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  ألعاب الفيديو
 :تمهيد 

  

ية أو عصر من عصورھا من ممارسة نوع من انسانلا تخلو ثقافة 
أنواع الألعاب المختلفة، وتختلف طبيعة الألعاب من حيث خطورتھا، 

ً فى ھذا العصر ھى ألعاب الفيديو، التى  أ بدومن أكثر الألعاب شيوعا
بحت الأن ، وأصعلى الرسوم المتحركة ةعتمدمنذ عقود طويلة م ظھورھا

تتمتع بالتفاعلية مما يمكن الفرد من التحكم فى مجريات اللعبة، وينغمس 
فى داخلھا ليصبح جزء منھا، وتحتوى ھذه الألعاب على محاكاه لأحداث 

للفرد  افتراضىواقعية ورياضات وغيرھا، وتبنى تلك الألعاب واقع 
  ينعزل فيه عن واقعه الحقيقى.

شكل يديو الإلكترون وت عاب الف فال أل ياة الأط من ح جزأ  جزءاً لا يت ية 
شباب مراھقين وال قدرتھا قد و، وال ھا و سبب جاذبيت يراً ب حاً كب قت نجا حق
فوو، على الترفيه والتسلية يديو  عاب الف لى  ىصلت أل سنوات الأخيرة إ ال

 ىيمــزج بــين التــأثير البصــر ى، الــذىمســتوى ھائــل مــن التطــور التقنــ
صوت ك ىوال عىوالحر كاة والتفا سلكياً، ، والمحا شرية لا كة الب مع الحر ل 
صبح  صور ولوأ سيم لل ناك تج يونھ صوير التلفز عل اللاعب  ىلت ما ج م

عاب ، وبأنه يعيش عالماً حقيقياً داخل تلك اللعبة شعري صناعة أل أصبحت 
سية عبر  شركات أسا الفيديو صناعة كبرى، تسيطر على أسواقھا بضعة 

ثل مايكرو أجھزتھا المتطورة لتشغيل الألعاب  سوفت وسونى وغيرھا،م
صغيرة و لة، ال تة والمحمو بين الثاب عددت  تنوعت وسائل ألعاب الفيديو وت

عاب الھ كذلك أل تف الووالكبيرة، السلكية واللاسلكية، و لةا ھب محمو  اتقنيات
ناس لا عبر الإ ىالمختلفة، فضلاً عن اللعب الجماع اوأجيالھ مع أ نترنت 

  .تعرفھم من مختلف أنحاء العالم

ولت ألعاب الفيديو إلى صناعة تكنولوجية مستمرة فى ولقد تح
التطور، وإذ كانت قديماً يتم ممارستھا من قبل الصغار، وتؤدى بھم إلى 
العزلة فإنھا الآن تلعب دور أساسى كوسيلة محفزة للنشاط الاجتماعى 
لمختلف المراحل العمرية، وبالرغم من أن الكثير من ألعاب الفيديو 

لفة للعنف والعرى والألفاظ الخارجة إلا إنھا تحتوى على صور مخت
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أصبحت مصدر أساسى للترفيه العائلى فى كثير من البيوت، والقائمون 
  على ھذه الصناعة يھدفون للربح المادى دون غيره.

تو عاب  ىأصبحت ھناك مئات الشركات الصغيرة والكبيرة ال نتج الأل ت
ــ ــواءً المخصصــة لأطف ــا، س ــف تخصصــاتھا ومجالاتھ ــل بمختل ــا قب ال م

المحظــور تــداولھا والمدرســة، وحتــى تلــك الألعــاب المخصصــة للكبــار 
ھم دون  من  ھا ل عب ب سب  18والل ماً ح ضعه عا لذى و ييم ا لس مالتق ج
ــه ــات الترفي  ESRB-- The Entertainment تصــنيف برمجي

Software Rating Board ھال قاً لمحتوا عاب وف ، وھو تصنيف الأل
قائملصور المتحركة انيف امشابه كثيراً لنظام تص لدول،  ىف ل من ا ير  كث

فوھدف  مة محتوى  ىھذه المنظمة مساعدة المستھلكين  مدى ملائ يد  تحد
ية ا ئات العمر عاب للف لالأل صنيفات ع ھذه الت فة، وتظھر  غلاف  ىلمختل ال

بة خارجى للع نه  ،ال من أ بالرغم  لك و من ت ير  ياً، إلا أن الكث ليس إجبار
عاب الألعاب تقدمت ليتم تصنيفھا  يع أل ئه ب جار التجز نع معظم ت حيث إمت

ــر مصــنفة ــديو الغي ــى ، في ــم يحصــلوا عل ــى أن المصــنعين ل بالأضــافة إل
  ترخيص أية من تلك الألعاب دون تصنيفھا أولاً بنفس النظام.

ً ومستمراً حول إيجابيات تلك الألعاب فى مقابل  وھناك جدلاً قائما
نا وتقاليدنا وسلوكنا بشكل سلبياتھا الكثيرة والمؤثرة فى ثقافتنا وھويت

خاص وفى حياتنا بشكل عام، دون إنكار الفوائد والمزايا التى تخلفھا فى 
شخصيات ممارسيھا، ففى السنوات السابقة قد تم مناقشة تزايد شيوع 
ألعاب الفيديو فى الحياه العائلية مع إحتمالية حدوث تغيرات ھامة فى 

ى ألعاب الفيديو أصبحوا الآن العوامل الديمجرافية، فالكثير من ممارس
أباء وأمھات ولازالوا يمارسونھا بشكل كبير مع إختلاف محتواھا سواء 

  تعليمى أو رياضى أو إباحى أو عنفى أو غيره.
  

وبالرغم من إختلاف الآراء حول تأثير ألعاب الفيديو إلا إنھا ستظل 
ويل تطور، لذا كل ما نستطيع فعله ھو تحتقائمة بل وستزداد تنامى و

ممارسوھا إلى مراقبين ومحللين ونقاد لأنفسھم ولتلك الألعاب، حتى يتم 
تحقيق الإستفادة منھا وتجنب مخاطرھا قدر الإمكان وذلك من خلال 

  .-محو الأمية الإعلامية  -التربية الإعلامية 
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 آوسيلة اتصالية مفهوم ألعاب الفيديو: 
  

 الكتبالراديو وك الأخرى الإعلام وسائل عنالفيديو  ألعاب تختلف
، والسمة الأساسية المميزة لألعاب الفيديو ھى والأفلام والتلفزيون

التفاعلية، حيث أنه قد تم تصميمھا لمشاركة اللاعبين بنشاط مع أنظمتھا، 
 المواضيعفى  كبير حد إلى ختلفت الفيديو التى ألعاب من الملايين ھناكو

تنافسية، يتم  أو تعاونية تكون أن يمكن الألعاب ھذهو ،والأھداف
ممارستھا بشكل فردى أو جماعى، ويتم ممارستھا من خلال أجھزة 

)، البلاى ستيشن Wii)، الوى (Nintendoمختلفة مثل النينتندو (
)Play Station ،وغيرھا من أجھزة الكمبيوتر والھواتف المحمولة (

  وتتنوع الألعاب وفقاً للجھاز المستخدم فى ممارستھا.
  

) فإن تعريف Salen & Zimmerman( وزيمرمانوفقا لسالين و
الألعاب الإلكترونية أنھا نشاط ينخرط فيه اللاعبون فى نزاع مفتعل، 
محكوم بقواعد معينة، بشكل يؤدى إلى نتائج قابلة للقياس الكمى، ويطلق 
على لعبة أنھا إلكترونية فى حال توافرھا على ھيئة رقمية، ويتم تشغيلھا 

ب أوالإنترنت أوالتلفاز أوالبلاى ستيشن عادة على منصة الحاس
  .1-المحمولة بالكف  –والھواتف النقالة والأجھزة الكفية 

  

  ويمكن تصنيف ألعاب الفيديو حسب طبيعتھا كالآتى:
  

): ويھدف ھذا Conquerالصنف الغازى، المحارب، المقاتل ( - 1
الصنف للتنافس والإنتصار مھما كانت الخسائر، ويسعى اللاعبون 

النوع لتحقيق أھداف محددة سلفاً، بحيث يشعرون بمتعة  فى ھذا
 الاجتماعيةالسيطرة على أحداث اللعبة، أو السيطرة على الأحداث 

 التى تدور حولھا أو تتضمنھا اللعبة.
  

ھذا التصنيف إلى تطوير  ويھدف): manager(الصنف المدير  - 2
يات مھارات محددة إلى درجة الإتقان، كما يتم تطوير أساليب العمل

لدى اللاعبين إلى مستوى يجعلھم يواصلون اللعب إلى النھاية، وذلك 
ُ فى نفس  عبر تمكينھم من إستخدامتھم للمھارات التى أتقنوھا سابقا



 العاب الفيديو والتربية الاعلاميةمنظوران حول    الفصل الرابع 

130 

 

ُ بھدف إتقان مھارات أخرى أكثر  اللعبة، والعمل على توظيھا لاحقا
 عمقاُ وشمولاُ وتفصيلاُ فى اللعبة ذاتھا.

  

): فى ھذا الصنف يتم andererWالصنف المستغرب، المتعجب ( - 3
عرض وبيان خبرات وتجارب جديدة ممتعة، ولكن درجة التحدى 
فى ھذا الصنف أقل مما ھو موجود فى الصنفين السابقين، 
واللاعبون فى ھذا النوع يتطلعون بشكل رئيسى إلى المتعة 

 والإسترخاء. 
  

فى ھذا الصنف يستمتع ): Participant(الصنف المشارك  - 4
، أو المشاركة فى العوالم الاجتماعيةبالألعاب ذات الصبغة اللاعبون 
 .الافتراضية

فتراضية اھناك أماكن يخبرنا الحضيف بأن وبخصوص النوع الرابع 
فضاء  ىيث يجتمع اللاعبون من كل مكان، فنترنت، حفضاء الإ ىف

لم بلا قيود تعيش فيه عقولھم وقلوبھم ولكن لا تسكنه أجسادھم، فھو عا
يھرب إليھا بعض ى الت الافتراضيةحيث الحياة  ،افيته حدودوليس لجغر

م الجوية، ھا اليومية، وأحوالھتمرتاديھا من حياتھم الحقيقية، وضغوط
ودردشة وعلاقة،  بحث عن ترفيه وسعادة، ىفبينما كانوا بالأمس ف

لمون، يلعبون ويتع الافتراضىعالمھم  ىنھمكوا فاتجدھم اليوم قد 
  .2ويشترون ،ويتوظفون، ويبيعون

  

بأنھا برامج تمثل بيئات تخيلية  الافتراضيةالعوالم  ھند الخليفة وتعرف
فتراضية ابتكار شخصيات ايستطيع المستخدم لھذه العوالم  ،ثلاثية الأبعاد

 ىوتصميم المبان ،) وأيضا بناءavatarsسمى أفاتار (ي م بماتجسدھيتم 
والتواصل مع  والمجسمات والقيام بمختلف أنواع الأنشطة والتعرف

  أشخاص آخرين من مختلف بقاع العالم.

  : 3ىھإلى ثلاثة أصناف  الافتراضيةھذا ويمكن تصنيف العوالم 
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 Massively)واسعة متعددة اللاعبين   اللعاب الأ. بيئة 1
multiplayer online role play)   :game   

) يقوم MMORPGواسعة متعددة اللاعبين (اللعاب الأبيئة  ىفف
 ىلھدف ما، وخلال تحقيقه للھدف يجنعب بدور معين للوصول اللا

ھذه البيئة  ىيتمثل اللاعبون ف، ن مرحلة لأخرىاللاعب النقاط لينتقل م
مجموعات أو عشائر  ىمختلفة وبقدرات معينة، ويعملون فبشخصيات 
ويواجه اللاعبون خلال  ،غامرات للوصول للھدف المحددويقومون بم

 ىعليھم مواجھتھم والتخلص منھم، وفالأعداء مغامراتھم مجموعة من 
ً تعمل الغالب ھؤلاء الأعداء ھم عبارة عن شخصيات م برمجة مسبقا

 World ofومن أشھر مثل ھذه البيئات بيئة ، بأدوار محددة
Warcraft.  

