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Abstract 
The study aimed to understand video games impact on the formation of 
the child's culture. One main question guided the study: What is the 
impact of video games on the formation of a child's culture? Additional 
questions stemmed from the main question.  
The study adopted the descriptive method and its theoretical and applied 
techniques as it is one of the best curricula that suit the nature of the 
study. The descriptive method was selected due to its role in extrapolating 
the literature of what was written in the field and in collecting data and 
information related to the subject of the study. 
The study sample consisted of one hundred and fifty-one parents who 
work at Taibah University. 
To collect the data, a questionnaire was prepared and distributed to 
parents, where its validity and stability were verified.  

                  This is an open access article under the CC BY-NC-ND license  
(http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/ 
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The most important results of the study were the parents' agreement that 
the child's leisure time was the main reason for the child's engage in video 
games. The parents also agreed on the video games positive effects such 
as, child's ability to deal with the new technologies. In addition, parents 
ranked passivity first as the most prominent effects of video games, 
followed by the child addiction to video games and concerns about 
neglecting worship duties. The study concluded with a number of 
suggestions and recommendations. 
Keywords: modern technology, video games, child culture. 
 

  مستخلص الدراسة:  
هـــدفت الدراســـة إلـــى التعـــرف علـــى الألعـــاب الإلكترونيـــة ومـــدى تأثيرهـــا فـــي تكـــوين ثقافـــة الطفـــل. 

الإلكترونيـة فـي تكـوين ثقافـة وتلخصت مشكلة الدراسة في سؤالها الرئيس: مـا مـدى تـأثير الألعـاب 
  الطفل؟. حيث تفرعت عنه تساؤلات الدراسة الأخرى.

واعتمــدت الدراســة المــنهج الوصــفي بأســاليبه وتقنياتــه النظريــة والميدانيــة كونــه مــن أفضــل المنــاهج 
التي تتناسب وطبيعة الدراسة لما له من دور في استقراء أدبيـات مـا كُتِـبَ فـي الميـدان، وفـي جمـع 

  البيانات والمعلومات المتعلقة بموضوع الدراسة. 
د لأوليــاء الأمــور حيــث تــمَ التحقــق مــن دلالات صـــدقها وتــمَ إعــداد اســتبانة وجهــت بشــكل مقصــو 

وثباتها وشمل مجتمع الدراسة أولياء الأمور من منسوبي جامعة طيبة بينبع في حين تكونـت عينـة 
  الدراسة من مائة وواحد وخمسين ولي أمر (أب/ أم) تمَّ اختيارهم بالطريقة العشوائية البسيطة.

ــ راد العينــة علــى أن أوقــات الفــراغ لــدى الطفــل كــان الســبب وكــان مــن أهــم نتــائج الدراســة اتفــاق أف
الــرئيس فــي ممارســة الطفــل للألعــاب الإلكترونيــة كمــا واتفقــت اســتجابات أفــراد العينــة علــى جمُلــة 
الآثـار الايجابيــة وجــاءت فــي المرتبــة الأولــى تنميــة قـدرة الطفــل علــى التعامــل مــع التقنيــات الحديثــة 

ينة على الآثـار السـلبية وجـاء فـي المرتبـة الأولـى لأبـرز تلـك الآثـار كما واتفقت استجابات أفراد الع
إصــابة الطفــل بإدمــان اللعــب مــن خــلال الأجهــزة الإلكترونيــة والانشــغال عــن العبــادات والطاعــات. 

  ومن ثمَ اختتمت الدراسة بتقديم عدد من المقترحات والتوصيات. 
  المقدمة

ل فاللعب حاجة من حاجات الطفل الأساسـية ومظهـر هناك علاقة وثيقة ما بين اللعب وثقافة الطف
من مظاهر سلوكه؛ واللعب استعداد فطري وضرورة من ضروريات الحياة فهو وسيط تربوي يسـهم 
في تنمية وتعزيز ثقافة الطفل. ويُعـد اسـتخدام اللعـب فـي تكـوين ثقافـة الطفـل أسـلوباً فـاعلاً وممتعـاً 

نفسـه وعـن البيئــة مـن حولــه. وقـد أكــد المربـون أهميــة حيـث يتثقـف الطفــل ويـتعلم أشــياء كثيـرة عــن 
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اللعب كوسيلة للتسـلية والتثقيـف حيـث يُعـده علمـاء نفـس النمـو المظهـر الأبـرز مـن مظـاهر النمـو، 
ــاً  ــاً واجتماعي ــاً وانفعالي وهــو المطلــب الــذي يحتاجــه الطفــل وعــن طريقــه ينمــو الطفــل جســدياً ومعرفي

على اللعب حقق الطفل مكاسب نمائيـة فـي جميـع جوانـب  وكلما هُيئت الفرصة للطفل ببيئة تشجع
  ). ٢٠١٢شخصيته (العون، 

ونتيجة التطور التكنولوجي المتسـارع تطـورت أسـاليب اللعـب والترفيـه فظهـرت الألعـاب الإلكترونيـة 
والتي تتمتع بإقبال الأطفال عليها وأصبحت تأخذ حيزاً كبيراً من أوقاتهم حيث أثرت في سلوكياتهم 

يــاتهم فتــدرجت هــذه الألعــاب وتطــورت بشــكل كبيــر وواضــح حتــى وصــلت إلــى مــا هــي عليــه وأخلاق
). ويُعــــد اللعــــب مــــدخلاً وظيفيــــاً لعــــالم الطفولــــة ١٨٠: ٢٠١٦مــــن تقــــدم تقنــــي بــــاهر (الصــــوالحة، 

ووسيطاً تربوياً مهماً يسهم في تكوين ثقافة الطفل وبنائها من جميـع الجوانـب أي أن طريقـة اللعـب 
بالغ فـي تكـوين ثقافـة الطفـل واكسـابه الكثيـر مـن المهـارات والمعـارف والخبـرات. وتشـير لها أثرها ال

الدراســات أن منــع الطفــل مــن اللعــب يكــون ســبباً فــي ايجــاد إعاقــة فــي تــربيتهم العمليــة وفــي تشــكيل 
شخصياتهم بجميع أبعادها ومقوماتها فالطفل يقضي ساعات عديـدة مـن عمـره فـي اللعـب (العـون، 

لعـــب مصـــدر للهـــو والتـــرويح والتســـلية يســـمح باكتشـــاف الأشـــياء والعلاقـــات ويخلـــص ). فال٢٠١٢
). وتُعـــدُ الألعـــاب الإلكترونيـــة ٦: ٢٠١٣الطفـــل مـــن انفعالاتـــه الســـلبية دون نتـــائج ضـــارة (حســـن، 

مصـــدر هـــام للترفيـــه والاســـتجمام كونهـــا تلغـــي الحـــواجز الجغرافيـــة والمكانيـــة وتعمـــل علـــى تقريـــب 
كونهــا تحــاكي العــالم الحقيقــي فــي تصــورها وأحــداثها بالإضــافة إلــى ســهولة المســافات إضــافة إلــى 

ممارســتها فــي كــل مكــان وزمــان كونهــا متــوفرة علــى عــدة وســائل إلكترونيــة منهــا المحمــول وغيــره 
) إلــى إن هنــاك ٦٣٨: ٢٠١١). وتشــير دراســة كــلا مــن ( الريمــاوي والشــحروري، ٢٠١٢(قويــدر، 

ة وزيـادة فـي عـدد السـاعات التـي يقضـيها الأطفـال ( ذكـوراً وإناثـاً) انتشار واسع للألعاب الإلكترونيـ
فـــي اللعـــب بـــدأ يثيـــر التســـاؤلات مـــن قبـــل المـــربين وعلمـــاء الـــنفس وعلمـــاء الاجتمـــاع حـــول أثارهـــا 
الانفعاليــة أو المعرفيــة. ممــا جعــل لهــذا الموضــوع مثــار جــدل قــائم بــين العلمــاء انقســموا فيــه إلــى 

لعب الأطفال بالألعـاب الإلكترونيـة ومـا بـين متشـائمين؛ وقـد أقـام كـلاَ مـن فريقين ما بين متفائلين ل
الفــريقين وجهــة نظــره علــى أســاس مــن الحجــج والافتراضــات التــي لا يمكــن تجاهلهــا. كمــا وتشــير 

ـــودي،  ـــة فـــي ١٦ -١٥: ٢٠١٥دراســـة (الزي ـــة بســـرعة هائل ـــى انتشـــار هـــذه الألعـــاب الإلكتروني ) إل
جتمعات الخليجية خاصة بل وأصبحت الشغل الشاغل لأطفـال اليـوم المجتمعات العربية عامة والم

حتى أنها استحوذت على عقولهم واهتماماتهم مما جعل هذا الضيف يدخل مع الأسرة فـي منافسـة 
حـــادة فـــي مهمـــة التنشـــئة الاجتماعيـــة. ويـــردف القـــول بأنـــه إذا كـــان انـــدفاع الطفـــل نحـــو الألعـــاب 

من الأمـور الايجابيـة فـإن الأمـر لا يخلـو مـن بعـض المخـاطر الإلكترونية يحمل في طياته الكثير 
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الصــحية والســلوكية والثقافيــة التــي ينبغــي الالتفــات إليهــا. وهــذا مــا مهــد للدراســة الحاليــة وذلــك لمــا 
للألعــاب الإلكترونيــة مــن تــأثير جلــيّ فــي تكــوين ثقافــة الطفــل بصــورتها المرغوبــة والأخــرى الغيــر 

  ذلك. 
  ها مشكلة الدراسة وأسئلت

انتشرت الألعاب الإلكترونية انتشاراً واسعاً نتيجةً  لمـا تتضـمنه مـن مـواد تجـذب الأطفـال إليهـا مـن 
خــلال الرســوم والألــوان والمغــامرة والتشــويق اســتحوذت علــى عقــولهم واهتمامــاتهم؛ بــل إنهــا تعــدت 

)  ١٣٠، ٢٠١٨مرحلة الطفولة لتصبح هوس الكثير من الشباب الأكبـر سـناً. ونقـلاً عـن (عثمـان،
) أن الأطفـال يشـكلون عـدداً لا بـأس بـه Holloway & Livingstone,2013  يـرى كـلاً مـن (

من مستخدمي التقنية بصورها المختلفة حيث أصبحت بالنسبة لهم أحد صور الألعاب التـي يمكـن 
اقتناءهـــا إذ تتـــيح فرصـــة الاســـتمتاع والاســـتئناس فقـــد حلـــت مكـــان الكثيـــر مـــن الألعـــاب التـــي كـــان 

