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 مستخمص البحث :
ىدؼ البحث الحالي إلى تطوير الألعاب التعميمية الإلكترونية باستخداـ برنامج 

(Scratchلزيادة التفاعؿ بيف قيـ الوعى ا ) لتكنولوجي والبرمجة المرئية  لدى طلبب المرحمة
الثانوية ، وذلؾ لمواجية الألعاب القاتمة ولتحقيؽ اليدؼ مف البحث قاـ الباحث باستخداـ أحد 

( ، حيث تـ استخدامو  في البحث الحالي؛  لتنمية قيـ الوعي Scratchبرامج الألعاب التعميمية )
المرحمة الثانوية بالوادي الجديد ، كما تـ إعداد مقياس  التكنولوجي للؤلعاب الإلكترونية لطلبب

بقيـ الوعى التكنولوجي و وبطاقة ميارات البرمجة المرئية المرجو اكتسابيا مف قبؿ الطلبب مف 
طالبا،  كما  83البرنامج ، ولقد تـ اختيار عينة إستطلبعية مف الطلبب بالمرحمة الثانوية قواميا 

لمبحث مف عينة عشوائية مف طلبب الصفوؼ الأوؿ والثاني الثانوي  تكونت المجموعة التجريبية
 83بمدرسة الخارجة الثانوية ، وعبد الناصر الثانوية بمدينة الخارجة بالوادي الجديد ، قواميا 

طالبا ،  حيث تـ تطبيؽ أدوات البحث قبميا وبعديا عمى المجموعة التجريبية لتحديد دلالة الفروؽ 
         الى أىمية تطوير الألعاب التعميمية الإلكترونية والتفاعؿ بيف قيـ ، ولقد توصؿ البحث

الوعى التكنولوجي والبرمجة المرئية؛  لمواجية الألعاب القاتمة لدى طلبب المرحمة الثانوية 
 بالوادي الجديد .

 الكممات المفتاحية :
 ة المرئية ، الألعاب القاتمةالألعاب التعميمية الإلكترونية ، قيـ الوعى التكنولوجي ، البرمج
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Abstract : 
  The study aims at developing electronic educational games by 
using Scratch program to increase the interaction between the values of 
technological awareness and visual programming among secondary 
stage students to face the fatal games. In order to achieve the goal of 
the research, the researcher chose one of the educational games 
programs (Scratch), which is used in the current research to develop 
technological awareness values of electronic games for secondary stage 
students at the New Valley. In addition, a measure of the values of 
technological awareness and visual programming skill cards, to be 
acquired by the students from the program, were prepared. An 
exploratory sample of (38) secondary stage students was selected. The 
experimental group was formed from a random sample (48 students) of 
the first and second secondary grades students at Al-Kharga Secondary 
School and Abdul-Nasser Secondary School in Al-Kharga city in the 
New Valley. The research tools were applied prior and posterior to the 
experimental group to determine the significance of the differences. The 
research concluded to the importance of developing electronic 
educational games and the interaction between the values of 
technological awareness and visual programming to face the killer 
games among secondary stage students in the new valley. 
Key words : 
Educational Games , Technological Awareness , Visual Programming , 
Fatal Games  . 
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 مقدمة :
العصر الحالي عف المجتمع الدولى في  لا يمكف لأية دولة أو مجتمع أف يكوف منعزلا  في

ظؿ التقدـ اليائؿ لأنظمة الاتصالات والمعمومات والأقمار الصناعية ، فالعالـ أصبح قرية 
صغيرة، و لقد شيدت الألعاب الإلكترونية تطورات سريعة نتيجة لمثورة اليائمة في مجاؿ 

لممؤسسات التعميمية ؛ لإعداد  المعمومات والاتصالات، ولقد شكمت تمؾ التغيرات تحديا  كبيرا  
برامجيا ومناىجيا بما يلبئـ إعداد المتعمـ القادر عمى التكيؼ والتوافؽ مع ىذه التطورات ، وذلؾ 
مف خلبؿ تزويده بالمعرفة والمعمومات المناسبة وتنمية مياراتو اللبزمة لمحصوؿ عمى المعرفة 

ربوييف وأعضاء ىيئة التدريس أف مف مصادرىا ، وتفرض متطمبات عصر المعموماتية عمى الت
يعمموا جاىديف عمى إكساب المتعمميف القدرات والكفايات التي تجعميـ قادريف عمى تمبية ىذه 

المتطمبات ويأتي في مقدمة ىذه المتطمبات ، القدرة عمى التمييز بما ىو نافع وبما ىو ضار،  
 خصوصا في إختيار نوعية الألعاب الإلكترونية . *

التطور في مجاؿ الاتصالات وتكنولوجيا المعمومات تزيد مخاطر تمؾ وعمى قدر 
التكنولوجيا المتطورة عمى أبنائنا الطلبب ، ونظرا  لأنو لايمكننا الإستغناء عنيا ولا تجاىميا ، لا 
سيما في مجاؿ صقؿ شخصية الأبناء وثقافة إقناع الآخريف في مراحؿ العمر المختمفة الأخرى 

ىات مف خلبؿ ما يتعممو مف تمؾ الألعاب الإلكترونية مف مفيد ومضر، وىى بانتياج قيـ واتجا
بذلؾ تنافس دور الأسرة والمجتمع في التنشئة الإجتماعية للؤفراد في عصر العولمة ، وما يشيده 

 العالـ مف متطورات مذىمة في الاتصالات وتكنولوجيا المعمومات .
ف الدوؿ العربية والأجنبية،  إذ لا يكاد يخمو ولقد انتشرت الألعاب الإلكترونية في كثير م

والمغامرة والصوتيات، حيث انتشرت  منيا منزؿ ، حيث إنيا تجذب الأطفاؿ بصفات الخياؿ
انتشارا واسعا  ، ونمت نموا  غير مسبوؽ ، ودخمت إلى معظـ المنازؿ وأصبحت الشغؿ الشاغؿ 

،  حيث إنيا استحوذت عمى عقوليـ واىتم لأبنائنا اماتيـ. كما أف الألعاب الإلكترونية لـ يعد اليوـ
     استخداميا قاصرا  فقط عمى الصغار،  بؿ صارت ىوس الكثير مف الشباب ، وتعدى ذلؾ

 لمكبار أيضا.
محلبت بيع تمؾ الألعاب الإلكترونية بشكؿ كبير  وفي السنوات الأخيرة انتشرت أيضا  

نتشار طمب متزايد مف قبؿ الأطفاؿ والمراىقيف وأنواعيا الكثيرة، وقابؿ ىذا الا بمختمؼ أشكاليا
وقدرة عمى جذب مف يمعبونيا ، حيث  اقتناء ىذه الألعاب ، التي اكتسبت شيرة واسعة عمى

أوقاتيـ، كما جذبت قطاع ا واسع ا مف الطلبب،  أصبحت بالنسبة ليـ ىواية تستحوذ عمى معظـ
وبصرية قوية، وتوظيفيا لعدد كبير مف  عمى المستوى العالمي ؛  لما تحتويو مف مؤثرات سمعية

 (.01،  0202المتخصصيف في إنتاج ألعاب مشوقة ومثيرة )أبو العينيف  ،
                                                 

 American Psychology)– السادسالاصدار  –ث الحالى وفق توثيق الجمعية الأمريكية لعلم النفس سيتم التوثيق في البح *

Association ,A.P.A.6) .حيث يتم تسجيل المعلومات الببلوجرافية وفقا لاسم المؤلف وسنة النشر وارقام الصفحات 



 اسيوط جامعة – التربية لكمية العممية المجمة
 ػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػ

 

:86 
  8102ديسوبر    -جزء ثانً  –الثاني عشر  العذد   -  43  لمجلذا 
 

 

والألعاب الإلكترونية سلبح ذو حديف، فكما أف فييا سمبيات فإنيا لا تخمو مف  
 (: لو كاف للؤلعاب الإلكترونية88ىػ ، 0801الإيجابيات؛ وبيذا الخصوص يصرح )أبو جراح ، 

ضوابط رقابية يحرص عمى تنفيذىا بموجب تراخيص نظامية ، وبإشراؼ تربوي لكاف ليا بعض 
الإيجابيات، بحيث يستطيع الطفؿ أف يقضي فييا جزء ا مف وقت فراغو دوف خوؼ أو قمؽ عميو، 
              فيمارس ألعاب ا شيقة ، كالألعاب الرياضية، وألعاب الذاكرة وتنشيط الفكر، وألعاب

 فكير الإبداعي.الت
ويتزامف مع انتشار الألعاب الإلكترونية تنامى حاجة المجتمع بضرورة تنمية القيـ 
التكنولوجية لاستخداـ تمؾ الألعاب لأىميتيا لوجود وأمف المجتمعات، وتعد اليوـ القيـ التكنولوجية 

و الأسرة  مف الأساسيات الضرورية التي يجب تنميتيا لمطلبب مف خلبؿ المؤسسات التعميمية
عمى حد سواء ، ليتـ استخداـ التكنولوجيا بالشكؿ المناسب سواء كانت ألعابا إلكترونية ، أو 
وسائؿ تواصؿ إلكترونية أو أدوات تكنولوجية حديثة ، أصبحت جميعيا أمرا واقعا  لابنائنا الطلبب 

 مف حيث استخداميا والتعامؿ مف خلبليا .
يذي لإتحاد البرمجيات الترفييية بالولايات المتحدة ىذا وقد صرح الرئيس والمدير التنف

بأف "صناعة  الألعاب الإلكترونية )ألعاب الفيديو،  (Gallagher,2011,4)الأمريكية 
والكمبيوتر، والإنترنت، والأجيزة المحمولة( تعد واحدة مف أىـ القطاعات الاقتصادية والإستثمارية 

مميار دولار سنويا، وتوظؼ أكثر مف مائة وعشريف  01، فيي تدر عمى أمريكا وحدىا أكثر مف 
           $(02222( شخص بمتوسط راتب سنوي يقدر بتسعيف الؼ دولار )002222ألؼ )

 لمموظؼ الواحد".
بأف الاطفاؿ الأمريكييف  يمضوف في ممارسة  (McGonigal,2011)كما صرحت       

ات التي يمضونيا في التعمـ المدرسي،  وأنو الألعاب الإلكترونية أوقاتا طويمة تتساوى مع الأوق
سنة(،  فإنو سيكوف أمضى عشرة آلاؼ  00بوصوؿ الفرد الأمريكي سف الحادي والعشريف )

( ساعة عمى الأقؿ في ممارسة الألعاب الإلكترونية، وأف عدد الأمريكييف الذيف 02222)
 مميوف أمريكي.  012يمارسوف الألعاب الإلكترونية يبمغ 

ىذا الاىتماـ الكبير بالألعاب الإلكترونية، يبدأ الباحث في التفكير في الآثار  وفي خضـ
التي  تحدثيا ىذه الألعاب عمى اللبعبيف ، وبالأخص عمى أبنائنا الطلبب ؛ وذلؾ لما ليا مف 
تأثيرات قوية عمى صحة الطفؿ وقيمو وسموكو ولغتو وشخصيتو بشكؿ عاـ، فالألعاب الإلكترونية 

يف، فكما أف فييا سمبيات،  فإنيا لا تخمو مف الإيجابيات، ىذا وقد أجريت العديد سلبح ذو حد
 مف البحوث والدراسات التي تناولت مزايا ومساوئ الألعاب الالكترونية وتأثيراتيا عمى لاعبييا.
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 الإحساس بالمشكمة : -2
لفترة تولد لدى الباحث الرغبة في تجريب بعض الألعاب الإلكترونية التي اشتيرت في ا

الأخيرة بالكثير مف السمبيات ، فمقد أحس بالحاجة الممحة لمعرفة ما يجذب الطلبب في ىذه 
الألعاب ؛ حتى يستطيع الوصوؿ في النياية إلى تعميـ الطلبب قيـ الوعى التكنولوجي والبرمجة 

، المرئية في ظؿ ما يجتاح معظـ مدف العالـ مف موجة ذعر حقيقية مف الألعاب الإلكترونية 
مثؿ : لعبة "الحوت الأزرؽ" ولعبة "مريـ " الخبيثة الموجية للؤطفاؿ والمراىقيف ، والتي تدفعيـ 
للبنتحار وفؽ عبث نفسي خبيث جدا، ويرى الباحث ضرورة ممحة لممطالبة مف خلبؿ بحثو 

 لاتخاذ إجراءات حاسمة بيذا الشأف ؛ لحماية أبنائنا مف تمؾ الألعاب القاتمة.
ي لعبة عمى أو "تحدي الحوت الأزرؽ" ى Blue Whale  الأزرؽ أو الحوت لعبةو  

 12شبكة الإنترنت، وللؤسؼ ، فيي متاحة في معظـ البمداف، وتتكوف المعبة مف تحديات لمدة 
يوما، وفي التحدي النيائي يطمب مف اللبعب الانتحار، ومصطمح "الحوت الأزرؽ" يأتي مف 
ظاىرة حيتاف الشاطىء، والتي ترتبط بفكرة الانتحار، ويشتبو في كونيا أصؿ عدد مف حوادث 

 .الانتحار،  ولا سيما في صفوؼ المراىقيف
ولعبة مريـ أيضأ مف الألعاب التي انتشرت مؤخرا  ، و تكمف في وجود طفمة صغيرة 
اسميا مريـ، تاىت عف منزليا، وتريد المساعدة مف المستخدـ ، لكي تعود لممنزؿ مرة أخرى . 

ا ، ما ىو خاص بيا، ومنيا ما وخلبؿ رحمة العودة إلى المنزؿ تسأؿ مريـ عددا  مف الأسئمة مني
 .ىو سؤاؿ سياسي، إلى جانب أسئمة خاصة بالمستخدـ اللبعب

بعد ذلؾ تطمب منؾ الطفمة المعبة أف تدخؿ غرفة معينة ، لكي تتعرؼ عمى والدىا، 
وتستكمؿ معؾ الأسئمة، وكؿ سؤاؿ لو احتماؿ معيف، وكؿ سؤاؿ مرتبط بإجابة السؤاؿ الآخر، 

 خبر فييا مريـ أنيا ستستكمؿ مع اللبعب الأسئمة في اليوـ التالي. وقد تصؿ إلى مرحمة ت
              ساعة ، حتى يستطيع استكماؿ الأسئمة 08ىنا يجب عمى اللبعب الانتظار مدة 

 .مرة أخرى
بعض الأسئمة التي تقوـ الطفمة بالسؤاؿ عنيا مف خلبؿ المعبة مثؿ:  )ما اسمؾ؟ أيف 

تريد التعرؼ إلى والدي؟ ىؿ تريد أف نصبح أصدقاء؟ ىؿ اسمؾ  تسكف؟ ىؿ تراني جميمة؟ ىؿ
إلخ ، حيث تعمؿ المعبة عمى تحفيز لممراىقيف والأطفاؿ عمى إيذاء … الظاىر ىو الحقيقي؟

أنفسيـ، وذلؾ بالقياـ بطمب بعض الأمور التي تعزؿ  اللبعب عف العالـ الخارجي ، وتفرض 
              مجتمع مف ناحية، وقد تكوف دموية أو عنيفة مفعمييـ القياـ بأمور تتعارض مع تقاليد ال

 .ناحية أخرى
مف خلبؿ ما سبؽ يتضح لنا أف ىناؾ مشكمة حقيقية تواجو أبناءنا الطلبب،  وقد تودي و 

بحياتيـ ؛ ولذا وجب عمينا كتربوييف ومتخصصيف في مجاؿ تكنولوجيا التعميـ ، ثانيا أف نواجو 
            لوجيو حديثة ؛ حرصا منا عمى سلبمتيـ ولحمايتيـ مف خطر تمؾ المشكمة بأساليب تكنو 

 الألعاب القاتمة.

https://www.alarabiya.net/ar/tools/tags.html?tags=%D8%A7%D9%84%D8%AD%D9%88%D8%AA_%D8%A7%D9%84%D8%A3%D8%B2%D8%B1%D9%82&tagLabel=%D8%A7%D9%84%D8%AD%D9%88%D8%AA_%D8%A7%D9%84%D8%A3%D8%B2%D8%B1%D9%82
https://www.alarabiya.net/ar/tools/tags.html?tags=%D8%A7%D9%84%D8%AD%D9%88%D8%AA_%D8%A7%D9%84%D8%A3%D8%B2%D8%B1%D9%82&tagLabel=%D8%A7%D9%84%D8%AD%D9%88%D8%AA_%D8%A7%D9%84%D8%A3%D8%B2%D8%B1%D9%82
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 مشكمة البحث :  -1
بناء عمى ما ورد مف أدبيات ودراسات سابقة ومعمومات وملبحظات ميدانية فإف مشكمة 
البحث الحالي،  تتمثؿ في الحاجة الممحة إلى تعمـ الطلبب قيـ الوعى التكنولوجي والبرمجة 
المرئية في ظؿ ما يجتاح معظـ مدف العالـ مف موجة ذعر حقيقية مف الألعاب القاتمة ، وذلؾ 
لمواجية الألعاب القاتمة ، مف خلبؿ التفاعؿ بيف قيـ الوعى التكنولوجي و مستوى البرمجو 

 المرئية لاستيعاب ما ىية الألعاب الإلكترونية ، وكيفية عمميا وتشغيميا .
اب الإلكترونية وتنوعيا ، ظيرت آثار مختمفة عمى سموؾ الأطفاؿ نتيجة لتعدد الألعو  

الممارسيف ليا مف نواحي متعددة،  أسيمت في الدعوة إلى القياـ بدراسة ليذه الظاىرة ؛ لمتعرؼ 
عمى الآثار السموكية والصحية والاجتماعية المختمفة عمى الأطفاؿ، فعمى سبيؿ المثاؿ تقرر  

الإلكترونية  را لضعؼ أجيزة الرقابة عمى محلبت بيع الألعاب( ، أنو نظ6،  0202)مي ، 
ومراكز الألعاب وقمة مراقبة الأسر لما يشاىده أبناؤىـ مف الألعاب ، وقمة الوعي بمخاطر 
الألعاب الإلكترونية، فإف ىناؾ حاجة ماسة لمعرفة قيـ الوعى التكنولوجي للؤلعاب الإلكترونية، 

 في السؤاؿ الرئيسي : وليذا فاف مشكمة البحث تتمركز
"  لزيادة  Scratchما فاعمية تطوير الألعاب التعميمية الإلكترونية في ضوء برنامج  " 

التفاعؿ بيف قيـ الوعى التكنولوجي والبرمجة المرئية لحماية طلاب المرحمة الثانوية مف 
 الألعاب القاتمة بمحافظة الوادي الجديد ؟

 رعية التالية :ويتفرع مف ىذا السواؿ الأسئمة الف
               ما القيـ اللبزمة لتنمية الوعي التكنولوجي لدى طلبب المرحمة الثانوية  -0

 بالوادي الجديد؟
مف خلبؿ برنامج               إكسابيا لطلبب المرحمة الثانوية ما ميارات البرمجة المرئية المراد  -0

 "Scratch؟ " 
لزيادة قيـ  "Scratchلكترونية في ضوء برنامج  " ما فاعمية تطوير الألعاب التعميمية الإ -8

              الوعى التكنولوجى لمواجية الألعاب القاتمة لدى طلبب المرحمة الثانوية بمحافظة
 الوادى الجديد؟

"  لتنمية Scratchما فاعمية تطوير الألعاب التعميمية الإلكترونية في ضوء برنامج "  -8
             عاب القاتمة لدى طلبب المرحمة الثانوية بمحافظة البرمجة المرئية لمواجية الأل

 الوادى الجديد؟
التفاعؿ بيف قيـ الوعى التكنولوجى والبرمجة المرئية لمواجية الألعاب القاتمة لدى طلبب  ما -1

 التعميمية الإكترونية؟ المرحمة الثانوية بمحافظة الوادى الجديد فى ضوء الألعاب
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 أىداؼ البحث  -3
 ـ قائمة بقيـ الوعى التكنولوجي المراد إكسابيا لمطلبب .تقدي .0
تقديـ قائمة بميارات البرمجة المرئية المراد إكسابيا لمطلبب مف خلبؿ برنامج                .0

 "Scratch. " 
" لزيادة  Scratchبياف فاعمية تطوير الألعاب التعميمية الإلكترونية في ضوء برنامج "  .8

         التكنولوجي  والبرمجة المرئية لطلبب المرحمة الثانوية في  التفاعؿ بيف قيـ الوعى
 الوادي الجديد . 

