضمن

 عبيناللا لدى والاجتماعية النفسيييييييييييييية المحفزات Yu-Ling Lin دراسييييييييييييية وتناولت -
 لدراسيةا وتقدم اللاعبين  محفزات في المؤثرة العوامل من مجموعة وجود أظهرت حيث ومسيبباتها 

 توفير إلى عىتسيييي بحيث الإنترنت  عبر الألعاب في اللاعبين لدى الدوافع يشييييرح تجريبيا   نموذجا  
 بالعمر تصييييلي بما لديهم  اللعب دوافع تختلف وكيف اللاعبين  يختلف كيف وتقييم لفهم أسيييياس
 .اللعبة في والسلوكيات الاستخدام وأنماط والجنس

 ركزت Audience Games to an Older The Appeal of Digital دراسيية وفي -
ظهار السيييييين  كبار بين الرقمية الألعاب اسييييييتخدام إمكانية اسييييييتكشيييييياف على  اعلبالتف العلاقة وا 
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 هي ماو  الرقمية الألعاب ل السييين اركب قبول مدى ومعرفة اللاعبين  لهؤلاء والإرضييياء الاجتماعي
 .تفضيلاتهم

 ةالواعي النفسييييية الدوافع في التحقيق إلى سييييعت CHIN-SHENG WAN دراسيييية أما -
 ما وفق ئاتف سييبع في النفسييية الحاجات تصيينيف وتم الإلكترونية  الألعاب مدمني لدى واللاواعية

 جر والضييييييييي والعزلة بالوحدة شيييييييييعورال من )الهروب العاطفية المواجهة والتسيييييييييلية  الترفيه يلي:
 الواقع(  نم الهروب الإحباط  وتفري  ال ضيييييب  من والتقليل والاسيييييترخاء  التوتر  من والتخفيف
شييبا   شييعور دوتولي الصييداقات  وتعزيز صييداقات  )تكوين والاجتماعية الشييخصييية الاحتياجات وا 
 الطاقة إلى الحاجة والتحدي  الإثارة إلى الحاجة الإنجياز  إلى الحياجية والاعتراف(  الانتمياء
 السيطرة(. في والرغبة التفوق  )بمعنى

 الأمراض من وثيقة صيييلة وجدت Alison P. Porter & Jonathan Scott دراسييية -
 :يلي كما مرتبة الأسباب من مجموعة إلى يعود الإلكترونية  الألعاب على والإدمان النفسية

 .الوالدين مع العداء – تئابالاك – الواقع من الهروب – الذاتي التناقض

 Elements in a Massively Multiplayer Online بعنوان دراسييييية أكدت بينما -
Game  يمةالق مضاعفة في استثماره وكيفية اللاعبين لدى الاجتماعي الوعي خلق موضو. 

 development of the motives for online gaming دراسييييييييييييييييييييية أمييييييييا -
questionnaire من ةشييريح على دراسيية في اللاعبين لدى الاسيياسييية الدوافع رفةمع إلى فسييعت 

 العلاقات  بناء دوافع اجتماعية  )دوافع يلي: كما مرتبة الدوافع إلى وتوصيييييلت التايواني المجتمع
 والمنافسة(. الإنجاز  الواقع  من الهروب

 يف يناللاعب لدى النفسيييييييييية المكونات معرفة على تركز فإنها الحالية: الدراسييييييييية أما -
 ومن بة اللع لمكونات إدراكهم واليية والمحفزات اليدوافع بمعرفية تتمثيل والتي العربيية  المنطقية
 النفسية المكونات ضمن البحث يخص فيما نوعها من فريدة تعد الحالية الدراسة أن بالذكر الجدير

 بيةالعر  قةالمنط ضيييييييييمن والاجتماعية  الديم رافية بالعوامل ذلك ارتباط ومدى اللعب  ومحفزات
 مدىو  اللاعبين شيييييخصييييييات أنماط وهو سيييييابقا   إليه التطرق  يتم لم جانب تناول إلى بالإضيييييافة

 الفائدة تحقيق يوبالتال للاعبين  إضافية قيمة بناء استثمار والية اللعبة داخل بسلوكهم ذلك ارتباط
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 لرئيسيييةا اللعب ودوافع أسييباب توضيية توصيييات تقديم خلال من القطا  هذا في العاملة للشييركات
 ضيييييلاتتف مع ينسييييجم بما تميزا   أكثر خدمات لتقديم أفضييييل اليات ووضييييع العربي  اللاعب عند

 .والنفسية الشخصية اللاعبين

  



 الثاني الفصل

 ونظرياته خصائصه ،اللعب مفهوم

 

 تمهيد -

 مفهوم اللعب اصطلاحاً ولغة 2-1

 مفهوم اللعب سلوكياً 2-2

 أهمية اللعب 2-3

 اللعب أنواع 2-4

 وظائف اللعب وسماته 2-5

 نظريات اللعب 2-6
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  :تمهيد -
 الكريم: القران في تعالى الله ذكر وقد واللعب  اللهو معها ترافق البشيييييرية  وجدت أن منذ

نْيَا الحَيَاةُ  إن مَا» نْيَا الحَيَاةُ  وَمَا» تعالى: وقال [ 36 ]محمد: «وَلَهْو   لَع ب   الدُّ ارُ  و  لَهْ و  لَع ب   إ لا   الدُّ  ولَلد 
رَةُ  ينَ  خَيْر   الْآخ   عمل لأي القراني بالمفهوم جاء وهناك [ 32 ]الأنعام: «تَعْق لُون  أَفلا يَت قُون  لل ذ 
 .بمقصوده جاء واللعب لعب  فهو الله  ذكر عن يُلهي

 ةسييييييييور  في الكريم القران في ورد كما والتسييييييييلي والاسييييييييتمتا  النشيييييييياط بمعنى جاء وأنه
لْهُ  [12 ]يوسف: ن ا ويَلْعَبْ  يَرْتَع غَدا مَعَنَا "أَرْس   لَحَاف ظُون" لهُ  وَا 

ذا القدم  منذ الألعاب عرفت لقد  لألعابا كانت نسيييييبيا   قريب لعهد الذاكرة تصيييييفحنا ما وا 
 والإناث  للذكور والكبار  والشييييباب للأطفال والشييييوار   والحارات البيوتات  من تخلو لا الشييييعبية
 الصبيان ب خاصة العضيلي  المجهود على تعتمد كانت أغلبها وفي والمشيارب  الطبقات باختلاف
 ين( اللاعب فوق  )القفز ولعبة الربيع  أوقات في الموسيييييييمية الألعاب من وهي الحصيييييييان: كلعبة

 في ياتالتسييييييم وتختلف البرية( أو الحاح  أو )الحيب  لعبة وكذلك )البيب(  ولعبة و)التخباية( 
 .الأسلوب بنفس فيها اللعب تعتمد ولكنها ى لأخر  منطقة من سوريا

 الصياح وأ والبلبل الحظ  على تعتمد التي ونقش  وطرة الجورة  كلعبة الخفيفة: الألعاب -
 لجلادا ولعبة كالطائرة  الورقية والألعاب والمور  الدحل  ولعبة البلول  أو الزاغول أو الدوامة أو

 .وغيرها

 طاق طاق الطميمة  والحرامي  المفتش كألعاب :والبنات للصييييييييبيان مشييييييييتركة ألعاب -
 .فات فات والثعلب طاقية 

 )الشدة( الورق  لعب والدريس  والشطرنج  المنقلة  الذكور  من وللكبار -

 )البرسيس(. البرجيس وللنساء: -

 والمسييلية  كةالمضييح والمظاهر بالألبسيية كالتقليد خفيفة ألعاب كانت الليلية  السييهرات وفي
نما لذكرها  يتسع لا والكثير الذكاء  على تعتمد التي والحزازير  الرواب  مدى دلنج عليها  عرجنا وا 
 عادات امعه وجرفت التكنولوجيا جاءت ببعيدة  ليسييييييت حقبة في سييييييائدة كانت التي الاجتماعية

 .تُنسى لا ومواريث وتقاليد



 مفهوم اللعب، خصائصه ونظرياته   الفصل الثاني
 

 
26 

 هانتماءات أو سيييكنه مكان عن النظر ب ض إنسيييان كل وأن بد لا الفطرية: اللعب حاجة -
 حاجة هي ةالحاج هذه أن يخفى ولا اللعب  إلى بالحاجة يشعر فإنه الدينية أو الوطنية أو الطبقية
 طريقة تتطورو  وتتنو  تختلف ولكنها العمرية  مراحله مختلف في معه وتنمو الطفولة منذ فطرية

 لدوافع  للعب وقتا   حياته من يكرّس فرد فكل الزمنية  حياته مراحل عبر إشييييييباعها في الإنسييييييان
 .البحث هذا في الرئيسية المحاور أحد يشكل ما وهذا اخر إلى فرد من تختلف متنوعة 

 :ولغة اصطلاحاً  اللعب مفهوم 7-0
 وا  له به ألهو بالشيييييييء  لهوت يقال: اللعب  لهو: معنى العروس(: تاج معجم )في جاء

 لُه يّ ا بالفتة ألهى بالكسييير الشييييء  عن ولهيت غيره  عن به وتشييياغلت به  لعبتُ  إذا به  وتلهيتُ 
ذا ذكره وتركت عنه  سلوت إذا ولُهْيانا   .واشت لت عنه غفلت وا 

 البزاق وهو اللعاب  كلمة أصييييييييييل من لعب: مادة للراغب(: )المفردات في جاء وكذلك
 قصييييييدا  م به قاصييييييد غير فعله كان إذا فلان ولعب لعابه  سييييييال لَعبا   يَلعبُ  لعبّ  وقد السييييييائل 

 .حيحا  ص

 لمةك ضييييد ومعناه لعبَ  للفعل مصييييدر هي لعب كلمة المحي  قاموس في ورد كما ل ويا :
 .اللعب عن الجدية لصفة نفي يعني وهذا )جدّ(

 .والاستمتا  اللذة بقصد معين شيء فعل أو المزاح هو فاللعب: المنجد قاموس في أما

 حيث ما"  مشييييكلة أو "معضييييلة خاص بشييييكل اللعبة وتعني الألعاب نظرية مصييييطلة في
 اعدالقو  من بمجموعة يشييتركون  )اللاعبون( عليهم يُطلق المجموعات أو الأشييخاص من عدد يقوم

 القانونية الحركات القواعد هذه وتنظم اللعبة  بداية تشكل التي والأحداث الظروف تصنع والأنظمة
  اللعبة ماهية يشييييكل بمجملها الخطوات أو الحركات ومجمو  اللعب  من مرحلة كل في الممكنة

 سعادتهم لىإ يسيعون  راشيدين أشيخاصيا   اللاعبين أن نفترض وهنا المرغوبة  النتيجة إلى بالإضيافة
 لآخرا اللاعب وحركات بأفكار للتنبؤ يسيييعى لاعب كل وأن القرارات  من لسيييلسيييلة اتخاذهم عبر

 على يجب موقف بيأنهيا اخرون  عرفهيا كميا (The Theory of Games الألعياب )نظريية
 .فيه قرار اتخاذ الأقل على اثنين اللاعبين
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 عبالل أن   هو: للعب وشيييييامل عام تعريف اسيييييتخلاص يمكن السيييييابقة التعريفات هذه من
 مرحلة من بدءا   الإنسييييييان ويمارسييييييه حركة  شييييييكل على ويكون  موجه غير أو موجه حر نشيييييياط
 يتصفو  والحركية نيةالذه الجسم طاقة خلالها من يستثمر فرادى  أو جماعات شكل على الطفولة
 المتعة حقيقت بهدف حياته من جزءا   ويكون  الذاتية  الداخلية بالدوافع لارتباطه والخفة  بالسيييييرعة
 .والتسلية

 قدمت أو ربة أي احتمال جعل يحاولون  أنهم أي بعقلانية  يتصييرفون  من هم :اللاعبون  -
 اللاعب وأ المنافس بحركة ون يتكهن أنهم أي باسيييييتراتيجية يتصيييييرفون  ممن هم أو احتمالا   أكثر
 الألعاب(. نظرية نيومان  فون  )جون  حساباتهم. في ويدخلونها الآخر

 هاءوانت الأولى المرحلة من بدءا   أخرى  إلى مرحلة من اللعبة تنقل التي "هي :الحركة -
ن معا   أو ومتتابع محدد بشيييييكل اخر إلى لاعب من تنتقل قد والحركة الأخيرة  بالمرحلة  رراق وا 
 الأخيرة الحالة وفي بالصيييييدفة  أو شيييييخصيييييي قرار عن ناتجا   يكون  أن الممكن من الحركة اتخاذ
  .(1) الاحتمالات. لآلية وفقا   المعطاة الحركة يحدد الحظ  دولاب أو النرد حجر مثل أداة يوجد

 :سلوكياً  اللعب مفهوم 7-7
 بقصييد جسييميا   وأ فكريا   ن يكو  وقد والترفيه  التسييلية بقصييد الفرد به يقوم نشيياط هو اللعب

 في وهو ة إيجابي أو سييلبية طاقة كانت سييواء الجسييم  في الفائضيية الطاقة عن )التنفيس( أو التلذذ
 اليومية شيييياطاتالن عن والابتعاد للتسييييلية  الأفراد إليه يلجأ الفراغ أوقات في يشيييييع نشيييياط الحقيقة
 البشرية بطبيعتهو  حتما   الفرد يميل وبذلك النهائية  النتيجة عليه سيتكون  عمّا النظر ب ض النمطية

 تجدر وهنا ي الشخص تكوينه في الكامنة ودوافعه الشيخصية  تفضييلاته من يتلاءم ما اختيار إلى
 لعبا   بريعت لا النفس إلى السييرور يدخل نشيياط أي " أن إلى أشيياروا الباحثين بعض أن إلى الإشييارة

 (2) عملا ". يعتبر بل

                                  
  2112الحمييد العنياني  اللعيب عنيد الأطفال  الطبعة الأولى  دار الفكر للطباعة والنشيييييييييييييير  عمان  الأردن   حنيان عبيد (1)

 15ص 
 .13(  علم نفس اللعب  دار الهادي للطباعة والنشر والتوزيع  لبنان  بيروت  ص2114موثقي  هايدة  ) (2)
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 لا التيو  الترفيهي  الطابع ذات الاجتماعية الأنشيييييطة أنوا  من و ن أيضيييييا   اللعب ويعتبر
 الأطفال وخاصيييييييية المجتمع شييييييييرائة مختلف تمارسييييييييها بل معين جنس أو عمر على تقتصيييييييير

 وقد تالية مت مراحل في فكرية لمهارات تحتاج التي الألعاب كبعض منظمة تكون  وقد والمراهقين 
 الأطفال هاب يقوم التي كالتصييييرفات بضييييواب  مقيدة غير أي وعفوية مضييييبوطة غير أحيانا   تكون 
 .السريع الجري  مثل أحيانا  

 الفرد  طاقات نم كبيرا   جزءا   يسيييتهلك أنه من وبالرغم الداخلية بالدوافع غالبا   اللعب يرتب 
 يصيييبة اللعب أن يعود والسيييبب نسيييبيا   أطول فترة بعد إلا بالتعب يشيييعر لا عادة اللاعب أن إلا

 دمانإ حالة إلى خلاله من الكثيرون  يصيييييل التي المتعة بشيييييعور ويرتب  اللاعب  حياة من جزءا  
 .عليه الحصول في الاستمرار سبيل في وهوس

 بناء في يسيييييييياهم بالطفل خاص نشيييييييياط اللعب أن إلى الدراسييييييييين من البعض ويشييييييييير
 تعطيه دق أنها كما اللعب مفهوم إلى جديدة أبعادا   تضيييييف قد أخرى  تعريفات وهناك الشييييخصييييية 

 رى ي حيث متقدمة. أخرى  مراحل إلى الطفولة مرحلة من اعتبارا   الإنسييييان حياة في ضييييروريا   دورا  
«Piaget» النشييييياط من أسييييياسيييييي جزء فهو الفرد حياة في جوهري  دور ذا يكن لم إن اللعب أن 

 من يأسيييييياسيييييي جزء فهو الفرد حياة في جوهري  دور له يكمن لم إن فاللعب له  والفكري  الحركي
 أن يعتبر يثح العقلي نموه أسييييياس هو بياجيه لنظرية وفقا   فاللعب له  والفكري  الحركي النشييييياط
 والذكاء قلالع بناء في التطور أسيياس هو الحركي أو الخيلي أو الرمزي  التمثيل على القائم النشيياط

 طورالت سيييبيل في عنه الاسيييت ناء يمكن لا ومطلب أسييياسيييية حاجة إذن فهو المهارات  واكتسييياب
 .الإنساني

 النفسييييي لنموا إلى ويؤدي التعلم  لمحتوى  التمثيل عملية تسييييهيل في فعالة وسيييييلة فاللعب
 العالم ضييييييييييييمن المتدرج اللاعب نشيييييييييييياط في المتمثل والمعرفي الفكري  النمو إلى بالإضييييييييييييافة
   (1).الافتراضي

                                  
نتيياجهييا  الطبعيية الأولى  دار المسيييييييييييييييرة  الأردن  عمييان  (  الألعيياب التربوييية وتقنيييات إ2112الحيليية  محمييد محمود  ) (1)

 .18ص
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 ضر ب  الأطفال به يقوم موجه  غير أو موجه يكون  قد نشييياط أنه على اللعب يعرف كما
 لتحقيق ال رض ذات في أيضيييييييا   الإلكترونية الألعاب الكبار ويسيييييييتخدم والتسيييييييلية  المتعة تحقيق
 تنمية في تسيياعد أنها إلى الباحثين من العديد أشييار حيث عام  بشييكل اللعب يحققها التي المنفعة
 رياما» ةالدكتور  ترى  كما والوجدانية  والجسييييمية العقلية الجوانب مختلف في والشييييخصييييية السييييلوك

 حيثب شييييخصيييييته معالم وتظهر كنفها  في الإنسييييان ينشييييأ كبرى  مدرسيييية اللعب بأن «مونتسييييوري 
  (1) الحياة. غمار لخوض الجوانب جميع من تأهيله في اللعبة تساعد

 :اللعب أهمية 7-3
 تعالىو  سييييييييبحانه الله غرسييييييييها فطرية غريزة فهي الإنسييييييييان  ولادة مع مترافقا   اللعب يبدأ
 الطفل نأ حيث جسيييمه  وبناء الحسيييي إدراكه ويقوي  والعصيييبي  العضيييلي هازهج لينمي بالإنسيييان

 ظاهرم من مظهر فهي واللعب  الحركة خلال من غيرها  من الطفولة مرحلة في نموا   أكثر يكون 
 الخالق ةقدر  من وأن المبكرة  الطفولة مرحلة في الحركة هذه تبتدئ ما وأكثر وصييييييحته  حيويته
 يكون  حيث الحية  الكائنات بين الطفولات أطول هي البشيييييرية طفولةال مرحلة جعل أن سيييييبحانه

 .الإنسان عمر مراحل من غيرها عن المرحلة تلك في نموا   أكثر الطفل جسم بناء

دراكه الطفل جسييم نمو ملاحظة ويمكن  لعلاقةا تُظهر التي اللعب  أثناء حركاته من معا   وا 
 .الحركي ونشاطه الحسي إدراكه بين

 فمن ا  انفعالي واتزانه اجتماعيا   الطفل نضيييييييج في المسييييييياهمة الجوانب أبرز باللع يعتبر
 الأنانية حالة تجاوز يتم الجماعية  الألعاب في والمشييييييييياركة الآخرين الأطفال مع اللعب خلال

 والتدرب والتعاون  المشيييييياركة خلال من الفرد لدى الجماعي  الحس وتنمية الذات حول والتمركز
 .والعطاء الأخذ على

 لوح الأدوار وتبادل المجموعات في والاندماج العلاقات رب  على قادرا   الطفل يصييييييييبة
 نم وتحد والوجداني العاطفي نموه تعطل أن فيمكن الانفصيييييييييالية أما الاجتماعية. المشيييييييييكلات

 .الأول الطراز من له قادحا   اللعب يعتبر الذي الاجتماعي تواصله

                                  
(  ألعاب الفيديو وأثرها في الحد من ممارسيية النشيياط البدني...  مذكرة ماجسييتير  جامعة الجزائر  2118نمرود  بشييير  ) (1)

 .75معهد التربية البدنية والرياضية  قسم المناهج  ص
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 كما السيييلوك  مظاهر من هام ومظهر أسييياسيييية  حاجة أنه في كذلك اللعب أهمية وتكمن
 نم العديد اكتسيييياب يمكن بحيث إنسييييان  كل حياة ضييييروريات من وضييييرورة فطري  اسييييتعداد أنه

 طريقةب الواقع محاكاة من حالة إلى الوصييول تؤمن التي المحيطة البيئة من اللعب بواسييطة الفوائد
 في بيرك دور وله والاجتماعي  الل وي و  والعقلي الجسييمي النمو في اللعب يسيياهم كما جدية  غير

 النفس لماءوع الباحثين من العديد نظر في فاللعب والمجتمع  البيئة مع التكيف عملية تسيييييييهيل
 النفسية صحةوال الشخصية نمو في يساهم تربوي  وسي  إنه الفراغ  وقت لقضاء وسييلة مجرد ليس

 دينيةوال والل وية والرياضييييييييييييييية لميةالع المفاهيم من الكثير لتعليم وسيييييييييييييييلة أنه كميا للأطفيال 
 إنسييان لكل ضييروري  إنه بل للكبار  بالنسييبة الفائدة قليل اللعب أن ذلك معنى وليس والاجتماعية 

 (1)العمر. مراحل من مرحلة كل في

 يجب لكلذ الأطفال  عند وخصيوصا   النفسيية الصيحة تحقيق في بال ة أهمية للعب أن كما
 يولهم على اعتمادا   البال  أو الطفل لمسييييييييتوى  وفقا   اللعب ارسييييييييةلمم المواتية الفرص كل إتاحة

 (2) الخاصة.

 حققهي لما الشييخصييية تحولات في والهامة المؤثرة العوامل أحد هو اللعب أن أيضييا   ونشييير
 لمكبوتة ا الحوافز عنه يزية مما جسيييييمه  في الفائضييييية الطاقة عن والتنفيس والنضيييييوج النمو في

 (3) والمشاغبة. والانفعال  الخلق وسوء كالاضطراب 

 ةالسييييييييلوكي الفروق  علاج في فعّال دور له اللعب أن بالذكر؟ الجديرة الهامة والملاحظة
 أي تعرضي بحيث المكبوتة  الطاقات على والت لب للتنفيس وسيييييييييييلة لكونه بالنظر والعاطفية 
 راتالتوت نوا أ مختلف أو المدرسييييية أو الأسيييييرة قبل من عليه  المفروضييييية القيود بسيييييبب إنسيييييان

لى القيود  هذه اثار صيييييقل إلى اللعب خلال من فيلجأ والانفعالات   لمجتمعا في وجوده إثبات وا 
 .أخرى  بأساليب احتياجاته وتلبية

                                  
الشييييعبي عند الأطفال ودلالته التربوية في إنماء شييييخصييييياتهم  الطبعة الأولى   (  اللعب2113الخوالدة  محمد محمود  ) (1)

 .8-7دارة المسيرة  الأردن  عمان  ص
(  اللعب وطفل ما قبل المدرسييييييية  الطبعة الثانية  سييييييلسييييييلة الفكر العربي في التربية البدنية 2116عويس  خير الدين  ) (2)

 .8-7ة  صوالرياضية  دار الفكر العربي  مصر  القاهر 
 .52(  علم نفس اللعب  دار الهادي للطباعة والنشر والتوزيع  لبنان  بيروت  ص2114موثقي  هايدة  ) (3)
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 راباتالاضييط بعض لمعالجة كأسييلوب اللعب إلى الأحيان من كثير في النفس علماء يلجأ
 النفسيييييية الاضيييييطرابات معالجة مناهج أهم من منهجا   ذلك أضيييييحى وقد الأطفال  عند السيييييلوكية
 .الصعيد هذا في فاعلية وأكثرها السلوكية والفروق 

 أسييييلوب الجماعية الألعاب خلال من اللاعب تعلم تتضييييمن اجتماعية قيمة للعب أن كما
 بوالمناسيييييي الصييييييحية والمنهج الارتباطات  هذه عن الناشييييييئة المشيييييياكل وحل بالمجتمع الارتباط
 طابع دالفر  تلقين في دوره كذلك الزملاء  مع وللعب بالمثل  معهم املوالتع الآخرين لمعاشييييييييرة
 سيييييييتبدالا إلى يؤدي مما الآخرين  من لتوقعاته المعقولة الحدود على وتقرفه والتعاضيييييييد التكافل
 .والمودة بالحب بينهم العداء مشاعر

 جوانب ليتشييييك في اعتمادها ينب ي تربوية وسيييييلة أهم أحد هو اللعب أن   قوله يمكن ومما
 تربوي  ندسيي وهي الخبرات  واكتسيياب المحي  اكتشيياف على تسيياعد وسيييلة لكونها الفرد  شييخصييية
 :على تساعد أنه كما ال ير  مع للتعامل مثالي

 الخبرات واكتساب الملاحظة وتنمية الحواس تدريب. 

 المحي  اكتشاف من التمكين. 

 الاجتماعي التكيف على مساعدة. 

 الممارسة طريق نع المعارف اكتساب تسهيل. 

 :اللعب أنواع 7-4
 لاحتياجاتا جميع تلبي الأشكال  متنوعة التفرعات كثيرة المجالات متعددة أبواب له اللعب

 بعض ة مختلف اللعب في تسييييييتخدم التي الأدوات وكذلك المحددة  العمرية المرحلة نوعيه وترافق
 التصيينيف لهذا فقا  و  فنجد اللعبة  في ركينوالمشييا اللاعبين لعدد وفقا   الألعاب بين يفرقون  الباحثين
 للعبا لمفهوم وفقا   تقليدية تكون  قيد الألعياب وهيذه الجمياعيية  أو والثنيائيية  الفرديية  الألعياب
 :فيزيولوجيا   الأنوا  تلك تقسيم ويمكن الإلكتروني  أو التقليدي
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   البدني: اللعب-7-4-0
 من لنو ا وهذا التقليدية  الألعاب من تعد هألعاب وجميع شيييوعا   اللعب أنوا  أكثر من وهو

 النحو ىعل وجماعية تنظيما   الأكثر الألعاب إلى والفردي  والتلقائي البسييييييييي  من يتطور اللعب
 :التالي

 لىالأو  شيييييهوره في الطفل مع تبدأ اللعب نشييييياطات بدايات إن الحركي: الحســــي اللعب-
 متى عنه فويتوق به ويتفوق   فطريا   الطفل به يقوم وتلقائيا   حرا   نشييييييييييياطا   اللعب يكون  حيث
 (1)رغب.  

 الاهتمام إلى يميل الطفل إن سييينوات  5-2 بين ما مرحلة في والتحكم: الســيطرة ألعاب-
 أو لسييييييطرةا بألعاب تُعرف حركية  مهارات تعلم من تمكنه والتي وتعقيدا   تقدما   أكثر بنشييييياطات
 تدعى ددةمتع بألعاب مهاراته لاختبار الطفل ىويسيييييع حركي  – الحس والتآزر كالتوازن  التحكم 
 تفعة مر  أماكن من والقفز الشييييييوار  في الحواجز على بالسييييييير الطفل يهتم حيث المهارة  ألعاب
 .برشاقة الكرات والتقاط واحدة قدم على والحجل الأسوار  جدران على والتسلق

 رالذكو  الأطفال لدى شيييييوعا   أكثر اللعب من النو  هذا يعد )القاســـي(: الخشـــن اللعب -
 دنيةالب قدارتهم اختبار إلى الأطفال يعمد حيث والمتأخرة  الوسييييييطى الطفولة مرحلة في خاصيييييية
 تصييييييفت ألعاب طريق عن بهم  والإيقا  بالآخرين والكيد والصييييييراخ الحادة بالانفعالات المترافقة
 (2).بالأيدي والاشتباك المصارعة مثل بالخشونة

 النسييبةب الجميع يتقبله الذي والرأي مبكر وقت في الجماعي للعبا يبدأ الجماعي: اللعب-
 يعقبه نفراديالا اللعب أن وهو السيييين  في التقدم مع الارتقاء نحو فيه يسييييير الذي الزمني للتتابع
 (3).التعاوني اللعب وأخيرا   المشاركة لعب ثم الموازي  أو المحاذاة لعب

  

                                  
 دار المسيرة  الأردن  عمان. 1(  الألعاب من أجل التفكير والتعليم  ط2114الحيلة  محمد محمود  ) (1)
المعرفي السلوكي في خدمة الفرد لتعديل السلوك اللا توافقي (  ممارسية العلاج 2112السييد  نيفين صيابر عبد الحكيم  ) (2)

 للأطفال المعرضين للانحراف  كلية الخدمة الاجتماعية  جامعة حلوان.
   دار المسيرة  الأردن  عمان.1(  الألعاب من أجل التفكير والتعليم  ط2114الحيلة  محمد محمود  ) (3)
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   التمثيلي: اللعب-7-4-7
 الطفل يقوم أنك التمثيلي اللعب بنشييياطات والقيام الرمزي  التفكير على طفلال بقدرة يرتب 

 هذاو  حوله  من والمادية الإنسييييييانية الحياة نماذج ويعكس وتقليدهم  الكبار شييييييخصيييييييات بتقمص
 .بها والتجوال العربة في وضعها أو دميتها بإرضا  الطفلة بقيام يتضة

 أسييياسيييه يف ينطوي  لأنه وذلك الإبداعي  تفكيرال لتنمية ةهام وسيييي  وهو التمثيلي واللعب
 اللاعب ايتخيله صيييورة انعكاس وهذا والاسيييتكشييياف  والتسييياؤلات والتخمين الخيال من الكثير على
 ألعاب على اشرمب بشكل ينعكس وهذا أحيانا   وبالواقع غالبا   بالخيال يعيشها التي اللعب أدوار في

 عربي يافتراضيي مجتمع كأكبر صيينفت والتي المعربة ب"الشــعو  "أمل لعبة مثل الجماعية الاونلاين
 عند لإشارةا خلال من أنفسهم عن بالتعبير للاعبين يسيمة اللعب من النو  هذا جماعية  لعبة في

 الخيالي رمزي ال التمثيلي اللعب من النو  هذا فأصيييبة بها  يلعبون  التي والأشيييياء الأدوات تحريك
 ذلك أكان ءسيييييوا بالتقليد عنه يعبر خياليا   دورا   اللاعب يتخذ بحيث الاجتماعية  الدراما من نوعا  

 وأ والحركات وظائفها في المحددة غير والمواد اللعب أدوات ويسييييييييييتخدم بالكلمات أو بالأفعال
 عوامل من را  كبي جزءا   اللعب من النو  هذا ويمثل الحقيقية  الأشييييياء كبدائل اللفظية التصييييريحات

 :يلي كما خصتل الطفل حالة على تنعكس

 .للحياة والإعداد المجتمعي الدور تعلمه :اجتماعية-أ

 .مستجد هو ما كل عن والبحث الابتكاري  التفكير تعلمه :عقلية-ب

 (1).به معجبون  أنهم حوله من يشاهد عندما بالارتياح شعوره :نفسية-ج

  الرمزي: اللعب -7-4-3
 مثلت كرموز الدمى الطفل تخدميسييييي حيث التمثيلي اللعب أشيييييكال من الرمزي  اللعب ويعد

 مثلهم  يكون  أن يود الذين أولئك رمزيا   يمثل أن كما  (2)الأخرى  والموضوعات الأشيياء مقام وتقوم
 لخيالا على تعتمد التي الألعاب في النو  هذا ويتمثل أحداث  أو لأشيييييخاص تمثيلا   أكان سيييييواء  

                                  
(1) Roslin Modlothian, (2012), Getting it Right for Play The Power of Play: an evidence base 

   دارس المسيرة  الأردن  عمان.1(  الألعاب من أجل التفكير والتعليم  ط2114الحيلة  محمد محمود  ) (2)
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 التخيل على ةالقدر  لنمو نظرا   المبكرة طفولةال بداية في سائد اللعب هذا أن الباحثون  ويرى  الواسيع 
 :(1)منها عديدة وظائف هذا اللعب ويحقق المرحلة  هذه في

 لتفكيرا تنمية على يسييياعد مما الخيال في وال وص الواقع تجاوز على الطفل قدرة ينمي  -1
 .الابتكاري 

  عنده. وترالتو  القلق يخفف ما تعويضية بطريقة وحاجاته رغباته تحقيق من الطفل يُمكّن -2

   الإنشائي: أو التركيبي اللعب -7-4-4
 يبدأ يثح لآخر  طفل من وتختلف تركيبية بألعاب الطفل يبدأ العمر من مبكرة سييييين في

 مع يبيالترك اللعب وينمو والتشيييييييييد  البناء في وملائمة محددة بطريقة المواد باسيييييييتخدام الطفل
 ةالطفول مرحلة في أما الخشييييييب قطع – وكالبل قطع – المكعبات الألعاب هذه من  نموه مراحل
 مظاهر من ظهرا  م ويكوّن  وتعقيدا   وتنوعا   جماعية أكثر ليصيييييبة التركيبي اللعب فيتطور المتأخرة
 ال رفة زوايا من واوية في خيمة كبنائه المميز  نشاطه

  الهادفة: الألعاب -7-4-5
 ألعاب في تتمثل والتي نافعة  ونشييييياطات بأهداف الطفل بها يقوم ألعاب عن عبارة وهي
 وظيفيا   هاب يحقق ما ومنها اليدوية  بالألعاب المتمثلة بنائية قاعدة إلى تخضييييييع والتي المكعبات

 الكبار مالوأع والخياطة كالتجارة الراشييييد  يمارسييييه الذي للعمل تقريبي فهم من الطفل تمكن التي
 .أنواعها مختلف في الحياتية

  المجردة: لألعابا -7-4-6
 قدرةم في يصيييييبة معقدة كانت إذا وخاصييييية اللعب وقواعد قوانين فيها الطفل يدرك حيث

 ألعاب وهي المنتظمة الجماعية الألعاب الصييينف هذا في ويظهر اللعبة  قاعدة في التحكم الطفل
 لهن سييطرالم بالدور القيام فرد كل على ويتعين ومنظمة. متعاونة جماعة تتطلب التي المنافسييات
 .إلخ والأوزان والقياسات كالأحجام غالبا   الرياضية المفاهيم في لعابالأ تلك وتنخرط

                                  
ة عهيلانة  عبدالله  اثر سييييييرد القصييييييص واسييييييتخدام الالعاب في السييييييلوك العد واني لدى اطفال الرياض  كلية التربية جام (1)

 1227الموصل رسالة ماجستير 
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  الحسية: الحركية الألعاب -7-4-2
 لعدم وهذا  والحركي الحسييي الأثر بين التمييز يسييتطيع لا الطفل بأن تتميز الألعاب وهذه

 وهي قيةقيالح الوظيفية الألعاب الأول الألعاب  من مسيييييتويين فنميز عنده  التصيييييور مفهوم نمو
 الألعاب خلال من رغباته  يرضييييييييي ما وكل المتعة عن الطفل بحث بها يُراد عضييييييييوية ألعاب

 يدرك لا تيال والثانية ما. شييييء يحقق وكأنه الطفل خلالها من يشيييعر التي والهادفة الاسيييتكشيييافية
 :تحتها ويندرج الألعاب  تلك له تحدثه ما نتائج فيها

  التخريبية: الألعاب -7-4-2
ذا المتعة زةمي إلى ويتطور فشييييئا   شييييئا   ثم والتهديم التخريب على القائمة الألعاب وهي  وا 

 .الفوضى إلى تؤدي جماعية كانت

  والتربوية: التعليمية الألعاب -7-4-9
 علميت مصييييييي  ر  مجتمع أنها اللعب جماعة وتعتبر الأطفال يمارسيييييييها التي الألعاب وهي

 التعاون  ممفاهي فيكتسيييب الاجتماعية  والعلاقات والقيم الأخلاقو  السيييلوك قواعد خلالها من الطفل
 والمسؤولية  الفشل وتقبل والثبات والدوام والقيادة والمحبة

 فسييه ن الطفل قبل من الطفل شييخصييية وتطويع تحويل اللعب من النو  هذا خلال من ويتم
 أخذي اللعب من النو  افهذ به  يقوم الذي أو منه المطلوب الدول مع ليتكيف منه محاولة وذلك
 الأفكار اغةوصييييييي العقلي التطور في كبير دور له مما والتقليد اللعب بين التصيييييينيف في مكانه

 أدوار تلعب التي الألعاب وهي المطلوب  للتفكير مشييييييييابهة انطلاقة يكون  قد وهذا والأولويات 
 (1).الطفل تنشئة في تعليمية

  الثقافية: الألعاب -7-4-01

                                  
وزارة التربية إمارات العربية المتحدة ابو ظبي   28العبادي  حمزة حسييييين: اهمية اللعب عند الاطفال  مجلة التربية العدد  (1)

1227 
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 لاسييييتطلا ا وحب احتياجاته تلبي والتي الفرد  لاهتمام المثيرة النشيييياطات كتل بها يقصييييد
 وهذه به  المحي العالم إلى والتعرف المعلومات  واكتسييييياب المعرفة في الرغبة في والمتمثلة لديه

 .(1)النشاطات

 هابأنواع الاسييييييييييتدلال أجل من عليها عرجنا وقد الألعاب  أنوا  بذكر القدر بهذا نكتفي
 يةالرياضيييييييييي كالألعاب أكثر  تفصيييييييييييلية تكون  أن شييييييييييأنها من تفرعات لها أن حيث ها وطبيعت

 عابالأل وبعض الكرة  وألعاب الآخرين مع والسيييييييييييباقات والمطاردة التخفي وألعاب والترويجية 
 التي القياديةو  والتنافسييييية  التعاونية  والألعاب فردية  وليسييييت اجتماعية بأنها تمتاز التي الأخرى 
 .التابع أو القائد بأدوار القيام نم تمكنهم

 :وسماته اللعب وظائف 7-5
 والعلاجية  يةوالتشييييخيصيييي والنفسييييية الفيزيولوجية بالمعالم ترتب  التي اللعب وظائف تتعدد

   .(2)النفسي التحليل علماء يراه كما العلاجي الجانب حيث ومن

 مالحج في المختلفييية وأمييياكنيييه المتعيييددة  وأدواتيييه ومتنوعييية  كثيرة مجيييالات ليييه فييياللعيييب
 لعبة  كل مع تتناسيييب التي المختلفة والأدوات والتنظيم التخطي  على يعتمد ما ومنها والمسييياحة 

 .ةبدق محددة وميكانيزمات أهداف منها لكل أوجه بعدة موجود المجتمع في اللعب فإن هنا ومن

 راسييييييياتوالد البحوث من الكثير أجمعت فقد  المجتمع في اللعب وظائف يخص في أما
ن  اللعب )أن   الميدانية والملاحظات المشيييياهدات نتيجة كانت وفوائده  اللعب لوظائف  الطفل( يكوُّ
 التنويعو  اللعب  طريق عن احتياجاته ويرضييييي أفكاره عن يعبر الطفل إن القول هذا من والقصييييد

 :يلي كما الوظائف ه ه وتتمثل جوانب عدة من وتأثيرات بوظائف فيه 

  الاجتماعية: الوظيفة -7-5-0
 واقعال نم والتحرر والانفعالي  العاطفي والاتزان الاجتماعية التنشيييييييئة في اللعب يسييييييياهم

 الأخذ يف الخبرة واكتسيييياب اللعب  في الآخرين مع التفاعل خلال منوالقيود  بالالتزامات المليء

                                  
   دار المسيرة  الأردن  عمان.1(  الألعاب من أجل التفكير والتعليم  ط2114الحيلة  محمد محمود  ) (1)
(  اسيييتراتيجيات اكتشييياف وتنمية الإبدا  لدى طفل الروضييية  بحث منشيييور  جامعة أم القرى  مكة 2111يم  هالة  )إبراه (2)

 المكرمة.
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 النظام كونيت في وجيةفيزيول ت يرات وله اجتماعيا   والاندماج الآخرين  واحترام والإثارة  والعطاء
 هي "بالشعو  أمل " سابقا ذكرنا كما الافتراضية الجماعية الألعاب في الاندماج بعملية الأخلاقي 

 يمكن يالت العمليات كافة خلاله من يمارسيييون  افتراضيييي واحد عالم في اللاعبين جمع على تقوم
 قديمهاوت تصييييييييييييميمها في متعة واكثر تحررا اكثر افتراضييييييييييييية بطريقة ولكن الوقع في تتم ان

   .(1)البصري 

 :والفكرية العقلية الوظيفة-7-5-7
 المعارف تتعدل والمواءمة الآخرين مع التبادل طريق عن المعرفة  بناء اللعيب يطور

 التجريب  بينو  بينه تحول قد التي الطبيعية قوانين قيود من والتحرر المعلومات  وتنمّى والخبرات
 التقيد دون  حريةب للتصييرف فرصيية وكذلك النتائج  أو ال ايات وبين ابينه للرب  الوسييائل واسييتخدام
 ووفق ات المت ير  اسيييتيعاب وفق حيوية  نشيييطة عملية فاللعب والاجتماعي  المادي الواقع بقوانين
 الحسييية  لمعالجةا طريق عن للأشييياء المعرفية بالسيييطرة التوازن  لتحقيق المعرفية  البنية مت يرات

 :طريق عن التفاعلات بتلك العقلي موالن إلى يؤدي مما

 .الحسي الإدراك تنمية .أ

 .الملاحظة وتقوية والاستبصار والتبصر والرب  التذكر على القدرة تنمية .ب

 .والأشياء الناس عن المعرفية المعلومات زيادة .ج

 .والإبدا  والخيال الاستطلا  حب تنمية .د

 .التركيب ألعاب في كما والتشكيل الابتكار فرص توفير .ه

 .مفيدة مجالات في واستثماره الفراغ وقت يفتوظ .و

 .والأل از الأحجيات حل خلال من المشكلات حل على القدرة تنمية .ز

 .هادفة ولعب وأشكال نماذج وصنع الخيال اتسا  .ح

                                  
(  فاعلية اسييييييتخدام اسييييييتراتيجيات وأنشييييييطة الذكاءات المتعددة في تنمية مهارات القراءة 2112راشييييييد  حنان مصييييييطفى  ) (1)

 .الأزهري  كلية الدراسات الإنسانية  جامعة الأزهر  القاهرةوالكتابة لدى تلاميذ الصف الثالث الابتدائي 
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 .(1) عالاتالانف عن والتعبير اللعب  أثناء الآخرين مع بالتواصل الل وية المهارات تنمية .ط

 

  البدنية: الوظيفة -7-5-3
 رالتطوي على تسييييييييييياعد التي البدنية والألعاب والتزحلق الجري  في الجسيييييييييييمية  دراتالق
   .(2)الجسدي

  النفسية: الوظيفة-7-5-4
 طوراتوت لت يرات وتخضيييييع انفعالات من الشيييييخصيييييية على تطرأ التي الت يرات تلك هي
 تلك أو  صالشييييييخ فيه يحيا الذي الخارجي والوسيييييي  بالبيئة المرتبطة العلاقة على بناء   متعددة 

 لتخلصا يمن لا التي الانفعالات من غيرها أو كالكبت الإحباط أو كالفشيييل السيييلبية الانعكاسيييات
 على لأكبرا كالاعتداء الأخلاقية  والقيم للتقاليد المخالفة أو المألوفة غير الطبيعية بالطرق  منها

 . ضبوال السخ  من الشحنات تلك يفرغ قد فاللعب العدوان  على الرد يستطيع ولا الأص ر

 ىإل تصييييل التي المشيييياكل بعض تحدث حيث الجماعي اللعب أثناء ذلك ملاحظة ويمكن
 ةالجماعي والمشييياركة المناقشييية إلى الحالات تلك تتوصيييل وعندما والمجادلة  وال ضيييب المشييياجرة

 .التام والرضا بالراحة الشعور نجد

 عم ويتفق وال ضيييييييييب  الانفعال نتيجة الضييييييييي وط من والتخفيف التوازن  يجعل ما وهذا
 عدم نع بها ويعبر يلعب عندما الانفعالات يطلق الطفل إن " تقول: حيث «سيييييتاتت مرجريب»

 يسيييتطيع لا الطفل لأن اللعب  خلال مشييياعره عن للتنفيس مجالا   يعتبر وهذا غضيييبه  أو موافقته
 تتكون  الطفل ةفشييييخصييييي  كالتمثيل متنوعة بأسيييياليب عنها يعبر بل بالكلام انفعالاته عن التعبير

                                  
( أثر الألعاب الإلكترونية على السيييييييلوكيات لدى الأطفال  دراسييييييية وصيييييييفية تحليلية على عينة من 2113قويدر  مريم  ) (1)

 .51الأطفال المتمدرسي بالجزائر  كلية العلوم السياسية والإعلام  قسم علوم الإعلام والاتصال  ص
 (  اللعب عند الأطفال  دار الفكر للطباعة والنشر  عمان  الأردن.2112العناني  حنان عبد الحميد  ) (2)
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 يعيش التي البيئة مع التفاعل من المختلفة الأنوا  خلال به يقوم الذي التفاعل من وتتشييييييييييكل
 .(1)فيها

 عدادلإ وسيلة اللعب أن " الحيلة(: محمود )محمد الدكتور يرى   اللعب سماتلأما بالنسبة 
 أو رديا  ف يمارس عمل  أو حركة شكل على يكون  موجه  حر نشياط وهو المسيتقبلية  للحياة الطفل

 الدوافعب لارتباطه والخفة بالسيييييييييرعة ويمتاز والحركية  العقلية الجسيييييييييم طاقة ويسيييييييييت ل جماعيا  
 :الآتي في إجمالها يمكن سمات بعدة اللعب ويتصف (2).الداخلية

 .فيه للمشاركين ملزم وغير فيه  إجبار لا نشاط اللعب (1

 .وهدفا   رئيسيا   ءا  جز  والسرور المتعة اللعب خلال من اللاعبون  يحققه (2

 .اللعب خلال من واحد ان في للاعب والحركية الذهنية الطاقة است لال يمكن (3

 .الذهن وتفتة والانتباه والخفة السرعة تعلم (4

 .والتفكير التعليم في المتطورة الاحتياجات تلبية (5

   للأشياء. الذهنية التصورات وبناء الخيال  مجال يوسع (6

 نظريات اللعب: 7-6

 رية التطور:نظ -7-6-0
 مثلما  ةقوي بدفعة الطفل دراسيية عشيير التاسييع القرن  في ظهرت التي التطور نظرية زودت

 «الأنوا  أصييل» كتابه في داروين تشييارلز واهتمام ال رب  في البيولوجية العلوم لكل بالنسييبة فعلت
 وانتقل شيييييد الرا الإنسيييييان إلى يصيييييل حتى الوليد بنمو الاهتمام إلى التطور  في الإنسيييييان بارتقاء
 .الملاحظة إلى التأمل من التركيز

                                  
(  أثر الألعاب الإلكترونية على السييييييلوكيات لدى الأطفال  دراسيييييية وصييييييفية تحليلية على عينة من 2113قويدر  مريم  ) (1)

 لإعلام  قسم علوم الإعلام والاتصال.الأطفال المتمدرسين بالجزائر  كلية العلوم السياسية وا
(  الألعيياب التربوييية وتقنيييات إنتيياجهييا  الطبعيية الأولى  دار المسيييييييييييييييرة  الأردن  عمييان  2112الحيليية  محمييد محمود  ) (2)

 .12ص
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 لخيصت هو اللعب )أن والتربية النفس علم أسيييتاذ «هول سيييتانلي» النظرية هذه وصييياحب
 إعدادا   وليس والأجيال  القرون  عبر البشيييييري  الجنس بها مر   التي المختلفة النشييييياطات لضيييييروب
 الأشييياء يعوجم والصيييد والتسييلق فزالق فألعاب الحياة  صييعاب ومواجهة مقبل نشيياط على للتدريب

 كان عندما الأول  الإنسييييان حياة إلى يشييييير هذا ولعلَ  منظمة غير جماعية أو فردية ألعاب هي
 معهم بليلع الرفاق جماعات حوله يجمع حينما والطفل لمصيييلحته  ويسيييخرها الحيوانات يصيييطاد

 من عددا   له قدمنا إذا أنه كما الإنسيييييييان حياة في الأولى الجماعات نشيييييييأة عمله في يمثل إنما
 في تقدمال مراحل من مرحلة عن تعبّر وهي ذلك  شيييابه ما أو منزل بناء في يشييير  فإنه المكعبات
   (1).عليه مرت التي المدينة أدوار من ودورا   الإنسانية  الحياة

 عند به دثتح الذي التتابع بنفس والاهتمامات الميول تبني بإعادة يقوم اللعب في فالطفل
 (2).البدائي والإنسان التاريخ قبل ما نسانإ

  المهارات: على التدريب نظرية -7-6-7
 عن ه:كتابي في بسويسرا بازل في الفلسفة أسيتاذ  (Karl Gross – جروس )كارل طرحها

 بالعلب مهتما   أصيييييبة قد وكان 1822 سييييينة الإنسيييييان لعب وعن  1826 سييييينة الحيوانات لعب
 ببحوث جروس تأثير وجاء  (Aesthetics) للجماليات اسييييييييييا  أسيييييييييي يمثل أن يمكن أنه باعتبار
 ضيييعو  فقد لذا تور ث  أن يمكن المكتسيييبة الخصيييائص أن في شيييكك من أول كان الذي فايسيييمان
 لرئيسييييييةا العوامل أحد باعتباره داروين قدمه الذي الطبيعي  الانتخاب مبدأ أسييييياس على تفسييييييره
 يكون  التيو  السييائدة  الظروف مع حد أقصييى إلى ءمتتلا التي هي تبقى التي فالحيوانات للتطور 
ذا المت يرة  الظروف مع التكيف على قادرا   نسييلها  لأن ذلك  يحدث فإنما تلعب الحيوانات كانت وا 
 لحياة للازمةا المهارات على تدريب هو اللعب لأن ذلك للبقاء  صييراعها في لها نافعا   يكون  اللعب

 وأصيييابع ديهي باسيييتمرار يحرك فالطفل الاكتمال  درجة إلى بها يصيييل الذي هو وبالتالي البال ين 
 تخطو حين رةالصييي ي والقطة جسيييمه  على السييييطرة فيتعلم ويصيييية  بالكلام ويثرثر وقدميه  يديه
 تلك أما  الفئران اصييييطياد في بارعة تصييييبة يجعلها فذلك الصييييوفية  الخيوط كرات وتطارد بحذر

                                  
ه(  المادة التعليمية لمقرر التربية البدنية أطفال  كلية المعلمين  جامعة الملك سييييييييييييييعود  1431العقول  حسيييييييييييييين علي ) (1)

 الرياض.
 (  علم نفس اللعب  دار الهادي للطباعة والنشر والتوزيع  لبنان  بيروت.2114موثقي  هايدة  ) (2)
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 فهي لى الأو  المحاولة منذ تتقنه الذي ال ريزي  السيييلوك من مفصيييلة أنماطا   وهبت التي الحيوانات
 (1).اللعب إلى تحتاج لا التي وحدها

   اتجاهاً: باعتباره اللعب نظرية -7-6-3
 الضيييييحك  عن كتابه في (James Sully – سيييييولي )جيمس قبل من اقتراحه تم ما هذا

 لطيفان  هجومان هما غةوالدغد فالعنف اللعب  أدوار من مؤشيييرا   يؤدي الضيييحك بأن ( 1252)
 أن يمكن ولكنه مفيدا   اللعب يكون  وقد حقيقي  أذى فيه ليس لعب بأنه المشيييييياركين إخبار وهو
 ينح الأطفال يضيييحك أن المألوف من أنه كيف داروين ذكر وقد والمرح  بالضيييحك أيضيييا يرتب 

 .الألعاب أساسيات من جوهري  نشاط فهو يلعبون 

   ي:النفس التحليل نظرية -7-6-4
 قد براتخ عيش يعاود هو فإنما يلعب حينما والطفل سيييييلوكية  دوافع بأنها «فرويد» نظرة

 عيشيييييهاي التي الصيييييراعات الإحباطات من والكثير المتعة  له تسيييييبب بطريقة ولكن مؤلمة  تكون 
 واللعب projective إسييقاطية وظيفة للعب أن يعني مما الأطفال  لعب في تعبيرا   لها تجد الطفل
 المرتبطة تلك خصيييوصيييا   الشيييديدة الانفعالات عن (catharsis) تنفيس بوظيفة أيضيييا يقوم هبذات

 ما ثيرا  ك نراه عزيز( شيييخص )فقدان معينة لصيييدمة تعرّض الذيف الشيييديدة  الانفعالية بالصيييدمات
 بشيييكل سيييتعينا  م الكلام  بواسيييطة عنها التعبير يسيييتطيع لا التي القوية انفعالاته تصيييريف إلى يلجأ
 تاجن هي ملخصيييها وفي مباشييير  وغير موارب بشيييكل الصيييدمة أثار مسيييتخرجا   باللعب  وا    غير

 .(2)والاضطراب الحرمان

  :السلوكية النظرية -7-6-5
 ذيوال الاسيييتجابة ومدى المثيرات أسييياس على السيييلوك فسيييرت التي المهمة النظريات من

 بأن والخطأ  المحاولات عن )واطسييييييييون( وأضيييييييياف الكلاب  على تجاربه )بافلوف( عليها بنى
 وتعزيز ل والمل التكرار عن والابتعاد أكثر  الانتباه وتجذب الأخطاء  تتفادى المتكررة المحاولات

                                  
 .5/1/2112(  سيكولوجية اللعب  مجلة الباحثون العلمية  2112ال لايني  هبة الله  ) (1)
لخاصييييييييييييية  دار الثقافة والنشييييييييييييير (  سييييييييييييييكولوجية العلاج باللعب مع الأطفال ذوي الاحتياجات ا2114خطاب  محمد  ) (2)

 والتوزيع  الأردن.
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 الأداء  نوتحسييي التعلم إلى يؤدي التكرار بأن )جاثري( العالم كذلك وأضيياف بالاسييتمتا   اللاعب
 .والاستجابة المثير بين ويزيد

  



 مفهوم اللعب، خصائصه ونظرياته   الفصل الثاني
 

 
43 

   :بياجيه جان نظرية -7-6-6
 :على تركّز والنظرية الرشد  مرحلة حتى المعرفي النمو على تعتمد

 .متناسق بشكل العقلية عملياته لتنظيم الفرد طموح وهي التنظيم: -1

 بالتمثيل قومي وكذلك اللعب  أثناء البيئة مع لتتناسيييييييب اسيييييييتجاباته ت يير وهي التكيف: -2
 يؤدي والمواءمة لالتمثي بأن هنظريت واسييتخلص معارفه  مع لتتناسييب البيئية في ما لت يير
 .المعرفة زيادة ويحدث العقلي النمو إلى

 الإعداد ونظرية الاسيييييييييتجمام  ونظرية الجسيييييييييمي  النمو كنظرية أخرى: نظريات وهناك
 (1).التوازن  نظرية وكذلك للحياة 

  

                                  
(1) ATTNEAVE, F. Applications of Information Theory to Psychology & a Summary of Basic 
Concepts, Methods and Results, Holt, Rinehart.1959,Winston, New York 
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  :الإلكترونية الألعاب نشأة -3-0
 اللعب ماهية عن بالحديث نبدأ أن لنا بد لا البحث عن متكاملة رةصييييو  إعطاء أجل ومن

 في ته وأهمي للبحث وأوسيييييع أفضيييييل فهم تحقيق إلى بنا سييييييؤدي ما وهذا الفيديو  ألعاب وماهية
 لفيديو ا ألعاب نشيييأة اسيييتعراض خلال من مرتفع  وبتواتر تجاريا   متنامية اجتماعية ظاهرة دراسييية
 لفيديوا وألعاب اللعب عن أولية مقاربة على حصييلنا نكون  وبذلك ا وأنواعه خصييائصييها أهم وذكر

