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 ممخص البحث 
لقد ادى الانتشار الواسع للالعاب الالكترونية والعاب الفيديو والكمبيوتر، لان ينجذب الاطفال والمراىقون الى 

النواحي ىذه الالعاب وتصبح تسميتيم المفضمة. كما ان سعة انتشار ىذه الالعاب احدث جدلًا واسع النطاق حول 
الايجابية والنواحي السمبية ليا. ويظير من خلال الادبيات الكثيرة التي تناولت تأثيرات الالعاب الالكترونية 
يلاحظ ان ىناك توجيين اساسيين حول اثر الالعاب الالكترونية عمى سموك الاطفال والمراىقين. الاتجاه الاول 

الاطفال والمراىقين يظير خصوصاً في القدرات والميارات  يرى ان للالعاب الاكترونية تأثيرات ايجابية عمى
المعرفية في التعمم. بينما يرى الاتجاه الثاني ان للالعاب الالكترونية تأثيرات سمبية تظير في العزلة الاجتماعية 

ت، وقمة الحركة والعدوان. من خلال استعراض الادبيات السابقة توصل البحث الحالي الى جممة من الاستنتاجا
وكان من اىميا ان تأثيرات الالعاب الالكترونية تنقسم الى قسمين: تأثيرات ايجابية تتمثل بتطوير قدرات ذىنية 
معينة. وتأثيرات سمبية تشمل نواحي الصحة الجسدية والاجتماعية والعدائية لدى الاطفال والمراىقين. توصل 

 ترحات.البحث في ضوء استنتاجاتو الى مجموعة من التوصيات والمق
 

 الكممات المفتاحية : الالعاب الالكترونية، التأثيرات النفسية، الاطفال، المراهقون.   
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Abstract 
The proliferation of electronic games, video games and computers has caused 
children and teenagers to become attracted to these games and become their 
favorite entertainment. The widespread of these games has generated widespread 
debate about positive aspects and negative aspects. It is evident that there are two 
main trends in the impact of electronic games on the behavior of children and 
adolescents. The first trend is that e-games have positive effects on children and 
adolescents, especially in cognitive abilities and skills in learning. While the second 
view sees that electronic games have negative effects that appear in social isolation 
and lack of movement and aggression. Through the review of previous literature, the 
current research reached a number of conclusions, the most important of which is 
that the effects of electronic games are divided into two parts: positive effects is the 
development of certain mental abilities. Negative effects include physical, social and 
aggressive health in children and adolescents. In the light of his findings, the 

research reached a set of recommendations and proposals.                         
 
Keywords: electronic games, psychological effects, children, teens. 
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 الفصل الاول :
 -أهمية البحث : 

للالعاب الالكترونية عبر الانترنيت والعاب الفيديو والكومبيوتر والياتف المحمول، لأن يؤدي الانتشار الكبير 
ينجذب الاطفال من الاجيال الجديدة الى ىذه الالعاب وتصبح تسميتيم الاولى والرئيسية. حتى ان ىذه الالعاب 

ومع تسارع التكنولوجية وتطوراتيا بدأت تاخذ دوراً بارزاً في حياة الاطفال وصارت جزءاً من نمط حياتيم اليومية. 
في الفترات الاخيرة وما يصاحب ذلك من تغيرات في النواحي الثقافية والاجتماعية اخذت الالعاب الالكترونية 

 ( 05،  5105تزداد انتشاراً وتزداد تاثراً في حياة الاطفال وفي حياة ذوييم ايضاً. ) الزيودي ، 
عند المراىقين ، والتي تبدو أنيا انعكاس لمتغيرات الاجتماعية لقد مر سموك المعب بتغيرات واضحة 

المصاحبة لمتقدم العممي والتكنولوجي. ارتبطت سابقاً مرحمة المراىقة بالمعب مع جماعة الاقران خارج البيت، 
رسون ولكن مؤخراً وبشكل متزايد ظيرت انماط جديدة ومتعددة من الالعاب الالكترونية التي جعمت المراىقين يما

 ( 3،  5100ىذه الالعاب وحيدين ولساعات طويمة امام اجيزتيم في محل سكناىم.) القاسم ، 
أن الانتشار المتزايد للالعاب الالكترونية، وباشكاليا واحجاميا وانواعيا المختمفة، قابموُ طمب متصاعد من 

والمراىقين نتيجة لما ليا من مميزات جانب الاطفال والمراىقين ليذه الالعاب التي اكتسحت حياة ىؤلاء الاطفال 
جذب للاعبين تظير في صورىا والوانيا وما تنطوي عميو من مغامرة وخيال وحركة. بحيث ادى كل ذلك الى ان 
يقض الاطفال والمراىقين في ممارستيا اوقاتاً طويمة من يوميم وبشكل لافت. كما أن ىذا النوع من الالعاب يتيح 