ســـها الأطفـــال فـــي الســـابق إذ تضـــم فـــي طياتهـــا الكثيـــر مـــن التطبيقـــات ممـــا يُلـــزم علـــى أوليـــاء يمار 
ــام وقــدر مــن المســؤولية حتــى لا تتــرك الأثــر الســلبي علــى  الأمــور أن يكونــوا علــى درايــة ووعــي ت
الطفل. وتشير الدراسات إلى أن الألعاب الإلكترونية تمارس من قِبل الـذكور والإنـاث مـن الأطفـال 

هنـــاك فروقـــاً فـــي كميـــة الوقـــت المصـــروف وتفضـــيلات كـــل مـــنهم نحـــو نوعيـــة هـــذه الألعـــاب وأن 
). وبما أن اللعب ثقافة اجتماعية بحد ذاتها فهـي تظهـر فـي ٦٣٨: ٢٠١١(الريماوي والشحروري، 

شـــكل ممارســـات واهتمامـــات الاطفـــال بشـــكل خـــاص . وهـــذا يبـــرز فـــي ممارســـتهم لـــلأدوار التـــي 
مارســون دور الشــرطي البطــل الخــارق وتــارة الرجــل المحتــال المــاكر ... يشــاهدونها فتــارة نجــدهم ي

وغير ذلك. من هنا تبلورت مشكلة الدراسة في سؤالها الرئيس: ما مـدى تـأثير الألعـاب الإلكترونيـة 
  في تكوين ثقافة الطفل؟. وعنه تفرعت أسئلة الدراسة الأخرى التالية:

 الإلكترونية؟: ما دوافع ممارسة الطفل للألعاب ١س 
ما الآثار الايجابية للألعاب الإلكترونية في تكوين ثقافة الطفل؟ ٢س :  
ما الآثار السلبية للألعاب الإلكترونية في تكوين ثقافة الطفل؟٣س : 
ما التوصـيات والمقترحـات الإجرائيـة لتحديـد الألعـاب الإلكترونيـة ومـدى تأثيرهـا فـي تكـوين ٤س :

  لدراسة؟ثقافة الطفل في ضوء نتائج ا

  أهداف الدراسة
هـدفت الدراسـة إلـى التعــرف علـى واقـع تــأثير الألعـاب الإلكترونيـة فـي تكــوين ثقافـة الطفـل؛ ويمكــن 

  تحديد أهداف الدراسة في النقاط التالية:
.التعرف على دوافع ممارسة الطفل للألعاب الإلكترونية 
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 .التعرف على الآثار الايجابية للألعاب الإلكترونية في تكوين ثقافة الطفل  
.التعرف على الآثار السلبية للألعاب الإلكترونية في تكوين ثقافة الطفل 
 التعرف على أهم التوصيات والمقترحات الإجرائية لتحديد الألعـاب الإلكترونيـة ومـدى تأثيرهـا فـي

 تكوين ثقافة الطفل

  سةأهمية الدرا
  ويمكن تحديد أهمية الدراسة في النقاط التالية:

 قلــة الدراســات التــي تناولــت موضــوع الدراســة ممــا يجعــل الدراســة مــن الممكــن أن تثــري المكتبــة
   العربية ولأن تكون عاملاً محفزاً لدراسات علمية متتالية.

الألعـاب الإلكترونيـة  أهمية البناء النفسي والاجتماعي للأطفال في مراحل الطفولـة الأولـى وتـأثير
 في تكوينها.

.كونها مرتبطة بشكل مباشر بالألعاب الإلكترونية ومدى تأثيرها في تكوين ثقافة الطفل 
.توجيه نظر المسؤولين إلى واقع تأثير الألعاب الإلكترونية في تكوين ثقافة الطفل 
كترونيــة فــي تكــوين تقــديم مقترحــات مــن شــأنها أن تســهم فــي التعــرف علــى ايجابيــات الألعــاب الإل

 ثقافة الطفل للتركيز عليها والاستفادة منها وسلبيات تلك الألعاب لمحاولة تلافيها والابتعاد عنها. 

  منهج الدراسة
اعتمـــدت الدراســـة أســـلوب المـــنهج الوصـــفي أحـــد صـــور منـــاهج البحـــث العلمـــي الـــذي يقـــوم علـــى 

ة كميــة، وذلــك مــن خــلال جمــع التحليــل والتفســير العلمــي المــنظم لوصــف ظــاهرة أو مشــكلة بصــور 
  البيانات ذات العلاقة بتلك الظاهرة وتصنيفها وتحليلها واستخراج النتائج المتصلة بها.

  مصطلحات الدراسة 
) علــى أنهـا:" جميـع أنـواع الألعـاب المتــوفرة  ١٣٢، ٢٠١٨الألعـاب الإلكترونيـة: وتعرفهـا عثمـان (

 Playstation وألعـاب الانترنـت، وألعـاب الفيـديوعلـى هيئـات إلكترونيـة وتشـمل ألعـاب الحاسـب، 
  )"palm devicesوألعاب الهواتف النقالة وألعاب الأجهزة  الكفية (المحمولة 

  وتعرف إجرائياً على أنها: جميع الألعاب المتاحة بشكل إلكتروني رقمي.
الأطفــال فــي ) بأنهــا:" أســلوب الحيــاة المميــز لجماعــة ٧٩: ٢٠١٤ثقافــة الطفــل: ويعرفهــا ابــراهيم (

  مجتمع معين".
وتعــرف إجرائيــاً علــى أنهــا: ســلوك الطفــل المميــز فــي الجماعــات الإنســانية والــذي يبــدو مــن خــلال 
  الآثار التي تشير إلى أساليب توجيه وتكوين شخصية الطفل بسبب ممارسة الألعاب الإلكترونية. 












א


א












٢٠

٢٠





א
١٠


/א




١
 

 

L الألعاب الإلكترونية ومدى تأثيرها في تكوين ثقافة الطفلJ  
 

٣٠٧ 
Journal Of Babylon Center For Humanities Studies 2020   Volume:10 Issue : 1 

(ISSN): 2227-2895 (Print)       (E-ISSN):2313-0059 (Online) 
  

  الإطار النظري للدراسة
  أولاً: ثقافة الطفل

وراً كبيــراً تماشــياً مــع ثقافــة المجتمــع ككــل وتفــاعلاً مــع التطــورات العلميــة تطــورت ثقافــة الطفــل تطــ
المتســـارعة حيــــث أصـــبحت الثقافــــة صـــناعة فــــي حـــد اتهــــا. وتعتبـــر الثقافــــة مجموعـــة مركبــــة مــــن 
ـــــبعض وتشـــــمل كـــــلاً مـــــن: العـــــادات والتقاليـــــد والاهتمامـــــات  ـــــة مـــــع بعضـــــها ال العناصـــــر المتفاعل

يل القــيم والاتجاهــات لــدى الأطفــال بــل ويمتــد ليشــمل أســاليب والمعتقــدات، وهــو مــا يــؤدي إلــى تشــك
تصرفاتهم ومعاملاتهم. وتكمن أهمية الثقافة لدى الأطفال في كونها تطبع شخصـياتهم وتصـرفاتهم 
حتى بعـد رشـدهم ممـا يسـهم فـي تميـز ممارسـاتهم الاجتماعيـة والمهنيـة إذ يتـأثر الأفـراد بممارسـات 

ــات ــاة. ومــن أشــهر تعــاريف الطفولــة والتــي تكــون أســاس لحي هم المســتقبلية ومــدى نجــاحهم فــي الحي
الثقافــة تعريــف تــايلور لهــا بأنهــا:" ذلــك الكــل المركــب الــذي يتضــمن المعــارف، والعقائــد، والفنــون 
والأخــلاق، والقــوانين، والعــادات، وأيــة قــدرات وخصــال يكتســبها الإنســان نتيجــة لوجــوده كعضــو فــي 

  )٢٣٥، ٢٠٠٧المجتمع " (غيات؛ 

  ياً: الألعاب الإلكترونية ثان
تُعـــد الألعـــاب الإلكترونيـــة الأكثـــر شـــيوعاً فـــي هـــذا العصـــر مـــع توســـع انتشـــار التقنيـــات الحديثـــة 
والمرتبطة بتقنيات الإعلام والاتصال في العقدين الأخيرين من القرن العشرين بشكل غيـر مسـبوق 

تــأثير خــاص بســبب الوســائط  ). وتمتــاز الألعــاب الإلكترونيــة بمــا لهــا مــن١٦: ٢٠١٥( الزيــودي، 
المتعــددة المســتخدمة فيهــا، وتكتســب أهميتهــا بســبب جاذبيتهــا ولمــا لهــا مــن تشــويق فعَّــال ممــا أدى 

  ).  ١٤٣٠إلى انتشارها العارم في المنازل وأماكن التسلية والترفيه (الحربي، 
  ثالثاً: أنواع الألعاب الإلكترونية 

  ):٢٠١٣،٤كالتالي (حسن، وللألعاب الإلكترونية ثلاثة أنواع وهي 
: تهدف إلى التسلية وشغل أوقات الفراغ وتعتمد على تفاعـل المسـتخدم مـع ألعاب المتعة والإثارة-

اللعبة وتتميز بكونها مثيرة وتعمل على شـد الانتبـاه لكثـرة المواقـف المتتاليـة فيهـا واسـتخدام الصـور 
 والمثيرات الصوتية والبصرية. 

المحاكــاة المنطقيــة فــي اتخــاذ القــرار وتتطلــب التفكيــر للتعامــل معهــا : تعتمــد علــى ألعــاب الــذكاء-
وتكمـــن إمكانياتهـــا فـــي إمكانيـــة معالجـــة كَـــمّ هائـــل مـــن الاحتمـــالات واختيـــار الحلـــول المثلـــى تبعـــاً 

 لمعايير معينة في وقت قصير.
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ســهلة : تهــدف إلــى التــوازن بــين المتعــة واكتســاب المعرفــة ومهاراتهــا بطريقــة الألعــاب التعليميــة-
  للمستخدم. 

