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 الألعاب الإلكترونية

 المقدمة

 اً جداً، وأصبحت هواية يشاركتطورت الألعاب الإلكترونية تطوراً كبير

اسهم وأعمارهم، وساعد على فيها شريحة كبيرة من الناس باختلاف أجن

مولة ومواقع الشبكات ذلك تنوع منصات الألعاب مثل الهواتف المح

يومه على الألعاب عات الاجتماعية، فصار هناك من يقضي معظم سا

اص من أقاصي العالم، الإلكترونية ويمكن أن يشاركه اللعب أشخ

فيفة على الجهاز المحمول خوهناك من يقضي بضع دقائق في لعب ألعاب 

ي دمين وزيادة التفاعل الاجتماعنظراً لنمو الألعاب وتنوع طبيعة المستخ

عية ضايا الاجتماظهر كثير من القفالذي تيسّره زيادة الاتصال بالإنترنت، 

لسلبية الكترونية، ومن أهمها الآثار والنفسية السلبية المرتبطة بالألعاب الإ

تعزيز الصحة النفسية بهذا لعلى أبنائنا، لذلك اهتم المركز الوطني 

لمساعدتها على معرفة كيفية  المجال وأعدّ هذا الدليل المبسط للأسرة

 .التعامل مع مشاكل الألعاب الإلكترونية
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 :تعريف الألعاب الإلكترونية

عبون في قضية أو نزاع هي نشاط له قواعد محددة، حيث يشترك اللا

مي، وتسمى اللعبة بأنها كمصطنع، بحيث يكون له نتائج تُقاس بشكل 

نوعة دة ما تُشّغَل على منصّات متإلكترونية إذا تواجدت بهيئة رقمية، وعا

 الهواتف النقالة، والفيديوكشبكة الإنترنت، والحاسوب، والتلفاز، و

(PlayStation)والأجهزة المحمولة بالكف ،. 

 :تطور الألعاب الإلكترونية

ة " كرة مضرب" هي لعبه فيديو رياضي (tennis for tow) تنس فور تو

هي ، والتاريخ في الإلكترونية ابالألع أقدم من وتعتبر 1958تم إنتاجها عام 

وثام"، وكانت تسمح للاعبين "وليم هغنبمن تصميم الفيزيائي الأمريكي 

وهي لعبه أنتجت عام  (space war) "تبادل اللعب، ولعبه "سبيس وور

 .بي دي بي أجهزة على 1961

هيرة )أتاري(، والذي أنتج أسس "ثابر نولان" شركته الش 1972وفي عام 

ة المهندس ألكورن، وكان اسم لعبة محاكاة للعبة "بينج بونج"، بمساعد

ديو ناجحة في العالم وأطلقت "بونج" والتي أصبحت أول لعبة في اللعبة

 .صناعة الألعاب الإلكترونية
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 الأجهزة الخاصة بالألعاب الإلكترونية:

 

 :أنواع الألعاب الإلكترونية

 مثال الوصف النوع م

1 
action 

 لعاب الحركةأ

فعل  لعاب التي تتطلب ردودالأ

 .سريعة ودقيقه للفوز
pong 

2 
Adventure 

 المغامرة

ى كز علهي الألعاب التي ترّ

 ،فعنصر المغامرة والاستكشا

 .ن القتالوغالباً ما تكون خالية م
Robins island 

3 

Action-
Adventure 

مغامرات 

 الأكشن

مج هذا النوع من الألعاب يد

عناصر ألعاب الأكشن مع 

حل  المغامرات والاستكشاف أو

 .الألغاز
the legend of Zelda 

4 
Platform 

 المنصات

نصات كز على القفز بين المرّت

ياناً وتفادي السقوط، وتشمل أح

معظم و ،التسلق والتصويب

شخصيات ألعاب المنصات 

 .كرتونية

sonic 

Arcade 
machines 

 أجهزة المحاكاة

Video game 
console 

جهاز ألعاب الفيديو

Personal
Computers

الكمبيوتر  

 الشخصي

Cellphone & other mobile devices 

 الهواتف والأجهزة المحمولة الأخرى
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 مثال الوصف النوع م

5 
Fighting 

 القتال

و أ ،عبلاعب ضد لا قتالعبارة عن 

ين ولمدة ضد الكمبيوتر في مكان مع

 .معينة
 

Street Fighter 
 

6 

First-person 
shooter 
(FPS) 

ول شخص أ

 يطلق النار

كز على القتل بواسطة ترّ

 ،تالأسلحة وخصوصاً المسدسا

عب بشخصية يتحكم اللاحيث 

فلا  ،ولواحدة بواسطة المنظور الأ

 .سوى يده وسلاحهه رى منيُ
 

Call of duty 

7 

Role- 
playing 

 الأدوار تمثيل
 

 يتحكم اللاعب بمجموعة من

هارات مالذين يملكون المغامرين 

لى عتحتوي و ،قتالية أو سحرية

ول من غالباً ما تكون أطو ،قصة

في اثها وتقع أحد ،الأنواع الأخرى

دن معالم كبير يحتوي على 

ومناطق أخرى وتضاريس 

رون يقاتل المغامحيث  ،مختلفة

 أنواع مختلفة من الوحوش.

The Elder Scrolls 

8 

Massively 
multi-player 
online role-

playing 
game 

 تقمّص لعبة
الأدوار كثيفة 

اللاعبين على 

 الإنترنت

فس يلعب آلاف اللاعبين في ن

فتراضي اللعبة في نفس العالم الا

 وفي نفس الوقت.

world of Warcraft 
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 مثال الوصف النوع م

9 

Strategy 

 الاستراتيجية
 

تركز على حذر اللاعب ومهارته 

في معظم  ،ينتصر وتخطيطه لكي

في موقع  الكاميراالألعاب توضع 

علوي لكي يتمكن اللاعب من 

مشاهدة مساحة كبيرة من 

الساحة فيتحكم بوحدات جيشه 

تندرج معظم  ،لمهاجمة الخصم

يجية من حيث الألعاب الاسترات

الوقت  ضمن ألعابالزمن 

 .الحقيقي أو الأدوار المتعاقبة

command and conquer 

10 
simulation 

 المحاكاة

ي أو مصممة لمحاكاة واقع حقيق

و ألعاب الطيران أوهمي مثل 

  و السيارات.أالقطارات 
Microsoft flight 

simulator 

11 
Casual 

 ألعاب عارضة

طة لعب بسيتحتوي على أساليب 

من  للغاية ودرجة منخفضة جداً

 الاستراتيجية وهي تستهدف

 اًن جهداللاعبين الذين لا يبذلو

 اللعب، في طويلًا اًولا يقضون وقت

واتف ما تكون على اله غالباًو

 المحمولة

 
angry birds 

12 
Social 
 ةاجتماعي

تماعي شراك عنصر التفاعل الاجإ

 خرينآمع لاعبين بشريين 
Farmville 

 

https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%83%D8%A7%D9%85%D9%8A%D8%B1%D8%A7
https://ar.wikipedia.org/wiki/%D9%83%D8%A7%D9%85%D9%8A%D8%B1%D8%A7
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 مثال الوصف النوع م