 أىمية البحث : -4
تزويد المعمميف والتربويف والباحثيف وأولياء الأمور بقائمة مف القيـ التكنولوجية التي ينبغى أف  -0

 .ميا الاستخداـ الأمثؿاليب استخدايتـ مراعاتيا في اختيار نوعية الالعاب ومواصافاتيا ، وأس
 تزويد المعمميف والباحثيف في مجاؿ تكنولوجيا التعميـ بقائمة ميارات البرمجة المرئية . -0
 توجيو الاىتماـ نحو الألعاب التعميمية الإلكتروني ؛  لمواجية الألعاب القاتمة . -8
        ب استخداـ الألعاب التعميمية الإلكترونية في تنمية ميارات البرمجة المرئية لطلب -8

 المرحمة الثانوية .
 منيج البحث : -5

استخدـ البحث الحالي المنيج الوصفى فى إعداد الاطار النظرى لمبحث ، والمنيج شبو 
التجريبي في تطبيؽ تجربة البحث وتفسير نتائجيا ، وقد تـ استخداـ أحد تصميماتو ، وىو 

البعدي، ويتـ ملبحظة مستوى القيـ تصميـ المجموعة  التجريبية الواحدة ذات القياس القبمي و 
الأداء المياري لمبرمجة المرئية مف خلبؿ مقياس القيـ التكنولوجية ، وبطاقة و التكنولوجيو 

 الملبحظة المعدة لذلؾ ، قبميا وبعديا لمتأكد مف دلالة الفروؽ .
 حدود البحث : -6

 اقتصر البحث الحالي عمى الحدود التالية :
وؿ الثانوي والثاني الثانوي بمدرستي الخارجة الثانوية ومدرسة مجموعة مف طلبب الصؼ الأ -

 طالبا . 83ناصر الثانوية بمدينة الخارجة بمحافظة الوادي الجديد وعدىـ 
 .0200-0203طبقت أدوات البحث في الفصؿ الدراسي الأوؿ لمعاـ الدراسي  -
 Scratch .اقتصر البحث عمى استخداـ لعبة   -
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 أدوات البحث : -7
 أدوات البحث في تتمثؿ 

 أولا: أدوات القياس 
 مقياس الوعى التكنولوجي ) مف إعداد الباحث (  -
 بطاقة ملبحظة الأداء المياري لمبرمجة المرئية ) مف إعداد الباحث (   -

 ثانيا  : أدوات المعالجة التجريبية 
 للؤلعاب التعميمية  Scratchبرنامج   -
 متغيرات البحث : -8

 أولا : المتغير المستقؿ 
 (  Scratchالألعاب التعميمية الإلكترونية ) لعبة 

 ثانيا : المتغير التابع
 قيـ الوعى التكنولوجي وميارات البرمجة المرئية 

 فروض البحث :  -9
.، .،  بيف متوسطى درجات طلبب عينة 0يوجد فرؽ داؿ إحصائيا عند مستوى دلالة   -2

نولوجي لصالح مجموعة البحث البحث فى القياس القبمى والبعدى لمقياس قيـ الوعى التك
 في القياس البعدى.

.، .،  ، بيف متوسطى درجات طلبب عينة 0يوجد فرؽ داؿ إحصائيا عند مستوى دلالة   -1
البحث فى القياس القبمى والبعدى لبطاقة ملبحظة الأداء المياري في البرمجة المرئية 

 لصالح مجموعة البحث في القياس البعدى.
 مصطمحات البحث : -20
 اب التعميمية الإلكترونية :الألع

(، أنشطة عممية فردية يتفاعؿ فييا المتعمـ مع  8،  0208يعرفيا )ياسر ميدي ، 
برمجية مصممة وفقا لقواعد معينة؛  لإثارة روح التنافس بيف اللبعب، ومعيار أو محؾ في جو 

زز البرمجية مف المتعة والتعمـ،  دوف حدوث أي أذى حيث يختار اللبعب بيف عدة بدائؿ ، وتع
تمؾ الاختيارات بالرسوـ والصور والأصوات الجذابة والدرجات ، وذلؾ بيدؼ تنمية عمميات 

 التفكير الأساسية وحب الإستطلبع .
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ويعرفيا الباحث إجرائيا  بأنيا:  مجموعة مف البرامج الكمبيوترية التفاعمية والتي تصمـ 
تعميمية مف خلبليا في بيئة رسومية  لجذب انتباة وتركيز المتعمميف ، بيدؼ توصيؿ رسالة

 صوتية جذابة تستخدـ فييا أعمى درجات التقنية الصوتية والرسومية .
 الوعى التكنولوجي :  

(ىو المعرفة والفيـ والإدراؾ والتقدير 1، 0201يعرفو )محمد أميف ، وداد  الجمؿ ، 
ة ، مما قد يوثر عمى توجيو والشعور لدى طلبب المرحمة الثانوية بتطبيقات التكنولوجيا الحديث

سموكيـ نحو الاستخداـ و التوظيؼ الأمثؿ ليذه التطبيقات و العناية بيا ، والوقاية مف الآثار 
 .المحتممة الناجمة عف استخداـ تمؾ التكنولوجيا

ويعرفيا الباحث اجرائيا  بأنيا : الإدراؾ الكامؿ لتطبيقات التكنولوجيا الحديثة لاستخداميا 
شكؿ فعاؿ وايجابي في حياتيـ اليومية ، والوقاية مف الأخطار والأضرار المحتممة وتوظيفيا ب

 الناتجة مف استخداميا .
 البرمجة المرئية :

(  بأنيا:  عبارة عف أسموب حديث 08، 0228يعرفيا )ويميت، ادوارد كمنجس، ستيؼ،
                      نسبيا لمبرمجة، وتستخدـ فيو برامج مساعدة لتصميـ واجية استخداـ رسومية

(، وتسمػػى ىػػػػػذه البرامػػػػػػج المساعػػػػػدة Code)الازرار والنصوص...( وربطيا بػػالشػػفرة البػػرمجيػػة )
(، Integrated Development Environment: IDEبػػػػػبػػيئػػػػة التطػػػويػػر المتكػػامػػمػػة )

( في عممية البرمجة، Visual Expressionsئية )ويستخدـ ىذا النوع مف البرمجة تعبيرات مر 
 أو تعالج معمومات مرئية، أو قد تدعـ التفاعؿ المرئي بيف المستخدـ وجياز الكمبيوتر  .

ويعرفيا الباحث إجرائيا  بأنيا : البرمجة التي تعتمد بشكؿ أساسى عمى واجيات رسومية 
ر والتفاعؿ معيا بشكؿ كامؿ مف في التفاعؿ تعتمد بشكؿ أساسي عمى رؤية الرسومات والصو 

قبؿ المستخدـ ؛ مما يضفى المتعة والتفاعؿ في الاستخداـ ، ويخمؽ جوا مف التفاعؿ الإيجابي 
 مف قبؿ الطلبب في المرحمة الثانوية .

 الألعاب القاتمة :
يعرفيا الباحث إجرائيا بأنيا :) الألعاب الإلكترونية التزامنية مف خلبؿ شبكة الإنترنت ، 

اقع التواصؿ الاجتماعي أو مواقع عرض الفيديو أو مواقع مخصصة ومصممة ليذا الغرض كمو 
             مف قبؿ بعض الجيات؛  بغرض إلحاؽ الأذى والضرر الذي يصؿ إلى القتؿ واثارة الخوؼ 

 الرعب  للبعبيف ، سواء أكاف مف الأطفاؿ أـ المراىقيف (.و 
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 الإطار النظري لمبحث   : -22
 ر النظري لمبحث عمى ثلاثة محاور رئيسية :سيشتمؿ الإطا

 الألعاب التعميمية الإلكترونية .المحور الأوؿ :  
 المحور الثاني : قيـ الوعى التكنولوجي والبرمجة المرئية .

 المحور الثالث : الألعاب القاتمة  .
 وفيما يمى عرض لممحاور الثلاثة  :
 كترونية :أولا :المحور الأوؿ :  الألعاب التعميمية الإل

سيتناوؿ ىذا المحور تعريؼ الألعاب الإلكترونية وتصنيفاتيا ، وأسباب ودواعي  
و الأسس النفسية والتربوية التى تقوـ عمييا فكرة الألعاب الإلكترونية التعميمية ،  ممارستيا، 

 والدراسات السابقة عف الألعاب التعميمية الإلكترونية.
ييا اللبعبوف في بيئة تنافسية ، محكومة بقواعد معينة، تعرؼ المعبة بأنيا نشاط ينخرط ف 

بشكؿ يؤدي إلى نتائج قابمة لمقياس الكمي، ويطمؽ عمى أية لعبة بأنيا إلكترونية  في حاؿ 
 . ويتـ تشغيميا  digital ( Salen & Zimmerman ,2004,22)إتاحتيا عمى ىيئة رقمية

            تخداـ الإنترنت ، أو باستخداـ التمفاز عمى الكمبيوتر  الشخصى أو الكمبيوتر الموحى باس
 (. palm devicesواليواتؼ النقالة، والأجيزة الكفية )المحمولة بالكؼ  Playstationو 

                   وىذا ويمكف تصنيؼ الألعاب الإلكترونية وفقا  لساليف وزيمرماف  
(Salen & Zimmerman, 2004,24) :إلى الأصناؼ الآتية  

وىدؼ ىذا النوع التنافس والانتصار ميما كانت   :Conquerorالنوع الأوؿ المحارب 
الخسائر، ويسعى اللبعبوف في ىذا النوع لتحقيؽ أىداؼ محددة سمفا، بحيث يشعروف بمتعة 
        السيطرة عمى أحداث المعبة، أو السيطرة عمى الأحداث الاجتماعية التي تدور حوليا أو

 ة.تتضمنيا المعب
وييدؼ ىذا النوع إلى تطوير ميارات محددة إلى درجة  :Managerالنوع الثاني المدير 

لدى اللبعبيف إلى مستوى يجعميـ   processesالإتقاف، كما يتـ تطوير أساليب العمميات 
يواصموف المعب إلى النياية ،  وذلؾ عبر تمكينيـ مف استخداميـ لمميارات التي أتقنوىا سابقا 

معبة ، والعمؿ عمى توظيفيا لاحقا ؛ بيدؼ إتقاف ميارات أخرى أكثر عمقا وشمولا في نفس ال
 وتفصيلب في المعبة ذاتيا.   

في ىذا النوع يتـ عرض وبياف   :Wandererالنوع الثالث المستغرب )المتعجب( 
خبرات وتجارب جديدة وممتعة، ولكف درجة التحدي في ىذا النوع أقؿ منيا مما ىو موجود في 

 نوعيف السابقيف، واللبعبوف في ىذا النوع يتطمعوف بشكؿ رئيسي إلى المتعة والاسترخاء.ال
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في ىذا النوع يستمتع اللبعبوف بالألعاب ذات   :Participantالنوع الرابع المشارؾ 
 الصبغة الاجتماعية، أو المشاركة في العوالـ الافتراضية. 

( بأف ىناؾ أماكف افتراضية في 8، 0202وبخصوص النوع الرابع يشير )الحضيؼ،    
فضاء الإنترنت، حيث يجتمع اللبعبوف مف كؿ مكاف، في فضاء تعيش فيو عقوليـ وقموبيـ 
ولكف لا تسكنو أجسادىـ، فيو عالـ بلب قيود وليس لجغرافيتو حدود، وىناؾ حيث الحياة 

ليومية، وأحواليـ الافتراضية التي ييرب إلييا بعض مرتادييا مف حياتيـ الحقيقية، وضغوطيا ا
الجوية، فبينما كانوا بالأمس في بحث عف ترفيو وسعادة، ودردشة وعلبقة، تجدىـ اليوـ قد 

 انيمكوا في عالميـ الافتراضي يمعبوف ويتعمموف، ويتوظفوف، ويبيعوف، ويشتروف.
( العوالـ الافتراضية بأنيا : برامج تمثؿ بيئات تخيمية 0220،0وتعرؼ )ىند الخميفة،   

أفاتار  ثية الأبعاد يستطيع المستخدـ ليذه العوالـ ابتكار شخصيات افتراضية تجسده تسمىثلب
(avatars ، وأيضا بناء وتصميـ المباني والمجسمات والقياـ بمختمؼ أنواع الأنشطة  ،)

 والتعرؼ والتواصؿ مع أشخاص آخريف مف مختمؼ بقاع العالـ. 
( there.comنترنت، فيناؾ موقع ىناؾ )وكثيرة ىي العوالـ الافتراضية في فضاء الإ

( وعندما يسجؿ اللبعب في أحد lively( وثمة )secondlife.comوىنالؾ الحياة الافتراضية )
ىذه العوالـ الافتراضية ، فسيشعر بأف العالـ عالمو والخياؿ خيالو، فيي مواقع محاكاة حاسوبية 

كي تماما الحياة الحقيقية، إذ يطمب مف عادة ما تكوف في صورة ثنائية أو ثلبثية الأبعاد، تحا
اللبعب اختيار )أفاتار( خاص بو، وىي شخصية افتراضية كرتونية تمثؿ اللبعب داخؿ العالـ 
الافتراضي، ومف خلبلو يمكف لممستخدـ التعامؿ مع البيئة الافتراضية المحيطة بو ومع كؿ 

بع في بقعة مف بقع الكرة الأرضية أفاتار يمثؿ مستخدـ آخر، إذ خمؼ كؿ أفاتار إنساف حقيقي يق
 (.0202،8جالسا خمؼ شاشة حاسوبو )الحضيؼ، 

 ىذا ويمكف تصنيؼ العوالـ الافتراضية إلى ثلاثة أصناؼ ىي: 
  Massively multiplayer online role play. بيئة ألعاب واسعة متعددة اللبعبيف   0

games (MMORPG)  
 ( metaverses. الميتافيرس )0
 Massively multilearner online learningة تعممية واسعة متعددة المتعمميف . بيئ8

environments (MMOLE) ،(.0220،00)ىند الخميفة 
( يقوـ اللبعب بمياـ معينة ، لموصوؿ ليدؼ ما، وخلبؿ تحقيقو MMORPGففي بيئة )

ذه البيئة لميدؼ يجني اللبعب النقاط لينتقؿ مف مرحمة لأخرى، ويتمثؿ اللبعبوف في ى
            بشخصيات مختمفة وبقدرات معينة، ويعمموف في مجموعات ويقوموف بمغامرات لموصوؿ

 لميدؼ المحدد. 



