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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 الجانيالفصل 

  ها على الأطفالالألعاب الإلكترونية وتأثيرات

 مقدمة:

نإ ا٫عتكاز ايػا٥س ٭رٝاٍ َتتاي١ٝ إٔ ايًعا ٖٛ ٚغ١ًٝ يًُطح أَٚطٝع١ يًٛقث ايةصٟ يمهةٔ إٔ   
ْٚرطاً ٭ٕ ا٭طؿاٍ غير قازضٜٔ ع٢ً عٌُ ؾة٧ َؿٝةس ؾإْة٘ ؾة٧ رٝةس إٔ       ,ٜػتدسّ في عٌُ آخط َؿٝس
إٔ ٜتعًُٛا عٌُ أؾٝا٤ ة٪ًِٖٗ  ٚيهٔ صُٝٓا ٜسخًٕٛ المسضغ١ ؾإٕ َٔ المتٛقع ,ٜكطٕٛ ٚقتِٗ في ايًعا

 ٚةترارع أْؿط١ ايًعا يتُاضؽ في ْٗا١ٜ ايّٝٛ أٚ في ا٭راظاج.  ,يًضٝا٠

ٚيهٔ في ايعكٛز ا٭خير٠ َٔ ايكطٕ ايعؿطٜٔ صسذ ؼٍٛ غطٜع في اٱػاٖةاج مةٛ ايًعةا ْتٝزة١     
ةطٜٛط ايطؿةٌ.   يًعسٜس َٔ ايسضاغاج الم١ُٗ ايت٢ أرطٜث عٔ ايسٚض ايص٣ ٜػتطٝع ايًعا إٔ ٜكّٛ ب٘ في

إش ٜةط٣ ايعًُةا٤ إٔ    ,ٚؼٛيث ْرط٠  ايعًُا٤ يًعا َٔ نْٛ٘ َطٝع١ يًٛقث إيٞ أْ٘ ٚغ١ًٝ ؾعاي١ يًتعًِ
ٚغايباً َا ٜتِ  ,ةعًِ ايؿطز يٝهٕٛ إْػإ ارتُاعٞ ٜعتُس عًٞ ايؿطص المتاص١ في اٱةصاٍ ظُاع١ ايطؾام

أْة٘ أزا٠ َُٗة١ في اٱْةسَاش ا٫رتُةاعٞ     يصا ؾإٕ ايًعا ٜٓرط ية٘ عًةٞ    ,ٖصا اٱةصاٍ في أْؿط١ ايًعا
Socialization. 

ٚلم ٜهةةٔ ايعًُةةا٤ ٚصةةسِٖ ايةةصٜٔ ٜ٪نةةسٕٚ عًةةٞ أُٖٝةة١ ايًعةةا في ةهٝةةـ ا٭طؿةةاٍ ايةةصاةٞ  
ٚيهٔ ايعسٜس َٔ اٯبا٤ ٜ٪َٕٓٛ بإٔ ا٭طؿاٍ ها إٔ ٜهْٛٛا غعسا٤ ٚعًٞ صطٜتِٗ يهةٞ   ,ٚا٫رتُاعٞ

اٯبةا٤ في إٔ ٜعةٝـ أطؿةااِ في عةالم ايًعةا قةسض         يصا ٜطغا ,ُٜٕٓٛ َتهٝؿين َع ايعالم َٔ صٛاِ
نُا ٜؿزع اٯبا٤ أطؿااِ عًٞ ايًعا َع ا٭طؿاٍ اٯخةطٜٔ   ,اٱَهإ ٜٚعٚزِْٚٗ بهٌ أزٚاج ايًعا
 ـًل ْٛع َٔ ايتهٝـ اٱرتُاع٢ اؾٝس. 

ٚأصةبضث ةٗةتِ با٭يعةاب المٓرُة١ ٚايطٜاضةٝاج       ,ٚقس أزضنث المساضؽ ايك١ُٝ ايتع١ًُٝٝ يًعا
ٚايٝةّٛ أصةبح صةٓاع ا٭يعةاب ٜ٪نةسٕٚ عًةٞ ايكُٝة١ ايتعًُٝٝة١          ,عُاٍ ايسضا١َٝ ٚايؿٔ ٚايػٓةا٤ ٚا٭

ٚايعسٜس َٔ اٯبا٤ إشا ؾعطٚا بإٔ ايًعب١ ايػاي١ٝ ايخُٔ اا ق١ُٝ ةع١ًُٝٝ َخًُا اا  ق١ُٝ ةطؾ١ٝٗٝ  ,٭يعابِٗ
 .  (1)ؾإِْٗ غٛف ٜطضٕٛ َٔ أرٌ ؾطا٤ ٖصٙ ا٭يعاب ايػاي١ٝ ايخُٔ ٭طؿااِ

ؾُٝا ًٜٞ غتتٓاٍٚ ايباصخ١ ةاضٜذ ايًعا ٚةعطٜؿ٘ ٚ اة٘ ٚٚظا٥ؿ٘ ٚايٓرطٜاج المؿػط٠ ي٘ نُسخٌ ٚ
 َِٗ يتٓاٍٚ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ قٛض ٖصٙ ايسضاغ١ .

                                                 
1- .Hurlock, Elizabeth.B, Child development, 6th ed, (New Delhi :Mcgrow–Hil Publishing Company 

Limited ,2002).p.290  
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غة١ٓ قبةٌ المة٬ٝز َٓةص اٱغطٜةل ٚاٱَبراطٛضٜة١        2300ٜطرةع ةةاضٜذ ايًعةا إلى     تاريخ الألعاب:
غٝاً يًترؾٝة٘ ٚايتػة١ًٝ , ٚقةس إخةترع ايؿطْػةٕٝٛ أٚضام ايًعةا       ايطَٚا١ْٝ عٓسَا نإ ايًعا ْؿاطاً أغا

ّ , ٚناْث َصٓٛع١ ٜةسٜٚاً حةِ ظٗةطج أٚضام ايًعةا ايصةٓاع١ٝ       1387ايصٓاع١ٝ " ايهٛةؿ١ٓٝ " عاّ 
 (1)ّ في ألماْٝا . 1440عاّ   Johan Gutenbergالمطبٛع١ بٛاغط١ 

ؾكةس شكنةط إٔ " أؾ٬طةٕٛ " نةإ      ,عاٖتِ ايعسٜس َٔ المطبين ايكسا٢َ بايًإ :نظرة القدماء للعب 
أٍٚ َٔ إعترف بإٔ يًعا ق١ُٝ ع١ًُٝ ٜٚتطح ٖصا َٔ َٓازاة٘ في نتاب " ايكٛاْين " بتٛظٜةع ايتؿاصةاج   

ٚؼسذ " أضغطٛ " عٔ يعةا ايهبةاض صةين قةاٍ : " إٕ      ,ع٢ً ايصب١ٝ لمػاعسةِٗ ع٢ً ةعًِ اؿػاب
نةٌ ٖةصا    ,بير ايٓؿذ ؾ٢ ايٓاٟ ٚايًعا باؾٝتاضؾعط  الم٬صِ ٚايترارٝسٜا ٚنصيو ايهَٛٝسٜا ٚإلى صس ن

ٚةطى ايؿطاع١ٓ عؿطاج َٓٗةا   ,ٚعطؾث َصط ايكسيم١ يعا ا٭طؿاٍ ,بؿهٌ عاّ أْٛاع َٔ قانا٠ ايٛاقع
 (2)٢ٖٚ َٛظع١ ع٢ً َتاصـ ايعالم . ,ؾ٢ َكابطِٖ

تمٝةع  يمهٔ يًباصخ١ اغتد٬ص ايػُاج ايتاي١ٝ ايةتي   ,َٚٔ ةعطٜؿاج ايًعا ايػابك١ سمات اللعـب: 
 ايًعا عٓس ٭طؿاٍ : 

   ايًعا ْؿا  صط ٚةًكا٥ٞ ٜكّٛ ب٘ ايطؿٌ بساؾع زاخًٞ ٚبمضض إضازة٘ صت٢ يٛ نإ ٖصا ايًعةا
َٛرٗاً َٔ قبٌ أؾداص آخطٜٔ, ٚبػض ايٓرط عٔ نٕٛ ٖصا ايًعا ؾطزٜةاً أٚ جماعٝةاً أٚ نةإ    

 ٜعٛز عًٝ٘ بايؿا٥س٠ أٚ يمخٌ َطٝع١ ايٛقث.  
 ؼكٝل المتع١ ٚايػطٚض ٚاٱغتُتاع ٚاٱغترخا٤ َٔ خ٬ٍ ااسف ا٭غاغٞ يًعا عٓس ايطؿ ٖٛ ٌ

مماضغ١ ْؿا  َعين أٚ يعب١ بصاةٗا , ؾايطؿٌ ٜػتطٝع إٔ ٜػتهؿـ ٜٚػتطًع َا صٛي٘, ٚنصيو 
ٚواٍٚ إٔ ٜعٝـ ؾٝ٘ ا٭ٚقاج ايتي  ,ايتعبير عٔ شاة٘ ٚةكًٝس اٯخطٜٔ في رٛ خٝايٞ  ىًك٘ يٓؿػ٘

 ٜطاٖا َٓاغب١ . 

 ٚغ١ًٝ يتضكٝل ايُٓٛ يس٣ ايطؿٌ َٔ جمٝع ايٓٛاص٢.  ,ضغ٘ ايطؿٌايًعا ْؿا  يما ٖٛٚ 
  .ُٛٓٚيمهٔ إٔ ٜهٕٛ يهٌ يعب١ ٖسف ٚاصس أٚ عس٠ أٖساف يتضكٝل اي 

 ا٭طؿاٍ, ٚأيعاب أخط٣ ة٢ُٓ فا٫ج  ٣ٖٚٓاى بعض ا٭يعاب ايتي ة٢ُٓ َٗاضاج اٱبتهاض يس
 (3)ايؿدص١ٝ يس٣ ا٭طؿاٍ . 

 . ِْؿا  َٓر 

                                                 
1- Shay, sayre and Cynthia, king,  .Entertainment and society: audiences, trends and impacts, 

(London: sage publications ,2003).p266. 

 87, صَطرع غابلٕ عبس اؿُٝس عٓا٢ْ, صٓا -2
 27- 26. ص ( 2003ايهٜٛث َهتب١ ايؿ٬ح ,) , 1  ,ا٭طؿاٍ ٚايًعا , غٛغٔ ابطاِٖٝ ايترنٝث -3
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  قسز٠ َٚتؿل عًٝٗا َٚؿ١َٛٗ َٔ قبٌ َٔ يماضغٗا .ٜػير ٚؾل قٛاعس 
  . ٜٜٔتطُٔ ةعاْٚاً أٚ َٓاؾػ١ َع ايصاج َٚع اٯخط 
 .(1)ٜ٪ز٣ في صسٚز ظَإ َٚهإ َعٝٓين 

  ٍ إش إٔ ْةٛع ا٭يعةاب ايةتي        children adjustmentsايًعا ٚغ١ًٝ يًتٓب٪ بمس٣ ةهٝـ ا٭طؿةا
طٞ في مماضغتٗا ٚةعس جمعٝٗا نًٗا َ٪ؾةطاج  ٜؿطًٗا ايطؿٌ َٚسٟ ايتٓٛع ؾٝٗا ٚنِ ايٛقث المك

ؾعًٞ غبٌٝ المخاٍ: ايطؿٌ ايصٟ ٜؿطٌ ا٭يعةاب   ,١َُٗ يتهٝـ ايطؿٌ ا٫رتُاعٞ ٚايؿدصٞ
 (2)المٓععي١ ةسٍ عًٞ عسّ ةهٝؿ٘ َع المجتُع ٚضؾض جماع١ ا٭صسقا٤ اِ.

  .ٕايًعا ٜؿعط اٱْػإ بًص٠ ايتؿٛم, ٖٚصا ؾعٛض طبٝعٞ يهٌ إْػا 

 ٜ زٕٚ إٔ ٜهةٕٛ   ,ػتطٝع بٗا اٱْػإ إٔ ٜرٗط َا عٓةسٙ َةٔ َٝةٍٛ ٚاغةتعسازاج    ايًعا ٚغ١ًٝ
 ٚاقعاً ؼث ةأحير خاضرٞ إ٫ َٔ بعض ايكٛاْين اـاص١ بايًعب١.