   .التطورات وأهم الالكترونية الألعاب واقع على قريبة نظرة إلقاء وبالتالي

 لعبة أمريكي بروفسيييييييييور اختر  حيث 1243 إلى الإلكترونية الألعاب بداية تاريخ يعود
 من المختصين بعض تمكن 1253 عام وفي المسلية(  المهبطية الأشعة أنبوب )أداة عليها أطلق
 بملايين ضيييييخم حاسيييييوب باسيييييتخدام وتحريكها المصيييييابية من كبيرة شييييياشييييية على )قملة( إظهار

مم 1261 عام وفي الدولارات   رضلع بالتلفاز يتصييييييل كان الفيديو لألعاب بيتي جهاز أول صييييييُ
   .(1)الصور

 يف هيجينبوتام( )ويليام كيالامري الباحث عالميا   لعبة بتصييييييييييميم قام من أول إن ويقال
 المختبر يف وضييييييييعها التي )التنس( لعبة كانت الأمريكية  الطاقة لوزارة التابع بوكنهافن مختبر
 الترفيه حدود من إليه وصييييييلت ما إلى التقنية تلك افاق تصييييييل أن يدرك يكن ولم الزوار  لترفيه

 سييييوقا   وما  ي سييييتصييييبة الألعاب تلك أن يعلم لم لأنه انذاك  اخترا  براءة لها يسييييجل ولم والتسييييلية 
   (2)العالم. أسواق في سنويا   دولار مليار 31 من أكثر بل ت أموال من تدره وما رائجا  

 المتحدة الولايات في 1271 عام )الأركيد( لعبة هي تجاري  ل رض لعبة أول وكانت
 لوان أ دون ب التلفاز بشيييياشيييية موصييييولة نقدية قطعة وضييييع طريق عن تعمل كانت وقد الأمريكية 

 بون () لعبة وطرحت الأمريكية  المتحدة الولايات في ألعاب شركة أول تأسست م1272 عام وفي
 ثم خة نسيي ألف مئة من أكثر منها وجيزة مدة في الشييركة سييوقت وقد طائرة كرة تحاكي لعبة وهي

   .(3)الشركات بعدها تعددت

                                  
 .4م  ص2112 هي أيلول 1434/ شوال 75العدد / 2112مجلة إضاءات موصلي  (1)
الطفل الجزائري وألعاب الفيديو  دراسييية في القيم والمت يرات  أطروحة دكتوراه كلية العلوم السيييياسيييية  2112فلاق  أحمد   (2)

 والإعلام  قسم علوم الإعلام والاتصال  جامعة الجزائر.
(3) 
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 خلال من العامة الألعاب ماسيييييييتخدا تم الامريكية المتحدة الولايات في 1272 عام وفي
 نم أكثر الأمريكيون  وينفق .للألعاب وشييييياشييييية معدنية عملات فيه توضيييييع خاص معدني جهاز
 السينمائية مالأفلا مشاهدة على إنفاقهم من أكثر الألعاب  بهذه رغباتهم لإشبا  سنويا   دولار مليار
   .المسارح أو

 المهارة إتقان منها الهدف وكان ضيياء( الف )غزاة تسييمى التفاعلية الألعاب تلك أولى وكانت
 ألعاب بعد فيما وظهرت والدقة  والمهارة السيييييييييرعة على باعتمادها الأعداء  على والتصيييييييييويب
 الخبراء بعض الألعاب تلك وهاجم السييييارات  وسيييباق والمتحركة  الثابتة الأهداف على التصيييويب
 لممارسة ولا  مي أكثر الشيباب وجعل الطلبة  لهو من سيلبية نتائج من به خلصيت لما النفس وعلماء
 لإيجابيةا الاتجاهات تنمية في تساعد مفيدة جوانب تحقق الألعاب تلك أن اخر قسم وزعم العنف 

   .والذهني والبصري  اليدوي  التنسيق تحسين في

 )ستيف قبل من 1261 سنة في وأُنشيأت  الفضياء( )حرب تسيمى كانت "فيديو لعبة فأول"
 عبلل جهاز أول وكان للتكنولوجيا( تي. اي )إم معهد في الأمريكيين بالطلا أحد وهو راسييييييل(
 نجاح أول يعتبر والذي للأتاري  2611 جهاز وأعقبه الأتاري  VCS يسيييييمى جهاز 1272 عام
 .ذاتها السنة في الفيديو ألعاب أجهزة في

 لناشييئة ا السييوق  في المجال هذا في الوحيد المهيمن الأمريكية المتحدة الولايات كانت وقد 
 1272 عام في المجال هذا في اليابان تدخل تم ما وسييييييرعان اوت(  )بريك لعبة بفضييييييل وذلك

  .(كون  )دونكاي لعبة م1881 عام وفي الفضاء(  )غزاة لعبة صممت

 ةالتكنولوجي الحواسيييييييييب لأجهزة التطور ومع الماضييييييييي القرن  من الثمانينات مطلع وفي
 وألعاب المحاكاة كألعاب الألعاب  من جديدة أنوا  معها ولدت الشيييييييييييخصيييييييييييية  والكومبيوترات
 .(1)الاستراتيجية والألعاب الم امرات

 صييناعة ىعل والتنافس الشييركات ظهور تواصييل العشييرين القرن  من التسييعينات بداية وفي
 ويرجع يرا  كب ورواجا   باهرا   نجاحا   ولاقت الألعاب أسيييواق وأزهرت سيييتيشييين  والبلاي الفيديو ألعاب

                                  
الثانية  الدار المصيييييرية اللبنانية   تكنولوجيا الاتصيييييال الحديثة في عصييييير المعلومات الطبعة 2112حسييييين عماد مكاوي  (1)

 .123مصر  القاهرة  ص
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 شخصياتهاب التاريخي الواقع إعادة منها محاولة الخيالي  الشبه للواقع الألعاب هذه محاكاة ىإل هذا
 التثقيفي و  والرياضييييييي التعليمي بالطابع تمايز ما ومنها الاجتماعية  الحياة مع وتمزجها الخيالية

 وائدع وأعطت الكبار  حتى والمراهقين الاطفال من العمرية الفئات لجميع مناسييييييييبة يجعلها مما
 لوناتوالصييييييا والمعارض والنجوم  الرواد الفيديو ألعاب لعالم فأصييييييبة السييييييينما  من أكثر ربحية
 (.الأوروبي )النظام يسمى ما أو "MEDPI" معرض مثل الدولية

 تفأطاح نشييييياطا   أكثر الالكترونية الشيييييركات حروب أصيييييبحت الحالي القرن  مطلع وفي
 )سييوبر مثل هاألعاب اليابانية( )نينتيندو شييركة وطرحت كية الأمري أتاري  بشييركة اليابانية الشييركات
 انطلاقةب المتحدة الولايات عادت ثم التلفزيون  شييياشييية على بمشييياهدته تميز والذي بروس( ماريو
كس بمايكروسوفت عملاقة  (1) اليابانية الشركات وكذلك بوكس(  وا 

 :وأهميتها الإلكترونية الألعاب تعريف -3-7
 عدالب تتضمن الآلي  الإعلامي الطابع ذات النشياطات من "مجموعة ونية:الالكتر  الألعاب

 ."المثير بالصوت والمترافقة الحركة حالة في والصور التفاعلي 

 معها اعليتف والتي الالكترونية  الأجهزة أنوا  مختلف على المتواجدة الألعاب أنوا  جميع
   .ما وقت لقضاء اللاعب

 وفقا   يذية تنف بصييييييييي ة للعب التطبيقي الوجه هي اللعبة ماأ النظري  الوجه يمثل واللعب
 اللعبة محتوى  وتعلمه اللاعب تفاعل على تعتمد ومقسييييييييييمة منظمة وخطوات محددة لإجراءات
 .النشاط ذلك عن الناجمتان والمتعة اللذة هو ذلك وغاية إيجابية نتائج تحقيق بهدف

 واعدق محكوم مفتعل  نزا  في ون اللاعب فيه ينخرط نشييييييياط وزيمرمان(: )سيييييييالين اللعبة:
 (2).الكمي للقياس قابلة نتائج إلى يؤدي بشكل معينة

                                  
(1) Jeux electroniques 2008 Microsoft Encarta encylopedie CD-ROM, Microsoft corporation. 
(2) Salen, K & Zimmerman, E.2004 rules of play: game design fundamentals Cambridge MA 
MIT press 
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 مجموعة وأ اللاعب لتعلق المؤدية النفسيييية العوامل مجموعة بأنها الباحثة تعرفها :الدوافع
   .ممارستها في طويلة أوقاتا   يمضون  وتجعلهم الإلكترونية بالألعاب اللاعبين من

  :الإلكترونية الألعاب أنواع -3-3
 واحد  ان في والترفيه التعلم بين المزج إلى تهدف برمجيات عملية هي تعليمية: ألعاب

 مشييييياكل ماما المتعلم وتضيييييع بالتسيييييلية الممزوج التعلم في الجادة والرغبة والإثارة التشيييييويق وتولد
 على تمدةمع  لها الحلول بإيجاد اللعب طريق عن يقوم ذهنه  تتحدى حسييابية أو ومعرفية منطقية
   .والرتابة الملل وطرد والإثارة والدافعية المنافسة روح

 جي تروي نموذج في باللعب التعلم عملية دمج على التعليمية الحاسييييييييييوب ألعاب تعتمد
 الأسلوب هذا لخلا ومن ثمين  ككسب النقاط بعض على للحصول ويتنافسون  التلاميذ فيه يتبارى 

 لعابالأ تأخذ ما وعادة الدراسيييييي  العمل إلى والتحفز ثارةالإ عنصييييير التعليمية الألعاب تضييييييف
 هدافالأ أو الهدف تحقق دون  اللعبة يفارق  لا ويجعله المتعلم يجذب الذي الشييييييييييكل التعليمية
 تعتمد وهي competition المنافسيييييييية إمكانات على تعتمد كما المتعلم دافعية لإثارة المطلوبة 
 عن لمالمتع اداء تقويم الإمكان في يصييية عندما لتعليميةا الحاسيييوب برمجيات مبدأ على أسييياسيييا  
 (1).مباشر غير بشكل معها التعامل يتم التي التدريبات بعض طريق

  :التعليمية الألعاب وظائف -3-4
   .الحياة واقع مع والتكيف للأشياء المعاني إدراك على تساعد-1

   .معها والتكيف للجماعة والولاء الذات تفهم على تساعد-2

   .والعاطفية العقلية القدرات وتنمي والمعرفة  العلم افاق توسع-3

   .القرار واتخاذ والمشاركة والتفكير بالتحليل عمليا   تساهم-4

   .والعقلية النفسية الإمكانات لاكتشاف فعالة وسيلة-5

   .والعاطفية والعقلية النفسية الاضطرابات لعلاج وسيلة-6

                                  
 2114/ 3الإنسانية  عمادة البحث العلمي  جامعة السودان العدد /مجلة العلوم  (1)
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   .الإلكترونية التقنيات ةوممارس باستخدام الخبرة زيادة-7

   .الإيجابي التحصيل نحو والاندفا  للتعلم الدافعية تثير اللعبة كسب-8

 يعتمد حيث الذهن  إثارة إلى الألعاب من النو  هذا يهدف :puzzlers الألغاز ألعاب
 على عتمدت هي عامة بصيفة علمية مسييابقات في والمشياركة مثلا   متاهة من للخروج التفكير على
   .ذكاءال

 القوة على تعتمد التي الألعاب تلك طبيعتها في :fighting games قتـالية ألعـاب
 لألعابل الخيالي الواقع في أما والمصيييييييييارعة  والكاراتيه كالملاكمة القتال وفنون  البدنية واللياقة

 لت لبا تحقيق والهدف منافسيييييييين عدة أو المنافس قتال هو الافتراضيييييييي العالم وفي الالكترونية
   .والانتصار عليهم

 الواقعية من كبير بقيدر تتمتع ألعياب هي :simulation games المحـاكـاة ألعـاب
 سيييلسيييلةك أدوارها  بلعب ليقوم واقعية  شيييخصيييية وتقمصيييه مجالها في اللاعب من الخبرة وتتطلب
 شييابه وما وال واصييات الحربية السييفن أو الدبابات أو القتالية الطائرات بموديلات المرتبطة الألعاب
 ائرةط يقود كأنه أمامه اللعب مفاتية كل مع التعامل عليه طائرة يقود الذي اللاعب وأن ذلك 
 خصييييييييييةالشييييييييي هذه في التحكم في اللاعب يبدأ الطائرة  لقيادة المعقدة التفاصييييييييييل بكل حقيقية

 أسيييرة تكوين يف ويبدأ اجتماعية علاقات يقيم أن فعليه الافتراضيييي  العالم بها ليدخل الافتراضيييية
   .اجتماعية مهارات واكتساب والعمل

 الألعاب في أما والذكاء  والخبرة البدنية اللياقة على العملية الحياة في تعتمد التي وهي
 من يقفر  أو لاعب في التحكم خلالها اللاعب يمارس حيث الافتراضيييييييي العالم في الإلكترونية
 رياضييييية ألعاب من إلخ  FIFA الفيفا ةلعب مثل رياضييييية وألعاب والمبارزة كالمصييييارعة اللاعبين
   .مختلفة

 إلى الألعاب من النو  هذا وصيييييل حيث الحركة رياضيييييات :Racers الســــباقات ألعاب
 صيييييييبةأ حيث للواقع حقيقية محاكاة من اللعبة هذه توفره ما وذلك التطور  من جدا   كبيرة درجة

 من معيسييي التي السيييماعات إلى ةبالإضييياف القيادة  بمقود ممسيييكا   السيييياقة مقعد في يجلس اللاعب
   .إلخ والمحرك... الفرامل صوت خلالها
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 اللاعبف والتفكير والقوة الجسييدي الفعل على الواقع في تعتمد ألعاب وهي :المغامرة ألعاب
 البدنية... لقوةا واعتماد والتسلق والجري  المقاتلة منه تتطلب أجواء داخل كرتونية بشخصية يتحرك
 ذهه وتتضييييييمن للهلاك  تعرضيييييه قد متاهات بدخول اللاعب يقوم حيث ليةخيا ألعاب وهي الخ 

 الم امرة خلال اللاعب يوجه المحدد للهدف وللوصيييييييييول النفس  وشيييييييييد الخوف عامل الألعاب
 شيييخصييييات هم الأعداء هؤلاء ال الب وفي منهم  والتخلص مواجهتهم عليه الأعداء من مجموعة
 (1).محددة بأدوار تعمل مسبقا   مبرمجة

 مهباسييتخدا الحديثة القتال فنون  على النو  هذا يركز :shoot'em ups الحربية لألعابا
 المتفجرات  إلى بالإضافة المتوفرة الأسلحة كل اللاعب يستعمل الأسيلحة  من الحديثة التكنولوجيا
  . التخطي مهارة على وتعتمد والدفا   والهجوم  والاختفاء  والقنص  الرمايات  في والمهارة

 ودوافعها الإلكترونية الألعاب أثار -3-5
 ت والانترن  والحواسييب والتاب  )الفيديو المختلفة بأشيكالها ونيةالإلكتر  الألعاب حظيت لقد
 والاجتماعي الذهني النمو على الكبير تأثيرها بفعل وذلك الباحثين اهتمام على المحمول( والهاتف
 تلكل السيييييييييلبية الآثار على البداية في هتمامالا هذا ويركز  سيييييييييواء حد على والتربوي  والحركي
 ريقف ظهر ثم الوقت...إلخ  ومضيييييييعة والإدمان الاجتماعية والعزلة العنف  في الممثلة الألعاب
 لعملياتا على الألعاب لتلك إيجابية اثار عن البحث في جهودهم ركزوا الذين الباحثين من اخر

   .والفكرية المعرفية

   :الالكترونية للألعاب الإيجابية الآثار -3-5-0
   .اللاعب يكتسبها التي الحسنة المزايا أو الصفات تلك بأنها تعريفها يمكن

 عرفيييةالم القييدرات تنمي فهي وفعيياليية  إيجييابييية اثييارا   الالكترونييية للألعيياب أن ثبييت لقييد
 ةالمعقد المواقف مع والتعامل التخطي  على والقدرة بالإنجاز  الإحسييييييييييياس وتعطي والإدراكية 

يجاد  الأدوات من وهي والحيوية النشييييييياط بزيادة الأطفال لتعليم هام مصيييييييدر وهي لها  الحول وا 
 وتنمية لديه يالالخ وتشبع المجال  هذا في المنخفضة المهارات لذوي  بالنسبة القراءة لتعليم الفعالة
 لجديدةا فكارالأ على والاطلا  المنافسة روح اعتماد الجماعية الألعاب خلال من .والبديهية العقل

                                  
 الحياة الافتراضية تساعد على عمليات التعليم والتدريب والتواصل مع ال ير جريدة الرياض العدد 2112الخليفة  هند  (1)
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 الإنجاز ب والشعور جيدة صيداقات وبناء القوية  الاجتماعية العلاقات وكذلك الحديثة  والمعلومات
 أوقات قضاءو  والتفكير التأمل إثارة وكذلك ومثمرة  مفيدة بأعمال للقيام الإحسياس بتطوير وفرصية
 العالم في الشييييييييييييراءو  والبيع عملات صييييييييييييرف فيها التي الألعاب وفي العائلة  أفراد مع أطول

 لاسييييتفادةا يمكن مهنة أي أو المشيييياريع ببناء والتفكير العقلي النمو على يشييييجع مما الافتراضييييي 
 (1).العملية الحياة في منها

 اراتالمه من يعزز قد الحركية الفيديو بألعاب اللعب أن تورنتو لجامعة دراسييييييييية بينت)
 أن لنفسا لعلم تورنتو جامعة من باحثون  عليها أشييرف التي الدراسيية وجدت حيث الحركية الحسييية

 Assassins Creed أو Call of Duty مثل الحركية الفيديو ألعاب يلعبون  الذين الأشيييييخاص
 لا نالذي الأشيييييخاص من أكبر بسيييييرعة الجديدة الحركية الحسيييييية المهارات تعلم على قدرة يبدون 
   .الفيديو ألعاب يلعبون 

 لبيتط الكتابة  تعلم أو الدراجة ركوب تعلم ثلم جديدة حركية حسييييييييية مهارات تعلم إن
 مارسيم أن الأبحاث أظهرت وقد الإنسان  دماغ في والحركة الرؤية بين التنسيق من جديدا   نمطا  
 فترة وخلال مث ومن التنسيييق  من متدني بمسييتوى  التعلم يباشيييرون  ما غالبا   الحركية الفيديو ألعاب
 أنهم جةلدر  التنسيييييق  من عالية بدرجة متسييييما   يصييييبة الذي أدائهم في خبراء يصييييبحون  بسيييييطة
 (2)واعية بطريقة بها التفكير دون  من بكفاءة المهام هذه أداء على قادرين يصبحون 

 قاد يالذ جوزلي( )داود العليا الدراسات لطالب تبعا   الدراسة هذه من الأسياسي الهدف كان
 أن يمكن ةالحركي الفيديو بألعاب الزمن من طويلة لفترات اللعب كان إذا فيما معرفة الدراسييية هذه
 وحركة الرؤية نبي التنسيق وظيفة أي الشخص  لدى الحركية الحسية السيطرة على تأثير له يكون 
   .الأشخاص من فريقين على تجربتين بإجراء البحث فريق قام ذلك ولمعرفة اليد 

  الفيديو بألعاب بون يلع ممن شيييخصيييا   /18/ يضيييم الأول الفريق كان :الأولى التجربة في
 التي ةالست الأشهر خلال مرة كل في الأقل على ساعة لمدةو  الأقل على الأسبو  في مرات لثلاث

                                  
(1) Anderson C.A. gentile D. A. &buckley k e 2007 violent games effects on childrien and 
adolescents tgeory research and public policy new york oxford university press 

أثر الألعاب الالكترونية العنيفة في تنمية السييلوك العدواني للمراهق  رسييالة ماجسييتير  جامعة يعد  2111محمودي  رقية  (2)
 دحلب الجزائر.
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 معدلات )كانت الفيديو بألعاب يلعبون  لا شييخصييا   /18/ فيضييم الثاني الفريق أما  الدراسيية سييبقت
   .(للدراسة ينالسابق العامين في معدومة أو جدا   منخفضة الفيديو لألعاب استخدامهم

 فأرة خدامباسييت يدوية  تتبع مهمة تأدية المجموعتين كلا من الطلب تم الأولى: التجربة في
 ربعم بداخل صييي ير أخضييير مربع شيييكل له مؤشييير على الحفاظ هو الهدف كان حيث مبيوتر الك

 كية الحر  ةالحسيييي يحقق المهام من النو  وهذا نفسيييه  بتكرار ويقوم جدا   معقد بنم  يتحرك أبيض
  .رونهي ما مع أيديهم حركات تنسيق ويحاولون  ويتعلمونها الهدف حركة يرون  المشاركين لأن

 لفيديوا ألعاب لاعبي أداء يكن لم المهمة  تأدية من المبكرة المراحل في أنه الدراسيية بينت
 لفيديوا بألعاب اللعب أن من الرغم على أنه إلى يشييييييير وهذا اللاعبين  باقي من بكثير أفضييييييل
 ممارسة أن إلا الزمن  من طويلة فترات على الحركية الوظائف في مستمرا   تحكما   يتطلب الحركية

 ريةح حسييييييييية مهام تعلم في عليها الاعتماد يمكن ابتدائية ميزة اللاعب تعطي لا الألعاب هذه
 مكونه تحسيييييين  قد المشيييييياركين جميع أداء أن لوحظ التجربة نهاية عند أما مألوفة  وغير جديدة
 نم دقة أكثر كانو الحركية الفيديو ألعاب ممارسيييييييي أن إلا الهدف  لحركة المعقد النم  تعلموا

 يرجع وهذا  الأبيض للمربع المتكررة الحركة تعقب في الفيديو بألعاب يلعبون  لا الذين الأشييخاص
 لهم فرتهاو  التي الجديدة الحركية الحسيييييييية الأنماط تعلم على لهؤلاء المتفوقة القدرة إلى بال الب
   .الألعاب ممارسة في خبرتهم

 يرجع ديوالفي للعابي المتفوق  الأداء كان إذا ما اختبار الباحثون  أراد :الثانية التجربة في
 الحسية ظائفهمو  على أفضل بطريقة السيطرة على لقدرتهم وليس الحركي للنم  لتعلمهم الواقع في

 أن اركينالمشيييي جميع من بالطلب البحث فريق قام التجربة من التعلم عنصيييير ولاسييييتبعاد الحركية
 كافة في يت ير للنقطة الحركة نم  كان المرة هذه ولكن متحركة ييييييييييييييييي نقطة بتتبع ثانية مرة يقوموا
 يظهروا مل اللاعبين( وغير )اللاعبين الفريقين كلا أن المرة هذه النتيجة وكانت التجربة  مراحل
 يلعب كان يالحرك للنم  اللاعبين تعلم بأن الباحثين اسييتنتاج يؤكد وهذا الوقت  مرور مع تحسيينا  
 يتعلمون  ةالحركي الفيديو ألعاب يمارسييييون  الذين الأشييييخاص وأن الأولى  التجربة في رئيسيييييا   دورا  
   .الألعاب تلك يمارسون  لا الذين الأشخاص من أفضل بشكل

 زيزتع تكون  قد الحركية الفيديو ألعاب ممارسيييييييية فوائد إحدى أن التجربة هذه من يظهر
 المهارات ذهه تعتبر حيث الجديدة  الحركية الحسيييييييية المهام لديناميكية الدقيق التعلم على القدرة
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 ةالعملي وهذه المناظير  باسيييتخدام الجراحة مثل الهامة  الأعمال من العديد ممارسييية في أسييياسيييية
 شييياشييية خلال من بعد عن الجراحية بالأدوات التحكم من الطبيب ليتمكن عالية يدوية دقة تتطلب

 (1) .الكومبيوتر

   .ضخمة مالية وعائدات للاستثمار  بها يستهان لا أسواقا   فتحت أخرى  ناحية ومن

 بنسييييييييلفانيا( بولاية )انديانا بجامعة الطب كلية أجرتها دراسيييييييية أظهرت الصـــــحي الجانب
 في يعيالطب للعلاج وألفة إمتاعا   أكثر شيييييكلا   يمثل ربما الالكترونية الألعاب إدمان أن الأمريكية
 الجلطاتب والمصابين  المتعدد العصبي والتصلب الدماغي الشلل حالات مثل: مستعصية أمراض
 سييي بي) موقع ذكر كما الصييحية  حالاتهم لتحصييين العلاج جلسييات من الكثير إلى تحتاج التي
 اهقينالمر  المرضيييييى من ثلاثة من طلبوا )إنديانا( باحثي أن التقنية مجال في المتخصيييييص ورلد(
 الأسيييييبو  ب أيام خمسييييية مدار على يوميا   دقيقة لثلاثين الفيديو ألعاب أجهزة أمام أنفسيييييهم تسيييييلية
 والتحديات الألعاب صيييعوبات في الت يرات بمراقبة لهم تسيييمة وأجهزة بقفازات الأجهزة تلك وزودوا
   .اللعب أثناء المرضى يواجهها التي

 وأنها ا  خصييييوصيييي التقليدي العلاج على تفوقها بتتأث الألعاب نتائج أن إلى الموقع وأشييييار
 سيييبوعيا  أ منه المطلوب العلاج المريض يؤدي حيث للمرضيييى  بالنسيييبة وسيييهولة امتاعا   أكثر تعد
 نهاية وفي  بالطبي يحدده مواعيد جدول إطار في العلاج أو منزله م ادرة إلى الحاجة دون 

 أياديهم دامباسيتخ والتحكم والإمسياك الأشيياء عرف على القدرة في تحسينا   المرضيى على بدا الدراسية
   .المصابة

 موجات تفسييييييير يمكنها بمجسييييييات مزودة لامعة حمراء وخوذة برنامج من النظام ويتكون 
 مهام في التركيز على لتشيييييجيعهم بالألعاب التحكم في الموجات تلك تسيييييتخدم إذ  اللاعبين عقل
 لربعا وفي العام  مدار على أسييبوعيا   مرات ثلاث أو مرتين المعالجة نظام اسييتخدام وجرى  .اللعبة
  (2)التركيز في التحسن بدى العام من الأول

                                  
 2114المجتمع العلمي العربي  موقع الكتروني   (1)
الألعاب الالكترونية في عصر العولمة  ما لها وما عليها  الطبعة الأولى  دارة المسيرة   2118الشيحروري  مها حسني   (2)

 الأردن  عمّان
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 فاقا توسيييييع الفراغ أوقات في النفس عن للتروية مسييييياعدة عملية هي :النفســــي الجانب
 مع آلفوت والمنطق  والتخطي  المبادرة حس تطور كما  التفكير وسييييييرعة الذاكرة وتنمي المعرفة
 وركوب جيه التو  عصيييا واسيييتعمال المقود تشييي يل تولي اللاعب فيها يجيد بحيث جديدةال التقنيات
 الدفا  مهامب القيام تعلّمهم كما باحترافية  الحديثة التقنيات مع والتعامل الآليات  وقيادة الطائرة
 ىعل قومت لأنها  الذكاء وتنشييييي  والانتباه التركيز على الألعاب هذه وتحفز واحد ان في والهجوم

 اركةمش على تسياعد أيضيا   بل فحسيب هذا ليس  المخيلة صينع من عوالم ابتكار أو الأحاجي حل
 (1)المشكلات وحل العلمي التفكير عتوس أنها كما والخبرات المعلومات وتبادل

   :الإلكترونية للألعاب السلبية الآثار -3-5-7
   .اللعب جراء اللاعب يكتسبها التي السيئة الصفات هي

  :منها ونذكر جدا   كثيرة الالكترونية الألعاب تخلفها التي السلبية ارالآث إن

   .الواجبات في والتقصير الألعاب في طويلة لفترات الوقت هدر-1

 عقولهم في وتنمي وحيلها وفنونها الجريمة ارتكاب أسيييييييياليب والمراهقين الأطفال تعلم-2
 عابالأل تلك ممارسييية خلال من القتالية  الألعاب نتيجة والعدوان العنف ممارسييية ومهارات قدرات
 على عتمدت الإلكترونية الألعاب من كبيرة نسيييبة أن إلى بالإضيييافة النمو  مراحل جميع في المؤثرة
 سيييبيل لىوع حق  وجه بدون  عليهم والاعتداء أملاكهم وتدمير الآخرين بقتل والاسيييتمتا  التسيييلية
 أن النتائج فرصييييدت الكترونية  لعبة (311)لييييييييييييييييي محتوى ل مراجعة كندية دراسيييية أجرت لقد لالمثا
 .(2)والقتل الجريمة ارتكاب فكرة على تعتمد منها لعبة (222)

 مشيييييييييوهة ثقافة من الإلكترونية الألعاب بعض احتوته لما الأخلاقي  غير السيييييييييلوك-4
 .(3)دةالفاس الإباحية للأفكار والترويج الرذيلة إلى يدعو مما ومنها مستوردة  تربوية ومرجعية

                                  
ممارسيييية بعض الألعاب الالكترونية العنيفة وعلاقتها بالسييييلوك العدواني في ضييييوء  2111حمصيييياني  سييييلوى بنت علي   (1)

 السعودية  الرياض –المتوس  بمدينة الرياض  رسالة ماجستير  جامعة الملك سعود المت يرات لدى الصف الثالث 
(2) Allen S. weiss 2010 how video games are hanging our lives, p 9. 

 .7اذار )مارس(  ص 8/ 13416الخطر في ألعاب الفيديو للأطفال  جريدة الرياض العدد / 2115السعد  نورة   (3)
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 شييمس  عين بجامعة الأطفال طب أسييتاذة حسييني إلهام د. تخبر :الصــحية الأضــرار -5
 هرتظ الالكترونية  الألعاب انتشار ومع الماضية سنة عشرة الخمس مدى على أنه لها دراسة في

 السيييييييييريعة الحركة نتيجة والعضيييييييييلي العظمي بالجهاز المتعلقة الإصيييييييييابات من جديدة مجموعة
 يف مبرحة الاما   يسييييبب التلفاز أو الحاسييييب أمام عديدة لسيييياعات الجلوس أن موضييييحة المتكررة 
 صييييبعلإ بال ة أضييييرارا   تسييييبب قد المفاتية لوحة على الأصييييابع حركة كثرة أن كما الظهر  أسييييفل
  .مستمرة بصورة ثنيهما نتيجة الرس  ومفصل الإبهام

 النظر فبضع الطفل بيصا قد إذ  الأطفال نظر على سلبا   الإلكترونية الألعاب تؤثر كما
 أو لتلفازا شيياشيييات من المنبعثة التردد قصييييرة الكهروم ناطيسيييية الأشيييعة لمجالات تعرضييه نتيجة

 ون تك العينين حركة أن كما اللعب  ممارسيييييته أثناء طويلة سييييياعات أمامها يجلس التي الحاسيييييب
 إلى ديتؤ  بدورها ذهه إجهادها  فرص من يزيد مما الإلكترونية الألعاب ممارسيية أثناء جدا   سييريعة
 روالشييييعو  بالصييييدا  الإحسيييياس تعطي أعراض وكلها وزغللة  وحكة وجفاف بالعين احمرار حدوث
 عند ذلكك تظهر قد التي والإصييييييييييابات الرقبة والام والاكتئاب  بالقلق وأحيانا   البدني بالإجهاد
 أمام صيييحية رغي ةبطريق الجلوس مع مترافقا   طويلة لفترات الاجهزة تلك اسيييتخدام بسيييبب الباغين

 دق الركبتين وفي الظهر في والام والأكف  الأذر  ارتعاش مرض وكذلك التلفاز  أو الحاسييييييييب
  (1)والبدانة  ذيةالت بسوء والإصابة ضعيفة  مناعتهم تصبة كما المفاصل في التهابات إلى تتطور

 من نبعثةمال الضييوئية الومضييات بعض أن اليابان في للأطباء العلمية البحوث أثبتت كما
 المرض  هذاب للإصابة عرضة أكثر هم الأطفال وأن الصر   من نادرا   نوعا   تسبب والتلفاز الفيديو
 وبعد المتحركة  الرسييييوم أفلام أحد مشيييياهدة بعد طفل 711 اليابانية المسييييتشييييفيات اسييييتقبلت فقد

 لمصابينا الأشخاص لدى فعلية صر  ونوبات تشنجات تسبب قد الأضواء أن تبين متعمقة دراسة
 )2118 45 )سالم  .(2)دولة أي سكان مجمو  من %1 يشكلون  والذين الضوء تجاه بالحساسية

ن  شيييييكلب يؤثر الإلكترونية  الألعاب ممارسييييية في الليل طيلة والمراهقين الاطفال سيييييهر وا 
 كما ا  والصييد الجسييم تعب من يزيد أنه كما التالي  اليوم في الشييخصييية مجهوداتهم على مباشيير

                                  
(1) Hetch K. E. 2011 determining the effects of technology on children. University of Rhode 
Island  

   .المواد والاجهزة التعليمية في منظومة تكنولوجيا التعليم دار الزهراء الرياض  السعودية 2118سالم أحمد محمد  (2)
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 على با  سييل يؤثر قد سيياعات سييبع إلى تصييل قد انقطا  دون  طويلة لمدة متواصييل بشييكل اللعب أن
نه المخ  خلايا  مما اشةالش على الشخص تركيز زاد الحاسب أو التلفاز شاشة مسياحة قلت كلما وا 
   .الصدا  ويسبب البصر يرهق

 سيء  هرقبت الوح متكئا   يجلس كأن لعبه  أثناء الشخص لجلوس الخاطئة الطريقة أن كما
 ؤثري قد اللعب لأجل الطعام تناوله بعد جنبه على اللاعب جلوس أن كما له. الأذى يسيييييبب قد

 يربت ي وأوصييى الحالي  الوقت في متفشييية الحالة هذه أن (2111 )الأنباري  ويقرر المعدة  على
 يالكرسييييييي إلى الأرض على الجلوس من ي ير فمثلا   لآخر وقت من اللعب أثناء الجلوس طريقة
   .ونحوها

 لإنسان ا ذاكرة على عديدة اثار لها الإلكترونية  للألعاب الصحية الأضرار أن ونستخلص
 تسييببو  والكسييل  والخمول البعيد  المدى على الذاكرة وصييحة الدماغ نشيياط على تؤثر أنها بحيث
 نع الابتعادو  والانعزال  والانطوائية الإلكترونية الألعياب على الإدميان حيال في الإجهياد  ليه

 اضبأمر  إصيييييابته إلى ذلك يؤدي وقد الوقت  مع الاكتئاب له يسيييييبب مما الآخرين  مع التعامل
 سييييببي التناسيييلية  والأعضيييياء والمخ  العيون  على مباشييييرة وغير مباشيييرة أضيييرار له مما التوحد 
 الكتفينو  العنق عضييلات على مؤثرة أضييرار من لها لما وكذلك والعصييبي  والعقلي البدني الإجهاد
 لىع التأثير الآخرين  مع التعامل في والعدوان للعنف للميول بال  أثر من لها وما والظهر 
 لكسييييلا وكذلك والفشييييل  الرسييييوب سييييببي الإلكترونية الألعاب على والإدمان الدراسييييي  المسييييتوى 
 ولصح عدم كذلك الدراسي  الفشل ثم ومن المدرسة في الاستيعاب من يقلل مما الذهني والخمول
 في وصييا  وخصيي والمسييتقبلية الحالية شييخصيييته على يؤثر مما الأهل مع الفعال الحوار على الطفل
 غير أفكار وجود ومشيياعره  لسييلوكه الأهل قبل من السييليم التقويم إلى تحتاج التي المراهقة مرحلة
 الأمور من دالعدي الأطفال سييييشييياهد فبالتالي المسيييتوردة  الإلكترونية الألعاب في لمجتمعنا مألوفة

 كما بل المسييتق في سييوية غير شييخصييية فتكون  له  المجتمع أو الأهل مراقبة دون  عليه المحظورة
 اثار إلى سيييتؤدي الإلكترونية الألعاب لبعض الصييياخب الموسييييقي والصيييوت العالية الإضييياءة أن

  .(1)عام بشكل والجسم خاص بشكل العصبية الجملة على

                                  
دى الأطفال  دراسيييييييييية وصييييييييييفية تحليلية على عينة من أثر الألعاب الإلكترونية على السييييييييييلوكيات ل 2113قويدر  مريم   (1)

 .157-152  صالأطفال المتمدرسين بالجزائر  كلية العلوم السياسية والإعلام  قسم علوم الإعلام والتواصل
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 تهامة قبائل منتديات عن: )نقلا   الدنماركية لدراسييييييةا أظهرت :الاجتماعية الأضــــرار -6
 نإ الاجتماعية العلاقات في خلل إلى الطفل تعرض قد الإلكترونية الألعاب أن (2111 عسيييييير

 الألعاب في السيييييييريع النم  يعتاد الذي الطفل أن هو ذلك وسيييييييبب ممارسيييييييتها  على أدمن هو
 فيها تكون  يالت الطبيعية اليومية الحياة ىلع الاعتياد في كبيرة صيييييييعوبة يواجه قد  الإلكترونية

 أو لمدرسيةا في سيواء النفسيي والفراغ الوحدة نم  إلى الطفل يعرض مما  بكثير أقل السيرعة درجة
   .المنزل في

 عن )نقلا   – شيييمس عين بجامعة البنات بكلية الاجتما  علم أسيييتاذة – القليني فاطمة أما
 عيدةب إلكترونية شخصيات استخدام خطورة إلى لها ةدراس في أشارت فقد هييييييييييييييي(1425 جراح  أبو
ن الشيييييخصييييييات فهذه الواقع  عن  سييييياحةم تنمي ذاته الوقت في فإنها الطفل خيال تنمي كانت وا 

 اتالشييييييييخصييييييييي هذه بمنطق يتعامل فإنه الواقع بهذا يلتحم عندما وحتى الواقع  عن الانفصييييييييال
 المجتمع مع الدائمة والخصيييييييييييييومة حدي والت والعنف  التوتر  طاقات يفجر ما وهو الخيالية 
 .(1)المحي .

  :الإلكترونية الألعاب دوافع -3-6
   :المختلفة الدوافع من مجموعة عن الكشف تم يلعبون  لماذا لاعبين بسؤال

 ينب بالتفاعل مهتما   نفسييييييي وجدت المراقبة من أسييييييابيع عدة بعد الإجابات: إحدى كانت
 أشيييييييخاصب والاتصيييييييال باللعبة تماما   امتزجت أني حقيقة تماما   امتصيييييييتني لقد اللعبة  في الناس
  .(2)معهم جذابة لي)ثرثرة( الاستما  مجرد أو اخرين 

 تكون  أن يمكن عام  وبشيييكل الترفيه  وسيييائل من كوسييييلة زوجي مع MMORPG لعبت
 لأمرا بك سييييييينتهي جيدة بطريقة تلعب وعندما الأخرين  مع ممتع وقت لقضيييييياء أرخص طريقة
  .التواصل سبل من مزيدال بتطوير

                                  
 .11هي  ص1425أبو جراح   (1)

(2) Holloway D green L. &livingson S. 2013 zero ot eight young children are their internet use. 
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 التفكيرو  الاندفا  اللعبة  مع التفاعل فكرة التحسييييين... فكرة كلها  التقدم فكرة أحب أنا -
 ضيييلالأف أكون  أن أطمة أن اللعب  في أفضيييل أصيييبة أن إيجابية  نتائج إلى للوصيييول المسيييتمر

   .معها والتعامل المواقف مع التعامل على قادرا   أكون  أن اللاعبين  بين

   .ساعات لبضع اخر شخص أكون  أن فكرة أحب أنا كبير بشكل الض   من تقلل -

 طبيقهات وكيفية الافتراضي  العالم اقتصاديات حدود داخل تعمل شيركة إنشياء أحاول أنا -
 نم الحقيقي العالم في اجتماعية نظريات عمل كيفية حول المزيد لمعرفة الواقع  أرض على

 الكامنة دوافعال لهذه تجريبي نموذج وبناء بلورة على قادرة تكون  بحيث التخيلي  العالم اقتصيييييياد
   .للبحث أخرى  سبل لعدة هاما   أساسا   يمثل

 مجدية ةوسييييل يعطينا الفيديو ألعاب لعب في الكامنة الدوافع بكشيييف الخاص النموذج هذا
 مثال ال يلسييييب على للاسييييتكشيييياف لنا السييييماح وكذلك البعض  بعضييييهم من اللاعبين بين للتفريق
 (1)الشباب اللاعبين عن دوافعهم تختلف السن الكبار اللاعبين أن كيف

   .ةالإلكتروني بالألعاب للانخراط اللاعبين دوافع من مختلفة نماذج هناك نأ سبق ومما

 :Bartle لـ وفقاً  اللاعبين أنماط -3-2
 طفالالا أن والدلائل القرائن جميع تشييييير الخصييييوص  وجه وعلى العربي الوطن في نجد
 فهنالك ة السيييائد وأنماطه قيمه يتقبلون  ولا الكلاسييييكي  عالمهم مع بالانسيييجام يشيييعرون  والشيييباب
 مع وحتى ومجتمعهم  أسييييرتهم مع دائم  صييييرا  حالة يعيشييييون  تجعلهم واجتماعية نفسييييية عوامل
 الأسرة إملاءات عليه تنطوي  ما نتيجة الشيخصيية ومسيحوقو مضيطهدون  أنهم يقرون  فهم أنفسيهم 

 (2)المجتمعو 

  :الشخصيات عن بارتل اختبار -3-2-0
 الأسئلة نم سلسلة عن عبارة هو المرتبطة والدوافع اللاعبين شيخصييات عن بارتل اختبار

 ضيييييلاتتف على بناء فئات إلى المتعددة الإنترنت ألعاب من اللاعبين لتصيييينيف نقاط إعطاء مع

                                  
(1)Nice Yee 2011 Motivations of play in MMORPGs, Results from a Factor Analytic Approach  
الأثر السييوسيييو ثقافي للإنترنت على الطفل الجزائي  دراسيية وصييفية تحليلية على عينة من أطفال  2112ليكوفان شييفيق  (2)

 السياسية والإعلام  قسم علوم الإعلام الإتصال  مجتمع المعلومات. العاصمة  رسالة ماجستير  جامعة الجزائر  كلية العلوم
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 بارتل ريتشيييارد قبل من 1226 عام جازهإن تم بحث على الاختبار ويسيييتند بهم  الخاصييية الألعاب
 من الرغم وعلى داوني(  وبراندون  اندرياس )أروين طريق عن 2111-1222 الفترة في وأنشييييييأ
 الشيييييخصيييييية ياسق اختبارات أهم من اعتبر أنه إلا التفر   الثنائية أسيييييئلته لطبيعة الاختبار انتقاد

 اكثر واجتيز 2111 الأول( )تشييييييرين برأكتو  في الاعتبار بعين أخذه وتم الفيديو ألعاب للاعبي
  .مرة /811111/ من

 
 (: 3)الشكل رقم 

 HEARTS, CLUBS, DIAMONDS, SPADES: PLAYERS WHO SUIT MUDS :المصدر
 سييلسييلة على الإجابة أسيياس على حسييابه يتم حيث بارتل( )قسييمة هي بارتل اختبار نتيجة

 الفئات  جميع في %211 مجمو  تعادل ونتيجته  سيييؤالا   31 من المكونة ئيةالعشيييوا الأسيييئلة من
 في %111 يسجل أن لشخص يمكن المثال سبيل على %111 تتجاوز واحدة فئة وجود عدم مع

 يشيييير ما وهو مسيييتكشيييف( %11و الناجة  في %41و الاجتماعية  العلاقات في %51 القاتل 
 قبل نم النتائج تختصيييييير ما وعادة نسييييييبية بطريقة اخرين لاعبين قتال يفضييييييل اللاعب أن إلى

 يجةالنت هذه وصيييف يتم سيييوف السيييابق  المثال في القسيييمة  من وذلك فئة  كل من الأول الحرف
   .ديا  تصاع المئوية لنسبها وفقا   الدافع من الأولى الحروف يضم الذي KSAE التالي للترميز وفقا  

 حرف:أ أربعة من النظرية هذه وتتكون  الشييييييخصييييييية( )نظرية على بارتل اختبار ويسييييييتند
 يمثل حيث رباعي بشكل النموذج هذا تصور ويتم والقتلة. الاجتماعيون  المستكشفون  الناجحون 
 مقابل التفاعل Y المحور ويمثل العالم  اسييييتكشيييياف مقابل اخرين لاعبين مع التفاعل X المحور
 (1). واحد جانب من العمل

                                  
(1) Bartle, R. (2009). Understand the Limits of Theory. In Beyond Game Design: Nine Steps 
Towards Creating Better Videogames. Boston: Charles River Media. 
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  :المنجزون  او الناجحون  ♦

 اتوقياسييي ومعدات ومسيييتويات )نقاط( على الحصيييول يفضيييلون  الذين اللاعبون  هم لاءوهؤ 
 منةت التي المكافآت لتحقيق ذلك من أبعد إلى يذهبون  سييييييييوف اللعبة في للنجاح أخرى  محددة
   .المتعة بصفة بها يشعر هبة مجرد إنما تمنة لا لهم/أو

 أسمته لجدو  بوضع قامت ليوم ا العالم في جدا   المؤثرين المتحدثين من وهي هكس ايستر
 قمة في المتعة مشيياعر كانت التقسيييم هذا في درجة  22 إلى المشيياعر وقسييمت المشيياعر بجدول
 على المؤشييييير هي معلوم هو كما والمشييييياعر والمعرفة  والحب الإيمان مشييييياعر مع الجدول هذا
 انون ق وبالتالي الذبذبات  عالية كانت عالية المشييييياعر كانت فكلما الشيييييخص ذبذبات درجة على

ن حتى دائما   لصييييالحك يعمل الجذب  اليةع مشيييياعرك تكون  أن فبمجرد تريد ما تعرف تكن لم وا 
   (1)عالية أحداثا   تجذب

   :بارتل حسب الشخصيات انماط لمختلف بالنسبة اللعبة جا بية -

 شيييييييخصيييييييية نم  عليها بناء يحدد التي للدوافع تبعا بارتل بحسيييييييب اللعبة بيةذجا تختلف
 اليها ارةالاشيييي تمت التي الأربع الشييييخصيييييات بين مختلفة قيمية تفضيييييلات سيييينجد وعيه عباللا
 (2)سابقا

  :المنجز إلى واحد لاعب  ات اللعبة جا بية -
 من اجةالن اللاعب أسييلوب احتياجات تلبي بحيث ما  بطريقة )تُصييمم( أن يمكن لعبة كل

   .إنجازا   لتحقيقه شيئا   منحه خلال
  :منجزال إلى اللاعبين متعددة اللعبة جا بية -

 هارلإظ فرصيييييية هناك أن هي الانترنت عبر الفيديو ألعاب لاعبي تفضيييييييلات من واحدة
 على التقديرو  الثناء منحهم إلى ويتطلعون  معهم  بألعاب تواصيييلهم يقيمون  أنهم للآخرين مهاراتهم
   .القتلة من عبيناللا لنم  سهلة بأهداف ليسوا وهم أكثر  حققوا كلما العظيمة أعمالهم

                                  
(1) Nabi, R.L., Krcmar, M.: Conceptualizing media enjoyment as attitude: implications for mass 
media effects research. Commun. Theory 14(4), 288–310 (2004 
(2) R.Bartle,Hearts,Clubs,diamonds,soades:playes who suit MUDs,j.MUD Res 1 (1996)19. 
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 أنظمةو  التسييجيل لوحات صييدارة في شييخصييياتهم أسييماء لرؤية أيضييا   اللاعبين هؤلاء يميل
 اللاعبين ؤلاءه احتياجات تلبي الألعاب من العديد والمهرة  الأوائل اللاعبين لتقييم التقدمي السيييلم
 نافسييييييية الت سييييييلم أعلى في يكونون  للذين عروض أو مميزة  خاصيييييية مناصييييييب تقديم خلال من

 أن نيمك الذين المتميزين  لمكافأة الألعاب نتائج يسييييييييييتخدم لايف بوكس إكس مايكروسييييييييييوفت
 ترونهايشيي التي الألعاب مختلف في الصييعبة )الإنجازات( اسييتكمال خلال من نقاط على يحصييلون 
   .العالم أنحاء جميع من اخرين بلاعبين أنفسهم يقارنوا أن بدورهم  ويمكن

 لعابأ مصيييممي قبل من اسيييتهدافا   الأكثر اللاعب أسيييلوب هو الإنجاز إن كثيرة  نواح في
MMORPG من كثير في MMOs  لتحقيقه  اخر شيييء وجود إلى باسييتمرار يسييعون  والمنجزون 

 تم دافوأه عليها للحصييول نادرة أشييياء دائما   وهناك مسييتوى! لأعلى الشييخصيية تصييل عندما حتى
 (1)الأولى. المرة في تجاوزها

 لأنفسيييييهم  جدا   غامضييييية اهداف الأحيان بعض في يضيييييعوا أن يمكن نجزون الم أن بما 
 أن كنالمم من فأنهم لتحقيقها  الأوائل )بين( من يكونون  سيييوف أنهم يشيييعرون  كانوا إذا وخاصييية
 ائزةج على الحصيييول أجل من المتكررة والأعمال التخطي  في ومحاولات طويلة  فترات يقضيييون 
 .أخرى 

  :المستكشفون  ♦

 ما كل واسييتكشيياف البحث إلى لميلهم )المجازفون( اخر لقب عليهم ويطلق ون المسييتكشييف
 الأماكن ومعرفة الخرائ  وخلق المناطق  اكتشييييييييياف يفضيييييييييلون  الذين اللاعبون  وهم جديد  هو

 زمنية رةفت غضييييييون  في التحرك منهم اللعبة ريدتُ  عندما بصييييييعوبة يشييييييعرون  ما وغالبا   المخيفة 
 يف كبيرة متعة يجدون  أنهم ذلك حولهم  ينظروا أن مسييييييياحة لهم يترك لا هذا أن حيث معينة 
   .اللعبة في ث رات أو مخفي كنز مثلا   أو معروف غير خلل اكتشاف

  

                                  
(1) Shizgal, P. (2003). ―Neuroscience: Gambling on Dopamine.‖ Science 299 (5614): pp. 
1856–1858. doi:10.1126/science.1083627 
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  :المستكشف إلى بالنسبة واحد لاعب  ات اللعبة جا بية -

 هم ولذلك  للمسيتكشف بالنسيبة ثانوي  أمر هو نقاط أو مسيتويات وتحقيق لكسيب الجهد إن
 دتعتم م امرات فيديو لعبة هي )ميسيييت الأربعة وأجزائها MYST مثل ألعاب إلى يتدفقون  تقليديا  
 في حيث اخرى(  لأنظمة لاحقا   صييييدرت ثم ماكنتوش على 1223 سيييينة صييييدرت الأل از  على
 يقطر  عن للخروج طريقك إيجاد هو ذلك من والهدف غريب مكان في نفسيييييك تجد الألعاب هذه
   .الأل از وحل صيلللتفا وثيق اهتمام إبداء

 يسييعى فيةخ أل از فيها قصيية أي في نفسييه بإثراء يقوم الاحيان من كثير في والمسييتكشييف
 أما ها ب يفوز الذي الوقت في السييييييابقة المباريات ينسييييييى قد المنجز أن حين في عليها  للعثور

 (1). م امرته في قضاه الذي الوقت عن غنية بذكريات فيحتفظ المستكشف

 فضيييلا   عقدةالم بالألعاب يتمتعوا أن للمسيييتكشيييفين يمكن البعض  يتوقعه دق ما عكس على
 بعمل فالمسيتكش يقوم أن هو الألعاب هذه مثل في التحدي ويتمثل أل ازها  لحل السيهلة تلك عن

 أن إلا وجوده يقصيييييييدوا لم المبرمجين أن الأرجة على مسيييييييتعصيييييييي  ل ز فك أو غريب شييييييييء
  .لقهبخ ويستمتعون  يخلقونه المستكشفون 

 هم  عالية إنجازات نسييبة مع المسييتكشييف فئة في عالية بنسييبة يتشيياركون  الذين فاللاعبون 
 ترةف غضييييون  في اللعبة إكمال )مثل لأنفسييييهم عادية غير أهداف يضييييعون  الأحيان من كثير في

 سييياليبوالأ الحيل وضيييع إلى يميلون  كما معين( ترتيب في او معينة قيود تحت الزمن  من معينة
   .أهدافهم تحقيق في تخدموهااس التي

  :المستكشف إلى اللاعبين متعددة اللعبة جا بية -

 أنهم حيث  المتعددين اللاعبين بيئة في كالمنجز الطريقة بنفس يسييييييييتفيد المسييييييييتكشييييييييف
 اخرين مسيييتكشيييفين يقابلون  الأحيان من كثير وفي حكمتهم  من سييييسيييتفيدون  بأشيييخاص محاطون 
 مع اعلالتف أيضييييييا   الاسييييييتما  أيضييييييا   يمانعون  لا الاجتماعيون  وغالبا   الخبرات  معهم ويتبادلون 

 أن شيييييأنه من أمر هو العدائيين القتلة أن حيث سيييييلبي  أمر دائما ( ليس )ولكن عادة وهو القتلة

                                  
(1) Lazzaro, N. (2009). Understand Emotions. In Beyond Game Design: Nine Steps Towards 
Creating Better Videogames, C. Bateman (ed.). Boston: Charles River. 
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 المعالم من رالكثي للمسيييتكشيييفين تقدم السيييائدة المنتديات معظم  المسيييتكشيييفين سيييمات مع يتعارض
 صعوبات يأ مع بالملل بسرعة يصابون  ما غالبا   المستكشفين نفإ  ذلك ومع ال نية والشيخصييات
 ن يكو  أن يمكن المسييييتكشيييييف ولكن اللاعبين  لجميع ما حد إلى صييييحية بالطبع وهذا غامضيييية 
 حين في ق ف اسابيع غضون  في شيعبية لعبة عن ويتخلى المنجز  من أكثر ملحوظ بشيكل متقلب
 (1)شعبية أقل لعبة في ا  عميق يخوض سنوات أو أشهر يظل ان الممكن من أن

   :الاجتماعيون  اللاعبون  ♦

 سييها نف اللعبة من بدلا   الاجتماعي  الجانب أجل من الألعاب يختارون  الذين اللاعبون  هم
 عظمم يكتسبون  )القلوب(  ذوي  أو الاجتماعيون  باسم معروفون  اللاعبين هؤلاء أن المعروف ومن

 وترالكومبي المناسييييييييييبات  بعض وفي اخرين  ينلاعب مع التفاعل خلال من اللعبة من متعتهم
 داخل من الآخرين على للتعرف يسيييتخدمونها أداة مجرد هي اللعبة وأن الشيييخصيييية  على يسييييطر
 (2).خارجها أو اللعبة

   :الاجتماعي اللاعب إلى الواحد اللاعب ألعاب جا بية -

 قاتالعلا هو همهدف أن يعني فهذا القتل أو الاسييييييتكشيييييياف أو الفوز ليس هدفهم كان إذا
 من لا  بد مزاياها  على بناء الاجتماعيون  بها يسييييييتمتع الألعاب من قليل عدد هناك الاجتماعية 

 مع لاختلاطل خبراتهم اسيييتخدام من يتمكنوا حتى شيييعبية الأكثر الألعاب بعض يلعبون  فإنهم ذلك
 لعابالأ بعض ناكه ذلك ومع اللاعبين  تعددية ميزات اسيييييتخدام أو معهم  لعبوا الذين الآخرين
 .الألعاب من المتزايد العدد مثل معين لعب بأسلوب المصممة

  

                                  
(1)  R. (1996). ―Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs.‖ Journal of MUD 
Research 1 (1). http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm. 
(2) Ermi, "Laura, "and" Frans" Mäyrä. "2007. "“Fundamental" Components" of" the" Gameplay 
"Experience:" Analysing" Immersion.”"In"WorldsinPlay: International Perspectives on Digital 
Games Research," edited" by" Susanne "de" Castell" and "Jennifer "Jenson, 37–
54."New"York:"Peter"Lang, P. 56. 
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  :القتلة♦ 

 يعتمد حيث به القيام القاتل يحب لما لل اية دقيق لقب هو )السييييييفاح( عليه يطلق ما أو
  .الكومبيوتر أجهزة خلال من قتالهم ويفضل اخرين  لاعبين مع المنافسة على

  :القاتل إلى الواحد باللاع  ات لعبة جا بية -

 عالية ةدرج إلى تقترب التي الألعاب وبالتالي الدمار  يزرعوا أن يحبون  اللاعبين هؤلاء
 اللاعبين لاءهؤ  من العديد لهؤلاء  المميزة البيئة بالتأكيد هي البيئات وتدمير والعنف  الذبة من

 على لألعابا تلك في بحثون ي ممن هم جيدين. أو )أسوياء( كونهم عن الابتعاد بفرصة يستمتعون 
 على رالتأثي في اهتماما   أكثر هو الذي الأصيييييلي النموذج يمثلون  والقتلة ال زو  أو الشييييير جانب
 )أو بناء في مباشييييير بدور تسييييياهم أن يمكن (sand box) ألعاب وبالتالي بهم  المحيطة البيئة
  .بهم الخاص التخيلي المجتمع تدمير(

  :القاتل إلى المتعددين يناللاعب  ات اللعبة جا بية -

 أمر يكون  قد الكومبيوتر في عليها يسييييييطر التي الألعاب بين الفوضيييييى في التسيييييبب إن
 علي ف لاعب عليه يسيييطر الذي الخصييم هزيمة فرحة إلى يصييل شيييء لا ولكن القاتل  إلى ممتع

 أجل من ذلك لون يفع إنهم الودية  التنافسييية روحه من ناتجة القاتل كونه فرحة لمعظمهم  بالنسييبة
  .بشرف عليه الرد ثم الخصم تحركات لقراءة محاولة في الرياضة 

 تشييييويقال من أو الآخرين  إيذاء على والقدرة القوة عن أكثر تدور فإنها لآخرين وبالنسييييبة
 يأخذ حيث عملية وهي owning أو Ganking هو ذلك على الأمثلة أحد المطاردة عن الناتج
 قتلهم في يشر و  خبرة  الاقل أو الضعيفة الشخصيات فيها يوجد مكان إلى القوية شخصيته القاتل
 )اصيييطياد(في متزايد بشيييكل مسيييتمتع يصيييبة أضيييعف شيييخصيييية القاتل يجد ما بمجرد وتكرارا   مرارا  
 أضييييييعف لاعب ومطاردة قتل تكرار فإن مختلفة مناطق خلال من لها متعقبا   الشييييييخصييييييية  هذه

 خطورة( الأكثر )اللعبة القصيييييرة القصيييية في وصييييفه يتم سييييوف معين  نو  من التشييييويق يضيييييف
 خلسيية لليتسيي أو بصييبر القاتل ينتظر إما فهنا للمسيياندة الأقوياء العدو لاعبو يصييل أن ما بمجرد
 سييييتعدون م أنهم حتى السييييمعة سيييييئي يكونوا أن يحبون  القتلة هؤلاء العملية لتكرار اخر مكان إلى
   .الأشخاص أفضل لقتل
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 المتعددة بةاللع في والاقتصادي الاجتماعي الجانبين في نشطون  القتلة أخرى  سيياقات في
 )على لأسواقا لقراءة طبيعية موهبة لديهم منهم وكثير القتلة  إلى جاذبية تمثل الأسيواق اللاعبين 
 بهم(.لع أسيييلوب في والضيييعف القوة نقاط اسيييت لال أجل من المشيييتركة الكفاءة من امتدادا   الأرجة
  .متصيدين أو المجتمع قادة الانترنت على يكونوا أن إلى يميلون  ماعيون الاجت القتلة

  صييييييييداقات معهم تُقام ان يمكن ولا يون اجتماع غير هم القتلة إن أخط   يعتقدون  العديد
 يكونوا نأ بالضييييرورة ليس وعدوانية  عدائية الأكثر القتلة حتى ال الب  الأمر هو ليس هذا ولكن

 بالملل يشعر ذيال القاتل الحالتين كلتا وفي والبساطة  والهدوء اللطفب يتصف من فمنهم عدائيين
 لوكهمسيييييي وأحيانا   للمنافسيييييية تدفعهم طبيعتهم أن حيث الافتراضييييييي  المجتمع على خطرا   يشييييييكل
 . R. (Bartle ,1996 (21(1)ذلك يقصدون  يكونوا لم ولو حتى المشاكل نحو يندفعون  سيجعلهم

  Bartle حسب لدوافعهم وفقا ناللاعبي شخصيات تصنيف -3-2-7

 
 (: 4)الشكل رقم 

  :الألعاب وتصميم بارتل♦ 

 صمموها ي سوف التي اللعبة نو  هو ما يقرروا أن هو لعبة تصيميم فريق يفعله شييء أول
 من ثيرك في مدفو  لل اية  شييخصييي رأي عموما   هو هذا جيدة  لعبة يشييكل أنه يشييعرون  لما وفقا  

                                  
)1( Bartle, R. (2009). Understand the Limits of Theory. In Beyond Game Design: Nine Steps 
Towards Creating Better Videogames. Boston: Charles River Media. 
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 المطاف نهاية في سييييصيييبة حال أية على ولكنه شيييخصيييان  أو واحد شيييخص جانب من الأحيان
  .ككل للفريق مشتركة "رؤية"

 4 أسيياسييا   هناك أن مفاده اسييتنتاج إلى التوصييل تم البحث من سيينوات وبعد أنه بارتل يقول
 خلال ذكرها يتمسيييييييي (1)الانترنت لعبة تصييييييييميم في الاعتبار بعين أخذها يجب للتركيز مجالات
   البحث.

