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 الملخص:
والسلوكية المترتبة عن الاستخدام المفرط للألعاب الالكترونية للأطفال  هدفت الدراسة إلى التعرف على أهم المشاكل النفسية

.ومن خلال الاطار  2026 -2025.وتم استخدام المنهج الوصفي لملائمتة لطبيعة هذه الدراسة،وذلك خلال العام الدراسي 
الاسااااااار  والاهل في التوعية  المفاهيمى والدراساااااااات الساااااااابقة،تم التوصااااااال الى العديد من التوصااااااايات، من أبر ها تع ي  دور

بمخاطر   الألعاب الالكترونية،وكذلك مراقبة الألعاب التي يشااارك فيها الأطفال بثيت تكون ملائمة لأعمارهم، كما أوصاات  
الدراسة بتثديد عدد ساعات اللعب بثيت لا تتجاو  ساعة واثد  يوميا إضافة الى تشجيع الإنتاج المثلى للألعاب التعليمية 

 .الهادفة
 الالكترونية، المشكلات النفسية، المشكلات السلوكية. لألعابالكلمات المفتاحية: ا 

Abstract:                                                                                                                  
This study aimed to identify the  most important psychological and behavioral problems 

resulting from the excessive use of electronic games by children the descriptive method was 

used as it was appropriate for the nature of this study during the academic year 2025_2026 

Based on the theoretical framework and previous studies several recommendations were 

reached these include strengthening the role of the family and parents in raising awareness 

about the risks of electronic games as well as monitoring the types of games children participate 

in to ensure they are appropriate for their ages the study also recommends limiting children’s  

gaming time so that it does not exceed one hour per day in addition to encouraging local 

production of purposeful educational games   . 
      Keywords: Electronic game,  psychological problems , behavioral problems  .  

 المقدمة:
بين هذه وخاصاااة الفئة العمرية من  متساااار  في اساااتعمال الألعاب الالكترونية وبشاااكل  العصااار الثالي انتشاااارا واساااعايشاااهد 

الأطفال باعتبارها مرثلة ثسااااساااة ومتطور  في النمو .وقد نجد خلال السااانوات الأخير  تطورا مت ايداا في تقنيات المعلومات، 
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دورها أصاابثت وتعتبر أبر  ملامح هذه التقنيات ألا وهو الانتشااار السااريع والمت ايد والواسااع في الألعاب الالكترونية، والتي ب
عنصااراا مهم وأساااسااي في ثياتهم بشااكل يومي، وقد أصاابثت الألعاب الالكترونية لها تفيير كبير في تكوين شااخصااية الطفل 
بدل ما كانت تمارس من أجل التسااااالية والترفي  فهى تشاااااكل نمط معقد ياير على بناو شاااااخصااااايت ، وكذلك تدخل في التفيير 

واني وتارتاا اخر يشااااعر بالقلل والتوتر نتيجة الإدمان المفرط على هذه الألعاب والتي على تكوين ساااالوك ، فقد نجد  تارتاا عد
تثمل في مثتواها أساااليب لتعلم الساالوك العدواني والمتميل في الصاارا  والقتل وميرها من الأساااليب التي يمكن أن يكتساابها 

لبيات التي بدورها تاير بشااااااااكل كبير على تكوين الطفل من خلال التعلل ال ائد بمثتوى هذه الألعاب، وعلى الرمم من الساااااااا
شخصيت  الا أن لها تفيير إيجابي فهى تسهم في تنمية مهارات التفكير و المعرفة والادراك لدى الأطفال نتيجة الانتباه لميل 

نة والمسموح بها هذه الألعاب إلا اننا لانهمل من هذا المنطلل الاستخدام المفرط أو مير السليم والذى لم يثدد بساعات معي
اسااااتعمال الأجه   الذكية للطفل من أيباد وبلايسااااتيشاااان و أجه    أكتر ونية أخرى تثتوى على  الألعاب  الالكترونية وكذلك 
تقديم النصااائح في طريقة الاسااتخدام الذى يثد من الانساايال في مشااكلات نفسااية وساالوكية أو مشااكلات نفسااية تقود بدورها 

 يير هذه المشكلات من الناثية النفسية وتترجم الى أعراض سلوكية .الى مشكلات سلوكية أو تف
و قد أيبتت الدراساااااات الثديية والتي كانت من ضااااامن نتائجها أنها تادى بالأطفال الى الايار النفساااااية والسااااالوكية المترتبة  

 (.2021،55على الاستخدام المفرط والتفاعل مع المثتويات العنيفة )عبد الرثمن واخرون 
عتبر الأطفال الذين يفتقرون الى الرقابة الاساااااااااااااارية والتربوية قد يتطور لديهم أنماط ساااااااااااااالوكية منثرفة وذلك نتيجة تقليد وي

 (.2022،88الشخصيات الرقمية، او التعود على الايار المتكرر  داخل بيئة اللعبة .)الرويلي، 
الدائم أو المفرط للألعاب الالكترونية بدور  قد يندرج ان الاساااتخدام       (W,HO,2019وتشاااير من مة الصاااثة العالمية ) 

( تثت مساااااامى ICD- IIضاااااامن الاضااااااطرابات الساااااالوكية المرتبطة بالتكنولوجيا، وقد أدرجت ضاااااامن تصاااااانيف الامراض )
((Gaming     Disorder   وهو اضاااطراب الألعاب الالكترونية،وهو ثالة نفساااية تتمي  بالانلماس المفرط في الألعاب ))
كترونية،وهى تفييرا سااااااااااااالبيا على الثيا   اليومية والعلاقات الاجتماعية والمدرساااااااااااااية بذلك يعكس خطور  ال اهر  عالمياا. الال

وبناو على ما ذكر فقد جاوت أهمية البثت في تساااليط الضاااوو على أبر  المشاااكلات النفساااية والسااالوكية المرتبطة بالألعاب  
رجم الى سلوكية، لدى الأطفال، وأهم العوامل الماير  في ذلك، من ثيت نو  اللعبة الالكترونية او المشكلات النفسية التي تت

سواو كانت عنيفة أو تعليمية أو ترفيهية ومد  استخدامها من ثيت طولها أو قصرها والمرثلة العمرية للأطفال، وصولا الى 
 (.National,2025و تربوية.)تقديم التوصيات التي من شفنها أن تكون توعوية ووقائية سواو كانت أسرية أ

 :مشكلة الدراسة
في ضااااااال التثولات الرقمية المتساااااااارعة، أصااااااابثت الأجه   الذكية بمختلف أشاااااااكالها كالهواتف المثمولة،والأجه   اللوثية، 

ان وأجه   الألعاب الالكترونية، ج ا لايتج او من ثيا  الأطفال اليومية .قد بات من الشاااااااائع لاسااااااايما في واقعنا المعاصااااااار، 
تلجف العديد من الأمهات إلى إتاثة هذه الأجه   لأطفالهن كوساااااااااااايلة للتهدئة أو الالهاو، دون وعى كاف  بتفييراتها النفسااااااااااااية 
والسلوكية على المدى البعيد، ورمم ما قد تثقق  بعض الالعاب الالكترونية من فوائد معرفية وتنموية لتثفي  مهارات التفكير 

ة في المراثل النمائية المبكر ، إلاأن الاسااتخدام المفرط أو مير الموجة لهذه الألعاب قد يترتب والانتباه وثل المشاااكل خاصاا
علية عد د من  الانعكاسات السلبية الخطير ، إذ تشير الدراسات الثديية الى استخدام المفرط للألعاب الالكترونية قد يادى 
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 اهر ساالوكية كالع لة الاجتماعية، وضااعف التفاعل مع الاساار  الى مشااكلات نفسااية ميل القلل والاكتئاب، بالإضااافة الى م
والاقران، بل و هور الساااااااااااالوكيات العدوانية نتيجة التعرض المسااااااااااااتمر لمثتوى الألعاب ذات الطابع عنيف كفلعاب البوجي 

لتي تثمل في وميرها من الألعاب ذات المثتوى العنيف، وقد أ هرت العديد من الدراساااااات أن بعض الألعاب الالكترونية وا
مثتواها مشااااااااهد عنيفة وتثفي ا مفرطا،فهى بدورها قد تساااااااهم في  هور اضاااااااطرابات ميل القلل والتوتر والانطواو والسااااااالوك 

(. وكذ لك كما أ هرت دراساااااة 126، 2020العدواني،وضاااااعف التركي  وميرها من المشااااااكل السااااالوكية والنفساااااية، )ثسااااان،
كترونية على سااااااااالوكيات أطفال المرثلة الابتدائية العليا  بثيت كانت نتائجها ( تفيير ممارساااااااااة  الألعاب الال2018)عيمان،