ية تامو تسمح ليم باكتشاف قدراتيم وتدريب مياراتيم، واكتسابيم خبرات متنوعة. واذا للاعبين أن يمارسوه بحر 
كانت الالعاب الالكترونية تسيم من جية بتطوير بعض القدرات الذىنية وتطوير بعض نواحي النشاط العقمي 

والنفسية وعمى لدى الطفل والمراىق فأنيا من جية اخرى قد تحمل بعض النواحي السمبية عمى صحتو الجسدية 
 ( 57-56،  5107بعض النواحي الاجتماعية والثقافية في شخصيتو.) سميحة ، 

أن سعة انتشار الالعاب الالكترونية وارتفاع معدل ساعات استخداميا لدى الاطفال، احدث جدلًا واسع 
سمبية ليذه الالعاب، النطاق بين المختصين في العالم بشكل عام وفي دولنا العربية حول النواحي الايجابية وال

وحول الابعاد التي تحمميا. وأخذ ىذا الجدل يتصاعد ويستمر بين المختصين بعمم النفس وعمم الاجتماع وعموم 
التربية المختمفة، حيث يتضمن ىذا الجدل تأثيرات ىذه الالعاب في النواحي المعرفية والانفعالية وايضاً النواحي 

ادى ذلك الى انقسام الاراء العممية بين من يركز عمى الجوانب الايجابية  السموكية لدى الاطفال والمراىقين.
للالعاب الالكترونية ويرى ان تأثيراتيا عمى الاطفال والمراىقين ىي جيدة بشكل عام، وبين من يركز عمى الاثار 

 .السمبية ليذه الالعاب ويعتقد أنيا تؤدي الى عواقب غير محمودة عمى جوانب السموك المختمفة
 ( 4،  5106) ابراىيم ، 

حول التأثيرات الايجابية والسمبية للالعاب الالكترونية، ان ىذه  ( Prot, et al )في ىذا السياق تقول 
الالعاب اصبحت ليا شعبية واسعة جداً واصبحت طريقة منتشرة لمترفيو وىي في ازدياد مستمر عبر الزمن. 
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راىقين يستخدمون ىذه الالعاب بشكل متواتر، فأن ذلك يجعل من وحيث ان ىناك عدداً كبيراً من الاطفال والم
فيم ىذه الالعاب وفيم تأثيراتيا عمى اللاعبين ىدفاً ميماً لمبحث العممي. وىكذا فأن العدد الكبير والمتزايد من 

يرات البحوث التي اجريت عمى تأثيرات الالعاب الالكترونية والعاب الفيديو اظيرت بشكل ثابت ان ىذه التأث
ليست بسيطة. إذ إن ىناك تأثيرات ميمة وجدت في المدى القصير والمدى الطويل لممارسة ىذه الالعاب، وان 
ىذه التأثيرات تتوزع عمى مدى واسع من الابعاد. بعض ىذه التأثيرات تمت دراستو باستفاضة وتم التثبت منو 

ن ىناك بحوثاً حديثة كشفت عن عدد من التأثيرات جيداً، مثل تأثير العاب الفيديو العنيفة عمى العدوان. كما ا
الايجابية والسمبية لممارسة الالعاب المرئية، مثل التأثيرات المفيدة للالعاب الاجتماعية الايجابية عمى سموك 

المكانية. ومن الناحية الاخرى،  –المساعدة، والتأثيرات الايجابية لالعاب الحركة عمى الميارات البصرية 
 الضارة لالعاب الخطوات السريعة عمى السيطرة المعرفية، وايضاً ظاىرة ادمان العاب الفيديو.  التاثيرات

( Prot, 2014m 109 ) 
وعمى اساس ما تقدم تأتي أىمية البحث الحالي بوصفو يمثل محاولة لموصول الى فيم التأثيرات النفسية 

شاممة تعمل عمى الموازنة بين ايجابيات ىذه  للالعاب الالكترونية لدى الاطفال والمراىقين من خلال نظرة
الالعاب وسمبياتيا عمى الاطفال والمراىقين من النواحي النفسية المختمفة، وذلك لغرض الوصول لاستنتاجات 
تقوم عمى اساس فيم تأثيرات الالعاب الالكترونية، والانتياء بتوصيات ذات درجة عالية من المصداقية تقدم 

لالعاب الالكترونية وتأثيراتيا عمى الاطفال والمراىقين مثل اولياء الامور والمعممين لمميتمين بموضوعة ا
والاساتذه الجامعيين والمربين والمرشدين النفسيين والتربويين. لكي تكون دليلًا عمى كيفية التعامل الصحيح مع 

  الاستخدام المتزايد للاطفال والمراىقين ليذه الالعاب ذات الانتشار الواسع.
  -أهداف البحث : 