13 
Rhythm 

 يقاعالإ

ابع طلعاب ذا هذا النوع من الأ

عب موسيقي يتحدى إحساس اللا

ع ألعاب يشمل هذا النو ،بالإيقاع

لى عالرقص والألعاب القائمة 

عاب هذه الأل وتتطلبالموسيقى 

قات الضغط على الأزرار في أو

 محددة.

guitar hero 

  التصنيف العمري للألعاب الإلكترونية

 ترونية ؟ما هو التصنيف العمري في الألعاب الإلك

ة، مامي وبعض المواد الترويجيهو نظام تصنيف يوجد على غلاف اللعبة الأ

 . ل لعبةوذلك لتحديد الفئة العمرية المناسبة لك

لإعلام المرئي والمسموع لقامت الهيئة العامة  2016أغسطس سنة  15في 

ي، عايير تلائم المجتمع السعودي بمبإنشاء تقييم خاص للألعاب الإلكترون

 : وكانت كالآتي
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  فما فوق (3)مناسبة لسن:  

ية ه مناسب لجميع الفئات العمريُصنف المحتوى في هذه الألعاب على أن

ض الألعاب على بعض العنف ، قد تحتوي بع(مثل )الألعاب الرياضية

 .ولكن في سياق كرتوني مناسب للأطفال

 ( فما 7مناسبة لعمر )فوق:  

و الأصوات المخيفة، يحتوي هذا التصنيف على بعض المشاهد أ

خصيات مع العنف كوجود مشاهد عنف ضمنية، أو تفاعل الش

 .بعد الموت( بشكل غير واقعي مثل )اختفاء الشخصيات

 ( فما فوق12مناسبة لعمر ):  

أصوات مرعبة أو مؤثرات  قد تحتوي الألعاب في هذا التصنيف على

 .تفاصيل الإصاباتمرعبة كإظهار 

 ( فما فوق16مناسبة لعمر ):  

عنف يمارس تجاه شخصيات  قد تحتوي الألعاب في هذا التصنيف على

بشكل محاكٍ للواقع، وإظهار  من البشر أو تشبه البشر أو الحيوانات

ظ ن انعكاسات سلبية، أو تلفُّالأعمال الإجرامية بشكل إيجابي أو دو

تائم غير لائقة ضمن شبألفاظ أو أي شخصية من شخصيات اللعبة 

 ة.أحداث اللعب
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 ( فما فوق18مناسبة لعمر ):   

قد تحتوي الألعاب ضمن هذا التصنيف على مشاهد عنيفة مقززة مثل 

التعذيب وتقطيع أجزاء الجسم مع إظهار تفاصيل الإصابة، أو مشاهد 

استخدام المخدرات أو السجائر أو المشروبات الكحولية بأي شكل 

 .شكال. كما قد تحتوي على مشاهد لا تناسب الصغارمن الأ

 لماذا يلعب أبناؤنا الألعاب الإلكترونية؟

 ء النفس يحاولون شرح أسبابمنذ ظهور الألعاب الالكترونية، وعلما

  :د أبرز الأسبابنجلعب الألعاب الإلكترونية، وفيما يلي 

ل اللعبة مثند تحقيق أشياء في من الأسباب الرئيسية الشعور بالرضا ع .1

 .التقدم في المستوى أو هزيمة الخصم

لل، أو للهرب من مشاكل قد يكون اللعب أسلوباً للتعامل مع الم .2

لم لعاب توفر له الانغماس في عاتواجه الفرد في حياته الواقعية، فالأ

 .آخر من الخيال يصرفه عن الواقع

 ب الإلكترونية، من خلالالترابط الاجتماعي الذي توفره الألعا .3

 .لعباللعب )أون لاين( ومشاركة الآخرين ال
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 فوائد الألعاب الإلكترونية

 هل هناك فوائد للألعاب الإلكترونية؟

ورة الألعاب الإلكترونية ثفي الحقيقة، الجواب هو نعم، فقد فاجأت 

ية لة تطورت الألعاب الالكترونالمجتمعات حول العالم، وخلال سنوات قلي

رى تزايداً كبيراً في عدد نهذا التطور أصبحنا  تطوراً هائلًا، ومع

ل والشباب الأمر الذي بعث مستخدمي هذه الألعاب، خصوصاً من الأطفا

اب، لكن مؤخراً ثبت وجود الخوف وسلط الضوء على سلبيات هذه الألع

ن نؤكد هنا أن الألعاب فوائد عديدة لهذه الألعاب، لكن علينا أ

من  ن التنوع  والتعقيد، ما يجعلمة، وفيها الإلكترونية تُنتج بأعداد كبير

 .ا سواء السلبية أو الإيجابيةالصعب القيام بدراسات دقيقة تثبت آثاره

كترونية هنا، صرف النظر عن وليس الهدف من ذِكر فوائد الألعاب الإل

نكون أكثر قدرة وخبرة على سلبياتها بل للتفكير بطريقة مختلفة، ول

 .ثراً إيجابياًأد أنها ستترك اختيار الألعاب التي نعتق

 الفوائد المعرفية للألعاب الإلكترونية

الألعاب الإلكترونية تَزيد من الأداء 

المعرفي، فالأطفال الذين يلعبون 

الألعاب الإلكترونية، غالباً ما 

يكون لديهم أداء فكري مُرتفع، 

وكفاءة دراسية عالية، نسبةً إلى 

 .الذين لم يلعبوا بهذه الألعاب

 

الألعاب الإلكترونية تَزيد من الأداء 

 المعرفي: 

ن الأطفال تُشير بعض الدراسات إلى أ

يو غالباً، ما الذين يلعبون ألعاب الفيد

تفع، يكون لديهم أداء فكري مُر

ةً إلى وكفاءة دراسية عالية، نسب

 لعاب.يلعبوا بهذه الأالذين لم 
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إن لعب الألعاب الإلكترونية يُنمي مجموعة واسعة من المهارات 