        ٍٚايًعا ٚغ١ًٝ يتٗصٜا بعض غطا٥ع اٱْػإ ٚايػةُٛ بٗةا, ؾػطٜةع٠ ايٓطةاٍ أٚ ايعٓةـ وةا
 ؿ١.   ةٗصٜبٗا ٚصكًٗا عٔ ططٜل مماضغ١ ا٭يعاب ايطٜاض١ٝ المدتً

      ٜ٘ػاعس ايًعا ع٢ً ؼػين صض١ اٱْػإ اؾػ١ُٝ ٚايص١ٖٝٓ, ٚخًةل ايتةٛاظٕ ايطةطٚضٟ بٝٓة
 (3)ٚبين عًُ٘.

 .ؾاع١ًٝ ممتع١ ٜ٪زٜٗا ايؿطز يصاةٗا بإخ٬ص ٚاُْٗاى 
  .َٞطٕ َٚتٓٛع ؾٗٛ َٛر٘ ٚغير َٛر٘, خٝالى ٚٚاقع 

 صيو ؾٗةٛ ٜػةاِٖ ؾة٢    ٜتطُٔ ْؿاطاج َتٓٛع١ رػ١ُٝ ٚعك١ًٝ ٚاْؿعاي١ٝ ٚيػ١ٜٛ ٚارتُاع١ٝ, ي
 نمٛ ايؿطز َٔ جمٝع ايٓٛاص٢. 

 .٘ايصعا ايتٓب٪ بٓتا٥ز َٔ 

 .ٜ٘طةب  بالمٌٝ ٚايسٚاؾع ايساخ١ًٝ ٚعًٝ٘ ؾٗٛ ٫ ٜتعا أصضاب 

 .يمتاظ بايػطع١ ٚاـؿ١ 

 ًٚيةٛ صةسذ    ,َٛقـ ايًعةا  ٢بعٝساً عٔ ايصطاع ايٓؿػٞ ٚا٫ضططابأ ٭ٕ ايصاج ةػٝطط ع
, ؾإٕ ايةصاج غةطعإ َةا ةتضةطض َٓة٘ بةايتعبير اؿةط        ٚظٗط ٖٓاى صطاع ْؿػٞ يػبا أٚ ٯخط

 ٚايتعٜٛض ٚايتطٗير ا٭ْؿعالى . 

 ًَطايا نمٛ ايطؿٌ.  اَط َٔ 

  .ً٘(4)ع١ًُٝ ٜتعًِ ايطؿٌ عٔ ططٜكٗا ُٜٚٓٛ عك 

                                                 
 19-18ص ص , َطرع غابل , صٓإ عبس اؿُٝس ايعٓاْٞ  -1

2- Hurlock, Elizabeth, op-cit ,2000. pp294 -295 

 .35ص , َطرع غابل ,ٚؾٝل صؿٛج كتاض -3

 . 17 – 15ص ص  ,َطرع غابل, صٓإ عبس اؿُٝس ايعٓاْٞ -4
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 ٞٚيهٓ٘ خطٚش َٔ اؿٝةا٠ ايٛاقعٝة١ ٚايةسخٍٛ إلى رةٛ َةٔ       ,ايًعا يٝؼ ؾ٧ ةكًٝسٟ أٚ ٚاقع
 اؿطن١ ٚايٓؿا  خاص١ بايًعا . 

 ٜٚهٕٛ ي٘ بسا١ٜ ْٚٗا١ٜ. ,ُٝع ايًعا با٫غتُطاض١ٜ ٚالمح١ًٝ في إطاض َٔ ايٛقث ٚالمهإٜت 

  . إٕ ايًعا ي٘ طابع ارتُاعٞ ٜرٌ َػتُطاً بعس اْتٗا٤ ايًعا 
 ٍَخٌ يعبة١ نةط٠ ايكةسّ صٝةد ةؿةٌُ المؿةزعين        ,ايًعا ْؿا  ٜٓطٟٛ ع٢ً اايؿطح ٚا٫صتؿا

 (1)ٖٚتاف اؾُٗٛض. 

 ايًػ١ ع٢ً أْٗا: اغِ ٜسٍ ع٢ً ْٛع ايًعا ٚؾهً٘ َٚطُْٛ٘ ٚأرعا٥٘. " ؾتعطف في" ايًعب١  أَا

ايةص٣ عطؾٗةا بأْٗةا ْؿةا  أٚ      Wisnga" ٜٚعلاأَخاٍ "  " ايًعب١ "ٚعطف عسز َٔ عًُا٤ ايٓؿؼ
عٌُ اضاز٣ ٜ٪ز٣ في صسٚز ظَإ َٚهإ َعٝٓين صػا قٛاعس ٚقٛاْين َكبٛي١ َٚٛاؾل عًٝٗا عط١ٜ َةٔ  

ٜٚطاؾل المُاضغ١ ؾ٧ َٔ ايتٛةط ٚايترقا ٚايبٗزة١   ,١َ ْٚٗا١ٝ٥ في صس شاةٗا قبٌ َٔ يماضغٗا ٚةهٕٛ ًَع
 ٚأْٗا ؽتًـ عٔ ٚاقع اؿٝا٠ اؿكٝك١ٝ . ,ٚايٝكين

ع٢ً أْٗا" ْؿا  ٜتِ بين أؾطاز َتعاْٚين أٚ َتٓاؾػين يًٛصٍٛ  ايًعب١  ؾٝعطف " Gyps" ربؼأَا
ٜؿةاج يمهةٔ اغةتد٬ص أٖةِ  ةاج      إلى غاٜاةِٗ في إطاض قٛاعس َٛضٛع١" . ٚؾ٢ ض٤ٛ ٖةصٙ ايتعط 

 ٢ٖٚ أْٗا: ,ايًعب١

 . ِْؿا  َٓر 
 . ةػير ٚؾل قٛاعس قسز٠ َٚتؿل عًٝٗا َٚؿ١َٛٗ َٔ قبٌ َٔ يماضغٗا 
  . ٜٔةتطُٔ ةعاْٚا أٚ َٓاؾػ١ َع ايصاج َٚع اٯخط 
  . ٜٔتمٓح لمٔ يماضغٗا ؾعٛضا بالمتع١ أٚ ايؿا٥س٠ زٕٚ إؿام ا٭ش٣ باٯخط 

 (2)إ َعٝٓين.ة٪ز٣ في صسٚز ظَإ َٚه 

َٔ ا٫غتعطاض ايػطٜع ايػابل لمؿّٗٛ ايًعا ْٚرط٠ ايكسَا٤ ٚاٱغ٬ّ يًعا ٚ اةة٘ ٜتطةح إٔ   
 ٞ َٚةٔ ؾةأْ٘ إٔ ٜؿةهٌ ؾدصة١ٝ ايطؿةٌ       ,ايًعا ي٘ أ١ُٖٝ نبر٣ في صٝا٠ ايطؿٌ ٚنمٛٙ ايعكًٞ ٚايبةسْ

اَتس ةأحير ايًعا خ٬ٍ ٚقُٝ٘ ٚغًٛنٝاة٘. ٚلم ٜعس ا٭َط ٜكتصط ع٢ً ايؿتر٠ ا٭ٚلى َٔ عُط ايطؿٌ ٚإنما 
 نٌ َطاصٌ ايطؿٌ ايػ١ٝٓ .

ٚةكعس ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أصس أِٖ أْٛاع ا٭يعاب ايت٢ أصبضث ػصب اٖتُاّ ايطؿٌ خ٬ٍ نةٌ  
صٝد غع٢ صٓاعٗا إلى إٔ ةت٤٬ّ َع نٌ ا٭عُاض ايػ١ٝٓ صت٢ ايهباض أٚ  ,َطاصً٘ ايػ١ٝٓ يتٓٛعٗا المصٌٖ 

                                                 
1- sayre, Shay and king, Cynthia, op-cit, p266 

 .19-18, ص صَطرع غابلصٓإ عبس اؿُٝس ايعٓاْٞ,  -2
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يٓٛع َٔ ايًعا ؼسٜسا ةهُٔ ؾ٢ َاٖٝة١ المحتة٣ٛ المكةسّ َةٔ خ٬اةا      ايبايػين. ٚيهٔ ايكط١ٝ ؾ٢ ٖصا ا
ٚايكِٝ ٚايػًٛنٝاج ايت٢ ةعهػٗا ٚايت٢ َٔ ؾأْٗا إٔ ة٪حط ع٢ً ايطؿٌ غًباً أٚ اهابةاً يةصا نةإ اٖتُةاّ     
ايباصخين ايػطب ايبايؼ بسضاغ١ ٖصا ايٓٛع َٔ ا٭يعاب َٚعطؾ١ ةأحيرٙ ع٢ً ا٭طؿاٍ. ٚؾُٝةا ًٜة٢ ةتٓةاٍٚ    

 ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ةؿصًٝٝاً . ايباصخ١

ةٛصـ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ بأْٗا ؾهٌ َةٔ أؾةهاٍ ايترؾٝة٘ تمةاضؽ      تعسٜف الأيعاب الإيهترْٚٝت١  
بٛاغةط١    Image-basedأٚ َط٥ٝة١   Textual عبر أرٗع٠ ايؿٝسٜٛ أٚ اؿاغباج اٯي١ٝ غٛا٤ ناْةث ْصة١ٝ   

 (1)ؾدص ٚاصس أٚ عس٠ أؾداص .

إٔ ا٭يعةةاب اٱيهترْٚٝةة١ ةؿةةهٌ َعهةةاً َةةٔ ايؿطصةة١ أٚ اؿةةظ    Cailloisٜٚةةط٣ " ن٬ٜةةٛؽ " 
ٚةػُح ي٬عا بايًعا بؿةهٌ َةٓرِ ٚية٘ ٖةسف أٚ بايًعةا اؿةط بةسٕٚ         ,ٚإةكإ ايًعا ,ٚالمٓاؾػ١
صٝد ٜصبح اي٬عا بإَهاْ٘ إٔ ٜطٛض خطة  ٚ اغةتراةٝزٝاج أحٓةا٤ مماضغة١ ايًعةا أٚ ٜهةٕٛ        ,ٖسف

   (2)ايًعا صطاً َٚؿتٛصاً.

ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ بأْٗا اةصاٍ ةؿاعًٞ ٜكّٛ ؾٝ٘ اي٬عبٕٛ بايتضهِ في المحتٟٛ المكسّ نُا ةعطف 
 (3)عبر ٚغ١ًٝ إيهتر١ْٝٚ غٛا٤ نإ عبر رٗاظ ؾٝسٜٛ أٚ صاغا آيٞ .