 التعرف عمى التأثيرات النفسية الايجابية والسمبية للالعاب الالكترونية عمى الاطفال والمراىقين.
 -تحديد المصطمحات : 

 الالعاب الالكترونية :
  -:  ( American Heritage College Dictionary, 1993 )تعريف  – 7

 التلاعب بالصور عمى شاشة عرض. ىي لعبة حاسوبية أو الاكترونية تمعب بواسطة
 ( 7،  5100) القاسم ، 

  -:   ( Salen and Zimmerman, 2004 ) تعريف  – 9
نشاط ينخرط فيو اللاعبون في نزاع مفتعل، محكوم بقواعد معينة، بشكل يؤدي الى نتائج قابمة لمقياس 
الكمي. يطمق عمى لعبة ما بأنيا الكترونية في حال توفرىا عمى ىيئة رقمية ويتم تشغيميا عادة عمى منصة 

 ة والاجيزة الكفية المحمولة. واليواتف النقال ( Play station )الحاسوب والانترنت والتمفاز والفيديو 
 ( 50،  5105) الزيودي ، 
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  -( :  9111تعريف ) الشحروري ،  - 3

نوع من الالعاب التي تعرض عمى شاشات التمفاز )العاب الفيديو( أو عمى شاشة الحاسوب )العاب 

الحركي( أو تحدٍ  الحاسوب(، والتي تزود الفرد بالمتعة من خلال تحدي استخدام اليد مع العين )التآزر البصري

 للامكانات العقمية، وىذا يكون من خلال تطوير لمبرامج الالكترونية.

 ( 8،  5106) حمدان ، 

 -يعرف البحث الحالي الالعاب الالكترونية بأنها :  – 4

الالعاب المعروضة عمى الشاشات المختمفة الانواع، والتي تتطمب قدرا من تحكم الاعب بيا لتأدية النشاط 

 مبو المعبة لتشغيميا ولتحقيق ىدف المعب بيا. الذي تتط
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 الفصل الثاني :
  -الاطار النظري والدراسات السابقة : 

منذ بداية السبعينات من القرن الماضي اخذت العاب الفيديو تصبح مصدراً ميماً ورئيساً من مصادر الترفيو 
الالكترونية والعاب الفيديو يمكن أن تمارس بتقنيات بسيطة الى لدى الشباب. في الوقت الحالي صارت الالعاب 

حد ما. حيث أن ىذه الالعاب يمكن تحميميا وتشغيميا عمى اجيزة محمولة. وذلك سيل وصول ىذه الالعاب الى 
الناس، دون الحاجة الى جياز تمفاز أو كمبيوتر. وبذا صار كثير من الشباب يمارسون ىذه الالعاب لفترات 

 يومياً واسبوعياً وقد صار ىذا النوع من الالعاب الخيار الاكبر لمكثير من الاطفال من الذكور والاناث. طويمة
 ( 54،  5118) بشير ، 

المعب ىو الطريقة الاساسية التي يستكشف الطفل الحياة من خلاليا. ويقوم الطفل بسموك المعب دون ان 
الطفل بالمعب حتى بعد أن يصل درجة التعب بسبب ذلك. سموك يجبره عميو احد أو أن يكافئو عميو احد. يستمر 

 المعب ينشأ فطرياً ويكون بسيطاً ومنفرداً في بدايتو الاولى.
 ( 045،  0988) ىانت ، 

ولقد تطورت طرق المعب مع تقدم التكنولوجيا المتسارعة في العصر الحالي. بحيث ادى ذلك التقدم الى 
يزة الخاصة ليا، التي اصبحت رائجة الى درجة كبيرة في اوساط الاطفال ظيور الالعاب الالكترونية والاج

 والمراىقين، وباتت تحتل جزءاً كبيراً من حياتيم ووقتيم حتى أنيا اصبحت تؤثر في اخلاقياتيم وسموكياتيم. 
 ( 081، 5106) الصوالحة ، 

عميو من خصائص مقارنو بوسائل  الانتشار الواسع الذي حظيت بو الالعاب الالكترونية يعود الى ما تنطوي
الترفيو الآخرى. إذ إن الالعاب الالكترونية ليا امكانية محاكاة العالم الفعمي من نواحي كثيرة، فضلًا عن كونيا 
سيمة الوصول والاقتناء والاستخدام. فيمكن استخدام ىذا النوع من الالعاب الالكترونية في وسائل النقل واثناء 

أو في المنزل، وايضاً يمكن أن تمارس بطريقة فردية أو ثنائية أو جماعية. ويمكن تحميميا الانتظار لموعد ما 
 عمى عدت وسائل منيا، الكومبيوتر الشخصي، والحاسب المنضدي والياتف المحمول. 