التي تتضمن إطلاق النار المعرفية، بشكل خاص ألعاب الحركة 

  .والتصويب

( المستمدة من لعب (1)إن التطورات لدى المشاركين في )المهارات المكانية -

الألعاب الإلكترونية "الحركة وإطلاق النار" المتاحة تجارياً، يمكن 

 .مقارنتها بآثار الدورات الرسمية  التي تهدف إلى تعزيز المهارات نفسها

من المهم التأكيد على أن تطوير الأداء المعرفي لا يتم عند لعب جميع 

ألعاب الفيديو، فقد ثبت أن الأكثر تأثيراً على الأداء المعرفي، هو لعب 

ألعاب "الحركة واطلاق النار" وليس ألعاب "الألغاز أو تمثيل الأدوار"، 

حية لأن التحسينات الإدراكية المعرفية هي نتيجة للمساحات الملا

ثلاثية الأبعاد الغنية بصرياً، والأوامر السريعة التي تتطلب اتخاذ القرار 

  .والانتباه الحاد إلى التغيرات التي لا يمكن التنبؤ بها داخل اللعبة

بالإضافة إلى )المهارات المكانية(، فهي  -

وسيلة ممتازة لتطوير )مهارات حل 

المشكلات(، فتلك الألعاب تتضمن 

ألغازاً معقدة، تحفز اللاعب على 

 التحليل واكتشاف الحلول الممكنة، 

     

 

_________________________ 

 .القدرة على فهم وتفسير وتذكر العلاقات المكانية بين الأشياء أو الفضاءهي  :المكانية هارةلما (1)

 

الألعاب الإلكترونية تُستخدم 

 كوسيلة فنية: 

حيث إن الألعاب الإلكترونية تُساهم 

بشكل كبير في صناعة بعض 

ية، مثل الموسيقى الوسائط الفن

 والأفلام.



 

 16 

 

حول  تعليمات قليلة جداًاللعبة  علاوة على ذلك، غالباً ما يقدم مصممي

وفر للاعبين لوحة فارغة يكيفية حل المشكلات داخل اللعبة، مما 

مكنة استناداً على الخبرة لاستكشاف مجموعة كبيرة من الحلول الم

  .والتوقعات

ن ونية )تعزيز الإبداع(، أي أومن الفوائد المعرفية للألعاب الإلكتر -

  .لقدرات الإبداعية عند الأطفالألعاب الفيديو أياً كان نوعها تعزز ا

 :الفوائد التحفيزية للألعاب الإلكترونية

يطوِّر الأطفال معتقداتهم حول ذكائهم 

وقدراتهم، وهي معتقدات تكمن وراء 

أنماط تحفيزية محددة، وتؤثر بشكل 

مباشر على الإنجاز. فالأطفال اللذين 

يتم الإشادة بسماتهم بدلًا من جهودهم 

 )على سبيل المثال: "أنت ناجح، أنت مثل 

وسمة فطرية ولا هذا الفتى الذكي"( يتأكد لديهم أن الذكاء ثابت 

يمكن تحسينه، في المقابل، فإن الأطفال الذين يتم الإشادة بجهدهم )على 

سبيل المثال : "لقد عملت بجد على هذا اللغز!"( يتطور لديهم مفهوم أن 

 .الذكاء مرن ويمكن تنميته بالجهد والوقت

الألعاب الإلكترونية هي أرض تدريب مثالية لتطوير واكتساب هذا 

لذكاء، لأنها توفر للاعبين ملاحظات فعلية وملموسة بشأن المفهوم  ل

الجهود المحددة التي يبذلونها، تعمل التغذية المرتدة الفورية والملموسة في 

الألعاب الإلكترونية )على سبيل المثال: النقاط، والعملات المعدنية، 

الألعاب الإلكترونية تَشحذ 

التفكير الاستراتيجي 

 والمهارات المنطقية:

ع حيث تتطلب هذه الألعاب وض

لتقدم استراتيجيات للتمكُن من ا

إنهاء اللعبة إلى المستويات التالية، و

 والفوز بها.
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والنهايات المسدودة في الألغاز( على مكافأة الجهد المستمر من التحدي 

 .والإحباط،  والتجارب الكافية للنجاح والإنجاز

عور ابتة، فإن الفشل يؤدي إلى الشإذا اعتقد الفرد أن الذكاء أو القدرة ث 

كة أو القدرة علامة على المشار بعدم القيمة، ولكن إذا افترض أن الذكاء

يز جهود  الاستمرار في المشاركة وتعزالفعّالة، فإن الفشل يشير إلى الحاجة في

ينعكس على الأداء الأكاديمي  لفرد، هذا الموقف الإيجابي تجاه الفشلا

 عاب الإلكترونية تستخدم الفشلللفرد إيجاباً، والجدير بالذكر أن الأل

فقط للنجاح على نطاق واسع  كأدوات تحفيزية، فهي توفر فرصاً متقطعة

عة قطن أنواع جداول التعزيز المتكما وثق علماء السلوك لعدة عقود، كما أ

ب" ية هي الأكثر فاعلية في "تدريالتي يتم إدراجها في الألعاب الإلكترون

بيئات الألعاب هذه، يعّلم  السلوكيات الجديدة، كما أن الانغماس في

  .ة وجه الفشل يحصد مكافآت قيّمفياللاعبين درساً أساسياً وهو أن الثبات 

 :الفوائد العاطفية للألعاب الإلكترونية

لدى  في توليد المشاعر الإيجابية أكثر الوسائل كفاءة وفعاليةالألعاب من 

 ين لعب الألعاب الإلكترونيةالأطفال والشباب، فنجد أن هناك علاقة ب

: إن ر الإيجابية، على سبيل المثالالمفضلة وتحسين المزاج أو زيادة المشاع

ات البسيطة وذات النهايات ممارسة الألعاب الإلكترونية ذات الواجه

 ولـــــلمحمااتف ــــــــها غالباً على الهة كالألعاب التي يتم تحميلـــــــسهلال

اللاعبين  يمكنها تحسين مزاج(  Bejeweled IIو  Angry Birds مثل)

  .وتشجع على الاسترخاء وتجنب القلق
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 :الفوائد الاجتماعية للألعاب الإلكترونية

