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 شكش ٔتقذٌش
فً انحٍاج  انذساسٍح يٍ ٔقفح  لاتذ نُا ٔلا َحٍ َخطٕ خطٕاتُا الاخٍشج

َعٕد انى أعٕاو قضٍُاْا فً سحاب انجايعح ٔيع أساتزتُا انكشاو انزي 

قذيٕا نُا انكثٍش تزٌهٍٍ تزنك جٕٓدا كثٍشج فً تُاء جٍم انغذ ٔقثم أٌ 

ًَضً َقذو أسًى آٌاخ انشكش ٔالإيتُاٌ ٔانتقذٌش ٔانًحثح انى انزٌٍ 

انزٌٍ يٓذٔا  نُا طشٌق انعهى   حًهٕا أقذط سسانح  فً انحٍاج تذء انى

 .ٔانًعشفح انى جًٍع أساتزتُا الأفاضم

فاٌ نى تستطع فكٍ يتعهًا، فاٌ نى تستطٍع فأحة انعهًاء، .. كٍ عانًا" 

 ".فاٌ نى تستطٍع فلا تثغضٓى

ٔتعٌٕ اللّه ٔفضهّ قًُا تإَجاص ْزا انعًم يتٕاضع، َٔحٍ َجًُ ثًشتّ، 

ياْش "لأستار انذكتٕس انًششف َتٕجّ تجضٌم انشكش ٔانتقذٌش انى ا

عهى كم انًساعذاخ انتً قذيٓا نُا يٍ أجم أٌ ٌكتًم " فشحاٌ يشعة

ْزا انعًم ٔيٍ خلال انُصائح انتً ٔجٓٓا نُا طٕال فتشج إششافّ عهى 

ْزِ انًزكشج، فعشفاٌ نّ عهى ْزا انًجٕٓد َتٕجّ نّ تخانص الإيتُاٌ 

 .ٔانتقذٌش ٔانشكش

أعضاء نجُح انًُاقشح عهى قثٕنٓى الإششاف كًا َتٕجّ تانشكش انى 

 .عهى يُاقشح ْزا انثحث

كًا َشكش كم انزٌٍ سإًْا ٔنٕ تكهًح طٍثح فً يساعذتُا عهى اتًاو 

 .ْزا انعًم



 إهداء
 بسم الله الرحمن الرحيم

الشكر للمولى عزّوجل الذي رزقنً العقل وحسن التوكل علٌه سبحانه وتعالى وعلى نعمه الكثٌرة التً 

 رزقنً إٌاها فالحمد والشكر لّلّ على كل حال.

 اهدي هذا العمل المتواضع الى

أمً الحبٌبة الغالٌة ادامها اّللّ  من منحتنً الحب والحنان وسهرت على راحتً مصدر فخري وعزتً

 نورا ٌضًء حٌاتً.

والى أبً العزٌز الذي افخر دائما عندما ٌختتم اسمً باسمه، الذي أنار لً بنوره الدرب جزاه اّللّ خٌر 

 وأطال اّللّ فً عمره.

الى أغلى ما أملك وبوجودهما اكتسب قوة ومحبة لا حدود لها ومصدر قوتً إخوتً "أنٌس ونجٌب". 

 لى من اعتز بها وافتخر بمساندتها زوجة أخً.وا

 والى  فرحة العائلة وبهجتها ومصدر سعادتها وشعاع املها الكتاكٌت محمد رسٌم و جمانة حفظهما اّللّ.

 الى صدٌقاتً التً تذوقت معهم اجمل اللحظات: مرٌم، مروة، نهاد، سارة، شٌماء، إٌمان.

 فً القلب " عائدة" رحمها اّللّ.الى أختً الحبٌبة غائبة عن العٌن الحاضرة 

 الى كل من سهى قلمً عن ذكره فمكانه القلب، والى كل من وسعتهم ذاكرتً ولم تسعهم مذكرتً.

 ميساء بكوش
 



 إهداء         

 

 انٍك ٌا خانقً نخٌجو بانشكز عهى نعمت انعقم ً انعهم انخً انعمخيا عهٍنا .

 بعذ :.انى انحبٍب انمصطفى ً أىهو ً من ًفى اما 

انحمذ لله انذي ًفقنا نخثمٍن ىذه انخطٌة فً مسٍزحنا انذراسٍت بمذكزحنا ىذه ثمزة انجيذ ً اننجاح 

 بفضهو حعانى ميذاة انى :

من ربخنً ً أحسنج حعهٍمً ً سرعج فٍا انخفاؤل ً ساعذحنً عهى ححقٍق اَمال إنى انخً 

 حسعى ً لا حخعب إنى "امً انحبٍبت" أعش ما أمهك.

مم بكذ فً سبٍهً ً عهمنً معنى انكفاح ً اًصهنً إنى ما أنا عهٍو "ابً انعشٌش سهٍم انى من ع

." 

 حفظيم الله نً

انى من ىم سنذي فً انحٍاة إخٌحً خاصت أخخً أمٍنت شقٍقت انزًح ً ظهً انذي لا ٌفارقنً 

 ،قزة انعٍن اخً انٌحٍذ معخش ً آخز انعنقٌد نجٍن.

 رعاىم الله

 خً عانقج انسماء رحميا الله.انى رًح جذحً "مامً" ان

 انى انعشٌشة عهى قهبً خانخً "خذٌجت "

انى حبٍباحً ً رفٍقاث دربً صذٌقاحً انهٌاحً قضٍج معيم اًقاث انعمز انخً لا حشًل من 

 انذاكزة.

ً أخصص ىذا انعمم إنى  اصت فً حٍاحً.انى كم من عزفنً ً عزفخيم ً كانج نيم بصمت خ

 ًف انخً ًاجيخنً.نفسً ً أحلاميا رغم كم انظز

 

 نهاد بن نخلة
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 مقدمة



 ةــــــــــمقدم
 

 1 

فدددذقىدددصرقرنع ددديق  دددلقرنددد قصي  قلرددد لققفالإن،دددانيعدددلقرن دددينقرصريددديقة ددديقرن،دددية ق رن  ددد ي ق
رن كن ن جيدداقىندد ق يددا قرنبطدديي قب يي دد ق يدديقر،ددب ر قة دد قردديقرن دداييمفقر مدداقرنعليددلقرددنقرنر دداىيمق رنعددالر ق
  يَّيىدددداقبطددددكلقجددددصيئ ق لردددد لق ،دددداح قىةاريدددد قجليددددل قرندددد ق يا نددددا ق يدددد ق رددددلقىددددصرقرن  دددد يقرعدددداي ق

 ق فذقظلقرن غيير قرن كن ن جي قرن ليث ق  أثييىاقة د ق رع  را قجليلهقفيض قة  قرن يلق رنرج رعق بنييا
رن يلق رنرج رعقيجلقرصفيرلقأن ،يمقي عدار  نق   احيداقردعقىدصرقرنكدمقرنياحدلقردنقرنرع  ردا ق يدليي نقرطدكا ق

ر ركبددد قر ددداىيمقرنع ددديق قق ر،ددد يعااي ريددد قرع دددل ق ر ن ةددد فقكرددداق دددي لىمقرن كن ن جيددداقب دددي قر يددد قن ددد ع مق
  ،ا،ي ق نر قفذقر ي ق  نذقث افذقجليل قرلاج راةي ىمقأكثيقرنطيرححققرن   يفقفاص  ال

 ي قأ بحقرن  لقرني مقب بيع وقرنبييح قأكثيقرنندا قب ثداقةدنقرن ،د ي ق قرن يفيدوق  د قير د قردنق
بددلر قرنريددالق رنضددغ  ا  قفددذق ددينقي،ددرعقرن  ددلقبك ردد قرن عدداقيع بدديقرننطددا قرنددصئقيريدديقري  دد ق   ن ددوق ر 

أطكالقرن عاقردعق دليجقرير دلقرن   ند قردنقرن عداقبانيدلينق رد قرص دابعق  ييىداقرند ققةنله ق ي ق نليج
 رن عاقبانلر ق رنكير ق ي ق ع بيقىصهقرصنعااقأنعااق   يلي قثمقرن عاقرعقرصريرنق أفيرلقرص،ي  قرك طا 

صنعدااقف لق ر  قرن كن ن جياقرن ليث قر ج قرصنعااقرلإنك ي ني قكطكلقجليلقرنقأطكالقرن عدا قفا
رلإنك ي نيدددد قأ ددددب  قأ ددددلقأةدددديقأ ددددلرايقرن  ددددلق   رجددددلقرعددددوقفددددذقكددددلقركددددانق قة دددد قرر  دددد قرن ،دددداحلق

رن ر،دعقنيدصهقرصنعدااققرلان طداي قفدأل قر،د رلرريارلإنك ي ني  ق ي قأ بحقرن  لقي ضذقأ را ق  ي  قفذق
يقكردداقجع يدداقفددذقرلإنك ي نيدد قىندد قرن  دد يقرنرددلىعقفددذق ددناة يا ق يدد قجع يدداق  دداكذقرن ررددعقىندد ق ددلقكبيدد

 ر لر ق ،احلقرن ، ي ق رن يفيوقرن ذقي جأقىنيياقرن  ل 

نيددصرقجدداي قأىريدد قرنلير،دد قنع ا دد قبددبعاقج رندداقىددصهقرنظدداىي ق ر ا ندد قق رايدد قرص  ددالقرددنق
رصنعدااققر،د رلرمرر  ا قرصنعدااقرلإنك ي نيد قرن،د بي قردنقردالقر ضد  قلير،د ناقرنرعند نقكدالا ذ ق دأثييق

ق  قرن،  كقرنعل رنذقن   ل قرلإنك ي ني قة

رلانعااقرلانك ي نيد قة د قظيد يقرن،د  كقرنعدل رنذقق أثيي ن،ع قرنقرالقىصهقرنلير، قرن قرعيف ق
قنل قرن  ل ق ن   يققىصرقرنيل قر،رناقر ض  قرنلير، قة  قريبع قف  ل 

ن ددذق ردد قذقن لير،دد ق رنددصئقي  دد ئقة دد قىطددكاني قرنلير،دد ق ر يردد لقرلإ ددايقرنري نددا لقرن  ددلقرصق
 يا  ياقرن اراقرنقرلا،  اةا قرص ني ق  لقرنر ض   قبالإضاف قىن قأىري ق رصىلر قرنريرلق   ي يداق
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 رنر ددداىيمقرص،ا،دددي قرن دددذقيأيناىددداقرنا،دددب ققن   ددد لقىنددد قأبعدددالقرنرطدددك   ق رنلير،دددا قرن،ددداب  قرن دددذق نا نددد ق
 رنر ض  قصر وق قرنر ايبا قنظيي قرن ذق  ،يقىصهقرنلير،  

نطددأ ياق قأن رةيدداق  أثييىدداققنر دد قةددنقرصنعددااقرلإنك ي نيدد قلإة ددايرن  ددلقرنثددانذقفر  ددناهققأرددا
 رن  ل ة  ق

 أراقرن  لقرنثان قينط يقىن قرب ثينقر   ينقرن،  كقرنعل رنذق قرن  ل 

رددددنققفددددذقرنلير،دددد قرب ددددلريقرة رددددلناىابانن،ددددب قن   ددددلقرنيربددددعقرر دددد قنعجدددديرير قرنريلرنيدددد قرن ددددذق
 رنردددددنيعقرنرع رددددلق رصل ر قرنر،ددددد رلر قنجرددددعقرنبياندددددا قرددددعق   يدددددلق ةددددياقرنبياندددددا ققرجددددالا قرنلير،دددد 

قذرنظددداىي قفدددرن دددذق  دددلقردددنق  دددارمقىدددصهقق رلار ير دددا ن ددداحعقرنلير،ددد قردددعق  دددليمقأىدددمقرن   ددديا قق ر،ددد را 
 رنرج رع 
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 فهميالإطــــــار الم
 للدراســـــــــة
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 تمييد:

ما يسمى البحث العممي ىك كؿ متكامؿ لا يمكف أف يقكـ إلا مف خلبؿ عناصره الأساسية كىك  
لمدراسة الذم يعتبر الدعامة الأكلى التي يضعيا الباحث حتى يتمكف مف  ميبالإطار المنيجي أك المفي

 التطرؽ بسيكلة في تفاصيؿ الإشكالية البحثية.

كىذا الفصؿ تندرج تحتو الخطكات المنيجية لمدراسة مف إشكالية الدراسة كتساؤلاتيا، فركضيا  
مكضكع البحث كصكلا إلى مفاىيـ  كأىدافيا كأىميتيا، الدراسات السابقة في إطار مقاربات نظرية تمس

 الدراسة.
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 المبحث الأول: إشكالية وفرضيات الدراسة:

 المطمب الأول: إشكالية الدراسة:

تعتبر تكنكلكجيا الاتصاؿ كتغيراتيا مف أىـ المظاىر المؤثرة في المجالات المتعمقة بحياة البشر،  
ة التكنكلكجية كأصبحت تلبمس فر الحياة التي نعيشيا بالطفقد ارتبطت التغيرات التي طرأت عمى طريقة 

 أكثر الأمكر ارتباطا بالبشر كتطكر الأجيزة الإلكتركنية كغيرىا.

مع بداية التطكر التكنكلكجي، ألعاب كأجيزة لـ تكف معركفة مف قبؿ كأصبحت تمعب دكران أساسيان  
ية، كأصبحت منتشرة بشكؿ كبير مما أثرت في ثقافة الأطفاؿ، كعرفت ىذه الألعاب بالألعاب الإلكتركن

 عمى حياة الفرد كأحدث التغيير الجذرم فييا، كتعتبر أجيزة الألعاب الإلكتركنية مف أكثر أجيزة الترفيو.

كيرل المختصكف أف الألعاب الإلكتركنية ليا تأثيرات مختمفة عمى ذىف المستخدـ كخاصة الطفؿ،  
حيث أنّو  . دكر العمـ أدل إلى تطكر العالـكالضجة كالضكضاء إلا أنيا ترتكز عمى الأصكات العالية

أصبح أكثر تعقيدان كأكثر صعكبة، فالإنساف يمجأ إلى الترفيو حتى يخفؼ مف الضغكطات كمشاكؿ الحياة، 
أما الطفؿ كبطبيعتو البريئة ىك أكثر الأفراد بحثا عف الترفيو كالمعب، فبدؿ أف يخرج كيمارس المعب مع 

ليكـ صار يستخدـ الألعاب كىك جالس بالبيت. كأصبحت الألعاب الإلكتركنية أحد أعز أصدقائو، ا
أصدقاء الطفؿ بحيث تتكاجد معو داخؿ البيع كأينما يتكاجد، عبر التمفزيكف كالحاسكب كالأنترنيت كالياتؼ 

ضا تكفر المحمكؿ، ككذلؾ أصبحت ترافقو خارج البيت مف خلبؿ قاعة بلبم ستيشف كمقاىي الأنترنت، كأي
ليـ كؿ الإمكانيات خصيصان للؤطفاؿ المدمنيف عمى الألعاب الإلكتركنية، كالذيف يقضكف كؿ الساعات 
في لعبيا أكثر مما يقضكنو في الدراسة كالمطالعة، كأصبح الطفؿ أف يعتمد بشكؿ كبير عمى التكنكلكجيا 

 الحديثة.

لدل فئة كبيرة مف الأطفاؿ الذيف يمتازكف  حيث تمقى الألعاب الإلكتركنية اليكـ ركاجان كبيران، حتى 
بالخفة كالسرعة كالقدرة عمى الاستيعاب كالذكاء، بالإضافة إلى الحيكية كالنشاط كالميارات التي تساعدىـ 

نظران لمتقدـ التكنكلكجي الذم مس كؿ الجكانب الحياتية لمفرد كعمى الرغـ فعمى اكتشاؼ كؿ شيء جديد، 
الجكانب الإيجابية، إلا أنّو خمؽ الكثير مف السمبيات كخاصة عمى مستكل العلبقات مف أف لو العديد مف 

الاجتماعية كالأسرية، مما أبرز السمكؾ العدكاني لمطفؿ مف خلبؿ الانتشار الكاسع للؤلعاب الإلكتركنية، 
ج عتيا خشكنة إلا أنيا ىي التي ينت حيث يقكـ الطفؿ بإشباع ذكاتو كتفريغ مخاكفة كقمقو في ىذه الألعاب

 النفسية كالاجتماعية.مما يتحكؿ إلى متاعب تيدد حياتيـ  ،كقسكة بالنسبة لمطفؿ
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بما يقكـ  كقمة إىتماـ كرقابة الأسر عمى محلبت بيع الألعاب الإلكتركنية، الرقابة ؼلضعفنظرا 
مما ينتج عنيا سمكؾ عدكاني لمطفؿ  ؛الإلكتركنية ىذه الألعاببيـ أطفاليـ، ككذلؾ قمة الكعي بمخاطر 

أكثر    كتعتبر ىذه الألعاب مثؿ لعبة بابجي كفرم فاير كغيرىا مف الألعاب الأخرل التي شاعت مؤخرا،
خطكرة عمى الطفؿ فيي ألعاب شيقة كمثيرة في نفس الكقت، حيث تسمب تركيز الطفؿ، كتؤثر عمى 

لعبة بابجي تصنؼ ضمف الألعاب القتالية فينعزؿ نفسيتو أكثر كىذا مف خلبؿ إدمانو عمييا، حيث أفّ 
 الطفؿ عف الكاقع المعاش كيصبح ميككس بالأسمحة كالرصاص الذم ىك في الأساس محتكل ىذه المعبة.

فمف خلبؿ إدماف الطفؿ عمى ىذه الألعاب يصاب الطفؿ بالعزلة كعدـ الخركج كيصبح أقؿ تفاعلبن   
  كيؤثر ىذا أيضا عمى سمكؾ الطفؿ حيث يصبح سمككو عدكاني كنشاطان مع المجتمع كأفراد أسرتو؛

مف خلبؿ تكفر ىذه الألعاب كنظرا لما ىك لبؿ البكاء الصراخ ككذلؾ التكسير كيظير ىذا السمكؾ مف خ
ممحكظ مف الإقباؿ الكبير عمى ممارسة ىذه الألعاب الإلكتركنية مف طرؼ الأطفاؿ عمى اختلبؼ 

استخداـ الألعاب الإلكتركنية كبما تخمفو مف أضرار عمى السمكؾ العدكاني  أعمارىـ، أردنا دراسة تأثير
ىك تأثير استخداـ الألعاب الإلكتركنية عمى ظيكر  لمطفؿ، كلمعرفة ىذا نقكـ بطرح التساؤؿ التالي: ما

 السمكؾ العدكاني لد الطفؿ؟.

  :الأسئمة الفرعية 
 امات الطفؿ للؤلعاب الإلكتركنية؟ماىي دكافع استخد -1
 امات الطفؿ للؤلعاب الإلكتركنية؟ماىي أنماط استخد -2
 الأكثر استخدامان مف قبؿ الطفؿ؟ ماىي الألعاب الإلكتركنية -3
 ظيكر السمكؾ العدكاني لدل الطفؿ؟كيؼ يؤثر استخداـ الألعاب الإلكتركنية عمى  -4
 الطفؿ؟ ماىي أشكاؿ السمكؾ العدكاني لدل -5
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 المطمب الثاني: فرضيات الدراسة:

 يؤثر استخداـ الألعاب الإلكتركنية عمى ظيكر السمكؾ العدكاني لدل الطفؿ.رئيسية: الفرضية ال 
 :الفرضيات الفرعية 

 تتعدد دكافع استخداـ الألعاب الإلكتركنية. -1
 تختمؼ أنماط استخداـ الألعاب الإلكتركنية باختلبؼ الجنس. -2
 الإلكتركنية العنيفة كالمثيرة ىي الأكثر استخداما مف قبؿ الطفؿ. الألعاب -3
 تؤثر الألعاب الإلكتركنية العنيفة كالمثيرة عمى ظيكر السمكؾ العدكاني لدل الطفؿ نتيجة لمتقميد. -4
 عدد أشكاؿ السمكؾ العدكاني لدل الطفؿ نتيجة للئستخداـ للؤلعاب الإلكتركنية.تت -5
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 الثاني: أىمية وأىداف الدراسة وأسباب اختيار الموضوع: المبحث

 :المطمب الأول: أىمية الدراسة

ع أىمية الدراسة العممية مف أىمية المكضكع المدركس، باعتبار الألعاب الإلكتركنية ظاىرة نبت
منتشرة في كسط الأطفاؿ، كىي تعالج مكضكع الساعة كخصكصا ما يتعرض لو الطفؿ مف كسائؿ 

بشكؿ يكمي كمكثؼ، كأف الألعاب الإلكتركنية قد تتضمف أفكار كمشاىد عنؼ مما تؤدم إلى  الإعلبـ
 كيمكف اعتبارىا رياضة فكرية حركية تساعد عمى نمك الذكاء لدل الطفؿ.  يكر سمكؾ عدكاني لمطفؿ،ظ

كقد يككف طرح ىذا المكضكع يستيدؼ خطكرة التكجو ليذا النكع مف الأنشطة الترفييية كمدل 
يرىا عمى الأطفاؿ، باعتبار أف معظـ ىذه الألعاب ليست عربية. كذلؾ ترجع أىمية مكضكع تأثير تأث

استخدما الألعاب الإلكتركنية عمى السمكؾ العدكاني الطفؿ، لككنو يدرس أكثر مف متغير، كىذا ما يغنيو 
 بالمادة العممية.

تخرج بيا الدراسة، كما ستكشؼ عنو مية لمدراسة فإنيا تأتي مف النتائج التي تسمأما الأىمية الع 
بالإضافة  .لكاقعحكؿ العلبقة بيف متغيرات الدراسة ككيفية الاستفادة منيا في معالجة الظاىرة عمى أرض ا

الظاىرة كأثرىا عمى السمكؾ يجعمنا أكثر تحكمان فييا، مما يساعد في التخفيؼ مف إلى أف دراسة ىذه 
 حدّتيا كتكسع انتشارىا.

 الثاني: أىداف الدراسة: المطمب

 .التعرؼ عمى دكافع استخدامات الطفؿ للؤلعاب الإلكتركنية 
 .معرفة أنماط استخدامات الطفؿ للؤلعاب الإلكتركنية 
 .التعرؼ عمى الألعاب الإلكتركنية الأكثر استخداما مف قبؿ الطفؿ 
  العدكاني لدل الطفؿ.التعرؼ عمى تأثير استخداـ الألعاب الإلكتركنية عمى ظيكر السمكؾ 
 .التعرؼ عمى أشكاؿ السمكؾ العدكاني لدل الطفؿ 

 المطمب الثالث: أسباب اختيار الموضوع:

 :أسباب ذاتية 
 .بسمككياتواىتمامنا الشخصي بمكاضيع الطفؿ ككؿ ما يتعمؽ  -
 أسباب انتشار الألعاب الإلكتركنية كتأثيرىا عمى سمكؾ العدكاني لمطفؿ. -
 الطفؿ بالألعاب الإلكتركنية. لاىتماـي الفضكؿ العممي كالمعرف -
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معرفة الأشياء المثيرة كالجذابة في ىذه الألعاب الإلكتركنية كالأفكار كالمبادئ التي تحاكؿ غرسيا في  -
 ذىف الطفؿ كالتي ينتج عنيا السمكؾ العدكاني لمطفؿ.

 :أسباب موضوعية 
 تنامي ىذه الألعاب الإلكتركنية في الآكنة الأخيرة. معرفة أسباب -
 معرفة سبب اعتماد ىذه الألعاب الإلكتركنية عمى عممية الجذب عند الأطفاؿ. -
قمة الأبحاث كالدراسات حكؿ مكضكع أثر الألعاب الإلكتركنية عمى السمكؾ العدكاني لمطفؿ بالرغـ مف  -

 أىميتيا كتأثيرىا عميو.
 ذه الألعاب الإلكتركنية عمى حساب الألعاب التقميدية الأخرل.أسباب الميؿ الكبير لي -
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 المبحث الثالث: تحديد المفاىيم

 المطمب الأول: مفيوم التأثير:

 :1أثر، تأثيران، فيو: ترؾ فيو أثران  لغة. 

 .2تأثر تأثران: )أ، ث، ر( بو كمنو حصؿ فيو أثر، ب تتبع أثره، ج، ظيكر فيو أثر

 :تعد  قي ككمما استجاب المتمقي لمرسالةأثر ىك ما تحدثو الرسالة الإعلبمية في نفس المتم اصطلاحا
فنحف نتصؿ  تصاؿ قد حقؽ اليدؼ مف الاتصاؿالرسالة الإعلبمية قد أحدثنا تأثيرىا، كيككف القائـ بالا

ذا لـ يتحقؽ ذلؾ تككف العممية الاتصالية كميا أخفقت كليس بالضركرم أف يككف ىدؼ  لنؤثر. كا 
، كىنا فإف التأثير أم استجابة تركيحالصد أك تربكيان أك سياسيان، فقد يككف بق الاتصاؿ فكريان أك ثقافيان 

 .3المستقبؿ لمعمؿ يجب أف يتحقؽ

ينحصر في كىذا التأثير  يتركيا عمى المستقبؿ أيضا النتيجة التي يريد المرسؿ أف كيقصد بالتأثير
 .4نكاحي ثلبث: الناحية الذىنية، كالناحية الكجدانية كالناحية السمككية

 ىذه الرسالة تحمؿ : التأثير ىك عممية إحداث تغير عمى المتمقي ناتج عف تعرضو لرسالة ما، جرائياً إ
المتمقي كيتشبع بيا كيطبقيا كتصير جزء مف ر مف المعاني كالأفكار التي يدركيا في طياتيا الكثي

 حياتو.

 المطمب الثاني: مفيوم الألعاب الإلكترونية

 التعريف الأول: 

ىي نكع مف الألعاب التي تعرض عمى شاشة التمفاز )ألعاب الفيديك( أك عمى شاشة الحاسكب 
 زر الحركي اليد مع العيف )التآ اـ)ألعاب الحاسكب(، كالتي تزكد الفرد بالمتعة مف خلبؿ تحدّ استخد

 

 
                                                           

 .19، ص 1992، بيركت، العمـ لمملبييف ، دار07طالرائد، معجـ لغكم عصرم، جبراف مسعكد،  -1
 .187المرجع نفسو، ص  -2
 ،2010معجـ مصطمحات الدعكة كالإعلبـ الإسلبمي، دار النفاس لمنشر كالتكزيع، الأردف،  ،طو أحمد الزيدم -3
 .63ص  
 .226، ص 1994الشبكة العالمية لمكتاب، بيركت، ، 01، طالمعجـ الفمسفي ،جميؿ صميبا -4
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 .1البصرم(، اك تحدّ للئمكانيات العقمية، كىذا يككف مف خلبؿ تطكير لمبرامج الإلكتركنية

 التعريف الثاني:

ي ظير في أكاخر الستينات، كىك نشاط ذىني بالدرجة لألعاب الإلكتركنية ىك نشاط تركيحا
الأكلى يشمؿ كؿ مف الألعاب الفيديك الخاصة، كألعاب الكمبيكتر، ألعاب اليكاتؼ النقالة، بصفة عامة 
يضـ كؿ الألعاب ذات الصبغة الإلكتركنية، كىي برنامج معمكماتي للؤلعاب، يمارس ىذا النشاط بطريقة 

ارس بيا الأنشطة الأخرل ككف الكسائؿ التي تعتمد عمييا ىذه الأخيرة بيا. تختمؼ عف الطريقة التي تم
لى  كنقصد بذلؾ الحكاسيب المحمكلة كالثابتة، اليكاتؼ النقالة، ألعاب الفيديك المتحركة كالمحمكلة، التمفاز كا 

شكؿ بغير ذلؾ مف الكسائط، كقد تمارس ىذه الأخيرة بشكؿ جماعي عف طريؽ شبكة الأنترنيت أك 
فردم، كما تعتمد ىذه الأخيرة عمى برنامج كمعالج لممعمكمات ككسائؿ الإخراج، بصفة عامة تتككف مف 
العناصر التالية: مدخلبت )أكامر التشغيؿ كالمعب تنفذ عف طريؽ لكحة المفاتيح، أزرار التشغيؿ عصى 

فأرة، القناع إلى غير ذلؾ مف قيادة المركحية أك الطائرة لمقياـ بالطيراف كمقكد السيارة لألعاب السباؽ، ال
، برامج المعب، المخرجات )الشاشات الكبيرة، شاشة الحاسب، شاشة الياتؼ النقاؿ، مكبرات (الأدكات

 .2الصكت، النظارات الإلكتركنية( المعب قد يككف كحده أك بالمشاركة

 :يتـ استخداـ مفيكمي الألعاب الإلكتركنية كألعاب الفيديك بنفس المعنى غير أف  الألعاب الإلكترونية
ىناؾ فرقا بينيما، فألعاب الفيديك ظيرت قبؿ الألعاب الإلكتركنية كالتي تعمؿ بكاسطة جياز الفيديك 

الأنترنت  :ر الكسائط الإعلبمية الجديدةكبعدىا ظيرت الألعاب الإلكتركنية التي انتشرت عب
 سيب، التمفزيكف، كاليكاتؼ المحمكلة.الحكا

  ات الحاسكب أك افتراضيا بالاعتماد عمى إمكانكفي المفيكـ المعمكماتي، برمجيات تحاكي كاقعان حقيقيا
صدار الصكت، أما في المفيكـ  في التعامؿ مع الكسائؿ المتنكعة، كعرض الصكر كتحريكيا كا 

مف إمكاناتيا في التعميـ كالتسمية كالترفيو، كمف  نساف كالآلة للئفادةلاجتماعي فيي تفاعؿ بيف الإا
الناحية العممية تمثؿ الألعاب الالكتركنية أداة تحدّ لقدرات المستثمر إذ تضعو أماـ صعكبات كعقبات 

شد إنتباىو تتدرج مف البساطة إلى التعقيد، كمف البطء إلى السرعة، كأداة تطكير لثقافتو كقدراتو إذ ت

                                                           
، ص 2008الألعاب الالكتركنية في عصر العكلمة )ماليا كماعمييا(، دار المسيرة، الأردف،  ميا حسني الشحركرم، - 1
46. 
ألعاب الفيديك كأثرىا في الحدّ مف ممارسة النشاط البدني كالرياضي كالجماعي الترفييي عند المراىقيف  بشير نمركد، - 2

، 2008يف الجديدة ببئر مراد رايس، مذكرة الماجستير، جامعة الجزائر، المتمدرسيف، دراسة حالة عمي متكسطة البسات
 .35ص
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عندما تمكف  1953سير كمتعة. كترجع بداية الألعاب الإلكتركنية إلى عاـ ب كتنقؿ إليو المعمكمة
بعض المختصيف مف إظيار قممة عمى شاشة كبيرة مف المصابيح كتحريكيا باستخداـ حاسكب ضخـ 

 .1تمييا بعد ذلؾ محاكاة مبسطة للؤلعاب مثؿ: الضامة كالشطرنج
  :المتكاجدة عمى ىيئات إلكتركنية كألعاب الياتؼ الألعاب الإلكتركنية ىي جميع الألعاب إجرائيا

كتشمؿ ألعاب الفيديك كغيرىا، كما تعني بأنّيا مجمكعة نشاطات ذات طابع إلكتركني  كالكمبيكتر،
 تتضمف بعدان تفاعميان كصكران في حالة الحركة.

 المطمب الثالث: مفيوم السموك العدواني:

 تعريف السموك: -1
 :مفرد( مصدر سمؾ، سمؾ ب: السمؾ في، سيرة الانساف كتصرفو كاتجاىو أدب/ حسف/ سيء  لغة(

سمككو )مثؿ أجنبي(، سكء السمكؾ الميني: سمكؾ غير لائؽ يرتكبو صاحب مركز بالسمكؾ. المرء 
شيادة حسف السمكؾ: شيادة تعطى لمشخص مف الدكلة أك المؤسسة التي كاف يعمؿ فييا بأنّو  رسمي.

 .2مكؾ، )حي( مجمكعة أفعاؿ الكائف الحي استجابة لممؤثرات الداخمية كالخارجيةحسف السّ 
 ىك ذلؾ التصرؼ الذم يرزه شخص ما، إما لمنبو داخمي أك خارجي نحك ما يطرح مف اصطلاحا :

 سرسمع كخدمات أك أفكار تعمؿ عمى إشباع حاجاتو كرغباتو حسب السيئات المختمفة للؤفراد كالأ
 .3كالمؤسسات العامة كالخاصة

  يعرؼ السمكؾ في مكسكعة العمكـ الاجتماعية بأنو الفعؿ الاجتماعي الذم يمكف ملبحظتو أك
بمعزؿ عف ميكؿ الفاعميف الاجتماعييف )القيـ كالاتجاىات( حسب البيانات  كصفواستنتاجو أك 

 .4المختمفة بيف الأفراد
 مف حركات كنشاطات تككف صادرة عنو كتعبر عف دكافعو  إجرائيا: السمكؾ ىك نشاط يقكـ بو الانساف

 النفسية كالاجتماعية.
 تعريف العدوان:  -2

 .الظمـ كتجاكز الحدّ  لغة:

                                                           
 .253الألعاب الالكتركنية، المكسكعة العربية الالكتركنية، المجمد الثالث، سكريا، ص  معاد الحمصي،  - 1
 .1097، ص 2008 ، القاىرة،المجمد الأكؿ، عالـ الكتب ،01طرة، معجـ المغة العربية المعاص ر،أحمد مختار عم - 2
 .99، ص2014زىير عبد المطيؼ عابد، مبادئ الإعلبف، دار اليازكرم الأردف ، - 3
 .33ص  ،1980 عفيفي فكزم سالـ، السمكؾ الاجتماعي بيف عمـ النفس ك الديف، ككالات المطبكعات، الككيت، - 4
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 اصطلبحا: ىناؾ عدة تعريفات لمعدكاف نذكر منيا:

 " زر سي تعريؼSeasar: تو تتحكؿ مع نمك الطفؿ كبخاصة في سن ىك استجابة إنفاعمية متعممة
 .1الثانية إلى عدكاف كظيفي لإرتباطيا شرطيان بإشباع الحاجات

  كيمي تعريؼ"Kelly:"  ىك السمكؾ الذم ينشأ عف حاؿ عدـ ملبئمة الخبرات السابقة لمفرد مع
ذ دامت ىذه الحالة فإنو يتككف لدل الفرد إحباط ينتج مف جرائو سمككات  الخبرات كالحكادث الحالية، كا 
عدكانية مف شأنيا أف تحدث تغيرات في الكاقع حتى تصبح ىذه التغيرات ملبئمة لمخبرات كالمفاىيـ 

 التي لدل الفرد.
  ا"ألبرت باندور تعريؼ Bandura:""  سمكؾ ييدؼ إلى إحداث نتائج تخريبية أك مكركىية أك إلى ىك

كؾ يعرؼ اجتماعيا عمى أنّو السيطرة مف خلبؿ القكة الجسدية أك المفظية عمى الآخريف، كىذا السم
 عدكاني.

 :كاف نفسيان كالإىانة أك  ى إلحاؽ الأذل بالآخريف سكاءالسمكؾ الذم يؤدم إل ويعرفو آخرون بأّنو
 .2الشتـ أك جسديا كالضرب كالعراؾ

 :جرائيا العدكاف ىك أم فعؿ أك سمكؾ ييدؼ إلى إلحاؽ الضرر أك الأذل بالأخريف كىك سمكؾ ينتج  وا 
 عنو تخريب أك إصابات باستخداـ القكة كالعنؼ.

 مفيوم السموك العدواني:  -3

يعرؼ السمكؾ العدكاني بأنّو يعمّد إيذاء شخص آخر بشكؿ مباشر أك غير مباشر عمى غير رضا 
 .3منّو

  يعرف "باندوارBandura:" 

السمكؾ العدكاني بأنّو سمكؾ قاس كمدمر اتفؽ اجتماعيان عمى أنّو سمكؾ عدكاني كىك كذلؾ السمكؾ 
أك تقميؿ  تحقيرالذم ينتج عنو أذل شخص أك تدمير لمممتمكات، كىذا الأذل قد يككف نفسيان عمى ىيئة 

 القيمة، كقد يككف جسميان.

مى شيء مف القصد كالنية يأتي بو الفرد في مكاقؼ كيعرؼ السمكؾ العدكاني بأنّو سمكؾ ينطكم ع
ابو حالة مف الغضب كعدـ الإتزاف تجعمو حقيؽ رغباتو، فتنتالإحباط التي يعاؽ فييا إشباع دكافعو، أك ت

                                                           
 .08، ص 2010، الأردف، كالتكزيع، دار أسامة لمنشر 01طفاؿ، طالسمكؾ العدكاني عند الأ ،خالد عز الديف -1
 .09، ص المرجع نفسو -2
  .06ص  رجع نفسو،مال -3
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يأتي مف السمكؾ ما يسبب أذل لو أك للآخريف، كاليدؼ مف ذلؾ السمكؾ تخفيؼ الألـ الناتج عف الشعكر 
 .1طبباع الدافع المحبالإحباط كالإسياـ في إش

  بص كيعرؼ"Buss:" صريحان  ك بدنيان أك ماديان السمكؾ العدكاني بأنّو أم سمكؾ يصدره الفرد لفظيان أ
أك ضمنيان، مباشرا أك غير مباشر، ناشطان أك سمبيان، كيترتب عمى ىذا السمكؾ إلحاؽ أذل بدني أك 

 .2مادم لمشخص نفسو صاحب السمكؾ العدكاني أك للآخريف
 :السمكؾ العدكاني ىك تمؾ النزعة التي تتجسد في تصرفات حقيقية أك كىمية لدل الطفؿ  إجرائيا

 كتؤدم إلى إلحاؽ الأذل بالآخر.

 المطمب الرابع: مفيوم الطفل:

 .صمنظكر أف الطفؿ: البناف الرخال لابفجاء في لساف العرب  

 .3كالطفمة الصغيرافالمحكـ: الطفؿ، الرخص الناعـ، كالجمع طفاؿ كطفكؿ. كالطفؿ 

ي في أطفاؿ ف يسعىعمى الصغير مف كؿ شيء يقاؿ، ىك  كيعرؼ الطفؿ أيضا في المغة العربية 
ىك الأصؿ لممذكر كقد يستكم فيو المذكر كالمؤنث، كقد يككف الطفؿ الحكائج أم في صغارىا، كالطفؿ 

 .4كاحدان كقد يككف جميعا لأنو إسـ جنس

  والاجتماع:مفيوم الطفل في عممي النفس 

 الذم نادل بو الفقياء القانكنيكفالطفؿ لدل عمماء الاجتماع قد اختمؼ في نطاقو عف ذلؾ 
لى أف يتـ نضجو الاجتماعي كالنفسي  كأخذت بو التشريعات الجنائية، فعندىـ ىك: "الصغير منذ كلادتو كا 

د عمى حدّ أدنى أك أقصى كتتكامؿ لديو مقكمات الشخصية كتككيف الذات ببمكغ سف الرشد دكنيا الاعتما
 .5لسف الطفؿ"

                                                           
العلبقة بيف مشاىدة بعض برامج التمفاز كالسمكؾ العدكاني لدل الأطفاؿ بمحافظات  لبف،أحمد محمد عبد اليادم دح -1

 .14، 13 ، ص ص2003غزة، رسالة ماجستير، غير منشكرة، الجامعة الإسلبمية، غزة، فمسطيف، 
 .17المرجع نفسو، ص  -2
 .2681ق، ص 1119لساف العرب، دار المعارؼ، القاىرة،  إبف منظكر، -3
، 02حقكؽ الطفؿ بيف التربية الإسلبمية كالتربية العربية، مجمة العمكـ الاجتماعية، المجمد الثامف، العدد  رابح تركي، -4

 .100، ص 1980جامعة الككيت، 
جامعة محمد خيضر بسكرة،  ، أطركحة دكتكراه،نائية لمطفؿ في التشريع الجزائرمالحماية الج حمك إبراىيـ فخار، -5

 .23، 22، ص ص 2014/2015الجزائر، 
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فؿ تبعان لإختلبؼ كجيات النظر في كقد تباينت كجيات نظر عمماء الاجتماع في تعريؼ الط
 ثلبث اتجاىات عمى النحك الآتي:

: يرل أف مفيكـ الطفكلة يتحدد بسف معيف، تبدأ مف ميلبده كتنتيي عند الثانية عشر مف الاتجاه الأول -
 عمره.

كنمك شخصيتو، كتبدأ مف ى مف مراحؿ تككينو : يرل أف فترة الطفكلة ىي المرحمة الأكلالثاني الاتجاه -
 الميلبد حتى بداية طكر البمكغ.