عد  عوامل تدفع الأطفال لممارسااااااة الألعاب الالكترونية وهى ميل السااااااعي للفو  والتثدلا، وثب الاسااااااتطلا   والمنافسااااااة، 
للألعاب الالكترونية فهى كيير   وميرها من عناصاااار الجذب والتشااااويل وكذلك الايار الساااالبية المترتبة على ممارسااااة الاطفال

منها ثوادت العنف لدى الأطفال، وادمانهم على هذه الألعاب مما ساابب مشااكلات بالبصاار والساامع، ومعانا   أولياو الأمور 
فهم يواجهون معانات ثقيقية منها سهر الأطفال في ممارسة الألعاب الالكترونية وضعف تثصيلهم الدراسي،  وانطلاقا من 

 ع، يمكن تثديد مشكلة الدراسة في طرح التساال التالي :هذا الواق
 ماهي المشكلات النفسية والسلوكية المرتبطة باستخدام الألعاب الالكترونية لدى الأطفال ؟

 أهمية الدراسة:
 تكمن أهمية الدراسة في عد  اعتبارات أهمها :ا

 أهمية الفئة العمرية المستهدفة : -1
تفيرا وتفييرا في مساااااااتقبل المجتمع، وتعتبر ألا مشاااااااكلة نفساااااااية او سااااااالوكية تنعكس على أدائهم  فالأطفال يميلون الأكير فئة

 وتاير فيهم وفى أدائهم التعليمي والاجتماعي والأسرى.
كذلك ثداية ال اهر  : على الرمم من أنتشااار الواسااع للألعاب الالكترونية إلا أن الدراسااات المكتبية التي جمعت تثليلا  -2

 لا لمشكلاتها النفسية والسلوكية ما الت مثدود  .ن ريا شام
اسااااتفاد  المربيين والباثيين : يمكن لهذا البثت ان يكون مرجعا ن ريا يساااااعد التربويين والنفساااايين والمهتمين بالصااااثة  -3

ديد خطط طويلة النفساية في فهم اهم ابعاد هذه ال اهر  والاساتفاد  واساتيمار نتائجها وفى وضاع اساتراتيجيات وقائية وفى تث
الأمد وأساااليب لتثقيل أهداف معينة مع الاخذ بعين الاعتبار ال روف المثيطة والموارد المتاثة من الايار الساالبية التي قد 

 تنتج عن الاستخدام المفرط ومير السليم لهذه الألعاب .
ية، والثاجة إلى توجي  الأطفال نثو الاساااااهام في تع ي  الوعى المجتمعي بخطور  الاساااااتخدام المفرط للألعاب الالكترون -4

 الاستخدام في ثدود المعقول والامن والمعتدل .
 :ـأهداف الدراسة

 يهدف البثت الى تثقيل الأهداف الاتية : 
 تثليل المفاهيم الن رية المرتبطة بالألعاب الالكترونية . -1
 تثديد أهم المشكلات السلوكية الناتجة عن الاستخدام المفرط والمتكرر واللير سليم للألعاب الالكترونية . -2
 تتبع أهم المشكلات النفسية المرتبطة باستخدام الألعاب الالكترونية . -3
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 ولا والنفسي.تقديم تصورعلمى ثول ال اهر  والتي بدورها قد تساهم في توجي  الباثيين وصنا  القرار الترب -4
 تثليل العوامل الماير  في ضهوره هذه المشكلات ميل : نو  اللعبة،ومد  الاستخدام،والمرثلة العمرية .  -5

 :ــتساؤلات الدراسة
 ما أبر  المشكلات النفسية التي قد تنتج عن استخدام الأطفال للألعاب الالكترونية؟ -1
 في استخدام الأطفال للألعاب الالكترونية ؟ ما نو  السلوكيات السلبية المرتبطة بالإفراط -2
 كيف ياير استخدام الألعاب الالكترونية على التفاعل الاجتماعي لدى الأطفال ؟ -3

 :منهج الدراسة

القائم على مراجعة الأدبيات والدراساااااات الساااااابقة ذات الصااااالة بموضاااااو   المنهج الوصـــفي التحليلياعتمدت الدراساااااة على 
الألعاب الإلكترونية وآيارها النفساااااية والسااااالوكية لدى الأطفال، وذلك من خلال تثليل الدراساااااات العربية والأجنبية، والتقارير 

لوكية المرتبطة بالاسااتخدام العلمية الصااادر  عن الماسااسااات المتخصااصااة، بهدف اسااتخلالا أبر  المشااكلات النفسااية والساا
 .المفرط للألعاب الإلكترونية

ويُعد هذا المنهج مناساااااااااباا لطبيعة الدراساااااااااة الثاليةظ كون  يتيح فثلا ال اهر  من خلال تثليل المعطيات الن رية المتوفر ، 
 .كلةوربط النتائج المتكرر  في الدراسات السابقة، وصولاا إلى بناو تصور علمي متكامل ثول أبعاد المش

 حدود الدراسة:
 المشكلات النفسية والسلوكية للألعاب الالكترونية للأطفال.الحدود الموضوعية: 

 .2026 -2025العام الدراسي  الحدود الزمانية:
 مصطلحات الدراسة:

  هي مجموعة من الاضااطرابات التي تاير على التفكير الطفل المصاااب، وم اج ، وساالوكيات  وعلاقاتالمشــكلات النفســية: 
الاجتماعية، وتساابب ل  هذه الاضااطرابات الضاايل الشااديد، وقد تمنع  من ممارسااة أنشااطت  بشااكل طبيعي، وتاير على أدائ  

 ((National,2025الدراسي.
هي عبار  عن أنماط ساااالوكية وعاطفية مسااااتمر  ميل نوبات مضااااب شااااديد او قلل التعريف الإجرائي للمشـــكلات النفســـية : 

 انسثابي، يسبب ل  ولمثيطة ضيقا أو ا عاجا ملثو ا وتاير سلبا على نموه العام . مفرط او ث ن عميل،اوسلوك
هي خروج ساااااالوك الطفل عن المفلوف وهى ليساااااات مجرد تصاااااارفات عابر ، بل هي أنماط ساااااالوكية المشــــكلات الســــلوكية: 

 (.2024مستمر  تاير سلبا على ثيا  الطفل وعلاقات  مع الاخرين )جمعية أمان للتنمية الاسرية، 
هو وصف سلوكيات مثدد ،قابلة للملاث ة والقياس، تعتبر مير متوافقة الم عجة التعريف الإجرائي للمشكلات السلوكية : 

 بشكل مستمر وتاير سلبا على ثيا  الطفل والمثطين ب .
تنو  هذه الألعاب هي برامج ثاساااوبية مصاااممة لتوفير تجربة ترفيهية وتفاعلية للمساااتخدمين، تتعريف الألعاب الالكترونية : 

بشااااااااااااااكااال كبير من ثيااات الأنمااااط، والاهاااداف، والأن ماااة التي تلعاااب عليهاااا مماااا يجعلهاااا جاااذاباااة لمجموعاااة واسااااااااااااااعاااة من 
 ((.2025اللاعبين.)كريم، 
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ويكون  تفاعلية تسااتخدم الأن مة والبرامج الالكترونية،:هي عبار  عن أنشااطة ترفيهية  لالكترونيةا التعريف الإجرائي للألعاب
التفاعل بين الانسااااااان والالة  وتتضاااااامن جها  الثاسااااااوب واللعاب البلايسااااااتيشاااااان واللعاب الفيديو، او الهواتف الذكية بهدف 

 التسلية أو التعلم أو التدريب.
  الاطار النظري والدراسات السابقة:تتطلب 

 ماهي الألعاب الالكترونية:
م اى جها  إلكتروني متخصااااااالا ظكفجه   الثاساااااااوب، وأجه ت الهواتف يمكن القول بفنها اللعاب تفاعلية تٌشااااااالل باساااااااتخدا

الذكية وأجه ت التلفا ، كما يمكن تشاااليل الألعاب الالكترونية من خلال الشااابكات المعتمد  على خوادم خاصاااة والتي يمكن 
شااااااااااخالا الوصااااااااااول اليها عن طريل الانترنت، ثيت تساااااااااامح تلك الخوادم للمسااااااااااتخدمين بممارسااااااااااة اللعب وثدهم أو مع ا

 .(Videogame,2012أخرين)

( أصاااااااااااااابثت الألعاب الالكترونية الشااااااااااااااكل الرائد للترفي  لأنها تجلب ESA،2020وفقا لجمعية برامج الترفي  الامريكية )
السااااعاد ،والشااااعور بالانتماو عندما يكونون في امس الثاجة إليها .لم تكن قيمتها بالنساااابة للمجتمع أكير أهمية من ألا وقت 

