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 0202َ(    ٠ٕب٠ش 6أعىبعبد ِّبسعخ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ.........                                          عذد  )

Print:(ISSN 2682-2989)          Online:(ISSN 2682-2997)  777 -الصفحة - 

 

 ملخص

لممارسة الألعاب  والسمبية الانعكاسات الإيجابية عف الكشؼالدراسة  ىذه يدفتاست
أميات ، وتوضيح دور الإلكترونية عمى أطفاؿ المرحمة الابتدائية مف وجية نظر الأميات

، أطفاؿ المرحمة الابتدائية في التعامؿ مع انعكاسات ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى أطفاليف
سة المنيج الوصفي، وذلؾ مف خلاؿ استبانة طُبقت ولتحقيؽ ىذه الأىداؼ، استخدمت الدرا

الأطفاؿ للألعاب ( أُمًّا، وتوصمت الدراسة لعدة نتائج، أىميا: أف ممارسة 222عمى )
بيف الأطفاؿ، وتصحبيا عادةً انفعالات مصاحبة إثارة روح التنافس  يعزز مف الإلكترونية

ؿ مف تحكـ الأطفاؿ في لمحظات الفرح )الفوز(، ولحظات الغضب)الخسارة(، مما يقم
لأوقات طويمة  الأطفاؿ للألعاب الإلكترونيةانفعالاتيـ، وأظيرت نتائج الدراسة أف ممارسة 

صحية: كضعؼ البصر وفقداف الشيية، وأظيرت النتائج أف حدوث أضرار تسبب ليـ في 
يجدف إلا أنيف لا  لألعاب الإلكترونيةالأميات يحرصف عمى توعية أطفاليف بمخاطر ممارسة ا

الوقت الكافي في مشاركة أطفاليف في الألعاب الإلكترونية، وأف الأميات الموظفات يكف أكثر 
إحصائية  دلالةتوجد فروؽ ذات  وعياً بالتأثيرات السمبية للألعاب الإلكترونية في أطفاليف، ولا

ىؿ، وعدد الاجتماعية، المؤ  الحالةمتغير استجابات أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية حسب  يفب
 الأطفاؿ.

 الكممات المفتاحية: انعكاسات، الألعاب الإلكترونية، الأميات.
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Abstract: 
This study aimed to reveal the positive and negative repercussions of 

playing electronic games on primary school children from the 

viewpoint of mothers, and clarify the role of mothers of primary 

school children in dealing with the implications of playing electronic 

games on their children, and to achieve these goals, the study used 

the descriptive approach, through a questionnaire It was applied to 

(227) mothers, and the study reached several results, the most 

important of which are: that children's practice of electronic games 

enhances the excitement of the spirit of competition between 

children, as emotions are usually accompanied by moments of joy 

(win) and moments of anger (loss), which reduces Children control 

their emotions, and the results of the study also showed that children 

playing electronic games for long periods of time caused them to 

cause health damages such as poor eyesight and loss of appetite, and 

the results also showed that mothers are keen to educate their 

children about the dangers of playing electronic games, but they do 

not find enough time in the participation of their children In 

electronic games, and that employed mothers are more aware of the 

negative effects of electronic games on their children, and there are 

no statistically significant differences between responses of mothers 

of primary school children according to the variable of marital 

status, qualification, and number of children. 

Key words: reflections, electronic games, mothers 
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 الإطار العام للبحث:

أصبحت الحاجة  ،في ظؿ التغيرات التكنولوجية والتطورات السريعة في شتى مجالات الحياة
ولقد نجحت التكنولوجيا في  ،ممحة في مواكبة ىذه التطورات لاسيما في مجاؿ التكنولوجيا

والتي انتشرت انتشاراً  ،تحت ما يسمى بالألعاب الإلكترونية ،جذب كثير مف الأطفاؿ نحوىا
فالطفؿ بطبيعتو وفطرتو يحتاج إلى الترفيو والمعب الذي يعد نشاطاً  ،واسعاً بيف المجتمعات

 ميماً في حياتو.
 والحس حركي ،لنمو المعرفي والاجتماعييمثؿ المعب بجميع أشكالو عنصراً فاعلًا في اكما 

 ةلما يقدمو مف أنشطة وميارات متداخمة ومعقدة، لا تقدميا لو بقي ؛والصحي لدى الأطفاؿ
 (.200ص ،2102 الأنشطة الأخرى التي يمارسيا خلاؿ اليوـ )معوض،

لمّعب  ؛حقوؽ كؿ طفؿ ىو إتاحة الفرصة لو يسردوف لعب، فأ معتدلةلا تمر طفولة و 
ف وقدرتو واىتماماتو، ويمك   ،فيو، ومف خلاؿ الألعاب المختمفة يكتشؼ الطفؿ قوتو وضعفووالتر 

مف التطور في جميع الجوانب المختمفة اجتماعياً وجسدياً وفكرياً، ومف المؤسؼ  الطفؿالمعب 
ؿ لعبة الطفؿ مف وسيمة تربوية وتثقيفية إلى وسيمة خطيرة مف وسائؿ بث العنؼ أف تتحوّ 
 يسيرةولا ىي للأغنياء فقط، فالمعبة ال ،ولعبة الطفؿ ليست ترفاً  الأطفاؿ،في نفوس  والانتماء

حتى يصبح عمى أعتاب الشباب، والمعبة تحقؽ لمطفؿ توازناً  ؛يحتاج إلييا كؿ طفؿ منذ ولادتو
 .، وشكميا واستخدامياتوفر لو ميارات بصرية ويدوية وحركية حسب نوع تمؾ المعبةو نفسياً، 

ؾ فيو أنو انتشرت في السنوات الأخيرة أماكف بيع الألعاب الإلكترونية، ومراكز ش ومما لا
بشكؿ كبير بمختمؼ أشكاليا وأحجاميا وأنواعيا، وقابؿ ىذا الانتشار وجود وصالاتيا الألعاب 

طمب متزايد مف الأطفاؿ عمى اقتناء ىذه الألعاب، وتنتشر ىذه الأجيزة والألعاب الإلكترونية 
منيا المنازؿ، والنوادي، ومراكز الألعاب، وغالبا ما تعتمد تمؾ الألعاب عمى  :ففي عدة أماك

ولا تحتاج في كثير مف الأحياف  ،وىي تمارس في أي وقت ،سرعة الانتباه والتركيز والتفكير
  (Linder& Walsh ,2004). المناسبةواحد إلى جانب سيولة حمميا وأسعارىا ى غير لإ

دوف التأمؿ  ،مجرد تسميةيمكف النظر إلييا كونيا  الأطفاؿا مف الأمور التي تحيط إف كثيرً 
في أبعادىا الإيجابية والسمبية، ولـ يكف غريباً أف ينجذب الأطفاؿ ليذه الألعاب، عمى حساب 

سيما مع انتشار الحاسوب بصورة كبيرة جداً في العالـ العربي، وأصبحت  الألعاب الأخرى، ولا
أصبحت  إذ ،ونموىا الممحوظ ،لانتشارىا الواسع المجتمع؛اب تحتؿ مكانة بارزة في ىذه الألع
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بؿ أصبحت الشغؿ  المنازؿ،بمختمؼ أنواع ىذه الألعاب التي دخمت معظـ  الأسواؽ تعجّ 
الشاغؿ والياجس الأغمب لطفؿ اليوـ، فالطفؿ في ىذه المرحمة لا يعرؼ لميدوء والسكينة 

 فيو يتفاعؿ مع الشاشات الإلكترونية مراقباً  ،المعب المستمر بؿ ىو في حاجة إلى ،سبيلا
 ومنفعلًا معيا. ليا،

لكي يتمكف مف  ؛لى معرفة بالحاسوبإفالفرد لا يحتاج  ،وأصبح المعب أسيؿ مف السابؽ
مما يساعد عمى الانتشار  ،ى حد ماإلالحواسيب الشخصية أصبحت أسيؿ استخداما و المعب، 

تتيح للأطفاؿ الاكتشاؼ  ،لكونيا وسيمة ترفييية ؛نجحتو  لألعاب،الواسع ليذا النوع مف ا
 ،والتجريب دوف خطر أو مسؤولية أو عقاب، فيـ يمارسوف اختبار مخاوفيـ مف أشياء معينة

 جاز أشياء أخرى مف خلاؿ لعبة الفيديو دوف الخوؼ مف الوقوع حقيقةً إنوكذلؾ الفشؿ مف 
 (.01، ص2102 في الفشؿ )قويدر،

صغاراً وكباراً؛  ،الألعاب الإلكترونية بأشكاليا المختمفة عمى اىتماـ كبير مف لاعبيياحظيت 
لما تتمتع بو ىذه الألعاب مف مزايا وخصائص تفاعمية، ومثيرات حركية وضوئية وصوتية، 

روف بيا عف أنفسيـ ومكنوناتيـ مف خلاؿ اختياراتيـ المختمفة أدوات يعب  ونيا كبتظير ليـ 
نتيجة ليذا الاىتماـ الذي شيدتو ىذه الألعاب ونيا كبستجابتيـ المتباينة إلييا، و للألعاب، وا

وكؿ مجاؿ  ،بأنواعيا ظير اىتماـ آخر ليا مف الباحثيف في مجالات عمـ النفس والتكنولوجيا
أو بعيد بالألعاب الإلكترونية، يبحثوف في تأثيراتيا الإيجابية والسمبية عمى  ،مرتبط بقريب
رى )الدفتار، وعمى جوانب شخصياتيـ المختمفة مف جية أخ ،يا مف جيةسموؾ لاعبي

2101.)  
إذ يكتشؼ مف خلاليا الكثير،  ؿ،إف الألعاب الإلكترونية تمثؿ مصدراً ميما لتعميـ الطف

الطفؿ أماـ الألعاب الإلكترونية يصبح أكثر حيوية و وتشبع خيالو بشكؿ لـ يسبؽ لو مثيؿ، 
مثؿ الإنترنت وغيره  :جيزة لمطفؿ فرصة التعامؿ مع التقنية الحديثةإذ تعطي ىذه الأ ،ونشاطاً 

مف الوسائؿ المتطورة، وتعممو التفكير العممي الذي يتمثؿ في وجود مشكمة ثـ التدرج في 
 .حميا

الفوائد العظيمة ليذه الأجيزة في الحياة المعاصرة، إلا أنيا لا تخمو مف  مف رغـوعمى ال
، إذ الأطفاؿ الذيف لا يستطيعوف التمييز بيف الصالح والطالح بعدُ  في تؤثر خصوصاً  ،سمبيات

انتشرت ىذه الألعاب  إذنيا أصبحت تستحوذ عمى عقوليـ، أيتعمؽ بيا الأطفاؿ إلى درجة 
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يمكف تقديميا للأطفاؿ دوف  ،ىدية بسرعة رىيبة في المجتمعات العربية، حتى أصبحت أى ّـ
التحصيؿ  فيمما يؤثر سمبا  ،بيا إلى درجة الإدماف وعي مف معظـ الأولياء بمخاطر التعمؽ

إلى ضافة ، إكالعنؼ والانسحاب الاجتماعي :سموكية كلاتتؤدي إلى مشو الدراسي للأطفاؿ، 
 (. 503، ص2101مخاطر الصحية التي تيدد الأطفاؿ )بمميدي، ال

وفي ظؿ وفي ضوء وجود انعكاسات إيجابية وأخرى سمبية لاستخداـ الألعاب الإلكترونية، 
الازدىار غير المتوقؼ لصناعة ىذه الألعاب، وانتشار الألعاب الإلكترونية في أوساط الأطفاؿ 

كانت أ، سواء وما نجـ عف ىذا مف اىتماـ الأطفاؿ المتزايد بالألعاب ،في جميع المجتمعات
غرض الترفيو أو ل ؛غيرىا ـأ (البلايستيشف)جياز  ـجياز محموؿ أ أـأماـ جياز كمبيوتر 

وبما أف مرحمة الطفولة تعد مف أخطر مراحؿ عمر  ، ضييع الوقت، دوف تحديد ىدؼ واضح،ت
فلابد مف أف يشمؿ الطفؿ برعاية خاصة  ،الإنساف وأعظميا شأنا في تكويف شخصية الإنساف

 مف ىنا انبثقت مشكمة ىذه الدراسة. ،تضمف حقوقو وتحميو
 :مشكلة الدراسة

 في تقنياتو (الكمبيوترالحاسب ) ر المغريات التي قدمياالألعاب الإلكترونية مف أكثتعدّ 
التي تجذب الأطفاؿ إلييا، وتدفعيـ إلى المعب المتواصؿ في ميدانيا، وقضاء الأوقات الطويمة 
في ممارسة ىذا المعب كيفما شاء الطفؿ، بشتى أصناؼ الألعاب وأشكاليا بحرية تامة، تتيح 

  (.2102، )حسف عابلمطفؿ إغناء حاجتو وميولو مف ىذه الأل
( أف دوافع استخداـ الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية 2102) أظيرت نتائج دراسة الفرحاففقد 

أظيرت النتائج أنو عمى الرغـ مف و  وعدـ الإحساس بالممؿ، ،أوقات الفراغمؿء تمثمت في  
لأف معظـ الألعاب التي  ؛الفوائد التي تتضمنيا بعض الألعاب الإلكترونية إلا أف سمبياتيا كثيرة

وأوصت الدراسة  في جميع مراحؿ نموىـ، فييـتؤثر  ،يستخدميا الأطفاؿ ذات مضاميف سمبية
بالتشجيع عمى إنتاج ألعاب إلكترونية تتوافؽ مع ديف المجتمع المسمـ وعاداتو، وضرورة 

لرياضة تنظيـ الوقت المخصص؛ لترفيو الطفؿ بيف ممارسة الألعاب الإلكترونية وممارسة ا
 والأنشطة التي تعود بالفائدة عمى الطفؿ مف الناحية الجسمية والنفسية والعقمية.

( أف للألعاب الإلكترونية دوراً في حوادث العنؼ 2103كما أظيرت دراسة الزيودي )
المدرسي بأنواعو، وتؤثر في قدرات الأطفاؿ ومياراتيـ العقمية والحركية، وتوصي الدراسة 

ات المتخصصة في مراقبة ما يطرح في الأسواؽ مف ىذه الألعاب، وضرورة بتفعيؿ دور الييئ
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إشراؼ الأىؿ عمى شراء برامج الألعاب المناسبة لأعمار أطفاليـ، وتفعيؿ دور المدرسة في 
 توعية الأطفاؿ بمخاطر الإدماف عمى تمؾ الألعاب، وطريقة ممارستيا بصورة صحيحة.