منذ الكلادة حتى الرشد، كتختمؼ مف ثقافة  ي فترة الحياة التي تبدأيرل أف الطفكلة ى الاتجاه الثالث: -
 .1الزكاج أك يطمؽ عمى سف محدد لياإلى أخرل، فقد تنتيي الطفكلة عند البمكغ أك عند 

 بؿ الكلادة كىي المرحمة الجنينيةفقد اعتبر عمماء النفس مرحمة الطفكلة، إلى ما ق وفي عمم النفس:
كتنتيي عندىـ ببداية مرحمة جديدة أخرل كىي مرحمة البمكغ كلذلؾ اعتبر عمماء النفس عمى خلبؼ عمماء 

نّما مف لأف مرحمة  كقت تككينو في بطف أمو كىك جنيف اجتماع الانساف طفلب، ليس مف كقت كلادتو، كا 
 .2التككيف في نظرىـ أخطر مراحؿ عمره عمى الإطلبؽ

 :الطفولة 

ىي تمؾ الفترة مف الحياة الإنسانية التي يعتمد منّيا الفرد عمى كالديو اعتمادا كميا بما يحفظ  
الطفؿ  رة بعيد عميياكىي ليست ميمة في ذاتيا، بؿ ىي قنط حياتو، ففييا يتعمـ كيتمرف لمفترة التي تمييا

لأخلبقي، كالتي تشكؿ كلكجي كالعقمي، كالنفسي كالاجتماعي كايالاقتصادم كالفيسحتى ينضج النضج 
 خلبليا حياة الانساف ككائف اجتماعي.

 مفيكـ الطفؿ يطمؽ عمى الانساف منذ كلادتو حتى يبمغ سف الرشد.ائياإجر : 

 

 

 

 
                                                           

العاـ،  الحماية القانكنية للؤطفاؿ أثناء النزاعات المسمحة، رسالة ماجستير في القانكف ،حسف أنكر حسف الخطيب -1
 .9، 8ص ص  ،2011، جامعة القدس، فمسطيف، منشكرة

 .23حمك بف إبراىيـ فخار، مرجع سابؽ، ص  -2
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 : الدراسات السابقة:المبحث الرابع

لذلؾ   ي مكاضيع مختمفة مف زكايا متعددةإف المعرفة الإنسانية العممية ىي معرفة تراكمية، تغط
عمى ما قدـ مف بحكث كدراسات حكؿ المكضكع  الاطلبعفقياـ أم باحث بدراسة أك بحث يستدعي منو 

بحثو كمجاؿ مكضكع ضبط مؽ دراستو مف الفراغ كيستطيع أك يالذم يقكـ بدراستو، كلذلؾ كي لا تنط
  بشكؿ أفضؿ يعطي مف خلبلو الجديد في المعرفة العممية.

إطار مكضكعنا سنعرض مجمكعة مف الدراسات المحمية كالعربية كالأجنبية التي نرل أنيا  كفي
"تأثير استخداـ الألعاب الإلكتركنية عمى السمكؾ العدكاني ـ كتتصؿ بمكضكع الدراسة المعنكف: تخد

 لمطفؿ".

 ةالمطمب الأول: الدراسات المحمي

  :1دراسة في القيم والتأثيرات"فيديو الطفل الجزائري وألعاب ال"الدراسة الأولى 

 .2009-2008لمباحث "أحمد فلبؽ" أجريت ىذه الدراسة عاـ 

ىذه الدراسة إلى ألعاب الفيديك مف حيث مضمكنيا، كجميكرىا مف خلبؿ تحميؿ مضمكف   تعرضت
يدؼ التعرؼ عمى بعينة البحث عف ألعاب الفيديك الأكثر انتشارا في أكساط الأطفاؿ الجزائرييف، ك 

 ىذه الألعاب مف ناحيتي الشكؿ كالمضمكف. خصائص

اعتمدت الدراسة عمى المنيج المسحي، بمسح مضمكف ألعاب الفيديك التي تنتشر في السكؽ 
بالنسبة  انة بأسمكب تحميؿ المضمكفالاستع ب مف الأطفاؿ، كتمتمسح جميكر ىذه الألعا، ك الجزائرية

مضاميف ألعاب الفيديك  فييا يخص تفاعؿ العينة معك، أمّا لمجزء المتعمؽ بدراسة مضاميف ألعاب الفيدي
 فقد تـ الاعتماد عمى الاستمارة الاستبيانية.

النظرم كالميداني  يفتكصؿ الباحث في دراستو إلى مجمكعة مف الاستنتاجات مف خلبؿ الجانب
 كىي كما يمي:

ألعاب الفيديك تككف في مقدمة النشاطات الترفييية التي يقبؿ عمييا أفراد العينة، كىي تتقاسـ  ممارسة -
 ذات المرتبة مع المعب مع الأصدقاء، يمييا ممارسة الرياضة.

                                                           
، أطركحة دكتكراه، غير منشكرة، جامعة -دراسة في القيـ كالتأثيرات -الطفؿ الجزائرم كألعاب الفيديك  أحمد فلبؽ، - 1

 .2008/2009الجزائر، 
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تأتي ألعاب المغامرة في مقدمة ألعاب الفيديك المفضمة لدل العينة، تمييا لعبة المحاكاة الكاقعية ثـ  -
 لرياضية كتقؿ نسبة الإقباؿ بعدىا عمى بقية أنكاع الألعاب مقارنة بالألعاب الأكلى.ألعاب المحاكاة ا

تحكم ألعاب الفيديك عكامؿ جذب كأسر اللبعب قد يؤدم إلى الإدماف، لكلا الرقابة الأسرية، كلأف  -
اكز قدرتو عمى تجالطفؿ في ىذه المرحمة العمرية يرغب في التعبير عف ذاتو، فيك يحاكؿ دكمان إثبات 

 و لذا لا يتكقؼ عف المعب عند الخسارة حتى يحقؽ الفكز.أم صعكبات تعترض
بيف لدل العينة في ألعاب الفيديك، تمييما أحداث بتعد متعة الفكز كبطؿ القصة أكثر الأمريف المح -

 القصة، ثـ الرسكـ كالمكسيقى كأخيران الألكاف كتتكافؽ ىذه النتائج مع الخصائص النفسية كالعقمية لطفؿ
 ىذه المرحمة العمرية.

 .ببطؿ القصة كاحداثيا مف الإناث يعد الذككر أكثر اىتماما -
كيعكد ذلؾ ، الفيديك ألعاب أحداثالحصكؿ عمى عف عدـ معرفتيف بأمكنة عبر تعد الإناث أكثر مف  -

 أنيف أقؿ اىتماما بالتفاصيؿ مف الذككر. إلى
الأشياء التي تعممتيا في مقدمة في ألعاب الفيديك أف الانتباه مع القيـ المحتكاة  لكحظ تفاعؿ العينة - -

 .مفردات العينة مف ألعاب الفيديك
 الفكز في ألعاب الفيديكنتج للبعب تحمت القدرات الحركية )الميارة كالسرعة( في مقدمة القدرات التي  -

 حسب العينة.
     .انيا تؤدم ظاىرة كاخرل مستترة، حيث بذلؾ اف ألعاب الفيديك ليست تسمية بريئة الدراسة أبرزت -
  :1"أثر الألعاب الإلكترونية عمى السموكيات لدى الأطفال "الدراسة الثانية. 

بالجزائر عمى عينة مف الأطفاؿ المتمدرسيف  2011مريـ قكيدر، أجريت الدراسة سنة : مباحثةل
 سنة. 12إلى  07بالجزائر العاصمة تتراكح أعمارىـ ما بيف 

                                                                                                                     اب الإلكتركنية عمى السمككياتانطمقت الباحثة في ىذه الدراسة مف إشكالية مفادىا معرفة: "أثر الألع

المذىؿ، لأنّيا أصبحت مصدر لمترفيو كالتسمية مف  ككاقعيا كأسباب انتشارىا بيذا الشكؿلدل الأطفاؿ 
 طرؼ ىاتو الفئة لأنيـ أصبحكا يقضكف أكقات ىامة في المعب.

كاعتمدت أيضا عمى مجمكعة مف التساؤلات الفرعية حكؿ عادات كانماط الاعتماد عمى الألعاب 
طار النظرم كالإطار الإلكتركنية، كبعد قياـ الباحثة بالخطة التي تحتكم عمى الإطار المنيجي كالإ

                                                           
، الجزائر، 03أثر الألعاب الالكتركنية عمى السمككيات لدل الأطفاؿ، رسالة ماجستير، جامعة الجزائر  مريـ قكيدر، - 1

2011/2012. 
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دؼ جمع أكبر عدد ممكف مف يالتطبيقي، صنفت دراستيا ضمف البحكث الكصفية التحميمية التي تست
المعمكمات عف الكقائع كالظكاىر مف خلبؿ تكجييا الميداني، حيث استخدمت المنيج المسحي باعتباره 

حصائية لجمع البيانات كت حميميا مثؿ: الاستبياف، المقابمة المنيج المناسب لمدراسة، كأدكات كمية كا 
مفردة مف الأطفاؿ اللبعبيف للؤلعاب الإلكتركنية بأسمكب  200كالملبحظة، كتمثمت عينة الدراسة في 

 العينة القصدية.

 كأىـ النتائج التي تكصمت إلييا الباحثة ما يمي:

لمدركسيف كيميمكف لشرائيا احتمت الألعاب الإلكتركنية مقدمة النشاطات الترفييية التي يحبيا الأطفاؿ ا -
 كاقتنائيا.

يمارس أغمبية الأطفاؿ الألعاب الالكتركنية في العطؿ كالمناسبات كىذا يعكد إلى الرقابة كالتكجيو الذم  -
 يفرضو الأكلياء عمى الأطفاؿ، مما يقمؿ الأضرار عمى التحصيؿ الدراسي ليـ.

ذككر العينة ممارسة الألعاب الإلكتركنية أكثر مف إناث العينة، كىذا يعكد إلى طبيعة  يفضؿ -
لعاب الإلكتركنية كالرياضة عمى خلبؼ الإناث المكاتي ، فالذككر يفضمكف أكثر ممارسة الأالجنسيف

 يفضمف أكثر المعب بالدمى.
ا ممارسة الألعاب الإلكتركنية مع تأتي ممارسة الألعاب الإلكتركنية منفردان في المركز الأكؿ كتميي -

الأصدقاء في المركز الثاني، كممارسة الألعاب مع العائمة كالأخ كالأخت في المركز الثالث كممارسة 
 الألعاب مع الزملبء في المركز الرابع.

أغمبية مفردات العينة يشعركف بالفرحة كالسركر أثناء ممارستيـ للؤلعاب الإلكتركنية، يمييـ مف  -
بالحماس كالحيكية في المرتبة الثانية كمف يشعركف بالقكة كالشجاعة أثناء المعب في المرتبة  يشعركف

 الثالثة، بعدىـ مف يشعركف بالراحة كالإطمئناف في المرتبة الرابعة.
يكرر أغمب المبحكثيف المعب دكف تكقؼ حتى الفكز عند الخسارة في الألعاب الإلكتركنية، كىذا يدؿ  -

الإلكتركنية تحتكم عمى عكامؿ الجذب كأسر لمطفؿ بحيث أنيا تؤدم إلى إدمانو لكلا عمى أف الألعاب 
الرقابة الأسرية عميو، فالطفؿ في ىذه المرحمة العمرية يرغب في التعبير عف ذاتو بحيث يحاكؿ دكمان 

 إثبات قدرتو عمى تجاكز الصعكبات التي تعترضو.
ر أبطاؿ الألعاب الإلكتركنية التي يمارسكنيا، كىذا ما أبدل أغمبية أفراد العينة رغبتيـ في تقميد دك  -

 يثبت التفاعؿ الكبير لمفردات العينة مع الألعاب الإلكتركنية كشخصيات أبطاليا.
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  :1لعاب الإلكترونية والعنف المدرسي"الأ "الدراسة الثالثة. 

تلبميذ بالكادم عمى عينة مف  2016/2017لمباحثة: برتيمة سميحة، أجريت الدراسة سنة 
 متكسطة الشييد عركؾ قكيدر.

زائر تيدؼ ىذه الدراسة إلى معرفة مدل تأثير الألعاب الإلكتركنية عمى سمككيات الأطفاؿ في الج -
مختمؼ جكانب ىذه الظاىرة كالحدّ منيا كعمى ىذا الأساس قامت  كمحاكلة الكصكؿ إلى الكشؼ عمى

 سئمة فرعية.منو إلى أبصياغة سؤاؿ رئيسي لمدراسة كتفرع الباحثة 
فنجد الباحثة اعتمدت في دراستيا عمى المنيج الكصفي التحميمي حيث استخدمت أداة الملبحظة  -

 معمـ مبحكث. 100كالاستبياف لجمع البيانات، فيما بعد اختارت عينة قصدية كالتي تمثمت في 
 كمف خلبؿ دراستيا تكصمت الباحثة إلى مجمكعة مف النتائج كىي كالآتي: -
جمى مف خلبؿ إلحاؽ الضرر ارتباطية بيف الألعاب الإلكتركنية كالعنؼ المادم الذم يتىناؾ علبقة  -

 ية المادية كالجسد كالممتمكات مثؿ: الضرب كالحرؽ.مف الناح
لكتركنية كىذا ما جعميـ يتقمصكف أبطاليـ المفضميف في الألعاب الإ أغمبية مفردات العينة يقمدكف -

 ذم يفضمكنو.شخصياتيـ حسب مبادئ كقيـ البطؿ ال
إف ىناؾ علبقة ارتباطية لبف الألعاب الإلكتركنية كالعنؼ غير المادم الذم يتجمى في إلحاؽ الضرر  -

 انة.شاعر كالتحقير كالإىمف الناحية النفسية مثؿ: جرح الم
علبقة ارتباطية كالتي تتجمى مف خلبؿ قيامو بأنكاع كأساليب الألعاب الإلكتركنية في ممارسة العنؼ  -

 المدرسي مف تكسير كتخريب ممتمكات المدرسية.لمكسط 

 

 

 

 

 

 
                                                           

الألعاب الالكتركنية كالعنؼ المدرسي، رسالة ماجستير، جامعة محمد خيضر بسكرة، الجزائر، برتيمة سميحة،  - 1
2016/2017. 
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 المطمب الثاني: الدراسات العربية

  :سموك الاجتماعي لدى علاقة الألعاب الإلكترونية العنيفة بالسموك العدواني وال"الدراسة الأولى
 .1أطفال الروضة"

عمى عينة مف جميع ، 2013/2014صكالحة عمي سميماف مفمح كآخركف، أجريت الدراسة سنة ال لمباحث:
 أكلياء أمكر أطفاؿ الركضة، بعماف.

انطمؽ الباحث مف تحديد مشكمة الدراسة كصياغة فرضيات، حيث ىدفت الدراسة إلى الكشؼ 
العنيفة عمى السمكؾ العدكاني كالسمكؾ الاجتماعي لدل أطفاؿ الركضة  الإلكتركنيةعمى علبقة الألعاب 

 مف كجية نظر أكلياء الأمكر.

دـ الباحث المنيج الكصفي المسحي لملبئمتو لطبيعة الدراسة، كاختار عينة الدراسة مف حيث استخ
كلي أمر اختيركا بطريقة طبقية عشكائية كاستخدـ الاستبانة كأداة جمع البيانات  100عينة مسحية مف 
 المتعمقة بالدراسة.

 كفي الأخير تكصؿ الباحث لمجمكعة مف النتائج نذكر منيا:

 بأنّو كاحد مف اللبعبيف في المعبة في المرتبة الأكلى. أف الطفؿ يشعر -
 أف الطفؿ يتصرؼ بعدكانية مع كالديو. -
مف كجية نظر أكلياء الأمكر، أظيرت النتائج عدـ كجكد فركؽ دالة احصائيا لعلبقة الألعاب  -

 الإلكتركنية العنيفة عمى السمكؾ الاجتماعي لدل أطفاؿ الركضة.
ا لعلبقة الألعاب الإلكتركنية العنيفة كلصالح السمكؾ العدكاني لدل كذلؾ كجكد فركؽ دالة إحصائي -

 أطفاؿ الركضة مف كجية نظر أكلياء الأمكر.

 

 

 

                                                           
لعدكاني كالسمكؾ الاجتماعي لدل لكتركنية العنيفة بالسمكؾ الإقة الألعاب االصكالحة عمي سميماف مفمح كآخركف، علب - 1

، فمسطيف، 16، العدد 04أطفاؿ الركضة، مجمة جامعة القدس المفتكحة للؤبحاث كالدراسات التربكية كالنفسية، مجمد 
2016. 
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  :1الإلكترونية"الانعكاسات التربوية لاستخدام الأطفال الألعاب "الدراسة الثانية. 

 الابتدائية بالمدينة المنكرة. كما يراىا معممك كأكلياء الأمكر طمبة المدارس 

عمى عينة مف معممي المدارس  2013/2014"ماجد محمد الزيكدم"، أجريت ىذه الدراسة سنة  لمباحث:
 الابتدائية كأكلياء أمكر الطالب بالمدينة المنكرة.

الباحث في دراستو مف إشكالية مفادىا التعرؼ عمى الانعكاسات التربكية لاستخداـ الأطفاؿ  انطمؽ
الألعاب الإلكتركنية في ظؿ التطكر التكنكلكجي كالالكتركني المعاصر ككذلؾ الانتشار الكاسع الألعاب 

 كالساعات التي يقضييا الأطفاؿ في ممارسة المعب.

ج الكصفي المسحي كذلؾ ملبئمة طبيعة الدراسة الحالية، كما اعتمد الباحث في دراستو عمى المني -
اعتمد في جمع البيانات كالمعمكمات حكؿ الظاىرة عمى الاستبياف، حيث استخدـ استبيانيف لممعمميف 
كأكلياء أمكر الطمبة في مدارس البنيف الابتدائية، كما أف مجتمع البحث لمدراسة ىك المعمميف كأكلياء 

دارس الابتدائية، كما استخدمت الحصر بالعينة عمى المدارس الابتدائية في مديرية أمكر الطمبة بالم
( معممان مف 336ار الباحث عينة الدراسة المككنة مف )كالتعميـ بالمدينة المنكرة، كاختفي التربية 

كر كعينة أكلياء الأم بسيطةختيركا بطريقة عشكائية معممي المدارس الابتدائية بالمدينة المنكرة ا
 كلي أمر طالب اختيركا بالطريقة نفسيا.( 500)المككمة مف

 كتكصؿ الباحث مف خلبؿ دراستو إلى مجمكعة مف النتائج كىي كالآتي: -
أف ىناؾ إدراؾ حقيقي مف المعمميف لمخاطر ىذه الألعاب كدكرىا في حكادث العنؼ المدرسي  -

 بأنكاعو.
الأطفاؿ عمى ىذه الألعاب، كمشكلبت ف إدماإدراؾ المعمميف لحجـ الآثار الصحية السمبية نتيجة  -

 البصر كالسمع.
عمى صعيد إنماء قدرات كميارات الأطفاؿ العقمية كالحركية أك ميارة المغة الإنجميزية، أك ميارة إدارة  -

 الكقت، فلب يرل المعممكف ثمة فكائدىا في ىذا الجانب.
بالنظر لكجية نظر أكلياء الأمكر، فإف الأكلياء يكاجيكف معاناة حقيقية نتيجة سير الأطفاؿ في  -

ممارسة الألعاب الالكتركنية، مما يؤثر عمى مجيكداتيـ الدراسية، فضلب عف استحكاذ ىذه الألعاب 

                                                           
لكتركنية كما يراىا معممك كأكلياء طمبة كية لاستخداـ الأطفاؿ للؤلعاب الإالانعكاسات الترب كدم،ماجد محمد الزي - 1

، المممكة 01، العدد10المدارس الابتدائية بالمدينة المنكرة، رسالة ماجستير، مجمة جامعة طيبة لمعمكـ التربكية، المجمد 
 .15، ص 2015العربية السعكدية، 
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 عمى كقت كعقكؿ أطفاليـ، مما تسبب في عدة مشكلبت داخؿ الأسر كضعؼ التكاصؿ بيف أفراد
 الأسرة، كبركز نزعة الأنانية لدل الأطفاؿ.

 أبدل أفراد العينة مف الأىالي قمقيـ حكؿ ما تحتكيو ىذه الألعاب مف مشاىد عنؼ كلقطات جنسية. -
كبينت النتائج أيضا أف ثمة تكافقا بيف تصكرات المعمميف كأكلياء أمكر الطمبة حكؿ الحدّ مف الآثار  -

 السمبية للؤلعاب الإلكتركنية.

 مب الثالث: الدراسات الأجنبيةلمطا

  :1لأطفال الممارسون لألعاب الفيديو"ا"الدراسة الأولى. 

 بمدينة شيكاغك. 2010دراسة أمريكية حديثة قاـ بيا باحثكف كأخصائيكف كأطباء، أجريت سنة 

الدراسة عرضت ىذه الدراسة العنؼ الذم يمكف أف يزيد مف الأفكار كالسمككيات العدكانية عندىـ، كأشارت 
إلى أفّ ىذه الألعاب قد تككف أكثر ضررا مف أفلبـ العنؼ التمفزيكنية كالسينمائية لأنّيا تتصؼ بالتفاعمية 
بينيما كبيف الطفؿ، حيث تتطمب مف الطفؿ أف يتقمص الشخصية العدكانية ليمعبيا كيمارسيا، لذا فإف 

ف المكـ عمى الألعاب الالكتركنية عمى أنّيا الكثير مف الأخصائييف الاجتماعييف كالأطباء النفسانييف يمقك 
شاعة الجنس كالفاحشة  مجتمع كتنمي العنؼ بشكؿ غير ىادؼالسبب الأساسي في زيادة العنؼ في ال كا 

ة التي تدعك إلى الرذيمة بيف الأطفاؿ كالمراىقيف عمى سكاء، كذلؾ مف خلبؿ انتشار الألعاب الالكتركني
صة التي تفسد عقكؿ الأطفاؿ كالمراىقيف، تمؾ يتـ جمبيا عف طريؽ للؤفكار الإباحية الرخي كالتركيح

الأنترنت كمف ثـ تركيجيا، كأكدت الدراسة أف الإدماف عمى لعب الألعاب الالكتركنية أدل ببعض الأطفاؿ 
كالمراىقيف إلى حدّ الإدماف المفرط، مما اضطر بعض الدكؿ إلى تحديد سف الأشخاص الذم يسمح ليـ 

 الألعاب في الأماكف المخصصة مثؿ: كاشنطف، شيكاغك، لندف، كبريطانيا.بممارسة ىذه 

 

 

 

 

 
                                                           

العنيفة داخؿ المؤسسة التربكية، مذكرة ماستر،  لكتركنية بالسمككاتعلبقة الألعاب الإ بكصمعة كمثكـ كمسعكدم يمينة، - 1
 .13،14، ص ص 2020/2021جامعة أحمد دراية، أدرار، الجزائر، 
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  :1للأطفال"تأثير ألعاب الفيديو عمى السموك العدواني والسموك الاجتماعي "الدراسة الثانية. 

بالياباف، عمى عينة مف  2001/2002أجريت ىذه الدراسة سنة  "،NOBUKO IHORIلمباحث "
 مدارس ابتدائية في الياباف.طلبب الصؼ الخامس مف 

لـ تدرس ىذه الدراسة السمكؾ العدكاني فقط بؿ أضافت السمكؾ الاجتماعي، كمتغير غير مستقؿ 
حيث اختار  تكم عمى العنؼ كالسمكؾ الاجتماعي مف خلبؿ العلبقة السمبية بيف ألعاب الفيديك التي تح

طالب شارككا في المسح الثاني بعد  903طالب شارككا في المسح الأكؿ ك 900الباحث عينة الدراسة 
 إناث(. 396ذككر،  384طالب ) 780استبعاد استجابات غير كاممة، كتـ الحصكؿ عمى بيانات مف 

عنؼ، مشاىد قامت الدراسة بقياس كميات ألعاب الفيديك المستعممة، كقياس المشاىد )مشاىد ال
اجتماعية، مشاىد جنسية(، قياس الألعاب الخاصة كالمفضمة لدل العينة، كقياس السمكؾ العدكاني 

 كالاجتماعي.

 :كقد تكصمت الدراسة اليابانية إلى مجمكعة مف النتائج تمثمت فيما يمي 
 :في الأسبكع،  أياـ 04حيث يستعمؿ الذككر ألعاب الفيديك أكثر مف  الاستعمال الكثير لألعاب الفيديو

في حيف  ألعاب الفيديك كؿ يكـ في الأسبكعكما أنيـ يقضكف أكثر مف ساعة كاحدة كىـ يمعبكف 
 تقضي الإناث أثؿ مف ساعة.

 :بينت الدراسة أف الذككر يبحثكف أكثر مف الإناث عف مشاىد العنؼ. مشاىد العنف 
 :يبحث عنيا الإناث أكثر مف الذككر كىذا ما بينتو أكثر المرحمة الثانية مف الدراسة. مشاىد الجنس 
 :بيّنت الدراسة لجكء الأطفاؿ إلى اختيار الألعاب التي تحتكم عمى العنؼ متمثمة  الألعاب المفضمة

حبكف كيفضمكف سنة ي 12إلى  06خاصة في ألعاب ضرب الخصـ، كىذا دليؿ عمى أف الأطفاؿ مف 
 عنؼ.العنؼ عمى ألعاب اللب

كقدمت الدراسة معالجة نكعية عمى أساس متغير الجنس كالعمر لأنماط تفضيؿ أنكاع الألعاب 
كأسس التفضيؿ في المشاىد كالنكع، كمعالجتيا مف ناحية سمبيتيا بالنسبة لأطفاؿ العينة كىذا يساعدنا في 

الألعاب عمى الطفؿ، كالدراسة اختصت بالجانب السمبي دكف دراستنا مف جانب الآثار المترتبة عف ىذه 
 التطرؽ للئيجابيات.

                                                           
1- Nobuko.Thori, Effects of video games on children’s aggressive Behavior and pro-social 
Behavior: Situated Play, Proceeding of Digra, 2007, conference. 
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 1"آثار ألعاب الفيديو القائمة عمى الكمبيوتر عمى الأطفال"لدراسة الثالثة: ا 

 افبمدينة تايناف، تايك  2009أجريت ىذه الدراسة سنة  "Chuang T.y and chen.w.F" لمباحث:
 عمى عينة أطفاؿ مدرسة ذات معايير اجتماعية.

 يديك يسيؿ الأداء التعميمي لدييـبحثت ىذه الدراسة في ما إذا كاف اعتماد الأطفاؿ عمى ألعاب الف -
ىل اعتماد الأطفال عمى ألعاب الفيديو والكمبيوتر يمكن أن يكون حيث طرحت الإشكالية التالية: 

 طفولتيم المبكرة؟ أداة تعميمية أثناء
 61مشترؾ ) 115كاختارت عينة الدراسة لفئة أطفاؿ اختيركا مف مدينة تايكاف ككاف عددىـ مقدر بػػ  -

 طالبة( طلبب الصؼ الثالث لمدراسة الأكلية. 54طالبان، 
طفؿ  58كقد اعتمدت الدراسة عمى تقسيـ العينة إلى مجمكعتيف بشكؿ عشكائي، المجمكعة الأكلى  -

 طفؿ، بحيث كانت المجمكعة الأكلى ضابطة كالمجمكعة الثانية التجريبية. 57كالثانية 
تكصمت الدراسة إلى نتيجة مفادىا أف المشتركيف في المجمكعة التجريبية لا يممككف معمكمات كافية  -

لتحميؿ كمقارنة الاختلبفات، كما أف المشتركيف يكاجيكف بعض الغمكض في كضع الاختيارات 
 الصحيحة.

الدراسة تغطية جانب دكافع استخداـ كاعتماد الأطفاؿ لألعاب الفيديك في الناحية التعميمية  حاكلت ىذه -
كمساىمة ذلؾ في زيادة تعمميـ، أثناء فترة الطفكلة المبكرة، مع عدـ تطرقيا لبقية مراحؿ الطفكلة 

 ط.كارتباطيا بألعاب الفيديك مع جميع النكاحي النفسية كالاجتماعية كليس التعميمية كفق
 :تعقيب عام عمى الدراسات السابقة 

يتضح مف خلبؿ عرض الدراسات السابقة أنّيا تباينت في تناكليا لمكضكع البحث في مجاؿ 
الألعاب الالكتركنية بصفة عامة كالسمكؾ العدكاني لمطفؿ بصفة خاصة، فأغمب ىذه الدراسات ركزت عمى 

حيث  ثار التي تنجـ عف ىذا الاستخداـيك كالآاستخدامات الطفؿ للؤلعاب الالكتركنية أك ألعاب الفيد
أظيرت بعض الدراسات مف أف الاستخداـ المفرط للؤلعاب الالكتركنية مف قبؿ الطفؿ يؤدم إلى العدكاف 

 كالعزلة.

كمف ناحية أخرل نجد أف الدراسات العربية التي تناكلت الألعاب الالكتركنية كالسمكؾ لمطفؿ قد 
جكانب معنية كأغفمت طفؿ فمعظـ الدراسات متشابية في تركنية عمى سمكؾ الركزت سمبيات الألعاب الالك

                                                           
1- Chuang T.y, and chen W.F; effect of computer- based video Games on children: 
Experimental Study, Educational Technology and Society, 2009. 
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جكانب أخرل أما الدراسات الأجنبية فمعظميا كانت نتائجيا حكؿ الآثار السمبية المترتبة عف الألعاب 
الالكتركنية كألعاب الفيديك عمى الطفؿ كظيكر السمكؾ العدكاني لديو، كمعظـ الألعاب الحالية ليست 

 أخلبقية كعنيفة.

كنحف في دراستنا ىذه سنقكـ بالاعتماد أكثر شيء عمى الدراسة المعنكنة بػػػ "أثر الألعاب 
 الالكتركنية عمى السمككيات لدل الأطفاؿ"

دراسة كصفية تحميمية عمى عينة مف الأطفاؿ المتمدرسيف بالجزائر العاصمة "لمريـ قكيدر" لأننا  -
عدتنا عمى تحديد المفاىيـ كبناء الاطار النظرم لمدراسة كذلؾ استفدنا منيا كذلؾ مف خلبؿ مسا

كفي  ككيفية تحميؿ البيانات كتفسيرىا أدكات جمع البياناتدة منيا خاصة مف ناحية المنيج ك الاستفا
 الأخير استفدنا مف المصادر كالمراجع المذككرة.
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 المبحث الخامس: النظريات المفسرة لموضوع الدراسة:

اليا في الدراسات الاجتماعية نظران غفتعد الاتجاىات النظرية ركف أساسي كلا يستطيع الباحثيف إ
لما ليا مف أىمية، كلابد مف ربط الظكاىر المراد دراستيا بإطار عممي تستند عميو كيأتي ىذا الترابط مف 

التي تفسر مكضكع  أجؿ كضع تصكر لمظاىرة مدار البحث، كلذلؾ يستـ استعراض العديد مف النظريات
 الدراسة.

 :النظريات المفسرة لمسموك العدواني 

 المطمب الأول: نظرية التعمم الاجتماعي:

عمى ردكد  سمككياتيـ بناء فراد يمارسكفإلى أف الأ "ريتشارد والترز"ك "أبرت باندورا"يشير كؿ مف 
 في حياتيـ. صكصا الأفراد المقربيف منيـ كلدييـ علبقات حميمة معيـأفعاؿ الآخريف كخ

مشاىدتو عمى شاشات  عمى ما يتـ راد يمارسكف تمؾ السمككيات بناءن إضافة إلى ذلؾ فإف الأف
كانت سمككيات إيجابية أـ سمبية، كفي حاؿ تـ  أك كسائؿ الاتصاؿ بشكؿ عاـ، سكاءن بيكتر ماليكاتؼ كالك

كعمى العكس تمامان عندما يتـ مكافأة ىذه السمككيات فإف الفرد سكؼ يقكـ بتكرارىا كيقمدىا الآخريف، 
 .1معاقبة ىذه السمككيات فإنيا سكؼ تنتيي كلا يتـ تقميدىا مف قبؿ الغير

كمف ىنا نجد أف الأطفاؿ يمارسكف الألعاب الالكتركنية إذا لـ يجدكا الردع أك النيي مف طرؼ 
السمككيات التي الآباء كالأميات، إضافة إلى ذلؾ فإف ممارسة ىذه الألعاب تجعؿ الأطفاؿ يقمدكف 

يشاىدكنيا أثناء المعب طمعان في الحصكؿ عمى المكافئات كالمتمثمة في الانتقاؿ مف مستكل أدنى إلى 
مستكل أعمى داخؿ المعبة في العالـ الافتراضي، كالذم ينعكس بدكره عمى سمككياتيـ في تعامميـ مع 

 الآخريف مف خلبؿ تطبيقا ما يتـ مشاىدتو عمى أرض الكاقع.

 مب الثاني: نظرية العدوان الانفعالي:المط 

نظرية العدكاف الانفعالي مف النظريات المعرفية، كالتي ترل أف العدكاف كالعنؼ ضد الآخريف 
يمكف أف يككف ممتعان، حيث أف ىناؾ بعض الأفراد يحصمكف عمى المتعة عند إيذاء الغير، بالإضافة إلى 

رجكلتيـ كأنيـ أقكياء كلدييـ مكانة اجتماعية مختمفة حصكليـ عمى منافع أخرل كىـ يسعكف إلى إثبات 
عمى  مكافأتيـعف الآخريف، كلذلؾ فيـ يركف أف العدكاف يككف مجزيا كمرضيا كخصكصان عندما يتـ 

                                                           
، ص ص 2013الأردف، ر كائؿ لمطباعة كالنشر كالتكزيع، دا، 01عايد عكاد الكريكات، نظريات عمـ الجريمة، ط - 1

264 ،266. 
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ىذا العنؼ كالعدكاف يعززه عدد مف الدكافع كالأسباب  جدكف في ىذا العدكاف متعة ليـ، إفعدكانيـ فيـ ي
كلابد أف يحظكا  أنيـ أقكياءكربما لأنفسيـ  أف ىؤلاء العدكانييف يريدكف أف يبينكا لممجتمع  أحد ىذه الدكافعك 

بالأىمية كالانتباه، بالإضافة إلى تحقيؽ الإحساس بالقكة كالضبط كالسيطرة كطبقا ليذا النمكذج في تفسير 
التركيز في ىذه النظرية عمى العدكاف الانفعالي، فإف غالبية أعماؿ العدكاف الانفعالي يظير بدكف تفكير ف

 .1العدكاف غير المتسـ نسبيا بالتفكير

لذلؾ فإف الأطفاؿ الذيف يمارسكف الألعاب الالكتركنية التي تتسـ أك تمتاز بالعنؼ يشعركف 
ميـ في العالـ الافتراضي، كيحصمكف عمى درجات كمستكيات خصك بالمتعة عندما يحققكف الانتصار عمى 

مما تعزز لدييـ ممارسة المعبة كالادماف عمييا لمرات  مكافآتكيعتبر في نظرىـ  أعمى داخؿ ىذه المعبة
متتالية مما ينعكس بدكره عمى انتياج ىذه السمككيات العنيفة ضد أقرانيـ كضد الآخريف في العالـ 

 الكاقعي.

 المطمب الثالث: نظرية التحميل النفسي:

مكت، كأف جزءان مف الحياة )الميبدك( تكجد غريزة الترل المدرسة التحميمية أنو كما تكجد غريزة حب 
تجاه العالـ الخارجي كيأتي إلى الضكء كنزعة كتدمير، كما السادية كالماسكشية إلا اكؿ ىذه الغريزة يح

أمثمة عمى تحالؼ نزعتي الميبدك كالعدكاف معان، كتعد نزعة التخمص مف النفس ىي أعظـ عائؽ ضد 
أفراد البشر في بيت كاحد كبعد ذلؾ في دمج  يخدـ الميبدك الذم ييدؼ إلىالحضارة، فالحضارة ىي نظاـ 

 مة الإنسانية.الأأمـ ثـ في جماعات كىـ في كحدة عظيمة ىي 

يؿ المادة العضكية إلى مادة حيث يرل "فركيد" أف العدكاف يمثؿ غريزة المكت التي تستيدؼ تحك 
كىي تقابؿ غريزة الحياة التي تعمؿ عف طريؽ عضكية، أم تعمؿ عمى فناء الكائف الحي الانساف غير 

فيسعى  عمى حفظ حياة الكائف كاستمراريتو دكافع الحب الجنسي، كما يحتكيو كؿ منيما مف طاقة تعمؿ
خريف )سادية(، فإذا فشؿ اتجو عدكانو نحك ذاتو العقبات عف طريؽ الاعتداء عمى الآإلى التغمب عمى 

 .2 )ماسكشية(

                                                           
كتبة الإلكتركنية، الم ،01ط الدليؿ الإرشادم لمكاجية السمكؾ العدكاني لدل طمبة المدارس، عدناف أحمد الفسفكس، - 1

 .22، 21، ص ص 2006 أطفاؿ الخميج،
، ص 1993مقياس الأشكاؿ السمكؾ العدكاني لدل الأطفاؿ، جامعة عيف شمس، مكتبة الأنجمك المصرية،  قاسـ حافظ، - 2

05. 
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فّ نزعة العدكاف إذا ظمت غير مكبكحة فإف ىذا يحدث تدمير الذات ما لـ تعادؿ بكاسطة طاقة  كا 
الميبدك، أك يكجو مف خلبؿ عمميتي النقؿ كالتسامي إلا أف المعادلة الميبدية كالتسامي لا تكتمؿ أبدان، كلذلؾ 

إنو يتدخؿ جزء مف عدكانو حضران ففإف بعض العدكاف حتميا يكجد نحك الآخريف، كلكي يككف الانساف مت
كجيو ضد الأنا، كيسيطر عميو جزء مف الأنا مختمؼ عف بقية الأجزاء كيككف الأنا الأعمى الذم يأخذ ي

 صكرة الضمير، كىكذا تتفكؽ الحضارة عمى غريزة العدكاف لدينا كتقييـ داخؿ عقكلنا جيازان يشرؼ عمييا.

فاستعداد  العدكاف عمى أساس الغريزة "رويدسيغموند ف"كيسفر أصحاب ىذا النظرية كعمى رأسيـ 
ة ليس أمران يغرس أك الأصؿ، كالنزع إلى الغضب كالمقاتمالانساف الغضب، كما يقكلكف استعداد فطرم 

نما ىك شيء  مة اء عميو، كيضاؼ إلى ذلؾ أف لممقاتعف مصدر ثابت لمطاقة لا يمكف القض ناشئينزع كا 
كحياتو، لأف غاية نشاط ىذه الغريزة ىي التغمب عمى تمؾ العكامؿ  كالغضب قيمة حيكية فيما يتعمؽ بالفرد

التي تقؼ في كجو الكائف الحي كتحكؿ دكف تحقيقو الغايات الحيكية اللبزمة لو، فيناؾ قدر كبير مف 
الرغبة في العدكاف لدل الناس باعتبارىا جزءان مف كيانيـ الغريزم فمك افترضنا أننا منعنا الناس مف إظيار 

كتنفجر في النياية في صكرة  يد إلى حد غير معقكؿنيـ فإف غرائز العدكاف تتراكـ بكيفية ما، ثـ تز عدكا
عنؼ مفاجئ كسميـ أصحابيا بكجكد حافز عدكاني نحك الخارج أك ضد الآخريف، أك ضد العالـ عمكما 

 كظاىرة ثانكية فقط.

إلى نزعات بنائية )دكافع  يرل أف دكافع السمكؾ تتبع مف طاقة بيكلكجية عامة تنقسـ ففرويد
الحياة( كأخرل ىدامة )دكافع المكت( كتعبر دكافع المكت عف نفسيا في صكرة دكافع عدكانية مكجية نحك 
الذات كما تكجو نحك الآخريف، كىذه الدكافع قد تأخذ صكرة الاعتداء كالتجني كالحقد كالقتؿ أك الانتحار، 

 .1يككمقر دكافع المكت ىك اللبشعكر، كيمثميا ال

كفي نفس الاتجاه قاؿ "أدلر" في مرحمة مف مراحؿ تفكيره بأف الانساف كائف عدكاني، كأىمؿ عامؿ الجنس 
 الذم قاؿ بو فركيد.

