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 الإشكالية : -1

تطورًا في طبيعة المحتوى الرقمي شهدت منصات التواصل الاجتماعي خلال السنوات الماضية 

المقدم للمستخدمين، وأصبحت بالتحديد منصة تيك توك من أكثر المنصات انتشارًا واستخدامًا 

بين كل الفئات العمرية. ومن بين أنواع المحتوى الذي شهده نموًا كبيرًا على المنصة محتوى 

https://sis.midocean.edu.km/public


ن الجمهور ويستقطب أعدادًا الألعاب الإلكترونية، الذي أصبح يحظى بمتابعة كبيره جداً م

 .متزايدة من صناع المحتوى والمتابعين

وتكمن المشكلة البحثية في ملاحظة التزايد المستمر في استهلاك ومشاهدة محتوى الألعاب 

الإلكترونية على منصة تيك توك، مقابل محدودية المعرفة العلمية المتعلقة بطبيعة تفاعل 

والعوامل التي تؤثر في ذلك التفاعل. فمع اختلاف أساليب  الجمهور مع هذا النوع من المحتوى

عرض المحتوى وتنوع الألعاب الإلكترونية واختلاف خصائص الجمهور، تبرز الحاجة إلى فهم 

 .مستوى التفاعل الذي يحققه هذا المحتوى وأشكاله المختلفة

الإلكترونية ودورها في وتنبع أهمية دراسة هذه المشكلة من الأهمية المتزايدة لصناعة الألعاب 

الإعلام الرقمي، إضافة إلى أهمية معرفة العوامل التي تسهم في زيادة تفاعل الجمهور مع 

محتوى الألعاب الإلكترونية، بما يساعد صناع المحتوى والجهات المهتمة بالإعلام الرقمي على 

 .تطوير محتوى أكثر جاذبية وتأثيرًا

سة في العلاقة بين محتوى الألعاب الإلكترونية المقدم عبر وتتمثل العلاقة بين متغيرات الدرا

منصة تيك توك بوصفه المتغير المستقل، ومستوى تفاعل الجمهور مع هذا المحتوى بوصفه 

 .المتغير التابع، من خلال أشكال التفاعل المختلفة مثل الإعجاب والتعليق والمشاركة والمتابعة

 تساؤلات الدراسة : -2

الجمهور مع محتوى الألعاب الإلكترونية على منصة تيك توك لدى  ما أنماط تفاعل -

 المستخدمين بمدينة الرياض؟

 ما الدوافع التي تدفع الجمهور إلى متابعة محتوى الألعاب الإلكترونية على منصة تيك توك؟ -

 ما العوامل المؤثرة في تفاعل الجمهور مع محتوى الألعاب الإلكترونية على منصة تيك توك؟ -

 أسباب اختيار الموضوع : -3

 الأسباب الذاتية :

 .اهتمامي الشخصي بمجال الألعاب الإلكترونية -

 .عملي كصانع محتوى في مجال الألعاب الإلكترونية -

 .خبرتي في استخدام منصات التواصل الاجتماعي- 

 

 الأسباب العلمية :

 .نمو صناعة الألعاب الإلكترونية في المملكة العربية السعودية -

 .الحاجة إلى فهم تفاعل الجمهور مع هذا النوع من المحتوى -



 .حداثة الموضوع وأهميته -

 أهداف الدراسة : -4

 : إلىتهدف دراستنا 

 .التعرف على مستوى تفاعل الجمهور مع محتوى الألعاب الإلكترونية على منصة تيك توك -

 .النوع من المحتوىتحليل أنماط التفاعل المختلفة التي يمارسها الجمهور مع هذا  -

الوصول إلى نتائج يمكن أن تسهم في تطوير محتوى الألعاب الإلكترونية بما يتناسب مع  -

 .اهتمامات الجمهور

 الدراسات السابقة : -5

 (2022) الدراسة الأولى: دراسة جاد، سالي أحمد محمد حسن  
 الس     لوكل الاجتماعي وتأثيراتها في اص     الألعاب الإلكترونية على مواقع التو :العنوان

  .الاجتماعي للشباب الجامعي
المجلة العلمية لبحوث الإذاعة والتلفزيون، كلية الإعلام، جامعة  :المصدددددددددر الناشدددددددر

 .القاهرة

اعتمدت الدراس    ة على منهج المس    ح، واس    تخدمت الاس    تبانة،  :المنهج والأداة والعينة

