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 جتماعية المترتبة علي استخدام الأطفالالاالتأثيرات النفسية و

 للألعاب الإلكترونية دمانهمإو

 للألعاب الإلكترونية ل المستخدمةدراسة تطبيقية علي عينة من أسر الأطفا

  هبة أحمد الديب .د

 الملخص:

الأطفال هدفت هذه الدراسة إلى التعرف على  التأثيرات النفسية والإجتماعية لإستخدام 

الأمهات بهدف الوصول لنتائج تسهم في وادمانهم للألعاب الإلكترونية من وجهة نظر الآباء و

إعلاميىة  تخفف من الآثار السلبية للألعاب الإلكترونية  ونفسية ووضع سياسات وبرامج تربوية 

الأطفال  الأمهات. أما وحدات التحليل فكانت عنو( مفردة مكونة من الآباء 011وقد تم اختيار)

الإجتماعية عليهم ، ولتحقيق أهداف هذه الدراسة تم تصميم ووالتأثيرات المحتملة النفسية 

ادمانهم على الألعاب واستبانة خاصة تقيس التأثيرات النفسية والإجتماعية لإستخدام الأطفال 

  .الإلكترونية

إعداد استبانة للآباء ولتحقيق أهداف الدراسة استخدمت الباحثة المنهج الوصفي المسحي، وتم 

الأمهات  عرضت على مجموعة من المحكميين  للتحقق من صدقها وثباتها، وطبقت على و

الأمهات في " مدرسة الشهيد أحمد حسين الرسمية ومفردة من الآباء  011عينة مكونة من 

 سيطة.للغات المشتركة "  " ادارة شرق المنصورة التعليمية " اختيروا بالطريقة العشوائية الب

وقد توصلت الدراسة إلى العديد من النتائج التي تؤكد ما توصلت إليه الدراسات العربية 

الأمهات يرون أن هناك  مخاطر كثيرة لهذه وأشارت نتائج الدراسة إلى أن الآباء ووالعالمية 

أن  اجتماعية نتيجة ادمانها لهذه الالعاب ، وأن الأطفال تتأثر بصورة كبيرة نفسية والألعاب، 

ممارسة الأطفال للألعاب الإلكترونية لساعات طويلة باليوم لها آثار سلبية كثيرة منها التأثير 

على الصحّة العامّة للطفل ) زيادة الوزن، وهشاشة العظام، وتشوهات ً بالعمود الفقري للطفل، 

في وآلام باليدين، وأضرار بالعين ضعف البصر والسمع وعدم التركيز( ، فضلا عن الضعف 

زيادة العدوانية ووالاضطرابات النفسيةّ  والعدوان والسلوك الاجتماعي للطفل كالعنف 

التفوه والعصبية الشديدة والسهر الدائم والعزلة الإجتماعية والإنفعال على الوالدين والعصبية و

اقترحت عينه الدراسة بضرورة الرقابة الشديدة وغير معتادة ،  على الأطفال وبألفاظ غريبة 

 علي مثل هذه الألعاب الإلكترونية .

رقابة أدى إلي آثار وكما أن الحرية الكبيرة في تداول المعلومات على الإنترنت دون ترشيد أ

 اجتماعية وخيمة .ونفسية 

ادمانهم للألعاب ووأخيراً أثبتت الدراسة وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين استخدام الأطفال 

 الإجتماعية .ورات النفسية الألكترونية لصالح التأثي

                                                           
  العليا لاتحاد المرأة الأفروأسيوي وعضو  الهيئة الاستشارية  -كاديمي أ 



 1211يونيو -بريل أ -جامعة النهضة–أعمال مؤتمر كلية الإعلام   (1ج) 1ع -12مجلد  -الرأي العاملمجلة المصرية لبحوث ا

 

   318        

Psychological and social effects of children's use and 

addiction to electronic games 

An applied study on a sample of children's families who use 

electronic games 

Abstract: 

This study aimed to identify the psychological and social effects of children’s use 

and addiction to electronic games from the point of view of fathers and mothers, in 

order to reach results that contribute to the development of educational, 

psychological and media policies and programs that mitigate the negative effects of 

electronic games. and mothers. As for the units of analysis, they were about 

children and the potential psychological and social effects on them. To achieve the 

objectives of this study, a special questionnaire was designed that measures the 

psychological and social effects of children's use and addiction to electronic games. 

To achieve the objectives of the study, the researcher used the descriptive survey 

method, and a questionnaire was prepared for parents and presented to a group of 

arbitrators to verify its validity and reliability. educational” were chosen by simple 

random method. 

The study reached many results that confirm the findings of Arab and international 

studies. The results of the study indicated that parents see that there are many 

dangers to these games, and that children are greatly affected psychologically and 

socially as a result of their addiction to these games, that children’s playing games 

for long hours a day, electronic devices have many negative effects, including the 

impact on the general health of the child (weight gain, osteoporosis, deformities of 

the child’s spine, pain in the hands, eye damage, poor vision, hearing and lack of 

focus) 

As well as weakness in the social behavior of the child such as violence, 

aggression, psychological disturbances, increased aggressiveness, nervousness, and 

irritability against parents, social isolation, constant staying up late, extreme 

nervousness, and uttering strange and unusual words on children. These are 

electronic games. 

Also, the great freedom in the circulation of information on the Internet without 

rationalization or censorship led to severe psychological and social effects 

Finally, the study demonstrated the existence of statistically significant differences 

between children's use and addiction to electronic games in favor of psychological 

and social effects. 
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 مقدمة :

لاشك أن حماية الطفل في مختلف الدول العربية من أهم الأولويات التي تضعها الدول في 

 استراتيجيتها باعتبارهم الثروة الحقيقية لأي مجتمع فهم بناه المستقبل  وصناع واقعنا

 الجديد.

العربي  ، حيث كان  السعى للعثور وحظي الأطفال بإهتمام هائل علي الصعيدين العالمي و

على الوسائل المناسبة العاملة على تأسيس أجيال صالحة تسهم في تقدم الإنسانية جمعاء، 

وفي العصر الجديد تم تتويج تلك المجهودات المتغايرة بتأسيس الكثير من المراكز 

ن العالم التي تسهم في حراسة الأطفال، وإعطائهم مستحقاتهم، وانتشالهم من المختصة بشأ

طمعا بالأموال الطائلة، والثروات  ،براثن المجرمين الذين يلحقون بهم أقوى أشكال الضرر

 العظيمة.