   (2)يلي: لما وفقا الألعاب نم  تصنيف ويمكن

  :كلغز اللعبة-0

 القيام من ليتمكن للاعب تقريبا   معقدة قواعد مع الشييييييخصييييييية  تنمية على بالتركيز تتميز
 كل ز ةاللعب نهج إن متسييياوية  الشيييخصيييية التنمية خيارات جميع لجعل معلنة نية وجود ومع بها 
 المكافأة قييمت مراكز في مباشييييرة منه الاسييييتفادة يتم النهج هذا أن ويبدو نضييييجا   الأكثر هو تقريبا  

 تىح أو شيييييهور لعدة لاعبين وجود على تحافظ دام ة مفرغة حلقة وخلق أدم تنا  في السيييييلوكية
 يالرسييييييم والمنطق اللعبة  نظرية الرياضيييييييات  عن يبحثون  الل ز لعبة مصييييييممي وأن سيييييينوات 
   أفضل اللعبة جعل فيةكي حول للأفكار

 )المحاكاة(: كحقيقة اللعبة-7

 لكام إيمان خلال من الحياة تشييييبه أنظمة إنشيييياء على الواقعية  على تركز الألعاب هذه
 القدرة من يكفي ما هناك كان إذا اللعبة أنظمة في الكيامنة الحقيقية جوهر من خلق بيإعيادة

 اقعيو  باللعبة الخاص النظام كان إذا أنه عنيي وهذا التوازنية  والحركة والاحتكاك  الحاسييييييوبية 
 في نفسييهب يزج أن الأسييهل من أنه يجد وسييوف باللعبة  تعلقا   أكثر يكون  سييوف اللاعب فإن تماما  
ذا الصييارمة  الواقعية بييييييييييييييي نفسييه يقيد سييوف أنه بالضييرورة يعني لا هذا العالم   وراء لعبةال كانت وا 

                                  
(1) Bartle, R. (1996). Hearts, diamonds, clubs, spades: Players who suit MUDS. Retrieved 
from http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm 
(2) Bateman, C. (2009). Understand Patterns of Play. In Beyond game design: nine steps 
towards creating better videogames, C. Bateman (ed.), pp. 61–116. Boston: Charles River. 



 هلاكها صناعة الألعاب الغلكترونية واست  الفصل الثالث
 

 
67 

 اة"المحاك كما "لعبة هو فالنظام وحوش  إنشييييياء ومكان ددع لتحديد الحياة محاكاة تقدم الكواليس
   .الطبيعة في

 الأحياء( علم ة البيئ علم لوجيا يو الج )الفيزياء  الفيزيائية العلوم إلى تتطلع المحاكاة ألعاب
 كما ة"المحاكا "ألعاب على واضييية مثال هي الثانية العالمية الحرب لعبةف  الإلهام على للحصيييول

 والذئاب ال نم بوجود البيئة لمحاكاة خطة )مع الانترنت عبر Ultima صيييييييليالأ التصيييييييور كان
 ) إلخ وال زلان...

  :كقصة اللعبة-3

 جزء أنهمب يشعرون  وتجعلهم اللاعبين تشمل قصة خلق على الدراما  على التركيز يتم هنا
 ديدةج اتصالات كوسييلة الألعاب مفهوم على التصياميم هذه وتركز عظيم  شييء أكبر  شييء من
 حيةالمسييييييير  الفنون  إلى ويتطلعون  يميلون  كقصييييييية اللعبة مصيييييييممي فإن الكتب. أو الأفلام مثل

 أمثلة (Majestic and Asheron's call1) الأفكار أجل من والمسيييرحيات( والروايا  )السيييينما 
   .كقصة اللعبة على

  :كمجتمع اللعبة-4

 بينها ماب والعلاقة اللعبة  داخل لتشيييك التي المجتمعات على التركيز يتم الألعاب هذه في
 محددة كون ت وأحيانا   افتراضي  بشيكل اللاعب طريق عن كاملة إدارتها يتم اجتماعية هياكل كأنها

 العلوم إلى يميلون  كمجتمع اللعبة مصيييييييييممي اللاعب  لتناسيييييييييب مصيييييييييبوبة والمنظمة مسيييييييييبقا  
 A tale in) (الصييحراوية لقصيية)ا مثل الإنسييان(. علم الاجتما   علم النفس  )علم والإنسييانيات

the desert and the sims) المجتمع تحاكي التي الألعاب على أمثلة هي.   

 العالم مقابل ينواللاعب  التفاعل مقابل الفعل ترتيب يتم كيف يوضييية التالي البياني الرسيييم
  :انوا  أربعة إلى اللاعبين لتقسيم محاولة في
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 (: 5)الشكل رقم 

 HEARTS, CLUBS, DIAMONDS, SPADES: PLAYERS WHO SUIT MUDS :المصدر

 اللاعبين قبل )ومن النظريات أصيييييييييحاب قبل من عام بشيييييييييكل مقبول كان الإطار هذا
 أنه يف الشييييك من القليل هناك ولكن ومقنعة جدا   واضييييحة صييييحته وكانت بالنظريات(  المهتمين
  .ينللاعب كتصنيف ليس ولكن صحية 

 عن ارتلب اختبار نتائج في جدا   شييييائعة تكون  ما أبعد هي القتلة أن حقيقة إلى بالإضييييافة
 نظام إلى تفتقر التي Furcadia مثل لعبة في وجودها عن )ناهيك الصييييمود في للأمل لعبة أي

 أي لىع العثور في الانترنت عبر للاعبين النفسيييية للدوافع (YEE) اسيييتطلاعات فشيييلت القتال( 
   :البياني الرسم نفس استخدام بإمكانك حال أي على الإطلاق على مستكشف نو 

 
 (: 6)الشكل رقم 

 HEARTS, CLUBS, DIAMONDS, SPADES: PLAYERS WHO SUIT MUDS :المصدر
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 :الالكترونية الالعاب لاعبي لدوافع الفرعية والمكونات الرئيسية المكونات -3-2-3
 (: المكونات الرئيسية والمكونات الفرعية لدوافع لاعبي الألعاب الإلكترونية1)جدول رقم ال

 الانغماس الاجتماع الإنجاز
 الاجتماعية التنشئة والقوة التقدم 

 الآخرين مساعدة عادية  دردشة
 صداقات تكوين

 اكتشاف
 التقاليد الاستكشاف 

 المخفية شياءالأ على العثور
 الميكانيكا علم
 التحسن أرقام
 المؤشرات تحليل النموذجية 

 العلاقة
 النفس عن والإفصاح الشخصية 

 الدعم وتقديم البحث

 الأدوار لعب
 الأحرف تاريخ القصة  خطوط

 والخيال الأدوار
 الآخرين  منافسة

 السيطرة الاستفزاز 
 الواحد الفريق بروح العمل

 يرة كب مجموعات التعاون 
 الإنجازات مجموعة

 التخصيص
 زينة  الظهور 

 الألوان أنظمة أسلوب 
 الواقع من الهروب  

 ةالحقيقي الحياة من والهروب الاسترخاء 
 الحقيقية الحياة مشاكل تجنب

 

 ارقام سجليسي الفرعية. المكونات ضيمن معينة تفضييلات في مرتفعة مسيتويات يسيجل من
 اللاعب إن المثال  سيييييبيل على الدوافع من احرى  ئاتف ضيييييمن أخرى  فرعية مكونات خفضيييييةمن

 لا التي ةالميكانيكي العملية اللعبة يفضيييييل الاجتماعية التنشيييييئة في منخفضييييية درجات يحقق الذي
 (1)الآخرين مع التفاعل على تجبره

  :اللعبة لمصمم مرآة الواقع في هو بارتل هيكل في لاعب كل أن النتائج أظهرت

   .المجتمع تشكيل زتعزي يحاول اجتماعي -

   .للمحاكاة الطارئة الاحتمالات كل خلال من يتحرك المستكشف -

  .اخرين لاعبين حله يستطيع لا الذي الل ز فك يحاول والناجة -

  .لا أم ذلك أرادوا سواء اللاعبين  على القصة يفرض )متحكم( بأنه القاتل -

                                  
(1) Bateman, C. and Nacke, L. E. (2010). The neurobiology of play.‖ Proceedings of the 
International Academic Conference on the Future of Game Design and Technology. 
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 يف )بارتل( الدكتور بحث تبرنع أن يمكن لا إنه أقول أن يجب الإنصيياف  من ذلك  ومع
 يخلق أن )بارتل( حاول حيث مكتمل  غير أنه الناقدين من العديد أشييار كما ولكنه خطأ  الحقيقة
 على المصييييييممين رغبات إسييييييقاط هو خطأه وكان المصييييييممين  قبل من اسيييييييتخدامه ليتم هيكلا  

   .اللاعبين

 أو ما قةبطري اللعبة  صيييييميمت أنوا  من فق  واحد نم  على بالتركيز تبدأ التي والألعاب
 السيارات ة)مدين وكقصة كلعبة رائعة تكن لم التي تلك أيضيا   أخرى  اتجاهات في تطورت بأخرى 

Motor city) الذي نيالتق والتنفيذ جدا   العالي الاولي الاهتمام من الرغم على فشييلت محاكاة لعبة 
   .شائبة تشوبه لا

 بنم  فق  مهتمين اللاعبين  من معينة أنوا  هم ناللاعبي بأن التفكير في المشيييكلة وتأتي
 أوقات يف تماما   مختلفة بطرق  اللاعب نفس يلعب قد دقيق  غير ببسييياطة هذا اللعب  من معين

 من واحد يءشيي فعل أو مختلف شيييء يفعل تجعله معينة نزوة يتبع ببسيياطة يكون  قد أنه مختلفة 
 شييياركت أن يمكنها حتى ال ارة في الدور لبتع )أن اخر بشييييء القيام الممكن من يصيييبة أن أجل

 .(1)(يفعلونه مما جزءا   وتكون  الفريق

 يف تقدما   الأكثر اللاعبين من كانوا المناقشييييية هذه في المسييييياهمين الأشيييييخاص أن حقيقة
MUD للعبةا في جانب أكثر يفضييييل ربما أنه على كدليل  اتخاذه القاتل  للاعب سييييمة ما وهذا 
 أن يثح الحالة: هي هذه تكن لم ذلك ومع الاجتماعية( )الجوانب تلك من أكثر )بالقتل( الخاصيية
  .المتقدمين اللاعبين مستوى  على حتى الأنوا   جميع من اللاعبين تناولت MUD أسئلة

 MUD:(2)في المشاركون  بها استمتع أشياء أربع

 من وةبق ويحاربون  اهداف  لأنفسيييييهم يمنحون  اللاعبون  اللعبة: محتوى  داخل الإنجاز-0
   .تحقيقها أجل

                                  
(1) Reacard ladwein professeur des universities 2010 la vonstruction sociale des motivations 
le cas du jeu video en, 27-33. 
(2) Bartle, R. (1996). Hearts, diamonds, clubs, spades: Players who suit MUDS. Retrieved 
from http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm 



 هلاكها صناعة الألعاب الغلكترونية واست  الفصل الثالث
 

 
71 

   .الافتراضي العالم خفايا على التعرف يحاولون  اللاعبون  اللعبة: استكشاف-2

 التواصييييييلية  اللعبة وسييييييائل يسييييييتخدمون  اللاعبون  الآخرين: مع الاجتماعية العلاقات-3
   .اللاعبين مع للتحدث

 قةضييييييييايلم اللعبة توفرها التي الأدوات يسييييييييتخدمون  اللاعبون  :الآخرين على الفرض-4
 حالسييييييلا بعض يكتسييييييبون  قد حيث اخرين للاعبين للمسيييييياعدة( نادرة  حالات في )أو  الآخرين
   .اللعبة عالم في اخر لاعب إلى شخصية ةبحماس ويعطونه

 القتلة و  والاجتماعيين  والمسييتكشييفين  المنجزين  على نحصييل الأربعة الأنوا  وصييف بعد
 ميتهمتسييييييييي المجال هذا في الباحثون  اقترح حيث اللعب كأوراق إليهم بالنظر السيييييييييهلة بالطريقة
   :كالتالي

  الكنز وراء دائما   يسعون  لأنهم )ألماس( المنجزون. 

  ما لأمر للوصول مكان كل في يحفرون  لأنهم )المجارف( المستكشفون.   

  اخرين لاعبين مع ويتعاطفون  )القلوب( الاجتماعيون.  

 معهم سالنا يضربون  الاسباتي( )شخصية عليه يطلق القتلة.  

 بين يانالأح من كثير في ينجرفون  سيييوف واللاعبين متداخلة  الأمور هذه الحال وبطبيعة
 (1)اللعب. أسلوب أو مزاجهم حسب الأربعة 

  :الأربعة اللاعبين أنماط عن إضافية تفاصيل♦ 

 بهذا رتب م شيء وكل الرئيسي  هدفهم هو مستوياتهم ورفع بالنقاط يهتمون  :المنجزون  -
   .الأمر

 لىع لحصييولا سييبل تحسييين أو للثروة  جديدة مصييادر لإيجاد فق  ضييروري  الاسييتكشيياف
 اللاعبين رفهيع ما لاكتشييياف متأنية طريقة هي للمنجزين بالنسيييبة الاجتماعية التنشيييئة منها  نقاط

 لىع تطبيقها يمكن معرفتهم وأن الخبرات  وتجميع المتراكمة النقاط على العمل عن الآخرين

                                  
(1) Richard Ladwein, 2010, 43 
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   .واتثر  كسب مهمة

 أو لطريق ا في يقفون  الذين الأشخاص أو المنافسين على للقضاء فق  ضيروري  هو القتل
 .(اخرين لاعبين لقتل النقاط احتساب يتم كان )إذا النقاط من هائلة كميات على للحصول

 امالقي يحاولون  وهم للعبة  الداخلية المكائد باسييييييييتكشيييييييياف يفرحون  المســــــتكشــــــفون: -
 لاهتمامل مثيرة ميزات عن والبحث المخفية  والاماكن البرية  في تدريجيا   الباطنية بالإجراءات
 ولللدخ ضييييييروري  أمر النقاط تسييييييجيل يكون  قد الأشييييييياء  عمل كيفية ومعرفة البرمجة( )عيوب
 ذلك  يفعل ان يمكن عقل ذي وكل الملل  على يبعث أمر ولكنه التنقيب  من التالية للمرحلة
 الطويل المدى في المتاعب من الكثير تسيييبب ولكنها ذاتها  حد في بناءة عملية تكون  ان ويمكن

   .للقصاص يسعى المقتول عاد إذا

 فيةخل مجرد هي اللعبة هذه قوله يريدون  وما بالناس  يهتمون  من هم الاجتماعيون: -
 مهمة لهم سبةبالن اللاعبين بين العلاقات اللاعبين  بين تفاعلات خلق إلى تؤدي مشيتركة أرضيية

 لناسا مراقبة مجرد حتى الاسييييييتما  و  التسييييييلية و  المزاح و  والتعاطف  الناس  مع التفاهم  اية:لل
 براتهمخ ينمون  أنهم رؤيتهم حسييييييييب مجزيا   يكون  أن يمكن تصييييييييوراتهم  في جوهريا   دورا   تلعب

 ما هملف جدا   ضيييروري  الاكتشييياف بعض يكون  قد الزمن  مر على وينضيييجون  كأفراد  الاجتماعية
 لتواصلا إمكانيات إلى هام أمر هو المباراة من نقاط تحقيق يكون  أن ويمكن الجميع  نهع يتحدث
 (.المجتمع في معين وضع على للحصول )وكذلك الأعلى للمستويات فق  المتاحة

 لصديق يطاق لا ألم في تسبب لشيخص ارتكب للانتقام  متهور فعل هو لهم بالنسيبة القتل
 بل تعسييياء.ال قتل أو مسيييتويات لرفع طريقة ليس المطاف نهاية في للوفاء الوحيد والشييييء عزيز 
   .جميلة دائمة علاقات وتشكيل لفهمهم الناس على التعرف إنه

 لطيف() هذا يكون  قد الآخرين  على أنفسهم فرض من اندفاعهم على يحصلون  القتلة: -
 لىع المرية  الداخلي والوهج )الحرارة المكافآت أجل من النهج هذا يمارسييون  الناس من قلة ولكن
 لاسييييما جاء هنا )ومن شييييخصييييياتهم قتل بهدف اخرين لاعبين تهاجم الناس عادة  فهي يبدو( ما
   اللعب(. من النم  لهذا
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 لعاديا النقاط تجميع فيها  بالتسيييييييبب أكثر القاتل فرح كلما أضيييييييخم  الشيييييييدة كانت كلما

 جدي  لبشيييييييك الفسييييييياد أحداث يف للبدء الكفاية فيه بما قوي  يصيييييييبة بحيث المباراة في مطلوب

 العلاقات حتى الناس  لقتل ومبتكرة جديدة طرق  لاكتشييييييياف ضيييييييروري  نو  هو والاسيييييييتكشييييييياف

 للعبا عادات معرفة في المثال سييييييبيل على الأحيان بعض في بالاهتمام جديرة هي الاجتماعية

 مع ايةغ يقلتحق وسيييييلة مجرد جميعا   إنهم القتلة  زملائه مع التكتيكات مناقشيييية أو ما  لشييييخص

 أن هملأنفسي يمكن لا ولكن به  قام مما جدا   مسييتاء هو ما  مكان في الحقيقي  الشيخص بأن العلم

   .ذلك حيال شيئا   تفعل

 لرئيسية ا فرائسهم يشكلون  الذين الإنجازات أصحاب يبعد سوف القتلة من الكثير وجود إن

 جديرة ضييييييحايا أي لديهم يكون  لن حيث اللعب  عن يتوقفون  سييييييوف القتلة أن يعني بدوره وهذا

 الذين اللاعبينو  بالموت  يهتمون  لا عموما   مسييييتكشييييفين القتلة يعتبرهم الذين )اللاعبين بالاهتمام

 لمباشييرةا العلاقات هذه وتناقش التحدي( من الكثير يطرح أن جدا   السييهل من اجتماعيون  يعتبرون 

   .لاحقا   التفصيل من بمزيد

 والتي ختلفةالم اللعب أساليب بين المتداخلة العلاقة من الرغم وعلى الأكبر  للجزء بالنسبة

 ييعن قد الأسيييييباب من سيييييبب لأي المسييييييتكشيييييفين عدد في حاد انخفاض هي: دهاء   الأكثر تعد

 على لأحيانا بعض في يحصلوا لم إن فهم بالملل  يصابون  الذين المنجزين في تدريجي انخفاض

 عدد على يؤثر أن يمكن وهذا نقاط  على للحصيييييول لهاخلا من القفز يمكن المختلفة الإنجازات

 وفسييييي وبالتأكيد عنه(  نتحدث أن يمكن ما قل هناك  اللاعبين عدد قل )كلما الاجتماعيين من

 (1)القتل تعداد من يقلل

                                  
( 1 ) Asendorpf, J. B. (2003). ―Head-to-head comparison of the predictive validity of 
personality types and dimensions.‖ European Journal of Personality 17 (5) (September 1): 
327-346. doi:10.1002/per.492. Bartle 
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 الرسم البياني الخاص بالاهتمامات(: 7)الشكل رقم 

 HEARTS, CLUBS, DIAMONDS, SPADES: PLAYERS WHO SUIT MUDS :المصدر

  للاعبينا به يهتم أن يمكن ما نرسم أن خلال من تمثيله يتم للاهتمامات البياني والرسم

 شييخص ال المث سييبيل على الفرد  اهتمام نسييبة يعكس نسييبي بنطاق المحاور تعيين يمكن 
 الخ  لىع يقع فسيييييوف  هدافالا وتحقيق بالانجاز مهتمين العالم في هم الذين الناس أن يعتقد

 لاهتمامهم  اللعبة تطويع في الاهتمام من القليل لديهم كان إذا X محور يقطع الذي العمودي
 في فقيأ خ  على أيضا   تقع سيوف النقطة فإن والعطاء  الأخذ بعض وجود أعمالهم في مفضيلين
ن Y المحور أسييييفل  دوجو  مع ماعية بالاجت الخاص الربع في يضييييعهم سييييوف المحورين تقاطع وا 
   .الاستكشاف إلى ميل

 تحقيق من حتما   اللعبة مصيييييييممي سيييييييتمكن اللاعبين اهتمامات معرفة أن بالذكر ويجدر
 كبرأ يمةق على الحصول عليه يترتب مما اللاعبين وشيخصيات ودوافع تنطيف خاصية مواصيفات

 .اللعب في
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 تمهيد: -
ل وهو والأفكار  الخيال واسييع عالم الإلكترونية بالألعا وتصييميم صييناعة عالم  لخيالا يحوّ 

 عالصيييييييان تمناها كما الأشيييييييياء  حقيقة تلامس متحركة صيييييييورة إلى افتراضييييييي عالم في والأفكار
 .قةحقي ويرونها أعينهم أمام أحلامهم الألعاب وصييييانعي المصييييممون  فيه يحقق والذي والمصييييمم 

 تسيطرو  الكبرى  للصناعات المنافسة الصيناعات من ةالإلكتروني الألعاب صيناعة أصيبحت حيث
 سيييائلو  وتنوعت الألعاب  لتشييي يل المتطورة أجهزتها عبر أسييياسيييية  شيييركات بضيييعة أسيييواقها على
 والكبيرة   يرةالصيييي والمحمولة  الثابتة بين وأشييييكالها  مواصييييفاتها وتعدد الإلكترونية الفيديو ألعاب

 اللعب عن لا  فضيييي المختلفة  وأجياله وتقنياته الجوال هاتفال ألعاب وكذلك سييييلكية  واللا السييييلكية
 الشيييييييركات مئات هناك وأصيييييييبحت العالم  أنحاء مختلف من أناس مع الإنترنت عبر الجماعي
 لأطفال صييةالمتخصيي سييواء   ومجالاتها  تخصييصيياتها بمختلف الألعاب تنتج التي والكبيرة الصيي يرة

 هم نلم بها واللعب تداولها المحظور للكبار  المخصييييصيييية الألعاب تلك وحتى المدرسيييية  قبل ما
 .ال ربية الأنظمة حسب عاما   عشر الثامنة سن دون 

  2115 عام إيه(  إس )إي «الترفيه برمجيات منظمة» عن صييدرت جديدة دراسيية ظهرت
 أن نهابي الأميركي  بالاقتصيييييياد وعلاقتها الفيديو ألعاب صييييييناعة عن المهمة الحقائق من العديد
 وكشفت .المتحدة الولايات اقتصاد من أسر  وهو مرات  أربع ينمو الصناعة هذه رباحأ نمو معدل

 المائة  في 2 إلى وصييل حتى العمل فرص ضيياعف الصييناعة هذه في المتزايد النمو أن الدراسيية
 كانت الفيديو ألعاب صييييييناعة أن وأظهرت .الأميركي العمل سييييييوق  من أكثر مرة 13 يعادل ما

 31 نمو بمعدل 2112 العام في ولاية 36 في أميركي ألف 42 من ربيق ما توظيف في السييبب
 في يتحكم ولكن  2112 في سنويا   دولار ألف 25 إلى تصل بأجور  2112 العام عن المائة في

 .والوظيفة ومكانها واسمها الشركة حجم الصناعات  كل كمثل الأجر 

 يالمحل الناتج إلى فتأضيييييييا الفيديو ألعاب صيييييييناعة فإن أيضيييييييا   الدراسييييييية بيانات ووفق
 عدد ثحي من الأولى المرتبة كاليفورنيا واحتلت سيييينويا   دولار بليون  6,2 من يقرب ما الأميركي
 وتتبعهما مطّور  الاف 5 بإجمالي تكسييييييييياس تليها مبرمج  ألف 17 بإجمالي الألعاب مطوري 
لينوي  وفلوريدا وماساتشوستس ونيويورك واشنطن  .وا 

 .2114 عام في دولار بلايين 4 الصناعة هذه في ملينالعا رواتب إجمالي وبل 
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 :الإلكترونية الألعاب لإنتاج العالمية الشركات أهم 0-4
 وتطوير إنتاج في العالمية الشركات من وتعد م 1251 عام تأسست اليابانية: سييكا شيركة

 كساتن إلى تعرضت موظف  /11,111/ من أكثر موظفيها عدد يبل  حيث الإلكترونية  الألعاب
 النهوض من ذلك يعد التالية الأعوام خلال استطاعت أنها إلا 2111 عام بداية في الكونسوز في
 اجالإنت برامجها إلى وأدخلت الألعاب من العديد ونشييييييرت الأخرى  الشييييييركات لتنافس أخرى  مرة

 نبي السيييابقة المرتبة وتحتل م 2115 عام في دولار مليار إلى أرباحها وصيييلت حيث السيييينمائي 
 .الأرباح حيث من عالميا   الشركات

 الألعاب وتطوير إنتاج في السيييييييييادس المركز احتلت الفرنسيييييييييية: سيييييييييوفت يوبي شيييييييييركة
 عملوي سيينويا   دولار مليون  ومئتي مليار بحوالي أرباحها تقدر  1286 عام تأسييسييت الإلكترونية 
 في منها العالم  أنحاء في تطوير واسييتديوهات شييركة 28 ولها موظف  /2111/ حوالي بالشييركة
 ..وكندا ظبي(  )أبو المتحدة العربية الإمارات

 ولها عالميا   الخامس المركز وتحتل 2113 عام تأسيييسيييت اليابانية: انكس سيييكوير شيييركة
  2112 عام ة(الإنكليزي )اندرتركتوز شييركة لشييرائها يعود والسييبب الأدوار بتمثيل العالمية شييهرتها
 مليار إلى أرباحها وصيييييييلت حيث إلخ(  رايدر.. توم هوتمان و  )كوماندوز  ألعابها أشيييييييهر ومن

 .السنة في دولار مليار ونصف

 لتشييكلان فاندمجتا 1255و 1251 عامي تأسييسييتا لشييركتان اسييمان كبنداي: نابكو شييركة
 عالم في تعمل التي القابضيية( )نابكو بشييركة سييميت ما أو  2113 عام في يابانية  واحدة شييركة
نتاج الدُمى  وصيييييناعة كيم  الفيديو  جتال الدي )أبطال أعمالها أشيييييهر ومن السيييييينمائية  الأفلام وا 

 ولعبة س سيلو  ودراك القتالية  الألعاب من )تيكن( ألعابها أشهر ومن وغيرها(  وناروتو ودرايسن 
 اءأنح جميع في موزعة والباقي اليابان في منها سيييتة فرعا   36 من أكثر الشيييركة وتضيييم ناروت 
 .دولار مليار (2) السنوية أرباحها دروتق العالم 

 في الألعاب شركات أهم من تعتبر حيث م 1272 عام تأسست اليابانية: كابكون  شركة -
 أهمها العالم  مسيييتوى  على مذهلة نجاحات حققت وفريدة خاصييية بألعاب وتتميز النشييير  التطوير
 ثلم والمخرجين صييص الق كتاب أهم ضييمنت حيث )سييتريتر(  مان(  و)ماك أيفل( )رزلن سييلسييلة
 عدد يبل  وحيث الأعمار  تناسييييب حيث الألعاب على الأحرف وضييييعت حيث ميكان(  )شيييينجي
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 /2,2/ إلى 2114 عام في السيييييينوية أرباحها وصييييييلت حيث موظف  /2511/ حوالي موظفيها
 .دولار مليار

 يةبولا م1282 عام تأسييسييت عالميا   الثاني المركز وتحتل إي: أو أر إلكترونيك شييركة -
 /4,5/ إلى 2115 عام أرباحها بل ت حيث موظف  الاف /11/ موظفيها عدد ويبل  كاليفورنيا 
 .لايف وهالف سبيت فور ونيتر الفيفا ألعاب إنتاجها ومن مليار 

 لعالمية ا الشيييييركات بين الأول بالمركز تحتفظ وهي الأمريكية: بليازاد أكتيفزون  شيييييركة -
 أضيييييييييخم من جعلها مما ديتوي  كول وحدت حيث لكترونيةالإ الألعاب وتطوير إنتاج حيث من

 كانو  لاين(  أون  و)ألعاب و)سيييبايدرمان( و)سيييتارورس( )لسيييتني( ألعابها ومن العالمية الشيييركات
 امع السيييييييينوية أرباحها بل ت حيث الأمريكية  كاليفورنيا بولاية م 1272 عام الشييييييييركة تأسيييييييييس
 .أمريكي دولار مليار /15/  2115

 على تعمل التي Halo2 مايكروسوفت شركة ألعاب إحدى حطمت لقد ذكره يجدر ومما -
 في سيييليةالت صيييناعات منتجات أشيييهر حققتها التي المالية العائدات في قياسييييا   رقما   Xbox جهاز
 مليون  125 م 2114 سنة اللعبة إطلاق من الأول اليوم في المالية العائدات بل ت فقد واحد  يوم

 Sony. (1) لشركة التابعة الألعاب  في المنصة مكانة انذاك بةاللع هذه وأخذت دولار 

 :الإلكترونية الألعاب اقتصاديات 7-4
 ام مدى على متعددة  أجهزة وعلى الألعاب ملايين لنا جاءت وغيرها  الشييركات هذه ومن

 وصييلت نأ إلى المتنوعة  وبقصييصييها برسييومها بالأفكار بالتطور وبدأت الزمان  من العقد يقارب
 أصييبة فقد اولهذ الرقمي  بالعصيير يسييمى ما أو الهائلة الثورية التكنولوجيا حيث الحالي يومنا لىإ

 ضمون م ربة من السوق  هذا في لما الشركات من العديد هدف الإلكترونية الألعاب وصنع تطوير
 وتنافس الألعاب تصيييييينع أن اليوم تسيييييييتطيع كانت شيييييييركة أي أن أحد يظن ولا ملحوظ  وتطور
 أبهىب اللعبة لإظهار ومحترفين  خبراء إلى تحتاج المهنة فهذه العالمية  الشيييييييييييييركات كبريات
 .صورها

                                  
(  الألعاب الإلكترونية عبر الوسيييييييييييييائ  الإعلامية الجديدة وتأثيرها في الطفل الجزائري  رسيييييييييييييالة 2112همال  فاطمة  ) (1)

 .45ماجستير  كلية العلوم الإنسانية والاجتماعية والعلوم الإسلامية  جامعة الحاج لخضر  الجزائر باتنة  ص
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 7103-7119 عامي بين والفيديو الكمبيوتر ألعاب من الأمريكية المتحدة الولايات مبيعات(: 2)الجدول رقم 
 .الدولارات بمليارات مقدرة

 2009 2010 2011 2012 2013 
 15,4 15,2 16,7 17,1 10,1 الدولارات بمليار السنوية المبيعات
 %1,3 %9,0- %2,3- %69,3  السنوية للمتغيرات المئوية النسبة
 %11,1 %14,6 %28,3 %69,3  7119 للمتغير المئوية النسب مجموع

 

 بل ق  ف الكمبيوتر على تتوقف لا للألعاب المتحدة الولايات في الأفراد اسييييييييتهلاك نا  و 
 بلاي لمث الفيديو ومشييييييي لات المحمول  الهاتف على الفيديو ألعاب أيضيييييييا   المسيييييييتهلكون  يتمتع
 للاعبينا من العديد بين الإنترنت على أيضا   الفيديو ألعاب لعبت وقد  DS3 ونينتندو فيتا ستيشن
 يدعم مما هذاو  الملكية  الانترنت شييبكات من وغيرها التواصييلية  شييبكاته عبر تواصييلهم يتم الذين

 سييياهم مام الذكية  الهواتف وألعاب متزايد  نحو على المتحدة الولايات في الفيديو ألعاب صيييناعة
 الخارجية  والأسييواق المتحدة الولايات من كل في الفيديو ألعاب تطبيقات تطوير إلى الشييركات في

 .بلأ فون  اي مثل الذكية الهواتف مع جنب إلى جنبا   التطبيقات معظم وتستخدم

 يسييييييييتطيع التي المحمولة الاتصييييييييالات أجهزة في حديثة أجهزة إنتاج إلى روّج مما وهذا
 لأجهزةل المنتجة للشييركات قيمة فزادت الأصييدقاء  مع الألعاب وتبادل اللعب خلالها من الشييخص
 .(1)ةوالرقمي الإلكترونية الألعاب في منها يستفاد التي الأجهزة من وغيرها والتاب المحمولة

 ممارسيييييية في يمضييييييون  الأمريكيون  الأطفال بأن  (McGonigal 2011) صييييييرحت كما
 وأنه اسيييييي الدر  التعلم في يمضيييييونها التي الأوقات مع تتسييييياوى  طويلة أوقاتا   الإلكترونية الألعاب
 الاف عشييييرة أمضييييى سيييييكون  فإنه سيييينة(  21) والعشييييرين الحادي سيييين الأمريكي الفرد بوصييييول

 الذين الأمريكيين عدد وأن الإلكترونية  الألعاب رسييييييييييةمما في الأقل على سيييييييييياعة (11111)
 .أمريكي مليون  171 يبل  الإلكترونية الألعاب يمارسون 

 والأجهزة والانترنت  والحاسيييييييييييييب  الفيديو  )ألعاب الإلكترونية الألعاب صيييييييييييييناعة وأن
 25 من أكثر وحدها أمريكا على تدر فهي الاقتصييييادية  القطاعات أهم من واحدة تعد المحمولة(

                                  
(1) STEPHENE. SIWEK, 2014, VIDEO Games 21 st the Century, Report 
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 راتب بمتوسييي  شيييخص (121111) ألف وعشيييرون  مائة من أكثر وتوظيف سييينويا   دولار مليار
 .الواحد للموظف (21,111) دولار ألف بتسعين يقدر سنوي 

 للألعاب ممارسييية الأكثر العمرو  .الإلكترونية الألعاب تمارس الأمريكية الأسييير من 72%
 .للإناث بالنسبة سنوات (11) العشر وسن للذكور  بالنسبة عام (18-13) سن هو الإلكترونية

 أما سييييينة  37 هو م2111 عام في الإلكترونية الألعاب يمارسيييييون  الذين رأعما متوسييييي 
 :يلي كما فهو ذلك تفصيل

 18% سنة 18 من أقل أعمارهم. 

 53% سنة 42-18 بين أعماره تتراوح. 

 29% سنة خمسين من أكبر أعمارهم. 

 «الأتاري » لمث المبكرة حياتهم في الفيديو ألعاب على عواترعر  الذين الأولاد من فال البية
 متعلقين وازال وما الأمريكية  المتحدة الولايات في الاجتماعية الحياة في مهمة مواقع اليوم يشيي لون 

 ولم لتسيييلية ل الألعاب تلك في أولادهم ويشييياركون  الإلكترونية  الألعاب في حياتهم في النم  بهذا
نما فق   تسلية ردمج الألعاب تلك تعد  .يةالمعيش الحياة أنماط من ونم  اجتماعية هوية هي وا 

-7 اريخبت السعودية الاقتصادية صحيفة في نشير – له تقرير في (2112 )النفيعي  ذكر
 411 بنحو يقدر الإلكتروني الترفيه ألعاب على السييييييعودي الطفل إنفاق حجم بأن م:1-2112

 في إلكترونية لعبة ملايين 3 من يقرب ما تسييتوعب السييعودية السييوق  أن على وأكد سيينويا   دولار
 حوالي اسييتوعبت المملكة أسييواق أن كما تقليد  والباقي أصييلية لعبة الاف عشييرة منها الواحد  العام
 لديها يوجد السييييعودية البيوت من %41 من أكثر وأن سييييتيشيييين  بلاي جهاز ألف 811و مليون 
 .(1)الأقل على واحدا   جهازا  

                                  
(  إيجابيات وسييييييييييلبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع ممارسييييييييييتها من وجهة نظر 2113الهدلق  عبد الله ابن عبد العزيز  ) (1)

 .14-4طلاب التعليم العام بمدينة الرياض  جامعة الملك سعود  الرياض  ص
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 ألعاب بدراسييية عادة مرتب  افتراضيييي عالم في انضيييباطية لعبة هو الألعاب في ادالاقتصييي
 بعناصييير قيقيةالح المال تجارة بفضيييل الحقيقي العالم في ينمو حيث وتفاعلها  ونجاحها الكمبيوتر
 .اللعبة تلك ضمن أنفسهم يجدون  وبالتالي والمصممين  الألعاب في الباحثين على المعتمدة اللعبة

 التنبؤو  الاقتصييييادية الظواهر وتفسييييير ذلك في الرياضيييييات باسييييتخدام لمواردا وتخصيييييص
 قابلة نتائج طيوتع والخدمات  السيييلع واسيييتهلاك والتجارة والتوزيع بالإنتاج تتصييييل التي بنتائجها 
 .ملموس بشكل الكمي للقياس

 شيييييييركات ضيييييييمن داخليا   صيييييييالحة هي التي المجردة النماذج على مفرد بشيييييييكل والتركيز
 الممكن نم أصيييبة الصيييناعية  البلدان في السيييوق  انتهجها التي التدريجي النشييياط وبهذا نتاج الإ

 (1).الصناعة هذه في التجاري  والتبادل والتجارة والاستهلاك الإنتاج دراسة

 :الإلكترونية الألعاب صنع مراحل -3-4
 رةفك فهي الصيييييدفة  محض من الأسييييياسيييييية فكرتها الألعاب أغلب تكون  الأمر  بادئ في

 ما غالبا  و  العمل  في زملائه على بعرضيييها ليقوم المصيييممين  أو المبرمجين أحد ذهن في تتبلور
 Sketch بال يسييمى ما أو أولية صييور برسييم يقومون  الشييركة في مختصييين رسييامين هناك يكون 
 رري ابكوم ك كونامي  نامكو  سوفت  سكوير الكبرى: الشركات )مثل ونوعها وقصتها اللعبة لفكرة
 (.المختصة الشركات من وغيرها كربراشين  سيجا نيننتندو  وير 

 المحاورو  القصييية تطوير ولمحاولة جيدة دراسييية لدراسيييتها الوقت من فترة الرسيييوم هذه تأخذ
 القصيية ناحية من عليها الموافقة تتم أن بعد البرمجة قسييم إلى بعد فيما تحويلها ليتم لها  الرئيسييية
 تتم أن بعدو  القسيييم  هذا من الفعلي الواقع عالم إلى تحويلها إمكانية اسيييةدر  تتم حيث فق   والفكرة
 (2).الحقيقي العمل يبدأ النواحي  جميع من الدراسة

 

                                  
(1 ) Vill Lehdonvirta, (2013), VIRTUAL ECONOMICS: APPLYING ECONOMICS TO THE 
STUDY OF GAME WORLDS, Helsinki Institute for information Technology, p. 4. 
(2) Richard Ladwein, Professeur des Universités, 2010, Laconstruction sociale des motivations 
le cas du jeu video en, p. 26. 
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 :الإلكترونية الألعاب لصناعة القواعد -4-4
نماو  المالية  والموارد الضيييخمة  البشيييرية الكوادر على يعتمد الألعاب تصيييميم سيييابقا   كان  ا 
 الصييييناعة لكت في الخبرة مهارة إلى أدت المتطورة  والبرامج الكمبيوتر  لأجهزة ميةالرق بالتطورات

 لمختصا الفني الكادر على الألعاب تلك تصييييييينيع أو بإنتاج للبدء أسييييييياسيييييييية قواعد على وتبنى
 :على عالية بتقنيات

 القائمة المؤسيييسييية هي أو المشيييرو  صييياحب :المؤســـســـة (Publisher) المؤســـس -0
 يتحمل حيث المطورة  الشييييييركة أو العمل طاقم رئيس يكون  ما غالبا   وهو .الألعاب إنتاج بعملية
 هو ليحصيييي لذا المبيعات  فشييييلت ما إذا العواقب ويتحمل السييييوق  في اللعبة بإنتاج المخاطرة هو
 (1).الأرباح من نسبة أعلى على غالبا  

 في عبةالل في شييييييء كل أن يتأكد الذي الشيييييخص هو المنتج: Producer المنتج -7
 قومي وهو العمل  طاقم وجميع والرسيييييامين المبرمجين من لكل اللازمة الأدوات يوفر وهو محله 
نتاج تطوير مراحل جميع بمتابعة  المنتج عملب المبرمج يقوم الأحيان بعض في بنفسيييييه  اللعبة وا 
 وأخذ دةالمفي الأفكار تبادل الأحيان بضييييييييع في يتم وقد اللعبة  عن الكاملة المسييييييييؤولية ليتحمل

 مانوالضيييي والجودة الإنتاج وخبراء الفكرة  أصييييحاب وكذلك والمبرمجين الرسييييامين من الاقتراحات
 .للعبة النهائي للإخراج والمطورين

 أو كرةالف صيياحب من إبداعي تكوين أو فلم  أو قصيية أو فكرة  من تنتج التي الفكرة: -3
 إليهم توجه نلم وتحديد العامة  الأهداف دتحدي يتم حيث لعبة  إلى تحويلها يتم أفكار عدة بتراب 
 اتجاهاتهمو  مهاراتهم ومعرفة والاقتصييادي  والاجتماعي الثقافي والمسييتوى  الأعمار من اللعبة  تلك

 ليأو  مخط  وعمل الراجعة  والت ذية الاسيييييتجابة أنماط تحديد ثم   ومن النفسيييييية  وخصيييييائصيييييهم
 .الفنية المعايير مراعاة مع اللعبة لشاشات

                                  
(1) Ashley S. Lipson & Robert D. Brain, (2009), Computer and Video Game Law: Cases and 
Materials Carolina Acdemic Press, p. 29. 
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 وكتاب والروايات  القصييييييييص كتاب من المجال  هذا في التجربة أصييييييييحاب على مدتعت
 بدا والإ الواسيييع بالخيال المجال  هذا في الفكر أصيييحاب على الاعتماد أي والمسيييرحيين  الأفلام
 .اللعب إلى اللاعب تشد التي الخيالية الأنماط نسج في الفني

 رمجالمب أن إلا كبير بشكل برمجالم مع عمله يتشابه المصمم :Designer المصـمم -4
 المصيييييمم إنف لهذا  اللعبة  في التطوير موهبة لديه وليس أمامه التي والبرامج للأرقام وفقا   يعمل
 الأمر ذاه يترك حيث برمجتها صييحة من يتأكد أن دون  من للعبة المختلفة المراحل بتصييميم يقوم

 رائعة صييورةب لتخرج اللعبة على لسييحريةا لمسيياته ويضييع المختلفة الأل از أيضييا   ويصييمم للمبرمج
طار ديكور منش  هو مبس  بشكل أو وجميلة   .(1)اللعبة وا 

 ليهاع العمل يتم عديدة رسيييومات أشيييكال إلى ويبلورها الفكرة يحول الذي الشيييخص هو أو
 ة الثابت لخلفياتا ذات الألعاب في المحترفين الرسامين أهمية وتظهر للعبة  الفعلية بالبرمجة للبدء
 البلاي على إيفل ريزيدنت سيييلسيييلة وأيضيييا   Reven لعبة الثاني وجزءها الشيييهيرة Myst لعبة مثل

 .الأول ستيشن

 .للصور وبوسترات الأبعاد  ثلاثية للرسومات برامج

نتاج المطلوبة المتعددة الوسييائ  بتجهيز وذلك  تصييميم لالخ من الأولية بصييورتها اللعبة وا 
 (2).عبةلل الأولي أو البنائي الإطار

 
 .يمثل بناء المشهد(: 8)الشكل رقم 

                                  
(1) Lliam Green, (2013), game on Become akey player in computer games design and 
programming, p. 11. 
(2) Whelchel, Aaron. (jan, 2010) «Using Ciilization Simulation Video Games in the World 
History Classroom» World History Connected4, p. 24. 
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 والصييييناديق  والقوسييييان  الأرضييييية من المشييييهد  لمكونات الرئيسييييية الأجزاء يلاحظ حيث
 حدةو  كأنها الأخرى  الأجزاء جميع به تتصييييل التي الأسيييياسييييي الجذر أنها الأرضييييية أن وباعتبار
 .متكاملة

 
 .يمثل عملية الاكساء في المشهد (:9)الشكل رقم 

 دراسيية كوكذل والعمودي  الأفقي المحورين وعلى للعملية  تكرارات تتطلب الاكسيياء وعملية
 .فيها الإزاحة عوامل

 
 عامل الإضاءة وتأثراتها على الشكل(: 10)الشكل رقم 

 ؤخذي وحيث المشيييييهد  بناء في والاتجاه الشيييييدة حيث من الضيييييوء يلعبه ذيال الدور ونرى 
 المنظوري  اطوالاسق الخلفية  كصناعة اللعبة  تش يل أثناء للاعب المشهد سيبدو كيف بالحسيبان
 في اتهوفني الرسييييييام عاتق على كلها المشييييييهد  تلتق  التي والكاميرا الضييييييوئي  الإسييييييقاط وعملية

 .ترونيةالإلك الألعاب تلك تنفيذ عن صورة لنعطي ولكن جدا   مبس  بشكل شرح وهذا المشاهد 
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 :Programmer المبرمج -5

 شييخصال فهو أسيياسييي  بشييكل المبرمج على كانت لعبة أي أو إلكتروني مشييرو  أي يعتمد
 لشيياشيية ا على الملموس الواقع عالم إلى الورق  على وفكرة رسييوم مجرد من اللعبة بنقل يقوم الذي
 جزاءأ جميع يحول لأن المختلفة البرمجة ل ات عبر المختلفة الطرق  شييييييتى يجد أن يحاول وهو
 المبرمج فإن ةالرئيسييييي شييييفراتها وفي اللعبة في ت يير أي هناك كان فإذا متكاملة  لعبة إلى اللعبة
 لشييييو  وذلك ++C ول ة C ل ة أهمها خاصييية برمجة ل ات مع يتعاملون  والمبرمجين بذلك  يقوم
 .عليها البرمجة ولسهولة عالميا   لمعروفةا الل ة هذه

 :الصور لتحري  برنامج -

 برمجة ل ات 3 يدعم (Unity) يونتي مثل الألعاب محركات برامج على تعتمد وهي
 لتحريك التعليمات بإعطائه المبرمج يقوم #C ل ة في فمثلا    Visual Studio وبرنامج مختلفة

 بدالتين لالعم باختصييييار يونتي برنامج ويعتمد از الجه عليها يتعرف برمجية ل ة وهي الصييييور 
 .والتحديث البداية بمعنى  ()Update و ()Start وهما المجال هذا في استخداما   أكثر

 :Sound Editor الصوت مهندس -6

 الموسيييقى بوضييع يقوم وأيضييا   للعبة  المختلفة الصييوتية المؤثرات بعمل الشييخص هذا يقوم
 في ل ةبا أهمية له الدور وهذا بها  للقيام كامل عمل طاقم تتطلب مةالمه وهذه للعبة  الأصيييييلية
 لمؤثراتا تلك تأثير مدى وكذلك لها  الاسيييتجابة مدى وتحديد المنبهات اسيييتقبال ودراسييية الألعاب
 درومصيييي الشييييخصييييية بين والمحاكاة انبعاثه  ومصييييدر الصييييوت وحجم اللاعبين  على الصييييوتية
 تجري  لتيا والحوارات الحالة حسييب الأصييوات في والت يير نهم سييينبعث الذي والتوقيت الصييوت 
 (1).دىوالص والوتيرة التردد مدى وكذلك الصوت  في والب ء السرعة دراسة وكذلك اللعبة  ضمن

 من %61 بحوالي تقدر وهي إليها اللاعبين انجذاب تعطي التي الصييييييييييوتية  المؤثرات
 .العمل

                                  
(1) Denise N, Nogueira & Flavio R. S. Coutinho, …(2014). Analyzing the Use of Sounds in 
FPS games and its Impact for Heating Impaired Users, p. 76. 
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 :Play Tester اللعبة مختبر -2

 بعمل للعبةا برمجة من تقريبا   الانتهاء بعد الشييييخص هذا يقوم حيث النهائية  بةالتجر  هي
 ناكه كانت إذا ما اكتشييييييييييياف ويحاول المختلفة  والمراحل اللعب طريقة وتجربة للعبة  اختبار
 .بهاجوان كل في اللعبة تفحص عملية هي أي والتصميم  البرمجة في ث رات أو معينة أخطاء

 :Marketing التسويق -2

 اتشيييييييبك عبر والعالمية  المحلية الأسيييييييواق عبر المنتج بتسيييييييويق يقوم الذي القسيييييييم وهو
 تسييييييويقها إعطائها أو بيعها  يتم ثم تجريبي بشييييييكل اللعبة تعرض والإعلان  والدعاية الانترنت 
 .مدمجة أقراص على تبا  أو أخرى  تجارية لشركات

 :اللعب صانع سمات -

 .عام لبشك للألعاب محبا   يكون  أن -

 كورلوال )الفوتوشييييييوب  ك أنواعها بكافة الرسييييييومية البرامج مع للتعامل ماهرا   يكون  أن -
 .(درو

 ماكس ثريدي )مايا  الصييييييييييورة تحريك برامج على العمل على الخبرة لديه يكون  أن -
 .(إلخ ...بندر وموشي

 .(تستخدم برمجية ل ة أو سكربت  )كالجافا البرمجة ل ة يتقن أن -

 .(1)ةمميز  لعبة لإنتاج طويلة أياما   يست رق  لأنه العمل لهذا يتفرغ أن الوقت  عامل -

 من شييييركة كل تنقسييييم حيث اللعبة  إنتاج في العمل لطاقم المختلفة بالمسييييميات والتعريف
 الاختصاصات من العديد إلى البرمجة شركات

 :العربية البلاد في الإلكترونية الألعاب صناعة -4-5
 أن دب لا العربي  العالم في الإلكترونية الألعاب وعشيييييياق لروّاد مضييييييطردال الازدياد نجد

 عربية؟ إلكترونية ألعاب صناعة يتم لا لماذا السؤال: هذا أذهاننا في يتبادر

                                  
(1) A. Marchand, T. Hennig-Thurau (2013)/ Journal of Interactive Marketing 27, p. 141-157. 
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 لعالما مسييتوى  على اقتصيياديا   والقوية المهمة المجالات في الألعاب صييناعة أصييبحت ولقد
 .الضعيف العربية الدول اقتصاد نمو في تساعد أن يمكن والتي كله 

 :التالية التساؤلات نطرح أن يمكن السابق سؤالنا على للإجابة لذا

 ىعل يقتصيير المشييكل أم والمعدات؟ المالي الجانب ضييعف أم الكفاءات؟ غياب هو هل -
 وكذا نوالمصييييممي المبرمجين من بالكفاءات مليء العربي فالعالم جميعا   نعلم كما المبادرة؟ غياب
 نهمم الكثير ويوجد عالمية  وبمواصييييفات إلكترونية ألعاب صييييناعة بيدهم الذي عاب الأل صيييينا 
 ناعةبصيييييي والمهتمين الكفاءات ذوي  عن تبحث والتي الأجنبية  الألعاب شييييييركات في يعمل ممن

