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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 الأولالفصل 

 نظرية التعله الاجتناعى

 مقدمة:

ةعتُس ٖصٙ ايسضاغ١ عًة٢ ْرطٜة١ ايةتعًِ ا٫رتُةاعٞ نإطةاض ْرةطٟ اةا ةػةتُس َٓٗةا أؾهاضٖةا           
ضٗا ايط٥ٝػ١ٝ .. ٚغٝتِ اؿسٜد في ٖصا المبضد عٔ بساٜاج ْرط١ٜ ايةتعًِ ا٫رتُةاعٞ َٚطاصةٌ    ٚؾطٚ

 .ةطٛضٖا ٬َٚقٗا ايط٥ٝػ١ٝ ٚؾطٚضٗا ايٓرط١ٜ ٚأٚر٘ ايٓكس ايتي ٚرٗث إيٝٗا

 تعريفات التعله الاجتناعى:أولًا: 

ٚآضا٤ َٚٝةٍٛ  يمهٔ ةعطٜـ ايتعًِ ع٢ً أْ٘ نٌ َا ٜهتػب٘ ايؿطز َٔ َعًَٛةاج َٚعةاضف ٚأؾهةاض    
ٚإػاٖاج َٚٗاضاج صطن١ٝ غٛا٤ تم ٖةصا ايةتعًِ بصةٛض٠ ض ٝة١ َةٔ خة٬ٍ الم٪غػةاج ايعًُٝة١ أٚ         
ايتع١ًُٝٝ أٚ َٔ خ٬ٍ خبراج ٚمماضغاج اؿٝا٠ اي١َٝٛٝ, ٚبٗصٙ ايططٜك١ ٜهٕٛ ايتعًِ َطازؾاً يٲنتػةاب  

أٚ صطنٝةاً بططٜكة١ آيٝة١     , ؾايعاز٠ إغتعساز َهتػا زا٥ِ ٭زا٤ عُةٌ غةٛا٤ نةإ شٖٓٝةاً     Habitٚايتعٛز 
 غطٜع١ زقٝك١ ٫ ةتطًا بصٍ رٗس نبير.

َٚٔ خصا٥ص ايتعًِ أْ٘ ع١ًُٝ َػتُط٠ , ؾهٌ ؾطز ٜتعًِ بؿهٌ َػتُط صت٢ ْٗا١ٜ اؿٝا٠ ٚاؿٝا٠ 
اي١َٝٛٝ عباض٠ عٔ غًػ١ً َٔ المؿه٬ج ايصػير٠ أٚ ايهبير٠ ْتُهٔ َٔ إهاز صًٍٛ اا عٔ ططٜل ايتعًِ 

ازاج ايتي ٫ ٜٛيةس ايؿةطز َةعٚزاً بٗةا ةعتةبر َهتػةب١ ْتٝزة١ يًةتعًِ, ؾايعةازاج          نُا إٔ ايصؿاج ٚايع
ٚايخكاؾاج ٚايتكايٝس ٚايعكا٥س ايس١ٜٝٓ نًٗا أَٛض َهتػب١ ٜهتػبٗا اٱْػإ عٔ ططٜل ايتعًِ ْتٝز١ يتؿاعً٘ 

 .(1)َع ايب١٦ٝ المحٝط١ ب٘ ع٠ٚ٬ ع٢ً َا ٚيس َعٚزاً ب٘ َٔ أؾٝا٤ 

إٔ المٍٝٛ أٚ ايػًٛنٝاج  Donald Campbell" زْٚايس ناَبٌظ٬ْٜسٟ "ٚقس شنط عالم ايٓؿؼ ايٓٝٛ
 غت١ ططم ٖٞ: المهتػب١ ٜتِ إنتػابٗا َٔ خ٬ٍ ٚاصس٠ َٔ

 اـبر٠ عٔ ططٜل المحاٚي١ ٚاـطأ. -1
إزضاى ايؿ٧ , ٖٚٞ ايؿطصة١ ا٭ٚلى ٱيكةا٤ ْرةط٠ عًة٢ ايؿة٧ ٚاٱعزةاب بة٘ زٕٚ لمػة٘ أٚ          -2

 اختباضٙ.

 َخٌ ٬َصر١ نٝـ يمػو ايؿدص بايبٓسق١ٝ. ,َا ٬َصر١ إغتزاب١ ؾدص آخط يؿ٧ -3

 أٟ َؿاٖس٠ ؾدص آخط ٖٚٛ يماضؽ غًٛى َعين ٚةكًٝسٙ. Modelingايُٓٛشش  -4

                                                 
 81(, ص  1998, ) ايكاٖط٠ : ز. ٕ. , أحط اٱع٬ْاج في انتػاب بعض المٗاضاج ا٫رتُاع١ٝقُٛز أحمس قُٛز,  -1
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ايتؿزٝع ع٢ً مماضغ١ غًٛى َعين َخٌ َؿاٖس٠ اٱع٬ٕ ايتزاضٟ ايصٟ ود ع٢ً ؾطا٤ َٓتس  -5
 َا.

 ةٛضٝح غًٛى أٚ ؾطص٘ بٗسف ةبٓٝ٘ ٜٚكصس ب٘ ايٛصـ ايًؿرٞ يًػًٛى.     -6

" إٔ اـبر٠ المباؾط٠ عٔ ططٜل المحاٚي١ ٚاـطأ ؽًل غًٛناً عُٝكاً ٚطٌٜٛ ٣Kampell "ناَبٌٜٚط
ا٭َس, بُٝٓا اٱزضاى ٚاٱغتزاب١ اُةا ةةأحير أقةٌ َةٔ ايةتعًِ عةٔ ططٜةل المحاٚية١ ٚاـطةأ أٚ ةكًٝةس           

  ٌ المة٪حط٠ في   ايُٓٛشش, ٚضغِ إٔ اؿد أٚ ايتؿزٝع َٔ أنخط ا٭غايٝا إغتدساَاً إ٫ إُْٗا أقةٌ ايٛغةا٥
 .(1)اٱػاٖاج ٚا٭ؾعاٍ

 ثانيا: بدايات نظرية التعله الاجتناعى:

إٕ ْرط١ٜ ايتعًِ ا٫رتُاع٢ يبٓةسٚضا قةس َةطج بايعسٜةس َةٔ َطاصةٌ ايتطةٛض بساٜة١ َةٔ ايةتعًِ           
 اٱغتزاب٢ ٚإْتٗا٤ بايتعًِ ا٫رتُاع٢ ْٚٛضح شيو ؾُٝا ٢ًٜ:

1-  ٞ صا ايٓٛع َٔ ايةتعًِ ٜةتعًِ ايهةا٥ٔ اؿةٞ إٔ     في ٖ : Respondent learning ايتعًِ الاضتتذاي
ٜػتزٝا إغتزاب١ َع١ٓٝ في صاي١ ٚرٛز َةخير َعةين, ٚلةس رةصٚض ٖةصا ايٓةٛع في زضاغةاج اٱؾةطا          
ايه٬غٝهٞ ايتي قاّ بٗا ايعالم ايؿػٝٛيٛرٞ ايطٚغٞ "إٜؿإ باؾًٛف" ٚايتي أؾاض ؾٝٗةا إلى اٱغةتزاب١   

ْؿ  ؾٝهتػا المخير المحاٜس صؿ١ المخير ايٓؿ  ٚةهٕٛ ي٘ قةسض٠  ايؿطط١ٝ ٖٚٞ إقترإ َخير قاٜس بمخير آخط 
إغتخاض٠ إغتزاب١ ؾطط١ٝ َؿاب١ٗ يٲغتزاباج ايطبٝعٝة١, ٚنةخير َةٔ خةبراج اٱْػةإ ةهتػةبٗا بٗةصٙ        
ايططٜك١ ؾُٝهٔ إضراع ايُٓٛ ا٭خ٬قٞ يس٣ ايؿطز بإقباي٘ ع٢ً ا٭ؾعاٍ اـةير٠ ٱضةباطٗةا يسٜة٘ غةبراج     

َٔ ايػًٛى ٱضةباط٘ يسٜ٘ غةبراج غةير غةاض٠ أٚ     ٧ب١ ٚاٱصزاّ عٔ ؾعٌ ايػٝغاض٠ أٚ ؾدصٝاج قبٛ
 .(2)غير قبٛب١ جؾدصٝا

ٜؿير ٖصا ايٓٛع َٔ ايتعًِ إلى إغتدساّ ع١ًُٝ المهاؾأ٠ أٚ  : Operant learning ايتعًِ الإدسا٥ٞ -2
٭صٝإ ةهةٕٛ إغةتزاب١   ايتععٜع اٱهابٞ ٱصساذ ايتعًِ ٚايصٟ قس ٜٓتس أٜطاً َٔ المعاقب١, ؾؿٞ بعض ا

ايطؿٌ َخ٬ً إؾطاؽ عًب١ غهط ٚقس ٜ٪زٟ شيو إلى ْتةا٥س غةير َطضة١ٝ ؾٝةتعًِ إٔ ٜتزٓبٗةا ٚةهةٕٛ َةٛاز        
ايتععٜع ٖٓا ٖٞ اؿس َٔ اٱغتزاب١ ٚيٝؼ بإنتػاب إغتزاب١ رسٜس٠, ٜٚؿاض إلى ايعكٛب١ أصٝاْاً بايتععٜع 

١ٝ ٜٚؿةير ايتععٜةع ايػةًبي إلى إْػةضاب أٚ     ايػًبي ٭ٕ ْتا٥س ايػًٛى غير َطض١ٝ أنخط َٔ نْٛٗا َطض
 (3) ةٛقـ يًُخير غير المطضٞ.

ٜط٣ بعض ايعًُا٤ إٔ فةطز إضةبةا  اؿةٛازذ ٜهؿةٞ     : Contiguity learning ايتعًِ يالاقترإ-3

                                                 
1- Griffin, Em , A first look at communication theory, 2ed ,( New york : McGraw-Hill, 1994). P. 367 

 75-74(ص ص 1993, )ايهٜٛث : زاض ايكًِ , ايطؿٛي١ ٚايصباقُس عٛزٙ , قُس ضؾكٞ عٝػ٢. -2
  135(, ص  2004,) ايكاٖط٠ : َهتب١ َسبٛيٞ , غٝهٛيٛر١ٝ ايطؿٌ ٚالمطاٖلزايٝا ععج َ٪َٔ )َتررِ(,  -3
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ؿسٚذ اـبر٠ ايتي ة٪زٟ إلى ةعًِ ٖصا اٱضةبا , ؾ٬ ًٜعّ ٚرٛز ْٛعين َٔ المخيراج بةٌ فةطز إضةبةا     
تزاب١ َا ٜهؿٞ ؿسٚذ ةأنٝس ٖصا اٱضةبا  َخٌ ةعًُٓةا ٭ ةا٤ ا٭ؾةداص أٚ رةسٍٚ     َخير َعين ٚإغ

 .(1)ايططب اؿػابٞ بالمسضغ١

را٤ج ْرط١ٜ ايتعًِ ا٫رتُاعٞ أٚ ايتعًِ بالم٬صر١ يتػةتؿٝس َةٔ ْرطٜةاج     ايتعًِ يالملاسعت١   -4
" Albert Bandoraاْسٚضا ايتعًِ ايػابك١ ٚةطٛضٖا ٚايصٟ تم ع٢ً ٜس ايعالم ايبٛيٓسٟ ا٭صٌ "أيبرج ب

بكط١ٜ َْٛسضا ب١ٜ٫ٛ أيبرةا بهٓسا, ٚؽطش َٔ راَع١ نٛيَٛبٝا ايبرٜطا١ْٝ  1925زٜػُبر عاّ  4المٛيٛز في 
 .1949عاّ 

ٚنإ باْسٚضا غعٜط اٱْتاش, ؾكةس ْؿةط عةسزاً ضةدُاً َةٔ المكةا٫ج ٚايسضاغةاج ٚايبضةٛذ في         
ٚنتاب َباز٨ ةعسٌٜ  ٠1963 عٔ عسٚإ المطاٖل عاّ المج٬ج ايع١ًُٝ المتدصص١, نُا ْؿط نتب٘ المبهط