 ( 00،  5105)حكيم ، 
إن ىناك توجيين وفي ضوء الادبيات العممية الكثيرة التي تناولت تأثيرات الالعاب الالكترونية. يلاحظ 

اساسين حول أثر الالعاب الالكترونية عمى السموك. يرى الاتجاه الاول أن للالعاب الالكترونية تأثيرات ايجابية 
تظير في التعمم وفي عممية التعميم وذلك من خلال تحسين ستراتيجيات قراءة الصور وايضاً من خلال استخدام 

ل المشكلات بطريقة فعالة. في حين ان الاتجاه الثاني يعتقد ان ليذه الانتباه والسرعة في معالجة المعمومات وح
الالعاب مخاطرحقيقية عمى الاطفال والمراىقين تتمثل بالاضرار الناجمة من تكرار الضغط النفسي والعزلة 
الاجتماعية والاجياد البصري وقمة الحركة والسمنة. ويظير ذلك في طبيعة الجدلية القائمة بين المختصين 

 بالعموم التربوية والمختصين بعمم النفس والاجتماع حول تأثير الالعاب الالكترونية عمى الاطفال والمراىقين.  
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 ( 08،  5105) قويدر ، 
عمى  (video games)( بعنوان " تأثير العاب الفيديو 5100وفي ىذا السياق جاءت دراسة )الغامدي ، 

والتي اجراىا في المممكة العربية السعودية إذ كان من أىم أىدافيا رسوم الاطفال في مرحمة الطفولة المتأخرة" 
تحديد التأثيرات الايجابية لالعاب الفيديو عمى رسوم الاطفال. وكذلك تحديد التأثيرات السمبية لالعاب الفيديو عمى 

طفال بسبب رسوم الاطفال. وجرى التحميل عمى رسوم الاطفال لمتعرف عمى التأثيرات الواقعية عمى رسوم الا
العاب الفيديو، وذلك بواسطة ملاحظة الموجزات الشكمية في تمك الرسوم وايضاً متابعة عناصرىا. وقد توصمت 
الدراسة الى عدة نتائج أىميا تتمثل في ان العاب الفيديو تعمل عمى اكساب الاطفال مخزون بصري كبير 

فاصيل الاشكال التي يرسمونيا. ومن النتائج يمكنيم من اغناء التعبير في رسوميم ويظير في الاىتمام بت
الآخرى لمدراسة ىي انعكاس عناصر الحركة والسرعة التي تمتاز بيا الالعاب الفيديوية عمى رسوم الاطفال والى 
درجة كبيرة جداً. وأن ىذه الالعاب تمنح الطفل تراكماً في الخبرات وادراكاً منفتحاً اثناء تصوير الاحداث من قبمو 

سم. ومن الناحية الآخرى فأن من التأثيرات السمبية التي اظيرتيا نتائج الدراسة ىي ظيور رموز لمقتل في الر 
وممارسة العنف في الرسوم تنتج من الالعاب الفيديوية العنيفة والتي قد لا تنسجم مع قدرات الاطفال ولا مع 

 ( 0،  5100اعمارىم.) الغامدي ، 
       الالكترونية عمى الاطفال والمراىقين وسمبياتيا جاءت دراسة وفي سياق تحري ايجابيات الالعاب 

( بعنوان " ايجابيات الالعاب الالكترونية التي يمارسيا اطفال مرحمتي الطفولة المتأخرة 5106)حمدان ، 
الى والمراىقة وسمبياتيا من وجية نظر المعممين والاطفال انفسيم " والتي اجريت في الاردن إذ ىدفت الدراسة 

التعرف عمى ايجابيات وسمبيات الالعاب الالكترونية عمى اطفال مرحمتي الطفولة المتأخرة والمراىقة من وجية 
( طالب وطالبة. 011( معممة ومعمم و )011نظر الاطفال والمعممين. الدراسة اجريت عمى عينة مكونو من )
لمراىقو من جية والمعممين من جية آخرى عمى اظيرت نتائج الدراسة اجماع اطفال مرحمتي الطفولة المتأخرة وا

الحركي. تساىم  –ان ىناك ايجابيات كثيرة تنتج عن ممارسة الالعاب الالكترونية أىميا : تقوية التآزر البصري 
في التعويد عمى الدقة في العمل. تقوي الشعور بالوقت وقيمتو في الانجاز. ومن ناحية آخرى اظيرت نتائج 

ات نظر الاطفال والمعممين حول سمبيات الالعاب الالكترونية، والتي تتمثل بــ : تقميل الدراسة تقارب وجي
 التحصيل الدراسي للاطفال. تقود الى الادمان عمى ممارستيا. تسبب للاطفال العزلة والانطواء.

