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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 دمةــــمق

ةعس ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َٔ ا٭ؾهاٍ ايترؾ١ٝٗٝ ايتي اغتطاعث إٔ ةؿػٌ صٝعاً َُٗةاً َةٔ أٚقةاج    
ٚقس ٜطرع شيو إلى إٔ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ػُةع    ,ايؿطاؽ يس٣ ا٭طؿاٍ ٚالمطاٖكين في نٌ أما٤ ايعالم
شٚام,  ؾٗٓاى أيعاب اـط  اٱغتراةٝز١ٝ ٚأيعةاب  بين أنخط َٔ ؾهٌ يًترؾٝ٘ مما هعًٗا ةًب٢ كتًـ ا٭

 ايصنا٤ ٚأيعاب ةع١ًُٝٝ ٚغيرٖا َٔ ا٭ؾهاٍ المدتًؿ١ َٔ ا٭يعاب.

ٚأضةاؾث إيٝٗةا َعاٜةا     ,ٚقس جمعث ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ بين َعاٜةا ٚغةا٥ٌ اٱعة٬ّ اؾُاٖيرٜة١    
ٚالمة٪حطاج ايصةٛة١ٝ    ؾإٕ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ قس جمعةث بةين ايصةٛج ٚايصةٛض٠ ٚالمٛغةٝك٢      ,أخط٣

ٚأضاؾث إلى ٖصٙ المعاٜا اٱيهترْٚٝة١ َٝةع٠    ,ٚالمحانا٠ يًٛاقع ايتي ةتُٝع بٗا نٌ َٔ ايػُٝٓا ٚايتًٝؿعٜٕٛ
ٚيهٓ٘ رٖٛط ايٛغ١ًٝ ؾٗٛ ايةص٣   ,٢ٖٚ َٝع٠ ايتؿاع١ًٝ ؾالمتًكٞ لم ٜعس غًبٝاً ؾ٢ ةعطض٘ يًٛغ١ًٝ ,١َُٗ

نُا أْ٘ ٜتضهِ ؾة٢ اؾطاؾٝةو ٚالمة٪حطاج     ,ايط٥ٝػ١ٝ ٜٚكّٛ بسٚض ايؿدص١ٝ ,يماضؽ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ
 مما ٜعٜس َٔ إْسَار٘ َع ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ. ,ايصٛة١ٝ ٚزضر١ صعٛب١ ايًعب١

ٜٚعبر ايهخير َٔ اٯبا٤ عٔ كاٚؾِٗ بؿإٔ ةأحير ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ عًة٢ أطؿةااِ خاصة١ َةع       
يعةاب اٱيهترْٚٝة١ ٜٚتؿةل ايهةخير َةٔ      ايػاعاج ايط١ًٜٛ ايت٢ ٜتعطض ؾٝٗا ٖة٪٤٫ ا٭طؿةاٍ يتًةو ا٭   

ايباصخين َع اٯبا٤ بؿإٔ كاٚؾِٗ بؿإٔ ايتأحيراج ايػًب١ٝ ايٓاػ١ عةٔ نخاؾة١ ةعةطض ا٭طؿةاٍ يٮيعةاب      
َخةٌ إضةؿةاع َعةس٫ج     ,اٱيهتر١ْٝٚ إش ٜؿير بعض ايباصخين إلى ةأحيراج ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ايػةًب١ٝ  

 ,ٚةأحير ايععية١ ٚصةا اٱْطةٛا٤    ,٣ ايعٓٝـ بتًو ا٭يعابايعٓـ بين ا٭طؿاٍ ْتٝز١ ايتعطض يًُضتٛ
ٖصا إلى راْا انتػاب صٛض٠ نمط١ٝ عٔ ايؿتا٠ ْتٝز١ ايصٛض٠ المكس١َ بتًو ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚةعطض 

 ا٭طؿاٍ اا.

ٚؼاٍٚ ةًو ايسضاغ١ إيكا٤ ايط٤ٛ ع٢ً ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚايكِٝ ٚايػةًٛنٝاج ايتة٢ ةعهػةٗا    
قت٣ٛ عسز َٔ ةًو ا٭يعةاب نُةا ةًكة٢ ايسضاغة١ بايطة٤ٛ عًة٢ ةةأحيراج ا٭يعةاب         َٔ خ٬ٍ ؼًٌٝ 

 اٱيهتر١ْٝٚ ع٢ً ا٭طؿاٍ المصطٜين.

 

 

 

 