 مضى .
تلفا  ووسائل الاعلام المرئية من أبر  العوامل الماير  في النمو النفسي والسلوكي للطفل، وخاصة عند مشاهد  أفلام يعد ال

العنف والألعاب التي تثمل مثتوى العنف ويسااااااااتجيبون انفعاليا بدرجات مختلفة بالنساااااااابة للأفلام التي يكون أبطالها ادميين 
وم مقامها وهناك انفعالات يصااااااااااثبها تليرات فسااااااااايولوجية وان الادراك الانفعالي وكون تتجمع الانفعالات ثول الام ومن يق

ذاتي في جملت ، فما قد يسر طفل يث ن مير ، كلما  ادت قسو  العقاب على العدوان في الطفولة المبكر   اد القلل في أثلام 
 (.214، 1990 هران،  اليق ة وقد يلجا الطفل الى النكولا والانكار والكبت والاسقاط والتبرير)ثامد

وقد نجد وفل العديد من الدراساااااااااااات والبثوت التي تاكد على، أن  ممارساااااااااااة الألعاب الالكترونية كانت السااااااااااابب في بعض 
المفسااااى، فقد ارتبطت نتائج هذه الألعاب خلال الخمسااااة واليلايين عاما الأخير بف دياد الساااالوك العنيف،وارتفا  معدل جرائم 

عتداوات الخطير  في العديد من المجتمعات،ويعتبر القاسم المشترك في جميع الدول هو العنف الذى القتل، والامتصاب والا
 (.2005تعرض  وسائل الاعلام والألعاب الالكترونية، ويتم تقديمة للأطفال بصفت  نو  من التسلية والمتعة .)السعد،

 أنواع الألعاب الالكترونية:
 وأنواعها ومن أهمها:ا تختلف الألعاب الالكترونية وأشكالها

العاب تعليمية تعتمد على قصااااااااااة أو شااااااااااخصااااااااااية كرتونية يعتبر هذا النو  من الألعاب مفيد جدا للأطفال فهو يبدا في  -1
تيقيفهم بيقافة سااااهلة وساااالسااااة،وضاااامن هذا المجال تكون بعض البرامج باللة العربية التي تدعم اليقافة العربية، وهذه البرامج 

 الطفل من السنة الرابعة . يمكن أن يبدا معها
ألعاب فكرية )تقوية، وملاث ة،وتركي (،علميا هذا البرنامج تعد للأطفال )فهى تقوى المخيلة وساااااااااااااارعة البديهة والذاكر   -2

 والنشاط الذهني بها الأطفال من سن السابعة .
لعاب يعتبر نوعا من المراثل العاب تعتمد على الاساااااااااااااتراتيجيات ثربية )تثتاج الى وضاااااااااااااع خطط(: هذا النو  من الأ -3

 المتقدمة والتي تثتاج إلى نضج عقلي، ويبدا بها من سن الثادلا عشر.
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العاب تعتمد على صرا  البقاو : هذا النو  من الألعاب قد يكون عنيفا وقد لا يكون عنيفا، ولا كن يادى الى تبلد الفكر  -4
هو يعتماااد على مبااادا تجميع أكبر عااادد من النقااااط طاااائرات( و  -إذ انااا  يعتماااد على صااااااااااااااياااد معياااد )مركباااات فضااااااااااااااااائياااة 

 (.2007.)عطية،
  النظريات المفسرة للألعاب الاكترونية:

 نظرية الإدمان السلوكي:
الإدمان الساااالوكي يعرف أيضااااا بعدمان العمليات أو اضااااطراب الساااايطر  على الدوافع،وهو الإصاااارار القهرلا على الانخراط  

معين ثيت يشااعر الشااخلا برمبة شااديد  في تكرار فعل معين يكون ممتعا أو يعتقد أن  يثساان  المسااتمر في نشاااط أوساالوك
من شاااااعور  بالرفاهية والقدر  على تخفيف  بعض الضااااالوطات الشاااااخصاااااية لدي ، ويتمي  الإدمان السااااالوكي بالصاااااعوبة التي 

للإدمان رمم التفيير السااااالبى لها على يواجها الأشاااااخالا المتفيرون في التوقف أو تقليل المشااااااركة في السااااالوكيات المساااااببة 
قدرت  على الثفا  على صاااااااااااثت  العقلية أو الجسااااااااااادية أو ثتى كلاهما، وكذلك على أدائ  الو يفي داخل المن ل والمجتمع 

 .(2025.)أبو هلال، 
لعاب ن ام ويمكن تفسااااااااير الانلماس المفرط للأطفال في الألعاب الإلكترونية من من ور الإدمان الساااااااالوكي، ثيت توفر الأ

مكافف  سريع ومتكرر يعتمد على التثفي  الفورلا، مما يادلا إلى تنشيط أن مة التع ي  العصبي لدى الطفل، ويخلل ارتباطاا 
 .نفسياا قوياا يصعب الانفصال عن ، خاصة في  ل ضعف مهارات الضبط الذاتي في مرثلة الطفولة

 النظرية التعلم الاجتماعي  : 
أهم الن ريات التي اهتمت بالسااااالوكيات الاجتماعية لدى الافراد وصااااااثب هذه الن رية البرت باندورا تعتبر هذه الن رية من 

في علم النفس وهى ن رية تقول بفن الناس يتعلمون ساااااااااااالوكيات جديد  عن طريل التع ي  أو العقاب الصااااااااااااريثين، أو عن 
بية مرموبة للسلوك الذى يلاث ون  من قبل ميرهم طريل التعلم بملاث ة المجتمع من ثولهم . فثين يرى الناس نتائج إيجا

ت داد اثتمالية تقليدهم، ومثاكاتهم وتبنيهم لهذا السلوك . ويرى أصثاب هذه الن رية أن السلوك العدواني هو سلوك متعلم، 
(المن رالرئيساااااااااى Banduraوأن تعلمة يتم من خلال تقليد النماذج العدوانية ،وماتنالة هذه النماذج من تع ي ، وياكد باندورا)

لن رية التعلم الاجتماعي،في العدوان أن هناك مصااااااادر يتعلم منها الطفل هذا الساااااالوك وهى التفيير الساااااالبى،وتفيير الاقران 
وتفيير النماذج الرم ية كالتلفا ،ثيت اهتم بدراسة الانسان في تفاعل  مع الاخرين، وأعطى اهتماما باللا بالن ر  الاجتماعية 

 (.1989تصورباندورا لا تفهم إلا من خلال السيال الاجتماعي.) كى،والشخصية في 
ترى الباااثيااة من خلال تفسااااااااااااااير الن ريااات للألعاااب الالكترونيااة ان التعلم يكون عن طريل الملاث ااة والنمااذجااة وملاث ااة 

ليد النماذج التي المجتمع من ثولهم  وتقليد من ثولهم بذلك يرى أصاااااااثاب الن رية ان تعلم السااااااالوك العدواني من خلال تق
 يتعاملون معها من خلال الألعاب الالكترونية.   

ويتضاااااح في ضاااااوو ن رية التعلم الاجتماعي أن الطفل لا يكتفي بمشااااااهد  السااااالوك العدواني داخل الألعاب الإلكترونية، بل 
أو جمع النقاط أو التللب  يقوم بتقليده نتيجة التع ي  المتكرر الذلا يثصاااااااال علي  داخل بيئة اللعبة، سااااااااواو من خلال الفو 

، مما ي يد من اثتمالية انتقال   على الخصاوم. وهذا التع ي  الرم لا قد يرساخ السالوك العدواني باعتباره سالوكاا مقبولاا أو فعالاا
 .إلى الواقع الاجتماعي
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 المشكلات النفسية للألعاب الالكترونية:
 وا لايتج او من ثيا  الناس من جميع الاعمار سااااواو كانو أطفال نجد ان في عالمنا اليوم، أصاااابثت الألعاب الالكترونية ج

او مراهقين او باللين، ويلجف ملايين الأشااااخالا ثول العالم الى العاب الفيديو للتساااالية والتواصاااال وثتى الهروب من الواقع 
ل مع ذلك، من المهم بالنساااااابة للكييرين، يمكن أن تكون الألعاب وساااااايلة صااااااثية للاسااااااترخاو وتخفيف التوتر. بعد يوم طوي

إدراك فوائدها ومخاطرها المثتملة على الصااااااااااااااثة النفسااااااااااااااية، رمم انها تقدم فوائد عديد  إلا ان الإدمان عليها قد يادى الى 
 (.3، 2021مشاكل نفسية، كالقلل والاضطرابات المعرفية والعاطفية. )جوردان جلاس بي إس،

 ثيت يمكن تميي ها بالأمور التالية : وت هر العديد من الاضرار النفسية على الأطفال،
 لا يجد الشعور بالنشو  والرفاهية والسعاد ، إلاايناو ممارست  لهذه الألعاب لأمير. -
 الفشل في الثيا  العملية، وذلك بسبب عدم رمبت  القيام بواجبات  وأعمال  المفروضة علية . -
ثيت يصااااابح عصااااابيا لأن  لا يريد فراقها، وانما يريد ان يبقى ويساااااتمر  بالعب، كما أن بعض هذه  العصااااابية والعدوانية، -

الألعاب تثتوى أمور خطير  كالجريمة والساارقة وميرها من الأمور الممنوعة والمثرمة شاارعا وعرفا، مما ياير بشااكل مباشاار 
 على شخصية الطفل .