كىي أبرز خمفاء فركيد في ميداف التحميؿ النفسي اىتماما خاصا بالعدكاف الذم  "كمين"كما أبدت 
ت تعتقد أف قدرة الفرد عمى أف يتحيز كلبن مف كانت ترل أنو يعمؿ داخؿ الطفؿ منذ بداية حياتو، ككان
 .2الحب كالنكازع اليدامة ىي قدرة جيمية )فطرية( إلى حد ما
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 :تعميق عمى النظريات المفسرة لمسموك العدواني 

يتضح مف خلبؿ عرض النظريات التي تفسر ظيكر السمكؾ العدكاني كىي: نظرية التعمـ 
الاجتماعي، نظرية العدكاف الانفعالي، نظرية التحميؿ النفسي، أنو لكؿ نظرية طريقتيا الخاصة في تفسير 

حتى  ،كطريقتياالعدكاف كتركز عمى مظير معيف أك مظاىر معينة مف العدكاف تستخدـ فييا مصطمحاتيا 
التحميؿ النفسي كما يسمى بأصحاب النظريات بيف أصحاب النظرية الكاحدة كما ىك الحاؿ في نظرية 

 أف أصحاب ىذه ، كنجدالعدكاف غريزة فطريةنجد فركيد يؤكد عمى أف النفسية كالاجتماعية، فبينما 
التي يُكلد فييا الفرد أىمية كالذيف يدكركف في فمؾ فركيد التحميمية يعممكف لمظركؼ الاجتماعية النظريات 

 بجانب الطبيعة البشرية التي يكلد بيا الفرد.

ذا  أصحاب النظرية أك الاتجاه السابؽ يرجعكف العدكاف لغريزة فطرية فإف أصحاب نظرية أف كا 
عمى ما يتـ مشاىدتو عمى  ز يكتسبكف الأفراد سمككيات بناءن التعمـ الاجتماعي لألبرت باندكرا كريتشارد كالتر 

جعؿ الأطفاؿ ياتؼ كالككمبيكتر سكاء كانت إيجابية أـ سمبية، كممارسة الألعاب الإلكتركنية تالشاشات 
 تـ الردع مف طرؼ الأكلياء سيتمادلاؿ التي يشاىدكنيا أثناء المعب كما إذا لـ ييقمدكف سمككيات الأبط

 إلى سمكؾ عدكاني.الطفؿ في سمككياتو حتى تترجـ عمى شكؿ سمككيات خارجة عف المألكؼ تتحكؿ 

كمنو نقكؿ أف ىذه النظرية ترل أف العدكاف يحدث نتيجة التقميد كعمميات الثكاب كالعقاب كالتي 
 تحدث أثناء مكاقؼ التعمـ.

كترل نظرية العدكاف الانفعالي أف العدكاف يشعرىـ بالمتعة لأنيـ يسعكف إلى إثبات قكتيـ كمكانتيـ 
 .جتماعية خاصة عندما يتـ مكافئتيـالا

 نظريات المفسرة لمتأثير الإعلاميال 

 ب الرابع: نظرية التأثير المباشر.المطم

إفّ تأثير كسائؿ الإعلبـ في الجميكر لو مجالات كثيرة كمتعددة كبسبب تعدّد كتنكع المكضكعات 
كالمشكلبت البحثية كالدراسات التي أجريت في ىذا المجاؿ ظيرت نظريات التأثير الإعلبمي، حيث 

ؿ: الاجتماعية، السياسية، الجميكر في عدّة مجالات مث بحكث تأثير كسائؿ الإعلبـ سمكؾتناكلت 
الاقتصادية، الثقافية كغيرىا، كتناكلت أيضا تأثير كسائؿ الاعلبـ عمى الجميكر مف خلبؿ كصؼ فئاتو، 

البحثية المتعددة  كالأطفاؿ كالكبار، الذككر كالإناث، كغيرىا مف المتغيرات الديمغرافية، فمف ىذه الدراسات



لمدراســـــــــة فيميالإطــــــار الم                          الفصــــــــــــــل الأول:   
 

 30 

كالتي تتناكؿ المتغيرات الاجتماعية كالنفسية كالاقتصادية كالسياسية كغيرىا نشأت نظريات التأثير 
 .1الإعلبمي كمنيا نظرية التأثير المباشر

أكلى  الجمد أك نظرية الرصاصة السحرية كتسمى نظرية التأثير المباشر أيضا نظرية الحقنة تحت
مي، تفترض ىذه النظرية أفّ كسائؿ الاعلبـ كالاتصاؿ تؤثر بشكؿ مباشر كسريع نظريات التأثير الإعلب

في الجميكر كأفّ استجابة الجميكر لمرسائؿ تككف مثاؿ رصاصة البندقية تؤثر بشكؿ سريع كمباشر بعد 
 " في الحرب العالمية الأكلى، كنشأت النظرية باعتبار الدعايةىارولد لازويلانطلبقيا، كظيرت عمى يد "

في كسائؿ الاعلبـ أداة لمتأثير في مكاقؼ الجميكر كسمككيـ كأفكارىـ، فأصحاب ىذه النظرية يركف أفّ 
لكسائؿ الإعلبـ تأثيران مباشرا عمى الجميكر كبصكرة مباشرة، كىذا أساسو أفّ الرسالة الإعلبمية تشكؿ 

 .2الحقنة تحت الجمد ةعنصران قكيان في التأثير عمييـ، كليذا أطمؽ أصحاب التكجو عمى النظري

 الاشباعات. المطمب الخامس: نظرية الاستخدامات و

الإشباعات، عندما  " أكؿ مف كضع المبنة الأكلى في بناء مدخؿ الاستخدامات كإلياىوكاتز يعد "
حيث  رؤية في مجاؿ الدراسات الإعلبمية، كيمثؿ المدخؿ تحكلا لم1959كتب مقالا عف ىذا المدخؿ عاـ 

تحكؿ الانتباه مف الرسالة الإعلبمية إلى الجميكر الذم يستقبؿ ىذه الرسالة، كبذلؾ انتقى مفيكـ قكة 
رة مثؿ نظرية الرصاصة السرية كالتي تقكـ ككسائؿ الاعلبـ الطاغية التي كانت تنادم بو النظريات المب

كنتيجة لأف الطبيعة الأساسية لمكائف  عمى فكرة أف سمكؾ الأفراد يتحدد كفقا للآلية البيكلكجية المكركثة،
الحي متشابية، خاصة مع الاعتقاد بأف أفراد الجميكر لكسائؿ الاعلبـ تتـ كفقا لمتعكد كليس لأسباب 

الإشباعات لو رؤية مختمفة تكمف في إدراؾ أىمية الفركؽ الفردية  منطقية، لكف مدخؿ الاستخدامات ك
 .3لمرتبط بكسائؿ الاعلبـكالتبايف الاجتماعي عمى إدراؾ السمكؾ ا

الإشباعات بمثابة نقمة فكرية في مجاؿ دراسة تأثير كسائؿ الاتصاؿ،  كتعد نظرية الاستخدامات ك
حيث تعد النمكذج البديؿ لنمكذج التأثيرات التقميدية الذم يركز عمى كيفية تأثير كسائؿ الاتصاؿ عمى 

 تغيير المعرفة، الاتجاه كالسمكؾ.
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ستخدامات كالإشباعات عمى كيفية استجابة كسائؿ الاتصاؿ لدكافع بينما يركز مدخؿ الا
 الاستخدامات كالإشباعات بالنشاط كاحتياجات الجميكر الإنسانية، كيتميز الجميكر في إطار مدخؿ

كبذلؾ يتغير المفيكـ التقميدم التأثير، كالذم يعني بما  ،التفكيرك يجابية، القدرة عمى الاختيار الكاعي، الإك 
 .1تفعمو كسائؿ الاعلبـ بالجميكر، إلى دراسة ما يفعؿ الجميكر بالكسيمة

كتعد عممية استخداـ أفراد الجميكر لكسائؿ الاعلبـ عممية معقدة، كترجع إلى عدّة عكامؿ متشابكة  
لشخصي، سياسات الكسيمة كتكجياتيا، العكامؿ الشخصية منيا: خمفيات أفراد الجميكر الثقافية، الذكؽ ا

منيا: أسمكب الحياة، السف، الدخؿ، مستكل التعميـ، النكع، نكع الاشباع الذم يريد الشخص الحصكؿ عميو 
مف خلبؿ التعرض لمكسيمة الإعلبمية كالمستكل الاقتصادم كالاجتماعي لمفرد إذ أف لكؿ ىذه المتغيرات 

 يا.تعمضاميف الإعلبمية التي يريد متاباختياراتو لمأك بعضيا تأثير عمى 

حيث لاحظّ ككلؼ كفسؾ" أف ىناؾ ثلبث كظائؼ لككميديا الأطفاؿ كىي كظيفة التجكؿ في العالـ 
الغريب أك الخيالي، تقديـ صكرة البطؿ لا يقير، تقديـ المعمكمات حكؿ العالـ الحقيقي، كافترض "كاتز" أف 

مشاكميـ كدكرىـ الاجتماعي تسيطر عمى عممية التعرض كتكجو الأفراد إلى ما قيـ الأفراد كاىتماماتيـ ك 
يركنو كيشاىدكنو، ككجد "ماككيؿ" في استعادتو لمعديد مف ىذه الدراسات أف ىناؾ قدران مف الاتفاؽ بيف 
مختمؼ الباحثيف فيما يتعمؽ بطبيعة كمستكيات التعرض كالاشباع في استخداـ كسائؿ الاعلبـ يظير عند 
الأفراد فيما تحققو ىذه الكسائؿ مف حاجات مرتبطة بالظركؼ الاجتماعية كالنفسية للؤفراد مثؿ اكتساب 

 الأخبار كالمعمكمات عف البيئة المحيطة بالفرد.

شباعات قامت عمى عدد مف الفركض العممية الإ كفي ىذا الصدد، نجد أف نظرية الاستخدامات ك
لبحث كالتحميؿ، كلعؿ الفركض الخمسة التي ذكرىا "كاتز التي أخضعتيا دراسات المتخصصيف في ا

 كزملبئو" ىي أفضؿ ما ذكر في التراكـ النظرم كيمكف تمخيصيا عمى النحك التالي:

فاعمكف في عممية الاتصاؿ الجماىيرم كيستخدمكف كسائؿ  كفف الجميكر لكسائؿ الاعلبـ مشاركأ -
 الاتصاؿ لتحقيؽ أىداؼ مقصكدة تمبي تكقعاتيـ.

يعبر استخداـ كسائؿ الاتصاؿ عف الحاجات التي يبحث عنيا الجميكر كيتحكـ في تمؾ عكامؿ  -
 الفركؽ الفردية كعكامؿ التفاعؿ الاجتماعي، كتنكع الحاجات باختلبؼ الأفراد.

التأكيد عمى أف الجميكر ىك الذم يختار الكسائؿ التي تشبع تمؾ الحاجات أك يختار المضمكف الذم  -
 فالأفراد ىـ الذيف يستخدمكف كسائؿ الاتصاؿ كليس العكس.يشبع حاجاتو، 
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السائدة مف خلبؿ استخدامات الجميكر لكسائؿ الاتصاؿ كليس  ةيمكف الاستدلاؿ عمى المعايير الثقافي -
 .1مف خلبؿ محتكل الرسائؿ فقط

 .المطمب السادس: نظرية الاستثارة

قدّـ الاطار العاـ لنظرية الاستثارة " عالـ النفس الاجتماعي أكؿ مف "ليونارد بيركوويتزيعد 
 )الحافز( في مجاؿ تأثير العنؼ الذم تقدمو كسائؿ الاعلبـ.

ي ىذه النظرية ىك أف يشار إلى ىذه النظرية أيضا باسـ المزاج العدكاني كالافتراضي الأساسي ف 
أك مثير عدكاني مف شأنو أف يزيد مف الاثارة السيككلكجية لمفرد ىذه الاثارة يمكف أف تزيد  التعرض لحافز

 مف احتمالات قياـ الفرد بسمكؾ عدكاني.

 1969-1962" خلبؿ الفترة مف "بيركوويتزفمف الدراسات في مجاؿ نظرية الاستثارة دراسات 
ير درجات مختمفة مف الانفعالات كالتي بدكرىا ىذه النظرية التي ترل أف الكسائؿ الإعلبمية يمكف أف تث

 تثير الميكؿ العدكانية العنيفة نتيجة التعرض لمكاد عنيفة مف كسائؿ الاعلبـ.

في دراسة لاحظت أف الأطفاؿ في سف التاسعة الذيف يفضمكف أفلبـ العنؼ يميمكف إلى أف يككنكا 
 أكثر عدكانية بعد عشر سنكات.

رة في تفسير قابمية التحقؽ مف العنؼ الذم يظيره الأطفاؿ الذيف حاليا تستخدـ نظرية الاستثا
 يتعرضكف لمحتكل العنؼ في كسائؿ الاعلبـ.

ربما مف خلبؿ محتكل الاثارة يمكف أف ترتفع نبضات القمب كيحدث إحمرار في البشرة كذرؼ في 
 .2الدمكع كيصاحب ىذه التغيرات زيادة كمية الأدريناليف في الدـ

 وسائل الاعلام في لنظريات المفسرة لمتأثيرالتعميق عمى ا 

 لبمي كىي )نظرية التأثير المباشرحسب ما تـ تناكلو مف خلبؿ النظريات المفسرة لمتأثير الإع
شباعات، نظرية الاستثارة(، يتضح أنو كؿ نظرية أخذت التأثير الإعلبمي مف الإنظرية الاستخدامات ك 

 الاعلبـ عمى الجميكر بطريقتيا الخاصة.جانب معيف كمحاكلتيا عرض كيفية تأثير 
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شمؿ جميع المجالات كأصبح كسائؿ الاعلبـ عمى سمكؾ الجميكر فالتأثير الإعلبمي أك تأثير 
يلبمس كؿ مظاىر الحياة الاجتماعية، الاقتصادية، السياسية...، فالتأثير يظير مباشرة عمى المتمقي 

لما ليا مف تأثير سريع كمباشر في الجميكر كالاستجابة ككأف كسائؿ الاعلبـ عبارة عف حقنة تحت الجمد 
في الحرب  ي. كقد اعتمد ىذا النكع مف التأثير الاعلبمطلبقياا تككف فكرية مثؿ رصاصة البندقية بعد

" السيطرة عمى أفكار الشعب المتمقي باستعماؿ الدعاية في ىارولد لازويلالعالمية الأكلى كاستطاع "
نظرية الاستخدامات فقد جاءت لتغير مفيكـ التأثير التقميدم الذم يرتكز عمى تغيير  كسائؿ الاعلبـ. أما

الاختيار الكاعي القدرة عمى ه النظرية يؤكدكف أف لمجميكر المعرفة، الاتجاه، السمكؾ... فأصحاب ىذ
شباع في مدل تكافؽ طبيعة كمستكيات التعرض كالاكأف ىناؾ قدر مف الاتفاؽ بيف الباحثيف عمى كالتفكير 

 استخداـ كسائؿ الاعلبـ عند الأفراد فيما تحققو ىذه الكسائؿ مف حاجات مرتبطة بالحياة الاجتماعية.

" فيي إضافة في مجاؿ تأثير العنؼ الذم تقدمو لــ"ليونارد بيركوويتزبالنسبة لنظرية الاستثارة 
تمفة مف الانفعالات التي كسائؿ الاعلبـ حيث أف ىذه الأخيرة يمكف أف تسبب عند متمقييا درجات مخ

يا كسائؿ الاعلبـ لتعرض لمكاد عنيفة، لأف الاثارة التي تعرضابدكرىا تثير الميكؿ لمعدكانية كالعنؼ نتيجة 
 مف احتمالات قياـ الفرد بسمكؾ عدكاني. تزيد

إذف: مف عرض النظريات المفسرة لمعدكاف كالتعميؽ عمييا نجد أف لكؿ اتجاه مف الاتجاىات  
النظرية السابقة رأم خاص في تفسير السمكؾ العدكاني، كىذا يعكد كذلؾ عمى نظريات التأثير لكسائؿ 

نجد أف نظرية  الاعلبـ. كفي إطار دراستنا حكؿ الألعاب الالكتركنية كآثرىا عمى السمكؾ العدكاني لمطفؿ،
مي نرل أف نظرية التعمـ ىي النظرية التي تتلبئـ مع دراستنا، أما بالنسبة لمنظريات المفسرة لمتأثير الإعلب

شباعات ىي التي تتماشى كمكضكع دراستنا مف خلبؿ الاعتماد المكثؼ عمى الألعاب الاستخدامات ك الإ
 شباعات.ليـ مف إالالكتركنية كما تحقؽ 

 يف النظريتيف سيؿ عمينا دراسة ىذا المكضكع كالتقرب مف تفاصيمو أكثر.كاختيارنا ليات
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 الخلاصة:

مف خلبؿ ىذا الفصؿ يمكف الكلكج لمفصكؿ النظرية بشفافية بعد التعرؼ عمى مجمؿ تفاصيؿ 
مف نظريات فسرت العدكاف كتأثير كسائؿ الاعلبـ  يا كمختمؼ الأسس التي تقكـ عمييا،الدراسة كأىميت

 عمى المتمقيف تأثيران مباشران.

 



 

 

 

:الفصل الثاني  
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 تمهيد:
يتناوؿ ىذا الفصؿ الألعاب الالكترونية التي تعتبر ظاىرة منتشرة في أنحاء العالـ، كما  

مف حيث تأثيراتيا عمى النمو النفسي أصبحت تثير الانتباه وتستحؽ البحث والدراسة بالشكؿ المناسب 
 المتكامؿ للأطفاؿ.

 ترونية وأنواعيا وأسباب انتشارىاومف خلاؿ ىذا سنتطرؽ في ىذا الفصؿ إلى الألعاب الالك 
الوسائط  إضافة إلى الألعاب الالكترونية عبروكذلؾ تأثيراتيا عمى الطفؿ إماـ بالسمب أو الإيجاب، 

يجابيات الألعاب الالكترونية.الإعلامية وفي الأخير نوضح سمب  يات وا 
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 المبحث الأول: ماهية الألعاب الالكترونية:
 المطمب الأول: نشأة وتاريخ الألعاب الالكترونية:

بأف عالـ الألعاب الالكترونية مر بستة مراحؿ  " Alain le Diberder"ألان لوديباردار يرى  
، فالألعاب الالكترونية ىي المرحمة المتقدمة مف ألعاب الفيديو والتي تمعب عمى مختمؼ 2003حتى 

أجيزة المعب وحتى عمى التمفزيوف والياتؼ النقاؿ وغيرىا، تتميز كؿ مرحمة مف مراحؿ تطور ونشأة 
 دة.الألعاب الالكترونية بتكنولوجيا جدي

وبصعود قوي لمقطاع وبظاىرة انييار مع تشكيؿ مسبؽ لممرحمة التي تمييا، وبدأت المرحمة 
 أي في السنة التي تمت صدور كتاب "لوديباردار". 2004السابعة عاـ 

 :المرحمة الأولى 
انطمقت في بداية الستينات مع ظيور الألعاب عمى الكمبيوتر والتي طورىا فيزيائيوف لتمضية  

 الوقت أو لاستعراض التكنولوجيا.
" التي اخترعيا الفيزيائي وميندس space war" و"حرب الفضاء pongوتعد ألعاب "بونغ 

ية والاقتصادية الضرورية لظيور إلكترونيؾ ثمار ىذه الفترة، ففي بداية الستينات كانت الشروط التقن
 الألعاب الالكترونية مجتمعة:

 صناعة ألعاب قوية. -
 دخوؿ التمفزيوف لمكثير مف البيوت. -
 الممارسة الاجتماعية للألعاب الميكانيكية وألعاب الأقواس في القاعات. -
 تطور القدرة الشرائية للأطفاؿ والمراىقيف منذ سنوات الخمسينات. -
 لاـ الآلي، حيث لـ تعد مقتصرة عمى التسيير أو الحاسبات العممية.تطور استعمالات الاع -

 Microويعد العنصر التكنولوجي المطمؽ ليذه المرحمة ىو ظيور الرقاقة المصغرة 
Processeur  المسوقة مف مؤسسة "إنيتاؿIntel أسس  1972، وفي العاـ الموالي 1971" عاـ
وأدخؿ أوؿ لعبة  Atariأتاري " أوؿ مؤسسة الألعاب الالكترونية Nolan Bushnell"نولاف بوشناؿ 

 1976آلاؼ آلةف وفي عاـ  10"، وفي أوؿ عاـ باعت أتاري أكثر مف  Pongأقواس إلكترونية "بونغ
" في ذات العاـ wornerتـ تسويؽ أوؿ لعبة لا تتيح إلا المعب بمعبة بونغ، لتشتري مؤسسة "وارنر 

 يوف دولار.مم 28أتاري مقابؿ مبمغ 
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وقد أدى النجاح الفوري والمعتبر لأتاري إلى تضاعؼ عارضات التحكـ المنافسة وفي الوقت 
، أدت غزارة  Apple 2,2" تستعد لإطلاؽ أجيز الكمبيوتر آبؿ Appleالذي كانت فيو مؤسسة "آبؿ 

 1977عاـ المنتجات التي صعب عمييا أف تجدد نفسيا، إلى إنياء الدورة الأولى لألعاب الفيديو 
 .1وسيبقى "بوشناؿ" و"أتاري" الأبطاؿ الرئيسييف لممرحمة الثانية مف مسيرة الألعاب الالكترونية

 :المرحمة الثانية 
 VCS 26000عف أوؿ عارضة تحكـ متعددة الألعاب وىي  تبدأ المرحمة الثانية مع الاعلاف

مف أتاري والتي تتضمف سمـ ألعاب، بأىداؼ وقواعد جديدة وبالتالي ولدت صناعة نشر 
" التي Pac-man، وتعدّ المعبة الرمز في ىذه الفترة "باؾ ماف (Edition des jeux)الألعاب

رت أتاري شت، وا"  Namco" " لمؤسسة نامكو"Toru Iwataniإيواتاني  اخترعت في الياباف "تورو
مميوف دولار، ىذه الأرقاـ التي تثير خياؿ رجاؿ الأعماؿ  22التي ستبيع لاحقا  VCSأجيزة 

 والمضاربيف، أدت إلى تضخـ في انتاج الألعاب، ومعظميا وصؼ بالرديء.
وأظير صعود أجيزة الكمبيوتر وضعؼ الإبداع، عارضات التحكـ وكأنّيا آلات تجاوزىا 

، وأما ىذه الخسائر التي صارت ميولة، باعت 1983الزمف، وانيارت المبيعات ابتداء مف سنة 
مؤسسة "وارنر" نشاط عارضة التحكـ "أتاري" لأحد مؤسسي صناعة أجيزة الكمبيوتر "كومودور 

Commodore وفرع ألعاب الأقواس لممؤسسة اليابانية "نامكو "Namco في ىذا الظرؼ بالذات ،"
" وىي Nintendo والفترة أعمنت "نينتاندبدأت الصحافة تعمف نياية ألعاب الفيديو، لكف في نفس 

مؤسسة أنشئت في القرف التاسع عشر ومختصة في صناعة الألعاب الورقية وألعاب الجيب 
ليسجؿ دخوؿ اليابانييف في عالـ " Nesوالصالات، وأنّيا عمى وشؾ إطلاؽ عارضة التحكـ "نيس 

مدلمة اليابانييف، ويعود ىذا  "Nesأصبحت "نيس  وفي ظرؼ أقؿ مف ثلاثة أشيرألعاب الفيديو، 
 النجاح إلى ثلاثة أسباب رئيسية:

 ثمف لا يتجاوز نصؼ ثمف الألعاب المنافسة. -1
 عمى عارضتيا لمتحكـ وبالتالي ضمافبالسيطرة عمى الألعاب المطورة  وتكنولوجيا تسمح لنينتاند -2

 سنوات. 10-08النوعية وأسموب يتلاءـ مع فئة 
                                                           

1- Alain Le Diberder , Histoire des jeux vidéo, texte (en ligne), 
http://deptimfo.cnam.Fr/enseingnement/des jeux/ info élèves/pdf,cnam, le 06 mars 2002, 
consulte le 05mai 2022. 

http://deptimfo.cnam.fr/enseingnement/
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، وىو رصاص شوارب يبدأ مشواره بمصارعة غوريلا Marioxاريو البطؿ المميز لػػ "نيس" وىو م -3
ويعد مصمـ ىذه المعبة المختص في الرسومات البيانية "، Donkey Kongمجنونة "دونكي كونغ 

Graphiste  شيجيرو مياموتو"Shigeru Muymoto وجيا رائداً في صناعة الخياؿ بألعاب "
 .1الفيديو

  :المرحمة الثالثة 
المرحمة أساساً في أوروبا والولايات المتحدة الأمريكية مع تطوير أجيزة كمبيوتر  رت ىذهج

 1986"، وفي عاـ Amstrad"، و"أمستراد Sniclair"، و"سنيكمير Commodoreعائمية "كومودور 
 " الذي يسجؿ نقطة الذروة في ىذه المرحمة. Atari S T"أتاري أس تي 

دة في طبيعتيا وفي نوعيتيا الرسمية )البيانية( فيذه الألعاب تتيح ممارسة ألعاب جدي
والصوتية، فمعالـ كؿ مستوى مختمفة عف تمؾ الموجودة في مستوى آخر، وىي تتجدد بالتتابع الجانبي 

جديدا في الشريط السمعي لـ يتـ تعمى الشاشة داخؿ كؿ مستوى ويتيح الاصطناع في الوقت الحقيقي 
 بموغو مف قبؿ.
تر ىذه أيضا باكتشاؼ البرمجة والتقنيات المتعددة الوسائط، فالكثير مف أجيزة الكمبيو  وتسمح

" المستقبميف والموسيقييف أظيروا مياراتيـ مف خلاؿ ألعاب مثؿ Infgraphistesالمصمميف البيانييف "
 "Arari S T" أو "أتاري أس تي Amiga"أميغا 

نوني للألعاب وخصوصاً انتيت ىذه المرحمة بسبب ظاىرتيف: تنامي الاستنساخ غير القا
الضعؼ العائد لمخاصية التناسخية ليذه الآلات )كميا متشابية(، فسرعاف ما صارت ىذه الآلات غير 
قادرة عمى المجاراة التقنية والمالية لعارضات التحكـ الحقيقية القادمة مف الياباف أو أماـ أجيزة 

 ".Apple " و"أبؿ pcالكمبيوتر الحقيقية مثؿ " بي سي 
 ت انتاجيـ وتعرض معظميـ لإففلاسأوقؼ كؿ صانعي ىذا النوع مف الآلا 1989سنة  وفي

 .2لكف في الياباف بقيت "بينتاندو" في أفضؿ حالاتيا واحتكرت تقريبا السوؽ
 
 

                                                           
 .128، 127مريـ قويدر، مرجع سابؽ، ص ص  - 1
 .129،128 ص ص ،المرجع نفسو - 2
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 :المرحمة الرابعة 
جسده "بينتاندو" عبر "سوبرنيس تتتوافؽ ىذه المرحمة مع الانتصار الياباني المحض الذي 

Super Nes ذا المؤسسة نصفيا ممموؾ مف اليابانييف وىي "سيغا ك"، وSega مف خلاؿ لعبة ،"
"، وتعد ىذه المرحمة أيضا مرحمة تطوير الألعاب عبر أجيزة الاعلاـ الآلي Megadriverادرايفر غ"مي

PC وظيور ألعاب المغامرة والألغاز مثؿ "ميست ،Myst أو "سيفف كويست "Seven-Quist وكذا ،
بطؿ  بدا 1995مرحمة عاـ ل"، ومع نياية ىذه اFinal Fantasyمثؿ "فاينؿ فانتزي ألعاب الأدوار 

 .1سيغا تفوؽ عمى ماريو
  :المرحمة الخامسة 

 Multi Médiaوتتوافؽ ىذه المرحمة مع استخداـ الألعاب لتقنيات الاعلاـ المتعدد الوسائط  
ور خصيصاً ليذا اليدؼ: معالجة الصور الثلاثية الأبعاد في الزمف الحقيقي، الحساب طالتي لـ ت

المضغوط  ئيالضو  ، واستعماؿ القرصprocesseurs Dédiésالمتوازي مع المعالجات المخصوصة 
CD-ROM  والألعاب عمى الشبكات المحميةLAN  .وعمى الانترنيت 
" Sonyسجؿ ىذه المرحمة دخوؿ لاعب جديد في مسرح ألعاب الفيديو وىو "سوني نكما 

في ىذه المرحمة الصراع بيف "سوني" و"نينتاندو"، مما  ىد"، وأحتPlay Sationبمعبتو "بلايستايشف 
مف سوؽ عارضات التحكـ، كما ستعرؼ ىذه المرحمة ظيور بطمة ألعاب  انسحبتأزاؿ "سيغا" التي 

" التي حققت أرقاماً قياسية، وظيور ألعاب بعوامؿ بيانية Croft Laraكروفت  الفيديو "لارا
المتعددة  FPS(، وألعاب أؼ بي أس Ultima Onlineوأولتيما أونلايف  Everquist)إيفركويست 

اللاعبيف وىي ألعاب الحركة المرتكزة عمى ميارات الرمي بأسمحة متعددة، عمماً أف الصورة المشاىدة 
" ثـ ىالؼ لايؼ Doomلما تراه الشخصية التي يتحكـ فييا اللاعب، ومف أمثمتيا "دوـ ىي محاكاة 
Half Life وتبقى "نيناندو" الوحيدة في سوؽ عارضات التحكـ الجيبية وتمثؿ "ألبوكيمونات ،"les 

pokemons  التي أبتدعيا تجسيداً لعالـ طفولي جديد، وتجاوز رقـ أعماؿ ألعاب الفيديو بذلؾ مبيعات
الاقتصاد الجديد ارتفعت أسيـ عناويف مؤسسات النشر وحمقت  ازدىارالتذاكر في السنيما، وفي ظؿ 

سوؽ  بازدىارقاـ المضاربوف الذيف أخمطوا بيف الألعاب والوعود المسبقة  2001عالياً، وفي عاـ 

                                                           
 .921سابق، ص مريم قويدر، مرجع  1- 
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رونية وألعاب الأنترنيت بالانسحاب، ىذا الانسحاب أدى إلى أزمة غير مسبوقة في عالـ الألعاب الالكت
 .1الفيديو

 :المرحمة السادسة 
"، والصراع الشرس بيف عارضات Microsoftبدأت المرحمة السادسة بدخوؿ "ميكروسوؼ 

يكس بوكس  Gamme Cube، وغايـ كوب ps2 2التحكـ بي أس   .XBOXوا 
 ة:المرحمة السابع 

 العمالة الثلاثةالمتنقمة مف طرؼ مف خصائص ىذه المرحمة ظيور عارضات التحكـ اليدوية 
و عبارة عف جياز بإصدار جديد كمياً أطمقتو "بينتابدو"، وى 2004وبدأت ىذه المرحمة مع دخوؿ العاـ 

، كما أعمنت سوني عف إطلاؽ جياز بلايستايشف Nintendo DSبينتاندودي أس  :تحكـ يدوي متنقؿ
 .2004" والذي تـ طرحو في الأسواؽ اليابانية في شير سبتمبر PSDالمتنقؿ "

وصؿ جياز "سوني بي أس دي" إلى الأسواؽ الأمريكية، وعرضت عمى  2005وفي مارس 
جياز  2005الشركة في المؤتمر العالمي لألعاب الفيديو الذي أقيـ في لوس أنجمس في ماي 

، كما أطمقت 2006" الذي وصؿ إلى الأسواؽ مع بداية Play station 03 03"بلايستايشف
 360جيازىا الجديد "إيكس بوكس  2005مايكروسوفت خلاؿ النصؼ الأوؿ مف عاـ 

XBOX360"2. 
 اني: مميزات الألعاب الالكترونيةالمطمب الث

غالب بسمات عامة اليقضي معظـ الأطفاؿ والمراىقيف جؿ أوقاتيـ مع الألعاب التي تتسـ في 
الربح السريع  وىناؾ بعض الألعاب تنتجيا شركات لا علاقة ليا بقيمنا، ولا بمجتمعاتنا ولا ييميا سوى

مف  ياً لمطفؿ، وكذلؾ ثمة شركات ييميا التأثير عمى قيـ ومفاىيـ بعض الشعوبميما كاف عمميا مؤذ
 يمي: يا ومف السمات العامة لمعظـ ىذه الألعاب نجد ماخلاؿ غزو عقوؿ الأطفاؿ وتموثي

 العنف الشديد: -1
لبطؿ ليا علاقة تستند معظـ الألعاب عمى اقتحاـ البطؿ لمدينة أو وكر عصابة، طبعاً قيـ ا

 ربية، فالبطؿ رشيؽ وذكي لكنو يفتؾ بأعدائو بعنؼ ولابد مف الدناء حتى يشفي غميمو.قوية بالثقافة الغ

                                                           
1 -  alain le diberderالمرجع السابؽ ،. 
 .116، مرجع سابؽ، ص ؽأحمد فلا - 2
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 التهور والسرعة والانفعال والتوتر الشديد: -2
عمى مبدأ السرعة والمبادرة والتيور سواء كانت سباقات ضد الزمف أـ سباؽ  تعتمد ىذه الألعاب

 لمبقاء عمى قيد الحياة في المعبة.
سريعي الانفعاؿ لا طاقة ليـ عمى الصبر ومعظـ سموكياتيـ تتصؼ ومعظـ الناشئة باتو 

 بالسرعة فيـ يحبوف الأكؿ بسرعة والدراسة بسرعة والتحدث مع أىمميـ بالسرعة.
 ء للإسلام والعروبة:العدا -3

ىذه الألعاب مف صنع الغرب فالأمريكي ينظر لممسمـ أو العربي عمى أنو إرىابي مخادع مولع 
نيئة، إنّيا الصور النمطية التي لا تختمؼ الحياة في الأوكار ويمارس حياة د بسفؾ الدماء وقذر يحب

ولكف يشارؾ الناشئ مف خلاؿ الطابع  كثيراً عف الصورة التي كرسيا الاعلاـ الغربي أو السنيما الغربية
  التفاعمي في القضاء عمى ىذا المسمـ العربي وكأنّو عالة عمى الكرة الأرضية ويجب التخمص منو
وأحد أشير الألعاب التي تظير الصفات السيئة لمغاية تدفع الناشئ لمفتؾ ومعظـ الأعداء ىـ العرب 

 بالدرجة الأولى.المسمميف 
 الأخلاقيات النمطية: -4

تطرح ىذه الألعاب نمطية مف التفكير، أشكالا محددة لمشخصية ونوعيات مف التصنيؼ الذي 
ىذه في المحصمة الأخلاقية الأمريكية النمطية المميزة لمثقافة  تكرسيمر مف خلاؿ ىذه الألعاب، 
 .1آخر بشكؿ غير مباشر تناقضاتيا، وتدعو لمعاداة أي تصورالأمريكية المعاصرة بتنوعيا و 

 ـ الألعاب الالكترونية بجممة مف سمات أخرى نوجزىا فيما يمي:وتتس
 السمات التقنية: -1
 الاعتماد عمى الصورة المجسمة سواء كانت صوراً حقيقية شخصية أو طبيعية او اصطناعية. -
 لكترونية.وسرعة التحرؾ في بيئة المعبة الإ الاعتماد عمى الحركة -
 الحاسوب ولواحقو.المرونة في التعامؿ التكنولوجي مع جياز  -

                                                           
، 02لعدد أطفالنا في ظؿ العولمة، مجمة الطفولة والتنمية، المجمس العربي لمطفولة والتنمية، ا ،عبد الواحد عمواني - 1

 .170، 169 ص ، ص2001الزمالؾ، مصر، 
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عبيف لاتوظيؼ مختمؼ الأصوات المساعدة في المعبة سواء الأصوات البشرية الطبيعية الحقيقية ل -
الأصوات المبرمجة مثؿ: الراوي، والأصوات الطبيعية والاصطناعية مثؿ: أصوات الحركة 

 الحيوانات، الأسمحة.
تمفزيوف صالية خاصة الحاسوب والتارتباط تطور الألعاب الإلكترونية بتطور التكنولوجيات الا -

 ور خدمات الانترنت.واليواتؼ النقالة كذلؾ تط
 لي، الجرافيكسالاعتماد عمى فريؽ عمؿ تقني متشكؿ مف مصمميف تقنييف في الاعلاـ الآ -

فعند تجييز المعبة تأتي مرحمة التصميـ ىي تسمى محرؾ الموديمينج ة، البرمجة الصوتيو 
Modeling لمدوؿ إلى الموديمينج أو التصميـ يجب أف تممؾ أحد برامج التصميـ وىناؾ العديد ،

 .Maya, Blender, Sketch up, 3D Maxعمى الانترنيت مثؿ: 
بالغرض، فكمما زادت جودتو كمما  تفيتشرز عالية ولكنيا في الواقع قد لا تكوف جودة التكس -

فعند  K4عالية بدقة  لمعالجة ىذه الرسومات وىذا يفترض وجود تكستشرز جياز أقوىاحتجت إلى 
الموجود  shadersالتكستشرز إلى محرؾ الألعاب ووضعو عمى المجسـ فإنو يخضع إلى  إدخاؿ

في المحرؾ، وىذا الأخير يقوـ بعمميات معقدة لإظيار المجسـ بشكؿ واقعي مثؿ: حسابات 
 .1انعكاسات الإضاءة والانكسارات

 لسمات الفنية:ا -2
الخياؿ الواسع ىو الأشياء الأساسية في عالـ صناعة الألعاب، فالألعاب الشييرة وحتى إف كانت  -

بسيطة معظميا مبني عمى فكرة رائعة تثير خياؿ الفرد وىذا ما يحقؽ الدافعية والرغبة لدى الفرد 
 في التعمـ الذاتي.

محكومة  Marioا في حركة لعاب التي نراىجزاء الأاستخداـ الرياضيات تقريباً في كؿ جزء مف أ -
بمعادلة تحدد سرعتو والأبعاد بيف العناصر المختمفة ليست اعتباطية والظؿ والضوء بناء عمى 

 معادلات أيضا.
مما يجعؿ التعمـ  ،تستخدـ مؤثرات سمعية وبصرية لذلؾ فيي تستخدـ أكثر مف حاسة لدى الانساف -

 مف خلاليا أبقى أثراً وأكثر تأثيراً.

                                                           
مذكرة  لكترونية عبر الانترنيت وعلاقتو بالتفكير الإبداعي لدى الشباب الجزائري،خطاب الألعاب الإ ميرة بمقاسـ، - 1

 .51، 50، ص ص 2019جامعة محمد خيضر بسكرة،  ،ماستر
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تقوـ الألعاب الالكترونية بتقسيـ المعمومات إلى خطوات صغيرة تتطمب استجابة وتعطي تغذية  -
 راجعة فورية، مما يركز عمى اليدؼ التعميمي ويدفع المتعمـ لمواصمة المعب.

تدمج المعرفة الرقمية المكتسبة مف خلاؿ الألعاب الالكترونية بميارات التفكير الإبداعي مثؿ:  -
 المنطقي، ميارة حؿ المشكلات، ميارة التخطيط واتخاذ القرارات. ميارة التفكير

مف أكثر الوسائؿ التي تثير التفكير لدى المتعمـ وتعمؿ عمى زيادة نموه العقمي، خاصة التفكير  -
الإبداعيف نظراً لأنّو ينسجـ مع ىذه المعبة في خيالو وقد يحاوؿ أف يبتكر أفكاراً جديدة في المعب 

ممارسة الألعاب  عندذا ما تؤكده الأبحاث مف أف الخياؿ الذي يظيره الأطفاؿ لتحقيؽ اليدؼ وى
 الالكترونية قد تكوف لو قيمة عظيمة في القدرة عمى الابداع.

 .1إثبات الذات مف خلاؿ المعب وتحقيؽ اليدؼ مف الاستعانة بالآخريف -
 المطمب الثالث: أنواع الألعاب الالكترونية:

  اب الالكترونية نوعاً مف التناقضالتصنيؼ، يحمؿ تصنيؼ الألععمميات عمى غرار كؿ 
ة التي تتموقع في حدود الأنواع، تدفع المنظريف يوتضاعؼ المنتجات اليجين"supports"فتعدد الحواؿ 

إلى الزيادة في الأنواع الجزئية المنصوبة تحت أنواع أعـ، مما يؤدي إلى نوع مف الخمط والالتباس 
ىذا التنوع تحديد ثلاث عائلات كبرى تتطمب كؿ واحدة منيا خصائص معينة  ومع ذلؾ يمكف ضمف

 لدى اللاعب، وتتميز بتشابو قواعدىا وبتوحد ىدفيا، وىذه الأنواع ىي:
 ألعاب الحركة: -1

"أجداد الألعاب  Plate-Formeيتصادؼ ميلاد ألعاب الحركة مع ميلاد ألعاب الأرضيات "
  ليا نجاح كبير عمى عارضات التحكـالالكترونية التي كاف أوؿ ظيورىا في قاعات المعب وكاف 

تمثؿ أولى ىذه الألعاب، لتتوالى بعدىا عناويف عرفت  1972" التي اخترعت عاـ  Pongفمعبة "بونغ
تدمير، أيف يتوجب كسر  ": التي صممت عمى شكؿ لعبةArkanoidكميا نجاحاً باىراً، مثؿ: "أركانويد 

مف خلاؿ تصويب عبر مضرب، وىو كرة ممثمة عمى شكؿ مربع بسيط وكانت  ميدحائط مف القر 
"، وحديثا Tetrisتيتريس “"، وجاءت بعدىا لعبة Atariمتوفرة عمى عارضة التحكـ البدائية "أتاري 

ربعة عمى التحكـ في "، وترتكز ىذه الألعاب الأMarioيو "، وسمسمة "مار pacmanسمسمة "باكماف 
 الحركة، وتتميز بتزايد السرعة والميارة، وتتولى المستويات )الجداوؿ(.