   رابعاً: إيجابيات الألعاب الإلكترونية
تُعـــد الألعـــاب الإلكترونيـــة ســـلاحاً ذو حـــدين فبـــالرغم ممـــا لهـــا مـــن ســـلبيات إلاَّ أنهـــا لا تخلـــو مـــن 

ـــلاً عـــن (   ٢٠١١الايجابيـــات ويشـــير كـــلا مـــن( الشـــحروري والريمـــاوي،  ) أن Kafai،٢٠٠١) نق
لعـــاب التـــي تشـــجع علـــى نمـــو المنطـــق واكتســـاب المهـــارات الألعـــاب الإلكترونيـــة التربويـــة هـــي الأ

والمعرفة بطريقة ممتعة كمـا وأن البـاحثين فـي اسـتخدام الألعـاب فـي التربيـة أثبتـوا أن هـذه الألعـاب 
تشــكل مصــدراً يــدفع بــالمتعلمين إلــى محاولــة تطــوير معلومــاتهم ومعــارفهم بوضــعها علــى المحــك 

  لا يعرفونها.العملي إضافة إلى أنهم يتعلمون أموراً 
) فـي دراسـتهما إلـى أن الألعـاب الإلكترونيـة ٦٤٧: ٢٠١١ويشير كلاً من (الشـحروري والريمـاوي؛ 

أداة فاعلة من أدوات تعليم التفكير والتـدريب عليـه حيـث يسـير اللاعـب بخطـوات منظمـة فـي لعبـه 
يهــا إلاَّ مــن وهــو نظــام يســعى إلــى اكســاب الطفــل مزيــداً مــن المعرفــة التــي لا يمكــن لــه التوصــل إل

) بــأن الألعــاب الإلكترونيــة تــؤثر بفعاليــة ايجابيــة فــي ١٨: ٢٠١٢خــلال التفكيــر. وتــذكر (قويــدر، 
ـــتعلم فتســـاعد فـــي تطـــوير اســـتراتيجيات قـــراءة الصـــور واســـتخدام اســـتراتيجيات  ـــيم وال عمليتـــي التعل

  التركيز والانتباه والسرعة في معالجة المعلومة، والفعالية في حل المشكلات.  
  خامساً: سلبيات الألعاب الإلكترونية

تتعـــدد ســـلبيات الألعـــاب الإلكترونيـــة فـــي التـــأثير علـــى قـــدرة الطفـــل علـــى الانتبـــاه والتركيـــز والفهـــم؛ 
) بـــأن الألعـــاب الإلكترونيـــة تـــؤثر فـــي تكـــرار الضـــغط النفســـي علـــى ١٨: ٢٠١٢وتـــذكر (قويـــدر، 

المــدى البعيــد تتســبب فــي تــدمير النمــو الطفــل واجهــاد البصــر والعزلــة الاجتماعيــة والســمنة، وعلــى 
) بــأن ١٣٧-١٣٦: ٢٠١٨النفســي والانفعــالي والاجتمــاعي والعقلــي لــدى الطفــل. وتــذكر( عثمــان، 

التــأثيرات الســلبية تكــاد تكــون أكثــر وأقــوى تــأثيراً علــى حيــاة الطفــل النفســية والجســمية والاجتماعيــة 
  والدراسية وتتمثل هذه الآثار السلبية في: 

ية كاضــطراب النــوم والقلــق والتــوتر والاكتئــاب والعزلــة الاجتماعيــة والانطــواء وانعــزال أمــراض نفســ
  الطفل عن الأسرة والحياة الاجتماعية.

.أمراض العيون وضعف البصر والرؤية الضبابية وألم العينين  
.ضعف التحصيل العلمي والرسوب والفشل في الدراسة والعلامات المنخفضة  
 ظهـــور الســـلوكيات العدوانيـــة وعـــدم ســـماع الارشـــادات والتوجيهـــات والتمـــرد إضـــافة إلـــى الخمـــول

  والكسل وبث روح التنافس والعدوان حتى بين الأخوة. 
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  إجراءات الدراسة 
  مجتمع وعينة الدراسة

شــمل مجتمــع الدراســة أوليــاء الأمــور منســوبي جامعــة طيبــة بفرعهــا بينبــع  حيــث بلــغ عــدد مجتمــع 
لدراســـة ثلاثمائـــة واثنـــان وعشـــرون فـــي حـــين بلغـــت عينـــة الدراســـة مائـــة وواحـــد وخمســـين تـــمَّ أفـــراد ا

  اختيارها بالطريقة العشوائية البسيطة. 
  حدود الدراسة

الحــدود الموضــوعية: تتحــدد حــدود الدراســة الموضــوعية فــي التعــرف علــى دوافــع ممارســة الطفــل 
  لها والمؤثرة في تكوين ثقافة الطفل.للألعاب الإلكترونية وأبرز الايجابيات والسلبيات 

  الحدود المكانية: جامعة طيبة بينبع
  الحدود البشرية: أولياء الأمور من منسوبي جامعة طيبة بينبع 

  هـ١٤٣٩/١٤٤٠الحدود الزمانية: الفصل الدراسي الأول للعام الجامعي 
  أداة الدراسة 

رونية وثقافـة الطفـل؛ اسـتخدمت الاسـتبانة بعد مسح الانتاج الفكري المقدم في مجال الألعاب الإلكت
كأداة أساسية لجمع بيانات الدراسة وذلك بعد تحكيمها وعرضها على مجموعة من المختصين فـي 

  المجال وذلك للتأكد من مدى دقتها وتحقيقها لأهداف الدراسة.
وذلــك الأســاليب الاحصــائية: تــم تحديــد الأســاليب الاحصــائية فــي ضــوء مشــكلة الدراســة وأهــدافها 

  للإجابة عن تساؤلات الدراسة وتمثلت الأساليب الاحصائية فيما يلي: 
 معامل ألفا كرونباخ وقد استخدم لحساب معامل ثبات أداة الدراسة. .١
التكرارات والنسب المئوية وقد استخدمت لتحديد استجابات عينة الدراسة تجاه عبـارات الاسـتبانة .٢

 وفي وصف عينة الدراسة.
لحســــاب القيمــــة التــــي تعطيهــــا عينــــة الدراســــة لكــــل عبــــارة علــــى حــــدة كمــــا  المتوســــط الحســــابي.٣

 استخدمت لترتيب عبارات الاستبانة حسب أهمية كل عبارة أو محور. 
  الانحراف المعياري للتعرف على مدى تشتت إجابات أفراد العينة. .٤

  أداة الدراسة
  صدق وثبات أداة الدراسة:

  . صدق أداة الدراسة:١
أداة الدراسة تم استخدام أسلوب "الاتسـاق الـداخلي" أو مـا يسـمى بمعامـل الاتفـاق للتأكد من صدق 

  الداخلي لحساب الصدق، وفيما يلي معاملات ارتباط بيرسون للمحورين.
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حيث تم التحقق من صدق الاتساق الداخلي لأداة الدراسة وكل محور من محاورها، ومـدى ارتبـاط 
  .الارتباط باستخدام معامل بيرسون، وفيما يلي توضيح ذلك الفقرات المكونة لها، بإيجاد معاملات

  
معامـــــــــــــــــــــــــــــــــــــل   الفقرة رقم الفقرة

  الارتباط
 **816. تنمية موهبة البحث والاكتشاف لدى الطفل  ١
  **819.  تنمية الاعتماد على النفس وتحمل المسؤولية لدى الطفل  ٢
  **814. تنمية خيال الطفل وقدرته الإبداعية وزيادة فاعليته  ٣
  **820. العلاج النفسي لدى الطفل  ٤
  **820. قدرة الطفل على مواجهة المخاوف  ٥
  **818. تنمية قدرة الطفل على التعامل مع التقنيات الحديثة  ٦
تنميــــة قــــدرة الطفــــل علــــى مهــــارة حــــل المشــــكلات (مــــن خــــلال المشــــكلات التــــي   ٧

  تعترضه)
.818**  

  **817.  طريق المحاولة والخطأتنمية قدرة الطفل على المبادرة والتعلم عن  ٨
  **818. تنمية قدرة الطفل على اتخاذ القرار  ٩
  **815. تنمية اتجاهات وقيم مرغوب بها لدى الطفل  ١٠
  **816. تعزيز أساليب تعليم الطفل واشباع خياله العلمي  ١١
  **822.  إثارة نشاط الطفل وحيويته وتجعله أكثر انخراطاً في المجتمع  ١٢
  **817. الفرصة للعمل المثمر والشعور بنشوة الإنجاز اتاحة  ١٣
  **816.  اتاحة فرصة طرح الاسئلة وتبادل المعلومات وإقامة الحجة  ١٤
إثــارة روح التنــافس مــن خــلال الاطــلاع علــى أفكــار الآخــرين وتبــادل المعلومــات   ١٥

  والتواصل مع الأصدقاء
.817**  

  **814. تنمية العقل وتوسيع مدارك الطفل  ١٦
اكســاب الطفــل أســاليب التفكيــر العلمــي والــذي يتمثــل فــي الشــعور بوجــود مشــكلة   ١٧

  ثم التدرج لحلها
.814**  

  **823. الترويح عن النفس بأوقات الفراغ  ١٨
  **820.  تحسين المخرجات التعليمية واكتساب مفردات لغوية جديدة  ١٩

  ٠,٠١** دالة عند مستوى 
معاملات ارتباط ألفا كرونباخ للعبارات التي تمثل أوجه الاستفادة من مصادر ) ١جدول رقم (

  .المعلومات الإلكترونية في البحث العلمي والدرجة الكلية لمجموع العبارات
  معامل الارتباط الفقرةرقم 
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  الفقرة
  **830.  جعل الطفل محدود التفكير ضيق الأفق  ١
  **828. إضاعة وقت الطفل فيما لا يفيد  ٢
  **820.  إثارة روح المنافسة العدوانية لدى الطفل  ٣
  **823.  تقديم نماذج لقدوات غير محبذة للطفل  ٤
في ترسيخ قيم وعادات لثقافات أجنبية (مخالفة للشريعة الإسلامية) تفصله عن  ٥

  مجتمعه وأصالته
.821**  

  **817.  الكثير من المشكلات الصحية لدى الطفل  ٦
  **823.  الدراسية وتدني حصيلة الطفل العلمية والثقافيةاهمال الواجبات  ٧
  **818.  اكتساب وتعلم أساليب الحيل وفنونها وسلوكياتها  ٨
  **821.  اكتساب الطفل الخمول والكسل وسوء التغذية بسبب فقدان الشهية  ٩
تعزيز مبدأ الغاية تبرر الوسيلة من خلال السعي للفوز والغلبة وتحقيق نشوة  ١٠

  الانتصار
.816**  

ضعف التواصل والعزلة الاجتماعية لدى الطفل مما يجعل الطفل منطوياً على   ١١
  **820.  ذاته