 ، ل ( 5106) حمدان ، 
والتي كانت  (Przybylski, et al,2014)  ومن الدراسات التي ناقشت تأثيرات الالعاب الالكترونية، دراسة 

الاعاقة في الالعاب الالكترونية والمشاعر، والافكار والسموكيات العدوانية لدى اللاعبين ".  –بعنوان " الكفاءة
حيث ترى ىذه الدراسة أن الدراسة القريبة منيا زمنياً درست فيما إذا كانت الالعاب الالكترونية تعزز العدوان، إذ 

الالعاب الالكترونية في تقوية العدوان والاليات التي يتم بيا ذلك ىي نقطة جدال ساخنة. وفي ان مدى مساىمة 
ىذه الدراسة قام الباحثون بفحص الفرضية الدافعية التي تم اشتقاقيا من نظرية تقرير المصير. والتي تفيد ان 
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ل فييا العناصر التفاعمية للالعاب عمى ممارسة الالعاب الالكترونية ترتبط بمؤشرات العدوان الى الدرجة التي تعم
اعاقة الحاجات النفسية الاساسية لتحقيق الكفاءة لدى اللاعبين. اجريت سبعة دراسات فرعية استخدمت فييا 
طرائق متعددة لمعالجة كفاءة اللاعبين وايضاًعدة مقاربات لتقدير العدوان. اظيرت النتائج ان المعب الذي 

ود الى مستويات اعمى من مشاعر العدوان، والى افكار عدوانية اكثر، والى احتمالية الكفاءة يق –يتضمن اعاقة 
اعمى لاحداث سموك عدواني. واشارت النتائج الى ان الكفاءة المدركة للاعبين ترتبط ايجابياً بدافعية المعب، وىو 

ثير وجد بأنو مستقل عن وجود أو عامل يرتبط سمبياً بالعدوانية لدى اللاعب. وعمى العموم فأن ىذا النمط من التأ
 ( Przybylski, et al, 2014, 441 )  غياب المحتوى العنيف في المعبة.

أن ثمة تخمين يفيد ان المعب بالعاب الكمبيوتر من  ( Kevin Durkin, Bonnie Barber, 2002 )ويرى 
قبل الاطفال والمراىقين، لو عواقب وارتباطات سمبية. ىذا برغم الادلة القميمة التي ظيرت لدعم ىذه المخاوف. 
كما ان ىناك امكانية بديمة تشير الى ان لعب الالعاب الالكترونية قد يرتبط بصفات ايجابية لمنمو، عندما تعكس 

عبة وتوفر المشاركة في تحدي من نوع ما وعندما تعمل عمى تنشيط بيئة الترفيو الطوعي. وبيدا السياق جاءت الم
والتي ىدفت الى التعرف عمى العلاقة بين ممارسة الالعاب  ( Durkin and Bonnie, 2002 )دراسة 

( سنة. 06اسة الاعدادية بعمر )الالكترونية وعدة قياسات لممخاطرة والتكيف لدى عينة مكونة من طلاب في الدر 
لم تظير النتائج معطيات سمبية بين اللاعبين بالالعاب الالكترونية. وىذا شمل التقارب الاسري، والاندماج 
بالفعاليات، والاندماج الايجابي بالمدرسة، والصحة النفسية الايجابية، وتعاطي المواد المخدرة، ومفيوم الذات، 

ة الوالدين. وفي نفس الوقت، سجل لاعبوا الالعاب الالكترونية درجات افضل من وشبكات الصداقة، وعدم طاع
اقرانيم ممن لم يمعبوا بالالعاب الالكترونية ابداً. واستنتجت الدراسة ان الالعاب الالكترونية يمكن ان تكون 

 ( Durkin, 2002, 373 )خاصية ايجابية لممراىقة الصحية. 
المعنونو " الارتباطات السمبية  ( John Colwell and Payne, 2000 )ومن ناحي اخرى ترى دراسة 

لالعاب الكومبيوتر لدى المراىقين ". أن ثمة مخاوف من ان العاب الكومبيوتر قد ترتبط بالعزلة الاجتماعية، 

اجاب وباحترام الذات المنخفض، وبالعدوان بين المراىقين. وقد تم تضمين قياسات ليذه المتغيرات في استبيان 

( من طمبة السنة الثامنة في مدرسة شمال لندن الشاممة. اجري تحميل المكونات الرئيسية لممقياس 514عنو )

لغرض قياس الحاجات المتحققة من خلال ممارسة الالعاب، وقد قدم ىذا التحميل بعض الدعم لفكرة " الصداقة 

ة الالعاب يقود الى العزلة الاجتماعية. ممارسة الالكترونية " بين الاولاد، ولم يكن ىناك دليل عمى ان ممارس

الالعاب لم تكن ترتبط باحترام الذات لدى الفتيات، ولكن ظيرت علاقة سمبية بين احترام الذات وتواتر المعب لدى 
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درجات العدوان لم تكن ترتبط بعدد الالعاب ذات  الاولاد. احترام الذات لم يكن يرتبط بالتعرض المباشر لمعب.

