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المخاطر الاجتماعية المُترتبة عمى مُمارسة الطفل للألعاب الإلكترونية 
  "رؤية تحميمية"

 )*(أ/ عمرو ناصر مصطفى عمي
 مستخمص:

يدؼ البحث الراىف التعرّؼ عمى المخاطر الاجتماعية المُترتبة عمى مُمارسة الطفؿ للؤلعاب يست
والدراسات التي تناولت الألعاب  الإلكترونية، وذلؾ مف خلبؿ تحميؿ نتائج عدد مف الأبحاث

الإلكترونية ومخاطرىا عمى الفرد عامةً والطفؿ بصفة خاصة، وتـ استخداـ منيج التحميؿ الثانوي 
Secondary analysis method   بالاعتماد عمى عدد مف التقارير العالمية والدراسات التي

باط بموضوع البحث ووجود شواىد واقعية تـ اختيارىا وفقاً لحداثة التقارير والبحوث العممية والارت
ومُجتمعية عمى ظاىرة الألعاب الإلكترونية ومخاطرىا الاجتماعية، وتـ التوصّؿ لعدة نتائج 

أف الألعاب الإلكترونية ليا تأثير خطير عمى الأطفاؿ لأنيا تبث مضاميف ثقافية تختمؼ  -أىميا
ـ لوطنيـ، كما تحمؿ في طياتيا بعض ومف ثـ ضعؼ انتمائي ،عف المضاميف الثقافية لمجتمعيـ

القيـ التي تنُاىض العادات والتقاليد الأصيمة والأفكار الإيجابية وتُكرّس العنؼ والإرىاب 
صابة الكثير منيـ  والإباحيّة، وأدّت إلى موت وانتحار العشرات مف الأطفاؿ عمى مستوى العالـ، وا 

 بالأضرار الاجتماعية والنفسية والجسدية.   
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Social risks resulting from the child's practice of electronic 

games "analytical vision" 

Abstract: 

     The aim of the current research is to identify the social risks resulting 

from the child's practice of electronic games, by analyzing the results of a 

number of researches and studies that dealt with electronic games and 

their risks to the individual in general and the child in particular.  
     And the secondary analysis method was used based on a number of 

international reports and the studies that were selected according to the 

novelty of scientific reports and research, the relevance of the subject of 

the research, and the presence of realistic and societal evidence on the 
phenomenon of electronic games and their social risks.  

     And several results were reached, the most important of which is that 

electronic games have a serious impact on children because they broad-

cast cultural contents that differ from the cultural contents of their society 
and thus weaken their affiliation For their homeland, it also carries with it 

some values that oppose authentic customs and traditions and positive 

ideas and perpetuate violence, terrorism and pornography, and have led to 

the death and suicide of dozens of children worldwide, and the injury of 
many of them to social, psychological and physical damage. 

 

Keywords: social risks, electronic games, children. 
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 :المقدمة
طفاؿ في ظؿ الثورة التكنولوجية أصبحت الألعاب الإلكترونية أكثر تواجداً في حياة الأ    

وذلؾ دوف رقابة أُسرية أو مُجتمعية، كما أصبحت  ،وانتشرت بسُرعة ىائمة في المُجتمعات العربية
تُيدد المضاميف القيمية التي اكتسبيا الطفؿ مف أُسرتو عف طريؽ عممية التنشئة الاجتماعية، مما 

 الاغترابأداة لتعميؽ جعمنا أماـ أزمة حقيقية لمتواصؿ تتحوّؿ بمُقتضاىا المعبة الإلكترونية إلى 
عف المُجتمع مف خلبؿ إبعاد الطفؿ عف ذاتو وواقعو وضعؼ علبقتو بأُسرتو وزعزعة منظومة 
القيـ لديو بالإضافة لما تُروّجو ىذه الألعاب مف أفكار ىدّامة تؤثّر سمبياً عمى ىويّة الطفؿ، مما 

مف جانب الباحثيف وعُمماء  أدّى إلى ظيور مخاطر اجتماعية ليذه الألعاب وتسميط الضوء عمييا
 (.9، ـ3102الاجتماع )مندور فتح الله،

ألعاب ترفييية يتـ تقديميا مف خلبؿ جياز إلكتروني، وتُعرّؼ الألعاب الإلكترونية بأنيا        
المؤثرات الصوتية  استخداـويتنافس فييا الأطفاؿ لمحصوؿ عمي بعض النقاط، وتمتاز غالباً 

إحراز النقاط أو إتماـ الميمة تحقيقاً لأىداؼ ما في إطار قواعد محددة  والبصرية والتركيز عمي
 (. 060، 3100مسبقاً، وتعتمد عمي مبدأ المنافسة والإثارة )فاطمة عبد العزيز،

ف و وفي خِضّـ الغزو التكنولوجي السريع الذي يستيدؼ الأطفاؿ بشكؿ خاص حذّر الباحث       
تماعية والعديد مف المُنظمات والييئات الدولية المُيتمة ف في مجاؿ العموـ الاجو والمُتخصص

بقضايا الطفولة مف خطورة الانتشار السريع ليذه الظاىرة عمى الأطفاؿ، وفي ىذا الصدد حذّر 
ف في المؤتمر الأسري التاسع )الأبناء والتكنولوجيا( والذي أُقيـ بمركز وزارة الثقافة و المُشارك

إمارة رأس الخيمة بدولة الإمارات العربية المُتحدة، مف إدماف والشباب وتنمية المجتمع في 
الأطفاؿ عمى استخداـ الأجيزة الإلكترونية، موضحيف أف بعض الأطفاؿ أصبحوا يتحدثوف بالمغة 
المُستخدمة في الألعاب الإلكترونية ويُقمّدوف الشخصيات العدوانية الموجودة بيا)فكري 

 (. 029، ـ3102متولي،
ـ أف الأطفاؿ  3102أوضح تقرير منظمة الأمـ المُتحدة لمطفولة " يونيسؼ " عاـ وقد        

يُمثّموف ثُمُث مستخدمي الإنترنت عمى مستوى العالـ، وأف مُعدّؿ استخداـ الإنترنت بيف الأطفاؿ 
دوف الخامسة عشر عاماً مُماثؿ لمُعدّؿ استخداـ البالغيف مف العُمر خمسةُ وعشروف عاماً، فقد 

استخداـ الطفؿ للئنترنت أمراً غايةً فى السيولة خاصةً مع توافر وانتشار اليواتؼ الذكية أصبح 
  .(UNICEF,2017,6)" ثقافةَ العُزلة "-كما يشير التقرير -فى أيدي الأطفاؿ، والتى كرست 
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الجمعية "استخداـ الأطفاؿ لميواتؼ المحمولة" والتي أجرتيا ) :كما أشارت دراسة بعنواف      
)الياباف، اليند،  ي:ـ في أربع دوؿ وى3100( عاـ GSMA دولية لشبكات الياتؼ المحموؿال

جميورية باراغواي بأمريكا الجنوبية، مصر( إلى أف أكثر وظائؼ الياتؼ المحموؿ المُستخدمة 
%، ومُشغِّلبت 10%، والكاميرات بنسبة 66مف قِبؿ الأطفاؿ ىي الألعاب الإلكترونية بنسبة 

%، كما أف ممكية اليواتؼ 36%، ومُشغِّلبت الأفلبـ والفيديو بنسبة 44سبة الموسيقى بن
% في الدوؿ 21عاماً بمغت  06-6المحمولة مف قِبؿ الأطفاؿ الذيف تتراوح أعمارىـ ما بيف 

%، مما نتج عنو عدة مخاطر اجتماعية عمى 94وتحتؿ مصر أعمى نسبة بمعدؿ  ،الأربع
والانعزاؿ عف المحيط الاجتماعي )وساـ  افتراضياقع الأطفاؿ ومف بينيا الانغماس في و 

 (.3، ـ3104كماؿ،
طفاؿ فى المرحمة لأ" أف ا  the Common Sense Censusوأوضحت دراسة منظمة "      

العُمرية ما بيف ثماني سنوات واثنتى عشرة سنة يقضوف ست ساعات يوميّاً فى المتوسط عمى 
الألعاب الإلكترونية مما يؤدي إلى اغترابيـ عف الذات  مواقع التواصؿ الاجتماعي وفي مُمارسة

 (organization Common Sense Census,2017,2)والمُجتمع

 إشكالية البحث وتساؤلاته: -
أصبحت الألعاب الإلكترونية ظاىرة اجتماعية في المُجتمع، ومجالًا واسعاً يمعب دوراً محورياً     

ؿّ الفئات العُمرية والشرائح الاجتماعية والاتجاىات الثقافية، في عالمنا المُعاصِر فيي تُخاطِب كُ 
بالِغ الأىمّية لتأثير ىذه الصناعة الثقافية الترفيييّة الحديثة ألا وىو التفاعؿ  اكما أف ىناؾ جانبً 

نّما يتفاعؿ مع أحداث المعبة  والمُشاركة، فلبعب الألعاب الإلكترونية ليس مُجرّد مُتمؽٍّ فحسب وا 
 الألعاب تتميّز بصفة التفاعمية.  ىذه إذ إفناءً عمى اختياراتو، بمراحميا ُ  وتترتّب
ونظراً لتعدّد الألعاب الإلكترونية وتنوعيا وطوؿ المُدة التي يقضييا الأطفاؿ في مُمارستيا     

بدأت تظير تساؤلات عديدة مف قِبؿ عُمماء الاجتماع حوؿ المخاطر الاجتماعية المُترتبة عمييا 
تناوؿ ىذه الظاىرة بالبحث والدراسة أمراً ضرورياً لموقوؼ عمى مدى تأثيرىا ومدى  وأصبح

موت وانتحار الى عاب العنيفة والخطيرة التي أدّت خطورتيا خاصةً في ظؿ انتشار الكثير مف الأل
 كالانعزاليةمنيـ عُرضة لعدّة مخاطر اجتماعية  يفوجعؿ الكثير  ،العشرات مف الأطفاؿ في العالـ

 عدوانية...إلخ.وال
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حسـ الجدؿ القائـ حوؿ مخاطر الالعاب ة البحث الراىف في وفي ضوء ما سبؽ تتحدّد إشكالي
 ويثير ذلؾ عددا مف التساؤلات كما يمى: الالكترونية عمى ممارسييا مف الاطفاؿ.

ما المخاطر الاجتماعية المُترتبة عمى مُمارسة الطفؿ للؤلعاب التساؤؿ الرئيس لمبحث ىو:  
 لكترونية  الإ

 :لرئيس عدّة تساؤلات فرعيةويتفرّع مف ىذا التساؤؿ ا
 عمـ الاجتماع في رصد وتحميؿ ظاىرة الألعاب الإلكترونية   إسيامات ىي ما -1
 ما الأسباب المسئولة عف الانتشار الواسع ليذه الظاىرة   -2

 ما دوافع مُمارسة الأطفاؿ للؤلعاب الإلكترونية   -3

 ة ىذه الظاىرة وكيفية التعامُؿ معيا  ما دور الُأسرة في مُواجي -4

 أهداف البحث: -

اليدؼ الرئيس ليذا البحث ىو الكشؼ عف المخاطر الاجتماعية المُترتبة عمى مُمارسة الطفؿ     
 للؤلعاب الإلكترونية.

 -الأىداؼ الفرعيّة تتمثّؿ في:
 عمـ الاجتماع في رصد وتحميؿ ظاىرة الألعاب الإلكترونية. إسياماتتوضيح  -1

 لتعرّؼ عمى الأسباب المسئولة عف الانتشار الواسع ليذه الظاىرة.ا -2

 التعرّؼ عمى دوافع مُمارسة الأطفاؿ للؤلعاب الإلكترونية. -3

 التعرّؼ عمى دور الُأسرة في مُواجية ىذه الظاىرة وكيفية التعامُؿ معيا. -4
 -منهجيّة البحث:

يجية تتمثّؿ في تغيّر يتصدّى البحث الراىف لقضيّة بحثية تنطوي عمى صعوبة من    
يجابياتيا  الإحصاءات والتقارير العالمية حوؿ الألعاب الإلكترونية وانتشارىا واستخداميا وا 

فيناؾ مف يرى  ،بالإضافة إلى تغيّر وجيات نظر الباحثيف حوليا ،وسمبياتيا وتطورىا باستمرار
 يرى ونفسية، وىناؾ مفأنيا تنطوي عمى جوانب سمبية  لما يترتّب عمييا مف مخاطر اجتماعية 

أنيا تنطوي عمى جوانب إيجابية عديدة نظراً لِكَونِيَا أكثر الأنشطة المُربحة المُرتبطة بالترفيو 
 والفنوف المرئية بالإضافة إلى إمكانية توظيفيا في مجاؿ التعميـ )التعميـ الترفييي(.
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 Secondary analysis methodوللبعتبارات السابقة تـ استخداـ منيج التحميؿ الثانوي     
بالاعتماد عمى عدد مف التقارير العالمية والدراسات التي تـ اختيارىا وفقاً لحداثة التقارير والبحوث 

 العممية والارتباط بموضوع البحث ووجود شواىد واقعية ومُجتمعية.
 -:وفي تحميؿ الدراسات العممية والتقارير العالمية سيتـ التركيز عمى القضايا التالية

