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 الخلاصة :

موضوعا في غاية الأهمية من حيث المشكمة ( الإلكتروني لدى الأطفال الإدمانومظاهر  أنماط) الحالي البحثوؿ يتنا
إذ أن تنوع ،  2003نتيجة التحولات الاجتماعية والسياسية والاقتصادية التي تعرض ليا المجتمع العراقي بعد عاـ  يواجيياالتي 

يقى وللألعاب بكافة أشكاليا المختمفة والمتنوعة تبث شتى أنواع الصور والمشاىد والأفلاـ والأغاني والموسالأجهزة الذكية 
، وبياف اىـ الألعاب الأساسية المتداولة بيف الأطفاؿ او سمبية في التأثير عمى سموؾ الأطفاؿ إيجابيةالإلكترونية التي قد تكوف 

مما يتطمب التركيز عمى ىذه الشريحة السكانية في محاولة وأكثرىا تاثيراً ومعرفة مظاىر الإدماف وكيفية الحد منيا وتحجيميا ، 
ف اوضاع الاطفاؿ بوصفيا عاملًا حيوياً اساسياً لخطط التنمية و السبيؿ الى تجاوز ما تواجيو ىذه المجتمعات مف تحديات لتحسي

 مصيرية .
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Abstract 

The current research (patterns and manifestations of electronic addiction in children) deals 

with a very important topic in terms of the problem it faces as a result of the social, political and 

economic transformations to which the Iraqi society was subjected after 2003, as the diversity of 

smart devices in all their different and varied forms broadcast various types of images, scenes, 

films, songs, music and electronic games that may be positive or negative in influencing children's 

behavior, indicating the most important basic games in circulation among children and the most 

influential knowledge of the manifestations of addiction and how to reduce and reduce them, which 

requires focusing on this demographic segment in an attempt to improve the situation of children 

As a vital factor for development plans and the way to overcome the crucial challenges faced by 

these communities . 
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 مقدمة

ظروؼ المرحمة الراىنة اذ تتميز المجتمعات العربية  اصبح الاىتماـ بالطفولة في المجتمعات العربية ضرورة ممحة تتطمبيا
بتركيب سػكاني شػاب كمػا تشػير لػذلؾ الإحصػامات المتعمقػة بيػذا الشػأف ممػا يعطػييـ وزنػاً متميػزاً فػي خريطػة السياسػات الاجتماعيػة 

الدراسػات الػى تفػاقـ عػدد مػف المعنية بالشأف العاـ في ىذه المجتمعات . ىذا مف ناحية ، و مف ناحية اخرى تشير نتائج الكثير مػف 
الظواىر و المشكلات المتعمقة بالاستخداـ المفرط للأجيزة الذكية مف قبؿ الاطفاؿ ، مما يتطمب التركيز عمى ىذه الشريحة السكانية 

جتمعػات في محاولة لتحسيف اوضاع الاطفاؿ بوصػفيا عػاملًا حيويػاً اساسػياً لخطػط التنميػة و السػبيؿ الػى تجػاوز مػا تواجيػو ىػذه الم
مف تحديات مصيرية . فالجيود المبذولة في مجاؿ تحسيف اوضاع الاطفػاؿ فػي المجتمػع يعػد ركيػزة أساسػية لإعػداد القاعػدة البشػرية 

 التي ستقع عمييا عممية بنام المجتمع و قيادتو مستقبلًا .
عمى الصػعيديف العػالمي و العربػي  اىتماماً متزايداً  الإلكتروني لدى الأطفاؿ الإدمافومظاىر  أنماطو لقد اكتسب موضوع  

مع نياية عقد التسعينيات مف القرف العشريف . و لـ يكف ذلؾ بالطبع مف قبيؿ المصادفات ، فقد كاف نتيجة لتسميط الاضػوام بشػكؿ 
يػر مكثؼ عمى حقوؽ الطفؿ مف خػلاؿ صػدور اتفاقيػة حقػوؽ الطفػؿ العالميػة و مػا يشػوب ىػذه الحقػوؽ مػف انتياكػات متباينػة فػي كث

مػػف المجتمعػػات ، فضػػلًا عػػف ذلػػؾ فقػػد عرفػػت حقبػػة التسػػعينيات بعقػػد التنميػػة الضػػائع فػػي العػػالـ الثالػػث و مػػا ترتػػب عميػػو مػػف اثػػار 
اقتصػػادية و اجتماعيػػة عمػػى اغمػػب افػػراد المجتمػػع لا سػػيما الفقػػرام مػػنيـ و بالتػػالي بػػروز العديػػد مػػف الظػػواىر السػػمبية و المشػػكلات 

و عمى الرغـ مف تعدد الدراسات حوؿ ظاىرة إدماف الاطفاؿ عمى الأجيزة الذكية الا اف نتائج الكثير منيا الاجتماعية نتيجة لذلؾ . 
تؤشر قصوراً في المعمومات الخاصة بالظاىرة المدروسة ، و تكوف النتيجة المنطقية تضخـ الظواىر السػمبية و تػداعي اثارىػا بشػكؿ 

 يحوؿ دوف نجاح التصدي لعلاجيا .
 الإنكترووي ندى الأطفال الإدمانس ومظاه أنماط

 المبحث الأول: عىاصس انبحث الأساسيت

 (the research Problem) مشكلة الدراسة أولا:

موضووووووعا فوووووي غايوووووة الأهميوووووة مووووون ( الإلكتروناااااي لااااادى الأطفاااااال الإدماااااانومظااااااهر  أنمااااااط) الحػػػػػالي البحػػػػػثوؿ يتنػػػػػا
بكافػػػػػػة أشػػػػػػكاليا المختمفػػػػػػة والمتنوعػػػػػػة تبػػػػػػث شػػػػػػتى أنػػػػػػواع الصػػػػػػور حيووووووث المشووووووكمة التووووووي يواجههووووووا إذ أن تنوووووووع الأجهووووووزة الذكيووووووة 

او سػػػػػػمبية فػػػػػػي التػػػػػػأثير عمػػػػػػى سػػػػػػموؾ  إيجابيػػػػػػةوالمشػػػػػػاىد والأفػػػػػػلاـ والأغػػػػػػاني والموسػػػػػػيقى وللألعػػػػػػاب الإلكترونيػػػػػػة التػػػػػػي قػػػػػػد تكػػػػػػوف 
الأجيػػػػػػزة الذكيػػػػػػة عمػػػػػػى سػػػػػػموؾ الأطفػػػػػػاؿ مػػػػػػف حيػػػػػػػث  إدمػػػػػػاف التػػػػػػي تتركيػػػػػػا والمظػػػػػػاىر الأنمػػػػػػاطيبػػػػػػيف  البحػػػػػػث االأطفػػػػػػاؿ، وىػػػػػػذ