ٚنتاب٘ عٔ ْرط١ٜ ايةتعًِ ا٫رتُةاعٞ عةاّ     1969عاّ  Principles of Behavior Modificationايػًٛى 
 (2). 1977ٚأعاز ْؿطٙ عاّ  1971

صٝد ةٓاٍٚ ؾٝ٘ أصسذ ةصٛض ْرطٟ زقٝل يٓرط١ٜ ايتعًِ ا٫رتُاعٞ المعطفي , ٚفي ٖصا اٱطاض ٜعس 
ٚضا ٚاصساً َٔ ايطَٛظ ا٭غاغ١ٝ يٓرط١ٜ ايتعًِ ا٫رتُاعٞ ايصٜٔ نإ اِ ؾطٌ إحةاض٠ اٱْتبةاٙ اةصا    باْس

 (3)ايٓٛع َٔ ايتعًِ نُا أْ٘ ٚاصساً َٔ ضٚاز ةعسٌٜ ايػًٛى ٚبصؿ١ خاص١ ايػًٛى ايعسٚاْٞ.

 الملاَح الأضاض١ٝ يٓعس١ٜ "ياْدٚزا" يًتعًِ الادتُاعٞ 

إلى إٔ ؾهط ٚغًٛنٝاج ا٫ْػإ ٜعس ع٬قة١ غةبب١ٝ َتبازية١ ٖٚةصا      ةؿير ْرط١ٜ ايتعًِ ا٫رتُاعٞ -
اٯخةط   ٜعني إٔ ايؿهط٠ ٚايػًٛى ٜطةبطإ بخ٬ذ عٛاٌَ كتًؿ١ ةتؿاعٌ َعاً ٚةة٪حط نة٬ً َٓٗةا في   

 ٚؾكاً يك٠ٛ المتػير ٚفي أٚقاج َتؿاب١ٗ أٚ كتًؿ١ ٖٚصٙ ايعٛاٌَ ٖٞ: 

 ْٛع١ٝ ٚطبٝع١ ايػًٛى. -1
 .ؼايبٝٛيٛر١ٝ ٚالمعطؾ١ٝ نايصنا٤, ايٓٛع, ايطٍٛ أٚ اؾٓ ايػُاج ايؿدص١ٝ َخٌ ايػُاج -2

 (4) ايعٛاٌَ أٚ ا٭صساذ ايب١ٝ٦ٝ. -3

ٜكٍٛ "باْسٚضا" إٔ ا٭غاؽ ا٭عُل يًُٓصر١ ٖةٛ ايتٛصةس أٟ " ايعًُٝة١ ايةتي ػعةٌ يًؿةطز        _

                                                 
 75,. ص َطرع غابل, قُس عٛزٙ َٔ قُس ضؾكٞ عٝػ٢  -1
, )ايكةاٖط٠ : زاض ايٓؿةط يًزاَعةاج    , غٝهًٛر١ٝ ايتعًِ بين المٓرٛض ا٫ضةباطٞ ٚالمٓرٛض المعطفيؾتضٞ َصطؿ٢ ايعٜاج  -2

 361(, ص   1996المصط١ٜ , 
 361,ص  َطرع غابلؾتضٞ َصطؿ٢ ايعٜاج,    -3

4- Bryant, Jennings .and Thomson, susan, Op-cit, P 67. 
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َؿاعط ٚأؾهاض ٚأعُاٍ ةتِ ةابع١ يؿطز آخط نُٓٛشش , ٜٚصـ باْسٚضا ايتٛصس نع١ًُٝ َػةتُط٠  
ٔ خ٬اا ةتضكل إغتزاباج رسٜس٠ َع ةعسٌٜ ايطصةٝس المٛرةٛز َةٔ ايػةًٛى نٓتٝزة١      ٚايتي َ

ـبر٠ َباؾط٠ أٚ غير َباؾط٠ َع ايُٓاشش غٛا٤ ناْث صكٝك١ٝ أٚ ضَع١ٜ ٚايصٜٔ ْػةتٓتس َةٛاقؿِٗ   
 .(1)ٚقُِٝٗ ٚأؾهاضِٖ ٚزٚاؾعِٗ َٔ غًٛنِٗ

اعٞ ٚوةسز أٖساؾة٘ ٚؾكةاً    ٚٚؾكاً يٓرط١ٜ باْسٚضا ؾإٕ ايةتعًِ ا٫رتُةاعٞ وةسذ في رةٛ إرتُة      _
يًُزتُع ايصٟ ٜعةٝـ ؾٝة٘ ايؿةطز, ٚأغًةا صةٛضٙ لةسٖا في ايػةًٛى ا٫رتُةاعٞ يٲْػةإ          

 ٬َٚصر١ ايُٓٛشش يمهٔ إٔ ةعسٍ غًٛنٓا ع٢ً ايٓضٛ ايتايٞ:

 ْتعًِ غًٛناً رسٜساً. -1
 ةػٌٗٝ إةكإ غًٛى َٛرٛز ؾع٬ً. -2

غةًٛى ةعةطض َةٔ قبةٌ     ايهـ عٔ مماضغ١ غًٛى غًب٢ َتعًِ أٚ ضؾع المٓةع عةٔ مماضغة١     -3
 يًُٓع.  

    ّ إش  ,ٚ ٜؿير "باْسٚضا" إلى إٔ ْرط١ٜ ايتعًِ ا٫رتُاعٞ ةػاعس في ؾٗةِ ةةأحيراج ٚغةا٥ٌ اٱعة٬
ٜط٣ إٔ المُخًين في ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ اِ زٚض قٟٛ نُٓاشش ةكّٛ بايػًٛى ٚةكسّ المعًَٛةاج يٮؾةداص   

ٌ ةأحيراً في ةعًِ ططم رسٜةس٠ يًػةًٛى   ٚإٔ ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ ٖٞ أنخط ايٛغا٥ ,صٍٛ نٝؿ١ٝ ةكًٝس ايػًٛى
صٝةد ٜػةتطٝع ا٭ؾةطاز ةعًةِ ايػةًٛى بػةٗٛي١ ٚصةٌ         ,خاص١ يةس٣ ا٭طؿةاٍ ٚالمةطاٖكين ٚايؿةباب    

ةؿهٌ أغطع ٚأقٌ ةهًؿ١ َٔ خ٬ٍ ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ أنخط َٔ اـبراج ايتي ٜهتػةبٗا ايؿةطز    ,المؿه٬ج
 خ٬ٍ اؿٝا٠ اي١َٝٛٝ.