أصبحت معظم الألعاب المتصلة بالإنترنت 

تتضمن مجتمعاً كبيراً من اللاعبين 

ــح ــ ــ ــ ــ ــول العـ ــ ــ ــ ــ ــ ــ الم، والذين يتشاركون ـ

 World of اللعب، على سبيل المثال: لعبة

Warcraft  وهي لعبة خيالية متعددة

 12اللاعبين تقع في عالم افتراضي تضم 

التي  Farmville تظم، ولعبةمليون لاعب من

ملايين مستخدم في  5استضافت أكثر من 

 ن ـــــــــم، في هذه المجتمعات م2012عام 

الشبكات الاجتماعية الافتراضية يجب اتخاذ القرارات على الفور، حول 

 .من تثق به ومن ترفضه وكيف يمكنك قيادة مجموعة أكثر فعالية

الاجتماعية يتعلم اللاعبون بسرعة المهارات بالنظر إلى هذه السياقات  

الاجتماعية والسلوك الاجتماعي، الذي قد يُعمم على علاقات الأقران 

والأسرة خارج بيئة الألعاب، ويكتسب اللاعبون مهارات اجتماعية مهمة 

  .عندما يلعبون ألعاباً مصممة خصيصاً للتعاون الفعال والدعم

 في أشكال المشاركة المدنية: كالقدرة على تتجلى المهارات الاجتماعية أيضاً

، أو لعب MMORPG ، أوGuild Wars 2تنظيم المجموعات في الألعاب )مثل، 

الأدوار الضخمة متعددة اللاعبين عبر الإنترنت والتي تجعل اللاعبين أكثر ميلاً 

 للانخراط في الحركات الاجتماعية والمدنية في حياتهم اليومية )على سبيل المثال:

 (.جمع الأموال للأعمال الخيرية والعمل التطوعي وإقناع الآخرين بالتصويت

الألعاب الإلكترونية تساعد 

الأشخاص المُهمشين في 

 المجتمع: 

ين اص الُمهمشـــــــــــــــــــــــيَتمكن الأشخ

لناس ااجتماعياً من التواصل مع 

، ويتم من خلال العالم الافتراضي

ل الألعاب تَقبُلهم تدريجياً من خِلا

كن من مُتعددة اللاعبين، إذ يتم

ين والتواصل مع أشخاص جدد وتك

 الصداقات.
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 أضرار الألعاب الإلكترونية

 مقدمة

أن  عض الألعاب الإلكترونية إلابعلى الرغم من الفوائد التي قد تتضمنها 

عض الألعاب المستخدمة من قبل بسلبياتها تفوق إيجابياتها غالباً، لأن 

مو ؤثر عليهم في جميع مراحل النذات مضامين سلبية تالأطفال والمراهقين 

 .لديهم

 :الأضرار الصحية والذهنية .1

ى الصحة بسبب الألعاب هناك العديد من التأثيرات السلبية عل

بات الصرع، والقصور العصبي، الإلكترونية المختلفة، بما في ذلك نو

 .لدراسي الضعيفوالعدوان أو العنف الجسدي، والأداء ا

 اً على التركيز العميق، وقدالإلكترونية تأثير سلبي أيض وللألعاب

للعبة كلما طالت مدة يكون من الصعب صرف انتباه الطفل عن ا

  .اللعب، بما يتسبب في القصور العصبي

داً أثناء ممارسة الألعاب ونلاحظ أن حركة العينين تكون سريعة ج

شعة ما أن مجالات الأالإلكترونية، مما يزيد من إجهادها، ك

تؤدي إلى احمرار العين  الكهرومغناطيسية المنبعثة من الشاشات

تعطي الإحساس  وجفافها، وكذلك الزغللة، وكلها أعراض

ياناً القلق والاكتئاب، بالصداع والشعور بالإجهاد البدني وأح

زن فر بيئة مثالية لزيادة الووالخمول والكسل وانحناء الكتفين، وتو

 .والسمنة
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درات العقل، بما فيها من قلإلكترونية في تدمير وتسهم الألعاب ا

رات وألعاب الحرب منافسة وسرعة ومطاردة مثل سباق السيا

درات أساسية للاستيعاب لدى قوالقتال، حيث أن لها تأثير على ثلاث 

 .ز، وقدرة التذكرالطفل، وهي : قدرة الانتباه، والتركي

تتعامل الألعاب يومياً، س فعندما يلعب الطفل بمعدل عشرين دقيقة

 28و 14لمخ ذبذبات ما بين لالإلكترونية مع ذبذبات المخ، حيث أن 

ذبذبة في  28بات المخ إلى ذبذبة في الثانية، لكن عندما تصل ذبذ

عندما يعمل العقل عند هذه الثانية يكون المخ في أعلى قدراته، و

دقيقة، يبدأ بالوهن لتعرضه  20إلى  5السرعة لفترة تتراوح من 

رعات الجري، حيث أن رهاق، و ينطبق هنا ما ينطبق على سللإ

ية، على عكس المسافات المسافات القصيرة تحتاج إلى سرعة عال

بسرعة عالية لمدة طويلة،  الطويلة، ولكن ما يحدث للمخ أنه يعمل

 .لاستيعاب لاحقاًوهذا يسهم في كسل المخ ما يزيد عدم ا

 :الأضرار النفسية والسلوكية .2

لعاب الإلكترونية، فهي تعمل الطفل سلباً بما يشاهده من الأيتأثر 

ما تولّد العنف والتقليد كعلى توليد نزعة الُجبن لدى الأطفال، 

اب سلوكيات وحالات والكسل والخمول، كما تقودهم إلى اكتس

 لعاب الخطرة، بالإضافة إلىمرضية نتيجة للالتصاق الشديد بهذه الأ

 نفوس هؤلاء الأطفال فية والجريمة تأسيس نزعة الشر والعدواني

ل فاوت هذا التأثير بين الأطفابسبب المشاهد المتنوعة والمثيرة، ويت

 .حسب واقعهم وظروفهم الاجتماعية
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ة تعتمد على التسلية إن نسبة كبيرة من الألعاب الإلكتروني