 اسيوط جامعة – التربية لكمية العممية المجمة
 ػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػ

 

:96 
  8102ديسوبر    -جزء ثانً  –الثاني عشر  العذد   -  43  لمجلذا 
 

 

ويواجو اللبعبوف خلبؿ مغامراتيـ مجموعة مف الأعداء عمييـ مواجيتيـ والتخمص منيـ، 
 محددة.  وفي الغالب ىؤلاء الأعداء ىـ عبارة عف شخصيات مبرمجة مسبقا  تعمؿ بأدوار

وموقعو عمى الإنترنت ىو  World of War craftومف أشير مثؿ ىذه المواقع بيئة 
(www.worldofwarcraft.com/bc-splash.htmالتي استخدمتيا بعض كميات )        

         فاىيـ الاقتصادية ، مثؿ: البيع والشراء والمقايضة وغيرىا الاقتصاد لتدريب الطمبة عمى الم
 (. 02، 0220)ىند الخميفة، ،

أما بيئة الميتافيرس ، فيي عبارة عف بيئة تفاعمية افتراضية ثلبثية الأبعاد تحتوى عمى  
( يتحكـ بيا أشخاص حقيقيوف عف طريؽ أدوات التحكـ Avatarشخصيات افتراضية تدعى  )

بالطريقة التي يرغبيا صاحبيا ، فميس ىنالؾ حدود لمتحكـ  Avatarزة. ويمكف تشكيؿ بالأجي
بالشخصية وتغيير ىيئتيا ، حيث يمكف اللبعب مف اختيار الشخصية وتغيير لوف البشرة وارتداء 
الإكسسوارات المختمفة ، وتختمؼ بيئة الميتافيرس عف سابقتيا بأنو لا يوجد فييا أىداؼ يسعى 

لتحقيقيا، بؿ يستطيع أي مستخدـ ليذه البيئة عمؿ الأىداؼ الخاصة بو، يعني ذلؾ أنو اللبعبوف 
لا توجد في مثؿ ىذه البيئات تنافس أو حروب لموصوؿ ليدؼ معيف. كما أف بيئة الميتافيرس 
توفر للبعبيف الإمكانيات المناسبة لتشكيؿ وعمؿ الأجساـ وبرمجتيا وبيعيا مف خلبؿ شبكة 

يف آخريف، ومف أشير بيئات الميتافيرس ، ىي بيئة الحياة الافتراضية الإنترنت للبعب
(Second-life )https://secondlife.com/  ،(. 0220،02،  )ىند الخميفة 

  ( ، وتعمؿ كامتداد لنظـMMOLEوآخر نوع مف أنواع العوالـ الافتراضية ىي بيئة )
       ( ، ولكف في بيئة تفاعمية ثلبثيةLearning Management Systemsـ )إدارة التعم

        الأبعاد، واليدؼ الأساسي مف مثؿ ىذه البيئات ، ىو التعمـ التفاعمي ، فنجد أف البيئة
المحيطة بالمتعمميف تمثؿ أحيانا عمى شكؿ بيئة فصؿ دراسي، مما يسمح لممعمـ التحكـ 

ض والمتعمـ مف التفاعؿ مع البيئة المحيطة بو والتواصؿ مع زملبئو . بالمحتوى العممي المعرو 
وموقعيا عمى الإنترنت ىو  ProtoSphereوكمثاؿ عمى مثؿ ىذه البيئات ، فإف بيئة 

(www.protonmedia.com يمكف تخصيصيا لمعمؿ مع أنظمة إدارة التعمـ ) أو ربطيا مع ،
 (.0220،02المحتوى الإلكتروني )ىند الخميفة،

حيث إف العناصر المذكورة أعلبه ساىمت بشكؿ كبير في انتشار الألعاب الإلكترونية 
وشيوعيا وازدياد عدد الممارسيف ليا، وفيما يمي  سيتـ التطرؽ لبعض البيانات والمعمومات 

 الخاصة بانتشار الألعاب الإلكترونية .

http://www.worldofwarcraft.com/bc-splash.htm
https://secondlife.com/
http://www.protonmedia.com/
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ـ  1022تقرير الاتحاد الخاص بالبرمجيات الترفييية لعاـ  ففي 
(Gallagher,2011,20)   :أجاب التقرير عف الأسئمة التالية 

 ما العمر الأكثر ممارسة للؤلعاب الإلكترونية؟ 
   كيؼ يمارس اللبعبوف الألعاب الإلكترونية؟ 
 لألعاب الإلكترونية؟ما أىـ الأسباب التي تجعؿ الوالديف يشاركوف أولادىـ في ممارسة ا 
 ىؿ يراقب الوالداف محتوى الألعاب الإلكترونية التي يمارسيا أولادىـ؟ 
 ما نسبة  مراقبة الوالديف لمحتوى الألعاب الإلكترونية التي يمارسيا أولادىـ؟ 

 عف الأسئمة الواردة أعلاه:إتحاد البرمجيات الترفييية وفيما يمي إجابات 
 ترونية ومتوسط أعمارىـ:نسبة مف يمارس الألعاب الإلك -2
 ( عاما بالنسبة 08العمر الأكثر ممارسة للؤلعاب الإلكترونية ، ىو سف الثلبثة عشر )

 ( سنوات بالنسبة للئناث. 02لمذكور، وسف العشر )
   سنة،  أما تفصيؿ  81حيث يتضح متوسط أعمار الذيف يمارسوف الألعاب الإلكترونية ىو

 ذلؾ فيو كما يمي: 
 سنة. 03أقؿ مف % أعمارىـ  03 .0
 سنة.  80 – 03%  تتراوح أعماره بيف  18 .0
 % أعمارىـ أكبر مف خمسيف سنة. 00 .8
 كيفية ممارسة اللاعبيف للألعاب الإلكترونية  : -1
% مف اللبعبيف  يمارسوف الألعاب الإلكترونية مع لاعبيف آخريف ، وىذه النسبة كانت 61 .0

 المستقبؿ .أقؿ في السنوات السابقة ، ومرشحة لمزيادة في 
 % مف ممارسي الألعاب الإلكترونية يدفعوف مبالغ مالية،  لممارسة المعب عمى الإنترنت.00 .0
 % مف اللبعبيف يمارسوف المعاب عمى ىواتفيـ ، أو أجيزنيـ الكفية.11 .8
 % مف الوالديف يمارسوف الألعاب الإلكترونية مع أولادىـ.02 .8
أولادىـ في ممارسة الألعاب أىـ الأسباب التي تجعؿ الوالديف يشاركوف  -3

 الإلكترونية:
 % بسبب طمب أولادىـ منيـ المشاركة. 31 .0
 % بسبب أف الألعاب الإلكترونية ممتعة لكافة أفراد العائمة. 38 .0
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% يروف بأف ممارسة الألعاب الإلكترونية مع أولادىـ يعد فرصة جيدة لزيادة أواصر  30 .8
 العلبقات الاجتماعية بيف أفراد العائمة.

% يروف بأف ممارسة الألعاب الإلكترونية مع أولادىـ يعد فرصة جيدة لمراقبة محتوى  11 .8
 الألعاب الإلكترونية.

 نسب مراقبة الوالديف لمحتوى الألعاب الإلكترونية التي يمارسيا أولادىـ: -4
 % مف الوالديف يعتقدوف بأف مراقبة الوالديف لمحتوى الألعاب الإلكترونية أمر ميـ ومفيد.11 .0
 .ESRB% مف الوالديف عمى دراية بنظاـ تصنيؼ الألعاب الإلكترونية   36 .0
 .  ESRB%  مف الوالديف يثقوف في دقة نظاـ تصنيؼ الألعاب الإلكترونية   03 .8
% مف الوالديف يفرضاف حدودا زمنية لممارسة أولادىـ الألعاب الإلكترونية أكثر مف أي  31 .8

ثؿ تصفح الإنترنت ومشاىدة التفاز والأفلبـ ، وذلؾ شكؿ أخر مف إشكاؿ المرح والترفيو ، م
 كما ىو مبيف أدناه: 

 32 .مف الوالديف يحددوف وقتا لاستعماؿ أولادىـ للئنترنت % 
 12 .مف الوالديف يحددوف وقتا لمشاىدة أولادىـ لمتمفاز % 
 61.مف الوالديف يحددوف وقتا لمشاىدة أولادىـ للؤفلبـ % 
 ولادىـ عند شراء الألعاب الإلكترونية.% مف الوالديف يرافقوف أ00 .1
% مف الوالديف يعتقدوف أف الألعاب الإلكترونية توفر أنشطة حركية )جسمانية( أكثر مما 10 .6

 كاف عميو الوضع قبؿ خمس سنوات.
% مف اللبعبيف يقوموف بالحصوؿ عمى موافقة والدييـ قبؿ الشروع في شراء الألعاب 36 .1

 الإلكترونية.  
مرجعا ميما لمتقميؿ مف ضرر  ESRBاـ تصنيؼ الألعاب الإلكترونية  ىذا ،  ويعد نظ

 Entertainment Software Rating Boardالألعاب الإلكترونية، وىو اختصار لكممة 
ويعني بالمغة العربية "مجمس تقييـ البرمجيات الترفييية". ويقوـ ىذا المجمس بتصنيؼ الألعاب 

محتوى كؿ لعبة عبر أوصاؼ مختصرة، ويفيد ىذا حسب الأعمار، كما يقوـ كذلؾ بتوضيح 
التصنيؼ الآباء عند الرغبة في اختيار ألعاب مناسبة لأولادىـ وبناتيـ. وعادة ما يكوف تصنيؼ 

 ESRBىذا المجمس موجودا في كثير مف الألعاب عمى المغمؼ الخارجي لمعبة. وموقع مجمس 
 www.esrb.org عمى الإنترنت ىو: 

 تربوية التى تقوـ عمييا فكرة الألعاب الإلكترونية التعميمية:الأسس النفسية وال
 :للألعاب الإلكترونية التعميمية  Malone-Lepperولبيير نظرية مالوفأولا:   

إلى رأى مالوف ولبيير ونظريتيـ فى الألعاب  (Hedden,C.1992,24)يشير شيت ىيدف
اب الإلكترونية التعميمية" تبنى عمى ثلبثة الإلكترونية التعميمية ، فيى "نظرية شاممة لتصميـ الألع

محاور ىى )التحدي ػ الخياؿ ػ الفضوؿ(. تيدؼ النظرية إلى " الحصوؿ عمى محكات يكمف 
 الرجوع إلييا عند  تصميـ بيئات تعميمية  " مف خلبؿ الألعاب الإلكترونية.
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:لوف ولبيير أربعة وىو الاسـ الذي نطمقو عمى الشؾ في تحقيؽ اليدؼ، وقد حدد ما التػػحدي
طرؽ لمغوص فى الألعاب التعميمية،  يمكف أف تحقؽ التحدى وىى)وضع مستويات متعددة 

ضافة شروطػ  مف الأىداؼ العشوائية فى التحرؾ ػ  إخفاء بعض المعموماتػ  وضع أىداؼ وا 
 .لبموغ اليدؼ(

  :عيا الشخص للؤشياء الصورة الذىنية التى يض عمى أنوويوضح مالوف ولبيير الخياؿ الخػػػػياؿ
تعميمية أكثر إثارة البيئات الالمادية والأوضاع الاجتماعية(، وىذا الخياؿ ىو الذي  يجعؿ 

 للبىتماـ. 
  يرى مالوف أف فضوؿ التعمـ يأتي إذا قدمت بيئات تعميمية ليست معقدة وصعبة  الفضوؿ :

                  مكف إثارة وي ،جدا ولا بسيطة وسيمة جدا ، ومعارؼ تثير عند المتعمـ الدىشة
  :الفضوؿ بطريقيف

جاء الاىتماـ بالتقنية البصرية والسمع بصرية التى تعتمد عمى إحداث :  الطريقة الحسية -
                تغيرات في أنماط الضوء والصوت ، وغيرىا مف المؤثرات الحسية ، ويسمى ىذا 

 بالفضوؿ الحسى.
 ،ى رغبة الفرد فى تحقيؽ  أفضؿ شكؿ مف أشكاؿ المعرفة لديويعتمد عم :لطريقة المعرفيةا -

 عمى البحث عف الكماؿ ، الاتساؽ ، في اليياكؿ المعرفية.  لمتعمـوبالتالي يحفز ا
 :(Gunter .A.& Kenny.F& Vick.H,2006,17)ثانيا  نظرية جاجنى

والتى ترتكز  يشير جينتر وكنى وفيؾ إلى نظرية جانجى للألعاب الالكترونية التعميمية ،
 وىى:  رئيسة عمى  ثلاث مبادئ

: الاىتماـ بنتائج التعمـ : بمعنى أف المتعمـ يجب أف يمر بيرـ مف الميارات البسيطة إلى  أولا 
المعقده  أثناء المعب ، ومف أىـ نتائج التعمـ فى ىذا النمط )الادراكية ػ اكتساب 

ات  الفكريية  و الحركية  ػ استراتيجيات الوصوؿ الى المعمومات ػ اكتساب الميار 
 الميارات الموقفية(.

وضع بعض الشروط  الداخمية والخارجية التي يجب توافرىا لتحقيؽ النجاح فى الألعاب   :ثانيا
وىى : )وضع تعميمات محددة  تبنى نحو اليدؼ النيائي لمميمة ػ ضماف أف كؿ 

 ؿ المتعمـ (.عناصر الميمة تفتت ػ تسمسؿ المياـ بشكؿ منطقى ػ إثارة فضو 
نجاز وحدات التعميـ فى ضوء الألعاب  ثالثا   : تـ وضع تسعة أحداث  بمثابة دليؿ لتطوير وا 

 التعميمية الإلكترونية وىى: 
 .وضع تصور لمميمة المراد إنجازىا بشكؿ شخصى 
 .القدرة عمى ربط النشاط باليدؼ المنشود 
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 . توقع النجاح فى نياية مراحؿ المعبة 
 داؼ.  التوافؽ بيف الأى 
 .المحتوى  و المفاىيـ سيمة الفيـ 
     .توفر الفرصة للئبداع 
 . توفير نظاـ لممكافآت والحوافز 
    .ربط نشاط المتعمـ بالعالـ الواقعي 
 . الجدية في تصميـ الرسومات 

  VanEck,R,2006,16-30) :)ثالثا : نظرية اختلاؿ التوازف المعرفى لفاف ايؾ 
التكيؼ( وغياب  -الاستيعاب -الفكري يعتمد عمى )الإدراؾتشير النظرية إلى أف النضج 

أو نقص أحد تمؾ العناصر ، يحدث لدى الفرد ما يسمى باختلبؿ التوازف المعرفى،  ويرى "فاف 
ايؾ " أف ذلؾ ىو مفتاح التعمـ فى الألعاب الإلكترونية ، حيث بشعر المتعمـ بحالة مف عدـ 

يؽ الفوز ؛ لذا يبدأ فى محاولة استكشاؼ المعبة لتحقيؽ الرضا المعرفى ورغبة فى المتابعة لتحق
 الوعى بيا والفيـ ، وأخيرا التكيؼ ثـ الانغماس أو الغمر .

وعند ىذا المستوى يخرج المتعمـ مف حيز الوقت والعالـ الخارجي ، مما يدفعو إلى "إجازة" 
منطقية، والميـ فى ذلؾ ىو المعبة ، مثؿ الألعاب القائمة عمى الألغاز ، والتي تتطمب حمولا غير 

 توفر المعرفة اللبزمة لمتفاعؿ مع المعبة في إطار المضموف، وعمى نحو يتناسب مع المنيج.
 ويحدد "فاف ايؾ" أنماط استخداـ الألعاب الالكترونية  فى العممية التعميمية فى:

طلبب بدور : وفيو تكوف المعبة الإلكترونية ىدفا فى حد ذاتيا، حيث يقوـ الالنيج الأوؿ-
مصممي المعبة ، لذا فيـ مطالبوف بتعمـ ودراسة المحتوى العممى ، مع القدرة عمى تطوير 
مياراتيـ فى حؿ المشكلبت، بالإضافة إلى تعمميـ ميارات ولغات البرمجة ؛  مف أجؿ 

 تصميـ المعبة التعميمية الإلكترونية. 
نية ، وتدمج فى سياؽ التعمـ بمعنى أنيا : وفيو تصمـ الألعاب التعميمية الإلكترو النيج الثانى -

 وسيط تعميمى يخدـ أىداؼ التعمـ، ويسيـ فى اكتساب حقائؽ وميارات تعميمية. 
: فيو توظيؼ الألعاب فى عممية التقييـ،   وىذا النيج ىو حاليا الأكثر فعالية  النيج الثالث-

 وتطبيقو عمى أي متعمـ.مف حيث التكمفة فى الماؿ والوقت ، ويمكف استخدامو مع أي مجاؿ 
 :(Prensky, M,2001,40)رابعا : نظرية الدافع لبرينسكى 

يعد الدافع لمتعمـ مف أىـ الأمور التى تؤثر فى التعمـ، ذلؾ أف التعمـ  يتطمب الجيد ، 
ونادرا ما يبذؿ المتعمـ ىذا الجيد دوف دافع، والتى يمكف أف تتمثؿ فى الألعاب الإلكترونية فى 

اؼ الجوىرية ، والحصوؿ عمى المكافآت ، والتخمص مف بعض  العوامؿ النفسية معرفة الأىد
            مثؿ:  الخوؼ ، ويشير"برينسكى " ، إلى أف الدوافع فى الألعاب التعميمية الإلكترونية يمكف

 أف تكوف:
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 الرغبة فى المعب لساعات طويمة. -
 الرغبة الدائمة فى الفوز المستمر.  -
 مثؿ:  الحصوؿ عمى كنز،  أو تجميع نقاط . تقديـ مكافآت -
 العمؿ ، والتفكير ، وصنع القرار مف الأشياء التي تدعـ الدافع الذاتى. -

   Chee Ang (Ang C.S.,2005,57 ):خامسا : )مبدأ السرد القصصى( لشى أنج
يشير "شى انج " إف المعبة الإلكترونية صياغتيا فى إطار قصصى يعد الييكؿ التنظيمى  

معبة ،  وذلؾ مف أجؿ إحداث نوع مف التفاعؿ مع المعبة ، وتحقيؽ عنصر الإمتاع والإثارة ل
والسماح للبعب، لتشييد طريؽ المعب داخؿ القصو لكى تتفاعؿ مع الأحداث ، ويؤكد عمى أف 

 الخياؿ فى ألعاب الكمبيوتر يتوفر مف خلبؿ الغطاء السردى لمقصة بشرط:
 لإلكترونية يعتمد عمى تفاعؿ المتعمـ بشكؿ جدى. أف يكوف السرد في المعبة ا -
 أف تكوف الأحداث والإجراءات التي يتعرؼ عمييا المتعمـ مسبقا قبؿ الانغماس فى المعبة. -
 مساعدة المتعمـ في الحكـ الذاتى عمى مقدار التقدـ فى المعبة )المحتوى(.  -

 المعب:فى سيكولوجية التعمـ ب دسا : نظرية "سلايتوف والكسندر"سا
(Repenning, A& Lewis, C,2005,124) 

يرى كلب  مف "سلبيتوف وألكسندر" ، أف مف أىـ الاعتبارات التى يجب أف تؤخذ فى  
الحسباف عند تصميـ المعبة الإلكترونية التعميمية ىى الدمج بيف المتعة والتسمية مف ناحية 

ماف" فى لعبتو المشيورة يستغؿ  وتحقيؽ اليدؼ التعميمى مف ناحية أخرى. فمثلب إذا كاف "باؾ
قوتو فى ىزيمة الشبح ، فمف الممكف أف يوجو ىذه القوة لحؿ مشكمة حسابية فى مادة الرياضيات 

 أو الفيزياء، وقد صنؼ الباحث نماذج التصميـ الخاصة بالألعاب التعميمية إلى نمطيف:
ؼ التعميمى ، ثـ مجموعة مف )تعميـ              استجابات( وفيو يبدأ التصميـ باليد الأوؿ-

الاستجابات التدريجية. بمعنى أف المتعمـ يعرؼ الغاية مف المعبة ، وىو تعمـ ميارة أو مفيوـ أو 
 غير ذلؾ ، ثـ يبدأ فى ممارسة المعبة لتحقيؽ ىذه الغاية.