 .الشركات أحسن تصدر في دائما   تبقى لكي الألعاب

 upisoftيييييييييييييييييييك ضيييييخمةال الألعاب شيييييركات في يعملون  ممن العربية العقول من والآلاف
 بإمكانها التي بالكفاءات مليء العربي العالم أن إلى يشييييييييييير ما وهذا  Rockstar gamesو

 إلى ضييافةبالإ والمواضيييع القضييايا من بالعديد يتميز العربي العالم أن كما متميزة  ألعاب صييناعة
 لعبة دنج وكمثال ناجحة  جد ألعاب إلى يتحول أن يمكن الذي العريق الإسيييييييييييييلامي التاريخ

Assassin's creed الحروب زمن في وخصيييييييييوصيييييييييا   القدس مدينة في قصيييييييييتها دارت التي 
 لأموالا وأصحاب المسيتثمرين من العديد على فسينجد المادي الجانب عن تكلمنا إذا ما الصيليبية.
 لناجحةا الاستثمارات من الألعاب في الاستثمار لأن المجال  هذا في الاستثمار إرادة لديهم العرب

 .ائما  د

 بسبب نهإ نقول أن يمكن ما عادة وذلك المبادرة غياب في تبقى المشكلة إن القول نستطيع
 صييناعة لمعا في فق  المبادرة وتبقى وأرباحها  الألعاب صييناعة ومميزات بخفايا وعلم معرفة عدم
 يشيييناالبلايسيييت ألعاب صيييناعة عالم في المبادرات أحد ظهور حين إلى والأيفون  الأندرويد ألعاب

 .والأكسبوكس

 حيث من متزايدة حركة الأوسيييي  الشييييرق  منطقة في الإلكترونية الألعاب أسييييواق وشييييهدت
 يبدو لالهخ من والذي العربي  الشييباب بين إبداعية خبرات وجود نتيجة والتطوّر  والطلب العرض

 زةالأجه على المنتشييييييييرة الإلكترونية الألعاب تطبيقات وتصييييييييميم لشييييييييكل جديد رسييييييييم هناك أن
 .الإلكترونية
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 عدد ادةزي لوحظ إذ العربي  الوطن في ملموسيييا   حدثا   الإلكترونية الألعاب طفرة غدت ولقد
 الذكية لأجهزةا صييانعي قبل من واسييعا   إقبالا   تشييهد التي الألعاب لتلك المطوّرين والأفراد الشييركات

كس الذكية الجوالات مثل   .الكثير وغيرها ستيشن والبلاي بوكس وا 

 تقنية ق فر  قبل من العربي العالم في وتطويرها نشيييييييرها تم الألعاب هذه أن ذكره والجدير
 :بعضها نستعرض العربي الوطن أنحاء كافة في متواجدة

 ♦Game power 7 :الألعاب ومواءمة نشييير مجال في متخصيييصييية عربية شيييركة أول 
 تعريبها تم ةلعب أول الشييييعوب  أمل لعبة أطلقت ما وسييييرعان 2117 عام تأسييييسييييت الإلكترونية 
صيييييدارات جديدة ألعاب مع القائمة ازدادت ثم العربي  للجمهور وملاءمتها  الألعاب من متعددة وا 
ا الحواسيييييب  لأجهزة المخصييييصيييية الإلكترونية الألعاب تمثل العربية بالل ة العالمية  من كبير ا جزء 
 لعبة  12 عددها البال  الشركة منتجات

 قاموا المبد  الشييييباب من عدد من مكوّن  لأردنا من فريق وهو: Beelabs اســـتديو♦ 
 بالل تين iOS و أندرويد النظامين  بكلا الذكية الأجهزة على الألعاب تطبيقات من عدد بابتكار
 لعبة وهي «الشييييباشييييب حرب» لعبة كانت فقد إنجازاتهم بآخر يتعلق فيما أما والإنجليزية  العربية
 .العربي النف  على الاستيلاء تحاول التي الفضائية الكائنات محاربة على تقوم

 الرؤية صيييييياحب السييييييعودي الشييييييباب عدد من مكوّن  فريق وهو :ســــيمافور اســــتديو♦ 
 لفيديوا ألعاب تطوير في متخصيييييييييييص المملكة في فريق أول يعتبر كما المطوّرة  التكنولوجية
 من نوعها من الأولى وتعتبر العربية التجارب إحدى بتقديم الفريق هذا قام وقد المتعددة  والوسائ 
 X360 و PS3 أجهزة على المتواجدة «بطوطة ابن أثر في الركاز:» التصيييييييييويب لعبة خلال

 .الأعمال من الكثير وغيرها والكمبيوتر

 النظرة صييياحب لبنان شيييباب من عدد من مكوّن  فريق وهو: Wixel Studios فريق♦ 
 عدة بتطوير قامت حيث  2118 امع تأسيييييسيييييت الإلكترونية  الألعاب عالم في الإبداعية التقنية
 اللبنانية السييييييياسيييييية مسييييييرح شييييييخصيييييييات 2111 عام نقلت التي «دمى» كلعبة إلكترونية ألعاب

 رحلة وهي يئيا  ب هما   تحمل «البقاء صرا » لعبة تطوير تم وكذلك الافتراضية  البيئة إلى وصراعها
 أن ىإل هُنا التنويه درويج الحراري  الانحباس رحمة تحت مسيييييييتقبلي عالم في شييييييييقة م امرات
 هذا يف يشيييهدها أن العربي للوطن يسيييبق لم كحادثة «عباس ريني» امرأة هو الفريق هذا مؤسيييس
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 اداقتصييي إنعاش بإمكانه ديوالفي ألعاب تطوير مجال أن لها شيييعار تحت 2113 عام في المجال 
 .لبنان

  القطا  هذه تثمارلاس كثيرة محاولات وجود من الرغم على أنه نجدالفصل  هذه ختام وفي
 ا القط هذا ايرادات بحجم مقارنة انه إلا المجال هذا في الشيييركات بعض نشييياط من الرغم وعلى

 اكبر ي وتنشيييي تكثيف الى بحاجة الجهود هذه فإن عالميا السيييياعة مدار على تزداد التي وبأهميته
 رائها وا ئمتهابملا يكتفي ولا للعالم ويصييييييييدرها الإلكتورنية الالعاب يصيييييييينع قطا  الى وصييييييييولا
 .فق  الداخل لىإ الخارج من وتش يلها

  



 الخامس الفصل

 وتوليدها بنائها ومحددات القيمة

 

 المقدمة -

من ســـيســـتفيـد من مفهوم دراســـة القيمة وما هو الهدف العام له ا  -5-1

 المفهوم؟

 (CVMCدورة إدارة قيمة العملاء ) -5-2

 قيمة العملاء من وجهة نظر العميل -5-3

 قيمة العملاء من وجهة نظر الشركة -5-4

 أرباح دورة حياة العميل: -5-5

 المحافظة على العملاء -5-6

 ولاء العميل -5-7

 لماذا يكون العملاء مربحين مع مرور الوقت؟ -5-8

 إدارة ربحية العملاء -5-9

 الخلاصة -
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 المقدمة -
 سيييياسيييييةأ سييييلع أنها على توالخدما للمنتجات الت ير سييييريعة الأعمال بيئة في اليومنظر يُ 
 نقلهاو  الابتكارات نسييييييخ الجديدة والاتصييييييالات المعلومات تكنولوجيا سييييييهلت وقد متزايد. بشييييييكل
 لوقتا كبير بشيييييكل خفضيييييت قد المنتجات تطوير منهجيات فإن ذلك  إلى بالإضيييييافة .ببسييييياطة
 مصيييدرا فرتو  المنتجات تعد لم الصيييناعات  من العديد وفي السيييوق. إلى المنتج لجلب المسيييت رق 
 تتجاوز التي ةالمقترح القيمة مكونات على متزايد بشكل الشيركات وتؤكد التنافسيية  للميزة مسيتداما
 .المنتج

 أن جبي تنافسييييية  ميزة على والحفاظ لتحقيق أنه واسييييع نطاق على الآن الشييييركات تدرك
 إلى أدى مما اتهم يوعمل وهياكلهم استراتيجياتهم الكثير غير وقد العملاء. على تركيزا أكثر تصبة
 يفيةك بكثير أفضيييييل تفهم قد الشيييييركات هذه أن من الرغم على العملاء. رضيييييا في كبيرة زيادات
 وهناك .العملاء هؤلاء من القيمة اسييييييييتخلاص في بكثير فعالية أقل فهي لعملائها  قيمة توفير

 مع لاء العم من ركبي تنو  لديها الشركات معظم أن إلى تشير الأدلة من ومتنامية كبيرة مجموعة
 الاختلافب الاعتراف مربحين. ال ير العملاء من وغيرهم للشييييركة لل اية المربحين العملاء بعض
 قدرةل حاسييييم أمر هو المتاحة الأدوات واسييييتخدام الماليين المدراء كبار قبل من العملاء ربحية في

 .عملائها استثمارات من القيمة شتقاقا على الشركة

 غير اتعلاق في تسيييييتمر الشيييييركات من كثير الربحية  في الكبير نو الت من الرغم وعلى
 هايمنحو  التي لتلك مماثلة خدمة ومسيييييييييتويات منتجات لهم توفر ما وغالبا   العملاء  مع مربحة
 تللشييييييييركا يسييييييييمة أن الممكن من المربحين وغير المربحين العملاء تحديد المربحين. للعملاء

 .السوقية القيمة تعظيم المطاف نهاية وفي الربحية لزيادة موارد بتخصيص

 بسبب وه الحالات  معظم في مربحين؟ غير للزبائن التسويق في المدراء يستمر فلماذا إذا
 لا حيث المربة غير ومن المربة العميل تعرف لا ببسيياطة الشييركات معظم معلومات. وجود عدم
 أسييييياس لىع العملاء بين تمييزبال لهم تسيييييمة أن شيييييأنها من التي والأدوات المعرفة لديهم تتوفر

دارة لسييوق ا توجيه اسييتراتيجيات تطوير على قادرين غير فهم المعلومات هذه دون  ومن الربحية   وا 
 .لذلك وفقا التكاليف
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 متفه أن الممكن من والإدارة  العملاء بحوث في العالية التقنيات ذات الشيييييييييركات حتى
 جدا   متقدم نظام لديها "MGM Mirage" المثال سيييييبيل على كافية  غير بصييييييورة العميل ربحية
 لم ريبق وقت حتى ذلك  ومع بهم  الخاص الكازينو في وربحيتهم العملاء لعب نشييييييييياط لتتبع

 يراداتإ مع المنتجات من وغيرها الطعام  طلبيات ال رف  من الشييراء عمليات مطابقة من يتمكنوا
 رباحالأ ذلك من الرغم على يل العم لأرباح كاملة صييييييورة على للحصييييييول وتكاليفه العميل لعب

 .بأكمله الكازينو أرباح نصف من لأكثر زادت الألعاب عن الناتجة غير الأخرى 

 تخدمتاسييي لسييينوات أنها حيث العملاء  لقيمة الربحية معلومات أيضيييا فولفو اكتشيييفت وقد
 واسعة اناتبي قاعدة بنت وقد السيويديين  عملائها يخص فيما العملاء رضيا لقياس متطورة طريقة
 ذلك روأث العملاء رضيييا وأبعاد المقدمة  والخدمات المنتجات بين العلاقات ببحث للشيييركة تسيييمة
 غيرها عم العملاء ربحية مطابقة على قادرة فولفو كانت حديثة  لدراسييييية كنتيجة القيمة. بناء في
 ضيييييابر  ةالخاصييييي البيانات قاعدة اسيييييتخدام للشيييييركة يتية مما البيانات  قاعدة في المعلومات من

 .(1) للزبائن المستقبلية بالربحية للتنبؤ وقيمته العميل

 في لائهاعم عن تفصيييييييلية بيانات لجمع القرار تحليلات للترفيه هارا شييييييركة اسييييييتخدمت
 من ريدةالف العملاء مجموعات تحدد صيييي يرة لأجزاء البيانات تقطيع تم.بالشييييركة الخاص الكازينو
 لهارا ناسبم يعتبر النهج هذا .قطا  لكل مخصيصة سيويقت اسيتراتجيات بتطوير قامت ثم نوعها.
  (2) العالم في ألعاب شركة كأكبر موضعها بسبب

 فهم لىإ تسيييييعى التي الشيييييركات لجميع الآن متوفرة والقوية الواضيييييحة التقنيات من الكثير
دارة أفضيييييييل  المعلومات فإن والاتصيييييييالات المعلومات ادارة وبفضيييييييل عملائها لربحية أفضيييييييل وا 
 .متزايد نحو على متاحة أصبحت الربحية نسبة تقدير امكانية لاستمرار وبةالمطل

                                  
(1) Johnson, M. D. and A. Gustafsson. 2000.‘Improving Customer Satisfaction, Loyalty, and 
Profit: An Integrated Measurement and Management System”.Jossey-Bass, San Francisco, 
CA. 
(2) Johnson, L.K. 2007.“Defying the Odds: Using Decision Analytics to Win Big in the Gaming 
Business”,Balanced Scorecard Report,Harvard Business School. January – February 
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دارة لقياس الشيييامل النهج مفهوم ظهر  المبدأ هذا من  مىيسييي والذي النهج هذا العملاء  وا 
 يسيييمة مما دورية  بطريقة للعمل مصيييمم وهو .1 الشيييكل في موضييية هو العميل. قيمة ادارة دورة

 اجحةن نماذج يمتلكون  من على الامر نفس )وينطبق العملاء يمةق قياس في تبدأ أن للشييييييركات
 راتيجياتسيييتا واسيييتدامة تعزيز على تسييياعد أن يمكن متميزة أفكار على للحصيييول الربحية( لقياس
 .الفعالة الربحية إدارة

  ؟المفهوم له ا العام الهدف هو وما القيمة دراسة مفهوم من سيستفيد من -5-0
 كافة ةوتوضييييي اللاعبين" " العملاء قيمة تحليل و فهم على القدرة تعزيز هو العام الهدف

 لةفعا إجراءات وضيييييع على قادرة ومؤسيييييسيييييات شيييييركات الى والوصيييييول  بها المرتبطة التفاصييييييل
   الإلكترونية. الألعاب قطا  ونجاح الربحية لإدارة لازمة وتدابير مستدامة ومنهجيات

 :العامة الأهداف

  بينلاعال شرائة قيمة في للاختلافات والاستجابة لفهما أهمية على الضوء تسلي 

 الهامة  اللاعبين قيمة ومكونات مفاهيم توضية   

 لأرباحا وتحسييييين والقياس  الفهم تتضييييمن التي العملاء لقيمة العريضيييية الخطوط وضييييع 
  توفر التي تلك وخصوصا العميل  علاقات حياة دورة أنحاء جميع في بالعميل المتعلقة

 تقدير الربحية  قياس العملاء  تقسيييمات يلي: ما تشييمل التي العملاء قيمة ياقضييا معالجة 
 بحيةر  تعزيز في والنجاح العملاء  لقيمة إضيييافية مصيييادر إيجاد العملاء  قيمة حياة دورة

 قيمة قاقواشت للعميل القيمة من المزيد خلق المنظمات تستطيع كيف يوضة وهو العميل.
 .العميل من متزايدة

 وأ يؤثرون  الذين الأعمال رجال من واسعة مجموعة يشمل المبدأ لهذا المستهدف الجمهور
 :وهم العملاء بربحية صلة ذات شركات يديرون 

 لشركةا قيمة لزيادة يسيعون  الذين الإدارة  مجلس أعضياء وكذلك  العليا المسيتويات مديرو 
   فعالية أكثر للعملاء إدارة خلال من السوق  في

 للعملاء العامة القيمة تعظيم عن ؤولينالمس التسويق مديرو   
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 العميل ربحية عن والإبلاغ وتحليل  قياس عن المسؤولون  الماليون  المدراء 

 اواسييييتخدامه الربحية معلومات على يحصييييلون  الذين العملاء  علاقات ومديرو المبيعات 
 القطاعات لاختيار المقدمة القيمة لتعزيز

 لمشيياكلا لتحديد المعلومات اسييتخدام يسييتطيعون  الذين الانتاج  ومخططو التسييويق باحثو 
 الحلول وتحديد والاحتياجات

 العميل ربحية أساس - العميل قيمة

 فهم أولا رتطو  أن يجب العميل  ربحية تحسييين نحو الرحلة في فعليا شييركة تشيير  أن قبل
   مختلفين: لمفهومين يشير العميل قيمة مفهوم العميل. لقيمة واضة

 تقدمها  التي والخدمات منتجاتها خلال من للعملاء  الشييييييييييييركة تقدمها التي القيمة )أ(
 .والعلاقات التجارية  والعلامات

   خرين.الآ والعملاء المال  ورأس الربة تيارات شكل في للشركة العميل يوفرها قيمة )ب(

 تسييييويقال الشييييركات  بعض في جيدة. بصييييورة إدماجها يتم لم هذه النظر وجهات تقليديا  
 القيمتين اتجاهات بين والتقاطع للشيييركة"  "قيمة فكرة المالية تعتنق بينما للعميل" "قيمة فكرة يعتنق

 نحو على ا  مع الرؤيتين دمج يجب فعال  نحو على الموارد توزيع أجل ومن مطلقا . اكتشافه يتم لم
 .العميل هذا من الواردة الفوائد مع للعميل المقدمة القيمة بين يوازن 

 (CVMC) العملاء قيمة دارةإ دورة -5-7
 املا  شيي نهجا   يوفر ما وهو التوجيهي المبدأ هذا في الأسيياسييي العنصيير يتكون  1 الشييكل في

 أي ديدوتح شيييييرائة(  )أو العملاء لتمييز وسييييييلة للشيييييركات توفر فهي العملاء. قيمة نوعي لدمج
 المعرفة ذهه ستخداما يمكن كيف يوضية فإنه ذلك  إلى وبالإضيافة للشيركة. أكبر قيمة يوفر منهم

 .القيمين للعملاء المنافع من قدر أقصى توفير أجل من الشركة موارد على للتركيز

دارة لقياس شامل نموذج 1 الشيكليعرض   متكررة خطوات خمس فيه يوجد العملاء قيمة وا 
 باختصار موضحة الدورة في الخطوات
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 تستخدم  البداية في العملاء. ةشيرائ تحديد يتم أن يجب القيمة  دورة لنبدأ العملاء تجزئة 
 تطورت كلماو  السيييلوكيات. أو السيييكانية التركيبة على المبنية التقليدية الشيييرائة الشيييركات

 توفر فوكي  للشييييركة يقدمونه الذي الربة أسيييياس على العملاء تقسيييييم يتم الربحية  دورة
 .الشرائة لمختلف قيمة الشركة

 تقنياتال من متنوعة مجموعة تستخدم لشيركاتا  للعملاء المختلفة الشيرائة هوامش قياس 
 لوتشيييييييم العملاء هؤلاء خدمة تكاليف لتقدير النشييييييياط أسييييييياس على التكاليف نظم مثل

 طةالمرتب العملاء لخدمة الأخرى  التكاليف كذلك الخدمات  أو السيييييييييلع تكلفة التكاليف
 لتحديد حربابالأ مقارنتها يتم الدراسييييييييييية قيد فترة لكل التكاليف قياس مثل بالقطاعات 

 .الفترة هذه ربة هوامش

 التوقعات مع الهوامش عن المعلومات جمع طريق عن العملاء قيمة حياة دورة قياس 
 خصييييم ميت العلاقة حياة دورة خلال العملاء هوامش لتقدير العلاقة وقوة بمدة يتعلق فيما

 .العميل قيمة لحساب الفعلية الأرقام من الهوامش

 القيمة راءو  لما يمتد أن يمكن الشيييركات ربحية على العميل أثيرت - العملاء تأثير قياس 
 الأخرى  السييييييييلوكيات و الشييييييييركة عن العملاء فحديث يقدمها. التي الأرباح من الواردة
 على رتؤث أن يمكن المصلحة أصحاب على تؤثر التي ومنتجاتها الشركة لسمعة الداعمة
 تيةت أن الممكن من التي المعرفة وايقدم أن للعملاء يمكن ذلك  إلى بالإضيييييافة القيمة.

 .رى الأخ والعمليات التسويق تحسين أو والخدمات المنتجات عروض تعزيز للشركات

 نأ للشييييييركة يمكن الربحية  قطاعات لكل بفهم مدعومة- العملاء ربحية تحسييييييين إدارة 
 رى الأخ الجوانب إدارة كيفية ب( ربحيتها  لتعزيز جزء كل لإدارة السييييبل أفضييييل أ( تقرر

 مقاييس ال / الإبلاغ ذلك في )بما المسيييييتقبل في المرغوبة الربة شيييييرائة لتخدم للشيييييركة
 أو منتجلل كأسييياس العميل ربحية حول المعرفة اسيييتخدام كيفية الشيييركة( هيكل والحوافز 
 قيمة حياة ودورة العملاء  هوامش العميل ربحية وتشييييييييييمل الأعمال  ونموذج العملية 
 .الطويل المدى على للشركات القيمة تعزز التي الإضافية العملاء واثار العملاء 
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  Customer value lifetimeإدارة قيمة العملاء (: 11)الشكل رقم 

 العميل نظر وجهة من العملاء قيمة -5-3
 لعميلل ةالمقدم القيمة - العملاء لقيمة الاولي للتعريف الأسيياسييية الملامة يبين 2 الشييكل

 لشييييييركةا قيمة اقتراح أنها على إليها يشييييييار ما كثيرا   للقيمة الرؤية هذه العميل.. نظر وجهة من
 لمنتجاتا توفرها التي القيمة مكونات: ثلاثة من العملاء قيمة تتكون  النموذج  هذا في للعملاء.

 .كةالشر  مع علاقةال تقدمها التي والقيمة التجارية  العلامة توفرها التي والقيمة والخدمات 

 
 تصور العميل للقيمة(: 12)الشكل رقم 

الأجزاء إدارة-1
ة والأنماط المختلف
من العملاء 

(تجزئة العملاء)

قياس -2
هوامش ربح 

العميل

قياس دورة -3
حياة قيمة 
العميل

ر قياس تأثي-4
العميل

إدارة ربحية-5
العميل
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 الفريدة المنتجات مجموعة من تنتج التي القيمة هو وضيييييييييوحا   والأكثر الأول العنصييييييييير
 لمث الخدمة  أو المنتج مسيييياهمات المكون  هذا ويشييييمل لعملائها. الشييييركة تقدمها التي والخدمات
 اسييتخدامو  لاكتسيياب العميل بتكلفة العلاقة ذات المسيياهمات مع جنب إلى جنبا   لجودة وا الفاعلية 
   .للعملاء قيمة أفضل لتوفير كثيرة بطرق  دمجها يمكن العناصر هذه المنتج.

 إلى تشيييييييييير التجارية العلامة التجارية  العلامة تقدمها التي القيمة هو الثاني العنصييييييييير
 عاراتالشييي من التجارية العلامة تتكون  تقدمها التي والخدمات ومنتجاتها الشيييركة وسيييمعة الصيييورة
 حيث وش"(."سييو  الشييهيرة نايكي )مثل منتجاتها أو بالشييركة المرتبطة والصييور واللافتات  والرموز
 دمااسيييييتخ ودواعي الشيييييركة شيييييخصيييييية عن ناتجة التجارية بالعلامة مرتبطة ذهنية صيييييورة تتكون 
 ثلم ومعتقدات مشيييياعر شييييكل على للعملاء قيمة توفر أن يمكن الصييييورة هذه لمنتجاتها العملاء
 يمكنو  التجارية  بالعلامة والخبرة المعرفة خلال من الفخر  الأمن  والاعتمادية  بالجودة الشيييعور
   (1).ةالتجاري العلامات هذه تنتجها التي والتصورات المعنى من القيمة على الحصول للعملاء

 ونينالمك على وتبنى وتكتمل المسييييييييييييتمرة  العلاقة هاتقدم التي القيمة الثالث  المكون  
 الشركة ةعلاق الشيركات. من للعديد العملاء قيمة بناء في متزايدة أهمية ذو عامل وتعتبر الاخرين

 لهاخلا من يصيييبة التفاعل أشيييكال كل تشيييمل حيث الاقتصيييادية. المعاملات تتجاوز العملاء مع
 ما خدمات يتلقى المنتج  ويسييتخدم يشييتري  المنتج  حول معلومات ويكتسييب من بينة على العميل
 لامةالع وتصيييييييبة العادات  تتعزز العملاء  مع التفاعل اسيييييييتمرارية مع الشيييييييركة. من البيع بعد

 وياتمسييييييت زيادة خلال من المسييييييتمرة العلاقات من القيمة العملاء يكتسييييييب تميزا . أكثر التجارية
   .والراحة المعرفة  الثقة 

 ضييييافيةإ مزايا تقديم خلال من وتقويتها عملائها قيمة تعزيز الى تسييييعى الشييييركات بعض
 والجدير العملاء. ولاء برامج خلال من المكتسيييييييبة الهدايا أو الجوائز  الخاصييييييية  العلاوات مثل

 العلاقات عةطبي في كثيرا غيرت المعلومات وتكنولوجيا الاتصالات مجال في التطورات أن بالذكر
 تفاعل من المكتسيييييييبة المعرفة تسيييييييتخدم Amazon.com مثل ظمىالع فالشيييييييركات العملاء مع

                                  
(1) Keller, E. and J. Berry. 2003.“The Influentials: One American in Ten Tells the Other Nine 
How to to Vote,Where to Eat, and What to Buy”, The Free Press 
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 للعديد قيمةو  قوية علاقة تخلق للعملاء غنية معلوماتية تجربة توفير أجل من الإلكتروني العميل
 .عملائها من

 ثحي الابتكار"  "قيمة يسيييييييمى ما منها العملاء قيمة لتعزيز تسيييييييتعمل أخرى  طرق  هناك
 لهم سمةت التي المعلومات جمع ثم ومن للقيمة  المكونة لأساسيةا العناصر تحديد للشركات يمكن
 نوبل أند بارنز فمثلا   عملائهم. قيمة تكون  التي العناصييير هذه حول منافسييييهم مع الأداء بمقارنة

 مثل ا لعملائه القيمة مكونات بتحديد قامت حيث العملاء. قيمة لتعزيز الطريقة هذه اسيييييتخدمت
 رأي طلا اسيييت بعمل قامت ذلك بعد ثم .بهم الخاصييية التفضييييلات فين المحتر  الموظفين السيييعر 
 .(1)عنصر كل في لهم المقدمة القيمة نسبي بشكل العملاء يقيم ان فيه تطلب

  الشركة نظر وجهة من العملاء قيمة -5-4
 شييييركاتال تقدمها التي القيمة على يركز العملاء لقيمة الأولي التعريف أن من الرغم على

 حيث لعملاء.ا هؤلاء من الشييركات تكتسييبها التي القيمة على يركز الثاني التعريف أن إلا للعميل 
 للشيييييييركة ةالتشييييييي يلي التكاليف تتجاوز التي العائدات يوفرون  الذين العملاء تصييييييينيف على يقوم

 من  يرصييي عدد تخدم التي للشيييركات اسيييتثناء مع للشييركة قيمة تضييييف التي المال رأس وتكاليف
 أو ةالمتشييييابه الصييييفات ذوو العملاء بين تجمع الشييييركات معظم الحسييييابات  أو ختلفةالم العملاء

   .تحليلية لأغراض شرائة في السلوكيات

  

                                  
( 1 ) Kim,C.W.and R.Mauborgne.1999.“Creating New Market Space”, Harvard Business 
Review.January – February 
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 الشركة نظر وجهة من العميل لقيمة الثلاثة المكونات(: 13)الشكل رقم 

   :واحدة فترة خلال معينة ةشرائ / عملاء من المستلمة الربة هوامش العملاء هوامش
 والخدمات المنتجات تكاليف ناقصيييييييية العملاء  مشييييييييتريات عن الناتجة الايرادات -

 المشتراة
 بالمشتريات المرتبطة الإدارية والتكاليف والبيع  التسويق  يشمل -

 قيمة حياة دورة
 العميل

 :العملاء من المتوقعة المستقبلية للأرباح الحالية القيمة
 الأجل ةطويل والمنافع التكاليف عن فضييييييلا والتكاليف المتكررة يراداتالإ تشييييييمل -

 الأخرى 
 ياتالمشتر  من إضافية مزايا إلى بالإضافة والاحتفاظ الاقتناء تكاليف يشمل -

 :المشتريات قيمة يتجاوز بما الشركة على العميل تأثير قيمة العميل تأثير
 .ذلك إلى وما الإحالات  لالخ من المصلحة أصحاب على العميل تأثير يشمل -
 المعاملات أو المباشييييرة المدخلات خلال من المكتسييييب الفكري  المال رأس يشييييمل -

 التاريخية

 

 القيمة  حياة دورة العملاء  هوامش هي: مصيييييييادر ثلاثة من تأتي للشيييييييركة العميل قيمة
 قيمة دارةإ سييييييينلتح انطلاق نقطة توفير يمكنها المكونات لهذه مختصييييييرة مقدمة العميل. وتأثير
 .العملاء

 أو العملاء ربحية لتقييم الشييييييييركات من الكثيرين قبل من تسييييييييتخدم :العملاء هوامش أ(
 تقييمها تمي للعملاء النسبية الربحية .واحدة لدورة عادة حسابها يتم العملاء هوامش العملاء شريحة
 اهاتالاتج تقييم خلال من وأ العملاء  لهؤلاء المبيعات من واحدة دورة أرباح بمقارنة عام بشيييكل
 :أساسية طرق  بثلاث العميل هوامش تحديد ويمكن متعددة. فترات مدى على

 على كمؤشييييير العميل مشيييييتريات من الإيرادات يسيييييتخدموا أن الشيييييركات لبعض يمكن (1
 مبيعاتال لهوامش مفيدا   يكون  أن ويمكن متابعته  يمكن مؤشيييييير أسييييييهل هي فالايرادات الربحية 
 متابعتها صعب الخدمة تكاليف أو منتج و/أو العملاء يكون  عندما

 تكاليف خصييييييييييييييم خلال من الإجمالي الربة هامش خلال من تتم الثانية الطريقة( 2
 كلل الإجمالي الربة هامش لتحديد العائدات من العميل قبل من شيييييييييييراؤها يتم التي المنتجات
 بةالر  أسيييييياس على المبني النهج من أكثر معلوماتي هو النهج هذا .معينة لشييييييريحة أو العملاء
 لكذ يحدث عندما الافراد  منتجات خلال من الربة هوامش تختلف التي الحالات في المباشييييييير
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 الربحية دديح الثاني النهج هذا مختلفة. أرباح توليد متسيييييياوية عائدات بنسييييييبة عميلين يسييييييتطيع
 فعالية .عالية ربحية وامشه ذات منتجات بشييراء يقومون  الذين بالعملاء الخاصيية الأعلى النسييبية

 .المنتج لتكاليف منطقية بصورة الجيدة القياسات على بالطبع  تعتمد  الإجراء هذا

 يفتكال إلى بالإضييييافة وشييييمولية. دقة الأكثر يكون  أن المرجة من وهو الثالث النهج( 3
 لشييركاتا من العديد الربة. هوامش حسيياب عند للعميل الأخرى  العملاء تكاليف يعين هو المنتج 
 فني ال والدعم الطلبات معالجة مثل أنشييييييييييييطة زبائنها. خدمة أو بيع عند كبيرة تكاليف تتكبد

 ينتج أن الممكن من السييييريع  التسييييليم أو والت ليف المخصييييصيييية التعبئة مثل الخاصيييية والخدمات
 هنا فيمكن المنتجات  عن ناتجة ال ير التكاليف هذه تختلف وعندما للشييركة. باهظة تكاليف عنها

 كاليفت لتتبع الطريقة هذه اسيييييتخدام يمكن حيث النشييييياط على المبينة الحسييييياب طريقة اسيييييتخدام
 العملاءب الخاصييية التكاليف تعيين التي الشيييركات أرباح. معظم حقق العملاء أي ولتحديد للعملاء

 .العميل لربحية أفضل فهم أيضا تتية كما

 .الشييركة مع العميل علاقة مدى على تولد التي القيمة هي :العملاء قيمة حياة دورة ب(
 طورةم تقديرات تضييييع أن الشييييركة على فيجب العملاء  حياة دورة خلال بالأرباح التنبؤ أجل من

 عن مالهااك يمكن التقديرات هذه العملاء  قبل من نتجت والتي الواحدة الدورة في الربة لهوامش
 التكلفة ثلم بالعملاء  الخاصيييية القيمة ياةح لدورة بالمنتجات مرتبطة ال ير التكاليف تعيين طريق
 واةن تشييييييكل والتي العلاقة حياة دورة خلال نتجت التي الهوامش اجمالي الأنشييييييطة. على المبنية

 مع بالعلاقات المرتبطة الإضييييييييافية والمنافع التكاليف تضيييييييياف لهذا القيمة. حياة دورة لحسيييييييياب
 .الطويل المدى على العملاء

 انيات الامك ذلك في بما العملاء  مع العلاقة مدة الشيييركات تقيّم ة القيم حياة دورة لتقدير
 المنافسيية رى الاخ المنتجات وجاذبية العلاقة قوة تقييم يتطلب هذا المتوقعة. الشييراء وكمية والتردد 
 نم الشييييركة تكاليف بأنها تعرف )عادة الخصييييم معدل هناك ذلك  إلى وبالإضييييافة .الصييييلة ذات
 تقديرات المستقبل. في الدخل لتيارات الحالية القيمة لتحديد الأخرى( صولالا بعض أو المال رأس
 ختلافاتا أو عالية للعملاء اقتناء تكاليف لديها التي للشييييييركات خاص بشييييييكل مفيدة الحياة دورة
 .العملاء بين الاحتفاظ ومعدلات الشراء أنماط في كبيرة
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 اهذ يتضييييييمن العملاء. تأثير من ينشييييييأ للشــــركة العميل قيمة من الأخير والعنصيييييير ج(
 دورة وحسيييييابات الربحية المعايير في تضيييييمينها يتم لم التي العملاء قيمة مصيييييادر جميع المكون 
 أهمية رينعنصييييي أكثر التقليدية. العميل قيمة حياة دورة لتحليل وتوسييييييع امتداد وهو .القيمة حياة
 الفكري  الالم ورأس بالعميل  متأثرةال الأخرى  المعنية الجهات قبل من إنشيياؤها تم التي القيمة هم:
 .العميل مع التفاعل خلال من المكتسبة المعرفة أو

 البا  غ الشيييركات القيمة. حياة دورة نماذج في المصيييلحة أصيييحاب تأثير تناول يتم لا عادة 
 نالزبائ سييييييييلوك على تؤثر أن للعملاء يمكن العملاء. قيمة في الهام العنصيييييييير هذا تتجاهل ما

 لحو  السيييييييلبية أو الإيجابية المعلومات يتبادلون  عندما الآخرين المصيييييييلحة ابوأصيييييييح الآخرين
 اضيييية الافتر  المنشيييورات على التعليقات خلال من شيييخصيييية  بصيييورة سيييواء الشيييركة  مع تجاربهم

 ثريؤ  أن الممكن من الحالات  بعض في الانترنت. شييييييبكة على المنتديات عبر أو والشييييييكاوى 
 ذو العملاء أحد يقوم عندما المثال  سييييبيل على المصييييلحة. أصييييحاب على وحده العميل سييييلوك
 المصييلحة أصييحاب أو اخرين زبائن فإن معينة  شيركة يفضيل إنه عنه معروف وهو الكبير التأثير

 يرتأث من كنو  هذا نوضييييييييية نحن مربحة. تفاعلات عنها ينتج ايجابية انطباعات يطورون  قد
 لشيييييييركةل توفر أن يمكن التي التفاعلات من رهاوغي "  المكتسيييييييبة "المعرفة يخص فيما العملاء
 والمسيييييييتقبليين. الحالين العملاء خدمة أجل ومن أفضيييييييل لفهم اسيييييييتخدامها يمكن قيمة معلومات
 والاسييييييييييتجابة الولاء  برامج في مشيييييييييياركتهم عند العملاء من جمعها يمكن إضييييييييييافية معلومات

 يمكنو  الأسواق أبحاث من لأخرى ا الأشيكال مثل المنتديات. في تعليقات نشير أو للاسيتطلاعات 
 متصييييييمي المحتملين  العملاء تحديد مثل الأغراض  من متنوعة لمجموعة المعرفة هذه اسييييييتخدام
 .المبتكر للمنتج أولي اختبار أو الخدمة  تحسينات

 بيصيييع لكن الشيييركة  وربحية للعملاء الأصيييول قاعدة في تسييياهم العناصييير هذه من كل
 أوضيييييا  لحو  التنبؤات على وتعتمد  عليها الحصيييييول يصيييييعب اتبيان يتطلب فقياسيييييها .قياسيييييها
 قديرت من الرغم وعلى المصيييلحة. أصيييحاب من وغيرهم للعملاء المسيييتقبلية السيييلوكيات و السيييوق 
 التأكيدب يُعتبر ما وهو تحديا  تمثل أن الممكن من إنها إلا العملاء  لقيمة الثلاثة المكونات كل
 تعزز لتيا الت ييرات تدفع أن الممكن من العملاء قيمة تقديرات الشييركاء. لمعظم بالنسييبة قيمة ذو
 .العملاء لهؤلاء اعطائها يتم التي والقيمة الشركة لعملاء الربحية من كل مثير نحو على
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 العملاء تجزئة إدارة -0

 القرار. صييييينع أجل من مجموعات إلى العملاء تقسييييييم عملية إلى العملاء تقسييييييم يشيييييير
 فضليات والأ  الصيفات الشيخصيية  مثل العملاء  بين التشيابه أسياس على تحدد ما غالبا الشيرائة

 العملاء فئاتل القيمة مقترحات أو تفاضييلية إعلانات بتقديم للشييركة يسييمة التقسيييم السييلوكيات. أو
 .المختلفة

 منو  لاحتياجاتهم. أفضيييييل خدمة تقديم أجل من طبيعي بشيييييكل العملاء تقسيييييم الشيييييركات
 ربحية على ا  كبير  تأثيرا   يؤثر شييييرائة في للعملاء الشييييركة تقسيييييم أن كيف حظتلا أن أيضييييا   المهم

دارة تحليل كيفية عن معلومات للقارئ  يوفر القسييييييييم هذا من المتبقي الشييييييييركة.  لخاصا الربة وا 
 أن للشيييييركة الضيييييروري  فمن عملائها  قيمة تعظيم أجل ومن فعالة بصيييييورة وقطاعاتهم بالعملاء
 .العملاء لقيمة المهم العنصر هذا وتدير تحدد

 هو العملاء قيمة إدارة دورة في الأولى الخطوة فإن أعلاه  1 الشيييييييكل في مبين هو كما
دارة فهم أجل ومن الزبائن. قطاعات إدارة  ةشييييييييرائ تحديد يجب فعالة بصييييييييورة العميل ربحية وا 

 عريفت اعادة ويتم الدورة. بداية في العملاء تقسيييييم يتم  الشييييكل يظهر كما الصييييلة. ذات العملاء
 القطاعاتو  الشييركات  من للعديد صييقله يتم العملاء وفهم العملية. وتكرار اسييتمرار مع القطاعات

 أسييييييياس على العملاء تقسييييييييم يتم أن يمكن المثال  سيييييييبيل على التسيييييييويق  أنشيييييييطة تدعم التي
 ائيالشييييير  السيييييلوك أو للإعلانات المتوقعة الاسيييييتجابات مثل بالتسيييييويق الصيييييلة ذات الخصيييييائص

 ترشيييية عيدون ي قد فإنهم العميل  لربحية وتحليل دقيق قياس نحو الشيييركات تتحرك بينما المتوقع.
 ملاء الع من كلا تسيييتوعب الهياكل هذه المثالية  الناحية من جديدة. هياكل إنشييياء أو القطاعات 
 خدمة مقديلت الشييييركة قدرة تعزز الهياكل هذه العميل. بقيمة المتعلقة بالشييييركة الخاصيييية والجوانب
 الحد تكاليف مع المنتجات وابتكار والدعم  السييييعر مثل للعملاء  أهمية الأكثر الامور في ممتازة
 .الربحية فروق  من للاستفادة استراتيجيات ووضع الأدنى 

  :التجزئة أساسيات• 

 ياكله اسييييتخدام سيييييتم أجلها من التي الأغراض وفقا يختلف للتجزئة المناسييييب المسييييتوى 
 عمل وحدة لك واكوفيا  بنك في قطاعات. ضييمن العملاء بين الربحية واختلافات كلفةوالت التجزئة
 على ئةتجز  هيكل تطوير خلال من الهياكل هذه دمج واكوفيا بنك بها. خاص قطا  هيكل لديها
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 ويرلتط الرامية لجهودهم نتيجة القطاعات من متعددة مسييييتويات شييييملت التي المؤسييييسيييية مسييييتوى 
 CAM(1)) -,1 (2006 4 الشكل في مبين هو كما المؤسسة عبر لعميلل متناسقة عرض طريقة

 
 تحديد علاقات العملاء في واكوفيا(: 14)الشكل رقم 

 صييييييانع المثال  سييييييبيل على العملاء. وتجانس العميل خصييييييائص على القطاعاتتعتمد 
 بذاته. قائم كقطا  فرد كل مع ويتعامل قليل هعند العملاء تنو  يكون  قد والالكترونيات السييييارات
 يمكن .قطاعات إلى تقسيييمهم يمكن المتشييابهين العملاء من الآلاف لديها التنظيف خدمات شييركة
 لتنظيف ا مرات وعدد تنظيفه  سيتم الذي المكان مساحة مثل الفرعية القطاعات تحليل تواصل أن

 سيييواء دح على أفضيييل فهم إلى يؤدي أن يمكن تحليلال هذا الموجودين. للعملاء المختلفة والأنوا 
 .النجاح تحسين أجل من الصلة ذات الإدارية والإجراءات والربحية  العملاء لاحتياجات

 أن بماو  التقسييييييم. اسيييييتراتيجية في المحتملين العملاء تضيييييمين يتم أن أيضيييييا   المهم ومن
 على فق  ليس زترك فإنها لتسييييويق ا واسييييتراتيجيات بالمنتجات يتعلق فيما قرارات تتخذ الشييييركات
 في بما ها.خدمت في يرغبون  التي الأسييواق على أيضييا ولكن حاليا   بخدمتها يقومون  التي الأسييواق

 لبيتهات بطريقة جيدا   بالتنبؤ للشيييييييييركة يسيييييييييمحون  والذين المسيييييييييتقبل في المحتملين العملاء ذلك
 .لطويلا المدى على ربحية أكثر يقةبطر  إدارتهم للشركة يمكن وكيف العملاء  هؤلاء لاحتياجات

                                  
(1) CAM-I. 2006. Calculating and Reporting Customer Profitability 
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 :للتجزئة الحالية النُهج• 

 العملاء صييييفات على مبني النُهج أحد  (1)العملاء لتقسيييييم أسيييياسيييييين نهجين يوجد حاليا  
 لاقتصادي ا المستوى  أو الج رافية  والمنطقة العمر مثل للعملاء السكانية التركيبة مثل الواضيحة 

 يستخدمون  نالذي المسوقين الزبائن. فئات من شكل أبس  وهي افيالديموغر  بالتقسييم معروف وهو
 لخصيييائصا في المتشيييابهين العملاء أن عموما   يفترضيييون  السيييوق  لتقسييييم الديموغرافية المعلومات
 لمعلنينا يسييييييتهدف ما وغالبا والسييييييلوكيات. الخدمة وتفضيييييييلات المنتج يتشيييييياركون  الديموغرافية

 معقدة يرغ سييييكانية لقطاعات التسيييويق أو السييييبب  لنفس نيةالسيييكا التركيبة أسيييياس على العملاء
 في فيدةم كانت لها الديموغرافية والخصييائص والخدمات المنتجات من فالعديد الرغم وعلى نسييبيا 
 البديل نهجوال  الشييراء لسييلوك تماما مناسييبة ليسييت الخصييائص أن -العملاء.السييبب بسييلوك التنبؤ
 .فائدة أكثر سيكون 

 جزئةبالت معروف وهو وسييييييييلوكهم احتياجاتهم على مبني العملاء قطاعاتل الثاني النهج
 تصييييييينف معايير تضيييييييمين طريق عن الديموغرافية التجزئة على ومبني التسيييييييويقي  النفس بعلم

 الحياة م ون نفسييية خصييائص على المبني التقسييييم .اضييافي تصيينيف الزبائن من معينة مجموعة
 .الاجتماعية والأدوار القيمو  والمصالة السلوكيات مثل معايير يشمل

 اتبعاد مرتبطة وسييييييلوكه العميل خيارات أن يفترض أعلاه الموضيييييية الشييييييخصييييييي النهج
 الأثرياء هم مجموعات خمس "best buy" الالكترونيات متاجر صييييييييينفت وقد وروتينه. العميل
 عن  يرة.لصييا والشييركات والعائلات  المشيي ولين الامهات  الترفيه هواة الشييباب المحترفين  الذكور
 وبيئة تسييييييويقها تكييف Best buy اسييييييتطاعت ربحية  الأكثر القطاعات الخمسيييييية تحديد طريق
 (2).الحياة بنم  المرتبطة والمجموعات النفسي التقسيم هذه تجاه الداخلية المتجر

 حيث النهج  هذا أيضا المتحدة الولايات ومقره مارت وول العملاق التجزئة متجر اتخذ وقد
 :أجزاء ثلاثة إلى عملائه من الأكبر الجزء بتصنيف قام

                                  
(1) Sarvary, M. and A. Elberse. 2006.“Market Segmentation,Target Market Selection, and 
Positioning”,Harvard Business School Note 
( 2 ) Johnson, L.K. 2006.“Best Buy: Putting Customers First – with the BSC”,Balanced 
Scorecard Report, Harvard Business School. May – June. 
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 بالأسييييييييييماء المهووسييييييييييين المنخفض الدخل ذوي  العملاء - التجارية" العلامة "هوس أ(
   المعروفة التجارية

   مهمةال الصفقات يريدون  الذين ثراء الأكثر المتسوقين - بالتوفير" "المهتمين ب(

 ولا ارالأسييع انخفاض على يركزون  الذين العملاء - السييعر" يقدرون  لذين "المتسييوقين ج(
 (1).المزيد تقديم يستطيعون 

 النفس علم نهج اسيييييييييييتخدام طريق عن يتحقق أن يمكن الذي النجاح من الرغم وعلى
 العميل سيرغب ماع بالكامل التنبؤ يمكنه لا النفسي التخطي  أن البعض يعتقد للتجزئة  التسيويقي

 سلوك على بناء يكون  أن يجب المفيدة القطاعات أن إلى تشيير فهي .كثيرة ظروف في شيرائه في
 اقنط على متاحة وهي الزمن. من لعقود اسيييييتخدامه يمكن الذي التجزئة ونهج للعملاء  الشيييييراء
 إليها لوصييولا ويمكن البيانات  قواعد في متزايد نحو على تخزينه يتم الذي للشييراء كسييلوك واسييع
 مع لشيييييراءا سيييييلوك تأثير دمج في تتمثل افيةإضييييي فائدة له وهو التجزئة نهج تحليلات طريق عن

 (2)تلفة.المخ العملاء شرائة إدارة كيفية بشأن قرارات باتخاذ للشركة يسمة مما الشركة  عائدات

 لمسييييتخدما فعالية الأكثر التجزئة نهج يمثل الشييييرائي السييييلوك أسيييياس على العملاء تقسيييييم
 ونهج الديموغرافي السييييييييلوك من كل من أبعد مدى إلى يذهب أنه حقيقة من الرغم على اليوم.

 قطاعات رتأثي اعتباره في يأخذ الشييييراء سييييلوك على المبنية العملاء تجزئة الشييييخصييييي  التخطي 
 .الإجمالي الربة على للشركة الكامل التأثير وليس الإيرادات  على الشركة

 التكاليف ثلم معايير يدمج والذي التحليلية  بالتجزئة يعرف العميل لتجزئة الرابع النهج
 أدق صييورة كةللشيير  يقدم التحليلي التقسيييم الواقع  في للعملاء. الشييركة تقسيييمات قيمة حسيياب في

 يسيييمة مام والديموغرافية  النفسيييية الخصيييائص مع جنب إلى جنبا   الشيييراء  وسيييلوك العميل لربحية
 .فاعلية أكثر بصورة ربحية الأكثر الزبائن باستهداف للشركات

                                  
(1) Barbaro, M. 2007.“It’s Not Only About Price at Wal-Mart”,New York Times. March 
( 2 ) Yankelovich, D. and D. Meer. 2006.“Rediscovering Market Segmentation”,Harvard 
Business Review, January-February 
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 دراسيييية خلال من العملاء قبل من المطلوبة الاسييييتحقاقات تحديد حاولي التحليلي التقسيييييم
 نفس درسي النهج هذا فإن وبالمثل  والارتياح. التجارية  العلامة وتصيييورات المنتج  أداء توقعات

 وعمليات المنتج اسييييتخدام أنماط مثل الشييييرائي  السييييلوك على بناء التجزئة تقدمها التي المت يرات
 .ءللعملا القرار اتخاذ

 من جزء الآن وهي والطبية  الصيييييييييناعية لل ازات المتحدة المملكة من مورد وهي بوك 
 حديدت الاسييييييييتراتيجية وتتضييييييييمن بالتجزئة الخاص النهج هذا تسييييييييتخدم الشييييييييركة لينده  مجموعة
 صييييولالح في الرغبة أو / و الخدمة على أضيييييفت التي القيمة مثل  المتميزة عملائها احتياجات

 مالهاأع نموذج تعديل على قادرة بوك أصييييبحت عملائها  متطلبات تحديد بعد سييييعر. أدنى على
 القيمة ادةوزي التكاليف  تخفيض  الخدمة متطلبات من التشيييي يلي الأداء من قدر أقصييييى لتحقيق
 (1).الزبون  نظر وجهة من للعملاء
 شيييركة يف المدراء المثال  سيييبيل على .تطويرها تم النهج هذه في الاختلافات من العديد 
 دائهالأ يحتاجون  التي "الوظائف" على مبنية شييييراء قرارات يتخذون  عملائهم أن يعتقدون  غالاردو

 إلى سييييعت غالاردو (2) الوظائف أسييييياس على عملائهم قسييييموا وبنجاح المنتج  سييييمات من بدلا
 لائهمعم يأمل كان فرص لاسييتكشيياف كأسيياس العملاء مع مقابلات وأجرت المكسيييك  في التوسييع
 .اعهابإشب

 غالاردو ستؤديها وظائف(: 05)الشكل رقم 

 المنتج متطلبات السوق  حجم المنافع
 النتائج تحسين التحدي  تقليل %35 أسهل تصبة أن

 لنتائجا تحسين التحديثات  بكافة ودمجي بي الاهتمام %35 بمشاعري  الاهتمام
 خاصة باقأط بتقديم لي تسمة أن %9 ملاحظتي

 ممتازة نتائج ضمان %4 ذاتي اثبات
 والفعالية الكفاءة تحقيق %6 أكبر بذكاء العمل

 لي طبخ وظيفة تقديم %11 تمرارباس هاتفي بشكل معي التواصل

                                  
(1) Oliver, K., Moeller, L. and B. Lakenan. 2003. “Smart Customization: Profitable Growth 
Through Tailored Business Streams”.Strategy and Business, Issue 34 
( 2 ) Christensen, C. 2005.“Gallardo’s Goes to Mexico”,Harvard Business School Case, 
September 
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 التجزئة لهياكل الربحية إضافة -0

 أعلاه وقشن كما العملاء  لقيمة متماسييييك تقييم يتطلب اختيارية تجزئة اسييييتراتيجية وضييييع
 ،والعلاقات التجارية، العلامات وخدمات، منتجات شــــكل في العميل عليها يحصييييييل التي لقيمةا

 التالي لرسييما والتأثير  القيمة  حياة ودورة الأرباح  من تيار شييكل على الشييركة تلقتها التي والقيمة
 .الشركة تقسيم إستراتيجية في العميل ربحية إدراج أهمية يوضة

 مثلما الشيييييركة. من عليها يحصيييييلون  التي القيمة أسييييياس على العملاء يصييييينف 6 شيييييكل
  يراتالمت يسييييييتخدمون  الذين العملاء صيييييينفت التجزئة اسييييييتراتيجيات معظم فإن أعلاه  نوقشييييييت
 .الشركة قبل من خدمتهم يتم أن يمكن أو العملاء هؤلاء سيكون  مدى أي إلى بي المرتبطة

 التقليدية العميل تفئا(: 16)الشكل رقم 

 كافية غير قيمة يتلقون  حاليين عملاء
 الاولى الفئة

 استثمار
 المقدمة القيمة تحسين

 مرتفعة قيمة يتلقون  حاليين عملاء
 الثانية الفئة

 الاحتفاظ
 العالية الخدمة في الاستمرار

 عالية قيمة يتلقون  محتملين مستهدفين عملاء
 الثالثة الفئة

 اكتساب
 العملاء هؤلاء استهداف

 

 في صييفتو  التي لتلك مماثلة إجراءات تتخذ الشييركة أن المحتمل من التصيينيف  هذا بتتبع
 تحقق قد والشييييركة فعال  بشييييكل حاليا تعمل لا الشييييركة فإن 1 الفئة مثل لفئات بالنسييييبة الأعلى.