  :)metaverses. الميتافيرس (2
ثية الأبعاد تسكنھا عبارة عن بيئة ثلا ىس فھأما بيئة الميتافير

ن عن يتحكم بھا أشخاص حقيقيو ،)Avatarأفتار ( ت تدعىشخصيا
يرغبھا  ىفتار بالطريقة التيمكن تشكيل الأ ،طريق لوحة المفاتيح والفأرة

وتختلف  ،د للتحكم بالشخصية وتغيير ھيئتھافليس ھنالك حدو ،صاحبھا
اللاعبون  بيئة الميتافيرس عن سابقتھا بأنه لا يوجد فيھا أھداف يسعى

 ن،ذه البيئة عمل الأھداف الخاصة بھمستخدم لھ ىل يستطيع ألتحقيقھا، ب
تنافس أو حروب للوصول  مثل ھذه البيئات ىذلك أنه لا توجد ف ىيعن

كما أن بيئة الميتافيرس توفر للاعبين إمكانية تشكيل وعمل  ،لھدف معين
ومن أشھر بيئات  ،ن آخرينلاعبيل يعھاالأجسام المختلفة وبرمجتھا وب

  .)Second life( الافتراضيةبيئة الحياة  ىھالميتافيرس 
  

 Massively multilearner). بيئة تعلمية واسعة متعددة المتعلمين 3
online learning) environment:  

) MMOLEبيئة ( ىھو ،الافتراضيةآخر نوع من أنواع العوالم 
مخصصة  ىأحدث البيئات من ناحية الفكرة فھحيث تعتبر ھذه البيئة من 

 Learning)متداد لنظم إدارة التعلم إوتعمل ك ،يمللتعل



 العاب الفيديو والتربية الاعلاميةمنظوران حول    الفصل الرابع 

132 

 

Management Systems) الھدف  ،بيئة ثلاثية الأبعاد ىولكن ف
من مثل ھذه البيئات ھو التعلم، فنجد أن البيئة المحيطة تمثل  ىالأساس
 ً مما يسمح للمعلم التحكم بالمحتوى ى شكل بيئة فصل دراس أحيانا

، البيئة المحيطة والتواصل مع أقرانه المعروض والمتعلم من التفاعل مع
  .)(Proto Sphereبيئة  ھذه البيئات لةمثومن أ

  

 :أسباب ممارسة ألعاب الفيديو 
  

  :4وفقاُ لعبدالله عبدالعزيز الھدلق
  

 جودة رسوم اللعبة.  - 1
 الممتع.  ىالأسلوب القصص - 2
 كونھا سلسلة (مواصلة) للعبة مفضلة تمت ممارستھا من قبل.  - 3
 .الكلماتطريقة التلفظ ب - 4

  

  :منافع ألعاب الفيديو فى مقابل المخاطر 
  

تعد ألعاب الفيديو من القضايا المثيرة للجدل، فبجانب المرح 
ً مخاطر  والمشاركة العائلية أو حتى مع وجود ألعاب تعليمية فھناك دائما
ً أن المخاطر ليست جزءاً متأصلاً فى  وتحديات، ولابد من التذكر دائما

كن ألعاب الفيديو تتطلب الكثير من التركيز، وتستطيع ألعاب الفيديو، ول
أن تغمر اللاعبين فى عالم أخر ذلك بالإضافة إلى أن ممارسة الألعاب 

  الغير مناسبة بكثرة يكون له تأثير كبير على صغار السن.
  
 المنافع: -

  

  إن ألعاب الفيديو المصممة تصميماً جيداً تعد مدرس طبيعى حيث
ة على نجاح اللاعب فى توزيع التعزيزات توفر ردود أفعال فوري

والعقوبات، وكذلك المساعدة فى التعلم بمعدلات مختلفة، وإعطاء 
ً  الفيديو ألعاب فرصاً لممارسة الألعاب بإتقان وبشكل تلقائى،  أيضا

 المتدربين واللاعبين الفرديين المتعلمين مع نفسھا تكيف أن يمكن
 العالم فى اللازمة مھاراتال أو المعرفة نقل على تساعدھم بطريقة
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الحقيقى، فممارسى ألعاب الفيديو يكررون الأفعال وھم يلعبون، 
 تصالاتالإ تعزيزل الأجل طويلة لفترة مسبق شرط ھو والتكرار

 والذى ،المتكرر ستخدامالإ خلال من) المشابك( المخ خلايا بين
  .5والتعلم الذاكرة تخزين وراء كمني هأن عتقديُ 
  

  يؤكد تقرير 2002 عام الأميركية لتعليما رةوزا قدمتكذلك 
، وممارسة ألعاب 6تعليميةال ألعاب الفيديو  فعالية علىبالأدلة 

شاشة  لمحيطالبصرى  نتباهالإ تحسنالحركة بألعاب الفيديو 
 أن يمكن ألعاب الحركة بألعاب اللفيديو أن أثبتت، 7كمبيوترال

 ظلال بين يزالتميلديھم قدرة على  لجعل الكبار قدرات تحسن
 أمر وھو ،)النقيض حساسية وتسمى( الرمادى اللون من مختلفة
 التى الألعاب أن تقترح أخرى أبحاث، و8القيادة مثل لأنشطة مھم

  .9بينھم التعاون تطوير على الناس تساعد الجماعى العمل تتطلب
  

  ألعاب أن ھووالتأثير الإيجابى المعترف به على نطاق واسع 
 اليدوية ھممھارت تحسين على الأطفال تساعد أن يمكن الفيديو

  .الكمبيوترمحو أمية و
  

 تكون أن يمكن الفيديو ألعاب ممارسة أن الأبحاث أظھرت قدو 
ً  تحتوى وربما ،المعرفية الوظائف من لعدد مفيدة  على أيضا
 ه يجبأن أولاً  يتعلم أن المرء على يجب، فالاجتماعية المنافع

باللعبة، واللاعب يواجه تحديات  قيودوال التوجيھية المبادئ باعإت
، إلى حلول لإيجاد المشكلات حل ستخدامإ من له بد لاجديدة، ف

جانب الألعاب التعليمية وألعاب العقل ويجب أن يجمع اللاعب 
  .10بين مھارات قديمة وجديدة للتغلب على العقبات بالألعاب

  

  ًالألعاب تصبح عندماتقوم ألعاب الفيديو على تعدد المھام، خاصا 
 مع مختلفة أھداف تحقيق اللاعبين على يجبحيث  ،تعقيداً  أكثر
الفيديو  ألعابوتحث  ،الأفكار وربط المتغيرة العناصر جميع تتبع

 ً  أن أحد الدراسات نتائج وجدت، السريع التفكير على أيضا
ً إن أكثر يصبحون الفيديو ألعاب يلعبون الذين الأشخاص  مع سجاما
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 الأصدقاء على مرئية علامات على الحفاظ ىعل وقادرون ،بيئتھم
 اليومية الأمور فى أفضل بشكل التنقل على وقادرون الحشود، فى
 .11صغيرة بحروف قراءةالو القيادة مثل

  

 الحقيقى، العالم فى الصحيحة القرارات تخاذإ كذلك تساعد فىو 
 بين التنسيق ، وتزيد من12الحسية الفعل ودرد على هتأثيرنتيجة 
  .13المكانى والمنطق الدقيقة الحركية المھاراتتزيد و العين،و اليد

  

 الإجتماعى، وھى والنشاط التعلم تجربةتحفيز ل ھو والألعاب 
 التحدى بالألعاب، ھو ذلك متعة يجدون الناس يجعل الذى السبب

حيث لا  التلفزيون مشاھدة عكس على نشط دور يأخذ واللاعب
  .14يكون ھناك حافز لتحقيقه

  

 وتنمية  تعلمفى  للمساعدة الفيديو ألعاب الباحثون تخدماس وقد
للتعليم،  الدافعية وتعزيز، المعوقين الأطفالالقدرات المكانية لدى 

  .15والقدرات الرياضية، والتدريب على حل المشكلات
  

  إن ألعاب الفيديو التى تعتمد على الكمبيوتر قد تمتلك مزايا غير
 المثال سبيل علىلأخرى، فموجودة فى إستراتيجيات التعليم ا

 نرى ثم ومنحلول مختلفة لمشكلة صعبة،  ختيارإ على القدرة
أى تتيح للطلاب تجربة حل  خيالية لعبة فى القرارات ھذه تأثير

 الفيديو لعابالمشاكل فى بيئة آمنة نسبياً، بالإضافة إلى أن أ
قد لا تتاح فى إستراتيجيات  كبيرة إيجابية إمكانات على تنطوى

  عليم الأخرى. الت
  

 الحدود من العديد عبر الأفراد مشاركة تجتذب الفيديو ألعاب 
، كما التعليمية والحالة العرق، الجنس العمر، مثل الديموغرافية

 التغذية وتوفير، الأھداف تحديدفى  الأطفالتساعد ألعاب الفيديو 
التى تتضمن التغيرات  سجلاتال على والحفاظ والتعزيز، المرتدة،
 قدالتى  التفاعل عناصر توفر أن الفيديو لعابلأ يمكنكية، والسلو
  .16التكنولوجيا رھاب على التغلب فى ساعد، وتالتعلم يحفز
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  تساعد ألعاب الفيديو فى تنمية بعض المھارات لدى الأطفال مثل
مھارات اللغة حيث تسھل المناقشة وتبادل الحوار، وفھم حروف 

ة على الأسئلة، كذلك تساعد الجر، وإعطاء التوجيھات، والإجاب
فى مھارات الرياضة الاساسية، ومھارات القراءة الاساسية من 
خلال التعليمات والكلمات التى تظھر على الشاشة، إلى جانب 

 .17الاجتماعيةالمھارات 
   

 و ً  ألعاب يلعبون التى تشير إلى أن الذين التقليدية للمعتقدات خلافا
ً  ينكسول أشخاص الفيديو  الألعاب ھذه لعب أن تضحإ ،فكريا
 .18المعرفية المھارات من واسعة مجموعة تشجع

  
 المخاطر: -

 

  قارن كل من كالفيرت وتانCalvert and Tan)(  تأثير
ممارسة ألعاب الفيديو العنيفة على الشباب البالغين، وملاحظة 
مستويات الإثارة والمشاعر العدائية والأفكار العدوانية لديھم، 

أن طلاب الجامعات الذين مارسوا ألعاب واقع  وأوضحت النتائج
عنيفة زادت ضربات قلوبھم، ولديھم دوخة وغثيان،  افتراضى

ويتبنون أفكاراً أكثر عدوانية من أولئك الذين يمارسون ألعاب 
  .19غير عنيفة

  

  بينما سعت دراسة إروين وجروسIrwin and Gross) (
الغير عنيفة على  لتحديد تأثير ألعاب الفيديو العنيفة فى مقابل

أطفال الصف الثانى للتعرف على صفات التسرع والتأمل لديھم، 
ووجدوا أن الأطفال ممارسو ألعاب الفيديو العنيفة أكثر عدوانية 
بشقيه اللفظى والجسدى لرفاقھم وللأشياء الجماد المحيطة بھم، 
وذلك خلال جلسة لاحقة من اللعب الحر، وعلاوة على ذلك لم 

  .20رع والتأملترتبط بالتس
  

 ) وتحقق كريشKirsh من أثار ممارسة ألعاب الفيديو ً ) أيضا
العنيفة فى مقابل الغير عنيفة، وبعد ممارسة تلك الألعاب تم سؤال 
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طلاب من الثالث والرابع الدراسى حول قصة إفتراضية من ثلاثة 
أو ستة أسئلة، وإتضح أن الأطفال الذين مارسوا ألعاب فيديو 

ستجابتھم أكثر سلبية حول الأفعال المضرة لبطل عنيفة كانت إ
القصة وذات طابع غامض على عكس الأطفال الآخرين الذين 
ً غير عنيفة، وتشير ھذه النتائج إلى أن ممارسة  مارسوا ألعابا
ألعاب الفيديو العنيفة قد تجعل الأطفال أكثر عرضة لتبنى نوايا 

 . 21عدوانية للأخرين
  

 جيرمان وبوشمان وإستناداً إلى بحث فانك ،(Funk, 
German, and Buchman)  وبالرغم من عدم وجود

مختبرات بحثية كافية لدعم التقارير السببية حول تأثيرات 
ممارسة ألعاب الفيديو العنيفة على العدوانية لدى الأطفال، إلا 
أنھم إستخدموا إسلوب الملاحظة السلوكية لقياس العدوانية، 

ممارسة أو مشاھدة الأطفال لألعاب عنيفة، والإتجاه العدوانى بعد 
وتوصلوا إلى أن ھناك عوامل أخرى إلى جانب الألعاب العنيفة 

  .22تزيد من السلوك العدوانى لدى الأطفال
  

  وفى دراسة أخرى لفانك وبوشمان(Funk & Buchman) 
تمت على أطفال الصف السادس تضمنت إستبيان حول عادات 

يھم، وكذلك التعرف على الكفاءة اللعب وتفضيلات الألعاب لد
الذاتية المدركة لكل منھم، وأشارت النتائج أنه بالنسبة للأولاد 
ھناك تفضيل قوى لثلاثة أنواع من الألعاب العنيفة مرتبطة 
بدرجات كفاءة ذاتية منخفضة فى واحد أو أكثر من المجالات 
التنموية الھامة بما فى ذلك الأكاديمية والشخصية والمھارات 

  . 23السلوكية
  

 مثل سلبية عواقب لديھا الفيديو ألعاب أن التقارير بعض ربطتو 
إلى جانب أن  المدرسى الأداء ضعف نتباه،الا ومشاكل السمنة،

 الدراسات من العشرات، وتشير الفيديو لعابھناك إدمان لأ
 الأفكارمن  تزيد العنيفة الألعاب ممارسة أن إلى النفسية
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 القصيرالمدى  فى سواء لعدوانيةا والسلوكيات والمشاعر
  .24والطويلأ
  

  اللاعبينمشاعر  تبلد العنيفة الألعابوجدت دراسة أخرى أن 
الوظيفى  المغناطيسى الرنين مسححيث تم عمل  والعنف للعدوان