ج أف للألعاب الإلكترونية آثارًا إيجابية، تسيـ (، أظيرت النتائ2103وفي دراسة نايؼ )
في تحسيف بعض الميارات الاجتماعية والأكاديمية لدى الأطفاؿ، وليا آثار سمبية، وصنفتيا 
الدراسة إلى ست فئات: أضرار دينية، وأضرار سموكية، وأضرار أمنية، وأضرار صحية، وأضرار 

ينبغي لمدولة وأولياء الأمور الإحاطة بأىـ  اجتماعية، وأضرار أكاديمية، وأكدت الدراسة أنو
الجوانب الإيجابية والجوانب السمبية للألعاب الإلكترونية؛ وذلؾ بيدؼ العمؿ عمى تعزيز 

 الجوانب الإيجابية، والحد مف آثار الجوانب السمبية.
(، أظيرت النتائج أف كلا الجنسيف يستخدـ وسائؿ التقنية 2101وفي دراسة حجازي )

وجيا( بفعالية، ولكفّ الذكور يمضوف أوقاتاً أكثر عمى المعب الإلكتروني مف الإناث، )التكنول
وأوصت الدراسة بضرورة استثمار تمؾ التقنية وتوظيفيا في التعميـ بطرائؽ منظمة؛ لما ليا 

 مف فوائد ومردودات عمى العممية التربوية التعميمية.
طفاؿ الذيف يمعبوف بالألعاب النتائج أف الأ أظيرت (،Yuji, 1996)وفي دراسة 

ونسبة الأخطاء لدييـ أقؿ،  ،الإلكترونية كانت استجاباتيـ أسرع مف الأطفاؿ الذيف لا يمعبوف
إلى أنو قد يكوف للألعاب الإلكترونية دور في تنمية ميارات معالجة وأظيرت النتائج 

عة الاستجابة بشكؿ مما يؤدي إلى سر  ،المعمومات لدى الأطفاؿ في المراحؿ العمرية المبكرة
 أدؽ لدييـ بالمقارنة مع مف لا يمعبوف.

 ،بجميع أنواعيا بيف الأطفاؿوانتشارىا لكترونية ولأىمية الألعاب الإ  ،عمى ما سبؽ تأسيساً 
ثر ممارسة الألعاب أ الكشؼ عفلى إا لمحاجة تأثير فعاؿ عمى الأطفاؿ، ودعمً مف ولما ليا 

كشؼ عف انعكاسات الألعاب الإلكترونية عمى ال الباحثةفقد ارتأت ، الأطفاؿ فيالإلكترونية 
 بتدائية مف وجية نظر الأميات.لاأطفاؿ المرحمة ا
 :أسئلة الدراسة

 يمكف تحديد مشكمة الدراسة في الإجابة عف الأسئمة الآتية:
ما الانعكاسات الإيجابية لممارسة الألعاب الإلكترونية عمى أطفاؿ المرحمة الابتدائية مف  -0

 .ظر الأمياتوجية ن
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ما الانعكاسات السمبية لممارسة الألعاب الإلكترونية عمى أطفاؿ المرحمة الابتدائية مف  -2
 .وجية نظر الأميات

دور أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية في التعامؿ مع انعكاسات ممارسة الألعاب ما  -5
 .الإلكترونية عمى أطفاليف

أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية  ىؿ توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف استجابات -1
 .عدد أطفاؿ الأسرة(و الوظيفة، و المؤىؿ، و حسب المتغيرات التالية: )الحالة الاجتماعية، 

كيؼ يمكف تفعيؿ دور أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية في التعامؿ مع انعكاسات ممارسة  -3
 .الألعاب الإلكترونية عمى أطفاليف

 :أهداف الدراسة

 سة إلى تحقيؽ الأىداؼ الآتية:تسعى ىذه الدرا
التعرؼ عمى الانعكاسات الإيجابية لممارسة الألعاب الإلكترونية عمى أطفاؿ المرحمة  -0

 الابتدائية مف وجية نظر الأميات.
التعرؼ عمى الانعكاسات السمبية لممارسة الألعاب الإلكترونية عمى أطفاؿ المرحمة  -2

 الابتدائية مف وجية نظر الأميات.
أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية في التعامؿ مع انعكاسات ممارسة الألعاب توضيح دور  -5

 .الإلكترونية عمى أطفاليف
حصائية بيف استجابات أميات أطفاؿ المرحمة الإدلالة الالفروؽ ذات  الكشؼ عف -1

اؿ عدد أطفو الوظيفة، و المؤىؿ، و الابتدائية حسب المتغيرات التالية: )الحالة الاجتماعية، 
 الأسرة(.

تقديـ مقترحات إجرائية لتفعيؿ دور أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية في التعامؿ مع   -3
 انعكاسات ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى أطفاليف.

 :أهمية الدراسة

 تتمثؿ أىمية الدراسة في الآتي:
ىذه المرحمة مف المراحؿ الميمة في النمو الصحي  تعدّ  إذ ؛أىمية مرحمة الطفولة -0

 والنفسي لمطفؿ.
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مما أدّى إلى  ،انتشار استخداـ الألعاب الإلكترونية لدى أغمبية أطفاؿ المرحمة الابتدائية -2
 انعكاسات ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى سموكياتيـ. إبرازأىمية 

الإيجابية والسمبية الناتجة مف  توفير قدر مف المعمومات والبيانات حوؿ الانعكاسات -5
 ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى أطفاؿ المرحمة الابتدائية.

، وتوعيتيـ حوؿ الانعكاسات الناتجة وتعميميـ إفادة الأسرة والقائميف عمى تربية الأطفاؿ -1
 مف ممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية، وأىمية استغلاؿ فراغيـ في شيء مفيد.

 وأداتها: ةمنهج الدراس

الذي يسعى إلى وصؼ  عمومًامنيج المسح مف أفضؿ المناىج لمدراسات الوصفية  يُعد  
وذلؾ مف أجؿ الحصوؿ عمى مجموعة مف النتائج التي تصؼ ؛ ظاىرة معينة أو موقؼ محدد

 .(035ص ،0992 ،إسماعيؿ) وتحدد خصائصيا ،الظاىرة موضوع الدراسة
( البحث المسحي بأنو: "ذلؾ النوع مف البحوث الذي يتـ بواسطة 0993) عرّؼ العساؼ

استجواب جميع أفراد مجتمع البحث أو عينة كبيرة منيـ، وذلؾ بيدؼ وصؼ الظاىرة 
ف يتجاوز ذلؾ إلى دراسة العلاقة أو أالمدروسة مف حيث طبيعتيا ودرجة وجودىا فقط، دوف 

 (.090استنتاج الأسباب مثلا" )ص
 والسمبية الإيجابية الانعكاسات الكشؼ عفتخدـ الباحثة ىذا المنيج في ومف ثـ تس

لكترونية عمى أطفاؿ المرحمة الابتدائية، وذلؾ مف خلاؿ أداة الناتجة مف ممارسة الألعاب الإ 
استجواب عينة مف أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية لجمع البيانات  التي تستيدؼ الاستبانة

 الإلكترونية عمى أطفاليف.حوؿ انعكاسات الألعاب 
 :حدود الدراسة

يمعبيا الأطفاؿ عف  التي لكترونيةتقتصر ىذه الدراسة عمى الألعاب الإ : حدود الموضوع -
، (Play Station)البلايستيشف  ـ، أ(Ipad)في الآيباد أكانت سواء  ،نترنتطريؽ الإ 

 مف ىذه الأجيزة الحديثة.  أي   ـأ
: تقتصر ىذه الدراسة عمى أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية في مدينة الحدود المكانية -

 أبيا.
تطبيؽ استبانة ىذه الدراسة عمى الفصؿ الدراسي الثاني مف  يقتصرالحدود الزمانية:  -

 ـ.2121ػ/ى0110الجامعي العاـ
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 الدراسة:مصطلحات 
 الدور: -

المدار بعضو فوؽ بعض وىو أيضاً النوبة"  ءالدور لغةً: ")مادة: دور( الدور الطبقة مف الشي
 (023، ص2111)فميو والزكي، 

وعرّؼ عمي )د.ت( الدور لغةً: "اسـ لفعؿ ثلاثي بمعنى طاؼ، يقاؿ: دار حوؿ البيت يدور 
 (.212دوراناً أي: طاؼ بو" )ص

( الدور اصطلاحاً: "مجموعة مف الأنشطة المرتبطة ببعضيا، والتي 0992وعرّؼ الجوىري )
 (.92أف تحقؽ ما ىو متوقع في مواقؼ معينة" )ص يمكف

( الدور بأنو: "مجموعة مف الوظائؼ، أو المياـ الأساسية التي 2110وقد عرّؼ مرسي )
 (.055يقوـ بيا شخص، أو جياز معيف" )ص

وفي ضوء ما سبؽ يمكف تعريؼ الدور إجرائياً بأنو: الأساليب والممارسات والأنشطة التي 
لأميات مع أطفاؿ المرحمة الابتدائية لمتعمـ مع انعكاسات ممارسة الألعاب يمكف أف تقوـ بيا ا
 الإلكترونية عمييـ.

 :الألعاب الإلكترونٌة -

أو كبيراً مف  ( المعب بأنو: "نشاط ذىني أو بدني يقوـ بو الفرد صغيراً 2119) عرّؼ نمرود
التعميـ، و عب كالترويح، أجؿ تمبية حاجاتو المختمفة، والتي يمكف أف يحققيا مف خلاؿ المّ 

تفريغ الطاقة الزائدة، إلى غير ذلؾ مف الحاجات، تختمؼ أىميتو بالنسبة لمفئات العمرية و 
 كما يكوف كذلؾ موجياً أو، أو تمقائيا ً  ، منظماً جماعياً أو عب إما فرديا ً المختمفة، ويكوف المّ 

 (.53ذاتياً" )ص
عبوف في نزاع مفتعؿ، محكوـ خرط فييا اللّا عبة بأنيا: "نشاط ين( المّ 2103) وقد عرّؼ نايؼ

ي، ويطمؽ عمى لعبة ما بأنيا بقواعد معينة، بشكؿ يؤدي إلى نتائج قابمة لمقياس الكمّ 
إلكترونية في حاؿ توفرىا عمى ىيئة رقمية، ويتـ تشغيميا عادة عمى أجيزة الحاسوب والتمفاز 

 (.9)المحمولة بالكؼ(" )ص ةوالفيديو واليواتؼ النقالة الحديثة، والأجيزة الكفيّ 
( الألعاب الإلكترونية بأنيا: "نشاط منظـ يتـ اختياره وتوظيفو 2111ؼ مطاوع )وقد عرّ 

لتحقيؽ أىداؼ محددة أىميا التغمب عمى الصعوبة، يستمتع الطفؿ أثناء المعب ويتفاعؿ 
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ر والمثابرة أو بإيجابية مع الكمبيوتر ويمارس التفكير ويتخذ القرار السريع بنفسو ويتعمـ الصب
 (.09لى نتائج معززة" )صإالعنؼ والقتاؿ، والتوصؿ 

( الألعاب الإلكترونية بأنيا: "الألعاب المبرمجة بواسطة الحاسوب، 2102) وقد عرّؼ العجمي
وتتوافر بييئة إلكترونية، وتعرض مف خلاؿ أنظمة الفيديو، وتشمؿ: ألعاب الحاسب، ألعاب 

 (.022ب اليواتؼ النقالة، وألعاب الأجيزة الكفية" )صالإنترنت، ألعاب الفيديو، ألعا
( الألعاب الإلكترونية بأنيا: "عبارة عف الألعاب المتوفرة عمى ىيئة 2103وقد عرّؼ الزيودي )

 (.20إلكترونية" )ص
جرائياً بأنيا: جميع الألعاب التي تتوفر إلكترونية في ضوء ما سبؽ يمكف تعريؼ الألعاب الإ 

عف طريؽ الآيباد، أو الأجيزة المحمولة أو تستخدـ وتتصؿ بالإنترنت، و  ،بصورة إلكترونية
 البلايستيشف أو غيرىا مف ىذه الأجيزة الحديثة.

 الدراسات السابقة:

نظراً لتعدد أدبيات البحث وتنوعيا التي تناولت الألعاب الإلكترونية، ستقتصر الباحثة فيما 
ادة مف انعكاسات ممارسة الألعاب الإلكترونية يمي عمى الدراسات السابقة التي عرضت للاستف

 عمى الأطفاؿ، مراعية في ذلؾ ترتيبيا مف الأحدث إلى الأقدـ:
( التعرؼ عمى تأثير ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى 2109فقد استيدفت دراسة عثماف )

المنيج الوصفي سموكيات أطفاؿ المرحمة الابتدائية العميا بمدينة الجبيؿ. واستخدمت الدراسة 
مف أولياء أمور الطلاب، وتوصمت  211المسحي مف خلاؿ استبانة طبقت عمى عينة قواميا 

الدراسة إلى جممة مف النتائج أىميا: أف أغمبية أفراد العينة يمارسوف الألعاب الإلكترونية 
، مما يؤثر في صحتيـ وتركيزىـ في الدراسة، ويفضؿ أغمبية 3لأكثر مف   ساعات في اليوـ

العينة مف الذكور ممارسة الألعاب الإلكترونية الحربية والقتالية؛ مما يجعميـ عرضة 
لمسموكيات العدوانية، وتجعؿ الطفؿ يميؿ إلى العزلة الاجتماعية والانطواء عمى نفسو؛ مما 
يؤثر سمبياً في نموه الفكري والشخصي والاجتماعي، وأوضحت النتائج أف ىذه الألعاب تعمؿ 

الطفؿ طريقة التعامؿ مع التكنموجيا الحديثة، وتجعؿ الأطفاؿ أكثر إصراراً عمى عمى تعميـ 
 تحقيؽ النجاح والفوز، وتحقيؽ الطموح.