                                                           
 .52، 51ميرة بمقاسـ، مرجع سابؽ، ص ص  - 1
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نتباىا وردة فعؿ سريعة، كما يقتضي ذلؾ سرعة في لتصبح أكثر صعوبة، مما يتطمب ا
ي أكبر عدد ممكف مف  جاد المسالؾ الأقؿ صعوبة أو تجميعالتجاوز أماـ الصعوبات التي تظير وا 

سواء تعمؽ الأمر بأزرار لوحة الرقف  الأدوات؛ النقاط، كما تتطمب كؿ ىذه الألعاب قدراً مف التحكـ في
تحكـ تستعمؿ لمجري أو القفز أو الانخفاض، وقد تستعمؿ الأو مقابض التحكـ بأزرارىا، وكؿ أداة 

 بشكؿ منفصؿ أو بالتوافؽ.
ت جميوراً شاباً، فأشكاليا طفولية وشخصياتيا مستوحاة وتستيدؼ الكثير مف ألعاب الأرضيا

 مف أبطاؿ الرسوـ المتحركة أو مجلات الرسوـ.
إلى  دة سمحت ليا نجاحاتيا في الارتقاءأحياناً استثناءات مف خلاؿ شخصيات جدي وقد نجد

 مصاؼ شخصيات بطمة وكؿ الأجياؿ التي تحبيا أو لا تحبيا، تعرفيا.
)سرعة التنفيذ، التحكـ في  حألعاب الأرضيات نفس شروط النجا خرى معوتتقاسـ ألعاب حركات أ -

مختمؼ أجيزة التحكـ(، لكف تتميز عنيا بأىدافيا الخاصة ويتعمؽ الأمر بألعاب المغامرات وألعاب 
 القتاؿ وألعاب الرمي.

ذا ما كانت ألعاب المغامرات تتقاطع نسبياً مع ألعاب الاستراتيجية، فإف ألعاب أخرى من يا وا 
 ة بالأفلاـ أو روايات المغامرةفيي تحتوي كؿ العناصر الخاص تعد بصورة قطعية ألعاب الحركة؛

مف الأسموب الممحمي: فاللاعب يتقمص دور الشخصية الرئيسية أي  مستوحىفسيناريو ىذه الألعاب 
البطؿ الافتراضي، لتتابع الميمات بإيقاع كبير، تتجو كميا لفؾ عقدة القصة، كإيجاد شخصية مختفية 

بساطة  أو بكؿ ،أو إبطاؿ مخططات شريرة لأشرار منفرديف أو عامميف في إطار عصابات منظمة
أف ينجح في ميماتو بحماية خمفيتو ومواجية كؿ الأخطار ولـ لا تدمير كؿ إنقاذ نفسو، وعمى اللاعب 

 الذيف يقفوف في طريقو.
" التي حققت نجاحاً باىراً لدى tomb Raiderومف بيف أشير ىذه الألعاب "تومب رايدر 

"، فيي فتاة لا Lara Croftمة وليس بطلا "لارا كروفت معبة بطالفتيات وحتى لدى الذكور رغـ أف ل
 .1أي شيء وقد تـ تجسيد ىذه المعبة في فيمـ سينمائية حقؽ بدوره نجاحا كبيراً  ـتتراجع أما
 
 

                                                           
1- Gentaine lenhard, Faut il avoir peur des jeux, ESF éditions, paris, 1999, P53. 
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 ألعاب الذكاء: -2
 وبدورىا تنقسـ إلى أربعة أنواع فرعية وىي:

 ألعاب المغامرات والتفكير: - أ
مف وجية نظر المتفرج يظير تشابييا مع ألعاب الحركة والمغامرات، حيث أفّ اللاعب فييا  

نظراً  يمثؿ الدور الرئيسي مع تميزه بوجود عدد مف الألغاز تتطمب التركيز في الملاحظة لحميا
رتباطيا بنجاح المغامرة، كما أف اللاعب يمثؿ فييا دور المحقؽ يجري تحريات لموصوؿ إلى حؿ لا

ء الموجودة فييا باستعماؿ ؿ للأشيالمعبة بأعمى تقنيات الرسـ، التمثيالألغاز المطروحة، مع تميز ا
 .1الثلاثة تضفي عمييا طابع التشويؽ الأبعاد

 الألعاب الاستراتيجية الاقتصادية:  - ب
نجدىا تشابو ألعاب التدريب حيف ييتـ كلاىما بميكانيزمات سير المدف وانشائيا، في حيف أنّيا 

ستدعي التفكير وقدرة التسيير بالعمؿ عمى استثمار الوسائؿ الموجودة تحت تصرؼ اللاعب، حيث أف ت
  ةالخطوات معروفة، إذ وجب اختيار مكاف المدينة وتسيير وسائميا الطبيعية مف سكاف، تجار 

 صناعة...إلخ.
الماؿ اليدؼ ىو الوصوؿ إلى التسيير الأمثؿ لكؿ ىذه الوسائؿ المكونة ليا، حيث أف 

فألعاب  ة توازف تساىـ في ازدىار المدينة.والصناعة مع التقمبات الاجتماعية إذا كاف في حال
ي الصناعات، مع ردود أفعاؿ النّمو غير العقلان الاستراتيجيات الاقتصادية تعطي كذلؾ فرصة لاختبار

 في الجباية. الإفراط
ف اللاعب حرّ في اختيار مراحؿ إذ أف اليدؼ الأساسي ىو الحفاظ عمى ىذه المدينة، كما أ

النّمو أو تغير قواعد المعبة أو بإجراء مختمؼ التعديلات المسموحة مف ىذا النوع نجد لعبة تحت تسمية 
 (.3000و 2000" )Sim Cityو"سيـ سيتي  3-2-1حضارة 

 
 

                                                           
معالجة العنؼ مف خلاؿ التمفزيوف وألعاب الفيديو وتأثيره عمى الطفؿ، رسالة ماجستير، جامعة  كيينة عمواش، - 1

 .138، ص 2006/2007الجزائر، الجزائر، 
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" مف انتاج شركة "ميكروسوفت Arban Asault" مف أشيرىا لعبةألعاب استراتيجية الحرب:  -جـ
Microsoft ستاركرافت" ،"Star Craft.مف انتاج أنظمة بميزار " 

ؿ اللاعب يشعر وكأنّو خميفة نابميوف مف أجؿ الفوز، حيث وجب عكؿ ىذه الألعاب تج
استعماؿ الوسائؿ المتاحة في المعبة لبناء منشآت عسكرية وقوة عسكرية ذات القدرة عمى الدفاع 

ختمؼ الاستراتيجيات الحربية، حيث أنو وعمى غرار مثيلاتيا واليجوـ لمتصدي لأي اعتداء باستعماؿ م
أكثر منو في الاقتصاد حيث يجد نفسو أماـ  وفر مستوى متميز يتمتع بذكاء خارؽالاقتصادية وجب ت

خيارات وجب عميو اتخاذ قرارات صائبة في زمف استعجالي حيث يمثؿ عامؿ السرعة في الاستعاب 
 السند الأساسي لدى المستعمؿ )اللاعب(.

 الألعاب التقميدية: -د
الآلي مثؿ: نجدىا غالبا تدخؿ في إطار الأنظمة الإعلامية المبرمجة في عدة أجيزة لإفعلاـ 

" حيث windows( البعض منيا نجده في نظاـ الويندوز Demineurلعبة الأوراؽ، لعبة المحرؼ )
 .1يصؿ صداىا إلى أغمب المستعمميف

 ألعاب التدريب: -3
ىي صورة طبؽ الأصؿ لنشاطات واقعية خصوصا الرياضية منيا، وقواعدىا ممثمة بدقة 

القدـ، السمة، التنس، سباؽ السيارات، ففي لعبة التدريب عمى ومستمدة مف الواقع كألعاب مباراة كرة 
 Microsoft" مثلا، ىي لعبة مف انتاج شركة "ميكروسوفت Flysimulationقيادة الطائرات، لعبة "

 طائرة، كما ىو الحاؿ في الحقيقيةوأقدـ ألعابيا، حيث أفّ الطيار يأخذ مكانو في واجية ال ومف أشير
عادة برمجة تتطمب معرفة خاصة أساس أمامو عدة أجيزة لمتح كـ والقيادة تحتاج كميا إلى مراقبة، وا 

نظرية لتحديد دور كؿ منيا في لوح المراقبة مف خزاف الوقود، العمو، سرعة الرياح، الاتجاه، وجب 
 التحكـ فييا عف طريؽ المحاولة والإعادة لمتأقمـ عف طريؽ التركيز الذىني.

اللاعبيف الراغبيف في التعمـ مثؿ ألعاب قيادة السيارات، سباؽ  ىذه الألعاب تجد مصغاىا لدى
السيارات، قيادة الطائرات، كما تجدر الإشارة إلى استعماؿ ىذه الألعاب مع إدخاؿ تعديلات خاصة 
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حيث أف دور ىذه الأخيرة لا  لتدريب الطياريف لكف اليدؼ يختمؼلإضفاء الطابع العسكري المخصص 
 .1ء إيجابياً أو سمبياً عمى مستعمميوعلاقة مع التأثير سوا
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 الألعاب الالكترونية ومجالات وأقسامشار انت سبابالمبحث الثاني: أ
 شار وممارسة الألعاب الالكترونيةالمطمب الأول: أسباب انت

 أولا: أسباب انتشار الألعاب الالكترونية:
الصعيد المالي مف خلاؿ عائدات لقت الألعاب الالكترونية رواجاً كبيراً وازدىاراً سواء عمى 

الاشتراؾ والحصوؿ عمى الألعاب عبر العالـ، أو مف ناحية أنّيا أصبحت عبارة عف ثقافة اتصالية 
 الافتراضية للألعاب الالكترونية تكنولوجية حديثة مف منطمؽ التفاعمية العالية التي تتميز بيا العوالـ

 :1ية في العالـ ما يميومف أسباب ازدىار وانتشار الألعاب الالكترون
تساىـ الألعاب الالكترونية في النّمو العقمي وتطوير العمميات العقمية مف خلاؿ تحفيزىا وتنشيطيا  -

 عبر التعرض لمختمؼ المؤثرات البصرية والصوتية والحسية.
 توفير فرص الابتكار والتشكيؿ كما في ألعاب التركيب. -
 قدرتيا عمى تنمية الادراؾ الحسي. -
 القدرة عمى التذكر والربط والتبصر والاستبصار وتقوية الملاحظة.تنمية  -
 زيادة معمومات الطفؿ عف الناس والأشياء. -
 تنمية حب الاستطلاع والخياؿ الإبداعي خاصة لدى الأطفاؿ والشباب. -
 التدريب عمى التركيز والانتباه. -
فّ  فراغ واستثمارىا في مجالات مفيدة،توظيفيا وقت ال - المعمومات التي تحتوييا بعض خاصة وا 

 الألعاب حقيقة وتثري رصيد الفرد المعرفي.
 التدريب عمى صنع نماذج وأشكاؿ ولعب ىادفة. -
 قدرتيا عمى تحقيؽ أىداؼ متصمة باكتساب الحقائؽ والمفاىيـ والمبادئ. -
يجاد  - تنمية القدرة عمى التفكير المستقؿ وعمى حؿ المشكلات وذلؾ عف طريؽ حؿ المشكلات وا 

 لحموؿ اللازمة أو البديمة.ا
 المعب بالألعاب متعددة اللاعبيف تعتبر الألعاب الالكترونية محط منافسة بيف الأصدقاء مف خلاؿ -

 .2كما أنّيا قد تطمع اللاعبيف عمى أفكار جديدة ومعمومات حديثة
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 ثانيا: أسباب ممارسة الألعاب الالكترونية:
 :1عمى استخداـ الألعاب الالكترونية ومف أىميا ىناؾ العديد مف الأسباب التي تدعو الأفراد

 .التي يعيش بيا الفردعدـ الرضا عف الحياة الشخصية  -
الظروؼ الأكاديمية أو المينية الصعبة والتي تؤدي بو إلى المجوء للألعاب الالكترونية ىروبا مف  -

 الظروؼ التي يعيشيا.
 الزملاء.تأثيرات  التأثيرات الخارجية مف البيئة المدرسية و -
 العلاقات غير الجيدة مع أفراد الأسرة. -
 الأزمات المالية والاجتماعية التي يمكف أف يتعرض ليا الفرد. -
الصحة النفسية السيئة التي ينتج عنيا لجوء الفرد إلى الألعاب الالكترونية كملاذ مف المشكلات  -

 النفسية.
 جاذبية الألعاب وسيولة استخداميا. -
 الترفيو. التسمية و مؿء وقت الفراغ و -
 الاتصاؿ والتواصؿ مع الآخريف مف حوليـ. -
 زيادة الوعي والمعرفة لدييـ. -
 تفريغ الفرد لطاقاتو الإيجابية والسمبية بحسب نوع الألعاب التي يمارسيا. -
 اليروب مف روتيف الحياة وما فييا مف التزامات وقيود. -

 اني: مجالات الألعاب الالكترونيةالمطمب الث
خمسة مجالات رئيسية معروفة مف المجالات التي يمكف مف خلاليا المعب بالمعبة توجد 

الالكترونية، خاصة بعد التطور التقني الكبير الذي يشيده ىذا المجاؿ مف الألعاب فكؿ نوع يوفر عدد 
 كبير مف الألعاب وتتمثؿ في:

يعد سوؽ الألعاب الالكترونية عمى اليواتؼ  عمى الهواتف المحمولة:الألعاب الالكترونية  -1
سوؽ المستقبؿ مثمما تدؿ عميو مختمؼ الاستثمارات التي قاـ بيا كبار الناشريف المحمولة بوضوح 

 العالمييف، وىي صناعة في تزايد مستمر نظرا" لمتطورات التكنولوجية والاتصالية لمياتؼ النقاؿ.
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 الألعاب الالكترونية عمى جهاز الكمبيوتر: -2
 Logicielف الألعاب الالكترونية عمى جياز الكمبيوتر ىي عبارة عف برنامج معموماتي آلي إ

  يتـ تركيبو عمى جياز كمبيوتر شخصي ذو إمكانية لتبادؿ المعمومات بيف الأنظمة الآلية للألعاب
 .1 ومف بيف ىذه الإمكانية يمكف أف نذكر الثنائية )لوحة الكتابة، الفأرة(

 الالكترونية عمى شبكة الانترنيت:الألعاب  -3
إف محاولات الناشريف لاقتحاـ الأنترنيت ليست كبيرة جداً والسبب لا يتمثؿ في أف الأنترنيت 
ليست ميمة ولكف لأف انفجار الشبكة العنكبوتية أي بمختمؼ الفاعميف إلى التريث، فالنشاطات غير 

سنوات الأخيرة عاد الاىتماـ بيذه التقنية، ويمكف المثمرة تـ التخمي عنيا مف طرؼ الناشريف، لكف في ال
 تسجيؿ الملاحظات التالية عمى النشاط في ىذا المجاؿ:

 تطوير بوابات بمثابة واجيات لمناشريف مف أجؿ عرض وتسويؽ مجموع التشكيمة. -
تطوير العناويف القابمة لمعب عمى الخط، بداية عمى أجيزة الكمبيوتر ثـ عمى عرضات التحكـ  -

 ولة بالأنترنيت.الموص
 Jeuxتسيير بوابة الألعاب عمى الخط باقتراح الألعاب المتعددة اللاعبيف بكثافة" -

massivement-multi joueurs.أو الألعاب السريعة أو الخدمات التجارية عبر الخط " 
 .2تطوير نشر وتوزيع وتسيير الألعاب الالكترونية المتعددة اللاعبيف بكثافة -
 ونية عمى عارضات التحكم:الألعاب الالكتر  -4

لكتروني متخصص في تنفيذ لعاب الالكترونية ىو جياز حاسب إعارضة التحكـ أو جياز الأ
وظائؼ محددة لو، وىو جياز ذو مواصفات عالية وكفاءة بالغة الجودة، يتكوف مف معالج 

Processer  مثؿ المعالجات التي توجد بالحسابات الشخصية التي نستخدميا، ولكي يتـ بيع أجيزة
المعالجات المنتشرة بكثرة في الأسواؽ ولا تمجأ إلى  فإنيا تستخدـالألعاب الالكترونية بتكمفة معقولة 

الأجيزة  جداً والتي غالباً ما يكوف سعرىا مرتفع، ىذه التقنية تستعمؿ وفقط مع المعالجات الحديثة
الخاصة بيذا الشأف، لكونيا مادة فريدة مف نوعيا متبوعة بمراقب موجة لإنتاج الصوت والصورة 
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ووسائؿ تقنية لمدخوؿ إلى محتويات المعبة وأكثر فأكثر أصبحت ىذه الأجيزة كجياز كمبيوتر شخصي 
 مع تبادؿ المعمومات بيف الأنظمة الآلية لتبسيط وتوجيو ومراقبة المعبة.

أجيزة المعب غالبا إلى شاشة جياز التمفزيوف كما يمكف للاعب أيضا مف استخداـ  وتوصؿ
وىو الجياز  XBOXعصي القيادة أو المقود، الرشاش النظري أو الميزري ومف أمثمة ىذه الأجيزة نجد 

" Sony" ولو عدة أنواع ونماذج، كما نجد أجيزة شركة "سوني Mcrosoftالتابع لشركة "ميكروسوفت 
 .Game Cube"1" التي تعرؼ باسـ "NINIENDO، وأجيزة "تيتاد و4-3-2-1لاي ستايشف مثؿ ب

 لعاب الالكترونية العمومية:ات الأ أجهزة قاع -5
ىذا النوع مف الأجيزة متعددة وكثيرة الانتشار وكؿ جياز مشدود إلى أدوات وأجيزة تحكـ 

  النقدية، شاشة لإخراج الصورةقطع متنوعة، الجياز الرئيسي المركب أساساً مف صندوؽ لجمع ال
جياز تحكـ مكوف مف لوحة القيادة التي بدورىا تتكوف مف أزرار مختمفة في مبادئ عمميا ووظيفتيا 

 بالإضافة إلى أدوات أخرى مثؿ:" المسدس الرشاش، كرسي الدراجة النارية.
 ونميز بيف نوعيف أساسييف مف أجيزة المعب الالكترونية في ىذه القاعات:

والتي تسمح ببرمجة لعبة واحدة فقط يعمؿ عمى أساسيا أجيزة التحكـ  ة أحادية المعب:أجهز  - أ
 والقيادة كما يمكف لشخص واحد أو عدة أشخاص لممشاركة في المعب.

بفضؿ التبسيط الذي أدى إلى  1980والتي ظيرت في بداية الثمانينات  أجهزة متعددة المعب: - ب
لمعبة مف الداخؿ مف حيث المكاف والزماف طريقة الذي يسمح بتغيير ا JAMMAاختراع نظاـ 

 المعب.
في يومنا ىذا معظـ الألعاب تستخدـ في محيطيا ومتوفرة لممحيطات الأخرى سواء عمى جياز 
الكمبيوتر أو غيره مف الأجيزة حيث نجد فييا تقريباً نفس قائمة الألعاب، والسبب الرئيسي ليذه الحالة 

القياسي والقوي لنتائج أجيزة المعب العمومية عمى حساب النشاطات الترفييية  ديرجع إلى صعو 
" CODEالأخرى، حيث نجد المبرمجيف يركزوف عمى تطوير الألعاب لمحصوؿ عمى أحسف شفرة "

 والربح بسرعة.
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-Xوالبرمجة اليوـ تكوف بسرعة ىذا ما يوفر إمكانية توفر الألعاب المختمفة معاً عمى جياز 
XBOX أو Station Play أو ،game Cube 1في وقت واحد والتي ىي أجيزة ليا قوة خارقة. 

 المطمب الثالث: أقسام الألعاب الالكترونية:
تختمؼ أسماء الألعاب الالكترونية وتتنوع، لكنيا تنتظـ بحسب الجياز المستخدـ لتشغيميا في 

 ثلاثة أقساـ:
 ألعاب الفيديو: -1

لعبة الفيديو ىي وسيمة إعلامية خاصة تتفؽ مع باقي الوسائؿ السمعية والبصرية بأف  
المستخدـ يتفاعؿ معيا بشكؿ ذىني، وتتميز ىذه الوسائؿ بأف المستخدـ يتفاعؿ معيا أيضا بشكؿ 

، والمعبة تفرض عمى المستخدـ مستوى أعمى مف التركيز جسماني )عف طريؽ اليديف(، وبالتالي فيي
ي ظاىرىا وسيمة تسمية، لكنيا كأي وسيمة إعلامية أخرى تحمؿ بيف طياتيا ثقافة ترونية فالإلك

 مصممييا وأفكارىـ ومعتقداتيـ، كما يمكف استخداميا كوسيمة لتقديـ محاكاة حقيقية لمواقع.
ولعبة الفيديو عبارة عف ممؼ وسائط متعددة، يتضمف غالباً صوراً، وأصواتاً، وعروضاً، مع مزيج 

 والعقبات والأعداء...إلخمف الرسومات والمقطات التي تعطي لممستخدـ الإحساس بالأماكف  خاص
بالإضافة إلى القدرة عمى الاستجابة لأوامر معينة مف المستخدـ، مما يعطي لممستخدـ قدراً خاصاً مف 

حيث  ؛المتعة والتحدي، بمعنى آخر لعبة الفيديو تمثؿ خلاصة تضافر محمّمة بالبرامج المتنوعة
يخصص لؾ قرص لعبة واحدة بعدة مراحؿ، تختمؼ في عددىا ووقتيا مف شريط لآخر، وتعمؿ ىذه 
الأقراص عمى أجيزة كمبيوتر صغيرة مخصصة للألعاب بصورة تمفزيونية، كما يمكف تشغيؿ بعض 

 .2ىذه الألعاب عمى أجيزة الحاسوب الشخصية
 ألعاب البلايستيشن:  -2

ر مخصص للألعاب بصورة تمفزيونية، ويستخدـ الأقراص البلايستيشف جياز كمبيوتر صغي
حيث يخصص كؿ قرص لعبة واحدة بمرحمة واحدة أو بعدة المحممة بالبرامج المتنوعة؛ المضغوطة 

لما  والمراىقيف عمى المستوى العالمي؛ مراحؿ، وقد جذبت ىذه المعبة قطاعاً واسعاً مف الأطفاؿ، بؿ
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نتاج ألعاب مشوقة لعدد كبير مف الفنييف الميرة في إ، وتوظيفيا فييا مف مؤثرات سمعية وبصرية قوية
 ومثيرة.

"، وجياز الإكس بوكس Playstationىذه المعبة تشغؿ بجياز مخصص يسمى جياز البلايستيشف "و 
XBOX (360EUT" وجياز ،)NINTEND" والجيـ بوي "Game Boy وغيرىا. وبعضيا يمكف أف "

ولكؿ جياز مف ىذه الأجيزة نوع خاص مف الأشرطة تختمؼ يعمؿ عمى جياز الحاسوب الشخصي، 
 في الشكؿ عف الأخرى.

وىي أكثر الألعاب انتشاراً، حتى انتشرت ىذه المعبة بسرعة ىائمة في المجتمعات العربية بوجو 
عاـ، والمجتمعات الخميجية منيا بوجو خاص، فلا يكاد يخمو بيت في الخميج مف ىذه المعبة، بؿ 

المحلات إلى  كبيرة الشوارع والمحلات، فبائعو ف غرفة الطفؿ، كما ملأت بصورةأصبحت جزءاً م
جانب بضائعيـ التي يبيعونيا نجدىـ يعرضوف جياز بلاي ستيشف أو أكثر ليمعب عميو الأطفاؿ، بؿ 

 .1والكبار أيضا
 ألعاب الكمبيوتر:  -3

أو الأقراص  DVDالمقصود بيا الألعاب التي توضع عمى الأقراص المضغوطة سواء أقراص 
  العادية التي تعمؿ عمى جميع أنواع الحاسوب، كما يمكف تحميميا عمى ذاكرة الحاسوب، والمعب بيا
فّ اختمؼ نوع الجياز المستخدـ لتشغيميا فيي تتفؽ جميعيا مف حيث  مف غير إضافة أجيزة أخرى، وا 

 :2المضموف ومف أشير ىذه الألعاب
  حرامي السياراتGrand theft auto vice city 
  بي أـ أكس أكس أكسBMXXXX 
  جراند بريكسD1 Grand Prix 
  كريستي دومينزCrysty Demons 
  توكاريس درايفرTocarace Deiver 
  )ىيتمف )عدة أجزاءHitmon 
  50فيفتي سنت cent: Bulle tpeoof 
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  جكمي ىايديJekyll and Hyde 
  في أي بيVIP 
  سيمسوف سكات بوردنؽSimpsons Skteboarding 
  20جت أكسJetX20 
  كولسبتCuidcept 
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 المبحث الثالث: آليات الألعاب الالكترونية:
 المطمب الأول: المكونات الأساسية للألعاب الإلكترونية:

 تتكوف الألعاب الالكترونية مف عناصر رئيسية تتمثؿ في:
 "Gameالمعبة  -1

" فإنّو Eric Zimmermanتبعا لمعالـ المشيور في دراسة ألعاب الفيديو "إريؾ زايمرماف 
ويحترـ فيو اللاعب أو أكثر يعرّؼ المعب ضمف ألعاب الفيديو عمى أنّو نشاط تفاعمي إرادي أيف يتبع 

اصطناعياً أو ة مف القواعد التي تضبط وتقيد تصرفاتيـ وسموكياتيـ، ممثميف في ذلؾ صراعاً مجموع
 دوراً آخر ينتيي بنتيجة كمية أو حاصؿ عددي معيف".

تيف مف ويمكف أف يكوف المعب شكؿ مف أشكاؿ ترفييية اجتماعية تفاعمية تتضمف مجموع
الأخرى كالتعميمات والشروط  مف الأشكاؿ Rulesوالقواعد  Gamesلعاب المعايير لمتمييز بيف الأ

العموـ فإف المعايير القاعديف والأساسية لكؿ لعبة تتمثؿ في: إتاحة ية البيئات الافتراضية، وعمى ونوع
نفس التجربة، العدؿ والمساواة، الحرية في الاختيار والانتقاء، النشاط المقنف واليادؼ، الغوص 

 .1والانغماس في عالـ المعبة الالكترونية
 :Playالمعب  -2

ألعاب الفيديو بالنقاط التي يتمثؿ في مجموعة مف الوظائؼ المعب وطرؽ الاستماع ضمف 
دلائؿ المنافسة، التنشيد والبناء، التحدي، نظاـ التعمـ ال " فيحددىا العالـ السميولوجي "دافيد ميريس

ف الاخضاع، الغمبة التدارس، الاستمتاع السردي أو الميو والترفيو القصصي والتعميـ والبراعة، الاتقا
ة بصرية تفاعمية الانغماس في بيئات تدريبية وتعميمية اكتساب ميارات وتحقيؽ كفاءات وتجارب سمعي

رة وراء مدونات والشفرات التي وضعيا منتج اؼ معاني ورسائؿ خفية ودلائؿ مستتوتثقيفية، واستكش
يديولوجيا والأبعاد السوسيوثقافية.  ألعاب الفيديو وا 

 :"  Audio visual Apparatusالمعدات والأنساق السمعية البصرية لألعاب الفيديو  -3
 رات آلية وميكانيزمات محوسبةىي أنظمة الكترونية وأساليب رقمية متعددة الوسائط مع قد

مكانيات معموماتية تفاعمية وكفاءات تكنولوجية ذكائية واصطناعية، وأجيزة الإدخاؿ   Inputsوا 
Devices. 

                                                           
 .61ميرة بمقاسـ، المرجع السابؽ، ص  - 1
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الافتراضية لألعاب الفيديو وطرؽ وأدوات التحكـ خمؽ العوالـ وكؿ متطمبات برمجيات ومعدات وتقنيات 
. أو أجيزة المخرجات Ouputs، لوحة المفاتيح، الأزرار...(، ومخرجاتيا Mouseومدخلاتيا )كالفأرة 

لعاب الالكترونية والألعاب غير الالكترونية والعادية ىي أف ألعاب الفيديو والفرؽ الجوىري القائـ بيف الأ
وبرمجيات ومعدات ذات أنساؽ آلية تفاعمية ورقمية في إطار تفاعؿ اللاعب آلة، في ليا أدوات وأجيزة 

 -إنساف وليس شكؿ مف أشكاؿ تفاعؿ إنساف -حيف الألعاب العادية تدخؿ في إطار تفاعؿ إنساف
 كمبيوتر.

 :Storyالقصة  -4
 لاتالأحياف ولكف ليس في كؿ الحا تستطيع ألعاب الفيديو أف ترتكز عمى قصة ما في معظـ

الروائية متضمنة في شكؿ حكائي قصصي  ىذه السيرورة السردية أو الأنساؽ وعمى أي حاؿ تكوف
معيف، لكف في بعض الحالات الأخرى لا يمكف لنا إيجاد قصة تطبع خصاؿ أو بنية ألعاب الفيديو 

 .1الالكترونية الأخرى
 الموروث التاريخي لألعاب الفيديو: -5

كيؼ أف ميراث ألعاب عند النظر إلى ماضي ألعاب الفيديو وتاريخيا، يمكننا أف نلاحظ 
ث عدّد الباحث "كريس يو أف يساعدنا في معرفة ماىيتيا وحقيقتيا وتقديـ تعريؼ ليا، بحالفيديو يمكن
ستكشؼ مفاىيـ صورية وتصميمية ميمة متصمة بيا وىي تقائمة الألعاب الالكترونية التي كراوفود" 

مثيرة لمجدؿ لأنيا كانت مفاىيـ جديدة لألعاب الفيديو وتعرؼ أشكاؿ حديثة ومتجددة لأصنافيا المختمفة 
وصعوبة ضبط ووصؼ المتصورات النظرية المقترنة أساساً بالخاصية العلائقية أو التعاضدية لجوىر 

يؽ التقدـ والإسقاط والمتمثمة أو المشابية أو المطابقة لمعلامات النوعية سيرورة ألعاب الفيديو عف طر 
الذي  Space Invaders 1978والشكمية والتقنية ليا ومختمؼ تطوراتيا، فمثلا في لعبة غزاة الفضاء 

 .2مبسطة لمغاية والتي جعمت ىذه المعبة مفتوحة ومتاحة لكؿ واحد يتمتع بقواعد
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 لكترونية عبد الوساطط الإعلاميةاب الا المطمب الثاني: الألع
 أولا: الألعاب الالكترونية عبر التمفزيون:

يعتبر التمفزيوف مف وسائؿ الاتصاؿ التقميدية والوسائط الإعلامية الحديثة، ويتميز عف غيره 
بعدة ميزات جعمتو في مقدمة الوسائؿ الإعلامية حيث قاـ بيذا الاختراع المعسكريف الأمريكي 

. وجاء اختراع العشرينات وأوائؿ الثلاثينات مف القرف 1والسوفياتي في سياقيا نحو غزو الفضاء
ر القرف التاسع عشر ولقد مرّ التمفزيوف بعدة مراحؿ خالعشريف بعد اختراع التمغراؼ والتمفوف في أوا

 تتمثؿ في: 
 تمؾ التي شيدت البحوث الأساسية في نظريات :1225-1884المرحمة الأولى  -

 الاكترومغناطيسية وما تلاىا مف تجارب عممية عمى موجات الراديو بعد ذلؾ إشارات التمفزيوف.
، وقد بدا التمفزيوف عممو عاـ وشيدت تجارب الارساؿ التمفزيوف :1248-1225المرحمة الثانية  -

 .هو أخرت نم لكف الحرب العالمية الثانية 1940
 1952وكانت الأعواـ  صناعة التمفزيوف،تطورت فييا : 1252-1248 المرحمة الثالثة: -

 مع ظيور التمفزيوف المموف جماىيرية خاصة ، ليصبح وسيمة، المرحمة الذىبية لمتمفزيوف1960
مع بداية مكانتو في المجتمع ليقوـ بدوره الكبير الذي استمر وأ تبومع بداية الستينات بدأ التمفزيوف ي

واستعماؿ الأقمار الصناعية  نولوجيةتطورات التكساعده في ذلؾ الثمانينات بشكؿ مكثؼ، 
      .2والكابؿ

 ثانيا: الألعاب الالكترونية عبر الحواسيب والأنترنيت:
 مدخل إلى الحواسيب: -1

عمى مدار عقود مف الزمف خلاؿ القرف العشريف، كانت الحياة البشرية مذىولة بصندوؽ 
سحري واحد جاء بمجيء سنوات العشرينات، إلا وىو التمفزيوف لكف يبدو أف القرف العشريف كاف يأبى 
الرحيؿ دوف إضافة صندوؽ عجيب آخر إلى البشرية وىو "الكمبيوتر" أو الحاسوب، الذي نافس وربما 
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فوؽ وفؽ تطورات عالية وصؿ إلييا عمى التمفزيوف في عصر أصبحت الأمية فيو "أمية الحواسيب" لا ت
 .1حروفا ولغة

: آلة تقوـ بثلاث ميمات: تتمقى مدخلات ذات بنية معرفة، وتعالجيا Computerالحاسوب 
لتشكيمة التي وفؽ قواعد معرفة سمفا، وتولد النتائج عمى شكؿ مخرجات، أما النظاـ الحاسوبي فيو ا

 2 تتضمف جميع المكونات الوظيفية لمحاسوب والعتاد المرتبط بو.
 الأنترنيت:  -2

 مرت الأنترنيت في تطورىا بثلاثة مراحؿ أساسية ىي:
-US-Doفي الستينات كانت في بدايتيا تحت إشراؼ وزارة الدفاع الأمريكية  :المرحمة الأولى -

darpa في مناطؽ مختمفة بالولايات المتحدة وقد تميزت ، تربط بيف مجموعة صغيرة مف الحاسبات
 .3ىذه المرحمة بالتطوير والتعاوف بيف المؤسسات

 في منتصؼ الثمانينات حدثت بعض التطورات الأساسية والتكنولوجية ىي: :المرحمة الثانية -
 وسطاء مشروع تطور سوؽ الشبكة. - أ

، ناسا- ب حيث اعتبرت تيا في دوؿ أخرى، ار نظيرة الطاقة و ، وزاالمؤسسة الوطنية لمعموـ
 الشبكة دعاة للأنظمة الأكاديمية والبحثية العالمية.

بتقديـ خدمات إتاحة واستخداـ الإمكانيات  او أوائؿ في قطاع الأعماؿ الذيف بدالرواد الأ -ج
 التكنولوجية.

وحؿ محميا شركات  1995في أفريؿ  NSFENETفي التسعينات توقفت  المرحمة الثالثة: -
وغيرىا، وأصبح في إمكاف أي واحد أف يقدـ ويستخدـ  MCI !WNETSRITTالاتصالات 

فيو تنمية وايستخداـ الأنترنيت وتكنولوجياتيا وتطبيقاتيا نحو  ويطوره ويموؿ نظـ معمومات مشتركا
 الطريؽ السريع لممعمومات.

 :وتتميز الأنترنيت بعدة ميزات أىميا 
 فر شبكة الأنترنت خدماتيا في مختمؼ أنواع البرامج والبروتوكولات ونظـ الاتصاؿ.تو  -

                                                           
ييدي، أـ لكترونية عمى سمؾ الطفؿ الجزائري، مذكرة ماستر، جامعة العربي بف متأثير الألعاب الإ دلاؿ واعر، - 1

 .29، ص 2016/2017البواقي، 
 .92سابؽ، ص المرجع الفاطمة ىماؿ،  - 2
 .29دلاؿ واعر، مرجع سابؽ، ص  - 3



الألعـــــــــــــــــاب الإلكتــــــــــرونيـــة                        : ثــــــــانيالفصــــــــــــــل ال  
 

 60 

 يسر وسيولة.تصفح لموصوؿ إلى المعمومات كافة سيولة الم -
 تقميؿ الجيد والوقت في عمميات البحث عف المعمومات. -
وقت  والحصوؿ عمييا بشكؿ دقيؽ وبأقؿتؤمف شبكة الأنترنيت إمكانات تحديد أي ممؼ أو وثيقة  -

 ممكف.
تعتبر شبكة الأنترنيت أداة فعالة في زيادة ميارات المتخصصيف والباحثوف خلاؿ الإطلاع عمى  -

 .1المستجدات التي تيـ الباحثيف
 يات وسمبيات الألعاب الالكترونيةالمطمب الثالث: إيجاب

 أولا: إيجابيات الألعاب الالكترونية:
الميارات الاجتماعية والأكاديمية لدى الأطفاؿ واللاعبيف تساىـ الألعاب الالكترونية في تحسيف  -

 مثؿ ميارة حؿ المشكلات.
 تساعد في تقوية الملاحظة لدى الشخص وىو أمر ميـ بالنسبة للأطفاؿ. -
 تساعد في التركيز والخياؿ. -
مف حرؼ والقرآف والأرقاـ والحيوانات، وغيرىا ب التقميدية التي تقوـ بتعميـ الأىناؾ عدد مف الألعا -

 الألعاب المشابية، فيي ألعاب للأطفاؿ تساعد صغار السف عمى معرفة الأشياء مف حوليـ.
تعمـ الشخص الابتكار والتفكير والتخطيط بشكؿ سميـ، فمعظـ ىذه الألعاب تعتمد عمى  -

 .2استراتيجيات لموصوؿ إلى أعمى النقاط أو اليدؼ مف المعبة
 سمبيات الألعاب الالكترونية:ثانيا: 

ىذه الألعاب في نفس الطفؿ حب العنؼ، لأف معظـ ىذه الألعاب أصبحت تعتمد عمى فنوف تزرع  -
 القتاؿ.

قد يتعمؽ الطفؿ بالجياز المستخدـ ويمكف بالمعب لفترة طويمة يومياً، مما يجعمو منعزلا عف محيطو  -
 وكذلؾ التوحد أصبح مف أىـ الأمراض التي يصاب بيا الطفؿ.

ماـ ىذه الألعاب بالتأكيد سيؤثر عمى قدرة الشخص عمى النظر فقد الجموس لساعات طويمة لمعب أ -
 يضعؼ بصره جراء المعب باستمرار وقربو مف الشاشة التي يستخدميا.
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 ازدياد السموؾ العنيؼ وارتفاع الاعتداءات الخطيرة. -
 .1بالنسبة لمبالغيف تؤثر سمباً عمى حياتيـ، تضيع الكثير مف الوقت، إىماؿ الدراسة -
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                           
 .32دلاؿ واعر، مرجع سابؽ، ص  - 1



الألعـــــــــــــــــاب الإلكتــــــــــرونيـــة                        : ثــــــــانيالفصــــــــــــــل ال  
 

 62 

 خلاصة:ال
مف خلاؿ ما قدـ في السابؽ، سمح لنا بالتعرؼ عمى أنواع الألعاب الالكترونية، وكذلؾ  

المميزات التي تمتاز بيا، ومكوناتيا الأساسية إضافة إلى السمبيات والايجابيات التي يتعرض ليا 
 المنتشرة عبر الوسائط الإعلامية.الطفؿ مف خلاؿ الألعاب الالكترونية، وكذلؾ معرفة أىـ الألعاب 
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 تمييد
تعد مرحمة الطفولة من أىم المراحل في حياة كل انسان، فيي الركيزة الأساسية التي ترتكز  

 عمييا شخصية الفرد فيما بعد إلى أن يكبر.
المحدد الأساسي لكل شخصية إنسانية، فمن خلبل السموك يمكن أن  إذ أن السموك يعتبر

نصنف الأفراد إلى شخصيات سوية وأخرى غير سوية، حيث يمثل العدوان في العصر الحديث ظاىرة 
سموكية واسعة الانتشار تكاد تشكل العالم كمو، وخاصة الأطفال، حيث نجد أن السموك العدواني من 

طفال واتجاه المحيطين بو أفراد الأسرة يأخذ في تزايد وتفاقم بسبب طفل صغير عمى غيره من الأ
 الألعاب الالكترونية مما يؤدي إلى عدوانية الطفل.
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 المبحث الأول: السموك العدواني
 مب الأول: وظائف السموك العدوانيالمط

 يتصل العدوان اتصالات مباشرا بالجذور الأساسية لمتقدم البشري. 
ولقد حقق الانسان مكانتو في البيئة المحيطة عن طريقة سموكو العدواني، ولولا ىذا السموك لما أصبح 
ىو بحق سيد ىذه الأرض التي يحيا عمييا مسيطراً عمى ما بيا من قوى حتى أخضعيا لإرادتو وتحقيق 

صر العدوان فقط عمى آمالو ورغباتو، ولولا ذلك لا نقرض النّوع الإنساني من عيد قديم، ليذا فلب يقت
التخزين والتدمير لأن ىدفو الأساس ىو مساعدة الفرد عمى النّمو وعمى تحقيق سيادتو في حياتو 
ذ أن ىدف العدوان  وعندما يحال بين الفرد وبين تحقيق أىدافو فإنّو غالبا، ما يثور ويغضب ويعتدي، وا 

محيطة بو، والتي تحمل بين طياتيا ما ىو استمرار حياة الكائن الحي في مواجية البيئة الخارجية ال
 ييدد استمرار ىذه الحياة وما يؤدي بالفرد إلى الإحباط.