فقد عرفت منظمة الأمم المتحدة الطفل على أنه كل من لم يمر سن الثامنة عشرة، ومن هنا 

حظ أن نسبة هائلة من أهالي العالم سوف تنتمي إلى تلك الفئة، الأمر الذي فإنه ومن الملا

يفرض على الحكومات المتغايرة، والجهات المقصودة الشغل على ادخار مختلف ما 

 () اتفاقية حقوق الطفل"، يونيسيفلوازم.تحتاجه تلك الشريحة العريضة من 

 لعاب الإلكترونية ما هية الأ

ونية في بداية الثمانينات مع التطور العلمي والتكنولوجي برزت الألعاب الإلكتر

والاستخدامات المتعددة للحاسوب، فكانت نقلةً نوعيةً ومُتميزةً، وأصبحت مدار بحثٍ وجدلٍ 

كبيرين بالنسبة لأهميتّها ودورها التربوي وتأثيرها على الكبار والصغار، وفوائدها في 

والتخطيط، وبهذا فقد أصبَحت هذه الألعاب محطّ تنمية المهارات وخاصّةً مهارة التفكير 

 اهتمام الجميع.

تعُدّ الألعاب الإلكترونية المرحلة المتقدمّة من ألعابِ الفيديو؛ حيث مَرّت بمَراحل عديدة و

 ( 001-001، ص ص  0101حَتى وصلت إلى شكلِها الحالي. ) قهلوزو، عرقابي ، 

 تصنيف الألعاب الإلكترونية

كذلك الهدف منها الى ولكترونية يتم تصنيفها على حسب فئة المستخدمين لها ان الالعاب الا

 –هم : وانواع اساسية  3

 العاب الذكاء 

على  التفكير المنطقى فى اتخاذ القرارات ؛ وان هذا النوع من الالعاب يعتمد على العقل 

ب " ومن ضمن هذه الالعاهذه الألعاب تحتاج الى التفكير العميق للتعامل معها و

 ."الشطرنج

 الألعاب التعليمية 

الموازنة بينهم بالاضافة والمتعة وان هذا النوع من الالعاب يهدف الى الجمع ما بين اللعب 

هذا النوع من الالعاب ومسلم.  والى قيامها بنقل المعلومة الى من يقوم بالعب بشكل بسيط 
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من ضمن وغيرها  ولغات  الرياضيات، العلوم، التاريخ” يغطى الكثير من المجالات مثل 

 كيفية كتابتها .والحروف وأمثلتها الالعاب التى تقوم بتعليم الاطفال الارقام 

 الاثارةالعاب المتعة و 

ان هذا النوع من الالعاب يهدف الى تقديم التسلية وملء أوقات الفراغ ومن أهم ما تركز 

من اهم وسهولة الى الصعوبة تتدرج مستوياتها من الوالتفاعل بين اللاعبين داخلها وعليه ه

الصور تستهوي وتقوم باستخدام الأصوات وأنها جذابة بشكل اكبر ومايميزها عن غيرها ه

 (16، ص 0101مرزوق ، والاطفال . ) سعاد والمراهقين 

انتشرت الألعاب الإلكترونية في كثير من المجتمعات العربية والأجنبية، كنتيجة حتمية و

ي دخلت حياتنا من كل الجوانب لجذب مختلف الفئات العمرية فلم تعد للطفرة المعلوماتية الت

مقتصرة على الصغار بل صارت هوس الكثير من الشباب وتعدى ذلك للكبار، وتجذبهم 

 بالرسوم والألوان والخيال والمغامرة، حيث انتشرت انتشارا واسعاً وكبيراً 

البلاي ستايشن والعاب ثل حيث انتقل اهتمام الأطفال إلى الألعاب الالكترونية م

هذا دعى نظرا للارتباط الكبير والمتزايد بالألعاب الالكترونية من قبل الأطفال الفيديوو

ثقافة مستعمليها وغيرها من النواحي، حيث لى سلوك وعالألعاب  أثر هذه الباحثين لدراسة

 وانب سلبية تظهرفوائد إلا أنها في المقابل لها جوأنه رغم ما لهذه الألعاب من ايجابيات 

 خاصة. أثارها على المجتمع بصفة عامة وعلى الفرد بصفة

الإجتماعية المترتبة علي وفي هذا الصدد جاءت هذه الدراسة تتطرق للتأثيرات النفسية و

 الأمهات .وادمانهم للألعاب الإلكترونية من وجهة نظر الآباء واستخدام الأطفال 

 عاب الإلكترونية ادمان الأل

عاب الالكترونية تستهلك الكثير جدا من الوقت لدى اللاعبين مما يتسبب فى ادمانها ان الال

يتساوى فى خطورته مع ادمان وقد أصبح هذا النوع من الإدمان معترفا به بشكل دولى و

 . الفوزوالمقامرة القهرية بحيث يصبح كل هدف اللاعب ه

قضي اللاعب أغلب وقته في لعب بحيث يتحول حب الالعاب الالكترونية الى الادمان حين ي

المناسبات العائلية وكذلك الأنشطة وعمله وهذه الألعاب على حساب كل من دراسته 

 . الاجتماعية فيؤثر عليهم بالسلب

توجد الكثير من الأسباب التى تؤدى الى ادمان الالعاب الالكترونية ومنها أن يقوم مصمموا 

للاعبين فيتم تصميم اللعبة لكى تشكل نوع من هذه الالعاب بطريقة معينة تزيد من عدد ا

 .انواع التحدى الدائم اللاعب لكى يتمكن من الفوز من دون ان يستسلم

  لفطلانية على رولالكتب الألعار اثأ

للعبة داث احأمع ل للعبة متفاعاه ذلهدم لمستخون ايكب إن لألعااه ذلهطورون لمز اكري

دم لمستخذب اكة تجرمتحت شخصياور وفي غالبها صلتي هي اويدلفيب العاأ ،تاما تفاعلا

س لناود اتقأن شانها ن مداث حوأقصة ن للعبة مايه ويضا ما تحتوأ تهاواصوأنها وابأل
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ن مق يولتساقائع معينة بغية ووأقعا وايحاكي وى لمحتا ذاهن لمسلي فاافيه رلتذا اهراء لش

دى لويدلفيب الخاصة لألعاابية ذلجااه ذه علىب تريتأن بيعي طلن امو ،تكارلشاه ذهل قب

ل فطلوك اعلى سلرأ طي ذيلر التغير ابالأثد قصو ،ضح على شخصيتهر واثل أفطلا

ن بي ويلحياقعي والل التفاعج انتاوهر لأثذا اهو ،ويدلفيب الألعارس لمماد والمشاها

دة يازلى ؤدي إيف لعنب العاد أن أجوميه دمستخص خصائو ،ويدلفيب العاص أخصائ

 (3-ص4ص ،0100 ،ديلغاما )ن هقيرالمدى الف لعنت اكياوسل

ي ظللفر التعبياعلى درة لقدون ايفتقد قم لكنهو ،نهدوبما يشاهم ولهوحن بمل فاطلأر ايتأثو 