ويعووووف الأفووووااج عمووووك الأجهووووزة الذكيووووة افمووووان تووووموكي تحيووووث يحووووع  عمووووك المعتوووواف عميهووووا تاكهووووا ولووووو حوووواو  . وأنماطيػػػػامظاىرىػػػػا 
ممػػػػػػا يجعػػػػػػؿ مػػػػػػف الصػػػػػػعب عمػػػػػػييـ التفاعػػػػػػؿ مػػػػػػع بعضػػػػػػيـ الػػػػػػبعض وبالتػػػػػػالي تػػػػػػدىور ذلوووووور تيشووووووعا المووووووفمن تووووووال م  وا كت ووووووا  

اعيػػػػػػػة وجعميػػػػػػػـ يقومػػػػػػػوف بسػػػػػػػموكيات غيػػػػػػػر مألوفػػػػػػػة فػػػػػػػي المجتمػػػػػػػع وقػػػػػػػيـ غيػػػػػػػر أخلاقيػػػػػػػة لا تتناسػػػػػػػب مػػػػػػػع قػػػػػػػيـ ميػػػػػػػاراتيـ الاجتم
 .المجتمع
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 (The Importance of the researchثانيا: أىمية البحث )

 -الآتي: تتأتى أىمية البحث الحالي مف 

لػػػػػػذلؾ فيػػػػػػي الأحػػػػػػؽ بالرعايػػػػػػة و العنايػػػػػػة تحسػػػػػػباً لممسػػػػػػتقبؿ و  المسػػػػػػتقبؿ،الطفولػػػػػػة ىػػػػػػي أولػػػػػػى مراحػػػػػػؿ الحيػػػػػػاة و رمػػػػػػز 
فػػػػػي ىػػػػذه المرحمػػػػة العمريػػػػػة يكونػػػػوف بحاجػػػػة إلػػػػػى التوجيػػػػو و الإرشػػػػاد المسػػػػػتمريف  الأطفػػػػاؿضػػػػماناً لسػػػػلامة المجتمػػػػػع و توازنػػػػو و 

الطفولػػػػػة فالاىتمػػػػػاـ ب تػػػػػربيتيـ،مػػػػػف اجػػػػػؿ تحقيػػػػػؽ مطالػػػػػب نمػػػػػوىـ بصػػػػػورة سػػػػػميمة مػػػػػف خػػػػػلاؿ وضػػػػػع الأسػػػػػس العمميػػػػػة لرعػػػػػايتيـ و 
ىػػػػو اىتمػػػػاـ بػػػػرأس المػػػػاؿ البشػػػػري و الػػػػذي يعػػػػد بػػػػدوره مػػػػف النتػػػػائج الأساسػػػػية لمتنميػػػػة فالأطفػػػػاؿ ثػػػػروة قوميػػػػة بمػػػػا يمثمونػػػػو مػػػػف قػػػػوة 

 المرجوة.العمؿ المنتج و لا بد مف المحافظة عمييا و رعايتيا لمحصوؿ عمى ثمارىا 

 (Objectives of the research)  البحث أهدافثالثا:

 :يما يل الأهدافالمهمة . ومن هذه  الأهدافإلى تحقيق عددا من  البحثهدف ي

 للاستخدام المفرط للأجهزة الذكٌة على الأطفال. أنماط ومظاهرمعرفة  -1

  هاادمان الأطفال على التً الألعاب الإلكترونٌة اهممعرفة  -2

 المبحث انثاوي : تحديد المفاهيم انعهميت 

   Addiction: الإدمان

يقػػػػاؿ ادمػػػػف عمػػػػى الشػػػػي اي لزمػػػػو وادمػػػػف الشػػػػراب وغيػػػػره اي ادامػػػػو ولػػػػـ يقمػػػػع عنػػػػو ويقػػػػاؿ :ادمػػػػف الامػػػػر وعميػػػػو واظػػػػب  لغوياااااً  
.(1)  

 ( 2)اعتيػػػػاد الشػػػػخص عمػػػػى تنػػػػاوؿ المكيفػػػػات والمخػػػػدرات الػػػػى حػػػػد عػػػػدـ تمكنػػػػو مػػػػف تػػػػرؾ ىػػػػذه العػػػػادة الضػػػػارة .  وفااااي اح ااااط  
بشػػػػكؿ قيػػػػري بحيػػػػث اذا توقػػػػؼ الشػػػػخص عػػػػف تعاطيػػػػو لسػػػػبب مػػػػا ويعػػػػرؼ ايضػػػػاً بانػػػػو اسػػػػتخداـ محػػػػور معػػػػيف بصػػػػفة منتظمػػػػة و 

أوىػػػػػو ازمػػػػػة فػػػػػي اسػػػػػموب الحيػػػػػاة ،كمػػػػػا انػػػػػو قضػػػػػية امػػػػػف قػػػػػومي وتنميػػػػػة وتتطمػػػػػب ( 3)ونفسػػػػػية مؤلمػػػػػة .  يشػػػػػعر بػػػػػأعراض جسػػػػػمية
جيوداومسػػػػػػاىمة مػػػػػػف كػػػػػػؿ الجيػػػػػػات والمؤسسػػػػػػات الحكوميػػػػػػة والدوليػػػػػػة والشػػػػػػعبية لكونيػػػػػػا ذات تػػػػػػأثير ىػػػػػػداـ عمػػػػػػى مرافػػػػػػؽ الحيػػػػػػاة 

ويعػػػػػرؼ ايضػػػػػاً بأنػػػػػو رغبػػػػػة مرضػػػػػية معتمػػػػػدة بػػػػػيف الإنسػػػػػاف والموضػػػػػوع الإدمػػػػػاني سػػػػػوام كػػػػػاف حػػػػػدثاً او شػػػػػيئاً  (4)نية كافػػػػػة. الإنسػػػػػا
وفػػػػػي الطػػػػػب يعػػػػػرؼ الإدمػػػػػاف  ايضػػػػػاً عمػػػػػى انػػػػػو  (5)ماديػػػػػاً مثػػػػػؿ القمػػػػػار والكمبيػػػػػوتر والجػػػػػنس والتبػػػػػ  والخمػػػػػور والييػػػػػرويف الػػػػػ  .