ى العدائي التي صنفت ضمن الالعاب الثالثة المفضمة، ولكن ىذه الدرجات كانت ترتبط ايجابياً بالتعرض المحتو 

الكمي لمعب. اظيرت تحميل الانحدار المتعدد ان الجنس والتعرض الكمي لمعب بالالعاب كان كلاىما ذا تأثير 

 ( Colwell, 2000, 295 ) دال ولكن صغير لقدر من التباين في درجات العدوان.

المعنونة " اثر استخدام الكمبيوتر عمى تطور الاطفال  ( Subrahnmanyam, et al, 2001 )في دراسة 

والمراىقين ". استعرض الباحثون الدراسات التي تناولت تأثير استخدام الحاسبات المنزلية في تطور الاطفال 

لعاب الالكترونية في تطوير الميارات المعرفية والمراىقين. وتم في الدراسة استعراض اثر استخدام الكمبيوتر والا

وتطور القدرات الدراسية، وايضاً تطور العلاقات الاجتماعية لمفرد، وكذلك ادراك الواقع والسموك العنيف. وقد 

توصمت الدراسة الى عدة استنتاجات منيا ان ممارسة العاب معينة عمى الكمبيوتر ليا تأثيرات ايجابية مباشرة 

ت محددة مثل الميارات المكانية، وميارات تمثل ومعالجة الصور، وميارات الانتباه. واظيرت عمى ميارا

استنتاجات الدراسة الحاجة الى بحث العلاقة بين الالعاب العنيفة وعدوانية الاطفال، خصوصاً فيما اذا كان 

واقترحت الدراسة ان  المعب المتكرر يعمل عمى اضعاف الحساسية لدى الاطفال تجاه اثر السموك العنيف.

الييمنة المتزايدة لمعوالم الافتراضية في مقابل خبرات العالم الحقيقي في الخبرات اليومية للاطفال واثر ذلك عمى 

اليويات النامية للاطفال والمراىقين وعمى حس الواقع لدييم، ىي مواضيع يجب ان تكون محور انتباه جدي لدى 

 ( Subrahnmanyam, et al, 2001, 26 )  الباحثين.
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 الفصل الثالث :
 -الاستنتاجات : 

ادى ظيور الالعاب الالكترونية وانتشارىا الواسع لتغيير نمط المعب لدى الاطفال والمراىقين، من الالعاب  – 0
الجماعية والالعاب القائمة عمى الحركة والتي تمارس عموماً خارج المنزل، الى الالعاب الالكترونية التي 

 يمارسونيا وحيدين ولوقت طويل داخل منازليم.
ينقسم تأثيرات الالعاب الالكترونية الى قسمين تأثيرات ايجابية تتمثل بتطور قدرات ذىنية معينة وبعض  – 5

نواحي النشاط العقمي لدى الاطفال والمراىقين. وتأثيرات سمبية تظير في نواحي الصحة الجسدية 
 خصية.والاجتماعية والثقافية في الش

ىناك جدل واسع النطاق وانقسام في الاراء تتضمن الادبيات العممية بين من يركز عمى التأثيرات الايجابية  – 3
 للالعاب الالكترونية وبين من يركز عمى تأثيراتيا السمبية عمى الاطفال والمراىقين.

 والمراىقين يمكن ان نجمميا في الاتي :ىناك عدد من التأثيرات الايجابية للالعاب الالكترونية لدى الاطفال  – 4
تعمل العاب الفيديو عمى اكساب الاطفال مخزون بصري ثري وخبرات متراكمة وكبيرة تظير في نتاجاتيم  –أ 

 الفنية.
ظيور عناصر الحركة والسرعة التي تميز ىذه الالعاب عمى نتاجات الاطفال فضلًا عن الادراك المنفتح  –ب 

 الواسع.
 الحركي. وتقوية الميارات البصرية المكانية.  –تآزر البصري تقوية ال –ج 
 تقوية الشعور بأىمية الوقت وعلاقتو بالانجاز. –د 
 التأثيرات المفيدة للالعاب الاجتماعية الايجابية عمى سموك المساعدة.  -ىـ 
ط  بيئة طوعية لمترفيو يمكن ان ترتبط الالعاب الالكترونية بصفات ايجابية لمنمو حين توفر الالعاب تنشي –و 

 من خلال توفير المشاركة في تحدي معين. 
للالعاب الاكترونية تأثيرات ايجابية مباشرة عمى ميارات محددة مثل القدرات المكانية، وميارات تمثل  –ز 

 ومعالجة الصور، وميارات الانتباه. 
 ل والمراىقين يمكن ان نجمميا في الآتي : ىناك عدد من التأثيرات السمبية للالعاب الالكترونية لدى الاطفا – 5
 التأثر برموز العنف والقتل والسرقة التي تظير في الالعاب الالكترونية. –أ 

 التأثير السمبي في التحصيل الدراسي لمطمبة. –ب 
 التسبب بالادمان عمى ممارستيا. –ج 
 تتسبب بالانطواء والعزلة لدى الاطفال. –د 
 لعاب الالكترونية العنيفة عمى العدوان لدى الاطفال والمراىقين. التـأثير السمبي للا -ىـ 
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Conclusions: 
1. The emergence of electronic games and the widespread spread of changing the style of play in 

children and adolescents, from the collective games and games based on the movement, which 
are generally outside the home, to the electronic games they are alone and for a long time in 
their homes. 