م كهم والاعتداء عليهم، وتعلّوالاستمتاع بقتل الأخرين وتدمير أملا

 ريمة وفنونها وحيلها وتنميلمراهقين أساليب ارتكاب الجالأطفال وا

وان، كما تصنع الألعاب في عقولهم قدرات ومهارات العنف والعد

 ويه من مشاهد عنف يرتبط بهاالإلكترونية طفلًا عنيفاً وذلك لما تح

 مواجهة المشاكل التي الطفل، كما سيغلب العنف على أسلوبه في

عقل الباطن وتخرج حينما عنف في التصادفه، كما تُختزن مشاهد ال

 .يٍر يشجع العنف الُمختزنتتيح لها الظروف الخارجية من خلال مث

 :الأضرار الدينية والثقافية .3

كترونية، بما تحمله من إن محتويات ومضامين بعض الألعاب الإل

ديانات، قد تؤثر سلباً على سلبيات وطقوس دينية معادية ومسيئة لل

فال والمراهقين بالألعاب كما أن تعلق الأطاللاعب أو المشاهد، 

لعبادات الشرعية، وبالذات الإلكترونية قد يلهيهم عن أداء بعض ا

طاعة الوالدين والاستجابة  أداء الصلوات، كما أنها قد تلهيهم عن

 ائهم عن صلة الأرحام وزيارةلهم وتلبية طلباتهم، بالإضافة إلى إله

  .الأقارب

ة في تعليم الأطفال الثقافات الغريبة الدخيلة وتتجسد الأضرار الثقافي

على ثقافتنا العربية المسلمة، والعادات السيئة كأنواع السب والشتم 

ولعب القمار، بالإضافة إلى تجسيد الثقافات الجنسية كالألعاب 

التي تحتوي على صور خليعة وعلى حركات ومشاهد وصور غير 

سلامية مما يجعل رؤية أخلاقية، تتنافى مع مبادئنا واخلاقنا الإ

الصور الخليعة الفاسدة أمراً عادياً بالنسبة لهذا الطفل أو المراهق، 
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لأنه اعتاد مشاهدتها ورؤيتها في الكثير من الألعاب الالكترونية التي 

 .ألِف اللعب بها

 :الأضرار الاجتماعية والدراسية .4

م تتمثل بزيادة مساحة انفصال الطفل عن الواقع، وخطورة استخدا

شخصيات إلكترونية خيالية، فهذه الشخصيات تنمي خيال الطفل 

لكن في الوقت ذاته تنمي مساحة الانفصال عن الواقع، وكي يندمج 

بالواقع فإنه يتعامل بمنطق هذه الشخصيات الخيالية، وهو ما يفجر 

طاقات العنف والتوتر، والتحدي، والخصومة الدائمة مع المجتمع 

 .وسيلة للهروب من التواصل والجلسات العائلية المحيط به، كما تعَدُّ

لباً على التحصيل الدراسي، سإن ممارسة الألعاب الإلكترونية يؤثر 

دوام الهروب من المدرسة أثناء الويؤدي إلى إهمال الواجبات المدرسية و

لم، كما أن الطفل الصغير المدرسي، ويؤدي إلى اضطرابات في التع

ر سلباً على دراسته ومجال فإن ذلك يؤثعندما يتعلق بهذه الألعاب 

ين طوال الليل وهم يلعبون تفكيره، كما أن سهر الأطفال والمراهق

  .التالي يؤثر بشكل مباشر على نشاطهم في اليوم

 :الأضرار المادية الاقتصادية .5

يتمثل ذلك في إهدار وتبذير الأموال لشراء تلك الأجهزة الإلكترونية 

باللعب الباهظة الثمن، فالأطفال وبفعل  والرقمية الحديثة الخاصة

التحريض من أصدقائهم والتنافس فيما بينهم، يدفعون أوليائهم 

ويجبرونهم على شراء آخر إصدارات هذه الألعاب الالكترونية 
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الرقمية، ثم إهدار المدخول المادي في صيانة وتصليح هذه الأجهزة، 

 .ام وكثرتهلأنها كثيراً ما تتعرض للتلف بسبب سوء الاستخد

 كيف لي أن أتفادى أضرار الألعاب الإلكترونية على أطفالي؟

لا تحرم أطفالك من اللعب بالألعاب الإلكترونية، ولا تعتمد كثيراً على 

الألعاب التي تحدد العمر المناسب لها، لأن من يضع السن المناسب ليس 

شكل سوى مجرد فريق فني صغير، يقيّم اللعبة ومدى مناسبتها للعمر ب

 .عام وقد يغفل عن أمور كثيرة مهمة، مما قد يسبب الخطأ

ياء الضارة التي قد اعمل على تدريب أطفالك على مواجهة الأش

 ك: ساعدتذه بعض الاقتراحات التي قد تواجههم، وه

لضبط ما هي المعايير ، تأكد أن أطفالك يعرفون باتحدث معهم .1

 لسيئة التي يمكن أن تحتويهاالمطبقة في عائلتك، تحدث عن الأمور ا

لسيئة التي يمكن أن تواجههم الألعاب. ناقشهم واسألهم عن الأمور ا

بالغة ب، وقواعد معينة مثل منع المأثناء اللعب، وضَعْ حدوداً زمنية للع

 خ. لصراواللعب كرفع الصوت أثناء التفاعل مع ا

 عن قل يومياً أكثر اجتماعية ورِضىًإن الأطفال الذين يلعبون لمدة ساعة أو أ * 

 .لعاب الإلكترونية على الإطلاقالحياة، من الأطفال الذين لا يلعبون الأ

لعاب الإلكترونية في ، تُصنف الأفهْم نظام تصنيفات الألعاب .2

توى كل عُمر، محمعرفة السعودية على أساس العمر، عليك 

قة قة على اللعبة وليس الموافواستخدم تلك التصنيفات كبداية للمواف

 .النهائية
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، اشتِر ألعاباً متعددة اللاعبين، واجعل الكثير اجعل اللعب جماعياً .3

 .من وحدات التحكم في متناول الأيدي

 والمجرمينثابة السماح للغرباء بمتجنب السماح باللعب في غرفة النوم فذلك * 

 .بدخول بيتك

، "المعرفة قوة" كلما زادت معرفتك بأسماء ومحتوى اللعب معاً .4

 .الألعاب التي يلعبها ابنك، كلما كان من السهل التعامل مع الأمر

 .اًين والأطفال الاستمتاع بها معهناك الكثير من الألعاب التي يمكن للوالد*

الألعاب التي  ة لفهمتُعد مشاركة اللعب مع ابنائك أفضل طريق

، ن تعرف أنت وابنائك إجابتهاأيلعبونها، وإليك بعض الأسئلة التي يجب 

 ة: نزلك تحت السيطرالإلكترونية في محتى تتأكد أن الألعاب 

  ،لماذا؟وما هي أنواع  ألعاب أبنائك المفضلة 

 بات أبنائك؟ما هي الألعاب الموجودة على قائمة رغ 

  اً، نائك والتي تتطلب إذنًا مسبقيلعبها أبما هي الألعاب التي يريد أن

 !تقدم لهم الأسباب بوضوح وأيّها غير مسموحة أبداً؟ لا تنسَ أن

  بنائك ميزات تعدد اللاعبين أهل تتضمن أي من الألعاب التي يلعبها

 ك: عبر الإنترنت؟ لو كانت كذل

o هل يحتاجون إلى إذنٍ قبل اللعب ؟ 

o  ك اللعب معهم ؟لأبنائهل هناك قواعد تتعلق بمن يمكن 

o كاً غير لائق من لاعبين هل سبق أن شاهد أبنائك أو سمعوا سلو

 آخرين؟
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o  هل يعرف أبنائك ماذا يفعلون ومن يجب الاتصال به، إذا تعرضوا