مػػػػػزمف يػػػػػؤثر عمػػػػػى كػػػػػؿ مػػػػػف الجوانػػػػػب الجينيػػػػػة والنفسػػػػػية والاجتماعيػػػػػة والبيئيػػػػػة كمػػػػػا تسػػػػػتخدـ كممػػػػػة  اضػػػػػطراب عصػػػػػبي بيمػػػػػوجي
الإدمػػػػػاف احيانػػػػػاً بػػػػػالمعنى الإيجػػػػػابي بػػػػػيف العامػػػػػة للاشػػػػػارة إلػػػػػى شػػػػػخص لديػػػػػو شػػػػػ ؼ بشػػػػػي مثػػػػػؿ الكتػػػػػب والانترنػػػػػت والشػػػػػكولاتو 

 (6)وغيرىا .
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 : الإدمان الإنكترووي

اسػػػػػتخداـ الاجيػػػػػزة الذكيػػػػػة التػػػػػي تحتػػػػػوي عمػػػػػى الانترنػػػػػت سػػػػػاعات طويمػػػػػة بشػػػػػكؿ يتعػػػػػارض  الإلكترونػػػػػي بالإدمػػػػػافيقصػػػػػد 
مػػػػػػع ادام الميػػػػػػاـ الدراسػػػػػػية والميػػػػػػاـ الاجتماعيػػػػػػة والاسػػػػػػرية والدينيػػػػػػة ولػػػػػػو اسػػػػػػباب عػػػػػػدة منيػػػػػػا الشػػػػػػعور بالممػػػػػػؿ والفػػػػػػراغ والقمػػػػػػؽ 

وتحقيػػػػػػؽ الراحػػػػػػة والتسػػػػػػمية عػػػػػػف والاكتئػػػػػػاب والمشػػػػػػاكؿ الاقتصػػػػػػادية وتحقيػػػػػػؽ الخصوصػػػػػػية بسػػػػػػرية تامػػػػػػة واليػػػػػػروب مػػػػػػف الواقػػػػػػع 
ويقصػػػػػػػد بػػػػػػػو ايضػػػػػػػاً اسػػػػػػػتخداـ اشػػػػػػػكالي غيػػػػػػػر وظيفػػػػػػػي لميػػػػػػػاتؼ المحمػػػػػػػوؿ يتسػػػػػػػـ بكثيػػػػػػػر مػػػػػػػف ( 7)طريػػػػػػػؽ الالعػػػػػػػاب الالكترونيػػػػػػػة .

 (8)الخصائص والاعراض منيا رغبة قوية في استخداـ الياتؼ الذكي وكثرة ساعات الاستخداـ .

   Child:انطفم 

مػػػف كػػػؿ شػػػيم وجمػػػع طفػػػؿ )اطفػػػاؿ وطفػػػوؿ ( ، والطف ػػػؿ بالكسػػػر : الصػػػ ير مػػػف كػػػؿ  الػػػرخص النػػػاعـالطفااال يق اااد يااا  لغويااااً 
ويعػػػػرؼ الطفػػػػػؿ فػػػػي المعػػػػػاجـ العربيػػػػة بأنػػػػو المولػػػػػود ، أو الصػػػػ ير مػػػػػف كػػػػؿ شػػػػ  ، وأصػػػػػؿ لفػػػػظ الطفػػػػػؿ مػػػػف الطفولػػػػػة  (9)شػػػػيم.

ف كانت كممة طفؿ ذاتيا تستخدـ مفرداً وجمعاً.  (10)ولا فعؿ لو ، والجمع أطفاؿ وا 

فيػػػػي المرحمػػػػة التػػػػي يمػػػػر بيػػػػا الإنسػػػػاف  (11) .المرحمػػػػة الأولػػػػى فػػػػي حيػػػػاة الإنسػػػػاف ومػػػػف ثػػػػـ فػػػػ ف ليػػػػا بدايػػػػة ونيايػػػػةالطفولػػػػة تشػػػػكؿ 
منػػػػػذ الػػػػػولادة وتنتيػػػػػي مػػػػػع بدايػػػػػة مرحمػػػػػة الشػػػػػباب وقبػػػػػؿ بمػػػػػوغ سػػػػػف الخامسػػػػػة عشػػػػػر ، وىػػػػػى المرحمػػػػػة الأساسػػػػػية فػػػػػي بنػػػػػام الفػػػػػرد 

كسابو الشخصية السويةالمتأثر بعاممي الوراثة والبيئة والتي تتطمب رعاية وعناية   (12) .خاصة لتحقيؽ نموه المتكامؿ وا 

 الانعاب الانكتروويت

تعػػػػرؼ المعبػػػػة بأنيػػػػا نشػػػػاط يقػػػػوـ عمػػػػى التفاعميػػػػة بػػػػيف مجموعػػػػة مػػػػف الاشػػػػخاص ضػػػػمف قواعػػػػد محػػػػددة تػػػػؤدي إلػػػػى نتيجػػػػة قابمػػػػة  
وتتضػػػػػمف الحواسػػػػػيب والعػػػػػاب الانترنػػػػػت لمقيػػػػػاس امػػػػػا الالعػػػػػاب الالكترونيػػػػػة ىػػػػػي الألعػػػػػاب التػػػػػي تكػػػػػوف الواسػػػػػطة فييػػػػػا الكترونيػػػػػة 

 (13)والعاب الفيديو واليواتؼ النقالة .

وتعػػػػػرؼ ايضػػػػػاً بأنيػػػػػا احػػػػػدى الانشػػػػػطة الترويحيػػػػػة والترفيييػػػػػة التػػػػػي يسػػػػػتخدـ فييػػػػػا جميػػػػػع انػػػػػواع الألعػػػػػاب المتػػػػػوافرة عمػػػػػى شػػػػػكؿ 
والكمبيػػػػػػوتر وتكػػػػػوف عمػػػػػى ىيئػػػػػػة العػػػػػاب فيػػػػػػديو  ىيئػػػػػات إلكترونيػػػػػة رقميػػػػػػة تحػػػػػاكي الواقػػػػػع عػػػػػػف طريػػػػػؽ الاجيػػػػػػزة الذكيػػػػػة والتابمػػػػػت

 (14)بيدؼ المتعة والتسمية والاثارة .