( إلى التعرؼ عمى أثر ممارسة الألعاب الإلكترونية في 2102وىدفت دراسة حسف )
 -عودية )الرياضالذكاء المغوي والاجتماعي لدى أطفاؿ المرحمة الابتدائية بالمممكة العربية الس
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المدينة(. واستخدمت الدراسة المنيج الوصفي التحميمي مف خلاؿ استبانة الذكاء  -الخرج
( تمميذا وتمميذة يتراوح 255الاجتماعي ومقياس الذكاء المغوي، طبقت عمى عينة قواميا )

( سنة، وتوصمت الدراسة إلى جممة مف النتائج أىميا: عدـ وجود فروؽ 9-2سنيـ ما بيف )
الة إحصائيا بيف أفراد العينة الذيف يمارسوف الألعاب الإلكترونية والذيف لا يمارسوف عمى د

مقياس الذكاء المغوي، بينما وجدت فروؽ دالة إحصائياً بيف أفراد العينة الذيف يمارسوف 
الألعاب الإلكترونية والذيف لا يمارسوف عمى مقياس الذكاء الاجتماعي لصالح الذيف 

ضحت النتائج عدـ وجود فروؽ دالة إحصائياً حسب المتغير الجنس والمدينة يمارسوف، وأو 
بيف متوسطات درجات أفراد العينة الذيف يمارسوف الألعاب الإلكترونية عمى مقياس الذكاء 

 المغوي.
(؛ فيدفت إلى الكشؼ عف علاقة الألعاب الإلكترونية العنيفة 2102أما دراسة الصوالحة )

لسموؾ الاجتماعي لدى أطفاؿ الروضة مف وجية نظر أولياء الأمور في بالسموؾ العدواني وا
عمّاف عاصمة الأردف. واستخدمت الدراسة المنيج الوصفي المسحي مف خلاؿ استبانة طبقت 

ولي أمر مف أولياء أمور أطفاؿ الروضة، وتوصمت الدراسة إلى جممة  011عمى عينة قواميا 
إحصائياً بيف الألعاب الإلكترونية العنيفة والسموؾ مف النتائج، أىميا: وجود فروؽ دالة 

العدواني لصالح السموؾ العدواني، وكذلؾ أظيرت نتائج الدراسة عدـ وجود فروؽ دالة 
إحصائياً لتأثير الألعاب الإلكترونية العنيفة عمى السموؾ الاجتماعي لدى أطفاؿ الروضة مف 

 وجية نظر أولياء الأمور.
( فيدفت إلى التعرؼ عمى العلاقة بيف الإفراط في الألعاب 2101أما دراسة بمميدي )

الإلكترونية والتحصيؿ الدراسي لدى الأطفاؿ، والفروؽ بيف الجنسييف في الإفراط في الألعاب 
الإلكترونية في الجزائر، واستخدمت الدراسة المنيج الوصفي التحميمي مف خلاؿ استبانة 

( سنة، وتوصمت 05-9يذة، يتراوح سنيـ بيف )تمميذا وتمم 092طبقت عمى عينة قواميا 
الدراسة إلى جممة مف النتائج، أىميا: عدـ وجود علاقة بيف التحصيؿ الدراسي واستعماؿ 
الألعاب الإلكترونية، وعدـ إفراط أفراد العينة في استعماؿ الألعاب الإلكترونية، ونسبة استعماؿ 

 اؿ الإناث ليا.الذكور للألعاب الإلكترونية أكبر مف نسبة استعم
(؛ فيدفت إلى التعرؼ عمى دوافع ممارسة الألعاب 2105أما دراسة ابف اليدلؽ )

الإلكترونية لدى طلاب التعميـ العاـ، ومعرفة إيجابيات ممارسة الألعاب الإلكترونية وسمبياتيا 
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مف وجية نظر طلاب التعميـ العاـ بمدينة الرياض، واستخدمت الدراسة المنيج الوصفي مف 
مف طلاب التعميـ العاـ، وتوصمت الدراسة إلى  531لاؿ استبانة طبقت عمى عينة قواميا خ

جممة مف النتائج، أىميا: وجود عدد مف العوامؿ التي تدفع طلاب التعميـ العاـ لممارسة 
الألعاب الإلكترونية: مثؿ السعي لمفوز، والمنافسة، والتحدي، وحب الاستطلاع وغيرىا مف 

لتشويؽ والإثارة، ويرى طلاب التعميـ العاـ أف لممارسة الألعاب الإلكترونية عناصر الجذب وا
آثارا إيجابية وأخرى سمبية، فمف الآثار الإيجابية أف الألعاب الإلكترونية التي تمارس عبر 
الإنترنت تسيـ في تحسيف بعض الميارات الاجتماعية والأكاديمية لدى اللاعبيف: مثؿ ميارة 

مات، والكتابة، واكتساب المغات الأجنبية، والتفكير الناقد وميارة حؿ البحث عف المعمو 
المشكلات، أما فيما يتعمؽ بالآثار السمبية المترتبة عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية فيي 
عديدة، وصُن فت إلى فئات عدة: أضرار دينية، وسموكية، وأمنية، وصحية، واجتماعية، 

 وأكاديمية وأضرار عامة.
(؛ فيدفت إلى التعرؼ عمى مدى تأثير الألعاب الإلكترونية في 2102دراسة قويدر )أما 

سموكيات الأطفاؿ، واستخدمت الدراسة المنيج الوصفي التحميمي والمسحي مف خلاؿ أداة 
( عاماً، 02-2( طفؿ وطفمة، يتراوح سنيـ ما بيف )211استبانة، طبقت عمى عينة قواميا )

مف النتائج، أىميا: وجود فروؽ بيف الأطفاؿ الذكور والإناث فيما وتوصمت الدراسة إلى جممة 
يخص نوعية الألعاب المفضمة لدى الجنسيف، فالذكور يميموف أكثر إلى الألعاب الحربية 
والقتالية والألعاب الرياضية، في حيف أف الإناث يممف أكثر للألعاب التعميمية وألعاب الألغاز 

فاؿ يقمدوف أبطاليـ المفضميف في الألعاب الإلكترونية، وىذا ما وألعاب البنات، وأغمبية الأط
يجعميـ يتقمصوف شخصيات غير شخصياتيـ تكوف مبنية حسب مبادئ البطؿ وقيمو الذي 
يفضمونو، وىذا ما يجعميـ يميموف لمتقميد الذي يؤثر مستقبلا في تكويف شخصياتيـ، وقيميـ 

حب التحدي والمغامرة مف خلاؿ ممارسة الألعاب وعاداتيـ،  وأغمبية مفردات العينة تعمموا 
 والتكنولوجيا الحديثة واستعماليا. رالإلكترونية، وتعمموا استخداـ الكمبيوت

(؛ فيدفت إلى التعرؼ عمى العلاقة بيف الألعاب الإلكترونية 2119أما دراسة اليعقوب )
ة المنيج الوصفي وسموؾ العنؼ لدى الأطفاؿ في المرحمة الابتدائية، واستخدمت الدراس

التحميمي مف خلاؿ أداة قياس العنؼ لدى الأطفاؿ في مرحمة الابتدائية، طبقت عمى عينة 
( مف أولياء الأمور ممف يمعب أطفاليـ الألعاب الإلكترونية. وتوصمت الدراسة 152قواميا )
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طفاؿ، وأف إلى جممة مف النتائج، أىميا: وجود علاقة بيف الألعاب الإلكترونية والعنؼ لدى الأ
ليا دوراً في تنمية سموؾ العنؼ لدييـ، وتوصمت الدراسة إلى أف ىذه الألعاب قد تحمؿ في 
طياتيا بعض الصور والأشكاؿ المتناحرة والمتصارعة بالشكؿ السمبي والبعيدة عف ثوابت 

 المجتمع، وعف القيـ والعادات والتقاليد.
مع الدراسات السابقة في أف للألعاب  وباستعراض ما سبؽ، تبيف أف الدراسة الحالية تتفؽ

الإلكترونية إيجابيات وسمبيات، وتطبيؽ معظـ ىذه الدراسات عمى عينة مف الأطفاؿ، وكذلؾ 
استخداميا لممنيج الوصفي. ومع ىذا الاتفاؽ إلا أف الدراسة الحالية تختمؼ عف الدراسات 

لكترونية عمى متغير معيف: السابقة في أف الدراسات السابقة ركزت عمى علاقة الألعاب الإ 
كالذكاء المغوي أو الاجتماعي، أو عمى سموؾ الأطفاؿ وغيره، بينما الدراسة الحالية تناولت 
يجابياتيا عموماً، وكذلؾ تختمؼ في أنيا طبقت عمى عينة مف  سمبيات الألعاب الإلكترونية وا 

 أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية.
الدراسات في بعض أجزاء الإطار النظري، وبمورة المشكمة وعموماً يمكف الاستفادة مف ىذه 

 الحالية، وتحديد بعض الجوانب الإيجابية والسمبية للألعاب الإلكترونية عمى الأطفاؿ.
 الإطار النظري للبحث: 

مف خلاؿ استقراء أدبيات البحث ذات الارتباط بموضوع الدراسة، يتناوؿ الإطار النظري 
 العناصر الآتية:

 ومراحل تطورها: ةنشأة الألعاب الإلكترونٌأولاً: 

تعدّ الألعاب الإلكترونية حقيقة واقعة شديدة الانتشار، ذائعة الصيت وىي إحدى أكثر 
الأنشطة التي يزاوليا الأفراد عمى اختلاؼ أعمارىـ وأجناسيـ لأوقات طويمة دوف ممؿ، ولما 

الرياضات التقميدية مثؿ كرة القدـ، حققتو الألعاب الإلكترونية مف شعبية، باتت تقارب شعبية 
إف لـ تتفوؽ عمييا فإنو كاف مف الطبيعي أف يزداد ما تنالو مف اىتماـ، وما تيدؼ إليو ىنا 
ىو النظر إلى الأمر نظرة أكثر جدية تيدؼ إلى البحث عف سبؿ جديدة لاستغلاؿ ىذا الارتباط 

رونية في أنشطة أكثر متعة ليـ الجارؼ لنسبة ىائمة مف الشباب بشكؿ خاص بالألعاب الإلكت
 وربما كذلؾ أكثر فائدة.

وللألعاب الإلكترونية أشكاؿ كثيرة، فإما تعرض عمى شاشة التمفاز "ألعاب الفيديو"، أو 
عمى شاشة الحاسوب "ألعاب الحاسوب"، وىي تُمعب أيضاً عمى حوامؿ التحكـ الخاصة بيا، أو 
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إذ تزود ىذه الألعاب الفرد بالمتعة مف خلاؿ  في قاعات الألعاب الإلكترونية المخصصة ليا،
أو تحدي الإمكانات العقمية، وبعد  -التآزر البصري الحركي-تحدي استخداـ اليد مع العيف 

تطور ىذه الألعاب الإلكترونية خلاؿ الأربعيف سنة الماضية أصبحت تمارس مف خلاؿ 
شبكة الإنترنت، إذ أصبحت "، أو CD" أو القرص المدمج"Floppy Diskالأشرطة المرنة "

تمتاز بنظاـ ثلاثي الأبعاد لمصورة وسرعة معالجة عالية، وكذلؾ نظاـ معقد مف الإمكانات 
الصوتية التي تؤثر في اللاعب أثناء المعب، ويمكف أف تمعب ىذه الألعاب بشكؿ فردي: 
اللاعب ضد الحاسوب، أو ضد أشخاص آخريف موجوديف عمى الإنترنت )الشحروري، 

 (.12،ص2119
، وقد توجد عبر أقراص on lineوىذا يعني أف ىذه الألعاب قد توجد عمى الشبكة 

غير أف الأطفاؿ يفضموف ممارستيا عبر الشبكة؛ تفادياً لحمؿ الأقراص  off lineمضغوطة 
المضغوطة معيـ في كؿ مكاف، ولكسب أكبر قدر مف الألعاب المتوفرة في الإنترنت، مع 

ارئة عمييا، وىو ما قد لا توفره الأقراص المضغوطة عكس شبكة تحصيؿ التعديلات الط
 (.2102الإنترنت )القويدر، 

وعموماً، يمكف القوؿ إف عالـ الألعاب الإلكترونية مر بسبع مراحؿ، يمكف إيجازىا عمى  
 (: 2109النحو الآتي )عباس، 

وتر التي طورىا المرحمة الأولى: انطمقت بداية الستينيات مع ظيور الألعاب عمى الكمبي -
" pongفيزيائيوف فقط؛ لتمضية الوقت، أو لاستعراض التكنولوجيا، وتعد ألعاب "بونغ  

 " ثمار ىذه المدة.space warو"حرب الفضاء 
المرحمة الثانية: تبدأ المرحمة الثانية مع الإعلاف عف أوؿ عارضة تحكّـ متعددة الألعاب،  -

اب بأىداؼ وقواعد جديدة؛ ولذا ولدت مف أتاري التي تتضمف سمـ ألع vcs2600وىي 
" التي pac manصناعة نشر الألعاب، وتعدّ المعبة الرمز في ىذه المدة "باؾ ماف 

 " لمؤسسة نامكو.Toru Iwataniاخترعت في الياباف " تورو إيواتاني 
المرحمة الثالثة: جرت ىذه المرحمة أساساً في أوروبا والولايات المتحدة الأمريكية مع  -

" Sinclair" و"سينكمير commodoreأجيزة كمبيوتر عائمية "كومودور  تطوير
" الذي يسجؿ نقطة Atari ST"أتاري إس تي  0992" وفي عاـ Amstradو"أمستراد 

 الذروة في ىذه المرحمة.
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المرحمة الرابعة: تتوافؽ ىذه المرحمة مع الانتصار الياباني المحض الذي تجسده  -
" وكذا لمؤسسة نصؼ ممموؾ مف اليابانييف Super nes"نينتاندو" عبر "سوبرنيس 

"، وتعدّ ىذه المرحمة أيضاً مرحمة تطوير الألعاب عبر أجيزة الإعلاـ Segaوىي "سيغا 
"، أو "سيفف كويست Myst، وظيور ألعاب المغامرة والألغاز: مثؿ "ميست PCالآلي 

Seven Quist وكذلؾ ألعاب الأدوار مثؿ "فاينؿ فانتيزي ،"Final Fantasy." 
المرحمة الخامسة: وتتوافؽ ىذه المرحمة مع استخداـ الألعاب لتقنيات الإعلاـ المتعدد  -

الوسائط التي لـ تطور خصيصاً ليذا اليدؼ: معالجة الصور الثلاثية الأبعاد في الزمف 
"، Processurs Dediesالحقيقي، الحساب المتوازي، مع "المعالجات المخصوصة 

والألعاب عمى الشبكات المحمية  CD-ROMئي المضغوط واستعماؿ القرص الضو 
LAN وعمى الإنترنت، وظير في ىذه المرحمة دخوؿ لاعب جديد في مسرح ألعاب ،

 ".PlayStation" بمعبتو "بلايستيشف Sonyالفيديو وىو "سوني 
" والصراع Microsoftالمرحمة السادسة: بدأت المرحمة السادسة بدخوؿ "ميكروسوفت  -

 .X boxو  Game Cubeو  PS2بيف عارضات التحكـ: 
المرحمة السابعة: مف خصائص ىذه المرحمة ظيور عارضات التحكـ اليدوية المتنقمة،  -

ـ بإصدار جديد كمياً اطمقتو "نينتاندو"، وىو 2111وبدأت ىذه المرحمة مع دخوؿ العاـ 
"، وأعمنت سوني Nintendo DSعبارة عف جياز تحكـ يدوي متنقؿ "نينتاندو دي اس 

ـ، 2111" الذي طُرح في الأسواؽ اليابانية PSDعف إطلاؽ جياز بلايستيشف المتنقؿ "
 ـ وصؿ جياز سوني بي إس دي إلى الأسواؽ الأمريكية.2113وفي عاـ 

قفزات تقنية ىائمة جعمت سوؽ  -بعد ىذه المراحؿ السابقة-وقد قفزت الألعاب الإلكترونية
ثر رواجاً مف بيف وسائؿ الترفيو الأخرى: كالموسيقى والأفلاـ، ولقد تطورت الألعاب ىو الأك

الألعاب الإلكترونية عبر السنيف، إذ أصبح ممكناً الآف الدخوؿ مف خلاؿ الخياؿ والحواس في 
عالـ الألعاب الإلكترونية الذي أصبح ذا أبعاد ثلاثية، مثلًا في لعبة شطرنج مع بطؿ جالس 

و مواجية شخصيات مستنسخة في كرة المضرب وكرة القدـ، حتى إنو أنشئت أمامنا مجازياً، أ
متنزىات، إذ يستطيع الزائر التدرب عمى التزلج أو لعبة البيسبوؿ مقابؿ صور مستنسخة مف 

 الأبطاؿ، أو لعبة الغولؼ أو زيارة المدف التاريخية.
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وابتكار الجديد منيا، وليس كما لا يزاؿ التنافس بيف الشركات مستمر في تقديـ أحدث الألعاب 
مقتصرا عمى الشركات فقط، بؿ أصبح ىناؾ مسابقات عامو تجمع مف لديو موىبو في تصميـ 

 الألعاب الإلكترونية، ولا يزاؿ التطور مستمرا حوؿ الألعاب الإلكترونية.
 ثانٌاً: تصنٌفات الألعاب الإلكترونٌة:

وأياً ما كاف تصنيؼ ألعاب الحاسوب فيو توجد العديد مف التصنيفات للألعاب الإلكترونية، 
لا معنى لو، إذ إف كثيراً مف الألعاب قد تقع تحت تصنيفات متعددة في الوقت نفسو، فعمى 
سبيؿ المثاؿ ألعاب المغامرات التي تحتاج إلى أف يحدد فييا القرصاف الوجية التي يريدىا في 

يـ الجغرافيا، ومف تصنيفات الألعاب البحر، يمكف أف تصنؼ كذلؾ ضمف الألعاب التعميمية لتعم
 (: 12، ص2119الإلكترونية )الشحروري،

: وىي الألعاب التي تعتمد عادة أكثر عمى التآزر بيف Action gamesألعاب الحركة  -1
العيف واليد أكثر مف اعتمادىا عمى محتوى المعبة مثؿ ألعاب المغامرات والعدواف 

 الخيالي.
: وىي تمؾ الألعاب التي تؤكد أىمية التفكير Strategy Gamesألعاب الاستراتيجية  -2

 المنطقي والتخطيط مثؿ ألعاب الألغاز والشطرنج.
 : وىي التي تتضمف الاستكشاؼ وحؿ المشكلات. Adventure gamesألعاب المغامرة  -3
: تشبو ألعاب المغامرة ولكف بدلًا مف أف تركز Role play gameألعاب لعب الدور  -4

عتمد عمى التطور النوعي لمخصائص ويمكف أف يشارؾ فييا أكثر عمى حؿ المعضلات، ت
 مف لاعب واحد.