وم سرلافي ل فاطلأد ايجك لذل ،لةوفطلن الى مولأل احرالماخاصة في  مهرمشاعن ع

 .يةظللفا للغةق اية تسبرلغة تعبيو ،متنفساً

كما تحولت من مجرد وسيلة ثانوية إلى ظاهرة أساسية في حياة البشر، وإن ألعاب الفيدي

صارت مصدر تأثير فاعل في المجتمع، فلا بد من تأسيس علم يبحث في طبيعة التأثير 

  .معالجة اضرارهولاستثمار فوائده 

تبدأ  مرحلة الاعداد والتهيؤ للعب مراحل الاندماج بينيمر الطفل بمراحل متعددة أثناء و

تدعيم تلك القيم و مرحلة التمثل للقيم التي يتبناها البطلثم  مرحلة تقمص شخصية البطلب

طبيعة المكافآت التي و الصعب وتطويرها اثناء مراحل اللعبة المختلفة من السهل الى

  فز لاستكمال اللعبةلها وكيف تصبح حا يتعرض لها كلما فاز بأحد مراحل اللعبة ومدي تقبله

حوار  بة وكيف ينتقل هذا التنافس في شكلمتنافسين في اللع٢كما أنه في حالة وجود 

تراشق بالكلمات وانتقال الصراع من داخل اللعبة الى خارجها فيتحول الصراع وأ

 .والمنافسة والعنف الافتراضيين الى صراع وعنف واقعي حقيقي ملموس

 :للألعاب الإلكترونية على الأطفال   عية الإجتماولنفسية التأثيرات ا

أكدت العديد من الدراسات إن ممارسة الألعاب الإلكترونية كانت السبب في بعض المآسي؛ 

فقد ارتبطت نتائج هذه الألعاب بازدياد السلوك وارتفاع معدل جرائم القتل، والاغتصاب، 

شترك في جميع هذه الدول والاعتداءات الخطيرة في العديد من المجتمعات، والقاسم الم

العنف الذي تعرضه وسائل الإعلام، والألعاب الإلكترونية، ويتم تقديمه للأطفال وه

  .من أنواع التسلية والمتعةبصفته نوعا والمراهقين 

فبالإضافة إلى أن نسبة كبيرة من الألعاب الإلكترونية تعتمد على التسلية والاستمتاع فإنها 

ن أساليب ارتكاب الجريمة وفنونها وحيلها، وتنمي في عقولهم تعلم الأطفال والمراهقي

قدرات ومهارات العنف والعدوان، التي تقودهم في النهاية إلى ارتكاب الجرائم. وهذه 

، 0101) المعدول ،  القدرات تكتسب من خلال الاعتياد على ممارسة تلك الألعاب. 

 (03ص

 ى الأطفال منها هناك عدد من الآثار السلبية لهذه الألعاب علو

إن قضاء ساعات طويلة أمام هذه الألعاب يؤدي إلى إهمال الدراسة النظامية مما يتسبب  .0

 في ضعفهم الدراسي بشكل عام



 1211يونيو -بريل أ -جامعة النهضة–أعمال مؤتمر كلية الإعلام   (1ج) 1ع -12مجلد  -الرأي العاملمجلة المصرية لبحوث ا

 

   322        

الأطفال الذين يلعبون ألعابا عنيفة يظهر لديهم ميل شديد للسلوك العدواني في الحياة  .0

 الحقيقية

 وأسرته أقل من الطفل العاديتسبب مشكلات أسرية، حيث يكون التفاعل بين الطفل  .3

 التأثير في الذاكرة اللفظية .4

 في أحيان كثيرة يستغرق الطفل في الألعاب وينفصل عن الواقع الذي يعيشه  .6

 زيادة الوزن بما يتتبعها من أمراض .1

 الإطار النظري 

الألعاب الإلكترونية على حساب الألعاب ولم يعد غريبا أن ينجذب أطفال الجيل الجديد نح

والإنترنت في السنوات الأخيرة ويدية الأخرى، فقد أدى انتشار الكمبيوتر وألعاب الفيديالتقل

إلى بروز دورها بوضوح في حياة الأطفال، حتى باتوا يفضلونها، واعتادوا ممارستها 

 .لتطغى وتفرض ً نفسها عليهم، بل أصبحت جزءا من نمط حياتهم اليومية

عاب الفيديو، فهي ألعاب تفاعلية يتم تشغيلها تعرف الألعاب الإلكترونية بمصطلح ألو

باستخدام أجهزة الكترونية متخصصة؛ مثل أجهزة الحاسوب، وأجهزة الهواتف الذكية، 

وأجهزة التلفاز......... الخ، كما يمُكن تشغيل تلك الألعاب وذلك من خلال الشبكات المُعتمدة 

من خلال الإنترنت، حيث على وجود خوادم خاصة، والتي يمكن الوصول إليها وذلك 

مع أشخاص آخرين، فالالعاب وتسمح تلك الخوادم للعملاء بممارسة اللعب بمفردهم أ

الالكترونية هي عبارة عن سلعة تجارية تكنولوجية، حيث أنها جزء صغير من العالم 

الجديد، والذي نشئ من الثقافة الرقمية الحديثة، فعلى الرغم من كونها ممتعة ومسلية، إلا 

 ( 33، ص 0101نها تؤثر على الفرد والمجتمع بعدة طرق متنوعة ) أحمد ، أ

أصبحت ظاهرة إدمان الألعاب الالكترونية ظاهرة عالمية تنتشر بين فئة الأطفال و

 لها أثبتت الدراسات ماوفي مقاهي الأنترنت، ووالمراهقين بشكل مستمر سواء في المنازل أ

حيث أن نسبة كبيرة من الألعاب  الأطفال ،لفة على المخت الإيجابيةوآثارها السلبية  من

والاستمتاع بقتل الآخرين وتدمير أملاكهم والاعتداء عليهم الإلكترونية تعتمد على التسلية 

بدون وجه حق، وتعلم الأطفال والمراهقين أساليب ارتكاب الجريمة وفنونها وحيلها وتنمي 

جريمة، وهذه القدرات مكتسبة من خلال في عقولهم قدرات التنمر والعدوان ونتيجتها ال

الاعتياد على ممارسة تلك الألعاب، إذ أن هذه الألعاب قد تكون أكثر ضررا من أفلام 

العنف التلفزيونية لأنها تتصف بصفة التفاعلية بينها وبين الطفل وتتطلب منه أن يتقمص 

نفس يلقون اللوم على الشخصية العدوانية ليلعبها ويمارسها، لذا الكثير من علماء علم ال