 .إسيامات عمـ الاجتماع في رصد وتحميؿ ظاىرة الألعاب الإلكترونية 

 .الأسباب المسئولة عف الانتشار الواسع ليذه الظاىرة 

 .دوافع مُمارسة الأطفاؿ للؤلعاب الإلكترونية 

 .المخاطر الاجتماعية المُترتبة عمى مُمارسة الطفؿ للؤلعاب الإلكترونية 

 اىرة وكيفية التعامُؿ معيا.دور الُأسرة في مُواجية ىذه الظ 
 إسهامات عمم الاجتماع في رصد وتحميل ظاهرة الألعاب الإلكترونية     -أولًا:
مف  وفالكثير  اىتـالأطفاؿ ىـ أكثر الفئات المُستيدفة لمترويج للؤلعاب الإلكترونية لذا      

رية عامة وعمى فئة الباحثيف في مجاؿ عمـ الاجتماع بدراسة تأثيراتيا عمى جميع الفئات العُم
نظراً لأف ىذه المرحمة تُعدّ مرحمة حاسمة في توجيو سموكيات الطفؿ ووضع  ؛الأطفاؿ خاصة

أُسس التربية الاجتماعية والخُمُقية لديو، فما تتضمّنو شخصيتو مف قيـ واتجاىات في ىذه المرحمة 
 (.3، ـ3133تنعكس عمى سموكو في المُستقبؿ )رشيد بف راشد،

ثّؿ ىذا الاىتماـ في ظيور العديد مف الدراسات التي تناولت ىذه الظاىرة مف عدة وقد تم     
فيما ركزت  ،جوانب حيػث ركػزت بعػض الدراسػات عمػي الدوافع الكامنػة وراء مُمارسة الأطفاؿ ليػا

دراسات أُخرى عمى الخصائص الديموجرافية للبعبيف كما ركزت بعض الدراسات عمى تأثيراتيا 
ة مثػؿ إجادة اسػتخداـ الكمبيوتػر والإنترنػت وتوسيع دائرة العلبقػات الاجتماعيػة ورأس الإيجابي

المػاؿ الاجتماعػي بيف اللبعبيف وتجربػة أشكاؿ جديدة مف العلبقات الاجتماعية بدوف أي حضور 
ا اجتماعي حقيقي، بينما ركزت دراسات أُخرى عمى تأثيراتيا السمبية مثؿ الإدماف عمى مُمارستي

صابتو بالعزلة  واستخداـ العنؼ في التعامؿ مع الأخريف وزعزعة منظومة القيـ لدى الطفؿ وا 
وتوتر علبقاتو الاجتماعية في المجتمع عامةً وداخؿ الُأسرة خاصةً...إلخ مف الدراسات التي 

 تتناوؿ كُؿ يوـ ما يطرأ عمى ىذه الظاىرة مف آثار ومخاطر اجتماعية.
جتماع الفضؿ في توجيو أنظار العالـ إلى خُطورة الجانب السمبي لوسائؿ كما كاف لعمماء الا     

 Albertيرى "ألبرت باندورا الإعلبـ المُختمفة ومنيا الألعاب الإلكترونية، وفي ىذا الصدد 
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Bandura  ًأف وسائؿ الإعلبـ وعمى رأسيا وسائؿ التكنولوجيا الحديثة ىي أكثر الوسائؿ تأثيرا "
حيث يستطيع الطفؿ تعمـ السموؾ  ،ة لمسموؾ خاصة لدى الأطفاؿ والمُراىقيففي تعمـ طرؽ جديد

)حسف  بسيولة مف خلبؿ وسائؿ الإعلبـ أكثر مف الخبرات التي يكتسبيا خلبؿ الحياة اليومية
 (.229، ـ0996مكاوي،
ـ وقد أكّد عُمماء الاجتماع أيضاً مف خلبؿ النظريات الاجتماعية ولعؿ أىميا نظرية التعمّ      

الاجتماعي والتفاعمية الرمزية والتقميد والمُحاكاة، عمى دور وسائؿ الإعلبـ المُختمفة في التأثير 
القيـ الإنسانية وبعض السموكيات مف خلبؿ تقميد  اكتسابيتـ نو إحيث  ،عمى سموؾ الأطفاؿ

التعمـ مف خلبؿ  فالأطفاؿ يُمكنيـ ،النماذج التى تُقدميا وسائؿ الإعلبـ ومنيا الألعاب الإلكترونية
حيث يتعمموف السموؾ العدواني مف خلبؿ ملبحظتيـ لمشخصيات العدوانية  الآخريفمُلبحظة 

واعتبارىا نماذج سموكية يُمكف تقميدىا إلى جانب اكتسابيـ العديد مف المُمارسات السمبية نتيجة 
 تفاعميـ مع ىذه الألعاب. 

 -للألعاب الإلكترونية عمى مستوى العالم:الواسع  الانتشارالأسباب المسئولة عن  -ثانياً:
انتشرت الألعاب الإلكترونية خلبؿ السنوات القميمة الماضية وتضاعفت أعدادىا وتزايدت        

حيث لـ يعد ىناؾ ىاتفاً محمولاً ،مُعدلات الإقباؿ عمييا مف مختمؼ الفئات العمرية بشكؿ ممحوظ 
اليا بصورة كبيرة حيث تـ إطلبؽ عدد كبير مف يخمو مف الألعاب الإلكترونية، كما ازدىر مج

منصات تحميميا وتزايدت أعداد الشركات المُنتجة ليا عمى مستوي العالـ، ويُمكف إرجاع ذلؾ 
 -لعدة أسباب كما يمي:

 الثورة التكنولوجية التي يشهدها العالم في السنوات الأخيرة. -1

إلا أنيا تُشكّؿ في الوقت نفسو خطراً ىذه الثورة في تقدـ المجتمعات  إسياماتبقدر          
مُتزايداً عمى المُجتمعات النامية بدايةً مف العادات والمُمارسات والسموؾ إلى سُمـ القيـ ونمط 
الحياة، فعممية التنشئة الاجتماعية تواجو سمسمة مف المؤثرات التي تؤثر في تنشئة الأطفاؿ مف 

تخذت ليا مواقع أكثر جاذبية وخطراً في تشكيؿ عمميات برمجة وتخطيط ومنيجية مُعينة، حيث ا
القيـ وتكويف اليويات الثقافية والحضارية التي تتمثؿ في الثقافة الإلكترونية، فمجيء عصر 
الموجة الثالثة ودخوؿ التكنولوجيا حياة البشرية بطريقة غير مسبوقة عمى مر التاريخ قمب العديد 

كما أف دخوؿ الوسائط الإعلبمية الجديدة إلى حياتنا مف المفاىيـ والعادات وغيرىا بشكؿ جذري 
 حمؿ مضاميف جديدة فرضت عمينا تبنييا. 
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كما تَعرّض الطفؿ ىو الآخر ليذه الموجة بحيث أصبحت الوسائط الإعلبمية مف مكونات      
المنزؿ، وأممت عميو تغييرات عمى مستوى الأنشطة التي يؤدييا وفي مُقدمتيا المعب، حيث سادت 

العقديف الأخيريف مف القرف العشريف وحتى ىذه المحظة مجموعة مف التغيرات الميمة عمى  في
المستوى التقني والرقمي، كاف مف أبرزىا التطور اليائؿ والسريع في مجاؿ التكنولوجيا بظيور 
الحواسب الآلية المتقدمة وشبكة الإنترنت وما حققتو مف تغيرات طالت بو أبسط مناحي حياتنا، 

أف ظيور الأجيزة الإلكترونية الحديثة مف ىواتؼ ذكية وأجيزة لوحية وكفّية وألعاب إلكترونية  إلا
ناؿ النصيب الأكبر مف ىذه التأثيرات المُتلبحقة عمى المجتمعات بكافة تكويناتيا)خالد 

 (. 30، 3106محمود،
 شعبيا وانتشارىا اللبوأضحت القوّة المؤثرة في النسيج الاجتماعي والنظاـ العالمي بسبب ت      
، وىكذا دخؿ المعب مرحمة جديدة جعمتو يتحوّؿ إلى صبغة أساسية مف صبغات العالـ محدود

حدى وسائؿ المعب التي ارتبطت ارتباطاً جذرياً بالثورة التكنولوجية ىي الألعاب  الحديث، وا 
الأسواؽ تمتمئ بمختمؼ  الإلكترونية التي بدأت تنتشر انتشاراً واسعاً وتنمو نمواً ممحوظاً وأصبحت

أنواعيا، واستطاعت أف تُوجِد عالماً افتراضياً يعيش فيو الطفؿ لحظات مُنفصِمة عف العالـ 
الواقعي بؿ وتأثر بو أيضاً، كما شَغِمت مكانة بارزة في مجتمعنا الأسري، إذ لا يكاد يخمو منيا 

 منزؿ عمى امتداد الوطف العربي عامة.

 الشركات مُتعددة الجنسيات. وظهور الاقتصاديةالعولمة  -2

أحد أكثر الأنشطة المُربحة المُرتبطة بالترفيو والفنوف يعد سوؽ الألعاب الإلكترونية        
عددًا كبيرًا مف المحترفيف الذيف يعمموف معًا لإنشاء ، متجاوزًا سوؽ السينما ، حيث يتضمّف المرئية

مرتبة "الحادية عشر" عمى مستوى العالـ يحتؿ المنتجات يتوقع أف تصؿ إلى كؿ دوؿ العالـ، و 
كما كشفت تقارير حديثة عف أف سوؽ  والأوؿ في أمريكا اللبتينية مف حيث العائد المادي،

ـ بزيادة بمغت حوالي 3131مميار دولار في نياية عاـ  013.0الألعاب الإلكترونية العالمي حقؽ 
مميار دولار، الأمر الذي  211ـ حقؽ 3130ـ، وفي عاـ 3109مميار دولار عف عاـ  9.6

 Lucas Ferreira and Ana Augusta) في ىذا المجاؿ مُستقبلبً  الاستثمارسيُضاعؼ 

Freitas,2017,419)  
تحاد البرمجيات الترفييية بأف صناعة ويُدعّـ ذلؾ ما صرّح بو الرئيس والمدير التنفيذي لا      

اليواتؼ المحمولة( تُعدّ واحدة مف أىـ  -نترنتالإ -الحاسب -الألعاب الإلكترونية، )ألعاب الفيديو
( مميار دولار سنوياً وتُوظّؼ 31القطاعات الاقتصادية فيي تدُرّ عمى أمريكا وحدىا أكثر مف )
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( دولار لمموظؼ 91111أكثر مف مائة وعشروف ألؼ شخص بمتوسط راتب سنوي يُقدّر ب ) 
 اتخاذر لمركز المعمومات ودعـ وفي تقري (Gallagher .M, Michael .D,2011,4) الواحد

مميار لاعب للؤلعاب الإلكترونية في جميع  3.69ـ كاف ىناؾ 3131القرار ذُكِر أنو في عاـ 
مميار  019.2أنحاء العالـ، وحقؽ سوؽ الألعاب الإلكترونية عمى مستوى العالـ إيرادات تقدر ب 

مميار لاعب بإرادات  2.2إلى  ـ3132دولار في نفس العاـ، ومف المُتوقع أف تصؿ الأرقاـ عاـ 
 (. ـ3133مميار دولار)زيف دياب، 069.2تُقدر ب 
ـ عندما ظير أوؿ إعلبف في 0926فقد بدأت فكرة التسويؽ عبر ألعاب الفيديو منذ عاـ       
حيث كانت ىذه المعبة تُسوّؽ لمعبة أخرى، وفي  ( Adventure land)أرض المُغامرة  لعبة

العثور عمى لعبة إلكترونية بدوف إعلبنات تُسوّؽ لألعاب إلكترونية أو  الوقت الحالي مف الصعب
مُنتجات أو شركات أو مُنظمات أو أفكار وثقافات، وعمى سبيؿ المثاؿ دعاية شركة )تشوبا 

( لمحمويات في لعبة )ماريو( التي يُمارسيا الأطفاؿ، ودعاية شركة Chupa Chupsتشوبس
(HP)  لمكمبيوتر في لعبة( Grand Theft Auto ) كما أكّد خبراء التسويؽ والإعلبف عمي أف ،

الفترة المُقبمة ستشيد تزايداً في حجـ الإعلبف عبر الألعاب الإلكترونية وقد ظيرت بوادره بالفعؿ 
)إيماف  وذلؾ لأنيا مف أكثر الوسائؿ التي تُساعد عمي جذب الجميور لممنتج ؛ىذا العاـ
 (.ـ3109حشيش،

 طاع الأكبر من مُمارسي الألعاب الإلكترونية.يُمثل الأطفال الق -3
يُعدّ الإنترنت وسيمة لمتواصؿ بالنسبة للؤطفاؿ فقد أوضح تقرير اليونيسؼ أف ثمث مُستخدمي      

الإنترنت في العالـ ىـ مف الأطفاؿ، بؿ إنو في بعض الدوؿ يكوف مُعدّؿ استخداـ الإنترنت بيف 
سنة، كما أوضح التقرير أف  31ؿ لدى البالغيف فوؽ اؿسنة مُماثلًب لممُعد 01الأطفاؿ دوف اؿ

% مف مُستخدمي الإنترنت في ماليزيا ىـ مف الأطفاؿ، ويكشؼ أكبر استقصاء وطني عف 41
% مف الأطفاؿ 21السلبمة عمى الفضاء الإلكتروني لتلبميذ المدارس في ماليزيا أف أكثر مف 

% منيـ لمتنمّر إلكترونياً 36رّض يُبمّغوف عف تعرضيـ لمُضايقات عمى الإنترنت، وتع
(UNICEF,2017,4) . 