 قتٗا بٛغا٥ٌ اٱع٬ّ بأضبع عًُٝاج أغاغ١ٝ ٖٞ:ٚتمط ع١ًُٝ ايتعًِ بالم٬صر١ في ع٬

1- ٙ إٕ فطز ٚرٛز ايُٓةٛشش ٫ ٜهؿةٞ ٱصةساذ ا٭حةط زٕٚ     :  Attention process ع١ًُٝ الإْتبتا
 إْتباٙ ٚاع َٔ ايؿطز الم٬صظ اصا ايُٓٛشش بططٜك١ أٚ بأخط٣, ٚؽطع ع١ًُٝ اٱْتباٙ يعس٠ عٓاصط ٖٞ:

ا٭صساذ ايتي ةكةع في اؿٝةا٠ ٚيهٓة٘     إ ٫ ٜٓتب٘ إلى نٌ: َٔ المعطٚف إٔ اٱْػخصا٥ص ايُٓٛشش
ٜٓتب٘ إلى قسض ض٦ٌٝ َٓٗا, ٚيصيو ةًعا ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ زٚضاً نبيراً في إحاض٠ اٱْتباٙ لما ةعطض٘ َةٔ َةٛاز   

 كتًؿ١ .

 َٚٔ خصا٥ص ايُٓٛشش ايصٟ ٜٓتب٘ ي٘ ايؿطز : 

 ايبػاط١, ايتهطاض, ا٭ؾٝا٤ ايتي تمؼ اصتٝاراة٘.   -أ
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ٜٚكصس بٗا َػت٣ٛ شنا٤ ايؿطز ٚصايت٘ المعار١ٝ.صا٥ص المتًكٞ: خ -ب

ٖةاً  اْتباايؿدص ايصٟ وصٌ ع٢ً َهاؾأ٠ ْتٝز١ َؿاٖس٠ صسذ َعين ٜصةبح أنخةط    ايساؾع١ٝ: -ش
 (.1)يًطغا٥ٌ المؿاب١ٗ ٜٚطًل ع٢ً ٖصٙ المهاؾأ٠ ايتسعِٝ أٚ ايتكسٜط

 ٖٚٓاى ْٛعإ َٔ ايتسعِٝ:  

ٌ   ا٭ٍٚ: أٚ ٬َصرة١ ةةسعِٝ اٯخةطٜٔ يكٝةاَِٗ          , Vicarious reinforcement ايتةسعِٝ ايبةسٜ
 بػًٛى َعين يمهٔ إٔ ةهٕٛ زاؾع يػًٛى ؾبٝ٘.

ٚيمهٔ إٔ وسذ َٔ خ٬ٍ المهاؾآج ايساخ١ًٝ َخٌ  ,Self reinforcementايتسعِٝ ايصاةٞ  ايخاْٞ:
 .(2)ايطضا ايساخًٞ

ايؿطز يمهٓ٘ ايتعًِ َةٔ خة٬ٍ   ٜكٍٛ "باْسٚضا" أْ٘  : Retention process ع١ًُٝ ايترنس -2
ؾُةخ٬ً لةس إٔ َؿةاٖس ايتًٝؿعٜةٕٛ قةازض عًة٢        ,خاص١ إٔ ا٭خطا٤ ةهًـ ايهةخير  ,٬َصر١ اٯخطٜٔ

 إنتؿاف نٝؿ١ٝ ةٛرٝ٘ ايػهين نػ٬ح يًكتاٍ َٔ خ٬ٍ َؿاٖسة٘ يبطٌ ٜٛر٘ ايػ٬ح يطضٝت٘ ٜٚكتًٗا.

 ٘ ؾعًة٢ عهةؼ ْرطٜة١ ايةتعًِ      ,َٚٔ غير المحتٌُ إٔ ٜكّٛ ايؿدص بتكًٝس ايػًٛى ؾٛض َؿةاٖسة
ايه٬غٝهٞ ؾإٕ "باْسٚضا" ٜط٣ أْٓا يمهٔ إٔ ْتعًِ ايػًٛى بةسٕٚ مماضغةت٘ أٚ ةةسعِٝ َباؾةط يٓتا٥زة٘      

 (3 )ٜٚرٌ ايػًٛى قا٥ُاً ي٬غتدساّ َػتكب٬ً

ٚيهِٓٗ ٜكَٕٛٛ بتؿػةيرٙ أ٫ًٚ ,   ,ٜٚط٣ " باْسٚضا" إٔ ايبؿط ٫ ٜػتزٝبٛا يًُخير ؾٛض ايتعطض ي٘
 نعٕ ا٭صساذ َٔ خ٬ٍ ططٜكتين َٔ خ٬ٍ "ايصٛض المط١ٝ٥ ٚايطَٛظ ايًؿر١ٝ" . ٜٚكٍٛ " إْٓا

3-  ٞ في ايبسا١ٜ ةهٕٛ ع١ًُٝ اٱغترراع :  Motor reproduction process ع١ًُٝ الإضترداع الحسنت
 ,ؾالمبتس٨ يمهٔ إٔ ٜؿهط في نٌ اـطٛاج المتعسز٠ ايتي ةؿةهٌ ايػةًٛى بٓزةاح    ,كتًؿ١ ٚخاط١٦ أصٝاْاً

 .(4)نًُا ةسضب اي٬عا َع ٚرٛز المٗاضاج ايططٚض١ٜ ؾإٕ ايتعًِ بالم٬صر١ وسذ بػطع١ ؾُخ٬ً

تمخٌ عًُٝةاج ايساؾعٝة١ ناؾة١ ايعٛاَةٌ اـاضرٝة١      :  Motivational process عًُٝات ايدافعٝت١  -3
 (.5)ٚايساخ١ًٝ ٚايك٣ٛ ايتي ةكـ خًـ صطص ايؿطز ٚبٛاعخ٘ يٲقتسا٤ بايُٓٛشش ٚقاناة٘
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ( ايعًُٝاج ا٭ضبع ايط٥ٝػ١ٝ يع١ًُٝ ايتعًِ ا٫رتُاع1٢)رسٍٚ ضقِ 