   عن عبد لهذه اللعبة لا إراد  ل  عليها . فقدان الإراد  الثقيقية، ثيت أن  يصبح عبار  -
فقاادان مهااارات التواصاااااااااااااااال مع الاخرين، ثياات يفقااد الطفاال القاادر  على فتح مواضاااااااااااااايع متنوعااة خااارج نطااال الألعاااب  -

 الالكترونية،فلذلك نجد  لا يجيد التواصل مع الاخرين في المرسة، ومع الاهل والاقارب.
رى كل شاااااااى يثيط ب  وكفن  شااااااابي  لما يوجد في اللعبة، وهذا ما يجعل تفكيره وذكااه فقدان الذكاو وروح الابدا ، فنجده ي -

 (.2018،45مثدودا في نطال ضيل جدا.)ريان، 
 المشكلات السلوكية للألعاب الالكترونية :

التي لقد ايبتت الدراساااااااات والأبثات التي أجريت في هذا المجال وجود علاقة بين السااااااالوك العنيف للطفل ومشااااااااهد العنف 
يراها على شاااااااااشااااااااة التلفا  ويمارسااااااااها في الألعاب الالكترونية، كما أيبتت الدراسااااااااات أن العنف يتضاااااااااعف بلعب الألعاب 
الالكترونية ذات التقنية العالية التي تتساااااااااام بها ألعاب اليوم، وأن نساااااااااابة كبير  من الألعاب الالكترونية تعتمد على التساااااااااالية 

أملاكهم والاعتداو عليهم بدون وج  ثل، كما تعلم بعض الأطفال أساااااااااااااااليب ارتكاب والاسااااااااااااااتمتا  بقتل الاخرين، وتدمير 
الجريمة، وتنمى في عقولهم قدرات ومهارات العنف، والسااااااااااااالوك العدواني، وهذه القدرات تكتساااااااااااااب من خلال الاعتداو على 

التلف يونية أو الساااينما، ويمارساااها  ممارساااة تلك الألعاب الالكترونية، وأن هذه الألعاب قد تكون أكير ضاااررا من أفلام العنف
 (. 2020)ثنفي، 

 وكذلك ت هر الايار السلوكية للألعاب الالكترونية ميل :
كما أن التعرض المتكرر لمشاهد العنف قد يادلا إلى ما يُعرف ب اهر  "التبلد الانفعالي"، ثيت يقل  السلوك العدواني . -1

أو الأذى، مما قد يسهم في تقليل ثساسية الطفل تجاه معانا  الآخرين، وياير مستوى الاستجابة العاطفية تجاه مشاهد الألم 
 .على نمو التعاطف لدي 

 التقليد الاعمى لشخصيات عنيفة . -2
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 ضلط الانضباط الذاتي . -3
 (.88،  2019اضطرابات النوم .)ال هراني -4

كترونية لفترات طويلة بعوامل متعدد ، من بينها قلة ويرتبط  هور القلل والتوتر لدى الأطفال الذين يمارسااااااااااااااون الألعاب الإل
النوم، وضاااااااااااااعف التفاعل الواقعي، والاعتماد على الإيار  العالية التي توفرها الألعاب، مما يادلا إلى صاااااااااااااعوبة التكيف مع 

 .الأنشطة اليومية العادية التي لا توفر نفس مستوى التثفي 
 فوائد الألعاب الالكترونية:

الالكترونية متنفسااااااا فعالا للعناية بالصااااااثة النفسااااااية، وهناك بعض الطرل التي يمكن للألعاب الالكترونية أن تعتبر الألعاب 
 تاير بها .

 تخفيف  التوتر والاسترخاء : -1
توفر العديد من الألعاب ملاذا من ضاااااالوط الثيا  اليومية، مما يساااااامح للعبين بالانلماس في عالم افتراضااااااي يشااااااعرون في  

.قد يكون هذا مفيدا بشااكل خالا للأفراد الذين يعانون من الشااعور بالقلل او الاكتئاب عند انجا  المهام سااواو في بالساايطر  
 ثل الاللا  او تثقيل نتائج عالية يمكن ان يع   اليقة بالنفس ويساهم في تثسين الثالة الم اجية .

تواصااااااااااال والتفاعل الاجتماعي وهو أمر بال  الأهمية التواصااااااااااال الاجتماعي: تع   الألعاب الانترنت متعدد  للاعبين ال -2
للأفراد الذين يجدون صاااااااااااعوبة في القلل الاجتماعي والتفاعلات المباشااااااااااار  أو يعانون من الشاااااااااااعور بالوثد  والع لة، ويوفر 
إثسااااااااااس بالانتماو للمجتمع. وينطبل هذا بشاااااااااكل خالا على الأطفال الذين قد يجدون صاااااااااعوبة في تكوين صااااااااادقات في 

 ت التقليدية. البيئا
 الفوائد المعرفية: -3

بعض الألعاب وخاصااااة العاب الاللا  والألعاب الاسااااتراتيجية، من اللاعبين التفكير النقدلا، واتخاذ القرارات السااااريعة، وثل 
افة المشكلات المعقد  . يمكن لهذه المهارات المعرفية أن تترجم الى تثسين قدرات ثل المشكلات في الثيا  الواقعية، بالإض

الى ذلااك صاااااااااااااامماات بعض الألعاااب لتع ي  ساااااااااااااارعااة البااديهااة والتركي ، وهو مااا قااد يكون مفياادا للأطفااال والكبااار على ثااد 
 (.2021السواو.)جوردان جلاس،مرجع سابل، 

ناقد -4 : الألعاااب الالكترونيااة المصااااااااااااااممااة للرض مثاادد لااديهااا القاادر  على تعليم الأطفااال )مياال الألعاااب مهارة التفكير ال
لتعليم عادات الاكل الصثية( وكذلك ايبتت الدراسات أن الألعاب الالكترونية تثسن القدر  على اتخاد القرار على المصممة 

 (.2016،26المدى القصير والطويل وكذلك في تنمية وتطوير مهار  ثل المشكلات.  )ناصر،
 أضرار الألعاب الالكترونية:

ي انتشرت بشكل واسع بين الأطفال وقد يترتب  على الافراط في استخدامها تعد الألعاب الالكترونية من ال واهر الثديية الت
مجموعة من الايار السالبية التي تمس الجوانب الصاثية والنفساية والاجتماعية .اذ قد تادى كيرت ممارساة هذه الألعاب الى 

قلية، فضاااااالا عن الايار الإصااااااابة بالساااااامنة والخمول البدني، إضااااااافة الى ضااااااهور بعض المشااااااكلات الصااااااثية البدنية والع
 ( .وفيما يلى أبر  اضرار الألعاب الإلكترونية :Neha,2019الاجتماعية المصاثبة لها )
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 التشجيع على العنف:  -1
تشير العديد من الدراسات الى ان بعض الألعاب الالكترونية تثتوى على مشاهد عنف، مما قد ياير في سلوك الأطفال في 

ان التعرض المسااااااااااااااتمر لهذه الألعاب قد يسااااااااااااااهم في  ياد  الن عة العدوانية لدى الطفل،وقد يادى الى  الثيا  الواقعية .ثيت
 (Anna,2018اكتساب سلوكيات خطير  ومير مقبولة اجتماعيا .)