 : الإنكتروويت الأنعابوبرة تازيخيت عه 

سػػػػػنة مضػػػػػت وكانػػػػػت فػػػػػي بػػػػػػدايتيا الأولػػػػػى عبػػػػػارة عػػػػػف ألعػػػػػاب بسػػػػػػيطة  30يعػػػػػود تػػػػػاري  الالعػػػػػاب الالكترونيػػػػػة إلػػػػػى اكثػػػػػػر مػػػػػف 
 تنتاج دقة الملاحظة ال  وىادفة في فكرتيا تحفز العقؿ عمى التحميؿ والاس
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ومػػػػع تطػػػػور التقنيػػػػة الالكترونيػػػػة ارتقػػػػت الالعػػػػاب بػػػػدورىا وظيػػػػرت شػػػػركة )اتػػػػاري ( التػػػػي طرحػػػػت جيػػػػازاً يحتػػػػوي عمػػػػى اكثػػػػر مػػػػف 
لعبػػػػػة جميعيػػػػػا ىادفػػػػػة تنمػػػػػي مػػػػػواطف الابػػػػػداع والتفكيػػػػػر فػػػػػي العقػػػػػؿ وبعػػػػػد ذلػػػػػؾ توالػػػػػت الإنجػػػػػازات التقنيػػػػػة وتطػػػػػورت الألعػػػػػاب  50

الشػػػػركات سػػػػمعة قويػػػػة فػػػػي ىػػػػذا المجػػػػاؿ )مثػػػػؿ شػػػػركة صػػػػخر فػػػػي عالمنػػػػا العربػػػػي (حتػػػػى جػػػػام اليػػػػوـ والبرمجيػػػػات وحققػػػػت بعػػػػض 
 (15)الذي فتح باب العالـ الافتراضي عمى مصراعيو بطرح جياز )بلاي ستيشف ( مف شركة سوني اليابانية . 

حتػػػػى انتشػػػػرت الآجيػػػػزة  1981بػػػػدأ العمػػػػؿ فػػػػي صػػػػناعة الالعػػػػاب الالكترونيػػػػة فػػػػي القػػػػرف التاسػػػػع عشػػػػر ومػػػػا اف حػػػػؿ القػػػػرف عػػػػاـ 
الالكترونيػػػػة التػػػػي تحتػػػػوي عمػػػػى الكثيػػػػر مػػػػف الآلعػػػػاب التػػػػي تعتمػػػػد عمػػػػى التركيػػػػز وسػػػػرعة الفطنػػػػو والتفكيػػػػر وتكػػػػوف متاحػػػػة فػػػػي اي 

 (16)وقت ولا تحتاج الى اكثر مف شخص وتكوف سيمة ومسمية في الوقت نفسيو .

ى تحويػػػػػؿ المعمومػػػػػة الػػػػػواردة لػػػػػتلائـ حاجػػػػػات الفػػػػػرد ، ويعػػػػػرؼ المعػػػػػب بياجيػػػػػو بأنػػػػػو عبػػػػػارة عػػػػػف عمميػػػػػة تمثيػػػػػؿ او تعمػػػػػـ تعمػػػػػؿ عمػػػػػ
والمعػػػب كمػػػا جػػػػام فػػػي موسػػػوعة عمػػػػـ الػػػنفس ىػػػو ضػػػػرب النشػػػاط الجسػػػػدي ينطػػػوي عمػػػى ىػػػػدؼ رئػػػيس ىػػػو المػػػػذة والمتعػػػة الناتجػػػػة 

 (17.)مف ذلؾ النشاط 

اللاعبػػػػػوف فػػػػػي نػػػػػزاع امػػػػػا الالعػػػػػاب الالكترونيػػػػػة عمػػػػػى شػػػػػبكة الانترنػػػػػت ىػػػػػي نشػػػػػاط ترفييػػػػػي يسػػػػػوده انفعػػػػػاؿ وترقػػػػػب ينخػػػػػرط فييػػػػػا 
مفتعػػػػػػؿ محكػػػػػػوـ بقواعػػػػػػد معينػػػػػػة ويػػػػػػتـ تشػػػػػػ يميا مػػػػػػف خػػػػػػلاؿ جيػػػػػػاز الكترونػػػػػػي او اليواتػػػػػػؼ النقالػػػػػػة يعػػػػػػدىا اشػػػػػػخاص وشػػػػػػركات 
متخصصػػػػة فػػػػي تقػػػػديـ تنػػػػافس مػػػػع الجيػػػػاز او مػػػػع لاعػػػػب اخػػػػر موجػػػػود عمػػػػى شػػػػبكة الانترنػػػػت يػػػػتـ فييػػػػا اشػػػػباع حاجػػػػاتيـ لمتسػػػػمية 

 (18)روح المنافسػػػػػة عبػػػػػر مراحػػػػػؿ متعػػػػػددة تبػػػػػدأ مػػػػػف السػػػػػيولة الػػػػػى الصػػػػػعوبة . عػػػػػف طريػػػػػؽ الفػػػػػوز والشػػػػػعور بالبطولػػػػػة ممػػػػػا يثيػػػػػر
فكثيػػػػر مػػػػا تظيػػػػر لنػػػػا اعلانػػػػات عػػػػف تمػػػػؾ الالعػػػػاب تػػػػدعونا لمعػػػػب وبمػػػػا اف الاطفػػػػاؿ بحاجػػػػة الػػػػى المعػػػػب فيقومػػػػوف بالػػػػدخوؿ الييػػػػا 

فضػػػػػػموىا مػػػػػػع الاصػػػػػػدقام وتحميميػػػػػػا )أوف لايػػػػػػف ( وانتشػػػػػػرت ىػػػػػػذه الالعػػػػػػاب واصػػػػػػبح كثيػػػػػػراً مػػػػػػف ممارسػػػػػػي الالعػػػػػػاب الالكترونيػػػػػػة ي
المحيطػػػػػيف وبفضػػػػػؿ التطػػػػػور الرىيػػػػػب فػػػػػي مجػػػػػاؿ تقنيػػػػػات اليواتػػػػػؼ النقالػػػػػة اصػػػػػبح ىػػػػػواة المعػػػػػب قػػػػػادريف عمػػػػػى الحصػػػػػوؿ عمػػػػػى 
العديػػػػػد مػػػػػف الالعػػػػػاب عػػػػػف طريػػػػػؽ اليػػػػػاتؼ ومػػػػػف خػػػػػلاؿ الانترنػػػػػت ومػػػػػف مواقػػػػػع تحتػػػػػوي عمػػػػػى العديػػػػػد مػػػػػف الالعػػػػػاب التػػػػػي تكػػػػػوف 

 (19)مترجمة لممستخدـ العربي .