 عًُٝات ايترنس عًُٝات الإْتبتتتاٙ
عًُٝات الإضتخساز 

 الحسنٞ
 عًُٝات ايدافعٝتتتت١

ؾٝٗةةةا ٜٓتبةةة٘ ايؿةةةةطز   
ٜٚػتكبٌ بسقة١ غةًٛى   
ايُٓةةٛشش أٚ ايػةةًٛى  

 الم٬صظ ٚةؿٌُ:
 

ؾٝٗةا ٜتةةصنط ايؿةةطز أٚ  
وةةةتؿظ في ايةةةصانط٠  
بعٝةس٠ المةةس٣ بػةةًٛى  

يُٓةةٛشش أٚ ايػةةًٛى ا
ايصٟ غةبل ٬َصرتة٘   

 ٚةؿٌُ:

ؾٝٗا ٜػةتدطش أٚ وةٍٛ   
ايؿطز ضَعٜاً َا تم ةطَٝعٙ 
ٚؽعٜٓةة٘ ٚاٱصتؿةةاظ بةة٘ 
َٔ غةًٛى ايُٓةٛشش أٚ   
ايػةةةًٛى الم٬صةةةظ إلى 
أنما  اغةتزاب١ٝ رسٜةس٠   

 ٚةؿٌُ:

ٖٞ عًُٝاج َسعُة١ أٚ  
َعةةعظ٠ ٚممٝةةع٠ يهاؾةة١   
بٛاعد ايؿةطز يٲقتةسا٤   
بةةةةايُٓٛشش أٚ ةكًٝةةةةس 

 ٛ ى الم٬صةةةةةظ ايػةةةةً
 ٚقاناة٘ ٚةؿٌُ:

  ِا٭صساذ ايتي غٝت
 ةكًٝسٖا.

 .ايبٓا٤ المعطفي    ٌإعةةةةةةاز٠ تمخٝةةةةةة
 ا٫غتزاب١.

 .ٞايتسعِٝ اـاضر 

  َٚةةةس٣ ايػةةةٗٛي١ أ
 ايتعكٝس.

 .ٞايترَٝع ايس٫ي  .إْتاش ا٫غتزاب١  .ايؿٛا٥س الم٬صر١ 

 .ا٭حط ايٓاةس  .ايتٓرِٝ المعطفي    ايتةةةةةسعِٝ عًةةةةة٢
 ايػًٛى.

 ايتهايٝـ الم٬صر١ . 

 .ايك١ُٝ ايٛظٝؿ١ٝ  .المطارع١ المعطؾ١ٝ  .ايكسضاج اؾػس١ٜ  .ًٞايتسعِٝ ايساخ 

 .اج الم٬صظ     ةةاج الم٬صةةظ 
 الم٪حط٠.

 .المٗاضاج المػاعس٠  .ٞايتكِٝٝ ايصاة 

 .اج إزضان١ٝ   .المٗاضاج المعطؾ١ٝ    ةةةةاج الم٬صةةةةظ 
 الم٪حط٠.

 .قسضاج َعطؾ١ٝ  .بٓا٤اج َعطؾ١    ايتضٝةةةةةةةةةةةةعاج
 ا٫رتُاع١ٝ.

 َ.عاضف غابك١    .المعاٜير ايساخ١ًٝ 

 .َػت٣ٛ اٱغتخاض٠     ايتؿطةةةةةةةةةةة٬ٝج
 ايساخ١ًٝ.

 .إنتػاب ا٭زا٤    
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

  Distinctly human traits ْعس١ٜ ايتعًِ الادتُاع٢ ٚسمات الإْطإ المُٝص٠ 

إٕ ايعسٜس َٔ اؿٝٛاْاج يسٜٗا ايكسض٠ ع٢ً ايتعًِ ٚيهةٔ ٖٓةاى ايعسٜةس َةٔ ايػةُاج اٱزضانٝة١       
يٲْػإ عٔ اؿٝٛإ. ٚة٪نس ْرط١ٜ ايتعًِ ا٫رتُاعٞ أٚ )اٱزضاى ا٫رتُاعٞ(ع٢ً أ١ُٖٝ ٖةصٙ   المُٝع٠

-Selfٚايتٓرةةِٝ ايةةصاةٞ  ,Symbolizingايػةةُاج ايؿدصةة١ٝ المُٝةةع٠ ٚالمعطٚؾةة١ بةةايتهٜٛٔ ايةةس٫يٞ   

regulatory ,  ٞٚايتصضٝح ايصاةSelf-reflective  ٚايكسضاج اـاضرٝة١ ,Vicarious capacities ٚ  ايتة٢
 غٝتِ ةٛضٝضٗا ؾُٝا ًٜٞ:

ٜٚكصس بٗا إٔ اٱةصاٍ اٱْػاْٞ ٜكةّٛ  : Symbolizing capacity ايكدز٠ ع٢ً ايتهٜٛٔ ايتدلايٞ  -1
ع٢ً أغاؽ المعاْٞ المؿترن١ المعطٚؾ١ بمصطًح ايًػ١ ٚايتي ةتهٕٛ َٔ ايعسٜس َٔ ايطَٛظ, ٚؼسذ ٖةصٙ  

 ,س١ٜ ةػتدسّ نطَٛظ في ةهةٜٛٔ ايهًُةاج  ؾٓزس اؿطٚف ا٭ظ ,ايطَٛظ ع٢ً أنخط َٔ َػت٣ٛ إزضانٞ
ٚإٔ ايكسض٠ ع٢ً ؾِٗ ٚاغتدساّ ٖصٙ ايطَٛظ ٜػُح يٮؾطاز بتدعٜٔ ٚؼٌٜٛ اـبراج ايتي تم ٬َصرتٗةا  

 .(1)إلى نماشش إزضان١ٝ ةطؾسِٖ في قطاضاةِٗ ٚأؾعااِ المػتكب١ًٝ 

إٔ ا٭ؾطاز يٝػٛا فةطز  ٜٚكصس بٗا : Self-Regulatory capability ايكدز٠ ع٢ً ايتٓعِٝ ايراتٞ  -2
َ٪زٜٔ يًػًٛى الم٬صظ ٚإنما ٖٓاى ةٛرٝ٘ شاةٞ ٜٛر٘ غًٛنِٗ ٜٚتطًا ا٭زا٤ ايؿعةاٍ يًػةًٛى ةٓرةِٝ    

ٜٚعٌُ ايتٓرِٝ ايصاةٞ يًساؾع ٚا٭حط ٚايؿعٌ َٔ خ٬ٍ ةكِٝٝ  ,شاةٞ يٲصتٝاراج ٚالمتطًباج ٚالمعٛقاج
 ضزٚز ا٭ؾعاٍ ايٓاػ١ عٔ غًٛى ايؿدص.