وقد أصبحت الألعاب الإلكترونية شائعة الانتشار بشكؿ متزايد بيف مُختمؼ الفئات العُمرية،       
وخاصةً الأطفاؿ والمراىقيف، حيث أظيرت الإحصاءات الأخيرة أف واحدًا مف كؿ ثلبثة أطفاؿ 

٪ منيـ يُمارسوف الألعاب 21عالـ يستخدـ الإنترنت ، وأف عامًا في جميع أنحاء ال 06دوف سف 
الإلكترونية يوميًا في الدوؿ المتقدمة، كما أفادت الدراسات في الولايات المتحدة أف الأطفاؿ 
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ساعة يوميًا أماـ الوسائط الإلكترونية الحديثة مثؿ الإنترنت  00والمراىقيف يجمسوف أكثر مف 
٪ مف الأطفاؿ الذيف تتراوح أعمارىـ ما 96تراليا، يُذكر أف حوالي ساوالألعاب الإلكترونية، وفي 

٪ منيـ يمعبوف الألعاب الإلكترونية 96عامًا ىـ مف بيف مستخدمي الإنترنت وأف  01 - 9بيف 
(Raaj Kishore Biswas, Et el,2020,1) .  

وما نتج عنو مف  وبالإضافة للؤسباب السابؽ ذكرىا قد يرى البعض أف انتشار وباء كورونا      
الأطفاؿ عمى ممارسة الألعاب الإلكترونية واتخاذىا وسيمة لمترفيو  إقباؿحظر التجواؿ زاد مف 

وقضاء وقت أطوؿ في مُمارستيا مقارنة بالوقت الذي كانوا يقضونو قبؿ الجائحة مما جعميا 
ذا الصدد أكدت ( وفي ى0، 3130ممجأىـ الوحيد لمتسمية أثناء إقامتيـ في المنزؿ)ولاء السيد،

عمى أف الأطفاؿ قضوا وقتًا أطوؿ في  (Irene Picton and Christina Clark)نتائج دراسة 
٪ مف الآباء الذيف أُجريت 41.2ممارسة ألعاب الفيديو أثناء فرض حظر التجواؿ، حيث أكّد 

ظر التجواؿ عمييـ الدراسة أف أطفاليـ أمضوا وقتًا أطوؿ في ممارسة الألعاب الإلكترونية أثناء ح
 Irene Picton and Christina)مقارنة بالوقت الذي كانوا يمضونو قبؿ الجائحة 

Clark,2020,1) 
 دوافع مُمارسة الأطفال للألعاب الإلكترونية. -ثالثاً:

، وتزداد شعبيتيا باستمرار، وعندما تكوف كؿ اراسخً  اتُعدّ الألعاب الإلكترونية مسعى ترفييي         
ف دافعو الداخمي إ :لمُمارسة الألعاب الإلكترونية ىي السعي وراء المُتعة، حينئِذً يُقاؿ دوافع الطفؿ

ىو الدافع الأكثر شيوعاً ومع ذلؾ فإف الدافع الرئيس لمُمارسة الألعاب الإلكترونية بيف الأطفاؿ 
نة دوف الدورييف )أي الذيف يُمارسوف الألعاب الإلكترونية بصورة غير منتظمة أي في أوقات معي

الأخرى( يختمؼ عف الدافع الأساسي للؤطفاؿ المُنتظميف )أي الذيف يُمارسوف الألعاب الإلكترونية 
ف بدافع خارجي يتمثؿ في مُمارسة الألعاب يبصورة منتظمة يومياً(، فالأطفاؿ الدوريوف مدفوع

المُنتظميف الإلكترونية أثناء انتظار القطار أو إعداد الوجبات كمثاؿ، في حيف أف الأطفاؿ 
، حيث أشارت  (ESA))مدفوعوف بدافع جوىري يتمثؿ في السعي المُستمر وراء التحدي كؿ يوـ

Entertainment Software Association)   مُنظمة برمجيات الترفيو( بالولايات المتحدة(
لى أف التي تُعنَى بتحديد الفئات العُمرية المُمارسة للؤلعاب الإلكترونية ومضموف ىذه الألعاب إ

 ,Katrina Aranas)٪ مف الأسر الأمريكية يُمارسوف الألعاب الإلكترونية يومياً 23ىناؾ 

Jonathan Elmergreen et el,2021,4)  
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وقد تعددت دوافع مُمارسة الألعاب الإلكترونية واختمفت في الذكور عنيا في الإناث، ومف مرحمة 
الألعاب وذلؾ عمى  ارسة الأطفاؿ ليذهعمرية لأخرى....إلخ، وسوؼ نشير إلى أىـ دوافع مُم

 النحو التالي:
 :التسمية والترفيه وتمضية وقت الفراغ -1
بولاية  Palo Alto )مدير معيد المستقبؿ في)  (JANE McGONIGAL) ترى       

كاليفورنيا الأمريكية، أف القرف الحادي والعشريف يشيد كارثة اجتماعية تتمثّؿ في انغماس مئات 
والألعاب الإلكترونية خاصةً  الافتراضيالأطفاؿ عمى مستوى العالـ في العالـ الملبييف مف 

بغرض التسمية والترفيو وتمضية وقت الفراغ، حيث يقضي الأطفاؿ في مُمارسة الألعاب 
الإلكترونية أوقاتا طويمة تتساوى مع الأوقات التي يقضونيا في الأنشطة الحياتية المختمفة، وعند 

حادي والعشريف فإنو يكوف قد قضى عشرة آلاؼ ساعة عمى الأقؿ في بموغ الطفؿ سف ال
الشائع  الاعتقادللؤلعاب الإلكترونية في ممارستيا، وتتمثّؿ دوافع تشجيع الُأسر لممارسة أطفاليا 

فالأطفاؿ يروف فييا عوامؿ جذب تجعميـ يستغرقوف بأنيا مجرد وسيمة لمتسمية والترفيو عف الذات، 
ا أطوؿ دوف الشعور بالوقت حتى أصبحوا يعشقونيا لدرجة تقميدىا والإدماف في مُمارستيا وقت

  (.00، ـ3130)زكية العمراوي ونورة تمرابط،عمييا
ونظراً لما تُمثمو الألعاب الإلكترونية كمصدر لمتسمية والترفيو وتمضية وقت الفراغ فقد        

ة الألعاب الإلكترونية والتي انتشرت حرِصت غالبية الُأسر عمى مستوى العالـ عمى اقتناء أجيز 
مميوف  41أكثر مف  امتلبؾانتشاراً واسعاً عالمياً وعربياً وفي ىذا الصدد تُشير الإحصاءات إلى 

حجـ الإنفاؽ عمى ألعاب الترفيو  أسرة في الولايات المتحدة أجيزة خاصة لمُمارستيا، وبمغ 
دولار شيريا فأكثر، وأف السوؽ السعودي  411الإلكتروني في المممكة العربية السعودية نحو 

ملبييف لعبة إلكترونية في العاـ الواحد، بالإضافة إلى حوالي مميوف  2يستوعب ما يقرب مف 
 %مف الُأسر يوجد لدييا أكثر مف جياز 41ألؼ جياز بلبي ستيشف، وأف أكثر مف  611و

( ـ3131سة )ميرية خميدة وآخروفوفي ىذا السياؽ تُشير نتائج درا لممارسة الألعاب الإلكترونية،
إلى أف نسبة الأطفاؿ عينة الدراسة الذيف يُمارسوف الألعاب الإلكترونية بدافع التسمية والترفيو 

كما توصمت دراسة ، (060، 3131%)ميرية خميدة وآخروف،21.1وتمضية وقت الفراغ بمغت 
الذيف يُمارسوف الألعاب ( أيضاً إلى أف نسبة الأطفاؿ عينة الدراسة  3102)دلاؿ الواعر، 

  (.62، ـ3102%)دلاؿ الواعر وليمى برغوث،61الإلكترونية بدافع التسمية والترفيو بمغت 
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 :الإثارة والتشويق والتفاعل مع أحداث المعبة  -2
مف المُستخدميف مف مُختمؼ  يفتكاد تنتشر الألعاب الإلكترونية في كؿ منزؿ وتستيوي الكثير      

بيار الأعمار وخاصةً الأ طفاؿ لما تتميز بو مف إثارة وتشويؽ وتفاعؿ مع الأحداث وجذب وا 
وجمع بيف الحقيقة والخياؿ، فإيقاع الحركة السريعة والألواف المُبيرة والأصوات والمُغامرات تجذب 

بؿ إف التفاعؿ بيف الطفؿ والمعبة أثناء المعب وسرعة التقدـ مف مرحمة إلى  ،الأطفاؿ لمُمارستيا
مف انجذابو إلييا وشغفو بيا، ولذلؾ يُركّز المُطوّروف ليذه الألعاب عمى أف يكوف أخرى يزيد 

الطفؿ المُمارس ليا مُتفاعلًب مع أحداثيا تفاعلًب تاماً، مف خلبؿ إظيار صور وشخصيات مُتحركة 
ضافة قصة وأحداث تُحاكي الواقع الحقيقي)عبد الرحمف  تجذب الطفؿ بألوانيا وأصواتيا، وا 

 (. 4، ـ3100الغامدي،
وذلؾ بسبب عناصر الإبيار والخصائص الشكمية  ،يا أيضاً ئكما يميؿ الأطفاؿ لشرائيا واقتنا     

والتقنية الحديثة التي تتمتع بيا الألعاب الإلكترونية والتي تجذب انتباه الأطفاؿ وتجعميـ يقبموف 
مى آخر الإصدارات الحديثة عمييا بشكؿ كبير، كما أنيا تمثؿ الوسيمة الرئيسية للؤطفاؿ لمتعرؼ ع

 .(6، ـ3103)مريـ قويدر، للؤلعاب الإلكترونية
 :التواصل مع أشخاص من جميع أنحاء العالم -3

نيا تُشعر إتُعدّ الألعاب الإلكترونية شكلًب مف أشكاؿ البيئات أو العوالـ الافتراضية حيث      
وىـ الذيف  ،ميع أنحاء العالـالطفؿ بأنو جزء ميـ ينتمي إلى المُشاركيف معو في المعبة مف ج

يُشكّموف السياؽ الاجتماعي لمعبة وبالتالي أصبحت الألعاب الإلكترونية بيئة اتصالية يتواصؿ فييا 
الأطفاؿ بطريقة مُباشرة وفورية فيما بينيـ، وىذا عزز فكرة التواصؿ الرقمي الاجتماعي باعتبار 

ي أكثر مف كونيا مجرد لعبة لمترفيو، كما لكترونإأف المعبة الإلكترونية أصبحت وسيط اتصالي 
تتُيح للؤطفاؿ فرص المعب مع الآخريف عبر مسافات بعيدة والتحدث إلى بعضيـ البعض عبر 
 منصات صوتية، فالأطفاؿ يُفضّموف الاشتراؾ في ألعاب المُحاكاة مُتعددة اللبعبيف عبر الإنترنت

 (. 0، ـ3109)ميرة بمقاسـ،
 :عامل مع التكنولوجيا الحديثةتُعمِّم الطفل كيفية الت -4
تَعمؿ الألعاب الإلكترونية عمى تعميـ الطفؿ كيفية التعامؿ مع التكنولوجيا الحديثة كالكمبيوتر      

والأجيزة الإلكترونية وغيرىا مف التقنيات الحديثة والعصرية التي أدخمت الطفؿ عالـ التكنولوجيا 
إصراراً عمى تحقيؽ النجاح والفوز والتآلؼ مع  ، كما جعمتو أكثرالافتراضيالرقمية والعالـ 

التقنيات الحديثة حيث تطورت الألعاب مف مجرد ألعاب تعتمد عمى الحركة الجسمانية إلى ألعاب 
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ذىنية تحتاج إلى إعماؿ العقؿ لإنجازىا حتى أصبحت الألعاب الإلكترونية تُضاىي الخياؿ 
 (.060، ـ3131البشري)ناىد بسيوني و ناديو البوسعيدي، 

وبالإضافة ليذه الدوافع ىناؾ دوافع أخرى تتمثّؿ في حُب الأطفاؿ لمخياؿ والمُغامرة، ورغبة       
بعضيـ في مشاىدة المقطات الإباحية في بعض الألعاب، إلى جانب أف ىذه الألعاب تُشبع لدى 

 الطفؿ عدّة رغبات مختمفة.
 :الطفل للألعاب الإلكترونيةالمخاطر الاجتماعية المُترتبة عمى مُمارسة  -رابعاً:

تختمؼ الألعاب الإلكترونية في شكميا ومضمونيا وأىدافيا وطريقة استخداميا وىذا ما         
يجعؿ منيا أداة إيجابية أو سمبية ليا آثار اجتماعية عمى الفرد بشكؿ عاـ والطفؿ بشكؿ خاص 

للؤطفاؿ نجد أنيا سلبح ذو وعندما نتساءؿ عف الآثار التي تحدثيا عمػى الجانب الاجتماعي 
حديف فيي تتميّز بػجوانب إيجابية عديدة حيث تنُمّي الذاكرة وتُساعد عمى سُرعة التفكير وتػُطػوّر 
حػس المُػبػادرة والػتػخػطػيػط، وتُسيِـ في التآلؼ مع التقنيات الحديثة، وتُحفّز التركيز والانتباه وتُنشّط 