: تشبو الاستراتيجيات، سواء أديت مف طرؼ الفرد أـ Sport gamesألعاب الرياضة  -5
 الفريؽ الرياضي.

 : تخمؽ موضوعاً، أو عممية بكؿ تفاصيميا.Simulation gamesألعاب المحاكاة  -6
: معظـ ىذه الألعاب حولت إلى ألعاب محوسبة، Classic gamesالألعاب القديمة  -7

 وىي ألعاب تعميمية.
 (:2100ويمكف تصنيؼ الألعاب الإلكترونية أيضاً إلى )بقلاوة، 

ألعاب تعتمد عمى قصة أو شخصية كرتونية: وىذا النوع مف الألعاب مفيد جداً للأطفاؿ؛  -0
 وىو يبدأ في تثقيفيـ بثقافة سيمة.
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التركيز(: تعتمد ىذه البرامج عمى الخياؿ وسرعة البديية  -الملاحظةألعاب فكرية )تقوية  -2
 والذاكرة والنشاط الذىني.

الألعاب التي تعتمد عمى استراتيجية حربية: تحتاج إلى وضع خطط، وىذا يعد نوعاً مف  -5
 المراحؿ المتقدمة التي تحتاج إلى نضج عقمي.

عنيفاً، ولكنو يؤدي إلى تبمد الذىف  ألعاب تعتمد فقط عمى صراع البقاء: وىذا النوع يكوف -1
 والفكر؛ إذ إنو يعتمد عمى القتؿ والتدمير والتخريب والنشوة.

ويحمؿ تصنيؼ أنواع الألعاب الإلكترونية نوعاً مف الاختلاؼ بيف الباحثيف، فمنيـ مف قسميا 
عمى أساس النوع ومضموف الألعاب، ومنيـ مف قسميا عمى أساس عدد الأفراد المشاركيف 

 (:2109ي المعبة، أما تقسيميا حسب نوع الألعاب ومضمونيا فقد صنفت إلى )محمود، ف
ألعاب الحركة: إف ظيور ألعاب الحركة تزامف مع ظيور ألعاب ممثمة في أجيزة ثابتة،  -‌أ

وىذه الألعاب الأولى مف نوعيا عرفت شعبية كبيرة في أوساط الشباب، منيا ماريو 
"Mario" وباؾ ماف "Pac manعبة تيتري""، ول"Titri ،وتركز عمى التحكـ في الحركة ،

ومف خصائصيا التتابع في اختبار السرعة، والمياقة، فكؿ ىذه الألعاب تتطمب التحكـ في 
الأجيزة اليدوية والأزرار، ولكؿ واحد حركة خاصة مف قفز، وجري، وانحناء، 

 وانقلاب...الخ.
 عية، ىي:ألعاب الذكاء: وتنقسـ بدورىا إلى أربعة أنواع فر  -‌ب
ألعاب المغامرات والتفكير: مف وجية نظر المتفرج يظير تشابييا مع ألعاب الحركة  -0

والمغامرات؛ إذ أف اللاعب فييا يمثؿ الدور الرئيس مع تميزه بوجود عدد مف الألغاز 
تتطمب التركيز في الملاحظة لحميا؛ نظراً إلى ارتباطيا بنجاح المغامرة، واللاعب يمثؿ 

المحقؽ الذي يجري التحريات لموصوؿ إلى حؿ الألغاز المطروحة، مع تميز فييا دور 
المعبة بأعمى تقنيات الرسـ، وتمثيؿ الأشياء الموجودة فييا باستعماؿ الأبعاد الثلاثة التي 

 تضفي عمييا طابع التشويؽ.
الألعاب الاستراتيجية الاقتصادية: نجدىا تشابو ألعاب التدريب، إذ ييتـ كلاىما  -2

نشائيا، في حيف أنيا تستدعي التفكير وقدرة التسيير بالعمؿ بميك انيزمات سير المدف وا 
عمى استثمار الوسائؿ الموجودة تحت تصرؼ اللاعب؛ إذ إف الخطوات معروفة، يتعيف 
دارة وسائميا الطبيعية مف سكاف، وتجارة، وصناعة...إلخ،  فييا اختيار مكاف المدينة وا 
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رة الأمثؿ لكؿ ىذه الوسائؿ المكونة ليا، والحفاظ عمى ىذه واليدؼ ىو الوصوؿ إلى الإدا
المدينة، واللاعب حر في اختيار مراحؿ النمو أو تغيير قواعد المعبة أو في إجراء مختمؼ 

 ".Sim Cityالتعديلات المسموحة، ومف ىذا النوع نجد لعبة "سيـ سيتي 
"، مف Urban Asaultألعاب استراتيجية الحرب: مف أشيرىا لعبة "أورباف أسولت  -5

" مف إنتاج شركة أنظمة Star Craftإنتاج شركة مايكروسوفت، ولعبة "ستار كرافت 
بميزار، كؿ ىذه الألعاب تجعؿ اللاعب يشعر كأنو خميفة نابميوف مف أجؿ الفوز؛ إذ يجب 
استعماؿ الوسائؿ المتاحة في المعبة؛ لبناء منشآت وقوة عسكرية ذات قدرة عمى الدفاع 

 والتصدي لأي اعتداء باستعماؿ مختمؼ الاستراتيجيات الحربية.واليجوـ 
 زالألعاب التقميدية: وىي غالباً تدخؿ في إطار أنظمة الحاسب كما في نظاـ الويندو  -1

Windows .مثؿ لعبة أوراؽ الكوتشينة سولتير، إذ يصؿ صداىا إلى أغمب المستعمميف 
واقعية، خصوصاً الرياضية منيا، ألعاب التدريب: ىي صورة طبؽ الأصؿ لنشاطات  -ج

وقواعدىا ممثمة بدقة ومستمدة مف الواقع: كألعاب مباراة كرة القدـ، والسمة، والتنس، 
" مثلًا وىي Fly simulationوسباؽ السيارات، ففي لعبة التدريب عمى قيادة الطائرات "

يأخذ ، -ومف أشير ألعابيا وأقدميا- Microsoft تلعبة مف إنتاج شركة ميكروسوف
الطيار مكانو في واجية الطائرة كما ىو الحاؿ في الحقيقة، وأمامو عدة أجيزة لمتحكـ 
عادة برمجة تتطمب معرفة خاصة بالأساس النظري  والقيادة تحتاج كميا إلى مراقبة، وا 
المتعمؽ بتحديد دور كؿ منيا في لوح المراقبة مف خزاف الوقود، والعمو، وسرعة الرياح، 

 خ.والاتجاه... إل
كما ترى الباحثة أف ليس ىنالؾ تصنيؼ محدد أو ثابت يمكف حصرىا عمى الألعاب 
الإلكترونية، فيناؾ طرؽ متعددة وأشكاؿ مختمفة لتصنيؼ الألعاب الإلكترونية، مف حيث 
النوع، أو الوظيفة، أو اليدؼ منيا، أو تصنيفيا حسب الفئة العمرية أو لتناوليا لموضوع 

 معيف أو غيرىا.
 : الانعكاسات الإٌجابٌة والسلبٌة لممارسة الأطفال للألعاب الإلكترونٌة:ثالثاً 

لقد أصبحت الألعاب الإلكترونية جزءاً مندمجاً في ثقافة المجتمعات كافة، حتى أف حديث 
الأطفاؿ أصبح لـ يعد يحمؿ تحضيرات لمدراسة، بؿ تطمعات لمعرفة كؿ جديد عف الألعاب 

 يقة وتمثميا بمختمؼ الطرائؽ.الإلكترونية ومواكبتيا بأي طر 



 0202َ(    ٠ٕب٠ش 6أعىبعبد ِّبسعخ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ.........                                          عذد  )

Print:(ISSN 2682-2989)          Online:(ISSN 2682-2997)  777 -الصفحة - 

 

بكونيا أىـ سمة لتكنولوجيا الاتصاؿ الحديثة والوسائط الإعلامية -لقد صبغت التفاعمية 
علاقة الطفؿ بالألعاب الإلكترونية عبر الوسائط الإعلامية المختمفة، مما ترؾ داخمو  -الجديدة

ت الألعاب الإلكترونية والسمبية، فأصبح ةوفي تكويف شخصيتو العديد مف الآثار الإيجابي
تتمتع بمكانة ميمة في حياة الطفؿ، إذ تدخمت في تنشئتو الاجتماعية وتكوينو النفسي 

 (.2102والمعرفي والذىني والأخلاقي )ىماؿ، 
 وفيما يمي تناوؿ ىذه الانعكاسات بشيء مف التفصيؿ:

 الانعكاسات الإيجابية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية: - أ
للألعاب الإلكترونية إيجابيات عند الأطفاؿ، منيا الترويح عف النفس في أوقات الفراغ، إف 

وأنيا محط منافسة بيف الأصدقاء مف خلاؿ المعب بالألعاب متعددة اللاعبيف، وقد تطمع 
 (.2102اللاعب عمى أفكار جديدة ومعمومات حديثة )أحمد،
ذ إف ىذه الألعاب تساعد بشكؿ كبير في وللألعاب الإلكترونية تأثير إيجابي في الطفؿ، إ

تعميـ الطفؿ ميارات عممية وتمقينو معمومات معرفية، تسيـ في زيادة ذكائو وتحصيمو العممي 
 ومستواه الفكري والإبداعي عموما.

وللألعاب الإلكترونية دور كبير في تطوير قدرات الأطفاؿ، إذ تكسبيـ الثقة في النفس  
تربوي إيجابي يتمثؿ في تعمـ الأطفاؿ ميارات: مثؿ الكتابة والدقة  عند الفوز فييا، وليا دور

والمتابعة والتركيز والحساب، وتساعد عمى تنشيط الذاكرة وتولد الفكر الإبداعي لدييـ، 
وتساعد في تمكيف الأطفاؿ مف التعبير عف مشاعرىـ، وعمى التحكـ في غضبيـ، ويمكف أف 

قيادة لدى الأطفاؿ؛ لأف الطفؿ يتعود منذ الصغر عمى تسيـ ىذه الألعاب في تنمية ميارة ال
القدرة عمى اتخاذ القرار؛ لأف معظـ الألعاب تمنح الطفؿ عدة خيارات أثناء المعب وتمنحو 
حرية التحكـ في مسارىا، ونظراً لمسرعة الفائقة التي تمتاز بيا ىذه الألعاب، يتطمب التعامؿ 

مواكبتيا، وتحقيؽ التفاعؿ التاـ معيا، وىذه إضافة معيا السرعة في اتخاذ القرارات؛ وذلؾ ل
 إيجابية تضاؼ إلى رصيد الطفؿ القائد.

نشاء المدف... كميا  وألعاب الألغاز وتشكيؿ الحروؼ والكممات والجمؿ، وبناء البيوت وا 
تنمي الجانب المعرفي والمغوي لدى الطفؿ، وتنشط لديو الذاكرة والعمميات العقمية العميا: 

والتفكير والتخيؿ، وتنمي الجانب الحدسي الحسي لديو، ويحقؽ التآزر العصبي كالذكاء 
 والبصري لديو مف خلاؿ تنظيـ المتابعة البصرية لمعبة وممارستيا الحركية العصبية.
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يجابيات الألعاب الإلكترونية عمى الطفؿ تعدت الجانب التعميمي المعرفي الفكري إلى  وا 
لتي ينشأ ضمنيا، مف خلاؿ تفاعمو الإيجابي مع ىذه الألعاب، الحياة الاجتماعية والنفسية، ا

وذلؾ بابتعاده عف العزلة والانطواء، إذ يتفاعؿ مع الآخريف، ويكوف علاقاتو الاجتماعية 
بصورة أحسف داخؿ الأسرة، ومع الأصدقاء، ويكتسب قيماً واتجاىات إيجابية وخبرات دينية 

 (.2102واجتماعية )ىماؿ، 
 تمخيص أىـ إيجابيات ممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية فيما يأتي:مما سبؽ يمكف 

 تنمية القدرات العقمية للأطفاؿ. -0
 إثارة الفكر بمتابعة الألعاب وحؿ الألغاز. -2
 يعزز ثقة الطفؿ بالتكنولوجيا الحديثة، ويقدر دورىا في إشباع رغباتو وتحقيؽ حاجاتو. -5
ى ممارسة وتفاعؿ مع ىواتؼ التعمـ والتعميـ ينتقؿ التعميـ والتعمـ مف حفظ وتسميع، إل -1

 المبرمجة.
تنمية الإبداع في إيجاد ألعاب حاسوبية، وتصميميا مف الأطفاؿ، وتخزينيا عمى  -3

 الحاسوب وتبادليا مع الأقراف.
إثارة روح التنافس بيف الأطفاؿ؛ لتحقيؽ الفوز عمى الأقراف في مسابقات الألعاب  -2

 الحاسوبية.
الملاحظة وسرعة البديية، والتنظيـ والدقة والالتزاـ بتنفيذ الخطوات يعتاد الأطفاؿ دقة  -2

 وفؽ قوانيف وأنظمة لموصوؿ إلى النتيجة الصحيحة.
 يعتاد الطفؿ اليدوء والسكينة عند ممارسة الألعاب، ويتجنب الصراخ والفوضى. -9
 يثؽ بنزاىة التحكيـ، ويتقبؿ النصر أو اليزيمة بقناعة تامة. -9

 صرار عمى الفوز وتحقيؽ الذات مف خلاؿ المحاولة والخطأ.يعتاد الأطفاؿ الإ -01
تبادؿ ألعاب الحاسوب بيف الأطفاؿ يعزز مبادئ وأخلاقا إسلامية سامية: مثؿ  -00

 التعاوف والصدؽ في التفاعؿ، وحفظ الأمانة، وبناء صداقات.
يتمكف جميع الأطفاؿ مف إشباع حاجاتيـ وفؽ قدراتيـ الجسدية والعقمية باختبار  -02

 اب المتوافقة مع قدراتيـ.الألع
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وترى الباحثة إضافة إلى ما سبؽ أف مف إيجابيات ممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية 
 يتمخص عمى النحو الآتي:

 جذب الطفؿ نحو التعميـ بطريقة شيقة وممتعة. -１
 إشباع خياؿ الطفؿ واكتشاؼ ما حولو. -２
 تنمي التفكير لدى الطفؿ، وتطور ميارات العقؿ. -３
 عف النفس في أوقات الفراغ.الترويح  -４
 الاطلاع عمى أفكار جديدة، ومعمومات حديثة. -５
 تساعد عمى اكتساب لغات جديدة. -６
 الانعكاسات السمبية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية: - ب

عمى الرغـ مف إيجابيات الألعاب الإلكترونية ومزاياىا العديدة إلا أف سمبياتيا أكثر مف 
الألعاب المستخدمة مف قبؿ الأطفاؿ ذات مضاميف سمبية تؤثر فييـ، إيجابياتيا؛ لأف معظـ 

ففي كثرة استخداميا ليا أضرار كثيرة عمى الأطفاؿ، والأضرار التي قد تنجـ عف الاستخداـ 
 (:2105والألعاب الإلكترونية يمكف تقسيميا إلى )قاسـ، تالطويؿ للإنترن

 أضرار نفسية واجتماعية، تتمثؿ في: - أ
الطويؿ للألعاب الإلكترونية مف قبؿ الأطفاؿ يفقدىـ التواصؿ مع أسرىـ  أف الاستخداـ -0

ومجتمعيـ، ويحوليـ إلى أطفاؿ أكثر ميولًا إلى الانعزاؿ وعدـ الاستمتاع بمشاركة 
 الآخريف المعب والحديث.