حداث )استجابات              تعميـ(، وفيو تقدـ المعبة مجموعة مف المظاىر المثيرة والأ الثاني-
 المشوقة التى يستجيب ليا المتعمـ ، وفى أثناء ذلؾ يحدث التعمـ. 

وتشير الدراسة إلى أف التعمـ فى النمط الأوؿ يتـ بشكؿ موجو ومقصود ، بينما فى 
  النمط الثانى يتـ فيو بشكؿ عرضي غير مباشر.



 اسيوط جامعة – التربية لكمية العممية المجمة
 ػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػ
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ترونية ىذا ومف الدراسات السابقة تاتي أكدت عمى استخداـ الالعاب التعميمية الإلك
( "فاعمية استخداـ الألعاب التمعميمة الكمبيوترية في تنمية 0202،68دراسة ) ىناء زىراف ، 

 ميارات التصور البصري المكاني لمخرائط والاتجاه لدى طلبب المرحمة الإعدادية"  
 وتوصمت الدراسة إلى :

لتطبيؽ وجود فرؽ داؿ إحصائيا  بيف متوسطى درجات طلبب المجموعة التجريبية في ا -
القبمي والبعدي لاختبار ميارات التصور البصري المكاني لمخرائط لصالح  التطبيؽ البعدي 

 للبختبار .
تتصؼ الألعاب التعميمية الكمبيوترية بدرجة كبيرة مف الفاعمية في تنمية ميارات التصور  -

 البصري المكاني لمخرائط لدى طلبب الصؼ الثالث الإعدادي .
ا بيف متوسطى درجات طلبب المجموعة التجريبية في التطبيؽ يوجد فرؽ داؿ إحصائي -

 القبمي والبعدي لمقياس الاتجاه نحو الخرائط لصالح التطبيؽ البعدي لممقياس .
تتصؼ الألعاب التعميمية الكمبيوترية بدرجة كبيرة مف الفاعمية في تنمية الاتجاه نحو  -

 الخرائط لدى طلبب الصؼ الثالث الإعدادي.
( . "فاعمية 0208ات السابقة ايضا  دراسة )ياسر سيد حسف ميدي ،ومف الدراس

الألعاب الإلكترونية والألعاب الإجتماعية في مجاؿ العموـ في تنمية عمميات التفكير الأساسية 
 وحب الاستطلبع لدى أطفاؿ مرحمة رياض الأطفاؿ" وكانت مف أىداؼ البحث :

لعموـ في تنمية عمميات التفكير الأساسية لدى قياس فاعمية الألعاب الإلكترونية في مجاؿ ا  -
 أطفاؿ مرحمة الرياض.

 قياس فاعمية الألعاب الإلكترونية في تنمية حب الإستطلبع  لدى اطفاؿ مرحمة الرياض  -
حيث توصمت نتائج الدراسة إلى فاعمية الألعاب الإلكترونية في تنمية عمميات التفكير 

 . (81، 0208ياسر سيد حسف ميدي ، اؿ )الأساسية لدى أطفاؿ مرحمة رياض الأطف
ومف الدراسات السابقة أيضا  في ىذا المجاؿ دراسة )عبدالله بف عبدالعزيز اليدلؽ ، 

( بعنواف "إيجابيات وسمبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع ممارستيا مف وجية نظر طلبب 0201
لعوامؿ التي تدفع طلبب التعميـ التعميـ العاـ بمدينة الرياض " حيث ىدفت الدراسة إلى معرفة ا

 العاـ لممارسة الألعاب الإلكترونية وتوصمت الدراسة الى :
أف طلبب التعميـ العاـ يروف بأف ممارسة  الألعاب الإلكترونية ينتج عنو الكثير مف 

يمكف النظر إلييا كبيئة تعميمية   -مف وجية نظرىـ  -الأثار الإيجابية،  فالألعاب الإلكترونية  
ية توفر أنماطا متنوعة مف التفاعؿ بيف اللبعبيف.  حيث يمكف لملبعبيف الذيف يمارسوف ثر 

تجاوز عزلتيـ الجغرافية والاجتماعية، وأف يكتشفوا نوعا مف   Onlineالالعاب عبر الإنترنت 
 الجماعية تتجاوز الأنماط التقميدية، محولا العالـ إلى قرية عالمية حقيقية.
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تزيؿ الحواجز التي  Onlineكترونية التي تمارس عبر الإنترنت إذف  فالألعاب الال 
 تصنعيا المسافات والحدود، كما توفر معاني جديدة لمتفاعؿ والتواصؿ الاجتماعي.

كما بينت نتائج الدراسة أف المعب التعاوني يعد واحدا مف أساليب التعمـ الفاعمة ، إذا  
اب الإلكترونية التي تمارس عبر الإنترنت   تـ استخدامو وتطبيقو بشكؿ جيد. حيث إف الألع

Online  تسيـ في تحسيف بعض الميارات الاكاديمية  لدى اللبعبيف مثؿ: ميارة البحث عف
الطباعة،  وميارة الكتابة، وميارة اكتساب المغات الأجنبية، وميارات التفكير  المعمومات، وميارة

ومات ومقارنتيا ومعالجتيا وتقييميا ،تعد الناقد، وميارات حؿ المشكلبت. فعممية جمع المعم
 نشاطا ميما للبعبيف الذيف يمارسوف الألعاب عبر الإنترنت. 

كما قد يكوف  لدى اللبعبيف الذيف يمارسوف المعب عبر الإنترنت  جميور مؤلؼ مف  
نظرائيـ، دافعا قويا لمتعبير بوضوح عف أنفسيـ، وتحسف في أساليب المحادثة مع لاعبيف 

ف لغات مختمفة مع توسيع مدارؾ فيميـ لثقافات أخرى.  كما قد يؤدي إلى تحس ف في يتكممو 
وضوح ونوعية التعبير الكتابي لدى اللبعبيف عمى نطاؽ واسع ؛  نتيجة المحادثات والمناقشات 
والردود والتعميقات التي تتـ أثناء ممارسة المعب عبر الإنترنت. وأخيرا  قد تسيـ الألعاب 

في التقميؿ مف العزلة الاجتماعية لدى بعض   Onlineالتي تمارس عبر الإنترنت  الإلكترونية
             اللبعبيف، وتساعدىـ نحو الاستقلبلية وتشجيعيـ عمى المشاركة بدور فاعؿ في المعب. 

 ( .81،  0201)عبدالله بف عبدالعزيز اليدلؽ ، 
 برمجة المرئية :المحور الثاني :  قيـ الوعى التكنولوجي وال ثانيا :

سيتناوؿ ىذا المحور تعريؼ قيـ الوعي التكنولوجي ، الأسس العامة الثلاثة لموعى 
التكنولوجي ، تعريؼ البرمجة المرئية ، بعض لغات البرمجة المرئية ، الدراسات السابقة في 

 ىذا المجاؿ 
 تعريؼ قيـ الوعى التكنولوجي : -2

عود كممة" قيمة " في أصميا اللبتيني إلى في معاجـ فقو المغة: ت :تعرؼ القيمة لغويا
أنني قوي" أصبح ىذا المعني يشير إلى فكرة عامة ، أي أف يكوف "ويعنػي  Valeo  الفعػؿ

وفي معجـ ) 00، 0032الإنساف في حالػة جيػدة، ويكوف بالفعؿ مفيدا أو متكيفا. )فوزية دياب: 
يعني كاف ثمنو المقابؿ لو، و استعمؿ العموـ الإجتماعية ىو اسـ ىيئة مف قاـ بالشيء ، كذا و 

أيضا بمعنى القدر والمنزلة، ومف ىذا نشأ المعنى الفمسفي ليذه الكممة، فيو انتقاؿ مف دلالة 
مادية معروفة في عمـ الحساب و الإقتصاد ، إلى دلالة معنوية تعبر عما في الأشياء مف خير 

 أو جماؿ أو صواب .



 اسيوط جامعة – التربية لكمية العممية المجمة
 ػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػ
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ر محمد فريد: " إف القيـ ىي عبػارة عػف مجموعػة تعريؼ سمي : تعريؼ القيمة إصطلبحا
مػف المعتقدات التي تمثؿ المقومات الأساسية ، أو المحور الذي تبنى عميو مجموعة مف 
الإتجاىات، توجو الأشخاص نحو غايات أو وسائؿ لتحقيقيا، أو أنماط سموكية يختارىا أو 

التفصيلبت الإنسانية ، وقد تكوف القػيـ  يفضميا ىؤلاء؛  لأنيـ يؤمنوف بمبحثيا ،  فالقيـ تتضمف
مػف حالات واقعية و إدراكية توجو السموؾ، كما أنيا قد تكوف مكتبية يتعمميا الفرد مػف خػلبؿ 

 ( 01، 0033عمميات التطبيع الإجتماعي. )سمير أميف: 
ويعرؼ الوعى التكنولوجي بأنو : القدرة عمى تزويد الفرد بالحد الأدنى مف المعارؼ 

                ميارت والاتجاىات التي تمكنو مف التعامؿ مع المستحدثات التكنولوجية  والتعامؿ معياوال
 ( . 088،  0200) عماد شوقي ، 

( 00،  0200ومف الأمور التي يسعى ليا الوعى التكنولوجي كما يرى )سالـ خوالده ، 
يا ومؤثراتيا ، وبث الحقائؽ وضع خطط  مستقبمية لمتعامؿ مع الظواىر المعموماتية وتقنيات

والتفاعؿ مع الأجياؿ المختمفة وتقويـ التجارب وتنقيحيا مف الشوائب بمعرفة الأخطاء الواردة فييا 
ورسـ طرؽ لعلبجيا . وىذا يدفع الحكومات والوزارت إلى تطوير البنى المعموماتية والإعلبمية 

نمية الوعى التكنولوجي لدى الأفراد ومراكز المعمومات ومواقعيا عبر الإنترنت ، بما يضمف ت
ليكونا قادريف عمى مواجية الصعوبات المرافقة لمثورة التكنولوجية المعموماتية، ففي ظؿ الثورات 

 المعرفية المتسارعة.
 الأسس العامة لموعى التكنولوجي : -1

كاف لابد مف توضيح الأسس العامة لموعى التكنولوجي ، سواء كاف أساسا مياريا أو  
 يا أو رقميا ، ويمكف توضح الأسس الثلبثة عمى النحو التالي :معرف

 الأساس المعرفي :
ئيا وعلبقتيا بالعمـ يشمؿ المعمومات اللبزمة لفيـ طبيعة التكنولوجيا وخصائصيا ومباد 

والقضايا الناتجة عف تفاعميا مع العمـ والمجتمع،  وكيفية تطبيؽ التكنولوجيا وطرؽ والمجتمع ، 
 ا .التعامؿ معي

 الأساس المياري : 
 يشمؿ الميارات العقمية والعممية والإجتماعية اللبزمة لمتعامؿ مع التكنولوجيا وتطبيقاتيا.

 الأساس القيمي : 
وىو الذي يقيـ حدودا  أخلبقية لمتعامؿ مع التكنولوجيا وتطبيقاتيا والالتزاـ بتمؾ الحدود 

القانونية التي قد تتجاوز تمؾ الحدود . ولما وعدـ تجاوزىا ، وحسـ القضايا الجدلية والشرعية و 
كانت ىذه الأسس الثلبث تشكؿ معا القدرة عمى التعامؿ مع التكنولوجيا ، فإنو يمكف رسـ الوعى 
التكنولوجي محصورا داخؿ مثمث متساوى الأضلبع رؤوسو ىى الميارة والمعرفة والقيـ وىذه 

تعميـ العالي لمجامعات تحت ظؿ الفمسفة الثلبثة المصنفة للؤسس والمجالات التي وضعيا ال
 (. 0،  0201التربوية محكومة بثقافة المجتمع وعاداتو ) محمد الأميف ، وداد الجمؿ ، 
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يجد المتتبع لتطور وسائؿ الإتصالات والمعمومات أف ىناؾ ثورة في ىذا المجاؿ 
( WhatsApp: )خصوصا في الآونة الأخيرة بظيور العديد مف مواقع التواصؿ الإجتماعي مثؿ

( ،Chat Messenger( ، )Twitter، )(Instagram ) ( ،Facebook( ،  )LinkedIn   ،)
وتعد ىذه الأمثمة مف أىـ الأمثمة عمى مواقع التواصؿ الاجتماعي المعاصرة ،  وىى قابمة 

ت للبزدياد بالمستقبؿ القريب ، وتكمف المشكمة  في الوعى التكنولوجي لاستخداـ مثؿ تمؾ الأدوا
 (10،  0220وغيرىا .)جماؿ الزعانيف ، 

ونظرا لأف الشبكات الاجتماعية ، ىي المنصة الرئيسية التي تجري فييا لعبة "الحوت 
الأزرؽ" وىى مف أشير الألعاب في الوقت الحالي ، كما أشرت مسبقا   ، ولذلؾ فقد ٱتخذت 

عية المراىقيف خصوصا بعض ىذه الشبكات إجراءات لمحد مف انتشار مخاطر ىذه المعبة ولتو 
قررت الشبكة الاجتماعية الروسية "فكونتاكتي" منع :مف أجؿ تفادي الوقوع في فخ الانتحار

 .اللبعبيف المسجميف بالمعبة، وىي ممتزمة بحظر وحذؼ الحسابات التي تروج لمعبة
ومف ناحيتيا قامت "إنستاغراـ" ببرمجة رسالة أوتوماتيكية ، تظير عندما يتـ البحث عف 

 .بعض الكممات المفتاحية ذات الصمة بالمعبة في شريط البحث
ويضاعؼ بعض مستخدمي ىذه الشبكات المختمفيف أيضا مبادراتيـ الفردية لمواجية ىذه 

تحدي_الحوت_الوردي( يتـ فيو ( PinkWhaleChallenge   المعبة ، فقد تـ مثلب ترويج وسـ
دمة للآخريف ، أو مشاىدة الفيمـ المفضؿ تحديا حميدا وغير مؤذيا مف قبيؿ تقديـ خ 12نشر 

 كبديؿ عف المعبة المميتة.
ؿ إلى رسائؿ   كما يقوـ بعض مستخدمي الإنترنت بإنشاء صفحات ويب"كاذبة" توص 

 توعية وشيادات مف أناس كانوا عمى وشؾ فقد حياتيـ جراء ىذه المعبة .
لوجي لدى ابنائنا طلبب لذا فمقد اىتـ الباحث في ىذا البحث بتنمية قيـ الوعى التكنو 

المرحمة الثانوية ، لحمايتيـ مف تمؾ المخاطر التى انتشرت بيف المستحدثات التكنولوجية في 
 وسائؿ التواصؿ الاجتماعي والألعاب الإلكترونية .

 البرمجة المرئية : -3
مف المعروؼ أف المغات التقميدية ) التي لا تعتمد أسموب البرمجة المرئية( تستخدـ 

لبرمجة الكمبيوتر ، أمػػػػا لغات البػػػػرمجة المػػػػػرئية ، يمػػكف أف نستخػػػػػػدـ الرسـ النصوص 
( لإصدار تعميمات  GUI:Graphical User Interface ) والرسومات وواجية رسػػومية 

لمكمبيوتر، ومف التوضيحات المنطقية ليذا الأسموب، ىو اف الإنساف يشاىد ما حولو مف 
 فة عمى شكؿ صور، ثـ تتـ ترجمة ما يرى مف نصوص معبرة عنياالظواىر المختم



 اسيوط جامعة – التربية لكمية العممية المجمة
 ػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػ
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وبالتالي،  لماذا لا تعطى ىذه الصور كتعميمات لمكمبيوتر  بدلا مف المرور بمرحمة  
نقميا إلى نص. كما أف كثيرا مف التطبيقات العممية وغيرىا، وبرامج التعمـ الإلكتروني التفاعمية 

 دورىا بشكؿ أكثر فاعمية.تحتاج إلى البيئة المرئية لتقوـ ب
إف ىذا النوع مف البرمجة يوسع دائرة استخداـ الكمبيوتر ، ويزيد مف قوة وفاعمية  

البرمجة ويطورىا، وقد شيدت العقود الثلبثة الأخيرة تطورات واسعة في ىذا المجاؿ ، ويمكف 
غات البرمجة القوؿ إف حقؿ البرمجة المرئية تتطور نتيجة تمازج رائع بيف حقوؿ ثلبثة ىي ل

(Programming Languages (  الرسـ بالكمبيوتر ،)Computer Graphics وتفاعؿ ،)
 (.HCIالإنساف مع الكمبيوتر  )

 ولنستعرض التعريفات التالية وصولا الى تعريؼ لغة البرمجة المرئية:
 :أيقونة ( كينوف دو مدلوليف، المدلوؿ المنطقيLogical ،وىو المعنى المقصود منو )

 ( وىو الصورة التي توضحو .Physicalمدلوؿ الفيزيائي )وال
 .نظاـ أيقوني: مجموعة تركيبية مف أيقونات ذات علبقة مع بعضيا البعض 
 .جممة أيقونية: تنظيـ مف الأيقونات مف أنظمة  أيقونية 
 ( لغة البرمجة المرئية: مجموعة مف الجمؿ بنيت بقواعديةSyntax والتي يرتبط معيا تحميؿ )

( والتي يرتبط معيا تحميؿ ليذه Semanticالجمؿ لتحديد تركيبيا القواعدي، ومعنى ) ليذه
 الجمؿ لتحديد المعنى الذي يقصد منيا.