للتخويف أو المضايقة عبر الإنترنت؟ إذا كانت الاجابة "لا" علّمهم 

 .كيف يقومون بالتصرف الصحيح

o شخصية عبرمعلومات  قطعاً إعطاء هل يعرف أبنائك أنه يمنع 

 الإنترنت؟

  هل قمت بتعيين ضوابط الوالدين على نظام الألعاب الإلكترونية

 :الخاص بأسرتك، لوكنت قد وضعت الضوابط

o ما هو أعلى تصنيف سمحت به لأبنائك؟ 

o اخل اللعبة، أو الوقت الذيهل وضعت قيوداً على عمليات الشراء د 

لى الإنترنت، أو مع من الوصول إ يقضيه ابنك في اللعب، وقيود

 يُمكن لأطفالك اللعب عبر الإنترنت؟

 التي سيتم  -إن وجدت  -ية هل تفهم أنت وأطفالك المعلومات الشخص

مع من يتم مشاركتها؟ إذا لم وجمعها في اللعبة، ولماذا يتم جمعها، 

 .بةيكن كذلك، تحقق من سياسة خصوصية اللع

 لعاب المسموح بها؟ ومتى؟ لق بالأهل هناك قواعد منزلية أخرى تتع

ل يوم ،أو بعد أداء وكيف يمكن لعبها؟ )مثل عدد الساعات ك

  .الواجبات المنزلية فقط(
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 إدمان الألعاب الإلكترونية

 مقدمة

جماً من صناعة السينما، ح الإلكترونية أكبرأصبحت صناعة الألعاب 

س من المستغرب أن تشكل وأكبر من شبكة التلفاز والاتصالات، ولي

الجهات التي قامت بتصميمها  هذه الألعاب تحدياً خطيراً، أو أن تشعر

هور بتكراتها وتفتخر بانشغال الجمبالنجاح لأنها )تجعل المرء يدمن( على م

 .بها والاستثمارات التي تحققها

 :الألعاب الإلكترونيةإدمان 

أو  ط أو القهري لألعاب الكمبيوتريشير هذا المفهوم إلى الاستخدام المفر 

 اليومية للشخص. يتجلى إدمان ألعاب الفيديو، والتي تتداخل مع الحياة

ة ن الإجبار على اللعب، والعزلالألعاب الإلكترونية في الإحساس بنوع م

ح ، والتركيز المفرط على النجايالالاجتماعية، وتقلب المزاج، وتقلص الخ

 .نشطة الأخرى في الحياةفي اللعبة، وصولًا إلى الاستغناء عن الأ

ير غل مع الاحتياجات المفقودة أو إدمان الألعاب الإلكترونية آلية للتعام

ببساطة عن طريق اللعب  المحققة، ولا يمكن تشخيص إدمان الألعاب

لألعاب الإلكترونية وحجم ب االمفرط، ولكن عن طريق العلاقة بين لع

 .ونوع السلبيات في حياة اللاعب الواقعية

 :إدمان الألعاب الإلكترونية المتصلة بالإنترنت

على الرغم من أن الألعاب الإلكترونية موجودة منذ عقود، إلا أن إدمان 

الألعاب الإلكترونية أصبح أكثر انتشاراً مؤخراً، لأن الانترنت أصبح 

 بكل وقت، وتزامن ذلك مع إدخال وظائف متعددة للاعبين متوفراً ومتاحاً
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عبر الإنترنت، وعلى الرغم من أن الاستخدام المفرط للألعاب الإلكترونية 

أياً كان نوعها يرتبط بالإدمان؛ إلا أن الألعاب المتصلة بالإنترنت التي توفر 

 الاتصال بلاعبين آخرين والمراسلات الفورية وغيرها من المزايا، هي

 .الأكثر تسبباً بالإدمان

 :أعراض إدمان الألعاب الإلكترونية

غياب الرغبة في التواصل مع الآخرين، واللعب مع الأطفال، ورفض  .1

 .الخروج من المنزل

 هزة الإلكترونية التي اعتادالتوتر المستمر في حال عدم وجود الأج .2

 .اللعب بها

بشكل بة والدراسة فقدان التركيز وعدم القدرة على الكتا .3

 .صحيح

 .الرغبة في فعل أي شيء آخر فقدان الاهتمام بالأنشطة الأخرى وعدم .4

 .تدني المستوى الدراسي .5

 .ض اللعبتعلق الطفل بالأجهزة الإلكترونية بغر .6
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 العنف في الألعاب الإلكترونية

 :تعريف العنف الإلكتروني

الوسائل رين عبر استخدام العنف الإلكتروني هو كل فعل ضارٍ بالآخ

ل وشبكات الاتصال الهاتفية، الإلكترونية مثل الحاسوب والهاتف النقا

واقع التواصل الاجتماعي( شبكات نقل المعلومات، شبكة الانترنت )م

حقير الأفراد وكذلك الترويج والت متمثلاً بألفاظ القذف والسب والشتم بين

أنه يمسّ  طر أنواع العنف إذمن الفرد، ويعد العنف الإلكتروني من أخ

ا قد يدفعهم لارتكاب جرائم الحياة الاجتماعية والنفسية للأفراد؛ مم

 ع. بالأسرة وانتهاء بالمجتم ي بدايةتهدد الاستقرار الأمني والاجتماع

 :أسباب العنف في الألعاب الإلكترونية

لألعاب الإلكترونية، وهذا يقلّد الأطفال أبطالهم المفضلين في ا .1

مبادئ وقيم البطل الذي  لشخصيات ويتبعونيجعلهم يتقمصون تلك ا

م واعتمادهم على أنفسهم يفضلونه، وهذا يؤثر في تكوين شخصياته

 .وثقتهم بها

 .ساد الأخلاقنشر ثقافة منتجيها والترويج للعنف وف .2

اب الإلكترونية، وحبهم اهتمام الأطفال الذكور بممارسة الألع .3

هم أكثر من يملك لعاب، وللمغامرة والمتعة التي توفرها هذه الأ

 .أجهزة الألعاب الإلكترونية

حت الممول الرئيسي لثقافة تطور التكنولوجيا والاتصال، والتي أض .4

نف على أنه حدث عادي، ولا العنف، مما يجعل الطفل يتعامل مع الع

 .مانع من استعماله ضد الآخرين
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يُعرَضُ العنف الافتراضي دون أن ينال مرتكبوه أي عقاب؛ وهذا يعزز  .5