( إلى أف ـ3106ي ىذا الصدد أشارت )نداء إبراىيـ،وف (61، ـ3106)موضي المشاري، الذكاء
الألعاب الإلكترونية تُحفّز التفكير العممي لمطفؿ وتولّد لديو روح المُنافسة وتُحثّو عمى الإبداع 
والابتكار وتدُعّـ قدرتو عمى اتخاذ القرارات وتُحسّف علبقتو بوالديو في حاؿ مُشاركتيـ لو في 

 (.36، ـ3106المعب)نداء إبراىيـ،
مف الباحثيف وعمماء الاجتماع أف سمبياتيا تفوؽ  وفوبالرغـ مف ىذه الإيجابيات يرى الكثير       

لأنيا أدت إلى تضاؤؿ درجة تفاعؿ مُمارسييا وتقمص واضطراب علبقاتيـ الاجتماعية  ؛إيجابياتيا
كالعنؼ  وعدـ تبادليـ الحديث مع المُحيطيف كما أنيا نمّت لدييـ سموكيات غير مرغوب فييا

علبوةً عمى تأصيؿ  الآخريف،والتدمير والاعتقاد بأف القوة ىي أساس التفاعؿ الاجتماعي مع 
مشاعر الجفاء والتباعد بيف الأبناء والآباء رغـ التواجد المكاني  ومُعظميا ذات مضاميف سمبية 

ـ أساليب ارتكاب تؤثر عمى المُمارسيف ليا وتجعميـ يعيشوف في عالـ رقمي ليس بالحقيقي وتُعمِّمَيُ 
الجرائـ وفنونيا وحيميا، حيث تعتمد عمى التسمية والاستمتاع بقتؿ الآخريف وتدمير مُمتمكاتيـ)خالد 

 (.26، ـ3106محمود،
وسوؼ نُشير بالتفصيؿ إلى أىّـ المخاطر الاجتماعية المُترتبة عمى مُمارسة الطفؿ للؤلعاب     

 وذلؾ عمى النحو التالي: ؛الإلكترونية
 :أثير عمى الوعي القيمي والثقافي والديني لمطفلالت  -1

تُعدّ الألعاب الإلكترونية إنتاجاً غربياً أي أنيا تعكس الثقافة الغربية بكؿ ما تحممو مف قيـ        
وعادات وتقاليد مُخالفة لمثقافة العربية وبالتالي فآثارىا السمبية لا تقتصر عمى ما تتضمّنو مف 

ب بؿ وعمى ما تتضمّنو مف قيـ مُخالفة لقيـ المجتمعات العربية وما مشاىد عنؼ وعدوانية فحس
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( وفي 262، ـ3109يُمثّمو ذلؾ مف مخاطر عمى النسؽ القيمي في ىذه المجتمعات)إيماف السيد،
( أف الألعاب الإلكترونية ليست تسمية بريئة بؿ ىي وسيمة ـ3103ىذا الصدد ترى )مريـ قويدر

لتحقيؽ أىداؼ سياسية وثقافية ودينية كما تكمف خطورتيا أيضاً  إعلبمية تتضمّف رسائؿ موجية
في إمكانية تقريب الطفؿ بيف الخياؿ والواقع لدرجة أنو يُحاوؿ تطبيؽ مضاميف ىذه الألعاب في 
حياتو اليومية، أي تنميط سموؾ الطفؿ وفقاً لما يُريده مُنتج ىذه الألعاب، كما أشار )باسـ الأنباري 

حتويات ومضاميف بعض الألعاب الإلكترونية بما تحممو مف سمبيات وطقوس ( إلى أف مـ3101
دينية معادية ومسيئة لمديانات وخاصة الديف الاسلبمي قد تؤثر سمباً عمى الأطفاؿ، كما أف 
تعمقيـ بيا قد يُميييـ عف أداء بعض العبادات الشرعية وعف طاعة الوالديف والاستجابة ليـ وتمبية 

( ـ0991إلى إليائيـ عف زيارة الأقارب وصمة الرحـ  وتوصّمت دراسة )القميني طمباتيـ بالإضافة
إلى أف الألعاب الإلكترونية ليا تأثير خطير عمى الأطفاؿ لأنيا   (Anderson,2001)ودراسة

تبث مضاميف ثقافية تختمؼ عف المضاميف الثقافية لمجتمعيـ ومف ثـ ضعؼ انتمائيـ لوطنيـ 
أنيا تحمؿ في طياتيا  (Din,2001)( ودراسة ـ3119ليعقوب ويونسوأوضحت نتائج دراسة )ا

 بعض القيـ التي تنُاىض العادات والتقاليد الأصيمة والأفكار الإيجابية وتُكرّس العنؼ أيضاً. 
 :تحريض الطفل عمى العنف ومُمارسة السموك العدواني مع الآخرين -2

لبحوث الأمريكية التي أُجريت ( عمى أف العديد مف اYamada et al, 2001تؤكد )       
بيدؼ دراسة تأثير ألعاب الفيديو توصّمت إلى أنيا تُحرّض عمى العنؼ وأنيا أشدّ تأثيراً مف أفلبـ 
العنؼ وذلؾ لأنيا تتصؼ بالتفاعمية بينما دور المشاىد للؤفلبـ سمبي، وأف المعب المتزايد ليذا 

والمشاعر والسموؾ كما أنيا تجعؿ مستخدمييا النوع مف الألعاب يؤدي إلى العدوانية في التفكير 
( والتي ىدفت ـ3112دراسة )ىند الرمياف إليوأقؿ عناية وعطفا عمى الآخريف، وىذا ما توصمت 

وبيف السموؾ العدواني  (Grand Theft Auto V)إلى دراسة العلبقة بيف ممارسة لعبة 
العدواني بأبعاده المُتمثمة في   وتوصمت إلى وجود علبقة بيف ممارسة ىذه المعبة وبيف السموؾ

، العدواف عمى الذات، العدواف عمى الممتمكات العامة( كما توصمت دراسة الآخريف)العدواف عمى 
( إلى أف ىناؾ علبقة طردية بيف مُمارسة الألعاب الإلكترونية وبيف ـ3119)اليعقوب و يونس

في دولة الكويت كما توصؿ الباحثاف  الابتدائيةالعدوانية والعنؼ لدى عينة مف أطفاؿ المرحمة 
إلى أف ىذه الألعاب تحمؿ في طياتيا بعض الصور والأشكاؿ المتناحرة والمتصارعة بالشكؿ 
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السمبي والبعيدة عف ثوابت المجتمع وعف القيـ والعادات والتقاليد الأصيمة والأفكار الايجابية 
(Yamada. M., Fujlsawa. N., Komorl. S, 2001, 65) . 

  (Jo. Sun-Jin et el,2022)( ودراسة ـ3100وأوضحت نتائج دراسة )شيباء الحمداني     
أف الألعاب الإلكترونية تُعدّ مف أىـ المُسببات لمعديد مف  (Onwukwe et el,2017)ودراسة 

المُشكلبت الُأسرية والاجتماعية والتربوية ولحدوث السموؾ العدواني واتباع الأساليب العنيفة في 
( وجود فروؽ ذات دلالة ـ3102مؿ مع الآخريف، كما أظيرت نتائج دراسة )نظيمة حجازيالتعا

لمستوى العنؼ عند الأطفاؿ نتيجة مُمارستيـ للؤلعاب الإلكترونية تعزي لمُتغير العُمر  إحصائية
فكمما صغُر سف الطفؿ زاد تأثره بالألعاب الإلكترونية، كما توجد فروؽ ذات دلالة إحصائية 

عمى الألعاب الإلكترونية، وأف  إنفاقيادخؿ الأسرة فكمما زاد مستوى دخؿ الأسرة زاد لمتغير 
  وتدُعّـ مُمارستيـ لمعنؼ. الإحساسالألعاب الإلكترونية تُصيب الأطفاؿ بتبمّد 

ويُعبّر العديد مف السوسيولوجييف والنُقّاد عػف رأي مفػاده أف الألعػاب الإلكترونيػة تنقػؿ للؤطفػاؿ     
 باستمرار" تُعمّـ أطفالنا القتؿ " فعندما يمعب الطفؿ يحدث التعمّـ  :مبية، وكما يقوؿ أحدىـرسائؿ س

إليو ىو الفػرؽ بػيف الرسػائؿ السػطحية للؤلعػاب  الانتباهيجب  ءسواء أراد ذلؾ أو لـ يُرده، وأوؿ شي
لمضػػاميف الإلكترونيػػة ) وتتمثّػػؿ فػػي الشػػكؿ والرسػػوـ والصػػوت( والرسػػائؿ الجوىريػػة) وتتمثػػؿ فػػي ا

 . (Marc Prensky,2002,2)القيمية والأفكار التي تتضمنيا(
( ـ3100( ودراسة )أبو وزنة،ـ3103كما أف ىناؾ العديد مف الدراسات كدراسة )قويدر،      

التي  (Jahic,2021)( ودراسة ـ0991( ودراسة )القميني،ـ3119ودراسة )اليعقوب و يونس،
لعاب الإلكترونية، والإفراط في مُمارستيا وأف ىذه الألعاب أكدت عمى السمبيات التي تنجـ عف الأ

فيي تعمؿ بتخطيط مف صانعييا عمى تستيدؼ الأطفاؿ وتؤثر سمبياً عمى سموكياتيـ الاجتماعية، 
زرع السموؾ العدواني في شخصية الطفؿ، ولصغر سنو فيو لا يعي مدى خطورة ىذه الألعاب 

فتنامي السموؾ العدواني لدى الطفؿ جراء الممارسة المتكررة عمى السموؾ والقيـ والتقاليد والديف، 
، كما أوضحت ىذه الدراسات مدى ليذه الألعاب تجعمو فرد يميؿ لمجريمة والقتؿ بطريقة لاشعورية

تأثير الألعاب الإلكترونية العنيفة التي يُفضّؿ الأطفاؿ مُمارستيا عمى تشكيؿ وعي ثقافي جديد في 
نافسة التجارية والأسواؽ الحرّة لمنتجات الإبداع الثقافي وانتشار قيـ الثقافة إطار تحرير قوانيف المُ 

الترفييية مف خلبؿ ألعاب تحفُؿ بمغامرات اجتياز الواقع وكسر رموزه وأعرافو الثقافية وتكريس 
مُمارسات عنيفة وتسابؽ محموـ عمى نشر العنؼ والإرىاب والإباحية، وخاصة مع انتشار الكثير 

عاب العنيفة والخطيرة التي أدت إلى موت وانتحار العشرات مف الأطفاؿ عمى مستوى مف الأل
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صابة الكثير منيـ بالأضرار الاجتماعية والنفسية والجسدية، ومف أمثمتيا لعبة ) الحوت  العالـ، وا 
لعبة الاختناؽ ( وغيرىا  -لعبة ببجي -لعبة جنية النار -لعبة البوكيموف جو -لعبة مريـ -الأزرؽ

ف الألعاب التي تُمثّؿ تيديداً لسلبمة الأطفاؿ في الدوؿ العربية بصفة خاصة وأصبحت ظاىرة م
تحتاج لمبحث والتحميؿ، حيث تسببت في مقتؿ الكثير مف الأطفاؿ خلبؿ الأشير القميمة الماضية 

صابة  بأضرار اجتماعية ونفسية خطيرة، كما أثارت ىذه الألعاب الفزع والخوؼ في  آخريفوا 
تمعات العربية، ومنعتيا الجيات القضائية في العديد مف الدوؿ العربية، وأصدرت العديد مف المج

المؤسسات الدينية الرسمية الفتاوى التي تُحرّـ ىذه الألعاب ومُمارستيا، ومنيا الفتوى الصادرة عف 
ـ بتحريـ لعبة الحوت الأزرؽ لخطورتيا عمى 3106إبريؿ عاـ  1دار الإفتاء المصرية في 

الأطفاؿ، وحذّر الأزىر مف خطورة بعض الألعاب الإلكترونية، مُطالباّ العمماء والدعاة والمعمميف 
بضرورة نشر الوعي الثقافي بخطورة ىذه الألعاب عمى الفرد والمجتمع، حيث أدّى انتشار لعبة 

حملبت مما أدى إلى تدشيف  ،الاختناؽ كمثاؿ إلى موت عدد مف الأطفاؿ نتيجة تقميد ىذه المعبة
 توعية داخؿ المدارس لتوعية الأطفاؿ بخطورتيا.