 في الشركة مرثتست أن يمكن الفئة  لهذه فمثلا  العملاء. لهؤلاء المقدمة القيمة لتعزيز الاستثمارات
 أو رية التجا العلامة على القائمة الإعلانات في الاستثمار الخدمة  تحسيينات أو المطلوب المنتج
 العميل. يتلقاها التي القيمة لزيادة الولاء برامج في تستثمر ان يمكن

 في سيييتسيييتمر الشيييركة  2 الفئة في الحال هو كما عالية  قيمة حاليا يتلقون  الذين للعملاء
 لىع وللحفاظ حاليا  المقدمة القيمة من عالية مسييييييتويات وتعزيز على للحفاظ الموارد راسييييييتثما
 والتي الزبائن ال ير تشييييمل والتي  3 الفئة مثل لفئات بالنسييييبة العملاء. هؤلاء مع الشييييركة علاقة
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 قطري عن الفئات هذه الشييييركة تسييييتهدف أن المرجة ومن جيدا  الشييييركة تخدمهم أن الممكن من
 .العملاء هؤلاء لجذب التسويقية الأنشطة في والانخراط والخدمات منتجاتال تطوير

 فإنه ء للعملا القيمة زيادة في جدا فعالة تكون  قد الاسييتراتيجيات هذه أن من الرغم وعلى 
 .عام بشكل الشركة ربحية على التأثير في كارثية تكون  أن نفسه  الوقت في يمكن 

 لها لينوموا ارتياحا الأكثر الزبائن كان إذا تعرف لن ةالشيييرك فإن التحليل  دون  من لأنه 
 لعملاءا فمثلا   صييييحيحا . يكون  قد والعكس الواقع  في للشييييركة الأرباح من قدر أقصييييى يحققون 
 الأرباح.و  الشركة موارد يستنزف أن يمكن المخصصة الخدمات من جدا   عال   مستوي  يتلقون  الذين
 التكاليف من الكثير يكبد والذي حسيياب 3511 حوالي من ING بنك يتخلص سيينويا عام  كل في

 لىع منخفضييية التكاليف يبقي ما وهو العملاء. خدمة مع التحدث مثل أنشيييطة خلال من للشيييركة
 الأدنى دالح فلسيييييفة يفهمون  الذين للعملاء منخفضييييية أسيييييعار بتقديم للشيييييركة ويسيييييمة فعال نحو
   (1).بالبنك

 اضييافة ئة.التجز  لاسييتراتيجية الربحية مكون  افةإضيي خلال من التقسيييم هيكل يبين 7الشييكل
 والعملاء فئاتال خدمة في المتبعة الاسيييييتراتيجيات في كبيرة ت ييرات إلى تؤدي أن يمكن الربحية
 .الفئات تلك داخل

 الفئة في نمربحي ال ير العملاء مع التعامل استراتيجية ست ير الشيركة فإن المثال  هذا في
 هؤلاءل إضافية موارد تخصييص توقف سيوفو  العملاء  هؤلاء إرضياء يف الاسيتثمار من وبدلا  4

 أفعال إلى يؤدي أن يمكن ما وهو 6 فئة في مربحين ال ير العملاء هوية محددين العملاء.
 ن مربحي يصيييييبحوا أن الممكن من الذين هؤلاء نحو فق  الموارد الشيييييركة توجه قد حيث مماثلة.
 يمكن حيث ما. حد إلى معقدة 5 الفئة .مربحين ال ير ملاءالع جذب في الموارد اسييتثمار وتتجنب
 عالي  ى مستو  ذات لخدمة صيانة ومذكرات الأرباح توفر أن شأنها من واحدة فئتين  إلى تقسييمها
 زيادة أو خدمة تخفيض مثل الربحية  لتعزيز اسييتراتيجيات الشييركة تتبع قد حاليا. مربة غير واخر
 فهم بعد ركةالشييي اسيييتراتيجية ت يير كيفية على أمثلة هي الشيييكل هذا في المبينة الإجراءات سيييعر.
 .العميل ربحية

                                  
(1) McGregor, J. 2006b.“They do it Their Way”, BusinessWeek, October 2, p. 104. 
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 الربحية على المبنية العملاء فئات(: 02)الشكل رقم 

 للشركة كافية غير قيمة للشركة عالية قيمة التجزئة انماط

 كافية غير قيمة يتلقون  حاليين عملاء
 استثمار -1
 يقتحق اقتراحات نتحسي

 القيمة

 استثمار عدم -4
 الاستثمارات إيقاف

 الاحتفاظ -2 عالية قيمة يتلقون  حاليين عملاء
 العالية الخدمة استمرار

 ادارة -5
 العميل ربحية تحسين

 يتلقوا أن الممكن من مستهدفين محتملين عملاء
 عالية قيمة

 اكتساب -3
 العملاء هؤلاء استهداف

 تجاهل -6
 ءالعملا هؤلاء فيستهد لا

 

  العملاء هوامش قياس -7

 أن إلا  لمنتجاتها ربحية تقييم عمليات بعناية صييممت الشييركات غالبية أن من الرغم على
   .عملاءال ربحية تقييم عن بعيد الآن حتى معظمها

 
 العميل لربحية الحوت منحنى(: 18)الشكل رقم 

 هموبعضييي معتدل  بشيييكل مربة وبعضيييهم جدا   مربحين العملاء بعض أن  يوضييية الرسيييم
 .للشركة المتاحة الأرباح إجمالي من الحد في الواقع في ويتسبب مربة غير

 ريحةوشييي  مربحين ك ير اليمين أقصيييى في لعملاءا من جزء يظهر أعلاه المبين المنحنى
 تطبيقها يمكن 21 -71 اعدةق أن البعض يعتقد جدا. كمربحين اليسييييار على العملاء من أكبر
 ما وهو الارباح من ٪21 عن مسؤولين هم الزبائن من ٪71 أن إلى تشير والتي العملاء  على
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 مصيييادر لىع والتركيز الاهتمام نسيييب توزيع عن تتحدث التي باريتو قاعدة الى العودة من يمكننا
   .للمشكلة المولدة او للربحية المولدة الاساسية العناصر

 ثم ومن لعبةل لربحيتهم وفقا اللاعبين شييييييرائة تقسييييييم لنا يمكن لقاعدة لهذه ووفقا لياوبالت
 تتناسب سويقيةت استراتجيات تطوير في الجوهر يكمن وهنا للعب لدوافعها وفقا الشيرائة هذه تقسييم
  ملائم. بشكل تطويرها على وتعمل للعب هؤلاء ودوافع

 كل البنك. أرباح من ٪23 تمثل بائنالز  من ٪17  كندا أوف بنك في المثال  سييبيل على
 (1).الأرباح من فق  ص يرة مستويات يوفر العملاء بقية من

 بين كبرأ اختلافات عنها ناتجا   العميل علاقة عمر مدى على تتفاقم الحياة دورة اختلافات
 لىع القدرة تطوير عليها يجب عملائها  قاعدة قيمة بتعزيز الشييييييركة تقوم أن أجل من العملاء.

 بنك قام ة.للرب المناسييييبة الفعالة الإدارة اسييييتراتيجيات تطور أن يمكن بحيث العملاء ربحية ياسق
 رضيييييا تعزز التي الإمكانيات برب  عملائه  لتقسييييييم واسيييييع تعداد في كندا بنك دومينيون  تورونتو
 ينظر ما ٪1 بنسبة زيادة كل أن المثال  سبيل على وجدوا حيث العميل ربحية في للزيادة العملاء
 إلى بدوره أدى الذي الأمر العملاء  رضيييا في ٪1.7 زيادة إلى أدى مرية" "توفير أنها على إليها
 مزيد إلى حتاجت التي الخدمة عناصر تحديد استراتيجية يتبنى البنك البنك. ربحية في زيادة 1.4٪
 (2).عالف لبشك العميل ربحية بزيادة للبنك سمة مما منها  تحتاج لا والتي الاستثمارات  من

 ىمعن جيدا   يدركون  لا غالبا   العملاء خدمة عن المسييييؤولين الموظفين أن من الرغم وعلى
 التعرف ىحت أو خدمات من عليه يحصييلون  ما جودة زيادة او تكاليفهم بتقليل لاءمللع القيمة بناء
 ظمةأن من مدعومة غير تكون  ما غالبا   المعرفة هذه و منهم شييييييريحة بكل الخاصيييييية القيم على

دارة تحليل الصيييييعب من يجعل مما الإدارية  المحاسيييييبة  عالف بشيييييكل المختلفين العملاء هؤلاء وا 

                                  
(1) Selden, L. and G. Colvin. 2003.“Angel Customers and Demon Customers”.Penguin, 
NewYork, NY 
(2) Campbell, D. 2006.“Choose the Right Measures, Drive the Right Strategy”,Balanced 
Scorecard Report,Harvard Business School. May – June. 
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 قطا  مجال في العاملة العربية الشيييييييييركات في للأسيييييييييف جليا ظهر ما وهذا .(1)الربحية لزيادة
 شييرائة سيييمتق على يقوم علمي حقيقي معيار اي الشييركات تلك تملك لا حيث الإلكترونية الألعاب

 ال ير شوائيةالع بيييييييي بهم الخاصة التسويق حملات كافة وتتسم لديهم الاساسية القيم ودعم للاعبينا
  ربحيتهم. وزيادة عملائهم رغبات تلبية في واضحة علمية حقيقة على مبنية

  العميل حياة دورة قياس -3

 على زالتركي خلال من العملاء قيمة لفهم جديدا بعدا توضييية (CLV) "العميل حياة دورة"
 نهجك CLV يأخذ حيث .الانشييييطة واسييييتهلاك العملاء مع للعلاقة كنتيجة بالفعل المحققة الأرباح
 في العميل ربحية أن تعترف CLV تسيييتخدم التي الشيييركات قيم. كشيييريك العملاء يعامل و جديد.
 مكني كاليفوالت الإيرادات أن حيث أخرى  فترات في العميل بربحية التنبؤ يمكنها لا واحدة فترة
 الوقت. مع كبير بشكل تختلف أن

 لتيا التكاليف اجمالها في تفوق  القيم من مجموعة على تبنى العلاقة هذه ماكانت فإذا
 سييييزيد وبالتالي افضيييل علاقة تحقيق إلى سييييؤدي ذلك فإن السيييلعة على للحصيييول العميل يقدمها
 (2)الوقت رمرو  مع اكثر بحية تحقيق الى وصولا للشركة وولائه العميل عمر من

 
 (: 09)الشكل رقم 

                                  
(1) Kaplan, R. S, and S. R. Anderson. 2004.“TimeDriven Activity-Based Costing”,Harvard 
Business Review. November 
)2( ANDERSON J.C., J. A. Narus, “Business Marketing: Understand What Customers Value”, 
Harvard Business Review, Vol. 76, No: 6, 1998, pp. 53-61 
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 بهوجذ العميل مع العلاقة لكسيييييب المال الشييييييركة تسييييييتثمر عندما تبدأ العميل مع العلاقة
 الفترة في خسييييائر عن ويسييييفر مكلف  يكون  ما عادة جدد عملاء على الحصييييول أن حيثإليها 

 (1)الأولى.

 قاتعلا في ةالمبكر  الاسييييييتثمارات وقت في وغيرها اذالاسييييييتحو  تكاليف الوقت  مرور مع
 .الأرباح زيادة تراكم و العلاقة نضوج مع استردادها يتم أن يمكن العملاء

  الشيييييركة خدمات او منتجات احد تجربة إلى العميل جذب في الأولى الجولة كسيييييب بعد
 تنمو و العميل بيعاتم حجم يزداد العلاقة  نضيييييوج ومع الشيييييركة. إيرادات انتاج في العميل يبدأ

 دمةخ تكلفة أولا  لسيييييييييببين. وذلك الوقت مرور مع يزداد أن يجب التراكم هذا الأرباح. وتزداد
 مع جنب لىإ جنبا ومنتجاتها  بالشركة العميل معرفة.الأرباح من منخفضية نسيبة تمثل قد العملاء
 أكثر ءالعملا يكون  قد العلاقة نضييييييييوج مع ثانيا  .التكاليف تخفيض إلى يؤدي قد الثقة  زيادة

  تالإيرادا من يزيد هذا الاغلى.و البديل وبيع العابر بالبيع يعرف لما للاسيييييييييييتجابة عرضييييييييييية
 الهوامش. فتزداد مربحة  شراؤها تم التي المنتجات كانت إذا وخصوصا

 مع العلاقات من كامل عمر مدى على الارباح لإدراج الربحية مفهوم توسييييييع خلال من
 أجل نم فعالة بصييييورة العملاء إدارة على قدرتهم بتعزيز ملحوظ بشييييكل مسييييوقينال قام العملاء 
 أجروا الذين العملاء بتمييز للشيييركة تسيييمة CLV حسيييابات فمثلا  معززة. ربحية على الحصيييول
 على ةالشييرك مع علاقات أنشييأوا قد الذين أولئك عن مله الربحية وتظهر واحدة لمرة شييراء عمليات

 لشييييركةل كقيمة بينها وتفاضييييل الطويل المدى على أعلى أرباح توليد على رةالقد ولهم الزمن  مر
   الزمن. مر على وربحية

 الحسييييابات هذه .CLV لحسيييياب تسييييتخدم أن يمكن التي المختلفة الطرق  من العديد هناك
 هو CLV ببساطة .كذلك ليس الأمر ولكن معقدا  يبدو CLVال تجعل بطريقة تسيتخدم أن يمكن
 إلا تختلف. الخاصيية الصييي  أن من برغم .الشــريحة أو العميل عمر على للأرباح ةالحالي القيمة
 هصييورت في الخصييم. وسييعر البقاء  معدل الأرباح  هي: مكونات ثلاث تتشييارك clv حسييابات إن

 :التالي النحو على الصي ة البسيطة 

                                  
(1) Source: Cokins, G. Are All of Your Customers Profitable to You? SAS, 2003 
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𝐶𝐿𝑉 = (𝑝𝑟𝑜𝑓𝑖𝑡𝑡1 × 𝑟𝑒𝑡𝑒𝑛𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑟𝑎𝑡𝑒𝑡1 × 𝑑𝑖𝑠𝑐𝑜𝑢𝑛𝑡 𝑓𝑎𝑐𝑡𝑜𝑟𝑡1)

+ (𝑃𝑡2 × 𝑟𝑡2 × 𝑑𝑡2) + ⋯ + (𝑃𝑡𝑛 × 𝑟𝑡𝑛 × 𝑑𝑡𝑛) 
Retention rate 𝑟𝑡: الاحتفاظ معدل هو   

Discount factor 𝑑𝑡: الخصم معامل 

CLV:  خلال زمنية فترات في المحققة الأرباح مجمو n  حيث n الاخيرة الفترة تمثل 
 لتعكس يلهاتعد يتم فترة كل في المتوقعة العميل أرباح بالربحية. صييييييلة ذات الشييييييركة تراها التي
 .t0  الحالية الزمنية الفترة خلال المتوقع العميل بقاء معدل

 لي الإجما الربة الأرباح وتشييييمل الوقت. دورة خلال تحقيقه تم الذي الربة هو (p) الربة
 الهوامش في والنمو الاسييييتحواذ تكاليف مثل يراداتوالإ الحياة تكاليف حسيييياب الاعتبار في وتأخذ
 الوقت. مرور مع

 اسييييييييتكمال مع الشييييييييركة مع العلاقة العملاء به ينهي الذي المعدل هو (r) البقاء معدل
 .المستقبلية الشراء عمليات

 يف عملاء وخروج جدد عملاء اكتسيياب بين الصييافي الفرق  أيضييا   يشييمل أن يمكن ما وهو
 تكلفةال في الفرق  الاعتبار في يأخذ لا التعريف هذا أن نلاحظ أن المهم ومن الواحدة. الشيييييريحة

 قد ادرسييييي  والذي طويلة فترة منذ الموجود العميل  جدد عملاء واكتسيييياب بالعملاء الاحتفاظ بين
 اكتسابه. سيتم الذي الجديد العميل من أكثر يستحق

 (15) التوضيحي الشكل في موضة المفهوم هذا 

 ة.الحالي القيمة إلى المسيييتقبلية الأرباح لخصيييم المسيييتخدم العامل هو (d) مالخصييي عاملم
 على ةالضييريب بعد التكلفة تكون  ما وغالبا - الشييركة خصييومات معدل على يسييتند عامل الخصييم
 الخامس العام في اكتسييييب واحد دولار فإن  ٪15 خصييييم بمعدل المثال  سييييبيل على المال. رأس
 .ماليو  دولار 1.5 قيمته تعادل
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  العميل: حياة دورة أرباح -5-5
 مختلف البياني الرسييييييم ويبين clv عن مصييييييور تمثيل يوفر( 15) التوضيييييييحي: الشييييييكل

 لتحديد دمةالمسييتخ العملاء ربة حسييابات في عادة تضييمينها يتم التي والتكاليف الإيرادات مكونات
CLV. 

 قياسييية دةواح فترة ربحية أن العملاء بربحية الخاص السييابق القسييم من القراء يتذكر سييوف
 خلال كبدتهات التي بالعميل المتعلقة الأخرى  والتكاليف المنتج  وتكاليف الإيرادات  على تسيييييييتند
 (1).العميل علاقة عمر مدى على والتكاليف الإيرادات جمع يتم  15 الشكل في الفترة.

 
 CLV في لتكلفةا كوناتمو  الارباح(: 20)الشكل رقم 

 سيييييتحواذالا تكاليف عملاء. لاكتسييييياب المال بإنفاق تبدأ عندما التكاليف تتكبد الشيييييركات
 اسييييتعادة يتم الشييييراء  عمليات بعمل العميل يقوم عندما البياني. الرسييييم في الأول السييييهم يصييييفها

 بيعاتمال تكرر مع العملاء مبيعات هوامش من زيادة أرباح الشييركة وتكسييب التكاليف  مصيياريف
 خدمةل إضيييييافية تكاليف يظهر الثالث السيييييهم الثاني. السيييييهم مع مبين هو كما الوقت  مرور مع

 الإضيييافةب المسيييتمرة. والخدمة الترويجية التكاليف هذه التكاليف وتشيييمل الوقت  مرور مع العملاء
 لالخ نم إضافية أرباح على الحصول للشركات ويمكن المتكررة  المبيعات من الناتج هامش إلى
 موضييحه ةالقادم والمبيعات العابرة المبيعات قيمة وخدمات المنتجات من جديدة أنوا  بيع أو ترقية

 العلاقات على الحفاظ تكاليف تشيييمل والتي الاحتفاظ  تكاليف يبين الأخير السيييهم الرابع  بالسيييهم

                                  
(1) Gupta, Sunil and Valarie Zeithaml (2006), “Customer Metrics and Their Impact on Financial 
Performance,” Marketing Science, forthcoming 
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 رمرو  مع لالعمي على الحفاظ بخدمة المرتبطة التكاليف كل معا   الزمن. مر على العملاء مع
 لخلا من عليه الحصييييييول الشييييييركة تتوقع الذي الربة هامش إجمالي مع بالفرق  تحسييييييب الوقت

 ياةح دورة في الارباح لتدفق للشيييييييركة الحالية القيمة يمثل وهو .CLV تكون  والنتيجة المبيعات.
   .(1)العميل

 حياة لطوا عائدات تولد التي الأصيييييييول باعتباره العميل يرى  CLV نموذج فإن وبالتالي
 أصييلا. التعامل عن يتوقف وربما عليه الحفاظ  و اكتسييابه أجل من موارد أيضييا وتحتاج العلاقة 

 أو قياس على قادرة الشييركة تكون  أن يجب  CLV باسييتخدام الأصييول هذه قيمة حسيياب أجل من
 العميل حيةرب بالفعل تحتسييب الشييركات شييريحة. أو عميل لكل والتكاليف الإيرادات من كل تقدير
 هوامش .CLV لحسيييياب متينا   أسيييياسييييا   تمتلك الشييييركة أعلاه( المبين النهج ABC مثال في )كما
 .بلالمستق في الهوامش لتقدير جيدة انطلاق نقطة توفر الحالية الفترة في العملاء أرباح

 التي اتالشييييرك أقوى. أسيييياس لها متعددة فترات ت طي ربحية بيانات لديها التي الشييييركات
 دارة الإ نظم في العملاء علاقات عن المخزنة البيانات مثل  العملاء عن تاريخية معلومات لديها
 قواعد تشيييمل ام غالبا و المسيييتقبلية. بالأرباح للتنبؤ بيانات قاعدة من التفاصييييل اسيييتخدام يمكنها
 ميلالع عن معلومات وصييف مع جنب إلى جنبا عميل  لكل الكامل الشييراء تاريخ العملاء بيانات

 مبيعاتال مكالمات مثل العملاء  تفاعلات حول معلومات لديها البيانات قواعد بعض حة.الشري أو
 ويمكن وغيرها المبيعات مكالمات على العملاء ردود عن معلومات وكذلك الخدمة  طلبات أو

 الحالية راءالشيييي بأنماط للتنبؤ اسييييتخدامها يمكن البيانات هذه .المباشيييير التسييييويق بيانات اسييييتخدام
 (2).الجزء هذا في المماثلين العملاء على والحفاظ اكتساب تكاليف ولتقدير  للزبائن

                                  
(1) Gupta, Sunil, Donald R. Lehmann and Jennifer Ames Stuart (2004), “Valuing Customers," 
Journal of Marketing Research„ 41(1), 7-18. 
(2) Gupta, S. and D. R. Lehmann. 2005.“Managing Customers as Investments”.Pearson 
Education, Upper Saddle River, NJ. 
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 والاعتناء كامل بشيييييكل العملاء علاقات وادارة العملاء وولاء العملاء على المحافظةف ذا  إ
 الربحية ادةزي شييأنه من طويلة و زمنية فترة خلال اولئك وخصييوصييا بهم الخاصيية التفاصيييل بكافة

 (1) .فعال بشكل العميل حياة دورة في والإطالة

 العملاء على المحافظة -5-6
  الاحتفاظ معدل.للعميل القيمة حياة دورة في الهامة العوامل من العملاء على المحافظة

 ية.المسييتقبل الفترات في العملاء يسييتمر أن احتمال إلى يشييير  CLV حسيياب في موضيية هو كما
 بيلسييي على معينة. فترة في العلاقة العميل نهاءا احتمال وهو الخروج  معدل عكس هو الاحتفاظ
 هؤلاء من % 21 نتوقع أن فيمكن %21 بها الاحتفاظ معدل و عميل 111 بها شييييركة المثال 
 ونو  تالصييييييناعا بين تتفاوت فترة وهي المقبل الوقت في شييييييراء عمليات بعمل يقومون  العملاء
 لرحلاتا الفنادق  مثل الدورية شيترياتوالم السييارات( )مثل: العمر طويلة مشيتريات مثل الأصيول
 يكون  قد ةبقال محل من لعملاء التالية الشيييراء فترة المثال  سيييبيل على الجوي. السيييفر أو البحرية
 ينينمع لمجموعة الجديدة السييييييييارات لمبيعات التالية الشيييييييراء فترة عملية أن حين في أيام  عدة

  بكثير. أطول سيكون 

 للعملاء الاحتفاظ معدل اسييييتخدام يتم العملاء  علاقات رةلإدا CLV اسييييتخدام يتم عندما
 شيييييريحة  لإدارة CLV اسيييييتخدام يتم عندما ذلك  من بدلا أعلاه. موضييييية هو وكما هو الحاليين
 ابهااكتسييي المتوقع العملاء قيمة عن فضيييلا الحاليين العملاء قيمة لتشيييمل CLV توسيييع قد الشيييركة

 قدانف معدل بين الفرق  يمثل أن يمكن الاحتفاظ معدل فإن المفهوم لهذا وفقا الوقت. مرور مع
 يف جدد. عملاء اسيييتبدال على الحصيييول يتم أو القدامى العملاء عودة ومعدل الحاليين  العملاء
 (2). الصناعات من العديد

                                  
(1) CHERNATONY Leslie de (et.al) “Added Value, its nature, roles and sustainability” European 
Journal of Marketing, Vol. 34, 2000. 
 )2( KODAMA Mitsuru “Business Innovation Through Customer Value Creation”, Journal of 
Management Development, Vol. 19, No. 1 2000, pp. 49 
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 زاد لماك حيث العملاء  لانشييقاق متزايد بنحو الشييركات تتعرض الصييناعات من العديد في
 وقد عملاء ال انشييقاق احتمالية تزداد المعاملات تكاليف وانخفاض منافسييينال عن المعلومات توافر
 .التسعينات أواخر في الإنترنت شركات من العديد فشل سبب هذا أن تبين

 من أكثر مرات خمس يكلف جدد عملاء على الحصول أن إلى الدارسيين من العديد أشيار
دارة لقياس جهودها تجدد الشييييييييركات القائمين  العملاء على الحفاظ  لعملاء.با الاحتفاظ كيفية وا 
 لالعمي أصول تستجيب كيف ترى  بأن للشيركة يسيمة CLV حسيابات في الاحتفاظ معدل تضيمين
 الص يرة الت يرات أن تجد CLV تحسيب التي الشيركات عام  بشيكل الاحتفاظ. معدل في للت يرات

 (1).العمر قيمة في كبيرة ت ييرات إلى تؤدي أن يمكن الاحتفاظ في

 العميل ولاء -5-2
 يةن وكذلك التجارية  العلامة أو الشيييركة مع العميل رضيييا مسيييتوى  إلى العملاء ولاء يشيييير

 ويسيييتند .CLV لحسيييابات مهم الشيييريحة في العملاء ولاء فهم مسيييتقبلية. بمشيييتريات للقيام العميل
 دمتهمخ سييييكلف وكم المسيييتقبل  في العملاء سييييشيييتري  كم تقديرات على CLV من الربة عنصييير

 أكثر سييييييييييشيييييييييترون  عال ولاء يمتلكون  ممن العملاء عامة. وكقاعدة العملاء. بهؤلاء والاحتفاظ
 في العملاء بها يسيياهم التي الطرق  بعض 16 الشييكل ويبين .ولاء الأقل العملاء من أقل ويكلفون 
 (2)الوقت. مرور مع الشركة أرباح زيادة

  

                                  
 ) 1(  Allen,J.,R.Markey,and G.du Toit.2006.“Find Your Sweet Spot”,Harvard Management 
Update. November. 
( 2 ) Reichheld, F. and W. E. Sasser. 1990.“Zero Defections: Quality Comes to 
Services”,Harvard Business Review. September – October. 
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 ؟قتالو  مرور مع مربحين العملاء يكون  لما ا -5-2

 
 ربحية العملاء مع الوقت (: 21)الشكل رقم 

 Managing Customer Valueالمصدر: 

 Net impact on operating profit - الأرباح على الصافي التأثير 

 Customer acquiation cost - العميل اكتساب تكلفة 

 Benefits from production improvements and customer knowledge 
 العميل ومعرفة اإانتاج تحسينات من المنافع -

 Referrals and customer influence - العميل وتأثير الإحالات 

 Reduced costs of serving customer - العملاء لخدمة المخفضة القيمة   

  Customer retention, loyalty and share of wallet - ء الولا العميل  بقاء 
 المحفظة حصة

 Purchases of standard products - محددة لمنتجات الشراء 
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 لكذ ويرجع العلاقة  من الأولى الفترة في المال تخسييير الشيييركة فإن هنا  موضييية هو كما
 مع النمو يف تسيييييتمر والأرباح مربحا   يصيييييبة قريبا   العميل ولكن العميل  كتسيييييابا تكاليف إلى

 من تيوال والثقة  المعرفة من المزيد يكتسييب العلاقة أطراف كلا من الز  مر على العلاقة. نضييوج
 .لكليهما الفوائد وتزيد التكاليف من تقلل أن الممكن

 بطاقة عملاء بين الأرباح نمو إلى 16 التوضييييييحي العرض في الواردة البيانات وتسيييييتند
  الوقت مرور مع ية.البدا في صيييييي يرة شييييييراء بعمليات يقومون  ما عادة العملاء هؤلاء الائتمان.
 ؤلاءه خدمة تكلفة تقل والكفاءة الشيييييراء  عمليات حجم زيادة مع و أعلى شيييييراء بعمليات يقومون 
 رائع منث دفع و اخرين لعملاء التوصية ل عرضية أكثر والعملاء أقوى  العلاقة وتصيبة العملاء.
 تزيد عتدلم مستوى  على جالمنت باستخدام يبدؤون  ممن العملاء يتلقونها. التي والخدمات للمنتجات
 .العميل قيمة حياة ومعدل الشركة ونمو المنتج مع علاقتها مدار على استخدامها معدلات

 افي"صيييييي واحدا : مقياسيييييا   يسيييييتخدم النهج أحد العميل. ولاء لتقييم الطرق  من العديد هناك
 يقدمون  ذينال العملاء بنا؟" توصيييييييي أن احتمال مدى ما " العملاء يُسيييييييأل المروجين". العملاء
 ". نتقدين"م نسييميهم سييلبية ردود يقدمون  ممن وهؤلاء "المروجين"  هم هؤلاء قوية إيجابية اسييتجابة
 بهذا شييدةب مؤمنين أصييبحوا الشييركات بعض للوفاء. كمقياس يسيييتخدم المجموعات هذه بين الفرق 

 يدلتحد لمروجين اصييييييافي يسييييييتخدم إنتوت  البرمجيات شييييييركة مؤسييييييس كوك  سييييييكوت التدبير.
 عميل كل يسيييألون  -المتحدة بالولايات a- car السييييارات تأجير شيييركة في والموظفين الأهداف.

 .(1)أخرى  مرة اخر لشخص نقلها او التجربة بتكرار سيقوم كان إذا ما السيارة ارجاعه عند

 هذا لىإ تشير المحفظة" "حصية الطريقة هذه تسيمى العميل ولاء لقياس أخرى  طريقة هناك
 ومن ا.منافسييييه قبل من وليس الشيييركة قبل من المصييينوعة الفئة في العملاء رياتمشيييت من الجزء

 حولي العميل أن حد إلى متعددين. بائعين عبر المشييييتريات نشيييير العملاء  بين خاصيييية الشييييائع 
 فعال سقيا سييييتكون  المحفظة حصيييية أن ويعتقد الإجمالية. الأرباح فتزداد بائع  نحو المشييييتريات

 إلى اميةالر  "الجهود أن وجدوا الباحثون  .منافسيييييه عن لبائع وتفضييييييله يلالعم رضيييييا درجة لقياس

                                  
( 1 ) Meyer, C. and A. Schwager. 2007.“Understanding Customer Experience”, Harvard 
Business Review. February. 
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 عافأضيي عشييرة من أكثر تضيييف أن يمكن بالعملاء والاحتفاظ الإنفاق من العملاء حصيية تحسييين
 (1).الاحتفاظ على التركيز من بدلا القيمة

 قييييدمييييت عملائهييييا  من المحفظيييية من أكبر حصييييييييييييييييية على للحصييييييييييييييول محيييياوليييية في
Amazon.com نم ينفق دولار لكل سيييييييييينت( )بقيمة واحدة بنقطة العملاء تكاف  فيزا طاقةب 

 ثلاث تتلقى الزبائن نقطة. 2511 تجميع عند واحدة مرة $ 25 بقيمة هدية إلى أدى مما البطاقة 
 مع كثرأ للتعامل سبب العملاء وا عطاء الأمازون  من المشتريات على ينفق دولار كل مقابل نقاط

Amazon.com افسيهممن عن. 

 لتوقع ةبمحاول تقوم الشييركات وبعض العملاء  لولاء الحالي المسييتوى  قياس إلى بالإضييافة
 أكثر مه واحدة فترة في الراضييييييون  العملاء الرائدة. المؤشييييييرات وتتبع تحديد خلال من الت ييرات
 في لاءالعم ارض زيادة وهكذا  مستقبلية. فترات في الشركة مع علاقتها وتعميق لمواصلة احتمالية

 كزيادة المثال  سييبيل على تظهر والتي – المسييتقبلية الفترات في الولاء زيادة إلى يؤدي واحدة فترة
 مسييييية خلال من عادة عليها الحصيييييول يتم هي العملاء رضيييييا تدابير نقود. محفظة حصييييية في

 ايةبعن العملاء شكاوى  معالجة طريق عن والعائدات. العملاء شكاوى  خلال من أو العملاء لسلوك
 .الشركة وربحية العملاء لتحسين ت ييرات تصنع أن الشركات تستطيع

 العملاء تأثير قياس -

 لىع المبنية التكلفة العميل  تأثير هو العميل قبل من المقدمة للقيمة الأخير المكون 
دارة فهم في كبير تقدم تحقق أن الشييييركات مكنت العملاء حياة ودورة النشيييياط  لمتوقعةا الربحية وا 

 نم الشييييييييركة وقطاعات العملاء من كل يقدمها التي للقيمة ممتازة تقديرات وتقديم عملائها من
 .والاستخدام العادية الشراء عمليات خلال

 الأكثر رالمصيييد هي للعملاء المسيييتقبلية أو الحالية المبيعات عن الناتجة الأرباح بالطبع 
 قبل نم تدميرها( )أو إنشييييياؤها يمكن ةالقيم ولكن العملاء. شيييييرائة لمعظم بالنسيييييبة للقيمة أهمية

 العملاء. قيمة تقييم أساليب من وغيرها CLV متناول خارج تقع أخرى  بطرق  العملاء

                                  
(1 ) Coyles, S. and T, Gokey. 2002.“Customer Retention is Not Enough”,The McKinsey 
Quarterly, 2 (2) 



 القيمة ومحددات بنائها وتوليدها   الفصل الخامس
 

 
121 

  العملاء تأثير هنا: مناقشيييييييتها تم الخفية  العملاء لقيمة الحاسيييييييمة المصيييييييادر من اثنان
 متعمد ملع خلال من واءس العميل  يمتلكه الذي التأثير إلى العميل تأثير يشيير العملاء. ومعرفة

 ة.الشرك في الآخرين المصلحة أصيحاب على أو وموظفين  اخر  لعميل مقصيود  غير سيلوك أو
 من ماإ الشيييييركة  قبل من عليها الحصيييييول يمكن التي العملية المعرفة إلى العميل معرفة تشيييييير
 مع لهمتفاع خلال من المباشيييييييرة. العملاء مدخلات خلال من أو العملاء سيييييييلوك تحليل خلال
 طرق ب القيمة على التأثير للعملاء يمكن الآخرين  المصييييلحة أصييييحاب ومع الشييييركة مع المنتج 
 ارية.التج العلامة صيييورة على واضيييحة بصيييورة للتأثير الصييي يرة الأخطاء تحديد من بدءا عديدة 
 لبدائيةا التقديرات حتى وقياسييييييه  تحديده يصيييييييعب والمعرفة التأثير مسييييييياهمة إن من الرغم على

 قيمة نتعيي يتم المساهمات هذه تجاهل أجل ومن لذلك قيمة. ذات تكون  أن يمكن والحجم للاتجاه
 هذه في التحقيق فرصييييية الشيييييركة تسيييييلب و صيييييحيحة  غير بالتأكيد هي والتي  $ 1 تعادل لهم

 .العملاء لقيمة المتزايدة الأهمية ذات الجوانب

 قيمة مصيييييييادر من كاملة مجموعة في خلاق بشيييييييكل تفكر الشيييييييركات الوقت  مرور مع
 هذه في  الشييييرو  وقياسييييها. تقييمها على وقدرتها المصييييادر  لهذه فهمهم تحسيييين تدريجيا   العملاء
 المدى تعظيمل جديدة خيارات ويولد والأسيييييياليب  المنتجات في للابتكار جديدة افاقا   يفتة العملية
 .للعملاء للقيمة الطويل

 العميل تأثير -

 بيلسييي على ازدياد  في القوة هذه تسيييتمر زالت ولا مضيييى  وقت أي من أكبر العملاء قوة
 في حصييتها يف الصيي يرة الت ييرات ضييئيلة  الهوامش تكون  حيث التنافسييية الصييناعات في المثال
 في سييييييريعال التقدم نفسييييييه  الوقت وفي الربحية. في جذرية ت ييرات إلى تؤدي أن يمكن السييييييوق 

 تكاليفال ويخفض للعملاء المتاحة الخيارات من يرفع الاتصييييييييالات تكنولوجيا وزيادة المعلومات
 بصيييورةو  بسيييرعة الآراء بتقديم لهم وسيييمحت صيييوت  العملاء أيضيييا أعطت التقنيات هذه المحولة.
  .واسع نطاق على معروفة

 على لتأثيرا على القدرة لديهم فالعملاء السييلوكيات  تولد التي القيمة إلى بالإضييافة وهكذا 
 لا وأ ينوون  كانوا سييييواء الآخرين. وسييييلوكيات تصييييورات على التأثير خلال من الشييييركات ربحية
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  خرى الا والمجموعات الشيييركة  وموظفي الآخرين  العملاء على العملاء يؤثر بذلك  القيام ينوون 
 الاتصالات. ومجال معاملاتهم خلال من

 خلال: من الآخرين على التأثير للعملاء يمكن

 الشركة منتجات مع بالتعامل اخرين عملاء نصة •

 المنتج استخدام على الشرعية لإضفاء به يحتذى كنموذج العمل •

 التجارية العلامة صورة على تؤثر بطريقة المنتج استخدام •

 نتج.الم إحالات شييكل في يأتي العملاء تأثير من واسييع نطاق على به المعترف المصييدر
 كونون ي عندما و المنتج  تجربة على ينالآخر  العملاء يشيييجعون  قد المنتج عن الراضيييون  العملاء
 ؤثرت أن الممكن من " الفم كلمة " .المنتج شييييراء بعدم العملاء ينصييييحون  قد فإنهم راضييييين  غير
 من قليل دوعد  تقديرها نسييبيا السييهل من الإحالات قيمة .المنتج لاسييتخدام العميل نية على بشييدة

 كما .CLV لحساب الأخرى  الأرباح إلى الإحالات من الأرباح تضيف CLVلييييييييييييييي المتاحة النماذج
 خلال نم المنتجات لتتبع اليات تنفيذ إلى الحاجة على أيضييييا   الضييييوء تسييييل  الإحالات قيمة إن

 نع فعال نحو على معلومات على تحصيييل الشيييركات أن وضيييمان به  الخاصييية التوزيع سيييلاسيييل
 .الصلة ذات الفعل ردود خلال من العملاء من منتجاتها

 لشركات.ا ربحية على سلبي أو إيجابي بشكل سواء العملاء يؤثر الأمثلة  هذه من كل في
دارة أهمية اعتبارها في الشييييييييركات تأخذ حيث  يرتأث مدى تدرك أن يجب حيث العملاء  قيمة وا 

 وليدت جدا الراضييييييين للعملاء يمكن كما وهكذا  للآخرين. الشيييييراء سيييييلوك على الحاليين العملاء
 لعملاءا قرارات على يؤثروا أن يمكن جدا   الراضيييييين غير فالعملاء لاء العم وقيمة كبيرة إحالات
 .الشراء عن والامتنا  الجدد

 عملاءال أحد يسييييييتفيد بحيث المنتج  اسييييييتخدام على الآخرين إجبار أيضييييييا   للعملاء يمكن
 شبكة وسييعت عند وتلقيها المعلومات تبادل على قدرة أكثر هو فالعميل المنتج  اخر يشيتري  عندما

 لعملاءا رضيييييا أن تبين وقد كذلك. الآخرين على التأثير الراضيييييين للعملاء يمكن المسيييييتخدمين.
 لاتجاهات.ا كلا في تعمل والعلاقة الشييييركات  من كثير في الموظفين برضييييا قويا   ارتباطا   مرتب 
 تحسييين بها يمكن والتي متفوقة  خدمة يوفر الموظفين رضييا أن واسييع نطاق على به المسييلم ومن
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 مكني والذي الموظف  ارتياح من يزيد أيضا لل اية راضين عملاء مع العمل ولكن العملاء. ارضي
 (.2113 شييييليزنجر  و سيييياسيييير )هيسييييكيت (1) الإنتاجية وارتفا  الإرجا  انخفاض إلى يؤدي أن

 لىع يؤثرون  العملاء هؤلاء الطاقة. من عالية مسيييييييييتويات تمتلك التي العملاء قبل من للتأثير
ضفاء خبير  كمستخدم العمل طريق نع الآخرين   .اخرين لزبائن المنتج استخدام على الشرعية وا 

 لىع تأثيرهم خلال من الآخرين المصيييلحة أصيييحاب على أيضيييا   المرموقون  العملاء يؤثر
 التجارية مةالعلا تصبة العملاء  هؤلاء مع التجارية العلامة ترتب  فعندما التجارية. العلامة صورة
 لهذه تيجةن إيجابيا   التأثر جميعا   وغيرهم والمسيييييييييييتثمرين والموردين للموظفين مكني هيبة. أكثر

 قوة  الموظفين رضييا زيادة مثل الفوائد  من مجموعة للشييركة. الممنوحة والمكانة والشييرعية العلاقة
 النهايةب يؤدي سيييبق ما كل المال رأس اسيييتثمار تكلفة وانخفاض بها  الخاصييية الخارجية العلاقات

 .التجارية العلامة قوة تعزيز إلى

 أنهم لىع لهم ينظر الذين بالعملاء تؤثر أن بالمثل يمكن والقيمة المنتج جودة تصيييييورات
 عجون م من تجارية علامة أن معرفة المثال  سيييبيل على منتجاتها. أو بشيييركة عالية معرفة لديهم

 عبلا قبل من سييتخدمي رياضييي حذاء أن أو الأسيينان  أطباء قبل من اسييتخدامها يفضييل الأسيينان
 لقيمةا وتحديد عن البحث إن منتجات. هذه لشراء العملاء على يؤثر أن الممكن من هذا رياضي 
 ام هو القرارات هذه لدعم وادراك وعي ذات مصييييييدر على والاعتماد مكلف  للمنتجات النسييييييبية
 .الشراء قرارات اتخاذ على العملاء يساعد أن يمكن

 يعيرف العملاء به. يحتذى كنموذج العمل خلال من خرينالآ على يؤثرون  العملاء بعض
 مثل لهممث هذا  تخدم أن يمكن السييياسييية الشييخصيييات أو والرياضيييين  المشيياهير  مثل المسييتوى 
 عندما Berry, and (Keller (2003(2) الآخرين وأفعال أفكار على يؤثرون  الذين "المؤثرين"

 المصلحة أصحاب لشرائه. عرضة أكثر يصبحون  نتج الم تسيتخدم التي النماذج هذه العملاء يرى 
 ذات للشييركات رأكث التنظيمية الهيئات تسييتجيب قد المثال  سييبيل فعلى يتأثروا  أن يمكن الآخرين
 .اجتماعيا   المعنية الشركات من كمواطنين الرفيع المستوى 

                                  
( 1 ) Heskett,J.L.,W.E.Sasser,and L. A.Schlesinger. 2003.“The Value Profit Chain:Treat 
Employees Like Customers and Customers Like Employees”. The Free Press, NewYork, NY. 
(2) Keller, K. 2000.“The Brand Report Card”,Harvard Business Review, January – February. 
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 تيال العلاقة خلال من المصيييلحة أصيييحاب على تأثير لهم يكون  أن أيضيييا   للعملاء يمكن
 جموعاتم في يشيياركون  العملاء بعض المثال  سييبيل على التجارية. والعلامة الشييركة مع تشييكلها

 .العملاء مجتمعات من أخرى  وأنوا  والمنتديات  والمناقشة المستخدمين 

 خدمينالمسيت تصيورات على يؤثر أن يمكن ومنتجاتها للشيركة متحمسيون  هم الذين العملاء
 هذه في المشييييياركين المجتمعات. هذه من بينة على يصييييييبحون  أو يف يشييييياركون  الذين الآخرين

 لذيا والعميل البعض  بعضيييييهم مع قوية علاقات تشيييييكيل أيضيييييا   يمكنهم الاجتماعية المجتمعات
 .للشركة الاجتماعي المال ورأس للقيمة مصدرا   يكون  أن يمكن الآخرين الأعضاء يحفز

 العملاء معرفة -

 وأصييييييييييحاب للشييييييييييركة مفيدة معلومات توفير خلال من ةالقيم يعززون  أيضييييييييييا   العملاء
 ويقدمون  تهم وخبر  التقنية معرفتهم بنشييياط يتبادلون  العملاء بعض المثال  سيييبيل على المصيييلحة.
 لمنتجا يجعلون  العملاء هؤلاء الآخرين. العملاء مشيييياكل وحل للمنتج  الفعال للاسييييتخدام نصييييائة
 ذلك  إلى وبالإضيييييافة كذلك. التجارية العلامة مع علاقتها يعزز أن ويمكن للآخرين  قيمة أكثر
 لات التفاع هذه من يتعلمون  المحلية المجتمعات هذه في يشييييييياركون  الذين الشيييييييركة ممثلي فإن

 نم العديد المشييييياركين. غير للعملاء الخدمة تعزيز أو المشييييياكل لحل المعرفة هذه ويسيييييتخدمون 
 على للحصييييييييييول نهج على مثالا   مون يقد Amazon.com مثل الإنترنت  على التجزئة تجار
 لزبائنا الموقع. على تبا  التي المنتجات من ملايين اسييييييييتعراض بعد للعملاء. المعرفة وتوزيع
 المنتج ارون يخت تجعلهم أنها-التقييمات هذه من قيمة على يحصييلون  المنتجات عن يبحثون  الذين

 .الأفضل

 العملاء حيث قييمات الت خلال من الاسييييتعراضييييات هذه جودة Amazon.comيضييييمن 
 يقدم لبا ( سييي أو )إيجابيا   الآخرين العملاء على تأثيرها إلى بالإضيييافة المعروض. المحتوى  يقيمون 
لى لأنفسييهم إضييافية قيمة المشيياركون  العملاء  لتجاريةا العلامة مع علاقتها تعزز لأنها الشييركة  وا 

 أو ينشييييرون  الذين العملاء إن ةيوضيييي بإيباي العملاء المجتمعات تجربة. الجهود. هذه خلال من
 رمرو  مع أكثر وشييييراء الشييييركة مع أقوى  علاقات يطورون  النقاش مجمعات في النشييييرات يقرأون 
 ء.العملا بها سيييياهم التي السييييلبية المعرفة قيمة على مثالا   أيضييييا Amazon.com يوفر الوقت.
 يمكن تيوال خرين الآ العملاء لتشييييجيع وتسييييتخدمه العملاء لبعض الشييييراء سييييلوك الشييييركة تلتق 
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 جعلت المعلومات هذه أصييييلا. إليها يهدفون  التي من العناصيييير من المزيد شييييراء على تشييييجيعهم
 قاعدة يف تسييييهم أنماط لشييييراء ولكن يولدونه  الذي الربة هوامش فق  وليس قيمة  أكثر العملاء
 .العملاء بيانات

 لتجاريةا الأعمال تكرار لتشييجيع المعلومات  هذه لمشيياركة العملاء تكاف  الشييركات بعض
 هامشل تأثير أي إلى بالإضيييافة ذلك  ومع المشييياركين. للعملاء المحفظة من أكبر حصييية والتقاط
 مع نبج إلى جنبا   تكون  أن يمكن المعلومات هذه المعلومات. لشييراء مفصييلا مصييدرا يوفر الربة 
   .التسويقيةو  التش يلية اراتالقر  من متنوعة لمجموعة وتستخدم العملاء حول الديموغرافية البيانات

 ة.خاص قيمة ذا يكون  أن ويمكن لل اية مربة المؤسيسات أو للخدمات العملاء شيراء تاريخ
 سيييييويقللت العملاء هؤلاء اسيييييتجاب وكيف الخدمة  شيييييراء وتاريخ العملاء  مبيعات ربحية فمعرفة

 مربحينال زبائنلل العروض وتحسيييييين تحديد في الشيييييركات يسييييياعد أن يمكن المبيعات  ومبادرات
 ..الآخرين

 العملاء. شيييييييريحة مع المشييييييياكل توقع في أيضيييييييا   مفيد الشيييييييراء سيييييييلوك يكون  أن يمكن
 أكثر لالعمي سيييييصييييبة متى توقع عند مفيدا   يكون  أن الممكن من الإنفاق أنماط في والاختلافات

. غير أو ولاء  في ص يرةال الت ييرات لتحديد للعملاء الشراء سلوك حديثة دراسة رصيدت وقد راض 
 من لك من الحد على قادرين كانوا الت ييرات  لهذه الشييييييركات اسييييييتجابت عندما العملاء. إنفاق
 أن للشييييركة ويمكن (1)٪31 إلى تصييييل بنسييييبة معهم والتعامل الشييييراء عن والتوقف العميل خروج
 تمعلوماال هذه واسييييييتخدام لل اية  المربحين للعملاء والسييييييلوكيات الخصييييييائص في بعناية تبحث
 .المستقبل في للعملاء مماثلة خدمة فعال بشكل تستهدف والتي

 وقت أي في بالقيمة. المعرفة لتوفير منتظمة شراء عمليات إجراء إلى يحتاجون  لا العملاء
 أو الولاء برامج في والاشييييتراك الانترنت  شييييبكة على الشييييركة موقع على بالتسييييجيل العميل يقوم

 غني مصييييييدر على الشييييييركة تحصييييييل مناقشيييييية مجموعة أو يإلكترون بريد قائمة إلى الانضييييييمام
 العملاء ركة.للش التسويق لتجربة محتملة اختبار مواضيع بمثابة العملاء هؤلاء جميع بالمعلومات.

                                  
(1 ) Coyles, S. and T, Gokey. 2002.“Customer Retention is Not Enough”,The McKinsey 
Quarterly, 2 (2) 
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 اتوعملي نجاحها خلال من مفيدة  معلومات أيضا   يقدمون  أن يمكن موقع أو متجر يدخلون  الذين
  .التسوق  وأنشطة الناجحة غير البحث

 نتجت التي الشيييركة منتجات حول الفعل بردود محددة ليسيييت العملاء يقدمها التي عرفةالم
 إليها يشار يالت الممارسة خلال من العملاء لتقييمات سلبي بشيكل تنظر تعد لم الشيركات بالفعل.
 الحاليين العملاء من معلومات بطلب الشييييييييركات بعض بدأت فقد الحشييييييييد"  "مصييييييييادر باسييييييييم

 المنتجات يخص فيما بهم الخاصة العملاء اراء فهم إلى سعت الشركات اضي الم في والمرتقبين.
 قومت الآن الشييركات  الصييلة ذات التحسييينات دمج من الشييركات مصييممي يتمكن حتى والمشيياكل

 .المشاكل لتلك المبتكرة حلولهم لتبادل تصميم بعمل العملاء بدعوة

 شييييوز فلويفوج وجون  threadless.com الأمريكي الملابس مصيييينع المثال  سييييبيل على
 ويمكن تاجهان سيتم التصاميم أفضل بنفسيهم. منتجاتهم يصيمموا أن العملاء من طلب كندا  ومقره
 (1).المصممين قبل من شراؤها

 مثل  المنتج قيمة من الأخرى  بالمكونات المتعلقة المعرفة توفير أيضييييييييا   للعملاء ويمكن
 وأنوا  لا  مأ الإعلانات سيييتلقون  إذا ما اختيار نهميمك الشييركات بعض زبائن والتسييعير. الترقيات

 لشييييركةا وامداد بهم  الخاصيييية الأسييييعار تحديد للآخرين يمكن تلقيها. في يرغبون  التي الإعلانات
 .العملاء لمختلف للمنتج النسبية القيمة حول بفكرة

 :العملاء ربحية إدارة -5-9
   :والهياكل والاستراتيجيات الأهداف -

 على يدمتزا بشييكل تؤكد أن الشييركات على يجب عملائها  لعلاقات القيمة حياة ةدور  لزيادة
 على تركيزال من تحول أن ينب ي الشركات أن الخبراء بعض ويرى  العملاء. لشرائة الفعالة الإدارة

 أحدك التجارية العلامة تسييييييييتخدم وبعدها العملاء. شييييييييرائة على التركيز نحو التجارية العلامات
 يهاف يجب كأصيييييييول  للعملاء الفعالة الإدارة بأن ويجادلون  للعميل إضيييييييافية قيمة قلخل الأدوات

                                  
(1) Howe, J. 2006.“Look Who’s Crowdsourcing”, Wired Magazine, June. 
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 ارية التج العلامات من بدلا   العملاء  شرائة واستخدام العملاء"  قطا  مدير دور تعزيز أو "إنشاء
 .الموارد لتخصيص كأساس

 ولأصييي وقيمة للقطا  المقدمة القيمة إلى اسيييتنادا   فعال بشيييكل القطاعات تحديد خلال من
 أرباحا   وتولد العملاء ترضيييييييي التي الفعالة الادارة اسيييييييتراتيجيات تطوير للشيييييييركة يمكن القطا  
 لعملاء ا وتأثير العميل  قيمة حياة ودورة للعملاء  الهامش حسييابات بين الجمع بواسييطة للشييركة.
 ..للشركة قطا  أو العميل قيمة من اكتمالا أكثر صورة تطوير للشركات يمكن

 6 المخط  أظهر قطا . لكل الأهداف تحديد هي العملاء ربحية إدارة في الأولى خطوةال
 خدمة لىع الشركة قدرة مدى على مبني العملاء من قطا  لكل اتباعها يمكن واسعة استراتيجيات

 كبيرة راتخيا تتوفر العريضة  الفئات هذه داخل للشركة. القطا  هذا ربحية ومدى العملاء  قطا 
 .القطا  أداء لتحسين

 القيمة إدارة الربحية. نحو موجهة فئات إلى 7 الشيييييكل في المعروضييييية الخيارات وتنقسيييييم
 أو جاريةالت العلامة قيمة أو الخدمة أو المنتج قيمة لتحسييييين إسييييتراتيجيات توفر للعملاء المقدمة
 ترةالف امشهو  لزيادة طرق  تشييييييييمل العملاء ربحية إدارة الشييييييييريحة. إلى المقدمة العلائقية القيمة

 عندما ية.تحليل أغراض أجل من فق  الفئات فصييل يتم العملاء. وتأثير  الحياة دورة قيمة الواحدة 
 والمربحين ينالراض للعملاء المبذولة الجهود الشركات ستوجه فعالية  أكثر بشكل الشرائة إدارة تتم
 على ياإيجاب تؤثر أن يمكن أدناه المحددة الاسيييتراتيجيات من العديد السيييبب  لهذا سيييواء. حد على

 قيمة مكافآت توفر أن يمكن المثال  سييييبيل على الولاء  برامج العملاء. قيمة في متعددة مكونات
 ياةح دورة زيادة إلى يؤدي مما بالعميل  الاحتفاظ معدل من تزيد نفسيييييييييه الوقت وفي للعملاء 
 رتيبت من المديرين يمكن الخاصيييييية  لظروفهم الأنسييييييب الاسييييييتراتيجيات فاختيار وهكذا  القيمة.
 .بالعملاء الاستفادة أجل من جهودهم

 :العميل قيمة إدارة -

 عميلال يتلقاها التي القيمة وصييييف يمكن العملاء  قيمة قسييييم في سييييابقا موضيييية هو وكما
 قيمة لىع الحفاظ والعلاقة التجارية والعلامة القيمة التالية: الثلاثة المكونات من تتكون  بأنها
 لاحتفاظ ا اكتساب  على الشركة قدرة العملاء. قيمة إدارة دورة جوانب لجميع ضروري  اقتراح قوية

 المكونات. هذه لي فعالية أكثر إدارة خلال من تحسينها يمكن العملاء وتطوير
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 لفةمخت منتجات هناك يكون  عندما للإدارة مهمة المنتج من العميل يتلقاها التي القيمة
 على يجب المنتج  قيمة لتعزيز السيييوق. في مبتكرة جديدة منتجات تدخل عندما أو  قوية تنافسييية

 المنتجات ت يير ثم ومن الراحة  أو الجودة مثل والأولويات  العملاء متطلبات فهم الشييييييييييييركة
 متطلبات الكويت بنك حدد المثال  سيييييييييييبيل على (1)المناطق تلك في القيمة لتعزيز والخدمات
 يحتاجها لا التي الصيييفقة عناصييير تكاليف وخفض لذلك  وفقا أعماله نموذج بتكييف وقام العملاء
 مكنتت لذلك  ونتيجة مهمة. العملاء يعتبرها التي العناصيييييييييير على والتأكيد يريدها  أو العميل
 التكلفة خفض طريق عن القيمة تعزيز أيضـــا للشيييركات يمكن (2)العملاء قيمة زيادة من الشيييركة
 بالإضيافةو  .المنتج واستخدام لشراء العميل يستغرقه  يال والجهد الوقت تقليل خلال من للعميل
 لمنتجا من العملاء تصورات تقييم خلال من العملاء قيمة ضمان أيضيا للشيركات يمكن ذلك  إلى
   .المعاملات تجربة و ذاته  حد في

 مع تناسييبت التجارية العلامة بأن للعميل الشييركة اقنا  مدى التجارية الملكية حقوق  وتمثل
 هي يةالتجار  العلامة المنافسيييين. صيييورة من أفضيييل بشيييكل وشيييخصييييته الشيييخصيييية لعميلا صيييورة
 عن ضييلاف الشييراء  قبل تقييمها يصييعب التي المشيياركة المنخفضيية المنتجات من كل لإدارة مهمة

 العلامة من ميلالع يتلقاها التي القيمة وضييوحا . أكثر فيها والصييفات الميزات تكون  التي المنتجات
 تيال والأحداث لوالرسييييائ الاتصييييالات مثل التسييييويق إجراءات خلال من تعزز أن كنيم التجارية
 تجاه يةالايجاب العميل مواقف تعزز (و)ب بها  موصيييولة بأنها العميل يشيييعر التي الصيييورة تعزز

 (3).التجارية العلامة

 العلاقة يمةق الشركة. مع علاقتها من العميل يتلقاها التي القيمة إدارة أيضا   للشركة ويمكن
 معمجت يتلقى وعندما والشييييييييييركة  العميل بين تعلم علاقة هناك يكون  عندما أهمية الأكثر هي

 دعم )أ( لخلا من العالقة قيمة تعزيز للشييييركات ويمكن نفسييييه. المنتج قيمة تتجاوز قيمة العملاء

                                  
(1) Rust, R., K. Lemon, and V. Zeithaml. 2000.“Driving Customer Equity: How Customer 
Lifetime Value is Reshaping Corporate Strategy”. The Free Press, New York, NY 
(2) Oliver, K., Moeller, L. and B. Lakenan. 2003. “Smart Customization: Profitable Growth 
Through Tailored Business Streams”.Strategy and Business, Issue 34 
(3) Rust, R., K. Lemon, and V. Zeithaml. 2000.“Driving Customer Equity: How Customer 
Lifetime Value is Reshaping Corporate Strategy”. The Free Press, New York, NY 
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 تيال المعلومات وتبادل جمع خلال من التعلم علاقة في الاسيييييييييتثمار (ب) العملاء  مجتمعات
   (1).المخلصين للعملاء خاصة ومعاملة خاص اعتراف توفير و)ج( العملاء  يوفرها

 .18 الشكل في العملاء ربحية دارةإ استراتيجيات وتتلخص

  العملاء ربح هوامش إدارة -

 ء.العملا ربحية لإدارة أهمية المكونات أكثر بين من الوقت مرور مع العملاء هوامش تعد
 كات.للشيييييير  منطقية انطلاق نقطة وهو الفردية المعاملات على الربة شهوام تحسييييييين وبالتالي 
 .يعاتالمب على الإجمالي الربة هامش هو الشركات من للعديد العملاء ربحية لإدارة منطقة أسهل

 شييييييترون ي الذين أولئك من ربحية أكثر المرتفع  الهامش ذات المنتجات يشييييييترون  الذين فالعملاء
 لقائما المنتج تكلفة خلال من المنتج تكاليف إدارة للشييييييركات مكني الهامش. منخفضيييييية منتجات
 الأخرى  الطرق  من متنوعة ومجموعة النشاط على

 تجاتالمن مبيعات تتأثر لن عندما المنخفض الهامش ذات المنتجات تسيييعير إعادة ويمكن
 كميات ءلشييرا حوافز توفر أن للشييركات يمكن ذلك  إلى وبالإضييافة متناسييب. غير بشييكل الأخرى 
 جةالنات المرتفعة الهوامش أن كما أوسييييييع  نطاق على التكاليف بعض بنشيييييير يسييييييمة مما أكبر 
 الربة. إلى مباشرة ستتدفق

دارتهاو  تقييمها يمكنها فإنها المنتج  ب ير الخاصيييية تكاليفها الشييييركات تفهم عندما  بشييييكل ا 
 ب طل وضييييع أو لمبيعاتا مكالمة إجراء مثل المختلفة  العملاء خدمات تكاليف فهم مع أفضييييل.
 خاصييييييةو  التكاليف  هذه من للحد محاولة في الكفاءة وزيادة العمليات تحسييييييين للشييييييركات يمكن

 وكميات فتكالي تخفيض يؤدي أن ويمكن عالية. بقيمة العملاء يقيمها لا التي الخدمات بالنسييييبة
 .الربحية هوامش زيادة إلى دماتالخ هذه

  

                                  
(1) “Customer Equity: Building and Managing Relationships As Valuable Assets”.Harvard 
Business School Press 
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 العميل ربحية ادارة ستراتجياتا(: 77)الشكل رقم 

 العملاء: ربح هوامش إدارة
 المنتجات تسييييييعير إعادة •

 والخدمات
 العملاء تكاليف خفض •

 ة خدم لكييل تكلفية )تقلييل
 المتاحة( الخدمات والحد

 الييتييكلفييييييية عيواميييييييل إدارة •
 همةت الت ييرات   )السياسة
 للخدمات(

 العميل: عمر قيمة إدارة
 معييييييدلات و الاحتفيييييياظ نتحسييييييييييييييي •

 العملاء علاقات تحسيييييييييين اكتسييييييييياب
  المقدمة الخدمات جودة تحسيم

 من )حصييية العملاء بأرباح الارتقاء •
 بيع(ال عبر أغلى  منتج بيع المحفظة 

 اليييحييييييييييياة دورة تيييكييييييياليييييييف تيييقيييليييييييييييل •
 الترقيات( )الاستحواذ 

 رضييييييييييا إدارة و وتحسيييييييييين  قياس  •
 العملاء

 العميل: تأثير إدارة
 الإحالات ةزياد •
 المؤثرين العملاء متابعة •
 لكييي )التقييياط البييييانيييات التقييياط تعزيز •

 التفاعل(
 المحلية  )المجتمعيات العملاء زييادة •

 والموظفين( المباشرة  الطلبات
 فعال نحو على البيانات اسيييييييييييييتخدام •

 والابتكار  )التجريب 
 التخصيص(

 

 ثالالم سييييبيل على أفضييييل  بشييييكل العملاء خدمة أجل من التكنولوجيا تطبيق خلال ومن
 القروض ةمعالج من فينانسيييال كاتربيلار تمكنت القروض  معالجة أتوماتيكية ابتكارات خلال من

 من بيرك بشييييكل وخفضييييت وبيعها. ادارتها يمكنها التي المنتجات عدد من زاد مما أكبر  بسييييرعة
 (1).الخدمة في كاتربيلار تكلفة

 ركةللشيييييي يمكن  العملاء طلب قبل من كبير بشييييييكل عةمدفو  الخدمات تكلفة تكون  عندما
 ادةزي او إنشيييييياء أيضييييييا يمكن الحالات  بعض وفي العملاء. طلب تقليص على جهودها تركيز
 مكني أيضييييا المربحة  غير للقطاعات بالنسييييبة سيييييما لا الخدمات  هذه على المفروضيييية الرسييييوم
 بحيةر  أو حجم على اعتمادا دعم وال الخدمة من مختلفة بمستويات تسيمة سيياسيات وضيع للشيركة
 العملاء.