 .الشباب الجامعي في محافظة القاهرة مفردة من 200وطبقت على عينة مكونة من 

صل تؤثر في  :أهم النتائج سة إلى أن الألعاب الإلكترونية عبر مواقع التوا صلت الدرا تو
السلوك الاجتماعي للشباب الجامعي، وأن دوافع الاستخدام ترتبط بالتسلية، وكسر الملل، 

 .والمغامرة
بناء الإطار النظري الخاص بمحتوى تفيد هذه الدراس    ة في  :علاقتها بالدراسددددة الحالية

الألعاب الإلكترونية عبر مواقع التواص   ل، لكنها تختلف عن الدراس   ة الحالية التي تركز 
   .على تيك توك ومدينة الرياض وتفاعل الجمهور مع المحتوى

 

 (2023) الدراسة الثانية: دراسة منصور، حسناء سعد  
يك توك على در :العنوان باب تأثير تص       فح تطبيق ت لدى الش        باه والتركيز  جة الانت

 .السعودي: دراسة شبه تجريبية على طالبات كلية الاتصال والإعلام
المجلة المص    رية لبحوث الرأي العام، جامعة القاهرة، كلية الإعلام،  :المصدددددر الناشددددر

 .مركز بحوث الرأي العام

وأداة الاس   تقص   اء، اس   تخدمت الدراس   ة المنهج ش   به التجريبي  :المنهج والأداة والعينة

 .وطبق   ت على ط   الب   ات كلي   ة الاتص          ال والإعلام بج   امع   ة المل   ك عب   د العزيز

 

 

% من العينة يتص      فحن تيك توك أكثر من ثلاث 27.1أظهرت النتائج أن  :أهم النتائج

س اعات يومياً، وأن الفيديوهات الأقص ر من نص ف دقيقة كانت الأكثر تفض يلًا، مما يدل 

 .يديو في جذب المستخدمينعلى أهمية قصر مدة الف



صة مدة  :علاقتها بالدراسة الحالية صة تيك توك، وبخا صائص من تفيد في تحديد أثر خ

عل الجمهور مع  فا نب مهم في دراس        ة ت جا يديو، على تفض       يلات الجمهور، وهو  الف

   .محتوى الألعاب

 

 (2024) الدراسة الثالثة: دراسة المستنير، عيسى 
 .توك في المملكة العربية السعودية: دراسة تحليليةمحتوى مؤثري تيك  :العنوان

المجلة العربية للإعلام والاتص       ال، الجمعية الس       عودية للإعلام  :المصددددددددر الناشدددددددر

 .والاتصال

 26اعتمدت الدراس  ة على تحليل المض  مون، ودرس  ت محتوى  :المنهج والأداة والعينة
 .منشورًا 260 مؤثرًا مشهورًا على تيك توك في المملكة، من خلال تحليل

ركزت الدراسة على خصائص المؤثرين وأنواع المحتوى ودرجة الشهرة،  :أهم النتائج
 .وأظهرت أهمية المؤثرين في تشكيل أنماط المحتوى المتداول على تيك توك

تفيد هذه الدراسة في فهم خصائص صناع المحتوى على تيك  :علاقتها بالدراسة الحالية
تتجه الدراس        ة الحالية إلى قياا تفاعل الجمهور مع محتوى توك داخل المملكة، بينما 

   .الألعاب الإلكترونية تحديدًا
 

 (2024) الدراسددددة الرابعة: دراسددددة عبد السددددلام، حسددددناء أحمد عبد البدي  و خرين 
 .استخدام المراهقين لتطبيق تيك توك والإشباعات المتحققة منه :العنوان

 .لات التربية النوعيةمجلة البحوث في مجا :المصدر الناشر
دراس    ة وص    فية اس    تخدمت منهج المس    ح، وطبقت على عينة  :المنهج والأداة والعينة

مفردة من طلبة المرحلة الثانوية الحكومية والخاص     ة في  475عش     وائية بس     يطة من 
 .محافظتي القاهرة والمنيا، واعتمدت على نظرية الاستخدامات والإشباعات

صلت إلى  :أهم النتائج ستخدام تيك توك تو صائية بين معدل ا وجود علاقة ذات دلالة إح
 .والإشباعات التي يحققها المستخدمون

تفيد في بناء محور الدوافع والإشباعات في الاستبانة، وتدعم  :علاقتها بالدراسة الحالية
  .اختيار نظرية الاستخدامات والإشباعات إطارًا نظرياً للدراسة الحالية

 

 دراسددددة السددددلمي، اللههد عوب لي العبدلي، عبد المعين عبدلي الدراسددددة الخامسددددة :
 (2025) الزهراني، محمد أحمد