فالعدوان ضروري للئنسان عندما يكون من أجل الحياة والبقاء بشرط أن يتمكن من ترويضو 
 الي:لفائدة البشرية لا تدميرىا. ومن ثم فالسموك العدواني وظائف كثيرة ومتنوعة يمكن حصرىا في الت

  الدفاع عن الأخطار والتيديدات المادية والمعنوية التي تيدد حياة الانسان وبقائو والتي تيدد ذاتو
 وقيمتو كإنسان.

  خفض القمق والتوترات الناشئة عن النزوع إلى العدوان سوياً أو مرضياً بالطرق البناءة أو بالطرق
 اليدامة.

 ون اشباع حاجات الانسان المختمفة.اليجوم عمى مصادر الألم والإحباط التي تحول د 
  الحصول عمى الخارج عمى الاشباع لحاجات الانسان المشتقة من صميم وجوده كإنسان كحاجتو

 إلى الحب والحرية والانتماء.
  تييئة الفرد لمتغمب عمى الصعاب ولتأكيد مكانتو حتى يصبح كائناً متميزاً بشخصيتو عن

 .1الآخرين
 
 

                                                           
، ص ص 1996سيكولوجية العدوان، مكتبة الشباب، الييئة العامة لقصور الثقافة، القاىرة،  خميل قطب أبوقورة، - 1
70 ،76. 
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 السموك العدواني: أىداف انيالمطمب الث
 أىداف غير مؤذية: -1

يعتقد عدد من عمماء الاجتماع أن معظم اليجمات العدوانية تدفعيا أكثر من رغبة لإلحاق 
الأذى بأحد الضحايا، والغرض الأساسي ىو أن المعتدين يتصرفون بطريقة عدوانية، وىذا المنظور 

يذكر "ليونارد" مثلب ىذا النوع وىو "أن يؤكد أن المياجمين ليم ىدف آخر وىو بناء قيميم الذاتية، و 
 أبدتيا زوجتو وفي ثورة غضبو ضربيا، إن ىذابا شديداً من زوجتو بسبب ملبحظة رجلب غضب غض

بدافع داخمي، وييدف إلى إيذاء المسيء بينما عمى النقيض من  الاعتداء مدفوع إلى حد لا بأس بو
ة غير الأذى المستيدف فيظير الرجل أنو بضربو ذلك يؤكد عمماء الاجتماع عمى أن ىناك أىدافا معين

 زوجتو يستطيع أن يؤدي بسيطرتو عمييا ويعمميا ألا تضايقو مرة أخرى....وىكذا.
 الاكراه والإجبار: -2

" أن العدوان في الغالب patterson and james tadeschأكد "باترسون وجيمز تديش 
محاولة إكراه. فالمياجمون يمحقون الأذى بضحاياىم في محاولة لمتأثير عمى سموكيم لإجبارىم عمى أن 

 يفعموا ما يريدون.
 السمطة والييمنة: -3

ىو أكبر من الإجبار، حيث أن  ذىب دارسون وآخرون إلى أن السموك العدواني يتضمن ما
ى الحفاظ عمى سمطة المعتدين وتعزيزىا والحفاظ عمى ىيمنتيم، وربما السموك العدواني ييدف غالبا إل

يضرب المعتدون ضحاياىم في محاولة لفرض طريقتيم ليؤكدوا أوضاعيم المييمنة في علبقاتيم 
 بضحاياىم، فعمى الأقل يحاولون أن يبينوا انيم ليسوا في مرتبة ثانوية بالنسبة لضحاياىم.

اجم أحد أفراد الأسرة فرد آخر فإن الأقوى دائما ىو الذي والدراسات أوضحت أن عندما يي
 .1يظمم الضعيف ويجعل منو الضحية، وىذا ما يعتقد أن العدوان يزيد تقدير الذات

 إدارة الانطباع )تكوين انطباع جيد عن الآخرين(: -4
إن العدوانيين ييتمون أساسا فيما يظنيم الآخرون فييم، وقد توسع عالم الاجتماع "ريتشارد 
فيمسون" في تفسير عمق التفكير لمعدوان كمحاولة لإدارة الانطباع، وفي تحميمو وجد أن التحدي 

                                                           
فاعمية استخدام أسموب التعزيز الرمزي في تعديل السموك العدواني، أطروحة دكتوراه، جامعة  ،ورغي سيد أحمد - 1

 .116، 115، ص ص 2016/2017، الجزائر، 02وىران
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 الشخصي يقذف بيم إلى ضوء سمبي خاصة إذا ىوجموا وربما يمجئون إلى اليجوم المضاد جاىدين في
م رب المسيئين، وىذا ما يدعضمحو اليوية السمبية الميتمة بإظيار القوة والكفاءة والشجاعة في 

 و الصورة السمبية لمذات.المعتقد بأن العدوان يعمل عمى مح
 العدواني الأداتي )الوسيمي(: -5

بالرغم من أن العدوان يتضمن دائما الإيذاء والضرر فميس ىذا دائما ىو اليدف الرئيسي 
 أنّ  ندين أن يكون لمعدوان أىداف أخرى في التفكير عند الاعتداء عمى الضحايا، فربما يريد الجفيمك

أمنيتو يمكن أن تنبع من رغبتو في حماية حياتو ويمكن أن تكون لإظيار وطنيتو أو  إلا أنيقتل عدوه 
 ربما لكسب قبول ضباطو وأصدقائو.

 العدوان الانفعالي: -6
الأساسي ىو  وجتماعي عمى وجود نوع آخر من العدوان ىدفيؤكد عدد من عمماء النفس الا

الإيذاء، وىذا النوع من العدوان يسمى في معظم الأحيان العدوان العدائي أو العدوان الغاضب، وىذا 
 .1العدوان يحدث عندما يثار الناس بصورة غير سارة ويحاولون إيذاء شخص ما

 : أسباب السموك العدوانيالثالثب المطم
 تتعدد أسباب السموك العدواني وتتشعب، سنعرض منيا ما يمي:

 أسباب عضوية ونفسية: -1
  ضعف القدرات العقمية: - أ

إن ضعف القدرات العقمية لمطفل يجعمو غير قادر عمى التكيف مع البيئة المحيطة بو، الأمر 
نفسو مجبراً عمى الذي يقوده إلى الإحباط والغضب والعدوان، وتشتد ىذه الحالات عندما يجد الطفل 

تحمل أشياء لا يستطيع القيام بيا، كما في حالة المعاقين عقمياً )الدرجة البسيطة والمتوسطة( عندما 
يضعيم آباءىم في مدارس عادية، فيصبح ىؤلاء الأطفال غير قادرين عمى فيم الدروس وعمل 

البيت. إن الطفل ذو  الواجبات، لذلك نجدىم يضربون زملبئيم في الصف، ويعتدون عمى إخوتيم في
القدرات العقمية المحدودة لا يستطيع حل المشكلبت التي تواجيو بصورة اجتماعية مقبولة، لاعتبار 

 محدودية خياراتو.
 

                                                           
 .116ورغي سيد أحمد، مرجع سابق، ص  - 1
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 ضعف الانتباه/ زيادة الحركة:  - ب
يجعل ىذا الاضطراب الطفل في حالة صراع مع المحيطين بو نتيجة نشاطو الزائد ويقابل 

 .1بسموك عدواني رفضيم لو وضغوطيم عميو
 :العدواني إلىعمى العموم يمكن إضافة عوامل السموك 

 وفييا نجد: عوامل ذاتية: -1
 العوامل الجسمية: - أ

تعد الأسباب الجسمية مثل زيادة النشاط الجسمي وعدم تكافؤه مع المستوى العقمي لمفرد ذات  
إفراز بعض الغدد العدوانية، حيث النشاط الزائد الناتج عن اختلبف  أىمية في إحداث أنواع السموكات

و النخامية مع مستوى منخفض من الذكاء، قد يجعل الفرد غير متمكن من تصريف كالغدة الدرقية أ
نشاطو الزائد في أوجيو المفيدة فيصرفو نحو العدوان، وقد أشار "أحمد عكاشة" إلى أن السموك 

راد الذين يتسمون بإفراط أو ضعف في السيطرة عمى دوافعيم عند تعرضيم العدواني يصدر عن الأف
 لممواقف الصعبة مما يصدر عنيم العنف الشديد.

 العوامل الانفعالية:  - ب
تؤثر بعض العوامل الانفعالية عمى سموك الطفل مثل: الغيرة والكراىية، السمطة الضاغطة، أي 

الوالدين والمعممين والشعور بالنقص والغضب الذي يقود في عدم الامتثال لأوامر البالغين أو الراشدين ك
 غالب الأحيان إلى العدوان.

 العوامل الوراثية:  - ت
" أن سموك الانسان يتأثر بالعوامل الوراثية والعوامل الطبيعية، وأن Lonrenzيذكر "لورنز 

التركيب الوراثي أو نسان يولد ومعو غريزة العدوان والشجار، وأشارت بعض الأبحاث إلى علبقة الإ
 الخريطة الجينية والشذوذ البيولوجي بالعدوان.

 الإحباط:  - ث
شباعيا، أو دون تحقيق أىدافو مع  حالة نفسية يحياىا الفرد عندما لا يقدر عمى تمبية حاجاتو وا 

 .2 دار تأثرىم بيذه المواقف المعاشةاختلبف درجتو حسب شخصيات الأفراد ومق

                                                           
 .21ورغي سيد أحمد، مرجع سابق، ص  - 1
 .22ص  المرجع نفسو، - 2
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 :العوامل الخارجية البيئية 
 الأسرة: - أ

باعتبارىا المبنة الأساسية الأولى في التنشئة الاجتماعية لمطفل، تمعب الأسرة دوراً ميما فيما 
يعرف "بتشكيل السموك" المستقبمي لأفرادىا، وتتعرض الأسرة ليزات مثل الطلبق قد ينتج أفراد 

 .1عدوانيين
 ىذا الأساس فإن أسموب القسوة والألم أيضا ينتج فرداً عدوانيا. وعمى

 المدرسة: - ب
لا يقل دور المدرسة عن دور الأسرة في تشكيل السموك الاجتماعي عموماً لدى الطفل، فيي 
تعمل دور مكمل لدور الأسرة، تحاول من خلبلو تزويد الطفل بميارات وتدربو عمى سموكات ذات قبول 

 اجتماعي.
، أن المدرسة لم تكن يوماً منتجة لمعنف والعدوان لسبب بسيط "Halanباحث "ىالان ويرى ال

 وىو وضوح رسالتيا الإنسانية النبيمة.
 ومن الأسباب المدرسية أيضا:

 ة الطالب في المدرسة.ل في معاممقمة العد 
 .فشل الطالب في حياتو المدرسية وخاصة تكرار الرسوب 
 الطالب بكراىية المعممين لو. شعور 
 .ازدحام الصفوف بأعداد كبيرة من الطمبة 
 .عدم وجود مراقبة فعمية في الفسحة 
 .عدم وجود قوانين صارمة في المدارس بخصوص العنف 

 أسباب اجتماعية:  -02
 .المشاكل الأسرية مثل: تشدد الأب، الرفض من الأسرة، كثرة الخلبفات بداخميا 
  للؤسرة.المستوى الثقافي 
 .عدم اشباع حاجات التمميذ الأساسية 

                                                           
علبقة السموك العدواني ببعض المتغيرات الشخصية والاجتماعية لدى الأطفال بالمرحمة الابتدائية،  عزة حسين زكي، - 1

 .41، ص 1983رسالة ماجستير، غير منشورة، جامعة المنصورة، مصر، 
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 .تقمص الأدوار التي يشاىدىا في التمفاز 
 .عدم قدرة الطالب عمى تكوين علبقات اجتماعية صحيحة 
 1الحرمان الاجتماعي والقير النفسي. 
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 صنيفات السموك العدوانيتالثاني: المبحث 
 الأول: مظاىر السموك العدواني: المطمب

 .السموك يحمل الضرر إلى كائنات أخرى من الانسان والحيوان 
 .يدخل ضمن السموك العدواني استخدام أسباب الضرر أو الإيذاء أو الانتقام أو الصراخ 
  ىناك مواقف تتضمن الازعاج المتكرر جسمانيا أو يحدث فييا اشتباك بدني مع الغريب في غير

 المعب مثل جذب الشعر أحيانا.مواقف 
  وقد يمجأ المعتدي إلى إغاظة غيره عن طريق التدخل في الألعاب التي يقومون بيا أو الأنشطة

 التي يمارسونيا، ولا يكون ذلك بغرض الحصول عمى الأشياء.
 في  كركاوقد يكون العدوان بشكل التيديد المادي أو المفظي باستخدام القوة والعنف مثل: لن أش

 معب بعد اليوم.ال
 حول الرقبة. لمعب عمى ىيئة تعرض بدني كالإمساكوقد يظير في أثناء ا 
 :وعموماً يظير السموك العدواني بالمظاىر التالية 
  من الخجل  ربالغضف والإحباط، يصاحب ذلك مشاعيبدأ السموك العدواني بنوبة مصحوبة

 والخوف.
 .تتزايد نوبات السموك العدواني نتيجة لمضغوط النفسية المتواصمة أو المتكررة في البيئة 
 .الاعتداء عمى الأقران انتقاما أو بغرض الازعاج باستخدام اليدين أو الاظافر أو الرأس 
 .الاعتداء عمى ممتمكات الغير، والاحتفاظ بيا، او إخفائيا لمدة من الزمن بغرض الازعاج 
 ياتو اليومية بكثرة الحركة، وعدم أخذ الحيطة لإحتمالات الأذى والإيذاء.يتسم في ح 
 .عدم القدرة عمى قبول التصحيح 
  مشاكسة غيره وعدم الامتثال لأدائو والتعميمات وعدم التعاون والترقب والحذر أو التيديد والحذر أو

 التيديد المفظي وغير المفظي.
 متعاض والغضب.سرعة الغضب والانفعال وكثرة الضجيج والا 
 كتابة عمى لتخريب ممتمكات الغير كتمزيق الدفاتر والكتب وكسر الأقلبم واتلبف المقاعد وا

 الجدران.
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 1توجيو الشتائم والألفاظ النابية. 
 ة والفيسيولوجية لمسموك العدوانيالمطمب الثاني: الأسس النفسي

 الأسس النفسية لمسموك العدواني -1
جل أالسموك الإنساني محكوم بنمطين من الدوافع التي توجيو لمتصرف عمى نحو محدد من 

اجة معينة أو لتحقيق ىدف مرسوم: أوليما دوافع أولية تتعمق بالبقاء وتضم دوافع حفظ الذات حإشباع 
 والأمومةالجنس المتمثمة بدافعي  )وىي دوافع فيسيولوجية ترتبط بالحاجات الجسمية( ودوافع حفظ النوع

بينيا دوافع  نة الاجتماعية لمفرد عن طريق التعمم، ومتكتسب أثناء مسيرة التنشئ وثانييما دوافع ثانوية
التممك والتنافس والسيطرة والتجمع، وترتبط ىذه بصورة عضوية وأساسية بانفعالات الغضب والخوف 

حالة من التوتر والاضطراب والكره والحسد والخجل والإعجاب بالنفس وغيرىا، إذ تحدث في الجسم 
تتزايد حدة كمما اشتد الدافع ثم أشبع أو أعيق عن الاشباع، فقد تكون قدرات الفرد وعاداتو المألوفة غير 

شخصية كالعاىات  قمواتية لإشباع حاجاتو وتمبية رغباتو ودوافعو لأسباب ذاتية ناتجة عن عوائ
جية ناتجة عن ظروف بيئية كالعوامل المادية والاشكاليات النفسية التي تؤثر عمى قدراتو أو خار 

 والاجتماعية والاقتصادية.
، ويشكل يعتبر القمق مرض العصر الذي يعيشو الناس عمى عتبات القرن الحادي والعشرين

سببا مباشراً لحالات الميل إلى العنف والسموك العدواني، وينتج القمق عن الإحباط والتعرض لمتيديد 
تعرض لتيديد تقدير الذات، ويحاول الفرد أن يتوافق مع حالة القمق بأساليب مباشرة بالإيذاء الجسدي وال

 رات.ني وأخرى غير مباشرة كتعاطي المخدتتضمن السموك العدوا
وتبدو مظاىر الغضب واضحة عند الطفل أول الأمر حيث يتمرد عمى القيود التي تحد من 

أىدافو ورغباتين ثم حين يشعر بالحرمان من حب حركتو الجسمية، ثم حين يشعر بالعجز عن تحقيق 
 والديو وعطفيما، ثم حين يشعر بتيديد مركزه سواء في نطاق الأسرة أو في المجتمع الذي يعيش فيو.

إلى ظيور حالات العناد والمشاكسة، مما يستدعي استخدام العقاب من قبل  ويدفع الغضب
 ومشاكستو.ن، فيزيد ذلك من درجة غضب الطفل ديالوال

ويعتبر عدم تمبية الحاجات النفسية والاجتماعية لمفرد أىم مصادر الدوافع العدوانية والميل إلى 
العنف، فضلب عن أن لوسائل الانترنيت دوراً كبيراً في نشر ثقافة العنف وبث الروح العدوانية في 

                                                           
 .155، 154خالد عز الدين، مرجع سابق، ص ص  - 1
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المصارعين إلى أبطال النفوس، فأفلبم المصارعة مثلب تمجد استخدام العنف والقدرة عمى تحويل 
فأصبح المصارع جيسي فنتورا" حاكما لولاية منيسوتان ورشح المصارع ىمك ىوجان نفسو لمنصب 

 .1يةفي الولايات المتحدة الأمريك الرئاسة
 يولوجية لمسموك العدواني:الأسس الفيس -2

لجسم  بعض المعمومات التشريحيةلا يمكن فيم كثير من جوانب السموك الإنساني إلا بمساعدة 
نسان، ففي الجسم جيازان يساىمان بتحديد قدرة الفرد عمى إدراك البيئة المحيطة بو، والتكيف مع الإ

ظروفيا كما يقومان بعمميات التنظيم والتنسيق للؤنشطة الجسمية المختمفة مما يساعد الجسم عمى 
ملبئمة وباستمرار، أوليما الاحتفاظ بحالة الاتزان الحيوي، بحيث يقوم بالوظائف المختمفة بطريقة 

والتوفيق بينيا والذي يختص باستقبال المعمومات وفيميا   Nerveux systèmeالجياز العصبي
رسال الأوامر إلى أجزاء الجسم المختمفة عن طر  ضات العصبية يق رسائل كيربائية تأخذ بشكل النبوا 

( الذي يختص Endocrie Glandsلمقيام بالاستجابات الملبئمة والآخر ىو جياز الغدد الصماء )
رسال رسائل كيمياوية عن طريق الدم لتنظيم نشاط الخلبيا في أجزاء الجسم المختمفة.  باستقبال وا 

ورة الدموية لبدنية اليامة لحياة الانسان كالديقوم الجياز العصبي بضبط جميع الوظائف ا
 وعمميات التنفس واليضم ودقات القمب وغيرىا.

يحس بدوافعو أو بما يجري حولو أو أن يقوم بعمميات الإدراك والتذكر ولا يمكن لإنسان أن 
 والتخيل والفيم والتفكير دون الاستعانة بالجياز العصبي.

مختمفة تعمل معا في تآلف وفي وحدة منظمة متكاممة، وتضم الذي يجعل أجزاء وىو الجياز 
الجمد والعضلبت والمفاصل وسائل  الجممة الإرادية في الأعصاب التي تستقبل المعمومات الحسية من

 غمناطق للئستقبال الحسي الأخرى، وتنقميا إلى الجياز العصبي المركزي ليجري تحميميا في الدما
رارة ويتحكم ىذا الجياز بالعضلبت حوتجعل الانسان يحس بالألم والضيق والاختلبفات في درجات ال

التي تنظم عمميات التنفس واليضم ونبضات  الجسدية الخارجية، أما الجممة الذاتية فتضم الأعصاب
القمب وتمعب دوراً أساسيا في تحديد العواطف الإنسانية ويتحكم ىذا النظام بالغدد والقمب والأوعية 

 والأمعاء. الدموية والغشاء المبطن لممعدة

                                                           
 .39،  36عز الدين، المرجع السابق، ص ص  خالد - 1
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وتجدر الإشارة إلى سيالة عصبية توجد في الخلبيا العصبية في الدماغ والنخاع الشوكي 
(، وتمعب دوراً أساسيا في تنظيم المزاج، وضبط عمميات الأكل والنوم Serotonin) العممي اسميا  و 

درينالين ىرموني الطوارئ المذين يعدان الجسم اوالنور  الأدريتالينوالاستثارة والألم والأحلبم، كما يعتبر 
 لقتال أو الفرار.باإما 

ا ثم تطويرىا ونقميا إلى باستيعابييقوم كل من يتعرض لأعمال تتصف بالعدوانية والعنف 
والأطفال وىو الفئة الضعيفة الذين يمارس العنف والسموك العدواني ضدىم أكثر من غيرىم  الآخرين

يستوعبون أعمال العنف والسموك العدواني ويجمعونيا إلى أن تحين ليم الفرصة لممارستيا عمى 
 .1الآخرين

 ث: أشكال السموك العدواني:المطمب الثال
 :العدوان المفضي 

 .2يشمل عمى مختمف أنواع الكلبم مثل: التيديد، التشيير، السب، الاستيزاء، الاحتقار
 :العدوان الجسدي 

ىو استخدام القوة الجسدية اتجاه الآخرين باستخدام شيء، العصى، الحصى، رصاصة أو 
 ، المكم، العض.عبدون ذلك، كالضرب، الدف

 :العدوات نحو الممتمكات 
تلبفيا مثل تكسير وحرق أو سرقة الممتمكات والاستحواذ عمييايقصد بو   .تريبة ممتمكات الآخرين وا 

 :العدوان الإيجابي 
ما أين يوجد يعتبر المحرك الأمثل للئنسان في أداء وظائفو مثلب في حالة الضغط أثناء القيام بعمل 

 م التوكيد أو السموك التوكيدي.ن العدوانية الإيجابية، وأحياناً يطمق عميو اسمحدد لإنجازه ىنا تكو 
 :العدوان السمبي 

يشكل تيديد نقول عمى سموك عدواني أنو سمبي إذا كان يقود إلى التدمير وتخريب الأشياء أو 
 للآخرين أو نحو الذات.

                                                           
 .42، 40خالد عز الدين، المرجع السابق، ص ص  - 1
 2006 دار الشروق، عمان، ، 01ط الاضطرابات الانفعالية والسموكية لدى الأطفال، مول،عماد عبد الرحيم الزغ - 2

 .168ص 
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ويتخذ العدوان صوراً مختمفة منيا العدوان الصريح كالعدوان البدني والمفظي والتيجم ومنيا 
رمز إلى احتقار والكراىية الغيرة والاستياء، ومنيا الرمزي كالذي يمارس منو السموك يالمضمر كالحقد 
 .1إلى إىانة تمحق بو أو الامتناع عن النظر إلى الشخص ورد السلبم عميو أو توجيو الانتباه

ويتقف ىذا التصور النظري لصور وأشكال العدوان مع ما جاء بو القرآن الكريم في قولو 
ييا الذين آموا لا تتخذوا بطانة من دونكم لا يألونكم خبالا ودّوا ما عنتم قد بدت البغضاء يا أ"تعالى: 

 (.118. )آل عمران، آية "من أفواىيم وما تخفي صدورىم أكبر قد بيّنا لكم الآيات إن كنتم تعمقون
 وىي:( أشكال السموك العدواني إلى أربعة أشكال تختمف في درجة حدّتيا 1999يس، ويصنف )دب

ويدور حول السموك العدواني العنيف كالشد والخنق والبصق والاتلبف  السموك العدواني الصريح: -1
 والتخريب.

وىو السموك الظاىر المتمثل في استخدام الألفاظ البذيئة كالشتم واستفزاز  السموك العدواني العام: -2
 الآخرين بالألفاظ، واستخدام الكلبم الخارج عن حدود الأدب.

وىو السموك العدواني المتسم بالفوضى كالشوشرة  الفوضوي )غير المقبول اجتماعيا(:السموك  -3
حداث  عمى المعمم أثناء الحصة، ورمي الأوراق عل الأرض دون وضعيا في سمة الميملبت، وا 

 الضوضاء، والخروج عن النظام وعدم اتباع الأوامر.
وىو السموك الذي يدور حول الانتقام، وعدم القدرة عمى ضبط  عدم القدرة عمى ضبط النفس: -4

 .2النفس والتحكم في الانفعالات
 المطمب الرابع: الآثار السمبية لمسموك العدواني وطرق ضبطو:

 أولا: الآثار السمبية لمسموك العدواني:
المجتمع تجمع الآثار السمبية ما بين التأثير النفسي والاجتماعي والاقتصادي عمى كل فرد و 

 ككل ويمكن تحديد ىذه الآثار فيما يمي:
 :)من يقع عميو العدوان )الضحية 

حيث يزداد احتمال إصابتو بالأمراض النفسجسمية والاضطرابات الوجدانية كالخوف والسمبية 
راق اللبنفعالي وغيرىا من الاضطرابات التي تمحق عزال وانخفاض تقدير الذات والاستفوالان والاكتئاب

                                                           
 .224، ص 1981دمشق،  ،05طسية )دراسة في سيكولوجية التكيف(، الصحة النف نعيم الرفاعي، - 1
مقياس تقدير السموك العدواني للؤطفال المتخمفين عقميا من الدرجة البسيطة، مجمة مركز البحوث  سعيد دبيس، - 2

 .1999، جامعة قطر، 15التربوية، العدد
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 لعدوان يولد العدوانأكثر عدوانية مع الآخرين إذ أن ا أو جماعة، وقد يصبح الفرد سواء كان فرداً بو 
 وىنا قد يعتقد بمشروعية العدوان لأنو الحل السميم لمتعايش في مثل ىذا السياق الانفعالي.

تلبف وقد يقع العدوان عمى شيء مادي، كالممتمكات العامة والخاصة وبالتالي فإنيا تتعرض للئ
 .1 مستخدميياالظاىر والعنف الظالم الذي سوف تنعكس آثاره عمى أصحاب ىذه الممتمكات أو 

 :)بالنسبة لمن يقوم بالعدوان )المعتدي 
 وقد  ن أنو قد يتعرض لإجراءات قانونيةقد يتعرض لنبذ الجماعات لو وكراىيتيا أيضا فضلب ع

 الآخرين بعدوان مضاد وبالتالي تكون آثاره كميا سيئة عميو. اويواجيي
 :بالنسبة لممجتمع 

إن المجتمع الذي يسود بين أعضائو العدوان والعنف وجميع أشكال السموكيات اللبسوية 
إلى أخطر الأمراض بو أن يعاني السمبية المجحفة التي قد تؤدي  ثمجتمع مريض، وبالتالي لا يمب

كالحروب الأىمية والتفكك الاجتماعي فضلب عن الآثار الاقتصادية التي تمحق بو، وما الاجتماعية 
 .2يم الاجتماعية والدينية وضياعيايتعرض لو من خسائر مادية وبشرية وتذبذب الق

 ضبط السموك العدواني: قثانيا: طر
 من أساليب ضبط السموك العدواني ما يمي:

 التعزيز التفاضمي: -1
وتجاىل السموكات  سموكيات الاجتماعية المرغوب فيياالإجراء عمى تعزيز الويشتمل ىذا 

 الاجتماعية غير المرغوب فييا.
وقد أوضحت الدراسات إمكانية تعديل السموك العدواني من خلبل ىذا الاجراء، ففي دراسة قام 

ليوت" استطاع الباحثان تقميل السموكات العدوانية المفظية والجسدي ة، لدى مجموعة من بيا "براون وا 
الأطفال في الحضانة خلبل اتباع المعممين ليذا الإجراء حيث طمب منيم الثناء عمى الأطفال الذين 

 .3يتفاعمون بشكل إيجابي مع أقرانيم، وتجاىل سموكاتيم عندما يعتدون عمى الآخرين

                                                           
اء، مرتفعي ومنخفضي القابمية للبستيو  المشكلبت السموكية لدى التلبميذسعد عبد الواحد، مطاوع أبو رياح، محمد م -1

 .37، ص 2006رسالة ماجستير، جامعة الغيوم، المكتبة الالكترونية، أطفال الخميج والاحتياجات الخاصة، 
 .38المرجع نفسو، ص  -2
 .191، ص 2000، الأردن، ، دار الفكر لمطباعة والنشر01فعالية، طالاضطرابات السموكية والان خولة أحمد يحي، -3
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تيديد جدي  فلب يعطي أي اىتمام عمى الإطلبق لتصرفات الطفل العدوانية إلا إذا ترتب عمييا
لسلبمة الآخرين الجسمية، لأنو وبتجاىل سموكاتو العدوانية تكون متأكداً من أنك لا تعزز ىذا السموم 

 .1دون قصد منك عند طريق انتباىك لو
ولكي يكون التجاىل فعالا، أي لكي يؤدي إلى النتيجة المرجوة وىي انطفاء السموك السمبي فلب 

 بد من توافر شروك منيا.
يكون  والاتساق في تطبيق طريقة التجاىل فمن المعروف أن التجاىل خاصة بعد أن الانتظام .أ 

من الآباء سيؤدي في بداية تطبيقو إلى ما يسمى بفترة الاختبار وفي خلبل  الطفل قد اعتاد الانتباه
ىذه الفترة التي قد تمتد أحيانا أياماً أو أسابيع قد يتزايد السموك غير المرغوب فيو أكثر مما كان 

 عميو من قبل.
ا زال الاستجابات والاىتمام م ىذا التزايد شيء يقوم بو الطفل ليتأكد من أن النمط القدر من

ممكننا وليذا فإن العمماء المختصون في الصحة يحذرون بشدة من التراجع في ىذه الفترة الاختبارية 
 عن استخدام التجاىل ويرون أنو لابد من الانتظام والاستمرار فيو.

بعيدا عنو  لفتالمغة البدينة الملبئمة: عند تطبيق التجاىل تجنب الاحتكاك البصري بالطفل، و  .ب 
 تعبيراتك.حتى لا يرى 

  ! أبعد نفسك مكانيا: أي لا تكن قريبا منو خلبل ظيور السموك الذي أدى إلى استخدامو التجاىل .ج 
توقف الطفل )عن يسموك غير المرغوب فيو، وغالبا ما إن مجرد القرب البدني يعتبر تدعيما لمس

 عويمة مثلب( إذا كان متأكداً من أن أحداً لا يسمعو أو يراه.
وجيك محايدة فاختلبس النظر لمطفل، أو إظيار الغضب، أو وقوفك أمامو احتفظ بتعبيرات 

 مترقبا أن ينتيي من تصرفاتو لكنيا تفسد من التجاىل المنظم، لأنيا تكافئ الطفل للبنتباه لأخطائو.
أي التجاىل فوريا  خلبل فترة التجاىل ينبغي ألًا تدخل في حوار أو جدل مع الطفل يجب أن يكون -د

 .2يصدر السموك غير المرغوب فيوحالما 

                                                           
المشكلبت السموكية النفسية عند الأطفال )كذب، سرقة، عصيان وعدوانية(، أسبابيا الوقاية  ىدى الحسين بيبي، - 1

 .39، ص 2007، 40والعلبج، المجمة التربوية، العدد 
، 1993العلبج السموكي لمطفل، أساليب ونماذج من حالاتو، عالم المعرفة، الكويت،  عبد الستار إبراىيم وآخرون، - 2

 .81، 79ص ص 
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ويستخدم ىذا الأسموب عادة في حالة وجود طفل عدواني مع زملبئو  الحرمان المؤقت من المعب: -2
بحيث يمحق بيم الأذى في الحصص والألعاب الجماعية وقد استخدم "بريسكلب دوجاردنر" ىذا 

يذالصراع ورم الإجراء مع طفمة عمرىا ثلبث سنوات تحب اء الآخرين من زملبئيا ي الأدوات وا 
 . 1بعد ىذا الإجراء %41إلى  %45وكانت النتيجة تقميل سموك العدوان عند الطفمة من 

يتضمن العقاب إيقاع أذى لفظي أو بدني أو إظيار منبو مؤلم أو منفر عند حدوث  العقاب: -3
ان من مالسموك غير المرغوب فيو أو الدال عمى الاضطراب، ومن أمثمة العقاب: الضرب، الحر 

التفاعل الاجتماعي جزر الطفل، والصراخ في وجيو وحرمانو من المعب وتعتبر الأساليب التي 
يستخدميا المدروسون أمثمة إضافية عمى ذلك، فطرد التمميذ من الفصل أو انقاص درجاتو عندما 

 .2يظير سموكا غير محبب ىي أنواع من العقاب
ويتضمن ىذا الأسموب تعميم الأطفال العدوانيين وتدريبيم عمى  تقميل الحساسية التدريجي: -4

استجابات لا تتوافق مع السموك العدواني كالميارات الاجتماعية اللبزمة، مع تدريبيم عمى 
، وذلك الاسترخاء وذلك حتى يتعمم الطفل كيفية استخدام الاستجابات البميمة وبطريقة تدريجية

 ظيور السموك العدواني. لمواجية المواقف التي تؤدي إلى
العقد عبارة عن موافقة متبادلة تنص عمى إلتزامات كل طرف اتجاه الطرف الآخر  التعاقد: -5

والظرف الذي يتم فيو تنفيذ ىذه الالتزامات ويجعل التوقعات واضحة، وتمكن جميع الأطراف 
كون العقد الجيد لتغيير المشتركة من معرفة التكاليف والمنافع من جراء قياميم بتمك الالتزامات ويت

 السموك من العناصر التالية:
 :إذ أنّ كل عقد يجب ان يحدد تاريخ بدايتو، وموعد نياية الالتزام بو  التواريخ المتعمقة بالموضوع

ذا ما كانت بعض العناصر قابمة لممناقشة.  وا 
 :اليدف من  فالذي ستقوم بو أنت والطرف الآخر لتنفيذ الاتفاق ىو السموك المستيدف تغييره

 .3التعاقد واليدف ىنا ىو محاولة تحقيق السموك أقل عدوانية أو سموك يسيل السيطرة عميو
 

                                                           
 .191سابق، ص المرجع الخولة أحمد يحي،  - 1
 .76سابق، ص المرجع العبد الستار إبراىيم وآخرون،  - 2
ترجمة موزة  ، 01ط عدوانية أقل، كيف تحول الغضب والعدوانية إلى أفعال إيجابية، أرنولد جولد أنشتاين آلن روز، - 3

 .133، 132، ص ص 1996، النيضة العربية لمطباعة والنشر المالكي، دار
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 المبحث الثالث: ماىية الطفل
 المطمب الأول: حاجات نمو الطفل

 :حاجة الطفل إلى التنمية 
 ه المرحمة من العمر إلى تربية بعض الجوانب من كيانو، تحقيقا للؤغراضذيحتاج الطفل في ى

التربوية، ومن ىذه الجوانب التي تتطمب التنمية، جوانب التربية الايمانية والخمقية والروحية والعقمية 
 والاجتماعية، والتي لن تتحقق إلا بوسائط وعوامل مؤثرة فيو وتجعل من الطفل قادراً عمى الحياة.

و رابطة الأمومة موبأ وبدءاً يمكن القول أن أحدا لا ينكر أن الطفل تربطو بأبيو رابطة الأبوة،
 ويترتب عمى ىذه الرابطة حقوق وواجبات أبوية وبنيوية. 

وىذه الرابطة تعطي لموالد سمطة شرعية تسوغ لو تربية إبنو وتعميمو ورعايتو وعلبجو والعناية 
ا حقا وواجبا عمى أبى وذلك توفيراً لمصمحتو ويعتبر ىذ أمبو في كل ما تحتاجو نفسو، شاء الطفل ذلك 

 .1بالأ
 الحاجة العضوية: 

والمسكن والعلبج والوقاية من الأمراض  مالطعام والغذاء الصحي والماء والتنفس والإخراج والنو 
 .2ومن الحوادث

 :الحاجة إلى الحرية والاستقلال 
الطفل يحتاج إلى الشعور بالحرية والاستقلبل وتسيير أموره بنفسو دون الاعتماد عمى نفسو 

، ويتولد لديو الثقة بنفسو والحرية ىنا تكون في حدود تساعده عمى الاعتماد دون الاعتماد عمى غيره
 عمى نفسو وتشجيع التفكير الذاتي المستقل يكون لو وجية نظر خاصة بو.

ويعتبر الثواب والعقاب من الحوافز اليامة بتشجيع الطفل عمى ممارسة حريتو يجعل منو يفيم 
 .3أن حدوده تنتيي بمجرد بدأ الآخرين في ممارسة حريتيم

 :الحاجة إلى التقدير الاجتماعي 
ير الذات إلى تقد الحاجةإن من بين أىم العوامل التي تمكن الطفل من النجاح في حياتو 

وتنشط لديو الدافع إلى القيام بالأفعال المنتجة، وىذه الحاجة تنمي لديو الشعور بالمسؤولية وتأكيدىا 
                                                           

 .100، 99، ص ص 2012أسس تربية الطفل، ديوان المطبوعات الجامعة، الجزائر،  العربي بختي، - 1
2- http://www.new.edu.com.   19:45عمى الساعة  

 .21، ص 2010عمم النفس الطفل، ديوان المطبوعات الجامعية، الجزائر، فتيحة كركوش،  - 3

http://www.new.edu.com/
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والقدرة عمى تحمل أعباء الميام داخل الأسرة والروضة، وىي نواة لأداء دوره في المجتمع بشكل جيد 
 .1 طرف الآخرين في المستقبل، وبالتالي يشبع حاجاتو أنو موضع تقدير واعتبار من

 من:اجة إلى الأالح 
يحتاج الطفل إلى رعاية والاىتمام في أجواء يشعر فييا بالطمأنينة والحماية من كل العوامل 
الميددة وىذا يكون إذا عاش في أسرة مترابطة ومتماسكة لأن التفكك المادي أو المعنوي يولد لديو 

 الإحساس بالقمق والخوف.
 :الحاجة إلى المعب 

إن المعب يعتبر أمراً ضروريا بالنسبة لمطفل، فكل الأطفال يمعبون ويمرحون ويحسون بالفرح 
طمب إتاحة وقت الفراغ شباع ىذه الحاجة يتلإوالسعادة أثناء لعبيم، والمعب مينة الأطفال المفضمة، 

فساح الأطفال نفسيا مكان لو واختيار الألعاب المتنوعة المشوقة وأوجو النشاط البناء وتوجيو  لمعب وا 
خاصة من طرف الأولياء لأنو تحقق  الفرص المواتية لمعب ، إذن يجب إتاحةوتربويا أثناء المعب

 .2الصحة النفسية ويشعرىم بالسعادة والفرح
 :الحاجة إلى الممبس 

يحتاج الطفل إلى ملببس مناسبة لمجو الذي يعيش فيو بعامة ولفصول السنة المختمفة 
 الخاصة.