٢ٖٚ ايكسض٠ ع٢ً ايعٛز٠ إلى ايصاج : Self-Reflective capability يتصشٝح ايراتٞ ايكدز٠ ع٢ً ا -3
ؾا٭ؾداص يٝػٛا فطز ٚن٤٬ يًؿعةٌ أٚ قةا٥ُين    ,َٚطارع١ َس٣ ايتطابل بين أؾهاض ايؿدص ٚأؾعاي٘

 ب٘ ؾك  ٚيهِٓٗ ىتبرٕٚ أؾعااِ بأْؿػِٗ ٜٚكُْٝٛٗا.

تُةاز عًٝٗةا في ايتُٝٝةع بةين ايةتؿهير ايصةضٝح       إٕ ٚظٝؿ١ اٱزضاى ايؿعاٍ ةتطًا ططقاً يمهةٔ اٱع 
ٚطبكاً لمؿّٗٛ ايكةسض٠ عًة٢ ايتصةضٝح ايةساخًٞ ؾةإٕ ا٭ؾةداص ٜكَٛةٕٛ بتكٝةِٝ ا٭ؾهةاض           ,ٚاـاط٧

ٚؼًٜٛٗا إلى أؾعاٍ أٚ ايتٓب٪ بايٓتا٥س ايٓاجم١ عٓٗا حِ وهُٕٛ َٔ ٖصٙ ايٓتا٥س ع٢ً َس٣ ةٛاؾل أؾهةاضِٖ  
 (2) . َع ايؿعٌ

 بع صا٫ج يًُطارع١ ايساخ١ًٝ ٖٚٞ:ٚوسز "باْسٚضا" أض

ٚؾٝٗا ٜكّٛ ايؿدص بعٌُ إةؿام بين ا٭ؾهاض ْٚتةا٥س  :  Enactive  modeصاي١ ةسعِٝ ايؿعٌ:  -

                                                 
1. Bryant, Jennings . Thompson, Susan , Op-cit , P. 68 
2.Boeree, George. Personality Theories. Available in:http: 

//webspace.ship.edu /cgboer/bandura.html  
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

ٚعٓس بس٤ ايتُطٜٓاج ةؿعط بعسّ  ,ؾُخ٬ إشا ؾهطج طؿ١ً َا في إٔ ةصبح بط١ً أٚيُٝب١ٝ ,ا٭ؾعاٍ
 ,ٗا عًة٢ ْػةٝإ صًُٗةا بايبطٛية١    ةٛاؾط َتطًباج ايبط١ً ؾٝٗا ٜبسأ ايعكٌ ايساخًٞ ؾة٢ ةؿةزٝع  

 أٟ ةٛؾل بين أؾهاضٖا ٚأؾعااا. ,ٚايترنٝع في زضاغتٗا

ٚؾٝٗا ٜتِ ٬َصر١ خبراج ؾدص آخط ٜ٪نس أٚ :  Vicarious modeصاي١ ايعٛاٌَ اـاضر١ٝ:  -
ٚةأحير ايتًٝؿعٜةٕٛ ٜكةسّ َخةا٫ً رٝةساً عًة٢ شيةوأ ؾةالمطأ٠ ايةتي ةعةٝـ في           ,ٜٓؿٞ صض١ ايؿهط٠
ةعتكةس إٔ ْػةا٤ ايعةالم قتكةطاج َخًةٗا ٚيهةٔ عٓةسَا ةؿةاٖس          ,َٔ ؾإٔ المطأ٠ فتُعاج ؼكط

 ٚةصطسّ أؾهاض المطأ٠ بما ؾاٖسج ٚةتػير أؾهاضٖا. ,ايتًٝؿعٜٕٛ ةهتؿـ غير شيو

ٜكسّ اٱع٬ٕ الم٪حط َخا٫ً رٝساً اصٙ اؿاي١ خاص١ اٱعة٬ٕ  :  Persuasion Modeصاي١ اٱقٓاع: -
ٚإقٓاع٘ بإٔ الماضن١ اؾسٜس٠ أقٌ ةهًؿة١ ٚأنخةط نؿةا٠٤     ,ير الماضناجايصٟ ٜكٓع ضرٌ ايؿاضع بتػٝ

 ؾٝكطض ضرٌ ايؿاضع ايتػٝير اا بعس اقتٓاع٘ بٗا. ,َٔ الماضناج ا٭خط٣

ٜٚؿةةٌُ ايتصةةضٝح بٛاغةةط١ ايكٛاعةةس المهتػةةب١ غةةابكاً   :  Logical modeاؿايةة١ المٓطكٝةة١:  -
أنخةط إصتُةا٫ً ٭ٕ ٜكةطض ػطٜةا      يٲغتس٫ٍ. ؾايؿدص ايصٟ إقتٓع بتزطٜةا َٓتزةاً رسٜةساً   

أٟ أْة٘ إغةتدسّ    ,َاضناج أع٢ً غعطاً اصا المٓتس ٭ْ٘ ٜطنع ع٢ً رٛز٠ المٓتس ٚيةٝؼ ايتهًؿة١  
 المٓطل في اٱختٝاض.