 ألعاب يلعبون الذين وأولئكبين الذين يلعبون ألعاب فيديو عنيفة، 
ُ  أقل  ستجاباتالإ  نشاط فى زيادة ت النتائج أنه يحدثظھر، وأعنفا

 أن حين فى ،متوقع ھو كما ،باللعب العنف أحداث خلال العاطفية
 فعل رد تظھر العنيفة الصور رؤية على يعتادوا لم الذين الناس
 الألعاب يلعبون الذين أولئكف معھم، واجه عندما قوى عاطفى
يفتقرون لرد الفعل العاطفى فى الحياه  ببساطة بإنتظام العنيفة
  .25عيةالواق

  

  تتحكم فى كبيرة قوة أصبحت الفيديو ألعاب صناعةإلى جانب أن 
  .26المراھقينو الأطفال  من العديد

  

  الأخلاقية غير السلوكيات وتكافىء تمجد العنيفة الفيديو ألعابأن 
 وسرقة والحرق والسرقة غتصابوالا عتداءوالا القتل مثل(

 خلاقية،الا اطرتبالا فك نظرية أساس على ، وكل ذلك)السيارات
وكذلك تزيد من بعض السلوكيات كعدم وجود رقابة على الذات، 

  .27والغش والعدوان
  

  فى عنيفة ألعاب نلعبوي الذين الطلاب أن الدراسات وجدتكذلك 
 من مزيدو أعلى، قلب ضربات معدللديھم  الافتراضى الواقع
 نالذي أولئك من عدوانية أكثر اً أفكار لديھمو والغثيان، الدوخة
ً  لعبوا   .عنيفة غير ألعابا

 الأطفال أن حقيقة ھو الفيديو ألعاب من وھناك جانب سلبى أخر 
 اللعب من بدلاً  الألعاب لعب فى الوقت من الكثير يقضون

ً  ىخارجال  على المفقودين عداد فى الأطفال، وبذلك يكون جسديا
 للخروج عرضة أقليكونون  ھم، إلى جانب أنالاجتماعية حياتھم
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 أشخاص لقاء من تمنعھم التى اللامنھجية الأنشطة في ستنافالو
 .28الأطفالمع  صداقات وتكوين جدد

  
 :التفسيرات العلمية لتأثيرات العنف الإعلامى من خلال ألعاب الفيديو 

 

يمثل العنف بوسائل الإعلام الإلكترونية تھديداً للمجتمع، وإنه لأمر 
ب فى العدوان، وھناك حيوى فھم كيف ولماذا تعتبر وسائل الإعلام سب

أثاراً تظھر على المدى القصير وأثاراً أخرى تظھر على المدى البعيد، 
  ولكل منھما عواقبه.

  

 الأثار التى تتحقق على المدى القصير: -
يتفق معظم الباحثين على أن ھناك ثلاثة عناصر يمثلون السبب فى 
حدوث الأثار قصيرة الأجل، وھم العمليات الأولية، عمليات 

  ستثارة، عمليات المحاكاه المباشرة لسلوكيات معينة.الإ
  

 العمليات الأولية: - 1
 العصبية الشبكة فى التنشيط نشر خلالھا من التى يتم العملية ھى
 عقدة يثير الخارجى الملاحظ ،حافزاً  يمثل ما مكان من الدماغ فى

 التحفيزو ،السلوك أو والعاطفة، الإدراك، مثلت الدماغب أخرى
 يكون أنأو  الإدراك، إلى بطبيعته مرتبط ونيك أن كنيم الخارجى

بطبيعته، ومفھوم العمليات الأولية يزيد من احتمالية  محايد ءشى
وجود علاقة بينھا وبين السلوك، فعندما يكون ھناك عنف إعلامى 

 ً   .29فإن السلوك العدوانى ھو الاكثر توقعا
  

 عمليات الاستثارة: - 2
قب، ويكون السلوك العدوانى حيث أن عروض الإعلام تثير المرا

ھو الأكثر توقعاً على المدى القصير لسببين نقل الإثارة، والاستثارة 
العامة، أولاً حافز لاحق يثير العاطفة مثل الغضب يثير الإستفزاز، 

 ردود بعض لأن عليه ھو مما حدة أكثر أنھا على إليھا ينظر قد
 وسائلب همتقديعن طريق ما يتم  احفزھيتم ت عاطفيةال فعلال

 الإعلام وسائلب المثير العرض بعدالمثال  سبيل على، فلامالإع
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 ومثيرة عدوانية أكثر ستجاباتا ثارةا النقل ھذا يسبب أن يمكن
  .30ستفزازللا

  

 عمليات المحاكاه المباشرة لسلوكيات معينة: - 3
 ينظر أن مكنوھى العملية الثالثة فى عملية التأثير قصير المدى، ي

والتى  ،الأجل طويلةالتاثير  عملية من خاصة حالة عتبارهبإ إليه
 الأخيرة السنوات ، ففىبالملاحظة التعلم من عمومية أكثرتكون 
 لمن لتقليد الفطرى الميل لديھا البشريةالطبيعة  أن على دليل ظھر

 حولھم من محددة جتماعيةا سلوكيات راقبةيلاحظوه ويشاھدوه، وم
وجه التحديد بنفس الطريقة،  تصرف الأطفال على حتمالإ من يزيد

كمشاھدة الأطفال للسلوك العنيف يجعلھم عرضة لتقليد ذلك 
  السلوك. 

  

  :31الأثار التى تتحقق على المدى البعيد -
ومن ناحية أخرى فإن أسباب الأثار التى تتحقق على المدى البعيد 
ھى التعلم بالملاحظة المستمر من خلال الإدراك والسلوك مثل تقليد 

  يات، والحساسية من العمليات العاطفية، والتعليم التفاعلى.السلوك
  

 التعلم بالملاحظة: - 1
 ً  ويتم واسع، نطاق على المقبولة الاجتماعية المعرفية لنماذج وفقا

 طريق عن كبير حد إلى لشخصل الاجتماعى السلوكفى  التحكم
ووجھات  للشخص، العاطفية الحالة معالحالى  الوضع بين التفاعل

مناسب،  ھو ما حول المعيارية معتقداتھمل العالم، نظرھم حو
 مرحلةالتى تعلموھا، ففى  الاجتماعيةوسيناريوھات السلوكيات 

 الاجتماعية الذاكرة فى النصوص ترميزيتم  المتأخرة الطفولة
 والأقران، الأسرة، مراقبة من الرغم على السلوك لتوجيه

 ،الملاحظة ياتالسلوك تقليد ويجرى ،الإعلام ووسائل والمجتمع،
ً  تنضج الأطفالأن  كما  ھى ما حول المعيارية المعتقداتو ،سريعا

 بمثابة لتكون وتبدأ تبلورت تصبح ،الملائمة الاجتماعية السلوكيات
  .32ملائمة غير الاجتماعية السلوكيات من للحد مرشحات
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 الحساسية: - 2
ً  المرجح من  من الطويل المدى على الاجتماعية الآثار زيادة أيضا

 على تؤثر الفيديو وألعاب الإعلام وسائل كما أن ،الإعلام وسائل
 الفيديو ألعاب أو الإعلام لوسائل المتكرر التعرض، و العواطف
 وتسمى، الطبيعية العاطفية الفعل ردود بعض على التعود إلى يؤدى
ً  تظھر السلبية العواطفو ،الحساسيةب العملية ھذه  بلقِ  من تلقائيا

 أو العنيف لمشھدل لكثافة التعرض ستجابةا تكون والتى ،المشاھدين
 والعرق، القلب، ضربات معدل زيادة المثال سبيل علىالدموى، ف

ً  الذاتية التقاريرإلى جانب  ، فيمكن الراحة عدم التى تظھر غالبا
 .33الطفل التفكير والتخطيط لأعمال عدوانية استباقية

  

 التعليم التفاعلى: - 3
 عمليات عن مستقل بشكل تحدث لا ساسيةوالح بالملاحظة التعلمإن 
 وسائل التفاعل مع أثناء التعلم ھذا يحدث أن ويمكن، الأخرى التعلم

 مجرد ليس العنيفة الفيديو ألعابالمثال لاعبى  سبيل علىف ،الإعلام
ً  ولكن مراقبين  صممتو العنف، أعمال فى نشطين مشاركين أيضا

 ً  والآثار المرجوة، الأھداف على للحصول العنف ستخداملإ أساسا
 لعابفى أ أكبر كونت العنيف السلوك التى تتحقق فى الأجل طويلة
 من الإنترنتعلى  يعرضما  أو والسينما، التلفزيون، نع الفيديو
 الجماعاتيتم مشاركتھا مع  الفيديو ألعاب بعض، وذلك لأن عنف

 يكون قد الأحيان من كثيرفى  الفردية الألعاب ولأن، الاجتماعية
، وقد تصبح عملية التكيف الاجتماعى أكثر الأقران مع تلعب

  . 34تعقيداً 
  

 :سيكولوجية ألعاب الإنترنت 
 

فى كل زمان ومكان  -ألعاب الفيديو -أصبحت الألعاب الإلكترونية 
ً فى مجال الإنترنت والتطور  خاصة بعد ما شھد العالم تطوراً ملحوظا

جرافيكى أكثر واقعية فى الھائل فى التكنولوجيا التى جعلت التصوير ال
  إطار ما يسمى بالألعاب الإلكترونية.
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فقد يشكل الإنترنت والألعاب الإلكترونية وإدمانھا خطراً على الصحة 
وعلى حياة الكثيرين ممن يمارسونھا يومياً ولساعات طويلة أطفالاً كانوا 
أم كباراً، لذلك وجب علينا معرفة أخطار إستخدام الإنترنت والألعاب 

لإلكترونية بشكل مفرط وآثارھا الجانبية من أجل تحقيق وعى للتخفيف ا
  منھا.
  

فالألعاب الإلكترونية تؤثر فى كل مراحل التطور والنمو لدى الطفل، 
فھى تقدم حالة عضوية خاصة بدءاً من جلسة الكمبيوتر أو منصة اللعب 
كالبلاى ستيشن والإكس بوكس وغيرھما، إلى كل الطقوس المصاحبة 

ا، كما أنھا تقدم بيئة مجردة ومحددة سلفاً تعتمد على الأثر الذى تحدثه لھ
  اللعب.

  

 35إدمان ألعاب الفيديو: 
 

ھناك نوع من الأدمان وھو الأكثر خطورة ألا وھو الإدمان الخفى، 
وتكمن خطورته فى أنه بلا نھاية أى ستظل تلعب أعوام وسنين بلا ملل 

ضرة فلا نھاية له كالألعاب العادية لأن التحديثات قائمة والاصدارات حا
والنتائج والحقائق التى شوھدت لأثار ھذه الألعاب، والتى على شاكلتھا 
جعلت منھا داء عالمى، وھناك تفسيرات عدة لإدمان الأشخاص لتلك 

  الألعاب منھا:
  

إلى مكانة لا يستطيع أن يصل  الافتراضيةيصل اللاعب فى الألعاب   -
 فرصة لا يريد أن يفقدھا.إليھا فى الواقع، وھى 

 

أى تفسير يريده لإدمان الألعاب مثل أنھا ممتعة، ويكون ھذا ھو   -
 السبب. 

  

ھناك إحتمال قوى أن الأشخاص غير الراضين عن واقعھم يتورطون  -
 أكثر فى ھذه النوع من الإدمان.

  

فى عالم الألعاب لا شىء مستحيل، يعجب عالم الألعاب مدمنيه أكثر  -
 جة أنھم يخلطون أحياناً بين الأثنين.من الواقع لدر
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 36علامات إدمان ألعاب الفيديو: 
  

قد تشير علامات التحذير القادمة لوجود مشكلة حقيقية إذا توافرت عند 
  الأطفال:

  

 .-الافراط فى الوقت  -الافراط فى ممارسة ألعاب الفيديو  - 1
 

 يصبح الشخص دفاعى إذا ما ھاجمه أحد لممارسة تلك الألعاب. - 2
  

 دان جزء من الزمن وتسلسل الأحداث.فق - 3
  

تفضيل ممارسة ألعاب الفيديو عن قضاء الوقت مع الأقارب  - 4
 والأصدقاء.

 فقدان الإھتمام بالنشاطات الھامة السابقة والھوايات. - 5
  

 يصبح الفرد معزول إجتماعياً، متقلب المزاج وسريع الإنفعال. - 6
  

 اقامة حياه جديدة مع أصدقاء عبر الإنترنت. - 7
  

 تحقيق أجل منالشخص  كافحوي ،المدرسية لواجباتا ھمالا - 8
 .مقبولة درجات

  

 .المبررة غير الأنشطة على المال نفاقا - 9
  

 محاولة اخفاء نشاطاته وممارساته لألعاب الفيديو. - 10
  

 37إفتتاح مستشفيات لعلاج إدمان الألعاب الإلكترونية: 
  

اب فقد تم إفتتاح قسم إستقبال لتقديم العلاج النفسى لمدمنى الألع
الإلكترونية فى إحد المستشفيات الجامعية بألمانيا لعلاج ما يقدر بنحو 

ألف مدمن للألعاب الإلكترونية بحسب أخر إحصائيات، وھناك  500
  مصحات مشابھة فى برلين وھامبورج وكولونيا.

