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 إدمان الألعاب الألكترونية عند الأطفال
 مركز البحوث التربوية والنفسية/  جامعة بغداد /هبة مؤيد محمد م.

 9191كانون الثاني  9تاريخ النشر :    1/5/9132قبول النشر:  31/4/9132استلام البحث: 
 

 الممخص
 ىذه كمف العالـ، في جميعيا التربكية في المؤسسات الطفؿ حياة في عالية خصكصية ذات الطفكلة مرحمة تعد
 )الأخلبقي، جميعيا النمائية جكانبو مف لمطفؿ شمكلية متكاممة رؤية في الحديثة التربية تنطمؽ صيةك صخال

 ىذا كيتحقؽ) كالجمالي النفسي،القدرات العقمية، الصحي، الجسمي، الاجتماعي،المغكم، الانفعالي، الديني،
 بيدؼ كالقدرات، الحاجات ىذه تراعي التي المناىج ككضع كحقكقيـ، الأطفاؿ حاجات مراعاة خلبؿ مف التكامؿ
، فالتطكرات التكنكلكجية المعاصرة، في مجاؿ الكمبيكتر الطفؿ عند الإنمائية الجكانب كلدعـ لمتطكر فرص تكفير

كالانترنت جمبت معيا اشكالان كأفكاران كمشكلبت جديدة لاطفالنا، حيث ظيرت في السنكات الأخيرة أشكاؿ ثقافية 
كتربكية جديدة تساير ىذا التطكر كىي الالعاب الالكتركنية الأكثر جذبان للبطفاؿ، تيدؼ ىذه الدراسة معرفة 

دكافع ممارسة الألعاب الإلكتركنية عند الأطفاؿ ،الاثار الايجابية مف ممارسة الألعاب الإلكتركنية عند تي  الأ
 الأطفاؿ، الاثار السمبية مف ممارسة الألعاب الإلكتركنية عند الأطفاؿ.

رضت الباحثة تتحدد ىذه الدراسة بالأدبيات كالدراسات السابقة كالتي تتناكؿ مكضكع ىذا البحث، كمف ثـ استع
الأطر النظرية النفسية ، كعرضت عددان مف الدراسات السابقة العراقية كالعربية كالأجنبية التي تناكلت مكضكع 
البحث كعلبقتيا ببعض المتغيرات كأخيران الفصؿ الثالث الذم تضمف استعراضان لما كضع مف أىداؼ البحث في 

 التكصيات.ضكء الأدبيات السابقة كصكلان إلى الاستنتاجات ك 
 

 الكممات المفتاحية: إدمان ،الالعاب الالكترونية ، الاطفال.
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Abstract 
Childhood is characterized by ahigh privacy in the life of the child overall educational 
institutions in the world. Based on this specificity, modern education begins with a 
holistic vision of the child through all developmental aspects (moral, religious, 
emotional, social, linguistic, physical, health, and mental). This integration could be 
achieved through taking into consideration the needs and rights of children and 
developing curricula that consider these needs and capacities to provide 
opportunities for developing and supporting the developmental aspects of the child. 
The contemporary technological developments in the field of computer and the 
Internet have brought with it new forms, ideas, and problems for children in recent 
years, new cultural and educational forms have emerged. This study aims to identify 
the following: the motives of playing electronic games, the advantages of playing 
electronic games, the disadvantages of playing electronic games among children, 
The researcher reviewed the theoretical psychological frameworks and presented a 
number of previous Iraqi, Arab and foreign studies that dealt with the subject of the 
research and its relation to some variables. The researcher came out with a number 
of conclusions and recommendations.  
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 الفصل الأول 
 الإطار العام لمبحث

 أولًا:مشكمة البحث:
كأفكاران كمشكلبت جديدة جمبت التطكرات التكنكلكجية المعاصرة، في مجاؿ الكمبيكتر كالانترنت معيا اشكالان 

لاطفالنا، حيث ظيرت في السنكات الأخيرة أشكاؿ ثقافية كتربكية جديدة تساير ىذا التطكر كىي الالعاب 
 الالكتركنية الأكثر جذبان للبطفاؿ.

فالتقدـ التقني كالالكتركني اليائؿ كالمتسارع في كقتنا ىذا كتطكر أساليب المعب كالترفيو ، أظيرت أجيزة كالعاب 
الكتركنية ليا سكؽ رائج، نظران لما تتمتع بو مف إقباؿ مف قبؿ الأطفاؿ كالشباب،  كأصبحت تأخذ حيزان كبيران مف 

 ( 76، ص3122مف، أكقاتيـ كأثَّرت في سمككيـ ك أخلبقيـ.)عبد الرح
اف انتشار الالعاب الالكتركنية بشكؿ كاسع، كزيادة الساعات التي يقضييا الاطفاؿ في ممارسة المعب، بدأ يثير 
التساؤلات مف قبؿ المتخصصيف حكؿ اثارىا النفسية كالاجتماعية، كقد اصبح ىذا المكضكع مثاران لمجدؿ بيف 

 العمماء، فريؽ منيـ مشائـ كاخر متفائؿ. 
ف أكثر الألعاب شيكعان في ىذا العصر، ما يعرؼ بالألعاب الالكتركنية كتسمى أحيانان ألعاب الفيديك أك العاب كم

الحاسكب الآلي، ككميا تجتمع في عرض ألعاب عمى الشاشة كتمكيف اللبعب مف التحكـ في مجريات ىذه 
 (44، ص:311الأحداث فيما يعرؼ بالعلبقة التفاعمية.)بركات كعبد المنعـ،

إستخداـ الألعاب الالكتركنية، لدرجة أنو لا نجد مركزان للؤلعاب أك لمترفية يخمك منيا، بؿ نكاد لا نجد  إزداد كلقد
منزلان خاليان منيا، مما جعميا متاحة لمجميع كخاصةن الأطفاؿ حيث لاقت تشجيعان مف قبؿ الآباء أحيانان أك أحيانان 

 (54، ص3121ة فيما بينيـ أحيانان أخرل.)الحضيؼ،أخرل مف أقرانيـ كتبادؿ الأقراص المدمج
تحتكم ىذه الألعاب عمى محاكاة حقيقية مثؿ كرة القدـ، سباؽ السيارات، المصارعة، الملبكمة، أك العاب خيالية 
كغزك الفضاء كحرب النجكـ كفي أم مف ىذه الألعاب يقكـ اللبعب بالتحكـ ببعض عناصر المعبة كالأسمحة 

طلبقيا أك أختيار اللبعبيف أك المحاربيف كتشكيميـ ككضع خطط ليـ كتكجيييـ المستخدمة كتكجيي يا كا 
لحاؽ اليزيمة بخصكميـ.)الريماكم،   (34، ص3121كالمحافظة عمى سلبمتيـ كا 

لذا نجد في الاكنة الاخيرة كثرة اىتماـ الاطفاؿ بالألعاب الإلكتركنية، تبرز الأسئمة عف المشكلبت التي تنتجيا 
اب عمى الممارسيف ليا كبالذات عمى عينة الأطفاؿ؟ كذلؾ لما ليا مف أثار  قكية تنعكس عمى صحة ىذه الألع

الطفؿ كقيمو ك سمككو كلغتو كشخصيتو بشكؿ عاـ فيذه الألعاب الإلكتركنية تعتبر سلبح ذك حديف، فكما ىي 
أجريت العديد مف البحكث كالدراسات تؤثر تأثيرا سمبيا عمى الاطفاؿ فإنيا لا تخمك ايضا مف الإيجابيات، ىذا كقد 

 إليو تسعى ما التي أىتمت التعرؼ عمى مزايا كمساكئ الألعاب الالكتركنية كتأثيراتيا عمى مستخدمييا... كىذا
 الحالية. الدراسة
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 عمى مختمفة نتاجات أظيرمما  كتنكعيا العنيفة الإلكتركنية الألعاب زيادةل نتيجةمشكمة البحث تبرز  تقدـ كمما
 في أسيمت متعددة نكاحي مف يقضكف أكقاتا طكيمة في المعب عمى الشاشات الالكتركنية سمكؾ الاطفاؿ الذيف

الأطفاؿ  عمى المختمفة كالاجتماعية السمككية الآثار إلى لمتعرؼ ليذه الظاىرة بدراسة القياـ إلى الدعكة
نظران الى قمة الرقابة عمى المحلبت المختصة بيذه الالعاب أك تكاد تنعدـ بالاضافة الى   (Mai,2010)كتشير

فإنو يمكف  تحديد   الإلكتركنية الألعاب بمخاطر الكعي كقمة الألعاب، مف أبناؤىـ يشاىده لما الأسر مراقبة قمة
عاب الإلكتركنية؟ كينبثؽ مف ىذا السؤاؿ مشكمة البحث في السؤاؿ الرئيس الأتي  ما الاثار الايجابية كالسمبية للبل