الألعاب الإلكترونية على أنها من بين أحد الأسباب التي تؤدي إلى ظهور بعض 

، 0103الاضطرابات السلوكية عند الأطفال كمشكلة التنمر في الوسط المدرسي )سبتي، 

 ( 6ص

إلا أن تهافت الأطفال عليها يجعلها وسيلة التسلية المفضلة مما يؤدي إلى إنعكاسات 

وتسبب الألعاب الإلكترونية أخطارا وآثارا صحية حيث تنعكس  غير مرغوبة ، وعواقب
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على خلايا المخ، تؤدى للإجهاد النفسي والعصبي، هذا بالإضافة إلى شغل ساعات كبيرة 

من وقته يسبب آلام بالرسغ والرقبة. ونجد في معظم الألعاب أشكالا متنوعة من المسدسات 

زر التي تدمر وتضعف العصب البصري عن طريق والخناجر والسيوف والعاب اللي

الأشعة الصادرة منها والشعور باحمرار العين والحكة. والضحية الأولى لهذه الألعاب 

 (Spinkes,2006, p.84).الفرد وه

( "أنه مع انتشار الألعاب الإلكترونية على مدى 34، ص 0110،حسني )كما تشير دراسة 

مجموعة جديدة من الإصابات المتعلقة بالجهاز السنوات الأخيرة  الماضية، ظهرت 

العظمي والعضلي نتيجة الحركة السريعة المتكررة، موضحة أن الجلوس لساعات عديدة 

التلفاز يسببً  مبرحة في أسفل الظهر، كما أن كثرة حركة الأصابع آلاما وأمام الحاسب، أ

لرسغ نتيجة لثنيهما على لوحة المفاتيح تسبب أضرارا بالغة لإصبع الإبهام ومفصل ا

 "بصورة مستمرة

( في أن من أهم سلبيات الألعاب الإلكترونية التي أثبتها  0101)الأنباري ، ااتفق معهو

الباحثون أنه عندما يتعلق الطفل الصغير )ما دون سن العاشرة( بهذه الألعاب، فإن ذلك 

ن طيلة الليل في ونطاق تفكيره. كما أن سهر الأطفال والمراهقي دراستهيؤثر سلبا في 

ممارسة الألعاب الإلكترونية، يؤثر بشكل مباشر في مجهوداتهم الدراسية في اليوم التالي، 

وقد يجعل الأطفال غير قادرين على الاستيقاظ للذهاب إلى المدرسة، وا ن للنوم في 

 المدرسية. وفصولهم ٕ ن ذهبوا، فإنهم قد يستسلم

" أن ممارسة الأطفال للألعاب (11، ص 0111المكارم ، و) أبوفي هذا الصدد أشارت 

الإلكترونية لساعات طويلة باليوم لها آثار سلبية كثيرة منها: زيادة الوزن، وهشاشة العظام، 

وتشوهات ً بالعمود الفقري للطفل، وآلام باليدين، وأضرار بالعين، فضلا عن الضعف في 

اول المعلومات على الإنترنت دون ، كما أن الحرية الكبيرة في تد السلوك الاجتماعي للطفل

 اجتماعية وخيمة ورقابة أدى إلي آثار نفسية وترشيد أ

للتعرف على إيجابيات وسلبيات الألعاب  (0103) الهدلق ،  دراسةتوصلت  بينما

إلى عدد الإلكترونية ودوافع ممارستها من وجهة نظر طلاب التعليم العام بمدينة الرياض.

ك عدد من العوامل التي تدفع طلاب التعليم العام لممارسة الألعاب من النتائج أهمها أن هنا

الإلكترونية مثل السعي للفوز، المنافسة، التحدي، حب الاستطلاع، التخيل والتصور 

وغيرها من عناصر الجذب والتشويق والإثارة كما يرى طلاب التعليم العام أن لممارسة 

 .سلبية الألعاب الإلكترونية آثارا إيجابية، وأخرى

تسهم في تحسين  فمن الآثار الإيجابية أن الألعاب الإلكترونية التي تمارس عبر الإنترنت 

بعض المهارات الاجتماعية والأكاديمية لدى اللاعبين مثل: مهارة البحث عن المعلومات، 

مهارة الطباعة، مهارة الكتابة، مهارة اكتساب اللغات الأجنبية، مهارات التفكير الناقد، 

 هارات حل المشكلات.وم

أما فيما يتعلق بالآثار السلبية المترتبة على ممارسة الألعاب الإلكترونية فهي عديدة وتم 

تصنيفها إلى ست فئات: أضرار دينية، أضرار سلوكية وأمنية، أضرار صحية، أضرار 
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، إجتماعية، وأضرار أكاديمية، وأضرار عامة، ويندرج تحت كل فئة عدد من الآثار السلبية

 والتي قد تنتج عن إدمان الأطفال للألعاب الالكترونية العنيفة .

أهم ما أشارت إلية الدراسة أن ممارسة الألعاب الإلكترونية يؤثر سلبا على التحصيل و

الدراسي ويؤدي إلى إهمال الواجبات المدرسية والهروب من المدرسة أثناء الدوام 

 المدرسي ويؤدي إلى اضطرابات في التعلم

يرا قدمت الدراسة عددا من التوصيات ذات صلة بالنتائج أهمها: أنه ينبغي على وأخ

التربويين وأولياء الأمور الإحاطة بأهم الجوانب الإيجابية والجوانب السلبية للألعاب 

الإلكترونية وذلك بهدف العمل على تعزيز الجوانب الإيجابية والحد من آثار الجوانب 

  .السلبية

أن ممارسة الأطفال لهذه الألعاب لأكثر من تسع ساعات  إسبانية  كما أظهرت دراسة

أسبوعيا أيضا تشكل خطراً عليهم، وقد أجرى تلك الدراسة الباحث "خيسوس بوجول" من 

طفلا تقريبا، حيث تتراوح  0440وزملاؤه، وقد شملت ومستشفى "ديل مار" في برشلونة ه

راسة أنه يمكن وجود علاقة بين المدة عاما، وقد كشفت هذه الد 00و 1أعمارهم ما بين 

التي يقضيها الطفل في ممارسة الألعاب والمشكلات السلوكية لديه، وصراعه مع نظرائه، 

وتقليل مهاراته في المجتمع، وهذه المشكلات تظهر بصورة خاصة لدى الأطفال الذين 

ب.) النعيمي لمدة تزيد على تسع ساعات أسبوعيا على وجه التقريويمارسون ألعاب الفيدي

 (001،ص0101،

 هناك عدد من الدراسات تناولت النواجي الإيجابية لإستخدام الألعاب الإلكتروتية حيث و

لعاب الإلكترونية في أنها تثير التأمل الأإلى بعض إيجابيات  (Allen, 2010) ألن  أشار 