  **821.  إصابة الطفل بإعاقة عقلية (التوحد، الصرع  ١٢
إصابة الطفل بإدمان اللعب من خلال اجهزة الإلكترونية والانشغال عن   ١٣

  العبادات والطاعات
.821**  

أفكار وعادات وألفاظ تتعارض مع تعاليم الدين وتقاليد المجتمع وتهددترويج   ١٤
  الانتماء للوطن

.817**  

  **818. تكوين ثقافة مشوهة ومرجعية تربوية مستوردة من خلال زعزعة قيم الطفل  ١٥
  **818.  الدعوة نحو الرذيلة وترويج أفكار اباحية تفسد عقل الطفل وسلوكه  ١٦
  **819.  والسلوك العدواني لدى الطفلتنمية العنف  ١٧
المزيد من الانفصال الأسري والترابط الإنساني مع الآخرين وضعف المشاركة   ١٨

  الاجتماعية
.818**  

إثارة المشكلات بين الأخوة والأشقاء حول مَن يلعب على غرار الألعاب التقليدية   ١٩
  التي يدعو فيها الطفل غيره للعب معه

.821**  

  ٠,٠١عند مستوى ** دالة 
) معاملات ارتباط ألفا كرونباخ للعبارات التي تمثل أوجه الاستفادة من مصادر ٢جدول رقم (

  المعلومات الإلكترونية في البحث العلمي والدرجة الكلية لمجموع العبارات
  

  الأولى والفقرة الثانية  الفقرة حذف عند يزداد ألفا كرونباخ معامل أن يتضح وهنا
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) أعـــلاه أن كـــل عبـــارة تـــرتبط ارتباطـــاً دالاً إحصـــائياً عنـــد مســـتوى ٢) و(١الجـــدولين (يتضـــح مـــن 
  .) مع الدرجة الكلية، مما يشير إلى صدق أداة الدراسة٠,٠١الدلالة (

  معامل الثبات
  ب) ثبات أداة الدراسة:

الثبـات تم استخدام معامل ثبات (ألفا كرونبـاخ) لحسـاب معامـل الثبـات للاسـتبانة، وقـد بلـغ معامـل 
)، أمــا معامــل الثبــات   ٠,٩٣٣) وبلــغ ثبــات المحــور الثــاني ( ٠,٩٢٦الخــاص بــالمحور الأول ( 

)، وهـــي قـــيم عاليـــة تشـــير إلـــى ثبـــات الاســـتبانة    ٠,٨٢٣الخـــاص بـــالمحورين معـــاً فقـــد بلـــغ (  
  ومناسبتها لأغراض الدراسة.

  نتائج الدراسة
  قة بأفراد عينة الدراسةأولاً: البيانات الأولية لأولياء الأمور والمتعل

  تكونت عينة الدراسة من مائة وواحد وخمسين من أولياء الأمور وكانت مقسمة كالتالي
  النسبة التكرار الأمرولي

  ٩٢,١ ١٣٩ أم
  ٧,٩ ١٢أب

  %١٠٠ ١٥١ المجموع
  البيانات الأولية لأولياء الأمور )٣جدول رقم (

التـي خضـعت للتحليـل الاحصـائي حيـث بلغـت  ) عدد أفراد عينـة الدراسـة٣يتضح من جدول رقم (
مائة وواحد وخمسين ولي أمر كان من بينهم اثنا عشـر أبـاً ومائـة وتسـعة وثلاثـين أمـاً؛ وعليـه فـإن 

  أغلب أفراد عينة الدراسة من المستجيبين كانوا أمهات.

  
  ثانياً: مستوى تعليم أولياء الأمر

 النسبةالتكرار المستوى التعليمي

١سلسلة
0

100

200

أبأم

البيانات الأولية لأولياء الأمور












א


א












٢٠

٢٠





א
١٠


/א




١
 

 

L الألعاب الإلكترونية ومدى تأثيرها في تكوين ثقافة الطفلJ  
 

٣١٣ 
Journal Of Babylon Center For Humanities Studies 2020   Volume:10 Issue : 1 

(ISSN): 2227-2895 (Print)       (E-ISSN):2313-0059 (Online) 
  

 7.  1  لم يحدد
 9.9 15  ثانوي

 57.6 87 بكالوريوس
 31.8  ٤٨ دراسات عليا

 100.0 151 المجموع

  ) المستوى التعليمي لولي الأمر٤جدول رقم (
) أن غالبيــة المســتجيبين مــن أوليــاء الأمــور كــانوا جــامعيين (مــن حملــة ٤يتضــح مــن الجــدول رقــم (

)، وثمانٍ وأربعين فوق جـامعي % ٥٧,٦درجة البكالريوس) حيث بلغ عددهم سبع وثمانين بنسبة (
)، يلي ذلك خمسة عشر كانوا فـي المرحلـة الجامعيـة % ٣١,٨(من حملة الدراسات العليا) بنسبة (
  ) وأخيراً مستجيب واحد فقط لم يحدد بنسبة% ٩,٩(من حملة الشهادة الثانوية) بنسبة (

)٠,٧ %(.  

  
  

  الطفل ثالثاً: جنس
  النسبة التكرار جنس الطفل

 10368.2  ذكر
 4831.8  أنثى

 151100.0  المجموع
  ) توزيع أفراد عينة الدراسة بحسب جنس الطفل٥جدول رقم (

) أن غالبيـة أفـراد عينـة الدراسـة كـانوا مـن الـذكور حيـث مثلـت  النسـبة ٥يتضح من الجدول  رقـم (
)، فيمــا بلــغ عــدد الإنــاث % ٦٨,٢الأعلــى مــن عينــة الدراســة إذ بلــغ عــددهم مائــة وثلاثــة بنســبة ( 

  ) % ٣١,٨ثمانٍ وأربعين بنسبة بلغت (

0

20

40

60

80

100

دراسات عليابكالوريوسثانويابتدائي

المستوى التعليمي لأولياء الأمور












א


א












٢٠

٢٠





א
١٠


/א




١

 

 ٣١٤ 

L  تأثيرها في تكوين ثقافة الطفلالألعاب الإلكترونية ومدىJ  
 

Journal Of Babylon Center For Humanities Studies 2020   Volume 10   Issue : 1 
(ISSN): 2227-2895 (Print)       (E-ISSN):2313-0059 (Online) 

  

  
  الطفل لدى الإلكترونية الألعاب للعب المفضلة رابعاً: الأماكن

  النسبة التكرار للعبالمفضلةالأماكن
 74.6 الإلكترونيةللألعابالمخصصة الأماكن

 42.6 المدرسة
 13790.7المنزل

 1.7يستهويهلامكاناي
 1.7مكانكلفي
 1.7محددمكانلا يوجد

 151100.0 المجموع
 لدى الإلكترونية الألعاب للعب المفضلة الأماكن) توزيع أفراد عينة الدراسة بحسب ٦جدول رقم (

  الطفل
) أن الأمـــاكن المفضـــلة للعـــب الألعـــاب الإلكترونيـــة لـــدى أفـــراد عينـــة ٦يتضـــح مـــن الجـــدول  رقـــم (

) ويليهـــا الأمـــاكن % ٩٠,٧الدراســة كـــان المنـــزل حيـــث بلـــغ عـــددهم مائـــة وســـبعة وثلاثـــين بنســـبة (
) وأخيـــراً كانـــت أقـــل الأمـــاكن  % ٤,٦بنســـبة ( المخصصـــة للألعـــاب الإلكترونيـــة وعـــددهم ســـبعة 

المفضــلة لألعــاب الإلكترونيــة لــدى أفــراد عينــة الدراســة فــي أي مكــان لا يســتهويه، وفــي كــل مكــان، 
) . وبهـذا تـدل نتـائج الدراسـة أن % ٠,٧ولا يوجد مكـان محـدد وكـان عـدد كـلاً مـنهم واحـد بنسـبة (

أجهـــزة الألعـــاب الإلكترونيـــة ممـــا يجعلهـــم يمتعـــون  أفـــراد العينـــة يملكـــون الامكانـــات الماديـــة لشـــراء
بممارســـة هـــذه الألعـــاب فـــي المنـــزل لفتـــرة أطـــول وبحريـــة أكبـــر نظـــراً لتـــوفر الجـــو الملائـــم للعـــب 

  ) وكون التكلفة في متناول اليد١٤٠: ٢٠١والممارسة وهذا ما يتفق مع نتائج دراسة (عثمان، 
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  الطفل لدى كترونيةالإل الألعاب للعب المفضلة خامساً: الأوقات

 النسبةالتكرار للعبالمفضلةالأوقات
 11576.2يومياً
 1912.6أسبوعياً
 1.7شهرياً

 1610.6العطلأوقات
151100.0 المجموع

 لدى الإلكترونية الألعاب للعب المفضلة ) توزيع أفراد عينة الدراسة بحسب الأوقات٧جدول رقم (
  الطفل

) أن أفضل الأوقات للعب الألعاب الإلكترونيـة لـدى الطفـل كـان يوميـاً ٧( يتضح من الجدول  رقم
) وكـان أقلهـم شـهرياً وعـددهم واحـد بنسـبة ( % ٧٦,٢حيث بلغ عددهم مائة وخمسة عشر بنسبة (

٠,٧ %(  
وبهذا تدل نتائج الدراسة أن أفراد العينة يميلون لممارسة الألعاب الإلكترونية بشكل يـومي وبالتـالي 

ارسونها في الوقت المناسب لهم وبالمـدة التـي يريـدونها ممـا يـدلل علـى إدمـان الأطفـال لهـذه فهم يم
  الألعاب ونقص وعي أولياء الأمور لمخاطر هذه الألعاب.