 الأسئمة الفرعية التالية  
 ما دكافع ممارسة الألعاب الإلكتركنية عند الأطفاؿ؟  .2
 ما الاثار الايجابية مف ممارسة الألعاب الإلكتركنية عند الأطفاؿ؟ .3
 ما الاثار السمبية مف ممارسة الألعاب الإلكتركنية عند الأطفاؿ؟  .4

ذلؾ ظيكر مشكلبت سمككية كاجتماعية كمعرفية لدل الأطفاؿ ، تؤثر في مسارىـ التطكرم ، مما قد ينجـ عف 
  ....كليذا كاف البحث الحالي.. كتعيؽ نمكىـ المعرفي كالنفسي كالاجتماعي

 ثانياً:أىمية البحث:
 ىذه كمف العالـ، في جميعيا التربكية في المؤسسات الطفؿ حياة في عالية خصكصية ذات الطفكلة مرحمة تعد
 )الأخلبقي، جميعيا النمائية جكانبو مف لمطفؿ شمكلية متكاممة رؤية في الحديثة التربية تنطمؽ صيةك صخال

 ىذا كيتحقؽ) كالجمالي النفسي، القدرات العقمية، الصحي، الجسمي، الاجتماعي،المغكم، الانفعالي، الديني،
 بيدؼ كالقدرات، الحاجات ىذه تراعي التي المناىج ككضع كحقكقيـ، الأطفاؿ حاجات مراعاة خلبؿ مف التكامؿ
 (8:، ص3117) أحمد، .الطفؿ عند الإنمائية الجكانب كلدعـ لمتطكر فرص تكفير
 حاجات مف حاجة بحد ذاتو يعد فالمعب الأطفاؿ كادماف الالعاب الالكتركنية عند المعب بيف كثيقة علبقة كىناؾ
 فالمعب الحياة، مف ضركرات كضركرة فطرم إستعداد فيك سمككو، اشكاؿ مف ميـ كىك شكؿ الأساسية، الطفؿ
     النفسية كصحتو الطفؿ شخصية نمك في يسيـ تربكم عامؿ بؿ ىك الفراغ، كقت لقضاء كسيمة مجرد ليس

 ( 65، ص3114المحسف،    (
 الكقت في كالترفية المعب أساليب تطكرت العصر ىذا في كالمتسارع اليائؿ كالالكتركني التقني التقدـ كمع

 قبؿ مف إقباؿ مف بو تتمتع لما نظران  رائجان، سكقان  ليا كجدت التي الالكتركنية كالألعاب الأجيزة فظيرت الحاضر،
 ىذه أشكاؿ فتدرجت كأخلبقيـ، سمككيـ في أثَّرت ك أكقاتيـ مف كبيران  حيزان  تأخذ كأصبحت كالشباب، الأطفاؿ
 (55، ص3118)الريماف، .الباىر التقني التقدـ مف حد إلى كصمت حتى ككاضح، كبير بشكؿ كتطكرت الألعاب

 العاب أك الفيديك ألعاب أحيانان  كتسمى الالكتركنية بالألعاب يعرؼ ما العصر، ىذا في شيكعان  الألعاب أكثر كمف
 ىذه مجريات في التحكـ مف اللبعب كتمكيف الشاشة، عمى أحداث عرض في تجتمع ككميا الآلي، الحاسب
 (:966، ص3118التفاعمية)حسني، بالعلبقة يعرؼ فيما الأحداث
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 نجد لا نكاد بؿ منيا لمترفيو يخمك أك للؤلعاب مركزان  نجد لا أنو لدرجة الالكتركنية، الألعاب استخداـ كلقد شاع
 عمى أقرانيـ مف أحيانان أك الآباء مف ان لاقت تشجيع للؤطفاؿ كخاصة لمجميع متاحة جعميا مما منيا، خاليان  منزلان 

 حقيقية لألعاب محاكاة عمى الألعاب ىذه كتحتكم أخرل أحيانان  بيا الخاصة المدمجة الأقراص استخداميا كتبادؿ
 أم كفي النجكـ كحرب الفضاء كغزك الخيالية الألعاب عمى أك كالملبكمة كالمصارعة السيارات كسباؽ القدـ ككرة
طلبقيا كتكجيييا المستخدمة كالأسمحة المعبة عناصر ببعض بالتحكـ اللبعب يقكـ منيا  أك اللبعبيف اختيار أك كا 

لحاؽ سلبمتيـ عمى كالمحافظة تكجيييـ ثـ منيـ لكؿ كدكر ليـ، خطة ضعكك  كتشكيميـ المحاربيف  اليزيمة كا 
  (Kutner&et.al, 2008,p76-96)بخصكميـ

 كاىتماماتيـ، عقكليـ عمى استحكذت أنيا حتىمف الامكر الميمة بالنسبة للبطفاؿ في يكمنا ىذا  أصبحتف
ذا الاجتماعية التنشئة ميمة في الأسرة مع حادة منافسو في دخؿ الضيؼ ىذا اف القكؿ كيمكف  اندفاع كاف كا 
 بعض مف يخمك لا الأمر فإف الإيجابية، الأمكر مف الكثير طياتو في يحمؿ الإلكتركنية الألعاب نحك الطفؿ

 ىذا يقتصر الكلبـ أف البعض يتخيؿ أف يجب كلا إلييا الالتفات ينبغي التي كالثقافية كالسمككية الصحية المخاطر
 (54، ص3119الشحركرم،(أيضان  المراىقة كالشباب فئة ليشمؿ يمتد فالأمر فقط، الطفكلة سف عمى
 الاجتماعية، مناشيءالحياة كافة في متلبحقة تكنكلكجيةرات ثك  مف يشيده كما العصر، طبيعة ضكء كفي

 عف الأكؿ الدفاع خط تمثؿ لككنيا المعاصرة، العربية الأسرة مف يتكقع فإنو كالتركيحية، التثقيفية، التعميمية،
 كالإرشاد التكجيو مف لتمكينيا تدريجيان  المعاصرة التقنيةراتيا كميا معارفيا تطكير عمى تعمؿ أف الأطفاؿ،
 كتثقيؼ تعمـ مف بو يقكمكف ما كلمشاركتيـ حديثة،ال التقنيات ليذه استعماليـ خلبؿ الأبناء عمى كالاشراؼ
 كالعمؿ كتكعيتيـ الأطفاؿ لحماية كاؽ   درع كتشكيؿ الداىمة، كالمخاطر التحديات كجو في كالكقكؼ بكاسطتيا

 (48،ص:311 بركات كعبد المنعـ،) بينيـ السميمة الثقافة نشر عمى
 الثالثة المكجة رذاذ المعاص كتكسع كالإلكتركني التكنكلكجي التطكر مفوبذلك تبرز أىمية البحث الحالي 

 المعاصر، في مجتمعنا كالأطفاؿ الطفكلة بمستقبؿ كالمتخصصيف الباحثيف اىتماـ ازداد المعرفية، كتبعاتيا
 استجابة أكثر العمرية الفئات ىذه ككف مضى كقت أم مف أكثر كمشكلبتيـ بقضاياىـ الاىتماـ عمييـ كفرض
ف كالثقافية الاجتماعية لمتغيرات  الأطفاؿ يقضييا التي الساعات كزيادة الإلكتركنية، للؤلعاب الكاسع الانتشار كا 

 كقد كالاجتماعية، النفسية آثارىا حكؿ النفس، كعمماء المربيف قبؿ مف التساؤلات يثير بدأ المعب، ممارسة في
 فأف العراقية بالبيئة يتعمؽ كفيما متشائـ كآخر متفائؿ، منيـ فريؽ العمماء، بيف لمجدؿ مثاران  المكضكع ىذا أصبح
 السكؽ أف كأكد سنكينا(، دكلار511)  بنحك يقدر الإلكتركنية التسمية ألعاب عمى العراقي الطفؿ إنفاؽ حجـ

كالباقي  أصمية لعبة آلاؼ عشرة منيا الكاحد، العاـ في إلكتركنية لعبة ملبييف( 4 ) مف يقرب ما يستكعب العراقي
 مف %(51) مف أكثر كأف بلبيستيشف، جياز ألؼ 911 ك مميكف حكالي استكعبت العراؽ أسكاؽ أف كما تقميد،
 (43، ص3121)الانبارم، .الأقؿ عمى كاحد جياز لدييا يكجد العراقية البيكت
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               (، :311( ،)اليعقكب كادريس،3118)الرمياف، راساتالد مف العديد أشارت السياؽ ذات كفي
( التي أجريت عمى الأطفاؿ إلى خطكرة الالعاب 3116(، )السعد،3123(، )اليدلؽ،3122)عبد الرحمف،

 تأثيرىا تعاظـ متابعة بضركرة بعضيا كأكصى للؤطفاؿ، كالثقافية كالاجتماعية الصحية الجكانب عمى الإلكتركنية
 مع طفاؿ، حيث أظيرت دراسة الحسني أنوللؤ كالنفسية التربكية الجكانب عمى انعكاساتيا سيما كلا الأطفاؿ، عمى