  

ويحاول ھذا القسم إفتتاح طرق جديدة إلى حياه غنية بالأحداث 
رئى الذى يدمنه ھؤلاء المرضى النفسيون، الواقعية بعيداً عن العالم الم
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وذلك من خلال تقديم عروض علاجية لمجموعات من المرضى، 
وسيكون من بين وسائل العلاج إثارة الحافز لدى المرضى النفسيين حيث 
سيتم تعمد إفتعال مواقف توقظ لدى المرضى إدمان الإنترنت ثم حثھم 

نترنت، وذلك إلى أن تفطر على مقاومة الرغبة الملحة فى التفاعل مع الإ
ھذه الرغبة، وبالرغم من ذلك لا تعترف منظمة الصحة العالمية حتى 

  الأن بإدمان الإنترنت كمرض سلوكى.
  

 38لدليل الإعلامى العائلى لممارسة ألعاب الفيديوا: 
 

أصبح الآن ھناك الكثير من الأدوات والمصادر التى تساعد فى جعل 
لحياه الأسرية، وذلك من خلال توافر ألعاب الفيديو جزء صحى فى ا

المعلومات المباشرة التى تشرح محتوى الألعاب، ويمتلك الوالدين 
السلطة للتحكم فى خيارات الألعاب التى يمارسھا أفراد الأسرة، ولكن كل 
مصادر التحكم العائلية ليست بديل عن التفكير الحذر واليقذ حول دور 

بالإضافة لإقامة حوار مع الأبناء سواء  ألعاب الفيديو فى الحياه الأسرية
كانوا ممارسين مبتدئين لتلك الألعاب أو حتى ليسوا كذلك، فلم يفت 
الأوان على القيام بالدور السلطوى للآباء على حياة أبنائھم الترفيھية من 

  خلال ألعاب الفيديو.
  

وفى البداية لابد من التأكد أن جميع البالغين فى نفس المنزل يسيرون 
على نفس المنھج، فمن خلال ذلك يمكن التأكد من أن الأبناء يتبعون نفس 
المعايير التى وضعت، ولوضع تلك المعايير لابد من الإجابة على 

  الأسئلة التالية: 
  

 ما الدور الذى نرجوه من ممارسة ألعاب الفيديو فى منزلنا؟ -
 

ھى ما ھى بعض المنافع الناتجة عن ممارسة ألعاب الفيديو؟ وما   -
 أكثر الأشياء التى تقلقنا منھا؟

  

 أين نريد أن يتم ممارسة ألعاب الفيديو؟ -
  

 ما ھو نوع الألعاب الذى نرضى عنه أكثر؟ -
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ھل نرضى عن الألعاب التى يتم ممارستھا مباشرة على شبكة  -
 الإنترنت؟

  

 كم من الوقت نريد أن يمضى أبنائنا فى ممارسة ألعاب الفيديو؟ -
  

الإسئلة تستطيع وضع الحدود لأبنائك عند  وعند الإجابة على تلك
ممارسة تلك الألعاب، ومن المھم مناقشة تلك الحدود معھم، والتأكد من 
إستيعابھم لھا، وتحديد ما ھو المسموح وما ھو غير ذلك، وما ھى 

  العواقب التى سيواجھونھا إذا لم يلتزموا بما تم الإتفاق عليه. 
  

ات أبنائھم المكتسبة من ممارستھم وكذلك يمكن للأباء التحكم فى خبر
  :39لألعاب الفيديو، وذلك عندما يتم

  

 .أطفالھم ألعاب جراءاتوا المحتوى معرفة -
 

 قراءة المادة المطبوعة المصاحبة لمنتجات ألعاب الفيديو. -
  

 مناقشة محتوى ألعاب الفيديو مع أطفالھم. -
  

 الإھتمام بأنظمة التصنيف المذكورة على تلك الألعاب. -
 

بة أطفالھم عند ممارسة ألعاب الفيديو بالاضافة إلى مشاركتھم مراق -
 فى ممارستھا بشكل دورى.

وضع مبادئ توجيھية واضحة لممارسة ألعاب الفيديو، والتى تتضمن  -
 تحديد الوقت ومدته لأطفالھم لممارسة تلك الألعاب.

تعليم الأطفال الإختلافات بين وسائل الإعلام والعنف الممارس فى  -
 الواقعية.الحياه 

  

) نصائح تعد المفتاح Paturel, Amy( وقد قدمت أيمى باتورال 
  :40لضمان علاقة صحية بين الأطفال و ألعاب الفيديو، وتتمثل فى

  

 الاھتمام: -
ً لديفيد جرينفيلد (  إدمان مركز مؤسس) David Greenfieldوفقا

فى  النفسى الطب فى مساعد أستاذكذلك و والتكنولوجيا الإنترنت
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 على الطفل يقضيه الذى الوقت من %80 أن كونيتيكت، ةجامع
يتوجب على و، الأكاديميين مع للقيام ءشى لديهلأنه ليس  الكمبيوتر
 الألعاب وأجھزة الذكية، والھواتف الكمبيوتر، أجھزة ضعالأباء و
 المغلقة حتى يتسنى لھم الأبواب خلف وليس مركزى موقع فى الأخرى
 جھاز على البحث تاريخ من التحقق كيفية متعلوكذلك  ،أنشطتھا مراقبة

  .الإنترنت شبكة على يفعله أطفالھم مام لتأكيدل الكمبيوتر
 

 وضع الحدود: -
بتحديد الوقت التى تمارس فيھا ألعاب الفيديو ومدتھا حيث أن الاطفال 
فى كثير من الأحوال غير قادرين على التحكم فى مقدار الوقت الذى 

ب، وعلاوة على ذلك أنه يتم إجبارھم على يقضونه فى ممارسة الألعا
 Davidالإستمرار فى اللعبة دون وعى، ويوصى ديفيد جرينفيلد (

Greenfield(  بأن لاتزيد عدد ساعات ممارسة ألعاب الفيديو عن
  ساعتين فى أيام الإسبوع.

  

 بدء المحادثات: -
وذلك بمناقشة إستخدام الإنترنت وألعاب الفيديو مع الأطفال فى وقت 

بكر، ووضع توقعات واضحة لمساعدتھم وتوجيھم لوجھة صحية م
سليمة قبل أن تبدأ أى مشكلة، والمناقشات لا تعنى بالضرورة الحديث 
الرسمى ولكن إعطاء الطفل الفرصة لتبادل المصالح والخبرات مع 

 أبائھم.
 إعرف إبنك: -

ھل يمارس حياته الواقعية  بشكل جيد، ويشارك فى المدرسة 
؟، ويقول الخبراء أن تحديد وقت الاجتماعيةلأنشطة والرياضة وا

ً ولكن الأھم الحفاظ على تواجد الأباء فى  اللعب قد لا يكون مھما
حياتھم، والتعرف على اھتمامتھم ونشاطتھم، وعلى صعيد أخر إذا 

 من الحد ىف ترغب قدكان لديك طفل لديه بالفعل قضايا عنف، 
  .العنيفة الألعاب
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 ساعدة:الحصول على الم -
ً  الفيديو ألعاب صبحت  يظھر طفلك كان إذا لدى الأطفال، يقاوم لا ھاجسا

 وتتراوح ،المساعدةفلابد من طلب  فيديو لعبة إدمان على علامات
 بين المراكز المتخصصة والبرامج المعالجة المختلفة. العلاج خيارات

 

، سيئ ھو الألعاب كل ليسأن  )Judy Willisوتقول جودى ويليس (
 تعزيز مثل طرق بعدة الدماغ تساعد أن يمكن الفيديو ألعاب نولك

المھام بالاضافة إلى  بين التبديل على القدرة وتحسين ،البصرى الإدراك
  .المعلومات معالجةالقدرة على 

  

 :منظوران حول ألعاب الفيديو والتربية الإعلامية 
  

د فى على الأغلب فى المستوى الأساسى، إن ممارسة ألعاب الفيديو تع
ذاتھا شكل من أشكال ممارسة محو الأمية الرقمية، فإذا وضعنا تعريفاً 

 & O'brien)لمحو الأمية الرقمية كما حدده أوبراين وشاربر 
Scharber)  والتى تكمن فى ممارسة ألعاب الفيديو، أن ممارسة تلك

ألعاب قد تعتبر جيدة فى حالات معينة، وتعد الألعاب ھى إنتاج المعنى 
، وتعتمد الألعاب على السرد، على 41د موارد ومصادر كل لعبةفى حدو

عكس التليفزيون، والكتب أو أى وسيلة إعلامية أخرى قد ظھرت قبلھما، 
وفى الواقع ألعاب الفيديو ھى المساحات السردية التى ينقش عليھا 

فإن ممارسة  معاصرة أكثر نظر وجھة مناللاعب أغراضه وأھدافه، و
  .42الرقمية الأمية محول د ممارسةألعاب الفيديو تع

  
والمنظور الأخر الھام الذى يربط ألعاب الفيديو بالتربية الإعلامية، 
إذا تم توسيع نظرتنا من اللاعب الفردى والتكنولوجيا إلى المجتمع 
الإنترنتى الذى يظھر حول أى لعبة ناجحة، فإننا سوف نجد أن ألعاب 

ة متداخلة من ممارسات محو الأمية الفيديو تكمن بداخلھا مجموعات متألف
 قراءة تستطيع المشجعين مجتمعات من عضاء، وھناك أ43الإعلامية

، اللعب من كجزء الوسائط المتعدد وصالنص من واسعة سلسلة كتابةو
وذلك من خلال التأليف الجماعى للمناقشات عبر الإنترنت، والتى تكون 

، 44المعجبين الرقمى متصلة بمواقع المعجبين، وخيال المعجبين، وفن
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لذلك حتى لو بالمعنى الضيق لما نعنيه بالتربية الإعلامية، فإننا نؤكد أن 
ھناك علاقة متبادلة قوية بين ألعاب الفيديو والتربية الإعلامية، حيث أنه 

  45بينھم علاقة تكافلية من خلال منافع كل منھما

  

 :أنواع ألعاب الفيديو 
    

 ):Action Gamesألعاب الحركة والأكشن ( -أ

من اللاعب الحركة السريعة، وغالباً ما ترتبط  ألعاب الأكشن تتطلب

  .بالقتال

 ):Beat'em Up Gamesألعاب البيتم أب ( - 1

تركز على مقاتلة اللاعب للعديد من الأعداء من خلال اللكم أو 
،   (Hack & Slash) بألعا ىستخدام السيوف كما فإالركل أو ب

ً ھو قتل جميعو المنطقة ومن ثم ھزيمة  ىالأعداء ف الھدف غالبا
زعيمھم، أو المرور على المنطقة المليئة بالأعداء حتى الوصول 

مثال على ھذا النوع من  ىھ، و (Final Fight)ة مثلنھايلل
  .الألعاب

  
 ):Fighting Gamesألعاب القتال ( - 2

مكان معين ولمدة  ىعبارة عن مقاتلات لاعب ضد لاعب فوھى 
وقت  ىاللاعبون بالضربات البدنية السريعة، وفوفيھا يقوم  ،معينة

حقق ضرراً أكبر  ىقصير (غالباً دقيقة أو أقل) يحصل اللاعب الذ
ى ضد اللاعب الآخر وقضى عليه على نقطة تدل على أنه فاز ف

 ىدورين لك ىتتطلب الكثير من ألعاب القتال الفوز فو ،الدور ھذا
 ب ھذا النوعمن أشھر ألعا ،اللعبةممارسة يواصل اللاعب 

)Street Fighter.(  
  

 ):Pinball Gamesألعاب الكرة والدبابيس ( - 3

ً الفليبر وھى ألعاب تسمى ألعاب الفيديو  ىھو Flipper أيضا
الكثير من الأحيان  ىفف ،المقلدة لماكينات الكرة والدبابيس المعروفة
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، ومن الماكينات الحقيقة ىعلى أمور خيالية غير موجودة ف ىتحتو
   .Pokémon Pinball لعاب المشھورة فى ھذا النوع ھىأحد الأ

 

 ):Platform Gamesألعاب المنصات ( - 4

 ىنوع من ألعاب الأكشن تركز على القفز بين المنصات وتفاد ىھ
ً على التسلق والتصويب معظم شخصيات  ،السقوط، وتشمل أحيانا

   (Sonic).  ومن أشھر ألعاب المنصات ،ألعاب المنصات كرتونية
  

 First-Personتصويب منظور الشخص الأول ( ألعاب - 5

Shooter:( 

ھى ألعاب تركز على القتل بواسطة الأسلحة وخصوصاً 
المسدسات، يقوم فيھا اللاعب بالتحكم فى شخصية واحدة بواسطة 
المنظور الأول حيث لا يرى من اللاعب سوى يده والسلاح، ومن 