 :الحاجة إلى البحث والاستطلاع واكتساب الميارات المغوية 
لابد أن تتوفر لمطفل ألوانا عديدة من الأنشطة تشبع حاجاتو إلى الحركة والمعب والتجريب 
الحسي، وفيم الطبيعة والبيئة التي يعيش فييا، وىذه المرحمة من أسرع مراحل النمو المغوي تحصيلب 

الكبرى في التعبير عن النفس والتوافق  توي في ىذه المرحمة لو قيموتعبيراً وفيما، فالنمو المغو 
 .3الشخصي والاجتماعي والنمو العقمي عامة

 
 

                                                           
تنمية السموك الاجتماعي الطفل ما قبل المدرسة، دار الجامعة  اء مصطفى السحيمي ومحمد سعد فودة،أسم - 1

 .89، ص 2009الجديدة، 
 .22سابق، ص المرجع الفتيحة كركوش،  - 2
 .88أسماء مصطفى السحيمي ومحمد سعد فودة، مرجع سابق، ص  - 3
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 لمطمب الثاني: جوانب نمو الأطفالا
ىي مظاىر أو نواحي أو أركان النمو، وىي تقسيمات نظرية لتسييل دراسة مظاىر النمو لدى 

وحدة متكاممة يؤثر ويتأثر كل جانب منيا بالآخر، ويقسم النمو الفرد، أما من الناحية الواقعية فالنمو 
 إلى أربعة جوانب رئيسية ىي:

 النمو الجسمي: .أ 
ويشتمل النمو الفيزيولوجي، الحركي، الحسي، ويختص نمو الجسم بنمو الييكل، والطول 

 والوزن والأنسجة، وأعضاء الجسم المختمفة.
فرازاتيا في حين يختص النمو الحركي بنمو حركة ف واليضم والتغذية والغدد كضغط الدم والتم وا 
بنمو الحواس كالسمع  أما النمو الحسي فيختصارات الحركية العامة والخاصة، و الجسم واكتساب المي

م والاحساسات الجمدية والألم والجوع والشعور بالحاجة إل الإخراج وكذلك النمو الجنسي والبصر والش
 مية والسموك الحسي.الذي يختص بنمو الأجيزة التناس

 النمو العقمي: .ب 
ويختص بنمو الوظائف العقمية كالذكاء والقدرات والعمميات العقمية كالإدراك والانتباه والتذكر 
والخيال...إلخ، ويشمل الذكاء والنمو العقمي أيضا النمو المغوي مثل اكتساب المفردات والميارات 

 المغوية.
 النمو الاجتماعي: .ج 

الاجتماعية وعممية التنشئة والتطبيع الاجتماعي واكتساب القيم والمعايير ويعني تطور الحياة 
 .1والأخلبقيات الاجتماعية التي منيا النمو الديني والأخلبقي وميارات الاتصال الاجتماعي المختمفة

 النمو الانفعالي:د. 
الخوف والحب ة مثل: بعد الولادة إلى انفعالات متمايز  وىو تطوّر الانفعالات من تييج عام

 .2والغضب والنفور والانشراح والحنان...إلخ
 
 

                                                           
عمم النفس النمو، السنة الثالثة بمرحمة التعميم الثانوي )القسم الأدبي(، مركز  محمد عبد الله العابد أبو جعفر، - 1

 .51، ص 2015المناىج التعميمية والبحوث التربوية، ليبيا، 
 .51المرجع نفسو، ص  - 2
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 المطمب الثالث: خصائص الطفل:
يمرّ الانسان خلبل حياتو بمراحل عديدة ومختمفة، ولكلّ مرحمة من المراحل خصائصيا التي 
تميزىا عن باقي المراحل ومن ضمنيا مرحمة الروضة حتى المدرسة التي تضم الأطفال من سنّ 

سنوات حتى عشر سنوات، فالطفل في ىذه المرحمة يتميز بخصائص عديدة عمى كافة الثلبث 
 المستويات سواء اجتماعية أم شخصية أو عقمية.

 ونحاول ىنا التعرف عمى الخصائص المميزة للؤطفال:
 كثرة الحركة وعدم الاستقرار: -1

الله عميو وسمم  صمى فالطفل يتحرّك كثيراً، ولا يجمس في مكان واحد لفترة طويمة، ورسول الله
 بي في صغره زيادة في عقمو عند كبره". رواه الترميذي.يقول: "عرامة الص

أي أن الحركة الكثيرة، والمعب الدائم وعدم الاستقرار والصعود والنزول، وغير ذلك يزيد من ذكاء 
يو غير فالأركان الطفل وخبرتو بعد أن يكبر، أمّا الآخر الذي لا يتحرّك، ويجمس دائما وحيداً في أحد 

 والخجل نتيجة ذلك. تبما سيصاب بعد ذلك بالإنطواء والكسوي وغالبا 
 شدة التقميد: -2

 سن والقبيح.حد الكبير خاصة الوالدين والمدرسين في الفالطفل يقم
 اول الابن تقميده وىكذا.حفالأب يصمي فيحاول الابن تقميده، ويشرب الدّخان في

 العناد: -3
 بتعمد العناد مع أبويو ومدرّسيو الشديد، فلب نتعجّب من ذلك ونتيم الكفلفالطفل يتميّز بالعناد 

بل عمينا أن نشجعو ونحفّزه عمى فعل النقيض، ونذكر لو من القصص والحكايات ما يجعمو ينفر من 
العناد، كأن تشبو الذي يعاند بالشيطان الذي عاند مع الله ولم يطع أوامر، فغضب الله عميو وأدخمو 

 مما يجعل الطفل يبتعد عن ىذه الصفة. النار.
 عدم التمييز بين الصواب والخطأ: -4

النار، ووضع يده في الماء الساخن  حاول تقميدىا فحرقتوفالطفل قد رأى أمو تشعل الكبريت، ف
وغير ذلك من أمثمة تدل  ة المروحة وىي تعمل،يشوىو لا يعرف ضرره، ويريد أن يضع يده بين ر 

 .1تمييز الطفل بين الصواب والخطأعمى عدم 

                                                           
 .15، 14 صص ، 1998، فن تربية الأولاد في الإسلبم، دار التوزيع والنشر، مرسي محمد سعيد  - 1
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 كثرة الأسئمة: -5
فيو يسأل عن أي شيء، وفي أي وقت، وبأي كيفية، ومنيا الأسئمة التي يريد منيا المعرفة 

يا  ن، كسؤالو: لماذا أنت سميينكسؤالو: أين الله؟ ومنيا الأسئمة التي يريد منيا إحراج الأبوين والمربي
ا؟. وغير ذلك من الأسئمة فيقول: ىل ستموت يا باب ،بابا، ومنيا الأسئمة التي تدل عمى قمقو وخوفو

 أتي الحديث عنيا.التي سي
لكن يجب التحذير من الكذب عمى الطفل، ولا نجيب عن أسئمة بما لا يحتممو عقمو، ولنضبط 

 أنت ما زلت صغيرا.ردود أفعالنا عند المفاجأة بسؤال غير متوقع، ولا نقول لو: 
 ذاكرة حادة آلية: -6

فالطفل ذاكرتو ما زالت نقية بيضاء، لم تدنسيا اليموم والمشاكل، فيو لذلك يحفظ كثيراً وبلب 
فيمن وىذا معنى الآلية، أي: أن يحفظ بلب وعي وبلب إدراك ونشتغل ىذه الحدّة والآلية في الذاكرة في 

لمذاكرة ويصعب نسيان دعية، والأذكار، والأناشيد، وفي احفظ: القرآن الكريم، والحديث الشريف، والأ
 ىذا السن. ما يحفظو في

 حب المعب والمرح: -7
وىذا ليس عيبا، بل إن" المعب قد يكون وسيمة لإكتساب الميارات، وتجميع الخبرات، وتنمية 

 الذكاء، وأفضل وسيمة لمتعمم ىي المعب.
 حب التنافس والتناحر: -8

وىذه إن رشدت ووجيت لكانت عاملب ميما في التفوق والابتكار، فتقول لإبنك: لا أحب أن 
لبن يفعل كذا فمماذا لا تكون تكون متأخراً في شيء. بل لابد أن تكون الأول دائما، وتقول: الولد ف

لخير ؟ أنت يمكن أن تكون أفضل منو لو فعمت كذا وكذا، وىكذا تشجعو دائما عمى التنافس في امثمو
 .1مع مراعاة عدم الإسراف فيو بصورة تورث الطفل العدوانية والغيرة

 المطمب الرابع: أىمية الطفل:
إن مرحمة الطفولة من أىم مراحل الحياة، لأنيا مرحمة الانشاء والتأسيس للئنسان، فكان 

والطفل في الإسلبم  الاىتمام بو طفلب من أجل صور الرعاية والعناية بو، ولم يكن الاىتمام بالطفولة
يكن أيضا تطوّراً لنظريات ورُؤى فكرية  ر اجتماعي سابق أو معاصر لظيور الإسلبم ولموليد تأثر بفك

                                                           
 .17، 15سابق، ص ص مرجع  مرسي،محمد سعيد  - 1
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تحاول التعامل مع مكونات التجمع البشري رجاء تحصيل أفضل ظروف معيشية لو، بل جاء اىتمام 
 الإسلبم بالطفولة والطفل أنموذجاً فريداً مبيراً لكل من حولو...

ينة الحياة الدنيا، وىدية الله عمى الوالدين، ومنحتو ليما، وىو ثمرة الأسرة وأمميا في فالطفل ز 
 (.46ون زينة الحياة الدنيا" )الكيف/والبنالمستقبل، قال تعالى: "المال 

 وقد أولى الإسلبم الطفل عناية فائقة منذ أن كان جنيناً في بطن أمّو، وحتى بمغ رشده.
إذن الطفل وديعة أودعيا الله الأبوين، لذا فعمى الوالدين أن يقوما بما يحفظ عميو سلبمتو 

 .1وأمنو
لفة بينيما ورفع منزلة كل والطفل يمثل نعمة الأسرة لقيامو بالتقريب بين الأب والأم وزيادة الأ

 الآخر. طرف لدى
لاختلبفات ويقصر الأيام كما أنو ييب الدفء والنشاط إلى الأسرة ويبعد عنيا المشاكل وا

 الطويمة، ويعزز مكانة الأسرة ويكون سببا في استمرار الحياة، وبواسطتو تقوم الأسرة.
 .2اً من الأجر والمكافأة ليمافالطفل الذي ىو بمثابة نتاج جيد الأبوين يعد نوم

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                           
، متاح عمى الخط: 2018نوفمبر  16الطفل ثمرة الأسرة والمجتمع، مقال،  ،عمار كاظم - 1

http://www.balagh.com.  
 .26، ص 1994دار النبلبء، لبنان،  ، 01ط دور الأب في التربية، عمي القائمي، - 2
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 المبحث الرابع: تأثر الطفل بالألعاب الالكترونية
 الأول: بيئة الطفل المطمب

يئة الاجتماعية تييء المناخ خلبل عمميتي التعميم والتعمم فالبالطفل من  كتؤثر البيئة عمى سمو 
اخ يتسم بالاحترام المتبادل بين الآباء وبين المعممات نالتعميمي والنفسي للؤطفال، وذلك من خلبل م

 والمربين والأطفال أنفسيم.
بمثابة الظروف والمواقف والأنشطة الفكرية والثقافية والاقتصادية طة بالأطفال ىي فالبيئة المحي

التي يتعرض ليا الطفل في حياتو اليومية والتي تعمل عمى تنشيط وتعزيز قدراتو الذىنية، وتسيير 
 ظيور الإنتاج الابتكاري لدييم، أو التغمب عمى صعوبات التعمم لدى ىؤلاء الأطفال في مرحمة مبكرة.

د من الدراسات إلى أىمية العوامل البيئة الاجتماعية في تنمية الابداع لدى فقد أشارت عدي
الأطفال في إتاحة الفرص للؤطفال لمتعبير عن أفكارىم ومشاعرىم دون تدخل الوالدين، ومدى توفير 

 الآباء لمنماذج الإيجابية التي يستخدميا الأطفال كنموذج يحتذى بو أثناء تكوين الشخصية.
لأسرية فيي المجال المادي والاجتماعي الذي يعيش فيو أفراد الأسرة الواحدة أما البيئة ا

يسودىم الترابط والتماسك وتكون فييا حرية تعبير الطفل عن حاجاتو والميل لمشرح لممواقف التي 
فصاح أفراد الأسرة عن مشاعرىم لبعضيم البعض.  تعرض ليا وا 

ودفعيم نحو النشاط الحركي  يمشفين لذاتطفال عمى أن يكونوا مكتوكذا تشجيع الأسرة للؤ
 .1لى تكوين جيد لذاتيمإاجتماعيا وانفعاليا يؤدي يفيم فتك لياقتيم الحركية والبدنية،لتزداد 

 المطمب الثاني: حقوق الطفل
 أىمية وجود حماية قانونية لمطفل ات القرن الماضيعدد من قادة العالم نياية ثماني عندما أكد

 اتفاقية تحمي الطفل ضرورة انبثاقاتفقت الدول الأعضاء في الأمم المتحدة ويضمنيا العراق، عمى 
الواقع كما من خلبل التشريعات التي تطبق عمى أرض وتحتم عمى الدول المنظمة ليا احترام حقوقو 

المناسبة  اءى أىمية حماية الطفل وتييئة الأجو ، تنص عم1989ن جميع بنود اتفاقية حقوق الطفل أ
لو، وضرورة أن تتكفل الدولة مسؤولية حمايتو وتعميمو ورعايتو بصورة كاممة، وعدم تشريع قوانين تقف 

 حائلب دون نموه بصورة إيجابية وصحيحة، ولعل من أىم المواد التي تتعمق بحقوق الطفل نذكر منيا:

                                                           
 .24، ص 2002، مصر، 18بيئة الطفل الاجتماعية والنفسية، مجمة خطوة، العدد السيد حسن،نبيل  - 1
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 والدولية، خاصة تمك  حق الطفل في الحصول عمى المعمومات والمواد من شتى المصادر الوطنية
 التي تستيدف تعزيز رفاىيتو الاجتماعية والروحية والمعنوية وصحتو الجسدية والعقمية.

  تتخذ الدول الأطراف جميع التدابير التشريعية والإدارية والاجتماعية والتعميمية الملبئمة لحماية
 .الطفل من كافة أشكال العنف أو الضرر أو الإساءة البدنية أو العقمية

 .تنمية شخصية الطفل ومواىبو وقدراتو العقمية والبدنية إلى أقصى إمكاناتيا 
 عادة الاندماج الاجتماعي لمطفل.ناتخاذ كل التدابير المناسبة لتشجيع التأىيل البد  ي والنفسي وا 
 عمى توفير فرص ملبئمة  ي الحياة الثقافية والفنية وتشجيعتعزيز حق الطفل في المشاركة الكاممة ف

 .1ساوية لمنشاط الثقافي والفني والاستجمامي وأنشطة أوقات الفراغومت
 المطمب الثالث: الطفل والبيئة الإعلامية والمعموماتية:

بعد ثورة الصوت المتمثمة في المذياع، وثورة الصوت والصورة المتمثمة في التمفزيون، وبعد ثورة 
مواقعيا وتنوع إعلبميا وطرق تداوليا، فتحت الفضائيات وتكنولوجيا الاعلبم والاتصال عل اختلبف 

 الأبواب عمى مصرعييا بثورات جديدة ىي ثورة الاعلبم الجديد ممثمة وسائل الاعلبم والاتصال.
اسنا وجميع تقديراتنا وتخميناتنا في عصر فمما لاشك فيو أننا صرنا إلى وقت قريب نمتمس جميع حو 

عموماتية وعصر شبكات التواصل عمى اختلبف مسمياتيا، التكنولوجيا والمالحداثة والمعاصرة، وعصر 
 فقاسميم المشترك رغم تسييل الحياة للؤفراد ىو أنيا ذات أفعال عدوانية لا تميز بين أعمار المشتغمين

ونمتمسو ىو انشغال أطفالنا بيذه التكنولوجيا وتفاعميم معيا بيا وعمييا، فالخطر الداىم الذي نعنيو 
 اطفيم بيا، وتلبحم جل أوقاتيم معيا.وانصيار عقوليم وعو 

وأبدا لم يكن حكمنا عمييا بفعل العدوانية، حكما قيميا مسبقا ولا مجحفا، حيث تشير 
الاحصائيات إلى أن واحدا من كل خمسة أطفال مستخدمين للؤنترنيت قد تمقوا طمبات جنسية من 

د تعرض لمتيديد أو نوع آخر أشخاص عزب، كما أن واحدا من كل سبعة عشر مستخدماً للؤنترنيت ق
تعرضوا لمشتم من خلبل الشبكات عبر  17-8بالمائة من الفئة العمرية  18من المضايقات، ونسبة 

بالمائة تعرضوا إلى محتويات صادمة سواء تعمّق الأمر بمحتويات ذات  36الوسائط الإعلبمية، ونسبة 
 لديو عن ىذه المحتويات.جنسي أو عنيف، وعشرة بالمائة من ىؤلاء فقد تحدّث إلى وا

                                                           
 15-07وسام سالم نايف، تأثير الألعاب الإلكترونية عمى الطفل، دراسة وصفية تحميمية للؤطفال لفئات عمرية من  - 1
  .13، ص 2015العراق، بابل،  جامعة ،ةسن
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لكترونية صالية شاممة، كما انّ الوسائط الإوبالفعل إنّ الأطفال اليوم ينشؤون في بيئة ات
المتعددة باتت تشكل جزءاً لا يتجزأ من محيط وبيئة الأطفال فيم يولدون وفي يدىم اليمنى جياز 

 .1عة استعمال الكمبيوتر وغيرهالياتف المحمول وفي اليد اليسرى فأرة كومبيوتر، فيم يتعممون بسر 
ويؤكد في السياق نفسو الباحث عبد الرحمن الغريب أن الطفل يفتقد اليوم لتكوين الرؤية 

الأمر السميمة لكل ما يحيط بو من مواقف وقيم واتجاىات ومعايير معقدة وغريبة بل ومتناقضة أحياناً 
 .2الاجتماعي المطموبالذي يجعمو يفتقد إلى إمكانات احتواء عناصر التوافق 

إنّ الإعلبم الجديد ظاىرة اجتماعية وثقافية تحمل الكثير من الأضرار الثقافية والاجتماعية 
منع الأطفال من مشاىدة  انو لا يمكن بل من المستحيل وحتى التربوية، وفي المقابل يرى الخبراء

ىا من مستحدثات العصر، التي ت أو لعب ألعاب الفيديو وغير يوالجموس عمى شبكة الأنترن التمفزيون
أصبحت أمراً واقعيا مفروضا عمينا لا يمكن منعو أو القضاء عميو، حيث سئمنا من الشكاوى المتكررة 

 والاتيامات المستمرة ليذه الوسائل، وغير المنطقي او نمغييا في الوقت ذاتو.
بية الحاجة الممحة ىذه الثورة العممية والتكنولوجية فرضت عمى جل المجتمعات ولاسيما العر 

 إلى التنشئة الاجتماعية السميمة، حتى يكون بمقدورىا مواجية التغيرات التي أفرزتيا ىذه الثورات.
معرفية  تإلى ما تحدثو في حياة الأفراد من تغيرا ىتمام بالتنشئة الاجتماعية راجعولعل الا

نّ دراسة دور الأسرة في التنشئة الاجتماعية تقضي طرح العديد من  وسموكية إيجابية في الشخصية، وا 
المشكلبت الاجتماعية، لما ليا دور في تنمية المجتمع وتطورّه وخاصة علبقة التنشئة والتربية، حيث 

، فمن بين أىم المعوقات نجد أن ميمة جعل الطفل بتكيف مع بيئتو، وتشكيمو بتقبل معايير مجتمعو
التي تجعل وظيفة التنشئة غير صحيحة ىو الجيل بأسس التربية السميمة، ولذا من أىم الرىانات التي 

 تواجييا ىي كيفية إعداد النشأ؟ خاصة في السنوات الأخيرة. وماىي المسؤوليات المنوطة بنا؟
جال الدين في شؤون التربية لحين ور افالآباء والأميات اليوم يستصرخون ضمير العمماء والص

 .3ورفض وتمرد عمى القيم مما يعانيو أبناؤىم من قمق وضياع لمساعدتيم عمى مواجية آثار خيبتيم

                                                           
، تونس، 2الأطفال والثورة المعموماتية، التمثل والاستخدامات، مجمة الإذاعة العربية، العدد عبد الوىاب بوخنوفة، - 1

 .62، ص 2007
إشكالية اليوية بين الاعلبم التمفزي والتنشئة الأسرية لمطفل العربي، مجمة الطفولة والتنمية، حمن الغريب، عبد الر  - 2

 .135، ص 2007، 02العدد 
 .135ص المرجع نفسو،  - 3
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اليونيسكو الذي صرح بأن تحديات القرن الحادي والعشرين تفرض  روىذا ما أكده أحد تقاري
ية ىذا التحدي، وذلك من خلبل عمى المجتمعات الحالية، ضرورة تبني التربية الإعلبمية لأجل مواج

الذي يمكنو من  عمى قدر من الوعي والإدراك الكافي، ليذا الإعلبم حتى يكون المتمقي تنمية شخصية
 .1للئعلبم المعاصر قتفادي وتدارك مثل ىذا الخطر المحد

فلب مجال لمشك في أن لمتربية الإعلبمية جوانب وأبعاد في غاية الأىمية، وتعد من بين 
التربوية التي لا ينبغي تجاىميا في أي مجتمع كان، إذا ما كان ييدف إلى حماية أبنائو من  الأنماط

 الخطر الوافد عبر الفضائيات وما ينتج عنيا من مساوئ وعواقب وخيمة عمى كل مجريات الحياة.
ونتيجة لمتقدم اليائل في ثورة الاتصالات والاعلبم، تراجع دور الأسرة كعامل مؤثر في التنشئة 

، فيي عامل الجذب لمختمف النشءالاجتماعية، وأصبح الاعلبم الجديد ىو الموجو والمرشد لسموكيات 
 الشرائح ولاسيما الأطفال.

 ابع: الألعاب الالكترونية والطفلالمطمب الر 
الطفولة التي يعيشيا الطفل بمختمف أقساميا تعطيو مجموعة من الخصائص إنّ مرحمة 

النمائية التي تميزه وتفسر سموكياتو ومعارفو، خاصة من الناحية الحسية التي يتميز فييا بالتوافق 
وقوة حاسمة السمع ودقتو وتطوّر إدراكو الحسي، والناحية العقمية من نمو سريع في الذكاء  البصري
 التذكر والانتباه والفيم والإدراك لممفاىيم بشكل مجرد أكثر.والتخيل و 

وحتى الناحية الانفعالية تعزز الدافع لديو في نشاطاتو اليومية وعلبقاتو الاجتماعية النفسية 
التي يكونيا ويعيش ضمنيا فيو يعيش في جو من المرح والحب والشعور بالمسؤولية وشيئا فشئيا 

 حاول التعبير عن مشاعره فييا.يستغرق في أحلبم اليقظة وي
فكل ىذه المظاىر النمائية لمرحمتو العمرية يجعل علبقتو بالعالم من حولو تختمف، لذلك 
يختمف التمقي عند الأطفال كما ىو عميو لدى الكبار انطلبقا من استراتيجيات التمقي وآليات اشتغال 

ىاو، وآخر متمرس يممك الخبرة والوعي  الذوقي والمعرفي، فالأمر مختمف بين متمق النشاط الذىني و
في التحميل والنقد، وكذلك الحال في الفئة العمرية الواحدة، أي بين الطفل والآخر، فلب يمكن أن تكون 

                                                           
دور التربية الإعلبمية في تغطية تفكير الطلبب لمتعامل مع الاعلبم المعاصر،  عبد الفتاح أحمد إبراىيم الريس، - 1

 .78، ص 2009مكتبة الممك فيد الوطنية، السعودية، 
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عممية التمقي واحدة مشتركة ومتطابقة لدى جميع الأطفال في كل زمان ومكان، فيذا يختمف بحسب 
 .1رات كل منيممستويات الأطفال المعرفية والادراكية وخب

لمطفل واقعا افتراضيا لا يمت بصمة لواقعو الحقيقي، ما يجعمو  سمإن الألعاب الالكترونية تر 
اره بتمك التصاميم، بحيث يعوض من خلبل عالم الألعاب الالكترونية يالمفضل لديو انطلبقا باني

 نقائص عالمو الحقيقي.
إنّ خطاب المعموماتية تقف وراءه وتنفذ كبريات الشركات العالمية الباحثة عن المزيد من 
الأسواق والترويج والأرباح وىي بيذا تفكر دائما لإنتاج ما يمبي الحاجات المتجددة، وما يجذب المزيد 

غمة مواقع من المتمقين الأطفال، وتحاول أن تجد أسيل المنافذ لموصول إلى دواخميم وغرائزىم، مش
الضعف والحاجة والنقص في مستوى كفاءة تمقييم، وذلك من خلبل صناعة مشيدية تقوم عمى عوامل 
الجذب والإثارة والتشويق والإغراء والوىم الذي تجسده عناصر الخطاب المتمثمة بالشكل والمون 

 والموسيقى والمغة والغرابة والخيال اللبمحدود.
ثقافة الانسان عامة ىي ثقافة من  %80و 75يتراوح بين وتشير الدراسات العممية أن ما 

ة بصرية، والطفل لن يكون بمعزل عن ىذه الحقيقة العممية في عصر ثقافة الصورة، الذي حسي
 ة.صور في يد الذكي في تقنيات ال، يوأصبحت سطوة التحكم ف

شكمية حيث أن ما يقدم عمى الشاشة من صورة ورموز وعلبمات ىي مجموعة من العناصر ال
رؤى متخيمة بل أنيا عبارة عن وىم الواقع المتخيل من قبل جية ركيبية، التي تعيد صياغة الواقع بوالت

الارسال لإنشاء رسالة تتوفر عمى علبمات ورموز ينتظر منيا جذب المتمقي والتأثير عميو من خلبل 
 .2إصدار الأحكام

بة لنفاذ مجموع الأفكار والدلالات والرموز والقيم إلى أذىان والألعاب الالكترونية ىي البوا
مصورة ميمة سرية تتجاوز البصر إلى المعرفي والقيمي والتفكيري، لأن لالأطفال وتثبيتيا داخل إطارىم 

يحاءات وتعبيرات البصيرة فانحلبل حدود الصورة يحيميا إلى مضخة معرفية مكتظة  بحزمة دلالات وا 
د البعد الجمالي منيا فالمخزون الدلالي لمصورة يجعميا أداة اتصالية عالية التأثير لا تنتمي إلى مجر 

                                                           
، ص 2007، تونس، 02إشكالية تمقي الطفل العربي، مجمة اتحاد إذاعات الدول العربية، العدد  حسين الأنصاري، - 1

131. 
 .132، 125ص ص  ،المرجع نفسو - 2
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العاطفي والمعرفي، بل تحيميا إلى وسيط حواري ممتد، محدثة غزارة في المعاني والدلالات وحضوراً 
 كثيفا في المشيد الثقافي والمعرفي.

إلى الطفل ىي مضامين ذات حيث أن المضامين التي تبت من خلبل الألعاب الالكترونية 
مرجعية غريبة تنطمق من مبادئ مصنعييا ومحيط حياتيم الثقافية والقيمية، وىذا بغض النظر عن 

 تصنيف تمك المضامين بين السمبي والايجابي.
إذ يتمقى الطفل مضامين لا تمت إلى واقعو بصمة، بالإضافة إلى أن أجزاء من ىذه المضامين 

مع خيال الطفل تحمل مجموعة من الأفكار وآليات التفكير، التي قد تعرقل وخاصة تمك التي تتعامل 
 تعامل الطفل مع محيطو، فيظير سموكو بشكل عدواني.

والألعاب الالكترونية التي تطوّرت نماذجيا بحيث أصبحت تتوازى مع أرقى أنواع الدراما 
 قمو لمممارسة الفعميةحياة رقمية تنالرقمية لتصل إلى مستوى التجريب والتفاعمية مع الدراما، ليدخل 

 .1التي يجد نفسو محركا ومشاركا في تطور أحداقيا ورسم نيايتيا
إذن تأثير الألعاب الالكترونية عل الطفل لم يتوقف عند كونو خطيا يممي عمى الطفل مجموعة 

يا شتناقضة يعيالانبيارات والأفكار الخيالية وتبني المضامين، بل أصبح يدفع الطفل إلى حالة أخرى م
أثناء لعبو بالألعاب الالكترونية، وىي حالة جاءت وفق مبدأ التفاعمية التي تمنحو حرية مشاركة في 
تصميم المعبة والقيام بتعديل مجموعة من الأمور فييا وبذلك يتم استيلببو وجذبو أكثر إلى ىذه المعبة 

عادة تجسيد مشاىد الأب طال العدوانية والتأثر بيم وتطبيقيا في مما ينتج عن ىذا إدمان عمى المعب وا 
 الواقع.

 
 
 
 
 
 
 

                                                           
 .133سابق، ص حسين الأنصاري، مرجع  - 1
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 خلاصة:
من خلبل ما قدم نصل إلى أن مرحمة الطفولة تعتبر مرحمة من أىم المراحل والتي ىي  

الأساس الذي ترتكز عميو حياة الانسان، نظراً لأىميتيا الكبيرة حيث أن الطفل في ىذه الفترة لديو 
والتطور من ضمن جوانب وخصائص نموه وحاجاتو، إلا أنّو قد يمل سموكو قابمية لمتعمم والاكتساب 
لكترونية وقضائو ساعات طويمة في المعب يسبب لو إلى تأثره بالألعاب الإ إلى العدوان، وىذا راجع

 سموكاً عدوانيا اتجاه الآخرين.



 

 

 

:الرابعالفصل   

 الإطــــــار التطبيقي للدراســـــــــة
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 تمييد9

ر استخداـ الألعاب ييتناوؿ ىذا الفصؿ الجانب الميداني لمدراسة والمتعمؽ بموضوع تأث 
لكترونية عمى السموؾ العدواني لمطفؿ، حيث يعتبر التراث النظري غير كافي لتحقيؽ أىداؼ الإ

 الدراسة والوصوؿ إلى النتائج الكمية المرجوة، والتي تجسد الواقع الفعمي لميداف الدراسة.

ومف ىنا تعتبر مرحمة التصميـ المنيجي لمبحث خطوة أساسية تتوقؼ عمييا مصداقية 
البحث وذلؾ لمتأكد مف صحة المعمومات النظرية والوقوؼ عمى مختمؼ جوانب الظاىرة 
المدروسة، وكذلؾ التحقؽ مف صدؽ الفرضيات وتفسيرىا واستخلاص أىـ النتائج المرتبطة بيا 

 قائؽ العممية والموضوعية مف جية أخرى.مف جية، والتواصؿ إلى الح
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 المبحث الأوؿ9 مجالات الدراسة

 المطمب الأوؿ9 المجاؿ المكاني

يقصد بو المكاف الذي أجريت فيو الدراسة الميدانية، وعميو تـ اختيار ولاية قالمة  
تمثؿ أفراد العينة وبالتحديد بمديتي ىيميوبوليس وبوعاتي محمود كمجاؿ لإجراء دراستنا، كونيا 

 المقصودة، مف أجؿ الحصوؿ عمى المعمومات التي تساعدنا وتسيؿ عمينا عممية التحميؿ.

 المطمب الثاني9 المجاؿ الزمني

يقصد بالمجاؿ الزمني الوقت الذي استغرقتو إجراءات الدراسة الميدانية، حيث انطمقت 
وذلؾ  (أولياء الأمور)نة يى الع، حيث تـ توزيع الاستمارات عم2222دراستنا في شير أفريؿ 

بعد عرضيا عمى الأستاذ المشرؼ مف أجؿ تصحيحيا، بعدىا تمت عممية جمع وتفريغ 
 .2222الاستمارات وتحميؿ الجداوؿ والبيانات التي استمرت حتى شير ماي 

 9 المجاؿ البشريلثالثاالمطمب 

ىـ مجموعة مف يقصد بالمجاؿ البشري مجتمع البحث الذي ستجرى عمييـ الدراسة، و 
الأولياء القاطنيف ببمديتي بوعاتي محمود وىيميوبوليس وكذلؾ عينة الدراسة والتي تعتبر إحدى 

مفردة، ىـ آباء  42دعائـ البحث الإمبريقي، حيث اعتمدنا في دراستنا عمى عينة قصدية قواميا 
في الإشراؼ  وأميات لدييـ أطفاؿ يستخدموف الألعاب الإلكترونية، وىذا لمتعرؼ عمى دورىـ

 ة عنو.خداـ والإطلاع عمى الآثار المترتبعمى ىذا الاست

 

 

 

 

 نيج الدراسة وأدوات جمع البياناتالمبحث الثاني9 م
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 المطمب الأوؿ9 منيج الدراسة

المنيج ىو الدراسة الفكرية الواعية لممناىج المختمفة التي تطبؽ في مختمؼ العموـ تبعاً  
سـ مف أقساـ المنطؽ، ليس المنيج سوى خطوات منظمة لإختلاؼ موضوعات ىذه العموـ وق

 .1يتبعيا الباحث في معالجة الموضوعات التي يقوـ بدراستيا إلى أف يصؿ إلى نتيجة

وىو طريقة مف طرؽ التحميؿ والتفسير بشكؿ عالمي، لموصوؿ إلى أغراض محددة 
عف طريؽ جمع لوضعية اجتماعية، أو ىو طريقة لوصؼ الظاىرة المدروسة وتصويرىا كما 

خضاعيا لمدراسة الدقيقة  .2معمومات مقننة عف المشكمة وتصنيفيا وتحميميا وا 

ويعرؼ أيضا بأنّو الطريؽ المؤدي إلى الكشؼ عف الحقيقة، بواسطة طائفة مف القواعد 
العامة التي تييمف عمى سير العقؿ، وتحدد عممياتو حتى يصؿ إلى نتيجة معمومة، أو ىو 

عمييا، مف  سيقبؿلذىنية التي يمثميا الباحث مقدماً لعممية المعرفة التي مجموعة الإجراءات ا
 .3أجؿ التوصؿ إلى حقيقة المادة التي يستيدفيا

وقد قمنا بالاعتماد عمى المنيج الوصفي في دراستنا كونو يقدـ العديد مف المعمومات 
خداـ الألعاب عف طبيعة المشكمة محؿ الدراسة، وليذا قمنا باستخدامو لوصؼ تأثير است

 الإلكترونية عمى السموؾ العدواني لمطفؿ.

ويعرؼ المنيج الوصفي عمى أنّو الطريقة المنتظمة لدراسة حقائؽ راىنة متعمقة بالظاىرة 
أو موقؼ، أفراد، أحداث أوضاع معينة بيدؼ اكتشاؼ حقائؽ جديدة أو التحقؽ مف صحة 

 .4وتغيرىا، وكشؼ الجوانب التي تحكمياالحقائؽ القديمة، آثارىا والعلاقات التي تتصؿ بيا 

 

                                                           

 .22، ص 2225عامر مصباح، منيجية إعداد البحوث العممية، موفـ لمنشر، الجزائر،  -1
 .62، ص 2226 الجزائر، ، مطبعة الفتوى البيانية،22حسانيشاـ، منيجية البحث العممي، ط -2
 .26ص ، 7866، وكالة المطبوعات، الكويت، 2عبد الرحمف بدوي، مناىج البحث العممي، ط -3
 -نموذجا–الخنساء تومي، دور الثقافة الجماىيرية في تشكيؿ ىوية الشباب الجامعي، جامعة محمد خيضر بسكرة  -4

 .262، ص 2276، جامعة محمد خيضر بسكرة، )غير منشورة(أطروحة دكتوراه 
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 مطمب الثاني9 أدوات جمع البياناتال

 أولا9 الاستمارة

تعتبر الاستمارة مف أىـ أدوات جمع البيانات التي تـ اعتمادىا، حيث يعد ىذه الأخيرة 
أحد الوسائؿ التي يعتمد عمييا الباحث في تجميع البيانات والمعمومات مف مصادرىا، ويعتمد 

بياف عمى استنطاؽ الناس المستيدفيف بالبحث مف أجؿ الحصوؿ عمى إجابتيـ عف الاست
 .1الموضوع والتي يتوقع الباحث أنّيا مفيدة لبحثو وتساعده بالتالي عمى اختبار فرضياتو

لقد مرّ الاستبياف في ىذه الدراسة بمراحؿ منيا، صياغة الأسئمة وذلؾ استناداً عمى 
مف أجؿ التوصؿ إلى الأىداؼ المراد تحقيقيا، بعد عرضيا عمى  الأسئمة الفرعية والفرضيات،

 المشرؼ مف أجؿ تصحيحيا، وصمنا إلى الصيغة النيائية توزيع الاستمارة عمى أفراد العينة.

 محاور9 24سؤاؿ موزعاً عمى  23ولقد تضمف الاستبياف 

المستوى  9 يحتوي عمى البيانات الشخصية لأفراد العينة السف، الجنس،المحور الأوؿ -7
 أسئمة. 25التعميمي يتضمف 

 أسئمة. 924 يتعمؽ بدوافع استخداـ الألعاب الإلكترونية، تضمف المحور الثاني -2
 سؤاؿ. 77تعمؽ بأنماط استخداـ الطفؿ للألعاب الإلكترونية تضمف  المحور الثالث9 -2
 26يتعمؽ بتأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ الطفؿ، حيث يتضمف  المحور الرابع9 -3

 أسئمة.
تعمؽ بأشكاؿ السموؾ العدواني لدى الطفؿ نتيجة استخداـ الألعاب  المحور الخامس9 -4

 أسئمة. 24الإلكترونية تضمف 
 

 

                                                           

التقنيات، المقاربات، دار الطميعة لمطباعة  بحث في عمـ الاجتماع، الإشكالياتالغاني عماد، منيجية ال عبد -1
 .57، ص 2226والنشر، بيروت، لبناف، 
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 ثانيا9 الملاحظة

تعرؼ الملاحظة العممية بأنّيا المشاىدة الدقيقة لظاىرة ما، مع الاستعانة بأساليب البحث 
 .1والدراسة التي تتلاءـ مع طبيعة الظاىرة

رؼ أيضا عمى أنّيا المشاىدة والمراقبة الدقيقة لسموؾ أو ظاىرة معينة، وتسجؿ وتع
الملاحظات أولا بأوّؿ، لمكشؼ عف طبيعة ذلؾ السموؾ أو تمؾ الظاىرة بغية تحقيؽ أفضؿ 

 .2النتائج والحصوؿ عمى أدؽ المعمومات

ي يتغير وقد اعتمدنا عمى الملاحظة في دراستنا مف خلاؿ ملاحظتنا لسموؾ الطفؿ الذ
 مف خلاؿ استخدامو للألعاب الإلكترونية.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
، ص 2228إبراىيـ إبرش، المنيج العممي وتطبيقاتو في العموـ الاجتماعية، دار الشروؽ لمنشر، عماف، الأردف، -1

257. 
، ص 2274، دار الكتب لمنشر والتوزيع، صنعاء، اليمف، 2محمودي، مناىج البحث العممي، طمحمد سرحاف عمي ال-2

738. 
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 وتحميؿ البيانات ونتائج الدراسة المبحث الثالث9 عرض

 مطمب الأوؿ9 عرض وتحميؿ البياناتال

 يع أفراد العينة حسب متغير الولي9 يبيف توز 10الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الولي
 %22 75 الأب
 %57 23 الأـ

 %722 42 موعالمج
 

أفراد العينة حسب متغير الولي، أف ىناؾ فرؽ واضح بيف  279يوضح الجدوؿ رقـ 
%، في حيف قدرت نسبة الآباء بػػػػ 57النسب، حيث نلاحظ أف أغمب المبحوثيف أميات بنسبة 

 % وىي نسبة ضعيفة مقارنة مع نسبة الأميات.22

ات بالدرجة الأولى وىف اللاتي يقمف وذلؾ لأف المسؤولية الأسرية تقع عمى عاتؽ الأمي 
رشاد أطفاليـ باستمرار.  بمراقبة وتوجديو وا 

 9 يبيف توزيع أفراد العينة حسب متغير سف الولي.10الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الفئة العمرية
06-33 72 22% 
33-31 22 35% 
30-36 72 22% 
37-43 23 27% 

 %25 22 44أكثر مف 
 %722 42 المجموع

 

-23باف أغمبية المبحوثيف تتراوح أعمارىـ ما بيف  229نلاحظ مف خلاؿ الجدوؿ رقـ 
عمى نسبة %، وىي أ35أفراد العينة وذلؾ بنسبة مفردة مف مجموع  22سنة وىو ما يمثؿ  32
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 سنة 22-26% لذيف تتراوح أعمارىـ ما بيف 22مقارنة بالنسب الأخرى، في حيف سجمت نسبة 
سنة، أما أصغر  43-37% لمذيف تتراوح أعمارىـ ما بيف 27، تمييا نسبة ة سن 36-37و 

 %.25فما فوؽ بنسبة  43سنة لمذيف بمغ سنيـ 

سنة، فإف ىذا السف ىو سف  32-23 فبي ماوباعتبار أف المبحوثيف تقع أعمارىـ 
 النضج العقمي والفكري وتحكمف المسؤولية بالنسبة لموالديف.