 إضاعة الوقت : -2
طة الأخرى يرتبط الانشااااالال المفرط بالألعاب الالكترونية بفهدار وقت الطفل، إذ يثل الوقت المخصااااالا للعب مثل الأنشااااا

الأكير أهمية، ميل قضاااااااو الوقت مع الاساااااار  والأصاااااادقاو، والالت ام بالواجبات الدراسااااااية، والمشاااااااركة في الأنشااااااطة التربوية 
 (.1989والتعليمية .)ال راد،

 تأخر النمو اللغوي لدى الطفل : -3
لنمو الللولا لدى الأطفال، نتيجة يرى بعض الباثيين أن الافراط في اسااااااااااااااتخدام الألعاب الالكترونية قد يسااااااااااااااهم في تفخر ا

 . لوية او صعوبة في التعبير اللف يضعف التواصل اللفضى بينهم وبين المثيطين بهم، مما قد يادى الى قلة الثصيلة الل
التفيير على النمو الاجتماعي  :تادى الألعاب الالكترونية الى تقليلا التفاعل الاجتماعى داخل الاساااار ، ثيت ينشاااالل  -4

ل بالأجه   الالكترونية على ثسااااب التواصااال والثوار مع افراد الاسااار ، مما يضاااعف العلاقات الاجتماعية ويقلل من الأطفا
 فرلا التفاعل المباشر.

 التأثر بالمشاهد العنيفة: -5
يقلد قد يتفير الطفل بشاااااااكل كبير بالمشااااااااهد العنيفة وم اهر الجريمة التي تتضااااااامنها بعض الألعاب الالكترونية،مما يجعل  

أبطال هذه الألعاب ويكتسااااااب أنماط ساااااالوك مير سااااااوية، وقد يادى ذلك في النهاية الى تبنى ساااااالوكيات عدوانية في الواقع 
 (.2004.)الجرجاوى،

مما سااااااابل يتضاااااااح ان الافراط في اساااااااتخدام الألعاب الالكترونية لدى الأطفال يرتبط بالعديد من الايار السااااااالبية التي تمس 
سااااااية والاجتماعية .إذ تسااااااهم هذه الألعاب في تع ي  الساااااالوك العدواني، واهدار الوقت على ثساااااااب الجوانب الصااااااثية والنف

الأنشطة التعليمية والاجتماعية، كما قد تادى الى تفخر النمو الللولا وضعف التفاعل الاجتماعي داخل الاسر  .إضافة الى 
الطفل وقيمة مما يستدعى ضرور  توعية الاسر  بفهمية  ذلك، فعن التعرض المستمر للمشاهد العنيفة قد ياير سلبا في سلوك

 تن يم استخدام الألعاب الالكترونية ومراقبة مثتواها، ثفا ا على النمو السليم والمتوا ن للطفل.
وتشااااااااااااااير هذه النتائج التثليلية إلى أن تفيير الألعاب الإلكترونية لا يمكن اعتباره أثادلا الاتجاه، بل يتفير بمجموعة من 

وامل المتداخلة، منها البيئة الأسااارية، ومساااتوى الرقابة الأبوية، وطبيعة المثتوى، وخصاااائلا الطفل النفساااية. وعلي ، فعن الع
 .خطور  ال اهر  لا تكمن في الألعاب ذاتها بقدر ما تكمن في مياب التن يم والضبط التربولا

 الدراسات السابقة:
موضااو  الألعاب الإلكترونية وآيارها النفسااية والساالوكية لدى الأطفال تناولت العديد من الدراسااات العربية والأجنبية 

والمراهقين، ثيت رك  بعضاااااها على البعد العدواني والسااااالوكي، في ثين اهتمت دراساااااات أخرى بالآيار النفساااااية والصاااااثية 
 .قدموالاجتماعية. وفيما يلي عرض لأبر  الدراسات ذات الصلة بموضو  البثت، مرتبة من الأثدت إلى الأ
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 (.2024دراسة محمد الحاج)
 الألعاب الالكترونية وأيرها على المهارات السلوكية والاجتماعية والنفسية لدى الأطفال  بعنوان:

هدفت الدراسااااااااااااااة الى التعرف على الألعاب الالكترونية وأيرها على المهارات الساااااااااااااالوكية في المجتمع الليبي والاجتماعية و 
تفيير الألعاب الالكترونية على النمو الاجتماعي للأطفال وأخيرا تفيير الألعاب الالكترونية على النفسية لدى الأطفال وكذلك 

  -الصثة النفسية للأطفال وأتبع المنهج الوصفي  لملائمتة لطبيعة أهداف الدراسة، وقد أسفرت نتائج الدراسة على :
الميرات، ثيت يلعب التعليم والتربية دورا ثاسااااااااااااااما في  إن التنشاااااااااااااائة الاجتماعية لها تفيير كبير على ثرمان المراو  من -

 ترسيخ المفاهيم الاجتماعية المتعلقة بالثقول والمساوا .
أن الألعاااب الالكترونيااة تع   التعاااون والعماال الجماااعي عبر الانترناات، لكنهااا قااد تساااااااااااااابااب الع لااة الاجتماااعيااة إذا افرط  -

قعية . مما يجعل التوا ن بين اللعب الإلكتروني والتفاعل الاجتماعي، الأطفال في اسااااااااتخدامها على ثساااااااااب التفاعلات الوا
 المباشر ضروريا لنمو اجتماعي ثي . 

ان تثساااااااااان المهارات العقلية وتخفف التوتر إذا كانت مناساااااااااابة للعمر، لاكن الافراط في اسااااااااااتخدامها قد يادى الى القلل  -
 والاكتئاب والع لة الاجتماعية .

 تقاطع مع دراستي في ان كليهما يدرسوا الألعاب الالكترونية للأطفال. نجدان هذه الدراسة ت
 (.2023دراسة زينب القرني)

أير الألعاب الالكترونية على الساااااااااااااالوك العدواني لدى أطفال الصااااااااااااااف اليالت من وجهة ن ر الأمهات .هدف بعنوان :    
اني لدى أطفال الصف اليالت الابتدائي، توعية الاسر  البثت الى الكشف على تفيير الألعاب الالكترونية على السلوك العدو 

بفير الألعاب الالكترونية  على السااااااااالوك العدواني لدى الأطفال، تقديم بعض المقترثات والثلول لخفض السااااااااالوك العدواني 
اف البثت لدى الأطفال،وتثديد أير  متليرلا وقت المشاااااهد  وجنس الطفل والعمر على العدوان لدى الأطفال، ولتثقيل أهد

تم الاعتماد على المنهج الوصاافي المسااثي،وتطبيل أدا  الاسااتبيان بعد التفكد من صاادقها ويباتها على عينة على عينة يبل  
( أم، ثيت أ هر البثت  النتائج التالية :أن تفيير الالعاب الالكترونية على السلوك العدواني لدى أطفال الصف 20عددها )

( كما جاو التفيير السااااالبى للعب 489( وبانثراف معيارلا )1.73بمتوساااااط ثساااااابي بل  قدر )اليالت جاوت بدرجة متوساااااطة 
(وبااانثراف 2.37الألعاااب الالكترونيااة لسااااااااااااااااعااات طويلااة على أطفااال الصااااااااااااااف اليااالاات الابتاادائي بمتوسااااااااااااااط ثساااااااااااااااابي )

( 0.05مستوى دلالة ) (وبدرجة كبير ،كما توصلت نتائج البثت لعدم وجود فرول ذات دلالة إثصائية عندلا0.869معيارلا)
بين المتوساااطات الثساااابية لاساااتجابات أفراد عينة الدراساااة تع ى إلى عمر الطفل ولصاااالح الذكور ثيت أ هرت النتائج أن 

 الذكور أكير من الانات.
 نجد ان هذه الدراسة تقاطعت مع دراستي في الألعاب الالكترونية. 

 (. 2022الصمادي ) سميرة دراسة
لصاااااااثية والسااااااالوكية المترتبة على انشااااااالال الأطفال في الألعاب الالكترونية من وجهة ن رمعلمى المرثلة ا لايار ا بعنوان:

 الأساسية . 
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هدفت الدراساااة الى التعرف على الايار الصاااثية والنفساااية والسااالوكية المترتبة على انشااالال الأطفال في الألعاب الالكترونية 
اسااتخدام المنهج الوصاافي التثليلي بفساالوب  المسااثي، ثيت  تم تطبيل أساااليب  من قبل والديهم، ولتثقيل اهداف الدراسااة تم

المساااااح الاجتماعي بالعينة للثصاااااول على البيانات الميدانية من عينة الدراساااااة باساااااتخدام أدا  الاساااااتبانة، وقد تكونت عينة 
يار الصاااااثية والنفساااااية والسااااالوكية ( معلما ومعلمة، وتوصااااالت نتائج الدراساااااة :الى ان المساااااتوى العام للأ393الدراساااااة من )

المترتبة على إشااااااالال الأطفال بالألعاب الالكترونية جاوت بمساااااااتوى مرتفع، وبينت النتائج أن اهم الايار الصاااااااثية المترتبة 
على إشاااااااااااااالال الأطفال في الألعاب الالكترونية وقد تميلت في تفيير الألعاب الالكترونية على الصااااااااااااااثة العامة للأطفال 

عف البصااااار، الألم عضااااالية، الصااااادا ( . كما أ هرت النتائج أن مساااااتوى أن مساااااتوى العام للأيار السااااالوكية )السااااامنة، ضااااا
المترتبة على إفراط الأطفال في الألعاب الالكترونية جاوت كمسااااااااااااااتوى مرتفع قد أسااااااااااااااهمت في  ياد  رمبت الأطفال على 

طفال من ثيت عدم اثترام الاخرين الأكبر سااانا ممارساااة العنف الجسااادلا ضاااد الاخرين وفى التفيير السااالبى على سااالوك الأ
عند الثديت والتعامل معهم، وفى ممارساااااة الأطفال السااااالوك العنيف مير اللائل في ثياتهم اليومية وأوصااااات الدراساااااة بناو 

ي الألعاب على نتائجها ب ياد  الرقابة والمتابعة من قبل أولياو الأمور في الاسر  الأردنية على سلوك الأطفال في الاسر  وعل
 الإلكترونية التي يمارسونها للتقليل من الايار الاجتماعية والسلوكية المترتبة عن استخدامهم لها.