  ).Call Of Dutyأشھر تلك الألعاب (
  

 ):Light Gun shooterلمسدس الخفيف (ألعاب تصويب ا - 6

 ولالأ  المنظور   تصويب   بخلاف  تصويب، ولكن  ألعاب ى ھ
حريك ت الھدف ھو   بل   بنفسه  التجول  للاعب  يمكن لا  حيث  

للاعب ا  يتقدم  ىلك  وقتله  نحو العدو  المؤشر أو توجيه المسدس
لمسدس ا  خدامستإ  ھذا النوع من الألعاب ى ف  يفضلو ،اللعبة ىف
 دسالمس  توجيه  يكون  حيث  التحكم  أداة  عن الخفيف عوضاً  
.أسھل  التلفزيون  شاشة  نحو   

 ):Shoot'em Upألعاب الشوتم أب ( - 7

التحكم بمركبة فضائية أو بشخصية خيالية طائرة حيث يتم فيھا يتم 
 المراحل ىغراض المتناثرة فت الأخرى أو الاتفجير المركبا

   (Star Fox). مثل
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 ):Tactical Shooterألعاب التصويب التكتيكى ( - 8

مشابھة لألعاب تصويب منظور الشخص الأول من  ى ألعابھ
ألعاب  ىختلاف ھو أن الھدف فولكن الا ،حيث طريقة اللعب
ليس القضاء على جميع الأعداء بل التخطيط  ىالتصويب التكتيك

ن أشھر ألعاب لعل م ،والعمل مع فريق آخر للقيام بعملية معينة
   . Tom Clancy's Ghost Recon 46)( ھذا النوع

  

 Third – Personألعاب تصويب منظور الشخص الثالث ( - 9

shooter:( 

ختلاف الرئيسى ھو ثيراً لألعاب المنظور الأول، والاھى مشابھة ك
وضع الكاميرا، حيث أن فى المظور الثالث يمكن مشاھدة جسد 

   ).Grand Theft Auto(اللاعب وما يحيط به مثل لعبة 
  

 ):Action- Adventureألعاب مغامرات الأكشن ( -ب

لأكشن مع المغامرات يمزج ھذا النوع من الألعاب عناصر ألعاب ا
  ستكشاف وحل الألغاز.والا

  

 ):Stealthألعاب التسلل ( - 1

ً ت المنطقة من دون أن يلاحظ الأعداء وجود  ىمرور فللھدف غالبا
ً  ىاللاعب، ولكنھا تحتو من  ،على القتال بواسطة المسدسات أيضا

  ).Metal Gear( ھاأشھر ألعاب
  

 ):Survival Horrorألعاب رعب البقاء على قيد الحياه ( - 2

ھى ألعاب تدور أحداثھا مثل قصص الرعب، كما تحاول إفزاع 
اللاعب فى عددة مناسبات، وتحتوى على كثير من أجواء الموت 

  ).Silent Hell- Resident Evelمثل ألعاب (
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 أنواع أخرى: - 3

ألعاب مغامرات الأكشن التى تدور فى عوالم خيالية مثل 
)Legend Of  Zelda والألعاب التى تدور فى مدن حقيقية ،(

  ).Tomb Raiderمثل (
  

 ):Adventure Gamesألعاب المغامرات ( -ت

ستكشاف وغالباً تركز على عنصر المغامرة والا ىالألعاب الت ىھ
  .تالما تكون خالية من الق

  

 ):Text Adventure Gamesألعاب المغامرات النصية ( - 1

السبعينات  ى ف  كبيرة  ذا شعبية  كان  نوع من الألعاب ىھ
 النصوص ومن   بواسطة  عن مغامرات  عبارة ى والثمانينات، وھ

المفاتيح  لوحة  بواسطة  الكلمات صور، حيث يتم كتابة  دون 
  .Zork)(47الشخصية، ومن أشھرھا لعبة 

  

 Graphic Adventure)ألعاب المغامرات الرسومية  - 2

Games): 

اللاعب عن طريق  فيھا يتجول التى نوع من ألعاب المغامرات ىھ
بيئة  ىتحريك المؤشر والضغط على الأغراض أو الأسھم ف

لاعب العثور على لويمكن ل ،رسومية، حيث لكل موقع صورة ثابتة
ب أشھر الألعامن و ،بعض المناطق ىستخدامھا فإالأدوات و

)Myst.(  
  

 ):Visual Novel gamesألعاب الروايات المرئية ( - 3

ھى ألعاب سائدة بشكل أساسى فى اليابان، وولكن تم تصدير عدد 
من الألعاب خارجھا، وھى عبارة عن مغامرات رسومية يتمكن 
اللاعب من تحريكھا، وھى ألعاب متأثرة بفن التحريك، ويمكن 

خصيات، وعندما يخاطب اللاعب لللاعب تحريك ومخاطبة الش
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شخصية فإن صورة ھذه الشخصية تظھر كبيرة فى وسط الشاشة، 
  ). Ace Attorneyويظھر مربع الحديث فى الأسفل مثل لعبة (

  

 ):Interactive Movieالفيلم التفاعلى ( - 4
  

على مقاطع مسجلة مسبقاً، ولكن يمكن  ىيحتو ىلفيلم التفاعلا
لى سبيل المثال حينما تصبح ع ،ختيار بعض الأمورإلاعب لل

لاعب أن يقرر ما إذا كان الخطر، يمكن  ىالشخصية الرئيسية ف
ختيارين يتبعھما مشھد كلا الإ ،عليه الھروب أو استخدام السلاح

   .(Dragon's Lair) من أشھر ألعاب ھذا النوع، ومسجل من قبل
  

 & Construction)ألعاب محاكاة البناء والإدارة  -ث

Management Simulation): 

ألعاب يقوم فيھا اللاعب بعمليات البناء والتوسعة والإدارة  ھى
  .للمجتمعات والمشاريع الخيالية بواسطة ما ھو متاح له من الموارد

  

 ):City Building Gamesألعاب بناء المدن ( - 1

بتداءً من البنية التحتية إھذا النوع يقوم اللاعب ببناء المدن  ىف
ية وتوفير مراكز الصحة والرعاية وصولاً وموارد الطعام والحما

اللعبة ھو بناء مدينة متكاملة  ىالنجاح فو ،قتصاد المدينةإلإدارة 
 ،تصادية كبيرةإقليعيش سكانھا برفاھية بالإضافة إلى توفير موارد 

  ).city Sims( من ألعاب بناء المدنو
  

 ):Business Simulationألعاب محاكاة التجارة ( - 2

تصاد مشروع ما (بحسب اللعبة) ويقوم إقلتحكم بيقوم اللاعب با
من بعض ھذه المشاريع: المنتزھات الترفيھية، وشبكات  ،بإدارته

 The، ومن أمثلتھا (القطارات، وشركات الخطوط الجوية
Movies.(  
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 ):God Gamsألعاب إلھية ( - 3

تشمل منطقة أكبر،  ىسم يطلق على ألعاب البناء والإدارة التإھو 
وغالباً لا يكون ھناك ھدفاً معيناً يحدد  ،أو كوكب كاملمثل حضارة 

  النوع  من ھذا  من الألعاب المشھورةو ،اللعبة ىنجاح اللاعب ف
.(Spore)  

  

 ):Government Simulationألعاب محاكاة الحكومة ( - 4

ً لتحديد مصير لل ھذه الألعاب تتيح لاعب التحكم بحكومة ما سياسيا
 Balance) مثل بلدان المجاورةالبلد أو لخوض الحروب ضد ال

)of Power.  
  

 ):Life Simulation Gamesألعاب محاكاة الحياه ( -ج

الشخصيات أو تربية ألعاب محاكاة الحياة تتضمن التحكم بحياة 
  .وترويض الكائنات

  

)Raising  -Petألعاب محاكاة تربية الحيوانات الأليفة  - 1

)Simulaion Games: 

ھتمام بحيوان أليف ھذا النوع يقوم اللاعب تربية وتدريب والإ ىف
  . Tamagotchi(48( من أشھر ألعاب ھذا النوعى ورقم

  

 ):Social Simulation( الاجتماعيةالمحاكاه  - 2

ألعاب يقوم فيھا اللاعب بالتحكم بحياة مجموعة من الشخصيات  ىھ
  ).The Sims( ومن أشھر ألعاب ھذا النوع ،المنزل ىف

  

 ):Role Playing Gamesألعاب تمثيل الأدوار ( -ح
 

، تشتمل على العديد من ىج ىتسمى أيضاً آر ب لعاب تمثيل الأدوارأ
 يتحكم اللاعب عدة أمور، مثلاً  ىالأنواع الفرعية، ولكنھا تشترك ف

 ىتحتوو ،بمجموعة من المغامرين لديھم مھارات قتالية أو سحرية
ً ما تكون أطول من الأنواع  ألعاب تمثيل الأدوار على قصة غالبا
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على المدن والمناطق الأخرى  ىعالم كبير يحتو ىف ، وتقومالأخرى
يقاتل المغامرون أنواع مختلفة من و ،والتضاريس المختلفة

ومع حصول الشخصيات  ،من الوحوش الأضعف داءً بتإالوحوش، 
على نقاط الخبرة يزداد مستواھم ويتمكنوا من ھزيمة الأعداء 

  .الأقوى
  

) Computer Roleألعاب تمثيل الأدوار بأسلوب الحاسوب  - 1

)Playing Games: 

ھى أحد أبرز أنواع ألعاب تمثيل الأدوار مخصصة غالباً 
ن تكون كذلك، وتبدأ ، ولكن ليس بالضرورة أالحاسوبلجھاز

الألعاب بإنشاء اللاعبين وتشمل على قصة غير خطية، إن ھذا 
النوع من ألعاب تمثيل الأدوار ھو من تخصص شركات البرمجة 

   The Elder)الأمريكية والأوروبية، ومن أشھر ألعاب ھذا النوع
Scrolls) .  

 

)Console Role تمثيل الأدوار بأسلوب أنظمة الألعاب المنزلية  - 2

)Playing Games: 

بخلاف النوع السابق فإن ألعاب تمثيل الأدوار بأسلوب أنظمة 
على شخصيات ثابتة محددة من قبل لكل  ىالألعاب المنزلية تحتو

وھذا النوع من الألعاب  ،منھا تأثير مختلف على القصة الخطية
ً على الأجھزة المحمولة ونادراً  ، وھو من للحاسوب يصدر أيضا

 . Final)من أشھر ألعاب ،البرمجة اليابانيةختصاص شركات إ
Fantasy)   

  

 ):Action Role playing Gamesتمثيل الأدوار الأكشن ( - 3

ھو نوع يمزج بين عناصر ألعاب تمثيل الأدوار وعناصر ألعاب 
 ىھو طريقة قتال الأعداء حيث ف ىختلاف الرئيسالإو ،الأكشن

مشابه لألعاب بيتم  تمثيل الأدوار الأكشن يتم مھاجمة الأعداء بشكل
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معارك  ىألعاب تمثيل الأدوار يقاتل اللاعب الأعداء ف ىبينما ف ،أب
  . (Kingdom Hearts)ة مثلمنفصل

  

) Massivelyألعاب تمثيل الأدوار متعددة اللاعبين عبر الإنترنت  - 4

)Multiplayer online Role Playing Games:  

وار الأكشن، يلعب نوع من ألعاب تمثيل الأدوار مشابه لتمثيل الأد
 ىمعظم الألعاب تدور فف ،فقط عبر الإنترنت مع اللاعبين الآخرين

علمى، خيال  لھا قصة ىالعوالم الخيالية، وھناك عدد من الألعاب الت
ويمكن أن يتفاعلوا أو  ،نفس العالم ىميع اللاعبين يلعبون اللعبة فوج

 لعاب ھذامن أشھر أو ،الأدوات فيما بينھم يتعاونوا أو يتقايضوا
  .  (World of Warcraft)النوع 

  
 ):Rougelikeألعاب روجلايك ( - 5

 ىالزنزانات العشوائية الت ىتعتبر من ألعاب تمثيل الأدوار، وتدور ف
على الأعداء والأدوات وبعض الأمور الأخرى مثل السلم  ىتحتو
من أقدم ألعاب  ،يقود للطابق الأعلى أو لخارج الزنزانة ىالذ

    etHack).(N روجلايك
 

 ):Tactical Role Playingألعاب تمثيل الأدوار التكتيكية ( - 6

دمج بعض عناصر ألعاب تمثيل الأدوار مع الألعاب ينوع 
منطقة مكونة من  ىيتم التحكم بالشخصيات فو ،الإستراتيجية

شخصيات اللاعب والشخصيات المعادية  من مربعات كثيرة، لكل
مثل لعبة  ء آخرىش ىيام بأدور خاص به للتحرك أو الھجوم أو الق

)Shinning Force(49.  
  