 .ر المستوى التعميميحسب متغي)الأولياء( وزيع أفراد العينة9 يبيف ت13الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات المستوى التعميمي
 %72 25 ابتدائي
 %22 77 متوسط
 %27 78 ثانوي

 %27 73 جامعي
 %722 42 المجموع

 

أف أغمب المبحوثيف يتراوح مستواىـ التعميمي بيف  229نلاحظ مف خلاؿ الجدوؿ رقـ 
%، تمييا 27ي والجامعي، حيث نجد أف الأولياء الذيف لدييـ مستوى تعميمي ثانوي نسبتيـ الثانو 
% لممبحوثيف الذيف مستوى تعميميـ 22% لمذيف لدييـ مستوى جامعي، في حيف نسبة 27نسبة 

 % لمذيف مستواىـ التعميمي ابتدائي.72متوسط وأصغر نسبة 

وى تعميمي مرتفع وعمى قدر كبير مف ومف ىنا نلاحظ أنو إذا كاف الآباء لدييـ مست
سوؼ يوجيوف أطفاليـ ويتابعونيـ متابعة جيدة فيما يخص استخداـ الألعاب  فإنيـ حتماالتعميـ 

الالكترونية، وعامة ما يكوف الأولياء المتعمموف أكثر استعداداً لتربية أطفاليـ بصورة جيدة، فالأـ 
ما، مما يسيـ في تربيتيـ تربية سميمة مبنية عمى المثقفة والأب المتعمـ يكوناف أكثر الناس تفي

 التوجيو والإرشاد والاقناع بالكلاـ والرقابة والأسموب المتزف، دوف المجوء إلى الأساليب العنيفة.

 



 الفصػػػػػػػػػػػػػػؿ الرابع9                             الإطػػػػػػار التطبيقي لمدراسػػػػػػػػػة
 

 
100 

 9 يبيف توزيع أفراد العينة حسب متغير سف الطفؿ.13الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات سف الطفؿ
13-15 75 22% 
16-18 23 37% 
 %22 72 فأكثر 01مف 

 %722 42 المجموع
 

-26والذي يمثؿ متغير سف الطفؿ، فنجد أف الفئة العمرية مف  239يبيف الجدوؿ رقـ 
في %، 37سنوات ىي الفئة الأكثر إقبالا عمى الألعاب الالكترونية، حيث قدرت نسبتيا بػػ  28

لدى الفئة العمرية مف  نسبة %، وسجمت أدنى  22سنوات بنسبة  25-23حيف قدرت العمرية 
 %.22فأكثر بنسبة  72

نسبة سجمت في البداية ىي لمفئة العمرية التي تتراوح  أعمىنلاحظ مف خلاؿ النتائج أف 
لكترونية وسيمة مناسبة لتفجير طاقاتيـ وجد الأطفاؿ أف الألعاب الإسنوات أيف  28-26مف 

براز مياراتيـ أثناء المعب.  وا 

 ف توزيع أفراد العينة حسب متغير السنة الدراسية لمطفؿ.9 يبي14الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات السنة الدراسية
 %22 77 تحضيري

 %72 24 سنة أولى ابتدائي
 %75 27 سنة ثانية ابتدائي
 %23 72 سنة ثالثة ابتدائي
 %72 25 سنة رابعة ابتدائي

 %72 27 سنة خامسة ابتدائي
 %722 42 المجموع

 



 الفصػػػػػػػػػػػػػػؿ الرابع9                             الإطػػػػػػار التطبيقي لمدراسػػػػػػػػػة
 

 
101 

9 توزيع أفراد العينة حسب متغير المستوى التعميمي لمطفؿ، حيث 24يبيف الجدوؿ رقـ 
طفلا مف  72% التي تمثؿ 23أظيرت النتائج ارتفاعا في السنة الثالثة ابتدائي، وذلؾ بنسبة 

% ثـ تمييا السنة الثانية 22إجمالي عينة الدراسة، ثـ تأتي بعدىا السنة التحضيرية بنسبة 
%، وأصغر نسبة 72%، في حيف تمييا السنة الرابعة ابتدائي بنسبة 75تدائي بنسبة والخامسة اب

 %.72تحصمت عمييا السنة أولى ابتدائي بػػ 

السنوات  أطفاؿ 9 تقارب في النسب أي أف كؿ24وما لاحظناه مف خلاؿ الجدوؿ رقـ 
يث لا يكاد بيت يخمو في المجتمع ح لانتشارىاالدراسية يمعبوف الألعاب الالكترونية، وىذا راجع 

 منيا.

 9 يبيف توزيع أفراد العينة حسب متغير جنس الطفؿ.15الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الجنس
 %52 22 ذكر

 %32 22 أنثى 
 %722 42 المجموع

 

والذي يوضح توزيع العينة حسب جنس الطفؿ، حيث بمغ  259مف خلاؿ الجدوؿ رقـ 
% مف مجموع أطفاؿ أفراد العينة، مقابؿ الإناث بمغ 52موف ما نسبتو ذكراً ويمث 22عدد الذكور 

 %.32بنتا ويمثموف ما نسبتو  22عددىـ 

ف دؿّ ىذا عمى شيء فإنما يدؿ عمى أف توزيعنا للاستمارات كاف شاملا وممثؿ لكلا  وا 
 الجنسيف وىذا ما سمح لنا بالحصوؿ عمى نتائج أدؽ وأشمؿ.
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 .للألعاب الالكترونية تخداـ الطفؿالمحور الثاني9 دوافع اس

 تخداـ الطفؿ للألعاب الالكترونية9 يبيف مدى اس16الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الإجابات
 %25 77 دائما
 %42 25 أحياناً 
 %72 25 نادراً 

 %722 42 المجموع
 

لياء، حيث لكترونية مف منظور الأو 9 استخداـ الطفؿ للألعاب الإ26قـ يبيف الجدوؿ ر 
لكترونية أحيانا ثـ % يستخدموف الألعاب الإ42رت بػػػ نجد أف أكبر نسبة مف الأطفاؿ والتي قد

% نادراً ما يستخدموف الألعاب 72% يستخدمونيا دائما، في حيف نجد أف نسبة 25تمييا نسبة 
 الالكترونية.

لأطفاؿ للألعاب مف خلاؿ النسب المبينة في الأعمى يمكف تفسير تقارب نسبة استخداـ ا
 الالكترونية دائما مع نسبة الذيف يستخدمونو أحيانا باعتبارىا وسيمة لمترفيو في ظؿ غياب مرافؽ

الأولياء بأمور اخرة مما يجعميـ يشغمونيـ مف خلاؿ  انشغاؿالتسمية الخاصة بالأطفاؿ وكذلؾ 
ؾ الطفؿ يمعب في إعطائيـ اليواتؼ أو الموحة الذكية لمعب ألعابيـ المفضمة، كذلؾ عدـ تر 

الشارع لتنامي ظاىرة الاختطاؼ في الجزائر وغياب الأمف، أما مف يستخدموف الألعاب 
ب الالكترونية نادراً يرجع ذلؾ لانشغاليـ بأشياء أخرى، كذلؾ نقص اىتماميـ وانجذابيـ للألعا

 بيـ.لكترونية لمطفؿ ومنعو مف طرؼ الأولياء مف المعب الالكترونية أو نزع الأجيزة الإ
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36%

52%

12%

دائرة نسبية تبيف مدى استخداـ الطفؿ للألعاب الالكترونية

     

        

       

 

 10الشكؿ رقـ 

 استخداـ الطفؿ للألعاب الالكترونية. دوافع9 يبيف 17الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الإجابات
 %45 27 لتسمية والترفيوا

 %23 22 التواصؿ مع الآخر
 %22 77 شغؿ وقت الفراغ

 %72 25 تنمية بعض الميارات
 %25 22 قات مف خلاؿ المعباإنشاء صد

 %22 22 رىأخ
 %722 42 المجموع

 

الذي يبيف الدافع وراء استخداـ الألعاب الالكترونية،  279نلاحظ مف خلاؿ الجدوؿ رقـ 
حيث توصمت النتائج أف الدافع الأكبر لاستخدما الألعاب الالكترونية ىو لمتسمية والترفيو بمقدار 

، بعدىا تنمية الميارات بنسبة %22%، ثـ تأتي في المرتبة الثانية شغر وقت الفراغ بنسبة 45
% وبنسبة متقاربة يمعبوف الأطفاؿ الألعاب الالكترونية مف أجؿ إنشاء صداقات بنسبة 72
 %.23% والتواصؿ مع الآخريف بنسبة 25

ويمكف تفسير استخداـ الأطفاؿ للألعاب الالكترونية مف أجؿ التسمية والترفيو ىو تغير 
ة لمترفيو بالألعاب الالكترونية وأصبحوا يشغموف وقت فراغيـ بيا الزماف واستبداؿ الألعاب التقميدي
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يـ بالخروج ئليـ أوليا عند إكماؿ دراستيـ وواجباتيـ المنزلية خاصة الأطفاؿ الذيف لا يسمحوف
 مف المنزؿ.

 9 يبيف ما يجذب الطفؿ في الألعاب الالكترونية.18الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الإجابات
 %22 74 لفوز متعة

 %25 72 الإثارة الموجودة في المعب
 %73 26 بطؿ المعبة

 %22 77 الألواف والصور
 %27 23 محتوى المعبة

 %22 22 أخرى
 %722 42 المجموع

 

إنجاب الطفؿ للألعاب الالكترونية، حيث تشير النتائج إلى أف  289يوضح الجدوؿ رقـ 
الالكترونية مف منظور الأولياء تجذبيـ متعة الفوز مف الأطفاؿ الذيف يستخدموف الألعاب  22

%، تمييا خاصية الألواف والصور ونسبة 25أما الإثارة الموجودة في المعب تجذبيـ بنسبة 
% مف الأطفاؿ حسب أفراد العينة يجذبيـ بطؿ 73نسبة % التي تشد الأطفاؿ لمعبة، أما 22

 % ىي محتوى المعب.27المعبة وأقؿ نسبة 

ر ذلؾ بطبيعة مرحمة الطفولة وخصائصيا، فالأطفاؿ يحبوف كؿ ماىو جديد ويمكف تفسي
في الألعاب، فيـ يتأثروف بالمعبة ويندمجوف فييا بغرض الفوز واجتياز كؿ مراحميا لأنيـ يروف 
في الفوز متعة ويساعدىـ في ذلؾ انجذابيـ لبطؿ المعبة لأنو ىو العنصر الذي يصنع الإثارة 

 يعتبرونو رمز الشجاعة والقوة والتفوؽ والتحدي. والحماس والمتعة بحيث

 أما محتوى المعبة فيـ لا يولونو أىمية لأف الأطفاؿ لا يممكوف القدرة عمى اختيار الأفضؿ ليـ.
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 9 يبيف ما يشعر بو الطفؿ أثناء المعب.01الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الإجابات
 %25 77 الفرع والسرور

 %75 27 الراحة
 %27 73 الحماس

 %23 22 القمؽ والتوتر
 %72 25 القوة والشجاعة
 %23 22 الغضب والنرفزة

 %722 42 المجموع
 

لالكترونية مف وجية نظر يوضح شعور الطفؿ عند المعب بالألعاب ا 729الجدوؿ رقـ 
الفرح % مف الأطفاؿ يشعروف ب25حيث يوضح الجدوؿ أفّ أعمى نسبة والتي قدرت بػػػ  الأولياء

% لشعورىـ بالراحة والترويح عف 75ورىـ بالحماس ونسبة ع% تمثؿ ش27والسرور، أما نسبة 
ما أصغر نسبة توزعت بيف القمؽ والتوتر والغضب أالنفس أثناء استخداـ الألعاب الالكترونية، 

 %.23والنرفزة قدرت بػػ 

كتشاؼ والبحث يمكف تفسير النسب أعلاه بأف الطفؿ في ىذه المرحمة يحتاج إلى الا
 والتعمـ وىذا ما يشعره بالسعادة والتسمية والمرح.

 ر الطفؿ أثناء الخسارة عند المعب9 يبيف شعو 00الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الإجابات
 %75 27 يتوقؼ عف المعب

 %52 22 تكرار المعب حتى الفوز
 %23 72 يمعب بألعاب أخرى

 %22 22 أخرى
 %722 42 المجموع
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شعور الطفؿ عند الخسارة في المعب مف منظور الأولياء، حيث نجد  779يوضح الجدوؿ رقـ 
% في حيف نجد 52أف أغمبية الأطفاؿ يكرروف المعب دوف توقؼ حتى الفوز والتي قدرت بػنسبة 

%، حيث يفضموف تغيير 75لكترونية يتوقفوف عف المعب بنسبة الأقمية مف مستخدمي الألعاب الإ
 %.23أو المعب بألعاب أخرى بنسبة  المعبة

ويمكف تفسير ذلؾ أف الطفؿ بطبيعتو يتحدى الصعاب ويواجو العقبات ويحاوؿ اختراقيا 
والتغمب عمييا، وىذا دليؿ عمى إصراره عمى الفوز والنجاح رغـ الخسارة، فتنمو لدى شخصية الطفؿ 

ينما إذا انتاب الطفؿ القمؽ والممؿ روح التحدي والإصرار عمى الوصوؿ إلى اليدؼ وتحقيؽ النجاح، ب
 .مف تكرار ىذه الألعاب لفترات طويمة دوف فوز فيو حتما إما يتوقؼ عف المعب أو يمعب بمعب أخرى

 تخداـ الطفؿ للألعاب الالكترونيةالمحور الثالث9 أنماط اس

 .الجنس الذي يفضمو الطفؿ لمعب معو9 يبيف 00الجدوؿ رقـ 

 مجموعال الإناث الذكور الإجابات
 النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات

 %35 22 %42 72 %32.22 72 نفس الجنس
 %72 25 %72 22 %72.22 23 الجنس الآخر

 %32 27 %32 27 %32.22 72 كلاىما
 %722 42 %722 22 %722 22 المجموع
 

لكترونية الألعاب الإ ممارسةالطفؿ يفضؿ  نوع الجنس الذي 729يوضح الجدوؿ رقـ 
يفضلاف المعب مع نفس  )ذكر وأنثى(معيـ حيث نلاحظ مف نتائج الجدوؿ أف كلا الجنسيف 

المعب مع كلا الجنسيف %، بينما يفضؿ الذكور 42% والإناث 32.22الذكور بنسبة  جنسيـ
مف الذكور  %72.22%، في حيف نجد أفّ نسبة 32% أما الإناث بنسبة 32.22 بنسبة

 %.72يفضموف المعب مع الجنس الآخر وأما الإناث بنسبة 
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46%

12%

42%

دائرة نسبية تبيف الجنس الذي يفضمو الطفؿ لمعب معو

         

          

     

لكترونية مع ذكور والإناث يمارسوف الألعاب الإسير ىذه النتائج السابقة أف الفويمكف ت
جتماعية الكثيرة، كما نجد أف الإناث يفضمف المعب مع جنسيف بحكـ العلاقات الأسرية والاكلا ال

كيبة المجتمع الإسلامي بصفة عامة والمجتمع الجزائري بصفة نفس جنسيـ وىذا نتيجة لتر 
إلى أف أغمب الأسر محافظة متوارث عندىـ أفّ الأنثى لا تخالط الجنس  خاصة، بالإضافة

الآخر، فيف مقيدات مف طرؽ أسرىف في حيف فئة الذكور لدييـ الحرية المطمقة سواء مع جنسو 
 او مع الجنس الآخر.

 

 

 

 

 

 10رقـ الشكؿ 

 9 يبيف الفترة المفضمة لمعب حسب متغير الجنس.03جدوؿ رقـ ال

 المجموع الإناث الذكور الفترة
النسبة  التكرارات النسبة المئوية التكرارات

 المئوية
النسبة  التكرارات

 المئوية
 %72 24 %24 27 %72.22 23 صباحا
 %73 26 %22 23 %72 22 مساءاً 

 %27 23 %22 22 %72.22 23 ليلاً 
ىناؾ وقت  ليس
 محدد

78 52.22% 74 64% 23 57% 

 %722 42 %722 22 %722 22 المجموع
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الوقت المفضؿ لاستخداـ الألعاب الالكترونية حسب متغير أفراد  729يمثؿ الجدوؿ رقـ 
العينة، حيث نلاحظ افّ أفراد العينة كانت إجابتيـ حوؿ ليس ىناؾ وقت محدد يفضمونو 

% في 64دوف أعمى نسبة وذلؾ بػػ الإناث يحص أف ية، حيث نجدلاستخداـ الألعاب الإلكترون
% وتأتي الفترة المسائية حسب تفضيلات الإناث، حيث 52.22ف أف نسبة الذكور كانت حي

%، أما الذكور فتعادلت في المرتبة الثانية عندىـ الفترة 22كانت عندىـ نسبة والتي تتمثؿ في 
%، أما بالنسبة 72الفترة المسائية بنسبة قدرت بػػػ  % لتمييا72.22الصباحية والميمية بنسبة 

 %، أما ليلا فكانت منعدمة.24للإناث فكانت الفترة الصباحية قد مثمت بنسبة 

يمكف القوؿ أف الأطفاؿ وخاصة الذكور يمكنيـ استخداـ الألعاب الالكترونية في كؿ 
نية قد تكوف محددة في وقت الأوقات أما الإناث عمى شكؿ خاص استخداماتيـ للألعاب الالكترو 

 معيف وىذا راجع إلى أنّيف بواجباتيف المنزلية فيـ أكثر تعمقا بدراستيـ أكثر مف الذكور.

 

 9 يبيف المدة التي يقضييا الطفؿ في المعب حسب متغير الجنس03الجدوؿ رقـ 

 المجموع الإناث الذكور المدة
 النسبة المئوية التكرارات يةالنسبة المئو  التكرارات النسبة المئوية التكرارات

 %32 27 %52 72 %22 28 أقؿ مف ساعة 
 %32 27 %22 25 %42 74 مف ساعة إلى ساعتيف

 %75 27 %72 22 %22 25 أكثر مف ساعتيف
 %722 42 %722 22 %722 22 المجموع
 

الوقت الذي يقضيو أفراد العينة مف طرؼ الذكور والإناث في  739يمثؿ الجدوؿ رقـ 
ة الألعاب الالكترونية، حيث نلاحظ مف خلاؿ الجدوؿ أي النتائج الموضحة أعلاه أفّ ممارس

الذكور يقضوف ساعات أطوؿ مع الألعاب مقارنة بالإناث، حيث تبيف النتائج أف الإناث 
% في 22% أقؿ مف ساعة، بينما الذكور يستخدمونيا بنسبة 52يستخدموف الألعاب بنسبة 

نسبة % مف الإناث يقضوف الوقت مف ساعة إلى ساعتيف، تقابميا 22 ثـ تأتي نسبة ،نفس المدّة
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في استخداـ  أكثر مف ساعتيفمف الذكور يستغرقوف مدّة % 22% مف الذكور بينما نجد 42
 %.72الألعاب الالكترونية مقارنة بالإناث بنسبة 

لألعاب وف مدّة طويمة في لعب ابأف الأطفاؿ يستغرق 73ويمكف تفسير نتائج الجدوؿ رقـ 
لكترونية خاصة الذكور لما ليا خصائص تشدىـ وتبيرىـ فيجدوف أنفسيـ ينتقموف مف مرحمة الإ

 إلى مرحمة في المعبة.

 9 يبيف فترة استخداـ الطفؿ للألعاب الالكترونية حسب متغير الجنس.04الجدوؿ رقـ 

 المجموع الإناث الذكور الفترة
 النسبة المئوية التكرارات سبة المئويةالن التكرارات النسبة المئوية التكرارات

 %52 22 %54 72 %45.55 76 كؿ يوـ
 %77 28 %22 23 %75.56 24 نياية الأسبوع

 %22 77 %74 22 %25.56 27 كلاىما
 %722 42 %722 22 %722 22 المجموع
 

% مف الذكور يمعبوف بالألعاب 945.55 أف 74يتضح مف خلاؿ الجدوؿ رقـ 
% 25.56الذكور بنسبة  يستخدميافي حيف %، 54ـ، بينما الإناث بنسبة كؿ يو  لكترونيةالإ

 الأسبوعفي نياية  يستخدمونيا% مف الذكور 75.56%، أما 74، والإناث بنسبة في العطمة
 %.22والإناث بنسبة 

لكترونية كؿ يستخدموف الألعاب الإومنيا توصمنا عمى أف أغمب الأطفاؿ مف الجنسيف 
 .  الإلكترونيةنّيـ لا يستطيعوف أف يمر يوـ دوف أف يمعبوا بألعابيـ يوـ وىذا راجع إلى أ
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.05الجدوؿ رقـ   9 يبيف عدد ممارسة الطفؿ للألعاب الالكترونية في اليوـ

 المجموع الإناث الذكور الإجابات
 النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات

 %22 72 %22 23 %22 25 مرة واحدة
 %22 75 %32 27 %25.56 27 مرتيف

 %72 24 %24 27 %72.22 23 ثلاث مرات
 %27 78 %24 26 %32 72 أكثر مف ثلاث مرات

 %722 42 %722 22 %722 22 المجموع
 

9 أفّ أغمب الأطفاؿ يستخدموف الألعاب الالكترونية 75نلاحظ مف خلاؿ الجدوؿ رقـ 
% 25.56%، تمييا نسبة 24% كأعمى نسبة والإناث 32فالذكور بنسبة  أكثر مف ثلاث مرّات،

، ومرة واحدة بنسبة 32مف الذكور و % للإناث 22% مف الإناث يستخدمونيا مرتيف في اليوـ
ث % للإناث يمارسوف الألعاب الالكترونية ثلا24% لمذكور و72.22والذكور وأصغر نسبة 

 .مرات في اليوـ

ه التي تؤكد مدى تعمّؽ الأطفاؿ بالألعاب الالكترونية، حيث ويمكف تفسير النسب أعلا
.  يدفعيـ ذلؾ لإعادة استخداميا لأكثر مف مرة في اليوـ

 9 يبيف نوع الجياز الذي يستخدمو الطفؿ أثناء المعب.06الجدوؿ رقـ 

 المجموع الإناث الذكور لإجاباتا
 النسبة المئوية كراراتالت النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات

 %72 24 %24 27 %72.22 23 الكمبيوتر
 %53 22 %62 73 %52 77 الياتؼ الذكي

 %25 72 %24 24 %25.56 27 الموحة الالكترونية
 %22 22 %22 22 %22 22 أخرى

 %722 42 %722 22 %722 22 المجموع
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حسب  % مف الإناث62% مف الذكور و52أف  769نجد مف خلاؿ الجدوؿ رقـ 
% مف الذكور 25.56الأولياء الأمور يمعبوف الألعاب الالكترونية بواسطة الياتؼ الذكي، أما 

العينة يستخدموف % مف الإناث يمعبوف بواسطة الموحة الالكترونية، أما باقي أطفاؿ 24و
 .%24والإناث ر لمذكو  %72.22الكمبيوتر بنسبة 

غمب أفراد العينة يؤكدوف اف أطفاليـ إلى أف أ 76توصمنا مف خلاؿ نتائج الجدوؿ رقـ 
، وىذا لسيولة التعامؿ معيا يمعبوف الألعاب الالكترونية بواسطة ىاتؼ ذكي أو لوحة الكترونية

ف يمعبوا بالألعاب ، بالإضافة إلى أنيـ يمكنيـ أأينما يريدوف بييا وايا أنو يمكنيـ أف ينتقموحمم
 يف أو جالسيف.ما مستمقيساعدىـ إالتي يفضمونيا بأي وضعية ت

 لتي يفضؿ استخداميا مف قبؿ الطفؿا لعاب9 يبيف نوع الأ 07الجدوؿ رقـ 

 المجموع الإناث الذكور نوع الألعاب المفضمة
 النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات

 %22 72 %24 24 %75.56 24 ألعاب المغامرة
 %25 22 %22 22 %72 22 الصراع والعنؼ
 %75 27 %22 22 %25.56 27 الألعاب القتالية

 %72 25 %22 23 %25.56 22 ألعاب الذكاء
 %77 28 %24 26 %25.55 22 ألعاب تعميمية

 %75 27 %24 27 %22.22 26 ألعاب السباقات
 %72 25 %74 22 %72 22 ألعاب الألغاز

 %22 22 %22 22 %22 22 أخرى
 %722 42 %722 22 %722 22 المجموع

 

الألعاب الإلكترونية التي يفضؿ استخداميا مف قبؿ الطفؿ مف  779يبيف الجدوؿ رقـ 
وجية نظر الأولياء، حيث نلاحظ أف نسبة الذكور الذيف يفضموف الألعاب القتالية بمغت 

ػػ % بينما كانت عند الإناث منعدمة، أما الألعاب المغامرة قدرت نسبتيا عند الذكور ب25.56
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يبيف نوع الألعاب التي يفضؿ استخداميا مف قبؿ الطفؿ
              

             

               

            

             

              

%، إضافة إلى ألعاب السباقات تمثمت نسبتيا عند الذكور بػػػ 24% وعند الإناث بػػ 75.56
%، أمّا ما يفضمف استخدامو الإناث فقد تركزت عمى الألعاب 24%، وعند الإناث 22.22

% لتكوف عند الذكور عمى ىذا 74وألعاب الالغاز تمثمت بنسبة  24التعميمية بنسبة قدرت بػػػ 
 % كأقؿ نسب.72%، 25.55الترتيب 

وذات طابع تعميمي،  ناث يفضمف الألعاب الأكثر ىدوءً لإحيث وضحت لنا النتائج أفّ ا
عاب عكس الذكور الذيف يفضموف الألعاب الحماسية ويرجع ذلؾ إلى الشيرة التي تميز ىذه الأل

ا تخمؽ لو ، فالأطفاؿ يميموف بشكؿ كبير إلى ىذه الألعاب لأنيمثاؿ عمى ذلؾ لعبة صاب واي
 في عالـ الافتراضي. جو المغامرة

 

 

 

 13الشكؿ رقـ 

 9 يبيف الألعاب التي يفضميا الطفؿ لمعب.08الجدوؿ رقـ 

 المجموع الإناث الذكور الإجابات
 النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات

 %72 25 %24 27 %75.56 24 لعبة بابجي
 %75 27 %22 22 %25.55 27 ي فايرفر 

 %22 72 %24 27 %22 28 سباؽ السيارات
 %22 72 %24 26 %72 22 صب واي

 Ben10 24 75.56% 22 22% 24 72%ألعاب 
 %22 77 %44 77 %22 22 ألعاب باربي
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 %22 22 %22 22 %22 22 أخرى
 %722 42 %722 22 %722 22 المجموع

 

استخداميا مف  الطفؿ لكترونية التي يفضؿعاب الإالأل 9نوع78يوضح الجدوؿ رقـ 
 يفضموف لعبة سباؽ السيارات كأعمى نسبة مف الذكور% 22منظور الأولياء، حيث نجد أف 

ونسبة  وبالنسبة للإناث منعدمة، لعبة فري فاير % 25.55تمييا نسبة  % 24والإناث 
بيذه  لا ييتمف أف الإناث حيث% 24والإناث ، BEN 10وألعاب  بابجيلعبة 75.56%
% ولعبة الصب واي بنسبة 44، بينما يفضمف بكثرة ألعاب الباربي حيث قدرت نسبتيا بػػ الألعاب

24.% 

أفّ لعبة فري فاير وبابجي وألعاب السباؽ  789ويمكف أف نستنتج مف الجدوؿ رقـ 
ىو  لى كؿ ماتستيوي كثيرا الذكور لحجـ الإثارة الحماس التي توجد فييا، بينما الإناث يميموف إ

 لطيؼ.

 9 يبيف كيفية حصوؿ الطفؿ عمى آخر إصدارات الألعاب الالكترونية.01الجدوؿ رقـ 

 المجموع الإناث الذكور الإجابات
 النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات

 %42 25 %42 72 %42.22 75 عبر الأنترنت
 %72 25 %74 22 %72 22 الإخوة

 %22 72 %74 22 %22.22 26 الأصدقاء
 %75 27 %22 23 %72.22 23 نفسوب

 %22 22 %22 22 %22 22 أخرى
 %722 42 %722 22 %722 22 المجموع

 

كيفية الحصوؿ عمى آخر إصدارات الألعاب الالكترونية مف قبؿ  229يبيف الجدوؿ رقـ 
ب وجية نظر الأولياء، يتعرفوف عمى آخر الطفؿ، حيث وجدنا أف أكثر مف نصؼ الأطفاؿ حس
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، بينما تتوزع باقي للإناث  % 42لمذكور و % 42.22عبر الأنترنيت بنسبة الإصدارات 
 الأصدقاء والإخوة. بنفسو  النسب بيف

أف الانترنت ىي التي تساعد الأطفاؿ  22قوؿ مف خلاؿ النتائج الجدوؿ رقـ ويمكف ال
نترنيت عمى الحصوؿ عمى آخر الإصدارات بالدرجة الأولى، وىذا راجع إلى سيولة استخداـ الأ

ميؿ، ودوف أف يما يخص الألعاب وكذلؾ سيولة التحجديد ف ووسيولة الوصوؿ إلى كؿ ما ى
 ومتاحة لمجميع. جدة في كؿ بيتالأنترنت أصبحت متواننسى أف 

 9 يبيف مف يقوـ بتحميؿ الألعاب الالكترونية لمطفؿ.00الجدوؿ رقـ 

 المجموع الإناث الذكور الإجابات
 النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات النسبة المئوية التكرارات

 %27 73 %32 27 %22 25 الوالديف
 %75 27 %22 23 %72.22 23 الإخوة
 %45 27 %32 27 %55.56 22 بنفسو

 %722 42 %722 22 %722 22 المجموع
 

أف الطفؿ ىو مف يقوـ بتحميؿ الألعاب الالكترونية  279نلاحظ مف خلاؿ الجدوؿ رقـ 
ىو مف يقوـ بتحميؿ الألعاب واختيارىا حسب عينة أولياء الأمور، فنجد أف الطفؿ 

سبة تحميؿ الألعاب مف ، في حيف نجد أف ن% 32بة ، أما الإناث بنسلمذكور% 55.56بنسبة
 للإناث. 22لمذكور، و%  72.22طرؼ الإخوة

حيث لاحظنا أف تحميؿ الطفؿ للألعاب بنفسو راجع إلى الرغبة الشخصية وانتقاء 
يؿ الوالديف للألعاب لأطفاليـ ىذا لاف ضميا وذلؾ لإشباع رغباتو، أما تحمالألعاب التي يف

ى ما يقوـ بو أطفاليـ واختيار الألعاب المناسبة لسنيـ، أما تحميؿ الإخوة الأولياء حرصيف عم
 لكترونية.ىو جديد ويخص الألعاب الإ للألعاب ىذا حسب معرفتيـ بكؿ ما
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 9 يبيف كيفية توقؼ الطفؿ عف المعب.00الجدوؿ رقـ 

 المجموع الإناث الذكور الإجابات
 النسبة المئوية التكرارات ة المئويةالنسب التكرارات النسبة المئوية التكرارات

 %52 22 %62 73 %42.22 75 بأمر مف الوالديف
 %22 72 %74 22 %22.22 26 برغبة منو
 %22 72 %74 22 %22.22 26 ارية الجيازطعند نفاذ ب

 %722 42 %722 22 %722 22 المجموع
 

% 42.22وذلؾ بنسبة لديف أف الطفؿ يتوقؼ عف المعب بأمر مف الوا 229يبيف الجدوؿ رقـ 
% لمذكور 22.22للإناث، أما يتوقؼ الطفؿ عف المعب برغبة منو بنسبة % 62لمذكور، و

نسبة % للإناث، في حيف نجد أف الطفؿ يتوقؼ عف المعب عند نفاذ بطارية الجياز ب74و
 % للإناث.74% لمذكور، و22.22

لطفؿ لا يفكر في ا حيث لاحظنا أف الطفؿ يتوقؼ عف المعب بأمر مف الوالديف لأف
وأف الطفؿ لا يكوف واعي بالأخطار  التوقؼ عف المعب وحرص الأولياء عمى صحة أطفاليـ،

لكترونية، في حيف نجد أف الطفؿ يتوقؼ عف المعب ف الإفراط في استخداـ الألعاب الإالناتجة ع
د خاصة عف يستطيع الابتعا برغبة عنو وىي تقارب نسبة عند نفاذ بطارية الجياز لأف الطفؿ لا

 خسارتو.

 لكترونية عمى سموؾ الطفؿ.المحور الرابع9 تأثير الألعاب الإ 

 لكترونية.ف إذا كاف الطفؿ يقمد الألعاب الإ 9 يبي03الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الإجابات
 %22 75 نعـ
 %32 22 لا

 %27 73 أحيانا
 %722 42 المجموع
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%، 32سبة عينة يروف أف أطفاليـ لا يقمدوف الألعاب بن9 أف أفراد ال22يبيف الجدوؿ رقـ 
%، أما إجابتيـ بأف الأطفاؿ يقمدوف ألعاب 22الألعاب بنسبة  في حيف أف الأطفاؿ يقمدوف

 %.27أحيانا بنسبة 

عؿ كبير بيف لكترونية راجع إلى وجود تفاالإحيث لاحظنا أف تقميد الأطفاؿ للألعاب 
يا، أما الأطفاؿ لا يقمدوف الألعاب ىذا بسبب تعمؽ الطفؿ ره وتعمقو بالطفؿ والألعاب وتأث

 بالألعاب لأنو يمعب مف أجؿ التسمية والترفيو عف نفسو ولا ييمو محتوى المعبة أو أبطاليا.

  بيف إذا كاف الطفؿ يقمد الألعاب الإلكترونيةت أعمدة بيانية

 13الشكؿ رقـ 

 الالكترونية. تقميد الطفؿ للألعاب9 يبيف مظاىر 03الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات جاباتالإ
 %22 25 الكلاـ

 %45.56 76 والسموؾ  الحركات
 %72 22 المباس

 %72.22 23 أتقمص شخصيات المعبة
 %722 %22 المجموع
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أف أفراد العينة صرحوا أف أطفاليـ يقمدوف الألعاب في الحركات 9 23 يبيف الجدوؿ رقـ
%، أما في 22%، في حيف أنو يقمدوف المعبة في الكلاـ بنسبة 45.56والسموؾ وىذا بنسبة 

% حيث قدرت نسبة تقميدىـ للألعاب في المباس 72.22تقمص شخصيات المعبة بنسبة 
72.% 

ره السموؾ بنسبة كبيرة ىذا بسبب تأثلاحظنا أف تقميد الأطفاؿ للألعاب في الحركات و 
كؿ بطؿ مف أبطاؿ الألعاب لو حركات وطبائع ؿ المعبة بالأخص، لأف بالمعبة ومحتواىا وبط

شخصيات المعبة والمباس لتركيزه  ى، ويقمد الألعاب في الكلاـ وتقمصتميزه عف الألعاب الأخر 
 مع المعبة مما يجعؿ ىذه الأمور ترسخ في ذىف الطفؿ.

 9 يبيف إذا كاف الطفؿ يستطيع الابتعاد عف ىذه الألعاب.04الجدوؿ رقـ 

 

ف الطفؿ يستطيع الابتعاد أأف أغمب أفراد العينة كانت إجابتيـ  249يبيف الجدوؿ رقـ 
% مف إجابات أفراد العينة بأف الطفؿ لا 32%، ونسبة 52عف الألعاب الالكترونية وذلؾ بنسبة 
 ترونية.يستطيع الابتعاد عف الألعاب الالك

لاحظنا أف الطفؿ باستطاعتو الابتعاد عف الألعاب وىذا بسبب حرص ورقابة الأولياء 
دمانو عمييا.  عمى أطفاليـ، في حيف أنو لا يستطيع الابتعاد عنيا ىذا راجع إلى تعمقو وا 

 

 

 

 

 النسبة المئوية اتالتكرار  جاباتالإ
 %52 22 نعـ
 %32 22 لا

 %722 42 المجموع
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 .9 يبيف ما إذا كانت الألعاب الالكترونية تؤثر عمى الطفؿ05الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات جاباتالإ
 %45 27 نعـ
 %77 28 لا

 %25 72 إلى حد ما
 %722 42 المجموع

 

لكترونية تؤثر عمى عينة أغمبيـ صرحوا أف الألعاب الإأف أفراد ال 259يبيف الجدوؿ رقـ 
، حيث قدرت نسبة تأثير %77بنسبة  ، واف الألعاب لا تؤثر عمى الطفؿ% 45الطفؿ بنسبة 

 .%25عمى الطفؿ الى حد ما بنسبة  الأػمعاب الإلكترونية

ثر بأي شيء حولو، و أف معظـ محتوى تركيبة شخصية الطفؿ فيو يتأ راجع إلى 
أولياءىـ مف أف الألعاب ليست عربية، في حيف أف الألعاب لا تؤثر عمى الطفؿ ىذا راجع الى 

 الألغازلعاب التعميمية والذكاء و مختاروف الألعاب المفيدة والجيدة لأطفاليـ مف الأ

 ر الألعاب الالكترونية عمى الطفؿتأثي طبيعة9 يبيف 06الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات اباتالإج
 %72 24 إيجابا
 %22 75 سمباً 

 %47 28 كلاىما
 %722 42 المجموع

رى أف إجابات 9 مدى تأثير الألعاب الإلكترونية عمى الطفؿ، فن26يبيف الجدوؿ رقـ 
يجابي في نفس الوقت بنسبة أفراد العينة أ %، والتأثير يكوف سمبي 47ف التأثير يكوف سمبي وا 

 .% 72%، في حيف أنو يكوف إيجابي بنسبة قدرت بػػػػ22بالدرجة الثانية بنسبة 

ب والإيجاب في آف واحد بأكبر الألعاب الإلكترونية يكوف بالسم حيث لاحظنا أف تأثير
  تعميمية وألعاب ذكاء ي يمعبيا الطفؿ إذا كانت ألعابنوع الألعاب التالى راجع و ىذا نسبة 
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معظـ الألعاب فيي تؤثر بالإيجاب، أما إذا كانت ألعاب عنيفة وقتالية فتعود عميو بالسمب، ف
 ب عمى عقؿ الطفؿ.محتواىا يؤثر بالسم

 لكترونية تؤثر عمى نفسية الطفؿ.9 يبيف ما إذا كانت الألعاب الإ 07الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية تكراراتال جاباتالإ
 %42 25 نعـ
 %75 27 لا

 %22 75 إلى حد ما 
 %722 42 المجموع

 

أف أفراد العينة يروف أف الألعاب الالكترونية تؤثر عمى نفسية  279يبيف الجدوؿ رقـ 
أنيا  حيف %، في75%، أما الألعاب الالكترونية عمى نفسية الطفؿ بنسبة 42الطفؿ بنسبة 
 %.22ة الكفؿ إلى حدّ ما بنسبة قدرت بػػػػ تؤثر عمى نفسي

ىذا راجع إلى تعمقو بيا  أف الألعاب تؤثر عمى نفسية الطفؿ لاحظنا مف خلاؿ الجدوؿ
و، ويقؿ تفاعمو مع الآخريف وقد يميؿ الطفؿ ة المعب، مما يؤدي إلى اضطراب نومومداوم

 .والعنؼ للانطواء والعزلة

 رفات الطفؿ تختمؼ بعد المعب.9 يبيف ما إذا كانت تص08الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الإجابات
 %25 77 نعـ
 %33 22 لا

 %22 72 إلى حد ما
 %722 42 المجموع
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معظـ أفراد العينة كانت إجابتيـ أف تصرفات الطفؿ لا تختمؼ  9أف28يبيف الجدوؿ رقـ 
  %25عد المعب بنسبة تصرفات الطفؿ تختمؼ ب أف %، في حيف33بعد المعب وذلؾ بنسبة 

 %.22بػػ ختمؼ إلى حد ما فقدرت نسبتيا أما أف التصرؼ ي

لاحظنا اف تصرفات الطفؿ لا تختمؼ بعد المعب وىذا راجع إلى كفاءة الأولياء في 
الحرص ورقابة أطفاليـ، أما تصرفات الطفؿ تختمؼ بعد المعب بسبب المعب المفرط حيث أف 

ذه الألعاب تسيطر عمى سموكيـ مما يظير عنو تصرفات الأطفاؿ فقدوا براءتيـ وأصبحت ى
 سيئة منيا العناد الكذب، حب التممؾ.