 قد تقاطعت الدراسة مع دراستي في انها تناولت الايار السلوكية للألعاب الالكترونية .  
 (.2021دراسة العمراوى وتمرابط)

 .19الألعاب الإلكترونية على سلوكيات الأطفال في ضل جائثة كوفيد  تفييربعنوان :
في المجتمع  19وتهدف الدراسااة عن الكشااف عن تفيير الألعاب الالكترونية على ساالوكيات الأطفال في  ل جائثة الكوفيد 
مفرد ، 240على الج ائرلا بثيت اسااااااتخدمت الباثيتان المنهج الوصاااااافي، وتم تو يع اسااااااتبانة على عينة عرضااااااية اشااااااتملت 

توصلت الى ان اللاو كافة النشاطات والممارسات المجتمعية ساهمت في  ياد  معدل ممارسة الأطفال للألعاب الإلكترونية، 
كما ان دافع تشااجيع الاساار لممارسااة أطفالها للألعاب الالكترونية يرجع الى الاعتقاد الشااائع بفنها وساايلة من وسااائل التساالية 

مهارات،في ثين أن أيار الألعاب الالكترونية على الأطفال تصااااانف إلى أيار إيجابية ترتبط بتثفي  التفكير والترفي  وتنمية ال
، والذكاو، والنشاااط،وتثسااين التواصاال، أما الايار الساالبية فتتج  نثو ممارسااة العنف،والخمول والميل الى الع لة وعدم تقبل 

 الانتقادات وميرها.
 ي في انها تناولت سلوكيات الأطفال .تقاطعت هذه الدراسة مع دراست

 (.2020مركز البحرين ) -3
 تفيير الألعاب الالكترونية على فئة الأطفال والمراهقين . بعنوان: 

كما أجرى مرك  دراسات في البثرين مسثا للكشف على تفيير الألعاب الالكترونية على فئة الأطفال و المراهقين من عمر 
% من مجملها، 54من فئة الأطفال والمراهقين، وشاااااكلت الانات  3623ة الدراساااااة على سااااانة بثيت اشاااااتملت عين18 -10

من افراد عينة الدراساااااااة يمارساااااااون الألعاب الالكترونية .ولفتت  1%92%وتوصااااااال المساااااااح الى أن 46بينما شاااااااكل الذكور 
% منهم انات بتو يع نسااااب 44% ذكور و55% من عينة الدراسااااة يلعبون العاب القتال والعنف، بينهم 49الدراسااااة الى ان 

% من العينة أفادو بتعلقهم بالألعاب الالكترونية وعدم الرمبة في التوقف عنها 78متقاربة بجميع المراثل العمرية، كما ان 
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% يلعبون أثيانا، أما 32% من أفراد عينة الدراساااة يلعبون الألعاب الالكترونية دائما في ثين أن 60. كشااافت الدراساااة أن 
% فقط. وثول المد  ال منية التي يقضااااااااونها في لعب الألعاب الالكترونية 8لذين يلعبونها مطلقا فقد جاوت نساااااااابهم الافراد ا

%يلعبونها أكير من ساااااعتين 25% من عينة الدراسااااة أنها تتراوح بين ساااااعة وساااااعتين في مقابل 32في اليوم الواثد، بين 
 ها بصور  يومية.% أنهم لا يلعبون27في الجلسة الواثد  في ثين أفاد 

 تقاطعت هذه الدراسة مع دراستي في انها تناولت تفيير الألعاب الالكترونية. 
 (.2010)دراسة نجلاء العجوز  -4

 ممارسة الألعاب الفيديو وعلاقتها بالسلوك العدواني لدى عينة من مرثلة الطفولة المتفخر .بعنوان: 
من ممارسااااااااااة العاب الفيديو العنيفة معدل فترات اللعب لممارسااااااااااي  هدفت الدراسااااااااااة الى التعرف على مدى وجود تفيير كل

الألعاب سااواو فتر  طويلة أو قصااير ، سااواو كان اللعب في المن ل فقط أو مقاهي الانترنت فقط  أو بكل من المن ل ومقاهي 
الارتباطي من قبل الباثية  الانترنت معا على السلوك العدواني في مرثلة الطفولة المتفخر  .وقد تم استخدام المنهج الوصفي

عاما(، من أطفال مدارس تجريبية تابعة لمديرية التربية 12 -9( طفلا تتراوح أعمارهم بين)206. من عينة مكونة من عدد )
والتعليم بالقاهر ، وكانت ادات الدراسااة عبار  عن مقياس الساالوك العدواني وقد توصاالت الدراسااة الى اهم النتائج وهى: وجود 

ت دلالة إثصائية بين متوسطات درجات الأطفال الممارسين لها وذلك على مقياس السلوك العدواني والدرجة الكلية فرول ذا
 للمقياس لصالح الأطفال الممارسين للألعاب .

 نجد ان هذه الدراسة تقاطعت مع دراستي في انها تناولت السلوك العدواني نتيجة ممارسة الألعاب الإلكترونية. 
ل الدراسااات السااابقة توجد تفييرات إيجابية على الأطفال فهي  تثف  التفكير والذكاو والنشاااط وتثسااين التواصاال نجد من خلا

وكذلك التفكير الناقد وثل المشااااكلات  في ثين نجد ان في المقابل من خلال نتائج الدراسااااات نجد ان  توجد تفييرات ساااالبية 
يكتسااااااب  الأطفال من خلال المشاااااااهدات الطويلة للألعاب الالكترونية  ومشاااااااكل ساااااالبية منها العنف والعدوان الذى يمكن ان

 كالعنف والع لة والخمول وعدم تقبل الاخرين وانتقاداتهم . 
 تحليل الدراسات السابقة: -

أير الألعاب الالكترونية على المهارات السااااااالوكية والاجتماعية والنفساااااااية للأطفال،   (2024 ،دراســـــة )محمد الحاج تناولت
هرت ان الافراط في ممارسااااااااااااااة الألعاب الالكترونية يادى  الى تراجع التفاعل الاجتماعي، وضااااااااااااااعف بعض المهارات وا 

الساالوكية الإيجابية، و هور مشااكلات نفسااية ميل التوتر والانفعال وتقاطعت هذه الدراسااة مع موضااو  دراسااتي ثيت رك ت 
منضم للألعاب الالكترونية يميل عاملا مايرا في اضطراب سلوك على البعد النفسي والسلوكي،، وتاكد أن الاستخدام مير ال

( الى الكشااااااااف عن أير الألعاب الالكترونية على الساااااااالوك العدواني لدى 2023)زينب القرني،  الطفل. كما هدفت دراسااااااااة 
نية على الساالوك أطفال الصااف اليالت الابتدائي من وجهة ن ر الأمهات . وقد أ هرت نتائجها : ان تفيير الألعاب الالكترو 

العدواني جاو بدرجة متوسطة وكذلك الاستخدام المفرط لساعات طويلة أدى الى تفييرات سلبية كبير ، وان الذكور اكير ميلا 
للسااالوك العدواني مقارنة بالإنات، وتدعم هذه الدراساااة موضاااو  دراساااتي الثالية، بثيت تاكد أن الألعاب الالكترونية تعد من 