 الإصابات مف جديدة مجمكعة ظيرت الماضية، سنة عشرة الخمس مدل عمى الإلكتركنية الألعاب انتشار
 أماـ عديدة لساعات الجمكس أف مكضحة المتكررة، السريعة الحركة نتيجة كالعضمي العظمي بالجياز المتعمقة
 تسبب المفاتيح لكحة عمى الأصابع حركة كثرة أف كما الظير، أسفؿ في مبرحة آلامان  يسبب التمفاز أك الحاسب،
ممارسة  أف مستمرة، بينما أشارت دراسة منسي بصكرة لثنييما نتيجة الرسغ كمفصؿ الإبياـ لإصبع بالغة أضرارا
 العظاـ، كىشاشة الكزف، زيادة :منيا كثيرة سمبية آثار ليا باليكـ طكيمة لساعات الإلكتركنية للؤلعاب الأطفاؿ

 الاجتماعي السمكؾ في الضعؼ عف فضلبن  بالعيف، كأضرار باليديف، كآلاـ لمطفؿ، الفقرم بالعمكد كتشكىات
 (296، ص3123()منسي، 45،ص3118لمطفؿ)حسني، 

وتأكيداً لما مر أنفاً يمكن لمباحثة تحديد أىمية بحثيا في أىمية دراسة من ىنا أنبثقت أىمية ىذا البحث 
الطفولة في التكوين النفسي لمفرد،إذ تعد ىذه المرحمة الأساس الذي يشكل شخصية الأطفال اللاحقة مرحمة 

 والأساس الذي يعتمد عميو عطاؤىم المستقبمي.
 ثالثاً: أىداف البحث:

 ييدؼ البحث الحالي معرفة الأتي 
 دكافع ممارسة الألعاب الإلكتركنية عند الأطفاؿ.  .2
 الاثار الايجابية مف ممارسة الألعاب الإلكتركنية عند الأطفاؿ.   .3
 الاثار السمبية مف ممارسة الألعاب الإلكتركنية عند الأطفاؿ. .4

 رابعاً: حدود البحث:
 يتحدد البحث الحالي بالأدبيات كالدراسات السابقة كالتي تتناكؿ مكضكع ىذا البحث.

 خامساً: تحديد المصطمحات:
 الأدمان-3

مف دَمِف عمى الشيء أم لزمو، كأدمف الشراب أك غيره أم أدامو كلـ يُقمع عنو، كيُقاؿ  يُعرّف الإدمان لغة بأنّو:
 أيضان أدمف الأمر أم كاظب عميو كاستمر فيو، كالإدماف مصدر لمفعؿ أدمف. 

ر بشيء معيف اضطراب سمككيّ يحدث نتيجة تكرار الفعؿ الذم يقكـ بو الفرد لكي يشع أما اصطلاحاً فيو:
يعتبره جميلبن دكف النظر إلى العكاقب كالآثار السمبية التي تطرأ عنو سكاءن عمى الفرد نفسو أـ المحيطيف بو، كىك 
أيضان حالة غير قابمة لمتحكـ كالسيطرة عمييا نتيجة لشرب الخمر، أك المخدرات، أك القياـ بسمكؾ معيف كممارسة 
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          لعديد مف الأسباب كالعكامؿ الكراثيّة، كالدكائيّة، كالاجتماعيّة، كالبيكلكجيّة.القمار أك الجنس، كيرتبط الإدماف با
 (24،ص2:79 )ابف منظكر،

 مف حالة في الدخكؿ بقصد طكيمة لمدة معينة بنشاطات القياـ أك معينة مكاد تعاطي عمى المداكمة كى (:9115الريمان )
العقاقير مثؿ ادماف  غير أخرل انكاعان  يشمؿ بؿ بعينيا مكاد تعاطي عمى يقتصر كلا كالاكتئاب الحزف استبعاد أك النشكة

 (9:،ص3118 الريماف،)الالعاب الالكتركنية كالانترنت.
ساعة  29إلى  6 مفتبدأ  لمدة للئنترنت الشخص فيو يتعرض كالذم السمككي، الإدماف مف ىك (:9131الريماوي )

 (54، ص3121يكميان. )الريماكم، 
 مف منو المقربيف شككل أك كالرياضة كالدراسة العمؿ كمسؤكليات كالمناسبات الأنشطة تجاىؿ ىك(: 9133عبد الرحمن )

 اعراض مع كقت، تحديد أك الإنترنت، متابعة كقت تقميؿ المستحيؿ كأصبح مف الإنترنت، أماـ الطكيؿ الكقت قضائو
      الميمة.  كالأعماؿ الكاجبات ترؾ لمرحمة معيا كيصؿ الكمبيكتر، جياز عمف بعيدا الشخص يككف عندما انسحابو

 (76، ص3122)عبد الرحمف، 
 استكفى طالما الشيء  ذلؾ عف النظر بصرؼ ما، شيء عمى الاستغناء عمى الإنساف قدرة عدـ ىك (:9139اليدلق )

                   و منو.حاجت تشبع حتى مستمر بشكؿ الشيء ىذا مف المزيد  إلى حاجتو مف الإدماف، شركط بقية
                                                   (228،ص 3123اليدلؽ ، )
 الإلكترونية الألعاب-9

 قابمػة نتػائج إلػى يػؤدم بشػكؿ معينة، بقكاعد محككـ مفتعؿ، نزاع في اللبعبكف فيو ينخرط نشاط ىي (:9112أبو جراح )
 منصػة عمػى عػادة تشػغيميا كيػتـ رقميػة ىيئػة عمػى كافرىػات حػاؿ فػي إلكتركنيػة بأنيػا مػا لعبػة عمػى كيطمػؽ الكمػي لمقيػاس

  (87، ص3115) أبك جراح،  ك.كالفيدي كالتمفاز كالإنترنت Playstation النقالة، كاليكاتؼ الحاسكب
 (    53،ص3116)السعد، عبارة عف الألعاب المتكفرة عمى ىيئة  الكتركنية. (:9113السعد )

جياز مخصص للؤلعاب بصكرة تميفزيكنية كتستخدـ الأقراص المضغكطة المحممة بالبرامج  (:9131أبو العينين )
  (3121)أبك العينيف،  المتنكعة، حيث يخصص كؿ قرص لمعبة كاحدة بمرحمة كاحدة أك بعدة مراحؿ.

  :الأطفال-1
 كقاؿ تعالى كالجمع اطفاؿ النبات الرخص، كالرخص الناعـمف الفعؿ الثلبثي طَفَؿَ ، كالطَّفؿ  ىك  يعرف الطفل لغة:

 البمكغ . المرحمة مف الميلبد الى اما اصطلاحاً فيي:ثـ نخرجكـ طفلبن {،{ : 
 (54، ص 2:79) أبف منظكر، 
 :إدمان الالعاب الالكترونية عند الاطفالوتعرف الباحثة 

عمى ممارسة الالعاب الالكتركنية عبر كسائؿ كسيطة بشكؿ ىي ظاىرة تتمثؿ في الاعتياد الكامؿ كالمستمر لدل الطفؿ 
دائـ يؤثر عمى نشاطو الطبيعي كطفؿ كيجعمو في حالة انفصاؿ دائـ عف الحياة الطبيعية مخمفا حالة مف التعمؽ الشديد 

 ….بتمؾ الالعاب تحتؿ كجداف الطفؿ في يقظتو كنكمو 
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 الفصل الثاني
 السابقةالإطــــار النظــــري والدراسات 

 أولًا: النظريات المفسرة للإدمان الالعاب الالكترونية:
يخضع لمبدأ المثير  الاتجاه السمككي  كىك ينظر إلى إدماف الالعاب الالكتركنية عمى أنو سمكؾ متعمـ-3

 كالاستجابة كالتعزيز كالإشراط كيمكف تعديؿ سمكؾ الإدماف.
الالعاب الالكتركنية عمى أنو استجابة ىركبية مف الإحباطات الاتجاه السيككدينامي  كىك ينظر إلى إدماف  -3

نكار الكاقع.  كرغبة في الحصكؿ عمى لذة بديمة لتحقيؽ الإشباع كالنسياف كا 
الاتجاه الاجتماعي الثقافي  يرل أصحاب ىذا الاتجاه أف إدماف الالعاب الالكتركنية يرجع إلى ثقافة  -4

 ذم يغذم ىذا الإدماف.المجتمع، كبالتالي فإف المجتمع ىك ال
 الاتجاه الكيميائي الحيكم  يرجع إدماف الالعاب الالكتركنية إلى عكامؿ كراثية ككيميائية كعصبية.-5
الاتجاه المعرفي  يرل أصحاب ىذا الاتجاه أف إدماف الالعاب الالكتركنية يرجع إلى الأفكار كالبنى المعرفية  -6

 يا كتستعيض بيا عف الكاقع.الخاطئة التي تجعؿ مف الشبكة محكر حيات
الاتجاه التكاممي  ينظر إلى إدماف الالعاب الالكتركنية عمى أنو عبارة عف تضافر عكامؿ شخصية كانفعالية -7