مف ضمف الأخطار النفسية جراء ذلؾ ىو التخوؼ مف الوصوؿ إلى مرحمة يصعب فييا  -2
 والطفؿ، بسبب انقطاع الحوار بينيـ لساعات طويمة.التفاىـ بيف الأىؿ 

إف الألعاب الإلكترونية المستوردة لا تخضع لرقابة محمية لمتأكد مف عدـ احتوائيا عمى  -5
أفكار خارجة عف المألوؼ، وفي أغمب الأحياف يقمد الأطفاؿ ما يشاىدونو، وتمتصؽ 

لألعاب الإلكترونية في طريقة المبس وأشكاؿ الشخصيات وحركاتيـ التي يرونيا عبر ا
 عقوليـ؛ مما يؤثر في بناء شخصياتيـ في المستقبؿ.
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فقداف البراءة: فالطفؿ يفقد براءتو في العصر المعموماتي الذي تسيطر عميو الثقافة  -1
، وتفرض عميو النضج المبكر؛ ءالإلكترونية دوف قيود أو حدود تتسمؿ إلى عالمو البري

 ليصبح رجلًا صغيراً قبؿ الأواف.
 أضرار صحية، تتمثؿ في: - ب
 نسياف تناوؿ الأغذية الصحية.  -0
يتعرض الأطفاؿ الذيف يطيموف النظر إلى شاشات التمفزيوف والأجيزة الإلكترونية إلى  -2

مخاطر في عيونيـ: كقصر في النظر أو أمراض قد تصيب العيف؛ بسبب جموسيـ 
 لأوقات طويمة أماـ الأجيزة الإلكترونية.

ات الكيرومغناطيسية التي تطمقيا الأجيزة الإلكترونية دوف إف تعرض الأطفاؿ لمموج -5
 استثناء يؤدي إلى إصابة الأطفاؿ بالقمؽ والاكتئاب والشيخوخة المبكرة.

 أضرار عمى التحصيؿ الدراسي: -ج 
وأما ما يتعمؽ بالتحصيؿ الدراسي فإف الطفؿ الذي يقضي ساعات طويمة أماـ الأجيزة 

في المدرسة الذيف يقضوف ساعات أقؿ، أو الذيف لا يقضوف  الإلكترونية يتأخر عف زملائو
أي وقت عمى الأجيزة الإلكترونية، وىذه الأجيزة وما تحممو مف ألعاب إلكترونية ىي أحد 
الأسباب التي تجعؿ الطفؿ يبقى ساىراً حتى وقت متأخر، خصوصاً حيف تغيب رقابة الوالديف، 

سالى يكادوف يناموف في صفوفيـ الدراسية، وىذا يجعميـ يذىبوف إلى المدرسة متعبيف ك
 ويصابوف بشرود الذىف والسرحاف وعدـ التركيز.

 (:095، ص2112مخاطر وأضرار وعامة، تتمثؿ في )حوامد،  -د
الساعات الطويمة التي يقضييا الأطفاؿ أماـ الألعاب الإلكترونية تضر بأبصارىـ؛ نتيجة  -0

 لحاسوب.الإشعاعات الضوئية المنبعثة مف شاشة عرض ا
 الاىتماـ المتزايد بالألعاب الإلكترونية يشتت أذىاف الأطفاؿ عف متابعة تحصيميـ. -2
يضعؼ البناء الجسمي بتراخي العضلات البدنية؛ لابتعاد الأطفاؿ عف ممارسة النشاطات  -5

 الرياضية التي تكسب الجسـ قوة وفاعمية.
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، ومف ممارسة أدواره تؤثر سمباً في علاقات الطفؿ الاجتماعية بالانطواء والعزلة -1
الاجتماعية مف حيث تبادؿ الزيارات مع الأىؿ والأقرباء واستقباؿ الضيوؼ ومحادثتيـ 

 بمجريات أحداث الساعة.
فراغ مضموف الألعاب الإلكترونية مف الفكر والثقافة، واعتمادىا فقط عمى الميو الذي  -3

 فيو ضياع لأوقات الأطفاؿ وذروة عطائيـ.
تجد مف عروض الألعاب الإلكترونية جديدة توصميـ إلى مرحمة تعمؽ الأطفاؿ بما يس -2

عادة الطفؿ إلى طبيعتو الأولى بسيولة.  الإدماف الذي يصعب الخروج منيا وا 
الاضطراب العقمي؛ لتناقض طبيعة الألعاب الإلكترونية في الجياز وحقيقتيا الواقعية في  -2

 الحياة.
 يات ممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية:أف مف سمب -إضافة إلى ما سبؽ  -وترى الباحثة 

 اليوس والإدماف عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية. -１
 إصابة الطفؿ بالعزلة، وصعوبة في التواصؿ مع الآخريف. -２
 تؤثر عمى التحصيؿ الدراسي في حاؿ الردماف عمييا. -３
 تؤثر عمى صحة الطفؿ: )زيادة في الوزف، آلاـ في الرقبة، ضعؼ البصر(. -４
 لعاب الإلكترونية تنمي ميارات العنؼ والعدواف لدى الطفؿ.بعض الأ  -５
 بعض الألعاب الإلكترونية تستيدؼ إغواء الطفؿ في ىويتو الدينية والثقافية. -６
 ضياع لوقت الطفؿ عف التحصيؿ الفكري واعممي والثقافي. -７

رابعا: دور الأمهات فً التعاون مع انعكاسات ممارسة الألعاب الإلكترونٌة على 
 أطفالهن:

يتمخص دور الأـ في رعاية أطفاليا تجاه ممارستيـ للألعاب الإلكترونية عمى النحو الآتي 
 (:202، ص2100)عبدالعزيز،

إتاحة الفرصة لمطفؿ لمذىاب إلى النادي والرحلات والمتنزىات والمناطؽ المفتوحة لمعب  -0
 .تحت رعاية الأـ وتوجيييا؛ لتشغمو عف ممارسة الألعاب الإلكترونية

إتاحة الفرصة لمطفؿ لممارسة الأنشطة والألعاب الإلكترونية التي يريد ممارستيا تحت  -2
 رعاية الأـ لمطفؿ وتوجيييا.
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تخصيص وقت كاؼ لمجموس مع الأبناء، والتركيز عمى التربية الأخلاقية، وتشجيعيـ  -5
 ومدحيـ ليـ، وعدـ السخرية وتيديدىـ بالعقاب دائما.

الأـ في رعاية أطفاليا تجاه ممارستيـ للألعاب  ( أف دور2109ويرى )محمود، 
 الإلكترونية يتمخص عمى النحو الآتي:

أف تعي الأميات أىمية قياميـ بتنظيـ وقت الطفؿ وتحديد زمف لمّعب، لا يزيد عمى ساعة  -0
، ثـ يقضي باقي الوقت في ممارسة الأنشطة اليومية، ولا يكوف المعب بيا إلا  في اليوـ

لواجبات المدرسية، وتوجد طرائؽ كثيرة لمتحكـ في مدة المعب، منيا بعد الانتياء مف ا
عمى سبيؿ المثاؿ: تشغيؿ ساعات التمفزيوف التي يغمؽ فييا التمفاز الذي يمعب عميو 

 الطفؿ أوتوماتيكياً بعد مدة محددة مف التشغيؿ.
يمكف للأميات تخصيص ساعات لمشاركة أبنائيـ بعض الألعاب لبعض الأوقات، بما  -2

مكنيـ مف متابعة ما يمارسو الأبناء مف ألعاب، والحوار مع أبنائيـ حوليا وما تتضمنو ي
 مف أفكار.

أف تركز الأميات عمى تعميـ أطفاليف طريقة استخداـ الألعاب الإلكترونية بشكؿ صحيح  -5
بطريقة آمنة، وطريقة حماية أنفسيـ، فبعض الألعاب تتطمب وجود الإنترنت؛ مما تمكف 

ادثة المشاركيف في المعبة، ولذا يجب تعميـ الطفؿ، وتدريبو عمى التعامؿ الطفؿ مف مح
مع ىذه الألعاب بصورة سميمة، وتعميميـ وتدريبيـ عمى توخي الحذر والتزاـ الحيطة 
وعدـ الإفراط في الثقة مع أي شخص عمى الإنترنت، خصوصاً في ظؿ انتشار كثير مف 

شياء وتغييرىا، سواء أكاف بالتحريؼ أـ الوسائؿ والتقنيات القادرة عمى تمييع الأ
 بالتزييؼ.

تدريب الأطفاؿ عمى حماية بياناتيـ واحتراـ خصوصياتيـ وخصوصيات الآخريف خلاؿ  -1
 التعامؿ مع الإنترنت، وما يرتبط بيا مف ألعاب.

حرص الأميات عمى قراءة بيانات أي لعبة قبؿ شرائيا لأطفاليف، والفئات العمرية  -3
 عبة، وفكرة المعبة، وما تتضمنو مف أفكار.المخصصة ليذه الم

وترى الباحثة إضافة إلى ما سبؽ، أف دور الأـ في رعاية أطفاليا تجاه ممارستيـ 
 للألعاب الإلكترونية يتمخص عمى النحو الآتي:
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فرض قواعد معينة، تتعمؽ بممارسة الطفؿ للألعاب الإلكترونية، وتخصيص زمف ووقت  -0
 مارستو للألعاب الإلكترونية.معيف يتقيد بو الطفؿ عند م

 إشغاؿ الطفؿ بممارسة الفعاليات والأنشطة المختمفة، والكشؼ عف مواىبو وتشجيعيا. -2
منع الطفؿ مف ممارسة الألعاب الإلكترونية وحده في الغرفة، بعيداً عف رقابة الأـ،  -5

 خاصة عندما يكوف متصلا مع أشخاص آخريف في المعبة.
 :وتفسٌر نتائجها إجراءات الدراسة المٌدانٌة

لمكشؼ عف انعكاسات ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى أطفاؿ المرحمة الابتدائية 
كما ىو وتحميمو، استخدمت الباحثة المنيج الوصفي المسحي الذي يستيدؼ فيـ الواقع 

 بغرض الوصوؿ إلى استنتاجات تساعد في تطوير ىذا الواقع. ؛موجود
في ضوء ما استفادتو مف الأدبيات التربوية ذات الارتباط –مت الباحثة ولتحقيؽ ذلؾ، صم  

استبانة تسعى لمكشؼ عف انعكاسات ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى أطفاؿ  -بالموضوع
المرحمة الابتدائية مف وجية نظر أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية في مدينة أبيا وذلؾ مف 

 خلاؿ ثلاثة محاور تضمنت الآتي:
لأوؿ: الانعكاسات الإيجابية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية مف وجية نظر المحور ا -

 عشرة عبارة(. ىحدإندرج تحتو تأميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية )و 
المحور الثاني: الانعكاسات السمبية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية مف وجية نظر  -

 درج تحتو أربع عشرة عبارة(.أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية )وتن
لكترونية عمى المحور الثالث: دور الأميات في التعامؿ مع انعكاسات ممارسة الألعاب الإ  -

 ندرج تحتو ثلاث عشرة عبارة(.تأطفاليف )و 
( عبارة ذات استجابات مقيدة وفقاً لمقياس ليكرت 59وقد اشتممت ىذه الاستبانة عمى )

كبيرة، متوسطة، ضعيفة،  درجة التأثير بيف كبيرة جداً،خماسي الأبعاد الذي تتدرج فيو 
 وضعيفة جداً.

، وبعد ياأولًا عمى ثلاثة محكميف لمتحقؽ مف صدقت رضولحساب صدؽ الاستبانة، عُ 
الحكـ عمى صدؽ فقرات الأداة في الكشؼ عما وضعت مف أجمو، وعمى ترابط عبارات الأداة 

أيضاً صدؽ الاتساؽ  حُسِببالمحاور التي تندرج تحتيا، وعمى وضوحيا وسلامة صياغتيا، 
الداخمي مف خلاؿ حساب معاملات ارتباط درجات كؿ محور بالدرجة الكمية للاستبانة التي 
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المحاور، وقد أوضح حساب معامؿ ارتباط بيرسوف دلالة جميع معاملات الارتباط  تنتمي إلييا
بيف درجة كؿ محور ومحور، أـ بيف كؿ محور أكاف ( سواء 1.10عند مستوى دلالة )

( بيف كؿ مف 1.212والدرجة الكمية للاستبانة، وكانت أقؿ قيمة معامؿ الارتباط ىي )
قيمة الارتباط بيف المحوريف الأوؿ والثالث أعمى  المحوريف الثاني والثالث، بينما سجمت

(، كذلؾ كانت قيمة الارتباط بيف كؿ محور وبيف الدرجة الكمية 1.221معامؿ ارتباط )
(. وتشير تمؾ النتائج 1.223( و)1.212تراوحت ىذه القيـ بيف ) حيثللاستبانة مرتفعة؛ 

 لصدؽ درجات الاستبانة بشكؿ كاؼٍ لاستخداميا.
 تي يوضح ذلؾ:والجدوؿ الآ

 (:ِعبِلاد اسرجبط ث١شعْٛ ث١ٓ دسجبد وً ِحٛس ٚاٌذسجخ اٌى١ٍخ ٌلاعزجبٔخ:2جذٚي )
 الاعزجبٔخ اٌضبٌش اٌضبٟٔ الأٚي اٌّحٛس

الأٚي: الأعىبعبد الإ٠جبث١خ 

ٌّّبسعخ الأطفبي ٌلأٌعبة 

 الإٌىزش١ٔٚخ.