راء والأفكار التأقلم، وتمكن من تطبيق الأووالتفكير، وتشجع الحلول الإبداعية والتكيف 

المهمة في وقائع وأحداث الحياة الحقيقة. وعلى الرغم من الفوائد التي قد تتضمنها بعض 

يشير إلى سلبياتها في  ، (Andrson, et all, 2007)اللأعاب الإلكترونية إلا أن  أندرسون

تنمية قدرات ومهارات العنف والعدوان في عقولهم، وكاديمي للطلبة ، لأضعف التحصيل ا

 .علمهم أساليب ارتكاب الجريمة وفنونها وحيلهاتو

كما أكدت بعض الدراسات أن هذه الألعاب تعمل على توطيد العلاقة بين الآباء والأبناء، 

وتقترح الترويج لها كأداة لترابط أفراد الأسرة. وكشف البحث الذي أجرته "جمعية برامج 

 من% 36الكمبيوتر الترفيهية" أن 

أي واحد بين ثلاثة أولياء أمور، لا يتوانون عن الانغماس في تلك الذين شملهم البحث، 

منهم يشاطرون الأبناء اللعب، ويعتقد ثلثا المشاركين في الدراسة أن % 01الألعاب، وأن 

، كما أن ممارسة الأطفال للألعاب الألعاب وطدت أواصر العلاقة بين أفراد العائلة 

البصرية، تسهم في تحسين قدرتهم على الإبصار،  الإلكترونية المليئة بالحركة والمؤثرات

 ( Rochester) حيث أكدت الدراسة التي أجراها باحثون أمريكيون في جامعة روشيستر

الأطفال الذين مارسوا هذه ً على مدار شهر كامل، ظهرت الألعاب لساعات قليلة يوميا   أن

أثرت في الطريقة التي  لكونها%01ّي قدرتهم على الإبصار بنسبة لديهم بوادر تحسن ف
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يتعامل بها الدماغ مع المعلومات البصرية، وأفادت أستاذة الدماغ والعلوم المعرفية 

أن الأطفال الذين تم إجراء (  Bavelier Daphne) بالجامعة الدكتورة دافين بافيلير

من  ساعة متقطعة 31الدراسة عليهم أظهروا زيادة كبيرة في القدرة التحليلية لأعينهم بعد 

ممارسة هذه الألعاب، حيث تمكنوا من تعريف الرموز والحروف في اختبارات الإبصار 

 )0110بطريقة دقيقة )الشحروري، 

 

 مشكلة الدراسة :

من خلال استعراض الدراسات السابقة نجد أن منها من توصل إلى أن للألعاب الإلكترونية 

آخرين والأسري والنفسي وي الإجتماعوآثار سلبية على الأطفال على المستوى الصحي 

قدرات الطفل وتوصلوا إلي أن الألعاب الإلكترونية لها تأثيرات إيجابية في تنمية مهارات 

 .مساعدته في التعلم والذهنية 

الإجتماعية المترتبة علي استخدام وتأتي هذه الدراسة للتعرف علي التأثيرات النفسية و

الأمهات من خلال وك من وجهة نظر الآباء ادمانهم للألعاب الإلكترونية ذلوالأطفال 

السلوكية للطفل التابعة لمدى ادمانه على الألعاب والإجتماعية وملاحظتهم للتغيرات النفسية 

 الإلكترونية .

 : على الأسئلة التالية  التاليةفي ضوء ما سبق تتبلور مشكلة الدراسة في محاولة الإجابة و

دوث بعض التأثيرات النفسية حوهل توجد علاقة بين الإدمان على الألعاب الإلكترونية  .0

 الأمهات ؟والإجتماعية لدى الأطفال من وجة نظر الآباء و

 هل يوجد فروق في الإدمان على الألعاب الإلكترونية لدى الأطفال  تبعا لمتغير الجنس؟ .0

الأطفال الألعاب الإلكترونية من وجهة لاستخدام الإجتماعية وما هي التأثيرات النفسية  .3

 الأمهات ؟ونظر االآباء 

 فروض الدراسة 

ادمانهم للألعاب الإلكترونية وستخدام الأطفال توجد فروق ذات دلالة احصائية بين ا .0

 الإجتماعية والتأثيرات النفسية و

لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين الذكور والإناث في التأثيرات النفسية  .0

 لدى الأطفال مستخدمي الألعاب الإلكترونية  جتماعيةوالا

لا توجد فروق ذات دلالة إحصائية بين الذكور والإناث في التأثيرات النفسية  .3

ً لمتغير عدد ساعات  والاجتماعية لدى الأطفال مستخدمي الألعاب الإلكترونية وفقا

   الإستخدام 
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 أهداف الدراسة

الإجتماعية لإدمان الألعاب الإلكرتونية وأثيرات النفسية تهدف الدراسة إلى التعرف على الت

 الأمهات ولدى الأطفال، من وجهة نظر الآباء 

 منهج الدراسة وأدوات جمع البيانات

 طبيعة الدراسة

تدخل هذه الدراسة ضمن البحوث الوصفية التحليلية التي تستهدف جمع أكبر عدد ممكن من 

تماعية، من خلال توجهها الميداني في دراسة أثر المعلومات عن الوقائع والظواهر الاج

الإجتماعية للطقل ، مستخدمة في ذلك والتأثيرات النفسية ممارسة الألعاب الإلكترونية على 

وأدوات كمية وإحصائية لجمع البيانات وتحليلها مثل الاستبيان والمقابلة  أسلوب المسح 

 والملاحظة

 منهج الدراسة

تأثيراتها وصف العلاقة التي تربط الطفل بالألعاب الإلكترونية نركز هذه الدراسة على و 

الأمهات ، بذلك تم الإعتماد على  منهج المسح والإجتماعية من وجهة نظر الآباء والنفسية 

 لأنه الأنسب في هذه المواضيع .