 ن عهى الانعاب الانكتروويت/ الإدمااولا

 تقسـ الالعاب الالكترونية إلى قسميف :

الالعػػػػػاب الالكترونيػػػػػة الموجيػػػػػة أو اليادفػػػػػة :ىػػػػػي مجموعػػػػػة الألعػػػػػاب التػػػػػي تػػػػػـ أختيارىػػػػػا بنػػػػػاماً عمػػػػػى مواصػػػػػفات المعبػػػػػة ذاتيػػػػػا  -
 لعمميات المعرفية ليـ كما تقدميا الشركة المصنعة وملائمتيا لأعمار افراد الدراسة ، ويتوقع اف تفيد في تطوير ا

 (20)الألعاب الالكترونية غير اليادفة : التي يتـ اختيارىا عشوائياً وبدوف قواعد مسبقة ليذا الاختيار . -
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 انواع احلعاب احلكترونية   -1

: ىػػػػي الألعػػػػاب التػػػػي تعتمػػػػد فػػػػي الاسػػػػاس عمػػػػى ميػػػػارة الطفػػػػؿ فػػػػي تحريػػػػؾ مقػػػػبض الػػػػتحكـ لتحقيػػػػؽ الفػػػػوز  العاااااب الحركااااة -1
ويعتمػػػػػد ىػػػػػذا النػػػػػوع مػػػػػف الالعػػػػػاب عمػػػػػى التكػػػػػرار ل ػػػػػرض اتقػػػػػاف الطفػػػػػؿ لميػػػػػارات الحركػػػػػة الخاصػػػػػة بالمعبػػػػػة ثػػػػػـ يػػػػػدخؿ فػػػػػي 

 تحدي لاختبار اتقانو لمعبة وتنقسـ ىذ الالعاب الى نوعيف

  : يعتمػػػػد ىػػػػذا النػػػػوع عمػػػػى ميػػػػػارة اللاعػػػػب فػػػػي توجيػػػػو الشخصػػػػية الرئيسػػػػة لتحقيػػػػؽ اليػػػػدؼ مثػػػػػؿ العاااااب التواياااا  المااااارد
 ماف ....( -لعبة )سباؽ السيارات وكرة القدـ وباؾ 

  : لايتطمػػػػب ىػػػػذا النػػػػوع التركيػػػػز كثيػػػػراً عمػػػػى ميػػػػارات التوجيػػػػو لاف ال ايػػػػة الاسػػػػاس منيػػػػا ىػػػػي اف العاااااب روايااااة المغااااامرات
ع اللاعػػػػػػػب بمشػػػػػػػاىدة العػػػػػػػروض الفنيػػػػػػػة الخاصػػػػػػػة بالمعبػػػػػػػة ومتابعػػػػػػػة سػػػػػػػردىا الروائػػػػػػػي الػػػػػػػذي يشػػػػػػػبو احػػػػػػػداث الفػػػػػػػيمـ يسػػػػػػػتمت

 (21)السينمائي مثؿ لعبة )الو الحرب ، تومب رايد ، كوؿ اوؼ ديوتي ( .

تتمثػػػػػؿ العػػػػػاب المحاكػػػػػاة عمػػػػػى اعػػػػػادة انتػػػػػاج لصػػػػػور نشػػػػػاطات واقعيػػػػػة فػػػػػي اشػػػػػو مػػػػػا تكػػػػػوف فػػػػػي الواقػػػػػع  ألعااااااب المحاكاااااات : -2
ي لاتقتصػػػػر عمػػػػى الرسػػػػـ القريػػػػب مػػػػف الواقػػػػع بػػػػؿ عمػػػػى المكانػػػػة التػػػػي يشػػػػعر بيػػػػا اللاعػػػػب ففػػػػي الطيػػػػراف يشػػػػعر اللاعػػػػب فيػػػػ

بصػػػػورة فعميػػػػة وضػػػػعية الطيػػػػراف فيػػػػو يجمػػػػس فػػػػي المعبػػػػة الافتراضػػػػية مكػػػػاف قائػػػػد الطػػػػائرة ويػػػػرى عبػػػػر الشاشػػػػة مقدمػػػػة طائرتػػػػو 
 ف اجيػػػػػزة الضػػػػػبط والػػػػػتحكـ كثيػػػػػرة وتتطمػػػػػب مػػػػػف ولوحػػػػػات الػػػػػتحكـ ويػػػػػرى حوليػػػػػا طػػػػػائرات الخصػػػػػـ وعمػػػػػى نظيػػػػػر الواقػػػػػع فػػػػػ

اللاعػػػػػػب المبتػػػػػػدئ قػػػػػػوة وصػػػػػػلاحية مػػػػػػف خػػػػػػلاؿ عمميػػػػػػة تعػػػػػػود حقيقيػػػػػػة وبػػػػػػدوف تركيػػػػػػز وميػػػػػػارة ولايمكػػػػػػف للاعػػػػػػب اف يحمػػػػػػؽ  
وتمتمػػػػػؾ ىػػػػػذه الالعػػػػػاب جميػػػػػوراً وفػػػػػي مػػػػػف اللاعبػػػػػيف الػػػػػذيف يجػػػػػدوف فػػػػػي تنػػػػػوع الخيػػػػػارات فييػػػػػا متعػػػػػة مرتبطػػػػػة بالصػػػػػعوبات 

.(22) 

وىػػػػي الالعػػػػاب التػػػػي تيػػػػدؼ الػػػػى التػػػػوازف بػػػػيف التسػػػػمية وتقػػػػديـ المعمومػػػػة بحيػػػػث تصػػػػؿ الػػػػى  تعميميااااة :العاااااب التريويااااة وال -3
الطفػػػػؿ بطريقػػػػة سػػػػيمو وممتعػػػػة وىػػػػي تناسػػػػب جميػػػػع الاعمػػػػار فينػػػػاؾ العػػػػاب لتعمػػػػيـ الاحػػػػرؼ والعػػػػاب حفػػػػظ الارقػػػػاـ وقرامتيػػػػا 