ةعتبر ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ا٭غةطع نمةٛاً في ٚغةا٥ٌ ا٫ةصةاٍ ايعالمٝة١        تازٜخ الأيعاب الايهترْٚٝت١   
في صين ٜعةٛز ظٗةٛض أيعةاب     ,ٜٚعٛز ظٗٛض أيعاب ايؿٝسٜٛ إلى أٚا٥ٌ ايػبعٝٓٝاج ٚايصٓاعاج ايترؾ١ٝٗٝ

صٝد ؾٗسج ؾتر٠ اظزٖاض ٚاغةع١ بٛاغةط١ ؾةطناج نةبر٣      ,اؿاغباج المٓعي١ٝ ايٞ أٚاخط ايػبعٝٓٝاج
 . 1984َخٌ  ؾطن١ أةاضٟ ٚة٬ٖا امساض في ايػٛم في عاّ 

  Segaٚغٝزا   Nintendoاج ايٝابا١ْٝ ْٝٓتسٚٚناْث المٛر١ ايخا١ْٝ ٭يعاب اؿاغا بٛاغط١ ايؿطن
  (4)في ايٓصـ ايخاْٞ َٔ ايخُاْٝٓاج. Sonyٚ غْٛٞ  

 American Toysٚعًةة٢ ايةةطغِ َةةٔ إٔ ايعسٜةةس َةةٔ ؾةةطناج ا٭يعةةاب ايتكًٝسٜةة١ ا٭َطٜهٝةة١ 

Compaines   ٞٗإ٫ إٔ ٖصٙ ا٭يعاب أحبتةث أْٗةا ٚغة١ًٝ     ,ةسع٢ إٔ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ظاٖط٠ غتٓت
 Pongٖير١ٜ رسٜس٠ ٚشاج ق٠ٛ ؾا٥ك١ . ٚناْث أٍٚ يعب١ إيهتر١ْٝٚ ْارضة١ باي٫ٜٛةاج المتضةس٠ ٖةٞ     جما

ٚبًػةث   , 1974عةاّ   Atariتم ططصٗا ؾ٢ ا٭غٛام َٔ خ٬ٍ ؾطن١ " أةةاضٟ "   1971صُُث عاّ 
 أيـ ْػد١ َٔ ؾطناج أخط٣ . 90ٚقس بٝع  ,َبٝعاةٗا أنخط  َٔ عؿط٠ آ٫ف ٚصس٠

                                                 
,)ايكةاٖط٠: راَعة١   ضغةاي١ َارػةتير غةير َٓؿةٛض٠    صؿا ؾٛظ٣ ,ع٬ق١ ايطؿٌ المصط٣ بٛغا٥ٌ اٱةصةاٍ اٱيهترْٚٝة١.  -1

 .2003, ن١ًٝ اٱع٬ّ,ايكاٖط٠
2 Newman, James, Videogames, (Routldge : London , 2004) .p27 – 28 
3 Shay sayre and Cynthia king, op-cit, p 269. 
4 Lievrouw , Leah .and Livingstone , Sonia, Handbook of New Media: social shaping and social 

consequences of ICTS,(  London: Sage publication , 2005).p56. 
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 Warnerًَٕٝٛ ز٫ٚض يصةا  ؾةطن١    30 بٝع ؾطن١ " أةاض٣ " بمبًؼ تم 1976ٚعٓس صًٍٛ عاّ 

communication          ّايتي صٓعث أٍٚ ْراّ ْةارح ٭يعةاب ايؿٝةسٜٛ المٓعيٝة١ ٖٚةٛ ْرةاSystem Atari 

video computer ,     ٜٛٚناْث ٖصٙ َطص١ً اْط٬م أيعاب ايؿٝسٜٛ المٓعي١ٝ صٝد بةسأج ؾةطناج ايؿٝةس
 Midway.(1)ٟ َٚسٚا   Atariَخٌ  أةاض٣ 

ٚأصبح نمٛ صٓاع١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َطةطزاً في ا٭غةٛام ايعالمٝة١ بةٌ ٚةؿٛقةث عًةٞ صةٓاع١        
ٚأصبضث ؾطناج ٚغا٥ٌ ا٭ع٬ّ ايهبر٣ َخٌ غْٛٞ ةةٛاظٕ بةين صةٓاع١ ا٭يعةاب      ,ا٭ؾ٬ّ بٗٛيٝٛز

 ٚايٛغا٥ٌ ا٭خط٣ في إْتارٗا . 

 1991عةةاّ   Marsha Kinderنٝٓةةسظ  ٚأضةةٝـ إلى ا٭يعةةاب اٱيهترْٚٝةة١ َةةا أ ةةاٙ " َاضؾةةا
يتةت٥٬ِ َةع حكاؾة١ ايطؿةٌ       Transmedia intertextualityبتهٓٛيٛرٝا ؼٌٜٛ ْصٛص ٚغا٥ٌ ا٫ةصةاٍ  

 Digitalالمعاصط٠. ٚةٛضح ةًو ايتهٓٛيٛرٝا نٝـ أصبح ايػةٛم خطة١ ض٥ٝػة١ٝ ي٬غةتعُاض ايطقُةٞ      

Empires  ٚالمػًػة٬ج   ,ؿاٍ ةطِ ا٭يعاب اؿاغاٚايتي ةػاعس ع٢ً اْتؿاض حكاؾ١ جماٖير١ٜ بين ا٭ط
ٚقةس خًصةث "    (2)ٚا٭يعاب ايٛضق١ٝ ٚايكصص المصٛض٠ ٚا٭يعةاب ٚغيرٖةا.   ,ٚا٭ؾ٬ّ ,ايتًؿع١ْٜٝٛ
إلى إٔ ٚغا٥ٌ ا٫ةصاٍ أصبضث بٗةصا ا٭غةًٛب عةا٬ًَ َُٗةاً في ايبٓةا٤ ا٫رتُةاعٞ         Kinderنٝٓسض "

 يخكاؾاج جماع١ ا٭صسقا٤ بايٓػب١ يًطؿٌ . 

إٔ ا٭يعاب اٯٕ ةعةس َةٔ ٚغةا٥ٌ ا٫ةصةاٍ ا٭غاغة١ٝ       Papertا٤ ايتعًِٝ َخٌ بابيرج  ٜٚط٣ خبر
ٜٚ٪نسٕٚ ع٢ً ايتُٝٝع بين ايتعًِٝ ٚايترؾٝ٘ ٚإٔ َصُُٞ ا٭يعاب ها إٔ  ,يًعبٛض يعالم اؿاغا اٯيٞ

 (3)ٜتٝضٛا مماضغ١ ا٭يعاب بػطض ةعًُٝٞ .

بًٝةٕٛ ز٫ٚض عةاّ    6اع١ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١  بًػث أضباح صٓ الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ نصٓاع١ زا٥ذت١  
% َةٔ ا٭َةطٜهٝين   60ٚٚرةس إٔ صةٛايٞ    , 2001بًٕٝٛ عةاّ   8ٚةكسَث َبٝعاةٗا إلى أنخط َٔ  2000

 (4)ًَٕٝٛ ْػ١ُ ( 165يماضغٕٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ بؿهٌ َػتُط ) أٟ صٛايٞ 

بًٝةٕٛ ز٫ٚض   11.7ٚإلى  ,2007بًٕٝٛ خ٬ٍ عاّ  9.5ٚٚصًث َبٝعاج ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ إلى 
 (5)زاخٌ اي٫ٜٛاج المتضس٠ ا٭َطٜه١ٝ ٚصسٖا.

ٚ٭ٍٚ َط٠ أصبضث ةهًؿ١ ا٭يعاب ايهتر١ْٝٚ ٚةٛظٜعٗا ٜؿةٛم ةهًؿة١ ا٭ؾة٬ّ     2003ٚؾ٢ عاّ    
 (6)ا٭َطٜه١ٝ ٚةٛظٜعٗا في اي٫ٜٛاج المتضس٠ ا٭َطٜه١ٝ .

                                                 
1 Kinder Marshai, Playing With Power in Movies, Television and Video Game: Form Muppet Babies 

to Teenage Mutant Ninga Tturtle , (California:  university of California presslosangels.2000),  P87. 
2 Ibid, p 80 
3 Lievrouw , leah and livingstone , sonia, op-cit, p80   
4 Earthworm , jim ,children and the media : fair play ? available at :// http // www.. children org / 

media / vid- game / 2001 # top 
5 Video Games Industry, available At:  

http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_industry.Date of Search: December 2009  
6 Shay sayre and Cynthia king, op-cit, p 275 

http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_industry.Date
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 ٚاؾسٍٚ ايتايٞ ٜٛضح شيو: 

 (2ددٍٚ زقِ )

 تهًف١ إْتاز ٚتٛشٜع الأفلاّ الأَسٜه١ٝ ٚالأيعاب الإيهتر١ْٝٚ  المكاز١ْ يين 
تهًف١ الإْتاز 
 الأيعاب ايهتر١ْٝٚ الأفلاّ ٚإجمايٞ ايتٛشٜع

 Golden eye Golden eye (Nintendo  ) 

 ةهًؿ١ اٱْتاش
 ٚاجمالى ايتٛظٜع 

 ًَٕٝٛ ز٫ٚض  60
 ًَٕٝٛ ز٫ٚض 106

 ًَٕٝٛ ز٫ٚض 4
 ًَٕٝٛ ز٫ٚض 23

 Austin power = Spy who Shagged 
Me   

Legend of Zelda Nintendo) ) 

 ةهًؿ١ اٱْتاش
 ٚاجمالى ايتٛظٜع 

 ًَٕٝٛ ز٫ٚض 33
 ًَٕٝٛ ز٫ٚض 201

 ًَٕٝٛ ز٫ٚض 6
 ًَٕٝٛ ز٫ٚض 205

 Wild wild west  Tamb raider 1.2.3 

 ةهًؿ١ اٱْتاش
 ٚاجمالى ايتٛظٜع 

 ًَٕٝٛ ز٫ٚض 160
 ًَٕٝٛ ز٫ٚض 111

 ز٫ٚض ًَٕٝٛ 6
 ًَٕٝٛ ز٫ٚض 192

 30المٓؿٛض في ْٝٛظٜٚو بتةاضٜذ     From 1 Prefer My Stars To Be Interactive ))ْك٬ عٔ َكاٍ 
 . 10ص 2003أغػطؼ 

ٚلس إٔ ؾطناج ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ةؿترٟ صكٛم أؾ٬ّ غُٝٓا١ٝ٥ ٚأؾهاٍ أخةطٟ َةٔ ايخكاؾة١    
اعٞ ؾةطناج ا٭يعةاب ا٫يهترْٚٝة١ إطة٬م ا٭يعةاب      ٚةط ,اؾُاٖير١ٜ يتضًٜٛٗا ايٞ أيعاب ايهتر١ْٝٚ

اؾسٜس٠ في ا٭غٛام َع ظٗٛض ايؿًِٝ ايط٥ٝػٞ ايصٟ ةسٚض ؾهطة٘ صٍٛ ْؿؼ ؾهةط٠ ايًعبة١ ؾعًةٞ غةبٌٝ     
ٚاغتدسَث ْؿؼ المدطرين ٱضةاؾ١   Matrixالمخاٍ اؾترج ؾطن١ " أةاضٟ " صكٛم ؾًِٝ " َاةطنؼ " 

 (1)ًَٕٝٛ ز٫ٚض .  200ةهًؿ١ اٱْتاش  ٚبًػث ,خ  زضاَٞ َٚؿاٖس ص١ٝ خاص١ بايًعب١

 َهْٛات الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ  

غٛا٤ ناْث ح٬ح١ٝ ا٭بعاز  ,اؾطاؾٝو: أٟ ايصٛض٠ ٚالم٪حطاج ايبصط١ٜ ايت٢ ةكسَٗا ٖصٙ ايصٛض -1
 أٚ ٤ٌَ ايؿاؾ١ أٚ أٟ ؾ٧ ٜطاٙ اي٬عا . 