 أدوات جمع البيانات

بين الباحث  اعتمدت هذه الدراسة على أداة الإستبانه حيث أنها أداة اتصال أساسية 

والمبحوث ووسيلة لجمع الحقائق والمعلومات، يعتمد على استمارة تحتوي على مجموعة 

 .الإجتماعية علي الأطفالوالأمهات في التأثيرات النفسية ولمعرفة آراء الآباء  لعباراتمن ا

 مجتمع الدراسة

لإلكترونية  في أمهات للأطفال اللذين يستخدمون الألعاب اوتكون مجتمع الدراسة من آباء  

، اختيروا مدرسة الشهيد أحمد حسين الرسمية للغات ادارة شرق المنصورة التعليمية 

 مفردة .(  011من ) الأمهاتوالآباء بالطريقة العشوائية البسيطة، وتكونت عينة 

 حدود الدراسة

رغم أن نتائج الدراسة و  0100 – 0100ل الفصل العام الدراسي خلالأجريت الدراسة 

ق بشكل واضح مع العديد من الدراسات الأجنبية والعربية ، حول التأثيرات النفسية تتف

والإجتماعية لإستخدام الألعاب الإلكترونية ، إلا أن نتائج الدراسة رغم مصداقيتها العلمية 

 .لا يمكن تعميمها خارج سياقها البشري والمكاني والزماني المحدود

 مصطلحات الدراسة :

المستوى الاجتماعي  التغيرات التي تحدث علىنها تعرف إجرائيا بأو: تماعيةالتأثيرات الاج

ً سً سواء  ً إوأ لبا الأصدقاء وعلى مستوي الأسرة نتيجة استخدام الألعاب الإلكترونية ، يجابا
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اكتساب والإجتماعية والتقاليد الأسرية والعادات و، أى مدى المزج بين القيم المدرسة و

 البيئة المحيطة به والفرد ثقافة جديدة تؤثر على 

لإستخدام الألعاب الانعكاسات النفسية وتعرف إجرائيا بجميع : التأثيرات النفسية

ً أ الإلكترونية  ً وسواء سلبا النشاط وكفرط الحركة التفوق التكنولوجي  وكالذكاء  إيجابا

 انخفاض التحصيل الدراسي .والإنطواء على النفس والعزلة الإجتماعية والخمول وأ

 عينة الدراسة 

( ولي أمر أختيروا بطريقة طبقية  011تكونت عينة الدراسة من عينة مسحية من ) 

 ( يبين التكرارات والنسب المئوية حسب متغيرات الدراسة .0الجدول ) عشوائية ، و

 

 ( التكرارات والنسب المئوية 2الجدول ) 
 المستوي الاجتماعي  التكرار النسبة 

 أب 61 61%

 أم 61 61%

 صدق الأداة وثباتها 

للتحقق من صدق الأداة وثباتها ، وزعت الأداة علي مجموعة من الأساتذة المتخصصين 

وقد أخذت الملاحظات والمقترحات حول الفقرات والمجالات وفي ضوئها عدلت الأداة 

( يبين 0وطورت وقد استخدمت معادلة كرونباخ ألفا لحساب الاتساق الداخلي ، والجدول )

 ة معامل الثبات لمجالات الدراسة .قيم

ً معاملات الثبات " كرونباخ ألفا " لقياس أثر الألعاب الالكترونية  ً على ونفسيا اجتماعيا

 . الأمهاتوالآباء من وجهة نظر  الأطفال

 الإجتماعيةو( التأثيرات النفسية 1جدول رقم )
 المستوي قيمة ألفا

 التاثيرات النفسية 0.649

 ت الإجتماعيةالتاثيرا 0.656

 الدرجة الكلية لللأداة 0.734

 نتائج الدراسة 

النتيجة المتعلقة بالسؤال الأول الذي نصه : ما علاقة الألعاب الالكترونية على  -أولا :

 ؟ الأمهات والآباء طفال من وجهة نظر الألدي  الإجتماعية والتأثيرات النفسية 

اة الانحرافات المعيارية لفقرات الأداة للاجابة عن هذا السؤال حسبت المتوسطات للأد

 (3مبين في الجدول )وجالاتها كما هولم

 ( الأوساط الحسابية والانحرافات المعيارية والرتبة والتقييم3جدول )
 رقم المجال المجال المتوسط الانحراف المعياري الرتبة التقييم 
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 0 التأثيرات الإجتماعية  3.41 1.101 0 متوسطة

 0 التاثيرات النفسية 3.44 1.666 0 متوسطة

  الدرجة الكلية 3.460 1.660  متوسطة

لدي التاثيرات الإجتماعية علي  ( ان علاقة الألعاب الالكترونية3)رقم  يتضح من الجدول

جاءت بدرجة متوسطة علي مجالي الدراسة ،  الأمهات والأباء طفال من وجهة نظر الأ

 التأثيرات الإجتماعية ذ جاء في المرتبة الأولي مجال وكذلك على الدرجة الكلية للأداة ، ا

( وجاء في المرتبة الثانية مجال 1.101( ، وانحراف معياري )  3441بمتوسط حسابي ) 

 ( . 1.666( ، وانحراف معياري )  3.44بمتوسط حسابي ) التاثيرات النفسية 

( وبدرجة متوسطة  1.660( بانحراف معياري )  3.460وكان المتوسط الحسابي الكلي ) 

. 

 وفيما يأتي عرض لنتائج كل مجال من مجالات الدراسة 

 :التاثيرات الإجتماعية أولا : 

 التأثيرات الإجتماعية( المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية لفقرات 4الجدول )

 مرتبة تنازليا
الانحراف  الرتبة  الدرجة

 المعياري

المتوسط 

 الحسابي 

رقم  الفقرة

 قرةالف

التركيزفي وتؤدي إلي عدم الإنتباه الألعاب الالكترونية  3.501 1.5611 0 كبيرة

  المحيط الإجتماعي والدراسة 

0 

لألعاب الالكترونية من ان الأطفال لماديساهم الوالدان في  3.511 0.1351 0 كبيرة

 خلال توفيرها

01 

 00  قيات الطفل تؤثر على أخلاالألعاب الالكترونية  3.031 0.1005 3 كبيرة

يفضل الطفل قضاء وقت مع الألعاب الالكترونية بدلا من  3.101 0.0053 4 كبيرة

 الجلوس مع الأسرة

6 

 5 تساهم الألعاب الالكترونية في العزلة عند الأطفال  3.111 0.1103 6 كبيرة

 4  تساهم في السلوك العدواني للأطفالالألعاب الالكترونية  3.151 0.4161 1 كبيرة

لا يفضلوا أي نشاط الأطفال الذين يلعبون ألعابا الكترونية   3.431 0.0503 1 متوسطة

 رياضي 

00 

يفضل أن يلعب بالألعاب الالكترونية علي تناول وجبات  3.341 0.4104 0 متوسطة

 الطعام

3 

لأنه يلعب بالألعاب  مع الأسرةالخروج يفضل لا  3.061 0.3134 5 متوسطة

 الالكترونية

0 

 03 أكثر من اللعب مع أصدقائهيفضل اللألعاب الإلكترونية  3.001 0.3601 01 متوسطة

الإبداع لدى والألعاب الإلكترونية وسيلة لتنمية الذكاء  3.141 0.4031 00 متوسطة

  الطقل 

1 

 1 لطفل من النشاط الحركي لالألعاب الالكترونية تزيد  0.511 0.3600 00 متوسطة
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جعلت الأطفال منفتحين علي العالم  الألعاب الإلكترونية 0.031 0.3403 03 متوسطة