لمشااااكلات الساااالوكية، وعلى رأسااااها الساااالوك العدواني، وخاصااااة عند  مياب الرقابة الاساااارية. كما تناولت العوامل المسااااببة ل
. وأشاااااااارت 19( تفيير الألعاب الالكترونية على سااااااالوكيات الأطفال في  ل جائثة كوفيد 2021ومترابط،)العمراني دراساااااااة 
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الالكترونية بسااابب الثجر الصاااثي . وكذلك وجود أيار إيجابية  الى:  ياد  ملثو ة في معدلات ممارساااة الأطفال  للألعاب
مثدود ،تنمية التفكير والتثفي  الذهني . كما وجدت الايار السااااااااااااالبية ميل العنف والع لة الاجتماعية وعدم تقبل النقد وتدعم 

كية المرتبطة بالألعاب موضااو  دراسااتي من خلال تفكيدها أن ال روف الاسااتينائية  ادت من ثد  المشااكلات النفسااية والساالو 
الى الكشاف عن تفيير الألعاب الالكترونية على الأطفال والمراهقين  (2020،)مركز البحرينالالكترونية .كما هدفت  دراساة 

من خلال دراسة مسثية شملت عينة كبير  . وأ هرت نتائجها أن نسبة كبير  من الأطفال تمارس الألعاب الالكترونية بشكل 
لعاب العنيفة تث ى بنسااابة ممارساااة مرتفعة بين الذكور مقارنة بالإنات .كما كشااافت عن قضااااو عدد ملثو  منت م، وأن الأ

من الأطفال لساااعات طويلة يوميا في اللعب، مما يشااير الى اثتمالية ثدوت أيار نفسااية وساالوكية ساالبية نتيجة الافراط في 
)نجلاء  لتفاعل الاجتماعي .كما رك ت دراساااااااااااااااةالاسااااااااااااااتخدام، ميل ضااااااااااااااعف التثكم في الساااااااااااااالوك، الميل للعنف، قلة ا

على دراساة العلاقة بين ممارساة العاب الفيديو العنيفة والسالوك العدواني لدى أطفال مرثلة الطفولة المتفخر  ( 2010العجوز
.واوضااااااثت النتائج وجود فرول ذات دلالة إثصااااااائية في مسااااااتوى الساااااالوك العدواني لصااااااالح الأطفال الممارسااااااين للألعاب 

لكترونية، وخاصاااااة العنيفة منها، مقارنة بلير الممارساااااين، وأكدت الدراساااااة أن طول مد  اللعب ومكانة )المن ل او مقاهي الا
 مما يعكس أيرا نفسيا وسلوكيا واضثا للألعاب الالكترونية على الأطفال. الانترنت( ي يد من ثد  السلوك العدواني،

 بقة(: تحليل مقارن لأبرز الدراسات السا1جدول )
أوجه الاســـــــــتفادة  أهم النتائج العينة المنهج عنوان الدراسة الباحث والسنة

فــي الـــــدراســـــــــــــة 
 الحالية

 مثمااااااد الثاااااااج

(2024) 

أير الألعااااااب الإلكترونياااااة على 
المهارات السااااالوكية والاجتماعية 

 والنفسية

مااااااااايااااااااار  وصفي
 مثدد

الإفراط يادلا لضااعف التفاعل 
الاجتماعي و هور مشااااااكلات 

 نفسية

النفساااااي  دعم البعد
 والسلوكي

  يااناااااااب الااقاارنااي

(2023) 

أير الألعااااااب الإلكترونياااااة على 
 السلوك العدواني

وصاااااااااااااافااي 
 مسثي

تفيير متوساااااط للعدوان، و ياد   أم 20
 التفيير مع طول مد  اللعب

دعااااااااام عااااااااالاقاااااااااة 
 الألعاب بالعنف

 الصااااااااااااااااااماااااااادلا

(2022) 

الآيار الصاااااااااااااثية والسااااااااااااالوكية 
 للألعاب الإلكترونية

وصاااااااااااااافااي 
 تثليلي

393 

 معلم

مساااااااااااااتوى مرتفع من الآيااااااار 
 السلوكية والصثية

تااااااافكااااياااااااد خااااطااااور  
 الإفراط

الااااااااااعاااااااااامااااااااااروالا 
 وتاااااااااااماااااااااااراباااااااااااط

(2021) 

تااافيير الألعااااب الإلكترونياااة في 
 19 ل كوفيد 

 240 وصفي

 مفرد 

 ياااد  معاادلات اللعااب و هور 
 آيار إيجابية وسلبية

دعم فكر  العوامااال 
 السياقية

 مرك  البثرين

(2020) 

 3623 مسثي الإلكترونيةمسح تفيير الألعاب 

 طفل

تعلل بالألعاب، انتشاااار  78%
 الألعاب العنيفة

دعم الانتشاااااااااااااااااااار 
 الواسع لل اهر 

 الاااااااااااعاااااااااااجاااااااااااو 

(2010) 

ممارساااة ألعاب الفيديو والسااالوك 
 العدواني

وصاااااااااااااافااي 
 ارتباطي

206 

 طفل

وجود فرول لصالح الممارسين 
 في العدوان

دعااااااام الاااااااعااااااالاقاااااااة 
 السببية

 



 كابشيمبروكة  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ 38العدد  ملحق مجلة العلوم الشاملة  

2773 

 

 :الفجوة البحثية

من تعدد الدراسااااات التي تناولت تفيير الألعاب الإلكترونية على الأطفال، إلا أن مع مها رك  على جانب مثدد  على الرمم
من ال اهر ، كالسااااااااااااالوك العدواني أو الآيار الصاااااااااااااثية أو الجوانب الاجتماعية، دون تقديم معالجة تكاملية تجمع بين البعد 

 .النفسي والسلوكي في إطار تثليلي شامل

، بينما تساااااااااعى 19-ض الدراساااااااااات رك ت على فئات عمرية مثدد  أو  روف اساااااااااتينائية ميل فتر  جائثة كوفيدكما أن بع
الدراسااااااة الثالية إلى تقديم قراو  تثليلية شاااااااملة تسااااااتند إلى الأدبيات الثديية، بهدف الربط بين العوامل الماير  )نو  اللعبة، 

 .ية والسلوكية الناتجة عنها، في سيال تربولا وقائيمد  الاستخدام، المرثلة العمرية( والمشكلات النفس

وبذلك تسهم الدراسة الثالية في سد فجو  ن رية من خلال تقديم تصور علمي متكامل يوا ن بين الجوانب الإيجابية والسلبية 
 .للألعاب الإلكترونية، ويرك  على آليات الوقاية والتوعية

 الخاتمة
ل ن رلا للدراسات السابقة والإطار المفاهيمي المرتبط بالألعاب الإلكترونية، يتضح أن في ضوو ما تناولت  الدراسة من تثلي

هذه ال اهر  تميل سااااايفاا ذا ثدينظ فهي من جهة قد تساااااهم في تنمية بعض المهارات المعرفية كالتفكير الناقد وسااااارعة اتخاذ 
إلى  هور  –ها أو مياب الرقابة الأسااااااارية عند الإفراط في اساااااااتخدام –القرار وثل المشاااااااكلات، ومن جهة أخرى قد تادلا 

 .مشكلات نفسية وسلوكية متعدد  لدى الأطفال

وقد بينت الدراسااااة أن الاسااااتخدام المفرط للألعاب الإلكترونية، خاصااااة ذات المثتوى العنيف، يرتبط بارتفا  ماشاااارات القلل 
عف التفاعل الاجتماعي والميل إلى الع لة. كما والتوتر والانفعال، إضاااااافة إلى  ياد  اثتمالية  هور السااااالوك العدواني وضااااا

يتفير ثجم التفيير بعد  عوامل، من أبر ها نو  اللعبة، وعدد سااااااااااااااعات الاساااااااااااااتخدام، والمرثلة العمرية، ومساااااااااااااتوى التوجي  
 .الأسرلا

ر المقيد ، بل من وتاكد الدراساااااة أن التعامل مع الألعاب الإلكترونية لا ينبلي أن يكون بمنطل المنع المطلل أو الإتاثة مي
خلال من ور تربولا وقائي يوا ن بين الاسااااااااااااااتفاد  من إيجابياتها وتقليل آيارها الساااااااااااااالبية. كما تبر  أهمية الدور الأساااااااااااااارلا 
والمدرسي في توجي  الأطفال نثو الاستخدام المن م والآمن، مع تع ي  البدائل الواقعية التي تدعم النمو النفسي والاجتماعي 

 .المتوا ن

و ذلك، توصاااي الدراساااة بضااارور  إجراو دراساااات ميدانية مساااتقبلية لقياس ثجم التفيير الفعلي للألعاب الإلكترونية وفي ضاااو 
على فئات عمرية مختلفة، وخاصاااااة مرثلة المراهقة، مع التركي  على تصاااااميم برامج إرشاااااادية وتوعوية تساااااهم في الثد من 