2 2.6.0** 2.702** 2.6.0** 

اٌضبٟٔ: الأعىبعبد اٌغٍج١خ 

الأطفبي ٌلأٌعبة ٌّّبسعخ 

 الإٌىزش١ٔٚخ.

2.6.0** 2 2.620** 2.626** 

اٌضبٌش: دٚس الأِٙبد فٟ اٌزعبًِ 

ِع أعىبعبد ِّبسعخ الأٌعبة 

 الاٌىزش١ٔٚخ عٍٝ أطفبٌٙٓ.

2.702** 2.620** 2 2.700** 

 2 **2.700 **2.626 **2.6.0 الاعزجبٔخ

 (.2.22** داي إحصبئ١بً عٕذ ِغزٜٛ دلاٌخ )

معادلة ألفا كرونباخ لمتحقؽ مف الاتساؽ الداخمي،  تمخدِ ثبات الاستبانة، استُ ولمتأكد مف 
( مفردة مف مجتمع الدراسة الأصمي، وقد أوضح حساب 53وذلؾ عمى عينة مكونة مف )

( 1.912( لممحور الثالث، و)1.913بيف ) معامؿ ثبات الاستبانة تراوح قيـ ألفا كرونباخ
(، الأمر الذي يدؿ 1.991لممحور الثاني، كذلؾ لـ تقؿ درجة ثبات الاستبانة إجمالًا عف )

عمى صلاحية الاستبانة فيما وضعت لقياسو، مع إمكاف ثبات النتائج التي يمكف أف تسفر 
 يوضح الجدوؿ الآتي ذلؾ: عنيا الدراسة الحالية، ويكوف مؤشراً جيداً لتعميـ نتائجيا. و 
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 (: صجبد ِحبٚس أداح اٌذساعخ ثطش٠مخ الارغبق اٌذاخٍٟ )اٌفب وشٚٔجبخ(:0جذٚي )

 اٌّحٛس
عذد 

 اٌعجبساد

أٌفب 

 وشٚٔجبخ

 ..2.0 22 الأٚي: الأعىبعبد الإ٠جبث١خ ٌّّبسعخ الأطفبي ٌلأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ.

 2.010 21 ٌلأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ.اٌضبٟٔ: الأعىبعبد اٌغٍج١خ ٌّّبسعخ الأطفبي 

اٌضبٌش: دٚس الأِٙبد فٟ اٌزعبًِ ِع أعىبعبد ِّبسعخ الأٌعبة 

 الإٌىزش١ٔٚخ عٍٝ أطفبٌٙٓ.
2. 2.020 

 01..2 .. الاعزجبٔخ

في الفصؿ الدراسي الثاني مف - في صورتيا النيائيةوُز عت وبعد تقنيف استبانة الدراسة، 
أميات أطفاؿ المرحمة ( مف 222قواميا ) ،صدفيةعمى عينة  -ىػ0111/0110العاـ 

 .الابتدائية
ويبيف الجدوؿ الآتي توزيع أفراد العينة بحسب متغيرات الدراسة بعد تفريغ العائد مف 

 الاستبانات:
 (: رٛص٠ع أفشاد اٌع١ٕخ ثحغت ِزغ١شاد اٌذساعخ:.جذٚي )

 إٌغجخ اٌّئ٠ٛخ اٌعذد اٌفئخ ِزغ١شاد اٌذساعخ

 الاجزّبع١خاٌحبٌخ 
 ...0 020 ِزضٚجخ

 6.0 21 ِطٍمخ

 اٌّؤً٘

 00.0 07 صبٔٛٞ أٚ ألً

 60.2 217 جبِعٟ

 0.7 00 دساعبد ع١ٍب

 اٌٛظ١فخ
 11.7 222 ِٛظفخ

 ..00 200 سثخ ِٕضي

 عذد أطفبٌه فٟ اٌّشحٍخ الاثزذائ١خ

 ..17 .22 ٚاحذ

 ..0. 2. اصٕبْ

 26.1 7. صلاصخ فأوضش

الاستبانة، اعتمدت الباحثة في تحميميا لمبيانات عمى المتوسط الحسابي، وبعد تطبيؽ 
، اختبار كروسكاؿ والس Mann-Whitney(Zالانحراؼ المعياري، اختبار ماف وتيني )

(X)Kruskal-Wallis واختبار شيفيو وذلؾ مف خلاؿ برنامج ،SPSS. 
الاستبانة عف طريؽ  ب مستوى ومدى درجات التأثير عمى كؿ استجابة مف استجاباتسِ حُ 

. Likert Method إعطاء درجة لكؿ استجابة مف الاستجابات الخمسة وفقاً لطريقة ليكرت
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(، والاستجابة 1(، والاستجابة )كبيرة( تعطى الدرجة )3فالاستجابة )كبيرة جداً( تعطى الدرجة )
ة )ضعيفة (، والاستجاب2(، والاستجابة )ضعيفة( تعطى الدرجة )5)متوسطة( تعطى الدرجة )

(، والجدوؿ الآتي يوضح مستوى ومدى التأثير لكؿ استجابة في 0جداً( تعطى الدرجة )
 .الاستبانة

 (: ِغزٜٛ ِٚذٜ اٌزأص١ش ٌىً اعزجبثخ:1جذٚي )
 اٌّــــــذٜ ِغزٜٛ الاعزجبثخ

 2..2إٌٝ ألً ِٓ  2ِٓ  ضع١فخ جذاً 

 0.62إٌٝ ألً ِٓ 2..2ِٓ  ضع١فخ

 12..إٌٝ ألً ِٓ  0.62ِٓ  ِزٛعطخ

 1.02إٌٝ ألً ِٓ  12..ِٓ  وج١شح

 0إٌٝ  1.02ِٓ  وج١شح جذاً 

 ثالثاً: نتائج الدراسة المٌدانٌة ومناقشتها:

حسب  تعرض الدراسة لنتائجيا حسب ترتيب محاور وعبارات الاستبانة إجمالًا وتفصيلًا، ثـ
 ذلؾ: متغيرات الدراسة، يمي ذلؾ عرض لممخص النتائج وتفسيرىا، وفيما يأتي تفصيؿ

 (: رٛص٠ع أفشاد اٌع١ٕخ ثحغت ِزغ١شاد اٌذساعخ اٌزبثعخ0جذٚي )

 اٌعذد اٌفئخ ِزغ١شاد اٌذساعخ
إٌغجخ 

 اٌّئ٠ٛخ

اٌّذح اٌض١ِٕخ اٌزٟ ٠مض١ٙب أطفبٌه أِبَ الأٌعبة 

 الإٌىزش١ٔٚخ.

 ِٓ2 - 0 

 عبعزبْ
202 0..0 

 ِٓ. - 1 

 عبعبد
0. 0..0 

 ..0 02 عبعبد 0 - 1

 7..2 2. عبعبد فأوضش 6

الأجٙضح اٌزٟ ٠غزخذِٙب أطفبٌه ٌّّبسعخ الأٌعبة 

 الإٌىزش١ٔٚخ.

 02.1 16 اٌجلاٞ عز١شٓ

 06.0 62 أٌعبة اٌجٛاي

 1..0 61 آ٠جبد

 6.6 20 عٟٛٔ

 0.0 0 ا٠فْٛ

 20.0 6. أخشٜ

%( يقضي أطفاليف أماـ الألعاب 35.3يتضح مف النتائج أف غالبية عينة الدراسة )
 ساعو. 2-0الإلكترونية مف 
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 %( يستخدـ أطفاليف جياز الآيباد في ممارسة 2981) تبيف أف غالبيتيفو 
 
 
 
 

 الألعاب الإلكترونية.
  
 
 
 
 
 
 

 الإيباد في ممارسة الألعاب الإلكترونية.% ( يستخدـ أطفاليف 29.1كما أف غالبيتيف ) 
 عموما:النتائج الخاصة باستجابات أفراد العينة مجممة عمى الاستبانة ومحاورىا  (0

أوضحت استجابات أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية عمى الاستبانة مجممة أنيـ موافقوف عمى 
بمغ  إذائية بدرجة متوسطة، انعكاسات ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى أطفاؿ المرحمة الابتد

 (، والجدوؿ التالي يوضح ذلؾ:5.11متوسط استجاباتيـ )
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(: اٌّزٛعطبد اٌحغبث١خ ٚالأحشافبد اٌّع١بس٠خ لإجّبٌٟ ِحبٚس اعزجبٔخ اٌىشف عٓ 6جذٚي )

 أعىبعبد ِّبسعخ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ عٍٝ أطفبي اٌّشحٍخ الاثزذائ١خ ثصٛسح ِجٍّخ:

 اٌّحٛس
عذد 

 اٌعجبساد
 اٌّزٛعظ

الأحشاف 

 اٌّع١بسٞ

الأٚي: الأعىبعبد الإ٠جبث١خ ٌّّبسعخ الأطفبي ٌلأٌعبة 

 الإٌىزش١ٔٚخ.
22 ..0. 2.760 

اٌضبٟٔ: الأعىبعبد اٌغٍج١خ ٌّّبسعخ الأطفبي ٌلأٌعبة 

 الإٌىزش١ٔٚخ.
21 ..00 2.020 

اٌضبٌش: دٚس الأِٙبد فٟ اٌزعبًِ ِع أعىبعبد ِّبسعخ 

 الإٌىزش١ٔٚخ عٍٝ أطفبٌٙٓ.الأٌعبة 
2. ..61 2.700 

 2.102 121.. .. الاعزجبٔخ

يتضح مف الجدوؿ السابؽ أف جميع محاور استبانة انعكاسات ممارسة الألعاب 
تحققت بدرجة كبيرة،  –مف وجية نظر أفراد العينة– الإلكترونية عمى أطفاؿ المرحمة الابتدائية

(، كذلؾ تراوح المتوسط الحسابي 5.11بمغ المتوسط الحسابي لإجمالي محاور الاستبانة ) إذ
 (.5.21( إلى )5.29لمحاور الاستبانة الثلاثة مف )

وأقؿ  ،(5.21يتضح مف الجدوؿ أف المحور الثالث حصؿ عمى أعمى متوسط حسابي )و 
لعينة واتفاقيـ عمى دور (، مما يدؿ عمى تقارب وجيات نظر أفراد ا1.239انحراؼ معياري )

 لكترونية عمى أطفاليف بدرجة كبيرة.الأميات في التعامؿ مع انعكاسات ممارسة الألعاب الإ 
التساؤؿ الأوؿ الذي ينص عمى: ما الانعكاسات الإيجابية لممارسة الألعاب  عفأولًا: الإجابة 

 الإلكترونية عمى أطفاؿ المرحمة الابتدائية مف وجية نظر الأميات؟
نتائج الخاصة باستجابات أفراد العينة مجممة عمى محور الاستبانة الأوؿ "الانعكاسات ال .0

 الإيجابية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية":
أوضحت استجابات أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية عمى محور الاستبانة الأوؿ 

أنيـ موافقوف عمى الانعكاسات  "الانعكاسات الإيجابية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية"
بمغ متوسط استجاباتيـ  إذالإيجابية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية بدرجة متوسطة، 

 (، والجدوؿ التالي يوضح ذلؾ:5.29)
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(: اٌّزٛعطبد اٌحغبث١خ ٚالأحشافبد اٌّع١بس٠خ ٌعجبساد ِحٛس الاعزجبٔخ الأٚي 7جذٚي )

 ِٚشرجخ رٕبص١ٌبً 
 الأحشاف اٌّع١بسٞ اٌّزٛعظ اٌّحٛس الأٚيعجبساد 

 .2.01 07.. .ص٠بدح حص١ٍخ ِعٍِٛبرٗ .2

 2.0.0 .0.. الاسرمبء ثّغزٜٛ روبئٗ. .0

 2.206 00.. رٕش١ظ راوشرٗ. ..

 2.020 21.. رط٠ٛش ِٙبسارٗ اٌىزبث١خ. .1

 .2.26 0.01 ص٠بدح رحص١ٍٗ اٌزع١ٍّٟ. .0

 2.262 06.. رطج١ك ِٙبساد اٌزفى١ش الإثذاعٟ. .6

 2.206 .0.7 فٟ أفعبلارٗ.اٌزحىُ  .7

 2.200 26.. ر١ّٕخ لذسح الاعزّبد عٍٝ اٌزاد. ..

 2.226 61.. .اٌضمخ ثبٌٕفظ )ِٓ خلاي الإصشاس عٍٝ اٌفٛص( .0

 2.220 71.. إصبسح سٚح اٌزٕبفظ ث١ٕٗ ٚث١ٓ ألشأٗ. .22

 2.211 60.. إشجبع حبجبرٗ إٌٝ اٌٍعت. .22

المحور الأوؿ والخاص يتضح مف الجدوؿ السابؽ أف المتوسط الحسابي لعبارات 
بػ"الانعكاسات الإيجابية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية" يتراوح بيف مستوي التأثير 

حصمت العبارة "إثارة روح التنافس بينو وبيف  إذ ،بدرجة كبيرة ومستوي التأثير بدرجة متوسطة
وتفسر ىذه النتيجة  ،(0.109( بانحراؼ معياري )5.21أقرانو" عمى أعمى متوسط حسابي )

بأف ممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية يكوف عادة مف خلاؿ ممارسة الألعاب التنافسية فيما 
وتتفؽ ىذه النتيجة مع  ،مما يعزز مف إثارة روح التنافس بيف الأطفاؿ وبيف أقرانيـ ،بينيـ

 طريقةلطفؿ ( التي بينت أف ىذه الألعاب تعمؿ عمى تعميـ ا2109نتيجة دراسة عثماف )
تجعؿ الأطفاؿ أكثر إصراراً عمى تحقيؽ النجاح والفوز، و التعامؿ مع التكنموجيا الحديثة، 

حصائياً بيف إدالة  االتي بينت فروق (2102تتفؽ مع نتيجة دراسة حسف )و  ،وتحقيؽ الطموح
 أفراد العينة الذيف يمارسوف الألعاب الإلكترونية والذيف لا يمارسوف عمى مقياس الذكاء

( التي 2105وتتفؽ كذلؾ مع نتيجة دراسة ابف اليدلؽ ) ،الاجتماعي لصالح الذيف يمارسوف
مثؿ  :عدد مف العوامؿ التي تدفع طلاب التعميـ العاـ لممارسة الألعاب الإلكترونيةوجود بينت 

حب الاستطلاع وغيرىا مف عناصر الجذب والتشويؽ و التحدي، و المنافسة، و السعي لمفوز، 
يجابية وأخرى سمبية، إيرى طلاب التعميـ العاـ أف لممارسة الألعاب الإلكترونية آثارا و ، والإثارة

فمف الآثار الإيجابية أف الألعاب الإلكترونية التي تمارس عبر الإنترنت تسيـ في تحسيف 
بعض الميارات الاجتماعية والأكاديمية لدى اللاعبيف مثؿ: ميارة البحث عف المعمومات، 
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تتفؽ مع نتيجة و  ،التفكير الناقد وميارة حؿ المشكلاتو كتساب المغات الأجنبية، او الكتابة، و 
( التي بينت أف أغمبية مفردات العينة تعمموا حب التحدي والمغامرة مف 2102دراسة قويدر )

خلاؿ ممارسة الألعاب الإلكترونية، بينما حصمت العبارة "التحكـ في انفعالاتو" عمى أقؿ 
وتفسر ىذه النتيجة بأف ممارسة  ،(0.032( بانحراؼ معياري )2.25متوسط حسابي )

الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية تصحبيا عادة انفعالات مف الأطفاؿ مصاحبة لمحظات الفرح 
 مما يقمؿ مف تحكـ الأطفاؿ في انفعالاتيـ.؛ ولحظات الغضب )الخسارة( ،)الفوز(

التساؤؿ الثاني الذي ينص عمى: ما الانعكاسات السمبية لممارسة  عفثانياً: الإجابة 
 الألعاب الإلكترونية عمى أطفاؿ المرحمة الابتدائية مف وجية نظر الأميات؟

النتائج الخاصة باستجابات أفراد العينة مجممة عمى محور الاستبانة الثاني "الانعكاسات  .2
 :السمبية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية"

 أوضحت استجابات أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية عمى محور الاستبانة الثاني
"الانعكاسات السمبية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية" أنيـ موافقوف عمى الانعكاسات 

بمغ متوسط استجاباتيـ  إذالسمبية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية بدرجة متوسطة، 
 التالي يوضح ذلؾ: (، والجدوؿ5.29)

(: اٌّزٛعطبد اٌحغبث١خ ٚالأحشافبد اٌّع١بس٠خ ٌعجبساد ِحٛس الاعزجبٔخ اٌضبٟٔ .جذٚي )

 ِٚشرجخ رٕبص١ٌبً 
 الأحشاف اٌّع١بسٞ اٌّزٛعظ عجبساد اٌّحٛس اٌضبٟٔ

 2.211 .7.. حذٚس أضشاس ثبٌجصش. .2

 2.026 0... الأطٛاء / اٌعضٌخ الاجزّبع١خ. .0

 2.2.6 77.. ٠شا٘ب فٟ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ. رأصشٖ ثبٌشخص١بد اٌزٟ ..