دوافع اس       تخدام طلبة جامعة الملك عبد العزيز لموقع تيك توك وإش       باعاتهم  :العنوان
 .المتحققة منه: دراسة ميدانية

عمار ثليجي  المجلة الجزائرية لبحوث الإعلام والرأي العام، جامعة :المصددددددر الناشدددددر
 .الأغواط

اعتمدت على المنهج الوص  في التحليلي، واس  تخدمت الاس  تبانة،  :المنهج والأداة والعينة
طالبًا وطالبة من مس       تخدمي تيك توك في جامعة  450وطبقت على عينة مكونة من 

 .الملك عبد العزيز
وقض    اء وقت أظهرت أن من أبرز دوافع الاس    تخدام: الترفيه، والتس    لية،  :أهم النتائج

 .الفراغ، وإشباع بعض الاحتياجات المعرفية والاجتماعية
تفيد في ص       ياغة محور دوافع متابعة محتوى الألعاب  :علاقتها بالدراسددددددددة الحالية

الإلكترونية، خاص      ة أن الدراس      ة أجريت في بيئة س      عودية جامعية قريبة من جمهور 
   .الدراسة الحالية



 

  الجوهرة بنت عويبي والجويسددر، ديداء بنت الدراسددة السددادسددة: دراسددة الم ير ،
 (2025) عبدل
العلاقة بين اس     تخدام منص     ة تيك توك وظاهرتي الخوف من فوات الفرص     ة  :العنوان

وإدمان وس  ائل التواص  ل الاجتماعي: دراس  ة وص  فية تحليلية على عينة من جيل زد في 

 .المملكة العربية السعودية

 .للإعلام والاتصالالمجلة العربية  :المصدر الناشر

اس    تخدمت المنهج الوص    في التحليلي وأداة الاس    تبانة، وطبقت  :المنهج والأداة والعينة

 .مبحوثاً من جيل زد في المملكة 344على عينة مكونة من 

توص  لت إلى وجود علاقة ذات دلالة إحص  ائية بين اس  تخدام تيك توك وكل  :أهم النتائج

صة وإدمان و صل الاجتماعي، كما بينت أن من الخوف من فوات الفر % 43سائل التوا

% مس  تخدمين مش  اركين أو ص  ناع 18من العينة يص  نفون أنفس  هم مس  تخدمين عاديين و

 .محتوى

تفيد في فهم كثافة الاس     تخدام وأنماط المش     اركة لدى جيل  :علاقتها بالدراسدددددة الحالية

  .الشباب السعودي، وهو ما يرتبط بتفاعل الجمهور مع محتوى الألعاب

 

 (2026) الدراسة السابعة: دراسة القما ي، تهاني 

التيك توك كمنص   ة إعلامية رقمية: دراس   ة ميدانية لطبيعة المحتوى المفض   ل  :العنوان

 .وآليات التفاعل عليه من قبل الجمهور في مدينة مصراتة

 .مجلة بحوث الاتصال، كلية الإعلام، جامعة الزيتونة، ليبيا :المصدر الناشر

اعتمدت على المنهج الوص    في التحليلي، واس    تخدمت اس    تبيانًا  :الأداة والعينةالمنهج و

 .طالباً وطالبة من جامعة مصراتة 80إلكترونياً على عينة من 

%، ثم 86.1أظهرت أن أكثر آليات التفاعل اس تخدامًا هي الإعجاب بنس بة  :أهم النتائج

وأن جودة المونتاج %، 59.5%، ثم حفظ الفيديو بنس       بة 65.8المش        اركة بنس       بة 

 .والعناصر البصرية تعزز التفاعل

تعد من أقرب الدراس   ات لموض   وع البحث لأنها تركز على  :علاقتها بالدراسدددة الحالية

آليات التفاعل مع محتوى تيك توك، غير أن الدراسة الحالية تضيق المجال على محتوى 

   .الرياض الألعاب الإلكترونية وتطبقه على مستخدمي تيك توك في مدينة

 

 الدراسة الثامنة: دراسة Omar & Dequan (2020) 

 Watch, Share or Create: The Influence of Personality  :العنوان

Traits and User Motivation on TikTok Mobile Video Usage. 

 International Journal of Interactive Mobile  :المصدددددددددددر النددداشدددددددر

Technologies. 