وفي لغات البرمجة المرئية، يمكف أف نميز بيف نوعيف مف الأيقونات، أيقونات العمميات  
(Process Icons( والذي تدؿ عمى حسابات، الايقونات الكينونية )Object Icons والتي ،)

(، والتي تمثؿ كينونات أساسية والمركبة Elementaryتتكوف بدورىا مف نوعيف ىما:  البسيطة )
(Composite والتي تمثؿ كينونات مركبة، يتـ تكوينيا مف عدة أيقونات بسيطة باستخداـ ،)

 عمميات محددة.
تستخدـ فيو برامج إف البرمجة المرئية ، ىي عبارة عف اسموب حديث نسبيا لمبرمجة، 

         مساعدة لتصميـ واجية استخداـ رسومية )الأزرار والنصوص...( وربطيا بػػالشػفرة 
(، وتسمػػى ىػػػػػذه البرامػػػػػػج المساعػػػػػدة بػػػػػبػػيئػػػػة التطػػػويػػر التكاممية Codeالبػػرمجيػػة )

(Integrated Development Environment: IDEويستخدـ ،)  ىذا النوع مف البرمجة
( في عممية البرمجة، أو تعالج معمومات مرئية، أو قد Visual Expressionsأشكالا مرئية )

 تدعـ التفاعؿ المرئي بيف المستخدـ وجياز الكمبيوتر .
(، فكاف Command Lineفي السابػػػؽ كػػػػانت البرامج تستخدـ مػػا يسمى بسطر الأوامر)

نصوص مف عدة أسطر، ويمكف القوؿ إف لغات البرمجة التي تعتمد   يظير البرنامج في صورة
لمنصوص فقط تصعب عمى العديد مف المستخدميف، أما الاف ومع الواجيات الرسومية التفاعمية 
، تظير أماـ المستخدـ مجموعات مف الأزرار والخيارات والقوائـ يمكنو التفاعؿ معيا، ولا يمكف 



محمد سعدالديف محمد أحمدد/                        تطوير الألعاب التعميمية الإلكترونية     
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سيحدث في الخطوة التالية، لذا فإف البرنامج يقسـ إلى عدة أجزاء ، لمبرنامج أف يتوقع ما الذي 
(، فعمى سبيؿ Eventولكؿ جزء وظيفة محددة ، ينفذ كلب منيا عند تنفيذ ما يسمى بالحدث )

المثاؿ، تعتبر نقرة زر الفأرة حدث، وضغط أحد المفاتيح يعتبر حدثا، الاتصاؿ بالإنترنت يعتبر 
ا، وتسمى الدالة التي تعمؿ عند حدوث الحدث بالدالة المرتبطة حدثا، كؿ ىذه تعتبر احداث

بالحدث، ومما يعزز أىمية البرمجة المرئية ، كذلؾ ىو أف الكثير مف الناس يستخدموف فكرة 
( في أسموبيـ  وتوضيحيـ ، وأف كثيرا مف التطبيقات تتوافؽ كثيرا مع Picturesالصور )

التفاعمية ، وبأسموب آخر ، فإف عقمنا البشري سريع استخداـ الرسومات والواجيات الرسومية 
التأثر بالصور والتعامؿ معيا، وربما نقمت الصور معمومات أكثر بكثير ؛ مما تنقمو النصوص، 
كما أف ىذا النوع مف البرمجة يسيؿ عممية البرمجة لغير المتخصصيف مما يوسع انتشار أجيزة 

 الكمبيوتر وبرمجياتيا.
، Visual C++ ،Visual  J++ ، Delphiالتطوير الرسومية  ومػػػف أشير بيئات

Visual Basic ،Visual Basic.Net ،Java Builder  وغيرىا الكثير، وتستخدـ ىذه البرامج
نسخ محسنة مف لغات البرمجة العادية وتدمجيا في بيئة التطوير الخاصة بيا، لذلؾ فإف 

Delphi ا ىي بيئة تطوير تستخدـ نسخة محسنة مف مثلب ليست لغة برمجة بمعنى الكممة، وانم
Pascal ( تتميز باستخداـ الكينوناتObjects .وميزات أخرى ،)   
 Mouse) وتعرؼ لغة البرمجة بأكثر مف أسموب، فيمكف القوؿ اإىا لغة تستخدـ الفأرة ) 

 ( لإعداد أو تطويرMenus( والرموز التي عمى الشاشة وقوائـ الاختيار)Iconsوالأيقونات )
( Visual Representationالبرامج. كما يمكف القوؿ إنيا لغة تستخدـ التمثيؿ المرئي )

( Visual Information( لمعالجة معمومات مرئية )Logical Objectsلكينونات منطقية )
( وتستخدـ التعبيرات المرئية Visual Interactionوتدعـ التفاعؿ المرئي في عممية البرمجة )

(Visual Expressions.) 
 : بعض لغات البرمجة المرئية  -4
 يمكف تصنيؼ لغات البرمجة المرئية إلى عدة أصناؼ كما يمي:      
(: ويلبحظ ىذا النوع في التعامؿ مع Form-Basedالمغات المستندة الى النماذج )    ( )أ

بطة، الجداوؿ الإلكترونية واستخداماتيا، وتستخدـ لمتاثير عمى مجموعة مف الخلبيا المترا
 .Forms/3ومثاؿ ذلؾ لغة 

: وكما يشير الاسـ ،فإنيا تمزج )(Visual( والمرئية )Textualالمغات الخميطة )النصية )  (  )ب
 .++Rehearsal World ،C،Cبيف النص والصورة، ومثاؿ ذلؾ لغة 

: والتي مف خلبليا يقوـ  (Programming-by-Example)لغات البرمجة بالمثاؿ (  )ت
 Rehearsal  تزويد النظاـ بكيفية أو آلية أداء ميمة محددة، ومثاؿ ذلؾالمستخدـ ب

World ولغة ،Pygmalion. 
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(: يتعامؿ ىذا النوع مع كينونات Constraint-Orientedالمغات الموجية بالقيود )  (  )ث
فيزيائية في البيئة المرئية ضمف قيود محددة تكافيء قوانيف طبيعية، وتناسب ىذه المغات 

 ، ولغةThinklab(، ومثاؿ ذلؾ لغة Simuaction Designة التصميـ بالمحاكاة )عممي
((Alternative Reality Kit) (ARK)) 

          ويدعـ ىذا النوع: (Pure Visual)لغات البرمجة المرئية البحتة ، أو الكاممة    (ج)
               مف المغات عممية البرمجة بالصور بشكؿ كامؿ، ومثاؿ ذلؾ برمجيات

(Cube Lab View,  Prograph, PICT/D) ويجدر بالذكر أف البرنامج ،            
ىنا ينتج بالكامؿ مف خلبؿ معالجة الأيقونات ورسومات أخرى، وتتـ ترجمتو 

(Compiled) مف خلبؿ التمثيؿ المرئي، ويرتبط بيا ىنا مصطمح مباشرة              
، كما يمكف القوؿ بأف لغات مثؿ  (Executable Graphicsالرسومات التنفيذية : )
(Visual C++,Visual Basic ) ، لا تعتبر لغات برمجة مرئية بحتة، بؿ ىي في

         الأغمب لغات نصية معرفة ومنظمة بشكؿ جيد، تدعـ الرسومات وتستخدـ واجية 
           دـ.( لتنتج برمجة منسقة جذابة ومريحة لممبرمج والمستخGUIاستخداـ رسومية )

 (00،  0220)الحمبي، يحيى صبري ، 
(  0201ومف الدراسات السابقة في ىذا المجاؿ دراسة :) محمد أميف ، وداد الجمؿ ، 

بعنواف "تطوير أسس تربوية لتنمية الوعى التكنولوجي لدى طمبة الجامعات الأردنية الرسمية في 
راسة إلى تطوير أسس تربوية لتنمية الوعى مواجية تحديات الثورة المعموماتية "وىدفت ىذه الد

 التكنولوجي لدى طمبة الجامعات الأردنية الرسمية في مواجية تحديات الثورة المعموماتية 
ولقد توصمت الدراسة إلى تطوير لأسس تنمية الوعى التكنولوجي لدى طمبة الجامعات 

نادي بو الاخصائيوف مع ما ي الأردنية الرسمية في مواجية تحديات الثورة المعموماتية ، يتفؽ
      وما تنادي بو الييئات الدولية والمجالس العممية العالمية في تشكيؿ وعىالتربويوف ، 

       تكنواوجي يخدـ الطمبة في بناء فكر يساعدىـ في حؿ المشكلبت التي تواجو المجتمع ، 
زو الفكري ومظاىر العولمة ، وتكويف جيؿ قادر عمى حماية الموروث الثقافي ، وتمييز معالـ الغ

          التي بحاجة الى مواجية فعالة مف قبؿ التربوييف والمتخصصيف في مجاؿ تكنولوجيا التعميـ .
 (  .80،  0201) محمد أميف ، وداد الجمؿ ، 

( 0208ومف الدراسات السابقة في ىذا المجاؿ أيضا  دراسة :)حناف فوزي محمد ، 
مية الوعي بالمستحدثات العممية و التكنولوجية  ، وىدفت الدراسة إلى بعنواف برنامج مقترح لتن

تنمية الوعى التكنولوجي لدي طالبات المدارس الثانوية ، بغرض الوصوؿ الى مواجية تحديات 
الثورة المعموماتية مف غزو ثقافي وعولمة مف خلبؿ العمـ بالمستحدثات العممية والتكنولوجية ، تـ 

الثانوية الرابعة عشر بحي الورود في مدينة تبوؾ ، وتوصمت النتائج إلى أف  تطبيقو في المدرسة
زيادة الوعى التكنولوجي يساعد الطالبات في البحث عف المعرفة التي تمكنيـ مف حؿ مشاكميـ 
الواقعية والحياتية ، بالإضافة الى تدعيـ عممية إكتساب مفاىيـ المستحدثات التكنولوجية ، الأمر 

ـ نحو الإلماـ بالمحتوى العممي ، مع زيادة فرص التعامؿ مع القضايا الأخلبقية التي الذي يدفعي
 (. 086، 0208تنتج عف التدفؽ في تكنولجيا الاتصالات )حناف فوزي محمد ، 
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بعنواف " قياس ( 0200ومف الدراسات السابقة دراسة: )فاطمة عبد مالح المالكي ، 
التحصيؿ المعرفي لحؿ مشكلبت مادة البحث العممي  الوعى بتكنولوجيا المعمومات وأثره في

 " وىدفت الدراسة الى :لطالبات المرحمة الرابعة 
التعرؼ عمى درجة قياس الوعى بتكنولوجيا المعمومات لدى طالبات المرحمة الرابعة في كمية  -

 جامعة بغداد . –التربية الرياضية لمبنات 
ت مادة البحث العممي  لدى طالبات التعرؼ عمى درجة التحصيؿ المعرفي لحؿ مشكلب -

 جامعة بغداد  –المرحمة الرابعة في كمية التربية الرياضية لمبنات 
التعرؼ عمى العلبقة بيف الوعى بتكنولوجيا المعمومات ، والتحصيؿ المعرفي لدى طالبات  -

ة إلى جامعة بغداد وتوصمت نتائج الدراس –المرحمة الرابعة في كمية التربية الرياضية لمبنات 
وجود علبقة ارتباط بيف قياس الوعى بتكنولوجيا المعمومات والتحصيؿ المعرفي لحؿ 

 –مشكلبت مادة البحث العممي لطالبات المرحمة الرابعة في كمية التربية الرياضية لمبنات 
 (.802، 0200جامعة بغداد . )فاطمة عبد مالح المالكي ،
 :ثالثا  :المحور الثالث :  الألعاب القاتمة 

وسيستعرض الباحث مف خلبؿ ىذا المحور مفيوـ الألعاب القاتمة ،بعض الالعاب القاتمة 
النتي انتشرت مؤخرا  واشتيرت ) الحوت الأزرؽ ، مريـ ( ، بعض علبمات الإنذار المبكر 
لخطورة الألعاب الالكترونية القاتمة  ، أبرز الإجراءات التى يجب عمى أولياء الأمور اتباعيا مع 

 .؛ لموقاية مف خطر الألعاب القاتمة   يـأطفال
 مفيوـ الألعاب القاتمة :

                  يعرفيا الباحث إجرائيا في ضوء ما توصؿ اليو مف معمومات خلبؿ بحثو بأنيا :
) الألعاب الإلكترونية التزامنية مف خلبؿ شبكة الإنترنت،  كمواقع التواصؿ الاجتماعي أو مواقع 

مواقع مخصصة ، ومصممة ليذا الغرض مف قبؿ بعض الجيات؛  بغرض عرض الفيديو أو 
ثارة الخوؼ و الرعب  للبعبيف،  سواء الأطفاؿ   إلحاؽ الأذى والضرر الذي يصؿ الى القتؿ وا 

 .أو المراىقيف (
 لعبة الحوت الأزرؽ   : -2

الخبيثة الموجية ” الحوت الأزرؽ“اجتاح معظـ مدف العالـ موجة ذعر حقيقية مف لعبة 
للؤطفاؿ والمراىقيف والتي تدفعيـ للبنتحار وفؽ عبث نفسي خبيث جد ا. وترتفع الأصوات مجدد ا 
ليكـ الممؼ المخيؼ الكامؿ تقريبا  لمطالبة الجيات المعنية باتخاذ إجراءات حاسمة بيذا الشأف. وا 

 .لمعبة الحوت الأزرؽ التي تستنزؼ حياة أطفالنا
دي الحوت الأزرؽ ، ىي لعبة عمى شبكة أو تح Blue Whale لعبة الحوت الأزرؽ

يوما،  12الإنترنت، وللؤسؼ فيي  متاحة في معظـ البمداف، وتتكوف المعبة مف تحديات لمدة 
يأتي مف ظاىرة ” الحوت الأزرؽ“وفي التحدي النيائي يطمب مف اللبعب الانتحار، ومصطمح 
أصؿ عدد مف حوادث الانتحار  حيتاف الشاطىء، والتي ترتبط بفكرة الانتحار، ويشتبو في كونيا

 (Pradeep Nair , . 2017 ,152) ، ولا سيما في صفوؼ المراىقيف
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بصفتيا واحدة مف أسماء  ”F57“ مع 0208بدأت لعبة الحوت الأزرؽ في روسيا عاـ 
مف داخؿ الشبكة الاجتماعية "فكونتاكتي"، وي زعـ أنيا تسببت في ” مجموعة الموت“ما يسمى 

، وقاؿ "فيميب بوديكيف" ػػ وىو طالب عمـ النفس السابؽ الذي طرد 0201ـ أوؿ انتحار في عا
المجتمع مف خلبؿ دفع الناس إلى الانتحار ” تنظيؼ“مف جامعتو لابتكاره  المعبة ػػ أف ىدفو ىو 

 .الذي اعتبر أنو ليس لو  قيمة
بعد استخدام ا أوسع بيف المراىقيف ،  0206عرفت لعبة الحوت الأزرؽ في روسيا عاـ 

أف جمبت الصحافة الانتباه إلييا مف خلبؿ مقالة ربطت العديد مف ضحايا الانتحار بمعبة الحوت 
الأزرؽ، وخمؽ ذلؾ موجة مف الذعر الأخلبقي في روسيا، وفي وقت لاحؽ أ لقي القبض عمى 

 فتاة مراىقة للبنتحار، مما أدى إلى 06"بوديكيف وأديف" ، بتيمة التحريض ودفع ما لا يقؿ عف 
 .التشريع الروسي لموقاية مف الانتحار وتجدد القمؽ العالمي ، بشأف ظاىرة الحوت الأزرؽ

 (.01،  0203، نسريف فوزي )
 أصؿ المعبة:

عف  0206مف الصعب تحديد أصؿ ىذه المعبة، ولكف بدأت تغطيتيا إعلبميا في مايو 
علبقة بيف عشرات مف طريؽ مقاؿ ظير في الجريدة الروسية "نوفيا جازيتا" يشتبو في وجود 

، وتحدي  0206وأبريؿ  0201حوادث انتحار المراىقيف التي وقعت في روسيا بيف نوفمبر 
 (Pradeep Nair , . 2017 ,149) .الحوت الأزرؽ .

وحسب جريدة لوموند الفرنسية ، فمف المحتمؿ أف يكوف المحرضوف عمى ىذه المعبة ثلبثة 
يضا فيميب فوكس(، فيميب ليس، بالإضافة إلى كيتوؼ؛ شباف روسييف: فيميب بوديكيف )ويسمى أ

        ، لمتحريض عمى الانتحار، 0206الأوؿ تـ القبض عميو ووضعو في التحقيؽ في نوفمبر 
                         بثلبث سنوات مف السجف بعد محاكمتو في سيبيريا 0201وح كـ عميو في يوليو 

.( Philip Hingston,2013,112)  
 دأ المعبة:مب

أخذت لعبة الحوت الأزرؽ اسميا مف الملبحظات الكثيرة لارتماء الحيتاف عمى الشواطئ، 
             طوع ا غير أف أصؿ ىذه الظاىرة لا يزاؿ” بالانتحار“ويقوؿ البعض إف ىذه الحيتاف تقوـ 

 .محط جدؿ
الوصي “وتعني وتتكوف لعبة الحوت الأزرؽ مف سمسمة مف خمسيف تحديا ي قد ـ للبعب )

، وىي تحتاج للبتصاؿ عبر الإنترنت. وينبغي عمى اللبعب إرساؿ صورة أو فيديو ”(أو الولي
يدؿ عمى إتماـ الميمة ، لكي يتابع إلى التحدي التالي. ورغـ عدـ ظيور بعض التحديات عمى 

ضيا أنيا مؤذية،  كرسـ الحوت عمى ورقة أو الاستماع إلى موسيقى حزينة في الميؿ، فإف بع
الآخر تثير الكثير مف القمؽ ، وىي غير حميدة إذ تدعو الى الضرب والخدش، والأسوأ مف ىذا 

 .كمو ، ىو التحدي الأخير الذي يدعو إلى الانتحار
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تستند المعبة عمى العلبقة بيف المنافسيف )كما يطمؽ عمييـ أيضا اللبعبيف أو المشاركيف 
لواجبات التي ت عطى مف قبؿ المشرفيف ، مع حث أو الإدارييف(، حيث تنطوي عمى سمسمة مف ا

اللبعبيف عمى إكماليا، خاصة وأف ىناؾ ميمة واحدة في اليوـ الواحد، إلا أف بعض ىذه المياـ 
يذائيا، والملبحظ أف بعض المياـ التي ت عطى يوميا  لفئة مف  ينطوي عمى تشويو الذات وا 

أو ثلبثة أياـ، وفي الختاـ تعطى الميمة المستخدميف لا ت عطى لمبعض الآخر إلا بعد يوميف 
                  الأخيرة ويطمب مف المتحدي الانتحار، وتتنوع المياـ المعطاة بيف الجيد والسيئ والمباح 
                                          والخطر وغير ذلؾ مف التعميمات التي تتنوع لتنتيي بطمب الانتحار

. ( Philip Hingston,2013,114) 
 قائمة المياـ لمعبة الحوت الأزرؽ القاتمة :

أو رسـ حوت أزرؽ عمى يد الشخص أو ذراعو ، باستخداـ أداة حادة ثـ  F57 نحت عبارة -0
 إرساؿ صورة لممسؤوؿ لمتأكد أف الشخص قد دخؿ في المعبة.