إٕ ايبؿةط ىصصةٕٛ َػةاص١ نةبير٠ يًةتعًِ عةٔ       :  Vicarious capabilityايكدزات الخازد١ٝ -4
ِٗ َٚٗاضاةِٗ بػطع١ َٔ خ٬ٍ المعًَٛاج المتاص١ بٛاغةط١  ططٜل الم٬صر١ ايتي تمهِٓٗ َٔ إَتساز َعطؾت

 فُٛع١ َتٓٛع١ َٔ ايُٓاشش.

ٜٚط٣ ايعًُا٤ إٔ ايتعًِ ايػًٛنٞ ٚاٱزضانةٞ ٚايعةاطؿٞ َةٔ اـةبر٠ المباؾةط٠ يمهةٔ إٔ ٜتضكةل        
خاضرٝاً بٛاغط١ ٬َصر١ أؾعاٍ اٯخطٜٔ ْٚتا٥زٗةا. ٜٚةتِ إنتػةاب المعًَٛةاج عةٔ ايكةِٝ اٱْػةا١ْٝ        

 (1)يتؿهير ٚنماشش ايػًٛى َٔ ايتكًٝس يًُٓاشش ايت٢ ةكسَٗا ٚغا٥ٌ اٱع٬ّٚأؾهاٍ ا

أنس "باْسٚضا" ع٢ً أ١ُٖٝ ايػًٛى المكًس ايصٟ إختبرٙ َٔ خ٬ٍ فُٛع١ َةٔ ايتزةاضب المعًُٝة١    
ٚايتي أرطاٖا بٗسف ايتعطف ع٢ً َا إشا ناْث ٬َصر١ غًٛى ايُٓٛشش المكسّ بايؿًِٝ يمهةٔ إٔ ٜتعًُة٘   

 ًل يسِٜٗ ايساؾع يتكًٝس ايُٓٛشش في ايؿًِٝ أّ ٫ .ا٭طؿاٍ ٚى

ٚإغتدًص "باْسٚضا" َٔ زضاغاة٘ أْ٘ يمهٔ ةعًِ غًٛنٝاج رسٜس٠ ببػاط١ أحٓا٤ َؿةاٖس٠ نمةاشش   
رسٜس٠ عبر ايتًٝؿعٜٕٛ ؾإٕ َؿاٖس٠ ايُٓٛشش بايتًٝؿعٜٕٛ ٖٚٛ ٜعاقةا يكٝاَة٘ بػةًٛى َعةين ٜكًةٌ َةٔ       

                                                 
1- Bryant, Jennings . Thompson, Susan , Op-cit ,PP. 69,70 
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شا نٛؾ٧ ايؿدص ع٢ً غًٛن٘ ٜعٜةس شيةو َةٔ ؾةطص     ؾطص ةكًٝس ٖصا ايػًٛى ٚايعهؼ صضٝح, ؾإ
 (1)ٖٚٛ َا أطًل عًٝ٘ "باْسٚضا" ايتأحيراج الماْع١ ٚايتأحيراج غير الماْع١. ,ةكًٝس ٖصا ايػًٛى

ٚيهٔ ٜخةاض ةػةا٩ٍ صةٍٛ نةِ ْٚةٛع ايػةًٛنٝاج ايتة٢         ,إٕ ايبؿط ٜتعًُٕٛ َٔ خ٬ٍ الم٬صر١
ٖٛ اٯيٝة١ المباؾةط٠ ٱعةاز٠ ايػةًٛى . ٖٚةٛ        imitationٚايتكًٝس ,ٜتعًُٗا اؾُٗٛض َٔ ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ

ا٭َط ايص٣ صسذ عٓسَا ؾاٖس صةب٢ صةػير ؾدصة١ٝ ناضةْٛٝة١ بةايتًٝؿعٜٕٛ ةطًةل ايٓةاض عًة٢ قطة١          
أٚ صازذ إحٓين َٔ المطاٖكين أطًكٛا ايٓاض ع٢ً فُٛع١  ,أطًل ايصب٢ ايٓاض ع٢ً أخت٘ ايصػير٠ ,صػير٠

   َ ؾة٢ نًتةا اؿةايتين ؾةإٕ      ,  Money Trainؿةاٖسةِٗ ؾةًِٝ   َٔ المؿا٠ بإصس٣ ا٭ْؿةام بٜٓٝٛةٛضى بعةس 
 المطاٖكين قس قًسٚا ايػًٛى ايص٣ ؾاٖسٚٙ ؾ٢ ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ .

ٚوةاٍٚ   ,ٜكًس ؾٝ٘ ايؿطز نمٛشش َةا  ,ؾٝؿير إلى ؾهٌ َعين َٔ ايتكًٝس  Identificationأَا ايتٛصس 
اؾُٗٛض قس ٜكًسٕٚ ايػًٛنٝاج ايت٢ إٔ ٜهٕٛ ؾبٝٗ٘ بٗصا ايُٓٛشش ٚع٢ً ايطغِ َٔ إٔ ايكًٌٝ َٔ أؾطاز 

ٜطٖٚا ؾ٢ قت٣ٛ ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ ؾإٕ ايعسٜس َٔ ا٭ؾطاز ٜتٛصسٕٚ َع ايؿدصٝاج ايت٢ ٜتعطضٕٛ إيٝٗةا  
ؾ٢ ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ غٛا٤ ؾ٢ أغًٛب صٌ المؿه٬ج ايت٢ ةٛارِٗٗ أٚ ؾة٢ إغةتدساّ ايعٓةـ ٚايتكًٝةس     

ؾ٢ صةين إٔ ايتٛصةس ٫ يمهةٔ ٬َصرتة٘ بٗةصا       يمهٔ ٬َصرت٘ بؿهٌ ٚاضح ٚزضا٢َ ؾ٢ اؿٝا٠ ايٛاقع١ٝ
 (2)ٚيهٔ ايتٛصس َع نماشش ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ يمهٔ إٔ ٜهٕٛ َػتُطاً َٚ٪حطاً. ,ايٛضٛح بايعالم ايٛاقع٢

 ايتعًِ الادتُاعٞ ٚايعٓف المكدّ يٛضا٥ٌ الإعلاّ 
ٖ  1994ـص "باْسٚضا" في ْرطٜت٘ اٱزضاى ا٫رتُاعٞ أٚ ايةتعًِ ا٫رتُةاعٞ عةاّ     سٟ إٔ َؿةا

ايتًٝؿعٜةٕٛ ٜهتػةبٕٛ اٱػاٖةاج ٚضزٚز ا٭ؾعةاٍ ايعاطؿٝةة١ ٚايػةًٛنٝاج َةٔ ايُٓةاشش ايةتي ٜكةةسَٗا         
ٚإٔ المحت٣ٛ ايعٓٝـ ايصٟ ٜكسّ َٔ خ٬ٍ ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ ٜؿزع ع١ًُٝ إنتػاب ايػةًٛى   ,ايتًٝؿعٜٕٛ

 ايعٓٝـ ٚةكًٝسٙ.