 .كرة أن العنف غير مؤذف

لطفل دون هوادة، منبهراً االنمط المشحون بالعنف، والذي يمارسه  .6

 .بصورة البطل الذي لا يقهر

ماس فيه، يجعل اللاعب الإدمان على العنف الافتراضي، والانغ .7

 .لحقيقييخلط بين العالم الافتراضي والعالم ا

أثير الإدمان على جَهلُ المحيط الأسري بآثار الألعاب الإلكترونية، وت .8

لعبها، يدفعهم لترك أبناءهم دون رقابة أو متابعة أو مشاركة أو 

  .توجيه

 :الألعاب الإلكترونية العنيفة وعلاقتها بالسلوك العدواني

 ة في المدارس وبين الأطفال،الألعاب العنيفة أدت إلى تفشي الجريم 

ا يشاهده الطفل من مشاهد لمسواء من خلال القتل، أو الاعتداءات، 

ف العن للطفل أنه، والتي أكّدت العنف اليومية النموذجية بالنسبة إلي

 .والجريمة أمر عادي ولابد منه

  ونية )تطاير الدماء، الإلكترمشاهد العنف في مختلف الألعاب

يا( تؤدي إلى تنمية أصوات المسدسات والرشاشات، جثث الضحا

 .السلوك العدواني للطفل

 اب هو فكرة " الموقف المتحيزمن أكثر الآثار السلبية في هذه الألع 

طيرة على المستقبل خمن بعض الشعوب أو الأعراق" وهي فكرة 

 .النفسي والتربوي والأخلاقي للطفل
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ة ـــــاب الإلكترونيـــــة من الألعـنواع السلوك العدواني المكتسبأ

 :لدى الأطفال

 لكلام المتمثل في السب : يظهر بصورة القول واالعدوان اللفظي

 ة.والشتم ووصف الآخرين بصفاتٍ سيئ

 الأطفال الإشارات؛ مثل  : يستخدم بعضعدوان تعبيري أو بالإشارة

 ة.بابرفع السإخراج اللسان أو قبضة اليد أو 

 يتمثل في استخدام الطفل جسده في إيذاء العدوان الجسدي العنيف :

 ن.الآخري

 وك العدواني، حالة عابرة في: غالباً ما يكون السلعدوان المنافسة 

 ب.عسلوك الطفل نتيجة المنافسة أثناء الل

 ر.طفال نحو طفل أو أكث: يوجهه مجموعة من الأالعدوان الجماعي 

 طفال المضطربين سلوكياً قد: العدوانية عند الأاتالعدوان نحو الذ 

 فس مثل تمزيق الطفل لملابسهيوجه نحو الذات، ويهدف إلى إيذاء الن

 س.أو كتبه أو لطم الوجه أو ضرب الرأ

 :الألعاب الإلكترونية العنيفة وعلاقتها بالسلوك الاجتماعي

، وذلك تربط الألعاب الإلكترونية الطفل بالعالم الافتراضي الخيالي

بموجب الخصائص والتقنيات المتوفرة فيها، فتجعله ينشأ على معطياتٍ 

مأخوذة من الألعاب الإلكترونية بدلًا من معطياتٍ مأخوذة من الحياة 

الاجتماعية واقعية، مما يوّلد لديه ما يسمى بالعزلة الاجتماعية، لكثرة 

لخارجي، وبهذا تعلقه بالعالم افتراضي وقلة تفاعله مع العالم الواقعي وا

فإنه لا يستطيع تعيين حدوده في الواقع؛ أي لا يفرّق بين ما هو له وما هو 

لغيره، وهذا بسبب افتراضية الألعاب الإلكترونية التي يُسمح فيها بكل 
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شيء، سواء كان إيجابياً أم سلبياً، وتكون نتيجة هذه الممارسة تحوله 

يل للعزلة الاجتماعية وعدم إلى طفلٍ أناني في سلوكه وطبعه، يميل كل الم

التواصل مع أفراد العالم الحقيقي، وبذلك يزيد خجله وانطوائه ويفقده 

 .علاقاته الاجتماعية

 :نماذج من الألعاب الإلكترونية التي تسبّب العنف

الأطفال على الانتحار أو تهددهم بالقتل إن  التي تشجع، لعبة "مومو" .1

أخبروا أحداً، وقد أثارت هذه اللعبة حالةً من الهلع لدى الكثيرين في 

 .بلدان عدة

لألعاب اتعد من أخطر : «Blue Whale»لعبة الحوت الأزرق .2

 2015ما رافق ظهورها منذ  الإلكترونية الحالية في العالم، ورغم

لجميع ولم تُحظر إلى الآن، لمن جدل واسع إلا أنّها مازالت متاحة 

شخص عبر  100تحار ما يفوق ومنذ ظهورها تسبّبت هذه اللعبة في ان

تنفيذ بة المميتة لدفع من يلعبها لالعالم أغلبهم من الأطفال. تعمل اللع

يشتبه في كونها أصل عدد يوماً، و 50تحدياً منفصلاً على مدار  50

 .اهقينوادث الانتحار ولا سيما بين المرمن ح

ة، وسببّت الرعب : انتشرت في دول الخليج خاصلعبة مريم .3

حل تحرض الأطفال والمراهقين للعائلات، إذ أنها في مرحلة من المرا

أبرز لها تهددهم بإيذاء أهلهم، و على الانتحار، وإذا لم يتم الاستجابة

رئية، رة، والمؤثرات الصوتية والموالإثاما يميّز هذه اللعبة هو الغموض 

 .التي تسيطر على طبيعة اللعبة

، 2016ظهرت في  :«Pokémon GO» لعبة البوكيمون جو .4

واستحوذت على عقول الملايين عبر العالم، وعلى الرغم من التسلية 
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التي تحققها اللعبة لمستخدميها، إلا أنها تسببت في العديد من 

نشغال اللاعبين بمطاردة والتقاط الحوادث القاتلة، بسبب ا

 .شخصيات البوكيمون المختلفة، خلال سيرهم في الشوارع

لاق تتمحور فكرتها حول إط Fortnight Battle Royal لعبة .5

لاعباً،  99، يصل عددهم إلى النار على لاعبين آخرين يحاولون قتلك

تواها العنيف، كم أنها مما أظهر مطالبات بحظر اللعبة بسبب مح

لمنصات مما حوّلها إلى امن أكبر الألعاب، وتتوفر على كل  تعد

لة هائلة في مجال ظاهرة ثقافية عصفت بالعالم، وشكلت نق

  .الألعاب
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 استمالة الأطفال عبر الألعاب الإلكترونية