 صباحا ومشاىدة مقطع فيديو بو موسيقى غريبة تترؾ 8:02الاستيقاظ عند الساعة  -0
 .اللبعب في حالة كئيبة

 .عمؿ جروح طولية عمى ذراع المتحدي -8
 .رسـ حوت عمى قطعة مف الورؽ -8
لا ينبغي أف يقطع ” نعـ“كتابة  -1 عمى ساؽ الشخص نفسو إذا كاف مستعدا ليكوف حوتا ، وا 

 .الشخص نفسو عدة قطع
 ميمة سرية )مكتوبة في التعميمات البرمجية(. -6
 .خدش )رسالة( عمى ذراع الشخص -1
 .حالة عمى الإنترنت عف كونو حوت ا كتابة -3
 .التغمب عمى الخوؼ -0

 .فجرا  والوقوؼ عمى السطح 8:02الاستيقاظ  الساعة  -02
 .نحت حوت عمى يد شخص خاص -00
 .مشاىدة أشرطة فيديو مخيفة كؿ يوـ -00
 .الاستماع إلى موسيقى ي رسميا المسؤوؿ -08
 .قطع الشفاه -08
 .نكز ذراع الشخص بواسطة إبرة خاصة -01
 .اولة جعميا تمرضإيذاء النفس أو مح -06
 .الذىاب إلى السقؼ والوقوؼ عمى الحافة -01
 .الوقوؼ عمى جسر -03
 .تسمؽ رافعة -00
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في ىذه الخطوة يتحقؽ شخص مؤمف بطريقة أو بأخرى ، لمعرفة ما إذا كاف المشارؾ  -02
 .جديرا بالثقة

 .عمى سكايب” الحوت“التحدث مع  -00
 .فةالجموس عمى السطح ، مع ضرورة ترؾ الساقيف مدلييف مف عمى الحا -00
 .وظيفة مشفرة أخرى -08
 .بعثة سرية -08
 .”الحوت“الاجتماع مع  -01
 .تعييف اللبعب مسؤولا  يوـ وفاة الشخص -06
 .زيارة السكؾ الحديدية -01
 .عدـ التحدث مع أي شخص طواؿ اليوـ -03
 .إعطاء يميف حوؿ كونو حوتا -00
والتي تنطوي عمى مشاىدة أفلبـ الرعب  80-82بعد ىذه الخطوات تأتي الخطوات  -82

 .الموسيقى التي يختارىا المسؤوؿ، والتحدث إلى الحوتوالاستماع إلى 
               الميمة الأخيرة و، ىي الانتحار بالقفز مف مبنى أو بالطعف بسكيف أو الشنؽ  -12

. (Philip Hingston,2013,112) 
 الحالات التي تـ الإبلاغ عنيا حوؿ العالـ ، حتى إعداد ىذا البحث :

 تونس:
أصدرت المحكمة أطفاؿ مف تونس جراء المعبة و  1ر ، انتح0203مارس  00حتى 

الإبتدائية بسوسة حكما يقضي بحجب لعبة الحوت الأزرؽ ولعبة مريـ في تونس، وكمفت الوكالة 
 .التونسية للئنترنت باتخاذ الإجراءات اللبزمة

 اليند:
، ذكرت وسائؿ الإعلبـ في اليند أف عدة حالات انتحار للؤطفاؿ 0201خلبؿ عاـ 

لعبة الحوت الأزرؽ ، وكانت حكومة اليند قد ضغطت عمى وزارة تكنولوجيا المعمومات  سببيا
والإلكترونيات التي بدورىا ضغطت وطمبت مف عدد مف شركات الإنترنت )بما في ذلؾ جوجؿ، 
فيسبوؾ وياىو( بإزالة جميع الروابط التي توجو المستخدميف إلى تحميؿ المعبة. مما دفع بعض 

ونيف إلى اتياـ الحكومة بخمؽ اليمع بيف المواطنيف. ي شار إلى أف السبب الثاني المعمقيف والمد
. وقد طمبت المحكمة العميا مف 0206لموفاة في اليند ىو الانتحار وذلؾ حسب تقرير ن شر عاـ 

 .الحكومة المركزية اليندية حظر كؿ المواقع التي قد توصؿ لمعبة الحوت الأزرؽ



محمد سعدالديف محمد أحمدد/                        تطوير الألعاب التعميمية الإلكترونية     

 ػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػ

 

  8102ديسوبر    -جزء ثانً  –الثاني عشر  العذد   -  43  لمجلذا      68:
  

 إيطاليا:
عف طريؽ  0206حزيراف/يونيو  8ة لمعبة الحوت الأزرؽ بدأت في التغطية الصحفي

مزحة “صحيفة لا ستامبا ، التي وصفت المعبة بأنيا عبارة عف تحدي ، وفي نفس الأمر ىي 
 08تقريرا يؤكد فيو عدـ وجود المعبة أساسا، وفي  BUTAC بعد ذلؾ نشر موقع”. سيئة

 مفصلب عف المعبة مؤكدة أنيا موجودة. تقريرا  0، نشرت قناة إيطاليا 0201أيار/مايو 
وقد أكدت مجموعة مف التقارير عمى أف عدة حالات انتحار يعود سببيا لمعبة، خاصة 
حالة فتاة مراىقة مف ليفورنو، وفي أعقاب ذلؾ زادت تغطية الإعلبـ لمموضوع، وكثرت المنابر 

اء الأمور ىو الارتفاع الحاد التي ت ؤكد عمى وجود المعبة وعمى خطورتيا، وما زاد مف قمؽ أولي
، أعمنت شرطة 0201مايو  00الذي شيده جوجؿ مف حيث عدد نتائج البحث عف المعبة. في 

 08عمى مدى  12إنذارا بخصوص المعبة، ثـ ارتفع عدد الإنذارات إلى  82إيطاليا أنيا تمقت 
 .ساعة فقط
 روسيا:

 082فيما يقرب مف ، كانت السمطات في روسيا ت حقؽ 0201في آذار/مارس عاـ 
قضية منفصمة تتعمؽ بحالات مشكوؾ في صمتيا بالمعبة، وفي شير فبراير قاـ طفؿ يبمغ مف 

طابقا في مبنى في إيركوتسؾ بسيبيريا،  وذلؾ  08عاما بإلقاء نفسو مف عمارة بعمو  01العمر 
سنة( بنفس  06بعد الانتياء مف المياـ الخمسيف المرسمة إليو، كما قاـ زميمو )يبمغ مف العمر 

العممية، وقد تركوا رسائؿ عمى صفحتييما عمى مواقع التواصؿ الاجتماعي ، ت فيد بأف للبنتحار 
عاما أيضا برمي نفسو مف  01علبقة بالمعبة. وفي نفس الشير قاـ شاب آخر يبمغ مف العمر 

صابات شقة عالية في مدينة كراسنويارسؾ، لكف ىذه المرة لـ ي فارؽ الحياة بؿ تعرض لجرو  ح وا 
 .حرجة تسببت في إدخالو لممستشفى

ذكرت وسائؿ إعلبـ روسية أف فيميب بودكيف مطموب لمعدالة  0201أيار/مايو  00في 
بالنفايات “، وكاف بوديكيف قد وصؼ ضحاياه ”تحريض المراىقيف عمى الانتحار“بتيمة 

عميو في وقت لاحؽ ، وتـ وقد تـ إلقاء القبض ”. تطيير المجتمع“مدعيا أنو ي حاوؿ ” البيولوجية
فتاة عمى  06تحريض “الزج بو في سجف سانت بطرسبرغ ، بسبب العديد مف التيـ عمى رأسيا 

 ”.الأقؿ عمى قتؿ أنفسيف
، أقر مجمس الدوما )البرلماف الروسي( بمشروع قانوف 0201أيار/مايو عاـ  06في 

شجيع عمى الانتحار أو خمؽ يمنح المحكمة الحؽ في إنزاؿ تيمة جنايات عف كؿ مف يحاوؿ الت
حالة وفاة مشتبو في ارتباطيا بتحدي لعبة الحوت  130أدوات ت ساعد في ىذا، وذلؾ عقب 

، وقع الرئيس "بوتيف " عمى القانوف عمى فرض عقوبات 0201حزيراف/يونيو  1الأزرؽ. في 
 .جنائية عمى كؿ مف ي حرض القاصريف عمى الانتحار
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 الجزائر:
سنة بولاية سطيؼ شرؽ  00انتحار طفؿ يبمغ مف العمر  ،0201نوفمبر  01في 

الجزائر، وقد أكدت نتائج التحقيؽ أف سبب الانتحار كاف بسبب لعبة الحوت الأزرؽ ، التي كاف 
ديسمبر، أقدـ طالباف عمى الانتحار في ثانوية بولاية  3يقضي معظـ وقتو فييا لمدة شير. وفي 

شباف في  1الأزرؽ. وىذه المعبة أيضا أصؿ وفاة  بجاية ، وذلؾ بعد استعماؿ لعبة الحوت
 (.00،  0203، نسريف فوزي ) .0201الجزائر سنة 
 السعودية:
سنة شنق ا بربط عنقو بحبؿ مشدود  08، انتحر طفؿ يبمغ مف العمر 0201ماي  6في 

في الدولاب بمسكنو العائمي بجدة، وبعد التحريات اكتشفت الشرطة وجود لعبة الحوت الأزرؽ 
 .مى ىاتفوع

 فرنسا:
في فرنسا تـ الإبلبغ عف بعض الحالات التي يمكف أف تكوف متصمة بالحوت الأزرؽ: 

كاليو بسبب المعبة، -دو-عمى موقعيا محاولة إنتحار أربع فتيات مف با LCI وذكرت كذلؾ قناة
في وقت سابؽ خبر فتاتيف تشاركتاف أيضا في لعبة  La Voix du Nord ونشرت صحيفة

 .زرؽ، بالإضافة إلى إثنا عشر طالبا في مدرسة في فنستيرالحوت الأ
مارس  6ولمواجية التيديد الذي تشكمو لعبة الحوت الأزرؽ نشرت الشرطة الفرنسية في 

رسالة عمى حسابيا في تويتر لتنبيو المراىقيف وأولياء أمورىـ ، وذك رت بأف التحريض  0201
ألؼ  11سنوات في السجف وغرامة  1فرنسي بعمى الانتحار يعاقب عميو مف قبؿ القانوف ال

ما مف تحدي يستحؽ “يورو. رسالة تحذير أخرى قد نشرت بعد بضعة أياـ تحمؿ نفس الرسالة: 
رسائؿ أخرى تـ نشرىا مف قبؿ قوات الشرطة والدرؾ المحمية في ”. المخاطرة بالحياة مف أجمو

 .المناطؽ التي يتواجد فييا الضحايا المحتمميف
ارة التعميـ الوطني الفرنسية أيضا عبر إرساؿ رسالة تحذير لجميع عمداء تفاعمت وز 

لمتوصية واليقظة  Eduscol الأكاديميات التعميمية. كما أصدرت رسالة إلى المعمميف عبر بوابة
 .تجاه ىذه المعبة التي يمكف أف تجذب الشباب وتؤثر عمى ىويتيـ

 المغرب:
في المغرب، خاصة في صفوؼ ” الأزرؽ الحوت“في الآونة الأخيرة انتشرت لعبة 

المراىقيف. وتسببت في محاولات انتحار كثيرة ، وتعد أبرز حالة ىي وفاة أحد المراىقيف بمدينة 
أكادير جنوب المغرب، ويذكر أنو بعد تنفيذه لتحديات المعبة أقدـ عمى الانتحار برمي نفسو مف 

 .في المعبة سطح العمارة التي يسكف بيا، استجابة لمتحدي الأخير
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 مصر:
بسبب لعبة الحوت الأزرؽ انتباه ” حمدي الفخراني“أثار انتحار نجؿ البرلماني المصري 

وسائؿ الإعلبـ إلى ىذه المعبة، وفي حيف ظيرت بعض الحالات الأخرى ؛ مف أجؿ ذلؾ قاـ 
البرلماف المصري بمناقشة سف تشريعات لمعاقبة المتورطيف في ىذه النوعية مف الجرائـ 

 (.01،  0203، نسريف فوزي ) .لكترونيةالإ
 ردود الأفعاؿ عمى الشبكات الاجتماعية:

الشبكات الاجتماعية ىي المنصة الرئيسية التي تجري فييا لعبة الحوت الأزرؽ، ولذلؾ 
فقد ٱتخذت بعض ىذه الشبكات إجراءات ؛ لمحد مف انتشار مخاطر ىذه المعبة ، ولتوعية 

 <دي الوقوع في فخ الإنتحارالمراىقيف خصوصا مف أجؿ تفا
قررت الشبكة الاجتماعية الروسية  "فكونتاكتي " منع اللبعبيف المسجميف بالمعبة، وىي 

 .ممتزمة بحظر وحذؼ الحسابات التي تروج لمعبة
ومف ناحيتيا قامت إنستاجراـ ببرمجة رسالة أوتوماتيكية تظير عندما يتـ البحث عف 

 .بالمعبة في شريط البحث بعض الكممات المفتاحية ذات الصمة
يضاعؼ بعض مستخدمي ىذه الشبكات المختمفيف أيضا مبادراتيـ الفردية لمواجية ىذه 

تحدي الحوت الوردي( يتـ فيو نشر  (PinkWhaleChallenge المعبة فقد تـ مثلب ترويج وسـ
فضؿ كبديؿ تحديا حميدا ، وغير مؤذيا مف قبيؿ تقديـ خدمة للآخريف،  أو مشاىدة الفيمـ الم 12

ؿ ” كاذبة“عف المعبة المميتة. كما يقوـ بعض مستخدمي الإنترنت بإنشاء صفحات ويب  توص 
 .إلى رسائؿ توعية وشيادات مف أناس كانوا عمى وشؾ فقد حياتيـ جراء ىذه المعبة

 لعبة مريـ : -2
ترند السعودية في موقع التواصؿ الاجتماعي تويتر خلبؿ السنة  لعبة مريـ صدر اسـ

، مثيرا  جدلا  واسعا  حوؿ تأثير المعبة ، وما تقدمو مف تفاصيؿ تحتاج إلى 0201الماضية 
إجابات تطرحيا عمى لاعبييا قد تتطرؽ إلى أسئمة سياسية في مضمونيا، الأمر الذي أثار 

ديف حمموا إمكانية أف تكوف المعبة ىدفا  لاصطياد معمومات شخصية للبعبييا ، مخاوؼ مف مغر 
 ."أو جوالاتيـ وممفاتيا التي قد تدخؿ إلييا أثناء المعب

التي ظيرت في فرنسا وروسيا في  الحوت الأزرؽ وشبو مبرمجي الألعاب المعبة بمعبة
فترة سبقت لعبة مريـ ، ولقد أفاد المبرمجيف عف المعبة ونسختيا، أف حقيقة اختراقيا لجياز 

 ."الآيفوف ، وعدـ إمكانية حذؼ تطبيقيا، ىو أمر "مبالغ فيو، وغير صحيح
رات صوتية ومرئية تثير جوا  وتعتمد طريقة المعبة عمى البعد النفسي، حيث تستخدـ مؤث

 .مف الرعب في نفس مستخدميا

https://www.alarabiya.net/ar/social-media/2017/08/08/$%7Blink:%7Buuid:%7Bcda14766-2c49-4527-b0f2-c71fb31ec165%7D,repository:%7Bwebsite%7D,handle:%7B/ar/tools/tags%7D,nodeData:%7B%7D,extension:%7Bhtml%7D%7D%7D?tags=7586bc37-580c-45f3-ab01-4e876b162f2d&tagLabel=%D9%84%D8%B9%D8%A8%D8%A9_%D9%85%D8%B1%D9%8A%D9%85
https://www.alarabiya.net/ar/social-media/2017/08/08/$%7Blink:%7Buuid:%7Bcda14766-2c49-4527-b0f2-c71fb31ec165%7D,repository:%7Bwebsite%7D,handle:%7B/ar/tools/tags%7D,nodeData:%7B%7D,extension:%7Bhtml%7D%7D%7D?tags=7586bc37-580c-45f3-ab01-4e876b162f2d&tagLabel=%D9%84%D8%B9%D8%A8%D8%A9_%D9%85%D8%B1%D9%8A%D9%85
https://www.alarabiya.net/ar/social-media/2017/08/08/$%7Blink:%7Buuid:%7Bcda14766-2c49-4527-b0f2-c71fb31ec165%7D,repository:%7Bwebsite%7D,handle:%7B/ar/tools/tags%7D,nodeData:%7B%7D,extension:%7Bhtml%7D%7D%7D?tags=8d1dee19-3307-4139-9ca2-1c99d788b2a4&tagLabel=%D8%A7%D9%84%D8%AD%D9%88%D8%AA_%D8%A7%D9%84%D8%A3%D8%B2%D8%B1%D9%82
https://www.alarabiya.net/ar/social-media/2017/08/08/$%7Blink:%7Buuid:%7Bcda14766-2c49-4527-b0f2-c71fb31ec165%7D,repository:%7Bwebsite%7D,handle:%7B/ar/tools/tags%7D,nodeData:%7B%7D,extension:%7Bhtml%7D%7D%7D?tags=8d1dee19-3307-4139-9ca2-1c99d788b2a4&tagLabel=%D8%A7%D9%84%D8%AD%D9%88%D8%AA_%D8%A7%D9%84%D8%A3%D8%B2%D8%B1%D9%82
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وقصة المعبة تكمف في وجود طفمة صغيرة اسميا مريـ، تاىت عف منزليا، وتريد 
المساعدة مف المستخدـ لكي تعود لممنزؿ مرة أخرى، وخلبؿ رحمة العودة إلى المنزؿ تسأؿ مريـ 

 عددا  مف الأسئمة منيا:
ىو سؤاؿ سياسي، إلى جانب أسئمة خاصة بالمستخدـ  ما ىو خاص بيا، ومنيا ما 
بعد ذلؾ تطمب منؾ الطفمة المعبة أف تدخؿ غرفة معينة ؛ لكي تتعرؼ عمى والدىا،  اللبعب

وتستكمؿ معؾ الأسئمة، وكؿ سؤاؿ لو احتماؿ معيف، وكؿ سؤاؿ مرتبط بإجابة السؤاؿ الآخر، 
ع اللبعب الأسئمة في اليوـ التالي. ىنا وقد تصؿ إلى مرحمة تخبر فييا مريـ أنيا ستستكمؿ م

 .ساعة ، حتى يستطيع استكماؿ الأسئمة مرة أخرى 08يجب عمى اللبعب الانتظار مدة 
، التواصؿ الاجتماعي ويبدو أف مطورى المعبة عمى متابعة حثيثة بما يجري في مواقع

حتى إنيـ قاموا بتطويرىا،  لتخبر الجميع أنيا "ليست الحوت الأزرؽ"، كما أنو يقوـ بإضافة كثير 
 .مف الأسئمة

مف خلبؿ البيانات المتوافرة عف لعبة مريـ في متجر أبؿ ستور ، و يذكر أف انتشار 
 02يوليو الماضي، ومساحة المعبة ىي  01عبة بدأ في المتجر الإلكتروني "آبؿ"، يوـ الم

 ميغابايت فقط .
 جمع المعمومات:

تطرح لعبة مريـ عمى المستخدـ عدد ا مف الأسئمة الشخصية التى أثارت قمؽ الكثير مف 
، تتـ مطالبة مستخدـ الخبراء، ففى رحمة مساعدة الطفمة مريـ التائية مف أىميا لمعودة إلى المنزؿ

 لعبة مريـ بالإجابة عمى الكثير مف الأسئمة الشخصية الخاصة بحياتو.
 المؤثرات الصوتية:

ولـ تكف ىذه الأسئمة مصدر القمؽ الوحيد لمستخدمى لعبة مريـ، بؿ أجواء المعبة المميئة 
، تثير الرعب بالغموض والإثارة، والمؤثرات الصوتية والمرئية التى تسيطر عمى طبيعة المعبة

 والخوؼ فى قموب المستخدميف، خاصة الأطفاؿ.
 مخاوؼ الانتحار:

بمجرد طرح وانتشار لعبة مريـ، بدأت الربط بينيا وبيف العديد مف حالات الإنتحار 
ومحاولات اللبنتحار ، كما كانت تيدد اللبعبيف حاؿ الرغبة فى الانسحاب مف المعبة بالمعمومات 

 (( E. J. Hastings,2015,250 شؼ عنيا لأىميـ.التى تممكيا عنيـ، والك

https://www.alarabiya.net/ar/social-media/2017/08/08/$%7Blink:%7Buuid:%7Bcda14766-2c49-4527-b0f2-c71fb31ec165%7D,repository:%7Bwebsite%7D,handle:%7B/ar/tools/tags%7D,nodeData:%7B%7D,extension:%7Bhtml%7D%7D%7D?tags=24222ef0-9384-4a96-9138-5ffbbdc9e770&tagLabel=%D8%A7%D9%84%D8%AA%D9%88%D8%A7%D8%B5%D9%84_%D8%A7%D9%84%D8%A7%D8%AC%D8%AA%D9%85%D8%A7%D8%B9%D9%8A
https://www.alarabiya.net/ar/social-media/2017/08/08/$%7Blink:%7Buuid:%7Bcda14766-2c49-4527-b0f2-c71fb31ec165%7D,repository:%7Bwebsite%7D,handle:%7B/ar/tools/tags%7D,nodeData:%7B%7D,extension:%7Bhtml%7D%7D%7D?tags=24222ef0-9384-4a96-9138-5ffbbdc9e770&tagLabel=%D8%A7%D9%84%D8%AA%D9%88%D8%A7%D8%B5%D9%84_%D8%A7%D9%84%D8%A7%D8%AC%D8%AA%D9%85%D8%A7%D8%B9%D9%8A
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 بعض علامات الإنذار المبكر لخطورة الألعاب عمى الأطفاؿ :
فيما يمى بعض علبمات الإنذار المبكر التى تشير إلى ضرورة التدخؿ بيف المراىقيف الذيف 

 :ينغمسوف فى الألعاب القاتمة لمنع وقوع الكارثة
عمى يده باستخداـ شفرة الحلبقة، ثـ  ”YES“ ب بكتابة كممةفى بداية المعبة، يقوـ اللبع -0

رساليا لمقائميف عمى المعبة. وبما أف ىذه المعبة تستيدؼ  الأطفاؿ  -فى الغالب-تصويرىا وا 
الذيف يذىبوف إلى المدرسة، يجب عمى أولياء الأمور والأصدقاء والأشخاص المقربيف، مراقبة 

 .ىذه العلبمات المبكرة
الحذر عند ملبحظة اتجاه الأطفاؿ إلى سماع الموسيقى المخدرة، التى يجب توخى  -0

يستخدمونيا ، كقناة لمتعبير عف شيء يكافحوف مف أجؿ الإفصاح عنو بطرؽ أخرى. أو 
 .الاستيقاظ فى أوقات غير معتادة

 .انخفاض مستوى الأداء فى المدرسة أو الأنشطة الدراسية الأخرى -8
الوقت بمعزؿ عف المحيطيف ، أو تجنب التفاعلبت، حتى مع  قضاء الأطفاؿ المزيد مف -8

 .العائمة والأصدقاء
أنشطة الأطفاؿ عبر الإنترنت تكوف غريبة وغير معتادة ، ونوع المحتوى الذى يتعامموف معو  -1

 .غير طبيعي 
 .الأنشطة التى تتـ فى وقت مبكر جدا  -6
 .التحديثات الغريبة عبر وسائؿ التواصؿ الاجتماعي -1
 .التقمبات المزاجية والاكتئاب والتعاسة -3
 .التعاطؼ مع الانتحارييف الآخريف -0

أبرز الإجراءات التى يجب عمى أولياء الأمور اتباعيا مع أطفاليـ لموقاية مف خطر 
 الألعاب القاتمة :

 .الانخراط فى محادثات مفتوحة مع الأطفاؿ،  والاستماع إلييـ بصبر  .0
 عبر الإنترنت. تعريؼ الأطفاؿ بالأماف .0
  .تشجيع الأطفاؿ،  ليكونوا مثقفيف عند التعامؿ مع وسائؿ الإعلبـ .8
 .تعميـ ودعـ الأطفاؿ،  لمواجية تحديات الحياة، وتقدير الإيماءات الصغيرة .8
 مراقبة الزيارات إلى الأماكف الخطيرة مف المبانى والأنيار والطرؽ والسكؾ الحديدية . .1
، لكى لا يصبحوا ”الاكتئاب“وصمة الاجتماعية التى تسمى بػ لا تدع أطفالؾ يقعوف فريسة لم .6

 .فى النياية صيدا سيلب لتحدى الحوت الأزرؽ او مريـ،  أو غيرىا مف الألعاب القاتمة 
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( بعنواف "  0201ومف الدراسات السابقة في ىذا المجاؿ دراسة )عبدالناصر راضي ، 
لإلكترونية ، وعلبقتيا بالإرىاب الإلكتروني " ولقد القيـ المتضمنة لممواطنة في الألعاب التعميمية ا

ىدؼ البحث إلى التعرؼ عمى القيـ المتضمنة لممواطنة في الألعاب الإلكترونية ، والتعرؼ عمى 
أشكاؿ وصور الإرىاب الإلكتروني في الألعاب الإلكترونية ، والتعرؼ عمى مدى إسياـ القيـ 

 رىاب الإلكتروني .المتضمنة في الألعاب الإلكترونية في الإ
 وكانت مف أىـ نتائج تمؾ الدراسة أف :

القميؿ مف الألعاب الإلكترونية يتـ تصميميا لأغراض التسمية المثقفة غير المؤذية،  أو  -
 غايات تعميمية محددة .

تعمؿ تصميمات بعض الألعاب الالكترونية عمى اكتساب سموكيات وقيـ مناىضة لممواطنة ،  -
وؿ الآخر والتسابؽ في تحويؿ المواقؼ الإفتراضية مف قتؿ وعنؼ كالتعايش السممي وقب

وتدمير الى منتجات ترفييية ذات جاذبية عالية ، وتستيدؼ فئات عمرية لا تممؾ وسائؿ 
 مقاومة ىذه التيديدات.

تسيـ الألعاب الإلكترونية التي تحتوى عمى العنؼ في التاثير سمبا عمى إظيار السموؾ  -
، وتقوـ عمى تنمية نزعات عنؼ عدوانية واضطرابات سموكية واضحة. العدواني لدى الطفؿ 

 (812، 0201)عبدالناصر راضي ، 
( بعنواف 0201ومف الدراسات السابقة أيضا في ىذا المجاؿ دراسة )عبدالقادر الشخمي ، 

 " طبيعة الإرىاب الإلكتروني " 
صائصو وأغراضو وىدفت الدراسة إلى التعرؼ عمى ماىية الإرىاب الإلكتروني ، وخ

والتعرؼ عمى وسائؿ وأساليب الإرىاب الإلكتروني ، وأسباب سيولة اقتراؼ الإرىاب الإلكتروني 
 ، وطرؽ مكافحة الإرىاب الإلكتروني ، وتوصمت الدراسة الى :

مف أىـ أسباب انتشار الإرىاب الإلكتروني ضعؼ بيئة الشبكات المعموماتية وقابميتيا 
داـ الكمبيوتر الآلي ، وقمة تكمفتو وغياب الحدود وصعوبة اكتشاؼ للبختراؽ،  وسيولة استخ

الإرىابيف ، وأوصت الدراسة بأىمية نشر الوعى بيف أفراد المجتمع ، ولا سيما الشباب بمخاطر 
التعامؿ غير الشرعي بالمواقع الإلكترونية ، وبياف النتائج المترتبة عمييا وضرورة نشر طرؽ 

 (832، 0201كتروني . )عبدالقادر الشخمي ، الوقاية مف الإرىاب الإل
( "بعنواف الإرىاب  0208ومف الدراسات السابقة ايضا  دراسة : ) ىشاـ  بشير ، 

 الإلكتروني في ظؿ الثورة التكنولوجية وتطبيقاتو في العالـ العربي "
ىدفت الدراسة إلى القاء الضوء عمى ظاىرة الإرىاب الإلكتروني مف خلبؿ التعرؼ عمى 

فاىيـ وأىداؼ الإرىاب الإلكتروني وخصائص وأشكاؿ الإرىاب الإلكتروني والمخاطر الناجمة م
 مف تداعيات الإرىاب الإلكتروني وسبؿ مكافحتو .
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ستخدمت الدراسة المنيج الوصفى ، وتوصمت الدراسة الى أف مكافحة الإرىاب  وا 
فكرية والمحور الثالث الحماية الإلكتروني مف خلبؿ المحور الأمني والمحور الثاني المواجية ال

 الفنية والمحور الرابع الجوانب القضائية .
وأوصت الدراسة بضرورة وضع مفيوـ موحد للبرىاب الإلكتروني ، وذلؾ درءا للبستغلبؿ 
السيء وفقا لمصالح الدولة ، وضرورة عقد المؤتمرات ، واجراء المزيد مف البحوث حوؿ الارىاب 

معتدلة وذات استقلبؿ فكري عف تجاذب التيارات الفكرية والمصالح  الإلكتروني ، ونشر مواقع
 (.61،  0208السياسية . ) ىشاـ  بشير ، 

 الطريقة والإجراءات : -21
 أولا: إعداد أدوات البحث:

 :  مقياس الوعى التكنولوجي   -2
 :صدؽ المحكميف 

طلبب  للئجابة عمى السؤاؿ الأوؿ ما القيـ اللبزمة لتنمية الوعي التكنولوجي لدى
المرحمة الثانوية بالوادي الجديد ، قاـ الباحث بصياغة عبارات مقياس الوعى التكنولوجي و تـ 

محكميف تـ اختيارىـ  مف الخبراء المتخصصيف في  0عرض المقياس في صورتو الأولية عمي
ائيـ مجاؿ  تكنولوجيا التعميـ والمناىج وطرؽ التدريس بالجامعات المصرية  ، وذلؾ بغية إبداء آر 

في صلبحية وشمولية العبارات لقياس ما وضعت مف أجمو ، ومناسبة سمـ التقدير للئجابة، 
مكانية تعديؿ الصياغة ، أو حذؼ أو  إضافة إلي مدي وضوح صياغة كؿ عبارة لمطلبب، وا 
إضافة عبارات جديدة ، ليصبح المقياس أكثر قدرة عمي تحقيؽ اليدؼ الذي بني مف أجمو ، وىذا 

ف صدؽ المحتوي، وفي ضوء المرئيات والمقترحات التي أبداىا السادة المحكموف ما يعبر ع
 "  أسماء السادة المحكميف( تـ إجراء التعديلبت الآتية: 0)ممحؽ رقـ "

%( بينما عدلت بعض 32استبقيت العبارات التي حصمت عمي اتفاؽ مف المحكميف)  -
 ( عبارة.12اس مف ) العبارات ، كما حذفت بعض العبارات وبذلؾ تكوف المقي

، طلبب المرحمة الثانوية بمحافظة الوادي الجديدتـ عرض المقياس عمي عشريف طالبا مف  -
وذلؾ بغية التحقؽ مف وضوح التعميمات والعبارات ، والتعرؼ عمي الدقة في صياغتيا ، 

 حيث تـ إعادة صياغة العبارات غير الواضحة ليـ.
ت وصدؽ المقياس بأبعاده بتطبيقو عمي عينة مف إجراء دراسة استطلبعية لمتحقؽ مف ثبا -

( طالبا تـ اختيارىـ بطريقة 83قواميا )طلبب المرحمة الثانوية بمحافظة الوادي الجديد 
 عشوائية. 

 :لمتحقؽ مف الاتساؽ الداخمي ، تـ حساب معامؿ ارتباط )بيرسوف( بيف  الاتساؽ الداخمي
ممقياس، وذلؾ لمعرفة مدى ارتباط واتساؽ كؿ عبارة مف عبارات المقياس والدرجة الكمية ل

 ( التالي يوضح ىذه النتائج: 0مفردات المقياس، والجدوؿ رقـ ) 



 اسيوط جامعة – التربية لكمية العممية المجمة
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 (2جدوؿ)
 (38)ف=والدرجة الكمية لممقياس عبارات معاملات الارتباط بيف ال

 العبارة
معامؿ 
 الارتباط

 العبارة
معامؿ 
 الارتباط

 العبارة
معامؿ 
 الارتباط

 العبارة
معامؿ 
 الارتباط

 العبارة
معامؿ 
 الارتباط

0 .919** 00 .702** 00 .836** 80 .654** 80 .877** 
0 .746** 00 .609** 00 .878** 80 .780** 80 .786** 
8 .648** 08 .860** 08 .833** 88 .784** 88 .784** 
8 .849** 08 .880** 08 .628** 88 .694** 88 .679** 
1 .855** 01 .839** 01 .859** 81 .820** 81 .852** 
6 .941** 06 .844** 06 .837** 86 .715** 86 .619** 
1 .792** 01 .866** 01 .917** 81 .790** 81 .802** 
3 .522** 03 .877** 03 .821** 83 .835** 83 .864** 
0 .562** 00 .888** 00 .739** 80 .791** 80 .538** 
02 .704** 02 .725** 82 .839** 82 .696** 12 .930** 

 (0.02( ، ** داؿ عند )0.05*داؿ عند)
يتضح مف الجدوؿ السابؽ باف عبارات مقياس الوعي التكنولوجي تتمتع بمعاملبت ارتباط 
                قوية ودالة إحصائيا مع الدرجة لممقياس ، وىذا يدؿ عمى أف المقياس بيتمتع باتساؽ

 داخمي عالي .
 اخ كرونب-الثبات بطريقو ألفاAlpha : 

وىذا دليؿ كاؼ عمى  (0.824)تـ حساب قيمو معامؿ ألفا لممقياس ككؿ وبمغت قيمتو 
 أف المقياس يتمتع بمعامؿ ثبات عاؿ. 

 ثانيا: بطاقة ملاحظة البرمجة المرئية: 
 صدؽ المحكميف:

للئجابة عمى السؤاؿ الثاني ما ميارات البرمجة المرئية المراد إكسابيا لطلبب المرحمة 
"  ،  قاـ الباحث باعداد بطاقة ملبحظة الأداء المياري Scratchانوية  مف خلبؿ برنامج " الث

لملبحظة الاداء المياري لمطلبب في البرمجة المرئية مف خلبؿ البرنامج وقاـ الباحث بحساب 
الاتساؽ الداخمي و لمتحقؽ مف الاتساؽ الداخمي تـ حساب معامؿ ارتباط )بيرسوف( بيف كؿ 

عبارات البطاقة ، والدرجة الكمية لمبطاقة ، وذلؾ لمعرفة،  مدى ارتباط واتساؽ مفردات  عبارة مف
 ( التالي يوضح ىذه النتائج:0البطاقة ، والجدوؿ رقـ )



محمد سعدالديف محمد أحمدد/                        تطوير الألعاب التعميمية الإلكترونية     

 ػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػ
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 (1جدوؿ)
 (38)ف=والدرجة الكمية لبطاقة الملاحظة عبارات معاملات الارتباط بيف ال

معامؿ  العبارة
 الارتباط

معامؿ  العبارة 
 الارتباط

معامؿ  العبارة
 الارتباط

معامؿ  العبارة
 الارتباط

0 .834** 6 .807** 00 .691** 06 .800** 
0 .847** 1 .895** 00 .775** 01 .742** 
8 .803** 3 .830** 08 .781** 03 .866** 
8 .870** 0 .866** 08 .707** 00 .834** 
1 .757** 02 .855** 01 .829** 02 .830** 

 (0.02( ، ** داؿ عند )0.05*داؿ عند)
يتضح مف الجدوؿ السابؽ باف عبارات بطاقة الملبحظة  تتمتع بمعاملبت ارتباط قوية 

 ودالو إحصائيا مع الدرجة لمبطاقة  ، وىذا يدؿ عمى أف البطاقة تتمتع باتساؽ داخمي عاؿ .
 : Alphaكرونباخ -الثبات بطريقو ألفا

وىذا دليؿ كاؼ  (0.812)بمغت قيمتيا تـ حساب قيمو معامؿ ألفا لمبطاقة ككؿ ، و 
 عمى أف البطاقة تتمتع بمعامؿ ثبات عاؿ. 

 النتائج وتفسيرىا:
لإجراء المعالجات الإحصائية لمتحقؽ مف فروض الدراسة ، تـ استخداـ الأساليب الإحصائية 

 التالية:
لقياس  (Independent Samples T Test)"  لممجموعات غير المرتبطة ختبار " تا -

 روؽ بيف متوسطات درجات الطلبب في المجموعة التجريبية في التطبيقيف القبمي والبعدي.الف
 Eta squared   (²η ) مربع إيتاقياس حجـ الأثر  لممجموعات المستقمة بحساب  -

 ²(  =            ت²η)  مربع إيتا
 + درجات الحرية ²ت                         

 ت×  0      ( = dقوة التأثير ) -
 درجات الحرية          

 
يمية ما فاعمية تطوير الألعاب التعم"للئجابة عف السؤاؿ الثالث والذي ينص عمي

" لزيادة قيـ الوعى التكنولوجى لمواجية الألعاب القاتمة Scratch" الإلكترونية في ضوء برنامج 
ث اختبار )ت( لدلالة الفروؽ ، استخدـ الباحلدى طلبب المرحمة الثانوية بمحافظة الوادى الجديد؟

 ( التالي :8) وجاءت نتائجو كما يوضحيا جدوؿ رقـ بيف متوسطي مجموعتيف مترابطتيف، 



 اسيوط جامعة – التربية لكمية العممية المجمة
 ػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػ
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 (  3جدوؿ )  
               اختبار "ت" ومستوى دلالتيا لمفروؽ بيف القياس البعدي و القبمي لممجموعة التجريبية

                  ( d(( وقوة التأثير)²ηقيمة مربع ) وكذلؾ حجـ التأثير ) مقياس الوعي التكنولوجيفي 
 (46)ف = 

 المتغير
 ²η d ت القياس القبمي القياس البعدي

 ع ـ ع ـ
** 13.55 

 

0.80 

 

3.93 

الوعي  مرتفع
 13.462 98.17 31.670 168.57 التكنولوجي

 0.02داؿ عند  **،  0.05داؿ عند *

دلالة إحصائية بيف متوسط درجات الطلبب  ( أف ىناؾ فروقا ذات 8يتضح مف جدوؿ )
، وفي ىذا مقياس الوعي التكنولوجيفي التطبيقيف القبمي والبعدي لصالح التطبيؽ البعدي في 

 لممجموعة التجريبية. الوعي التكنولوجيمؤشر لتحقيؽ التجربة أىدافيا في رفع مستوى 

قبؿ وبعد  تكنولوجيالوعي الويتضح مف الجدوؿ السابؽ أيضا أف حجـ الأثر بمغ في 
(  3.93( بمغت) dوقوة التأثير )( ، 0.80التجربة لممجموعة التجريبية حسب قيمة مربع إيتا )

مف خلبؿ البرنامج الذي تـ تدريب  الوعي التكنولوجيلتنمية  تأثير كبير جد االقيـ تدؿ عمى وىذه 
(، ورضا عصر 0006،888الطلبب عميو ، حيث ذكر كؿ  مف  فؤاد أبو حطب وآماؿ صادؽ )

(0228  ،610: ) 

مف التبايف في المتغير  2.01فيذا يدؿ عمى قيمة كبيرة  )  2.01إذا كاف قيمة مربع إيتا =  -
 التابع يمكف إرجاعو إلى أثر المتغير المستقؿ (.

مف التبايف في  2.02فيذا يدؿ عمى تأثير كبير جد ا )  2.02إذا كاف قيمة مربع إيتا = 
 إرجاعو إلى أثر المتغير المستقؿ (.  المتغير التابع يمكف

 ( التالي يوضح ىذه النتائج  0والشكؿ رقـ )



محمد سعدالديف محمد أحمدد/                        تطوير الألعاب التعميمية الإلكترونية     

 ػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػ
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للئجابة عف السؤاؿ الرابع والذي ينص عمي " ما فاعمية تطوير الألعاب التعميمية 

"  لتنمية البرمجة المرئية لمواجية الألعاب القاتمة لدى Scratchالإلكترونية في ضوء برنامج " 
، استخدـ الباحث اختبار )ت( لدلالة الفروؽ  الثانوية بمحافظة الوادى الجديد؟طلبب المرحمة 

 ( التالي :8بيف متوسطي مجموعتيف مترابطتيف ، وجاءت نتائجو كما يوضحيا جدوؿ رقـ )
 ( 4جدوؿ ) 

اختبار "ت" ومستوى دلالتيا لمفروؽ بيف القياس البعدي و القبمي لممجموعة التجريبية في 
 (46(  )ف = d(( وقوة التأثير)²ηئية وكذلؾ حجـ التأثير ) قيمة مربع )البرمجة المر 

 المتغير
 ²η d ت القياس القبمي القياس البعدي

 ع ـ ع ـ
** 18.30 0.88 

5.30 
 2.679 25.98 8.107 48.43 البرمجة المرئية مرتفع

 0.02داؿ عند  **،  0.05داؿ عند *
دلالة إحصائية بيف متوسط درجات الطلبب ( أف ىناؾ فروقا ذات 8يتضح مف جدوؿ )

، وفي ىذا مؤشر مقياس البرمجة المرئيةفي التطبيقيف القبمي والبعدي لصالح التطبيؽ البعدي في 
 لممجموعة التجريبية. البرمجة المرئيةلتحقيؽ التجربة أىدافيا في رفع مستوى 



 اسيوط جامعة – التربية لكمية العممية المجمة
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قبؿ وبعد  رئيةالبرمجة المويتضح مف الجدوؿ السابؽ أيضا أف حجـ الأثر بمغ في 
( ،  5.30( بمغت) dوقوة التأثير )( ، 0.88التجربة لممجموعة التجريبية حسب قيمة مربع إيتا )

 مف خلبؿ البرنامج الذي تـ تدريب البرمجة المرئيةلتنمية  تأثير كبير جد اوىذه القيـ تدؿ عمى 
 ( التالي يوضح ىذه النتائج   0الطلبب عميو، والشكؿ رقـ ) 

 

عف السؤاؿ الخامس والذي ينص عمي" ماالتفاعؿ بيف قيـ الوعى التكنولوجى للئجابة 
والبرمجة المرئية لمواجية الألعاب القاتمة لدى طلبب المرحمة الثانوية بمحافظة الوادى الجديد فى 

استخدـ الباحث معامؿ ارتباط بيرسوف بيف الوعي  ؟ ضوء الألعاب التعميمية الإكترونية
( وىي قيمة موجبة ودالة إحصائيا عند مستوي 2.13ة المرئية وبمغت قيمتو )والبرمج التكنولوجي

( مما يدؿ عمي وجود علبقة ارتباطيو قوية دالة إحصائيا بيف الوعي التكنولوجي 2.20دلالة )
 والبرمجة المرئية.

 التوصيات والمقترحات : -23
ى الانتحار يتعيف عمى حكومات الدوؿ أف تنظر إلى العوامؿ المختمفة التى تشجع عم -0

الناجـ عف استخداـ  الإنترنت، ثـ البحث عف السبؿ اللبزمة لمعالجة ىذه العوامؿ. وىنا، 
يجب أف يكوف التركيز الرئيسى عمى تطوير التكنولوجيا المناسبة لمتعامؿ مع المشكمة. كما 

ية الطفؿ أنو ىناؾ ضرورة لمجيود التعاونية لوسائؿ الإعلبـ، والنظـ القانونية، والتعميـ، وتنم
 لمنع الانتحار.

ينبغي عمى التربوييف الإحاطة بأىـ الجوانب الايجابية والجوانب السمبية للؤلعاب  -0
            الإلكترونية  ، وذلؾ بيدؼ تعزيز الجوانب الايجابية ، والحد مف أثار الجوانب السمبية 

 في المدرسة 



محمد سعدالديف محمد أحمدد/                        تطوير الألعاب التعميمية الإلكترونية     

 ػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػػ
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بية في الألعاب الإلكترونية التي يجب عمى أولياء الأمور الإطلبع ، ومعرفة الجوانب السم -8
يمارسيا أبناؤىـ لمحد مف الآثار السمبية المترتبة عمييا،  بؿ وايقافيا فورا  خاصة اذا ما 

 كانت خطرا وتيدد حياتيـ .
 التأكيد عمى أىمية الألعاب التعميمية الإلكترونية في مواجية خطر الألعاب القاتمة .  -8
اب الإلكترونية عمى غرار "مجمس تصنيؼ العمؿ عمى إنشاء نظاـ تصنيؼ للؤلع -5

(  ليكوف ESRB)  Entertainment Software Rating Boardالبرمجيات الترفييية" 
           مرجعا يعنى بتصنيؼ الألعاب حسب الأعمار ، وكذلؾ يعنى بتوضيح محتوى

كؿ لعبة عبر أوصاؼ مختصرة ، بما يتوافؽ مع ديف وعادات وتقاليد المجتمعات 
 لبمية والعربية.الإس

المتضمنة في الألعاب الإلكترونية شائعة  -تبني وتضميف العناصر الجذب والتشويؽ  -6
في تصميـ الاأعاب التعميمية الإكترونية ، لكى تتوافؽ مع عادات وتقاليد  -الانتشار

 المجتمعات الإسلبمية والعربية تستخدـ لمحد مف الألعاب القاتمة  .
ميمية وتربوية تشتمؿ عمى عناصر الجذب والإثارة والتشويؽ إنتاج برمجيات حاسوبية تع -1

 المتضمنة في الألعاب التعميمية الإلكترونية شائعة الانتشار. 
 يجب عمى الآباء أف يصادقوا أبناءىـ  ويشاركوىـ في ممارسة الألعاب الإلكترونية . -3
طبية قدر التاكيد عمى أف تكوف الأدوات المستخدمة في المعب مطابقة لممواصفات ال -0

الإمكاف، كأف يكوف ارتفاع حامؿ الكمبيوتر  متناسبا مع حجـ الطفؿ، بالإضافة إلى التأكد 
 مف العوامؿ الجيوفيزيقية ، مثؿ : مقاعد الجموس وكمية الإضاءة المناسبة بالغرفة والتيوية.

 وضع استراتيجيات ومبادئ توجييية وطنية، لموقاية مف الانتحار، وكيفية ظيور الأخبار -20
المتعمقة بيذه الظاىرة الحرجة فى وسائؿ الإعلبـ. وبالطبع، ىذا الأمر ميـ بشكؿ خاص؛  
لأف الانتحار مسألة بالغة الحساسية، فربما يعطى تسميط الضوء عمى كيفية ارتكاب ىذه 

 .الحوادث فى وسائؿ الإعلبـ، دافعا للآخريف للئقداـ عمى ذلؾ
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 المراجع العربية
(. حياة أفضؿ بلب "بلبيستيشف" رسالة الإسلبـ.  تـ التصفح بتاريخ 0202ء  )أبو العينيف،علب

 عمى الرابط  0/02/0203

http://woman.islammessage.com/article.aspx?id=3502. 

(. المتميزة: العدد الثالث 0مزايا وأخطار ) -ىػ(.  طفمؾ والألعاب الإلكترونية 0801أبو جراح  )
 .0801والعشروف ػ ذو القعدة 

( . التغيرات العممية والتكنولوجية المتوقعة في مطمع القرف 0220جماؿ عبدربو الزعانيف )
الحادي والعشريف في المجتمع الفمسطيني ودور التربية العممية في 

 مواجيتيا ، مجمة الجامعة الإسلبمية ، المجمد العاشر ، العدد الثاني .

، 01006رائعة.  جريدة الرياض. العدد (. ىناؾ حياة افتراضية 0202الحضيؼ، يوسؼ )
 ـ.0202مارس  0 -ىػ 0880ربيع أوؿ  06الثلبثاء 

( . برنامج مقترح لتنمية الوعى بالمستحدثات العممية و التكنولوجية  0208حناف فوزي محمد )
والقيـ الأخلبقية المرتبطة بيا لدى طالبات المرحمة الثانوية في مدينة 

 .  0، ج 08بينيا ، السوداف ، العدد تبوؾ ، مجمة كمية التربية 

( . حجـ الأثر. أساليب إحصائية لقياس الأىمية العممية لنتائج  البحوث 0228رضاعصر )
التربوية . المؤتمر العممي الخامس عشر لمجمعية المصرية لممناىج 

 –وطرؽ التدريس. مناىج التعميـ والإعداد لمحياة المعاصرة، دار الضيافة 
 يوليو.00-00، المجمد الثاني ، جامعة عيف شمس

( . مستوى الثقافة العممية لدى طمبة السنة الأولى مف المرحمة الجامعية 0200سالـ خوالدة  )
الأولى وعلبقتو ببعض المتغيرات ، مجمة العموـ التربوية والنفسية ،ع 

 . 8، ج 08

،مركز  0أسمالية، ط( . العرب وتحديات العمـ والثقافة ، مجمة ما بعد الر 0033سمير أميف )
  .دراسات الوحدة العربية، بيروت 
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( . الوعى بالمستحدثات التكنولوجية لدى المعمميف  0200سيفيف ، عماد شوقي ممقي  )
الممتحقيف بالدبموـ المينية " شعبة تكنولوجيا التعميـ " في ضوء بعض 
المتغيرات ، كمية التربية ، قنا ، مصر ، مجمة جامعة جنوب الوادي ، 

 ( .1العدد )
( . طبيعة الإرىاب الإلكتروني ، المؤتمر الإسلبمي العالمي ، 0201عبدالقادر الشخمي )

، المممكة العربية  0201فبراير  01-00مكافحة الإرىاب ، في الفترة 
 السعودية .
( .  إيجابيات وسمبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع  0201عبدالله بف عبدالعزيز اليدلؽ ) 

يا مف وجية نظر طلبب التعميـ العاـ بمدينة الرياض ، كمية ممارست
التربية ، جامعة الممؾ سعود ، المممكة العربية السعودية ، شبكة 

  www.alukah.net الألوكة 
لكترونية ( . القيـ المتضمنة لممواطنة في الألعاب التعميمية الإ0201عبدالناصر راضي حسف  )

 06،ع 06وعلبقتيا بالإرىاب الإلكتروني ، الثقافة والتنمية ، مصر ، س 
تـ  اجابيات الألعاب الإلكترونية. (. سمبيات وMai  ،2010غروسماف، ديؼ نقلب عف: )مي 

 ـ  عمى الرابط 01/02/0203التصفح بتاريخ 
http://alexmedia.forumsmotions.com/t150-topic 

( . الوعي بتكنموجيا المعمومات وأثره في التحصيؿ المعرفي لحؿ 0200الكي )فاطمة عبد مالح م
مشكلبت مادة البحث العممي لطالبات المرحمة الرابعة في كمية التربية 

 مجمة كمية التربية الأساسية لمعموـ التربوية والإنسانية :الرياضية لمبنات .
  . 802: 802،  ،  جامعة بابؿ ، العراؽ 

ـ(، مناىج البحث وطرؽ التحميؿ الإحصائي في العموـ 0006ب، وآماؿ صادؽ )فؤاد أبو حط
 ، القاىرة، مكتبة الأنجمو المصرية.0النفسية والتربوية والاجتماعية، ط

 (  . القيـ والعادات الإجتماعية، دار النيضة العربية، القاىرة .0032فوزية دياب)
ية لتنمية الوعى التكنولوجي لدى طمبة ( .تطوير أسس تربو 0201محمد أميف ، وداد الجمؿ )

الجامعات الأردنية  الرسمية في مواجية تحديات الثورة المعموماتية ، 
         المجمة العربية لضماف جودة التعميـ الجامعي ، المجمد العاشر ،

 ( ، عماف . 03)العدد 

http://www.alukah.net/
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ىػ 01/00/0880يخ تـ استعراضو بتار  ايجابيات الألعاب الإلكترونية. (. سمبيات و0202مي )
-http://alexmedia.forumsmotions.com/t150 عمى الرابط 

topic 
(، الألعاب الرقمية القاتمة ، لغة العصر ، مجمة الأىراـ  0203نسريف فوزي المواتي . )

 لمكمبيوتر والانترنت .
: الإرىاب الإلكتروني في ظؿ الثورة التكنولوجية وتطبيقاتو في العالـ ( 0208ىشاـ بشير )

العربي ، آفاؽ عربية ، المركز العربي لمبحوث والدراسات ، مصر ، 
 العدد السادس. 

( . فاعمية استخداـ  الألعاب التعميمية 0202ىناء حامد زىراف ، محمود جابر أػحمد ) 
البصري المكاني لمخرائط والاتجاه الكمبيوترية في تنمية ميارات التصور 

لدى طلبب المرحمة الإعدادية ، دراسات في المناىج وطرؽ التدريس ، 
 . 013مصر ،عدد 

(. الحياة الافتراضية تساعد عمى عمميات التعميـ والتدريب والتواصؿ مع 0220ىند الخميفة )
جمادي الأولى  0، الاثنيف 08001الغير. جريدة الرياض. العدد 

 ـ. 0220ابريؿ  01 - ىػ0882
( .تطبيقات فيجواؿ بيسؾ، ترجمة د، خالد العامري، دار 0228ويميت، ادوارد كمنجس، ستيؼ)

 الفاروؽ لمنشر والتوزيع، القاىرة، مصر.
( . فاعمية الألعاب الإلكترونية والألعاب الإجتماعية في مجاؿ 0208ياسر سيد حسف ميدي )

اسية وحب الإستطلبع لدى أطفاؿ العموـ في تنمية عمميات التفكير الأس
                ، 01مرحمة رياض الأطفاؿ ، مجمة التربية العممية ، مصر ، مجمد 

 . 0عدد 
              ( . فيجواؿ بيسؾ، دار وائؿ لمنشر،0220يحيى صبري الحمبي ،أحمد بلبؿ الزعبي ) 

 عماف، الأردف. 
ستخداـ الإنترنت ( . الإطار القانوني للئ0200يونس محمد عرب ) رىاب الإلكتروني وا 

 للؤعراض الإرىابية ، الرياض ، جامعة نايؼ العربية لمعموـ الأمنية .
 

http://alexmedia.forumsmotions.com/t150-topic
http://alexmedia.forumsmotions.com/t150-topic
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