  

0
20
40
60
80
100
120
140

الأماكن 
المخصصة 
للألعاب 
يةالإلكترون

اي مكان لا المنزلالمدرسة
يستھويه

في كل 
مكان

لا يوجد 
مكان محدد

الأماكن المفضلة للعب الطفل

0

50

100

150

 ً ً يوميا ً أسبوعيا أوقات العطلشھريا

الأوقات المفضلة للعب 












א


א












٢٠

٢٠





א
١٠


/א




١

 

 ٣١٦ 

L  تأثيرها في تكوين ثقافة الطفلالألعاب الإلكترونية ومدىJ  
 

Journal Of Babylon Center For Humanities Studies 2020   Volume 10   Issue : 1 
(ISSN): 2227-2895 (Print)       (E-ISSN):2313-0059 (Online) 

  

 للطفلالعمرية سادساً: المرحلة
 النسبةالتكرار للطفلالعمريةالمرحلة

 27.2 41الخامسة)سنوحتىالميلادمرحةمن(مبكرة طفولة
 43.0 65 العاشرة)وحتىالسادسةسنمن(متوسطة طفولة

 21.2 32عشر)الخامسةوحتىعشرالحاديةسنمن( متأخرة طفولة
 8.6 13عشرالخامسةسنفوق

 100.0 151 المجموع
  للطفل العمرية ) توزيع أفراد عينة الدراسة بحسب المرحلة٨جدول رقم (

أن غالبيــة أفــراد عينــة الدراســة كانــت المرحلــة العمريــة هــي المرحلــة ) ٨يتضــح مــن الجــدول  رقــم (
) ومثلــت بــذلك المرتبــة الأولــى، تلتهــا % ٤٣المتوســطة حيــث بــغ عــددهم خمســة وســتين بنســبة ( 

) وجـــاء فـــي المرتبـــة % ٢٧,٢مرحلـــة الطفولـــة المبكـــرة حيـــث بلـــغ عـــددهم واحـــد وأربعـــين بنســـبة ( 
  )% ٨,٦عددهم ثلاثة عشر بنسبة ( الأخيرة أقلهم فوق سن الخامسة عشر و 

  
ولمعرفة أنواع الألعاب الإلكترونية المفضلة لدى الطفل 

ترتيب  النسبة التكرار انواع الألعاب المفضلة  م
  العبارة

 ١ %٤٠,٤ ٦١ألعاب المغامرات  ١
 ٢ %٣٤,٤ ٥٢ البناء والتركيب  ٢
 ٣ %٢٩,١ ٤٤العنف والقتال ٣
 ٤ %٢٧,٢ ٤١سباق السيارات ٤
 ٥ %١٦,٦ ٢٥كرة القدم ٥
 ٦ %١٤,٦ ٢٢ألعاب المحاكاة ٦
 ٧ %١٠,٦ ١٦الألعاب الثقافية  ٧

  ) توزيع أنواع الإلكترونية المفضلة٩جدول رقم (
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وبهـــذا تـــدل نتـــائج الدراســـة أن أفـــراد العينـــة يميلـــون إلـــى تفضـــيل ألعـــاب المغـــامرة علـــى غيرهـــا مـــن 
إلـى الاكتشـاف وقـد يرجـع ذلـك أيضـاً لكـون أغلبيـة الأنواع الأخرى وقد يرجع ذلك إلى حب الطفـل 

) حيـث أن ٢٠١٠عينة الدراسة كانوا ذكوراً ولعل هذا مـا يؤكـد مـا توصـلت إليـه دراسـة ( حجـازي؛ 
  الذكور يقضون أوقاتاً أطول من الإناث في الألعاب الإلكترونية.

 
ما هي دوافع ممارسة الطفل للألعاب الإلكترونية؟ 

ترتيب  النسبة التكرار الدوافع  م
  العبارة

عدم توفر مجالات للترفيه كالنوادي الرياضية  ١
 والحدائق والمنتزهات العامة وغيرها

٢ %٥٠,٣ ٧٦  

  ٣ %٤٦,٤ ٧٠ توفر الوسائل التقنية والانترنت  ٢
٣  

 %٤,٦ ٧ تشجيع الوالدين عبر اقتناء الوسائل
بنفس 
  الترتيب

  ١ %٣٧,٧ ٨٣أوقات الفراغ لدى الطفل  ٤
  ٧ %١١,٣ ١٧توصية أصدقاء الطفل  ٥
  ٤ %١٦,٦ ٥٧تقليد الأقران وحب الاستطلاع  ٦
تصميم الألعاب الإلكترونية (الجاذبية في  ٧

 الألوان والوسائط المستخدمة).
٣٥,١ ٢٥% 

٦  

٨  
 %٤,٦ ٧ التحديات المتوفرة في الألعاب الإلكترونية

بنفس 
  الترتيب

  ٥  %٢٥,٢  ٣٨ الوالدينالتفكك والانفصال الأسري بين  ٩
انشغال أولياء الأمور عن الطفل بسبب ضغوط  ١٠

  %٤,٦  ٧  العمل والحياة
بنفس 
  الترتيب

  ) دوافع ممارسة الطفل للألعاب الإلكترونية١٠جدول رقم (

انواع الألعاب المفضلة ألعاب المغامرات البناء والتركيب

العنف والقتال سباق السيارات كرة القدم

ألعاب المحاكاة الألعاب الثقافية
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) اتفاق أفراد العينة على أن أوقـات الفـراغ لـدى الطفـل كـان السـبب الـرئيس فـي ١٠ويبين الجدول (
للألعـــــاب الإلكترونيـــــة حيـــــث بلـــــغ عـــــدد تكـــــرار الاختيـــــار ثلاثـــــة وثمـــــانين بنســـــبة ممارســـــة الطفـــــل 

)٣٧,٧%.(  

  
  
 السؤال الثاني: ما هي الآثار الايجابية للألعاب الإلكترونية في تكوين ثقافة الطفل؟  

النســــب المئويــــة والمتوســــطات الحســــابية والانحرافــــات المعياريــــة للأثــــار الإيجابيــــة المترتبــــة علــــى 
  استخدام الطفال للألعاب الإلكترونية 

رقم 
  الفقرة

غير  محايد  موافق الفقرة
  موافق

المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
  المعياري

  الدرجة  الترتيب

تنمية موهبة البحث  ١
  والاكتشاف لدى الطفل

  متوسطة  ٥ 787. 2.19 ٢٣,٢ ٣٥,١ ٤١,٧

تنمية الاعتماد على النفس  ٢
وتحمل المسؤولية لدى 

  الطفل
  قليلة  ١٧ 719. 1.54 ٥٩,٦ ٢٧,٢ ١٣,٢

تنمية خيال الطفل وقدرته  ٣
  الإبداعية وزيادة فاعليته

  متوسطة  ٤ 754. 2.21 ١٩,٩ ٣٩,١ ٤١,١

  قليلة  552١٩. 1.34 ٧٠,٢ ٢٥,٨ ٤ العلاج النفسي لدى الطفل  ٤
قدرة الطفل على مواجهة  ٥

  المخاوف
  قليلة  ١٦ 766. 1.61 ٥٦,٣ ٢٦,٥ ١٧,٢

تنمية قدرة الطفل على  ٦
 التعامل مع التقنيات الحديثة

  كبيرة  ١ 638. 2.64  ٨,٦ ١٩,٢  ٧٢

تنمية قدرة الطفل على مهارة  ٧
حل المشكلات (من خلال 

  متوسطة  ١١ 755. 1.90 ٣٣,٨ ٤٢,٤ ٢٣,٨
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 المشكلات التي تعترضه)
تنمية قدرة الطفل على  ٨

المبادرة والتعلم عن طريق 
  المحاولة والخطأ

  متوسطة  ٣ 793. 2.23 ٢٢,٥ ٣٢,٥  ٤٥

تنمية قدرة الطفل على اتخاذ  ٩
  القرار

  متوسطة  ٨ 810. 1.94 ٣٥,٨ ٣٤,٤ ٢٨,٨

تنمية اتجاهات وقيم مرغوب  ١٠
  بها لدى الطفل

  قليلة  ١٥ 735. 1.64 ٥١,٧ ٣٣,١ ١٥,٢

تعزيز أساليب تعليم الطفل  ١١
  متوسطة  ٧ 833. 1.99 ٣٥,١ ٣١,١ ٣٣,٨  واشباع خياله العلمي

إثارة نشاط الطفل وحيويته  ١٢
وتجعله أكثر انخراطاً في 

  المجتمع
  قليلة  ١٨ 626. 1.42 ٦٥,٦ ٢٧,٢  ٧,٣

اتاحة الفرصة للعمل المثمر  ١٣
  والشعور بنشوة الإنجاز

  متوسطة  ١٤ 797. 1.79 ٤٤,٤ ٣٢,٥ ٢٣,٢

اتاحة فرصة طرح الاسئلة  ١٤
وتبادل المعلومات وإقامة 

  الحجة
  متوسطة  ١٣ 775. 1.80 ٤١,٧ ٣٦,٤ ٢١,٩

إثارة روح التنافس من خلال  ١٥
الاطلاع على أفكار 

الآخرين وتبادل المعلومات 
  والتواصل مع الأصدقاء

  متوسطة  ٦ 851. 2.13 ٣٠,٥ ٢٦,٥  ٤٣

تنمية العقل وتوسيع مدارك  ١٦
  الطفل

  متوسطة  ١٠ 814. 1.90 ٣٨,٤ ٣٣,١ ٢٨,٥

اكساب الطفل أساليب  ١٧
التفكير العلمي والذي يتمثل 
في الشعور بوجود مشكلة 

  ثم التدرج لحلها

  متوسطة  ١٢ 803. 1.85 ٤٠,٤ ٣٣,٨ ٢٥,٨

الترويح عن النفس بأوقات  ١٨
  الفراغ

  كبيرة  ٢ 701. 2.50 ١١,٩ ٢٦,٥ ٦١,٦

التعليميةتحسين المخرجات  ١٩
واكتساب مفردات لغوية 

  جديدة
  متوسطة  ٩ 806. 1.93 ٣٥,٨ ٣٥,١ ٢٩,١
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  متوسطة    ٠,٧٥٣  ١,٩٢ المتوسط العام
) توزيع أفراد عينة الدراسة بحسب الأثار الإيجابية للألعاب الإلكترونية في تكوين ١١جدول رقم (

  ثقافة الطفل
) أن الآثــار الإيجابيــة للألعــاب الإلكترونيــة فــي تكــوين ثقافــة الطفــل ١١يتضــح مــن الجــدول  رقــم (

) وبـانحراف معيـاري ١,٩٢كما يراها أولياء كانت بدرجة متوسطة إذ بلغ المتوسـط العـام للمحـور ( 
) وهـــي قيمـــة أقـــل مـــن الواحـــد الصـــحيح ممـــا يعنـــي تجـــانس اســـتجابات المســـتجيبين فـــي ٠,٧٥٣(

للآثـــار الإيجابيـــة للألعــاب الإلكترونيـــة فـــي تكــوين ثقافـــة الطفـــل؛ وقــد تراوحـــت متوســـطات   تقــديرهم
 -٠,٥٥٢) وامتــدت انحرافاتهــا المعياريــة مــا بــين (٢,٦٤ -١,٣٤اســتجابات المســتجيبين مــا بــين ( 