  :إدمان الأطفال للألعاب الإلكترونية  -3

الإدماف بشقّيو المادي والسموكي ىو حالة مرضيّة تؤدّي بالفرد إلى الإحساس بالرغبة       
ف تجاوز إوسيمة، حيث  ةالمُمحّة لمحصوؿ عمى إشباع ومُمارسة السموؾ الذي اعتاد عميو بأي

دود مُمارسة السموؾ يُسقط الفرد في فخ إدماف الوسيمة والشعور بالإحباط عند الامتناع عنيا أو ح
الحرماف منيا، ويتّضح أف شدة ارتباط الأفراد بوسائؿ الإعلبـ في العصر الحالي يكوف عمى 

 .(Vijaya Murali and Sanju George,2007,24)حساب العلبقات والتفاعلبت الاجتماعية
د برزت ىذه المُشكمة مع ظيور التمفزيوف والفيديو، ثـُ تفاقمت مع ظيور الحاسب الآلي وق     

والإنترنت، وتضخّمت مع غزو الألعاب الإلكترونية، وىو الواقع الذي لـ تنتبو إليو مُنظمة الصحة 
ـ عندما صنّفت رسمياً الإدماف عمى الألعاب الإلكترونية ضمف ما 3106العالمية إلا في عاـ 

-Icd)( ورمزت لو بالرمز Gaming Disorderالناجـ عف المعب  الاضطرابمقت عميو )أط

عطاء  (11 وعرّفتو بأنو نمط مف سموكيات المعب يتّصؼ بضعؼ التحكّـ في مُمارسة المعب، وا 
أولوية لمُمارسة الألعاب الإلكترونية عف الأنشطة الحياتية الُأخرى، إلى حد يجعؿ ىذه المُمارسة 

ر الاىتمامات والأنشطة اليومية، ومُواصمة المعب أو زيادة مُمارستو برغـ ما يخمُفو تتصدّر سائ
مف عواقب سمبية، وىذا الإدماف سيكوف لو تأثير أخطر بالنظر إلى سيولة الوصوؿ إلي ىذه 
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 Zhai W, Z et)الألعاب وتداوليا ومجّانية تحميميا عبر وسائؿ الإعلبـ التفاعمية الجديدة 

al,2020,47).        
 :العزلة الاجتماعية والاغتراب عن المجتمع -4

عف المجتمع حيث  والاغترابتُساىـ الألعاب الإلكترونية بدور كبير في إشعار الطفؿ بالعزلة     
أف الإدماف عمييا قد يؤدي إلى التخمي عف الوظائؼ والواجبات الأخرى وقد تبرز ظواىر سموكية 

ة عف العالـ المحيط بو مما يؤدي إلى تقميص علبقاتو غريبة حيث ينعزؿ الطفؿ لساعات طويم
وانطوائو عمى نفسو مما وعدـ رغبتو في فتح المجاؿ لمحوار،  الآخريفالاجتماعية وعدـ تكيفو مع 

يؤثر سمبياً عمى نموه الفكري والشخصي والاجتماعي، كما أف الأطفاؿ يُقمّدوف أبطاليـ المفضميف 
جعميـ يتقمصوف شخصيات غير شخصياتيـ تكوف مبنية حسب في الألعاب الإلكترونية، وىذا ي

( أف الألعاب ـ3102وفي ىذا الصدد يوضح )مندور فتح الله مبادئ وقيـ البطؿ الذي يفضمونو، 
الالكترونية ليا أضرار كبيرة عمى الجانب الاجتماعي لمطفؿ فقد يتعرض إلى إعاقة اجتماعية إذا 

النمط السريع في الألعاب الإلكترونية قد يواجو صعوبة  أصبح مدمناً عمييا فالطفؿ الذي يعتاد
كبيرة في الاعتياد عمى الحياة اليومية الطبيعية التى تكوف فييا درجة السرعة أقؿ بكثير، مما 

كما يوضح  يعرض الطفؿ إلى نمط الوحدة والفراغ النفسي عمى المستوى الشخصي والمجتمعي،
نية بما تحممو مف أخلبقيات وأفكار سمبية تؤدي إلى ( أف الألعاب الإلكترو ـ3114)أبو جراح 
الغربية التي تفصمو عف  والأخلبقياتعف المجتمع  وارتباط الطفؿ بالقيـ  الاغترابالمزيد مف 

مجتمعو وأصالتو كما أنيا تصنع طفلًب أنانياً لا يفكر في شئ سوى إشباع حاجتو مف ىذه المعبة 
ء حوؿ مف يمعب  عمى عكس الألعاب الشعبية الجماعية وكثيرا ما تثُار المشكلبت بيف الأشقا

( ودراسة ـ3116التي يدعو فييا الطفؿ صديقو لمعب معو، وتوصمت دراسة )ستار العبودي
(Khanmurzina et el,2022)  إلى أف الأطفاؿ المُمارسيف للؤلعاب الإلكترونية ظيرت عمييـ

وأف الأطفاؿ يكونوف غير مُدركيف وواعيف  أعراض قمؽ وعزلة اجتماعية مقارنةً بغير المُمارسيف،
لبعض الأفكار التي تتضمنيا الألعاب الإلكترونية والتي تنُمّي لدييـ العدوانية وتجعميـ يكتسبوف 

 سموكيات سمبية مثؿ العنؼ.
 :حدوث صراع قيمي بين جيل الآباء وجيل الأبناء  -5

إحداث تغيرات اجتماعية مُتلبحقة التطوّر التقني والمعرفي في السنوات الأخيرة في  أسيـ     
فضلًب عف دخوؿ روافد ثقافية جديدة عمى المُجتمع أثرت عمى منظومة القيـ والعادات وأدّت إلى 
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حدوث صراع قيمي بيف جيؿ الآباء وجيؿ الأبناء وفي ىذا الصدد يرى ) برينسكي 
Prensky,2001,26  الكاتب الأمريكي أف الأطفاؿ في ىذا الزمف قد نشئوا بطريقة تختمؼ " )

وذلؾ  ؛عف آبائيـ، وبالتالي فمف المُتوقّع وجود اختلبؼ بيف أدمغة أطفاؿ الديجيتاؿ وأدمغة آبائيـ
مف حيث التركيب" وقد يرجع ذلؾ إلى ما قد تتضمّنو عممية التنشئة الاجتماعية مف قيـ وأفكار 

"إف أنواع مُختمفة مف الخبرات تقود إلى أبنية  :ناء مراحؿ النمو، وىو ما يؤكّد مقولةومُثيرات أث
الأطفاؿ الذيف نشئوا عمى استخداـ التكنولوجيا ومُمارسة  أفعقمية مُختمفة" وبالتالي فمف المؤكّد 

 Marc)مُختمفة ويُفكّروف بطُرؽ مُختمفة عف آبائيـ االألعاب الإلكترونية لدييـ قيمً 

Prensky,2001,26) . 
وأصبح الأطفاؿ يعيشوف فى بيئة إفتراضية يحكميا الإنترنت، والألعاب الإلكترونية، والبرامج     

التميفزيونية، واليواتؼ الذكية التى تجعميـ أماـ عالـ افتراضى يشوش إدراكيـ ويؤثر عمى علبقتيـ 
 خريف.لآبا

 :هشاشة العلاقات الاجتماعية بين أفراد الُأسرة  -6

تُعرّؼ العلبقات الاجتماعية بأنيا صورة تُصوّر التفاعؿ الاجتماعي بيف طرفيف أو أكثر      
بحيث يتكوّف لدى كُؿ طرؼ صورة عف الآخر والتي تؤثّر سمباً أو إيجاباً عمى حُكـ كُؿ 

 الروابط الُأسرية بيف الآباء والأبناء -منيما للآخر، ومف صور العلبقات الاجتماعية 
 (. 13، ـ3106،)إبراىيـ عثماف

وتُعدّ الُأسرة الكياف السوي الذي يُمثّؿ الوحدة الاجتماعية الأساسية التي تُمارس التفاعؿ      
الإيجابي القائـ عمى الحُب والتفاىـ بيف أفرادىا، مما يُساعد عمى سلبمة النمو النفسي 

ف بيف طرفيف والعاطفي للؤطفاؿ، ويُمكف تعريؼ التفاعؿ الُأسري بأنو الاتصاؿ الذي يكو 
)الزوجيف( أو عدة أطراؼ )الوالديف والأبناء( والذي يتخذ عدة أشكاؿ تواصمية، كالحوار 

تفّاؽ والتعاوف والتوجيو والمساعدة، ويبدو التواصؿ في والتشاور والتفاىـ والإقناع والتوافؽ والا
غة واحدة تّفاؽ بيف الأفراد والتفاعؿ حتى يُصبحوا أصحاب لأبيى صورة عندما يتجسد الا

 (. 2، ـ3101)عبد العزيز المطوّع، ومفاىيـ موحّدة
إلا أنو في ظؿّ تدخّؿ التكنولوجيا الحديثة في مُختمؼ الأنشطة الحياتية، وما أسفرت      

العلبقات الاجتماعية وحدوث تغيرات كبيرة في أبسط تفاصيؿ  رعنو مف تمزّؽ لأواص
، سرة يعيشوف حالات العزلة رغـ وجودىـ معاً العلبقات الاجتماعية الأسرية، أصبح أفراد الأ
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ىذه التكنولوجيا بما فييا الألعاب الإلكترونية في حدوث ثورة حقيقية في حياة  أسيمتحيث 
انبيروا بيا وأصبحت شغميـ الشاغؿ وقضوا مُعظـ أوقاتيـ في مُمارستيا،  الذيف ،الأطفاؿ

ؾ عمى علبقتيـ بأُسَرِىـ، وأصبحت عمى اىتماماتيـ وأثّر ذل الافتراضيوسيطر ىذا العالـ 
في الفضاء  افتراضيةعلبقات  -العلبقات التي ترتبط بالمكاف والزماف والوجود المادي

توصّمت إليو دراسة )أسماء أحمد ( ويؤكّد ذلؾ ما 364، ـ3109)مناؿ الناصر، الإلكتروني
في إحداث خمؿ  ( حيث توصّمت إلى أف الألعاب الإلكترونية تسببت3133وأحلبـ عبد المنعـ

لأنيا تُشكّؿ طفلًب مُنطوياً يُفضّؿ البقاء مُنفرداً وغير راغباً  ؛في العلبقات الاجتماعية لمطفؿ
 (. 04، ـ3133)أسماء أحمد وأحلبـ عبد المنعـ،الآخريففي إقامة علبقات اجتماعية مع 

رداً منعزلًا كما أف جموس الطفؿ لمدة طويمة عمى أجيزة الألعاب الإلكترونية يجعمو ف     
ولذلؾ يشتكي  ؛اجتماعياً بسبب إدمانو عمييا وبسبب طوؿ المدة التي يقضييا في ممارستيا

الآباء مف ضعؼ التواصؿ الاجتماعي لأبنائيـ وعدـ مشاركتيـ في المُناسبات الاجتماعية 
ماعية المُختمفة، وبالتالي تُعرّض الألعاب الإلكترونية الأطفاؿ لخمؿ واضح في العلبقات الاجت

وتجعميـ أكثر ميلًب لموحدة والعزلة والانفصاؿ عف البيئة الُأسرية واستخداـ العنؼ في التعامؿ 
 (. 30، ـ3106)ىند الخميفة، مما يُشكّؿ تحدياً للُؤسرة والمُجتمع الآخريفمع 
وقد أظيرت مُعظـ الدراسات أف الغالبية العُظمى مف الأطفاؿ يقضوف في مُمارسة      

لكترونية وقتاً أطوؿ مف الوقت الذي يقضونو مع أفراد أُسرتيـ، وفي ىذا الصدد الألعاب الإ
( ودراسة حناف ـ3106(  ودراسة الصوالحة وآخروف)3109تُشير دراسة الميداوي وحارز)

( إلى أف الغالبية العُظمى مف الأطفاؿ يُفضّموف مُمارسة الألعاب ـ3104عبد العاطي)
( ـ3102موس مع أفراد الُأسرة، كما توصّمت دراسة اليدلؽ )الإلكترونية عمى التفاعؿ والج
ودراسة ( ـ3130( ودراسة العمراوي وتمرابط )ـ3133ودراسة الشيخي والزوي )
(Wallenius et el,2015)  إلى أف مُمارسة الأطفاؿ للؤلعاب الإلكترونية كاف ليا دور في

راتيـ لأقاربيـ، وتوصّمت دراسة تراجع التفاعؿ اليومي بينيـ وبيف أُسرىـ وتراجع عدد زيا
( ودراسة حسف ـ3109( ودراسة الشيري )ـ3106( ودراسة عثماف )ـ3133معجوز )

( إلى أف الألعاب الإلكترونية تُروّج لأفكار ومضاميف قيمية قد تؤدّي تدريجياً ـ3101)
 لحدوث خمؿ في العواطؼ وتوجيو المشاعر غير وجيتيا الطبيعية مما يؤدي بالُأسرة إلى
علبقات غير سويّة، ويرى )موسى شلّبؿ( أستاذ عمـ الاجتماع بجامعة الإمارات، أف الألعاب 

داخؿ الُأسرة وأعاقت فرص التواصؿ بيف أفرادىا، وىذا  االإلكترونية أحدثت فراغ اجتماعي  
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يُعبّر في أحياف كثيرة عف غياب الضبط الُأسري واليروب مف العلبقات الاجتماعية المُباشرة 
واضحة إلى علبقات مُحاطة بالسريّة والكِتماف والتي قد تؤدّي في النياية إلى عواقب وال

 (. ـ3106وخيمة قد تعصؼ بحياة كُؿِ مف الطفؿ والُأسرة)زكية كردي،
 :تقمّص مساحات الحوار وضعف مهارات التواصل بين الطفل وأفراد أُسرته -7

ات عمى اختلبؼ توجياتيـ وأفكارىـ الحوار ىو عممية تبادؿ الحديث بيف أفراد وجماع      
مف أجؿ التفاىـ وتبادؿ المعرفة، وطرح الأفكار المختمفة وتحقيؽ التآلؼ والتعبير عف النفس 

 (. 322، ـ3109مما يؤدّي إلى خمؽ الألُفة وتحقيؽ التواصؿ)إيناس السميمي،
ة بيف الآباء والأبناء ويُعدّ الحوار الُأسري ىو تمؾ العلبقة التفاعمية المُستمرّة والدائم     

والتي يتـ مف خلبليا تبادؿ الآراء والأفكار ووجيات النظر وحؿ المشكلبت التي يُمكف أف 
تواجو أحد أفراد الُأسرة، كما أنو أحد الوسائؿ التربوية التي يستخدميا الآباء لمتواصؿ مع 

يؽ النقاش أو أبنائيـ، وعادة ما يأخذ الحوار عدة أشكاؿ فقد يكوف حوار إيجابي عف طر 
حوار عابر أو حوار مشاعر إيجابي يتـ فيو تبادؿ المشاعر العاطفية والأحاسيس بيف أفراد 
الُأسرة وىذا الحوار مف شأنو أف يزيد الألُفة والمحبة بيف أفراد الُأسرة ويُقوّي روابط الحُب 

لممشكلبت الُأسرية  ارً يُعدّ مصد اسمبي   افي توجيو الصمة والعلبقة بينيـ، وقد يكوف حوارً  ويُسيـ
ويكوف فيو التعبير غير واضح ويحمؿ نوعاً مف السيطرة عمى كممات الطرؼ الآخر مما 

-22، ـ3100يُسبب قدراً مف الإحباط لدى أفراد الُأسرة ويزداد التوتّر بينيـ)كريمة كروش،
24 .) 