 كاجتماعية كبيئية كيمكف تمخيص المشكمة بالاستعداد ثـ الاستيداؼ فالإدماف.
ؿ ىي  مرحمة الاستحكاذ أك الافتناف، اف إدماف الالعاب الالكتركنية يمر بثلبث مراح  Grohoنمكذج  -8

. )طبيعية الالعاب الالكتركنية بصكرة تستخدـ كىنا (التكازف كمرحمة الكىـ، مف كمرحمة التحرر
 (44-43،ص3117)أحمد،

 ثانياً: الدراسات السابقة التي تناولت أدمان الاطفال عمى الالعاب الالكترونية:
السموك العدواني وبين ممارسة لعبة البلايستيشن دراسة شبو تجريبية (: العلاقة بين 9115.دراسة الرميان)3

 عمى تلاميذ المرحمة الابتدائية بمدينة الرياض.
تككنت عينة الدراسة مف طلبب مرحمة الرابع، الخامس كالسادس الابتدائي، استخدمت الباحثة المنيج الكصفي 

كصفي )السببي المقارف( لمعرفة العلبقة السببية بيف المسحي لمعرفة مدل ممارسة ىذه المعبة عند الطلبب، كال
( كبيف السمكؾ العدكاني كذلؾ عف طريؽ قياس مستكل العدكاف عند الاطفاؿ الذيف لا GTAممارسة لعبة )

     يمارسكف المعبة )المجمكعة الضابطة( كمقارنتيا بسمكؾ العدكاف لدل الاطفاؿ الذيف يمارسكف المعبة 
% مف 61( عبارة بينت نتائج الدراسة أف نسبة 41)المجمكعة التجريبية( بالاضافة إلى مقياس مككف مف )

% نادران ما يمارسكنيا كما تكصمت أيضان إلى كجكد 35اطفاؿ العينة يمارسكف المعبة بدرجة كبيرة كاف نسبة 
ت ارتباط ابعاد السمكؾ العدكاني كبيف السمكؾ العدكاني حيث أشارت معاملب (GTA)علبقة بيف ممارسة لعبة 

 (.0,01كالعدكاف عمى الاخريف، العدكاف عمى الذات كالعدكاف عمى الممتمكات العامة دالة عند مستكل )
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: وجيات نظر الوالدين والأبناء Kutner, Olso and Warner,2008.دراسة كنتر ، واولسو وويرنر 9
 حول الالعاب الالكترونية.
( مف أىالييـ كمرافقييـ، قاـ الباحثكف باستقصاء اتجاىات 32( طفلبن ذكران ك )32ف )تككنت عينة الدراسة م

الاطفاؿ مع اتجاىات أىالييـ حكؿ ممارسة ىذه الالعاب، كالكشؼ عما إذا كانت ىذه الاتجاىات كالاراء متكافقة 
لعاب عمى الاطفاؿ، أظيرت أك مخالفة، مع السياسات الحككمية كالجيكد العامة لمكاجية الاثار السمبية ليذه الا

الدراسة أف بعض الاىالي أكدت قمقيا لما تحتكيو مف مشاىد عنؼ كلقطات جنسية، كما تسببو ممارستيا مف 
تأثير سمبي عمى أداء كاجباتيـ المدرسية، كما أظيرت الدراسة ايضان تفاكت أراء الاىالي حكؿ السياسات 

 لكتركنية.الحككمية الضعيفة في التعامؿ مع الالعاب الا
 (: دور الالعاب الالكترونية في تنمية العنف لدى طفل المدرسة الابتدائية.9112.دراسة اليعقوب وأدبيس )1

ىدفت الدراسة التعرؼ الى العلبقة بيف الالعاب الالكتركنية كسمكؾ العنؼ لدل الاطفاؿ في المرحمة الابتدائية 
الطفؿ، المنطقة التعميمية لمطالب، مستكل الكالديف التعميمي، كقياس درجة العنؼ باختلبؼ متغيرات الدراسة  نكع 

( 548( كلي أمر، ك)548المدة الزمنية التي يقضييا الطفؿ في المعب بيذه الالعاب، تككنت عينة الدراسة مف )
كحة، طفلبن، استخدمت الدراسة المنيج الكصفي التحميمي، أما أدكات الدراسة فتككنت مف الاستبانة كالاسئمة المفت

تكصمت الدراسة إلى أف ىناؾ علبقة ذات دلالة إحصائية بيف ممارسة الالعاب الالكتركنية كسمكؾ العنؼ لدل 
الاطفاؿ في المرحمة الابتدائية كأف ليا دكران في تنمية سمكؾ العنؼ لدييـ، كذلؾ بينت الدراسة كجكد علبقة بيف 

سمكؾ العنؼ، كتحدثت الدراسة عف جممة مف الاثار عدد ساعات ممارسة ىذه الالعاب (أربع ساعات يكميان( ك 
السمبية عمى الطفؿ كصحتو الجسمية كالنفسية فضلبن عف العدكاف، العزلة، عدـ التكيؼ مع الاخريف، فضلبن عف 

 اثارىا السمبية عمى المجتمع كمنظكمتو القيمية.
 كترونية عمى ثقافة الطفل.(: الانعكاسات التربوية لاستخدام الوسائط الال9133.دراسة عبد الرحمن)2

( طفلبن مف 464استخدمت الدراسة المنيج الكصفي، كاستخدمت الاستبانة كأداة لمدراسة، تـ تطبيؽ الاداة عمى )
الصفكؼ )الرابع، الخامس، السادس الابتدائي(، تكصمت الدراسة إلى أف الكسائط الالكتركنية تمعب دكران كبيران في 

حت مجالا كاسعا لمطفؿ لتنمية ثقافتو الدينية، إلا أنو في مقابؿ ذلؾ قد يتسبب سكء تشكيؿ ثقافة الطفؿ كأنيا فت
استخداـ الاطفاؿ لمكسائط الثقافية في بعض الانحرافات السمككية كالاخلبقية، أما بالنسبة لمجانب الاجتماعي فإف 

مف مختمؼ الثقافات، كما  الكسائط الالكتركنية كفرت لمطفؿ فرصة غير مسبكقة لمتكاصؿ كالتعارؼ مع اصدقاء
أنيا فتحت مجالا جديدا لمحكار الاسرم بيف الطفؿ كالكالديف، لك أحسف استغلبليا بمشاركة الطفؿ في المعب 
كالتصفح، كما ظير ايضا ضعؼ كاضح في الثقافة الصحية كعدـ الالتزاـ بقكاعد الصحة العامة في استخداـ 

 ستخدميف في الكقت إلى حد الادماف.الكسائط الالكتركنية، ككذلؾ إفراط بعض الم
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(: إيجابيات وسمبيات الالعاب الالكترونية ودوافع ممارستيا من وجية نظر طلاب 9139دراسة اليدلق)-3
 التعميم العام بمدينة الرياض.
( فقرة، تكصمت الدراسة 82( طالبا، اعتمدت الدراسة عمى استبانة مككنة مف ):46طبقت ىذه الدراسة عمى )

د مف النتائج أىميا  ىناؾ جممة اسباب تدفع طلبب التعميـ العاـ في ادماف الالعاب الالكتركنية مثؿ الى عد
السعي الحثيث لمحصكؿ عمى الفكز، المنافسة، التحدم، حب الاستكشاؼ، كغيرىا مف عناصر الجذب كالتشكيؽ 

ابية منيا  أنيا تسيـ في تحسيف بعض كالاثارة، كما يرل طلبب التعميـ العاـ اف للبلعاب الالكتركنية أثارا إيج
الميارات الاجتماعية كالاكاديمية كالعقمية لدل اللبعبيف مثؿ  ميارة في البحث عف المعمكمة، القدرة عمى 
الطباعة، ميارة الكتابة، ميارة تعمـ المغات الاجنبية، ميارات التفكير الناقد، كالقدرة عمى حؿ المشكلبت، أما فيما 

لسمبية المترتبة عمى ممارسة الالعاب الالكتركنية فمنيا  اضرار دينية، سمككية ،امنية، صحية، يتعمؽ بالاثار ا
% مف طلبب التعميـ العاـ يركف انو لا 86،6اجتماعية، اكاديمية كاضرار عامة، كما بينت نتائج الدراسة أف 

لحككمية المسؤكلة لا تزاؿ غير يكجد في الرياض تصنيؼ للبلعاب الالكتركنية كفقا  حسب العمر، كأف الجيات ا
 قادرة  فيما يتعمؽ بتطكير الانظمة كالسياسات في السيطرة عمى الالعاب الالكتركنية.