 ءللعملا التكاليف تتبع أهمية العملاء هوامش قياس حول السيييييييييابقة المناقشييييييييية وأظهرت
 وأ صيييييييي يرة  بكميات بها يأمرون  عندما للخدمة تكلفة أكثر عموما العملاء عنها. المسييييييييؤولين
  يعالب بعد ما أو قبل واسيييعة دعم خدمة يطلبون  مخصيييص  تسيييليم أو مخصيييص لمنتج يحتاجون 
 ملحقات. أو خاصة دفع شروط أو الخصومات  أو الخاصة الترويجية العروض طلب

                                  
(1) APQC Publications.2005.“Managing the Total Customer Experience” 
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 على ؤثرت ت ييرات بعمل تقوم أن يمكن فإنها العملاء  تكلفة هياكل الشيييركات تفهم عندما
 أمر ميةك أو الادنى الكمية حد قانون  تنفيذ للشيييييركة يمكن المثال  سيييييبيل على التكلفة. محركات

 ويمكنها مر.الأوا وتعبئة بأخذ المرتبطة التكاليف تقليل وبالتالي الطلبات  عدد من للحد راءالشيييييي
 تسيييليم مرسيييو  تنفيذ طريق عن المثال سييبيل على مكلفة  خدمات مقابل رسيييوما تتقاضيييى أن أيضييا
 اخر رت يي وهناك المتأخرة. للدفعات تمويل رسييييوم أو بالدولار  سييييلفا محدد مبل  من أقل لأوامر

 يوبالتال الائتمان  بطاقة طريق عن معينة عتبة من أقل منتجات شيييييييييراء طلب يتطلب حتملم
 مع فينالموظ تعويضات مواءمة أيضا ويمكنها التحصيل. وتكاليف الائتمان مخاطر على القضاء
 .(1)سابقا المذكورة العملاء تكلفة هياكل

  :العميل حياة دورة دارةا -

 قيمة ىال نسبة العملاء مع أكبر علاقة خلال من فترة كل في العملاء ربة هوامش تتشكل
 القسم يف الأجل قصيرة العمال ربة هوامش زيادة إلى الرامية الاستراتيجيات وتناقش العميل. عمر

 لدائمةا القيمة تعزز أن للشييييييركات يمكن العادية  والتكاليف الإيرادات إلى وبالإضييييييافة السييييييابق.
 لاقاتع على والحفاظ الاسيييتحواذ تكاليف خفض  العملاء ىعل الحفاظ تحسيييين خلال من للعميل
 لاحتفاظا يعد الشييراء. في والتوسييع العلاقة قيمة زيادة خلال من العملاء ربحية وتحسييين العملاء 
 الراب  لىع التعرف في تفشيييل الشيييركات من العديد الحياة. قيمة في الأهمية بال  عنصيييرا بالعميل
دارة قياس في تبدأ حتى الربحيةو  بالعملاء الاحتفاظ بين القوي   .العميل عمر قيمة وا 

 حقيقت ويمكن للعميل. المقدمة القيمة تعزيز طريق عن العملاء على الحفاظ زيادة ويمكن
 نوعية نبتحسييي مثلا وذلك بالمنتجات  المتصيييلة القيمة تحسييين إلى الرامية الجهود خلال من ذلك

  إلخ ومبتكرة.. جديدة وخدمات منتجات بإدخال أو القائمة المنتجات ووظائف

 جبي فإنه النمو  في الشيييركة ترغب عندما أو العملاء  قيمة في خلل هناك يصيييبة عندما
 ذهاتتخ التي الإجراءات على تعتمد أن يمكن جدد عملاء شييراء تكلفة جدد. عملاء على الحصييول
 هذه في العمل في الاقتصيييييييادية العوامل على كبيرا اعتمادا تعتمد أيضيييييييا ولكن بحالها  شيييييييركة

 بتكلفة هاعلي والحفاظ العملاء من كبيرة أعداد على الحصييول الشييركات تتوقع ما وكثيرا الصييناعة.

                                  
(1) Badal,J.2006.“A Reality Check for the Sales Staff”, Wall Street Journal. October 16. 
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 على راؤهاش يتم التي المنتجات عملاء استهداف ويمكن المنتج. نمو مرحلة خلال نسبيا منخفضية
 المبتكرة و  يةالديناميك الصييييناعات وفي منافسيييية. شييييركات قبل من عليهم للحصييييول متكررة فترات
 ناءب في خلل وجود تظهر حالات في وخصييييييوصييييييا للتنقل عرضيييييية أكثر العملاء يكون  ما غالبا

 (1).المنتج ومقدم العميل بين العلاقة

 مسيييييتمر قلق مصيييييدر هو جدد عملاء على الحصيييييول فإن الفردية  الظروف كانت مهما
 أن يذكر ما وكثيرا   مرتفعة. تكون  أن يمكن هؤلاء على الحصييييييييول وتكاليف الشييييييييركات  لجميع

   .ائمق بعميل الاحتفاظ تكلفة من أكثر مرات بخمس كلفة أعلى هو جديد عميل على الحصول

 جهود توجيه للشيييييييييركات يمكن للعملاء  الربحية بيانات تتوفر عندما أنه بالذكر ويجدر
 اطأنم عن معلومات وجود مع مربحة. تكون  لأن احتمالا الأكثر القطاعات تلك نحو الاكتسييييياب
 طويرت على قدرة أكثر تصيييييييبة فالشيييييييركات القطاعات  لهذه الديموغرافية والخصيييييييائص الشيييييييراء

 مكني والولاء  الرضييييا حول البيانات تتوفر عندما العملاء من المزيد لجذب العروض واسييييتهداف
 على كةالشيير  مع يبقوا أن المرجة من الذين العملاء اكتسييياب على مباشيير بشييكل التركيز للشييركة
 تكاليف قبةلمرا البيانات استخدام يمكن وأخيرا  للشركة. العميل عمر قيمة وزيادة طويلة  ةفتر  مدى

 لجهود.ا لهذه المسيييتمر التحسيييين من الشيييركة تمكن والتي الشيييراء  نحو الموجهة الحملات وفعالية
 وضيييعب للشيييركة سييييسيييمة ذلك لأن العميل  عمر قيمة الشيييركات تفهم أن ضيييرورة على يؤكد وهذا
 .ربحية الأكثر العملاء على للحفاظ المبذولة لجهودا معظم

 وتقليل عاليةالف تحسييين للشييركات يمكن حيث الطريقة. بنفس الأخرى  التكاليف إدارة ويمكن
 دعومةم كانت إذا المسيييييتهدفة  الاسيييييتراتيجيات خلال من العملاء علاقات على للحفاظ التكاليف
 العلاقة  لىع للحفاظ المطلوبة الترويجية عروضال مثل العلاقة  صييييييانة تكاليف كافية. ببيانات

 لاءالعم عبر أيضييييييييا تختلف أن ويمكن الشييييييييراء  حجم على للحفاظ تسييييييييتخدم التي والترقيات 
 ملاءالع بيانات من الاسييييتفادة للشييييركات يمكن الاسييييتحواذ  مبادرات مع الحال هو كما والشييييرائة.
 التكاليف. بأقل الممكنة الأرباح أعلى تحقق التي الصيانة استراتيجيات لوضع

                                  
( 1 ) Narayandas, D. 2001.“Customer Value Measurement at Nortel Networks – Optical 
Networks Division”,Harvard Business School Case. 
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 توسيييييييع التي المبادرات خلال من عملائها عمر قيمة تحسيييييييين للشيييييييركات يمكن وأخيرا 
 اءالشيييير  عمليات في المسييييتمر النمو دفع إلى بالإضييييافة العملاء. من المسييييتلمة الأرباح مصييييادر
 أخرى  مصيييييييييادر عن البحث خلال من الربحية زيادة للشيييييييييركات ويمكن وهذا للعملاء  العادية
 ون يك قد ولذلك  للعملاء قيمة أكثر شييييييركة مع العميل علاقة تصييييييبة الزمن  مر على للأرباح.
 كون ت لا قد المثال  سيييييييبيل على العلاقة. هذه على للحفاظ قسييييييي  لدفع اسيييييييتعداد على العملاء
 ضييييييرورية القدامى العملاء علاقات صيييييييانة او جدد عملاء لجذب المطلوبة الترويجية العروض
   القيمة وزيادة الأرباح زيادة إلى يؤدي مما الطويل  المدى على صينالمخل للعملاء

 همعلي والحفاظ القدامى العملاء مع العلاقات لصييييانة عالميا   المسيييتخدمة الادوات همأ  أحد
 لخاصييةا الميزات من مجموعة ووضييع شييرائة الى العملاء تقسيييم على تقوم التي الولاء برامج هي
 ابالألع شييييركات في جدا   الناجحة الأمثلة وأحد جدا   شييييائعة رامجالب هذه وأصييييبحت شييييريحة  لكل

 ويتوجه الشييرائة يحدد ولاء برنامج بتصييميم قامت إذ 7 باور جيم شييركة به تقوم ما هو الإلكترونية
 ثلةالأم أحد أيضييييا   منظم  وبشييييكل باسييييتمرار العلاقات صيييييانة تدعم خاصيييية بميزات شييييريحة لكل

 أعضيياء أيكاف حيث إنترتينمنت. هارة قبل من المسييتخدم الإجمالية"  المكافآت "برنامج هو الناجحة
 آت المكاف على الحصييييييييول مقابل الذي للمبل  وفقا وعروض وغرف  مجانية  بوجبات البرنامج
 حديدت من مكنتها البيانات  هذه الأعضييياء إنفاق عادات عن شييياملة بيانات جمع من هارة تمكنت
 الولاء برنامج في أعضييياء هم شيييخص مليون  41 من أكثر اليوم  لعملائها. والولاء الربة وتعظيم
 بيانات قاعدة من ٪81 حوالي من والولاء الربحية لتعظيم للشيييييييييركة يسيييييييييمة مما بها  الخاص
 لولاياتا في ربحية الترفيه ومؤسييييسييييات الكازينزهات أكثر من واحدة إلى حولها ما وهو عملائها 
 (1).بيليون  2.6 دعائ من دولار مليون  535 محققة المتحدة

 :العملاء تأثير إدارة -

 هي رينالمؤث عملاءها قيمة التقاط الشييركة تتمكن خلالها من التي مباشييرة الأكثر الطريقة
 وعي لىع تؤثر ان للكلمة يمكن حيث العملاء  لاتصيييالات المباشييير والتأثير الفم كلمة خلال من

 دماتالخ لقرارات بالنسييييييبة وخاصيييييية يارات الخ وشييييييراء التجارية  العلامة تجاه والمواقف العميل 

                                  
(1) Fitch, S. 2004.“Stacking the Deck”,Forbes. March 2, pp. 132-133. 
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 في سييهمت أن يمكن الفم كلمة أو القولية الدعاية ما. لحالة المعالج الطبيب اختيار مثل الشييخصييية
 المرتاحين العملاء لأن الولاء. درجة ورفع والاحتفاظ  الاقتناء تكاليف تخفيض طريق عن الربحية

 والاقدام الشيييييراء لقرار الارتياح من تزيد التي اتالاسيييييتراتيجي الإحالات  لتقديم عرضيييييية أكثر هم
 همب المرتبطين الآخرين الراضيييييين غير العملاء يخبر أن المرجة من أخرى  ناحية ومن (1)عليه.
 ربحية لىع سييلبا   يؤثر وبالتالي الارتياح عدم تأثير من يضيياعف مما الخاصيية علاقاتهم شييبكة في

  .وقيمته العميل

 وأ المرموقين للعملاء يمكن سيييييييابق  وقت في العملاء ثيرتأ قياس قسيييييييم في نوقش كما
 بشكل خرينالآ سيلوك على أيضيا يؤثروا أن الصيلة ذات بالخبرة يتمتعون  أنهم يعتقد الذين العملاء
 لىع يؤثر أن يمكن التجارية العلامة عن ورضيييياهم الخدمة أو للمنتج فاسييييتخدامهم مباشيييير غير

 للشييييركات يمكن المباشييييرة. الإحالات بها تتم التي لطريقةا بنفس الآخرين قبل من الشييييراء قرارات
 مبادرات في واسييييييييييتهدافهم لل اية مؤثرين عملاء تحديد خلال من هذا القيمة مصييييييييييدر تطوير

 .والولاء بهم والاحتفاظ الاستحواذ

 من ادةالاستف للشركات يمكن المفيدة. للمعلومات محتمل مصدر هو العميل مع تفاعل كل
 تخدامللاسيييي العملاء بيانات وتسييييجيل لتحديد ونظم اسييييتراتيجيات وضييييع خلال نم المعلومات هذه

 ماحالسيييييي أو لتقديم اسييييييتعداد على العملاء يكون  الحالات  بعض في المسييييييتقبل. في أو الحالي
 بعد أو لقب مباشييرة العميل زاره الذي الموقع عنوان مثل إضييافية  معلومات على للحصييول للشييركة
 ةلمجموع بالنسييييييبة قيمة ذات المعلومات هذه تكون  أن ويمكن الويب. على الشييييييركة موقع زيارة

 السوق. أبحاث من أخرى  أشكالا تكمل أن ويمكن التسويقية  القرارات من متنوعة

 يثح العملاء معرفة واسيييييييييتخدام التقاط على ينطوي  العملاء تأثير لإدارة النهائي النهج
 مجموعات مثل الآليات  من متنوعة مجموعة خلال من بالمعرفة المسييييييييييييياهمة للعملاء يمكن

 وماتمعل تحديد الشيييييييركة على يجب المعرفة  هذه من الفائدة ولزيادة والمنتديات. المسيييييييتخدمين
 أن هاشيييأن من التي بالأفكار المسييياهمين العملاء وتحديد الخدمة  واحتياجات الملباة غير العملاء
 مجتمعات في الانخراط على يعهمتشيييييييييج أو العملاء لهؤلاء السيييييييييماح ويمكن التطور. إلى تقود

                                  
(1) Lee, J., J. Lee, and L. Feick. 2006.“Incorporating Word-of-Mouth Effects in Estimating 
Customer Lifetime Value”,Journal of Database Marketing and Customer Strategy Management 
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 العملاء معرفة من اسييييتخلاصييييها يمكن التي الفوائد أهم ولعل .جهودهم على ومكافأتهم العملاء 
 ويمكن اسييتمرار ب تت ير واهتماماتهم العملاء احتياجات الابتكار. وعملية المنتج في بقيمتها تتعلق
 الت ييرات. هذه بمواكبة المنظمات مساعدة للعملاء

 جي التدري الت يير لدفع جدا مفيدا يكون  أن يمكن العملاء من مباشييييييرة الأفكار طلب إن
 يكون  أن مكني الرئيسييييييية  للت ييرات وبالنسييييييبة حجما . الأكبر للابتكارات دائما   مفيدا   ليس ولكنه
 (1)إنجازها. يتعين التي الوظائف على التركيز

 للمنتج. العملاء استخدام كيفية شاهدةم خلال من الابتكار تثير أن أيضيا   للشيركات ويمكن
 يحتاجه وما هب القيام للمنتج يمكن ما بين الث رات تحديد الأحيان من كثير في للمراقبين يمكن

 (2).العملاء

 عضب بتحويل تقوم التي الشيييييييييركات لبعض جدا قيمة العملاء يمتلكها التي المعرفة إن
 الشييييركة حددت النهج  هذا وبموجب والاسييييتثمار  التقليدية المختبرات عن بعيدا والتطوير الأبحاث
 لهؤلاء لأفضييي قيمة خلق كيفية لتحديد العملاء هؤلاء ببحث تقوم ثم الأسييياسيييية  العملاء قطاعات
 تسييعى الأسيياسيييين  للعملاء الأسيياسييية الاحتياجات فهم وبمجرد إضييافية. أرباح تحقيق مع العملاء
 إلى لقدرةا هذه وتمديد العملاء لهؤلاء الإضيييييييافية الاحتياجات تلبية على القدرة لتطوير الشيييييييركة
 سيييييوق ال قبل من قيمة أيضيييييا يعتبر العملاء قبل من والتطوير البحث إن ويقال أخرى. قطاعات
 يعتبر يالذ التقليدي  والتطوير البحث من أعلى العملاء قبل من والتطوير البحث يكاف  الذي
 المستقبل. في باستمرار الأرباح نمو زيادة على قادر غير

 والإبلاغ القياس -

 تمي عندما العملاء. قيمة مكونات مختلف لإدارة المتاحة الاسيييييتراتيجيات من العديد هناك
 الربحية. يف كبيرة تحسيييينات إلى يؤدي أن يمكن فإنه واضييية  بشيييكل مختارة اسيييتراتيجية صيييياغة
 واضيييييييية ونظام الاسييييييييتراتيجية الأهداف بين تجمع أن الشييييييييركات على يجب ذلك  يحدث ولكي

                                  
(1) Ulwick,A. 2002.“Turn Customer Input into Innovation”,Harvard Business Review, January 
( 2 ) Leonard, D., 1997.“Spark Innovation Through Empathetic Design”,Harvard Business 
Review, November – December 
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 رب و  الخط   تنفيذ في مفيد النظام وهذا العملاء. شيييييرائة من شيييييريحة كل أداء لقياس ومنطقي
 .الاستراتيجية الخيارات فعالية وتقييم بالنتائج  الإجراءات

 مكون  لك تحديد )أ( إلى الشييركة سييتحتاج العميل  قيمة إلى الموجه القياس لنظام بالنسييبة
 ن سييييييكو  وبالتالي  مكون. لكل الأنسيييييب المقياس تحديد )ب( و بدقة  العملاء قيمة مكونات من

 ة التجاري العلامة وقيمة والخدمات  المنتج قيمة ومقاييس العميل قيمة لإدارة شييييييامل نظام هناك
 العملاء. وتييأثير العمر  وقيمية العملاء  هوامش مقيياييس مع جنيب إلى جنبييا العلاقية  وقيمية

 الولاء و  والارتياح  والوعي  والمواقف  العملاء  تصورات قياس ظامللن يمكن ذلك  إلى وبالإضيافة
 ة.الصل ذات أيضا المنافسين وبيانات الصناعة بالربحية. المتعلقة المؤشرات من وغيرها

 ذات اتللبيان بالحاجة أيضييييييا تعترف العملاء قيمة زيادة بإمكانية تعترف التي الشييييييركات
 البيانات إنف الشييييركات  من للكثير بالنسييييبة ولكن .لعميلا سييييلوك و والتكاليف بالمبيعات الصييييلة
 التقاريرو  والمقاييس البيانات تختلف أن ويمكن المضيييييييييييافة. القيمة لتقدير كافية غير الموجودة
 يشييمل قدو  المقترحة. القيمة طبيعة تتطور الوقت  مرور ومع والقطاعات  الشييركات عبر المناسييبة

 ارير التق لتقديم خطة ووضيييييع الربحية  وحسييييياب الصيييييلة  ذات والخبرات البرمجيات تطوير ذلك
 (1).الموارد وتخصيص التعويضات ومواءمة

 الاولية يراتالتقد حتى ولكن تقريبية. تقديرات على البداية في الحسييييييابات تعتمد ما غالبا
 رون المدي يطور ما غالبا   التقديرات  هذه وضييييييييع عند للمديرين. جدا مفيدة تكون  أن يمكن جدا  
 يؤدي نأ يمكن المثال  سيييييبيل على بالربحية. العملاء واحتفاظ التكاليف بأهمية أقوى  سييييياسيييييا  إح

 لضييييوءا يسييييل  مما الأرباح  في جذري  ت يير إلى للعميل المتوقع العمر في واحدة سيييينة اختلاف
 .العملاء على الحفاظ أهمية على

 التي لمعلوماتا اسيييييييتخدام الشيييييييركات على يجب إجراءات  إلى الاسيييييييتراتيجيات ولترجمة
 جمع إلى ةبالإضيييياف كافية. ليسييييت وحدها المقاييس القرارات. ودعم لإبلاغ الربحية تحليل يوفرها
بلاغ  المكافآت. أو الحوافز برنامج في دمجها الشركة على يجب المقاييس  وا 

                                  
(1) LoFrumento,T. 2007.“Using Customer Profitability Analytics to Execute a Client-Centric 
Strategy”, Balanced Scorecard Report,Harvard Business School, March – April 2007 
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 فقد ق  ف المبيعات أساس على المبيعات على الأشخاص مكافأة تم إذا المثال  سبيل على
 المنافسيييييين عدد يكون  أن المرجة من والتي ربحا  الأقل الشيييييركة شيييييرائة نحو جهودهم يوجهون 

 في صييتهاح أو الجدد العملاء اكتسيياب على القائمة المكافآت فإن وبالمثل  أقل. فيها المسييتهدفين
 قبل خلللل عرضييية أكثر هم وبالتالي بسيييهولة  يتحولون  الذين العملاء جذب إلى تؤدي قد السيييوق 

 لإدارية ا التقارير وا عداد القياس  محاذاة يتم أن يجب وبالتالي  للشيييييركة. مربحين يصيييييبحون  أن
 .بعناية والمكافآت

  الخلاصة: -
 ات"الشييرك جورنال سييتريت وول صييحيفة في يلي ما سييكريج مايكل كتب  1222 عام في

 مكني شيييء أذكى منتجاتها. نوعية حول هي كما عملائها نوعية بشييأن قلقة تكون  أن إلى بحاجة
 ."عملائها من ٪15 إلى ٪11 "حوالي تسرية هو" به القيام العملاء لخدمة الموجهة للشركات

 أكبر ايةبعن التركيز خلال من الشييييركات ربحية تحسييييين على التوجيهي المبدأ هذا ويركز
 عمر مةوقي العملاء  وهوامش العملاء  تجزئة ذلك في بما المختلفة  ومكوناته العملاء قيمة على
 لحاليةا والنهج الممارسات بعض ووصيفت والقياس  العناصير حددت وقد العملاء. وتأثير ميل الع
 (1)استخدامها للشركات يمكن التي

 لبيعا فرص تحديد مثل المتنوعة النهج ذلك ويشيييييييمل وعملائهم. أنفسييييييهم من للاسييييييتفادة
دارة وقياس التجزئة وتحسييين المتقاطع  لوماتمع من أكبر قيمة على والحصييول العملاء هوامش وا 
دارة القطاعات ربحية على التركيز خلال ومن العملاء. ومكافأة والإحالات  العملاء  علاقات وا 
 .والشركات العملاء ربحية زيادة يمكن الجديدة  المعلومات هذه على بناء العملاء

دارة الدقيق التحليل خلال من  يالت الاسييييييتراتيجيات تنفيذ للشييييييركات يمكن العملاء قيمة وا 
 من يمةالق من المزيد واسييييتخلاص لعملائها  القيمة من المزيد توفير خلال من العملاء قيمة تزيد

 التسييويق و  الأعمال بوحدة المديرين لكبار هامة توجيهات تقديم الماليين للمديرين يمكن عملائها..
 والشيييييركات العملاء لتعزيز والقرارات التحليل لتحسيييييين أخرى  وظيفية ومديري  التسيييييويق  ومديري 

 سيييييياهمةم أهمية من تزيد المربحين بالعملاء والاحتفاظ التسييييييويق لنفقات الحرجة الطبيعة أن كما

                                  
(1) APQC Publications.2005.“Managing the Total Customer Experience.” 
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 تنفيذ نع فضلا الموارد  تخصيص بشأن الإدارة مجلس ومناقشيات العليا الإدارة في المالي المدير
 .المنظمة أنحاء جميع في الموارد هذه

 في ق ف تتلخص لا العملاء من المتأتية الارباح ان اسيييتنتاج لنا يمكن ماسيييبق الى بالنظر
نما بقائهم فترة خلال للشيييييركة بدفعه يقومون  ما  تم التي ادالابع كافة حدود المفهوم هذا يتجاوز وا 

 نقوم كيف  جودتها مقدار هو وما المقدمة الخدمات هي ما حول تتمحور والتي سييييييابقا شييييييرحها
 فهم حقيقت من نتمكن وبهذا بنا الخاصة التجارية علامةال قيمة هي وما  عملائنا مع العلاقة ببناء

 كل سييييقاطبا قمنا ما اذا فإنه الإلكترونية الألعاب قطا  يخص وفيما للعملاء القيمة لبناء افضييييل
 جودة كييييييييييييييييي ...باللاعب الخاصيييية القيمة بناء محددتا على والعلاقة التجارية والعلامة الجودة من

 بينواللاع اللعبة ادارة بين والاتصيييييييالات العلاقات جودة  باللعبة الخاصييييييية البصيييييييرية الواجهات
 بكل يرتب  وما بالشيييركة الخاصييية التجارية العلامة قيمة  البطاقات نظام يسيييمى فيما وخصيييوصيييا

 بنائهال وبالتالي القيمة هذه لمحددات وضييييياح فهم على سييييينحصيييييل حتما فإننا دقيق بشيييييكل منها
   الأصعدة. كافة وعلى تسويقيا صحية بإطار وتأطيرها
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 البيانات: جمع مصادر -6-0

  الثانوية: المصادر -6-0-0
 مطالعة خلال من بجمعه الباحث قام والذي البحث لهيذا النظري  الإطيار في وتتمثيل

  ةالمتخصيييييصييييي العلمية والمجلات الدوريات في المنشيييييورة والأبحاث والمقالات  الكتب  ومراجعة
 لعربيةا المواقع وبعض  البحث بموضييييو  العلاقة ذات الماجسييييتير ورسييييائل الدكتوراه  وأطروحات
 البحث. هذا في النظري  الجانب لت طية وذلك  الإنترنت شبكة على والأجنبية

  الأولية: المصادر -6-0-7
 ت طي بانهاسيييت بواسيييطة جمعها تم التي الميدانية البيانات حصييييلة الأولية المصيييادر تعتبر

 .بحثال بموضو  العلاقة ذات الجهات على باليد توزيعها وتم  البحث ومت يرات أبعاد كافة

 :البحث منهج -6-7
 صيييييفو  في اسيييييتخداما الأكثر التحليلي الوصيييييفي المنهج الدراسييييية هذه في الباحث اعتمد

 من كلةلمشييييا أو للظاهرة القائم الوضييييع تفسييييير على يقوم والذي  والإنسييييانية الاجتماعية الظواهر
 عملية لىع المنهج هذا يقتصييير لا حيث بينها العلاقات وتوصييييف وأبعادها ظروفها تحديد خلال
نما الظاهرة وصيف  أو للظاهرة قيقد تقييم إلى والتوصل وتفسيرها وقياسها البيانات تحليل يشيمل وا 
 كمي صيييفو  إلى الانتهاء بهدف بها تتحكم التي العوامل وتحديد أسيييبابها إلى للوصيييول المشيييكلة
 توصييياتب والخروج لتعميمها النتائج واسييتخلاص المشييكلة أو للظاهرة ومتكامل دقيق علمي وكيفي
 (1).الدراسة أهداف تحقق

 :البحث أداة -6-3
 أدوات أنسييييييب من باعتبارها اللازمة المعلومات لجمع كأداة الاسييييييتبيان على الاعتماد تم
 على ينةالع أفراد ردود بأخذ الباحث وقام  تماعيالاج المسيية مدخل لتطبيق الملائم العلمي البحث
 ميةك قياس وحدة ضييييمن سييييابقة دراسييييات في والمعتمد موضييييوعية بصييييورة المعد الاسييييتبيان بنود

 ري التف وينعكس (بشييييييدة موافق حتى بشييييييدة موافق غير) للمقياس وفقا   (5 حتى 1) من متدرجة

                                  
 .188-187  1227عبيدات  (1)
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 برنامج تخداملاسي الآلي الحاسيب إلى البيانات إدخال تم الترميز هذا ووفق  العكسيية للبنود بالنسبة
 اختبارو  والتحليلية الوصيييفية الإحصيييائية العمليات لتنفيذ (19إصيييدار-(SPSS الإحصيييائية الحزم

 .الدراسة من المرجوة النتائج واستخلاص البحث أسئلة على والإجابة الفرضيات

 حيث ( 3) القيمة وليسيييت  الخماسيييي ليكرت مقياس تتوسييي  التي هي (3.4) القيمة وتعد
   :هيو  فترات أربع لدينا يكون  وبالتالي الصفر  وليس الواحد من تبدأ إطلاقا   موافق غير أن

 في الخمس الإجابة درجات على تقسيييييييييييييمها يجب (4-5)  (3-4)  (2-3)  (1-2)
 الجدول في كما الإجابات قيم لتصييييبة (1.8) هي فترة كل قيمة فتكون  الخماسييييي ليكرت مقياس
   التالي:

 الخماسي ليكرت مقياس حسب البيانات معالجة آلية يوضح جدول(: 3)الجدول رقم 

 خيارات تصنيف
 الإجابة

 موافق غير
 بشدة موافق موافق محايد موافق غير بشدة

 جدا   مرتفع مرتفع متوس  منخفض جدا   منخفض
 5 4 3 2 1 المطلق الوزن 

 5 – 4.2 4.2 – 3.4 3.4 -2.6 2.6 -1.8 1.8 -1 المدى

–84 %84–68 %68–52 %52–36 % 36-21 النسبي الوزن 
111% 

 .541-541ص  2114  الفتاح عبد عز: المصدر

 :التالية الأقسام من تتكون  الدراسة أداة وكانت

 .البحث عينة لأفراد الشخصية المت يرات يمثل :الأول القسم

 الشيييييخصيييييية أنماط تمثل والتي اللاعبين لدى يةالشيييييخصييييي الدوافع سويقي :الثاني القســــم
 للاعبين.

 – لذهنيةا الصييييورة) أبعاد ثلاثة من تتكون  والتي اللعبة قيمة أبعاد ويقيس :الثالث القســـم
 (التجارية بالعلامة الثقة – المدركة الجودة

 (...-)دراسة مثل  السابقة ساتاالدر  بعض خلال من الدراسة أداة على الحصول تم وقد
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 :البحث عينة -6-4
 المقيمين لاين الاون  ألعاب رواد من السوريين من فرد (348) مع بالتواصل الباحثة قامت

 نهمم اختارت وقد الاجتماعي التواصييييل وسييييائل وعبر الانترنت عبر وذلك خارجها أو سيييورية في
 للوسييييييائا عبر عليهم الاسييييييتبيان بعرض وقامت البسيييييييطة العشييييييوائية العينة بطريقة فرد (174)

 بنسيييييييبة أي الاسيييييييتبيان اسيييييييتمارة على كاملة بإجابة فرد (154) منهم اسيييييييتجاب حيث  المذكورة
 لمكونةا الكلية العينة بيانات تحليل خلال ومن  جيدة اسييتجابة نسييبة وهي (%89) بل ت اسييتجابة

 الجدول يوضحه كما فرد  (16) هجينة بشيخصية يتصيفون  الذين الأفراد عدد بل  فرد (154) من
 :التالي

 عينة البحث(: 4)الجدول رقم 

 % المئوية النسبة العدد البيان
  174 الموزعة الاستمارات
 88 154 الصالحة الاستمارات

 89.6 138 الطبيعية الشخصية نمط
 10.4 16 الهجينة الشخصية نمط

 

 نم  ذوي  اللعبة رواد نسيييييييبة أن تبين الشيييييييخصيييييييية نم  نموذج بيانات تحليل خلال من
 الشييييخصييييية نم  ذوي  اللعبة رواد نسييييبة بل ت حين في ( % 89.6) بل ت الطبيعية الشييييخصييييية

 الشييييييخصييييييية نم  ذوي  الأفراد دراسيييييية على بالتركيز الباحثة تقوم وسييييييوف ( % 10.4) الهجينة
 الطبيعية.

 للبيانات: الإحصائي التحليل عمليات -6-5
  الفرضيات: اختبار في القرار اتخا  قاعدة -

 نقبل (0.05) الدلالة مسيييييييييييتوى  من أكبر (.Sig) الاحتمالية القيمة قيمة تكون  عندما
  العدم فرضية

 نرفض (0.05) الدلالة مسيييتوى  من أصييي ر (.Sig) الاحتمالية القيمة قيمة تكون  وعندما
 البديل. الفرض ونقبل العدم فرضية
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 :البيانات توزع طبيعة اختبار -6-6
 :اليالت الجدول في كما الطبيعي للتوزيع سميرنوف كولموغروف راختبا استخدام تم

 الطبيعي للتوزيع سميرنوف كولموكروف اختبار جدول(: 5)الجدول رقم 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 الصورة البيان
 الذهنية

 الجودة
 المدركة

المدركة الثقة  

N 138 138 138 

Normal 
Parameters 

Mean 3.5942 3.7621 4.1812 
Std. 

Deviation .67759 .54367 .53335 

Kolmogorov-Smirnov Z 1.030 1.316 1.452 
Asymp. Sig. (2-tailed) .239 .063 .080 

 

 انتك حيث الطبيعي للتوزيع تخضييييييع الدراسيييييية مت يرات كافة أن السييييييابق الجدول يظهر
 من أكبر المت يرات لكافة (Z) سميرنوف كولموغروف اختبار لإحصيائية ابلةالمق الاحتمالية القيمة
  فيشر معيار حسب (0.05) البال  الإحصائي القرار واتخاذ المقارنة في المستخدم الدلالة مستوى 

 الاختبارات اسيييييييييييتخدام من يمكننا مما  (p =Asymp.Sig. (2-tailed)>0.05): أن أي
 ذكرها. التالي والاختبارات المقاييس في لمتمثلةا البيانات تحليل في المعلمية

 :البيانات معالجة في المستخدمة الإحصائية التحليل أساليب -6-2
 توصييياتال إعداد و النتائج واسييتخلاص البحث فرضيييات واختبار البيانات تحليل أجل من
 نسييتخدم وفسيي يالطبيع للتوزيع تخضييع والبيانات كبير العينة حجم أن وبما  الدراسيية من المرجوة

 التالية: المعلمية الاختبارات

 رأي عن بريع حيث للبيانات المركزية للنزعة مقياس أهم يعتبر الذي :الحســابي المتوسط -1
 البحث. أداة محاور من محور كل مستوى  عن العينة أفراد

 البيانات. لتشتت مقياس كأهم :المعياري  الانحراف -2
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 نةعي لأفراد الديم رافية الخصيييييييييييائص ظهارلإ :المئوية والنســـــــب التكرارية التوزيعات -3
 الدراسة.

 لومعام  كرونباخ ألفا حسييب الثبات معامل وفق :البحث أداة وصــدق الاعتمادية اختبار -4
 .البحث أداة وثبات وثوقية لقياس بيرسون  ارتباط

 ومحاور مت يرات لتقييم (one.Samples. T-Test) الأحادي T ســــــتودنت اختبار -5
 .الدراسة

 راتمت ي بين العلاقة وطبيعة نو  لدراسييييييية :مربع كاي واختبار بيرســـــون  طارتبا معامل -6
 الدراسة.

 .الاتجاه وحيد التباين تحليل واختبار المستقلة للعينات ستودنت اختبار -7

  البحث: نمو ج -6-2
 عدة من يتكون  الدراسيييييية نموذج فإن فرضييييييياتها ضييييييوء وعلى الدراسيييييية أهداف على بناء  
 :التجارية( العلامة قيمة )أبعاد في يتمثل ابعت ومت ير مستقلة مت يرات

  المتغيرات المســتقلة
Independents Variables 

 المتغير التابع
Dependent Variable 

 
 (:23)الشكل رقم 

 الباحثة إعداد من النموذج

أنمدددد  خ)الددددع الشخالة  دددد  خ
(:الة    

.شخصية الاجتماعي•

.شخصية المنجز•

.شخصية القاتل•

.شخصية المستكشف

:المتغ راتخالع مغرال  

الحالننننة -العمننننر -الجننننن  •
.المؤهل العلمي-الاجتماعية 

:أبع عخق م خاللاعب

.الصورة الذهنية•

الجودة المدركة•

العلاقة والثقة المدركة•
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  وي  راســـةالد عينة أفراد لتوزيع البياني والتمثيل النســـبي التكراري  التوزيع -6-9
  الشخصية: صفاتهم حسب ()الأحادية الطبيعية الشخصية نمط

 الجنس: متغير– 0

 الجنس متغير حسب الدراسة عينة لأفراد النسبي التكراري  التوزيع(: 6)الجدول رقم 

 النسبة المئوية العدد الجنس
 34.1 47 إناث
 65.9 91 ذكور
Total 138 100.0 

 

 
 التمثيل البياني لتوزيع أفراد عينة الدراسة حسب متغير الجنس(: 24)الشكل رقم 

 غالبية أن بينللاع الجنس لمت ير البياني والتمثيل النسيييييييبي التكراري  التوزيع جدول يبين
 الإناث نسبة بل ت بينما  ((%66 نسبتهم بل ت حيث الذكور من هم البحث عينة في اللعب رواد

 للإناث. بالنسبة مرتفعة نسبة وهي ((34%

  

34.06; 34%

65.94; 66%

متغ رخالجنس

أنثى ذكر
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 :الاجتماعية الحالة -7

 الاجتماعية الحالة متغير حسب الدراسة عينة لأفراد النسبي التكراري  التوزيع(: 7)الجدول رقم 

 % النسبة المئوية العدد الحالة الاجتماعية
 88.4 122 أعزب
 11.6 16 متزوج
Total 138 100.0 

 

 
 التمثيل البياني لتوزيع أفراد عينة الدراسة حسب متغير الحالة الاجتماعية(: 25)الشكل رقم 

 أن للاعبين ماعيةالاجت الحالة لمت ير البياني والتمثيل النسبي التكراري  التوزيع جدول يبين
 نسييييييييبة من أعلى وهي ((%88.4 بنسييييييييبة العازبين من هم البحث عينة في اللعب ادرو  غالبية

 .((% 11.6 البال ة المتزوجين

 :العمر -3

 العمر حسب البحث لعينة التكراري  التوزيع(: 8)الجدول رقم 

 % النسبة المئوية العدد العمر
سنة 21اقل من   123 89.1 

سنة 41-21من   15 10.9 
Total 138 100.0 

88.41%

11.59%

الح ل خالاجتم ع  

عازب متزوج
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 التمثيل البياني لتوزيع أفراد عينة البحث حسب متغير العمر (: 26)الشكل رقم 

 رواد غالبية أن ناللاعبي عمر لمت ير البياني والتمثيل النسييبي التكراري  التوزيع جدول يبين
 ثم ( (%89 نسيييبتها بل ت حيث سييينة 20) من )أقل مريةالع الفئة من هم البحث عينة في اللعب
 .(%11) العمرية الفئة هذه نسبة بل ت حيث سابقتها عن كبير بفارق  (20 - 40الفئة) تليها

 :العلمي المؤهل -4

 العلمي المؤهل حسب البحث لعينة التكراري  التوزيع(: 9)الجدول رقم 

لعددا المؤهل العلمي % النسبة المئوية   
 10.1 14 إعدادي
 22.5 31 ثانوي 
 58.0 80 جامعة

 9.4 13 دراسات عليا
Total 138 100.0 

 

89.13%

10.87%

متغ رخالعمر

سنة20أقل من  سنة40-20من 
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 التمثيل البياني لتوزيع أفراد عينة البحث حسب متغير المستوى التعليمي(: 27)الشكل رقم 

 أن للاعبين ميالعل المؤهل لمت ير البياني والتمثيل النسييييييبي التكراري  التوزيع جدول يبين
 طلبة فئة تليها ثم ( (%58 بنسييييييبة الجامعات طلبة من هم البحث عينة في اللعب رواد غالبية
 .((%9.5 بنسبة الدراسات طلبة فئة وأخيرا    (%22.5) بنسبة الثانوي 

 :الألعاب نمط -5

 الألعاب نمط حسب الدراسة عينة لأفراد النسبي التكراري  التوزيع(: 10)الجدول رقم 

% النسبة المئوية العدد نمط الألعاب  
قتالية –العاب جماعية اونلاين   64 46.4 
استراتيجية –العاب جماعية اونلاين   54 39.1 

 10.9 15 العاب تمثيل ادوار
 3.6 5 كافة الألعاب

Total 138 100.0 

 

10.15%

22.46%

57.97%

9.42%

إعدادي ثانوي جامعة دراسات عليا
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 التمثيل البياني لتوزيع أفراد عينة الدراسة حسب متغير نمط الألعاب(: 28)م الشكل رق

 رواد غالبية أن باللع وسييييلة لمت ير البياني والتمثيل النسيييبي التكراري  التوزيع جدول يبين
 ثم ( (%46 منسييييبته بل ت حيث قتالية اونلاين جماعية العاب يفضييييلون  البحث عينة في اللعب
 كافة يفضيييلون  من وأخيرا   (% 39) بنسيييبة اسيييتراتيجية اونلاين جماعية العاب يفضيييلون  من تليها

 (.%4) بنسبة الألعاب

 :اللعب وسيلة -6

 اللعب وسيلة متغير حسب البحث لعينة التكراري  التوزيع(: 11)الجدول رقم 

% المئويةالنسبة  العدد وسيلة اللعب  
 73.9 102 الحاسوب
 26.1 36 الموبايل
Total 138 100.0 

46.38

39.13

10.9

3.6

نم خالألع بخالتيخأق مخبلعبه 

قتالية-ألعاب جماعية أونلاين  استراتيجية-ألعاب جماعية أونلاين  ألعاب تمثيل أدوار كافة الألعاب
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 رسم الدائرة البيانية لتوزيع أفراد عينة البحث حسب متغير وسيلة اللعب(: 29)الشكل رقم 

 رواد يةغالب أن باللع وسييييلة لمت ير البياني والتمثيل النسيييبي التكراري  التوزيع جدول يبين
 كانت حين في ( (%74 نسييييبتهم بل ت حيث الحاسييييوب ألعاب يفضييييلون  البحث عينة في اللعب
 .(% 26) الموبايل ألعاب يفضلون  من نسبة

 :الشخصية نمط -2

 الشخصية نمط حسب البحث لعينة التكراري  التوزيع(: 12)الجدول رقم 

% المئويةالنسبة  العدد نمط الشخصية  
 7.2 10 شخصية المنجز
 23.2 32 شخصية القاتل

 46.4 64 شخصية المستكشف
 23.2 32 شخصية الاجتماعي

Total 138 100.0 

 

73.91

26.09

ألضلخأكثرخألع ب

الحاسوب الموبايل
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 التمثيل البياني لتوزيع أفراد عينة البحث حسب متغير نمط الشخصية(: 30)الشكل رقم 

 أن للاعبين يةالشيييخصييي نم  لمت ير البياني والتمثيل النسيييبي ي التكرار  التوزيع جدول يبين
 ثم ( (%46.38 بنسييييبة المسييييتكشييييف شييييخصييييية نم  من هم البحث عينة في اللعب رواد غالبية
  (%23.19) النسيييبة بنفس الاجتماعي شيييخصيييية نم  و القاتل شيييخصيييية نم  فئة من كل تليها
 .فق  ((% 7.25 بنسبة المنجز شخصية نم  فئة وأخيرا  

  وي  لدراســةا عينة أفراد لتوزيع البياني والتمثيل النســبي التكراري  التوزيع -6-01
  الهجينة: الشخصية أنماط حسب الهجينة الشخصية نمط

 الهجينة الشخصية نمط لأفراد التكراري  التوزيع(: 13)الجدول رقم 

الهجينة نمط الشخصية  % ويةالنسبة المئ العدد 
 12.5 2 شخصية المنجز القاتل

 18.8 3 شخصية المستكشف الاجتماعي
 43.8 7 شخصية القاتل المستكشف
 25.0 4 شخصية المنجز المستكشف

Total 16 100.0 

 

7.25

23.19

46.38

23.19

نم خالة    

شخصية المنجز شخصية القاتل شخصية المستكشف شخصية الاجتماعي
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 التمثيل البياني لتوزيع أفراد نمط الشخصية الهجينة(: 31)الشكل رقم 

 الهجينة يةالشيييييييخصييييييي نم  لمت ير البياني والتمثيل النسيييييييبي التكراري  زيعالتو  جدول يبين
 نسيييييبةب الهجينة الشيييييخصييييييات بين السيييييائدة هي المسيييييتكشيييييف القاتل شيييييخصيييييية نم  أن للاعبين

 نم  و ( (%25 بنسييييبة المسييييتكشييييف المنجز شييييخصييييية نم  فئة من كل تليها ثم ( (43.75%
 القاتل المنجز شيييخصيييية نم  فئة خيرا  وأ  (%18.75) بنسيييبة الاجتماعي المسيييتكشيييف شيييخصيييية

 (.(% 12.5 بنسبة

 شييرينع من أقل بعمر الجامعية المرحلة من ذكور وغالبيتهم عازبين جميعهم أن تبين كما
 الحاسوب. عبر القتالية الألعاب ويفضلون  سنة

 :البحث أداة واعتمادية صدق اختبار -6-00
 :(المحتوى  صدق) الظاهري  الصدق اختبار -0

 قام وقد الجامعة في البحث على المشييييييرف الدكتور على الدراسيييييية أداة اسمقي عرض تم
 تمت لتيا العبارات بعض على اللازمة والتعديلات الملاحظات للباحث ووجه الدراسييية أداة بتدقيق

 الدراسة. وأداة البحث موضو  مع يتناسب بما مقترحاته وفق معالجتها

  

12.5

18.75

43.75

25

نم خالة    

شخصية المنجز القاتل شخصية المسكتشف الاجتماعي شخصية القاتل المستكشف شخصية المنجز المستكشف
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 (:البناء صدق) الدراسة أداة ثبات اختبار -7

 أداة في مقياس كل محاور من محور لكل كرونباخ ألفا معامل وفق الثبات اختبار مت
   :التالي الجدول في كما النتائج فكانت الدراسة

 كرونباخ ألفا معامل وفق البحث لمحاور الثبات اختبار(: 14)الجدول رقم 

 الثبات معامل العبارات عدد الأبعاد
 0.63 4 الذهنية رةالصو 
 0.66 6 المدركة الجودة
 0.67 4 المدركة والثقة العلاقة

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات على بالاعتماد الباحثة إعداد :المصدر

 ثبات معاملات هي الدراسيييييية محاور لجميع الثبات معاملات أن (12) رقم الجدول يبين
 الثقة على يدل مما ألفا  كرونباخ معيار حسييييب (0.60) من رأكب لأنها إحصييييائيا ومقبولة عالية
 سيييةالدرا أداة جودة يعكس مما عباراتها  واتسييياق الدراسييية محاور عبارات على الإجابات ثبات في

 .مت يرات من عنه تعبر ما لقياس وصلاحيتها

 :البحث لأداة الداخلي الاتساق اختبار -3

 كل راتعبا من عبارة كل بين بيرسييون  رتباطا معامل اسييتخدام تم الداخلي الاتسيياق لقياس
 :التالي الجدول في كما النتائج تلخيص وتم  له التابعة الكلي والمحور محور

 البحث لمحاور الداخلي الاتساق معاملات جدول(: 15)الجدول رقم 

 0.05 الدلالة مستوى  عند النتيجة المعنوية مستوى  الارتباط معاملات حدود المحاور
 معنوي  اتساق ذات العبارات جميع ((0 ((0.62 – 0.76 الذهنية الصورة
 معنوي  اتساق ذات العبارات جميع ((0 ((0.52 – 0.66 المدركة الجودة

 معنوي  اتساق ذات العبارات جميع ((0 ((0.68 – 0.75 يةالتجار  بالعلامة الثقة

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات على بالاعتماد الباحث إعداد :المصدر

 أداة محاور عبارات من عبارة كل ارتباط معاملات قيم أن ((13 رقم الجدول يوضييييييييية
 دلالة ذات جميعها كانت وقد (0.52-0.76) بين تراوحت قد منها لكل الكلي بالمحور الدراسيييية
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 كل داخل إحصييائيا   مقبول يداخل اتسيياق وجود يؤكد مما  (0.05) الدلالة مسييتوى  عند إحصييائية
 .الدراسة بيئة في والقياس للتطبيق صلاحيتها وبالتالي الدراسة أداة محاور من محور

 :إحصائياً  البحث فرضيات من التحقق -6-07

  الأولى: الرئيسة الفرضية -6-07-0
 (الشــخصــية نمط) للاعبين الشــخصــية الدوافع بين إحصــائية دلالة  ات علاقة توجد لا

 (.1.15) الدلالة مستوى  اللاعبعند عند القيمة عادأب وبين

 فرعية: فرضيات ثلاث منها ويتفر 

 ةالشـــخصـــي الدوافع بين إحصـــائية دلالة  ات علاقة توجد لا الأولى: الفرعية الفرضـــية
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند التجارية للعلامة ال هنية الصورة وبين (الشخصية نمط) للاعبين

 ال هنية الصورة ومستوى  الشخصية نمط بين التقاطع جدول(: 16)الجدول رقم 

ال هنية الصورة مستوى  * الشخصية نمط  
ال هنية الصورة مستوى   

Total 
 مرتفع متوسط منخفض

 نم 
 الشخصية

المنجز شخصية  
Count 2 3 5 10 
% of 
Total 1.4% 2.2% 3.6% 7.2% 

القاتل شخصية  
Count 5 14 13 32 
% of 
Total 

3.6% 10.1% 9.4% 23.2% 

 شخصية
 المستكشف

Count 7 21 36 64 
% of 
Total 

5.1% 15.2% 26.1% 46.4% 

 شخصية
 الاجتماعي

Count 3 15 14 32 
% of 
Total 

2.2% 10.9% 10.1% 23.2% 

Total 
Count 17 53 68 138 
% of 
Total 

12.3% 38.4% 49.3% 100.0% 

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر
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 مستوى  و للاعبين الشيخصيية نم  لتقاطع المئوية والنسيب الأعداد السيابق الجدول يوضية
 .التجارية للعلامة الذهنية الصورة

 ال هنية صورةال ومستوى  الشخصية نمط بين العلاقة اختبار جدول(: 17)الجدول رقم 

Chi-Square Tests 

 Value Df Asymp. Sig. 
(2-sided) 

الدلالة مستوى  عند النتيجة  
0.05 

Pearson Chi-Square 3.945a 6 .684 
إحصائيا   دالة علاقة يوجد لا  

Likelihood Ratio 3.874 6 .694 
N of Valid Cases 138    

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 قةالعلا معنوية لاختبار المحسيييييوبة مربع كاي إحصيييييائية قيمة أن السيييييابق الجدول يظهر
 من أكبر كانت لها المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسيييييييييييتوى  قيمة وأن ((3.945
 نقبل وبالتالي  فيشييير معيار حسيييب ((0.05 البال  الفرضييييات اختبار في المعتمد الدلالة مسيييتوى 
 :ومفادها الدراسة مجتمع على النتيجة تعميم قابلية مع العدم ةفرضي

 (يةالشخص نمط) للاعبين الشخصية الدوافع بين إحصائية دلالة  ات علاقة توجد لا 
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند التجارية للعلامة ال هنية الصورة وبين

 ةالصــور  مســتوى  في يؤثر لا (الشــخصــية نمط) للاعبين الشــخصــية الدوافع أن أي 
 .التجارية للعلامة ال هنية

  الثانية: الفرعية الفرضية

 (الشــخصــية نمط) للاعبين الشــخصــية الدوافع بين إحصــائية دلالة  ات علاقة توجد لا
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند التجارية للعلامة المدركة الجودة وبين

  المدركة الجودة ومستوى  الشخصية نمط بين عالتقاط جدول(: 18)الجدول رقم 

المدركة الجودة مستوى  * الشخصية نم   
المدركة الجودة مستوى   

Total 
 مرتفع متوس  منخفض

الشخصية نمط المنجز شخصية   
Count 1 2 7 10 

% of Total .7% 1.4% 5.1% 7.2% 
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المدركة الجودة مستوى  * الشخصية نم   
المدركة الجودة مستوى   

Total 
 مرتفع متوس  منخفض

القاتل شخصية  
Count 1 10 21 32 

% of Total .7% 7.2% 15.2% 23.2% 

المستكشف شخصية  
Count 4 21 39 64 

% of Total 2.9% 15.2% 28.3% 46.4% 

الاجتماعي شخصية  
Count 0 6 26 32 

% of Total .0% 4.3% 18.8% 23.2% 

Total 
Count 6 39 93 138 

% of Total 4.3% 28.3% 67.4% 100.0% 

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 مستوى  و للاعبين الشيخصيية نم  لتقاطع المئوية والنسيب الأعداد السيابق الجدول يوضية
 .التجارية للعلامة المدركة الجودة

  المدركة الجودة ومستوى  الشخصية نمط بين العلاقة اختبار جدول(: 19)الجدول رقم 

Chi-Square Tests 

 Value Df Asymp. Sig. (2-
sided) 

 مستوى  عند النتيجة
 0.05 الدلالة

Pearson Chi-
Square 5.937a 6 .430 دالة علاقة يوجد لا 

 Likelihood Ratio 7.174 6 .305 إحصائيا  
N of Valid Cases 138    

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 قةالعلا معنوية لاختبار المحسيييييوبة ربعم كاي إحصيييييائية قيمة أن السيييييابق الجدول يظهر
 مسييتوى  من أكبر كانت لها المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسييتوى  قيمة وأن ((5.93
 فرضييية نقبل وبالتالي  فيشيير معيار حسييب ((0.05 البالغ الفرضيييات اختبار في المعتمد الدلالة
 :ومفادها ةالدراس مجتمع على النتيجة تعميم قابلية مع العدم
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 (يةالشخص نمط) للاعبين الشخصية الدوافع بين إحصائية دلالة  ات علاقة توجد لا 
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند التجارية للعلامة المدركة الجودة وبين

 الجودة مســـتوى  في يؤثر لا (الشـــخصـــية نمط) للاعبين الشـــخصـــية الدوافع أن أي 
 .التجارية للعلامة المدركة

  الثالثة: يةالفرع الفرضية

 (الشــخصــية نمط) للاعبين الشــخصــية الدوافع بين إحصــائية دلالة  ات علاقة توجد لا
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند التجارية بالعلامة الثقة وبين

  الثقة ومستوى  الشخصية نمط بين التقاطع جدول(: 20)الجدول رقم 

قةنمط الشخصية * مستوى الث  
 مستوى الثقة

Total 
 مرتفع متوسط

 نم  الشخصية

 شخصية المنجز
Count 3 7 10 

% of Total 2.2% 5.1% 7.2% 

 شخصية القاتل
Count 5 27 32 

% of Total 3.6% 19.6% 23.2% 

 شخصية المستكشف
Count 8 56 64 

% of Total 5.8% 40.6% 46.4% 

 شخصية الاجتماعي
Count 2 30 32 

% of Total 1.4% 21.7% 23.2% 

Total 
Count 18 120 138 

% of Total 13.0% 87.0% 100.0% 

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 مستوى  و للاعبين الشيخصيية نم  لتقاطع المئوية والنسيب الأعداد السيابق الجدول يوضية
 .التجارية للعلامة الثقة
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  الثقة ومستوى  الشخصية نمط بين العلاقة اختبار جدول(: 21)الجدول رقم 

Chi-Square Tests 

 Value Df 
Asymp. 
Sig. (2-
sided) 

 مستوى  عند النتيجة
 0.05 الدلالة

Pearson Chi-Square 4.042a 3 .257 دالة علاقة يوجد لا 
 Likelihood Ratio 3.727 3 .293 إحصائيا  

N of Valid Cases 138    

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 قةالعلا معنوية لاختبار المحسيييييوبة مربع كاي إحصيييييائية قيمة أن السيييييابق الجدول يظهر
 من أكبر كانت لها المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسيييييييييييتوى  قيمة وأن ((4.042
 نقبل وبالتالي  فيشييير معيار حسيييب ((0.05 البال  الفرضييييات اختبار في تمدالمع الدلالة مسيييتوى 
 :ومفادها الدراسة مجتمع على النتيجة تعميم قابلية مع العدم فرضية

 (يةالشخص نمط) للاعبين الشخصية الدوافع بين إحصائية دلالة  ات علاقة توجد لا 
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند التجارية بالعلامة الثقة وبين

 الثقة مســـتوى  في يؤثر لا (الشـــخصـــية نمط) للاعبين الشـــخصـــية الدوافع أن أي 
 .التجارية بالعلامة
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 :الثانيةالرئيسة  الفرضية -6-07-7
 )نمط للاعبين الشــــخصــــية للدوافع تبعاً  قيمةال أبعاد تقييم في جوهرية فروق  يوجد لا
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند (الشخصية

 خصيةالش للدوافع تبعاً  للعبة العلاقة قيمة أبعاد في للفرق  التباين تحليل اختبار جدول(: 22)الجدول رقم 

ANOVA 

 
Sum of 
Squares df 

Mean 
Square F Sig. 