لا أف انتشار وعمى الرغـ مف وجود أسباب عدّة لغياب الحوار بيف الآباء والأبناء إ     
بدور كبير في  قد أسيمتوسائؿ الترفيو التكنولوجية المُختمفة بما فييا الألعاب الإلكترونية 

تقميؿ فرص ووقت التواصؿ بيف أفراد الُأسرة، بؿ احتمت الوقت الذي تقضيو الُأسرة في 
الأبناء بيا حتى أصبحت الحضف  ارتباطالنقاش والحديث عف شئونيا، ويرجع ذلؾ إلى 

 أسيـدافئ الذي يمجئوف إليو في بحثيـ عف التسمية والمُتعة والإجابة عمى تساؤلاتيـ، وقد ال
بأساليب التحاور ذات  أحدىماعف التحاور مع الأبناء أو جيؿ  لانشغاليماإما  افالوالد

الصبغة التربوية في إخراج الأبناء مف حضف العائمة الدافئ إلى حضف ىذه الألعاب، ومثاؿ 
( حيث أكدت نتائج الدراسة أف Noel Packard,2018توصّمت إليو دراسة ) عمى ذلؾ ما

% مف الآباء يتواصموف مع أبنائيـ عبر الأجيزة الإلكترونية المرئية وتغيّرت رؤيتيـ 43
لأنماط التواصؿ الواقعي، مما أدى إلى عزؿ الأبناء اجتماعياً وتفكيؾ العلبقات بينيـ 
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كما توصمت دراسة  (Noel Packard,2018,71)وضعؼ ميارات التواصؿ لدييـ
(Sherry Turkle,2011)  أف الطفؿ الذي يقضي ساعات طويمة في مُمارسة الألعاب إلى

الإلكترونية يفتقد لميارات التواصؿ مع الآخريف وخاصة أفراد الُأسرة مما يؤدي إلى عُزلتيـ 
ور داخؿ الُأسرة وما عف واقعيـ الُأسري وعف مُشاركتيـ في الفعاليات والأحداث التي تد

يترتب عمى ذلؾ مف افتقادىـ القدرة عمى تحمّؿ المسئولية والتواصؿ مع الآخريف 
( إلى أف ـ3102وتوصّمت دراسة )صباح جعفر  (Sherry Turkle,2011,360)مُستقبلبً 

 قمّؿ مف الحوار والتوجيو والقدرة عمى التعبير والمناقشة الجادة لمطفؿ يكثرة التفاعؿ الإلكترون
، ـ3102)صباح جعفر، أو توجيو مف الُأسرة ةمما جعمو مُتمؽٍّ لمقيـ والأفكار بدوف رقاب

02).          

 :تحدّي الأطفال لآليات الضبط الاجتماعي داخل الُأسرة  -8

" أىميػة بالغة مف قِبؿ عمماء الاجتماع  social controlناؿ موضوع " الضبط الاجتماعى      
)مباديء عمـ  وىذا المػصطمح فػى كتاب Herbert Spenser" نسرمنػذ أف ذكػر"ىربػرت سب

 ؛الاجتماع( وأكّد فيو عمى أىمية الُأسرة ودورىا في تحقيؽ الضبط الاجتماعي داخؿ المجتمع
 ناحيةوالتوجيػػػػو مػػػػف  ناحيةلأنيا فى نظره تنُظّـ السموؾ البشرى عف طريؽ الكؼ مف 

 (. 1، ـ0966أخػػػػرى)حسف الساعاتي،
وفى مقدمة مف أكدوا عمى أىميػة وضػرورة آليات الضبط الاجتماعي ىو عالِـ الاجتماع       

ينتظـ بيا أمره،  سياسة"عبد الرحمف بف خمدوف " فقػد أشار إلى أف العمراف البشرى لابد لو مف 
،  وأف المجتمع لا يكوف صػالحاً إلا إذا كػاف ىناؾ وازع )أى ضبط اجتماعى( يحافظ عمى كيانو

ويتـ المجوء إليو إذا حدث أى اضطراب ييدد سلبمة ىػذا المجتمع ، ويتـ ىذا الضبط مف خلبؿ 
 (. 000، ـ3111)ابف خمدوف، مؤسػسات تربوية تقوـ عميو وأىميا الُأسرة

( أف الضبط الاجتماعي  Emile Durkheimويرى عالـ الاجتماع الفرنسي )إميؿ دوركايـ     
تي تكوف عمى شكؿ قواعد لمسموؾ وذلؾ مف خلبؿ غرس المعايير يتمثؿ في قوة الأخلبؽ ال

الاجتماعية في ضمائر الأفراد لتصبح جزءاً مف شخصياتيـ التي تمثؿ متطمبات مجتمعيـ 
وعناصر ميمة لمضبط الاجتماعي ونمطاً أخلبقياً للؤفراد ومكونات أساسية في شخصياتيـ 

 (. 01، ـ3119)صبيح أحمد، لتحقيؽ توافقيـ مع المجتمع
إلا أنو في ظؿ المتغيرات الراىنة والتي مف أبرزىا الثورة التكنولوجية والتقدـ اليائؿ في       

وسائؿ الإعلبـ بدأت الُأسرة تُعاني مف تحدي الأطفاؿ لآليات الضبط الاجتماعي داخميا نتيجة 
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قيـ تقولبيـ مف  الألعاب الإلكترونية مف -لتأثرىـ بما تتضمّنو وسائؿ الإعلبـ المُختمفة وخاصة
حيث الذوؽ والممبس والعادات والتقاليد وفقاً لقوالب غربية، أي تأطير عقوؿ الأطفاؿ ومحاولة 
يقاعيـ في استلبب عقمي وفكري وقيمي وعقائدي عف طريؽ تقديـ  طمس ىويتيـ الثقافية العربية وا 

الأفكار والعقائد  فينماذج جديدة جذابة، في محاولة حثيثة لموصوؿ إلى مجتمع عالمي متشابو 
والميوؿ والقيـ والاتجاىات والسموؾ، ويُمجّد النزعة الفردية والتحرر والجنس والإباحية والعدوانية 
وكُؿ ذلؾ يُصاغ في قالب مف المُتعة والتسمية )الألعاب الإلكترونية( بطريقة تشويقية مثيرة وكأنيا 

 (. 326-321، ـ3103)جعفر جاسـ، دعوة ضمنية للؤخذ بيا
 اوثيقً  اكما أف تراجع السمطة الأبوية تجاه الأطفاؿ في المجتمعات المُعاصرة مرتبط ارتباطً       

حيث أدت ىذه التغيرات إلى إضعاؼ  الآف،بالتغيرات البنائية والوظيفية التي تمر بيا الُأسرة 
 قِبؿ الُأسرة السمطة الأبوية عمى الطفؿ، مما أتاح لمطفؿ فرص الإفلبت مف المُراقبة المُباشرة مف

 (. 02، ـ3109)نجيو مامش،
فمف الناحية البنائية أدى انتقاؿ الُأسرة مف نمط الُأسرة المُمتدة إلى نمط الُأسرة النواة إلى إحداث 
تراجع في عممية الضبط الاجتماعي داخؿ الُأسرة، وىي العممية التي ليا دور كبير في انتياج 

افة وعادات المُجتمع، أما مف الناحية الوظيفية فإف الأطفاؿ لمسموؾ المُتوقّع منيـ وفؽ ثق
المُجتمعات الحديثة سمبت الُأسرة الكثير مف وظائفيا وعمى رأسيا الوظيفة التربوية التي أسندتيا 
لعدة مؤسسات ومنيا وسائؿ الإعلبـ التي أصبحت وخاصة مع التطوّر التكنولوجي السريع، تؤثّر 

شكؿ واضح ولعؿ أكثرىا تأثيراً وفاعمية ىي الألعاب الإلكترونية في التنشئة الاجتماعية للؤطفاؿ ب
باعتبارىا الأكثر شعبية وانتشاراً بيف الأطفاؿ بؿ أصبحت تؤدي الوظيفة الترفييية في الُأسرة 

 (.     036، ـ0999)عبد المجيد بف مسعود، المُعاصرة
 :الُأسري الانتماءضعف  -9

ة تجربة شخصية، وبالتالي فالطفؿ المُدمف عمى مُمارستيا تُعدّ مُمارسة الألعاب الإلكتروني     
يفقد سموكياً طُرؽ التعامؿ مع الآخريف، ويَضَعُؼ تواصمو الفردي في الواقع المُعاش مما يؤدّي 

دخالو في حالة مف العُزلة بحيث يتقمّص لديو الوقت المُخصص  انتمائوإلى ضعؼ  لُأسرتو وا 
ماعي، وىو ما سيضرب بعُمؽ حميمية العلبقات الُأسرية، وفي لقضائو مع الُأسرة والمُحيط الاجت

عالِـ الاجتماع و مدير البحوث في المركز الوطني  (Walton Dominique)ىذا الصدد عبر 
الألعاب  -التكنولوجيا الإعلبمية الجديدة وعمى رأسيا" ف إ :الفرنسي لمبحث العممي عف رأيو قائلبً 

الطفؿ لُأسرتو خاصة ولمجتمعو عامة، واجتثاثو مف العالـ  انتماءأدت لإضعاؼ  -الإلكترونية
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غراقو في  العُزلات  -في صناع عالـ إعلبمي مُجزّأ وىو عالـ أسيمت، كما الافتراضيالواقعي وا 
 (.33، ـ3131" )مصطفى المريط،In communicationالتفاعمية أو عالـ اللبتواصؿ 

 –الألعاب الإلكترونية في انتشار العنؼ  أسيمت وبالإضافة إلى ىذه التأثيرات السمبية فقد     
 –والسرقة بأنواعيا المختمفة  والاحتياؿالتشجيع عمى النصب  –زيادة وسائؿ الإرىاب الإلكتروني 

معاداة المجتمع  –الانسحاب مف مظاىر الحياة الاجتماعية  –الطفؿ بالعزلة الاجتماعية  إصابة
اعتياد التيديد بالضرب  –ىدـ منظومة القيـ المجتمعية  –زيادة الجرائـ  – وأفرادهبكؿ طوائفو 

تحقيؽ الطبقية بيف الأطفاؿ نظراً لتباىي   –الوقت دوف فائدة إىدار –المختمفة  الأسمحةواستخداـ 
 .بالآخريفمف يممؾ القدرة عمى شراء أحدث الألعاب الإلكترونية مقارنة 

 :الألعاب الإلكترونيةدور الُأسرة في حماية الأطفال من مخاطر  -خامساً:
الُأسرة ىي نواة المُجتمع ولذلؾ يجب أف يكوف ليا دور في حماية الأطفاؿ مف المخاطر       

 -وذلؾ مف خلبؿ مُراعاة ما يمي: ؛الناتجة عف إدماف الألعاب الإلكترونية
   مُتابعة الأطفاؿ ومنعيـ مف الإفصاح عف بياناتيـ الشخصية أثناء مُمارستيـ للؤلعاب

بتطبيؽ إجراءات مُراقبة المحتوى القيمي ليذه الألعاب)رشا  والالتزاـلكترونية الإ
 (. 360، ـ3104سامي،

  تحفيزىـ عمى ممارسة الأنشطة الرياضية والثقافية والفنية وذلؾ عمى حسب ميوؿ كؿ طفؿ
 ومياراتو.