 2.210 0.00 ضعف اٌزحص١ً اٌذساعٟ. .1

 .2.22 7... إدِبْ ِّبسعخ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ. .0

 2.2.6 12.. لٍخ الاٌزضاَ ثأداء اٌصلاح فٟ ٚلزٙب. .6

 2.012 1... رشج١عٗ عٍٝ اٌعٕف. .7

 2.017 0.06 رشٛ٘بد جغ١ّخ؛ ثغجت وضشح اٌجٍٛط عٍٝ جٙبص الأٌعبة. ..

 2.010 .2.. ٔغ١بْ رٕبٚي الأغز٠خ. .0

 2.202 22.. ضعف اٌمذسح عٍٝ اٌحٛاس. .22

 .2.21 12.. رشزذ الأزجبٖ ٚ اٌزشو١ض. .22

 2.020 1... حذٚس أضشاس ٔفغ١خ: وبٌزٛرش ٚاٌمٍك. .20

 ..2.2 26.. اٌزفبعً اٌغٍجٟ ِع ألشأٗ. ..2

 2.002 0.00 اٌغّٕخ. .21
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لعبارات المحور الثاني والخاص  يتضح مف الجدوؿ السابؽ أف المتوسط الحسابي
التأثير بدرجة  ىيتراوح بيف مستو  بػ"الانعكاسات السمبية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية"

حصمت العبارة "حدوث أضرار بالبصر" عمى أعمى  إذ ،التأثير بدرجة متوسطة ىكبيرة ومستو 
النتيجة بأف ممارسة وتفسر ىذه  (،0.011( بانحراؼ معياري )5.29) حسابي متوسط

طويمة مدة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية يجعميـ يركزوف بصرىـ عمى الشاشات الإلكترونية ل
مف الزمف مما يتسبب ليـ في حدوث أضرار بالبصر وتتفؽ ىذه النتيجة مع نتيجة دراسة 

 3كثر مف (، التي بينت أف أغمبية أفراد العينة يمارسوف الألعاب الإلكترونية لأ 2109) عثماف
؛ مما يؤثر  يفضؿ أغمبية العينة مف و وتركيزىـ في الدراسة،  ،صحتيـ فيساعات في اليوـ

الذكور ممارسة الألعاب الإلكترونية الحربية والقتالية؛ مما يجعميـ عرضة لمسموكيات 
 فيتجعؿ الطفؿ يميؿ إلى العزلة الاجتماعية والانطواء عمى نفسو؛ مما يؤثر سمبياً و العدوانية، 

( التي 2105وتتفؽ كذلؾ مع نتيجة دراسة ابف اليدلؽ ) ،نموه الفكري والشخصي والاجتماعي
بينت أنو فيما يتعمؽ بالآثار السمبية المترتبة عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية فيي عديدة 

أكاديمية و اجتماعية، و صحية، و أمنية، و سموكية، و إلى فئات عدة: أضرار دينية، صُن فت و 
علاقة بيف الألعاب وجود ( التي بينت 2119تتفؽ مع نتيجة دراسة اليعقوب )و امة، وأضرار ع

الإلكترونية والعنؼ لدى الأطفاؿ، وأف ليا دوراً في تنمية سموؾ العنؼ لدييـ، بينما حصمت 
وتفسر  (،0.231(، وأعمى انحراؼ معياري )2.93العبارة "السمنة" عمى أقؿ متوسط حسابي )

ارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية يجعميـ يفقدوف الشيية في الأكؿ مما ىذه النتيجة بأف مم
  يقمؿ مف تسبب ىذه الألعاب في أصابتيـ بالسمنة.

التساؤؿ الثالث الذي ينص عمى: ما دور أميات أطفاؿ المرحمة  عفثالثاً: الإجابة 
 اليف؟الابتدائية في التعامؿ مع انعكاسات ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى أطف

النتائج الخاصة باستجابات أفراد العينة مجممة عمى محور الاستبانة الثالث "دور  .5
 الأميات في التعامؿ مع انعكاسات ممارسة الألعاب الالكترونية عمى أطفاليف":

"دور  أوضحت استجابات أميات أطفاؿ المرحمة الابتدائية عمى محور الاستبانة الثالث
موافقات  أنيف انعكاسات ممارسة الألعاب الالكترونية عمى أطفاليف"الأميات في التعامؿ مع 
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بدرجة  لكترونية عمى أطفاليفعمى دور الأميات في التعامؿ مع انعكاسات ممارسة الألعاب الإ 
 (، والجدوؿ التالي يوضح ذلؾ :5.21بمغ متوسط استجاباتيف ) إذكبيرة، 

١بس٠خ ٌعجبساد ِحٛس الاعزجبٔخ اٌضبٌش (: اٌّزٛعطبد اٌحغبث١خ ٚالأحشافبد اٌّع0جذٚي )

 ِٚشرجخ رٕبص١ٌبً 

 اٌّزٛعظ عجبساد اٌّحٛس اٌضبٌش
الأحشاف 

 اٌّع١بسٞ

رٛف١ش ٔشبطبد أخشٜ لإشغبي اٌطفً عٓ ِّبسعخ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ  .2

 )سحلاد/ لشاءح لصص/ ...(.
..60 2.010 

 2.002 1.20 الإٌىزش١ٔٚخ.رزو١ش اٌطفً ثأ١ّ٘خ اٌشلبثخ اٌزار١خ عٕذ ِّبسعخ الأٌعبة  .0

 ..2.2 .... لصش ِّبسعخ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ عٍٝ عطٍخ ٔٙب٠خ الأعجٛع. ..

 .2.21 1.22 رحذ٠ذ صِٓ ِع١ٓ ٌّّبسعخ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ. .1

 2.060 01.. ِشبسوخ طفٍه فٟ ِّبسعخ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ. .0

 ..2.2 0... اٌجٍٛط ِع طفٍه أصٕبء ِّبسعزٗ ٌلأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ. .6

 2.220 62.. اٌحٛاس ِع طفٍه حٛي ِب رزضّٕٗ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ ِٓ أفىبس. .7

 2.220 .7.. رٛج١ٗ طٍفه فٟ و١ف١خ ِّبسعخ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ ثطش٠مخ إِٓخ. ..

 2.000 17.. لشاءح ث١بٔبد أٞ ٌعجخ لجً ششائٙب ٌطفٍه. .0

 2.2.0 66.. ِشالجخ طفٍه أصٕبء ِّبسعخ الأٌعبة الإٌىزش١ٔٚخ. .22

رخص١ص ٚلذ ٌلاجزّبع الأعجٛعٟ ثأفشاد الأعشح ٌٍحٛاس  .22

 ٚاٌحذ٠ش ثع١ذا عٓ اعزخذاَ الأجٙضح الإٌىزش١ٔٚخ.
..00 2.022 

 2.212 00.. اٌجحش عٓ ٚعبئً ٌفٍزشح الأٌعبة اٌضبسح. .20

إششان الأطفبي فٟ أٔذ٠خ س٠بض١خ أٚ ِىزجبد صمبف١خ ٌشغً ٚلزُٙ  ..2

 ثبٌّف١ذ.
..12 2.007 

الجدوؿ السابؽ أف المتوسط الحسابي لعبارات المحور الثالث والخاص بػ"دور يتضح مف 
الأميات في التعامؿ مع انعكاسات ممارسة الألعاب الالكترونية عمى أطفاليف" يتراوح بيف 

حصمت العبارة "تذكير الطفؿ  إذ ،التأثير بدرجة متوسطة ىالتأثير بدرجة كبيرة ومستو  ىمستو 
( 1.02) ة عند ممارسة الألعاب الإلكترونية" عمى أعمى متوسط حسابيبأىمية الرقابة الذاتي

وتفسر ىذه النتيجة بأف الأميات يحرصف عمى توعية  ،(1.920وأقؿ انحراؼ معياري )
ولذلؾ نجد أبرز أدوارىف تتمثؿ في تذكير  ،أطفاليف بمخاطر ممارسة الألعاب الإلكترونية

الألعاب الإلكترونية، بينما حصمت العبارة "مشاركة  الطفؿ بأىمية الرقابة الذاتية عند ممارسة
( بانحراؼ معياري 5.21طفمؾ في ممارسة الألعاب الإلكترونية" عمى أقؿ متوسط حسابي )

وجاءت في المرتبة الأخيرة بدرجة متوسطة، وتفسر ىذه النتيجة بأف الأميات لا  (،0.222)
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أطفاليف في الألعاب الإلكترونية؛  يجدف الوقت الكافي نسبة لمياميف الأسرية في مشاركة
 مما قمؿ مف دورىف في ىذه المشاركة.

الفروؽ بيف استجابات أفراد العينة عمى الاستبانة مجممة ومحاورىا الفرعية حسب متغير  .1
 الوظيفة:

لمكشؼ عف الدلالة الإحصائية لمفروؽ بيف متوسطات استجابات أميات أطفاؿ المرحمة 
،   Mann-Whitney(: Zـ اختبار ماف وتني  )خدِ استُ  الوظيفةالابتدائية حسب متغير 

 والجدوؿ التالي يوضح ذلؾ:
 ( ث١ٓ ِزٛعطبد أفشاد اٌع١ٓ حغت ِزغ١ش اٌٛظ١فخZ(: ٔزبئج اخزجبس )22جذٚي )

 ِجّٛع اٌشرت ِزٛعظ اٌشرت فئبد اٌّزغ١ش اٌّحبٚس
( ِٚغزٛٞ Zل١ّخ )

 اٌذلاٌخ

 اٌّحٛس الأٚي
 2.620- 22760.02 226.16 ِٛظفخ

 02.....2 222.22 سثخ ِٕضي غ١ش داٌخ 2.012

 اٌّحٛس اٌضبٟٔ
 0.020- 20012.02 201.26 ِٛظفخ

 2.222.02 ...221 سثخ ِٕضي داٌخ 2.207

 اٌّحٛس اٌضبٌش
 0...2- 202.7.02 202.27 ِٛظفخ

 02..2.02 22..22 سثخ ِٕضي غ١ش داٌخ 2.267

 الاعزجبٔخ
 .0.02- 20602.22 200.60 ِٛظفخ

 20062.22 .6..22 سثخ ِٕضي داٌخ 2.220

يتضح مف الجدوؿ السابؽ أنو لا توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف استجابات أميات 
عمى المحوريف الأوؿ والثالث، بينما توجد  -الوظيفةحسب متغير -أطفاؿ المرحمة الابتدائية 

المرحمة الابتدائية عمى الاستبانة فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف استجابات أميات أطفاؿ 
يتضح مف الجدوؿ السابؽ وجود فروؽ دالة إحصائيا بني استجابات أميات و  بصورة مجممة،

الانعكاسات  :عمى محور الاستبانة الثاني -الوظيفةحسب متغير -أطفاؿ المرحمة الابتدائية 
(،  2.213-) (Z) وتني -جاءت قيمة ماف إذالسمبية لممارسة الأطفاؿ للألعاب الإلكترونية، 

( وقد كانت الفروؽ في اتجاه أميات أطفاؿ المرحمة 1.13وىي قيمة دالة عند مستوى دلالة )
وتفسر ىذه النتيجة  ،كاف متوسط درجات استجاباتيـ ىو الأعمى إذالابتدائية )الموظفات(، 

أطفاليف مف  فينية بالتأثيرات السمبية للألعاب الإلكترو  اأكثر وعي بأف الأميات الموظفات يكفّ 
في توعية أطفاليف  اولذلؾ نجد دورىف مرتفع ،واقع استفادتيف مف تجارب زميلاتيف في العمؿ
 بالآثار السمبية لممارسة الألعاب الإلكترونية.
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الفروؽ بيف استجابات أفراد العينة عمى الاستبانة مجممة، ومحاورىا الفرعية حسب  .3
 متغير الحالة الاجتماعية:

لدلالة الإحصائية لمفروؽ بيف متوسطات استجابات أميات أطفاؿ المرحمة لمكشؼ عف ا
-Mann(: Zـ اختبار ماف وتني  )خدِ استُ الحالة الاجتماعية الابتدائية حسب متغير 

Whitney:والجدوؿ التالي يوضح ذلؾ  ، 
 ( ث١ٓ ِزٛعطبد أفشاد اٌع١ٓ حغت ِزغ١ش اٌحبٌخ الاجزّبع١خZ(: ٔزبئج اخزجبس )22جذٚي )
( Zل١ّخ ) ِجّٛع اٌشرت ِزٛعظ اٌشرت فئبد اٌّزغ١ش اٌّحبٚس

 ِٚغزٛٞ اٌذلاٌخ

 26..2- 0.6.0.22 222.17 ِزضٚجخ اٌّحٛس الأٚي

 0220.22 211.02 ِطٍمخ / أسٍِخ غ١ش داٌخ 2.260

 2.022- 01220.22 71..22 ِزضٚجخ اٌّحٛس اٌضبٟٔ

 20.0.22 .220.0 ِطٍمخ / أسٍِخ غ١ش داٌخ ....2

 2.0.2- 10.22..0 220.16 ِزضٚجخ اٌّحٛس اٌضبٌش

 2.20.22 200.02 ِطٍمخ / أسٍِخ غ١ش داٌخ 00..2

 2.002- 0.706.02 220.26 ِزضٚجخ الاعزجبٔخ

 2.01.02 0..2.0 ِطٍمخ / أسٍِخ غ١ش داٌخ 2.207

يتضح مف الجدوؿ السابؽ أنو لا توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف استجابات أميات 
عمى الاستبانة بصورة مجممة، -الحالة الاجتماعية حسب متغير -أطفاؿ المرحمة الابتدائية 

 وكذلؾ عمى جميع المحاور.
ث وتفسر ىذه النتيجة بأف غالبية عينة الدراسة متزوجات مما جعميف متجانسات مف حي

الحالة الحالة الاجتماعية، الأمر الذي قمؿ مف الفروقات فيما بينيف باختلاؼ متغير 
 الاجتماعية.