 ):Strategy Gamesالألعاب الإستراتيجية (  -خ

ستراتيجية على حذر اللاعب ومھارته وتخطيطه الألعاب الاتركز 
 ىموقع علو ىفاميرا الك معظم الألعاب توضع ىفو ،ينتصر ىلك
يتمكن اللاعب من مشاھدة مساحة كبيرة من الساحة فيتحكم  ىلك
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ستراتيجية تندرج معظم الألعاب الا ،حدات جيشه لمھاجمة الخصمبو
  .أو الأدوار المتعاقبة ىمن حيث الزمن إلى الوقت الحقيق

  

 ):Artilleryألعاب المدفعية ( - 1

ستراتيجية مخصصة لفريقين أو ثلاثة يستخدم كل فريق األعاب  ىھ
 ىمعظم الألعاب ليست فو ،الدبابات لمقاتلة الفريق أو الفرق الأخرى

أن كل شخص له دور خاص لتحديد ما سيقوم  ى، أىالوقت الحقيق
  ).Gun Boundمثل ( به
  

 Real Timeالألعاب الإستراتيجية فى الوقت الحقيقى ( - 2

Strategy Games:( 

ھذا النوع تعد أطراف المعركة نفسھا وتھاجم الأطراف الأخرى  ىف
على اللاعب و ،اص بهليس لكل طرف دور خ ىنفس الوقت، أ ىف

نفس الوقت يكون مستعداً للدفاع  ىتجميع الموارد وإعداد الجيش وف
نفس الوقت يھجم على  ىوف ،ھجوم يحدث ىعن نفسه ضد أ

  ).Star Craftمثل ( الخصوم
  

 Real Time Tacticsالألعاب التكتيكية فى الوقت الحقيقى ( - 3

Games:(  

، ولكنه لا ىت الحقيقالوق ىستراتيجية فھو نوع مشابه لألعاب الا
على إدارة الموارد والنقود والبناء، بل يركز على العمليات  ىيحتو

  ).Close Combatمثل ( الحربية
  

 Turn Basedستراتيجية المعتمدة على الأدوار (الألعاب الا - 4

Strategy Games:( 

نوع مشابه لألعاب تمثيل الأدوار التكتيكية ولكنه خالٍ من الكثير من 
ولكن لكل  ،القصة ىثل أھمية الشخصيات ودورھا فعناصرھا م

طرف دور خاص به لتحديد ما يرغب بالقيام به مثل التقدم أو 
  ).Heroes Of Might And Magicمثل لعبة ( الھجوم
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 ):Vehicle Simulation Gamesألعاب محاكاة وسائل النقل ( - د

قل ألعاب محاكاة وسائل النقل تتيح للاعب التحكم بمختلف وسائل الن
   .مثل الطائرات والسيارات

  

 ):Flight Gamesألعاب الطيران ( - 1

ألعاب محاكاة الطيران يتحكم اللاعب بطائرة مدنية أو حربية  ىف
 يقوم اللاعبحيث ألعاب محاكاة الطائرات الحربية،  ىف ،من الداخل

الطائرات المدنية  ىالصراع أيضاً، بينما ف ىبالتصويب والمشاركة ف
 Microsoft Flightمثل ( بالتجول والتحليق يقوم اللاعب فقط

Simulation.(  
  

 ):Racing Gamesألعاب التسابق ( - 2

 ىأنواع ألعاب التسابق الفرعية عديدة، وفيھا يقود اللاعب المركبة ف
من الأنواع الفرعية: السيارات ، ومضمار ضد المتسابقين الآخرين
 ،1مولا كار، ناسكار، فور ىالرياضية، الدراجات النارية، إند

  ).Gran Tutismoوغيرھا، ومن أمثلتھا (
 ):Space Flight Gamesألعاب الطيران الفضائى ( - 3

حيث  ىالفضاء الخارج ىھذا النوع يتم التحكم بمركبة للطيران ف ىف
تختلف القواعد الفيزيائية عن كوكب الأرض فتكون طريقة الطيران 

  ).Eliteمثل ألعاب ( مختلفة
  

 ):Games Trainألعاب القطارات ( - 4

المركبات والبيئات والعمليات التجارية  ىألعاب القطارات تحاكإن 
 من أشھر ألعاب ھذا النوعو ،المتعلقة بخطوط سكك الحديد

)Microsoft Train Simulation.(  
  

 ):Vehicular Combatألعاب صراع المركبات ( - 5

ألعاب صراع المركبات، بالإضافة إلى التسابق، يحتاج اللاعب  فى
تتيح و ،على الخصوم ىيعرقل أو يقض ىستخدام الأسلحة لكإإلى 
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من  ،معظم الألعاب مركبات مختلفة لكل منھا نقطة قواھا وضعفھا
  .Rock'n Roll Racing(50( الأمثلة على ھذا النوع من الألعاب

  

 أنواع أخرى من الألعاب: - ذ

يوجد أنواع أخرى للألعاب لا يمكن أن تصنف من ضمن 
  سابقاً. المذكورة التصنيفات الرئيسية

  

 ):Music Gamesألعاب الموسيقى ( - 1

 ىألعاب الموسيقى يتابع اللاعب الترنيمات أو السلسلات لك فى
الكثير من ألعاب الموسيقى تكون ملحقة بوحدة و ،إيقاع معين ىيؤد

تحكم خاصة مثل وسادة الرقص أو الأدوات الموسيقية مثل الجيتار 
  ).nce RevolutionDance Daومن أمثلتھا ( والماراكا

  
 ):Party Gamesألعاب الحفلات ( - 2

على الكثير من الألعاب الصغيرة متعددة  ىلعاب الحفل تحتوأ
ً كتحد ومن  ،بين العديد من اللاعبين ىاللاعبين، ومخصصة غالبا

  ).Mario Partyى (أشھر ألعاب الحفل ھ
  

 ):Pazzel Gamesألعاب الألغاز ( - 3

طريقة اللعب، ولكن  ىالأخرى ف كل لعبة ألغاز تختلف عن الألعاب
على نوع من الألغاز المعقدة أو المتاھات أو  ىجميع الألعاب تحتو

  ).Lumines( من ألعاب الألغازو ،الأحجيات
  

 ):Sport Gamesألعاب الرياضة ( - 4

يقوم اللاعب  ،ألعاب محاكية لمختلف الرياضات التقليدية ىھ
 ىبالعمل الإدار واحد أو فريق كامل، أو يتكفل ىبالتحكم برياض

  ).Fifaة (من الألعاب الرياضيو ى،للناد
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 ):Traditional Gamesالألعاب التقليدية ( - 5

ألعاب معروفة من قبل دخولھا عالم ألعاب  ىالألعاب التقليدية ھ

  .51منوبولى الفيديو مثل

 :إستحداث نظام إسلامى لتصنيف برمجيات الألعاب الإلكترونية 
  

 ىالعالم الإسلام ىللوالدين ف ىينبغ ىالذ المرجع أو النظامھو ما 
ومدى مناسبتھا  ،الرجوع إليه لمعرفة محتويات الألعاب الإلكترونية

للأسف الشديد فإنه لا يوجد و ،لأعمار أبنائھم قبل إقدامھم على شرائھا؟
، بعامة ىالعالم الإسلام ىمرجع أو نظام  لتصنيف الألعاب الإلكترونية ف

تبين تواجد نظم تصنيف الألعاب  ىارطة التفبإلقاء نظرة على الخ
دوله إسلامية لديھا  ىالإلكترونية على مستوى العالم نجد أنه لا يوجد أ
وكان ھذا ھو سبب  ،نظام لتصنيف الألعاب الإلكترونية ما عدا إيران

إستحداث إحد الباحثين لنظام تصنيف يتناسب مع شريعتنا الإسلامية 
ويوجد نظم لتصنيف الألعاب الالكترونية على  ،وعاداتنا وتقاليدنا العربية

  :52مستوى العالم فى البلدان التالية
  
 المعھد، والأسرة والشباب للأطفال الوطنى المجلسالأرجنتين: ( -

 ).البصرية السمعية والفنون للسينما الوطنى
 الأسترالى). التصنيف مجلسأستراليا: ( -
 ).التأھيلو العناوين التصنيف، العدل، وزارةالبرازيل: ( -
كندا والولايات المتحدة الأمريكية وأمريكا الشمالية: (مجلس تقييم  -

 برمجيات الترفيه).
 جمھورية الصين: (لوائح تقييم برمجيات الألعاب). -
 أوروبا: (النظام الأوروبى لمعلومات الألعاب). -
الإعلام  وسائل يةالإعلام للتربية الفنلندى المركزفنلندا: ( -

 .)والمرئية المسموعة
 ألمانيا: (التنظيم الذاتى للبرامج الترفيھية). -
 إيران: (رابطة تقييم البرامج الترفيھية). -
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اليابان: (منظمة تقييم كمبيوتر الترفيه، جمعية محتويات  -
 البرمجيات، منظمة الأخلاقيات لبرمجيات الكمبيوتر).

 نيوزلندا: (مكتب تصنيف الأدب والسنيما). -
 يف الفيلم والتليفزيون).الفليبين: (مجلس إستعراض وتصن -
 روسيا: (مركز تصنيف منتجات المعلومات). -
 ).الإعلام وسائل تنمية ھيئةسنغافورة: ( -
 كوريا الشمالية: (مجلس تصنيف الألعاب). -
 مجلس، الأفلام لتصنيف البريطاني المجلسالمملكة المتحدة: ( -

 ). الفيديو معايير
  

 53أهمية هذا التصنيف المستحدث: 
  

ت الألعاب الإلكترونية على لتصنيف برمجيا ىإسلام ستحداث نظامإ - 1
 Pan Europeanللألعاب  ىتحاد الأوروبغرار نظام معلومات الإ

Game Information" system" (PEGI)،  ً  ليكون مرجعا
حسب المرحلة العمرية، يعنى بتصنيف برمجيات الألعاب الإلكترونية 

وكذلك يعنى بتوضيح محتوى كل لعبة عبر أوصاف مختصرة بما 
 يتوافق مع دين وعادات وتقاليد المجتمعات الإسلامية.

 

لمن يريد إنتاج ألعاب إلكترونية تتوافق مع دين  ىتوفير نظام مرجع - 2
 وعادات وتقاليد المجتمعات الإسلامية.

  مما سيساعد على :
وأولياء  إرشاد ومساعدة التربويين والوالدين ىفتوفير نظام يسھم  - 1

مراقبة محتوى الألعاب الإلكترونية ومعرفة  ما تشتمل  ىالأمور ف
 عليه من محتوى. 

 

 ىلقيام بعمل مراقبة على ما يطرح فالجھات المسؤولة على امساعدة  - 2
 الأسواق من ألعاب إلكترونية.

كترونية المقترح للألعاب الإل ىالاسلام سترشاد بنظام التصنيفالا - 3
إنتاج ألعاب إلكترونية تتوافق مع دين وعادات وتقاليد  ىعند الرغبة ف

 المجتمعات الإسلامية والعربية.
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  :تصنيف المحتوى فى النظام المستحدث  
  

ــا   ــى عنصــرين مھمــين ھم ــرح ســيرتكز عل إن نظــام التصــنيف المقت
منھج الأخلاق ،الحقوقو الأخلاق يق ال سھم سلاالإ ىف ىحيث أن تطب م سي

تت ىف ية ال من الغا ھا الحقوق ىحقيق جزءاً كبيراً  من أجل لك  ،فرضت  وذ
يث  بادة إمن ح يدة والع ية العق من ناح فة  ياة المختل نب الح ما بجوا رتباطھ

ھا الاجتماعيةقات الأسرية ووالمعاملة والعلا ما وغير ، ومن حيث علاقتھ
ية،، وحفظ الضرورات الخمسلشريعةبمقاصد ا سد دين سد  ، وھى مفا ومفا

  نفسية حياتية، ومفاسد عقلية، ومفاسد مالية، ومفاسد نسب وعرض.
  

  )1الجدول رقم (
لعاب لبرمجيات الأ ىنظام التصنيف الإسلام ىمصطلحات توصيف المحتوى ف

  الإلكترونية المقترح
  

 

 
  مفاسد دينية

  
  
  

أصوات أو حوارات يشير إلى وجود نصوص أو 
تشتمل  أو صور أو رموز أو مشاھد أو روابط

  على مفاسد دينية
  

 

 
 مفاسد نفسية/
  حياتية

  (رعب وعنف)

  
  

 يشير إلى وجود مشاھد تشتمل على مفاسد نفسية/
  حياتية تتسم بالرعب أو العنف أو كلاھما
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  مفاسد عقلية

  
يشير إلى وجود مشاھد يتم فيھا الحديث أو عرض 

مخدرات أو الخمور أو ال صور للدخان أو الشيشة
أو يشير إلى إحتواء اللعبة على   أو تعاطيھا

  فيھا ترويج للأفكار الھدامة حوارات أو مشاھد

  
 مفاسد عرض/

  شرف
  جنس)ى و(عر 

  
  

، أو ىشير إلى وجود مشاھد تشتمل على عري
أو تشتمل على  ىجنسية، أو شذوذ جنسممارسات 

بعض الحوارت أو التصرفات المخالفة لأخلاقيات 
  الإسلامية المجتمعات

 

  
  مفاسد مالية

  
  

يشير إلى وجود مشاھد يتم فيھا الحديث عن أو 
  إجراء معاملات مالية محرمة

   
اللعبة يمكن 

ممارستھا على 
  نترنت الإ

  
  

يشير إلى أن محتوى اللعبة قد يتغير نتيجة لقيام 
أثناء  ىإضافبعض اللاعبين بإضافته محتوى 

 Online نترنت ى الإممارسة اللعبة عل
Games 
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 :التصنيف العمرى فى النظام المستحدث 
 

  )2الجدول رقم (
لعاب لبرمجيات الإ ىنظام التصنيف الإسلام ىف ىفئات ورموز التصنيف العمر

  الإلكترونية
  

 
 
  

ھذا التصنيف يعني أن محتوى اللعبة 
الإلكترونية مناسب لجميع الفئات العمرية 

 ىوھذا التصنيف يعن ،ن سن الثانيةم ابتداءً 
على بعض  ىأن اللعبة الإلكترونية قد تحتو

(مثل  ىسياق كوميد ىأعمال العنف ولكن ف
أفلام توم  ىأشكال العنف الموجودة ف

) ولكن بشكل لا يمكن الطفل من ىوجير
الربط بين الشخصية الكرتونية المتحركة 

على الشاشة والشخصيات البشرية الحقيقية، 
ً  ىبل ھ  ىكما ينبغ ،شخصيات خيالية تماما

مشاھد أو أصوات أو  ىخلو اللعبة من أ
صور مخيفة ومرعبة بالنسبة للأطفال 

  الصغار.