 أصبحوا أكثر معرفة بالتكنولوجيا الحديثة و

0 

  الدرجة الكلية 3.44 1.666  متوسطة

كانت  طفال( ان علاقة الألعاب الالكترونية على السلوك الاجتماعي للأ4يتبين من الجدول )

( وقد جاءت  1.666( بانحراف معياري )  3.44متوسطة ، اذ بلغ المتوسط الحسابي )

المحيط والتركيزفي الدراسة والألعاب الالكترونية تؤدي إلي عدم الإنتباه ( "  0الفقرة )

( وبانحراف معياري )  3.501" في المرتبة الأولي وبمتوسط حسابي ) الإجتماعي  

رونية جعلت الأطفال الألعاب الإلكت( " 0( ، وبدرجة كبيرة ، وجاءت الفقرة ) 1.5611

" في المرتبة الأخيرة  أصبحوا أكثر معرفة بالتكنولوجيا الحديثةومنفتحين علي العالم 

 ( وبدرجة متوسطة . 0.3403( وانحراف معياري )  0.031بمتوسط حسابي ) 

 : التأثيرات النفسية ثانيا : 

 رات النفسيةالتأثي( المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية لفقرات 5جدول )

 مرتبة تنازليا .
الانحراف  الرتبة  الدرجة

 المعياري

المتوسط 

 الحسابي 

 رقم الفقرة الفقرة

خصوصاً والألعاب الإلكترونية يميل الطفل إلى  4.161 1.5006 0 كبيرة

 لساعات طويلةألعاب العنف  

01 

 أكثر من اللعبيفضل الطفل الألعاب الإلكترونية  3.151 4.6600 0 كبيرة

 مع أصدقائه 

01 

تجعل الطفل منطوي على الألعاب الالكترونية  3.161 0.1611 3 كبيرة

 نفسه 

00 

الطفل بالمحيطين حوله نتيجة اندماجه  لا يشعر 3.141 0.0114 4 كبيرة

 باللعبه 

01 

 06  يشجع الطفل زملاءه للدخول في عالم لعبته  3.101 0.0111 6 كبيرة

 00  فض تحصيل الطفل دراسياً بسبب عدم تركيزه خين 3.111 0.0050 1 كبيرة

يتفوه بألفاظ غريبة نتيجة استخدامه للألعاب  3.441 0.3000 1 متوسطة

 الإلكترونية 

04 

 05 العصبية الشديدة ويتسم سلوكه بالعنف  3.301 0.0435 0 متوسطة

 06   التوتر الدائم للأطفال الألعاب الالكترونية تسبب 3.311 0.0114 5 متوسطة

 00 لا يستجيب الطفل لأى توجيه بل يذداد عنداً  3.001 0.1011 01 متوسطة

 03 زملاءه ويتعامل الطفل بعنف مع أخوته  3.151 0.0015 00 متوسطة

تؤثر الألعاب الإلكترونية علي التعامل مع  0.111 0.0111 00 متوسطة

  الوالدين بالإساءه 

04 

  يةالدرجة الكل 3.41 1.101  متوسطة
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كانت  بالتأثيرات النفسية للأطفالأن علاقة الألعاب الالكترونية  (6يتبين من الجدول)

( وقد جاءت  1.101( والانحراف المعياري )  3.41متوسطة ، اذ بلغ المتوسط الحسابي ) 

ً ألعاب العنف  لساعات ويميل الطفل إلى الألعاب الإلكترونية ( " 01) العبارة  خصوصا

(  1.5006( وبانحراف معياري )  4.161مرتبة الأولي وبمتوسط حسابي ) " في الطويلة 

 ( "04وبدرجة كبيرة ، وجاءت الفقرة )

" في كما جاءت العبارة تؤثر الألعاب الإلكترونية علي التعامل مع الوالدين بالإساءه  

( وبدرجة  0.0111( وانحراف معياري )  0.111المرتبة الأخيرة بمتوسط حسابي ) 

 طة .متوس

 الإجتماعية والنفسية  ائج المتعلقة بالتأثيرات النت

 النتائج  يوضح( 1الإجتماعية والجدول )والنفسية التأثيرات علي  (t-test)) ت (  بحساب 

التأثيرات حسب المستوي الاجتماعي علي   (t-test)( نتائج اختبار ) ت (  1جدول )

 سية النف
P-Value الانحراف  قيمة ت

 المعياري

وسط ال

 الحسابي 

للألعاب  الاجتماعيةوالتأثيرات النفسية  التكرار

  الإلكترونية على الأطفال 

0.144 T (98) = 

0.016 

 الآباء 61 3.30 1.504

 الأمهات 61 3.10 1.100  

(  1.6ي الدالة ) ( الي أنه توجد فروق ذات دلالة احصائية عند مستو 1) ويشير الجدول 

 ولصالح الأمهات

هل يوجد فروق في الإدمان على الألعاب الإلكترونية لدى الأطفال  تعلق بالفرض فيما يو

 تبعا لمتغير الجنس؟

ً لمتغير   (t-test)( نتائج اختبار ) ت ( 7جدول رقم ) ادمان الألعاب الإلكترونية وفقا

 الجنس 
 الجنس            

ادمان الاطفال للالعاب 

 الالكترونية  

المتوسط  العدد

 الحسابي 

الإنحراف 

 المعياري 

قيمة ت 

 المحسوبة 

درجات 

 الحرية 

مستوى 

 الدلالة 

 1.140 10 0.111 0.50 01.16 60 ذكور 

 1.101 10 0.411 0.10 5.01 40 اناث 

وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسـطات إجابـات  ( 1نتائج جدول رقم )أثبتت 

ترونية الكلي والاختبارات الفرعية تبعاً لمتغير أفراد العينة على اختبار ادمان الألعاب الإلك

وهذه 0.411 و 0.111الجنس )ذكـر، أنثى(، حيث تراوحت قيم "ت" المحسوبة ما بين 

هذه النتيجة تعني وجود فروق دالة احصائيا بين و 16عند مستوى . القيم دالة إحـصائية

 الاناث في ادمان الألعاب الإلكترونية لصالح الذكوروالذكور 
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 مناقشة النتائج 

حدوث بعض التأثيرات النفسية وهل توجد علاقة بين الإدمان على الألعاب الإلكترونية 

 ؟ الأمهات والإجتماعية لدى الأطفال من وجة نظر الآباء و

التأثيرات النفسية والألعاب الالكترونية بين علاقة هناك  أظهرت نتائج الدراسة ان 

التأثيرات الإجتماعية تمثلت بدرجة كبيرة في رت النتائج حيث أظه الإجتماعية للأطفال و

المحيط الإجتماعي  والتركيزفي الدراسة والألعاب الالكترونية تؤدي إلي عدم الإنتباه أن 

كما أن الوالدان يساهموا بدرجة كبيرة في ادمان الأطفال للألعاب الالكترونية من خلال 

يفضل الطفل قضاء وقت مع وخلاقيات الطفل الألعاب الالكترونية تؤثر على أوتوفيرها 

 الألعاب الالكترونية بدلا من الجلوس مع الأسرة .