 عند النتيجة
 مستوى 
 الدلالة
0.05 

 الصورة
 الذهنية

Between 
Groups 

1.538 3 .513 1.119 .344 
 فروق  يوجد لا
 إحصائيا   لةدا

Within 
Groups 

61.363 134 .458   

Total 62.900 137    

 الجودة
 المدركة

Between 
Groups 

1.931 3 .644 2.237 .087 
 فروق  يوجد لا

 إحصائيا   دالة
Within 
Groups 

38.563 134 .288   

Total 40.494 137    

 قيمة
 العلاقة
 والثقة
 المدركة

Between 
Groups 

1.938 3 .646 2.337 .077 
 فروق  يوجد لا

 إحصائيا   دالة
Within 
Groups 

37.033 134 .276   

Total 38.971 137    

 (SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 نم ) لشيييخصييييةا للدوافع تبعا   قيمةال أبعاد في للفرق  التباين تحليل اختبار جدول من تبين
 قيمة أبعاد من بعد لكل المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسيييتوى  قيمة أن (الشيييخصيييية

 ((0.05 الدلالة مسيييتوى  من أكبر كانت (الشيييخصيييية نم ) الشيييخصيييية للدوافع تبعا   للعبة العلاقة
   كليا : الفرضية لقبول يدعونا مما
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 نمط) عبينللا الشــخصــية للدوافع تبعاً  قيمةال أبعاد تقييم في جوهرية فروق  يوجد لا 
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند (الشخصية

 الدوافع باختلاف يختلف لا التجارية العلامة قيمة أبعاد من كل مســــــتوى  أن أي 
 ابقةالســـ النتيجة مع تتوافق النتيجة وه ه (،الشـــخصـــية نمط) للاعبين الشـــخصـــية

 قيمة أبعاد وبين (الشــخصــية نمط) للاعبين الشــخصــية الدوافع بين العلاقة لاختبار
 .اللاعب

 الفرضية الرئيسة الثالثة:  -6-07-3
لا توجد علاقة ذات دلالة إحصيييييائية لمعرفة أنماط شيييييخصييييييات اللاعبين وتعزيز مكونات 

 .القيمة لديهم

 ويتفر  عنها:

 وي   اللاعبين لدىا القيمة أبعاد بين جوهرية فروق  يوجد لا الأولى: الفرعية الفرضـــية
 (.1.15) لدلالةا مستوى  عند المنجز شخصية نمط

 شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى اللاعب قيمة أبعاد بين للفرق  ستودنت اختبار جدول(: 23)الجدول رقم 
 المنجز

Paired Samples Statisticsa 

اللاعب قيمة أبعاد  Mean 
Std. 

Deviation T 
Sig. (2-
tailed) 

 عند النتيجة
الدلالة مستوى   

0.05 

 شخصية
 المنجز

الذهنية الصورة  3.300 .6749 -
1.477- 

.174 
 فروق  يوجد لا

المدركة الجودة إحصائيا   دالة  3.633 .8881 
الذهنية الصورة  3.300 .6749 

-
3.632- 

.005 
 دالة فروق  يوجد

 لصالة إحصائيا  
 الثقة

 العلاقة قيمة
المدركة والثقة  

3.875 .5559 

المدركة الجودة  3.633 .8881 
 فروق  يوجد لا 204. 1.37

 العلاقة قيمة إحصائيا   دالة
المدركة والثقة  

3.875 .5559 

10 =n المنجز شخصية  

 (SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر
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 ذوي  بيناللاع لدى للعبة اللاعب قيمة أبعاد بين للفروق  سيييتودنت اختبار جدول من تبين
 كل بين للفرق  المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسييتوى  قيمة أن جزالمن شييخصييية نم 
 قةالث ومسييييتوى  المدركة الجودة ومسييييتوى   المدركة الجودة ومسييييتوى  الذهنية الصييييورة مسييييتوى  من

   جزئيا : الفرضية لقبول يدعونا مما ((0.05 الدلالة مستوى  من أكبر كانت

 المدركة الجودة ومســـــتوى  ال هنية صـــــورةال مســـــتوى  بين جوهرية فروق  يوجد لا 
 دلالةال مستوى  عند المنجز شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى للعبة التجارية للعلامة

(1.15.) 

 بالعلامة الثقة ومســـــــتوى  المدركة الجودة مســـــــتوى  بين جوهرية فروق  يوجد لا 
 الدلالة مســـــتوى  عند المنجز شـــــخصـــــية نمط  وي  اللاعبين لدى للعبة التجارية

(0.05) 

 بين للفرق  المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسيييييييييتوى  قيمة أن تبين حين في
 يدعونا مما ((0.05 الدلالة مسييييتوى  من أصيييي ر كانت  الثقة ومسييييتوى  الذهنية الصييييورة مسييييتوى 
   البديلة: الفرضية وقبول جزئيا   الفرضية لرفض

 للعبة ةالتجاري بالعلامة الثقة ومستوى  ال هنية الصورة مستوى  بين جوهرية فروق  يوجد
 لصالح كان الفرق  وه ا (0.05) الدلالة مستوى  عند المنجز شـخصية نمط  وي  اللاعبين لدى
 .المنجز شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى للعبة التجارية بالعلامة الثقة

   المنجز: شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى القيمة أبعاد ترتيب يكون  عليه وبناء

 ال هنية الصورة + المدركة الجودة- 7 التجارية العلامةب الثقة -0



 الجانب العملي للدراسة   الفصل السادس
 

 
162 

 
  رسم الأعمدة البيانية لأبعاد القيمة لنمط شخصية المنجز(: 32)الشكل رقم 

  وي  اللاعبين لدى القيمة أبعاد بين جوهرية فروق  يوجد لا :الثانية الفرعية الفرضــــية
 (.1.15) الدلالة توى مس عند القاتل شخصية نمط

  القاتل شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى القيمة أبعاد بين للفرق  ستودنت اختبار جدول(: 24)الجدول رقم 

Paired Samples Statisticsa 

قيمةال أبعاد  Mean 
Std. 

Deviation T 
Sig. 
(2-

tailed) 

 عند النتيجة
الدلالة مستوى   

0.05 

 شخصية
 القاتل

الذهنية الصورة  3.5078 .68534 -1.61- 
 

.118 
 

 دالة فروق  يوجد لا
المدركة الجودة إحصائيا    3.6875 .47660 

الذهنية الصورة  3.5078 .68534 
-

6.303- 
.0001 

 دالة فروق  يوجد
 والثقة العلاقة قيمة ثقةال لصالة إحصائيا  

 المدركة
4.1406 .58177 

مدركةال الجودة  3.6875 .47660 
3.77 .0001 

 دالة فروق  يوجد
 لصالة إحصائيا  

 الجودة
 والثقة العلاقة قيمة

 المدركة
4.1406 .58177 

32 =n القاتل شخصية  

 (SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

3

3.1
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ة    خالمنجز:خنم خالة    

قيمة العلاقة والثقة المدركة الجودة المدركة الصورة الذهنية
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 نم  ي و ذ اللاعبين لدى للعبة قيمةال أبعاد بين للفروق  سييييييتودنت اختبار جدول من تبين
 مسييييتوى  بين للفرق  المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسييييتوى  قيمة أن القاتل شييييخصييييية
 لقبول يدعونا مما ((0.05 الدلالة مستوى  من أكبر كانت المدركة الجودة ومستوى  الذهنية الصورة
   جزئيا : الفرضية

 مةللعلا المدركة الجودة ومســـتوى  ال هنية الصـــورة مســتوى  بين جوهرية فروق  يوجد لا
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند القاتل شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى للعبة التجارية

 كل بين للفرق  المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسييييتوى  قيمة أن تبين حين في
 رأصيي  كانت الثقة ومسييتوى  المدركة الجودة ومسييتوى   الثقة ومسييتوى  الذهنية الصييورة مسييتوى  من
   البديلة: الفرضية وقبول جزئيا   الفرضية لرفض يدعونا مما ((0.05 الدلالة مستوى  من

 للعبة ةالتجاري بالعلامة الثقة ومستوى  ال هنية الصورة مستوى  بين جوهرية فروق  يوجد
 لصــالح كان الفرق  وه ا (0.05) الدلالة مســتوى  عند القاتل شــخصــية نمط  وي  اللاعبين لدى
 .القاتل شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى للعبة لتجاريةا بالعلامة الثقة

 لعبةل التجارية بالعلامة الثقة ومستوى  المدركة الجودة مستوى  بين جوهرية فروق  يوجد
 لصــالح كان الفرق  وه ا (0.05) الدلالة مســتوى  عند القاتل شــخصــية نمط  وي  اللاعبين لدى

 .القاتل شخصية نمط  وي  يناللاعب لدى للعبة التجارية لعلامةل المدركة الجودة

 ل:القات شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى قيمةال أبعاد ترتيب يكون  عليه وبناء

 ال هنية الصورة -3 الثقة -7 المدركة الجودة -0
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 رسم الأعمدة البيانية لأبعاد القيمة لنمط شخصية القاتل(: 33)الشكل رقم 

 لثالثة:ا الفرعية الفرضية

 فالمســتكشــ شــخصــية نمط  وي  اللاعبين لدى قيمةال أبعاد بين جوهرية فروق  يوجد لا
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند

 شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى قيمةال أبعاد بين للفرق  ستودنت اختبار جدول(: 25)الجدول رقم 
 المستكشف

Paired Samples Statisticsa 

قيمةال أبعاد  Mean Std. 
Deviation 

T 
Sig. 
(2-

tailed) 

 عند النتيجة
الدلالة مستوى   

0.05 

 شخصية
 المستكشف

الذهنية الصورة  3.6758 .68672 
-.405- .687 

 دالة فروق  يوجد لا
المدركة الجودة إحصائيا    3.7135 .54065 

الذهنية الصورة  3.6758 .68672 
-6.19- .0001 

 دالة فروق  يوجد
 لصالة إحصائيا  
 الثقة

 العلاقة قيمة
المدركة والثقة  4.1641 .53678 

المدركة الجودة  3.7135 .54065 
5.68 .0001 

 دالة فروق  يوجد
 لصالة إحصائيا  

 الجودة
 العلاقة قيمة
المدركة والثقة  

4.1641 .53678 

64 =n المستكشف شخصية  

 (SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

3.6

3.7

3.8

3.9

4

4.1

4.2
ح
ج
ر
لم
 ا
ط
س
تو
لم
ا

ة    خالق تل:خنم خالة    
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 شخصية  نم ذوي  اللاعبين لدى قيمةال أبعاد بين للفروق  سيتودنت اختبار جدول من تبين
 الصورة مستوى  بين للفرق  المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مستوى  قيمة أن المسيتكشف

 لقبول دعوناي مما ((0.05 الدلالة مسيييييييييتوى  من أكبر كانت المدركة الجودة ومسيييييييييتوى  الذهنية
   جزئيا : الفرضية

 مةللعلا المدركة الجودة ومســـتوى  ال هنية الصـــورة مســتوى  بين جوهرية فروق  يوجد لا
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند المستكشف شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى للعبة التجارية

 كل بين للفرق  المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسييييتوى  قيمة أن تبين حين في
 أصيي ر كانت الثقة ومسييتوى  المدركة الجودة ومسييتوى   الثقة ومسييتوى  الذهنية الصييورة مسييتوى  من
   البديلة: الفرضية وقبول جزئيا   الفرضية لرفض يدعونا مما ((0.05 الدلالة مستوى  من

 للعبة ةالتجاري بالعلامة الثقة ومستوى  ال هنية الصورة مستوى  بين جوهرية فروق  يوجد
 كان الفرق  وه ا (0.05) الدلالة مســتوى  عند المســتكشــف شــخصــية نمط  وي  عبيناللا لدى

 .المستكشف شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى للعبة التجارية بالعلامة الثقة لصالح

 لعبةل التجارية بالعلامة الثقة ومستوى  المدركة الجودة مستوى  بين جوهرية فروق  يوجد
 كان الفرق  وه ا (0.05) الدلالة مســتوى  عند المســتكشــف شــخصــية نمط  وي  اللاعبين لدى

 .المستكشف شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى للعبة التجارية لعلامةل المدركة الجودة لصالح

 :فالمستكش شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى قيمةال أبعاد ترتيب يكون  عليه وبناء

 ال هنية الصورة -3 الثقة -7 المدركة الجودة -0
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 رسم الأعمدة البيانية لأبعاد القيمة لنمط شخصية المستكشف(: 34)الشكل رقم 

 للاعبينا لدى للعبة قيمةال أبعاد بين جوهرية فروق  يوجد لا :الرابعة الفرعية الفرضـــية
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند الاجتماعي شخصية نمط  وي 

 شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى للعبة قيمةال أبعاد بين للفرق  ستودنت اختبار جدول(: 26)الجدول رقم 
  الاجتماعي

Paired Samples Statisticsa 

 .Mean Std قيمةال أبعاد
Deviation T 

Sig. 
(2-

tailed) 

 مستوى  عند النتيجة
 0.05 الدلالة

 شخصية
 الاجتماعي

- 64738. 3.6094 الذهنية الصورة
2.99- 

 
.005 

 دالة فروق  يوجد
 44016. 3.9740 المدركة الجودة دةالجو  لصالة إحصائيا  

 64738. 3.6094 الذهنية الصورة
-

6.78- 
.0001 

 دالة فروق  يوجد
 والثقة العلاقة قيمة ةالثق لصالة إحصائيا  

 المدركة
4.3516 .42531 

 44016. 3.9740 المدركة الجودة
4.19 .0001 

 دالة ق فرو  يوجد
 والثقة العلاقة قيمة دةالجو  لصالة إحصائيا  

 المدركة
4.3516 .42531 

32 =n الاجتماعي شخصية 

 (SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر
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 المقارنات كل بين للفرق  المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسييتوى  قيمة أن تبين
 كليا   الفرضيييية لرفض يدعونا مما ((0.05 الدلالة مسيييتوى  من أصييي ر كانت قيمةال لأبعاد الثنائية
   البديلة: الفرضية وقبول

 للعلامة المدركة الجودة ومســــتوى  ال هنية الصــــورة مســــتوى  بين جوهرية فروق  يوجد
 وه ا (0.05) الدلالة مستوى  عند الاجتماعي شـخصـية نمط  وي  اللاعبين لدى للعبة التجارية
 شـــــــخصـــــــية نمط  وي  اللاعبين لدى التجارية للعلامة المدركة الجودة لحلصـــــــا كان الفرق 

 .الاجتماعي

 للعبة ةالتجاري بالعلامة الثقة ومستوى  ال هنية الصورة مستوى  بين جوهرية فروق  يوجد
 كان الفرق  وه ا (0.05) الدلالة مســـتوى  عند الاجتماعي شـــخصـــية نمط  وي  اللاعبين لدى

 .الاجتماعي شخصية نمط  وي  اللاعبين لدى للعبة يةالتجار  بالعلامة الثقة لصالح

 لعبةل التجارية بالعلامة الثقة ومستوى  المدركة الجودة مستوى  بين جوهرية فروق  يوجد
 كان الفرق  وه ا (0.05) الدلالة مســـتوى  عند الاجتماعي شـــخصـــية نمط  وي  اللاعبين لدى

 .الاجتماعي شخصية نمط  وي  بيناللاع لدى للعبة التجارية لعلامةل المدركة الجودة لصالح
 :الاجتماعي شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى قيمةال أبعاد ترتيب يكون  عليه وبناء

 ال هنية الصورة -3 الثقة -7 المدركة الجودة -0

 
 رسم الأعمدة البيانية لأبعاد القيمة لنمط شخصية الاجتماعي(: 35)الشكل رقم 
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  :الرئيسة الرابعة الفرضية -6-07-4
 تفرعوي الديمغرافي العامل وابعاد الشخصية نمط بين احصـائية دلالة  ات علاقة توجد لا

   عنها:

 الشــــخصــــية نمط بين إحصــــائية دلالة  ات علاقة يوجد لا :الأولى الفرعية الفرضــــية
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند اللاعبين لدى والجنس

  والجنس الشخصية نمط بين التقاطع جدول(: 27)الجدول رقم 

 الجنس * الشخصية نمط
 الجنس

Total 
  كر أنثى 

 نم 
 الشخصية

 المنجز شخصية
Count  4 6 10 
% of 
Total 

 2.9% 4.3% 7.2% 

 القاتل شخصية
Count  12 20 32 
% of 
Total 

 8.7% 14.5% 23.2% 

 فالمستكش شخصية
Count  19 45 64 
% of 
Total 

 13.8% 32.6% 46.4% 

 الاجتماعي شخصية
Count  12 20 32 
% of 
Total 

 8.7% 14.5% 23.2% 

Total 
Count  47 91 138 
% of 
Total  34.1% 65.9% 100.0% 

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 عبينللا والجنس الشيييخصيييية نم  لتقاطع المئوية بوالنسييي الأعداد السيييابق الجدول يوضييية
 الدراسة. عينة أفراد من
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 والجنس الشخصية نمط بين العلاقة اختبار جدول(: 28)الجدول رقم 

Chi-Square Tests 

 Value Df 
Asymp. Sig. (2-

sided) 
 الدلالة مستوى  عند النتيجة

0.05 
Pearson Chi-

Square 1.039a 3 .792 
 إحصائيا   دالة علاقة يوجد لا

Likelihood Ratio 1.043 3 .791 
N of Valid Cases 138    

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 قةالعلا معنوية لاختبار المحسيييييوبة مربع كاي إحصيييييائية قيمة أن السيييييابق الجدول يظهر
 من أكبر كانت لها المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) عنويةالم مسيييييييييييتوى  قيمة وأن ((1.039
 نقبل وبالتالي  فيشييير معيار حسيييب ((0.05 البال  الفرضييييات اختبار في المعتمد الدلالة مسيييتوى 
 :ومفادها الدراسة مجتمع على النتيجة تعميم قابلية مع العدم فرضية

 عند اللاعبين لدى لجنسوا الشــــخصــــية نمط بين إحصــــائية دلالة  ات علاقة يوجد لا
 (.1.15) الدلالة مستوى 

 اللاعبين بجنس يتأثر لا (الشخصية نمط) للاعبين الشخصية الدوافع أن أي

 :الثانية الفرعية الفرضية -
 لدى الاجتماعية والحالة الشـــــخصـــــية نمط بين إحصـــــائية دلالة  ات علاقة يوجد لا
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند اللاعبين

 الاجتماعية والحالة الشخصية نمط بين التقاطع جدول(: 29)الجدول رقم 

 نم  الشخصية * الحالة الاجتماعية
 

الحالة 
 Total الاجتماعية

 متزوج عازب 

 نم  الشخصية

 شخصية المنجز
Count  8 2 10 

% of Total  5.8% 1.4% 7.2% 

 شخصية القاتل
Count  32 0 32 

% of Total  23.2% .0% 23.2% 

 شخصية المستكشف
Count  51 13 64 

% of Total  37.0% 9.4% 46.4% 
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 نم  الشخصية * الحالة الاجتماعية
 

الحالة 
 Total الاجتماعية

 متزوج عازب 

 شخصية الاجتماعي
Count  31 1 32 

% of Total  22.5% .7% 23.2% 

Total 
Count  122 16 138 

% of Total  88.4% 11.6% 100.0% 

 .(SPSS) امجبرن وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 تماعيةالاج والحالة الشخصية نم  لتقاطع المئوية والنسيب الأعداد السيابق الجدول يوضية
 الدراسة. عينة أفراد من للاعبين

 الاجتماعية والحالة الشخصية نمط بين العلاقة اختبار جدول(: 30)الجدول رقم 

Chi-Square Tests 

 Value Df 
Asymp. Sig. 
(2-sided) 

 ةالدلال مستوى  عند النتيجة
0.05 

Pearson Chi-Square 11.871a 3 .008 
 إحصائيا   دالة علاقة يوجد

Likelihood Ratio 15.508 3 .001 
N of Valid Cases 138    

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 قةالعلا معنوية لاختبار المحسيييييوبة مربع يكا إحصيييييائية قيمة أن السيييييابق الجدول يظهر
 من أصيييييي ر كانت لها المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسييييييتوى  قيمة وأن ((11.87
 نرفض وبالتالي  فيشر معيار حسب ((0.05 البال  الفرضييات اختبار في المعتمد الدلالة مسيتوى 
 :مفادهاو  الدراسة مجتمع على النتيجة متعمي قابلية مع البديلة الفرضية ونقبل العدم فرضية

 ناللاعبي لدى الاجتماعية والحالة الشــخصــية نمط بين إحصــائية دلالة  ات علاقة يوجد
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند

 بينللاع الاجتماعية بالحالة يتأثر (الشــخصــية نمط) للاعبين الشــخصــية الدوافع أن أي
 .فقط بينالعاز  لدى تجلت القاتل شخصية أن تبين حيث
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 :الثالثة الفرعية الفرضية -

 مســـتوى  عند اللاعبين وعمر الشـــخصـــية نمط بين إحصـــائية دلالة  ات علاقة يوجد لا
 (.1.15) الدلالة

 والعمر الشخصية نمط بين التقاطع جدول(: 31)الجدول رقم 

 العمر * الشخصية نمط
 العمر

Total 
 71 من اقل 

 ةسن
 41-71 من

 سنة

 الشخصية نم 

 المنجز شخصية
Count  9 1 10 

% of Total  6.5% .7% 7.2% 

 القاتل شخصية
Count  30 2 32 

% of Total  21.7% 1.4% 23.2% 

 المستكشف شخصية
Count  53 11 64 

% of Total  38.4% 8.0% 46.4% 

 الاجتماعي شخصية
Count  31 1 32 

% of Total  22.5% .7% 23.2% 

Total 
Count  123 15 138 

% of Total  89.1% 10.9% 100.0% 

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 من يناللاعب وعمر الشخصية نم  لتقاطع المئوية والنسب الأعداد السابق الجدول يوضة
 الدراسة. عينة أفراد

 والعمر الشخصية نمط بين العلاقة اختبار جدول(: 32)الجدول رقم 

Chi-Square Tests 

 Value Df 
Asymp. Sig. 
(2-sided) 

 مستوى  عند النتيجة
 0.05 الدلالة

Pearson Chi-Square 5.331a 3 .149 
 إحصائيا   دالة علاقة يوجد لا

Likelihood Ratio 5.787 3 .122 
N of Valid Cases 138    

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر



 الجانب العملي للدراسة   الفصل السادس
 

 
172 

 قةالعلا معنوية لاختبار المحسيييييوبة مربع كاي إحصيييييائية قيمة أن السيييييابق الجدول يظهر
 من أكبر كانت لها المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسيييييييييييتوى  قيمة وأن ((5.331
 نقبل وبالتالي  فيشييير معيار حسيييب ((0.05 البال  الفرضييييات اختبار في المعتمد الدلالة مسيييتوى 
 :ومفادها الدراسة مجتمع على النتيجة تعميم قابلية مع العدم فرضية

 مســـتوى  عند اللاعبين وعمر الشـــخصـــية نمط بين إحصـــائية دلالة  ات علاقة يوجد لا
 (.1.15) الدلالة

 عبيناللا بعمر يتأثر لا (الشخصية نمط) للاعبين الشخصية الدوافع أن أي

 :الرابعة الفرعية الفرضية -

 اللاعبين لدى العلمي المؤهلو  الشــخصــية نمط بين إحصــائية دلالة  ات علاقة يوجد لا
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند

  العلمي والمؤهل الشخصية نمط بين التقاطع جدول(: 33)الجدول رقم 

 العلمي المؤهل * الشخصية نمط
 العلمي المؤهل

Total 
 دراسات جامعة ثانوي  إعدادي

 عليا

 نم 
 الشخصية

 المنجز شخصية
Count 1 4 3 2 10 
% of 
Total 

.7% 2.9% 2.2% 1.4% 7.2% 

 القاتل شخصية
Count 2 9 19 2 32 
% of 
Total 

1.4% 6.5% 13.8% 1.4% 23.2% 

 شخصية
 المستكشف

Count 7 14 35 8 64 
% of 
Total 

5.1% 10.1% 25.4% 5.8% 46.4% 

 شخصية
 الاجتماعي

Count 4 4 23 1 32 
% of 
Total 

2.9% 2.9% 16.7% .7% 23.2% 

Total 
Count 14 31 80 13 138 
% of 
Total 

10.1% 22.5% 58.0% 9.4% 100.0% 

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر
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 لميالع والمؤهل الشيييخصيييية نم  لتقاطع المئوية والنسيييب الأعداد السيييابق الجدول يوضييية
 الدراسة. عينة أفراد من للاعبين

 العلمي والمؤهل الشخصية نمط بين العلاقة اختبار جدول(: 34)الجدول رقم 

Chi-Square Tests 

 Value Df Asymp. Sig. 
(2-sided) 

 مستوى  عند النتيجة
 0.05 الدلالة

Pearson Chi-Square 10.010a 9 .350 إحصائيا   دالة علاقة يوجد لا 
Likelihood Ratio 10.439 9 .316 
N of Valid Cases 138    

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات :المصدر

 قةالعلا معنوية لاختبار المحسيييييوبة مربع كاي إحصيييييائية قيمة أن السيييييابق الجدول يظهر
 من أكبر كانت لها المقابلة (..sig الاحتمالية القيمة) المعنوية مسيييييييييييتوى  قيمة وأن ((10.01
 نقبل وبالتالي  فيشييير معيار حسيييب ((0.05 البال  الفرضييييات اختبار في المعتمد الدلالة مسيييتوى 
 :ومفادها الدراسة مجتمع على النتيجة تعميم قابلية مع العدم فرضية

 اللاعبين لدى العلمي المؤهلو  الشــخصــية نمط بين يةإحصــائ دلالة  ات علاقة يوجد لا
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند

 ين.للاعب العلمي بالمؤهل يتأثر لا (الشخصية نمط) للاعبين الشخصية الدوافع أن أي

 قيمة:ال لأبعاد الراهن الواقع تقييم -6-03
 لعينةا وحيد سييييييتودنت اختبار نسييييييتخدم سييييييوف القيمة لأبعاد الراهن الواقع تقييم أجل من

 :الوصفية والإحصائيات

  



 الجانب العملي للدراسة   الفصل السادس
 

 
174 

 :التجارية للعلامة ال هنية الصورة مستوى  تقييم -6-03-0
 التجارية للعلامة ال هنية الصورة مستوى  لتقييم ستودنت اختبار(: 35)الجدول رقم 

Test Value = 3.4 -One-Sample Test 

 توسطالم ال هنية الصورة عبارات
 الحسابي

 الانحراف
 المعياري 

T 
 المحسوبة

 القيمة
 المرتبة النتيجة الاحتمالية

 عناصرها و اللعبة تصاميم
 كلتش والرسوم كالألوان البصرية
 التي العناصر من مهم عنصر

 باللعبة تربطني

4.23 .813 12.018 .000 
 الفرق 
 معنوي 

1 

 المتميزة السابقة الشركة ألعاب
 لألعاببا اهتمامي من تزيد

 دوما   الجديدة
3.84 .882 5.870 .000 

 الفرق 
 2 معنوي 

 بحسب ما بلعبة اهتمامي يزيد
 وعلامتها لها المصنعة الشركة

 التجارية
3.26 1.109 1.473- .143 

 الفرق 
 غير
 معنوي 

3 

 يف قراري  على تؤثر الشركة هوية
 عنها الابتعاد او ما لعبة لعب

3.04 1.093 3.831- .000 
 الفرق 
 معنوي 

4 

 001. 3.367 6775. 3.59 الذهنية الصورة
 الفرق 
 معنوي 

 

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات على بالاعتماد الباحث إعداد :المصدر

 مقياسل الحيادي بالمتوسيييي  مقارنة واحدة عينة لمتوسيييي  سييييتودنت اختبار جدول من تبين
 تمثل ال هنية الصــــورة عبارات أهم أن العبارات تقييم خلال من ((3.4 البال  الخماسييييييي ليكرت
 العناصيير من مهم عنصيير تشييكل والرسييوم كالألوان البصييرية عناصييرها و اللعبة تصيياميم) بالعبارة
 بل  منخفض معياري  وبانحراف ((4.23 بل  مرجة حسيييابي متوسييي  بأعلى (باللعبة تربطني التي

 مرتفعال الحالي المسيييييتوى  تقييم على الدراسييييية عينة أفراد إجابات توافق على يدل مما ((0.813
 العبارة. لهذه

 بالألعاب ياهتمام من تزيد المتميزة السييابقة الشييركة ألعاب) العبارة جاءت الثانية وبالمرتبة
 بحسيييييب ما بلعبة اهتمامي يزيد) العبارة جاءت الثالثة بالمرتبة و  مرتفع بمسيييييتوى  (دوما   الجديدة
 متوس . بمستوى  (التجارية وعلامتها لها المصنعة الشركة
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 في قراري  على تؤثر الشيييييركة هوية) بالعبارة تمثل ال هنية الصــــورة عبارات أضيييييعف أما
 المسيييييتوى  على يدل ((3.04 بل  مرجة حسيييييابي متوسييييي  بأدنى (عنها الابتعاد أو ما لعبة لعب

 .العبارة لهذه نسبيا   المنخفض الحالي

 جيد. ى بمستو  كان فقد اللاعبين ىلد التجارية للعلامة ككل ال هنية الصورة مستوى  أما 

 :التجارية للعلامة المدركة الجودة مستوى  تقييم -6-03-7
 التجارية للعلامة المدركة الجودة مستوى  لتقييم ستودنت اختبار(: 36)الجدول رقم 

Test Value = 3.4 -One-Sample Test 

 المتوسط المدركة الجودة عبارات
 الحسابي

 الانحراف
 المعياري 

T 
 المحسوبة

 القيمة
 المرتبة النتيجة الاحتمالية

 في البطاقات نظام يقوم عندما
 بطريقة مشاكلي بحل اللعبة
 لعبةل كبير بانتماء اشعر احترافية

 الفرق  000. 3.973 853. 3.69
 معنوي 

3 

 يف بلعبة الاستمرار لي يمكن لا
ن حتى ادارتها سوء حال  كانت وا 

 ممتعة عبةالل
3.69 .950 3.567 .000 

 الفرق 
 معنوي 

4 

 يلدل ووضوح اللعبة تعلم سهولة
 متعة اكثر اللعب يجعل اللعب

3.67 .889 3.619 .000 
 الفرق 
 معنوي 

5 

 زيدت والفريدة المميزة اللعبة أدوات
 كبيرة بدرجة بها تعلقي درجة

3.94 .808 7.876 .000 
 الفرق 
 معنوي 

1 

 اللعبة ةقص بقراءة كثيرا أهتم
 اختيار قبل أحداثها وتفاصيل

 عدمه من اللعب
3.66 .970 3.141 .002 

 الفرق 
 معنوي 

6 

 عبةالل داخل التقنية المشاكل كثرة
 اللعب في استمراري  تجعل

 مستحيلا
 الفرق  000. 7.011 872. 3.92

 معنوي 
2 

 000. 7.824 5436. 3.763 المدركة الجودة
 الفرق 
 معنوي 

 

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات على بالاعتماد حثالبا إعداد :المصدر

 مقياسل الحيادي بالمتوسيييي  مقارنة واحدة عينة لمتوسيييي  سييييتودنت اختبار جدول من تبين
 تمثل المدركة الجودة عبارات أهم أن العبارات تقييم خلال من ((3.4 البال  الخماسييييييييي ليكرت
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 حسييييابي توسيييي م بأعلى (كبيرة بدرجة بها تعلقي درجة تزيد ةوالفريد المميزة اللعبة أدوات) بالعبارة
 أفراد إجابات توافق على يدل مما ((0.808 بل  منخفض معياري  وبانحراف ((3.94 بل  مرجة
 العبارة. لهذه المرتفع الحالي المستوى  تقييم على الدراسة عينة

 في مراري اسيييييييت تجعل بةاللع داخل التقنية المشييييييياكل كثرة) العبارة جاءت الثانية وبالمرتبة
 في لبطاقاتا نظام يقوم عندما) العبارة جاءت الثالثة بالمرتبة و  مرتفع بمسييتوى  (مسييتحيلا اللعب
 يضا.أ مرتفع بمستوى  (للعبة كبير بانتماء اشعر احترافية بطريقة مشاكلي بحل اللعبة

 تفاصيييلو  اللعبة قصيية بقراءة كثيرا أهتم) بالعبارة تمثل المدركة الجودة عبارات أضييعف أما
 الحالي المسييتوى  على يدل ((3.66 بل  مرجة حسييابي متوسيي  بأدنى (اللعب اختيار قبل أحداثها
 .العبارة لهذه نسبيا   المرتفع

 رتفع.م بمستوى  كان فقد اللاعبين لدى التجارية للعلامة ككل المدركة الجودة مستوى  أما 

 :ريةالتجا للعلامة المدركة الثقة مستوى  تقييم -6-03-3
 التجارية للعلامة المدركة الثقة مستوى  لتقييم ستودنت اختبار(: 37)الجدول رقم 

Test Value = 3.4 -One-Sample Test 

 المتوسط المدركة الثقة عبارات
 الحسابي

 الانحراف
 المعياري 

T 
 المحسوبة

 القيمة
 المرتبة النتيجة الاحتمالية

 ادارةك باللاعبين تهتم تيال اللعبة
 مشاعر تعطيني وعروض

 مرارللاست تدفعني وقوية ايجابية
 اللعب في

4.24 .679 14.524 .000 
 الفرق 
 معنوي 

1 

 عندما والرضا بالتقدير اشعر
 بأسلوب MG الي معي يتواصل
 فيما بمساعدتي ويقوم لبق

 احتاجه

4.14 .668 13.104 .000 
 الفرق 
 معنوي 

3 

 للاعبينا خدمة أن أعتقد
 الادارة قبل من معهم والتواصل

 اي في واساسي لي جدا مهم
 الكترونية لعبة

4.12 .829 10.146 .000 
 الفرق 
 غير
 معنوي 

4 
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Test Value = 3.4 -One-Sample Test 

 المتوسط المدركة الثقة عبارات
 الحسابي

 الانحراف
 المعياري 

T 
 المحسوبة

 القيمة
 المرتبة النتيجة الاحتمالية

 دمتق عندما كبير بانتماء اشعر
 اضافية اشياء اللعبة ادارة لي

 مادي مقابل دون 
4.22 .811 11.950 .000 

 الفرق 
 معنوي 

2 

 000. 17.206 53335. 4.1812 المدركة الثقة
 الفرق 
 معنوي 

 

 .(SPSS) برنامج وفق البيانات تحليل مخرجات على بالاعتماد الباحث إعداد :المصدر

 مقياسل الحيادي بالمتوسيييي  مقارنة واحدة عينة لمتوسيييي  سييييتودنت اختبار جدول من تبين
 عبارةبال مثلت المدركة الثقة عبارات أهم أن العبارات تقييم خلال من ((3.4 البال  الخماسي ليكرت

 في لاسييتمرارل تدفعني وقوية ايجابية مشيياعر تعطيني وعروض كادارة باللاعبين تهتم التي اللعبة)
 مما ((0.679 بل  منخفض معياري  وبانحراف ((4.24 بل  مرجة حسابي متوسي  بأعلى (اللعب
 العبارة. هلهذ المرتفع الحالي المستوى  تقييم على الدراسة عينة أفراد إجابات توافق على يدل

 شيييييييياءا اللعبة ادارة لي تقدم عندما كبير بانتماء اشيييييييعر) العبارة جاءت الثانية وبالمرتبة
 والرضا تقديربال اشعر) العبارة جاءت الثالثة بالمرتبة و  مرتفع بمستوى  (مادي مقابل دون  اضافية
 أيضا. فعرتم بمستوى  (احتاجه فيما بمساعدتي ويقوم لبق بأسلوب MG الي معي يتواصل عندما

 معهم والتواصييل اللاعبين خدمة أن أعتقد) بالعبارة تمثل المدركة الثقة عبارات أضييعف أما
 يدل ((4.12 بل  مرجة حسابي متوس  بأدنى (لعبة اي في واسياسي لي جدا مهم الادارة قبل من
 .العبارة لهذه أيضا المرتفع الحالي المستوى  على

 يد.ج بمستوى  كان فقد اللاعبين لدى التجارية مةللعلا ككل المدركة الثقة مستوى  أما 

  



 الجانب العملي للدراسة   الفصل السادس
 

 
178 

 :قيمةال أبعاد لتقييم التوضيحي البياني الأعمدة رسم 

 
 رسم الأعمدة البيانية لأبعاد القيمة(: 36)الشكل رقم 

 

  

0

0.5

1

1.5

2

2.5

3

3.5

4

4.5
ح
ج
ر
لم
 ا
ط
س
تو
لم
ا

قيمة العلاقة والثقة المدركة الجودة المدركة الصورة الذهنية



 الجانب العملي للدراسة   الفصل السادس
 

 
179 

 :البحث نتائج -6-04
 :لتاليةا النتائج إلى ليليةوالتح الوصفية الإحصائية الدراسة خلال من الباحثة توصلت

 ل تب حيث الحاسييييييوب ألعاب يفضييييييلون  البحث عينة في لاين الاون  ألعاب رواد غالبية 
 .(% 26) الموبايل ألعاب يفضلون  من نسبة كانت حين في( (%74نسبتهم

 نسييبةب المسييتكشييف شييخصييية نم  من هم البحث عينة في لاين الاون  ألعاب رواد غالبية 
 نفسب الاجتماعي شخصية نم و  القاتل شيخصيية نم  فئة من لك تليها ثم ( (46.38%

 فق . ((% 7.25 بنسبة المنجز شخصية نم  فئة وأخيرا    (%23.19) النسبة

  بنسيييييييبة الهجينة الشيييييييخصييييييييات بين السيييييييائدة هي المسيييييييتكشيييييييف القاتل شيييييييخصيييييييية نم 
 ( (%25 بنسيييبة المسيييتكشيييف المنجز شيييخصيييية نم  فئة من كل تليها ثم ( (43.75%

 شيييخصيييية نم  فئة وأخيرا   ( %18.75) بنسيييبة الاجتماعي المسيييتكشيييف خصييييةشييي نم و 
 من ذكور وغالبيتهم عازبين جميعهم أن تبين كما  ((% 12.5 بنسيييييييييبة القاتل المنجز
 سوب.الحا عبر القتالية الألعاب ويفضلون  سنة عشرين من أقل بعمر الجامعية المرحلة

 (ةالشييييخصييييي نم ) للاعبين الشييييخصييييية الدوافع بين إحصييييائية دلالة ذات علاقة توجد لا 
 الدوافع أن أي ( 0.05) الدلالة مسييييييييتوى  عند التجارية للعلامة الذهنية الصييييييييورة وبين

 مةللعلا الذهنية الصيييييورة مسيييييتوى  في يؤثر لا (الشيييييخصيييييية نم ) للاعبين الشيييييخصيييييية
 .التجارية

 (يةخصييييالشيييي نم ) للاعبين الشييييخصييييية الدوافع بين إحصييييائية دلالة ذات علاقة توجد لا 
 الدوافع أن أي ( 0.05) الدلالة مسيييييييييييتوى  عند التجارية للعلامة المدركة الجودة وبين

 للعلامة المدركة الجودة مسييييييتوى  في يؤثر لا (الشييييييخصييييييية نم ) للاعبين الشييييييخصييييييية
 .التجارية

 (ةالشييييخصييييي نم ) للاعبين الشييييخصييييية الدوافع بين إحصييييائية دلالة ذات علاقة توجد لا 
 الشييييييخصييييييية الدوافع أن أي  (0.05) الدلالة مسييييييتوى  عند التجارية بالعلامة الثقة وبين

 المدركة. والثقة العلاقة مستوى  في يؤثر لا (الشخصية نم ) للاعبين
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 نم ) نللاعبي الشيييييييييخصيييييييييية للدوافع تبعا   قيمةال أبعاد تقييم في جوهرية فروق  يوجد لا 
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند (الشخصية

 نم ) للاعبين الشييخصييية الدوافع باختلاف يختلف لا قيمةال أبعاد من كل مسييتوى  أن أي 
 لدوافعا بين العلاقة لاختبار السيييييييييابقة النتيجة مع تتوافق النتيجة وهذه ( الشيييييييييخصيييييييييية

 .قيمةال أبعاد وبين (الشخصية نم ) للاعبين الشخصية

 مةللعلا المدركة الجودة ومسييييييتوى  الذهنية الصييييييورة مسييييييتوى  بين جوهرية فروق  يوجد لا 
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند المنجز شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى للعبة لتجاريةا

 للعبة يةالتجار  بالعلامة الثقة ومسييتوى  المدركة الجودة مسييتوى  بين جوهرية فروق  يوجد لا 
 (0.05) الدلالة مستوى  عند المنجز شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى

 للعبة يةالتجار  بالعلامة الثقة ومسييييتوى  الذهنية الصييييورة مسييييتوى  بين جوهرية فروق  يوجد 
 كان الفرق  وهذا (0.05) الدلالة مسيييتوى  عند المنجز شيييخصيييية نم  ذوي  اللاعبين لدى

 بناءو   المنجز شيييييخصيييييية نم  ذوي  اللاعبين لدى للعبة التجارية بالعلامة الثقة لصيييييالة
 -1 :ييل كما المنجز شييييخصييييية نم  ذوي  اللاعبين لدى قيمةال أبعاد ترتيب يكون  عليه
 الذهنية الصورة + المدركة الجودة- 2 التجارية بالعلامة الثقة

 لدى ةللعب المدركة الجودة ومسييييتوى  الذهنية الصييييورة مسييييتوى  بين جوهرية فروق  يوجد لا 
 (.1.15) الدلالة مستوى  عند القاتل شخصية نم  ذوي  اللاعبين

 للعبة يةالتجار  العلامةب الثقة ومسييييتوى  الذهنية الصييييورة مسييييتوى  بين جوهرية فروق  يوجد 
 كان الفرق  وهذا (0.05) الدلالة مسييييتوى  عند القاتل شييييخصييييية نم  ذوي  اللاعبين لدى

 .القاتل شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى للعبة التجارية بالعلامة الثقة لصالة

 لعبةل التجارية بالعلامة الثقة ومسيييييتوى  المدركة الجودة مسيييييتوى  بين جوهرية فروق  يوجد 
 كان الفرق  وهذا (0.05) الدلالة مسييييتوى  عند القاتل شييييخصييييية نم  ذوي  بيناللاع لدى

  قاتلال شيييخصيييية نم  ذوي  اللاعبين لدى للعبة التجارية لعلامةل المدركة الجودة لصيييالة
 يلي: ماك القاتل شخصية نم  ذوي  ناللاعبي لدى قيمةال أبعاد ترتيب يكون  عليه وبناء

 الذهنية ورةالص -3 الثقة -2 المدركة الجودة -1 



 الجانب العملي للدراسة   الفصل السادس
 

 
181 

 مةللعلا المدركة الجودة ومسييييييتوى  الذهنية الصييييييورة مسييييييتوى  بين جوهرية فروق  يوجد لا 
 (.1.15)الدلالة مستوى  عند المستكشف شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى للعبة التجارية

 للعبة يةالتجار  بالعلامة الثقة ومسييييتوى  الذهنية الصييييورة مسييييتوى  بين جوهرية فروق  يوجد 
 الفرق  وهذا (0.05) الدلالة مسيييتوى  عند المسيييتكشيييف شيييخصيييية نم  وي ذ اللاعبين لدى
  تكشفالمس شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى للعبة التجارية بالعلامة الثقة لصالة كان

 لعبةل التجارية بالعلامة الثقة ومسيييييتوى  المدركة الجودة مسيييييتوى  بين جوهرية فروق  يوجد 
 الفرق  وهذا (0.05) الدلالة توى مسييي عند المسيييتكشيييف شيييخصيييية نم  ذوي  اللاعبين لدى
 ةشيييييخصيييييي نم  ذوي  اللاعبين لدى للعبة التجارية لعلامةل المدركة الجودة لصيييييالة كان

 يةشييييييخصيييييي نم  ذوي  اللاعبين لدى قيمةال أبعاد ترتيب يكون  عليه وبناء المسييييييتكشييييييف
 الذهنية الصورة -3 الثقة -2 المدركة الجودة -1 :يلي كما المستكشف

 لتجاريةا للعلامة المدركة الجودة ومستوى  الذهنية الصورة مستوى  بين جوهرية فروق  يوجد 
 وهذا (0.05) الدلالة مسيييييتوى  عند الاجتماعي شيييييخصيييييية نم  ذوي  اللاعبين لدى للعبة
 ةشيييييخصيييييي نم  ذوي  اللاعبين لدى التجارية للعلامة المدركة الجودة لصيييييالة كان الفرق 

 .الاجتماعي

 للعبة يةالتجار  بالعلامة الثقة ومسييييتوى  الذهنية الصييييورة مسييييتوى  بين جوهرية فروق  يوجد 
 الفرق  وهذا (0.05) الدلالة مسييييتوى  عند الاجتماعي شييييخصييييية نم  ذوي  اللاعبين لدى
   ماعيالاجت شخصية نم  ذوي  اللاعبين لدى للعبة التجارية بالعلامة الثقة لصالة كان

 لعبةل التجارية لامةبالع الثقة ومسيييييتوى  المدركة الجودة مسيييييتوى  بين جوهرية فروق  يوجد 
 الفرق  وهذا (0.05) الدلالة مسييييتوى  عند الاجتماعي شييييخصييييية نم  ذوي  اللاعبين لدى
 ةشيييييخصيييييي نم  ذوي  اللاعبين لدى للعبة التجارية لعلامةل المدركة الجودة لصيييييالة كان

 يةشييييييييخصيييييييي نم  ذوي  اللاعبين لدى قيمةال أبعاد ترتيب يكون  عليه وبناء الاجتماعي 
 الذهنية الصورة -3 الثقة -2 المدركة الجودة -1 :ليي كما الاجتماعي
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 عند اللاعبين لدى والجنس الشييييييخصييييييية نم  بين إحصييييييائية دلالة ذات علاقة يوجد لا 
 يتأثر لا (الشيييخصيييية نم ) للاعبين الشيييخصيييية الدوافع أن أي ( 0.05) الدلالة مسيييتوى 
 اللاعبين بجنس

 ناللاعبي لدى الاجتماعية الحالةو  الشيييخصيييية نم  بين إحصيييائية دلالة ذات علاقة يوجد 
 يتأثر (الشييخصييية نم ) للاعبين الشييخصييية الدوافع أن أي ( 0.05) الدلالة مسييتوى  عند

   ق ف العازبين لدى تجلت القاتل شخصية أن تبين حيث للاعبين الاجتماعية بالحالة

 مسييييتوى  عند اللاعبين وعمر الشييييخصييييية نم  بين إحصييييائية دلالة ذات علاقة يوجد لا 
 بعمر يتأثر لا (الشيييييخصيييييية نم ) للاعبين الشيييييخصيييييية الدوافع أن أي ( 0.05) دلالةال

 اللاعبين

 ناللاعبي لدى العلمي المؤهلو  الشيييخصيييية نم  بين إحصيييائية دلالة ذات علاقة يوجد لا 
 لا (الشييييخصييييية نم ) للاعبين الشييييخصييييية الدوافع أن أي ( 0.05) الدلالة مسييييتوى  عند
 ين.للاعب العلمي بالمؤهل يتأثر

 كالألوان البصيييرية عناصيييرهاو  اللعبة تصييياميم) بالعبارة تمثل الذهنية الصيييورة عبارات أهم 
 جاءت انيةالث وبالمرتبة  (باللعبة تربطني التي العناصيير من مهم عنصيير تشييكل والرسييوم
 بمسييتوى  (دوما   الجديدة بالألعاب اهتمامي من تزيد المتميزة السييابقة الشييركة ألعاب) العبارة
 المصييينعة ةالشيييرك بحسيييب ما بلعبة اهتمامي يزيد) العبارة جاءت الثالثة بالمرتبةو   مرتفع
 لتمث الذهنية الصييييييورة عبارات أضييييييعف أما  متوسيييييي  بمسييييييتوى  (التجارية وعلامتها لها

 سيييييييتوى بم (عنها الابتعاد أو ما لعبة لعب في قراري  على تؤثر الشيييييييركة هوية) بالعبارة
 دىل التجارية للعلامة ككل الذهنية الصيييييييورة سيييييييتوى م أما  العبارة لهذه نسيييييييبيا   منخفض
 جيد. بمستوى  كان فقد اللاعبين

 تعلقي رجةد تزيد والفريدة المميزة اللعبة أدوات) بالعبارة تمثل المدركة الجودة عبارات أهم 
 اللعبة لداخ التقنية المشيييييييييياكل كثرة) العبارة جاءت الثانية وبالمرتبة  (كبيرة بدرجة بها

 العبارة تجاء الثالثة بالمرتبةو   مرتفع بمسييييييتوى  (مسييييييتحيلا اللعب في ي اسييييييتمرار  تجعل
 كبير تماءبان اشيييعر احترافية بطريقة مشييياكلي بحل اللعبة في البطاقات نظام يقوم عندما)

 كثيرا أهتم) بالعبارة تمثل المدركة الجودة عبارات أضعف أما  أيضا مرتفع بمسيتوى  (للعبة
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 لهذه بيا  نسيييييي مرتفع بمسييييييتوى  (اللعب اختيار قبل حداثهاأ وتفاصيييييييل اللعبة قصيييييية بقراءة
 مسييتوى ب كان فقد اللاعبين لدى التجارية للعلامة ككل المدركة الجودة مسييتوى  أما  العبارة
 مرتفع.