اً ىػػػػػػذه الالعػػػػػػػاب ليػػػػػػػا امكانيػػػػػػػة اجػػػػػػػرام وكتابتيػػػػػػا والعػػػػػػػاب تركيػػػػػػػب الجمػػػػػػػؿ والعػػػػػػػاب تثقيفيػػػػػػة والعػػػػػػػاب تعمػػػػػػػيـ الم ػػػػػػػات ، وايضػػػػػػػ
فيػػػػػذا النػػػػػوع مفيػػػػػد جػػػػػداً للاطفػػػػػاؿ فيػػػػػو يعمػػػػػؿ عمػػػػػى تثقػػػػػيفيـ بثقافػػػػػة سػػػػػيمة وسمسػػػػػة  (23)الاختبػػػػػارات لتيػػػػػيـ مسػػػػػتوى المػػػػػتعمـ .

وضػػػػمف ىػػػػذا المجػػػػاؿ نجػػػػد بعػػػػض البػػػػرامج بالم ػػػػة العربيػػػػة التػػػػي تػػػػدعـ الثقافػػػػة العربيػػػػة وىػػػػذه البػػػػرامج تكػػػػوف مناسػػػػبة للاطفػػػػاؿ 
  في سف الرابعة

ىػػػذا النػػػوع مػػػف الالعػػػاب قػػػد يكػػػوف عنيفػػػاً وقػػػد لايكػػػوف فيػػػو يعتمػػػد فقػػػط  ألعااااب تعتماااد فقاااط عماااا ال اااراع مااان ااااال اليقاااا  : -4
 (24)عمى تجميع اكبر عدد مف النقاط مثؿ )طائرات مركبات فضائية . 
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 نماذج مه الانعاب الانكتروويت ثانثا: 
   PUBG MOBILEلعبة  -1

BUBG  ( ىػػػػي اختصػػػػار ؿPlayer Unknwns Battle Grounds  وتعنػػػػي سػػػػاحة حػػػػرب واللاعبػػػػيف مجيػػػػوليف )
فػػػػي شػػػػير مػػػػارس ظيػػػػرت فػػػػي بػػػػدايتيا مخصصػػػػة لاجيػػػػزة الكمبػػػػوتر واجيػػػػزة اكػػػػس بػػػػوكس ، وبعػػػػػدىا  2016،ظيػػػػرت فػػػػي عػػػػاـ 

( فػػػي (IOSالمخصصػػػة لميواتػػػؼ النقالػػػة وانظمػػػة التشػػػ يؿ اندرويػػػد ونظػػػاـ  ( PUBG MOBILE)ظيػػػرت النسػػػخة الجديػػػدة 
محتػػػػػوى ىػػػػػػذه المعبػػػػػة الحفػػػػػاظ عمػػػػػػى لحيػػػػػاة ، يحػػػػػاوؿ اللاعػػػػػػب الحفػػػػػاظ عمػػػػػى حياتػػػػػػو داخػػػػػؿ المعبػػػػػة حتػػػػػػى  ، يكػػػػػوف 2017سػػػػػنة 

النيايػػػػة ومػػػػف خػػػػلاؿ اتباعػػػػو اسػػػػتراتيجية خاصػػػػة فػػػػي اسػػػػتخداـ مياراتػػػػو فػػػػي تجميػػػػع الاسػػػػمحة والػػػػذخائر والػػػػدروع لممحافظػػػػة عمػػػػى 
لاعػػػػػػب يجػػػػػػدوف انفسػػػػػػيـ عمػػػػػػى  100بػػػػػػوبجي نفسػػػػػػو بمواجيػػػػػػة اللاعبػػػػػػيف الأخػػػػػػريف وقػػػػػػتميـ جميعػػػػػػاً ، عػػػػػػدد اللاعبػػػػػػيف فػػػػػػي لعبػػػػػػة 

خريطػػػػػة ثػػػػػـ يبحػػػػػث كػػػػػؿ لاعػػػػػب عػػػػػف الاسػػػػػمحة والػػػػػذخائر وعمػػػػػب الاسػػػػػعاؼ وحقػػػػػف الأدرينػػػػػاليف ومػػػػػا إلػػػػػى ذلػػػػػؾ مػػػػػف أدوات المعبػػػػػة 
تبػػػدأ المعركػػػة التػػػػي يكػػػوف ىػػػػدؼ كػػػؿ لاعػػػب فييػػػػا اف يقتػػػؿ اللاعبػػػػيف جميعػػػاً ويبقػػػػى حيػػػاً حتػػػى النيايػػػػة وفػػػي المعبػػػػة ثػػػلاث خػػػػرائط  

عػػػػف الاخػػػػرى مػػػػف حيػػػػث الحجػػػػـ والطبيعػػػػة يقػػػػوـ المعػػػػب باختيػػػػار خريطػػػػة واحػػػػدة ليػػػػدخؿ الػػػػى المعركػػػػة والخريطػػػػة تختمػػػػؼ الواحػػػػدة 
الاساسػػػػػية ىػػػػػي الخريطػػػػػة المتوسػػػػػطة وتتػػػػػالؼ مػػػػػف جزيػػػػػرتيف متصػػػػػمتيف وفييػػػػػا ال ابػػػػػات امػػػػػا الخريطػػػػػة الثانيػػػػػة فانيػػػػػا اكبػػػػػر وذات 

جػػػػزر خضػػػػرام متصػػػػمة مػػػػع بعضػػػػيا فػػػػي جسػػػػور ، طبيعػػػػة صػػػػحرواية والخريطػػػػة الثالثػػػػة فتكػػػػوف صػػػػ يرة وىػػػػي عبػػػػارة عػػػػف ثػػػػلاث 
( لاعػػػػب او مػػػػع 99اي وحػػػػده ضػػػػد )  soloفيػػػػذه المعبػػػػة تكػػػػوف عمػػػػى عػػػػدة انمػػػػاط فػػػػي المعػػػػب فاللاعػػػػب يسػػػػتطيع اف يمعػػػػب 

اي مػػػػف اربػػػػع لاعبػػػػيف كحػػػػد اقصػػػػى حيػػػػث بامكػػػػانيـ التواصػػػػؿ فيمػػػػا بيػػػػنيـ  ( Squad)اومجموعػػػػة   (duo)شػػػػخص اخػػػػر 
 (25. )سوام كانو رفقام لعب او اعدام 