بما في  ,ػًٝٗا أحٓا٤ ايًعا: ٜٚؿٌُ المٛغٝك٢ أٚ الم٪حطاج ايصٛة١ٝ ايت٢ ٜتِ ةؿ Soundايصٛج  -2
 ٚالم٪حطاج ايصٛة١ٝ ايب١ٝ٦ٝ المحٝط١ بأرٛا٤ ايًعب١ .  ,ٚا٭غاْٞ ,شيو َٛغٝك٢ ايبسا١ٜ ٚايٓٗا١ٜ

                                                 
1 Marshall, David p, New Media Cultures, (London : Arnold , 2004),  p 66 
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ٜٚكصس بٗا ايٛار١ٗ ايت٢ ٜػتدسَٗا اي٬عا ٚةهٕٛ اا ةأحير َباؾط ع٢ً   Interface :ايٛار١ٗ  -3
ين اغتدساّ الماٚؽ أٚ يٛص١ المؿةاةٝح  ٚوسذ ةؿاعٌ بٝٓ٘ ٚبٝٓٗا ٜٚؿٌُ شيو ا٫ختٝاض ب ,أزيت٘

ٚؾةتح أٚ إغة٬م المٛغةٝك٢ َةٔ      ,أٚ شضاع ايًعب١, نُا ٜؿٌُ اؾطاؾٝو ايص٣ ىتاضٙ اي٬عا
 .   Option ْٚراّ ايتضهِ ؾ٢ ايًعب١ ٚخٝاضاج ايًعب١ المتعسز٠ ,أْر١ُ ايكٛا٥ِ

  ٜٚؿٌُ َس٠ مماضغ١ ايًعب١ ٚإلى أ٣ صس ٢ٖ َػ١ًٝ أّ ٫ ؟ طبٝع١ ايًعب١: -4

ايكص١: ٚةؿٌُ اـًؿ١ٝ ٚايتٛضٝضاج قبٌ بس٤ ايًعب١ ٚنٌ المعًَٛاج ايت٢ ٜصٌ ايٝٗا اي٬عا  -5
 (1) أحٓا٤ ايكص١ أٚ عٓس ايؿٛظ أٚ أ٣ َعًَٛاج ٜتعًُٗا َٔ ؾدصٝاج ايًعب١

صاٍٚ المتدصصٕٛ ؾ٢ فاٍ ا٭يعاب  ا٭يهترْٚٝة١ غةٛا٤ ايؿٝةسٜٛ أٚ     تصٓٝف الأيعاب الايهتر١ْٝٚ 
َٔ ايباصخين ٚايصضؿٝين ٚصت٢ ايبا٥عين إٔ هسٚا ططقاً يتصٓٝـ ٖةصٙ ا٭يعةاب . ٚقةسّ    اؿاغا اٯلى 
 غبع١ أْٛاع اا :   Howardٖٚٛاضز   Bernsنٌ َٔ بيرْؼ 

 . Action and adventureأيعاب المػاَط٠ ٚاؿطن١  -1
 .  Driving and racingأيعاب قٝاز٠ ايػٝاضاج ٚايسضراج   -2
 .First-person shooterأيعاب قتاي١ٝ     -3
 . Plat from and puzzleا٭يعاب ايخابت١ ٚةهٜٛٔ ايصٛض  -4
 .Role playingأيعاب ا٭زٚاض  -5
 .  Strategy and simulationأيعاب اٱغتراةٝز١ٝ ٚاؿؿظ  -6
 . Sports and Beat – em – upsا٭يعاب ايطٜاض١ٝ  -7

عاب اٱيهتر١ْٝٚ إلى أضبع١ ةصٓٝؿاج ض٥ٝػة١ٝ  ( ا٭ي 2001" )  Cailloisبُٝٓا ٜصٓـ " نايٜٛؼ " 
:٢ٖٚ 

 صٝد ةهٕٛ ضٚح ايتٓاؾؼ طٛاٍ ايًعب١ .   Agonأيعاب ايصطاع-1
 ٚةهٕٛ ايعؿٛا١ٝ٥ ٢ٖ أغاؽ ايًعب١ .  Aleaأيعاب المػاَط٠  -2
 صٝد ايػعاز٠ ةٓبع َٔ ايًعب١ . Ilinxأيعاب اؿطن١  -3
 ًعب١ صٍٛ َخير َعين ٚؾ٢ ض٤ٛ قٛاعس يًعب١.  صٝد ةسٚض اي Mimicryأيعاب ايتكًٝس ٚالمحانا٠  -4

بةٌ ٖةٞ في اؿكٝكة١ َتساخًة١      ,ٜٚط٣ " نايٛضؽ " إٔ ٖصٙ ا٭ْٛاع ٫ ةٛرس صسٚز ؾاص١ً بٝٓٗةا 
ؾُٝهٔ إٔ ْط٣ ايصطاع ٚالمػاَط٠ نعٓاصط َؿترن١ في ايًعب١ نُا قس ٜهٕٛ ٖٓاى عؿٛا١ٝ٥ ٚصظ ٚةٓاؾؼ 

  .(2)اغا اٯيٞ ْؿػ٘ٚايتٓاؾؼ َع اؿ ,ؾ٢ ايًعب١ غٛا٤ َع ؾدص آخط

                                                 
1 Newman, ةJames , Video Games, ( London : Routtedge , 2004), p 11 

2 Ibid, p 22 
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ًة٢ صةس٠ نُةا    ٚقس أٚضح بعض ايباصخين بؿ٧ َٔ ايتؿصٌٝ نٌ ْٛع َٔ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ع 
٢ًٜ: 

ٚةؿةٌُ اؿٝةا٠ ايسضاَٝة١ ٚةعتُةس ٖةصٙ ايٓٛعٝة١ عًة٢          (Role Playing Game)أيعاب ا٭زٚاض  -1
 .  The Final Fantasyايكصص ا٭زب١ٝ ٚايتاضى١ٝ َخٌ يعب١ 

( ٚةؿٌُ ؾطٜكين واضب نةٌ ؾطٜةل    (Real Time Strategiesٚا٫غتراةٝزٝاج   أيعاب اـط  -2
 .  Star craft , Missile Commandاٯخط َخٌ يعب١ 

( صٝد ٜكاةٌ اي٬عا عسٚاً ٚاصساً َخةٌ يعبة١    (First – person Shooterأيعاب المكاةٌ ا٭ٍٚ  -3 
Doom , Time Crisis ,     , Allien – vs Predatore   . 

  , Defenderَخةٌ    Shootingأٚ أيعاب إط٬م ايٓاض   (Shoot – 'em – up)أيعاب المكاةًين :  -4

Space Invaders  . 

 .  Rumble Boxing(َخٌ   (Fightingأيعاب ايكتاٍ ٚالمعاضى  -5

 Marioَةع غًػة١ َةٔ المػةتٜٛاج َخةٌ يعبة١         (Exploration Game)أيعةاب ا٫غتهؿةاف    -6

Brothers   . 

 . civilizationَخٌ يعب١  God Gamesأيعاب ز١ٜٝٓ  -7

 الإتصاٍ الأخس٣   ايفسم يين الأيعاب الايهتر١ْٝٚ ٚٚضا٥ٌ 

جمعث ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ بين َعاٜا ٚ اج ايعسٜس َٔ ٚغا٥ٌ ا٫ةصاٍ ا٭خط٣ َخٌ ايتًٝؿعٜٕٛ 
ا٭بعةاز ايخ٬حٝة١ َةٔ     ؾكس اغتعاْث ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ بايصةٛض٠ المجػة١ُ شاج     ,ٚايهتا ٚايػُٝٓا

ٚتمٝعج عٔ باقٞ ٖصٙ ايٛغا٥ٌ َةٔ عةس٠    ,١ٚايبٓا٤ ايكصصٞ َٔ ايهتا ٚايسضاَا  ايتًٝؿعْٜٛٝ ,ايػُٝٓا
 أٚر٘.

 Bergerٚ ٜٛضح اؾسٍٚ ايتالى ايؿطم بين ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚايهتا َٔ ٚرٗة١ ْرط"بيررةط"   
 (1): 2000عاّ 

 

 

 

                                                 
1 Ibid, p269 – 270 
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 ١ْٝٚ ٚايهتب( ايفسم يين الأيعاب الإيهتر3ددٍٚ زقِ)
 قصص َهتٛي١ ) ايهتب (        قصص ٚضا٥ٌ الإتصاٍ ايتفاع١ًٝ ) الأيعاب (   
 اي٬عا رع٤ َٔ ايكص١ . 

 المصُِ خ٬م بايٓػب١ ي٬عا . 
 (  ١ٚغ١ًٝ غاخ١ٓ ) َؿاضن١ ٚةؿاعًٝ 
 قا١ُ٥ ع٢ً ايصٛض المط١ٝ٥ ٚا٭صٛاج .  
 ةؿدٝص ضعٝـ .  
 ْٗا١ٜ ضعٝؿ١ أٚ بٗا َؿه٬ج .  
  س ناٌَ . ةٛص 
 إةاص١ ا٫ختٝاض بين ايؿدصٝاج .  
 . َ٪حطاج ,أصٛاج  ,َٛغٝك٢  ,طاؾٝو ر
 بٓا٤ ايكص١ ٜتِ عطض٘ .  

 أْٛاع َتعسز٠ َٔ ا٭يػاظ ٚالمتاٖاج .  

 الم٪يـ ٜهتا ٚايكاض٨ ٜكطأ زٕٚ ةسخٌ َٓ٘. 
 الم٪يـ خ٬م بايٓػب١ يًكاض٨ .
 ٚغ١ًٝ باضز٠ ) َؿاضن١ أقٌ ( 

  قا١ُ٥ ع٢ً ايهًُاج .
 ةؿدٝص ق٣ٛ . 

 ْٗا١ٜ ق١ٜٛ .
 َؿاضن١ بايتٛصس .  

 ايؿدصٝاج َؿطٚض١ ع٢ً ايكاض٨ . 
 ايطغّٛ ايتٛضٝض١ٝ بػٝط١ .  
 بٓا٤ ايكص١ َٓدؿض .  

 أْٛاع َتعسز٠ َٔ بٓا٤ ايكص١ .

 يمهٔ تًخٝصٗا في ايٓكاط ايتاي١ٝ    ،أَا ايفسٚم يين الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ٚايفًِٝ
 .أَا ايًعب١ ؾتُاضؽ أنخط َٔ َط٠  ,ٚاصس٠يمهٔ َؿاٖس٠ ايؿًِٝ َط٠  .1
  ايؿًِٝ ةهٕٛ المؿاٖس٠ ا٭ٚلى ؾسٜس٠ ا٫خت٬ف عٔ المؿاٖساج ايتاي١ٝ صٝد ةعتبر المؿةاٖس٠ في .2

 يسٜ٘ زضر١ عاي١ٝ َٔ ا٭ٚلى ٭غًب١ٝ المؿاٖسٜٔ ٖٞ اـبر٠ ايط٥ٝػ١ٝ يًؿًِٝ صٝد ٜهٕٛ المػتكبٌ
 ٤ المؿاٖس٠ . ايؿطٍٛ ٚالمؿارأ٠ ٚاٱحاض٠ ايتي ةٓتٗٞ باْتٗا

في صةين إٔ المؿارةأ٠ في المةط٠ ا٭ٚلى     ,إٕ ايؿًِٝ ىًل المؿارأ٠ بٛاغط١ ا٭صساذ غةير المتٛقعة١    .3
٫ ةٓدؿض ا٫غتخاض٠ ؾة٢ ايًعبة١    ,لمُاضغ١ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ ةتضٍٛ إلى إحاض٠ في المطاج ايتاي١ٝ

 اٱيهتر١ْٝٚ بمزطز ةعًِ بعض آيٝاج المُاضغ١.
ؼ يسٜ٘ ؼهِ في ا٫ػاٙ ايصٟ ةػير ؾٝ٘ أصساذ ايؿًِٝ نُا يٝؼ يسٜ٘ ؼهِ إٕ َؿاٖس ايؿًِٝ يٝ  .4

في ضزٚز ا٭ؾعاٍ المحت١ًُ يٮصساذ ايسا٥ط٠  في ايؿًِٝ ٫ٚ ٜهةٕٛ  أَاَة٘ غة٣ٛ  ةٛقةع  ْتةا٥س      
ع٢ً عهؼ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ ايت٢ ٜهٕٛ ؾٝٗا اي٬عا ٖٛ ايص٣ ىًل ايؿعةٌ ٚضز   ,ا٭صساذ
 ايؿعٌ . 

ط ايكص١ ؾ٢ ايؿًِٝ َٔ َؿاٖسة٘ يًُط٠ ا٭ٚلى ؾ٢ صين إٔ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ ةهتؿـ نٌ عٓاص .5
 أصٝاْاً ةكسّ بططم كتًؿ١ في نٌ َط٠ ٜتِ مماضغتٗا . 

إٔ َؿاٖس٠  ايؿًِٝ ٫ ةتطًا أٟ َٗاضاج َع١ٓٝ ٚيٝػث اختباض يًُٗةاضاج ٚايكةسضاج أَةا     -6
  (  1)ٝٗا بمٗاض٠ اي٬عا.ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أصٝاْاً ٚخاص١ ايعٓٝؿ١ ٜطةب  ايٓزاح ؾ

                                                 
1 Zillmann, Dolf and Vorderer, Peter, Media Entertainment: The Psychology Of Its Appeal, (London: 

Lawrence Erlbaum Associates,2000), pp 205 – 206 
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إٕ ةؿاع١ًٝ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ أزج إلى ظٗةٛض ْةٛع رسٜةس َةٔ      الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ٚايتفاعًٝت١   
انتػاب اـبراج ٚايتعًِ َٔ خ٬ٍ ايػُاح ي٬عبين بايتضهِ في المعطٝاج المتاص١ يًٛصٍٛ إلى ايٓتٝزة١  

 طُٔ َا ًٜٞ : ٚةت ,إٕ اـبر٠ المهتػب١ َٔ ا٭يعاب َعكس٠ ,المطًٛب١ 

 ها إٔ ٜٓتب٘ اي٬عبٕٛ رٝساً بٗسف إزضاى أبعاز ايًعب١.  