2. The effects of electronic games divided into two positive effects are the development of mental 
abilities and certain aspects of mental activity in children and adolescents. Negative effects 
appear in physical, social and cultural aspects of personality. 

3. There is a widespread controversy and a split opinion that includes scientific literature between 
those who focus on the positive effects of electronic games and those who focus on the 
negative effects on children and adolescents. 

4. - There are a number of positive effects of electronic games in children and adolescents can 
be summed up in the following: 
A. Video games provide children with a rich visual inventory and accumulated experience and 

great in their artistic productions. 
B. the emergence of elements of movement and the speed that characterize these games on 

the children's products as well as wide open perception. 
C. To strengthen visual-motor synergy. And strengthening spatial visual skills. 
D. Strengthening the sense of the importance of time and its relation to achievement. 
E. beneficial effects of positive social games on the behavior of assistance. 
F. And - Electronic games can be associated with positive growth attributes when the games 

provide an invigorating environment for entertainment by providing participation in a 
particular challenge. 

G. Electronic games have direct positive effects on specific skills such as spatial abilities, 
representational skills, image processing, and attention skills. 

5. There are a number of negative effects of electronic games in children and                   
adolescents can be summarized as follows:     

A. Influenced by the symbols of violence, murder and theft that appear in electronic games. 
B. The negative impact on student achievement. 
C. causing addiction to its practice. 
D. cause introversion and isolation in children. 
E. The negative impact of violent electronic games on the aggression of children and 

adolescents. 
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 -التوصيات : 
 بعة اولياء الامور لمحتوى الالعاب الالكترونية التي يمارسيا أبنائيم وفيمو والتعرف عميو بصفة مستمرة.متا .0
التركيز عمى التأثيرات الايجابية للالعاب الالكترونية عمى الاطفال والمراىقين من خلال انتقاء العاب ذات  .5

 المراىقين.محتوى ايجابي يعمل عمى تقوية وتعزيز ميارات وقدرات الاطفال و 
تجاوز التأثيرات السمبية للالعاب الالكترونية عمى الاطفال والمراىقين بواسطة ابعادىم عن الالعاب ذات  .3

 المستوى العنيف أو التي تحمل افكاراً لا تتفق مع النواحي الثقافية والاخلاقية لممجتمع.
الموازنة بين التأثيرات الايجابية والسمبية للالعاب الالكترونية، لتحقيق امكانية الاستفادة المثمى من الالعاب  .4

 الالكترونية للاطفال والمراىقين من خلال تحقيق الفائدة من ايجابياتيا وتحييد أو تقميل تأثيراتيا السمبية. 
ممارسة الالعاب الالكترونية لغرض الحفاظ عمى ىذا مراقبة الوقت الذي يقظيو الاطفال والمراىقون في  .5

 الوقت في حدوده المعقولة.
Recommendations: 

1. Follow-up parents to the content of electronic games practiced by their children 
and understand and recognize it on a continuous basis. 

2. Focus on the positive effects of electronic games on children and adolescents 
through the selection of games with positive content that strengthens and 
strengthen the skills and abilities of children and adolescents. 

3. Overcoming the negative effects of electronic games on children and 
adolescents by keeping them away from violent games or carrying ideas that are 
incompatible with the cultural and moral aspects of society. 

4. Balancing the positive and negative effects of electronic games, to achieve the 
possibility of optimizing the use of electronic games for children and adolescents 
through the benefit of the positive and neutralize or reduce the negative effects. 

5. Monitoring the time spent by children and adolescents in the exercise of 
electronic games for the purpose of maintaining this time within reasonable 
limits. 
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 -المقترحات : 
اجراء دراسة حول التأثيرات السمبية والايجابية للالعاب الالكترونية عمى فئات عمرية آخرى مثل فئة الشباب  .0

 وفئة الراشدين.
اجراء دراسة تطبيقية تيدف الى التعرف عمى العلاقة بين ممارسة الالعاب الالكترونية وصحة الاطفال  .5

 والمراىقين من الناحيتين الجسدية والنفسية.
اجراء دراسة تطبيقية تيدف الى التعرف عمى العلاقة بين ممارسة الالعاب الالكترونية والتحصيل الدراسي  .3

 لدى الاطفال والمراىقين. 
Proposals: 

1. Conduct a study on the negative and positive effects of electronic games on 
other age groups such as youth and adults. 