دوتػػػػس سػػػػػتوديو 111: اسػػػػػـ ىػػػػذه المعبػػػػػة ىػػػػو )غاريانػػػػا فػػػػػري فػػػػاير (وىػػػػػي لعبػػػػة باتػػػػؿ رويػػػػػاؿ مػػػػف تطويػػػػػػر لعيااااة فاااااري فاااااير -2
وتحتػػػػػػػوي المعبػػػػػػة عمػػػػػػى خمسػػػػػػيف لاعػػػػػػب ينزلػػػػػػوف فػػػػػػي مكػػػػػػاف واحػػػػػػد  4/12/2017،نشرتػػػػػػػيا شػػػػػػركة )غارينػػػػػػا ( تػػػػػػـ اصػػػػػػدارىا

ترضػػػػػػوف طػػػػػػريقيـ واليػػػػػػػدؼ ىػػػػػػو البقػػػػػػػام فػػػػػػي بحثػػػػػػاً عػػػػػػف الاسػػػػػػمحة والمػػػػػػوارد التػػػػػػي تسػػػػػػاعدىـ عمػػػػػػى قتػػػػػػؿ الاعػػػػػػدام الػػػػػػذيف يع
مميػػػػوف تحميػػػػؿ فػػػػي اجيػػػػزة الاندرويػػػػد لتصػػػػبح احػػػػد  ( 500)بم ػػػػت مػػػػرات تحميػػػػؿ المعبػػػػة  2019ففػػػػي عػػػػاـ  ( 26)الجزيػػػػرة .

وتػػػػػـ اصػػػػػدار نسػػػػػخة ثانيػػػػػة مػػػػػف فػػػػػري فػػػػػاير ىػػػػػي )فػػػػػري فػػػػػاير مػػػػػاكس (  2019اكثػػػػػر ألعػػػػػاب الأندرويػػػػػد تحمػػػػػيلًا فػػػػػي سػػػػػنة 
زة متطػػػػػػورة او ىواتػػػػػػػؼ قويػػػػػػة  اصػػػػػػبحت متػػػػػػوفرة عنػػػػػػد منطقػػػػػػة الشػػػػػػرؽ الاوسػػػػػػػط )اي يسػػػػػػتطيع اف يمعبيػػػػػػا مػػػػػػف لػػػػػػدييـ اجيػػػػػػ

 (27). 2021المنطقػة العربية ( في عاـ 
: تنػػػػدرج لعبػػػػة مػػػريـ مػػػػف الالعػػػػاب الالكترونيػػػػة الخطػػػػرة التػػػي حػػػػذرت منيػػػػا العديػػػػد مػػػػف   Mariam gameلعيااااة مااااري   -3

ة المتحػػػػػدة ، نظػػػػػراً لممخػػػػػاطر التػػػػػي تيػػػػػدد خصوصػػػػػية الػػػػػدوؿ ومنيػػػػػا الػػػػػدوؿ العربيػػػػػة )مصػػػػػر ، السػػػػػعودية ، الامػػػػػارات العربيػػػػػ
 الطفؿ ، ومف جية اخرى المخاطر النفسية والصحية ومف ىذه المخاطر 

 . التأثير الفكري السمبي لالذي يؤثر عمى حياة الطفؿ ويؤدي بالطفؿ الى الانعزاؿ عف العالـ 
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  التشجيع عمى  القياـ بأفعاؿ تتنافى مع الديف الاسلامي مثؿ ايذام النفس البشرية 
  انتيػػػػػاؾ خصوصػػػػػية الاطفػػػػػاؿ مػػػػػف خػػػػػلاؿ ىػػػػػذه المعبػػػػػة وذلػػػػػؾ مػػػػػف خػػػػػلاؿ الػػػػػدخوؿ الػػػػػى ممفػػػػػات اخػػػػػرى عمػػػػػى ىػػػػػاتؼ الطفػػػػػؿ

 تحتوي عمى الصور والممفات وغيرىا مف الخصوصيات 
 

انمػػػػا تكمػػػػف فػػػػي جعػػػػؿ الطفػػػػؿ مػػػػع مػػػػرور الػػػػزمف منعػػػػزؿ عػػػػف المجتمػػػػع ولا تكمػػػػف الخطػػػػورة فػػػػي انتيػػػػاؾ خصوصػػػػية الطفػػػػؿ و 
متمػػػػذذ بػػػػػالآـ والخػػػػوؼ ومػػػػػف ىنػػػػا يػػػػػأتي السػػػػؤاؿ عػػػػػف تصػػػػميـ ىػػػػػذه المعبػػػػة ىػػػػػؿ صػػػػممت ببػػػػػرامة اـ مسػػػػايرة لاجنػػػػػدات دوليػػػػػة 

 (28)شاذة .
 مظاهس الادمان الانكترووي زابعا 

هناك العدٌد من المظاهر التً تشٌر الى مدى اصابة الطفل على الهواتف الذكٌة منها عدم مقدرة الطفل على التحكم 
بغضبه عند طلب احد وادٌة اخذ الجهاز منه واستخدامه لها فً اغلب الاوقات وخاصة وقت تناول الطعام والجلسات 

حساسه بالوقت وهدره فً ممارسة الالعاب الالكترونٌة  وترك العائلٌة واثباء تجمع الاصدقاء وبالتالً ٌفقد الطفل ا
واهمال الواجبات الدراسٌة ، ومحاولة الطفل فً استخدام الهاتف بنوع من السرٌة قد تصل الى محاولة اخفائه عن 

تً الاسرة والمعلمة وخاصة حالة حرص الوالدٌن على عدم استخدامهم للاجهزة الذكٌة  ، ومن المظاهر الاساسٌة ال
تظهر عند الوصول الى حالة الادمان الالكترونً هً العصبٌة والغضب إن حاول احد منعه عنها ، وٌصل الطفل الى 
حالة البكاء الهستٌري لمجرد ان الام منعته عن الهاتف وٌفقد المتعة باي من الاشٌاء الاخرى وهذا ٌولد الاكتئاب عند 

 (29.)الطفل 

 على الاجهزة الذكٌة وتطبٌقاتها والانترنت والالعاب الإلكترونٌة منها ماٌلً :هناك مظاهر اخرى  لإدمان الاطفال 