اعتمدت على نظرية الاس   تخدامات والإش   باعات، واس   تخدمت  :والأداة والعينة المنهج

 .مستخدمًا لتطبيق تيك توك 385استبانة إلكترونية على عينة مكونة من 

أظهرت أن دوافع المس       تخ   دمين، مث   ل التعبير عن ال   ذات، والتف   اع   ل  :أهم النتدددائج

تخدام تيك توك، أكثر من الاجتماعي، والاطلاع على الآخرين، تعد مؤش  رات مهمة لاس  

 .السمات الشخصية



ية حال لدراسددددددددة ال با ها  عاب  :علاقت عل مع محتوى الأل فا ناء محور دوافع الت يد في ب تف

  .الإلكترونية، وتدعم تفسير تفاعل الجمهور من منظور الاستخدامات والإشباعات

 

 الدراسددة التاسددعة: دراسددة Hilvert-Bruce, Neill, Sjöblom & Hamari 

(2018) 

 Social motivations of live-streaming viewer:  الددددددعددددددنددددددوان

engagement on Twitch. 

 .Computers in Human Behavior  ،Elsevier  :المصدددددددددددر النددداشدددددددر

اس      تخدمت الدراس      ة اس      تبانة إلكترونية دولية على عينة من  :المنهج والأداة والعينة

 .الاستخدامات والإشباعات، واعتمدت على نظرية Twitch مستخدمًا لمنصة 2227

حددت الدراس  ة س  تة دوافع تفس  ر تفاعل الجمهور مع البث المباش  ر، وهي:  :أهم النتائج

التفاعل الاجتماعي، الإحس    اا بالمجتمع، التعرف على أش    خاص جدد، الترفيه، البحث 

 .عن المعلومات، وغياب الدعم الخارجي

، إلا أنها مفيدة جدًا Twitch نص   ةرغم أنها أجريت على م :علاقتها بالدراسدددة الحالية

في فهم دوافع التفاعل مع محتوى الألعاب والبث، ويمكن الاس       تفادة منها في ص       ياغة 

   .محاور الاستبانة الخاصة بالدوافع الاجتماعية والترفيهية والمعرفية

 

 الدراسة العاشرة: دراسة Hamari & Sjöblom (2017) 
 ?What is eSports and why do people watch it  :العنوان

 .Internet Research  :المصدر الناشر
اس تخدمت الدراس ة اس تبانة تم اختبارها مس بقاً على عينة مكونة  :المنهج والأداة والعينة

 .مفردة، واعتمدت على مقياا دوافع استهلاك الرياضة 888من 
تائج ية: الهر :أهم الن ياض        ات الإلكترون هدة الر وب من أظهرت أن من دوافع مش        ا

 .الروتين، اكتساب المعرفة حول الألعاب، الجدة، وبعض خصائص اللاعبين المحترفين
ية،  :علاقتها بالدراسددددددددة الحالية عاب الإلكترون عة محتوى الأل تاب يد في فهم دوافع م تف

سير تفاعل جمهور تيك توك  ساعد في تف صة الجانب المعرفي والترفيهي، وهو ما ي وبخا
   .المحتوىمع هذا النوع من 

 

 : المقاربة النظرية للدراسة  -6
تقوم نظرية الاس    تخدامات , و نظرية الاسددددتخدامات والإشددددباعاتتعتمد الدراس    ة على 

والإش      باعات على فكرة أن الجمهور ليا س      لبياً، بل يختار الوس      يلة والمحتوى الذي يحقق له 

، التعبير عن الذات، أو حاجات معينة، مثل الترفيه، اكتس        اب المعلومات، التفاعل الاجتماعي

سات   Gurevitchو Blumler و Katz الهروب من الروتين. وقد ارتبطت هذه النظرية بدرا

   .في تفسير دوافع استخدام وسائل الإعلام

وتناس    ب هذه النظرية موض    وع الدراس    ة لأن مس    تخدمي تيك توك لا يتابعون محتوى 

الألعاب الإلكترونية بص   ورة عش   وائية فقط، بل قد يكون لديهم دوافع محددة، مثل التس   لية، تعلم 

مهارات اللعب، متابعة أخبار الألعاب، التعرف على آراء الآخرين، أو الانتماء إلى مجتمع رقمي 

اب. وقد اس    تخدمت دراس    ات حديثة هذه النظرية لتفس    ير اس    تخدام تيك توك وتفاعل مهتم بالألع

 Hilvert-Bruce ودراسة Omar & Dequan الجمهور مع المحتوى الرقمي، مثل دراسة

  .وآخرين



 منهج ونوع الدراسة : -7

؛ لأنها تهدف إلى وص   ف ظاهرة الدراسدددات الوصدددتية التحليليةتنتمي هذه الدراس   ة إلى 