) وهي قيم تقل عن الواحد الصحيح مما يدل على اتفـاق اسـتجابات المسـتجيبين علـى هـذه ٠,٨٥١
يجابية. وجاءت في المرتبـة الأولـى تنميـة قـدرة الطفـل علـى التعامـل مـع التقنيـات الحديثـة  الآثار الا

  في حين كانت في المرتبة الأخيرة العلاج النفسي لدى الطفل. 
السؤال الثالث: ما هي الآثار السلبية للألعاب الإلكترونية في تكوين ثقافة الطفل؟ 

حرافات المعيارية للأثار السلبية المترتبة على استخدام النسب المئوية والمتوسطات الحسابية والان
  طفال للألعاب الإلكترونيةالا

رقم 
 الفقرة

غير  محايد  موافق الفقرة
  موافق

المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري

  الدرجة الترتيب

جعل الطفل محدود التفكير  ١
  ضيق الأفق

  كبيرة  ١٨ 762. 2.43 ١٦,٦ ٢٣,٨ ٥٩,٦

 كبيرة  ٩ 588. 2.61 ٥,٣ ٢٨,٥ ٦٦,٢ الطفل فيما لا يفيدإضاعة وقت   ٢
إثارة روح المنافسة العدوانية  ٣

  لدى الطفل
 كبيرة  ١٠ 635. 2.59  ٧,٩ ٢٥,٢ ٦٦,٩

تقديم نماذج لقدوات غير محبذة  ٤
  للطفل

 كبيرة  ٢ 573. 2.71  ٦ ١٧,٢ ٧٦,٨

في ترسيخ قيم وعادات لثقافات  ٥
أجنبية (مخالفة للشريعة 

الإسلامية) تفصله عن مجتمعه 
  وأصالته

 كبيرة  ٤ 595. 2.68  ٦,٦ ١٩,٢ ٧٤,٢

الكثير من المشكلات الصحية  ٦
  لدى الطفل

 كبيرة  ١١ 656. 2.59  ٩,٣ ٢٢,٥ ٦٨,٢

 كبيرة  ١٦ 729. 2.49 ١٣,٩ ٢٣,٢ ٦٢,٩اهمال الواجبات الدراسية وتدني  ٧
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 حصيلة الطفل العلمية والثقافية
أساليب الحيلاكتساب وتعلم  ٨

  وفنونها وسلوكياتها
 كبيرة  ١٧ 652. 2.48  ٨,٦ ٣٥,١ ٥٦,٣

اكتساب الطفل الخمول والكسل  ٩
وسوء التغذية بسبب فقدان 

  الشهية
 كبيرة  ١٣ 700. 2.54 ١١,٩ ٢٢,٥ ٦٥,٦

تعزيز مبدأ الغاية تبرر الوسيلة  ١٠
من خلال السعي للفوز والغلبة 

  وتحقيق نشوة الانتصار
 كبيرة  ١٥ 672. 2.50  ٩,٩ ٢٩,٨ ٦٠,٣

ضعف التواصل والعزلة  ١١
الاجتماعية لدى الطفل مما 
  يجعل الطفل منطوياً على ذاته

 كبيرة  ٨ 641. 2.62  ٨,٦ ٢١,٢ ٧٠,٢

إصابة الطفل بإعاقة عقلية  ١٢
  (التوحد، الصرع

متوسطة  ١٩ 788. 2.29 ٢٠,٥ ٢٩,٨ ٤٩,٧

إصابة الطفل بإدمان اللعب من  ١٣
الإلكترونية خلال اجهزة 

والانشغال عن العبادات 
  والطاعات

 كبيرة  ١ 463. 2.82  ٣,٣ ١١,٣ ٨٥,٤

ترويج أفكار وعادات وألفاظ  ١٤
تتعارض مع تعاليم الدين وتقاليد 
  المجتمع وتهدد الانتماء للوطن

 كبيرة  ٦ 633. 2.66  ٨,٦ ١٧,٢ ٧٤,٢

تكوين ثقافة مشوهة ومرجعية  ١٥
تربوية مستوردة من خلال 

  قيم الطفلزعزعة 
 كبيرة  ٧ 626. 2.64  ٧,٩ ١٩,٩ ٧٢,٢

الدعوة نحو الرذيلة وترويج  ١٦
أفكار اباحية تفسد عقل الطفل 

  وسلوكه
 كبيرة  ١٤ 681. 2.54 ١٠,٦ ٢٥,٢ ٦٤,٢

تنمية العنف والسلوك العدواني  ١٧
  لدى الطفل

 كبيرة  ٣ 586. 2.70  ٦,٦ ١٦,٦ ٧٦,٨

المزيد من الانفصال الأسري  ١٨
الإنساني مع الآخرين والترابط 

  وضعف المشاركة الاجتماعية
 كبيرة  ١٢ 635. 2.59  ٧,٩ ٢٥,٢ ٦٦,٩

 كبيرة  ٥ 572. 2.68 ٥,٣ ٢١,٩ ٧٢,٨إثارة المشكلات بين الأخوة  ١٩
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والأشقاء حول مَن يلعب على
غرار الألعاب التقليدية التي 
يدعو فيها الطفل غيره للعب 

  معه
  كبيرة    ٠,٦٤١  ٢,٥٩ المتوسط العام

) توزيع أفراد عينة الدراسة بحسب الأثار السلبية للألعاب الإلكترونية في تكوين ١٢جدول رقم (
  ثقافة الطفل

) أن الآثار السلبية للألعـاب الإلكترونيـة فـي تكـوين ثقافـة الطفـل كمـا ١٢يتضح من الجدول  رقم (
وبـــانحراف معيـــاري ( ) ٢,٥٩يراهـــا أوليـــاء كانـــت بدرجـــة كبيـــرة إذ بلـــغ المتوســـط العـــام للمحـــور ( 

) وهي قيمة أقل من الواحد الصحيح مما يعني تجانس استجابات المسـتجيبين فـي تقـديرهم ٠,٦٤١
للآثــار الســلبية للألعــاب الإلكترونيــة فــي تكــوين ثقافــة الطفــل؛ وقــد تراوحــت متوســطات  اســتجابات 

 -٠,٤٦٣  ) وامتــــــدت انحرافاتهــــــا المعياريــــــة مــــــا بــــــين ( ٢,٨٢ -٢,٢٩المســــــتجيبين مــــــا بــــــين ( 
) وهي قيم تقل عن الواحد الصحيح مما يدل على اتفـاق اسـتجابات المسـتجيبين علـى هـذه ٠,٧٨٨

الآثار السلبية. وجاء في المرتبة الأولى لأبرز تلـك الآثـار إصـابة الطفـل بإدمـان اللعـب مـن خـلال 
صـابة الطفـل اجهزة الإلكترونيـة والانشـغال عـن العبـادات والطاعـات فـي جـاء فـي المرتبـة الأخيـرة إ

  بإعاقة عقلية (التوحد، الصرع).
  للكشف عن الآثار الايجابية مقارنة ما بين المرحلة العمرية ونوع الطفل

ـــار ـــة اختب ـــالي يوضـــح احتمـــال معنوي ـــة مـــع  Fالجـــدول الت ـــار الايجابي ـــات فقـــرات الاث لمتوســـط إجاب
سـتقلال نـوع الطفـل عـن المرحلة العمرية للطفل ويوضح احتمال معنوية اختبار كا تربيـع لاختبـار ا

  إجابات فقرات الاثار الايجابية  
رقم 
  الفقرة

 احتمال المعنوية الفقرة
  المرحلة العمرية للطفل

  احتمال المعنوية
  نوع الطفل

 364. 448. تنمية موهبة البحث والاكتشاف لدى الطفل  ١
تنمية الاعتماد على النفس وتحمل المسؤولية لدى  ٢

  الطفل
.189 .431 

 264. 452. تنمية خيال الطفل وقدرته الإبداعية وزيادة فاعليته  ٣
 804. 179. العلاج النفسي لدى الطفل  ٤
 777. 050. قدرة الطفل على مواجهة المخاوف  ٥
 217. 331. تنمية قدرة الطفل على التعامل مع التقنيات الحديثة  ٦
 860. 389.تنمية قدرة الطفل على مهارة حل المشكلات (من  ٧
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 المشكلات التي تعترضه)خلال
تنمية قدرة الطفل على المبادرة والتعلم عن طريق  ٨

  المحاولة والخطأ
.217 .357 

 407. 073. تنمية قدرة الطفل على اتخاذ القرار  ٩
 123. 112. تنمية اتجاهات وقيم مرغوب بها لدى الطفل  ١٠
 109. 603. تعزيز أساليب تعليم الطفل واشباع خياله العلمي  ١١
إثارة نشاط الطفل وحيويته وتجعله أكثر انخراطاً في  ١٢

  المجتمع
.644 .583 

 798. 466. اتاحة الفرصة للعمل المثمر والشعور بنشوة الإنجاز  ١٣
اتاحة فرصة طرح الاسئلة وتبادل المعلومات وإقامة  ١٤

  الحجة
.365 .427 

أفكارإثارة روح التنافس من خلال الاطلاع على  ١٥
 545. 092.  الآخرين وتبادل المعلومات والتواصل مع الأصدقاء

 217. 477. تنمية العقل وتوسيع مدارك الطفل  ١٦
اكساب الطفل أساليب التفكير العلمي والذي يتمثل في  ١٧

  الشعور بوجود مشكلة ثم التدرج لحلها
.404 .517 

 969. 460. الترويح عن النفس بأوقات الفراغ  ١٨
تحسين المخرجات التعليمية و اكتساب مفردات لغوية  ١٩

  جديدة
.465 .366 

  ) توزيع أفراد عينة الدراسة١٣جدول رقم (
والنتيجــة عــدم وجــود دلالــة    Fيوضــح الجــدول الســابق مقارنــة المتوســطات عــن طريــق اختبــار 

فـروق بــين  وبـذلك نقــول انـه لا توجــد ٠,٠٥إحصـائية للفقـرات حيــث ان احتمـال المقارنــة أكبـر مــن 
ومن ثـم  ٠,٠٥تربيع أكبر من  متوسطات الإجابات تبعا للمرحلة العمرية للطفل وحيث أن قيمة كا

  فان إجابات الاثار الإيجابية لا تعتمد على نوع الطفل.
  للكشف عن الآثار السلبية مقارنة ما بين المرحلة العمرية ونوع الطفل