2. Conducting an applied study aimed at identifying the relationship between the 
exercise of electronic games and the health of children and adolescents both 
physically and psychologically. 

3. Conducting an applied study aimed at identifying the relationship between the 
practice of electronic games and the educational achievement of children and 
adolescents. 
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 المصادر العربية 
." ايجابيات الالعاب الالكترونية التي يمارسيا اطفال الفئة  5106ابراىيم ، نداء سميم ابراىيم .  .0

( سنوات وسمبياتيا من وجية نظر الاميات ومعممات رياض الاطفال ". رسالة 6 – 3)  العمرية 
 وسط.جامعة الشرق الا –كمية العموم التربوية  –قسم الادارة والمناىج التربوية  –ماجستير 

." العاب الفيديو وأثارىا في الحد من ممارسة النشاط البدني الرياضي  5118بشير ، نمرود .  .5
دراسة حالة  –( سنة، القطاع العام 05 – 05الجماعي الترفييي عند المراىقين المتمدرسين ذكور )

بن  –لجزائر جامعة ا –الجزائر". رسالة ماجستير  –عمى متوسطة البساتين الجديدة ببئر مراد رايس 
 معيد التربية البدنية والرياضية سيدي عبد الله. –يوسف بن خده 

." العاب الفيديو وانعكاساتيا عمى مستوى التحصيل  5105حكيم ، عقون . بكة عبد القادر .  - .3
( سنة. دراسة مسحية اجريت 08 – 05الدراسي وبعض الانشطة الرياضية لدى التلاميذ المراىقين )

 –جامعة قاصدي مرباج وقمة  –ي محمد بخمس مميانو ". رسالة ماجستير غير منشورة بثانوية قويدر 
 معيد عموم وتقنيات النشاطات البدنية والرياضية.

." ايجابيات الالعاب الالكترونية التي يمارسيا اطفال  5106حمدان ، سارة محمود عبد الرحمن .  .4
جية نظر المعممين والاطفال انفسيم ". قسم مرحمتي الطفولة المتأخرة والمراىقة وسمبياتيا من و 

 جامعة الشرق الاوسط. –كمية العموم التربوية  –الادارة والمناىج التربوية 
." الانعكاسات التربوية لاستخدام الاطفال للالعاب الالكترونية كما  5105الزيودي ، ماجد محمد .  .5

ينة المنورة ". مجمة جامعة طيبة لمعموم يراىا معممو واولياء امور طمبة المدارس الابتدائية بالمد
 (. 30 – 05، صفحة )  0العدد   501التربوية. المجمد 

." الالعاب الالكترونية والعنف المدرسي دراسة ميدانية عمى عينة من  5107سميحة ، برتيمة .  .6
لماجستير في بمدية المرارة ولاية الوادي ". مذكرة لنيل شيادة ا –تلاميذ متوسطة الشييد عروك قويدر 

قسم العموم  –كمية العموم الانسانية والاجتماعية  –بسكرة  –عمم الاجتماع. جامعة محمد خيضر 
 الاجتماعية.

." علاقة الالعاب الالكترونية العنيفة بالسموك العدواني  5106الصوالحة ، عمي سميمان مفمح .  .7
مفتوحة للابحاث والدراسات والسموك الاجتماعي لدى اطفال الروضة ". مجمة جامعة القدس ال

 . 06، عدد  4فمسطين ". مجمد  –التربوية والنفسية 
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عمى  (video games)." تأثير العاب الفيديو  5100الغامدي ، عبد الرحمن سالم عبد الرحمن .  .8
كمية  –جامعة أم القرى  –رسوم الاطفال في مرحمة الطفولة المتأخرة ". رسالة ماجستير غير منشورة 

 المممكة العربية السعودية. – التربية
." العلاقة بين ممارسة الالعاب الالكترونية والسموك  5100القاسم ، عبد الرزاق بن ابراىيم .  .9

العدواني لدى طلاب المرحمة الثانوية بمدينة الرياض ". بحث تكميمي مقدم لنيل درجة الماجستير في 
كمية العموم الاجتماعية ، قسم  –عود الاسلامية التوجيو والارشاد الطلابي. جامعة الامام محمد بن س

 عمم النفس. المممكة العربية السعودية.
." أثر الالعاب الالكترونية عمى السموكيات لدى الاطفال دراسة وصفية  5105قويدر ، مريم .  .01

 –تحميمية عمى عينة من الاطفال المتمرسين بالجزائر العاصمة ". رسالة ماجستير غير منشورة 
 كمية العموم السياسية والاعلام. – 3 –ة الجزائر جامع

." نمو شخصية الفرد والخبرة الاجتماعية ". ترجمة : قيس  0988ىانت ، سونيا . جينيفر ىيمين .  .00
 بغداد. –دار الشؤون الثقافية العامة  –النوري 
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