  الألعاب ضرورة تقديـ الرعاية الاجتماعية ليـ والاىتماـ بتثقيفيـ وتوعيتيـ بمخاطر ىذه
وتحسيف أدائيـ الأكاديمي وفتح باب الحوار والنقاش المستمر معيـ بغرض تعديؿ بعض 

 (. 91، ـ3133جوانب السموؾ السمبي لدييـ)بختو بف فرج الله وعائشة لشيب،

  مُتابعة المحتوى الذي يُشاىدونو عمى الشاشات ومنعيـ مف مُمارسة الألعاب الإلكترونية قبؿ
 (. 009، ـ3130ز،)سناء قندو  ست سنوات

  تحديد بعض أنواع الألعاب الإلكترونية التي يُمكف للؤطفاؿ مُمارستيا دوف غيرىا مع التأكّد
)شباب حميدة  مف أنيا لا تؤثر سمبياً عمى أنشطتيـ اليومية، وتحديد المدة الزمنية لمُمارستيا

 (. 242، ـ3131ومعمري مسعود،

 إدماف أطفاليـ عمى مُمارسة الألعاب  ضرورة أف يستشعر أولياء الأمور مدى خطورة
وبالتالي  للبنتحارالإلكترونية وما ينتج عف ذلؾ مف مشكلبت سموكية وأخلبقية قد تؤدي بيـ 
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طلبعيـ عمى نتائج الدراسات التي و لا بُد مف توعية الوالديف مف خلبؿ إقامة ندوات توع ية وا 
 (. ـ3131)محمد الخلبقي، رونيةأثبتت خطورة إدماف الأطفاؿ عمى مُمارسة الألعاب الإلكت

 التعرّؼ عمى مصادر المحتوى لبمية لمطفؿ والتي تُعرؼ بأنيا "الاىتماـ بالتربية الإع
السياسية والاجتماعية والثقافية، والسياؽ الذي يرد ويشمؿ التحميؿ النقدي  وأىدافوالإعلبمي 

)فاضؿ  لممضموف الإعلبمي وتفسير الرسائؿ الإعلبمية والقيـ التي تحتوييا
 (. 021، ـ3106البدراني،

 لمتواصؿ مع الأبناء بدوف استخداـ أجيزة إلكترونية وذلؾ لتييئة لغة حوار  تُخصيص وقت
 بيف أفراد الُأسرة والتعرّؼ عمى المُشكلبت التي تواجو الأبناء والعمؿ عمى إيجاد حموؿ ليا

 (. 246، ـ3131)طارؽ بروؾ،

 ومف ىنا يظير الدور الميـ للُؤسرة  يفتراضلعالـ الاتنظيـ وقت مُحدد لمطفؿ  لمتعامؿ مع ا
 (. 369، ـ3103)جعفر جاسـ، فى العصر الرقمى وىو التربية الرقمية لمطفؿ

  توضيح الآثار السمبية للؤلعاب الإلكترونية وذلؾ عف طريؽ الحوارات والمناقشات الُأسرية
عمى تساؤلات  والإجابةتزف وفي حوار ىادئ وم الأسرةداخؿ  الأبناءالتي تتـ بيف والآباء 

مف أفكار، والقياـ بتحديد الوقت المسموح لممارسة  أذىانيـواستفساراتيـ وما يدور في  الأبناء
  (. 360، ـ3104)رشا سامي، يجابيةبعض الألعاب الإلكترونية ذات الآثار الإ

 الخلاصة: -

وجّية بعناية دقيقة لزعزعة بعض الألعاب الإلكترونية لـ تُعَدّ لمتسمية والترفيو بؿ ىي أسمحة مُ 
 :منظومة القيـ لدى الطفؿ، حيث تُروّج ليا مُنظّمات عالمية لتحقيؽ جُممة مف الغايات أىميا

الجرائـ  ارتكابإحداث فجوة بيف الطفؿ والُأسرة والقيـ المُجتمعية الأصيمة، وتعميـ الطفؿ أساليب 
عمو طفلًب غير اجتماعي يفتقد لقيـ التسامح وفنونيا وحِيميا وتعزيز السموؾ العدواني لديو، مما يج

والتعاوف والمواطنة، لذا يجب عمينا أف نقؼ موقؼ تَحَدِّ حتى نجعؿ أطفالنا يستفيدوف مف الألعاب 
الإلكترونية في ضوء وضع رؤية واضحة تستند إلى أُسس موضوعيّة تُسيـ في توعيتيـ 

 وتحصينيـ مف مخاطر الألعاب الإلكترونية. 
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 :التوصيات -

 -تتمثّؿ جُممة التوصيات التي يُقدميا الباحث لمُتّخذي القرار وأولياء الأمور فيما يمي:
تضافُر جيود الدولة والمُجتمع المدني والجمعيات الأىمية ووزارتي الثقافة والإعلبـ  -

يُفضّؿ العُزلة ويتّخذ  ومؤسسات البحث العممي لمواجية تمؾ الظاىرة التي تنُشئ جيلًب 
 .الآخريفة في التعامؿ مع العُنؼ وسيم

تخصيص الوالديف وقتاً مُحدداً للؤبناء ليُمارسوا أنواعاً مُحددة مف الألعاب الإلكترونية  -
 الإيجابية.

المُتابعة المُستمرة لممُحتويات التي تتضمّنيا الألعاب الإلكترونية وذلؾ لعمؿ تصنيؼ  -
 للئيجابي منيا والسمبي.

لمتعرّؼ عمى اتجاىات الأطفاؿ نحو الألعاب  إجراء دراسات مسحيّة بصورة دورية -
ونوعية الألعاب التي يُمارسونيا ومدى انتشارىا والمُدّة التي يقضونيا في  ؛الإلكترونية
 مُمارستيا.

دعـ صناعة الألعاب الإلكترونية العربية وتشجيع الشركات والمُبرمجيف لإنتاج ألعاب  -
 . تنطمؽ مف التُراث والخصوصية الثقافية العربية
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 المراجع:
 المراجع العربية -أولًا:

( إيجابيات الألعاب الإلكترونية التي يُمارسيا أطفاؿ الفئة العُمرية ـ3106إبراىيـ، نداء سميـ ) -1
( سنوات وسمبياتيا مف وجية نظر الُأميات ومُعممات رياض الأطفاؿ، الُأردف، جامعة 6-2مف )

 جستير غير منشورة.الشرؽ الأوسط، كمية العموـ التربوية، رسالة ما

إيجابيات وسمبيات الألعاب الالكترونية ودوافع ( ـ3102ابف اليدلؽ، عبد الله بف عبد العزيز ) -2
ممارستيا مف وجية نظر طلبب التعميـ العاـ بمدينة الرياض، القاىرة، جامعة عيف شمس، كمية 

 .026التربية، مجمة القراءة والمعرفة، العدد اؿ 

( مقدمة عمـ العمراف البشري، تحقيؽ عبد السلبـ الشدادي، ـ3111) ابف خمدوف، عبد الرحمف -3
الدار البيضاء  -الطبعة الخامسة، الجزء الثاني، المغرب، بيت الفنوف والعموـ والآداب

 )كازابلبنكا(. 

( القيـ الإسلبمية التربوية والمجتمع المُعاصر، الطبعة ـ0999ابف مسعود، عبد المجيد ) -4
 زارة الأوقاؼ والشئوف الإسلبمية، العدد السابع والستوف. الأولى، قطر، مجمة و 

، الرياض، المؤسسة وأخطارمزايا  –الالكترونية  والألعاب(: طفمؾ ـ3114أبو جراح ) -5
 العالمية للئعمار والتنمية، المجمد الأوؿ، العدد الثالث والعشروف.

بالتكيؼ المدرسي و ( علبقة إدماف الألعاب الإلكترونية ـ3100أبو وزنة، فمسطيف عمي ) -6
 -الاجتماعي لدى عينة مف طمبة المرحمة الأساسية العميا في مديرية عماف الأولى، عماف

 الأردف، الجامعة الُأردنية، كمية الدراسات العميا، رسالة ماجستير غير منشورة.

في ( الألعاب الإلكترونية وتأثيراتيا عمى الأطفاؿ ـ3133أحمد، أسماء و عبد المنعـ، أحلبـ ) -7
، جامعة حمواف، كمية الخدمة الاجتماعية، مجمة دراسات في 09-ظؿ انتشار جائحة كوفيد

 الخدمة الاجتماعية، المُجمّد الثامف والخمسوف، العدد الأوؿ.

( الضبط الاجتماعي، الطبعة الأولى، بغداد، مركز العراؽ ـ3119أحمد، صبيح عبد المنعـ ) -8
 لمبحوث والدراسات الاستراتيجية.



 المخاطر الاجتماعية المُترتبة على مُمارسة الطفل للألعاب الإلكترونية           أ/ عمرو ناصر مصطفى علي

 
-565- 

(: نصائح ميمة لمتابعي الالعاب الالكترونية، متاح عمى ـ3101اري، باسـ )الأنب -9
topic-http://alexmedla.forumsmotlons.com/t150 

 ( التربية الإعلبمية والرقمية وتحقيؽ المُجتمع المعرفي،ـ3106البدراني، فاضؿ محمد ) -11
 .413بيروت: مركز دراسات الوحدة العربية، مجمة المُستقبؿ العربي، العدد اؿ 

( العنؼ في الألعاب الإلكترونية وعلبقتو بالسموؾ العدواني لدى ـ3131بروؾ، طارؽ ) -11
الألعاب الإلكترونية وتأثيراتيا عمى الطفؿ  -برليف، المؤتمر الدولي العممي -الأطفاؿ، ألمانيا

، المركز الديمُقراطي العربي لمدراسات الإستراتيجية  Covid- 19 في ظؿ جائحة فيروس
 والسياسية والاقتصادية. 

لكترونية واقع ممارستيا لدى الإ الألعاب( ـ3131بسيوني، ناىد محمد والبوسعيدي، نادية ) -12
طمبة جامعتي السمطاف قابوس في سمطنة عماف وجامعة المنوفية في مصر ومدى توافرىا 

عتيف، سمطنة عماف، جامعة السمطاف قابوس، كمية الآداب والعموـ الاجتماعية، بمكتبتي الجام
 مجمة الآداب والعموـ الاجتماعية، المجمد الحادي عشر، العدد الثاني.

فكير تنترنت وعلبقتو باللكترونية عبر الإالإ الألعاب( خطاب ـ3100بمقاسـ، ميرة ) -13
 الإنسانيةمحمد خيضر بسكرة، كمية العموـ  لدى الشباب الجزائري، الجزائر، جامعة الإبداعي

 والاجتماعية، رسالة ماجستير.

الطفؿ لإدماف الألعاب  وانفعاؿ( المغة الإلكترونية: سموؾ ـ3133بف راشد، رشيد ) -14
، كنوز الحكمة لمنشر والتوزيع، مجمة الحكمة لمدراسات 3الإلكترونية، الجزائر، جامعة    وىراف 

 .الاجتماعية، العدد الرابع

( الُأسرة العربية وتحديات العصر الرقمي، العراؽ، جامعة ـ3103جاسـ، جعفر حسف ) -15
 ديالي، كمية التربية الأساسية، مجمة الفتح، العدد الحادي والخمسوف.

( تأثير الأجيزة الذكية عمي التنشئة الأسرية، الجزائر، جامعة محمد ـ3102جعفر، صباح ) -16
مخبر التغير الاجتماعي والعلبقات  -ة والاجتماعية كمية العموـ الإنساني -خيضر بسكرة 

 العامة، مجمة التغير الاجتماعي، العدد الثاني.

http://alexmedla.forumsmotlons.com/t150-topic
http://alexmedla.forumsmotlons.com/t150-topic


 م(2222 -المجلد الرابع )الجزء الأول والثاني                  الاجتماعية والتنمية           مجلة بحوث العلوم 

 
-566- 

( أثر الألعاب الإلكترونية عمى مستوى العنؼ عند الأطفاؿ مف ـ3102حجازي، نظيمة ) -17
وجية نظر أولياء الأمور في ضوء بعض المُتغيرات الديموجرافية، القاىرة، المجمس العربي 

 لة والتنمية، مجمة الطفولة والتنمية، المُجمّد الثامف، العدد التاسع والعشريف.لمطفو 

( القيـ المتضمنة لممواطنة في الألعاب الإلكترونية ـ3101حسف، عبد الناصر راضي ) -18
وعلبقتيا بالإرىاب الإلكتروني، سوىاج، جمعية الثقافة مف أجؿ التنمية، مجمة الثقافة والتنمية، 

 س عشر، العدد السادس والتسعوف.المُجمّد الساد

( تزايد الإقباؿ عمى الإعلبف عبر الألعاب الإلكترونية، متاح عمى ـ3109حشيش، إيماف ) -19
https://almalnews.com/%D8%AE%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D8

%A1%E2%80%AE 

( العنؼ فى الألعاب الإلكترونية وعلبقتو بالسموؾ ـ3100اني، شيباء أحمد جاسـ )الحمد -21
، العراؽ، جامعة تكريت، كمية التربية، رسالة ماجستير الابتدائيةالعدوانى لدى تلبميذ المدارس 

 غير منشورة.

عمى الأطفاؿ، الجزائر،  المعموماتية( مخاطر ـ3131حميدة، شباب ومسعود، معمري ) -21
عيدة، مجمة الميداف لمدراسات الرياضية والاجتماعية والانسانية، المجمد الثالث، جامعة س

 العدد العاشر.

( كيؼ تحمي طفمؾ مف إدماف الألعاب الإلكترونية، متاح ـ3131الخلبقي، محمد عمي ) -22
advisor/item/112486-ttps://mugtama.com/yourh-2020-10-06-14-عمى 

11.html-28  

الالكترونية باستخداـ اليواتؼ الذكية عمى  الألعاب( تأثير ـ3131خميدة، ميرية وآخروف ) -23
لعينة مف الأميات بمدينة تمنراست،  تحصيؿ التلبميذ مف وجية نظر أمياتيـ دراسة ميدانية

مرباح ورقمة، مخبر عمـ النفس وجودة الحياة، المجمة العربية لمتربية الجزائر، جامعة قاصدي 
 النوعية، المجمد الرابع، العدد الرابع عشر.