لمتوسط إجابات فقرات الاثار السـلبية مـع المسـتوى  Fالجدول التالي يوضح احتمال معنوية اختبار
  التعليمي واختبار كا تربيع لاختبار استقلال نوع الطفل عن إجابات فقرات الاثار السلبية

رقم 
 الفقرة

  احتمال المعنوية الفقرة
  المرحلة العمرية للطفل

  احتمال المعنوية
  نوع الطفل

 004.939. جعل الطفل محدود التفكير ضيق الأفق  ١
 403.120. إضاعة وقت الطفل فيما لا يفيد  ٢
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 941.084. إثارة روح المنافسة العدوانية لدى الطفل  ٣
 622.032. تقديم نماذج لقدوات غير محبذة للطفل  ٤
في ترسيخ قيم وعادات لثقافات أجنبية (مخالفة  ٥

للشريعة الإسلامية) تفصله عن مجتمعه 
  وأصالته

.251 .316 

 287.159. المشكلات الصحية لدى الطفل الكثير من  ٦
اهمال الواجبات الدراسية وتدني حصيلة الطفل  ٧

 118. 228.  العلمية والثقافية

اكتساب وتعلم أساليب الحيل وفنونها  ٨
  وسلوكياتها

.046 .299 

اكتساب الطفل الخمول والكسل وسوء التغذية  ٩
  بسبب فقدان الشهية

٠,٠٢٥ .950 

الغاية تبرر الوسيلة من خلالتعزيز مبدأ  ١٠
  السعي للفوز والغلبة وتحقيق نشوة الانتصار

.032 .413 

ضعف التواصل والعزلة الاجتماعية لدى الطفل  ١١
  مما يجعل الطفل منطوياً على ذاته

.205 .333 

 034.828. إصابة الطفل بإعاقة عقلية (التوحد، الصرع  ١٢
اجهزةإصابة الطفل بإدمان اللعب من خلال  ١٣

 096. 300.  الإلكترونية والانشغال عن العبادات والطاعات

ترويج أفكار وعادات وألفاظ تتعارض مع تعاليم  ١٤
  الدين وتقاليد المجتمع وتهدد الانتماء للوطن

.351 .039 

تكوين ثقافة مشوهة ومرجعية تربوية مستوردة  ١٥
  من خلال زعزعة قيم الطفل

.525 .056 

الرذيلة وترويج أفكار اباحية تفسدالدعوة نحو   ١٦
  عقل الطفل وسلوكه

.261 .482 

 468.272. تنمية العنف والسلوك العدواني لدى الطفل  ١٧
المزيد من الانفصال الأسري والترابط الإنساني  ١٨

  مع الآخرين وضعف المشاركة الاجتماعية
.192 .846 

إثارة المشكلات بين الأخوة والأشقاء حول مَن  ١٩
يلعب على غرار الألعاب التقليدية التي يدعو 

  فيها الطفل غيره للعب معه
٠,٠٤٤  .665 

  ) توزيع أفراد عينة الدراسة١٤جدول رقم (
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والنتيجــة عــدم وجــود دلالــة    Fيوضــح الجــدول الســابق مقارنــة المتوســطات عــن طريــق اختبــار 
قــول انـه لا توجــد فـروق بــين وبـذلك ن ٠,٠٥إحصـائية للفقـرات حيــث ان احتمـال المقارنــة أكبـر مــن 

) فإنــه ١٩ -٩ -٨ -١متوســطات الإجابــات تبعــا للمرحلــة العمريــة للطفــل مــا عــدا الفقــرات رقــم  ( 
 ٠,٠٥توجد فروق في المتوسطات طبقا للمرحلة العمرية للطفل وحيث أن قيمة كا تربيع أكبر مـن 

  ومن ثم فان إجابات الاثار السلبية لا تعتمد على نوع الطفل.
  لمعرفة اثر لمرحلة العمرية في الآثار السلبية

-٩-٨-١) للفقـرات ( LSDالجدول التالي يوضح مستوى المعنوية للمقارنات المتعددة (اختبـار   
  ) من الاثار السلبية ومتوسط الإجابات للمراحل العمرية المختلفة.١٩

 طفولة  مبكرةطفولة المرحلة العمرية للطفل  الفقرة
 متوسطة

 طفولة
  متأخرة

  المتوسط

جعل الطفل محدود 
  التفكير ضيق الأفق

 ٢,٧٣    مبكرةطفولة
  ٢,٢٩     003.* متوسطةطفولة
  ٢,٥٠    .193 .184 متأخرةطفولة

 ٢,٠٠ 040.* 193.  002.* عشرالخامسةسنفوق
اكتساب وتعلم أساليب

الحيل وفنونها 
  وسلوكياتها

  

  ٢,٨      مبكرةطفولة
  ٢,٣٨     003.* متوسطةطفولة
  ٢,٥٣   093.323. متأخرةطفولة

 ٢,٤٦ 758. 118.712. عشرالخامسةسنفوق
اكتساب الطفل الخمول
والكسل وسوء التغذية 
  بسبب فقدان الشهية

  ٢,٦٨      مبكرةطفولة
  ٢,٣٢     007.* متوسطةطفولة
  ٢,٦٣    036.*710. متأخرةطفولة

 ٢,٥٤ 690. 492.284. عشرالخامسةسنفوق
إثارة المشكلات بين 
الأخوة والأشقاء حول 
مَن يلعب على غرار 
الألعاب التقليدية التي 
يدعو فيها الطفل غيره 

  للعب معه

  ٢,٨٨      مبكرةطفولة
  ٢,٦٣     029.* متوسطةطفولة
  ٢,٥٩    029.* 034.* متأخرةطفولة

 عشرالخامسةسنفوق
*.021 .761 .476 

٢,٤٦ 

  ٠,٠٥معنوي عند مستوى معنوية *الفرق 
يتضــح مــن الجــدول الســابق بالنســبة للفقــرة الأولــى أن هنــاك اخــتلاف معنــوي بــين مرحلــة الطفولــة 
المبكــرة وكــلاً مــن مرحلــة الطفولــة المتوســطة ومــا فــوق ســن الخامســة عشــر وبــين مرحلــة الطفولــة 
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وهكـــذا  ٠,٠٥مـــن  المتـــأخرة ومرحلـــة مـــا فـــوق ســـن الخامســـة عشـــر، حيـــث أن قيمـــة المعنويـــة أقـــل
  بالنسبة لباقي الفقرات 
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  نتائج الدراسة

 أسفرت نتائج الدراسة بأن أفضل الألعاب الإلكترونية لدى الأطفال كانت ألعاب المغـامرات حيـث
جاءت في المرتبة الأولى تلى ذلك ألعاب البناء والتركيـب ومـن ثـمَّ ألعـاب العنـف والقتـال ثـمَّ سـباق 

 بة الأخيرة. السيارات وكرة القدم فألعاب المحاكاة وأخيراً الألعاب الثقافية حيث جاءت في المرت
 أســفرت نتــائج الدراســة بــأن أهــم دوافــع ممارســة الطفــل للألعــاب الإلكترونيــة كانــت بســبب أوقــات

،  ٢٠٠٠الفراغ لدى الطفل وجاء ذك في المرتبة الأولى وهذا ما يؤكد إلى ما أشـار إليـه (الرمـاش؛ 
تجعلهـم يرتـادون ) بأن أوقات الفراغ لدى الأطفال والشباب بخاصة في أوقات العطـل الدراسـية ٧٤

أمــاكن اللهـــو واللعـــب لقضــاء الفـــراغ؛ وكـــان لغيــاب البـــدائل الحقيقيـــة للثقافــة كالأنديـــة ودور القـــرآن 
الكريم انعكاسه في انعـدام اسـتثمار أوقـات فـراغ الطفـل بـالترويح البـريء والترفيـه المشـروع وهـذا مـا 

ا أشــارت إليــه الدراســة الحاليــة يتناســب مــع الــدافع الثــاني لممارســة الطفــل للألعــاب الإلكترونيــة كمــ
وهــو عــدم تــوفر مجــالات الترفيــه كــالنوادي الرياضــية والحــدائق والمنتزهــات العامــة؛ تلــى ذلــك تــوفر 
الوســـائل التقنيـــة والانترنـــت، وتقليـــد الأقـــران، وحـــب الاســـتطلاع، والتفكـــك والانفصـــال الأســـري بـــين 

لـــوان والوســـائط المســـتخدمة)، وتوصـــية الوالـــدين، وتصـــميم الألعـــاب الإلكترونيـــة (الجاذبيـــة فـــي الأ
أصــدقاء الطفــل، ومــن ثــمَ كــان فــي المرتبــة الأخيــرة وبــنفس الترتيــب كــلاً مــن تشــجيع الوالــدين عبــر 

 اقتناء الوسائل التقنية، والتحديات المتوفرة في الألعاب الإلكترونية.
مـن قضـاء أوقـات  أسفرت نتائج الدراسة بأن أبرز الأماكن المفضلة للعب هو المنزل مما يمكنهم

) حيـث أصـبح الأطفـال ٢٣٧، ٢٠٠٧أطول في اللعب ولعـل هـذا مـا يؤكـد مـا أشـار إليـه (غيـات؛ 
يقضون ساعات أطول في الألعاب الإلكترونيـة وتحـول الكثيـر مـنهم عـن شاشـة التلفـاز إلـى شاشـة 

 الحواسيب.
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ــ ي أســهمت فــي تكــوين أســفرت نتــائج الدراســة بــأن أهــم الآثــار الايجابيــة للألعــاب الإلكترونيــة والت
  ثقافة الطفل جاء ترتيبها في الثلاث المراتب الأولى كالتالي: 

 .تنمية قدرة الطفل على التعامل مع التقنيات الحديثة ولعل في ذلك  
 الترويح عن الـنفس فـي أوقـات الفـراغ وهـذا مـا يؤكـد الـدافع الـرئيس لممارسـة الألعـاب الإلكترونيـة

  راسة.في ضوء ما أشارت إليه عينة الد
 تنمية قدرة الطفل على المبادرة والتعلم عن طريق المحاولة والخطأ 
 فـــي حـــين كـــان مـــن أهـــم الآثـــار الايجابيـــة للألعـــاب الإلكترونيـــة والتـــي جـــاء ترتيبهـــا فـــي الـــثلاث