 عمى طريقة تفكير الطفؿ.ا كانت الألعاب الالكترونية تؤثر 9 يبيف ما إذ31الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الإجابات
 %42 25 نعـ
 %22 72 لا

 %27 73 أحيانا
 %722 42 المجموع

 

لكترونية تؤثر ينة كانت إجابتيـ بأف الألعاب الإأف معظـ أفراد الع 229يف الجدوؿ رقـ يب
لا تؤثر عمى طريقة التفكير لدى الطفؿ  الألعاب%، أما 42عمى طريقة تفكير الطفؿ بنسبة 

%، في حيف أف إجابتيـ بأف الألعاب تؤثر عمى طريقة تفكر الطفؿ إلى حد ما بنسبة 22بنسبة 
 %.27قدرت بػػػ 

يمكف تفسير ىذه النتائج أف الألعاب الالكترونية تؤثر عمى طريقة تفكير الطفؿ بسبب 
الإدماف والتركيز الدائـ عمى الألعاب وتبني طريقة التفاعؿ مع الغير وكيفية تحقيؽ الأىداؼ وما 
ىي الغاية مف وجود الآخريف وكيفية حؿ المشكلات وكيؼ ننظر إلى مواقؼ الحياة وغيرىا، 

كمو راجع إلى طبيعة محتوى الألعاب والأفكار التي تتبناىا وطريقة المعب بيا وطبيعة  وىذا
 المجتمعات والجماعات التي تشكؿ تمؾ الألعاب.
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 الإلكترونيةالطفؿ نتيجة استخداـ الألعاب  المحور الخامس9 أشكاؿ السموؾ العدواني لدى

 لالكترونيةبعد استخداـ الألعاب ا9 يبيف سموؾ الطفؿ 30الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات لإجاباتا
 %22 72 عدواني
 %77 28 عنيؼ
 %52 27 عادي

 %722 42 المجموع
 

اف أغمبية أفراد العينة صرحوا أف سموؾ أطفاليـ بعد  279تبيف نتائج الجدوؿ رقـ
يـ ، واف سموكتكرارا 22مف  %33وذلؾ بنسبة  عدوانياستخداـ الألعاب الالكترونية يكوف 

بنسبة قدرت بػػػ  عادي، في حيف أف السموؾ يصبح تكرار 78مف  %27بنسبة  عنيؼيصبح 
 .تكرارات 8مف  77%

يتصؼ ويمكف تفسير ىذه النتائج أف سموؾ الطفؿ بعد استخداـ الألعاب الالكترونية 
ي ىذا بسبب إىماؿ الأولياء لأطفاليـ وعدـ حرصيـ عمى محتوى الألعاب التو  بالعدوانية والعنؼ

 يستخدمونيا. 

 أعمدة بيانية تبيف سموؾ الطفؿ بعد استخداـ الألعاب الالكترونية

 

 

 

 

 

 14الشكؿ رقـ 
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 9 يبيف شعور الطفؿ إذ لـ يستطع الفوز أثناء المعب.30الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات لإجاباتا
 %25 77 الغضب
 %27 73 الحزف
 %25 77 لا ييتـ

 %722 42 المجموع
 

أف معظـ أفراد العينة يروف أف شعور أطفاليـ إذ لـ  229تبيف نتائج الجدوؿ رقـ 
يستطيع الفوز أثناء المعب يكوف الغضب وأنيـ لا ييتموف في نفس الوقت بنسبة قدرت بػػػ 

 %.27يشعروف بالحزف بنسبة  %، في حيف اف أطفاليـ25

نلاحظ مف خلاؿ النتائج أف شعور الطفؿ لـ يستطيع الفوز أثناء المعب يكوف غاضب او 
بعضيـ لا ييتـ، حيف شعوره بالغضب راجع إلى قوتو الجسدية التي يصدرىا ضد نفسو أو 
 شخص آخر، وشعوره بالإحباط، وشعوره بالحزف حيث لا يمكف ترؾ الطفؿ في حزنو لفترات

 خسارة مواجية الفشؿ دوف أي تضايؽ.طويمة وتشجيعو مف طرؼ الأولياء عمى تقبؿ ال

 .9 يبيف مظاىر السموؾ العدواني لمطفؿ مف خلاؿ المعب33الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات الإجابات
 %27 73 الغضب السريع

 %73 26 كثرة الشجار
 %73 26 التحكيـ والتكسير
 %73 26 يفالتمرد عمى الوالد
 %22 77 استخداـ الصياح

 %27 23 التمفظ بكممات غير مقبولة
 %722 42 المجموع
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أف أفراد العينة يروف أف سموؾ العدواني لمطفؿ مف خلاؿ  229تبيف نتائج الجدوؿ رقـ 
%، في حيف أف السموؾ العدواني 27المعب يتمثؿ في الغضب السريع كأعمى نسبة قدرت بػػػ 

%، في حيف جاءت 22ؿ المعب الذي يتمثؿ بالتمرد عمى الوالديف جاء ثانيا بنسبةالناتج مف خلا
% 73ثالثا الاختيارات كثرت الشجار والتحطيـ والتكسير والتمفظ بالكممات الغير مقبولة بنسبة 

 %. 27الصياح بنسبة لكؿ اختيار، وأخيرا جاء 

خلاؿ المعب تتمثؿ في  نلاحظ مف خلاؿ النتائج أف مظاىر السموؾ العدواني لمطفؿ مف
الغضب السريع وىذا بسبب الألعاب التي يستخدميا والتي تدفعو لمغضب، أما كثرة الشجار 
والتحكيـ والتكسير والتمرد عمى الوالديف ىذا راجع إلى عدـ طاعة الأطفاؿ وتنفيذ أوامر أوليائيـ، 

 .فيجب عمى الأولياء أف يكونوا أكثر وعيا عمى الحرص عمى أطفاليـ

 نتياء مف ىاتو الألعاب.9 يبيف شعور الطفؿ عند الا 33رقـ  جدوؿال

 النسبة المئوية التكرارات الإجابات
 %23 76 النشاط
 %23 72 القمؽ

 %77 28 راحة نفسية
 %23 72 التعب الجسدي

 %22 22 أخرى
 %722 42 المجموع

 

ـ بعد انتيائيـ مف أف ما يلاحظو أفردا العينة عمى أطفالي 239تبيف نتائج الجدوؿ رقـ 
% 23كأعمى نسبة، ونسبة  %23المعب، نجد أف نسبة شعور الطفؿ بالنشاط تمثؿ بنسبة 

 % تمثؿ شعور الطفؿ براحة نفسية.77شعور الطفؿ بالقمؽ والتعب الجسدي، في حيف أف نسبة 

مف خلاؿ ىذا نلاحظ أف شعور الطفؿ عند الانتياء مف المعب يكوف في قمة النشاط، 
إلى نوع الألعاب التي يستخدميا الطفؿ، في حيف أف الطفؿ يشعر بالقمؽ والتعب  ىذا راجع
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رع طاقتو السمبية الجسدي بسبب كثرة المعب وعدـ فوزه في المعبة، أما الراحة النفسية حيث أنو يف
 ب.وتوتره في المع

 لكترونية.ب الإ يا الطفؿ بعد استخداـ الألعا9 يبيف السموكات الإيجابية التي يكتسب34الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات لإجاباتا
 %77 28 النضج الفكري والعقمي

 %27 73 زيادة المعمومات والمعارؼ
 %43 26 الترويح عف النفس

 %722 42 المجموع
 

أف نصؼ أفراد العينة أكدوا أف أطفاليـ اكتسبوا سموكات إيجابية  249يبيف الجدوؿ رقـ 
لكترونية تروح % يروف أف الألعاب الإ43أف نسبة  لكترونية، حيثب الإخلاؿ استخداميـ للألعا

لكترونية زادت مف معارؼ ومعمومات أطفاليـ، اما % يعتقدوف اف الألعاب الإ27ليـ، وعف أطفا
 ف الألعاب الالكترونية تنضج أفكارىـ وعقوليـ.لأولياء صرحوا أ% مف ا77نسبة 

يا الطفؿ بعد استخداـ الألعاب لتي يكتسبنلاحظ مف ىذا أف السموكات الإيجابية ا
لكترونية تروح عف أنفسيـ وزيادة معارفيـ ومعموماتيـ مما يزيدىـ مف الميارات والنشاط الإ

 لكترونية.وعقميا بفضؿ استخداـ الألعاب الإ وثقافتيـ وتنمية وعييـ، وأنيـ نضجوا فكرياً 

 لكترونية.لطفؿ بعد استخداـ الألعاب الإ يا ا9 يبيف السموكات السمبية التي يكتسب35الجدوؿ رقـ 

 النسبة المئوية التكرارات جاباتالإ
 %75 27 العدوانية والعزلة

 %77 28 التقميد السمبي
 %32 27 الإىماؿ واللامبالاة

 %23 72 قمة التواصؿ مع الأسرة
 %22 22 أخرى

 %722 42 المجموع
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تسبيا الطفؿ بعد استخداـ الألعاب أف السموكات السمبية الي يك 259يبيف الجدوؿ رقـ 
%، في حيف أف نسبة قمة 32لكترونية منيا الإىماؿ واللامبالاة كأعمى نسبة، حيث قدرت بػػػ الإ

% تمثؿ 75% تمثؿ التقميد السمبي، ونسبة 77%، أما نسبة 23التواصؿ مع الأسرة قدرت بػػػ 
 العدوانية والعزلة.

سموكات لكترونية ينتج عنو تأثيرات و لعاب الإخداـ المفرط للأنلاحظ مف ىذا أف الاست
وىذا بسبب حدوث تراجع في  ح ميمؿ وغير مبالي بما يجري حولو،ف الطفؿ يصبسمبية، حيث أ

الأساسية في  ووظائؼ الأسرة، حيث أف الإفراط يعيؽ استقلالية الطفؿ ويحرمو مف حاجيات
ىتماماتيـ بالطفؿ ومنحو الرعاية الحياة، وىذا في الأساس راجع إلى عدـ انتباه الأولياء وا

عطائو الحرية الكاممة في المعب دوف إخضاعو لمرقابة الأبوية.  اللازمة وا 

 المطمب الثاني9 نتائج الدراسة

 النتائج حسب فرضيات الدراسة 
 ".خداـ الطفؿ للألعاب الالكترونيةتتعدد دوافع است" الفرضية الأولى9 -
استخداـ الألعاب الالكترونية، أف أكبر نسبة مف  9 المتمثؿ في مدى26تبيف نتائج الجدوؿ  -

 .%25%، ودائما بنسبة 42وجية نظر أفراد العينة أجابوا أحيانا حيث قدرت بػػ 
 أف الدافع الأكبر لاستخدـاستخداـ الطفؿ الألعاب الالكترونية. دوافع 279يوضح الجدوؿ رقـ  -

 ـ تأتي في المرتبة الثانية شغؿ، ث%45الألعاب الالكترونية ىو لمتسمية والترفيو بمقدار 
 .%22وقت الفراغ بنسبة 

تشير النتائج إلى أف ما يجذب الطفؿ في الألعاب الالكترونية،  289يوضح الجدوؿ رقـ  -
مف الأطفاؿ الذيف يستخدموف الألعاب الالكترونية مف منظور الأولياء تجذبيـ  22%

%، تمييا خاصية الألواف 25سبة متعة الفوز، أما الإثارة الموجودة في المعب تجذبيـ بن
 .%22والصور ونسبة 

أفّ أعمى نسبة ما يشعر بو الطفؿ أثناء المعب بالألعاب الالكترونية  729يوضح الجدوؿ رقـ  -
% تمثؿ 27% مف الأطفاؿ يشعروف بالفرح والسرور، أما بنسبة 25والتي قدرت بػػػ 
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النفس أثناء استخداـ  % لشعورىـ بالراحة والترويح عف75شيورىـ بالحماس ونسبة 
 .الألعاب الالكترونية

أف أغمبية الأطفاؿ يكرروف شعور الطفؿ أثناء الخسارة عند المعب،  779يوضح الجدوؿ رقـ  -
% في حيف نجد الأقمية مف 52المعب دوف توقؼ حتى الفوز والتي قدرت بػنسبة 

وف تغيير %، حيث يفضم75مستخدمي الألعاب الالكترونية يتوقفوف عف المعب بنسبة 
 .%23المعبة أو المعب بألعاب أخرى بنسبة 

  لقد بينت لنا النتائج السابقة صحة الفرضية الأولى التي تقرّ بأف9ّ "تعدد دوافع استخداـ الطفؿ
 .للألعاب الالكترونية"

 
 9الفرضية الثانية9 تختمؼ أنماط استخداـ الطفؿ للألعاب الالكترونية باختلاؼ الجنس -
أف 9 نوع الجنس الذي يفضؿ الطفؿ المعب معو حسب أي أفراد العينة، 72يوضح الجدوؿ رقـ  -

% 32.22يفضلاف المعب مع نفس جنسيـ، الذكور بنسبة  )ذكر وأنثى(كلا الجنسيف 
% المعب مع كلا الجنسيف، أما 32.22%، بينما يفضؿ الذكور ما نسبتو 42والإناث 

 %،32الإناث بنسبة 
ناث الإافّ أفراد العينة خاصة 9 الوقت الذي يفضؿ الطفؿ المعب فيو، 72رقـ يوضح الجدوؿ  -

كانت إجابتيـ حوؿ ليس ىناؾ وقت محدد يفضمونو لاستخداـ الألعاب الإلكترونية، 
ف أف نسبة الذكور كانت % في حي64نسبة وذلؾ بػػ  حيث نجد الإناث يحصدوف أعمى

52.22%. 
 في المعب، حسب وجية نظر الأولياءضييا الطفؿ 9 المدة التي يق73يوضح الجدوؿ رقـ  -

 %.52أظيرت النتائج أف أعمى نسبة مف الإناث يقضي أقؿ مف ساعة في المعب بنسبة 

 بوف بالألعاب الالكترونية كؿ يوـ% مف الذكور يمع45.55أف 9 74يوضح الجدوؿ رقـ  -
مة والإناث % في العط25.56% في حيف يمعبيا الذكور بنسبة 54بينما الإناث بنسبة 

% مف الذكور يمعبوف بيا في نياية الأسبوع والإناث بنسبة 72.56%، أما 74بنسبة 
22.% 



 الفصػػػػػػػػػػػػػػؿ الرابع9                             الإطػػػػػػار التطبيقي لمدراسػػػػػػػػػة
 

 
127 

، بينما 932 أف 75يوضح الجدوؿ رقـ  - % مف الإناث الألعاب الالكترونية مرتيف في اليوـ
 % مف الذكور يمارسوىا أكثر مف ثلاث مرات في اليوـ وجية نظر الأولياء.32

9 نوع الجياز الذي يستخدمو الطفؿ أثناء المعب، حيث بينت النتائج أف 76يوضح الجدوؿ رقـ  -
 % جاءت لصالح الإناث.62أكبر نسبة تستخدـ الياتؼ الذكي قدرت بػػ 

9 نوع الألعاب الالكترونية التي يفضؿ استخداميا مف قبؿ الطفؿ، حيث 77يوضح الجدوؿ رقـ  -
 % لصالح الإناث.24أف اعمى نسبة تمثمت في الألعاب التعميمية بنسبة 

9 الألعاب التي يفضميا الطفؿ لمعب، حسب أفراد العينة، حيث أف 78يوضح الجدوؿ رقـ  -
 % مف الإناث يفضمف ألعاب الباربي وىي أعمى نسبة.      44

9 أف أفراد العينة كانت إجابتيـ تتمحور حوؿ أف أعمى نسبة 22أظيرت نتائج الجدوؿ رقـ  -
لألعاب الالكترونية عف طريؽ الأنترنيت قدرت نسبتيـ يتحصموف عمى آخر الإصدارات ل

 % لصالح الذكور.42.22
ف بتحميؿ الألعاب ومو 9 أف أعمى نسبة مف الأطفاؿ ىـ الذيف يق27أكدت نتائج الجدوؿ رقـ  -

 لصالح الذكور. %55.56الإلكترونية حسب أولياء الأمور بنسبة 
ؿ يتوقفوف عف المعب بأمر مف 9 أف أعمى نسبة مف الأطفا22أكدت نتائج الجدوؿ رقـ  -

 جاءت لصالح الإناث.%62الوالديف قدرت بػػػ 
 9الفرضية الثالثة والرابعة 
 الألعاب الالكترونية العنيفة والمثيرة ىي أكثر استخداما مف قبؿ الطفؿ.      -
تؤثر الألعاب الالكترونية العنيفة والمثيرة عمى ظيور السموؾ العدواني لدى الطفؿ نتيجة  -

 د.التقمي

%، 32أف أفراد العينة يروف أف أطفاليـ لا يقمدوف الألعاب بنسبة 9 22يبيف الجدوؿ رقـ  -
%، أما إجابتيـ بأف 22في حيف ىناؾ مف يرى بأف الأطفاؿ يقمدوف الألعاب وبنسبة 

 %.27الأطفاؿ يقمدوف ألعاب أحيانا جاءت بنسبة 
 %. 45.56ات والسموؾ بنسبة 9 أف الأطفاؿ يقمدوف الألعاب في الحرك23يبيف الجدوؿ رقـ  -
9 أف أغمب الأطفاؿ يستطيعوف الابتعاد عف الألعاب الالكترونية بنسبة 24يبيف الجدوؿ رقـ  -

 .       لا يستطيعوف الابتعاد عف ىذه الألعاب %32مقابؿ  % حسب إجابة أفراد العينة52
 %.45بة 9 أف الألعاب الالكترونية تؤثر عمى الطفؿ وذلؾ بنس25يبيف الجدوؿ رقـ  -



 الفصػػػػػػػػػػػػػػؿ الرابع9                             الإطػػػػػػار التطبيقي لمدراسػػػػػػػػػة
 

 
128 

9 أف تأثير الألعاب الالكترونية عمى الطفؿ يكوف سمبي أكثر مما 26أكدت نتائج الجدوؿ رقـ  -
مف  ضمناً  تجاء% او التي 22 ىو ايجابي وذلؾ مف خلاؿ النسبة الصريحة التي قدرة ب

 % حسب وجية نظر أولياء الأمور. 47 خلاؿ إجابة كلاىما التي قدرت ب
% مف 42أف الألعاب الالكترونية تؤثر عمى نفسية الطفؿ بنسبة  279بينت نتائج الجدوؿ رقـ  -

 وجية نظر الأولياء.
معظـ أفراد العينة كانت إجابتيـ أف تصرفات الطفؿ لا تختمؼ 9 أف 28يبيف الجدوؿ رقـ  -

%، في حيف تصرفات الطفؿ تختمؼ بعد المعب بنسبة 33بعد المعب وذلؾ بنسبة 
 .%22ما فقدرت نسبتيا %، إما أف التصرؼ يختمؼ إلى حد 25

% 942 أف الألعاب الالكترونية تؤثر عمى طريقة تفكير الطفؿ بنسبة 22يبيف الجدوؿ رقـ  -
 حسب رأي الأولياء.

 تتعدد أشكاؿ السموؾ العدواني لدى الطفؿ نتيجة لاستخداـ الألعاب 9 "الفرضية الخامسة
 الالكترونية".

عينة صرحوا أف سموؾ أطفاليـ بعد استخداـ اف أغمبية أفراد ال9 27تبيف نتائج الجدوؿ رقـ 
 عنيؼ، واف سموكيـ يصبح تكرارا 22مف  %33وذلؾ بنسبة  عدوانيالألعاب الالكترونية يكوف 

 8مف  %77بنسبة قدرت بػػػ  عادي، في حيف أف السموؾ يصبح تكرار 78مف  %27بنسبة 
 .تكرارات

ستطع الفوز أثناء المعب يكوف لا 9 تبيف أف شعور الطفؿ إذ لـ ي22حسب نتائج الجدوؿ رقـ  -
 %.25ييتـ وغاضب في نفس الوقت بنسبة 

أف أفراد العينة يروف أف سموؾ العدواني لمطفؿ مف خلاؿ 9 22حسب نتائج الجدوؿ رقـ  -
%، في حيف أف السموؾ 27المعب يتمثؿ في الغضب السريع كأعمى نسبة قدرت بػػػ 

التمرد عمى الوالديف جاء ثانيا العدواني الناتج مف خلاؿ المعب الذي يتمثؿ ب
 .%22بنسبة

كأعمى  %923 أف نسبة شعور الطفؿ بالنشاط تمثؿ بنسبة 23تبيف نتائج الجدوؿ رقـ  -
% 77% شعور الطفؿ بالقمؽ والتعب الجسدي، في حيف أف نسبة 23نسبة، ونسبة 

 تمثؿ شعور الطفؿ براحة نفسية.
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ة التي يكتسبيا الطفؿ بعد استخداـ 9أف السموكات الايجابي24تبيف نتائج الجدوؿ رقـ  -
% حسب أفراد 43الألعاب الإلكترونية تتمثؿ في الترويح عف النفس و ذلؾ بنسبة 

 العينة.

9 أف سموكات السمبية التي يكتسبيا الطفؿ بعد استخداـ 25تبيف نتائج الجدوؿ رقـ  -
أفراد  % حسب32الألعاب الالكترونية تتمثؿ في الإىماؿ واللامبالاة وقدرت بنسبة 

 العينة.
 

 9النتائج العامة 
 لكترونية متعددة.دوافع استخداـ الطفؿ للألعاب الإ لقد تبيف مف خلاؿ ىذه الدراسة أف -
لكترونية تختمؼ أنماط استخداـ الطفؿ للألعاب الإ لقد اتضحت مف خلاؿ النتائج أف -

 باختلاؼ الجنس.
يرة ىي الأكثر استخداما مف قبؿ لكترونية العنيفة والمثلقد أظيرت النتائج أف الألعاب الإ -

 الطفؿ.
عمى ظيور السموؾ  بينت نتائج الدراسة أف الألعاب الإلكترونية العنيفة و المثيرة تؤثر -

 العدواني لدى الطفؿ نتيجة التقميد.
دامو المفرط شكاؿ السموؾ العدواني لدى الطفؿ متعددة نتيجة استخوضحت النتائج أف أ -

 للألعاب الإلكترونية.
لكترونية تؤثر عمى ظيور السموؾ اسة أف استخداـ الطفؿ للألعاب الإتائج الدر بينت ن -

 العدواني.
بينت النتائج أف السموكات التي يكتسبيا الطفؿ مف خلاؿ استخداـ الألعاب الإلكترونية  -

 ىي سموكات إيجابية و سمبية في نفس الوقت.
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 9المطمب الثالث9 التوصيات والاقتراحات 
 لكترونية.رفة إيجابيات وسمبيات الألعاب الإلمع تثقيؼ الوالديف -
العمؿ عمى ابتكار ألعاب تعميمية ذات محتوى ترفييي وطابع تشويقي لجذب الأطفاؿ  -

 .بيالمعب 
رش - لكترونية وخاصة ذات الطابع ادىـ إلى معرفة أضرار الألعاب الإتوعية الأطفاؿ وا 

 العنيؼ التي تترؾ أثرا عمى نفسية وسموؾ الأطفاؿ.
لكترونية ب للأطفاؿ مع جعؿ وقت للألعاب الإعمى الاولياء تنظيـ أوقات المع يجب -

 كالركض والسباحة. ووقت للألعاب الواقعية
وعيتيـ في بياف تأثير الألعاب إقامة ندوات تثقيفية لغير المثقفيف مف الأىالي لت -

 لكترونية عمى الأطفاؿ وسموكاتيـ.الإ
لكترونية العنيفة شركات المنتجة للألعاب الإاسبة السعي الدوؿ والحكومات لمنع ومح -

العنؼ و عدوانية ال خمؽ في أماـ الييئات والمؤسسات العالمية وذلؾ لما تسببو مف أضرار
 عمى الطفؿ.

وضع برامج وأنشطة مدرسية تعمؿ عمى تخفيؼ السموؾ العدواني المكتسب مف ممارسة  -
 لكترونية لدى الأطفاؿ.ب الإالألعا

 ى اختيار الألعاب المناسبة لأعمارىـ.مساعدة الأطفاؿ عم -
علاف نتائجيا لمجميور.راء دراسات حوؿ مخاطر الألعاب الإإج -  لكترونية وا 
 )التمفاز، المذياع، الجرائد، مواقع الانترنت الرسمية(تخصيص وسائؿ الاعلاـ المتعددة  -

 مساحات كافية لمتحذير مف الآثار السمبية والخطيرة ليذه الألعاب.
 ولياء أطفاليـ المعب بيذه الألعاب لمعرفة أسرارىا وأثارىا الجانبية.مشاركة الأ -
انتباه الأولياء لما يمعبو أطفاليـ مف الألعاب الإلكترونية عبر مختمؼ الوسائط  -

 الإعلامية.
 تخصيص الوقت لعب بيذه الألعاب الإلكترونية . -
 لياء مع أطفاليـ بصفة الصديؽ.و تعامؿ الأ -
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 خلاصة9ال

رز تفريغ البيانات وتحميؿ الجداوؿ وتفسير النتائج التي توصمنا إلييا الخاصة بعد ما تـ ف 
ونية عمى السموؾ العدواني بموضوع دراستنا المعنوف كالآتي9 "تأثير استخداـ الألعاب الالكتر 

يا، أظيرت تحقؽ النتائج فبعد الإجابة عمى الفرضيات التي طرحناىا، وتدققنا مف صحت لمطفؿ"
نا نوع التأثير الذي تحدثو الألعاب الالكترونية عمى الأطفاؿ مف حيث السموؾ وحدد المطموبة

 والعدوانية.
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يعتبرررل عب عررره  رررم طارررل عبيةرررتطتي عبيب يرررف عبترررب يكررربل بورررت عب رررل  بيعتبرررل  ررر ب  ط ررر به  رررم  
ي ربم فرب  ،ب ريط بضلر ب ي ربم عب عره ف رب عبط ببرف يظ رظ .فرب عبتع ريل بعبتلبيرف عب و رفعلأ تبيه 

م  بتظوررل طا يتررف عاجت تضيررف فررب  طصرر ءت ج  تررف فل يررت تررل يتجررف عبط ررك  بررر  ةررتل ف ع  ررليم في  ررب 
تل ررا عب يتف ررف عب ع يررف بعبتلفيررف لبررط ضظءررتي تيتف رريف  رر، طءلعيررف، لررل تتطرربل  بررر عب عرره عبج ررتضب ب 

ييررف عبرر ت يعتبررل عيع ت ررت عببي ررف ءبعي  ررت يظوررل عبت  رر  بكبعضرر  عب عرره ب  ،بتتلررر لبا عبج تضررف فيررف
 عبلكتفف عبتب ييت ب  بيوت عب ل .ب 

عبتب طصب ي تة ك  طل ض ر  ي ة عبج علأبعتهيبببجب طفلز عبع ي   م  ا طم عبتطبل عبت  
 ض ر   ب يتي عبط ك . ت    بته عب تلبييف  عي صبغف ض بعييف بعبتب عيع  ي اب طبعب  طط تبيت

عاب تلبييف ض ر عب  ب   علأبعته تأليلا ع  ت  تببيت  عتبجتف فب  لع تيت  بلبع ب  
 م  ظك  ج بضف  م عب صبك عبيظليف بعب ي عييف  ،يت بعيب ب ط ك  م بجوف يظل علأببعبع 

 صصي عب صبك عبيظليف بعلض علإطتل عبعتل ب بلبع عب لع ف ب ت  ته  م ط بيتي  بك 
عب بلبع   ت  صص عب صك عب ي عيب بلإجتبف ض ر عبت تؤاي عبتب عيط كي  يوت عب لع ف، ببع  

 بم  علأبعتهيتع كبم بة ك  بيل بو ه  تكعلأط عم عب عتبجف تبص يت  م  ظك ا ه عب لع ف عبر 
ب ك ا ع ب عك عب صت ص عبة  يف  ،   م عبيت يف عبص يف طب عب  ب يفعبةعبل ب  تطلات  بع

ب ب   . بيلةعاب تلبييف   ت جع ول يكب بم ض يوت بص ف  علأبعتهعبتكييف عب  يلف عبتب تت ت، بوت ب 
طم طة تك عب  ب     ت عبط ك يتيجف عبتك ي . تؤلل ا ه علأبعته ض ر ظوبل عب  ب  عبع بعيب ب ى

 عبع بعيب ب ى عبط ك  تع  ة يتيجف ع ت  ع ف عب  لط بلأبعته علإب تلبييف.
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 ؟ الالكترونٌة بالألعاباللعب  أثناءبماذا ٌشعر الطفل  -6

 ☐ الفرح والسرور-
 ☐  الراحة -



 ☐   الحماس -
 ☐   والتوترالقلق  -
 ☐  ةالقوه والشجاع -
 ☐  الغضب والنرفزة  -

 

 عند اللعب؟  ةالخسار أثناءما هو شعور الطفل  -7

 ☐  ٌتوقف عن اللعب -
 ☐ تكرار اللعب حتى الفوز -
 ☐  أخرىٌلعب بالعاب  -

 أخرى تذكر................... -
 

 .المحور الثالث: أنماط استخدام الطفل للألعاب الالكترونٌة
 مع من يفضل اللعب؟-

 ☐كلاهما              ☐ الأخرالجنس                     ☐نفس الجنس  

؟لمعبالمفضل  الوقتماهو   
 ☐ليس هناك وقت محدد         ☐ليلا         ☐مساءا         ☐صباحا

 التً ٌقضٌها الطفل فً اللعب؟  ةما هً المد -8

☐أكثر من ساعتين          ☐ساعتين  إلىمن ساعة         ☐أقل من ساعة   
 

 متى ٌستخدم الطفل الالعاب الالكترونٌه؟  -9

 ☐    كل ٌوم -
 ☐   نهاٌه اسبوع -
 ☐  فً العطلة -

 

 ؟الالكترونٌة فً الٌوم للألعابما هو عدد ممارسه الطفل  -55

 ☐ مره واحدة -
 ☐ مرتٌن -

  ☐ ثلاث مرات -
 ☐ من ثلاث مرات  أكثر -

 
 نوع الجهاز الذي ٌستخدمه الطفل اثناء  اللعب؟  ماهو -52

 ☐ الكمبٌوتر -
 ☐ الهاتف الذكً -
 ☐ اللوحه الالكترونٌه -
 اذكره................ جهاز اخر -

 ما نوع الالعاب التً ٌفضل استخدامها من قبل الطفل ؟ -53



 ☐ ةالعاب المغامر -
 ☐ الصراع والعنف -
 ☐ ةالالعاب القتالٌ -
 ☐  ذكاءالعاب  -
 ☐  ةالعاب تعلٌمٌ -
 ☐  العاب سباقات -
 ☐  الألغازالعاب  -
  أخرى اذكرها..........العاب  -

 ☐ التً ٌلعبها الطفل؟  الألعابما هً  -54

 ☐  لعبه بابجً -
 ☐  فري فاٌر -
 ☐ سباق السٌارات -
 ☐  صب واي -

 ☐  ben10العاب  -

  اذكرها............................ أخرىالعاب  -

 كٌف ٌتحصل الطفل على اخر اصدارات الالعاب الالكترونٌه؟  -55

 ☐  عبر الانترنت -
 ☐  الاخوه -
 ☐  الاصدقاء -
 ☐  بنفسه -

 اخرى تذكر.................... -

 من ٌقوم بتحمٌل الالعاب الالكترونٌه للطفل؟ -56

 ☐  الوالدٌن -
 ☐  الاخوه -
 ☐  بنفسه -

  كٌف ٌتوقف الطفل عن اللعب؟  -58

 ☐ من الوالدٌن بأمر -
 ☐  منه  ةبرغب -
  ☐ الجهاز  ةعند نفاذ بطارٌ -

 

 المحور الرابع: تاثٌر الالعاب الالكترونٌه على السلوك الطفل.
 هل ٌقلد الطفل هذه الالعاب ؟ -
 ☐  نعم -
 ☐   لا -

 ☐  احٌانا -
 :ٌقلدهم"* اذا كانت اجابتك بنعم "كٌف 

 ☐   الكلام  -
 ☐  الحركات و السلوك -
 ☐ اللباس  -



 ☐تقمص شخصٌات اللعبة -

 
 هل ٌستطٌع الطفل ان ٌبتعد عن الالعاب الالكترونٌه؟ -59

 ☐  نعم -
 ☐  لا -

 

 على الطفل؟ ترى بان الالعاب الالكترونٌه تؤثر هل  -21

 ☐ نعم -
 ☐ لا -

 ☐إلى حد ما  -

 

 الالعاب الالكترونٌه على الطفل؟ ترى تاثٌركٌف  -25

 ☐ اٌجابا -
 ☐  سلبا -

 ☐ كلاهما -

 هل تؤثر الالعاب الالكترونٌه على نفسٌه الطفل؟  -22

 ☐ نعم -
 ☐ لا -

 ☐إلى حد ما  -

 

 هل تختلف تصرفات الطفل بعد اللعب؟  -23

 ☐ نعم -
 ☐ لا -

 ☐ إلى حد ما  -

 

 على طرٌقة تفكٌر الطفل؟  هل تؤثر الالعاب الالكترونٌه -24

 ☐ نعم -
 ☐ لا  -
 ☐إلى حد ما  -

 

اسووووووتخدام  نتٌجووووووةاشووووووكال السوووووولوك العوووووودوانً لوووووودى الطفوووووول المحووووووور الخووووووامس: 

 الالعاب الالكترونٌه

 كٌف ٌصبح سلوك الطفل بعد استخدام الالعاب الالكترونٌه؟  -25

 ☐ عدوانً  -
 ☐  عنٌف -
 ☐ عادي  -

 ٌستطٌع الفوز اثناء اللعب؟ما هو شعور طفل اذ لم  -26

 ☐ الغضب -
 ☐ الحزن -



 ☐ لا ٌهتم -

 فٌما ٌتمثل السلوك العدوانً للطفل من خلال الالعاب؟  -27

 ☐ الغضب السرٌع -
 ☐  كثره الشجار -
 ☐ التحطٌم والتكسٌر -
 ☐ التمرد على الوالدٌن -

 ☐ استخدام الصٌاح -

 ☐ التلفظ بكلمات غٌر مقبولة -

 بماذا ٌشعر  الطفل عند الانتهاء من اللعب بهاته الالعاب؟  -28

 ☐ النشاط -
 ☐  القلق -
 ☐راحة نفسٌه   -
 ☐التعب الجسدي -

 أخرى تذكر................... -

موووووووووواهو السوووووووووولوك الووووووووووذي اكتسووووووووووبه الطفوووووووووول بعوووووووووود اسووووووووووتخدام الالعوووووووووواب  –31

 الالكترونٌه؟ 
 الاٌجابٌه:* السلوكات 

 ☐ ًالنضج الفكري والعقل -
 ☐ زٌاده المعارف والمعلومات -
 ☐  التروٌح عن النفس -

 :* السلوكات السلبٌه
 ☐  العدوانٌه والعزله -
 ☐   التقلٌد السلبً -
 ☐  الاهمال واللامبالاة -
 ☐ قلة التواصل مع الاسره -

 أخرى تذكر................... -

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 ملخص الدراسة

 



 :ملخص الدراسة

أدى التطور التكنولوجي الكبير في مجال التسمية والترفيو إلى انتشار واسع للألعاب الإلكترونية 
 باعتبار أن معظم ىذه الألعاب ليست عربية؛ فيي تعمل عمى صرف النظر عن النشاطات الأخرى
حيث أصبحت الشغل الشاغل للأطفال وىذا راجع إلى محتواىا الذي يقوم بالأساس عمى الإثارة 

 والعنف والعدوانية.

وموضوع دراستنا" تأثير الألعاب الإلكترونية عمى السموك العدواني لمطفل"، فتكمن أىمية الدراسة 
سموك العدواني ونوعية الفئة بأىمية موضوع البحث ذاتو وىو العلاقة بين الألعاب الالكترونية وال

 المستيدفة الا وىي الأطفال.

وىدفت دراستنا إلى الكشف عن تأثير استخدام الألعاب الإلكترونية عمى السموك العدواني لمطفل،  
حيث قمنا بصياغة التساؤل الرئيسي من خلال الإطلاع وملاحظة الظاىرة فتم طرحو كالأتي: ما ىو  

لكترونية  عمى ظيور السموك العدواني لمطفل؟، وصياغة فرضية رئيسية تأثير استخدام الألعاب الإ
من خلال  الإشكالية وطرحت كالاتي: استخدام الألعاب الإلكترونية يؤثر عمى ظيور سموك العدواني 

 لمطفل.

ولتحقيق ذلك وضعنا خطة عمل مقسمة عمى أربعة فصول منيا ثلاثة نظرية، الإطار العام  
لإشكالية والفرضيات والأىمية والأىداف، أسباب اختيار موضوع، تحديد المفاىيم لمدراسة الذي شمل ا

الأساسية لمدراسة، والدراسات السابقة وكذلك المقاربات النظرية. وخصصنا جزء من الدراسة لمبحث 
مفردة تمثمت في  05ميدانيا للإجابة عن تساؤلات الدراسة من خلال الاعتماد عمى  عينة مقدرة ب 

الأمور، وكذلك إتباع المنيج الوصفي، والاعتماد عمى استمارة استبيان والملاحظة كأداة لجمع  أولياء
 البيانات.

 وبعد تحميمنا لمبيانات الميدانية توصمنا إلى مجموعة من النتائج أىميا: 

إن معظم  الأطفال من يستخدمون الألعاب الإلكترونية ، وأن الجياز المستخدم من قبل الطفل  
المعب ىو الياتف الذكي، وان استخدام الطفل للألعاب الإلكترونية يؤثر عمى ظيور العنف  أثناء

والعدوانية، وأن السموكات التي يكتسبيا الطفل من خلال استخدام الألعاب الإلكترونية ىي سموكات 
فل إيجابية و سمبية في نفس الوقت لكن تطغى السموكات السمبية بشكل واضح. كما أن استخدام الط

 للألعاب الإلكترونية يؤثر عمى  سموكو ليصبح سموك عدواني.



Résumé de l'étude : 
 Le grand développement technologique dans le domaine du 

divertissement et du divertissement a conduit à une large diffusion des jeux 

électroniques, étant donné que la plupart de ces jeux ne sont pas arabes ; Il 

s'efforce de mettre de côté d'autres activités, car il est devenu une préoccupation 

pour les enfants, et cela en raison de son contenu, qui repose principalement sur 

l'excitation, la violence et l'agressivité. 

Le sujet de notre étude est "l'effet des jeux électroniques sur le comportement 

agressif de l'enfant". 

Notre étude visait à révéler l'effet de l'utilisation des jeux électroniques sur le 

comportement agressif de l'enfant, où nous avons formulé la question principale 

à travers la lecture et l'observation du phénomène et il a été demandé comme 

suit : Quel est l'effet de l'utilisation des jeux électroniques sur l'apparition de 

comportements agressifs de l'enfant ?, et en formulant une hypothèse majeure à 

travers le problème et posée comme suit : L'utilisation de jeux électroniques 

influe sur l'apparition de comportements agressifs de l'enfant. 

Pour y parvenir, nous avons élaboré un plan de travail divisé en quatre chapitres 

dont trois théoriques, le cadre général de l'étude, qui comprenait la 

problématique, les hypothèses, l'importance et les objectifs, les raisons du choix 

d'un sujet, la définition des concepts de base de la étude, des études antérieures 

ainsi que des approches théoriques. Nous avons consacré une partie de l'étude à 

une recherche de terrain pour répondre aux questions de l'étude en nous 

appuyant sur un échantillon de 50 individus représentés par les parents, ainsi 

qu'en suivant l'approche descriptive, en nous appuyant sur un questionnaire et 

l'observation comme outil de collecte de données. 

Après analyse des données de terrain, nous sommes parvenus à un ensemble de 

résultats dont les plus importants sont : 

La plupart des enfants utilisent des jeux électroniques, et que l'appareil utilisé 

par l'enfant en jouant est le smart phone, et que l'utilisation de jeux électroniques 

par l'enfant affecte l'émergence de la violence et de l'agression, et que les 

comportements que l'enfant acquiert par l'utilisation de jeux électroniques sont 

des comportements positifs et négatifs à la fois, mais les comportements négatifs 

sont clairement dépassés. L'utilisation des jeux électroniques par l'enfant affecte 

son comportement jusqu'à devenir agressif. 

 

 

 

 

 



Summary:  

 The great technological development in the field of entertainment and entertainment 

has led to a wide diffusion of electronic games, since most of these games are not Arabic; It 

strives to set aside other activities because it has become a concern for children, and this 

because of its content, which is mainly based on excitement, violence and aggression. 

The subject of our study is "the effect of electronic games on the aggressive behavior of 

children". 

 Our study aimed to reveal the effect of using electronic games on child aggressive 

behavior, where we formulated the main question through reading and observing the 

phenomenon and it was asked as follows: What is the effect of the use of electronic games on 

the appearance of aggressive behavior in the child?, and by formulating a major hypothesis 

through the problem and posed as follows: The use of electronic games influences the 

appearance aggressive behavior in children. 

 To achieve this, we have developed a work plan divided into four chapters, three of 

which are theoretical, the general framework of the study, which included the problem, the 

hypotheses, the importance and the objectives, the reasons for choosing a subject , the 

definition of the basic concepts of the study, previous studies as well as theoretical 

approaches. We devoted part of the study to field research to answer the questions of the 

study, relying on a sample of 50 individuals represented by the parents, as well as following 

the descriptive approach, relying on a questionnaire and observation as a data collection tool. 

 After analyzing the field data, we arrived at a set of results, the most important of 

which are: 

 Most children use electronic games, and the device used by the child while playing 

is the smart phone, and the child's use of electronic games affects the emergence of violence 

and aggression , and that the behaviors that the child acquires through the use of electronic 

games are both positive and negative behaviors, but the negative behaviors are clearly 

outdated. The use of electronic games by the child affects his behavior until he becomes 

aggressive. 

 
 