 عروضو  كادارة باللاعبين تهتم التي اللعبة) بالعبارة تمثل المدركة الثقية عبيارات أهم 
 جاءت يةالثان وبالمرتبة (اللعب في سيييييييتمرارللا تدفعني وقوية ايجابية مشييييييياعر تعطيني
 (مادي مقابل دون  اضيييافية اشيييياء اللعبة ادارة لي تقدم عندما كبير بانتماء اشيييعر) العبارة

 يتواصييييل دماعن والرضييييا بالتقدير اشييييعر) العبارة جاءت الثالثة بالمرتبةو   مرتفع بمسييييتوى 
 أما ا أيضييي مرتفع سيييتوى بم (احتاجه فيما بمسييياعدتي ويقوم لبق بأسيييلوب MG اليييييييييييييييي معي

 عهمم والتواصيييييل اللاعبين خدمة أن أعتقد) بالعبارة تمثل المدركة الثقة عبارات أضيييييعف
 أما  بارةالع لهذه أيضيا مرتفع بمسيتوى  (لعبة اي في واسيياسيي لي جدا مهم الادارة قبل من

 تفع.مر  بمستوى  كان فقد اللاعبين لدى التجارية للعلامة ككل المدركة الثقة مستوى 
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 العوامل النفسية في بناء قيمة عميل الألعاب الإلكترونيةعنوان البحث: أثر 

تعتبر دراسييية شيييخصيييية العميل وسيييلوكه من المهام المعقدة نسيييبيا والحيوية بذات الوقت إذ 
دارة التسييييييويق بشييييييكل خاص تحديات هائلة ف ذب ي جتواجه منظمات الأعمال اليوم بشييييييكل عام وا 

أكبر عيدد ممكن من الزبيائن ثم القييام بتنميية ولائهم والحفياظ عليهم وهيذا يتطليب اسييييييييييييييتجابة فعالة 
لمتطلباتهم ورغباتهم التي لا يمكن فصييييلها عن شييييخصييييياتهم وتأسيييييسييييهم النفسييييي والعاطفي الأمر 
ة قالذي جعل من معادلة النجاح لمؤسييييييييييسييييييييييات القرن الحالي تركز في المقام الأول على بناء علا

صحيحة ومميزة مع العميل وهذا ما يوجب إيلاء أهمية لييييييييييي العوامل النفسية في العلاقة مع العميل 
وأسيييس التفاعل السيييليم مع حاجاته وانفعالاته بناء على قاعدة معرفية مرتبطة بشيييخصيييييته وتكوينه 

 .النفسي والعاطفي

ن الفرد قه باعتبار أوتجدر الإشييارة إلى أن للسييلوك الإنسيياني هدف يسييعى الأفراد إلى تحقي
ويرغب في أن يمده التنظيم   ليه مجموعية من الحياجيات ويتوجيه إلى المنظمية ولديه رغبات محددة

لى إشيييبا  وبما يؤدي إ  بالأدوات والوسيييائل الدافعة التي تحرك سيييلوكه تجاه أهداف معينة لتحقيقها
رد وهذه دوافع الف تثيرفحاجات الإنسييييييييييييان غيرالمشييييييييييييبعة تؤدي إلى التوتر الذي   رغباتهو  حاجاته

وعند التوصييييل إلى سييييلوك من   الدوافع من شييييأنها أن تولد سييييلوكا  يسييييتهدف إشييييبا  هذه الحاجات
 (2111شأنه المساهمة في إشبا  هذه الحاجات فإن الإحساس بذلك التوتر يقل(الشرايدة  

ية لأي أنه سيييلوك ناتج من بواعث نفسيييية داخ  يتميز السيييلوك الإنسييياني بأنه سيييلوك مسيييبب
بالفرد تمثل في واقعها محصييييييلة للحاجات والرغبات الإنسييييييانية. وعليه فإن فهم السييييييلوك   خاصيييييية

الفردي أوالجميياعي يتطلييب بييالضييييييييييييييرورة فهم تلييك الحيياجييات والرغبييات تمهيييدا  نحو تلبيتهييا بيياعتميياد 
 وسائل الإشبا  المختلفة. 

مجييال الألعيياب  وفي هييذا الإطييار تجييدر الإشييييييييييييييارة إلى أن التكوين النفسييييييييييييييي للعميييل في
الإلكترونية لم يحظَ بالاهتمام الكافي إلا في وقت متأخر قياسيييييا بالأبحاث والدراسيييييات الاقتصيييييادية 
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والنفسية الأخرى ففي ظل اشتداد المنافسة بين مؤسسات هذا القطا  وتضخم إيراداته بشكل مذهل 
بة ما تيار عميل للعالجوهر الأسييياس في قضيييية المنافسييية فإن معرفة محددات اخ وباعتبار العميل

بير في السييييلوكية له أثر ك او لشييييركة ما دون سييييواها بما يتوافق مع مكوّناته النفسييييية واسييييتعداداته
معرفة تفضيلات العميل وبالتالي تقديم الخدمة التي تلائمه مع ذلك وتحقيق ميزة تنافسية مضاعفة 

ن قوم بهو شييييييييييريحة اللاعبيعن بقية الشييييييييييركات التي تعمل دون معرفة كافية عن مدى توافق ما ت
 .لديها

إن بناء قاعدة معرفية وافية عن أنماط شييييخصيييييات اللاعبين ودوافعهم من شييييأنه أن يعزز 
إلى شيييريك في صيييناعة اسيييم الشيييركة وبناء  علاقات تحول اللاعب  سيييبل بناءعلاقات متينة معهم
 صورتها الذهنية لدى الآخرين.

ب الإلكترونية وتتمحور حوله جميع الجهود اللاعب الذي يشكل جل اهتمام شركات الألعا 
التسيييييييويقية والإدارية ليس إلا مزيج معقد من الفكرة والعاطفة   فإذا كانت الجهود التسيييييييويقية تعمل 
على رصيييد الفكرة واكتشيييافها وتصيييميم ما هو مناسيييب لها فإنه من الحري بنا أيضيييا أن نعمل على 

لتي تحركها باتجاه معين دون اخر واسييييتثمارها اكتشيييياف العاطفة ورصييييدها والتعرف على الدوافع ا
في بناء علمي مدروس لخدمات الشيييركة وألعابها المقدمة لشيييريحة اللاعبين الحاليين والمسيييتقبليين 

 .وتحويل الثمار إلى ميزة تنافسية عالية القيمة في سوق سريع التحول

 وانطلاقا من هذه النقطة تبرز مجموعة من التساؤلات:

 للاعب العربي ودوافعه إلى اللعب؟ما هي دوافع ا 
  هل تؤثر دوافع اللاعبين للعب على قيمة العميل؟ 
 كيف يمكن الاستفادة من تحليل دوافع اللاعبين في اختيار مزيج الخدمات الأمثل؟ 

 أهداف الدراسة:

  معرفة دوافع السلوك في قطا  الألعاب الإلكترونية بحسب اهميتها 
 يل في بناء القيمة وتعزيز مكوناتها معرفة أثر تحليل الدوافع للعم 
  تقديم توصيات للعاملين في قطا  الألعاب الإلكترونية 
 الخروج بتوصيات من شأنها دعم قطا  الألعاب الإلكترونية والعاملين به 
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 الظواهر وصيييييييييف في مااسيييييييييتخدا الأكثر التحليلي الوصيييييييييفي المنهج اعتمدت الدراسييييييييية
لى تفسير الوضع القائم للظاهرة أو المشكلة من خلال تحديد يقوم ع الذيو   والإنسيانية الاجتماعية

ظروفها وأبعادها وتوصييييييييييييف العلاقات بينها حيث لا يقتصييييييييييير هذا المنهج على عملية وصيييييييييييف 
نما يشيييييييييمل تحليل البيانات وقياسيييييييييها وتفسييييييييييرها والتوصيييييييييل إلى تقييم دقيق للظاهرة أو  الظاهرة وا 

 كميبهدف الانتهاء إلى وصيييف  بها تتحكم التي لالعوامتحديد و  أسيييبابها إلى للوصيييولالمشيييكلة 
 بتوصيات لتعميمها والخروج النتائج واستخلاصعلمي دقيق ومتكامل للظاهرة أو المشكلة  وكيفي

 .تحقق أهداف الدراسة

 أما أهم نتائج البحث فكانت:

  في عينة البحث يفضييييييييييلون ألعاب الحاسييييييييييوب حيث بل ت  ألعاب الاون لاينغالبية رواد
 .(% 26في حين كانت نسبة من يفضلون ألعاب الموبايل ) ((%74نسبتهم

  بة المسييتكشييف بنسيي نم  شييخصيييةهم من في عينة البحث  ألعاب الاون لاينغالبية رواد
فس الاجتماعي بن نم  شخصيةو  القاتل نم  شيخصييةثم تليها كل من فئة   ((46.38%
 ( فق .(% 7.25المنجز بنسبة  نم  شخصيةوأخيرا  فئة   (%23.19النسبة )

 القاتل المسييييييييتكشييييييييف هي السييييييييائدة بين الشييييييييخصيييييييييات الهجينة بنسييييييييبة  نم  شييييييييخصييييييييية
  ((%25المنجز المسييييتكشييييف بنسييييبة  نم  شييييخصيييييةثم تليها كل من فئة   ((43.75%

 نم  شيييخصييييةوأخيرا  فئة   (%18.75المسيييتكشيييف الاجتماعي بنسيييبة ) نم  شيييخصييييةو 
هم عييازبين وغييالبيتهم ذكور من كمييا تبين أن جميع  ((% 12.5المنجز القيياتييل بنسييييييييييييييبيية 

 المرحلة الجامعية بعمر أقل من عشرين سنة ويفضلون الألعاب القتالية عبر الحاسوب.
  )لا توجد علاقة ذات دلالة إحصييييائية بين الدوافع الشييييخصييييية للاعبين )نم  الشييييخصييييية

أي أن الدوافع   (0.05وبين الصييييييييييييييورة اليذهنيية للعلامة التجارية عند مسييييييييييييييتوى الدلالة )
الصيييييييورة الذهنية للعلامة الشيييييييخصيييييييية للاعبين )نم  الشيييييييخصيييييييية( لا يؤثر في مسيييييييتوى 

 .التجارية
  )لا توجد علاقة ذات دلالة إحصييييائية بين الدوافع الشييييخصييييية للاعبين )نم  الشييييخصييييية

أي أن الييدوافع   (0.05للعلاميية التجييارييية عنييد مسييييييييييييييتوى الييدلاليية ) وبين الجودة المييدركيية
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للعلامة  صييييييييية( لا يؤثر في مسييييييييتوى الجودة المدركةالشييييييييخصييييييييية للاعبين )نم  الشييييييييخ
 .التجارية

  )لا توجد علاقة ذات دلالة إحصييييائية بين الدوافع الشييييخصييييية للاعبين )نم  الشييييخصييييية
أي أن الدوافع الشيييييييييخصيييييييييية   (0.05وبين الثقة بالعلامة التجارية عند مسيييييييييتوى الدلالة )

 .مة التجاريةللاعبين )نم  الشخصية( لا يؤثر في مستوى الثقة بالعلا
  افع الشيييخصيييية للدو أبعاد قيمة العلامة التجارية للعبة تبعا  لا يوجد فروق جوهرية في تقييم

 (.1.15)عند مستوى الدلالة للاعبين )نم  الشخصية( 
  أي أن مسيتوى كل من أبعاد قيمة العلامة التجارية لا يختلف باختلاف الدوافع الشيخصيية

 نتيجة تتوافق مع النتيجة السيييابقة لاختبار العلاقة بينوهذه ال  للاعبين )نم  الشيييخصيييية(
 .وبين أبعاد قيمة العلامة التجارية للعبةالدوافع الشخصية للاعبين )نم  الشخصية( 

  مة للعلامسيييييييييتوى الصيييييييييورة الذهنية ومسيييييييييتوى الجودة المدركة لا يوجد فروق جوهرية بين
 (.1.15)د مستوى الدلالة عناللاعبين ذوي نم  شخصية المنجز  التجارية للعبة لدى

  لعبة بالعلامة التجارية لمسيييتوى الجودة المدركة ومسيييتوى الثقة لا يوجد فروق جوهرية بين
 (0.05عند مستوى الدلالة )اللاعبين ذوي نم  شخصية المنجز  لدى

  لعبة بالعلامة التجارية لمسييييييتوى الصييييييورة الذهنية ومسييييييتوى الثقة يوجد فروق جوهرية بين
( وهذا الفرق كان 0.05عند مسيييييتوى الدلالة )ذوي نم  شيييييخصيييييية المنجز  اللاعبين لدى

بناء و   اللاعبين ذوي نم  شيييييييخصيييييييية المنجز بالعلامة التجارية للعبة لدىالثقة لصيييييييالة 
ية اللاعبين ذوي نم  شيييييييييخصييييييييي أبعاد قيمة العلامة التجارية للعبة لدىعليه يكون ترتيب 

 الصورة الذهنية +الجودة المدركة - 2ية بالعلامة التجار الثقة  -1كما يلي:  المنجز
  مة للعلامسيييييييييتوى الصيييييييييورة الذهنية ومسيييييييييتوى الجودة المدركة لا يوجد فروق جوهرية بين

 (.1.15)عند مستوى الدلالة  اللاعبين ذوي نم  شخصية القاتل التجارية للعبة لدى
  رية للعبة ابالعلامة التجمسييييييتوى الصييييييورة الذهنية ومسييييييتوى الثقة يوجد فروق جوهرية بين

( وهذا الفرق كان 0.05عند مسيييييييتوى الدلالة )اللاعبين ذوي نم  شيييييييخصيييييييية القاتل  لدى
 .اللاعبين ذوي نم  شخصية القاتل بالعلامة التجارية للعبة لدىالثقة لصالة 

  بة بالعلامة التجارية للعمسيييييييييتوى الجودة المدركة ومسيييييييييتوى الثقة يوجد فروق جوهرية بين
( وهذا الفرق كان 0.05عند مسيييييييتوى الدلالة )شيييييييخصيييييييية القاتل اللاعبين ذوي نم   لدى
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  اللاعبين ذوي نم  شييييخصييييية القاتل لعلامة التجارية للعبة لدىالجودة المدركة للصييييالة 
  اللاعبين ذوي نم أبعييياد قيمييية العلامييية التجييياريييية للعبييية ليييدىوبنييياء علييييه يكون ترتييييب 
 الصورة الذهنية -3ة الثق -2الجودة المدركة  -1شخصية القاتل كما يلي: 

  مة للعلامسيييييييييتوى الصيييييييييورة الذهنية ومسيييييييييتوى الجودة المدركة لا يوجد فروق جوهرية بين
 (.1.15)عند مستوى الدلالةاللاعبين ذوي نم  شخصية المستكشف  التجارية للعبة لدى

  لعبة بالعلامة التجارية لمسييييييتوى الصييييييورة الذهنية ومسييييييتوى الثقة يوجد فروق جوهرية بين
( وهذا الفرق 0.05عند مسييييتوى الدلالة )لاعبين ذوي نم  شييييخصييييية المسييييتكشييييف ال لدى

  اللاعبين ذوي نم  شخصية المستكشف بالعلامة التجارية للعبة لدىالثقة كان لصالة 
  بة بالعلامة التجارية للعمسيييييييييتوى الجودة المدركة ومسيييييييييتوى الثقة يوجد فروق جوهرية بين

( وهذا الفرق 0.05عند مسييييتوى الدلالة )ف اللاعبين ذوي نم  شييييخصييييية المسييييتكشيييي لدى
اللاعبين ذوي نم  شييييييييخصييييييييية  لعلامة التجارية للعبة لدىالجودة المدركة لكان لصييييييييالة 

للاعبين ذوي ا أبعاد قيمة العلامة التجارية للعبة لدىالمسييتكشييف وبناء عليه يكون ترتيب 
 ورة الذهنيةالص -3الثقة  -2الجودة المدركة  -1نم  شخصية المستكشف كما يلي: 

  لتجارية للعلامة امستوى الصورة الذهنية ومستوى الجودة المدركة يوجد فروق جوهرية بين
وهذا الفرق  (0.05الدلالة )عند مستوى اللاعبين ذوي نم  شيخصية الاجتماعي  للعبة لدى

اللاعبين ذوي نم  شييييييييييييييخصييييييييييييييية  للعلامية التجياريية ليدىالجودة الميدركية كيان لصييييييييييييييالة 
 .الاجتماعي

 لعبة بالعلامة التجارية لمسييييييتوى الصييييييورة الذهنية ومسييييييتوى الثقة فروق جوهرية بين  يوجد
( وهذا الفرق 0.05عند مسييييييتوى الدلالة )اللاعبين ذوي نم  شييييييخصييييييية الاجتماعي  لدى

   اللاعبين ذوي نم  شخصية الاجتماعي بالعلامة التجارية للعبة لدىالثقة كان لصالة 
  بة بالعلامة التجارية للعودة المدركة ومسيييييييييتوى الثقة مسيييييييييتوى الجيوجد فروق جوهرية بين

( وهذا الفرق 0.05عند مسييييييتوى الدلالة )اللاعبين ذوي نم  شييييييخصييييييية الاجتماعي  لدى
اللاعبين ذوي نم  شييييييييخصييييييييية  لعلامة التجارية للعبة لدىالجودة المدركة لكان لصييييييييالة 
لاعبين ذوي ال ة للعبة لدىأبعاد قيمة العلامة التجاريوبناء عليه يكون ترتيب   الاجتماعي

 الصورة الذهنية -3الثقة  -2الجودة المدركة  -1نم  شخصية الاجتماعي كما يلي: 
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  عند لا يوجد علاقة ذات دلالة إحصيييييييييائية بين نم  الشيييييييييخصيييييييييية والجنس لدى اللاعبين
أي أن الدوافع الشييييخصييييية للاعبين )نم  الشييييخصييييية( لا يتأثر   (0.05مسييييتوى الدلالة )

 بينبجنس اللاع
  يوجد علاقة ذات دلالة إحصييييائية بين نم  الشييييخصييييية والحالة الاجتماعية لدى اللاعبين

أي أن الدوافع الشييخصييية للاعبين )نم  الشييخصييية( يتأثر   (0.05عند مسييتوى الدلالة )
 بالحالة الاجتماعية للاعبين حيث تبين أن شخصية القاتل تجلت لدى العازبين فق  

  عند مسييييييتوى إحصييييييائية بين نم  الشييييييخصييييييية وعمر اللاعبين لا يوجد علاقة ذات دلالة
تأثر بعمر تأي أن الدوافع الشييييييخصيييييييية للاعبين )نم  الشيييييييخصيييييييية( لا   (0.05الدلالة )
 اللاعبين

  لدى اللاعبينالمؤهل العلمي لا يوجد علاقة ذات دلالة إحصيييييائية بين نم  الشيييييخصيييييية و 
لاعبين )نم  الشيييييخصيييييية( لا أي أن الدوافع الشيييييخصيييييية ل  (0.05عند مسيييييتوى الدلالة )

 للاعبين.بالمؤهل العلمي تأثر ت
  لألوان عناصييييرها البصييييرية كاو  تصيييياميم اللعبةتمثل بالعبارة ) الصييييورة الذهنيةأهم عبارات

ة جاءت وبالمرتبة الثاني  (والرسيييوم تشيييكل عنصييير مهم من العناصييير التي تربطني باللعبة
بمسييتوى  (من اهتمامي بالألعاب الجديدة دوما   ألعاب الشييركة السييابقة المتميزة تزيدالعبارة )
 يزيد اهتمامي بلعبة ما بحسيييييب الشيييييركة المصييييينعةجاءت العبارة ) بالمرتبة الثالثة  و مرتفع

ل تمث الصييييييييورة الذهنيةأما أضييييييييعف عبارات   ( بمسييييييييتوى متوسيييييييي لها وعلامتها التجارية
توى ( بمسييييييييييييييتعاد عنهاهوية الشييييييييييييييركة تؤثر على قراري في لعب لعبة ما أو الاببيالعبارة )

أما مسييييييييييتوى الصييييييييييورة الذهنية ككل للعلامة التجارية لدى   منخفض نسييييييييييبيا  لهذه العبارة
 فقد كان بمستوى جيد.اللاعبين 

  أدوات اللعبة المميزة والفريدة تزيد درجة تعلقيتمثيل بيالعبارة ) الجودة الميدركيةأهم عبيارات 
بيية كثرة المشيييييييييييييياكييل التقنييية داخييل اللعارة )وبييالمرتبية الثييانييية جياءت العبي  (بهيا بييدرجيية كبيرة

بارة بالمرتبة الثالثة جاءت الع  و ( بمسيييييييييتوى مرتفعتجعل اسيييييييييتمراري في اللعب مسيييييييييتحيلا
عندما يقوم نظام البطاقات في اللعبة بحل مشيييياكلي بطريقة احترافية اشييييعر بانتماء كبير )

هتم كثيرا أ ل بالعبارة )تمثالجودة المدركة أما أضعف عبارات   ( بمسيتوى مرتفع أيضاللعبة
هذه ( بمسييييييييتوى مرتفع نسييييييييبيا  لبقراءة قصيييييييية اللعبة وتفاصيييييييييل أحداثها قبل اختيار اللعب
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سييتوى فقد كان بمأما مسييتوى الجودة المدركة ككل للعلامة التجارية لدى اللاعبين   العبارة
 مرتفع.

  عروض كيييادارة و  اللعبييية التي تهتم بييياللاعبينتمثيييل بيييالعبيييارة )الثقييية الميييدركييية أهم عبيييارات
اءت ( وبالمرتبة الثانية جتعطيني مشيييييييييييياعر ايجابية وقوية تدفعني للاسييييييييييييتمرار في اللعب

 (اشييييعر بانتماء كبير عندما تقدم لي ادارة اللعبة اشييييياء اضييييافية دون مقابل ماديالعبارة )
صيييييل اشيييييعر بالتقدير والرضيييييا عندما يتواجاءت العبارة ) بالمرتبة الثالثة  و بمسيييييتوى مرتفع

أما   ( بمسيييتوى مرتفع أيضيييابأسيييلوب لبق ويقوم بمسييياعدتي فيما احتاجه MGي اليييييييييييييييي مع
أعتقد أن خدمة اللاعبين والتواصيييييييييل معهم تمثل بالعبارة )الثقة المدركة أضيييييييييعف عبارات 

أما   ( بمسييتوى مرتفع أيضييا لهذه العبارةمن قبل الادارة مهم جدا لي واسياسييي في اي لعبة
 فقد كان بمستوى مرتفع.علامة التجارية لدى اللاعبين مستوى الثقة المدركة ككل لل
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 أولًا: المراجع باللغة العربية:
 (  اسيييييييييتراتيجيات اكتشييييييييياف وتنمية الإبدا  لدى طفل الروضييييييييية  بحث 2111إبراهيم  هالة  )

 منشور  جامعة أم القرى  مكة المكرمة. 
 (  الإحباط النفس2115البشياري  سهام هارون  )  ي وس  الخريجين الجامعيين غير العاملين

 رسالة ماجستير  جامعة السودان للعلوم والتكنولوجيا  كلية الدراسات العليا. 
  تكنولوجيا الاتصييال الحديثة في عصيير المعلومات الطبعة الثانية   2112حسيين عماد مكاوي

 الدار المصرية اللبنانية  مصر  القاهرة
   ممارسييييييية بعض الألعاب الالكترونية العنيفة وعلاقتها  2111حمصييييييياني  سيييييييلوى بنت علي

بالسييييلوك العدواني في ضييييوء المت يرات لدى الصييييف الثالث المتوسيييي  بمدينة الرياض  رسييييالة 
 السعودية  الرياض –ماجستير  جامعة الملك سعود 

 العناني  اللعب عند الأطفال  الطبعة الأولى  دار الفكر للطباعة والنشييييييييير  ديحنان عبد الحم 
 15  ص 2112عمان  الأردن  

 (  الألعييياب التربويييية وتقنييييات إنتييياجهيييا  الطبعييية الأولى  دار 2112الحيلييية  محميييد محمود  )
 المسيرة  الأردن  عمان. 

 (  الألعييياب من أجيييل التفكير والتعليم  ط2114الحيلييية  محميييد محمود  )دار المسيييييييييييييييرة  1  
 الأردن  عمان. 

 (  سييكولوجية ال2114خطاب  محمد  )  علاج باللعب مع الأطفال ذوي الاحتياجات الخاصة
 دار الثقافة والنشر والتوزيع  الأردن. 

  الحياة الافتراضيييييية تسييييياعد على عمليات التعليم والتدريب والتواصيييييل مع  2112الخليفة  هند
 ال ير جريدة الرياض العدد

 (  اللعيب الشييييييييييييييعبي عنيد الأطفيال ودلالته ال2113الخواليدة  محميد محمود  ) تربوية في إنماء
 شخصياتهم  الطبعة الأولى  دارة المسيرة  الأردن  عمان. 

 (  فاعلية اسييييتخدام اسييييتراتيجيات وأنشييييطة الذكاءات المتعددة 2112راشييييد  حنان مصييييطفى  )
في تنمية مهارات القراءة والكتابة لدى تلاميذ الصف الثالث الابتدائي الأزهري  كلية الدراسات 

 زهر  القاهرة. الإنسانية  جامعة الأ
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  المواد والاجهزة التعليمية في منظومة تكنولوجيا التعليم دار الزهراء  2118سيييييييييالم أحمد محمد
 الرياض  السعودية. 

   8/ 13416الخطر في ألعاب الفيديو للأطفال  جريدة الرياض العدد / 2115السيييييييعد  نورة 
 اذار )مارس(

 (  فعالية الألعاب التعليمي2112سييييييييييعود  دانية  ) ة في تدريس المفاهيم الرياضييييييييييية  دراسيييييييييية
 ميدانية  درجة الماجستير  جامعة دمشق  كلية التربية  غير منشورة. 

 (  ممارسة العلاج المعرفي السلوكي في خدمة الفرد 2112السييد  نيفين صابر عبد الحكيم  )
جامعة   لتعديل السيييييييييلوك اللاتوافقي للأطفال المعرضيييييييييين للانحراف  كلية الخدمة الاجتماعية

 حلوان. 
   الألعاب الالكترونية في عصيييير العولمة  ما لها وما عليها   2118الشييييحروري  مها حسييييني

 الطبعة الأولى  دارة المسيرة  الأردن  عمّان
  وزارة التربية إمارات  28العبادي  حمزة حسين: اهمية اللعب عند الاطفال  مجلة التربية العدد

 1227العربية المتحدة ابو ظبي  
 ( المادة التعليمية لمقرر التربية البدنية أطفال  كلية المعلمين  1431العقول  حسيييين علي  )ه

 جامعة الملك سعود  الرياض. 
 (  اللعييب عنييد الأطفييال  دار الفكر للطبيياعيية والنشيييييييييييييير  2112العنيياني  حنييان عبييد الحميييد  )

 عمان  الأردن. 
 (  اللعب وطفل ما قبل المدرسيييي2116عويس  خير الدين  ) ية  الطبعة الثانية  سييييلسييييلة الفكر

 العربي في التربية البدنية والرياضية  دار الفكر العربي  مصر  القاهرة. 
 (  أثر الجودة والقيميييية المييييدركيييية من قبييييل العميييييل في تعزيز الولاء 2113عيطيييية  جودت  )

 للعلامة التجارية  كلية الاقتصاد  جامعة دمشق. 
 (  سيك2112ال لايني  هبة الله  )  5/1/2112ولوجية اللعب  مجلة الباحثون العلمية . 
 (  الدوافع النفسيييييييييييية وعلاقتها بالاسيييييييييييتهلاك عند الفرد الجزائري  مذكرة 2111فريدة  رجاح  )

 ماجستير غير منشورة  جامعة قسطنطينة  الجزائر. 
   ة حالطفل الجزائري وألعاب الفيديو  دراسيييييييييييييية في القيم والمت يرات  أطرو  2112فلاق  أحمد

 دكتوراه كلية العلوم السياسية والإعلام  قسم علوم الإعلام والاتصال  جامعة الجزائر. 
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 (  أثر الألعياب الإلكترونيية على السييييييييييييييلوكيات لدى الأطفال  دراسيييييييييييييية 2113قوييدر  مريم  )
وصييفية تحليلية على عينة من الأطفال المتمدرسييين بالجزائر  كلية العلوم السييياسييية والإعلام  

 م الإعلام والاتصال. قسم علو 
 ( المهارات الحياتية المتضيييييمنة في مناهج العلوم الفلسيييييطينية 2116اللولو  فتحية صيييييبحي :)

 كلية التربية الجامعة الإسلامية  غزة.  –للصفين الأول والثاني الأساسي 
  الأثر السييييوسيييييو ثقافي للإنترنت على الطفل الجزائي  دراسيييية وصييييفية  2112ليكوفان شييييفيق

على عينة من أطفال العاصييييييييييييمة  رسييييييييييييالة ماجسييييييييييييتير  جامعة الجزائر  كلية العلوم  تحليلية
 السياسية والإعلام  قسم علوم الإعلام الإتصال  مجتمع المعلومات. 

   2114المجتمع العلمي العربي  موقع الكتروني 
  م. 2112هي أيلول  1434/ شوال 75العدد / 2112مجلة إضاءات موصلي 
 2114/ 3ية  عمادة البحث العلمي  جامعة السودان العدد /مجلة العلوم الإنسان 
   أثر الألعاب الالكترونية العنيفة في تنمية السيييييييلوك العدواني للمراهق   2111محمودي  رقية

 رسالة ماجستير  جامعة يعد دحلب الجزائر. 
 (  علم نفس اللعييب  دار الهييادي للطبيياعيية والنشيييييييييييييير والتوزيع  لبنييان2114موثقي  هييايييدة  )  

 بيروت. 
 (  ألعاب الفيديو وأثرها في الحد من ممارسيية النشيياط البدني.2118نمرود  بشييير  )..رة   مذك

 ماجستير  جامعة الجزائر  معهد التربية البدنية والرياضية  قسم المناهج. 
 (  إيجابيات وسييييييييييييلبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع 2113الهدلق  عبد الله ابن عبد العزيز  )

 ا من وجهة نظر طلاب التعليم العام بمدينة الرياض  جامعة الملك سعود  الرياض. ممارسته
 (  الألعاب الإلكترونية عبر الوسييييييييييييائ  الإعلامية الجديدة وتأثيرها في 2112همال  فاطمة  )

الطفل الجزائري  رسيييييييالة ماجسيييييييتير  كلية العلوم الإنسيييييييانية والاجتماعية والعلوم الإسيييييييلامية  
 ضر  الجزائر باتنة. جامعة الحاج لخ

  هيلانة  عبدالله  اثر سيييييييرد القصيييييييص واسيييييييتخدام الالعاب في السيييييييلوك العد واني لدى اطفال
 1227الرياض  كلية التربية جامعة الموصل رسالة ماجستير  
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 ملحق الدراسة

 الاستبانة

AK * 

 تحب أن تتحدث مع الأبطال في اللعبة عن: -0
......)أرى محاربا من النو   ((k عيدد الوحوش التي قميت بيالقضيييييييييييييياء عليهيا -

 الثقيل (
.....)هل كانت متميزة حقا (A)الأدوات الجديدة التي حصييييييييييلت عليها وقدراتها -

 !؟(
..................................................... 

 قرر الساحر أن يمنح  ميزة من اثنتين فإن  تفضل : -7
 ( ........)أووو خيار قاتل تماما !((kغبار التدمير القاتلة  -
 .........)أرى لاعبا متمرسا !((Aغبار الخبرة المضاعفة)- -

................................................... 

 سنعطي  وساماً مميزاً وجائزة فإن   تفضل  :أنهيت المرحلة بنجاح و  -3
( ......)بييدأت أخشييييييييييييييى من (kفي قييدرتييك على قتييل الآخرين  % 11زيييادة  -

 أفكارك  !(
.........)لا بد ان  ســــــــتتفوق (Aإضيييييييييييافي على معدل الخبرة لديك) % 11 -

 سريعا ب ل  !(
................................................... 

 :  ء علي  فإن  ستقوم بـأحدهم يخطط للقضا -4
.......)لا تترك له أثرا  ((kتهاجمه فورا وتقضييييي عليه قبل ان يقضييييي عليك  -

)! 
تختفي عن الأنظييييار في مكييييان مجهول وتخط  بييييذكيييياء لمييييا سييييييييييييييتقوم بييييه  -

(A))! ألمة أفكارا ثاقبة(........ 
...................................................................... 

 



    ملحق الدراسة
 

 
214 

 

 أيهما تفضل في الألعاب الجماعية ؟ -5
أن تكسيييييييب الرهان في مبارزة مع أفضيييييييل أصيييييييدقائك وجها لوجه أمام الاف - -

 ....)كم سيكون رائعا طعم الانتصار!( ((k اللاعبين
 (A) أن تكون صيييييييييييييياحب أعلى نتيجة في اللعبة ويصييييييييييييييفك الآخرون بالبطل -

 .......)اممم سأكون من الفخورين ب  دوما (
.......................................................................... 

 أيهما أكثر متعة لدي  ؟ -6
 الانتصار في معركة والقضاء على الوحوش ......)دمرهم جميعا !( -
 ......)ستلفت الأنظار أينما حللت..(الحصول على أدوات جديدة -

............................................................. 

AS * 

 : هدفي الأول في اللعبة -2
 .......) ممتع حقا ! ( أن أعرف أكثر عن أصدقائي وشخصياتهم في اللعبة -
......)سـيصفق الجميع بقوة للبطل  (A) أن أكون أول من ينال لقب البطولة -

).. 
........................................ 

 أيهما أكثر متعة بالنسبة ل  : -2
......)أشـــــعر  (Sومقبولة عند جميع أعضييييييياء الكتيبة. ) شيييييييخصيييييييية محبوبة -

 بالكثير من الود حيال ما تريده !(
شيخصيية قوية استطاعت هزيمة أحد أعضاء  الكتيبة في مبارزة مباشرة وعلى  -

 .....)شخصية  شجاعة حقا !( (A) الملأ
................................................ 

 ؟ اللعبة فما ا ستختار أحد الشخصيتين ستمثل  في -9
( .....)ماذا لو كانوا Sالقائد المحبوب المشييييييهور بقربه من قلوب اللاعبين )-

 أشرارا ؟(
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.......)هــا هــا هــا  (A) مييالييك الييذهييب وصيييييييييييييياحييب أكبر متجر في اللعبيية -
 وعندها تستطيع فعل الكثير ...(

............................................................. 

 ستنال جائزة كون  بطلا مميزا في اللعبة فإن  تفضل  :  -01
قناة متطورة ومزودة بتقنية الصيييييوت والصيييييورة  للتواصيييييل مع أصيييييدقائك في - -

 .....)فكرة رائعة !( (S) اللعبة
.....)و الكثير من التميز  (A) قصيييييييييييييير مميز في اللعبيية والكثير من الييذهييب -

 والنفو  ... (
...................................................................... 

 أنت تفضل أن يتعرف الآخرون علي  من خلال : -00
 ......)ما ا لو كنت فظا ؟( (S) شخصيتك وأسلوبك في التواصل- -
.......)امممم  إ ا ..ســـــــــأعرف  من  (A) أدواتك المميزة ولباسييييييييييييييك الفريد- -

 عشرات اللاعبين ؟(
................................................................... 

أثناء عبور  في إحدى الجزر صـــــادفت وحشـــــا كبيرا لم يســـــبق ل  أن  -07
 رأيته ما ا ستفعل  ؟

.........)قد يقضـــــي  (A) تواجهه وتختبر أدواتك وقدراتك في القضييييييياء عليه -
 علي  أيضا !..(

 يعستعود إلى الكتيبة فورا لتصطحب عدد من الأعضاء وتقوم بيييييهجوم جما- -
(S) )ما ا لو لم يرافقو  في رحلة الموت ؟(.... 

......................................................................... 

 عندما تلتقي بـ لاعب جديد فإن  تنظر  له غالبا : -03
........)أهلا بالصـــديق  (S) صييييديق جديد قد يكون الأفضييييل على الإطلاق -

 الرائع !(
.......)اممم قد  (A) لك الكثير من المتعة والتحدي خصيييييييييم جديد سييييييييييجلب -

 يكون خصما قويا وقاتلا...(
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AE * 

 عندما تبدأ مغامرت  في مرحلة جديدة أيهما تفضل القيام به ؟ -04
.......)اممم ســـتصـــبح  (E)اسيييتكشييياف المرحلة وفهم تفاصييييلها بعناية ودقة  -

 عالما إ ا ..(
...)عندها ســــتحقق الكثير من (...A) الحصيييييول على أدوات المرحلة الفريدة -

 الإنجاز ..(
.............................................................................

 stand by))من الرائع ان أكون بطلا وبحوزتي : .

 .......)اممممم ...ألاحظ  ل  تماما ..( (E)الكثير من المعلومات والمعرفة  -
........)كم ســــــيكون رائعا أن تمل  ما لا   (A)  الكثير من الأدوات الفريدة -

 يملكه احد في اللعبة ...(
............................................................................. 

تحب أن يصف  اللاعبون الآخرون عندما يتحدثون عن  ويناقشون في  -05
 اللعبة بـ  :

........)إ ا أنت  (E) فاصيييييييييلهاالشييييييييخص الخبير في جميع مراحل اللعبة وت -
 هو العقل المحر  لأسرار اللعبة !(

.........)ربما (A) الشييييييييييييييخص المميز اليذي يمليك أدوات لا مثيل لها عندهم -
 سيحسدون  على ما تمل  ..(

............................................................................. 

 تمرار :أكثر ما يجعلني متشوقا للاس -06
 (E) سيييييييأحصيييييييل على المزيد من المعرفة وفك شيييييييفرات ال موض في المرحلة -

 ....)كم سيكون  ل  شاقا ورائعا أيضا ..(
.....)أوووو مصــنوعة من  (A) سيييأحصيييل على جائزة قيمة في نهاية المهمة -

 ال هب الخالص (
................................................................. 

 لت على وظيفة ثابتة في اللعبة فإن  تفضل :لو حص -02
.....) ســـــــأطلب  (E) مسييييييييييتكشييييييييييف وعالم يعرف الكثير عن أسييييييييييرار اللعبة -

 مساعدت  كثيرا ..(
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.......)قد تتعرض  (A)  صيييييييييييييياحب متجر ومدير لأكبر سييييييييييييييوق في اللعبة -
 للسرقة كن ح را دوما !(

............................................................... 

 : أكثر ما يج ب  للألعاب الجماعية -18
( .....) ما هو E) السيييييناريو الممتع لقصيييية اللعبة ومدى تفهمك لهذه القصيييية -

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           السيناريو الذي تفضله إذا ؟(                                                                                                  
......)ماذا لو كانت (A)  الأدوات المميزة والتصيييييييييييييياميم الثلاثيية الأبعاد فيها -

 الأدوات مميزة ومتاحة للجميع !؟(
........................................................... 

EK* 

بعــد الكثير من العنــاء والوقــت انتهــت بــ  الرحلــة في مكــان مجهول لا  -09
 فريسة فيه فما ا ستفعل ؟

 (K) ت ييادر المكييان وتبحييث في مكييان اخر عن فرصييييييييييييييية للقتييال والتحييدي- -
 .......)الكثير من التحدي سيكون بانتظار  !(

 فام وأنت م امر يهوى الاسييتكشاتكمل ما بدأت به فالمكان يبدو مثيرا للاهتم -
(E))! أي مغامر أنت(..... 

............................................................................. 

 لقب  المفضل في اللعبة هو  : -71
 ......)يبدو  ل  مخيفا !( (K)السفاح -
 ......)أبدو جاهلا أمام  يا فتى !((E) الخبير- -

...................................................... 

 أنت البطل ال ي يحب : -70
........)  ســـــــأكون حليف  المخلص مهما كان الثمن  (K) القتالو  المعارك -

)... 
 ........)ملفت جدا !( (E) الاستكشاف والمعرفة -

.......................................................... 
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 قين فأيهما ستختار :أثناء رحلت  صادفت طري -77
 طريق يؤدي إلى غابة الوحوش المفترسة ......) المعركة الحاسمة !( -
طريق يؤدي إلى غابة السيييييييييحر التي لم يصيييييييييل إليها لاعب مسيييييييييبقا . .....)  -

 سيكون ذلك مخيفا ....!(
............................................................................ 

 ت متعة لدي  :أكثر المهما -73
 مهمة قتالية مليئة بالتحدي والدماء .....)اقض عليهم جميعا !( -
ال موض ......) الكثير من ال موض و  مهمة اسيييييييييتكشيييييييييافية مليئة بالم امرات -

 بحاجة إليك أيها الم امر (

ES * 

 :  لدي  رحلة طويلة وشاقة وهنا  شخص واحد سيرافق  فمن ستختار -24
بالسيييييعادة مهما كان الوضيييييع تعيسيييييا  شيييييخصيييييية مسيييييلية تسيييييتطيع أن تشيييييعرك -

(S))! هيا بنا إذا(.... 
......)قد (E) شييييييييخص خبير وعالم لديه معرفة جيدة بالأدوات ومراحل اللعبة -

 يعلم الكثير ولا يتمكن من تقديم المساعدة !(
.......................................................................... 

 تحب أكثر : -75
(....)كيف سييييييأتمكن من العثور عليك S) حوي عدد هائل من اللاعبينلعبة ت -

 ؟!(
( ......)هل يمكن أن E) لعبة متعددة المراحل مليئة بالم امرة والاسيتكشاف- -

 أكون رفيقك في الم امرة  ؟(
....................................................................... 

 ب عليها : تستمتع بالأوقات التي يغل -76
دردشيييية وحوارات ولعب جماعي مع أصييييدقائك .......)إذا كيف كانت م امرة  -

 الأمس ؟(
م امرة وغموض واسييييتكشيييياف ما وراء الأنظار ........)هل ترى ما هو خلف  -

 هذه الشاشة ؟!(
...................................................................... 
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 فأت  ما ا تفضل ؟ قررت إدارة اللعبة مكا -72
قائد رحلة اسيييييييتكشيييييييافية مدعومة بكافة الوسيييييييائل اللازمة ........)هيا بنا إلى  -

 الم امرة !(
ضيييييييييف الشييييييييرف لحفلة تعارف سييييييييتقيمها إدارة اللعبة في المنتدى ......)هل  -

 سأكون صديقك يومها ؟..(

SK 

 ما ا تفضل أن تكون خلال اللعبة؟ -72
 ..)نعم ويمكن الاعتماد عليه دائما !(........ (K) بطل قوي ويهابه الجميع -
 ...........)كم أنت لطيف يا صديقي!((S) بطل محبوب -

................................................... 

 أحد اللاعبين قام بالاعتداء على كتيبت  بهجوم جماعي فإن   :  -79
 ........لا ترحم أحدا ! (K)سترد الهجوم فورا وتقضي عليهم جميعا  -
قناعهم بعمل تحالف للقتال معك وليس ضييييييييييدك -  سييييييييييتحاول معرفة السييييييييييبب وا 

(S)هل سيجدي نفعا ؟(........) 
................................................................ 

ــار واحــدة  فقط ! فمــا ا  -31 ــ تين لتخت ــة الظلام تعوي ــ  عراف فرضــــــــــت علي
 ستختار؟:

........)كم سيكون (K)مع الآخرين بطلا  دون أصدقاء وممنو  من التواصل  -
 مؤلما أن تكون وحيدا !(

..........)وعندها فق  سييييييأتمكن من (S)بطلا  دون قوة ومجردا  من السييييييلاح  -
 القضاء عليك ..!(

.............................................................................
. 

 غالبا تسعى إلى :تمرد أفراد كتيبت  وبدأت المشكلات فإن   -30
.........)أشيييييتم رائحة الدماء (K)إظهار قوتك وفرض السييييييطرة بحد السييييييف  -

 من سيفك !(
.........) حكيم حقا (S) الاسيييييييتما  لمتطلباتهم وحل المشيييييييكلة بشيييييييكل ودي -

 ولكن ما ا لو حدث ما لم تتوقعه!(
......................................................................... 
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 أحد اللاعبين قام بالتنميط علي  في الدهليز فإن  غالبا ستقوم بـ : -37
........)تظن انه لا يعلم بذلك (K)سيييييييييتقوم بالتخطي  لقتله والانتقام لنفسيييييييييك  -

 !؟(
 سييتسييأله عن السييبب الذي دفعه للقيام بذلك وتقنعه بعدم القيام بذلك مرة أخرى  -

(S))..اممم قد لا يصدق  القول( ........ 
.  ..................................................................... 

 عادة تفضل أن : . -33
........)ســـأكون مع  (K) تقضيييي وقتا شييياقا في القضييياء على وحش كبير- -

 في المعركة (
تقضييييييييييييييي وقتييييييا ممتعييييييا في الحييييييديييييييث مع الأصيييييييييييييييييييدقيييييياء عن م ييييييامرات  -

 ا !(...........)كم كان الحديث ممتعا يومه(S)اللعبة

ارتباطات 
الصورة 
 الذهنية

عناصرها البصرية كالأولوان والرسوم تشكل عنصر مهم و  تصاميم اللعبة -34
 من العناصر التي تربطني باللعبة 

................................................................ 

  اً ألعاب الشركة السابقة المتميزة تزيد من اهتمامي بالألعاب الجديدة دوم -35
............................................................................. 

 يزيد اهتمامي بلعبة ما بحسب الشركة المصنعة لها وعلامتها التجارية -36
......................................................................... 

 بة ما او الابتعاد عنها هوية الشركة تؤثر على قراري في لعب لع -32
...................................................................... 

الجودة 
 المدركة

عندما بقوم نظام البطاقات في اللعبة بحل مشــــاكلي بطريقة احترافية اشــــعر  -0
 بانتماء كبير للعبة 

 

ن كان -7 ة ت اللعبلا يمكن لي الاســــــتمرار بلعبة في حال ســــــوء ادارتها حتى وا 
 ممتعة
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 سهولة تعلم اللعبة ووضوع دليل اللعب يجعل اللعب اكثر متعة  -3
 

 أدوات اللعبة المميزة والفريدة تزيد درجة تعلقي بها بدرجة كبيرة  -4
 

 أهتم كثيرا بقراءة قصة اللعبة وتفاصيل احداثها قبل اختيار اللعب من عدمه -5
 

 في اللعب مستحيلا  كثرة المشاكل التقنية داخل اللعبة تجعل استمراري  -6
 

قيمة 
العلاقة 
والثقة 
 المدركة

أعتقـد أن اللعبة التي تهتم باللعبين كادارة وعروض لدي مشـــــــــاعر ايجابية  -0
 وقوية تدفعني للاستمرار في اللعب 

 

ـــــــــ  -7 بأسلوب لبق ويقوم   GMاشـعر بالتقدير والرضـا عندما يتواصل معي الـ
 بمساعدتي فيما احتاجه

 
والتواصــــــــــل معهم من قبــل الادارة مهم جــدا لي  أعتقــد أن خــدمــة اللاعبين -3

 واساسي في اي لعبة الكترونية
 

اشـــعر بانتماء كبير عندما تقدم لي ادارة اللعبة اشـــياء اضـــافية دون مقابل  -4
 مادي 
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Summary of Research  
 

The study of customer personality and behavior is a relatively 

complex and vital task at the same time as today's business organizations 

in general and marketing management in particular face enormous 

challenges in attracting as many customers as possible and then developing 

and maintaining their loyalty. This requires an effective response to their 

requirements and desires that can not be separated from their personalities 

And the establishment of psychological and emotional, which made the 

equation of success for the institutions of the current century focused 

primarily on building a relationship with the correct and distinct with the 

client and this should be given importance to the psychological factors in 

the relationship with the client and the basis of the proper interaction with 

the needs and emotions Build On the basis of knowledge associated with 

his personality and mental and emotional composition. 

It should be noted that human behavior is a goal that individuals seek 

to achieve, since the individual has a range of needs and is directed to the 

organization and has specific desires and wishes to be provided by the 

organization with the tools and the driving means that move his behavior 

towards certain goals to achieve them and in order to satisfy his needs and 

desires, The unsaturated man leads to the tension that stimulates the 

individual's motives and these motives will generate behavior aimed at 

satisfying these needs, and when reaching a behavior that contributes to 

satisfying these needs, the sense of tension decreases ( Shuraideh , 2010 ) 

Human behavior is characterized as a causative behavior , that is, 

behavior that results from particular internal psychological impulses , the 

individual is in fact the outcome of human needs and desires. 
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Understanding individual or collective behavior therefore requires 

understanding of those needs and desires in order to meet them by adopting 

different means of saturation. 

In this context it should be noted that the psychological training of 

the customer in the field of electronic games did not receive sufficient 

attention only late in comparison to research and other economic and 

psychological studies in light of the intensification of competition between 

the institutions of this sector and the growth of revenues amazingly and as 

the client essence in the case of competition, The choice of a client for a 

game or for a company, other than in accordance with its psychological 

components and behavioral preparations has a significant impact on the 

knowledge of the client's preferences and thus provide the service that suits 

him and achieve a competitive advantage double the rest of the companies 

that work without awareness It is enough for the compatibility of the 

players. 

Building a comprehensive knowledge base on the characters' 

personalities and motivations will enhance the building of strong 

relationships with them , relationships that transform the player into a 

partner in the company's name industry and build its mental image to 

others. 

The player who is the focus of most gaming companies and all the 

marketing and administrative efforts is only a complex mixture of idea and 

emotion . If the marketing efforts are to monitor the idea and discover and 

design what is appropriate for them, it is also important to work to discover 

emotion and monitor and identify the motives Driven by one direction 

without another and investing in a well-thought-out scientific construction 

of the company's services and games for the current and future players and 
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turning the fruits into a high-value competitive advantage in a rapidly 

changing market. 

From this point highlights a number of questions: 

 What are the motives and motivation of the Arab player to play? 

 Do players' motivations affect the play on the value of the client? 

 How can you leverage the analysis of players' motivation in 

choosing the optimal combination services? 

Objectives of the study: 

 Know the drivers of behavior in the electronic games sector 

according to their importance 

 Know the impact of customer motivation analysis in building value 

and enhancing its components 

 Provide recommendations for employees in the electronic gaming 

sector 

 Making recommendations that will support the electronic games 

sector and its employees 

The study was adopted Approach Descriptive Analytical analysis 

Most Use what at Describe Phenomena Social And humanity, which Based 

on the interpretation of the status of the phenomenon or problem by 

identifying circumstances and dimensions and characterize the 

relationships between them , where this approach is not limited to the 

process described phenomenon but includes analysis of Alp data, 

measurement, interpretation and reach E. Lee accurate assessment of the 

phenomenon or problem to reach to me Reasons And determining factors 

Which Control Out With a view to completing a quantitative description 

And how Scientific knowledge of the phenomenon or problem and 
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extraction Results For circulation And exit Recommendations Achieve the 

objectives of the study  .  

The main results of the research were: 

 The majority of online games in the search sample prefer computer 

games where they reached their percentage 74 % ) ) While the 

percentage of those prefer games ( 26%  . )  

 The majority of online game pioneers in the search sample are of the 

explorer's personal style 46.38%) ), Followed by both the killer 

character pattern class and the social personality pattern the same 

proportion ( 23.19 % ) , And finally a personal style category 

performed by 7.25%) ) Just. 

 The Personal Style Killer Navigator is predominant among the 

hybrid characters by 43.75%) ), Then followed by each category of 

personality pattern performed by the explorer 25%) ), And the 

personality pattern of social explorer by ( 18.75% ), And finally a 

personal style category performed by Killer 12.5%) ) . All of them 

were found to be single, the majority of whom were university 

students under the age of 20 and preferred computer games. 

 There is no statistically significant relationship between the personal 

motives of the players ( personal style ) And between the mental 

image of the brand at the level of significance ( 0.05 ), That is, the 

personal motives of the players ( personality style ) do not affect the 

level of mental image of the brand  .  

 There is no statistically significant relationship between the personal 

motives of the players ( personal style ) And the perceived quality 

of the brand at the level of significance ( 0.05 ), That is, the personal 

motivations of the players ( personal style ) do not affect the 

perceived quality of the brand. 
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 There is no statistically significant relationship between the personal 

motives of the players ( personal style ) And confidence in the brand 

at the level of significance ( 0.05 ) , That is , the personal motivations 

of the players ( personality pattern ) do not affect the level of 

confidence in the brand. 

 There are no significant differences in the valuation of the brand 

value of the game depending on the personal motives of the players 

( personal style ) When the level of significance   (...0 . )  

 That is, the level of each of the dimensions of the brand value is not 

different depending on the personal motives of the players ( 

character pattern ), and this result corresponds to the previous result 

to test the relationship between the personal motives of the players ( 

personality pattern ) And the dimensions of the brand value of the 

game  .  

 There are no significant differences between the level of mental 

image and the level of perceived quality of the brand of the game in 

the players of the personality type completed at the level of 

significance   (...0 . )  

 There are no significant differences between the level of perceived 

quality and the level of confidence in the brand of the game in the 

players of the personality type achieved at the level of significance 

 (...0 )  

 There are significant differences between the level of mental image 

and the level of confidence in the brand of the game in players of the 

personality type achieved at the level of significance ( 0.05 ). This 

difference was in favor of brand confidence for players with a 

personalized character . Accordingly , the ranking of the brand value 

dimensions of the game for players with a personal style is as follows 

: 1. Brand confidence 2. Quality perceived + Mental image 
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 There are no significant differences between the level of mental 

image and the perceived level of quality of the brand of the game in 

players with a personal character killer at the level of significance   (

...0 . )  

 There are significant differences between the level of mental image 

and the level of confidence in the brand of the game in players with 

a personal character killer at the level of significance ( 0.05 ) This 

difference was in favor of brand confidence for the game in players 

with killer personality style  .  

 There are significant differences between the perceived quality level 

and the level of confidence in the brand of the game players with 

personal killer pattern at the level of significance ( 0.05 ) And this 

difference was in favor of the perceived quality of the brand of the 

game in the players of the character of the killer , and accordingly 

the order of dimensions of the value of the brand of the game in the 

players of the personality personality killer as follows: 1 - perceived 

quality 2 - confidence 3  -  

 There are no significant differences between the level of mental 

image and the perceived quality of the brand of the game in the 

players of the personality of the explorer at the level of significance 

 (...0 . )  

 There are significant differences between the level of mental image 

and the level of confidence in the brand of the game in the players 

of the personality of the explorer at the level of significance ( 0.05 ) 

This difference was in favor of brand confidence for the game with 

the Explorer-style players 

 There are significant differences between the perceived quality of 

the game and the level of confidence in the brand of the game in the 

player with the personality of the explorer at the level of significance 
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( 0.05 ). This difference was in favor of the perceived brand quality 

of the game with players of the explorer's character. Accordingly, 

the brand value dimensions of the game for players of the explorer's 

personality type are as follows : 1 - perceived quality 2 - confidence 

3 - mental image 

 There are significant differences between the level of mental image 

and the perceived quality of the brand of the game in the players of 

the social personality at the level of significance ( 0.05 ) This 

difference was in favor of the perceived quality of the brand in 

players with a personal social style  .  

 There are substantial differences between the level of mental image 

and the level of confidence in the brand of the game among players 

of the social personality at the level of significance ( 0.05 ) This 

difference was in favor of brand confidence for the game in players 

with a social personality style 

 There are significant differences between the level of perceived 

quality and level of confidence in the brand of the game in the 

players of the social personality at the level of significance ( 0.05 ) 

And this difference was in favor of the perceived quality of the brand 

of the game in the players of the social personality type , and 

accordingly the order of dimensions of the brand value of the game 

for players with a personal social pattern as follows : 1 - perceived 

quality 2 - confidence 3  -  

 There is no statistically significant relationship between the 

personality pattern and sex of the players at the level of significance 

( 0.05 ), That is, the personal motives of the players ( personality 

style ) are not affected by the gender of the players 

 There is a statistically significant relationship between the 

personality pattern and the social status of the players at the level of 
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significance ( 0.05 ), That is, the personal motives of the players ( 

personality style ) affected by the social status of the players where 

it was found that the character of the killer manifested only in the 

two individuals 

 There is no statistically significant relationship between the 

personality pattern and the age of the players at the level of 

significance ( 0.05 ), Meaning that the person will motivation for 

players (personal style) do not be affected by the age of players 

 There is no statistically significant relationship between the type of 

personality and the scientific qualification of the players at the level 

of significance ( 0.05 ) , That motivated the person will players 

(personal style) do not be affected by scientific qualification for the 

players. 

 The most important phrases mental image represents the phrase ( the 

game designs and elements of visual Kaloloan and fees constitute an 

important element of the elements that I have had the game), and 

ranked second ferry came ( the company 's previous premium games 

increase my interest in new games always) at a high level, and the 

third place came the words (more than My interest in a game 

according to the manufacturer and brand ) at an average level , and 

the weakest terms of the mental image is represented by the words 

(the identity of the company affects my decision to play a game or 

away from ) at a relatively low level of this phrase , The overall level 

of mental image of the players' brand was good. 

 The most important quality Perceived phrases represent words 

(distinctive and unique game tools increase the degree of my passion 

with a large degree), and ranked second ferry came ( the large 

number of technical problems within the game make me continuing 

to play impossible) at a high level, and ranked third came the phrase 
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(when the card system in the game solving my problems in a 

professional manner I feel a great affiliation of the game) at a high 

level too, the weakest perceived quality phrases represent words 

(much care to read the story of the game and details of events before 

choosing to play) a relatively high level for this statement, The 

overall perceived quality of the brand for the players was high. 

 The most important confidence Perceived phrases represent the 

phrase ( the game that bother players as a department and offers give 

me a positive and strong feelings helps me to continue to play) and 

ranked the second statement came (I feel a great affiliation when 

they make me run the game extra things without a fee) at a high 

level, and ranked third came the phrase ( The level of overall 

perceived confidence of the players' brand was high. 
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