أن الألعاب الالكترونية تساهم بدرجة كبيرة في العزلة عند الأطفال كما أن الألعاب 

الالكترونية تساهم في السلوك العدواني للأطفال بدرجة كبيرة من وجهة نظر الأباء 

 الأمهات .و

إلى  يميلأن الطفل  دت الدراسة  أن التأثيرات النفسية تمثلت بدرجة كبيرة في الآتيكما أك

كما يفضل ، خصوصاً ألعاب العنف  لساعات طويلة وبدرجة كبيرة والألعاب الإلكترونية 

الأمهات أن وكما أوضح الأباء  الطفل الألعاب الإلكترونية أكثر من اللعب مع أصدقائه

أنه كثيراً ما لا يشعر الطفل وجعل الطفل منطوي على نفسه الألعاب الالكترونية ت

فضلاً عن ذلك فإن  الطفل يشجع  زملاءه للدخول  بالمحيطين حوله نتيجة اندماجه باللعبه

دراسياً بسبب  خفض تحصيلينالطفل أن مهات الأوأخيراً أوضح الأباء وفي عالم لعبته  

 لإنشغاله في اللعبة .عدم تركيزه 

ما يترتب عليها من تغير و التأثيرات الإجتماعية لنتيجة بشكل كبير في زيادة وتفسر هذه ا

 ة .غير مباشروطفال بصورة مباشرة أفي سلوك الأ

من العنف  يمكن تفسير هذه النتيجة من خلال ما تتصف به الألعاب الالكترونية ، حيث

أصبحت حقيقية  لكنهاوفي بيئة افتراضية  الذي تفرضه هذه الألعاب الصراع والتوتر و

ها ، كما أن عدد الساعات التي يقضية في سلوك الأطفال رذا أدى إلي تغيرات كثيه،  للطفل 

تؤدي إلي تغير في وفي استخدام الألعاب الإلكترونية  تؤدي إلي ادمانه لها من ناحية  الطفل

 ً ً وسلوكة فيكون أكثر عنفا لي دون رقابه يؤدي إواستخدامه للألعاب بحرية و عدوانا

 مع نتيجة وتتفق هذه النتيجة تقاليده ،وعاداته وثقافته وفي تغير قيمه  تأثيرات سلبية متعددة

حيث أشار إلي أن تعلق الطفل بهذه الألعاب، فإن ذلك يؤثر سلبا في (  0101)الأنباري ،

( عن الآثار الاجتماعية السلبية للألعاب  0114جراح ) وأب كما أشاردراسته ونطاق تفكيره 

لكترونية على الأطفال ، بأنها تصنع طفلا غير اجتماعي ، فالطفل الذي يقضي ساعات الا

طوال في ممارسة الألعاب الالكترونية بدون تواصل مع الآخرين ، يجعل منه  طفلا غير 

اجتماعي ، منطويا على ذاته على عكس الألعاب الشعبية التي تتميز بالتواصل ، كما أن 

مع عوالم الرمز يمكن أن يعزله عن التعامل مع عالم الواقع ،  اسراف الطفل في التعامل
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فيفتقد المهارة الاجتماعية في اقامة الصداقات والتعامل مع الآخرين ويصبح الطفل خجولا 

 لا يجيد الكلام والتعبير عن نفسه .

أن الحرية الكبيرة في تداول التي توصلت (  0101النعيمي  ) كما اتفقت مع دراسه 

 .اجتماعية وخيمة ورقابة أدى إلي آثار نفسية وات على الإنترنت دون ترشيد أالمعلوم

ناك عدد من هأن  ( 0103الهدلق )بينما أختلفت الدراسة مع ما توصلت إليه دراسة 

تدفع طلاب التعليم العام لممارسة الألعاب الإلكترونية مثل السعي للفوز،  العوامل 

لتخيل والتصور وغيرها من عناصر الجذب المنافسة، التحدي، حب الاستطلاع، ا

تسهم في تحسين بعض المهارات الاجتماعية والأكاديمية لدى  كماوالتشويق والإثارة 

اللاعبين مثل: مهارة البحث عن المعلومات، مهارة الطباعة، مهارة الكتابة، مهارة اكتساب 

 اللغات الأجنبية، مهارات التفكير الناقد، ومهارات حل المشكلات.

 توصيات الدراسة : 

 الدراسة إلي عدد من التوصيات منها توصلت 

على الأطفال  تثقيف الوالدين لمعرفة ايجابيات وسلبيات الألعاب الالكترونيةضرورة  .0

  تقنين استخدامها و

 سنوات حتي لا يتم التعود عليها . 3عدم إعطاء الهواتف النقالة للأطفال أقل من عُمر  .0

 مفيدة، مثل التلوين والقصص والمكعبات والألعاب التقليديةالتركيز على الأنشطة ال .3

الحرص على قضاء أطول وقت ممكن مع الأطفال، والحديث معهم والاستماع إليهم  .4

 تحفيز الطفل على ممارسة الرياضة والأنشطة الترفيهية الأخرىو

دهم وارشا بمخاطر الألعاب الإلكترونية الأطفالولأسرة تنظيم حملات مكثفة لتوعية ا .6

 التي تترك آثارا على نفس وسلوك الأطفال .بالمخاطر 

مشاركة الأسرة في اختيار الألعاب المناسبة لأبنائهم خصوصا التي تعتمد على الذكاء  .1

الألعاب  والألغاز وتحُسّن من أفكارهم وتنمي قدراتهم العقلية والمعرفية والذهنية لتجنب

 التي تمني العنف والعدوان .

، وحماية الجهاز من الفيروسات والاختراقات، ومن أجل طفل متزن رقابه الوالدين  .1

الفكر، سويّ الأخلاق، ، مع منحه الثقة والأمان والاطمئنان، وتجنب الغضب منه، وغمره 

 بالعاطفة، 

مراقبة الجهاز الإلكتروني بين الحين والآخر، والحرص على ألا يتحدث الطفل إلى  .0

 جهزةالغرباء إطلاقاً، بالتدقيق على الأ

 . اسبوعياً وبفترات محددة يومياً أتنظيم وقت اللعب للطفل مع متابعة الأبناء واحتوائهم  .5

 تعزيز فاعلية الرقابة من قبل الجهات المختصة لتصل إلى حد حجب تلك المواقع.01
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