مهور مع محتوى الألع  اب الإلكتروني  ة على تي  ك توك، وتحلي  ل أنم  اط ه  ذا التف  اع  ل تف  اع  ل الج

ودوافعه والعوامل المؤثرة فيه. ويعد المنهج الوص  في التحليلي مناس  باً لهذه الدراس  ة لأنه يس  اعد 

على جمع بيانات كمية من المبحوثين، ثم تحليلها باس     تخدام التكرارات والنس     ب والمتوس     طات 

رات الإحص  ائية المناس  بة. ويؤكد نموذج المقرر أن المنهج الوص  في التحليلي هو وبعض الاختبا

 .الأقرب للدراسات التي تصف الظاهرة وتحلل نسبها ومعطياتها

 عينة الدراسة : -8

، وه    ي عين    ة غي    ر احتمالي    ة يخت    ار فيه    ا العينددددة القصددددديةس    تعتمد الدراس    ة عل    ى 

يمتلك    ون خص    ائص تخ    دم أه    داف البح    ث. الباح    ث أف    راد العين    ة بص    ورة مقص    ودة لأنه    م 

ويناس   ب ه   ذا الن   وع م   ن العين   ات الدراس   ة الحالي   ة لأن الباح   ث يحت   اج إل   ى مبح   وثين تت   وافر 

ف    يهم ش    روط مح    ددة، وه    ي: اس    تخدام تي    ك ت    وك، الإقام    ة ف    ي مدين    ة الري    اض، ومتابع    ة 

 .محتوى الألعاب الإلكترونية

م   ن الوص   ول إل   ى أف   راد تت   وفر  ت   م اختي   ار العين   ة القص   دية لأنه   ا ت مك    ن الباح   ثو

أه   داف الدراس   ة، حي   ث تس   تهدف الدراس   ة مس   تخدمي  تس   اعد وتخ   دمف   يهم الخص   ائص الت   ي 

منص   ة تي    ك ت    وك ف    ي مدين    ة الري    اض مم    ن يت    ابعون محت    وى الألع    اب الإلكتروني    ة، وه    م 

 .الفئة الأكثر ملاءمة للإجابة عن أسئلة الدراسة وتحقيق أهدافها

ا 40 تبانة إلكترونيً    ا عل    ى م    ا لا يق    ل ع    ن يقت    ر  أن ي    تم توزي    ع الاس    و ، مسددددتخدم 

 .اسددددتجابة 25-30 نم    ا ب    ي عل    ى أن يك    ون الح    د الأدن    ى للاس    تجابات الص    الحة للتحلي    ل

لتس     هيل إج     راءات  سدددددنة اللهددددد كثر 18 ويفض     ل أن تك     ون العين     ة م     ن المس     تخدمين بعم     ر

 .الموافقة الأخلاقية وحماية خصوصية المشاركين

 أدوات جم  البيانات :  -9
 بلغ عددو في شكلها الإلكتروني، باستمارة الاستبيانفي جمع بيانات الدراسة  تأستعن

( نظرا لعدم التزام ...( استمارة، وتم استرجاع )...الاستمارات الموزعة على المبحوثين )

 . عنها بالإجابةالمبحوثين 

  عاب عل الجمهور مع محتوى الأل فا ظاهر ت ندة لرص        د بعض م ظة: أداة مس        ا الملاح

الإلكترونية على المنص     ة بش     كل مباش     ر، بما يدعم البيانات الكمية المس     تخلص     ة من 

 الاستبيان.

 مجالات الدراسة : -10
 المجال المكاني :  -أ

، من خلال عينة من مدينة الرياب بالمملكة العربية السعوديةت جرى الدراسة في 

 .مستخدمي تيك توك المقيمين فيها

 المجال الزماني :  -ب



، بحيث يتم م2026 نهاية أدس سم إلى 2026يوليو يقتر  تنفيذ الدراسة خلال الفترة من 

تخصيص المرحلة الأولى لإعداد الإطار النظري والدراسات السابقة، والمرحلة الثانية لتصميم 

 .الاستبانة وتحكيمها، والمرحلة الثالثة لتوزيعها وتحليل النتائج

 المجال البشر  :  -ت

لبشري مستخدمي منصة تيك توك في مدينة الرياض ممن يتابعون أو يشاهدون يشمل المجال ا

 .سنة فأكثر 18محتوى الألعاب الإلكترونية، ويقتر  أن تكون العينة من المستخدمين البالغين 
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