ن عن لما تعلّم الوالدان والمربوإنه لأمر مخيف عند التفكير فيه، لكن كُ

 .طاعةً على حماية ابنائهمكلما كانوا أكثر استهذا الموضوع أكثر، 

اقعي، وقد تحدث في العالم قد تحدث استمالة الأطفال في العالم الو

 ئات الافتراضية التي يمكن أنالافتراضي عبر الانترنت، ومن أكثر البي

ات ب الإلكترونية التي توفر ميزيتعرض فيها الطفل للاستدراج، هي الألعا

  .وانشاء المجموعاتالمحادثات الفورية 

 :استمالة الأطفال

ل بقصد استغلاله جنسياً هي عملية استدراج ومصاحبة شخص بالغ لطف

 ذلك لأغراض تتعلق بالاتجار وإقامة علاقة غير مشروعة معه، وقد يكون

في جميع الأحوال يعتبر ذلك وبالأطفال، أو بقصد إنتاج مواد إباحية، 

  .فالالإساءة للأطجريمة جنائية وصورة من صور 

 :كيف يمكن كشف استمالة الطفل

 يُطلب منه صور. 

 يُطلب منه مقاطع فيديو. 

 يُطلب منه المقابلة وجهاً لوجه. 

 تقديم الدعم أو الهدايا.  

 جعل الطفل يشعر بالخصوصية. 

 يُطلب من الطفل دعمه. 

 يُطلب من الطفل رقم هاتفه. 

 يُسأل عن مكان إقامته. 
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  لوحدهيُسأل الطفل إذا كان. 

 العثور على أشياء مشتركة مع الطفل. 

 اء معينةتهديد الطفل أو التلاعب به لفعل أشي. 

 ماهي العلامات التي تدل على أن الطفل قد يكون في خطر؟

 ا: تهلي بعض الأشياء التي يجب متابعفيما ي

 .هدايا غير مفسرة أو أرصدة لعبة أو أموال .1

 .للعبة االتكتم والسرية حول من يتحدث إليه عبر .2

نشطة أو سلوكه خلال موقف دفاعي عندما يُسأل الابن عن الأ .3

 .اللعب

اللغة أو السلوكيات لدى  تغيرات ملحوظة في المعرفة الجنسية أو .4

 .الطفل

 ما الذي يمكن عمله إذا كنت قلقاً من تعرض ابنك للخطر؟

 :إليك ما يمكنك القيام بهإذا كنت قلقاً من تعرض ابنك للخطر، ف

 .ابنك عن مخاوفكتحدث مع  •

 .ون بأمانأخبره أنك هنا للمساعدة وتريد أن يك •

 .ورطة أكّد على أنه ليس مخطئاً إذا كان في •

 ."نو عن طريق تطبيق "كلنا أمأالإبلاغ عن السلوك المشبوه للشرطة،  •

 .ة الخاصة بهساعده في التحقق من إعدادات الخصوصي •

 .بينيساعده في حظر أو إلغاء الأشخاص المر •
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 .علّمه عدم مشاركة كلمات المرور أو الحسابات الشخصية مع اللاعبين •

اء قابلة شخص تعرّف عليه اثنأخبره أن عليه أخذ الإذن قبل قبول م •

 .اللعب والمحادثات الفورية

 .عدةلأجهزة، والتطبيقات المسااتعلّم أكثر عن الرقابة الأبوية على  •

 ة:أين اذهب عند حاجتي للمساعد •

o تطبيق قريبون 

o  920033360مركز الاتصال 

o دليلك للخدمات النفسية 
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 :المراجع

 ة: المراجع العربي( 1

 لألعاب الالكترونية التيا(. إيجابيات 2016ابراهيم، نداء سليم. ) -

نظر  ( سنوات وسلبياتها من وجهة6-3يمارسها أطفال الفئة العمرية)

ق ة ماجستير من جامعة الشرالأطفال، رسالالأمهات ومعلمات رياض 

 .الأوسط

(. إيجابيات وسلبيات الألعاب 2013ابن الهدلق، عبدالله. ) -

الالكترونية ودوافع ممارستها من وجهة نظر طلاب التعليم العام 

 .138بمدينة الرياض، مجلة القراءة والمعرفة، ع

المدرسي، ونية والعنف (. الألعاب الالكتر2016برتيمة، سميحة.) -

 .سكرةرسالة ماجستير من جامعة محمد خيضر ب

ارسة الالعاب (. تأثير مم2017حسن، أماني عبد التواب. ) -

ة جتماعي لدى الأطفال "دراسالالكترونية على الذكاء اللغوي والا

لعربية ولة المتوسطة بالمملكة اوصفية تحليلية على اطفال مرحلة الطف

 فينفسية )الجامعة الإسلامية ية والالسعودية"، مجلة العلوم التربو

 .3عدد  25غزة(، مجلد 

 اب الالكترونية العنيفة(. الألع2016سعاد، هناء، ومرزوق، نوال.) -

سي، الجزائر: مجلة جامعة وعلاقتها بانتشار ظاهرة العنف المدر

 . 1الجيلالي، ج
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(. أثر الألعاب الالكترونية على السلوكيات 2012قويدر، مريم. ) -

الأطفال، دراسة وصفية تحليلية على عينة من الأطفال لدى 

 .المتمدرسين بالجزائر العاصمة، رسالة ماجستير من جامعة الجزائر

ية لعاب الإلكترونية في تنم(.معايير توظيف الأ2018المغذي، عادل. ) -

 ائية من وجهة نظر المعلمينبعض القيم لدى أطفال المرحلة الابتد

لة كلية التربية، جامعة المتغيرات، مجوالمعلمات في ضوء بعض 

 .177، عدد 37الأزهر، مجلد 

(. تأثير الالعاب الالكترونية على الأطفال، 2015نايف، وسام. ) -

سنة،  15-7دراسة وصفية تحليلية للأطفال للفئات العمرية من 
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 :المواقع الالكترونية( 3

 موقع خط مساعدة الأطفال الاستراليين -

https://kidshelpline.com.au/  

 ملكة المتحدةموقع المؤسسة الخيرية الرائدة في الم -

https://www.nspcc.org.uk/ 

 المسموعوموقع الهيئة العامة للإعلام المرئي  -

http://www.gcam.gov.sa/ 

 موقع منظمة الصحة العالمية -

 (https://www.who.int/ar) 7  2019حزيران/يونيو. 

 

 

 

 

 

 

 

  