 (: اتجاىات تلاميذ الصف الخامس الابتدائي نحو الالعاب الالكترونية.9139دراسة المولى والعبيدي )-4
نتي بغداد كالمكصؿ في العراؽ، استخدـ الباحثاف ( تمميذ كتمميذة مف مدارس مدي411تككنت عينة الدراسة مف )

الاستبانة، أظيرت النتائج اف اتجاىات الاطفاؿ كانت ايجابية نحك الالعاب الالكتركنية كبينت الدراسة كجكد 
   فركؽ في ىذه الاتجاىات لصالح الطمبة الذككر.
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 الفصل الثالث
البحث في ضوء الأدبيات السابقة ومن ثم أعطاء عدداً يتضمن ىذا الفصل استعراضاً لما وضع من أىداف 

  من التوصيات:
 دوافع ممارسة الألعاب الإلكترونية عند الأطفال. :اليدف الأول

  .جكدة رسكـ المعبة 
  .الأسمكب القصصي الممتع 
  .ككنيا سمسمة )متكاصمة( لمعبة مفضمة تمت ممارستيا مف قبؿ 
 طريقة التمفظ بالكممات. 

المذككرة أعلبه ساىمت بشكؿ كبير في إنتشار الألعاب الإلكتركنية كشيكعيا كازدياد عدد الممارسيف إف العناصر 
 (Patel,2014,63)ليا.

 الاثار الايجابية من ممارسة الألعاب الإلكترونية عند الأطفال.   :اليدف الثاني
( تعمؿ عمى تقكية  الذاكرة كسرعة 3122)الجاركدم،  فيي كما يقرر تمتاز الألعاب الإلكتركنية بنكاح  إيجابية،

ىذا النكع مف الألعاب يسيـ في التآلؼ مع التقنيات  التفكير، كما تطكّر حسّ المبادرة كالتخطيط كالمنطؽ  كمثؿ
تكلي تشغيؿ المقكد، كاستعماؿ عصا التكجيو، كالتعامؿ مع تمؾ الآلات  الجديدة، بحيث عندما يستخدـ الأطفاؿ

كالانتباه، كتنشّط  لقياـ بمياـ الدفاع كاليجكـ بالاضافة الى ىذا فاف ىذه الالعاب تحفز التركيزتعمّميـ ا بحرفية ك
مخيمة الطفؿ ليس ىذا فحسب، بؿ  الذكاء، لأنيا تقكـ عمى حؿ الألغاز كاختراع عكالـ  اخرل جديدة مف صنع

   مع رفاقو مف نفس عمره. أيضان تساعد عمى المشاركة
يمعب  قد يككف بمفرده اك مع اقرانون، يشكمكف فريقا لإيجاد  ( بأف الطفؿ حيف3122كيضيؼ )الجاركدم،  

أصدقائو كمف الباعة عف الألعاب قبؿ شرائيا، كأحيانان المجكء إلى  الحمكؿ كحؿّ الألغاز، قد يحتاج للبستفسار مف
 عمى تكضيحات بالألعاب كاستعارتيا. إذ يحتاج طرح مجمكعة مف الأسئمة، كالحصكؿ المجلبت المتخصصة

ف كاف الأىؿ لا يمحظكنيا  بالاضافة كتبادؿ المعمكمات بينو كبيف رفاقو كىذه الأبعاد مف المشاركة ميمة، حتى كا 
فأف الألعاب الإلكتركنية مصدر ميـ مف مصادر التعميـ  لدل الطفؿ، مف خلبليا يستطيع الطفؿ  الى ىذا

ا أف الطفؿ أماـ الألعاب الإلكتركنية يصبح أكثر حيكية استكشاؼ الكثير، كتجعؿ خياؿ الطفؿ اكثر خصكبة، كم
كنشاطنا، كأسيؿ انخراطنا في المجتمع، كما أف ىذه الأجيزة تساعد الطفؿ في امكانية استخداـ التقنيات الحديثة ، 
مثؿ الإنترنت كغيرىا مف الكسائؿ الحديثة، كتساعده عمى التفكير العممي الذم يتمثؿ في كجكد مشكمة كمف ثـ 

 (98، ص3122الجاركدم،) الكصكؿ الى الحؿ.
( ىناؾ ايجابيات كثيرة للبلعاب الالكتركنية ، فيي المتنفس في أكقات الفراغ  كما أف 3121كيرل )الانبارم،  

تساعد في تطكير العقؿ  في المعب عمى ىذه الالعاب يعمؿ عمى اتساع افاؽ التفكير، فيذه الألعاب تحمؿ ألغازان 
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الأصدقاء مف خلبؿ المعب بالألعاب متعددة  إيجابياتيا أيضا تعد احدل كسائؿ المنافسة بيفكتنميتو كمف 
 (3، ص3121)الانبارم،كاستحداث افكار جديدة.  اللبعبيف  كأنيا تساعد اللبعبيف عمى اكتشاؼ أفكار جديدة

ينتج مشاعر بأف ممارسة الألعاب الإلكتركنية ىك عمؿ منتج ، فيك  ((McGonigal,2011  رلككذلؾ ت
إيجابية، كعلبقات اجتماعية قكية، كالرغبة في الانجاز، كفرصة في تنمية القدرة عمى بناء أعماؿ مفيدة كمثمرة. 

(McGonigal,2011,p.98)  
 إلى بعض مف إيجابيات الألعاب الإلكتركنية كذلؾ كما يأتي  (Allen,2010)  كقد أشار

 .تثير التأمؿ كالتفكير 
  الإبداعية كالتكيؼ أك التأقمـ.تشجع الحمكؿ 
 .تمكف مف تطبيؽ الآراء كالأفكار الميمة في كقائع كأحداث الحياة الحقيقة(Allen,2010,p.98)  
إلى أف الكالديف  يركف أف ممارسة الألعاب   (Gallagher,2011)كما أشار  تقرير إتحاد البرمجيات الترفييية 

 الإلكتركنية ينتج عنو أثاران إيجابية كذلؾ كما يمي  
 % مف الكالديف يركف بأف ممارسة الألعاب الإلكتركنية يكفر محاكاة عقمية مثمرة. 79 .2
 . % مف الكالديف يركف بأف ممارسة الألعاب الإلكتركنية يسيـ في قضاء كقت  أطكؿ مع العائمة  68 .3
 % مف الكالديف يركف بأف ممارسة الألعاب الإلكتركنية يسيـ في التكاصؿ مع الأصدقاء.   68 .4
( أنو في كؿ عالـ افتراضي يكجد بيع كشراء، كتكجد عممة يمكف صرفيا إلى 3121كما يضيؼ )اريماكم،  

ادة، أك تقديـ استشارة، أك عممة حقيقية كالدكلار، كيمكف لملبعب الثراء داخؿ العالـ الافتراضي مف خلبؿ فتح عي
برمجة، أك أم مينة يستفيد منيا أيا كاف مكانو عمى كككبنا، كما يمكنو بعد ذلؾ مف تحكيؿ ما يجنيو مف أمكاؿ 

( إلى  أف ىذه البيئات تعمؿ عمى التكاصؿ بيف الأشخاص مف 3121افتراضية إلى حقيقية  كبيف )الريماكم، 
ؼ إلى أصدقاء جدد كما تسيـ في عممية الإبداع كالابتكار بفضؿ الخاصية مختمؼ بقاع العالـ كتمكنيـ مف التعر 

المتمثمة في تكفير إمكانية بناء المجسمات كتجسيد الشخصيات باستخداـ أدكات تكفرىا ىذه العكالـ  الافتراضية 
بأم شكؿ مف كأخيران كبالنسبة لمدراسات الاجنبية التي تطرقت للئجابة عف "ىؿ يستفيد الأطفاؿ  لمستخدمييا 

الأشكاؿ مف الاكقات الطكيمة التي يمضكنيا أماـ الشاشة أثناء ممارستيـ للؤلعاب الإلكتركنية؟" فبمراجعة بعض 
الدرسات التي بحثت ىذا المكضكع نجد أنيا تكصمت إلى أف العلبقة بيف ممارسة الألعاب الإلكتركنية 

ينة  كمتفاكتة كأف مف بيف النتائج الإيجابية ىك أف كالمخرجات المعرفية كالتعميمية قد أسفرت عف نتائج متبا
تحسف الميارات المعرفية، كبالذات ميارات القراءة  Online Gamesعبر الانترنت ممارسة الألعاب الإلكتركنية 

( كمع ذلؾ، فيناؾ PEW ، 2006عمى كجو التحديد كذلؾ بالنسبة للؤطفاؿ ذكم ميارات القراءة المنخفضة )
أثبتت فييا أف الأطفاؿ الذيف يقضكف أكقاتا أطكؿ عمى الألعاب الإلكتركنية، كخاصةن ألعاب السمكؾ أدلة قكية 

العدكاني، فإف ىذا يؤدم إلى اثاران سمبية منيا ضعؼ التحصيؿ الدراسي، مف خلبؿ تقييـ المعمميف ليـ  مقارنةن 
 كنية عمى الاطلبؽ.مع اقرانيـ مما لا يمارسكف العاب عنؼ اك لا يمارسكف الالعاب الكتر 
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 الاثار السمبية من ممارسة الألعاب الإلكترونية عند الأطفال.  اليدف الثالث
( أف الالعاب الالكتركنية ليا الكثير مف الايجابيات الا اف سمبياتيا اكثر مف ىذه 3121)مي، مف كجية نظر 

اىقيف تؤثر عمييـ مف حيث مراحؿ الألعاب المستخدمة مف قبؿ الأطفاؿ كالمر  ىذه كذلؾ لأف معظـالايجابيات 
بقتؿ الآخريف  النمك لدييـ، فضلبن عف ىذا فأف نسبة كبيرة مف ىذه الألعاب الإلكتركنية تعتمد عمى الاستمتاع

الأطفاؿ كالمراىقيف طرؽ ارتكاب الجرائـ كفنكنيا  كتدمير مدنيـ كما يممككف بدكف كجو حؽ، كمف خلبليا يتعمـ
 ميارات سمكؾ العنؼ كالعدكاف كتنتج عنيا الجريمة كىذه القدرات تكتسب مف خلبؿكحيميا كتطكر في عقكليـ 

 (65، ص3121الاستمرار كالتعكد عمى ممارسة تمؾ الألعاب.)مي،
( ىناؾ العديد مف الدراسات كالأبحاث التي اثبتت أف ممارسة الألعاب الإلكتركنية 3116كما كجدت )السعد، 

يقية حيث ارتبطت نتائج ىذه الألعاب خلبؿ الخمسة كالثلبثيف عامان الأخيرة كانت السبب الرئيسي في مأساة حق
بازدياد سمكؾ العنؼ كارتفاع معدؿ جرائـ القتؿ كالاغتصاب كالاعتداءات الخطيرة في العديد مف المجتمعات، 

ـ مف كيعتبر العامؿ المشترؾ  في جميع ىذه الدكؿ ىك السمكؾ العدكاني الذم يتـ عرضو في كسائؿ الإعلب
خلبؿ التمفاز أك مف خلبؿ الألعاب الإلكتركنية للؤطفاؿ كالمراىقيف بأعتباره نكع مف كسائؿ الترفيو 

 (54، ص3116)السعد،كالتسمية.
 ( التي أجرت متابعة ميدانية لمعديد مف الألعاب الإلكتركنية كتأثيرىا عمى3115أما )ساليف ك زيمرماف،  

، حيث كانت الأطفاؿ كالمراىقيف، فقد أظيرت أف  الألعاب أجريت عمييا الكثير مف التغييرات عما كانت عميو ن
 سابقان تحتكم عمى مكاجية الأعداء الخياليف كغزاة كككب الأرض كالشخصيات الكرتكنية، كالأركاح الألعاب

 حديدالشريرة، كالاشرار إلا أف العنؼ الذم تحتكم عميو الألعاب الإلكتركنية في يكمنا ىذا، تتـ مف خلبؿ ت
 السمكؾ غير الأخلبقي كغير الميذب كيدؼ ليذه المعبة أك الألعاب الاخرل. 

(Salen& Zimmerman,2004,p.87) 
كمف خلبؿ الإطلبع عمى الأدبيات ذات العلبقة بمكضكع البحث، استطاعت الباحثة مف التكصؿ الى تصنيؼ 

أضرار سمككية كأمنية، أضرار صحية،  الآثار السمبية للؤلعاب الإلكتركنية إلى خمس فئات  أضرار دينية،
 أضرار إجتماعية، كأضرار أكاديمية.
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 الاستنتاجات
عمى الشعكر بالقكة كالمكانة  أف الذككر يمجأكف كما يرل "يكنج" لاستخداـ الالعاب الالكتركنية لمحصكؿ-2 

كبخاصة العدكانية منيا عمى  كالسيطرة كالمتعة فنجدىـ أكثر دخكلان عمى مكاقع مصادر المعمكمات كالألعاب
عقد صداقات مع نفس الجنس أك مع  العكس ، نجد الإناث أكثر دخكلان عمى مكاقع الشات أك الدردشة مف أجؿ

الاجتماعية ، كالبريد الإلكتركني كمجمكعات الأخبار  الجنس الآخر لإشباع الحاجة لمحب كللآخر كلممشاركة
 .لإشباع الحاجة لممعرفة

 شخصية تجعؿ الفرد ينزلؽ فى مصيدة الالعاب الالكتركنية مف ىذه السمات الخجؿ كعدـىناؾ سمات  أف-3
الآخريف فى العالـ الكاقعي  القدرة عمى المكاجية كالانطكائية التى تجعؿ الإنساف لا يستطيع عقد صداقات مع

كيعقد صداقاتو مع مف الخياؿ كالأحلبـ المثالية  فييرب إلى ىذا العالـ الافتراضي الذل يجعمو يعيش فى أرض
لا يعرفكنو بؿ كالأكثر مف ذلؾ أنو يستعير اسمان غير اسمو الحقيقي  يريد كمع مف لا يستطيعكف رؤيتو ، كمف

 الحقيقية ، كيتصرؼ كما يشاء بدكف رقيب عميو ، كيصبح ىذا الإنساف محبكبان كظريفان  كشخصية غير شخصيتو
الناس فنجد فى العالـ  ية مما يشعره بذاتو كأىميتو كمكانتو بيفكمنبسطان فى ىذه العلبقات الكىمية الافتراض

جدكل كلا أمؿ. فإذا كاف مفتقدان  الافتراضي ضالتو التى يبحث عنيا كيصارع مف أجميا فى الحقيقة لكف دكف
ت ليا فى عالمو الافتراضي. كمف ثـ يمكف عد تقدير الذا لمميارات الاجتماعية فى عالمو الحقيقي ، يككف أىلبن 

كعدـ الكفاية كالخكؼ كالرىاب الاجتماعي كمفيكـ الذات السمبى كالانطكائية ىى  المنخفض كالشعكر بالنقص
 لػ الادماف . مؤشرات

فكما أشارت نتائج الدراسات أف مف  أف مف لدييـ تاريخ مرضى سابؽ ىـ الأكثر عرضة للئصابة بالادماف-4
 .ابؽ فى المعاناة مف القمؽ كالاكتئاب كأشكاؿ الإدماف الأخرلس أفراد ليـ تاريخ العالـ الافتراضيبيف مدمني 

سكاء كانت شخصية أك أسرية أك مينية كدراسية يككف أكثر عرضة لأف يقع  مف يعانى مف ضغكط فى حياتو-5
الذل يتمنى  الخيكط العنكبكتية بكافة أضرارىا لأف ضغكطو تجعمو ييرب إلى ىذا العالـ الافتراضي فريسة ليذه

 .يعيش فيو كأف يتبدؿ حالو إلى ما يريد أف
كأساليب المعاممة الخاطئة ىى أيضان مف مؤشرات إدماف الالعاب الالكتركنية  فالخكؼ  خبرات الطفكلة السيئة-6

فينزلقكف فى إدماف  الابف ، أك عقابو المستمر كلكمو كتكبيخو يحاكؿ التحرر مف ىذه الضغكط الكالدية الزائد عمى
 ركنية لكى يتحرركا أك يشعركا كلك كذبان بيذا التحرر.الالعاب الالكت

حكؿ افتراضات ىذا المدخؿ التكاممي لتفسير ظاىرة  كنحف لا شؾ أننا بحاجة لممزيد مف البحكث كالدراسات
 .إدماف الالعاب الالكتركنية عند الأطفاؿ
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Conclusions 
1- that the male resort, as "Young" of electronic games on the site of strength and status 
or with the opposite sex to satisfy the need for love and the other and for social 
participation, and e - mail and news offices to satisfy the need for knowledge. 
2-that there are personality traits that make the individual slip into the trap of electronic 
games of these features shyness and inability to confrontation and introversion that make 
man can not make friends with others in the real world and escape to this virtual world, 
which makes him live in the land of fantasy and dreams and make perfect friendships with 
Who wants and with whom they can not see, and those who do not know him, but even 
more so that he borrowed a name other than his real name and personality other than his 
real personality, And behaves as he wishes without a censor, and become this man loved 
and transparent and simplistic in these virtual imaginary relations, which feels the same 
and importance and place among people, we find in the virtual world, which is looking for 
and struggling for it in truth but without success and hope. If he lacks the social skills of his 
real world, he is worthy of his virtual world. Low self-esteem, feeling inadequate, fear, fear, 
social phobia, negative self-concept and introversion can be indicators of addiction. 
3- Those have a history of former patients are most likely to be affected by addiction, as 
the results of studies indicate that among the addicts of the virtual world individuals with a 
previous history of suffering from anxiety and depression and other forms of addiction. 
4- Those who suffer from pressures in his life, whether personal or family or professional 
and study is more likely to fall prey to these spider threads all the damage because the 
pressure makes him escape to this virtual world that he wishes to live and change the 
situation to what he wants. 
5-Bad childhood experiences and the wrong treatment methods are also indicators of 
addiction to electronic games. The excessive fear of the son, or the continuous punishment 
and blame and rebukes trying to free from these parental pressures are sliding into the 
addiction to electronic games to liberate or feel even falsehood of this liberation. 
There is no doubt that we need more research and studies on the assumptions of this 
integrated approach to explain the phenomenon of addiction to electronic games in 
children. 
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 التوصيات
 كفقا لما تكصمت إليو ىذه الدراسة فإف الباحثة تكصي بما يأتي 

عمى المختصيف التربكييف كاكلياء الامكر العمؿ عمى تعزيز الجكانب الايجابية ليذه الالعاب مقابؿ الحد مف  .2
 المدرسة كالبيت كخارج البيت.اثارىا السمبية في 

إنشاء مركز كطني/قكمي عمى مستكل الكطف العربي لإجراء بحكث ذات صمة بالألعاب الإلكتركنية كالعمؿ  .3
 عمى إنتاجيا بما يتكافؽ مع ديف كعادات كتقاليد المجتمعات الإسلبمية كالعربية. 

إيجاد نظاـ تصنيؼ للؤلعاب الإلكتركنية عمى غرار "مجمس تصنيؼ البرمجيات الترفييية"  .4
Entertainment Software Rating Board  (ESRB ليككف مرجع يعنى بتصنيؼ الألعاب حسب  )

الأعمار ككذلؾ يعنى بتكضيح محتكل كؿ لعبة عبر أكصاؼ مختصرة بما يتكافؽ مع ديف كعادات كتقاليد 
 ات الإسلبمية كالعربية.المجتمع

في  -المتضمنة في الألعاب الإلكتركنية شائعة الانتشار -تبني كتضميف عناصر الجذب كالإثارة كالتشكيؽ  .5
 إنتاج ألعاب الكتركنية تتكافؽ مع ديف كعادات كتقاليد المجتمعات الإسلبمية كالعربية.

ذب كالإثارة كالتشكيؽ المتضمنة في إنتاج برمجيات حاسكبية تعميمية كتربكية تشتمؿ عمى عناصر الج .6
 الألعاب الإلكتركنية شائعة الانتشار. 

كضع حكافز كمكافئات لمتشجيع عمى إنتاج ألعاب الكتركنية تتكافؽ مع ديف كعادات كتقاليد المجتمعات  .7
 الإسلبمية كالعربية.

 ـ العربي.    حماية حقكؽ الممكية الفكرية لبرمجيات الألعاب الإلكتركنية التي تنتج في العال .8
تبني كزارات التربية كالتعميـ في العالـ العربي بعضا مف الألعاب الإلكتركنية التعميمية الجيدة كتضمينيا في  .9

 المناىج الدراسية، كعمؿ مسابقات ذات صمة بيذه الالعاب داخؿ كخارج المدرسة. 
في المدارس كأنماط التعميـ غير  ينبغي عمى مؤسسات التعميـ العاـ عمؿ تكازف بيف أنماط  التعميـ الرسمي .:

 الرسمي خارج المدارس كبالذات في العكالـ الافتراضية.
ينبغي تنظيـ الكقت المخصص لترفيو الطفؿ بيف ممارسة الألعاب الإلكتركنية)الافتراضية(  كممارسة  .21

كد بالفائدة عمى الرياضة الحقيقية مثؿ السباحة كلعب الكرة بأنكاعيا  كالرحلبت كغيرىا مف الأنشطة التي تع
 .الطفؿ مف الناحية الجسمية كالنفسية كالعقمية

ينبغي عمى الكالديف أف يختارا الألعاب الإلكتركنية المناسبة لأعمار أكلادىـ، كأف تككف خالية مف أم محتكل  .22
 يخؿ بدينيـ كصحتيـ الجسمية كالعاطفية كالنفسية.

ساعتيف في اليكـ لممارسة المعب يكميا بشرط أخذ  ينبغي عمى الكالديف تحديد زمف معيف لمعب لا يزيد عف .23
 دقيقة،  ثـ يقضي باقي الكقت في ممارسة باقي الأنشطة اليكمية. 26فترات راحة كؿ 
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ينبغي عمى الكالديف أف لا يسمحا لمطفؿ بممارسة الألعاب الإلكتركنية إلا بعد الانتياء مف الكاجبات  .24
 المدرسية. 

ا لمطفؿ بممارسة الألعاب الإلكتركنية في فترات تناكؿ كجبات الطعاـ ينبغي عمى الكالديف أف لا يسمح .25
 اليكمية.

يجب عمى الآباء أف يصادقكا أبناءىـ  كيشارككىـ في ممارسة الألعاب الإلكتركنية كلا ينشغمكا عنيـ بحجة  .26
 كسب الرزؽ حتى لا يخسركا أطفاليـ كيضيعكا بأنفسيـ الأمكاؿ التي جمعكىا مف أجميـ.

ى الجيات المسؤكلة القياـ  بعمؿ مراقبة عمى ما يطرح في الأسكاؽ مف ألعاب إلكتركنية، كما ينبغي عم .27
يحدث مع أشرطة الفيديك كالكتب كغيرىا. بحيث تككف لجاف ىذه الرقابة متككنة مف عمماء في الاجتماع، 

المعيار الاتفاؽ مع كعمـ النفس، كالديف الإسلبمي تحدد مف ىذه الألعاب ما يتـ تداكلو كما يحظر، كيككف 
 ثقافتنا كأخلبقنا كعدـ التعارض مع مبادئ ديننا.

القياـ بتصميـ ألعاب الكتركنية  تناسب الطفؿ المسمـ، فيتخصص مف أبناء المسمميف مف يصمـ ألعابنا  .28
 تناسب الطفؿ المسمـ، كتتكافؽ مع احتياجاتو كتطمعاتو كتاريخو كحضارتو.

ة الأطفاؿ بمخاطر الإدماف عمى ممارسة الألعاب الإلكتركنية، ككيؼ تأكيد أىمية دكر المعمميف في تكعي .29
 تمارس بصكرة صحيحة، كالتنبيو إلى ما فييا مف محاذير.

ينبغي إبعاد الأطفاؿ عف الاستخداـ المتزايد للبلعاب الالكتركنية الاىتزازية حتى يتجنبكا الإصابة المبكرة  .:2
 بأمراض عضمية خطيرة كارتعاش الذراعيف.

أف يككف مكضع جمكس الطفؿ الذم يمارس الألعاب الإلكتركنية بعيدا بما فيو الكفاية عف شاشة  ينبغي .31
 التمفاز أك الحاسكب، كذلؾ لأجؿ التقميؿ مف مخاطر الاشعة عمى صحة الطفؿ. 

التاكيد أف تككف الأدكات المستخدمة في المعب مطابقة لممكاصفات الطبية قدر الإمكاف، كأف يككف ارتفاع  .32
الحاسكب متناسبا مع حجـ الطفؿ، بالإضافة إلى التأكد مف جكدة الخامات التي تصنع منيا مقاعد  حامؿ

 الجمكس ككمية الإضاءة المناسبة بالغرفة كالتيكية.
 السماح كعدـ الألعاب، ىذه مف بالأسكاؽ يطرح ما مراقبة في الحككمية الرقابة ىيئات دكر تفعيؿ ضركرة .33

 .كأخلبقيـ كثقافتيـ أطفالنا بعقيدة تضر قد أشرطة أك مكاد، بدخكؿ
 المناسبة العمرية كالفئات المعركضة، الألعاب طبيعة عف إرشادية معمكمات بكضع التجارية المحلبت إلزاـ .34

 المخالؼ. مف تجاه الرادعة العقكبات تفعيؿ ضركرة مع ليا،
 كالمسجد، كالمدرسة، ، كالأسرة الاجتماعية التنشئة لمؤسسات كالإرشادم التكعكم الدكر تفعيؿ ضركرة .35

 التي الأساليب تمؾ الإلكتركنية، الألعاب مع في التعامؿ السميمة الأساليب عمى الحث في الإعلبـ ككسائؿ
  ارىـ.أظف نعكمة منذ الأطفاؿ عركؽ في الأصيمة القيـ تُرسِّخ
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Recommendations: 
According to this study, the researcher recommends the following  
1. Educational specialists and parents should work to promote the positive aspects 

of these games in return for reducing their negative effects in school, home and 
outside the home. 

2. Establish a national / national center at the level of the Arab world to conduct 
research related to electronic games and work on producing them in accordance 
with the religion, customs and traditions of Islamic and Arab societies. 

3. To create a rating system for electronic games such as the Entertainment 
Software Rating Board (ESRB) to be a reference to the classification of games 
by age and also to clarify the content of each game through brief descriptions in 
accordance with the religion and customs and traditions of Muslim and Arab 
societies. 

4. Adopting and incorporating the elements of attraction, excitement and suspense 
- included in popular electronic games - in the production of electronic games 
compatible with the religion and customs and traditions of Muslim and Arab 
societies. 

5. Produce educational and educational software that includes the attractions, 
excitement and suspense included in popular electronic games. 

a. Develop incentives and rewards to encourage the production of electronic 
games that conform to the religion, customs and traditions of Muslim and 
Arab societies. 

6. Protect the intellectual property rights of the electronic gaming software produced 
in the Arab world. 

7. The Ministries of Education in the Arab world have adopted some good 
educational electronic games, including them in the curricula, and conducted 
competitions related to these games inside and outside the school. 
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8. Public education institutions should strike a balance between formal education 
patterns in schools and non-formal education patterns outside schools, 
particularly in virtual worlds. 

9. The time spent on entertaining the child should be organized between virtual 
games and real sports such as swimming, ball games, trips and other activities 
that benefit the child physically, mentally and mentally. 

10. Parents should choose the appropriate electronic games for the ages of their 
children and be free of any content that violates their religion and physical, 
emotional and psychological health. 

11. Parents should set a specific play time of no more than two hours per day to 
play daily, provided they take breaks every 15 minutes, then spend the rest of 
their time practicing the rest of the daily activities. 

12. Parents should not allow children to play electronic games until after completing 
their homework. 

13. Parents should not allow children to play electronic games during periods of daily 
meals. 

14. Parents must endorse their children and participate in the exercise of electronic 
games and do not occupy them on the pretext of earning a living so as not to 
lose their children and waste themselves the money they collected for them. 

15. Supervisors should monitor the market for online games, as with videos, books, 
etc. So that the committees of this oversight are composed of scientists in the 
meeting, psychology, and Islamic religion determines from these games what is 
traded and what is prohibited, and the standard is to agree with our culture and 
ethics and not to conflict with the principles of our religion. 

16. To design electronic games suitable for the Muslim child, specializes in the 
children of Muslims who design games suitable for the Muslim child, and 
corresponds to the needs and aspirations, history and civilization. 
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17. Emphasize the importance of the role of teachers in raising children's awareness 
of the dangers of addiction to electronic games, how to exercise correctly, and to 
alert to what are the caveats. 

18. Children should be kept away from the increased use of vibratory electronic 
games to avoid early injury with serious muscular diseases such as arm tremors. 

19. The child playing electronic games should be seated far enough away from the 
TV or computer screen to minimize the risk of radiation to the child's health. 

20. Ensure that the instruments used in the game conform to medical specifications 
as much as possible, such as height of the computer holder is proportional to the 
size of the child, in addition to ensuring the quality of materials that make seating 
seats and the amount of lighting appropriate room and ventilation. 

21. The necessity of activating the role of government oversight bodies in monitoring 
what is presented in the markets of these games, and not to allow the entry of 
materials or tapes that may harm the faith, culture and ethics of our children. 

22. Compelling shops to provide guidance information on the nature of the games 
presented, and appropriate age groups, with the need to activate deterrent 
penalties towards the violator. 

23. The necessity of activating the awareness and guidance role of social education 
institutions such as the family, the school, the mosque and the media in 
encouraging sound methods in dealing with electronic games. These methods 
establish the inherent values in the veins of children from the earliest age. 
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جريدة الشرؽ ألعاب الكومبيوتر الاىتزازية مصدر رئيسي لمرض ارتعاش الأذرع، (  3118حسني، إلياـ) .9

 (.:966الاكسط، )
الاثار السمبية للألعاب الالكترونية عمى الاطفال في المرحمة الابتدائية في (  3121الحضيؼ، يكسؼ) .:
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برامج الاطفال في التمفاز وأثرىا في تنمية الميارات المغوية لأطفال مرحمة الميد (  3121الريماكم، محمد) .22
كتاب المكسـ الثقافي الثامف كالعشركف لمجمع المغة العربية الواقع والمأمول(، 1حمة الطفولة المبكرةومر 
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 (.24517، جريدة الرياض، )الخطر في العاب الفيديو للاطفال(  3116السعد، نكرة) .23
(، الاردف، 2رة، ط)، دار المسيالالعاب الالكترونية في عصر العولمة(  3119الشحركرم، ميا حسني) .24

 عماف.
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 مصر.
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، منتدل الاعلبـ المدرسي بالاسكندرية، سمبيات وايجابيات الالعاب الالكترونية(  3121مي، بلب) .29

www.http//alexmedia.forumsmotions.com 
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 (، الككيت.27(، عدد)69مجمة مستقبؿ التربية العربية، مجمد)المدرسة الابتدائية بدولة الكويت، 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.http/alexmedia.forumsmotions.com
http://www.http/alexmedia.forumsmotions.com


2020  (            مجلة البحوث التربوية والنفسية71) المجلد     (46العدد )
 

 

555 

 

First: Arab References: 
1. Ibn Manzoor (1968): The Arabic Language, Volume IX, Dar Sader, Beirut. 
2. Abu Al-Enein, Alaa: (2010) a better life without "Playstation", the site of the 
message of Islam (reviewed on 27 of November 1434 e) quoting the Internet link 
http://woman.islammessage.com/article. : aspx? id = 3502 
3. Abu Jarrah (2004): Your Child and Electronic Games - Advantages and Risks, 
Journal of Excellence, 23rd Issue, Zul 1412, International Foundation for 
Reconstruction and Development, Riyadh. 
4. Ahmed, Bushra Ismail: (2006) Internet addiction and its relationship to each 
dimension of personality and mental disorders in adolescents, Department of 
Psychology, Faculty of Arts, Zagazig University. 
5. Al-Anbari, on behalf of (2010): Important tips for the users of electronic games 
(reviewed on 25/1/1433 e) at http://alexmedia.forumsmotions.com/t150-topic. 
6. Barakat, Wagdy, Abdel Moneim, Tawfiq (2009) Children and virtual worlds 
(hopes and dangers) 
7. Al-Jaroudi, Hussein (2011): Damage to computer games on children (reviewed 
on 19/10/1432 e) at http://waelarabic.in-goo.com/t596-topic 
8. Hosny, Elham (2007): Vibration computer games are a major source of arm 
tremors, Al Sharq Al Awsat, (8559). 
9. Al-Hudaif, Y. (2010): The negative effects of electronic games on children in the 
primary stage in the schools of the province of Saudi Arabia, Journal of the Faculty 
of Education, Mansoura University, No. (79), Part (2), Egypt. 
10. Al-Rumayan, Hind (2007): The Relationship Between Aggressive Behavior and 
PlayStation Play A Semi-Experimental Study on Primary School Students in Riyadh, 
Unpublished Master Thesis, Imam Muhammad Bin Saud Islamic University, Riyadh. 
11. Al-Rimawi, Mohammed (2010): Children's TV Programs and their Impact on the 
Development of Language Skills for Children of the Nativity and Early Childhood 
Stage (Reality and Hope), Book of the 28th Cultural Season of the Jordanian Arabic 
Language Academy, Jordan. 



2020  (            مجلة البحوث التربوية والنفسية71) المجلد     (46العدد )
 

 

555 

 

12. Saad, Noura (2005): The danger in video games for children, Al-Riyadh 
Newspaper, (13406). 
13. Shahrouri, Maha Hosni (2008): Electronic Games in the Age of Globalization, 
Dar Al-Masirah, 1 (Jordan), Amman. 
14. Abdel Rahman, Zeinab Salem (2011): Educational Implications of the Use of 
Electronic Media on Egyptian Child Culture (Field Study), unpublished Master 
Thesis, Faculty of Education, Sohag University, Egypt. 
15. Mohsen, Hassan Abdul Rahman (2003): Children of the Internet, Journal of the 
Faculty of Education Banha, volume (13), number (54), Egypt. 
16. Mawla, Marib, Al-Obaidi, Lamea (2012): Attitudes of the Fifth Grade Students 
Towards Electronic Games, Jerash University Journal for Research and Studies, 
Volume (14), (2), Jordan. 
17. Mansi, Hassan (2012): The negative effects of electronic games on children in 
the primary stage in the schools of the province of Saudi Arabia, Journal of the 
Faculty of Education, Mansoura University, No. 79, Part 2, Egypt. 
18. Mi, Bella (2010): Negatives and Pros of Electronic Games, Alexandria School 
Media Forum, www.http // alexmedia.forumsmotions.com. 
19. Al-Hadlaq, Abdullah Abdul Aziz (2012): Pros and cons of electronic games and 
the motives of its practice from the point of view of students of general education in 
Riyadh, Journal of Reading and Knowledge, No. (2), Ain Shams University, Egypt.  
20. Al-Yaqoub, Ali, Wadbis, Mona (2009): The role of electronic home games in 
the development of violence in primary school children in Kuwait, Future Journal of 
Arab Education, Volume (58), (16), Kuwait. 
 
 
 

 
 
 



2020  (            مجلة البحوث التربوية والنفسية71) المجلد     (46العدد )
 

 

555 

 

 ثانياً: المصادر الاجنبية:
1. Allen S. Weiss (2010): How video games are changing our lives. Retrieved   

on 05.04.2012 http://www.naplesnews.com/news/2010/dec/06/health-advice-
by-dr-weiss-how-video-games-are chan/ />   

2. Kutner, L.,(2008): Parents and sons perspectives on video game play, 
Journal of Adolescent Research, 23,76-96. 

3. M Gallagher . D (2011): The  Essential  Facts About the Computer and 
Video Game Industry. Entertainment Software Association (ESA). 

4. Patel, Ismail Adam (2014): The effect of television on children,Retrieved on 
23/6/2014 from http://www.islambasics.com. 

5. Salen, K and Zimmerman, E.(2004): Rules of play: game design 
fundamentals, Cambridge, MA; MIT press. 

 

http://www.islambasics.com/