  ًالشعور بالانزعاج والقلق الشدٌدٌن فً حالة البعد عن الهاتف الذك 
  الشعور بالسعادة عند استخدام الهاتف المحمول وبعض الاطفال ٌشعر بالسعادة مجرد النظر الٌه 
   اكثر من غٌر امور أو أشٌاء تخصه  المدمن ٌفتقد هاتفه الذكً ٌومٌا 
  ٌُكتب على ٌمٌل المدمن إلى العزلة ، وكثٌرا  ما ٌترك جلسة عائلٌة لٌخلو بأصادقائه الافتراضٌٌن ، ولٌشاهد ما 

 مجموعاته على الواتسأب والتلجرام والفٌسبوك 
 000ان النوم ٌلازمه الهاتف الذكً فً اي مكان فمثلا  على طاولة الطعام ومنهم ٌصطحبونه إلى مك 

  التراجع الدراسً لدى الطالب ، كما ٌتراجع الاهتمام لدٌه بالفوز بالمراكز المتقدمة بٌن زملائه 
  ٌشعر المدمن على النت عامة بشًء من الاكتئاب ، كما أنه ٌشعر بقلة القٌمة بسبب انهماكه فً امور لاٌشك

 (30)انها تافهة.
 النفسً نتٌجة التعلق الزائد والتفكٌر بالتردد على استخدام الهاتف فقدان الشعور بالامن 
  ظهور مشاكل اجتماعٌة والخلافات المتصارعة بٌن الوالدٌن والابناء حول الممنوع والمرغوب وعدم الرغبة

 بالمشاركة بالمناسبات 
 (31)لهاتف وضٌاع الوقت .عدم القدرة على تحمل المسؤلٌة الذاتٌة والاجتماعٌة نتٌجة الافراط فً استخدام ا  
  تزداد العدوانٌة والعصبٌة لدى الطفل نتٌجة لما ٌشاهده من المواقع التً تحتوي على مشاهد العنف وما ٌمارسه

 من الالعاب العنٌفة .
 تضعف شخصٌة الطفل نتٌجة لعدم الانتماء المجتمعً وخاصة عندما ٌتعرف على الثقافات الاخرى  
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 . 336،ص 8044، 8،ػذد 35اٌطفٌٛح اٌّرٛعطح فٟ الاسدْ ، دساعح ِٕشٛسج فٟ ِجٍح اٌؼٍَٛ اٌرشت٠ٛح ،ِجٍذ

(
21

ِشوض الاعلاِٟ ٌٍذساعاخ الاعرشاذ١ج١ح ، إٌجف الاششف  د١ذس ِذّذ اٌىؼثٟ 7 الاٌؼاب الاٌىرش١ٔٚح ٚاثش٘ا اٌفىشٞ ٚاٌثمافٟ ، (

 .  35، ص 8044، 

(
22

اػّاي اٌّؤذّش اٌذٌٟٚ اٌؼٍّٟ 7 الأٌؼاب الاٌىرش١ٔٚح ٚذأث١شاذٙا ػٍٝ اٌطفً فٟ ظً جائذح وٛسٔا ، اٌّشوض اٌذ٠ّمشاغٟ اٌؼشتٟ  (

 .  30، ص 8080اٌّا١ٔا ، –، تش١ٌٓ 

(
23

الاٌؼاب الاٌىرش١ٔٚح فٟ ِذ٠ٕح اٌّٛصً ٚذأث١ش٘ا ػٍٝ اٌفشد ، ِجٍح اظاءاخ ِٛص١ٍح ، َ. ِشح ِؤ٠ذ دغٓ 7 ظا٘شج أرشاس  (

 . 1، ص 8043،  42اٌؼذد 

(
24

د. فا٠ضج اتشا١ُ٘ ػثذ اٌلاٖ أدّذ 7 الأٌؼاب الاٌىرش١ٔٚح ٚػلالرٙا تثؼط اٌّرغ١شاخ اٌغٍٛو١ح ٌذٜ الأغفاي رٚٞ الاػالح ، جاِؼح  (

 .  846، ص 8043،  43، اٌؼذد  1اٌرشت١ح اٌخاصح ، اٌّجٍذ  الا١ِش عطاَ تٓ ػثذ اٌؼض٠ض ، ِجٍح

(
25

، سعاٌح ِاجغرش ّٔٛرجاً   PUBG MOBILEلٍمٛي ذ١ُّ 7 الاٌؼاب الإٌىرش١ٔٚح ٚدٚس٘ا فٟ ظٙٛس الادثاغ ٚاٌؼذٚا١ٔح ٌؼثح  (

 .  32ص 8083ِٕشٛسج ػٍٝ الأرشٔد ، اٌجضائش ، 

(
26

 .  113، ِصذس عاتك ، ص  Covid-19ظً جائذح ف١شٚط  الاٌؼاب الاٌىرش١ٔٚح ٚذأث١شاذٙا  اٌطفً فٟ  (

  ar.m.wikipedia.org( ٠ٚ3ى١ث١ذ٠ا) 

(
28

د. ػٍٟ ٌطشػ 7 ِخاغش الأٔرشٔد ػٍٝ دمٛق اٌطفً فٟ اٌخصٛص١ح ٚإٌغ١اْ فٟ ظً اٌرشش٠ؼاخ اٌّماسٔح )اٌرشش٠غ  (

 .   414- 413ص 8088اٌّا١ٔا ،–، تش١ٌٓ  4الاِش٠ىٟ ، اٌثش٠طأٟ الاٚستٟ ، اجضائشٞ (، اٌّشوض اٌذ٠ّمشاغٟ اٌؼشتٟ ،غ

(
29

جّاي ػٍٟ اٌذ٘شاْ 7 ظا٘شج ادِاْ الاغفاي ٌٍشاشاخ الاٌىرش١ٔٚح ٚدٚس س٠اض الاغفاي فٟ اٌرٛػ١ح تّخاغش٘ا ٚا١ٌاخ . د. أ (

 . 6، ص 8046ِٛجٙرٙا جاِؼح اع١ٛغ ، 

(
30

 -22،ص 8044، اٌغؼٛد٠ح ،  4ٌٍٕشش ٚاٌرٛص٠غ ، غأ.د. ػثذ اٌىش٠ُ تىاس 7 أٚلادٔا ٚٚعائً اٌرٛاصً الاجرّاػٟ ، داس ٚجٖٛ  (

23  . 

 