  
أن محتوى اللعبة  ىھذا التصنيف يعن

الإلكترونية مناسب للأطفال الذين تبلغ  
وھذا   ،أعمارھم سبع سنوات أو أكبر

ن تصنيف مرحلة التصنيف مشابه وقريب م
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عاب ھذا التصنيف قد ألالسنتين، إلا أن 
على بعض المشاھد أو الأصوات أو  ىتحتو

الصور المخيفة المسموح بھا لھذه الفئة 
  العمرية

  
 

 

أن محتوى اللعبة  ىھذا التصنيف يعن
الإلكترونية مناسب للأطفال الذين تبلغ  

عاب ھذا وأل  ،أعمارھم عشر سنوات أو أكبر
على مشاھد عنف  ىالتصنيف قد تحتو

تمارس من قبل شخصيات خيالية أو رسوم 
كرتونية متحركة أو حيوانات ولكن ليس من 

  .نسانقبل الا

 

 

أن محتوى اللعبة  ىھذا التصنيف يعن
المكلفين  الإلكترونية مناسب للشباب البالغين/

و أعمارھم خمس عشرة سنة أ الذين تبلغ
ھذا  ىقد يشتمل محتوى اللعبة ف ،أكبر

التصنيف على تصوير الرعب أو العنف 
 ىف يحدثبدرجة قريبة من أو مشابة لما ھو 

  الحياة الحقيقية

  
 

 

أن محتوى اللعبة  ىھذا التصنيف يعن
الإلكترونية مناسب للشباب الذين تبلغ 

وھذا  ،عشرون سنة أو أكبروأعمارھم إحدى 
أن اللعبة الإلكترونية قد  ىتصنيف يعنال
على مشاھد عنف شديد ووحشية غير ى تحتو

باللاعب إلى التفاعل مع ھذا  ىمعقولة قد تؤد
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  شمئزازالعنف مع شعور بالإ

 :التعليم وألعاب الفيديو 
 

  إن معظم البحوث ركزت على ثلاث جوانب ھامة فى ھذا المجال وھم:
  
  

 جتماعى:المنھج الا - 1
 الفيديو ألعاب ستخدامإ حول البحثية والتقارير صحفال عظمتھدف م

 تحليل محاولةو التكنولوجيا ھذهل الحالية اتستخدامإلى شرح الإ
 يوفر الإنترنت أن شك ولابين الجنسين والمساواه بينھما،  الفروق
 فى الجنسين بين المساواة زيادة فى تسھم التى الأنشطة بعض

 بين والفتيان الفتيات صغار أن إلى البيانات وتشير الكمبيوتر ستخدامإ
 عندماو ،الألعابلممارسة  الحواسيب يستخدمون 13و 8سن 

 لاو ،ونھا لجمع  البياناتميستخد ھاخارج أو المدرسة فى ونكوني
 ستخدامفى إ العمرية الفئة ھذه فى الجنسين بين فروق توجد

 البريد ستخدامبإ ويبال مواقع زيارةو والدردشة الكمبيوتر
 فى الكمبيوتر ستخدامإ وأ المدرسية، بالواجبات القيامو ،ترونىالإلك
  .54سنة 18 -14 فى عمر مماثلة والصورة ،مھمة أداء

  

 تأثيرات التعليم بالألعاب الرقمية: - 2
 محددة، ستراتيجياتإ تعلم فى مفيدة أدوات الرقمية الفيديو لعابإن أ

 من ةسم ھو التعليم تطوير أن كما ،المعرفة كتسابإ ىوكذلك ف
 لھا يكون قد التعلم ھذا وأن المعلومات، مجتمع فى لثقافةا سمات
 قد ولكنھا المحتوى، لمعرفة ستخدامھاإ مكني المدى بعيدة عواقب
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ً إن تترك  ألعاب ستخدامإ من الباحثون تحققيو، التلاميذ على طباعا
  .الدراسة من أخرى مناطق فى المحتملة هتطبيقاتو الفيديو

  

تقوم   الكمبيوتر ألعاب سيما ولا الحاسوبية، تالتطبيقا عددھناك 
الشكل  إلى اللفظى شكلھا من المطلوبة المعلومات من عدد نقلب

والتى تمارس فى حيز معين  المرئى، وألعاب الحركة الأكثر شعبية
 ،مختلفة مواقع فى كأن الفرد الأمور تسير دينامية،وتكون رمزية و
 حيث الألعاب ھذه لتشغيد عن مھارات مجموعةتكسب الأطفال 

 دھمساعت أن يمكن كما الحاسوب، على التدريب لھم توفر أن يمكن
 على يعتمد نشاطأنه  حيث والتكنولوجيا، العلم على إعدادھم على

  .55الشاشة على الصورب التلاعب
  
  

 التعليم بألعاب الفيديو بالمدارس: - 3
 مستخداإ تناولت الدراسات من عدد ھناك كان الأخيرة السنوات فى

 ھذه كانت إذا ما ستكشافإ إلى تھدف ،المدارس فى الكمبيوتر أجھزة
 على بل معين، موضوع ىف دور أى لھا يكون أن يمكن الألعاب
 الواقع، على أرض التعليمية الأھداف دعم تطوير أداة من قدرة

 ألعاب ستخدامعند إ لمدارسل التوترات بعض دخالإ إلىولكنه أدى 
 تطبيق عنأخرى  دراسات، وھناك ميتعلال عملية ميتدعل الفيديو
فى  الألعاب تأثير على تركز الدراسية المناھج فى الفيديو ألعاب

  .يةميالتعلالعملية  علىالمواد و
  

 ألعاب ستخدامإ تأثير على تؤكد البحوث من أخرى مجموعةوھناك 
 لديھم، جراءاتوالإ ستراتيجياتالإ تحسين فى طلابعلى ل الفيديو

 تطوير قدرة على بل معين، موضوع تعلم على مامھتالإ يكون لاو
 بين طفالحللوا الأ الدراسات ھذه من واحدةو ،عامة بصفة التعليم
وتوصلت  ،الوقت معظم الألعاب ستخدامبإ سنة 16 و 12 سن
  :يلى ما الى الرئيسية ستنتاجاتالإ
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 قراءة ستراتيجياتا ستحداثإ على تساعد الفيديو ألعابإن  .1
 بعاد.الصور ثلاثية الأ

  

 ختباروا الملاحظة خلال من التعلم تطوير على تساعد أنھا .2
 .الفرضيات

  

 .العلمية المحاكاة عمليات فھم نطاق توسيع أنھا .3
  

 .56موازيةال ستراتيجياتبالا ھتمامالإ زيادة .4
 

 57ستخدام التعليمى لألعاب الفيديو بالمدارسالا: 
  

يكون تم اختيار  التعلم بيئة إنشاءقد تم إستخدام منھجية تركز على 
ألعاب الفيديو فيھا بشكل أساسى لتزويد الطلاب بتجربة تعليمية غنية، 

 تعليمية يئةقد تم بناء ب المستخدمة المنھجيةب فإن الحالات، جميع وفى
 فيديو ألعاب مع مصممة نشطةالأ جميع فى الدراسية المناھج فى متكاملة

وعمل المنھجية التى  لتكون نقطة الانطلاق لخبرة الطلاب، البداية منذ
  :جراءاتالا من أنواع أربعة على تقوم تقوم على بيئة التعليم التى

  

 التجريب: - 1
خلال الدورة الأولى، وھى تحديد الأھداف التعليمية والأنشطة 

دورة أو  ھناك نأ المھم من عام وبوجهالتى سيقوم بھا الطلاب، 
 ظةملاح مع الطلاب على طرحھا يتمالتى  اللعب مندورتين 
 حصلوا التى لنتائجل الطلاب وتحليل، ھااذتخا التى يتم القرارات

  .عليھا
  

 التفكير: - 2
 التى النتائج الطلاب مقارنة وتحليل على الدورات، ھذه نھاية فى
باستخدام الاستراتيجية التى  مجموعة كل فى عليھا الحصول تم

  تتبناھا.
  

 النشاط: - 3
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اب، ولكن يجب ھناك مناھج مدرسية محددة مصممة لأنشطة الألع
على الطلاب ليس إستخدام الألعاب فقط ولكن استخدام المواد 
ً مثل البحث على مواقع الإنترنت، والكتب ذات  الأخرى أيضا

  المواضيع المعينة وغيرھا.
  

 المناقشة: - 4
 عملية على نعكاسخلال ھذه العملية ھناك جانبان ذوا صلة، إ

 المقام ففى ،المقترحة نشطةبالأ المتعلقة المشتركة بالمناقشة التعلم
 بھا المضطلع نشطةالأ ىإل مجموعة كل فى الملفات وضع الأول،
، وعلى كل فريق المستخدمة ستراتيجياتالإ وتحليللعبة ال خلال

 ،لمعلملدورة  كل نھاية فى ملفاتالقيام بالمناقشة، وتسليم ال
 المقترحة الأنشطة خلال المستفادة محتوياتلل تقييم ھناك وأخيراً 

  ).6المدرس، كما ھو مبين بالشكل رقم ( من

  
  )6الشكل رقم (

  العملية التعليمية للإستخدام التعليمى لألعاب الفيديو
ھذا النموذج مرتبط بمقترح نظرية النشاط، حيث أن التعليم النظامى 
ً الخبرات ذات الصلة فى سياق أوسع من  ينقل تجربة اللاعب خاصا

  .58للعبةالمفاھيم المستخدمة فى استكشاف ا
  

  الأساسية لتصميم الألعاب التعليمية: حتياجات التربوية والمتطلباتالا 
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 :نترنتالإ عبر التعليم مع التكامل - 1
 الدراسية الفصول فى المدرجة الألعاب حالات وجود الشائع من

 غرفة داخل الطلاب نشاط برصد لمعلم، ويقوم االبيئةلمادة  التقليدية
 اللعبة بين الفجوة يقوم بملء المعلم تالسيناريوھا ھذه فى ،ألعاب

 عبر التعليموفى  ،والمناقشة التفكير تشجيع خلال من الطلابو
 دمجھا زيادة يمكن التعليمية، حيث الفيديو ألعاب قيمةتزيد  الإنترنت

 ھذا ى،التعليم الحاسوب ومناھج التعليم معاييرو الناشئةالأجيال  مع
 فى بحثيتم ال أن تتمثل فىوالتى  الشروط من عدد إلى ضافةبالإ
 ھذهإلى جانب أن  نترنت،الإ عبر التعليم فى الحالية تجاھاتالا

 البيئات فى التعايش على قادرة تكون أن ينبغى التعليمية الألعاب
 أن يحتمل ذلك إلى ضافة، بالإ59محددةال مواضيعذات ال التعليمية
 أن ينبغى التعليم بيئاتو ،الإنترنت جمھور من متجانسة غير تكون
 اً تباراع إعطاء مع ،ألعاب غرفة تصميم عند عتبارالا فى تؤخذ
ً خاص  أو الألعاب فى العنف مثل الثقافية الحساسيات مفاھيمل ا

  .60الحساسة المواضيع
  

 التكيف: - 2
ً  دوراً  أن يؤدى لتكيفيمكن ل حيث  التعليمية، الخبرات نوعية فى ھاما

 تعلمال أساليب مختلف مع الطلاب حتياجاتإ لتلبية التعلم بيئات سمحت
 الفيديو ألعاب ، إنوالأھداف والتوقعات الأولية المعرفة مستوياتو

 وھى ،المستخدم من أعمال على الفعل رد بطبيعتھا ھى التفاعلية
 تسھل وھى التى ،الكمبيوترب الطالبما يفعله  نفذمعقدة ت برامج
 أن آخر عتبارإ وھناك ،لعابالأ غرفة فى التكيف آليات إدراج
 تولىت ، حيث التعلم إدارة نظام من مستمدة تكون سوف الألعاب
  .61المكتسبة الخبرة توجيه متابعة

  