ايتي ةكسَٗا ٚغا٥ٌ اٱعة٬ّ   َتعًك١ بتكًٝس نماشش ايعٓـ باْسٚضا إلى إٔ ٖٓاى ح٬ذ ططمٚقس أؾاض 
:ٖٞٚ 

  ايتعًِ عٔ ططٜل الم٬صر١Observational Learning    ٌؾالمػتًٗهين يًصٛض المكسَة١ بٛغةا٥ :
 ,اٱع٬ّ َٔ المُهٔ إٔ ٜهتػبٛا نماشش رسٜس٠ يًػًٛى َةٔ خة٬ٍ َؿةاٖسةِٗ يتًةو ايصةٛض     

عسٜةس َٓةا لم ٜكةِ    ؾزُٝعاً قس ْعطف نٝـ ْطًل ايٓاض بإغتدساّ بٓسق١ٝ عًة٢ ايةطغِ َةٔ إٕ اي   
 (3) بصيو ؾعًٝا.

                                                 
1.  Williams, Kevin, Understanding media theory , London : Arnold , 2003.P. 173 
2- Baran ,Standley . J. and Davis , Dennis K, Mass communication theory : Foundations , Ferment , 

and Futur,( Australia : wadswonth , Cengag learning , 2009).pp 182-183 
3  Stanley J.Baran, Dennis K. Davis, .Mass Communication Theory :foundations-ferment and 
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  ايتأحيراج الماْع١Inhibitory effects ٔإٕ ايعٓـ المكسّ عبر ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ َصاصا بصٛض ع :
  ايٓتا٥س ايػًب١ٝ أٚ ايطاض٠ ي٘ قس ٜكًٌ َٔ اصتُاٍ ةكًٝسٙ.

  ايتأحيراج غير الماْع١Disinhibitory effects   إشا صاصا ايعٓـ المكسّ عةبر ٚغةا٥ٌ اٱعة٬ :ّ 
 (1)ؾإٕ شيو ٜعٜس َٔ إصتُاٍ ةكًٝسٙ يًػًٛى. ,َا َهاؾأ٠

ٜٚخاض ايتػا٩ٍ ايص٣ ٜخاض صٍٛ َا إشا نإ المحت٣ٛ ايعٓٝـ يٛغا٥ٌ اٱع٬ّ ٜة٪ز٣ الى ايعٓةـ ؾة٢    
 اؿٝا٠ ايٛاقع١ٝ ؟ 

٭يبرج باْسٚضا إٔ ا٭طؿةاٍ ايةصٜٔ     Bobo doll studiesأظٗطج ايعسٜس َٔ ايسضاغاج المػُاٙ بة 
تم ةؿزٝعِٗ ع٢ً ايًعا َع عطا٥ؼ ةؿاب٘ أبطاٍ ايؿًِٝ ؾإٕ ٖ٪٤٫ ا٭طؿاٍ قةس   ,ؿًِٝ عٓٝـةعطضٛا ي

ٚقس إْتكس ايهخيرٕٚ ْرطٜة١ أيةبرج باْةسٚضا ٚإْتكةٛا      ,أبطصٛا ٖصٙ ايعطا٥ؼ ضطباً ةكًٝساً لما ضأٚٙ بايؿًِٝ
 (2)المٓٗز١ٝ ايت٢ اعتُس عًٝٗا ؾ٢ ارطا٤ زضغاة٘ .

 ِ الادتُاعٞ أٚد٘ ايٓكد المٛد٘ يٓعس١ٜ ايتعً
 ٚر٘ ايعسٜس َٔ ايباصخين أٚر٘ ْكس عسٜس٠ اصٙ ايٓرط١ٜ َٔ بٝٓٗا:      

إٔ ايعسٜس َٔ ايسضاغاج ايتي أرطٜث قاَث بصٓع أؾ٬ّ ٚؾطا٥  ؾٝةسٜٛ أٟ تمةث في أرةٛا٤     .1
ٚايسضاغاج المع١ًُٝ يٝػث بايططٚض٠ ةهٕٛ ْتا٥زٗا َطابكة١ يٓتةا٥س ايسضاغةاج إشا     ,َع١ًُٝ

نإ ايعٓـ ؾٝٗا ٚاضضاً  ,ؾا٭ؾ٬ّ ايتي تم إعسازٖا خصٝصاً يًتزطب١ ,١تمث في ظطٚف طبٝعٝ
َٚباؾطاً ؾ٢ صين إٔ أغًا ا٭ؾ٬ّ ٚايبراَس ايتًٝؿع١ْٜٝٛ ٫ ٜهٕٛ ايعٓـ ؾٝٗا بٗةصا ايٛضةٛح   

ٚةهٕٛ غايباً ايةسٚاؾع   ,نُا إٔ ايعكاب ع٢ً ايعٓـ قس ٫ وسذ في ْٗا١ٜ ا٭ؾ٬ّ ,أٚ المباؾط٠
 غير ٚاضض١ ٚكتًؿ١.

يمهٔ إٔ ٜ٪حط ايٓٛع ٚايػٔ ٚايطبك١ ا٫رتُاع١ٝ ٚزضر١ ايعٓـ المٛرٛز٠ يس٣ ايؿدص َػةبكاً   .2
 ع٢ً َس٣ ايتأحط بػًٛى ايُٓٛشش ٚةكًٝسٙ.

ضنع باْسٚضا ع٢ً زضاغ١ ايتأحيراج قصير٠ المس٣ يٛغا٥ٌ اٱع٬ّ عٔ زضاغ١ ايتأحيراج طًٜٛة١   .3
 المس٣.
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