  المراتب الأخيرة كالتالي:
تنمية القدرة على الاعتماد على النفس وتحمل المسؤولية لدى الطفل 
 وجعله أكثر انخراطا في المجتمعإثارة نشاط الطفل 
 قدرة الطفل على مواجهة المخاوف 
 أســفرت نتــائج الدراســة بأنــه لا توجــد علاقــة مــا بــين الاثــار الإيجابيــة للألعــاب الإلكترونيــة وجــنس

 الطفل ومراحل الطفولة المختلفة في تكوين الثقافة الخاصة به.
الإلكترونيــة فــي تكــوين ثقافــة الطفــل جــاء  أســفرت نتــائج الدراســة عــن أهــم الآثــار الســلبية للألعــاب

  ترتيبها في الثلاث المراتب الأولى كالتالي:
إصابة الطفل بإدمان اللعب من خلال الأجهزة الإلكترونية والانشغال عن العبادات والطاعات 
تقديم نماذج لقدوات غير محبذة للطفل 
تنمية العنف والسلوك العدواني لدى الطفل  

الآثــار الســلبية للألعــاب الإلكترونيــة والتــي جــاء ترتيبهــا فــي الــثلاث المراتــب فــي حــين كانــت أهــم 
  الأخيرة كالتالي:

.اكتساب وتعلم أساليب الحيل وفنونها وسلوكياتها 
جعل الطفل محدود التفكير ضيق الأفق 
 إصـــابة الطفـــل بإعاقـــة عقليـــة ( التوحـــد، الصـــرع ) وهـــذا مـــا يؤكـــد إلـــى مـــا أشـــار إليـــه (الرمـــاش؛

) بكـــون الألعـــاب الإلكترونيـــة ســـبب لإصـــابة الأطفـــال بـــالأمراض الصـــحية والنفســـية ٧٥ ، ٢٠٠٠
  المختلفة.

  مقترحات الدراسة
نظراً لما للتقنية من أثر في تكوين ثقافة الطفـل بـرز مـن خـلال الألعـاب الإلكترونيـة كـان لابـد مـن 

  ضبط استعمالاتها من خلال عدد من المقترحات يمكن اجازها فيما يلي: 
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 اســــة الجهــــود العلميــــة المبذولــــة فــــي مجــــال التقنيــــة وثقافــــة الطفــــل والاســــتفادة منهــــا فــــي تقــــديم در
 استراتيجية علمية قابلة للتطبيق الفعلي.

 الاســـتفادة مـــن التجـــارب العالميـــة الناجحـــة فـــي مجـــال التقنيـــة وثقافـــة الطفـــل مـــن خـــلال تخطـــيط
 البرامج وتقويمها وتمويلها.

:توصيات الدراسة  
 الأبناء عن مخاطر الألعاب الإلكترونية وسلبياتها التي تمتـد لتشـمل الـدين والقـيم والعـادات توعية

 والتقاليد.
 تنبيــــه الأبنــــاء بعــــدم مشــــاركة المعلومــــات الشخصــــية مثــــل الجــــنس والموقــــع الجغرافــــي والصــــور

 الشخصية وغيرها.
نها.عدم تحميل الألعاب الإلكترونية بدون الاطلاع على تفاصيلها والأهداف م 
 تفعيل خاصية التحكم الأبـوي أوParent Control  علـى أجهـزة الأبنـاء مثـل: الجـوال أو الآيبـاد

 أو الحاسب المحمول والشخصي.
.مشاركة الأبناء اللعب من خلال حساباتهم الشخصية 
 محـــاورة الأبنـــاء بشـــكل دائـــم ومســـتمر عـــن الألعـــاب ومتابعـــة جميـــع المحادثـــات التـــي تصـــل إلـــى

 حساب الطفل في البلاستيشن وغيره من وسائط الألعاب الإلكترونية.
 تقنـين ســاعات لعــب الأطفــال بالألعــاب الإلكترونيــة ومتابعــة الأبنــاء فــي ذلــك وتــوجيههم دون تــرك

 الحبل على الغارب.
من مشاركة اللعب مع الغرباء أياً كانوا وفـي حـال الرغبـة فـي المشـاركة أخـذ الإذن  تحذير الأبناء

  المسبق من أحد الوالدين.

  المراجع العلمية
) ثقافـة الطفـل، الطبعـة السادسـة، عمَّـان: الأردن، دار ٢٠١٤ابراهيم، محمد عبد الرزاق؛ وَيونس، هـاني محمـد .(

 الفكر 
) خدام الطفــــل الكمــــي والنــــوعي لوســــائل الاعــــلام وتقنيــــات التكنولوجيــــا ). اســــت٢٠١١أحمــــد، رشــــا محمــــود ســــامي

 .٢٤٥-٢٢٥الحديثة. دراسات الطفولة. الصفحات 
)فاعليـة الألعـاب التعليميـة الإلكترونيـة علـى التحصـيل الدراسـي وبقـاء ١٤٣٠الحربي، عبيد بـن مزعـل بـن عبيـد .(

 اهج وطرق التدريس ، جامعة أم اقرى؛ مكة المكرمة.أثر التعلم. رسالة مقدمة لنيل درجة الماجستير في قسم المن
) قاعات الألعاب الإلكترونية ومخاطرها على الأطفال والشباب. مجلـة الـوعي ٢٠٠٠الرماش، عمر بن إدريس .(

 .٧٥-٧٤)؛ الكويت، الصفحات ٤١٦الإسلامي، العدد (
الانعكاســات التربويــة لاســتخدام الأطفــال الألعــاب الإلكترونيــة كمــا يراهــا معلمــو ٢١٠٥، ماجــد محمــد (الزيــودي .(

وأوليــاء أمــور طلبــة المرحلــة الابتدائيــة بالمدينــة المنــورة. مجلــة جامعــة طيبــة للعلــوم التربويــة. المجلــد العاشــر، العــدد 
 . ٣١-١٥) الصفحات ١(
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 أثر الألعاب الإلكترونية على التذكر وحل المشكلات واتخـاذ ٢٠١١دة (الشحروري، مها؛ وَالريماوي، محمد عو .(
القرار لـدى أطفـال مرحلـة الطفولـة المتوسـطة فـي الأردن. مجلـة دراسـات العلـوم التربويـة، المجلـد الثـامن والثلاثـون، 

 .٦٤٩-٦٣٧)، الصفحات ٢العدد (
) ٩٢-٨٩فل. مجلة التربية، الصفحات ). دور الأسرة في تثقيف الط١٩٨٣اللقاني، فاروق عبد الحميد. 
) ١٩/٢٠). ثقافـــة الطفـــل وتـــداعيات العولمـــة. كراســـات الطفولـــة التونســـية، العـــدد (٢٠٠٩المبروكـــي، الحبيـــب ،(

 .٦٤-٤٩الصفحات 
) ثقافــة الأطفــال بــين الخصوصــية والاختــراق. مجلــة الطفولــة والتنميــة، المجلــد الرابــع، ٢٠٠٨الكعبــي، فاضــل .(

 ٢٥٨-١٣٣حات )، الصف١٦العدد (
) إيجابيـات وسـلبيات الألعـاب الإلكترونيـة ودوافـع ممارسـتها مـن وجهــة ٢٠١٤الهـدلق، عبـد االله بـن عبـد العزيـز .(

نظــر طــلاب التعلــيم العــام بمدينــة الريــاض. متــاح علــى شــبكة الانترنــت، موقــع الألوكــة، تــم اســترجاعه يــوم الاثنــين 
  www.alukah.net  . ءً مسا١١:٠٠هـ في تمام الساعة  ٢٨/٦/١٤٣٨الموافق 

) دور الألعــاب الإلكترونيــة فــي نمــو الطفــل وتعلمــه. لمجلــد الحــادي عشــر، ٢٠١٠حجــازي، آنــدي محمــد حســن .(
 .١٠١-٦٦)، مجلة الطفولة العربية: الكويت، الصفحات ٤٣العدد (
) كترونيــــة فـــي مدينـــة الموصـــل وتأثيراتهـــا علـــى الفــــرد. ). ظـــاهرة انتشـــار الألعـــاب الإل٢٠١٢حســـن، مـــرح مؤيـــد

 .١٤-١)، الصفحات ٧٥اضاءات موصلية. العدد (
) ثقافــة الطفــل العربــي بــين الهويــة القوميــة وتحــديات المســتقبل. مجلــة الطفولــة والتنميــة، ٢٠٠٨حفنــي، قــدري .(

 .٣٦-٢٣الصفحات 
 اثيــة والمبــادئ الحديثــة. مجلــة التربيــة، الصــفحات حمــر العــين، خيــرة (بــدون تــاريخ). ثقافــة الطفــل بــين القــيم التر

٢٤٣-٢٣٢ . 
) تـأثير الألعـاب الإلكترونيـة كفضـاء افتراضـي علـى التنشـئة الاجتماعيـة للأطفـال. ٢٠١٦دومة، أسماء بلعاليـة .(

 .١٣٩-١٢٧)؛ مصر، الصفحات ٢٦مجلة التنمية والطفولة، المجلد السابع، العدد (
) ١٩/٢٠وتكنولوجيــــا المعلوماتيــــة. كراســــات الطفولــــة التونســــية، العــــدد ( ). الطفــــل٢٠٠٩رجــــب، عبــــد الســــتار ،(

 .١٠٨-٨٩الصفحات 
) أثر الألعاب الإلكترونيـة علـى سـلوكيات أطفـال المرحلـة الابتدائيـة ٢٠١٨عثمان، أماني خميس محمد عثمان .(

)؛ مصـــر، الصـــفحات ١العـــدد (جامعـــة أســـيوط، المجلـــد الرابـــع والثلاثـــون،  –العليـــا. المجلـــة العلميـــة لكليـــة التربيـــة 
١٦٠ -١٢٦. 
) ٢٤٣-٢٣٤). ثقافة الطفل في عصر المعلوماتية. مجلة التربية، الصفحات ٢٠٠٧غيات، بوفليجة . 
) أثر الألعاب الإلكترونية على السلوكيات لدى الأطفـال. رسـالة مقدمـة لنيـل درجـة ٢٠١١/٢٠١٢قويدر، مريم .(

 جامعة الجزائر.الماجستير في قسم الإعلام والاتصال، 
) ثقافـــة الطفـــل العربـــي مـــن خـــلال وســـائل الاتصـــال التلفزيـــون كنمـــوذج. مجلـــة الطفولـــة ٢٠٠٨كـــاوز، حســـن .(

  .٦٧-٥٥والتنمية، الصفحات 
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