 التقييم: - 3
ً  جزءاً يعتبر التقييم   تقييم ھو ، حيث أنهالتعلم عملية فى جداً  ھاما

 ،ھى وسط تفاعلى غنى الألعاب، والتعليمية الخبرة من المحرز التقدم
 ويمكننا، التقييم غراضإستغلاله لأ يمكن التفاعلى السلوك وھذا
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 الطلاب، نشاط، حيث يتم مراقبة اللعبة تقييم نموذج وتحديد ستخدامإ
 ، التىالمفيدة المعلومات يولدمما  الصلة، ذات الوقائع جميع بتسجيل
 يمكن العملية ھذه ،النشاط فى الطالب مستوى على ستخدامھاإ يمكن
 نشاط تقييم فى المعلم ركةمشا تتطلب أوتلقائى  بشكل إما تكون أن

  .62الطالب
  

  :مبادىء الألعاب المطبقة فى علوم التعليم 
  

بالتعليم فى  صلة ذات أساسية ميزاتم خمسة عن يقل لا ماھناك 
  الإجتماعى والثقافى:المنظور من خلال  الألعاب تصميم

  

تطلب الألعاب من الطلاب أن يسكنوا الأدوار التى تشجعھم على  أولاُ:
يسمى بتبادل الھويات الإسقاطى، مما يؤدى إلى الخلط بين  خلق ما

 ،ھدافوالأ المعلومات، جميعاللاعب والدور، أو العملية المھنية، و
، فعلى سبيل المثال فى الدور ھذا سياق فى تحدث فوائدالو تجاربوال
 والعلوم البحريةب بيولوجيون مھندسون تطلبي قد البيئية العلوم تعليم

 مصممو ويستخدم ،حكوميين مسؤولينحتى  أو ءأطباو وصحفيون
 إلى تشبه مجموعات عبر التعاون تتطلب والتى المتباينة الأدوار لعابالأ
، وخلق 63تدريس أصول علميين لطرقالم ستخدامإ طريقة كبير حد

  ھممنحوت ،عند اللاعبين الخيارات عززت والتنمية ختياروالإ الشخصيات
 فى تحسين تلك اللاعبين يفكر كما ،ةالبيئ في ومختلفة جديدة قدرات

 وتطوير صيتخصسيقومون ب كما العالم، فى القدرات ثم ومن، المھارات
  .64الرقمية الأدوات بوساطة معينة اءاتبإجر عادة ترتبط فريدة ھوية

  

 تطورت لعابالأ غرفة ذلك ومع، التحديات حول الثانى لنشاطا ثانياُ:
 المكافأةالتحدى و تستخدم ، حيثنيةالإلكترو الألعاب بداية منذ كثيراً 
ھى  الفيديو لعاب، وأوالتعلم والتعاون المشاركة لدعم الرامية الھياكلو

 لتشجيع متعددة أساليب وتطورت التفاعلى، السرد من شعبية عةيطب ذات
اللعب،  أساس تشكل والتى متوقعة غير جديد أھداف إنشاء على اللاعبين
 لتحم على وقدرتھم ،اللاعبين من ھدافالأ ستنباطا على الألعابوقدرة 
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 فائدة ذات تكون قد الأساسية ميزاتالم ختيارإ ثم منو للاعبينا فوز
  .65تعليمية

  

 سيما ولا معينة، أماكنو الأھداف بين الربط فرص تقدم لعابالأ ثالثاُ:
) أن Jenkins( جنكينز، ويرى عليھا المتنازع المساحات مواقع

ً تح واواجھي الألعاب مصممى ً  ديا ، حيث أنھم لا يستطعون تصميم صعبا
 تجارب تصميم بالتحديد ھميمكن لا كما المواقف كما يفعل المعلمون،

 اللعبة خرائط ترتيبو والمكان الزمان فھم يمكنھم من خلالھا للاعبينل
 شكلاً  أنه كما لخلق تأثير نفسى، ،الأحداث أثارةو الحروف، ومستويات

 ، وفىجديدة طرقب خبرة إكتساب لىع شجعناي الذى الفن أشكال من
 عليھا المتنازع المساحات وتحديد المتاحة الفرص وتحديد التعليم، مجال

 البيئة، فى لسموما تدفقاتو ،الأراضى ستخداما بشأن المناقشاتو
 من أساس على كون أن يمكن الفضاء عبر والسكان الناس بين التفاعلو
   .66عابلالأ

  

 المستخدمة والأدوات الأصلية الموارد دمج تيحت الرقمية الألعاب رابعاً:
الألعاب تزيد عند  أن العلماء لاحظ وقد ،الأمية لمحو اللعب سياق فى

، 67اللعب سياق فى كبير بشكل النصوص وكتابة قراءة عادة الأطفال
 ومقاطع صحفية مقالات بھا تضمين يتم ما كثيراً  اللعبفى  رادووالأ
، وفى ھذه البيئة نصوصو موسوعاتو الوثائق متعددة ووسائط فيديو

يسعى اللاعبون للحصول على المعلومات والأدلة والسياق الخصب، 
 المعلومات تجھيزب لاعبينلل يسمح مماوأيضا تقوم بدور الوساطة 

الموارد  تعبئة مثل جديدة، طرقب والتأثير فيھا البيئة مع والتفاعل
  .بليةالمستق المشكلات حل فى التفكير أدواتواستخدام 

  

 مجموعات فى أعراض عدة بين الربط الشكل ھذا لنا أتاح خامساً:
 تعميق و المحلية الصحية ھتماماتالإ أھمية حول الوعى رفع من متعددة
  .68المشكلة

  

  :الجدال العلمى حول دور ألعاب الفيديو فى محو الأمية الإعلامية 
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العلمى،  إن ممارسة ألعاب الفيديو تجعل الطلاب فى ممارسة للجدال
فببساطة ممارسة ألعاب الفيديو تتطلب من الطلاب تقييم الأدلة، وتطوير 
الفرضيات، واختبارھم فى مقابل الأدلة، وتوليد نظريات تعتمد على ھذه 
ً على استعداد أكثر  الأدلة، وقد تم ملاحظة أن الطلاب الأصغر سنا

 يظھرما ، مالأدلة من جديدة أشكاللتطوير الفرضيات التى تعتمد على 
ً  بسيطة سببية نماذجل تفضيلھم  المدارس طلبة فإن النقيض وعلى ،نسبيا
حتى مع وجود أدلة متناقضة، وبما  ات،يضالفر أقل ستضافتإ الثانوية

أن ممارسة ألعاب الفيديو أصبحت إلى حد كبير فى نفسھا اختبار فى 
لعاب الجدال العلمى، فيجد المعلمون أن الجدال العلمى ھو إتجاه ھام للأ

تعليم كيفية  إلى تھدف تجربة فى الإضافية المناھج وتطويرالتعليمية، 
  .69الجدال، وتسھيل نقل المعلومات

  

ھذه النشاطات توحى بأن ھذه الألعاب قادرة على إعطاء الطالب 
أدوات تطوير محو الأمية العلمية (فى نوع معين إذا كانت الألعاب عن 

اكل الفعلية من الطالب قراءة العلوم البيئية)، ويتطلب حل المش
 القائمة فكارالأ وتوليد ،المعانى تلك مناقشةالنصوص، وتوليد المعانى، 

ً لما يقرأون، يقرأون ما على ، ويجب على الطلاب وضع التخمينات وفقا
والبحث عن المعلومات الجديدة لوضع تصوراتھم، ومن خلال 

محاولة لفھم  مجموعات نحن نرى مجموعات تقرأ بھدف التفاھم، وفى
 تنمية فى مفيدة أدوات تكون أن يمكن الألعاب ھذهالظواھر حول العالم، و

ً  متغيراً وتكون  ،الشفوية اللغوية المھارات   .70الأكاديمى النجاح فى حاسما
  

 فتراضية للتعليم:الم األعاب الفيديو تعتبر عو 
  

ليم تحويل التع الفيديو ألعابكيف تستطيع  فھم نحو الأولى الخطوةإن 
ھو تغير المنظور الواسع المشارك عن ألعاب الفيديو كونھا مجرد 
للتسلية، حيث إنھا صناعة بأكثر من بلاين الدولارات، وألعاب أكثر من 
رائعة للكبار والصغار، وھى أكثر من مسار لمحة أمية الكمبيوتر، فإن 

دة، ألعاب الفيديو ذات أھمية لأنھا تسمح للأفراد المشاركة فى عوالم جدي
وتسمح لللاعبين التفكير والتحدث والعمل، وتمكنھم من أدوار لا يتيسر 

  .  71لھم القيام بھا فى الحياه الواقعية
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الخصبة ھى التى تجعل ألعاب الفيديو سياق  الافتراضيةوھذه العوالم 
قوى للتعليم، ففى عوالم الألعاب لم يعد يعنى التعليم فى المقام الأول 

التى ھى عنھا، عكس قانون  الأشياء من والرموز تالكلما فصل مواجھة
، ويستطيع الطلاب اكتساب معادلة طريق عن إلا يفھم يعد لم الجاذبية

خبرة إفتراضية من خلال السير على عوالم كتلتھا أصغر من الأرض، 
 آثار تغيير فھم تتطلب التى ،ھولةالمأ الفضاء لرحلات التخطيطأو 

الشمسى، وفى العوالم  النظام من ختلفةم مناطق فى الأرضية الجاذبية
يجرب المتعلمين خبرات ملموسة يمكن أن تصف بالكلمات  الافتراضية

 للمتعلمين يمكن متعددة سياقات عبرو الخبرات ھذه خلالوالرموز، ومن 
 والمشاكل التجريدية فكارالأ بين تصالالإ فقدان دون المعقدة المفاھيم فھم

 العوالم إن أخرى، وبعبارة، حللل ھاستخدامإ يمكن التى الحقيقية
  .72السھل فھم الواقع من تجعل لأنھا القوية الألعاب من الافتراضية

  

 أمام يجلسحيث  مراھقالفردية لل الألعاب من الأنماط ھذه أن ورغم
 أوضح من، وجتماعيةا ظاھرةتعتبر  أنھا كمالللعب بمفرده،  الكمبيوتر
 الإنترنت عبر اللاعبين من الآلاف حيث ،لاين ونالأ لعابأ على الأمثلة

 مع فتراضيةا عوالم فى ، أى يشاركونالوقت نفس فى يمارسونھا
 ھناكو، والثقافات السياسية النظمواختلاف  بلدانھم، قتصاداتاختلاف ا
 ألعابھى  الكمبيوترو الكونسول ألعاب معظم أن تبين متأنية دراسة

أن المدارس تقوم بتنحية  لديھا مجتمعات لعب قوية، فى حين ستراتيجيةا
الخارجى إلى حد كبير،  العالم وعن البعضالطلاب عن بعضھم 

ً بشكل تنافسى تعاونى فى العالم  والألعاب تقوم بجلب اللاعبين معا
 يعمللللعبة والمجتمع الإجتماعى لللاعبين، وفى المدارس  الافتراضى
كونون المدرسة فقط، وي تقرھا التى المواد مع كبير بشكل الطلاب

 أسئلة وكتابة وقراءة الأخبار، مواقعمتعطشين للألعاب ويسعون ل
أنھم يصبحون  ذلك من والأھم النقاش، منتديات فى والمشاركة وأجوبة،

 له ما نادراً  الدراسية الفصولفى  العملمستھلكين شديدين للمعلومات، و
 ،المعلم ھو الوحيد الحقيقى جمھورھاو ،الدراسية الفصول خارج تأثير
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من الألعاب القوية لأن ممارسة تلك الألعاب  الافتراضيةوألعاب العوالم 
  .73الفعالة الاجتماعيةتعنى تطوير مجموعة من الممارسات 

  

 عبينلللا اللعبةتتيح  الاجتماعية الممارسات ھذه فى المشاركةوب
، وتختلف أنواع الخبرات المكتسبة من جديدة ھويات ستكشافا فرصة

عبر الإنترنت، وھذه  الافتراضىت الموجودة فى العالم المدارس والخبرا
ھى سياقات خصبة للتعليم حيث أنھا تجعل من السھل  الافتراضيةالعوالم 

  . 74وقوية جديدة ھوياتعلى اللاعبين التجريب ب
  

 تنظيم كذلكو ،مفيدة الفيديو معنى لعابأ شكلت التى المجتمعاتو
 الإنترنت شبكة على مختلفة عمواق، فھناك المدرسة خارج التعلم خبرات

الحضارة على سبيل المثال، فاللاعبون ينظمون أنفسھم  للعبة مخصصة
 والمفاھيم والعادات المھاراتفى اللعبة من الخبرة و مشترك ھدف حول
، فجامعة أبوليتون تبين لنا طريقة اللعب مع الخبراء من إليھا حتاجي التى

 والقدرة ،المخاطر تبرز لتىا المستنيرة القيم من مجموعة وضعخلال 
 المؤسسى الرسمى عتمادالا من بدلاً  الفنية والخبرة المشاريع تنظيم على
التعليم، وإذا نظرنا إلى تطور مجتمعات اللعب نجد أن جزء من قوة  على

  .75اللعب فى التعليم، وھى طريقة تطور القيم المشتركة
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