( أنماط استخداـ ألعاب الإنترنت الإلكترونية وآثارىا، السعودية، ـ3106الخميفة، ىند خالد ) -24
عمـ الاجتماع،  جامعة الإماـ محمد بف سعود، الجمعية السعودية لعمـ الاجتماع، مجمة

 المجمد الثاني، العدد الحادي عشر.

https://almalnews.com/%D8%AE%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D8%A1%E2%80%AE
https://almalnews.com/%D8%AE%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D8%A1%E2%80%AE
https://mugtama.com/your-advisor/item/112486-2020-10-06-14-28-11.html
https://mugtama.com/your-advisor/item/112486-2020-10-06-14-28-11.html
https://mugtama.com/your-advisor/item/112486-2020-10-06-14-28-11.html
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لعبة فيديو ضمف خطة اتحاد الألعاب الإلكترونية لمنيوض  01( ـ3133دياب، زيف ) -25
، متاح عمى بالصناعة في السوؽ المحمية

ws/details/2595093https://www.almasryalyoum.com/ne  

( العلبقة بيف السموؾ العدواني و بيف ممارسة لعبة البلبي ـ3112الرمياف، ىند سميماف ) -26
دراسة شبو تجريبية عمى تلبميذ المرحمة الابتدائية بمدينة  : Grand theft auto ستيشف

عية، رسالة الرياض، السعودية، جامعة الإماـ محمد بف سعود الإسلبمية، كمية العموـ الاجتما
 ماجستير غير منشورة.

( عمـ الاجتماع القانوني، القاىرة، الطبعة الثالثة، مكتبة الأنجمو ـ0966الساعاتي، حسف ) -27
 المصرية. 

( مدى إدراؾ أولياء الأمور لأدوارىـ الرامية إلى تعزيز سلبمة ـ3104سامي، رشا محمود ) -28
اىرة، جامعة عيف شمس، كمية البنات الأطفاؿ عمى شبكة الإنترنت ودرجة مُمارستيـ ليا، الق

 للآداب والعموـ والتربية، مجمة العموـ التربوية، العدد الأوؿ.

( الحوار الُأسري وعلبقتو بتعزيز القيـ الاجتماعية لدى ـ3109السميمي، إيناس بنت احمد ) -29
، الجمعية المصرية لمقراءة والمعرفة -جامعة عيف شمس، كمية التربية الأبناء، القاىرة، 

 . 301مجمة القراءة والمعرفة، العدد اؿ 

( مدى إدراؾ المُراىقيف لتأثيرات الألعاب الإلكترونية عمييـ ـ3109السيد، إيماف عمي ) -31
مُقارنة بذوييـ مف مُمارسي الألعاب الإلكترونية في إطار نظرية تأثير الشخص الثالث، 

نوي لكمية الآداب: القوى القاىرة، جامعة عيف شمس، كمية الآداب، المؤتمر الدولي الس
 الناعمة وصناعة المُستقبؿ، المجمد الثاني. 

وأثرىا في زيادة مخاطر إدماف الأطفاؿ للؤلعاب  09-( جائحة كوفيد ـ3130السيد، ولاء ) -31
الإلكترونية مف منظور العمؿ الاجتماعي، الإمارات، جامعة عجماف، كمية الآداب، مجمة 

 العدد الثاني عشر.  ىيميوف العممية، المُجمد السابع،

( أثر الألعاب الإلكترونية عمى سموؾ طلبب المرحمة ـ3109الشيري، عبد الرحمف سعد ) -32
وعلبقتو بوضعيـ الاجتماعي وتحصيميـ الدراسي، فمسطيف، المركز القومي  الابتدائية

 لمبحوث بغزة، مجمة العموـ التربوية والنفسية، المُجمّد الثالث، العدد الثالث عشر.

https://www.almasryalyoum.com/news/details/2595093
https://www.almasryalyoum.com/news/details/2595093
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( الألعاب الإلكترونية وأثرىا عمى ـ3133خي، بسمة صالح والزوي، إيماف موسى )الشي -33
لعبة البُبجي نموذجاً، ليبيا، جامعة إجدابيا، كمية الآداب، مجمة العموـ  –العلبقات الأسرية 

 الإنسانية والطبيعية، المُجمّد الثالث، العدد السابع.

لعاب الإلكترونية العنيفة بالسموؾ ( علبقة الأـ3106الصوالحة، عمي سميماف وآخروف ) -34
عمادة  -العدواني والسموؾ الاجتماعي لدى أطفاؿ الروضة، فمسطيف، جامعة القدس المفتوحة

البحث العممي والدراسات العميا، مجمة جامعة القدس المفتوحة للؤبحاث والدراسات التربوية 
 والنفسية، المُجمّد الرابع، العدد السادس عشر.

( انتصار افتراضي: الألعاب الإلكترونية تسيطر عمى ـ3102مندور فتح الله )عبد السلبـ،  -35
 .331مجمة المعرفة، العدد اؿ السعودية،المنازؿ فيؿ تيدد التعميـ، 

( دوافع مُمارسة الطفؿ للؤلعاب الإلكترونية وانعكاساتيا 3104ـعبد العاطي، حناف سامي ) -36
تصاد المنزلي، مجمة بحوث التربية النوعية، ، جامعة حمواف، كمية الاقالإراديعمى السموؾ 

 المجمد السابع، العدد السادس والثلبثوف.

( المخاطر الناجمة مف الألعاب الإلكترونية التي ـ3100عبد العزيز، فاطمة سامي ) -37
يمارسيا طفؿ الروضة وأساليب الوقاية منيا، جامعة طنطا، كمية التربية، مجمة كمية التربية، 

 لأربعوف.العدد الثالث وا

( القمؽ لدى الأطفاؿ مف مستخدمي الألعاب الإلكترونية، ـ3116العبودي، ستار جبار ) -38
العراؽ، جامعة بغداد، كمية الآداب، مجمة كمية الآداب، المجمد التاسع، العدد الرابع 

 والثمانوف.

( مُقدمة في عمـ الاجتماع، الطبعة الثالثة، دار الشروؽ ـ3106عثماف، إبراىيـ عيسى ) -39
 الأردف. -لمنشر والتوزيع، عماف

( تأثير الألعاب الإلكترونية عمى سموكيات الأطفاؿ ـ3130العمراوي، زكية و تمرابط، نورة ) -41
في المجتمع الجزائري، الجزائر، جامعة العربي بف مييدي أـ  09في ظؿ جائحة الكوفيد 

 ع، العدد الأوؿ.البواقي، مجمة الميداف لمعموـ الإنسانية والاجتماعية، المجمد الراب
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رسوـ الأطفاؿ في مرحمة الطفولة و ( تأثير ألعاب الفيديو ـ3100الغامدي، عبدالرحمف سالـ ) -41
 المتأخرة، المممكة العربية السعودية، جامعة أـ القرى، رسالة ماجستير.

( دور الأسرة في مرافقة الأطفاؿ ووقايتيـ مف ـ3133فرج الله، بختو ولشيب، عائشة ) -42
لكترونية، الجزائر، جامعة حمو لخضر الوادي، مجمة التمكيف الإ مخاطر الألعاب

 .الأوؿالاجتماعي، المجمد الرابع، العدد 

( المخاطر الإعلبمية والثقافية لمطفؿ: الأبعاد السمبية ـ0991القميني، فاطمة يوسؼ ) -43
لبعض الألعاب المُستحدثة عمى الطفؿ المصري، القاىرة، جامعة عيف شمس، معيد 

 الطفؿ المصري بيف الخطر والإدماف. -العميا لمطفولة، المؤتمر السنوي الثالث الدراسات

والحؽ في المعب  الإعلبـ( الموازنة بيف حماية حؽ الطفؿ في ـ3130قندوز، سناء نجومف ) -44
والحماية مف مخاطر استخداـ الانترنت، الجزائر، جامعة الجزائر، كمية الحقوؽ والعموـ 

 .الأوؿحوؿ فعالية القاعدة القانونية، المجمد الخامس، العدد  السياسية، مجمة الدراسات

( أثر الألعاب الإلكترونية عمى السموكيات لدى الأطفاؿ، الجزائر، ـ3103قويدر، مريـ ) -45
 جامعة الجزائر، كمية العموـ السياسية والإعلبـ، رسالة ماجستير غير منشورة.

الإلكترونية وسيمة افتراضية لميروب مف ( إدماف الكبار عمى الألعاب ـ3106كردي، زكيّة ) -46
الواقع، الإمارات، الشارقة، دار الخميج لمصحافة والطباعة، ممحؽ إدماف الكبار عمى 

الألعاب الإلكترونية، متاح عمى 
https://www.google.com/search?q=%D8%A5%D8%AF 

( الحوار بيف الآباء والأبناء، الجزائر، جامعة وىراف السانيا، كمية ـ3100، كريمة )كروش -47
 العموـ الاجتماعية، رسالة ماجستير غير منشورة.

( الإعلبـ الإلكترونى والمحموؿ بيف المينية وتحديات التطور ـ3104كماؿ، وساـ ) -48
 يع.  التكنولوجي، الطبعة الأولى، القاىرة، دار الفجر لمنشر والتوز 

( تحديات الضبط الاجتماعي لسموؾ العنؼ في الُأسرة، الُأردف، ـ3109مامش، نجية ) -49
، مجمة جامعة الحسيف عمادة البحث العممي والدراسات العميا -جامعة الحسيف بف طلبؿ 

 بف طلبؿ لمبحوث، المجمد الرابع، العدد الأوؿ.

https://www.google.com/search?q=%D8%A5%D8%AF
https://www.google.com/search?q=%D8%A5%D8%AF
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ة باضطراب طيؼ التوحد : ( دور الأجيزة الذكية في الإصابـ3102متولي، فكري لطيؼ ) -51
دراسة حالة، جامعة الزقازيؽ، كمية عموـ الإعاقة والتأىيؿ،  مركز المعمومات التربوية 

 والنفسية والبيئية، مجمة التربية الخاصة، المجمد الخامس، العدد الثامف عشر.

ية، ( الطفؿ العربي والألعاب الإلكترونية القاتمة: دراسة تحميمـ3106محمود، خالد صلبح ) -51
 جامعة القاىرة، كمية الدراسات العميا لمتربية، مجمة الطفولة والتنمية، العدد الثاني والثلبثوف.

( مخاطر الألعاب الإلكترونية، القاىرة، وزارة الأوقاؼ ـ3106محمود، خالد صلبح ) -52
 .644والشئوف الإسلبمية، مجمة الوعي الإسلبمي، المُجمّد السادس والخمسوف، العدد اؿ

( الألعاب الإلكترونية والطفؿ: تأملبت تحميمية في أبعاد التأثير، ـ3131، مصطفى )المريط -53
الألعاب الإلكترونية وتأثيراتيا عمى الطفؿ في ظؿ  -برليف، المؤتمر الدولي العممي -ألمانيا

، المركز الديمُقراطي العربي لمدراسات الإستراتيجية والسياسية Covid- 19جائحة فيروس 
 والاقتصادية.

( الآثار الاجتماعية السمبية لمرسوـ المتحركة عمى ـ3106المشاري، موضي بنت عبد الله ) -54
، كمية الخدمة الاجتماعية، مجمة  سموؾ الأطفاؿ مف منظور الخدمة الاجتماعية، جامعة الفيوـ

 كمية الخدمة الاجتماعية لمدراسات والبحوث الاجتماعية، المجمد الأوؿ، العدد الحادي عشر. 

تأثير شبكة الواتساب عمى بعض المتغيرات لدى ( ـ3101ع، عبد العزيز بف صالح )المطوّ  -55
عينة مف المتزوجيف في المجتمع السعودي، القاىرة، جامعة عيف شمس، كمية البنات 
للآداب والعموـ والتربية، مجمة البحث العممي في التربية، المُجمّد الثالث، العدد السادس 

 عشر.

( التأثير الإيجابي والسمبي للؤلعاب الإلكترونية عمى ـ3133ميد )معجوز، صفاء عبد الح -56
الفرد والمجتمع، جامعة الإسكندرية، كمية الزراعة، مجمة الإسكندرية لمتبادؿ العممي، المُجمّد 

 الثالث والأربعوف، عدد خاص.

ار ( الاتصاؿ ونظرياتو المُعاصرة، الطبعة الأولى، القاىرة ،الدـ0996مكاوي، حسف عماد ) -57
 .المصرية المبنانية
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( الكشؼ عف مستوى إدماف أطفاؿ الرياض عمى ـ3109الميداوي، عدناف و حارز، إنساـ ) -58
الألعاب الإلكترونية في مُحافظة ديالي، العراؽ، جامعة ديالي، كمية التربية لمعموـ الإنسانية، 

 مجمة الفتح، العدد الثامف والسبعوف. 

تأثير وسائؿ التواصؿ الاجتماعي عمى العلبقات  (ـ3109الناصر، مناؿ محمد بف حمد ) -59
 القاىرة،الاجتماعية والُأسرية لدى طمبة الجامعة السعودية الإلكترونية بمدينة الرياض، 

مجمة البحث العممي في التربية، كمية البنات للآداب والعموـ والتربية، جامعة عيف شمس، 
 المجمد الرابع، العدد العشروف.

الالكترونية عمى سموؾ الطفؿ  الألعاب( تأثير ـ3102برغوث، ليمى )الواعر، دلاؿ وبف  -61
الجزائري دراسة ميدانية عمى عينة مف أولياء بمدينة عيف مميمة أـ البواقي، الجزائر، جامعة 

 أـ البواقي.
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