الفروؽ بيف استجابات أفراد العينة عمى الاستبانة مجممة ومحاورىا الفرعية حسب متغير  .2
 المؤىؿ:

لمكشؼ عف الدلالة الإحصائية لمفروؽ بيف متوسطات استجابات أميات أطفاؿ المرحمة 
( Kruskal-Wallis Testـ اختبار كروسكالواليز " ) خدِ استُ  المؤىؿلابتدائية حسب متغير ا

 ،  والجدوؿ التالي يوضح ذلؾ :
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(: ٔزبئج اخزجبس )وشٚعىبٌٛا١ٌض ( ث١ٓ ِزٛعطبد أفشاد اٌع١ٓ حغت ِزغ١ش 20جذٚي )

 اٌّؤً٘
 اٌذلاٌخ( ِٚغزٛٞ 0ل١ّخ )وب ِزٛعظ اٌشرت اٌع١ٕخ فئبد اٌّزغ١ش اٌّحبٚس

اٌّحٛس 

 الأٚي

 .202.0 07 صبٔٛٞ أٚ ألً
1.2.2 

 غ١ش داٌخ 2.207
 227.01 217 جبِعٟ

 00...2 00 دساعبد ع١ٍب

اٌّحٛس 

 اٌضبٟٔ

 00.16 07 صبٔٛٞ أٚ ألً
1.2.0 

 226.72 217 جبِعٟ غ١ش داٌخ 2.206

 10..20 00 دساعبد ع١ٍب

اٌّحٛس 

 اٌضبٌش

 7..221 07 صبٔٛٞ أٚ ألً
2.601 

 غ١ش داٌخ 2.702
 221.07 217 جبِعٟ

 0..220 00 دساعبد ع١ٍب

 الاعزجبٔخ

 02..22 07 صبٔٛٞ أٚ ألً
2..10 

 غ١ش داٌخ 2.022
 02..22 217 جبِعٟ

 207.02 00 دساعبد ع١ٍب

يتضح مف الجدوؿ السابؽ أنو لا توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف استجابات أميات 
عمى الاستبانة بصورة مجممة، وكذلؾ عمى  -المؤىؿحسب متغير -أطفاؿ المرحمة الابتدائية 

 جميع المحاور.
وتفسر ىذه النتيجة بأف غالبية عينة الدراسة جامعيات مما جعميف متجانسات مف حيث 

 المؤىؿ.مر الذي قمؿ مف الفروقات فيما بينيف باختلاؼ متغير الأ المؤىؿ
الفروؽ بيف استجابات أفراد العينة عمى الاستبانة مجممة ومحاورىا الفرعية حسب متغير  .2

 :أطفالؾ في المرحمة الابتدائية عدد
لمكشؼ عف الدلالة الإحصائية لمفروؽ بيف متوسطات استجابات أميات أطفاؿ المرحمة 

 ـ اختبار كروسكالواليزخدِ الابتدائية حسب متغير عدد أطفالؾ في المرحمة الابتدائية استُ 
(Kruskal Wallis Test:والجدوؿ التالي يوضح ذلؾ ،) 
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(: ٔزبئج اخزجبس )وشٚعىبٌٛا١ٌض( ث١ٓ ِزٛعطبد أفشاد اٌع١ٓ حغت ِزغ١ش عذد .2جذٚي )

 أطفبٌه فٟ اٌّشحٍخ الاثزذائ١خ

 اٌع١ٕخ اٌّزغ١شفئبد  اٌّحبٚس
ِزٛعظ 

 اٌشرت
 ( ِٚغزٛٞ اٌذلاٌخ0ل١ّخ )وب

 اٌّحٛس الأٚي

 221.06 .22 ٚاحذ
2.060 

 غ١ش داٌخ 77..2
 221.77 2. اصٕبْ

 02..22 7. صلاصخ فأوضش

اٌّحٛس 

 اٌضبٟٔ

 1..226 .22 ٚاحذ
0.1.2 

 227.00 2. اصٕبْ غ١ش داٌخ 2.0.0

 .201.7 7. صلاصخ فأوضش

اٌّحٛس 

 اٌضبٌش

 222.20 .22 ٚاحذ
2.0.. 

 غ١ش داٌخ 2.007
 202.20 2. اصٕبْ

 1...22 7. صلاصخ فأوضش

 الاعزجبٔخ

 01..22 .22 ٚاحذ
2.020 

 غ١ش داٌخ 2.172
 202.06 2. اصٕبْ

 ...222 7. صلاصخ فأوضش

يتضح مف الجدوؿ السابؽ أنو لا توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف استجابات أميات 
عمى الاستبانة  -عدد أطفالؾ في المرحمة الابتدائيةحسب متغير -أطفاؿ المرحمة الابتدائية 

 بصورة مجممة، وكذلؾ عمى جميع المحاور.
 في المرحمة الابتدائيةعدد أطفاليف واحد وتفسر ىذه النتيجة بأف غالبية عينة الدراسة 

، الأمر الذي قمؿ مف عدد الأطفاؿ في المرحمة الابتدائيةحيث  مما جعميف متجانسات مف
 .الفروقات فيما بينيف باختلاؼ ىذا المتغير
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 توصيات الدراسة:

 بما يمي: توصي الباحثةعمى ضوء النتائج التي أسفرت عنيا الدراسة الميدانية، 
تشجيع أطفاليف عمى المعب الحركي واستخداـ حواسو المختمفة، وعدـ حث الأميات عمى  -

 حصر المعب إلكترونياً.
العمؿ عمى خمؽ أنشطة بديمة لجذب انتباه الأطفاؿ مف إدماف ممارسة الألعاب  -

 الإلكترونية.
حث الأميات عمى تخصيص جزء مف وقتيف لمشاركة أطفاليف في ممارسة الألعاب  -

 الإلكترونية.
ميات بخطورة بعض الألعاب الإلكترونية، وخاصة ما يتسـ منيا بالعنؼ، توعية الأ -

وتوعيتيـ بخطورة قضاء أوقات طويمة أماـ الألعاب الإلكترونية عمى صحة الأطفاؿ 
 الجسمية والنفسة والاجتماعية.

تحديد أوقات مناسبة للأطفاؿ في استخداـ الألعاب الإلكترونية، والتي لا تتجاوز ساعتيف  -
 ـ حدًّا أقصى.في اليو 

 اختيار الألعاب التي تناسب عمر الطفؿ، وجنسو التي تعود بالفائدة والمنفعة لو. -
اختيار الألعاب التي تساعد عمى تنمية قدرات الأطفاؿ التي تساعد عمى تطوير مياراتيـ  -

 التربوية والتعميمة.
قترح تواستكمالًا ليذا المسار، وفي ضوء ما اقتصرت عميو الدراسة مف محددات، 

 إجراء دراسات عف: الباحثة
إجراء دراسات حوؿ العوامؿ التي تؤثر في دور الأميات تجاه ممارسة أطفاليف للألعاب  -

 الإلكترونية. 
إجراء دراسات حوؿ العنؼ الناجـ مف الألعاب الإلكترونية؛ لتحديد المشكمة ومعالجتيا  -

 عممياً.
 ية قدرات الأطفاؿ ومياراتيـ.إجراء دراسات حوؿ دور الألعاب الإلكترونية في تنم -
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  المراجع
(. إيجابيات وسمبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع ممارستيا 2113ابن اليدلق، عبد الله بن عبد العزيز )

 .212-155، 138، مجمة القراءة والمعرفةمن وجية نظر طلاب التعميم العام بمدينة الرياض. 
 لقاىرة: دار النشر لمجامعات.ا .البحث في إعلام الطفلمناىج  (.1996محمود حسن ) إسماعيل،

فاعمية تطوير ألعاب تعميمية إلكترونية في تنمية التفكير اإابداعي لدى (. 2111بقلاوة، داليا محمود )
 جامعة بور سعيد، مصر. -. رسالة ماجستير، كمية التربيةتلاميذ المرحمة الابتدائية

يل الدراسي واستعمال الألعاب الإلكترونية لدى عينة الأطفال. علاقة التحص (.2114) بمميدي، فتيحة
 .327-314، 29، مجمة الحكمة لمدراسات التربوية والنفسية

. بيروت: دار العمم الصحاح تاج المغة وصحاح العربية(. 1979الجوىري، إسماعيل بن حماد )
 لمملايين.

مجمة الطفولة في نمو الطفل وتعممو. (. دور الألعاب الإلكترونية 2111حجازي، آندي محمد حسن )
 .111-66(، 11)43، العربية

تأثير ممارسة الألعاب الالكترونية عمى الذكاء المغوي والاجتماعي  (.2117التواب ) حسن، أماني عبد
لدى الأطفال: دراسة وصفية تحميمية عمى أطفال مرحمة الطفولة المتوسطة بالمممكة العربية 

 .231-253(،25)3الإسلامية لمدراسات التربوية والنفسية، مجمة الجامعةالسعودية. 
 (. وسائل الإعلام والطفولة. الأردن، دار جرير لمنشر والتوزيع.2116حوامد، باسم عمي، وآخرون )

(. فاعمية استخدام ألعاب إلكترونية في تنمية بعض عادات العقل لدى 2114الدفتار، خديجة إسماعيل )
 .25-1(، 2)15، ة البحث العمميمجمطفل ما قبل المدرسة. 

(. الانعكاسات التربوية لاستخدام الأطفال للألعاب الإلكترونية كما يراىا 2115) الزيودي، ماجد محمد 
، مجمة جامعة طيبة التربويةمعممو وأولياء أمور طمبة المدارس الابتدائية بالمدينة المنورة. 

11(1 ،)15-31. 
 عاب الإلكترونية في عصر العولمة. الأردن: دار المسيرة.(. الأل2118الشحروري، ميا حسني )

(. علاقة الألعاب الإلكترونية العنيفة بالسموك العدواني والسموك 2116الصوالحة، عمي سميمان )
مجمة جامعة القدس المفتوحة للأبحاث والدراسات التربوية الاجتماعي لدى أطفال الروضة. 

 .196-166(، 4)16، والنفسية
(. الألعاب الإلكترونية وأثرىا عمى مستوى التحصيل الدراسي لدى طمبة 2118ا فاضل )عباس، رن

 .329-313، 59، مجمة البحوث التربوية والنفسيةالمرحمة المتوسطة. 
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(. المخاطر الناجمة من الألعاب الإلكترونية التي يمارسيا طفل 2111عبدالعزيز، فاطمة سامي )
 .656-611، 43، مة كمية التربيةمجالروضة وأساليب الوقاية منيا. 

(. أثر الألعاب الإلكترونية عمى سموكيات أطفال المرحمة الابتدائية العميا. 2118عثمان، أماني خميس )
 .161-126(، 34)1، مجمة كمية التربية

، مارس(. تأثير الألعاب الإلكترونية في التكوين العقدي لدى الناشئة. 2117) الله عوض العجمي، عبد
 .193-158، (118)32، الشريعة والدراسات الإسلامية مجمة

 .الرياض: دار الزىراء. المدخل الى البحث في العموم السموكية (.1995) بن حمد صالح العساف،
 . بيروت: المكتبة العممية.المصباح المنيرعمي، أحمد بن محمد )د.ت(. 

شباعات المتحققة: (. استخدام أطفال الروضة للألعاب الإلكترونية والإ2117الفرحان، لمياء إبراىيم )
(، 21) 76، دراسات الطفولةمجمة دراسة ميدانية عمى عينة من الأميات في دولة الكويت. 

95-118. 
. واصطلاحاً  معجم مصطمحات التربية لفظاً (. 2114فمية، فاروق عبده؛ والزكي، أحمد عبدالفتاح )

 مصر: دار الوفاء لمطباعة والنشر.
(. أضرار الألعاب الإلكترونية والكومبيوتر عمى الأطفال وكيفية الاتقاء 2113قاسم، محمود الحاج )

 .53-44،48، مجمة موصمياتمنيا. 
أثر الألعاب الإلكترونية عمى السموكيات لدى الأطفال دراسة وصفية تحميمية  (.2112) مريم قويدر،

. رسالة ماجستير، كمية العموم السياسية مى عينة من الأطفال المتمدرسين بالجزائر العاصمةع
 ، الجزائر.جامعة الجزائر -والاعلام

مجمة (. الطفل العربي والألعاب الإلكترونية القاتمة: دراسة تحميمية. 2118محمود، خالد صلاح ) 
 .54-21، 32، الطفولة والتنمية

 . القاىرة: عالم الكتب.لإدارة التعميمية وأصوليا وتطبيقاتياا(. 2111مرسي، محمد )
فعالية الألعاب الكمبيوترية في تحصيل التلاميذ معسري القراء  م(.2111مطاوع، ضياء الدين )

الخميج  مجمة رسالةلمفاىيم العموم بالمرحمة المتوسطة بالمممكة العربية السعودية،  اكسيالديسم
 .199-139 ،77، العربي

، ديسمبر(. أثر المعب بألعاب الأجيزة الموحية عمى ميارة حل 2116) معوض، ربى عبد المطموب
 .236-211، (31)121، المجمة التربوية المشكلات لدى أطفال مرحمة ما قبل المدرسة.
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مجموعة حق. متاح بتاريخ  بابل، .تأثير الألعاب الإلكترونية عمى الأطفال(.2115) نايف، وسام سالم
https://alnamaa.org/wp-. تم الاسترجاع من موقع 2119برديسم6

content/uploads/2016/07/الالكترونية-الالعاب-تاثير.pdf. 
الحد من ممارسة النشاط البدني الرياضي الجماعي ألعاب الفيديو وأثرىا في (. 2118) نمرود، بشير

دراسة حالة عمى  -القطاع العام-سنة( 15-12) الترفييي عند المراىقين المتمدرسين ذكور
 .جامعة الجزائر ،رسالة ماجستير .متوسطة البساتين الجديدة ببئر مراد رايس

الجديدة وتأثيرىا في الطفل  الألعاب الإلكترونية عبر الوسائط الإعلامية(. 2112ىمال، فاطمة )
 جامعة الحاج لحضر، الجزائر. -رسالة ماجستير، كمية العمومالجزائري. 

(. دور الألعاب الإلكترونية المنزلية في تنمية العنف لدى طفل المدرسة 2119اليعقوب، عمي محمد )
 .256-219(، 16)58، مستقبل التربية العربيةالابتدائية بدولة الكويت. 
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