 .الثديية الآيار السلبية وتع ي  الاستخدام الرشيد للتكنولوجيا
 :استخلاصات الدراسة في ضوء الإطار النظري والدراسات السابقة

 :من خلال تثليل الأدبيات والدراسات السابقة، توصلت الدراسة إلى عدد من الاستخلاصات المهمة، من أبر ها

العدواني لدى  وجود ارتباط متكرر في الدراساااات بين ممارساااة الألعاب الإلكترونية العنيفة وارتفا  مساااتوى السااالوك .1
 .الأطفال
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أن  ياد  عدد سااااعات اللعب اليومي ترتبط ب هور ماشااارات نفساااية ميل القلل، التوتر، سااارعة الانفعال، وضاااعف  .2
 .التثكم الانفعالي

يميل الذكور إلى ممارسة الألعاب ذات الطابع القتالي بنسبة أكبر مقارنة بالإنات، مما قد ي يد من اثتمالية تفيرهم  .3
 .العدوانيةبالسلوكيات 

 .يرتبط الاستخدام المفرط للألعاب الإلكترونية بضعف التفاعل الاجتماعي والميل إلى الع لة والانطواو .4

تاكد مع م الدراسااااااااااات أهمية الدور الأساااااااااارلا في تن يم اسااااااااااتخدام الأطفال للألعاب الإلكترونية والثد من آيارها  .5
 .السلبية

    
 التوصيات والمقترحات:
 إلية الاطار الن رلا والدراسات السابقة، تقدم الدراسة التوصيات التالية:بناو على ما توصل 

وتوعية الاساااااااااار  والاهل  ثول مخاطر الألعاب الالكترونية و مراقبة الألعاب التي يشااااااااااارك فيها الأطفال بثيت  تع ي   -1
 تكون ملائمة لأعمارهم وكذلك متابعة تفاعل الأطفال مع الألعاب ليتجنبوا الألعاب التي تثتوى على مثتوى عنيف.

ة وثركية لتقليل وقت الشااااااشاااااة وتثساااااين صاااااثتهم النفساااااية تشاااااجيع الأنشاااااطة البديلة كفنشاااااطة رياضاااااية ويقافية وترفيهي -2
 والاجتماعية وعدم تعلقهم بالعالم الافتراضي.

 أدماج موضوعات عن الاستخدام الأمن للتكنولوجيا ضمن المناهج التعليمية خلال المرثلة الابتدائية. -3
فكلما  ادت سااااااعات اللعب، كلما  ادت  تثديد عدد سااااااعات اللعب الإلكتروني للأطفال بثيت لا يتجاو  سااااااعة يوميا، -4

 اثتمالية  هور مشكلات نفسية وسلوكية.
تشجيع الإنتاج المثلى للألعاب التعليمية الهادفة، وذات المضمون القيمي والتربولا المناسب لمراثل النمو لدى الأطفال  -5
. 
راهقين لما للألعاب الالكترونية تفيير كما توصاااااااى الباثية بعمل دراساااااااات مشاااااااابهة لفئات عمرية مختلفة وأخلا فئة الم -6

 كبير على هذه الفئة.
 الخلاصة:

تعتبر الألعاب الالكترونية وساااااااااايلة ترفيهية عند اسااااااااااتخدامها باعتدال،  فعن الإفراط في اسااااااااااتعمالها قد يساااااااااااهم العديد من  
نفعالية ،،وضااعف التوافل الاجتماعي المشااكلات النفسااية والساالوكية لدى الأطفال، ميل الإدمان والعدوانية، والاضااطرابات الا

والنفساااي. لذلك من الضااارورلا وضاااع اساااتراتيجيات تربوية ونفساااية للثد من الايار السااالبية وتثقيل الاساااتخدام الاميل وتقليل 
ساااعات اللعب لميل هذه الألعاب.  وعلية، فعن الدراسااة الثالية تاكد أن التعامل مع الألعاب الالكترونية يجب أن يكون من 

  ور تربولا وقائي، يوا ن بين الاستفاد  من إيجابياتها والثد من أيارها السلبية، ثفا ا على الصثة النفسية والسلوكية . من
 المراجع:

(.الإدمان الإلكتروني وأير  على الصااااااااااااااثة النفسااااااااااااااية، المجلة العربية لدى المراهقين للعلوم 2021عبد الرثمن،منى، ) -1
 .78 -55(، 3)14النفسية، 
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(.تفيير الألعاب الالكترونية على السااااالوك العدواني لدى الأطفال،مجلة العلوم الإنساااااانية والتربوية، 2202الرويلي، فوا ) -2
45(2 ،)88- 105 . 
(. العلاقاة بين اسااااااااااااااتخادام الألعااب الالكترونياة وم ااهر القلل والانطواو لادى طلاب المرثلاة 2020ثساااااااااااااان، اثماد ) -3

 . 126 -101(،1)33طفولة،الإعدادية ،مجلة دراسات ال
 م. جمعية أمان للتنمية الاسرية .2024سبتمبر 16دليل شامل للإباو .  -المشكلات عند الأطفال وطرل علاجها  -4
 .214 -210، 1990، 5 هران ،ثامد عبد السلام، علم نفس النمو الطفولة والمراهقة،كلية التربية، القاهر ، ط -5
 .2025نوفمبر،1ونية، ثامد، كريم الألعاب الالكتر  -6
 (، الألعاب الالكترونية فوائدها ومضارها، دار الشرول للنشر والتو يع.2007عطية، ثسين ) -7
 (.13406(، الخطر في العاب الفيديو للأطفال، جريد  الرياض،)2005نور ، السعد ) -8
(،المثرر :إدمان العمليات وتعريف الجمعية لطب الجديد للإدمان .مجلة الادوية 2012بناير 1)ديفيد ألا . -سااااااااااااميت  -9

 .44( 1 : (1 - 4الماير  على العقل 
(، برنامج إرشادلا لمواج  مشكلة العدوانية لدى شرائح من الشباب المصرلا، أطروثة دكتوراه مير 1989 كى، ع   ) -10

 منشور ، جامعة عين شمس.
يجاد التوا ن، جوردا -11  .3، لا2021ن جلاس بي اس، الألعاب الالكترونية والصثة النفسية: الفوائد والمخاطر وا 
 09،  30/11/2018(،أضاااااااااااااارار الألعااااب الالكترونياااة على الأطفاااال، متااااح في:)2018اثماااد يوسااااااااااااااف، رياااان ) -12

 //    Mawdoo3.coom(/45ا
( الطفل العربي والألعاب الالكترونية 2)2لعاب الالكترونية، ( المشاااااااكلات السااااااالوكية للأ2018ثنفي، خالد صاااااااالح، ) -13

 .32القاتلة، مجلة الطفولة والتنمية،  
 . 2025سبتمبر  10أبو هلال، مثمد،  -14
(، اير الألعاب الالكترونية في ثل المشااااااااااااااكلات وتجهي  المعلومات لدى تلاميذ المرثلة 2016ناصاااااااااااااار، كريمة، ) -17

 .26 -1، 133،   9ية، مج الابتدائية : دراسات تربو 
(، اير الألعاب الالكترونية على السلوك العدواني لدى الأطفال، المجلة السعودية للتربية وعلم 2019ال هراني، خالد، ) -18

 .105 -88(، 2)7النفس،
ن ر بعض  ( دور برنامج الأطفال المتلف   في تدعيم قيم الطفل الفلسطيني من وجهة2004الجرجاولا،  ياد بن على ) -19

 العاملات في رياض الأطفال،رسالة ماجستير مير منشور ، جامعة القدس المفتوثة .
 ( دار المريخ للنشر.1(.الللة واضطرابات النطل والكلام )ط1989ال راد، فيصل مثمد خير ) -20
جتماعية والنفساااااااية لدى (،الألعاب الالكترونية وأيرها على المهارات السااااااالوكية والا2024الثاج، مثمد مولود مثمد، ) -21

 .مجلة القرطاس .25 1الأطفال، مج
(:ممارسااااااااااااااة العاب الفيديو وعلاقتها بالساااااااااااااالوك العدواني لدى عينة من مرثلة الطفولة 2010العجو ، نجلاو مثمد،) -22

 المتفخر ، رسالة ماجستير مير منشور ، جامعة عين شمس، كلية التربية .
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(، أيرالالعاب الالكترونية على السااالوك العدواني لدى أطفال الصاااف اليالت 2023اب )القرني،  ينب عبد الله عبد الوه -23
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(، الايارالصثية والسلوكية المترتبة على انشلال الأطفال في الألعاب الالكترونية من 2022الصمادلا، سمير  ثسن،) -24
 .39اف ة عجلون،العددوجهة ن ر معلمي المرثلة الأساسية في مث
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