وتاش اي٬عبٕٛ إلى صٓع خطا٥  ةصناض١ٜ ) في ايصانط٠( يًُػاصاج اـاي١ٝ في ايًعب١ ٬َٚصرة١   
 اٱؾاضاج ٚايع٬قاج ايػبب١ٝ.

اّ ايؿاض٠ ٚيٛص١ إلى إعاز٠ ةٓرِٝ ا٫ْتباٙ المط٥ٞ ٚا٭صساذ اؿطن١ٝ َخٌ اغتدس ٕوتاش اي٬عبٛ  
 ايتضهِ في اؿاغا اٯيٞ . 

 ٜؿٌُ اؿسذ ا٫غتخاض٠ ايتي ةطةب  بكسض٠ اي٬عا اـاص١ ع٢ً ايتؿاعٌ َع المؿه١ً المعطا٠.   

 وصٌ اي٬عبٕٛ ع٢ً َهاؾآج َػتُط٠ أحٓا٤ أزا٥ِٗ يًعب١ . 

ٚ ايؿؿةٌ  ٜٚتٛقةـ ايٓزةاح أ   ,إٕ ايعًُٝاج زاخٌ ايًعب١ ةكاز َٔ خ٬ٍ زاؾع اي٬عبين يٮزا٤  
 ع٢ً اي٬عا .

ٖٓاى ح٬ح١ َعاٜير ١َُٗ ػعٌ يس٣ اي٬عا ايساؾع يًتعًِ َٔ خ٬ٍ ايًعا ٖٚة٢ : ايتضةسٟ    
 (1) ٚايؿطٍٛ ٚاـٝاٍ.

إٕ ايبػاط١ ايتي ةتطًبٗا مماضغ١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ رعًث صةٓاع١ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ أنخةط     
اختٝاضاً طبٝعٝاً صٝد وطى اي٬عا ايًعبة١ ٚىًةل    ؾٗٞ ػعٌ َٔ ايتؿاع١ًٝ ,اصتٝارا يتٛصـ بايتؿاع١ًٝ

اؿسذ ٚشيو ع٢ً عهؼ َا ةكّٛ ب٘ ايكصص ٚا٭ؾ٬ّ ٚالمج٬ج ايتي ؽًل قطا٤ٖا َٚؿةاٖسٜٗا صٝةد   
قٌ اؾُٗٛض ايػًبي ٚأصبح اؾُٗٛض أغاغةاً يٛغةا٥ٌ    Interactive Audienceصٌ اؾُٗٛض ايتؿاع٢ً 

 .١ًٝDVD  ١ أغاغ١ٝ في أيعاب ايؿٝسٜٛ ٚاؿاغا اٯيٞ ٚأيعاب ؾايتؿاع ,ا٫ةصاٍ ا٫يهتر١ْٝٚ اؿسٜخ١

( إٔ ٖصٙ ايتؿاع١ًٝ ٖٞ ايتي تمٝع ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ عةٔ     1984) Crawford ٜٚكٍٛ نطاٚؾٛضز  
ؾة٢ صةين ٜكةٍٛ     ,ايباظٍ ايبسا٥ٞ ؾايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ ؽطع يًزٗس ٚايٓؿةا  ايةصٟ ٜكةّٛ بة٘ اي٬عةا     

 .(2)اؿاغا اٯيٞ ةؿاع١ًٝ ٫ٕ اي٬عا وسز ا٭ؾعاٍ ٚوسحٗا زاخٌ ايًعب١إٕ أيعاب  Jaul  1999راٍٚ
ٜٛصـ أ٣ ْص بأْ٘ ٜكاٍ عًٝ٘ "ْص ةؿاع٢ً "عٓسَا ٜػتطٝع ايؿطز ةػٝير ايصٛض أٚ ايهًُاج المٛرٛز٠ 
١ ب٘ يصا أصبح جمٗٛض ٚغا٥ٌ اٱةصاٍ اؿسٜخ١ َػتدسَاً أنخط َٓ٘ َؿاٖساً يًخكاؾ١ المط٥ٝة١ أٚ قاض٥ةاً يًخكاؾة   

ٚبايٓػب١ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ؾإٕ طبٝعتٗةا ايتؿاعًٝة١ ػعةٌ َةٔ ايصةعا زضاغة١ عٓاصةطٖا         ,المكط٠٤ٚ
إشا صةح  –ايٓص١ٝ أٚ المط١ٝ٥ إ٫ عٓسَا ةبسأ ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ أ٣ عٓسَا ٜتِ مماضغةتٗا . ٜٚصةبح ايةٓص    

 Game Play.(3)ٖٛ ايتؿاعٌ المعكس بين اي٬عا ٚايًعب١ أٚ َا ٜػ٢ُ َٝسإ ايًعب١  -ايتعبير

 ٖٚٓاى ثلاث١ َهْٛات ز٥ٝط١ٝ تتٝح ٖرٙ ايتفاع١ًٝ في الأيعاب الايهتر١ْٝٚ   

                                                 
1 Sayre shary and king , Cyrthia, op – cit, p 270 . 
2 Newman, James, op-cit, p113 
3 Dovey , Jon.& Kenndy, Helen W, Game Culture: Computer Games As New Media, (Berkshire: Open 

University Press, 2006), p6. 
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 الم٪حطاج ايصٛة١ٝ ٚايبصط١ٜ ايتي ةكسّ صٛض٠ ٚصٛةاً ػصب بُٗا اْتباٙ اي٬عا ٚؼاؾظ عًٝ٘.  -1

 َخٌ أيعاب اؿطب. , Death and destruction)ايصطاع( أ٣ المٛج ٚايسَاض  -2

 َهاْاج اؿاغا اٯيٞ في ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.اغتدساّ ا -3

ٖٚصٙ ايعٓاصط ايخ٬ح١ أزج إلى ةػٌٗٝ ايتؿاع١ًٝ ٚرعًث َٔ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚغ١ًٝ يًتػ١ًٝ    
َٚع عسز قًٌٝ َٔ ايتضػٝٓاج ايتهٓٛيٛر١ٝ في ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أز٣ إلى تمٝعٖا ٚؼٛاا إلى رع٤ َةٔ  

 (1)ةؿاعٌ اٱْػإ َع اٯي١.

ٜػتدسّ َع َصطًضاج عس٠ َخٌ ٚغا٥ٌ  Interactive Mediaإٕ ةعبير ٚغا٥ٌ اٱةصاٍ ايتؿاع١ًٝ   
ٜٚػتدسّ َصطًح       ,ٚٚغا٥ٌ اٱةصاٍ اؾسٜس٠ مما ٜػبا اضةباناً في ؼسٜس َعٓاٖا ,اٱةصاٍ ايطق١ُٝ

ٌ    ,ايتؿاع١ًٝ يٛصـ  ١ ةهٓٛيٛر١ٝ يٛغا٥ٌ اٱةصاٍ َٚةع   ,ٚٚصـ ططٜك١ اغةتدساّ ٖةصٙ ايٛغةا٥
يٝؼ ٖٓاى  ١ اةصٙ ايتطبٝكةاج تمةث َٓاقؿةتٗا بهخاؾة١ َخًُةا تم َةع         ,ظٗٛض ايتهٓٛيٛرٝاج اؿسٜخ١

ايتؿاع١ًٝ .  ٜٚط٣ ايبةاصخٕٛ إٔ ايتهٓٛيٛرٝةاج اؿسٜخة١ أصةبضث ةٛصةـ بايتؿاعًٝة١ ٚايكةسض٠ عًةٞ         
اٱةصةاٍ   يصا ؾإٕ ايتؿاع١ًٝ ةػتدسّ يٛصـ قسضاج َع١ٓٝ يٛغا٥ٌ ,ايتؿاعٌ َٔ خ٬ٍ قٓٛاج اٱةصاٍ

 .   Interactionأٚ لمػتدسَٞ ٖصٙ ايٛغا٥ٌ ٚايصٟ ٜطًل عًٝ٘ عًِ اٱرتُاع بما ٜػُٞ ايتؿاعٌ 

ٚؾ٢ عًِ اٱرتُاع ٜؿير َصطًح ايتؿاعٌ ايٞ اٱةصاٍ المتبازٍ بين ا٭ؾطاز المدةتًؿين في المحتة٣ٛ   
ؾهٌ قةسز َةٔ ايؿعةٌ    أٚ ٜؿير إيٞ ايع٬قاج بين ا٭ؾطاز ٚاؾُاعاج أٟ إٔ ايتؿاعٌ ٖٛ  ,ا٫رتُاعٞ
ٜٚتِ قٝازة٘ بٛرٛز اٯخطٜٔ صني يٛ نإ ٚرةٛز ٖة٪٤٫ اٯخةطٜٔ َتدة٬ًٝ.     ٚفي عًةِ       ,اٱرتُاع٢

اؿاغا اٯيٞ ؾإٕ َصطًح ايتؿاعٌ يمتس ةطبٝك٘ إيٞ عًُٝاج ؼسذ بين ايبؿط ٚاؿاغةا اٯيةٞ ٖٚةصٙ    
ٚةؿير ايتؿاع١ًٝ إيٞ إٔ  Interactive Machinesايعًُٝاج ٜطًل عًٝٗا ايعًُا٤ َصطًح اٯ٫ج ايتؿاع١ًٝ

ٚبهًُاج أخط٣ لم ٜعس المػتدسّ  ,ٖٓاى آي١ ةتؿاعٌ ٚةػتزٝا يًُػتدسّ نُا ٜػتزٝا المػتدسّ اا
 .(2)َػتكبٌ ؾك  ٚيهٓ٘ َػتكبٌ في أصٝإ َٚطغٌ في أصٝإ أخط٣

١ َةٔ  ٚةعس ايتؿاع١ًٝ ايػ١ُ ا٭غاغ١ٝ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ صٝد ةصٓع ا٫ختٝةاضاج زاخةٌ ايًعبة   
راْا اي٬عا ٚؾكا لمٗاضاة٘ في مماضغ١ ايًعب١ ٚ ايتؿاع١ًٝ ٖٞ َعٜس َٔ أؾهاٍ ٚغا٥ٌ ا٫ةصةاٍ ايطقُٝة١   

 َخٌ ايبرٜس ا٫يهترْٚٞ ٚايسضزؾ١ عبر ا٫ْترْث ٚايتًؿعٜٕٛ ايطقُٞ . 

 
 َٚٔ المِٗ ايٓعس إلى َصطًح ايتفاع١ًٝ َٔ خلاٍ لذٛزٜٔ  

                                                 
1 Sayre shary and king , Cyrthia, op – cit , p 272 
2 Zillman, Dolf, op . cit, pp23-24 
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ٜٚؿةير إيةٞ ايكةسض٠ عًةٞ ايتعةطف عًةٞ ضزٚز ا٭ؾعةاٍ          Interconnectivity اٱةصاٍ المتبازٍ -ا 
 بػٗٛي١ َٔ خ٬ٍ ؾبهاج كتًؿ١ .

ٜٚؿير إيٞ ايكسض٠ عًٞ اغتدساّ نٌ أؾةهاٍ المعًَٛةاج     Interoperabilityالمعاؾ١ ايتبازي١ٝ –ب 
  .  (1)ٚقتٟٛ ٚغا٥ٌ اٱةصاٍ المتاص١ َٔ خ٬ٍ ْرِ المعاؾ١ المدتًؿ١

 : َػت٣ٛ ايؿهط٠ َٚػت٣ٛ ايٛظٝؿ١ .    ايتؿاع١ًٖٝٚٓاى َػتٜٛإ يؿطح َصطًح 

 ,ةكؿِٗ ايتؿاع١ًٝ عًٞ أْٗا إصسٟ ايػةُاج المُٗة١ يٛغةا٥ٌ اٱعة٬ّ اؾٝةس٠      أٚلا   َطت٣ٛ ايفهتس٠  
ؾ٢ صين ةكسّ ايٛغا٥ٌ اؾسٜس٠ ايتؿاعًٝة١ ٖٚةصا    ,صٝد ةكسّ ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ ايكسيم١ ا٫غت٬ٗى ايػًبي

المػةتدسّ ايةصٟ ٜؿةترى في ْصةٛص ٚغةا٥ٌ اٱعة٬ّ ٚا٫ختٝةاض        المصطًح ٜسعِ ايؿعٛض بايك٠ٛ يسٟ 
 ايٛاغع أَاّ المػتدسّ .

صٝةد ةعاَةٌ المػةتدسّ     ,١ٚةتطح ٖصٙ ا٭ؾهاضعٔ قُٝة١ ايتؿاعًٝة١ ؾة٢ المجتُعةاج ايطأ ايٝة     
ٜٚٓرةط   ,نُػتًٗو بايسضر١ ا٭ٚيٞ ٚةػعٞ راٖس٠ يتكسِٜ زضراج ٚاغع١ َةٔ ا٫ختٝةاض يًُػةتًٗو   

ضٜٔ عًٞ صٓع اختٝاضاج َتعسز٠ ٭غًٛب صٝاةِٗ ايؿدص١ٝ َٔ بين اختٝاضاج ٫ يٮؾطاز عًٞ أِْٗ قاز
ؾٗٞ ططٜك١ يتٛغةٝع ْطةام اختٝةاض المػةتًٗو يٓصةٛص ٚغةا٥ٌ        ,ْٗا١ٝ٥ َكس١َ اِ َٔ راْا ايػٛم

 اٱع٬ّ.

يةسِٜٗ ايكةسض٠ عًةٞ ايتةسخٌ      ٜٚكصس بة٘ إٔ المػةتدسَين   ثاْٝاً َطت٣ٛ ايبعد ايٛظٝفٞ يًتفاعًٝت١  
يصيو أصبح جمٗٛض ٚغةا٥ٌ اٱةصةاٍ اؾسٜةس٠     ,ةػٝير ايصٛض ٚايٓصٛص ايتي ٜتعطضٕٛ ااالمباؾط في 

َػتدسَين أنخط َِٓٗ َتعطضين ؾك  يٓصٛص ٚغا٥ٌ اٱةصاٍ المتعسز٠ ؾكس أصبح المػتدسّ ْؿةطاً في  
 ايتسخٌ ٱْتاش المعني.

ٚ    Rosanneٜٚةةطٟ " ضٚظإ "  ا٭يعةةاب إٔ المجةةاٍ ايٛاغةةع  يًتؿاعًٝةة١ ٜتُخةةٌ في ا٫ْترْةةث 
اٱيهتر١ْٝٚ َٚا عًٞ المػتدسّ إ٫ ؼطٜو َ٪ؾط ايؿأض٠ إيٞ المهإ المطغٛب ؾٝ٘ عًٞ ايؿاؾ١ ؾٝتػةبا في  

 . (2)صسٚذ ؾعٌ

س وةاضب ضةس اٯية١ ) اؿاغةا     ٚةٛرس ايتؿاع١ًٝ في نٌ أْٛاع  ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ؾاي٬عةا قة  
ايػٝٓاضٜٖٛاج المتعسز٠ ايت٢ ؼةسذ في   ٚفي ٖصٙ ,( أٚ ضس ٫عا آخط أٚ ضس فُٛع١ َٔ اي٬عبيناٯيٞ

ؾإٕ ا٭صساذ ةتضطى َٔ فطز ايتؿاعةٌ بةين اٯية١     ,أيعاب المكاةٌ ا٭ٍٚ ٚأيعاب ايسٚض ٚأيعاب اٱحاض٠
 (3)ٚاٱْػإ إيٞ ايتؿاعٌ بين إْػإ ٚآخط زاخٌ ْؿؼ ايًعب١. 

يًعبة١ ٚهعةٌ   إٔ ةؿاع١ًٝ ايًعبة١ ٜةتِ بٓا٤ٖةا بٛاغةط١ َصةُِ ا        Menovichٜٚطٟ " َٝٓٛبٝـ " 

                                                 
1 Flew, Terry, New Media: An introduction, (London :Routledge , 2003), pp 21 -22 
2 Lister , Martin & Others, op . cit, p 21 
3 Morshall,david, New Media Culture, (London:Arnold,2004),. p68 



 

(28) 

 

 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

ٚبٓا٤ عًٞ ٖةصا ؾةإٕ قٛاعةس ايًعبة١ ٚأٖةساؾٗا       ,اي٬عا ٜتضطى زاخٌ عالم قسز ض ٘ المصُِ َػبكاً
ٜهٕٛ ااسف ٖٛ   Doomٚيعب١  Wolfenstetinؾُخ٬ً في يعب١  ,ٚ اةٗا َٔ ايٓازض إٔ ةتػير أحٓا٤ المُاضغ١

       (1).قتٌ ايعسٚ ٚيٝؼ ٖٓاى فاٍ يتػٝير قٛاعسٖا ٚةؿاز٣ ايسَا٤ َخ٬ً

إٔ ٚغا٥ٌ اٱةصاٍ ةهٕٛ أنخط ةؿاع١ًٝ صُٝٓا ةهٕٛ َػتزٝب١ ٫صتٝاراج   Heeterٜٚط٣ " ٖٝتر" 
ٚايتؿاعًٝةة١  Vividnessإٔ ايتعةةاٜـ أٚ المعاٜؿةة١   Steurٜٚةةط٣ " غةةتٝٛض "   ,ٚ ةةاج المػةةتدسّ  

Interactivity  ٔ عًة٢ غةبٌٝ    بعسٜٔ َػتكًين يتصٓٝـ ٚغا٥ٌ اٱةصاٍ المدتًؿ١ ؼث أصس ٖصٜٔ ايبعةسٜ
في صين إٔ اي٬عبين المُاضغين يٮيعةاب   ,المخاٍ لس ا٭ؾ٬ّ ح٬ح١ٝ ا٭بعاز ةعتبر أنخط ةعاٜؿاً َٓٗا ةؿاع١ًٝ

 ا٫يهتر١ْٝٚ ٜهْٕٛٛ أنخط ةؿاع١ًٝ َٔ ايتعاٜـ.    

 :عس٠ َػتٜٛاج َٔ ايتؿاع١ًٝ ةبسأ َٔ ( بين1995) Schrapeٜٚؿطم " غهاضب " 

 ١ً ) المػت٣ٛ ا٭صػط (. اصتُاٍ ؾتح أٚ إغ٬م ايٛغٝ 
 (2)اغتعاز٠ المعًَٛاج َط٠ أخط٣ َٔ بطْاَس ةًؿعْٜٛٞ ) المػت٣ٛ ايخاْٞ (. 

َػت٣ٛ أع٢ً َٔ ايتؿاع١ًٝ ) َػت٣ٛ ضؾٝع ( ٚايصٟ  ٜٛصـ بايتؿاعٌ شٚ ا٫ػاٖين َةع اٯية١    
 نُا ٖٛ اؿاٍ َع اغتدساّ ايتًؿعٜٕٛ المط٢٥. 

( إٔ ٜٓرِ ٖصٙ ايتعطٜؿةاج ٜٚكةترح    1995) Goertz ٚبٓا٤ ع٢ً ٖصٙ ايتعطٜؿاج صاٍٚ " رٛضةع "
 : خمػ١ َعاٜير يتضسٜس َػتٜٛاج ايتؿاع١ًٝ

 . Degree of Selectivityزضر١ ا٫ختٝاض  -1
 زضر١ اصتُاٍ ةعسٌٜ المحت٣ٛ المكسّ َٔ قبٌ المػتدسّ . -2
 َس٣ اخت٬ف المحت٣ٛ ايص٣ غٝتِ اختٝاضٙ ٚةعسًٜ٘ . -3
 .  Nonlinearityٚ عسّ اـط١ٝ أ  Linearityزضر١ اـط١ٝ  -4
 (3) عسز اؿٛاؽ المدتًؿ١ ايت٢ ةتؿاعٌ َع اغتدساّ ٚغا٥ٌ ا٫ةصاٍ. -5

إ ؾهط٠ ايتؿاع١ًٝ ةػدسّ غايباً يتٛضح َس٣ قبٍٛ ا٫يْعاب اٱيهترْٚٝة١ صٝةد ٜؿةعط اي٬عبةٕٛ     
ٚانما اِ زضر١  system gameأصٝاْاً إٔ صطناةِٗ زاخٌ ايًعب١ ا٫يهتر١ْٝٚ يٝػث خاضع١ يٓراّ ايًعب١ 

َٔ ايؿ٠ٛ يتضسٜس  ايؿعٌ ايص٣ ٜتدصْٚ٘ . أ٣ إٔ ا٫يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ةعطِٝٗ رع٤اً َٔ اؿط١ٜ ٚايتضهِ 
  (4)٫ ةتٝض٘ اِ ٚغا٥ٌ ا٫ةصاٍ ايتكًٝس١ٜ .

ؾإٕ ةٛاؾطعسز نبير َٔ ٖصٙ ايػُاج ٜعني ةٛاؾط زضر١ عايٝة١ َةٔ ايتؿاعًٝة١     Goertzٚٚؾكاً ؾٛضةع

                                                 
1 Morshall,david, op-cit, p68 
2 Zillman, Dolf op . cit . pp 26 – 27 
3 Ibid , pp 26 – 27 
4 Carre, Diane.& Bucingham, David, Computer Games: Text, Narrative And Play, (Cambridge: Polity, 

2006), p133 
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 تمتس َٔ ؼسٜس َت٢ ٜبسأ ايعطض ٜٚٓتٗٞ ا٫ختٝاض َٔ بين خٝاضاج َتعسز٠ .  ؾسضر١ ا٫ختٝاض

َٚخاٍ ؿط١ٜ ا٫ختٝاض لسٙ في ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚأ صٝةد ٜهةٕٛ المػةتدسّ قةازضاً عًة٢ اختٝةاض       
ؾتهٕٛ َٓدؿط١ صُٝٓا   Modificationأَا زضر١ ةعسٌٜ الماز٠  ,َػت٣ٛ ايصعٛب١ ٚايتكسِٜ ْٚتٝز١ ايًعب١

المػتدسّ ؽعٜٔ أٚ إيػا٤ ايطغاي١. ٚةهٕٛ َطةؿع١ صُٝٓا ٜهةٕٛ في اغةتطاع١ المػةتدسّ إضةاؾ١     ٜػتطٝع 
أَا َس٣ اخت٬ف المحت٣ٛ ايةصٟ يمهةٔ إٔ ٜةتِ اختٝةاضٙ أٚ ةعسًٜة٘ ؽتًةـ        ,َعًَٛاج ةتعًل باٖتُاَ٘

 (1)باخت٬ف أْٛاع المحت٣ٛ المكسّ. 

سّ ضبما ٜتكبٌ ايعطض المكةسّ )نُةا ٖةٛ في    أَا َؿّٗٛ اـط١ٝ ؾٝزا إٔ بأخص في ا٫عتباض إٔ المػتد
أٚ ضبما ٜهٕٛ ايبسٌٜ َتاصاً بإٔ ٜ٪يـ المػتدسّ اؿبه١ ايسضا١َٝ بٓؿػ٘ نُا ٖٛ اؿةاٍ في   ,صاي١ ا٭ؾ٬ّ (

.ٜٚؿير "ناضةط" ايٞ إٔ َؿّٗٛ ايتؿاعًٝة١   Hypertext Functionايٓصٛص المط١ٝ٥ المكس١َ عبر اٱْترْث 
١ في ايتعطض يٛغا٥ٌ اٱةصاٍ أ ؾهًُةا نةإ عةسز اؿةٛاؽ المػةتدس١َ      ٜطةب  بعسز اؿٛاؽ المػتدسَ

 نبير نإ ٖٓاى ةؿاع١ًٝ عاي١ٝ ؾ٢ ايٛغ١ًٝ. 

ٚبصؿ١ عا١َ ؾإٕ ايتؿاع١ًٝ غٛا٤ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أٚ اٱْترْث قسز٠ ؾ٢ اٱختٝاض َةٔ بةين   
بعطةِٗ ايةبعض أٚ إٔ    ٚضغِ شيو ؾ٢ٗ ةػُح أصٝاْاً يصةػاض ايػةٔ باٱةصةاٍ بةين     ,المعطٚض المكسّ

ٜصبضٛا َٓتزين لمحت٣ٛ إةصالى َةٔ ٚصة٢ خٝةااِ أٚ اٱةصةاٍ بةآخطٜٔ ٫ ٜعطؾةِْٛٗ أٚ عًة٢ بعةس         
 (2)رػطاؾ٢ ٚاغع.

 أْٛاع ايتفاع١ًٝ في الأيعاب الايهتر١ْٝٚ 
: إٔ ةكتصط ايتؿاع١ًٝ ع٢ً إزضاى ايؿطا٤ ٚا٭ؾعاٍ ٚايعًُٝاج اؿازح١ زاخٌ ايًعبة١  ايؿهٌ ا٭ٍٚ

َخةٌ َؿةاٖس٠ ايؿةًِٝ ٖٚٓةاى بعةض       ,١ ٚيهٔ زٕٚ صط١ٜ ي٬ختٝاض أٚ ا٫بساع يًضسذ تماَةاً ا٫يهترْٚٝ
ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أزخًث ْراّ َؿاب٘ يًؿةًِٝ ٫ ٜػةُح ي٬عةا بايتؿاعًٝة١ أ٣ إصةساذ ةػةٝير ؾة٢        

 أصساحٗا أٚ فطٜاةٗا . 

ٚايعًُٝةاج ايتة٢ ٜةتِ    : ةتُخٌ ؾٝ٘ ايتؿاع١ًٝ في ا٫نتؿاف ايٓؿ  يًؿطا٤ ٚا٭ؾعةاٍ  ايؿهٌ ايخاْٞ
نُا وسذ عٓسَا ْػير غٛا٤ نإ ٖصا ايػير في ايعةالم ايةٛاقعٞ أٚ في ايعةالم     ,ايتضهِ ؾٝٗا شاةٝاً ٚتماَاً

صٓعث عٝد ةتضطى نًُا أز٣ اي٬عةا بعةض ا٭ؾعةاٍ ٚةتٛقةـ      Mystايتدًٝٞ ؾأيعاب ا٭يػاظ َخ٬ 
يتضهِ ايتةاّ في ا٭ؾعةاٍ ٚايعًُٝةاج    ةتٝح ي٬عا ا Quakeٚأيعاب اؿطن١ َخٌ  ,نًُا ةٛقـ اي٬عا 

 ايت٢ ٜكّٛ بٗا.

                                                 
1 Zillman, Dolf, op . cit , pp 26 – 27 
2Carre, Diane& Buckingham ,David, Beyond Technology: Children's Learning in The Age of Digital 

Culture, (Cambridge: Polity,200)7.pp77,78 
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بةٌ إْة٘ ٜهةٕٛ َتؿاعةٌ بسضرة١نبير٠ َةع        ,: ٫ ٜكتصط ع٢ً ْؿا  اي٬عا ؾكة   ايؿهٌ ايخايد
 (1)َخًُا وسذ ؾ٢ أيعاب غباقاج ايػٝاضاج إشا لم يمٓع غٝاضة٘ َٔ ا٫صطساّ ؾػٛف يمٛج. ,ايًعب١

ايًعب١ اٱيهتر١ْٝٚ ٚيهٔ ٜتعطض ٜٚعسٍ ٜٚة٪حط ؾة٢   ؾاي٬عا ٫ ٜكّٛ ؾك  با٫غتزاب١ يًُخير ؾ٢ 
ٖٚصا ٜع٢ٓ إٔ زْٝا ا٫يْعةاب اٱيهترْٚٝة١ ٫ ؽتًةـ نةخيراً عةٔ أْؿةط١ اْػةا١ْٝ         ,ايب١٦ٝ المٛرٛز٠ بايًعب١

 (2)أخط٣. 

َخٌ ضزٚز أؾعاٍ ايؿدصٝاج  ,٫ٚ ةتٛقـ ايتؿاع١ًٝ ع٢ً اي٬عا ؾك  ٚيهٔ ٖٓاى عٛاٌَ أخط٣
ٜٚتِ ةأنٝس ايؿعٛض بايتؿاعًٝة١ ٭ٕ قةسض٠ اي٬عةا     ,يرٖا ع٢ً غًٛى اي٬عاا٭خط٣ زاخٌ ايًعب١ ٚةأح

      (3)ٚؼهُ٘ ةتٛقـ ع٢ً َٗاضاة٘ ؾ٢ٗ يٝػث قسض٠ َطًك١.

َخٌ  Exploratory gratifications ٚؼكل ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َا ٜػ٢ُ با٫ؾباعاج ا٫غتهؿاؾ١ٝ
٤٬ّ قسض٠ ايًعةا عًة٢ ايةتضهِ ؾٝٗةا ؾضُٝٓةا      ؾأصساذ ايًعب١ ةتكسّ بػطع١ ة ,ايؿطٍٛ ٚصٌ المؿه١ً

 ٜػتطٝع صٌ المؿه١ً ا٭ٚلى ٜػتطٝع ا٫ْتكاٍ إلى رع٤ رسٜس َٔ ايًعب١ ٚصٌ المؿه١ً ايخا١ْٝ.

ٚةؿٝس ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ في ةسضٜا اي٬عا ع٢ً صٌ المؿه٬ج ؼةث ظةطٚف صةعب١ ٚقاغة١ٝ     
إش ٜهٕٛ ع٢ً اي٬عا إْتاش  ,َٔ اٱبساع يسٜ٘ٚيمهٓ٘ ا٫غتؿاز٠ َٔ شيو في ايٛاقع ايؿعًٞ أ٣ خًل صاي١ 

 ,إزضاناج َٚؿاعط َٚعاضف ٚأؾعاٍ بػطع١ ناؾ١ٝ يًبكا٤ صٝاً مما ٜتٝح ي٬عةا ؾةعٛضاً قٜٛةاً بايتؿاعًٝة١    
   ِ ؾٗٓةاى أيعةاب    ,ٚؾ٢ بعض ا٭صٝإ ةهٕٛ ايتؿاع١ًٝ ق١ٜٛ إلى زضر١ ة٪ز٣ إلى ؾكةسإ ايؿةعٛض بةايتضه

ٖٚٓاى أيعةاب   Game Playايتدطٝطٞ أٚ ا٫غتهؿافي لمٝسإ ايًعب١ ةتٝح ي٬عا ايطاص١ بٛاغط١ ايتؿهير 
ؾٗٓاى عًُٝاج ٚضزٚز أؾعاٍ َػتُط٠ ٜٚتِ ايتضهِ ؾة٢ ؼٜٛةٌ بعةض     ,ي٬عا ايتٛقـ حأخط٣ ٫ ةتٝ

 (4)ا٭ْؿط١ َٔ ايتضهِ ايٛاعٞ إلى ايتضهِ غير ايٛاعٞ.

 ١ٝ    ٚيمهٔ ايتفسق١ يين الأيعاب  الإيهتر١ْٝٚ ٚايفًِٝ َٔ سٝح ايتفاعً 
ؾؿ٢ يعبة١ صةطب ايٓزةّٛ     ,إٕ ا٫يْعاب اٱيهتر١ْٝٚ ةعتُس غايباً ع٢ً قصص ا٫ْؾ٬ّ ٚؾدصٝاةٗا

star war ) ّلم ٜكِ صٓاعٗا با٣ْ قاٚي١ يتػٝير قصتٗا عٔ ةًو المٛرٛز٠ بايؿًِٝ ايةص٣ وُةٌ   1983( عا
ٗ    matrixْؿؼ ايعٓٛإ ٚنصيو اؿاٍ َع يعب١ َاةطنؼ  ير َةاةطنؼ صٝةد   ٚالمػتٛصا٠ َٔ ايؿةًِٝ ايؿة

ٚإضاؾ١  ,ٜكّٛ صٓاع ا٫يْعاب اٱيهتر١ْٝٚ بعٌُ صٛض٠ ح٬ح١ٝ ا٫ْبعاز ٫ْبطاٍ َٚؿاٖس ايؿًِٝ زٕٚ ةػٝير
ٚع٢ً ٖصا ا٫ْغاؽ ؾإٕ ن٬ً َٔ ا٫يْعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚايؿًِٝ ٜطةبطإ اضةباطاً  ,عٓصط اؿطن١ ٚايتؿاع١ًٝ

 (5)ٚحٝكاً. 

                                                 
1 Zillman, Dolf op . cit . pp 26 – 27 
2 Carre, Diane& Buckingham ,David, op-cit, p134 
3 Zillman, Dolf, op . cit, pp 26 – 27 
4 Ibid, pp 203-204 . 
5 Carre, Diane.&Bucingham, David, op . cit, p149 
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٫ػاٙ ايصٟ ةػير ؾٝ٘ إزضاناة٘ ٚضزٚز أؾعاية٘ مةٛ ا٭صةساذ    إٕ َؿاٖس ايؿًِٝ يٝؼ يسٜ٘ ؼهِ في ا
ٚيهٔ المؿاٖس ٜعبر اؾػط ايؿاصٌ بةين ا٫زضانةاج ٚا٭صةساذ َةٔ خة٬ٍ اـطة         ,ايسا٥ط٠ في ايؿًِٝ
ٚلةةس إٕ   ,ٜٚبةسأ المؿةاٖس في ايةتؿهير في ةكًٝةس اـطة  ٚةٛقةع ْتةا٥س ا٭صةساذ          ,ايتأحيرٜة١ المعطؾٝة١  

َٚكاضْة١   ,غايباً َا ةػط٢ ةٛقعاج المؿةاٖس ايػةًبي   suspenseٚاٱحاض٠  interest َصطًضاج ا٫ٖتُاّ
بةةا٭ؾ٬ّ ايػةةُٝٓا١ٝ٥ أٚ صتةة٢ ؾاؾةة١ ايتًٝؿعٜةةٕٛ ؾةةإٕ ا٭يعةةاب اٱيهترْٚٝةة١ باٱضةةاؾ١ إلى ايصةةٛج   

ؾٗٓاى ٚار١ٗ ةؿاع١ًٝ تمهٔ اي٬عا َٔ ايتضهِ في ا٭صساذ ٚا٫ػاٙ ايصٟ ةكسّ بة٘ ايًعبة١    ,ٚاؾطاؾٝو
 إلى إصساذ ةػيراج زضا١َٝ َكاض١ْ بمؿاٖس٠ ايؿًِٝ .ٜٚ٪ز٣ ٖصا 

 ٚأِٖ ٖرٙ ايتػيرات 

إٔ اي٬عا وتاش إلى صٓع خطا٥  ش١ٖٝٓ لمٝسإ ايًعب١ نُةا يةٛ نةإ في عةالم صكٝكةٞ ح٬حةٞ        .1
ا٭بعاز صٝد وتاش اي٬عا إلى ٬َصر١ ايع٬َاج المٛرٛز٠ بمٝسإ ايًعب١ ٚايع٬قاج ايػةبب١ٝ  

 المٛرٛز٠ بٝٓٗا.

ٚا٭ؾعةاٍ اؿطنٝة١ )بٛاغةط١ ايؿةأض٠ أٚ شضاع      ,اي٬عا إلى ا٫ْتباٙ المط٥ٞ المٓرِ ايٓؿة  وتاش  .2
ٜٚتُخٌ ضرع ايصس٣ ايٓاةس عٔ ايتؿاع١ًٝ في خًل اغتخاض٠ عاطؿٝة١   ,ايًعب١ أٚ يٛص١ المؿاةٝح(

. 

ؾايػةعاز٠ ٫ ةةأة٢ ؾكة  َةٔ ا٭زا٤ ايعةايٞ       ,إٕ اي٬عا وصٌ ع٢ً ضضا َػتُط أحٓا٤ أزا٥٘  .3
 (1)ةٞ َٔ اٱلاظ ٚا٫غتخاض٠ ايساخ١ًٝ ايت٢ ةتضٍٛ إلى أؾعاٍ ة٪ز٣ إلى ايٓزاح.ٚيهٔ ةأ

 ٜٚجاز ٖٓا تطاؤٍ ٌٖ ٜسٜد المطتخدَٕٛ ايتفاع١ًٝ ؟  

اعتُازاً عًٞ ؾهط٠ إٔ ايتؿاع١ًٝ يمهٔ إٔ ةعطف بإَها١ْٝ اختٝاض المػةتدسّ لمةاز٠ َةا َةٔ بةين المةٛاز       
اؿٛاؽ المتٓٛع١ المػتدس١َ ؾإٕ ايػ٪اٍ ٜخاض صةٍٛ َةاإشا نةإ    ٚ ,ٚإَها١ْٝ ةعسًٜ٘ اا ,المدتًؿ١ المكس١َ

ؼتةٟٛ   ٖصا ايٓؿا  ٜؿبع اصتٝاراً يسٟ المػتدسّ أّ ٫ ؟ إٕ المٓاقؿاج صٍٛ ٚغا٥ٌ اٱةصةاٍ ايتؿاعًٝة١  
عًٞ إؾتراض إٔ اؾُٗٛض ٫ ٜطغا في ؾ٧ قسض ضغبت٘ في ٖصٙ ايتؿاع١ًٝ ٚيكةس أزٟ ايتطةٛض ايعةاّ ايةصٟ     

إيٞ ةػٝير زٚض اؾُٗٛض)  غٛا٤ ناْٛا َؿةاٖسٜٔ أٚ قةطا٤ أٚ    ,ٌ اٱةصاٍ ايتؿاع١ًٝؾٗسٙ اغتدساّ ٚغا٥
ٚا٫ختٝةاض َةٔ بةين قًة١ َةٔ ايبةسا٥ٌ        ,َػتُعين (ايصٜٔ ناْٛا في الماضٞ فبرٜٔ عًٞ ايتعةطض غةًبٝاً  

أزج ايتؿاع١ًٝ بِٗ ايٞ ؼٛاِ ؾُٗٛض ةؿةاعًٞ اظزازج قسضةة٘ عًة٢ ا٫ختٝةاض ٚايتعاَةٌ َةع        ,المتاص١
 طاَين المكس١َ .الم

ن٬ً رسٜساً يٛغةا٥ٌ اٱةصةاٍ     Brecht صٝد اقترح "بطٜؿٝث  1967ٖٚصٙ ايؿهط٠ ةعٛز إيٞ عاّ 

                                                 
1 Zillman, Dolf, op . cit, pp 201-202. 
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ٚإٔ ٜصبح المػةتُعٕٛ قةازضٜٔ عًة٢     ,تمهٔ اؾُٗٛض يٝؼ ؾك  َٔ ا٫غتكباٍ ٚيهٔ في ا٫ضغاٍ أٜطاً 
ٞ المػاؾ١ ايؿاص١ً بةين  ايتضسذ ٚالمؿاضن١ . ٚفي ايػبعٝٓٝاج ظٗطج اْتكازاج صٍٛ ضطٚض٠ ايتػًا عً

ٚأزج ٖصٙ ا٫ْتكازاج  ٚاٯضا٤ ايٞ ضطٚض٠ ؼٍٛ زٚض المػتدسّ َةٔ َتًكةٞ غةًبي      ,المطغٌ ٚالمػتكبٌ
 إيٞ َػتدسّ قازض عًٞ المؿاضن١ ٚا٫ختٝاض ٚايتعسٌٜ . 

ٚيكس تم ةةسعِٝ َؿٗةّٛ ايتؿاعًٝة١ بٛاغةط١ عًُٝة١ أطًةل عًٝٗةا عًُةا٤ ا٫رتُةاع " ايؿطزٜة١ "           
Individualization  ,    ٚةؿٌُ ٌَٝ ا٭ؾداص يٝؼ إيٞ ةبني قِٝ َٚباز٨ ٚأٖساف جماع١ أٚ ؾ٦ة١ َعٝٓة١

ِ   ,َٔ المجتُع نُا نإ اؿاٍ في الماضٞ ٚةةت٤٬ّ ٖةصٙ    ,ٚيهٔ إٔ ىتاضٚا بأْؿػِٗ ٖصٙ المبةاز٨ ٚايكةٝ
نٌ  ايصٟ ٜؿير إيٞ ؼٍٛ اؾُٗٛض إيٞ ؾراٜا ةتعطض  Fragmentationايع١ًُٝ َع نمٛشش ػع١٥ اؾُٗٛض

ٚيكس أصبح اؾُٗٛض أنخط ضغب١ ٚةؿط٬ًٝ يًبسا٥ٌ ايتي ة٥٬ةِ   ,َٓٗا إيٞ ٚغ١ًٝ َٔ بين ٚغا٥ٌ ا٫ةصاٍ
ٚنٓتٝز١ يصيو يمهٔ ايتٓب٪ بإٔ أغًا أؾطاز اؾُٗٛض غٝهْٛٛا َتؿٛقين ٫غةتدساّ ٚغةا٥ٌ    ,ؾدصٝت٘

 .   (1)ا٫ةصاٍ بؿهٌ ةؿاعًٞ

 ايٓٛع ٚالأيعاب ايهتر١ْٝٚ    

يسضاغاج ع٢ً عسّ ٚرٛز ةٛاظٕ ؾ٢ تمخٌٝ ايٓٛع زاخةٌ ا٫يعةاب ا٫يهترْٚٝة١    أنسج ايعسٜس َٔ ا
 (2)نُا إٔ إقباٍ ايؿتٝاج ع٢ً مماضغتٗا أقٌ َٔ ا٭٫ٚز ٚإٕ ناْث ا٭عساز ؾ٢ ةعاٜس َػتُط.

 ٚؾُٝا ٢ًٜ ةػتعطض ايباصخ١ آضا٤ بعض ايباصخين يتٛضٝح بعض اؿكا٥ل المتعًك١ بٗصا المٛضٛع.

 ,( إلى إٔ أغًةا  َصةُُٞ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ َةٔ ايةصنٛض      2001) Jenkinsٜصٖا رٓهٝةع  
يصا غايباً َةا ةصةُِ ا٭يعةاب َةٔ      ,اًٚبايتايٞ ٜكَٕٛٛ بتصُِٝ َا ٜطغبٕٛ ؾٝ٘ ٚوبٕٛ مماضغت٘ ٫ؾعٛضٜ

 ٚناْث إصس٣ ْتا٥س ٖصا ايتضٝع في ايصٓاع١ عسّ ايعساي١ يتُخٌٝ اؾٓػين في ا٭يعاب.  ,أرٌ ايصنٛض

ع٢ً عسّ  ايتٛاظٕ في تمخٌٝ ايٓةٛع في  2001عاّ   Children New's Fair play Reportٜٚطنع ةكطٜط 
 ايٓكا  ايتاي١ٝ :

% ؾكة  َةٔ    16ايؿدصٝاج ايٓػا١ٝ٥ ةهاز ٫ ٜتِ ةكسيمٗا في ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ صٝد تمخةٌ   .1
 نٌ ايؿدصٝاج .

دصةٝاج  % بُٝٓةا ايؿ  47ايؿدصٝاج ايصنٛض١ٜ أنخةط اصتُةا٫ً يتُخًٝةٗا نُٓاؾػةين بٓػةب١       .2
 %. 50أٚ غير َؿاضناج ؾ٢ اؿسذ بٓػب١  Propsا٭ْخ١ٜٛ تمخٌ ع٢ً أْٗا أزٚاض حا١ْٜٛ 

                                                 
1 Ibid , pp 26 – 27. 
2 Earthworm, Jim, Child and The Media: Fair Play?, available at:  
http://www.children.org/media/vid-game/2001#top. Date of Search: January 2007 
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أزٚاض ٚغًٛنٝاج ايطراٍ ٚايٓػا٤ عاز٠ ةكسّ نصةٛض نمطٝة١ صٝةد ٜؿةترى ايةصنٛض أنخةط في        .3
 (1) بُٝٓا ةصٛض المطأ٠ ع٢ً أْٗا ةٓٛح ٚةصطر ٚةطةسٟ ٬َبؼ َهؿٛؾ١. ,عسٚإ رػسٟ

ٚيهٓٗا ةٛرس في قٝ  اؿةسذ أٚ خًؿٝة١    ,اج ايٓػا١ٝ٥ ةٛرس با٭يعابٚبصؿ١ عا١َ ؾإٕ ايؿدصٝ
٫ ةكّٛ ايؿتا٠ بايًعبة١    Reiko Nagaseؾُخ٬ً في أيعاب الم٬ن١ُ َخٌ  ,ٚيٝػث ٖٞ رٖٛط ايًعب١ ,ايًعب١

 ٚؾ٢ يعب١  غٛبط َاضٜٛ ٜٓكص ايبطٌ ا٭َير٠.  ,غ٣ٛ بايتًٜٛح بايعًِ ٱع٬ٕ بس٤ ايػبام

باصخين إٔ اي٬عباج ٫ ٜطصي با٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚأ ْرطاً يتأنٝس ٖصٙ ا٭يعاب ٜٚط٣ ايعسٜس َٔ اي
ع٢ً ةكسِٜ صٛض٠ نمط١ٝ يًزٓػين ْٚؿط غًٛنٝاج غير ارتُاعٝة١ نةايعٓـ ٚاغةتدساَ٘ ناغةتراةٝز١ٝ     

 يًٓصط. 

( إلى أْ٘ إشا قُٓةا باختٝةاض إصةس٣ يعبةاج ايكة٠ٛ      2001) Funkأؾاض " ؾاْو "  ,ٚؾ٢ ٖصا ايصسز
ؾتزس ؾتا٠ َكاة١ً   Tombraideأَا إشا اخترْا يعب١  ,َبٝعاً قس لس ضر٬ً وٌُ غ٬صاً ٚؾتا٠ في خطط ا٭نخط

 ن٬ ايصٛضةين غٛف ةهٕٛ رصاب١ يًصنٛض ٚيٝؼ يٲْاذ. ,ةطةسٟ ايكًٌٝ َٔ الم٬بؼ ٚؼٌُ غ٬صاً 

خيراج ٚيهةٔ  ٜٚتؿل ايطرٌ َع ايػًٛى ايعسٚاْٞ يًبطٌ ايصنط أٚ ٜتزاشب َع ايٓػا٤ اؾ٬ُٝج الم
ن٬ َٔ ايصٛضةين ئ ٜٓا٫ أعزاب ايؿتٝاج ْتٝز١ ايصٛض٠ ايُٓط١ٝ ايتي ةكسّ بٗا ايٓػا٤ ع٢ً أْٗةٔ بة٬   

  ٚإٔ قٛةٗٔ ةعتُس عًٞ المرٗط اؾػسٟ ؾك  . ,عكٍٛ ٚغير َؿٝساج

ةصنط اغتكصةا٤اج عةس٠ أرطٜةث عًةٞ اي٬عةبين       ,ايطغِ َٔ ٖصٙ ايُٓط١ٝ في ةكسِٜ ايٓٛع  ٢ٚعً
ٚقس شنةط ةكطٜةط أَطٜهةٞ     ,إٔ ايٓػا٤ أنخط مماضغ١ يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ مما ٖٛ ؾا٥ع عٓٗٔ ,ا٭َطٜهٝين

 (2)%َٔ مماضغ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َٔ ايٓػا٤ 43يصٓاع١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ إٔ

 18 – 8ًَٕٝٛ ؾتا٠ باي٫ٜٛاج ا٭َطٜه١ٝ ٚصسٖا َةا بةين       19ٚةؿير اٱصصا٤اج إلى إٕ أنخط َٔ 
ٚضغِ  ,ةطؾ١ٝٗٝ َتعسز٠ بًٕٝٛ ز٫ٚض َٔ َصطٚؾٗٔ اـاص غٜٓٛاً ع٢ً ٚغا٥ٌ 57ٔ أنخط َٔ ٜٓؿك ,غ١ٓ

 ايتي ةطٛضج بؿهٌ نبير. بًٕٝٛ ز٫ٚض ؾك  ع٢ً ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ 6.3 شيو ؾإْٗٔ ٜٓؿكٔ ؾك 

ٚقس أْتزث صٓاع١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َٓتزاج ةًب٢ اصتٝاراج ايؿتٝاج بٗسف ةعسٌٜ اػاٖاج 
ٚقس ناْث ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ يؿةتر٠     ,ج غير المٗتُاج بأيعاب اؿاغا اٯيٞ ٚأيعاب ايؿٝسٜٛايؿتٝا

% َةٔ َبٝعةاج   89ط١ًٜٛ َٔ ايعَٔ َص١ُُ بