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 الممخص

عمى تأثير ممارسة الألعاب الألكترونية عمى سموكيات أطفاؿ  التعرؼ إلى ىدؼ البحث
 ، المرحمة الابتدائية العميا بمدينة الجبيؿ الصناعية بالمنطقة الشرقية بالمممكة العربية السعودية

 استبانة لأولياء إعداد وتـ المسحي، الوصفي المنيج الباحثة البحث استخدمت أىداؼ ولتحقيؽ

مف  بمدينة الجبيؿ، تكونت والتعميـ التربية لإدارة التابعة الابتدائية البنيف مدارس في الطمبة أمور
 أمر ( ولي122مف ) مكونة عينة عمى وطبقت وثباتيا، صدقيا دلالات مف التحقؽ تـ .( فقرة12)

 الجزيرة". –اء مف مدرستى "حر   البسيطة العشوائية بالطريقة اختيروا طالب

لممارسة  الأطفاؿتدفع  عوامؿإلى عدد مف النتائج أىميا أف ىناؾ  ؿ البحثوتوص
مثؿ السعي لمفوز، المنافسة، التحدي، حب الاستطلاع، والتخيؿ والتصور  الألعاب الإلكترونية

التي  أف الألعاب الإلكترونيةوغيرىا مف عناصر الجذب والتشويؽ والإثارة، فمف الأثار الايجابية 
 ةميار  :لدى اللاعبيف مثؿ الاكاديمية  تسيـ في تحسيف بعض الميارات  عبر الإنترنت تمارس

 . البحث عف المعمومات، ميارة الكتابة، ميارة اكتساب المغات الأجنبية، وميارات حؿ المشكلات
 في ىادور  حيث أما  الأثار السمبية المترتبة عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية فيي عديدة مف

 الألعاب وما ارتبط بذلؾ  ىذه عمى الأطفاؿ إدماف أيضا, المدرسي بأنواعو، العنؼ حوادث

 أف الأىالي النتائج بينت فقد الأمور، أولياء نظر لوجية وبالنظر البصر والسمع، كمشكلات

 في يؤثر مما الإلكترونية، الألعاب ممارسة قي الأطفاؿ سير نتيجة حقيقية معاناة يواجيوف

 عدة في تسبب مما أطفاليـ، وعقوؿ وقت عمى الألعاب ىذه استحواذ عف فضلا   مييـ الدراسى،تحص

 مف العينة أفراد أبدى الأسرة، كذلؾ أفراد بيف الأسري التواصؿ الأسر، كضعؼ داخؿ مشكلات

عددا  البحث قدـ وأخيرا  .جنسية ولقطات عنؼ مشاىد مف الألعاب ىذه تحتويو مما الأىالي قمقيـ
لتوصيات ذات صمة بالنتائج أىميا: أنو ينبغي عمى التربوييف وأولياء الأمور الاحاطة بأىـ مف ا

الجوانب الايجابية والجوانب السمبية للألعاب الإلكترونية وذلؾ بيدؼ العمؿ عمى تعزيز الجوانب 
 في والمختصة الرقابة الحكومية ىيئات دور ،وتفعيؿ ةالايجابية والحد مف أثار الجوانب السمبي

الألعاب  برامج شراء  عمى إشراؼ الأىؿ وضرورة الألعاب، ىذه مف بالأسواؽ يطرح ما مراقبة
 عمى الإدماف بمخاطر الأطفاؿ توعية في المدرسة دور تفعيؿ عف فضلا   أطفاليـ، لأعمار المناسبة

 صحيحة. بصورة ممارستيا الألعاب، وكيفية تمؾ
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Abstract 

The research aims to identify the impact of playing electronic 

games on the behavior of children of upper primary school in Jubail 

Industrial City in the Eastern Province of Saudi Arabia, and to achieve 

the objectives of the research researcher has used the descriptive survey, 

and was preparing a questionnaire for parents of students in the schools 

of boys of primary of the Department of Education in Jubail, It consisted 

of (21) items. Verified Icon validity and reliability, and applied to a 

sample of (200) guardian of the student were chosen randomly Statistics 

from my school, "Hira – El jazira". 

Find the number of the most important results and find that there 

are a number of factors that push children to playing electronic games, 

such as the quest to win, competition, challenge, curiosity, imagination, 

visualization and other elements of attraction and the thrill and 

excitement, it's the positive effects that electronic games that are 

practiced over the Internet contribute to the improve some academic 

skills of players such as: 

The skill to search for information, writing skill, skill acquisition of 

foreign languages, and problem-solving skills. With regard to the 

negative consequences of the practice of electronic games they are 

numerous in terms of its role in the incidents of school violence types, 

and also addiction children to these games and associated so Kmhclat 

sight and hearing, and considering the view of parents, the results show 

that people are facing real suffering as a result of children valuable month 

playing electronic games, which affects in their efforts tuition, as well as 

the acquisition of these games on time and minds of their children, 
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causing a number of problems within families, such as poor family 

communication among family members, as well as showed the sample of 

parents worry that contain these games from scenes of violence and sex 

clips. Finally, research has made a number of recommendations related to 

the results the most important: it should be the educators and parents note 

the most important positive and negative aspects of electronic games with 

the aim to promote the positive aspects and reduce the effects of the 

negative aspects, and activating the role of government oversight bodies 

and competent in monitoring raises the markets of these games, and the 

need for parental supervision to purchase the appropriate software games 

for ages of their children, as well as activating the role of the school in 

educating children about the dangers of addiction to these games, and 

how to exercise properly. 
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 مقدمة
 حدثت قفزات حيث المعمومات، ومجتمع والاتصالات الإنترنت بعصر اليوـ عالـ يتفاخر

 تويتر بوؾ وتدوينات الفيس إلى ووصمت البرقية باستخداـ بدأت الاتصالات عالـ في كبيرة
 حتى والتكنولوجيا الأطفاؿ والعمـ بيف المسافة قصر إلى التطور ىذا أدى وقد. جوجؿ وصدى

 ليـ بالنسبة تشك ؿ التي الحديثة الأجيزة التكنولوجية وشراء اقتناء في الكبار وفينافس باتوا
 التي لمتربية تماما مغايرة جديدة تربية يستوجب الذي الأمر حياتيـ اليومية؛ في أساسية متطمبات

 .نطاؽ ضي ؽ في إلا   والمعاصرة الحديثة لمتربية المكاف تترؾ ولـ مجتمعاتنا في تزاؿ سائدة لا

 ما يتأثروف بكؿ تركيـ يمكف فلا المستقبؿ، وصناع الغد، ىـ بناة اليوـ أطفاؿ كاف ولما 
 مداركيـ وتنمية إعداد قدراتيـ في التغيير، يؤثر ىذا أف دوف متغيرات، مف حوليـ يدور

 سلاح صارت التي التكنولوجيا ىذه إليو نتيجة ي د ف ع وف الذي الطموح مع يتناسب بما ومواىبيـ،
ذا. بدونيا مستقبؿ ولا تقنية، حياة بلا فلا المجالات، شتى في التقدـ  والأجيزة الآلات كانت وا 
 إلا ما ىي التكنولوجيا أف باعتبار التفكير، ىو منيا الأعظـ الشؽ فإف شقي التكنولوجيا، أحد

 النصيب توفير يجب والأفكار،لذا والآلة، الإنساف، بيف تجمع واحد إطار في متكاممة منظومة
 .والمستقبؿ الحاضر في لأطفالنا منيا عظـالأ

عمى الرغـ مف أف الأسر تدرؾ أىمية استخداـ التكنولوجيا والأجيزة الرقمية ، إلى أنيـ 
فى الوقت نفسو يخافوف عمى أبنائيـ مف التأثيرات السمبية ليا وتحاشيا لتمؾ التأثيرات نجدىـ 

 .نيةيقفوف موقؼ تحد يجعؿ أبنائيـ يستفيدوف مف تمؾ التق

( أف الأطفاؿ يشكموف عدد لا (Holloway and Livingstone2013رأى كؿ مف 
بأس بو مف مستخدمي التكنولوجيا بصورىا المختمفة، مثؿ الحواسيب، والألواح الالكترونية، 
والالعاب الذكية، ولقد أصبحت ىذه التكنولوجيا بالنسبة للأطفاؿ إحدى صور الألعاب التي يمكف 

للأطفاؿ الاستمتاع، وقد حمت مكاف الكثير مف الألعاب اليدوية التي كاف يمارسيا اقتناءىا وتوفر 
الأطفاؿ في السابؽ ، وىذه التقنيات الحديثة تضـ في طياتيا الكثير مف التطبيقات التي يجب أف 
يكوف الآباء والأميات عمى وعي تاـ وقدر مف المسئولية بحيث لا تترؾ الأثر السمبي عمى 

 الطفؿ.
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تج مف التطور التكنولوجي الذي يشيده عالمنا المعاصر أجيزة وألعابا  مختمفة، نوقد 
أصبحت في متناوؿ أوساط اجتماعية عديدة في الوطف العربي، وبخاصة الأطفاؿ ، وحرصت 
أسر عديدة عمى توفير ىذه الألعاب الالكترونية لأبنائيـ، دوف أف تعمـ أف الادماف عمى ىذه 

، ومف ثـ يستيدؼ البحث الحالى التعرؼ عمى أثر ىذه الألعاب ا  عديدةالوسائؿ قد يسبب امراض
 الالكترونية عمى سموكيات أطفالنا وكيؼ نحد مف تأثيراتيا السمبية.

 الأطفاؿ قبؿ مف المصروفة الساعات وزيادة الإلكترونية للألعاب الواسع الانتشار ىذا إف

 المعرفية أثارىا حوؿ الاجتماع وعمماء النفس ماءوعم المربيف قبؿ مف التساؤلات يثير بدأ المعب، في

فريؽ  ، فريقيف إلى العمماء وانقسـ العمماء، بيف يرا لمجدؿمث الموضوع ىذا وأصبح .الانفعالية أو
 عمى نظره وجية الفريقيف مف كؿ أقاـ وقد متشائـ وبيف الإلكترونية بالألعاب الأطفاؿ لمعب متفائؿ
 الألعاب حوؿ المثارة الجدلية ىذه إف،تجاىميا يمكف لا تيال والافتراضات الحجج مف أساس

 .الحالية الدراسة لمشكمة ميدت والإنفعالية المعرفية وآثارىا الإلكترونية

 مشكمة البحث :
ما أثر الألعاب الألكترونية عمى سموكيات أطفاؿ المرحمة الابتدائية العميا بمدينة الجبيؿ 

 ة العربية السعودية؟الصناعية بالمنطقة الشرقية بالمممك

 :التالية التساؤلات يتفرع منو
 الإلكترونية؟ للألعاب الطفؿ ممارسة عادات ىي ما -2

 الطفؿ ؟ سموؾ عمى الإلكترونية للألعاب المحتممة التأثيرات ىي ما -1

 ؟ الطفؿ شخصية في العدواني السموؾ الإلكترونية الألعاب تغرس ىؿ -3

 أىداف البحث
 طفؿ ليذه الألعاب الألكترونية فى الحد مف انتشارىا.التعرؼ عمى عادات ممارسة ال -2

 التعرؼ عمى التأثيرات المحتممة للألعاب الألكترونية عمى سموؾ الطفؿ لمحد مف شدتيا. -1
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 بحثأىمية ال
تسيـ ىذه الدراسة في إطلاع التربوييف )مدراء، معمميف، مرشديف تربوييف(، وأولياء  

ية والاجتماعية المترتبة عمى ممارسة الأطفاؿ السعودييف الأمور عمى أىـ الآثار السموكية والصح
للألعاب الإلكترونية، وبالتالي يمكف الاسترشاد بنتائج وتوصيات ىذه الدراسة عند الرغبة في 

 . ، أو الرغبة في إنتاج العاب الكترونية جديدةشراء برمجيات الألعاب الإلكترونية

 : بحثال حدود
 الزمانية:  الحدود

 ىػ2436/2437مف العاـ الجامعي  الثانيخلاؿ الفصؿ الدراسي  الدراسة ىذه أجريت

 المكانية:  الحدود

بمدينة الجبيؿ  بتدائيةالإ " الجزيرة -مدرستى "حراء عمى طلاب  الدراسة ىذه إجراء اقتصر
 . الصناعية

 الحدود الموضوعية

عمى سموؾ نية الألعاب الإلكترو  مدى تأثير لمبحث عفتتطرؽ ىذه الدراسة فقط إلى   
 أطفاؿ المرحمة الابتدائية العميا بمدينة الجبيؿ الصناعية بالمنطقة الشرقية.

 مصطمحات البحث
 الألعاب الإلكترونية

( بأنيا " عبارة عف الألعاب المتوفرة عمى 12، ص 1225ماجد الزيودى ، يعرفيا  )
الألعاب المتوفرة عمى ىيئات   ىيئة  الكترونية ". كما يعرفيا الباحث إجرائيا بأنيا جميع أنواع 

وألعاب  Playstationالكترونية، وتشمؿ ألعاب الحاسب، وألعاب الإنترنت، وألعاب الفيديو  
 (. palm devicesاليواتؼ النقالة، وألعاب الأجيزة الكفية  )المحمولة 

 Playstationبلايستيشن ال

مضغوطة المحممة جياز مخصص للألعاب بصورة تميفزيونية ويستخدـ الأقراص ال 
ماجد بالبرامج المتنوعة، حيث يخصص كؿ قرص لمعبة واحدة بمرحمة واحدة أو بعدة مراحؿ، )

 (11الزيودى ، المرجع السابؽ ص
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 أطفال المرحمة الابتدائية العميا
يقصد بيـ أطفاؿ المرحمة الابتدائية في الصفوؼ  الدراسية الرابع والخامس والسادس 

 عاـ. 21 – 22تتراوح أعمارىـ بيف 

 الدراسات المرتبطة 
 الألعاب ممارسة بيف العلاقة كشؼ إلى البحث ىدؼ( 1022دراسة ) عبد الرزاق القاسم 

 التي النتائج أىـ وكانت الرياض بمدينة الثانوية المرحمة لدى  طلاب العدواني والسموؾ الإلكترونية

 ، العدواني والسموؾ الإلكترونية بالألعا ممارسة بيف موجبة ارتباطية علاقة ىناؾ أف إلييا توصؿ
 نتيجة الحكومية المدارس طلاب مف عدائية أكثر كانوا الثانوية الأىمية المدارس طلاب وأف

 مثؿ بالعنؼ تتسـ التي الألعاب يمارسوف الذيف الطلاب وكذلؾ ، الإلكترونية الألعاب لممارسة

 الآخريف. مف أعمى لدييـ العدواف مستوى كاف والقتاؿ الحرب

 Wartella, Rideout, Lauricella, and Connell) وفي استطلاع لمرأي قاـ بو

( لقياس الأثر الذي تتركو الأجيزة الالكترونية لدي الأطفاؿ مف وجية نظر الآباء  2013
والأميات، وجد أف تأثير التكنولوجيا عمى ميارات التواصؿ الاجتماعي يكوف بشكؿ ايجابي 

الأطفاؿ يقضوف فترات  إلى أف%، حيث أعزى ذلؾ 52نسبة % وبشكؿ سمبي بال22بنسبة 
طويمة عمى ىذه الأجيزة، وبالنسبة لتأثير ىذه الأجيزة عمى السموؾ، وجد أف ىذه البرامج تؤثر 

%، حيث أقروا بأف بإمكانية تعمـ 32% وبشكؿ سمبي11عمى السموؾ بشكؿ إيجابي بالنسبة 
وسموكيات صحيحة أو يتعمموف سموكيات عنيفة الأطفاؿ مف خلاؿ ىذه الأجيزة مواد تعميمية 

% تأثيرىا 8، بالنسبة لمنشاط الحركي وجد أف أثرت سمبيا عمى سموؾ الأطفاؿ في الحياة العامة 
% تأثيرىا سمبي، ذلؾ يرجع أف الأطفاؿ تقؿ ممارستيـ للأنشطة الحركية لطوؿ 54إيجابي و 

 الوقت الذي يستغرقونو عمى ىذه الأجيزة .

التى ىدفت لمتعرؼ عمى تأثير الألعاب  (Fran& others 2013 ) وفى دراسة
الألكترونية عمى الإدراؾ لدى الأطفاؿ والمراىقيف ، واثبتت النتائج أف ممارسة الأطفاؿ ليذه 
الألعاب لو تأثيره الإيجابى عمى تنمية الميارات المعرفية في المياـ الدراسية كما لو تأثيره السمبى 

ىذه      ة الأطفاؿ الاجتماعية بسبب قضاء ساعات طويمة في ممارسةالذى يتمثؿ في عزل
 الألعاب.
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التى ىدفت الكشؼ عف تأثير ممارسة  (Sandra& others 2014 )وأكدت دراسة 
% مف 62الأطفاؿ للألعاب الألكترونية والإصابة بالسمنة في الولايات المتحدة والتى أكدت اف 

تيجة الجموس ساعات طويمة لممارسة الألعاب الألكترونية الأطفاؿ معرضوف بالإصابة بالسمنة ن
وتناوؿ الأطعمة السريعة غير الصحية والمشرويات الغازية وعدـ ممارسة أى نشاط بدنى مما 

 يعرضيـ أكثر مف غيرىـ لمبدانة والإصابة بالأمراض.

بيات الدراسة الحالية إلى التعرؼ عمى إيجاىذه ىدفت ( 1022) عبدالله اليدلق ودراسة 
وسمبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع ممارستيا مف وجية نظر طلاب التعميـ العاـ بمدينة 
الرياض. ىذا وتوصمت الدراسة إلى عدد مف النتائج أىميا أف ىناؾ عدد مف العوامؿ التي تدفع 

 مثؿ السعي لمفوز، المنافسة، التحدي، حب طلاب التعميـ العاـ لممارسة الألعاب الإلكترونية
طلاب يرى كما الاستطلاع، والتخيؿ والتصور وغيرىا مف عناصر الجذب والتشويؽ والإثارة. 

أف لممارسة الألعاب الإلكترونية أثارا إيجابية، وأخرى سمبية. فمف الأثار الايجابية التعميـ العاـ 
اعية الاجتم تسيـ في تحسيف بعض الميارات عبر الإنترنت أف الألعاب الإلكترونية التي تمارس

وميارة الكتابة،  الطباعة، البحث عف المعمومات، وميارة ةميار  :لدى اللاعبيف مثؿوالاكاديمية 
أما فيما  . وميارة اكتساب المغات الأجنبية، وميارات التفكير الناقد، وميارات حؿ المشكلات
تصنيفيا إلى يتعمؽ  بالأثار السمبية المترتبة عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية فيي عديدة وتـ 

: أضرار دينية، أضرار سموكية وأمنية، أضرار صحية، أضرار إجتماعية، وأضرار ست فئات
 ، وأضرار عامة، ويندرج تحت كؿ فئة عدد مف الاثار السمبية.أكاديمية

 لاستخداـ التربوية الانعكاسات إلى التعرؼ إلى (1022) ماجد الزيودى سة  ادر  ىدفت

 بالمدينة الابتدائية المدارس طمبة وأولياء أمور معممو رىا ا ي كما يةالإلكترون للألعاب الأطفاؿ

 استبانتيف وتـ إعداد المسحي، الوصفي المنيج الباحث استخدـ رسة ا الد أىداؼ ولتحقيؽ .المنورة

 بالمدينة والتعميـ التربية لإدارة التابعة الابتدائية البنيف مدارس في الطمبة أمور وأولياء لممعمميف،

 حيث مف الألعاب، ليذه مخاطر ثمة أف يروف المعمميف أف إلى رسة ا الد نتائج منورة، وأشارتال

 المدرسي بأنواعو. العنؼ حوادث في دورىا



 د / أمانى خميس محمد عثمان         أثر الألعاب الألكترونية
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 

 8102  يناير –الأول  العدد  -  34  لمجلدا      735
 

 

الأثار السمبية التى تتسبب فييا الألعاب  (Anne & Barbara 2015 )وقد أوضحت 
اؾ بعض اللاعبيف عبر الألكترونية عبر الإنترنت ، فقد وجيت الدراسة الأنظار إلى أف ىن

مواصمة المعب لفترات طويمة ، بالإضافة إلى الأثار  فيالأنترنت قد لقوا حتفيـ بسبب الأفراط 
السمبية الجسدية والنفسية الأكثر شيوعا مثؿ العزلة الاجتماعية ،والعنؼ الممحوظ الذى يظير 

ر وزيادة الوزف المواقؼ الحياتية ، والإجياد العضمى وضعؼ البص فيعمييـ سموكياتيـ 
 بالإضافة إلى التأثير السمبى عمى التحصيؿ الاكاديمى والدراسة .

وفقا لمدراسة التى أجرتيا بعنواف "وقت الشاشة،  (knapton 2015) كما ذكرت  
 "،لمتحدة: المسح الوطني لصحة الطفؿوالنشاط البدني، وزيادة الوزف لدى الشباب في الولايات ا

لجموس لساعات طويمة أماـ الشاشة مرتبط بسموكيات مستمرة تقمؿ حيث أوضحت النتائج أف ا
مف النشاط البدني، و بالتالي تسبب أمراض صحية مزمنة ، لا تقتصر الأضرار الناتجة عف 
الاستخداـ المفرض للأجيزة الالكترونية الآيباد بالأخص عمى الصحة بؿ تشمؿ النواحي التربوية 

استخداـ التكنولوجيا الحديثة للأطفاؿ  فيتت ايضا أف الأفراط و الاجتماعية و الدراسية فقد أثب
يؤدى الى انخفاض الذكاء الاجتماعي لقمة تواصميـ مع الآخريف، وانتشار السمنة بسبب قمة 

 النشاط البدني.

التحديات في استخداـ الألعاب  (Fletcher&others 2015 )كما أوضحت دراسة 
أمراض ة عمى أدماف الأطفاؿ ليذه الألعاب ومف ىذه الأثار الرقمية )الكمبيوتر( وآثاره السمبي

نفسية كاضطراب النوـ والقمؽ والتوتر والاكتئاب، والعزلة الاجتماعية والانطواء والانفراد 
أمراض العيوف وضعؼ النظر والرؤية ،و بالكمبيوتر، وانعزاؿ الطفؿ نفسو عف الأسرة والحياة 

ظيور السموكيات السمبية مثؿ ،و ضعؼ التحصيؿ العممي ، و  الضبابية وألـ ودموع في العينيف
 . العنؼ والقسوة وضرب الإخوة الصغار وعدـ سماع الإرشاد والتوجييات والتمرد

أف ارتفاع حالات البدانة في معظـ دوؿ العالـ  (Cris Rowan 2015)أكدت دراسة و 
لباحثوف بدارسة أكثر مف يعود إلى تمضية فترات طويمة أماـ التمفاز أو الكمبيوتر. فقد قاـ ا

سنة، وتبيف أف معدلات أوزاف الأطفاؿ ازدادت  21سنوات و 9طالب تتراوح أعمارىـ بيف  1222
ا حاد ا في المياقة البدنية،  62كيمو جرام ا إلى  54مف  كيمو جرام ا، كما أف ىناؾ انخفاض 

كيمو متر  2.6ة كانوا قادريف عمى الركض لمساف 2985سنوات في عاـ  22فالأطفاؿ مف ذوي 
دقيقة، أما أطفاؿ اليوـ فيركضوف المسافة نفسيا ولكف في عشر  8.24لمدة زمنية لا تتجاوز 

 .دقائؽ أو أكثر
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إلى الكشؼ عف تأثير ممارسة الألعاب  (Daniel & Victoria 2016)وىدفت دراسة 
 فيلأطفاؿ الألكترونية عمى اضطرابات السموؾ عند الأطفاؿ ، وقد أكدت لدراسة أف أفراط ا

ممارسة الألعاب الألكترونية لو تأثير سمبى عمى ظيور بعض الضطرابات السموكية مثؿ القمؽ  
أف الطفؿ الذي  وبينت الدراسةالسموؾ العدوانى ،  –تشتت الأنتباه  –النشاط الذائد  -الخوؼ  -

لاعتياد عمى يعتاد النمط السريع في تكنولوجيا وألعاب الكمبيوتر قد يواجو صعوبة كبيرة في ا
الحياة اليومية الطبيعية التي تكوف فييا درجة السرعة أقؿ بكثير مما يعرض الطفؿ إلى نمط 

 .الوحدة والفراغ النفسي سواء في المدرسة أو في المنزؿ

ىنج كونج حيث ىدفتا إلى الكشؼ عف  في (Lui&Szeto 2016)وفى دراسة اجرتيا 
ممارسة الألعاب الألكترونية ، وقد تكونت العينة  فيراط الأثار الجسدية السمبية التى يسببيا الأف

عاـ وأوضحت النتائج بناءا عمى ما أدلى  23 -8طالب وطالبة تتراوح أعمارىـ بيف  476مف 
% مف العينة قد أظيروا بعض 18.9بو أفراد العينة مف خلاؿ الاستبياف الذى طبؽ عمييـ ،أف 

ممارسة  فيبة والأكتاؼ والأصابع وذلؾ نتيجة الأفراط التاثيرات الجسدية السمبية مثؿ آلاـ الرق
 ىذه الألعاب .

التى ىدفت لمتعرؼ عمى التأثيرات المحتممة التى  (Joan 2016)وقد أكدت دراسة 
تسببيا الألعاب الألكترونية عمى ذكاء الأطفاؿ ونموىـ الانفعالى ،إلى وجود تأثيرات سمبية عمى 

رصدىا حيث يؤدى إلى اف تفكير الأطفاؿ اتسـ بالصطحية ذكاء الأطفاؿ وتنمية تفكيرىـ تـ 
الشديدة بدلا مف التفكير العميؽ ، كما تؤثر سمبيا عمى العلاقات الشخصية والاجتماعية للأطفاؿ 

 جعؿ الأطفاؿ لدييـ عزلة وانطواء . فيوتسبب 

ومما سبؽ يتضح أف معظـ الدراسات السابقة أجمعت عمى أف بالإضافة إلى التاثيرات 
الايجابية للألعاب الألكترونية ألا أف التأثيرات السمبية تكاد تكوف أكثر وأقوى تأثيرا عمى حياة 

الآثار السمبية للألعاب الإلكترونية  الطفؿ النفسية والجسدية والاجتماعية والدراسية ، وتمثمت
دماف الأطفاؿ عمييا   في : وا 

 اب، والعزلة الاجتماعية والانطواء أمراض نفسية كاضطراب النوـ والقمؽ والتوتر والاكتئ
 .والانفراد بالكمبيوتر، وانعزاؿ الطفؿ نفسو عف الأسرة والحياة والاكتئاب

 أمراض العيوف وضعؼ النظر والرؤية الضبابية وألـ ودموع في العينيف. 

 ضعؼ التحصيؿ العممي ورسوب وفشؿ في الدراسة وعلامات منخفضة. 
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 والقسوة وضرب الإخوة الصغار وعدـ سماع الإرشاد  ظيور السموكيات السمبية مثؿ العنؼ
والتوجييات والتمرد ومشاكؿ صحية وألـ في أسفؿ الظير وآلاـ الرقبة، وضعؼ في عضلات 
مساؾ  المثانة والتبوؿ اللاإرادي، وضعؼ في الأعصاب وخموؿ وكسؿ في العضلات، وا 

 .بسبب الجموس المستمر والمعب بالألعاب الإلكترونية

 وة بعضيـ بعضا  مف خلاؿ تقميد ألعاب المصارعات وتطبيقيا في الواقع، حيث إيذاء الإخ
 .تخمؽ روح التنافس بيف اللاعبيف

 منيج البحث
 والذى الحالي البحث لطبيعة نظرا وذلؾ التحميمي الوصفي المنيج عمى الباحثة اعتمدت

 الواقع. وتحميؿ الأداء وصؼ إلى يحتاج
 عينة البحث

ائية العميا مف الصفوؼ الرابع والخامس والسادس بمدرستيى حراء أطفاؿ المرحمة الابتد
 222الابتدائية ،ومدرسة الجزيرة الابتدائية بمدينة الجبيؿ الصناعية بالمنطقية الشرقية، بواقع 

طالب في كؿ مدرسة ، بحيث تـ الاتفاؽ مع مديرى المدرستيف والمرشد الطلابى بكؿ مدرسة 
استبياف وتـ تجميع  152ولياء الأمور وتجميعو ، وقد تـ توزيع عمى توزيع الاستبيانات عمى أ

 استبياف . 122
 أدوات البحث 

 استبيان تأثير الألعاب الألكترونية عمى سموك الأطفال في مرحمة التعميم الأبتدائى العميا:
الاستبياف إلى التعرؼ عمى تأثير الألعاب الألكترونية عمى سموؾ الأطفاؿ في ييدؼ 

 بالخطوات التالية: الاستبياف، ومر بناء  عميـ الأبتدائى العميامرحمة الت
( مفردة ، وقد تـ 35في صورتو الأولية مف محوريف رئيسييف ، يتضمف ) الاستبيافتكوف 

( 25، وذلؾ بعرضو عمى مجموعة مف المحكميف بمغ عددىـ )ستبيافإجراء الصدؽ المنطقي للا
، ف في مجاؿ كؿ مف : رياض الأطفاؿ عضو مف أعضاء ىيئة التدريس مف المتخصصي

مف حيث صياغة المفردات ، ودقتيا ، ومدى ستبياف ، لإبداء أرائيـ وملاحظاتيـ في الاوالتربية 
عمييا  ، وتـ حذؼ المفردات التي لـ يوافؽستبيافاتساؽ المفردات في ضوء اليدؼ مف الا

د النيائي لمفردات ( مفردة ، فأصبح العد24%( مف المحكميف ، وبذلؾ استبعدت )92)
 ، تـ صياغتيا عمى النحو التالى:( مفردة12) ستبيافالا
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عمى  المحور ىذا يحتوي :"الإلكترونية للألعاب ممارسة الأطفال عادات"المحور الأول
 :إلى سؤاؿ      كؿ وييدؼ التاسع، السؤاؿ إلى الأوؿ السؤاؿ مف تبدأ أسئمة مغمقة، كميا أسئمة تسع

 أنواع وما البيت، في الإلكترونية الألعاب الأجيزة العينة تممؾ ىؿ معرفة إلى ييدؼ  (2السؤال ) -

 .تممكيا التي الإلكترونية أجيزة الألعاب

عامة  بصفة البيت في العينة مفردات تممكيا التي التكنولوجية الوسائؿ لمعرفة ييدؼ (1) السؤال -
 خاصة بصفة الإلكترونية الألعاب وأجيزة

 الألعاب لممارسة العينة لدى المفضمة والأماكف الوسائؿ معرفة إلى يدفافي (3) السؤالان -
 .الإلكترونية

 وعدد الإلكترونية الألعاب العينة فييا تمارس التي الفترات لمعرفة ييدفاف (2، 2)  السؤالان -

 .عمييـ ذلؾ وتأثير الألعاب ممارسة في تقضييا التي الساعات

 الإلكترونية الألعاب عمى المبحوثيف بيا يتحصؿ التي الطرؽ ةلمعرف ييدفاف (7، 6) السؤالان -

 .الألعاب ىذه اقتناء في وشركائيـ

إصدارات  آخر عمى العينة إطلاع خلاليا مف يتـ التي الكيفية عمى تعرؼ إلى ييدؼ (8) السؤال -
 .بذلؾ الحديثة التكنولوجيات وعلاقة الإلكترونية الألعاب

 لأجيزة الحديثة الإصدارات عمى الحصوؿ العينة محاولة مدى ةمعرف إلى ييدؼ (9) السؤال -

 .ذلؾ وسبب الألعاب الإلكترونية

 المحور يحتوي "سموكيات الأطفال  عمى الإلكترونية الألعاب أثر" الثانى المحور

 إلى العاشر السؤاؿ مف تبدأ مفتوح، واحد وسؤاؿ مغمؽ سؤالا عشر منيا أحد سؤاؿ عشر أثني عمى

 .والعشريف ادىالح السؤاؿ

 :إلى سؤال كل وييدف
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ظيار العينة لدى أفضؿ الأمور معرفة إلى ييدؼ (22) السؤاؿ - الإلكترونية  الألعاب بيف العلاقة وا 
 .عمييا الألعاب ممارسة تأثير ومدى الأخرى، اليومية ونشاطات

 ومدى لعينةا لدى المفضمة الإلكترونية الألعاب وأسماء أنواع معرفة إلى ( ييدؼ22السؤاؿ ) -

 .جديدة سموكيات باكتساب ارتباطيا

الإلكتروني التى  الألعاب ممارسة العينة مفردات يفضؿ كيؼ معرفة إلى ييدؼ (21) السؤاؿ -
 .تحتوى عمى نسبة مف العنؼ

( ييدفاف إلى معرفة الألعاب الألكترونية المفضمة لدى العينة وتؤثر سمبيا 24،  23السؤالاف )  -
 .ممارستياعمى سموكيـ بعد 

 ذلؾ وتأثير الألعاب ممارسة وبعد أثناء العينة شعور معرفة إلى ييدفاف ( 26، 25) السؤالاف -

 شخصية تكويف عمى ذلؾ تأثير ومدى الألعاب في الخسارة عند العينة فعؿ رد عمييا، ومعرفة

 .المبحوثيف

ب الألكترونية عمى ( ييدؼ إلى معرفة مدى التأثير الظاىرى الذى تحدثو الألعا27السؤاؿ ) -
 العينة عقب الأنتياء مف المعب.

 الإلكترونية ألعابيـ أبطاؿ تقميد في العينة رغبة مدى معرفة إلى ييدفاف ( 29، 28) السؤالاف -

 .التقميد ىذا فييا تـ التي والأماكف تقميدىا تـ والأمور التي المفضمة

للألعاب  ممارستيا خلاؿ مف العينة داتمفر  تعممتيا التي الأمور معرفة إلى ييدؼ (12) السؤاؿ -
 .الإلكترونية

( ييدؼ إلى معرفة مدى تأثير ممارسة الألعاب الألكترونية عمى العينة في 12السؤاؿ ) -
 التحصيؿ الدراسى 

عمى نفس العينة بعد  ستبيافبطريقة إعادة تطبيؽ الا ستبيافتـ حساب معامؿ الثبات للا -ىػ 
: 1221معادلة الارتباط " لبيرسوف " ) عمى ماىر خطاب،خمسة عشر يوما ، وباستخداـ 

%( وىو معامؿ ثبات عاؿ ويعنى أف 82) ستبياف، تـ الحصوؿ عمى معامؿ ثبات للا (422
 عمى درجة مقبولة مف الثبات . ستبيافالا
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بمساعدة  ة، قامت الباحث ستبياف: بعد أف تـ التأكد مف صدؽ وثبات الا ستبيانتطبيق الا  و. 
عمى عينة البحث ، ومف ثـ أظيرت  ستبيافبتطبيؽ الا والمرشديف الطلابيف بالمدرستيفمدراء 

  ستبياف.نتائج الا

 نتائج البحث وتفسيرىا :
التعرؼ عمى تأثير ممارسة الألعاب الألكترونية عمى سموكيات ىدؼ البحث الحالي إلى 

، وبعد جمع البيانات الخاصة س(أطفاؿ المرحمة الابتدائية العميا) الصفوؼ الرابع والخامس والساد
أف أنسب طريقة لتقديـ مثؿ ىذه البيانات ىي الطريقة الوصفية ،  ةبمشكمة البحث ، وجدت الباحث

أوضحتيا التي و وذلؾ بالاعتماد عمى النسب المئوية الخاصة بتحديد المشكلات الأكثر أىمية 
ية التراكمية لتكرارات درجات حساب النسب المئو  عند نتائج تطبيؽ الاستبياف عمى عينة البحث

حسب أسئمة البحث التي سبؽ  –وفيما يمي النتائج التي توصؿ إلييا البحث  .  الاستبياف
 والتي تفرعت مف مشكمة البحث : –تحديدىا 

وبتحميؿ نتئج الاستبياف  ماىى عادات ممارسة الألعاب الألكترونية؟"":السؤال الأول
 تيف التالى:

 (2 ) رقم الجدول

 البيت في الإلكترونية الألعاب لأجيزة العينة أفراد كامتلا 

 المئوية النسبة التكرار الألعاب الإلكترونية أجيزة امتلاك

 9332 287 نعم
 632 23 لا

 200 100 المجموع

 الألعاب أجيزة يمتمكوف العينة أفراد % مف 93.5 أف (2) رقـ الجدوؿ خلاؿ مف جميا تبيف

 .البيت في الأجيزة ىذه يممكوف لا % منيـ6.5 و في البيت، الإلكترونية

 الألعاب أجيزة لشراء المادية الإمكانيات يممكوف العينة أفراد معظـ أف النتائج ىذه تدؿ

 ولمدة البيت، في الإلكترونية الألعاب ىذه بممارسة يتمتعوف العينة أفراد مما يجعؿ الإلكترونية،

 .الأنترنيت ومقاىي الإلكترونية ابالألع قاعات المعب في مف أكبر وبحرية أطوؿ
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  ( 1 ) رقم الجدول

 المنزل في العينة أفراد يممكيا التي الإلكترونية الألعاب أجيزة

 النسبة المئوية التكرار جياز الألعاب الألكترونية

 %3032 62 2بلاي ستايشن 
 %7732 222 1بلاي ستايشن 
 %1132 22 3بلاي ستايشن
 PSP 22 1732%بلاى محمول 

 62 3132% (Xbox)إكس بوكس 
 28 12% (Wii)الوى للألعاب 

 %332 7 جياز آخر

 البيت في 2 ستايشف البلاي جياز يممكوف العينة أفراد معظـ أف  )1 ( رقـ الجدوؿ يظير

 إكس جيازي ويمييما ،% 32.5 بنسبة 2 ستايشف البلاي يازج بعده ويأتي % ،77.5بنسبة  وىذا

 المرتبة وفي %،17.5بنسبة  PSP المحموؿ ستايشف % والبلاي31.5بنسبة  (Xbox)بوكس 

بنسبة  3% وفى المرتبة الأخيرة جياز البلاى ستايشف14بنسبة  (Wii)الوي  جياز تمييـ التي
 الكمبيوتر مثؿ جياز  المعب في أخرى آلات يستخدموف العينة أفراد مف %3.5 %، ويبقى11.5

 .الألعاب الإلكترونية        ممارسة خلالو مف يمكف والذي ولعب وتعميـ ترفيو وسيمة لكونو

 الأكثر الأجيزة بيف مف ىو 1 ستايشف البلاي جياز أف النتائج ىذه خلاؿ مف ونستنتج

 كونو إلى ىذا ويعود الاستخداـ، حيث مف الأوؿ المركز في يأتي أنو كما أفراد العينة مف استعمالا

 مع وتماشيو والصوت الصورة وجودة السعر حيث مف أفراد العينة متطمبات مع يتلاءـ جياز

 الإلكترونية الألعاب أقراص أف كما الأطفاؿ، الكثير مف ليا يميؿ التي والعصرية الحديثة التقنيات

 العينة. أفراد وظروؼ وتتلاءـ السعر منخفضة بو تشغؿ التي

 (3الجدول ) 
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 المكان الذى يمعب فيو أفراد العينة بالألعاب الألكترونية

 النسبة المئوية التكرار اكن المعبأم
 %9732 292 المنزل

 %3832 77 بيت صديق
 %28 36 قاعات الألعاب الألكترونية

 %21 12 مقاىى الأنترنيت
 %232 3 مكان أخر

 البيت في الإلكترونية الألعاب يمارسوف العينة أفراد أغمبية أف ( 3 ) رقـ الجدوؿ أرقاـ تظير

 يمارسونيا منيـ% 32و يمارسونياعند أصدقائيـ ، منيـ %38.5 مابين ، %97.5 بنسبة وذلؾ

 منيـ %21% قاعات الألعاب الألكترونية، 28 نسبة إلى الإلكترونية ،إضافة الألعاب قاعات في

 أخرى لممارسة أماكف ذكروا مف العينة أفراد مف %2.5 نسبة وتبقى الأنترنيت، مقاىي في يمعبونيا

 .اربالأق بيت وىي الألعاب ىذه

 في الإلكترونية الألعاب لممارسة أكثر يميموف العينة أفراد أف الذكر السابقة النتائج وتدؿ

رضاء لأنفسيـ وذلؾ إرضاء البيت  مف العينة لأفراد أكثر راحة يعطي البيت في فالمعب لأوليائيـ، وا 

 الذي الوقت يف يمارسونيا فيـ الأخرى، الأماكف مع بالمقارنة الممارسة وطريقة ومكاف مدة حيث

 يريدونيا. التي ولممدة يريدوف

 (2الجدول رقم )

 الأوقات التى يمارس فييا أفراد العينة الألعاب اللألكترونية :

 النسبة المئوية التكرار أوقات ممارسة الألعاب

 %3132 62 كل يوم
 %1132 22 مرتين في السبوع
 %6 21 مرة في الأسبوع
 %132 2 مرة في الشير

 %3632 73 في العطل والمناسبات
 200 100 المجموع
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 في تأتي والمناسبات العطؿ في الإلكترونية الألعاب ممارسة ( أف4يتضح مف جدوؿ رقـ )

 % منيـ11.5  ونسبة يوميا، بيا يمعبوف منيـ %31.5 نسبة بينما %،36.5بنسبة الصدارة وذلؾ

 %1.5 و الأسبوع في مرة مارسونياي منيـ %6 نسبة يبقى في الأسبوع، مرتيف يمارسونيا

 .الشير في مرة يمارسونيا

 فترات طواؿ الأطفاؿ عمى الأولياء يفرضيا التي الرقابة أنواع مف نوع إلى النتائج ىذه وتعود

 الذي الوقت لطوؿ وذلؾ فيـ يمنعونيـ مف ممارسة ىذه الألعاب أياـ الأسبوع الدراسية الدراسة،

ىماؿ المعب في يضيعونو  بالألعاب يمعبوف يتركونيـ لذا فيـ وواجباتيـ، وفروضيـ ستيـدرا وا 

 .والمناسبات العطؿ في الإلكترونية
 (2الجدول رقم )

 المدة التى يقضييا أفراد العينة في المعب بالألعاب الألكترونية

 النسبة المئوية التكرار مدة ممارسة الألعاب

 %1732 22 ساعة واحدة
 %12 21 ساعتين

 %22 30 ثلاث ساعات
 %9 28 أربع ساعات

 %1732 22 أكثر من خمس ساعات
 200 100 المجموع

 تأتي واحد ساعة لمدة الإلكترونية للألعاب العينة أفراد ممارسة ( أف5يتضح مف جدوؿ )

 لمدة الإلكترونية بالألعاب المعب المرتبة ىذه معيا % وتتقاسـ17.5 بنسبة وذلؾ الأولى المرتبة في

 % وبعدىا12 وبنسبة ساعتيف لمدة بالألعاب المعب الثانية المرتبة في تمييـ ت،خمس ساعا تفوؽ

 ممارسة تأتي الأخيرة المرتبة في %، و25 بنسبة وذلؾ ساعات ثلاث لمدة الثالثة المعب المرتبة في

 %.9الإلكترونية لمدة أربع ساعات بنسبة  الألعاب
 ساعة لمدة الإلكترونية الألعاب كبرأ وبنسبة يمارسوف العينة أفراد أف الجدوؿ يتضح مف

 مف أكثر لمدة الإلكترونية الألعاب ممارسة لانشغاليـ بالدراسة، وتتقاسـ معيا طبيعي نظرا وىذا

العطؿ  في وخاصة الإلكترونية الألعاب يدمنوف العينة أفراد أف عمى يدؿ وىذا ساعات خمس
 الفئة ليذه خاصة الألعاب ىذه روالمناسبات ،وىذا يدؿ عمى نقص وعى أولياء الأمور لأخطا

 .الأطفاؿ مف العمرية
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 (6الجدول رقم )
 طريقة أقتناء أفراد العينة للالعاب الألكترونية

 النسبة المئوية التكرار طريقة أقتناء الألعاب

 %9232 289 الشراء
 %932 29 الاستعارة

 %29 38 التحميل من الأنترنت
 %732 22 الاستنساخ

 الشراء خلاؿ مف الإلكترونية ( أف معظـ أفراد العينة يقتنوف الألعاب6)يشير الجدوؿ رقـ 

ونسبة  الأنترنيت، طريؽ عف تحميميا إلى % منيـ38 يمجأ بينما الكمية، العينة %مف94.5  بنسبة
% ىى التى تستنسخ 7.5 نسبة أقؿ فإف وأخيرا الآخريف، مف إلى الاستعارة يمجئوف % منيـ9.5

ع ذلؾ إلى أف طريقة الاستنساخ في الأقراص المضغوطة مف قبؿ الشركات الألعاب ، وربما يرج
(جعؿ العديد مف أفراد العينة يقتنوىا  1وبيعيا بأثماف ذىيدة  وخاصة ألعاب ) البلاى ستيشف 

 عف طريؽ الشراء أكثر مف الطرؽ الأخرى. 

 (7الجدول رقم ) 

 ب الألكترونيةالأشخاص الذين يساعدون أفراد العينة في أقتناء الألعا 

 النسبة المئوية التكرار الأشخاص المساعدون

 %1232 29 بمفرده
 %6232 213 الأب
 %2132 12 الأم
 %29 38 الأخ

 %20 10 صديق
 %732 22 فرد آخر
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( أف الأب ىو الشخص الأكثر مساعدة لأفراد العينة لشراء 7يوضح الجدوؿ رقـ )
 أنفسيـ عمى يعتمدوف العينة أفراد % مف14.5 نسبة ا% ،بينم62.5الألعاب الألكترونية وبنسبة 

 الأخ، مساعدة عمى الألعاب ليذه اقتنائيـ في يعتمدوف % منيـ29وبنسبة  الألعاب، ىذه اقتناء في

 صديؽ عمى يعتمدوف %22 نسبة تبقى الأـ، عمى مساعدة يعتمدوف % منيـ21.5   نسبة بينما

آخريف  أفراد عمى الألعاب ليذه اقتنائيـ في فيعتمدو  أنيـ العينة أفراد %مف7.5 ذكر وقد
 العينة أفراد ويقتنييا يشترييا التي الإلكترونية مف الأقارب، وتشير ىذه النتائج أف معظـ الألعاب

 نوعية مف يقمؿ ما وىذا والمضموف، حيث النوعية مف عمييا وموافقتيـ الأولياء اختيار مف تكوف

 .الأطفاؿ وأخلاؽ وتربية ؾسمو  عمى تأثر التي الخطيرة الألعاب

 ؟"لعاب الإلكترونية عمى سموك الطفلماىى التأثيرات المحتممة للأ السؤال الثانى:"
 وكانت النتائج كالتالى:

 (8الجدول رقم )

 أنواع الألعاب الإلكترونية المفضمة لدى أفراد العينة

 النسبة المئوية التكرار أنواع الألعاب الإلكترونية

 %22 201 ألعاب القتال 
 %3932 79 ألعاب الألغاز
 %3332 67 ألعاب تعميمية
 %2632 93 ألعاب رياضية
 %18 26 ألعاب المغامرات
 %29 38 ألعاب استراتيجية

 يظيره ما حسب العينة، لدى المفضمة الإلكترونية الألعاب مقدمة في القتالية الألعاب تأتي

الرياضية  الألعاب تمييـ قبميـ، مف المذكورة الألعاب مف %52 نسبة تمثؿ فيي (،8) رقـ الجدوؿ
 %وألعاب33.5 بنسبة التعميمية والألعاب %،39.5بنسبة الألغاز ثـ ألعاب % ،46.5بنسبة 

 إذ الألعاب مف سابقاتيا مع بمقارنة الإستراتيجية الألعاب الإقباؿ عمى ويقؿ %،18بنسبة المغامرات

 . 29 العينة لدى تفضيميا نسبة تقدر
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يتناسب  الألعاب مف النوع ىذا كوف في تفسيره الرياضية للألعاب الأطفاؿ تفضيؿ يجد وقد
 الألعاب يمارسوف الأطفاؿ فأصبح القدـ، كرة رياضة مع نوع أفراد العينة )ذكور( وأيضا انتشار

 في الافتراضية المباريات ىذه في فريقيـ الوطني لتمثيؿ وذلؾ القدـ كرة وخاصة بأنواعيا الرياضية

 اب .الألع

 (9الجدول رقم )

 العينة مدى تفضيل ممارسة الأنشطة الأخرى مقارنة بالألعاب الإلكترونية لدى أفراد

 لا نعم الأنشطة الأخرى
 النسبة المئوية التكرار النسبة المئوية التكرار

 %69 238 %3232 61 التحدث مع العائمة

 %7032 222 %1932 29 مطالعة كتاب أو قصة

 %37 72 %6332 216 مع الأصدقاء المعب بالخارج

 %1332 27 %7632 223 استخدام الانترنت

 %6132 212 %3732 72 مشاىدة التميفزيون

 %1332 27 %7632 223 ممارسة الرياضة

 الأخرى والنشاطات الإلكترونية الألعاب ممارسة بيف العلاقة ( 9 (رقـ الجدوؿ يتضح مف

 بنسبة الإلكترونية الألعاب ممارسة العينة أفراد يفضؿ بحيث الأخرى، عمى تفضيؿ إحداىما ومدى

 حميمية عمى أثر الألعاب ىذا أف عمى يدؿ % مما32.5 وبنسبة مع العائمة التحدث %عمى69

 عائلاتيـ مع الجموس بدؿ المعب في أوقاتيـ معظـ الأطفاؿ يقضوف فصار كبير بشكؿ العائمية

معظـ اوقاتيـ ، وىذا يتفؽ مع دراسة " مما فرض عمييـ العزؿ   الحديث أطراؼ وتبادؿ
Fran2013 ,Joan2016 المتيف أكدتا عمى التأثير السمبى ليذه الألعاب عمى العلاقات "

 الشخصية والاجتماعية.
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         الألعاب عمى %19.5 بنسبة وقصة كتاب مطالعة العينة أفراد يفضؿ كما
            ويفضموف  لاييتموف بالمطالعة فاؿالأط أف نلاحظ فإننا وبيذا %،72.5 بنسبة الإلكترونية

 الألعاب الإلكترونية .

 % المعب مع الأصدقاء بالخارج عمى63.5 بنسبة المبحوثيف أغمب يفضؿ أخرى جية مف

 الأطفاؿ أف ىذا الجدوؿ خلاؿ مف نستنتج % فنحف37 وذلؾ بنسبة الإلكترونية الألعاب ممارسة

اء بعض الوقت عمى الألعاب الإلكترونية مما يدؿ عمى أكثر بقضاء الوقت مع الأصدق ييتموف
 أنيـ مازالوا ييتموا بالأقراف والتفاعؿ الاجتماعى الطبيعى ليذه المرحمة.

 والتي الألعاب ممارسة حساب %عمى76.5 بنسبة الأنترنيت استخداـ العينة أفراد يفضؿ

 الألعاب بممارسة لاىتماـا نسبة مف أكبر بالأنترنيت الاىتماـ فنسبة %،13.5  نسبتيا تقدر

 وأخبار وتواصؿ ألعاب مف الأنترنيت تقدميا التي الخدمات المتعددة بسبب وىذا الإلكترونية

 إلى بالإضافة .الألعاب ىذه تقدمو الذي الترفيو مف أكثر بكثير خدمات توفر فيي متعددة، ووسائط

 نستخمص %،37.5بنسبة التميفزيوف %عمى مشاىدة61.5 بنسبة الألعاب ممارسة يفضموف أنيـ

 فالأطفاؿ التميفزيونية، لمبرامج أىـ المنافسيف مف أصبحت الإلكترونية الألعاب أف النتيجة ىذه مف

 خاصية توفر تفاعمية كبرامج تعتبر التي الألعاب ممارسة يفضموف

 الرسوـ مف العديد ىناؾ أف حيث الإلكتروني، المعب طريؽ عف المتحركة الرسوـ تجسيد

 مشاىدة حساب عمى للألعاب أكثر يميموف الأطفاؿ جعؿ ما وىذا إلكترونية متوفرة كألعاب المتحركة

 .التميفزيوف

 الأطفاؿ أغمبية فإف الرياضة، وممارسة الإلكترونية الألعاب بيف علاقة يخص فيما أما

 والتي الإلكترونية الألعاب منافستيا حساب %عمى76.5 بنسبة الرياضة ممارسة عمى يفضموف

 الفئة ىذه حياة في وممارستيا الرياضة مكانة عمى تدؿ النتيجة فيذه %،13.5 تفضيميا نسبة رتقد

 متقدمة فترات في عقوليـ سمبت التي القدـ كرة فييا بما أنواعيا الرياضة بكؿ يحبوف فيـ العمرية،

 .            "Wartella 2013أعمارىـ، ىذه النتيجة تتفؽ مع دراسة " مف
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 محاولة أفراد العينة الحصول عمى آخر إصدارات الألعاب الإلكترونية

 النسبة المئوية التكرار محاولة الحصول عمى آخر الاصدارات

 %9232 283 نعم

 %832 27 لا

 200 100 المجموع

 آخر عمى الحصوؿ في يرغبوف لممبحوثيف الساحقة الأغمبية ( أف22يوضح جدوؿ )

 يرغبوف لا منيـ %8.5 نسبة بينما %،92.5 بنسبة وذلؾ الحديثة كترونيةالإل الألعاب إصدارات

 .ذلؾ في

 الفضوؿ حب لدييا تنمو التي العمرية الفئة ىذه بخصائص قياسا طبيعية النتائج ىذه وتعد

 وحديثة متطورة ألعاب عمى الحصوؿ في دائما يرغبوف فيـ وعصري، جديد ىو كؿ ما إلى والتطمع

 .الجودة عالية وبتقنيات وترفييا تسمية أكثر

 (22الجدول رقم )

 شعور أفراد العينة أثناء المعب بالألعاب الإلكترونية

 النسبة المئوية التكرار الشعور أثناء المعب

 %62 218 الراحة والسرور

 %2132 82 الحماس والحيوية

 %6 21 القمق والتوتر

 %21 12 الغضب والنرفزة

 %3632 73 القوة والشجاعة

 %7 22 ر عادىشعو 
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ممارستيـ  أثناء والسرور بالفرحة يشعروف العينة يتضح مف الجدوؿ أف اغمب أفراد
 مف والحيوية، بالحماس يشعروف %منيـ41.5 أف حيف في %،64بنسبة وذلؾ الإلكترونية للألعاب

% 21 نسبة إلى إضافة المعب، أثناء والشجاعة بالقوة يشعروف %منيـ36.5 نسبة أخرى جية
 بيف مقسمة المعب أثناء العينة أفراد لشعور المنخفضة النسب وتبقى والاطمئناف، بالراحة يشعروف

 والنرفزة وخاصة عند الخسارة. % الغضب6 والتوتر القمؽ %،7عادي  شعور

 والترويح والترفيو التسمية أجؿ مف الألعاب يمارسوف الأطفاؿ كوف وتشير نتائج الجدوؿ إلى
 يفرحوف فإنيـ وبيذا والتسمية، لمعب الشديد ميميا ىي الطفولة ةمرحم خصائص فمف النفس، عف

 .للألعاب ممارستيـ أثناء ويشعروف بالسرور

 (21الجدول رقم )

 مدى تقميد أفراد العينة لأبطال لعبة إلكترونية

 النسبة المئوية التكرار تقميد المعبة الألكترونية

 %76 221 نعم

 %12 28 لا

 200 100 المجموع

% مف أفراد العينة قمدوا أبطاؿ الألعاب الإلكترونية بينما 76( أف 21الجدوؿ )يشير 
 الإلكترونية % منيـ لـ يفعموا.وىذا يؤكد عمى التفاعؿ والتأثر الشديد لأفراد العينة مع الألعاب14

 والمظير كالمباس الأمور مف العديد في تقميدىـ في لـ يتأخروا أنيـ حد إلى أبطاليا، وشخصيات

 أنيـ كما الألعاب وأبطاؿ المتحركة الرسوـ يتأثروف بأبطاؿ فالأطفاؿ وغيرىا، والخصاؿ طبائعوال

 بيا تأثر التي الشخصيات الطفؿ يقمد يجعؿ التأثر وىذا عائلاتيـ، أفراد بشخصيات يتأثروف

 .وبمبادئيا وصفاتيا وأخلاقيا وبطبائعيا
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 (23الجدول رقم )
 ة أبطال الألعاب الإلكترونيةالأشياء التى قمد فييا أفراد العين

 النسبة المئوية التكرار الأشياء المقمدة

 %1232 22 في المباس -2
 %28 36 في المظير والشكل -1
 %13 23 في الخصال والخمق -3

 %32 68 في الحركات -2

% مف أفراد العينة يقمدوا أبطاؿ ألعابيـ الإلكترونية في 34( أف 23أشار جدوؿ )
 ونسبة المباس، في الألعاب أبطاؿ قمدوا الذيف العينة أفراد مف %15.5 نسبة ماالحركات ، بين

 أبطاؿ يقمدوا % منيـ28 نسبة يبقى والخمؽ، الخصاؿ في الأبطاؿ قمدوا المبحوثيف % مف13

 .والشكؿ في المظير الإلكترونية الألعاب

 في كثيرا مدونيـيق جعميـ الألعاب بأبطاؿ العينة مفردات إعجاب أف النتائج ىذه ت ظير

 وطبائع حركات لو الألعاب أبطاؿ مف بطؿ فكؿ الأبطاؿ، يميز شيء أكثر والطبائع،لأنيا الحركات

 فكره، في وتبقى الطفؿ ذىف في تترسخ الأمور ىذه يجعؿ مما الأبطاؿ الآخريف، بقية عف مميزة

 مف الأولى المراحؿ في خاصة المتميزة والحركات للأمور والطبائع ينجذب الطفؿ لكوف ىذا ويعود

 .والاكتشاؼ التعمـ فترة في يكوف لما عمره
 (22الجدول رقم )

 يوضح رد فعل أفراد العينة عند الخسارة في الألعاب

 النسبة المئوية التكرار رد الفعل عند الخسارة

 %2 20 يتوقف عن المعب -2
 %26 31 يكرر المعب لبعض الوقت-1

 %6732 232 يكرر المعب دون توقف حت الفوز -3
 %2232 13 يمعب بألعاب أخرى مماثمة -2

 %200 100 المجموع
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 في الخسارة عند الفوز حتى توقؼ دوف المعب يكرروف المبحوثيف % مف67.5نسبة 

 لبعض المعب العينة أفراد % مف26يكرر  بينما (،24رقـ ) الجدوؿ ما يوضحو وىذا الألعاب

 الخسارة، عند مماثمة أخرى بألعاب المبحوثيف مف% 22.5 حيف يمعب في الخسارة، عند الوقت

 .الخسارة عند المعب يتوقفوف عف المبحوثيف % مف5 نسبة إلى إضافة

 إلى تؤدي قد التى الجذب عوامؿ عمى تحتوي الإلكترونية الألعاب أف النتائج ىذه تدؿ

 يحاوؿ فيو ذاتو عف يرالتعب في يرغب العمرية المرحمة ىذه في فالطفؿ الأسرية، الرقابة لولا إدمانو

 يواصؿ بؿ الخسارة عند يتوقؼ لا فيو لذا تعترضو، صعوبات أي تجاوز قدرتو عمى إثبات دوما

 الوسائؿ بكؿ ىدفو تحقيؽ عمى يصر الطفؿ تجعؿ الألعاب أف ىذه فالملاحظ الفوز، حتى المعب

 لميدؼ وؿالوص عمى والإصرار التحدي الطفؿ روح شخصية في تنمو وبيذا لتحقيقو، ويطمح

 .النجاح وتحقيؽ
 (22الجدول رقم )

 يوضح شعور أفراد العينة بعد التوقف عن المعب بالألعاب الإلكترونية

 النسبة المئوية التكرار الشعور بعد المعب
 %3732 72 التعب الجسمى -2

 %1332 27 الاضطراب والانزعاج -1
 %2232 13 القمق والتوتر -3
 %1232 23 ضعف البصر -2
 %10 20 راحة نفسية -2
 %932 29 شعور عادى -6
 %1 2 شعور آخر -7

 الذيف العينة % لأفراد37.5ىي  نسبة ( أف أعمى25يتبيف مف خلاؿ الجدوؿ رقـ )

 الثانية المرتبة في تمييا الألعاب الإلكترونية، ممارسة مف التوقؼ بعد الجسمي بالتعب يشعروف

 وتأتي عف المعب، توقفيـ بعد ضطراب والانزعاجبالا يشعروف الذيف لممبحوثيف %13.5 نسبة

 الذيف المعب، مف توقفيـ بعد البصر بضعؼ يشعروف % لمذيف12.5 نسبة الثالثة المرتبة في بعدىا

  فتأتي الخامسة والسادسة  المرتبة في أما %،12نفسية في المرتبة الرابعة بنسبة  براحة يشعروف
 و ، المعب عف التوقؼ بعد والتوتر بالقمؽ يشعروف الذيف لممبحوثيف %22.5 الضعيفة، النسب
 تقدر نسبتيـ والذيف آخريف إلى إضافة بأى شئ بعد التوقؼ عف المعب ، % لمذيف لايشعروف9.5

الأذف نتيجة استخداـ السماعات والموسيقى الصاخبة المصاحبة  في بآلاـ % يشعروف1 ب
 لبعض الألعاب.
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 عمى يؤثر بشكؿ الإلكترونية الألعاب يمارسوف لعينةا أفراد أف يتضح مف النتائج السابقة

 أثناء انفعالاتيـ أو الألعاب في الزائد تركيزىـ أو الممارسة أثناء جموسيـ طريقة في سواء صحتيـ

 الحركية أعضائو معظـ فيشغؿ الألعاب ممارسة أثناء ينفعؿ تجعمو النفسية فطبيعة الطفؿ المعب،

، وىذا يتفؽ مع المعب عف توقفو بعد والإرىاؽ بالتعب يشعر يجعمو وىذا ما المعب، أثناء والعصبية
" التى أشارت إلى الأثار السمبية الجسدية  Anne2015 ,Fletcher2015,Lui 2016دراسة " 

 للألعاب الإلكترونية.
 الطفل ؟  شخصية السموك العدوانى في الإلكترونية الألعاب تغرس ىلالثالث: السؤال

 لى:وكانت النتائج كالتا
 (26جدول رقم )

 الأشياء التى تعمميا أفراد العينة من الألعاب الإلكترونية

 النسبة المئوية التكرار الأشياء التى تعمميا الأطفال من الألعاب

 %2132 82 استعمال الكمبيوتر -2
 %38 76 دخول الأنترنت -1

 %32 61 تعمم لغات أخرى غير العربية -3
 %33 66 حب التحدى والمغامرة -2
 %3232 72 تطوير الميارات التعميمية -2
 %12 20 الأخلاق الحميدة والشجاعة -6

 %3732 72 السموك العدوانى -7

 ىي نسبة فأعمى البعض، بعضيا مف متقاربة ( أنيا26رقـ ) الجدوؿ في معطيات  نلاحظ

 الإلكترونية، لعابللأ ممارستيـ خلاؿ مف الكمبيوتر استعماؿ تعمموا الذيف % لأفراد العينة41.5

 نسبة بينما الممارسة، ىذه خلاؿ مف الأنترنيت في الإبحار تعمموا % لممبحوثيف الذيف38 ونسبة

 خلاليا مف اكتسبوا % مف المبحوثيف33 و التعميمية، مياراتيـ تطوير كيفية تعمموا % منيـ35.5

 تعمموا أنيـ كما % ، ،32 بنسبة وذلؾ مف تعمـ المغة الانجميزية ومنيـ والمغامرة، التحدي حب

% مف أفراد 37.5% ، ومما يلاحظ أيضا أف نسبة 32 وذلؾ بنسبة والشجاعة الحميدة الأخلاؽ
العينة لوحظ عمييـ بعض السموكيات العدوانية نتيجة تقميد بعض شخصيات وأحداث الألعاب 

 الإلكترونية ، ونوبات الغضب المبالغ فييا عند الخسارة.
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 بيذه والاحتكاؾ المتكرر الإلكترونية الألعاب ممارسة لسابقة أفنستخمص مف النتائج ا

وفي  فيو والتحكـ الكمبيوتر استخداـ يتعمموف العينة أفراد جعؿ الحديثة والتكنولوجيات التقنيات
 وخوض الأنترنيت شبكة في الإبحار مجاؿ في فييا بأس لا معرفة اكتسبوا أنيـ كما الرقمية تقنياتو

" التى أشارت إلى ايجابيات الألعاب 1224ا يتفؽ مع دراسة " عبدالله اليدلؽ ،وىذ تقنياتيا في
الإلكترونية المتمثمة في ميارات البحث عف المعمومات ، وميارات الكتابة واكتساب المغات 

 الأجنبية ، وميارات التفكير وحؿ المشكلات.

أفراد العينة بعد  ومف الجوانب السمبية نستخمص السموكيات العدوانية التى ظيرت عمى 
ممارستيـ لتمؾ الألعاب مما يؤكد ضرورة متابعة الكبار والمشاركة في انتقاء المعاب الإلكترونية 

عبد الرزاؽ و        ، 1225التى يمارسيا الأطفاؿ، وىذه النتيجة تتفؽ مع دراسة " ماجد الزيوتى 
، حيث أكد " الزيودى" أف ىذه " التى أكدتا عمى التأثيرات السمبية ليذه الألعاب 1222القاسـ 

الألعاب ليا دور كبير في حوادث العنؼ بيف أطفاؿ المرحمة الابتدائية، بينما أكد " القاسـ" أف 
الطلاب الممارسوف للألعاب التى تتسـ بالعنؼ مثؿ الحرب والقتاؿ كاف مستوى العدواف لدييـ 

 أعمى مف الآخريف.

 استخلاص النتائج

 المرحمة في الطفؿ عمى سموؾ الإلكترونية الألعاب أثر ومعرفة تقصي إلى البحث ىذا ىدؼ

 التساؤلات عف بيا أجابت الاستنتاجات مف جممة إلى البحث نياية في الباحثة وتوصمت الابتدائية،

 يحبيا التي الترفييية النشاطات مقدمة في الإلكترونية الألعاب كانت فقد في البداية، طرحيا تـ التي

 شراء في الحرية مف كبير بقدر يتمتعوف فيـ واقتنائيا، ويميموف لشرائيا لعينةأفراد ا الأطفاؿ

رشاد الأولياء وتوجيو مراقبة مع الألعاب ىذه وممارسة  الإبيار عناصر بفعؿ ىذا وكؿ ذلؾ، في وا 

 انتباه تجذب والتي الألعاب الإلكترونية، بيا تتمتع التي الحديثة والتقنية الشكمية والخصائص

 .للأنظار وممفت كبير بشكؿ عمييا يقبموف وتجعميـ الأطفاؿ
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 عمى يؤثر مما ساعات خمس مف لأكثر الإلكترونية الألعاب يمارسوف العينة أغمبية أفراد أف

 قاعات مف بدلا البيت في ممارستيا يفضموف ىـ أخرى جية مف في الدراسة، وتركيزىـ صحتيـ

 في الوالديف رقابة تحت يضعيـ ما وىذا مممارسة،ل الجو الملائـ لتوفر الأنترنيت ومقاىي الألعاب

 السيئة الصحبة لأضرار تعرضيـ مف مما يقمؿ ممارستيا وطرؽ ومضمونيا الألعاب نوعية اختيار

 .الاجتماعية والآفات

 كوف إلى يعود وىذا والقتالية، والحربية الرياضية الألعاب العينة مفردات أغمبية يفضؿ

 عرضة يجعميـ مما  بكثرة والحربية الرياضية الألعاب يمارسوف ذيفال الذكور العينة مف مفردات

 تنسب التي والقتالية الحربية الألعاب مف النوع ليذا المتكررة نظرا لممارستيـ العدوانية لمسموكيات

 مف أو السموكيات ناحية مف أو القيـ ناحية مف سواء عف مجتمعاتنا البعد كؿ بعيدة مجتمعات إلى

 .الدينية العقيدة ناحية

 زرع عمى صانعييا مف بتخطيط تعمؿ فيي الأطفاؿ؛ سموؾ عمى تأثيرا الإلكترونية للألعاب

 ىذه خطورة مدى يعرؼ ولا السف في صغير وأنو وخاصة الطفؿ في شخصية العدواني السموؾ

 النظر بغض ألعاب مف يصنع ما كؿ يستيمكوف فيـ والتقاليد والديف، والقيـ السموؾ عمى الألعاب

 العربية، البمداف في خاصة والعدوانية تتميز بالعنؼ أجياؿ لتكويف يطمحوف الذيف صانعييا فع

 لمجريمة يميؿ فرد يجعمو ليذه الألعاب المتكررة الممارسة جراء الطفؿ لدى العدواني السموؾ فتنامي

 أف كما الكبار، حتى مع أو جنسو أبناء وبيف بينو اصطداـ بذلؾ ويحدث لاشعورية بطريقة والقتؿ

 الطفولة الحقيقية عف تصرفاتو في يبتعد الطفؿ تجعؿ الألعاب مف النوع ىذا المستمرة الممارسة ىذه

 .حياتو في متوازف غير شخصا يجعمو مما التقميدية المعب طرؽ بذلؾ فينسى

 مما نفسو، عمى والانطواء الاجتماعية العزلة إلى يميؿ الطفؿ الإلكترونية الألعاب تجعؿ

 التميفزيوف شاشة أماـ الجموس مف بدلا فيو والاجتماعي، والشخصي نموه الفكري عمى اسمب يؤثر

 عمى المعب يفضؿ يجعؿ التي الألعاب لممارسة يذىب الحديث معيـ، أطراؼ يتبادؿ أو العائمة مع

 .ىذا البحث خلاؿ مف استقصيناه ما وىذا العائمة، مع الحديث

 الحديثة التكنولوجيات مع التعامؿ كيفية الطفؿ يـتعم عمى الألعاب ىذه تعمؿ أخرى جية مف

 أدخمت التي والعصرية الحديثة التقنيات مف وغيرىا الإلكترونية والأجيزة كالكمبيوتر والأنترنيت
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 تجعمو الألعاب ليذه المستمرة فممارستو الافتراضي، والعالـ التكنولوجيا الرقمية عالـ في الطفؿ

 في يتحكـ الطفؿ صار الألعاب ىذه فبموجب التقنيات الحديثة،و  الرقمنة مجاؿ في أكثرا ينغمس

 قدر أكبر يخزف يجعمو الصغير ذلؾ، فسنو في الكبار أحيانا يفوؽ متوقعة غير بطريقة الكمبيوتر

 .والتقنيات المعمومات مف

 وتحقيؽ والفوز النجاح تحقيؽ عمى إصرارا أكثر الأطفاؿ الإلكترونية الألعاب تجعؿ

صرارىـ في الألعاب تيـفخسار  الطموح،  والفوز، النجاح تحقيؽ عمى الإرادة فييـ يولد الفوز عمى وا 

صراره طموحاتو عمى يؤثر مما  .لحياتو والتخطيط أىدافو تحقيؽ في المستقبمية وا 

 يجعميـ ما وىذا الإلكترونية الألعاب في المفضميف أبطاليـ يقمدوف العينة مفردات أغمبية

 الذي لمتقميد يميموف يجعميـ ما وىذا يفضمونو، الذي البطؿ وقيـ ادئمب شخصياتيـ حسب يتقمصوف

 .بيا وثقتيـ أنفسيـ واعتمادىـ عمى شخصياتيـ تكويف في يؤثر
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 توصيات البحث
جراءات و نتائج البحث الحالي عن تأثير الألعاب الأكترونية عمى  في ضوء أىداف وا 

 بالآتي: سموكيات أطفال المرحمة الابتدائية  توصي الباحثة

( بالعنؼ منيا يتسـ ما )وخاصة الإلكترونية الألعاب بعض بخطورة والمربيف الآباء توعية -2
       والنفسية الجسمية الطفؿ صحة عمى الإلكتروني المعب في طويؿ وقت قضاء وخطورة

 الواحد(. اليوـ في بيا المعب مف الساعة تجاوز )عدـ

الجوانب الايجابية والجوانب السمبية أىـ الاحاطة بر وأولياء الأمو ينبغي عمى التربوييف  -1
أثار الجوانب الايجابية والحد مف  تعزيزبيدؼ العمؿ عمى وذلؾ  للألعاب الإلكترونية 

 في المدرسة والبيت وخارج المنزؿ. الجوانب السمبية

ديو توعية طمبة المدارس بسمبيات الألعاب الإلكترونية وأضرارىا مف خلاؿ عرض مشاىد في -3
 . وندوات

التي تنمي التفكير لدييـ وتخدـ في المدرسة إجراء مسابقات الألعاب الإلكترونية بيف الطمبة  -4
 بعض المواد العممية كالرياضيات وغيرىا

 عمى تركز للألعاب الإلكترونية برمجيات وكتابة بتصميـ القياـ عمى المبرمجيف تشجيع -5

التشويؽ والتسمية بما يخدـ الثقافة العربية  عنصري عمى اظالحف مع والتثقيفية التعميمية الجوانب
 الإسلامية.

إدخاؿ بعض الألعاب الإلكترونية بالتعاوف مع الشركات الخاصة والتي تخدـ المناىج  -6
المدرسية كي ينشغؿ بيا الطالب بالاستذكار وكتابة الواجبات وتنمية بعض الميارات 

 .والسموكيات الحميدة

 الثقافة والإعلاـ وزارة تتولى أف المناسب مف يكوف والتثقيفية وقد التعميمية لعابالأ نشر تشجيع -7

 في الأسعار الممكنة بأقؿ توفرىا عمى بالعمؿ وذلؾ التجارة وزارة مع بالتعاوف الميمة ىذه

 .الكتب بيع ومراكز المكتبات
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 الحكومية والمؤسسات يةالعمم والنوادي المدارس طريؽ عف والتعميمية المفيدة الألعاب توفير -8

والأىمية مع وضع حوافز ومكافئات لمتشجيع عمى إنتاج ألعاب الكترونية تتوافؽ مع ديف 
 وعادات وتقاليد المجتمعات الإسلامية والعربية.

تشجيع الألعاب الرياضية الجماعية التي تؤكد عمى فكرة العمؿ كفريؽ  والألعاب الشعبية في  -9
 تباط ا بقيمنا ونابعة مف ثقافتنا العربية والإسلامية.مدارسنا التي ىي أكثر ار 

بحيث تكوف لجاف ىذه  ،عمى ما يطرح في الأسواؽ مف ىذه الألعاب ارقابة مسبقال فرض -22
الرقابة متكونة مف عمماء في الاجتماع، والنفس، والديف الإسلامي تحدد مف ىذه الألعاب ما 

اؽ مع ثقافتنا وأخلاقنا وعدـ التعارض مع مبادئ يتـ تداولو وما يحظر، ويكوف المعيار الاتف
 ديننا.
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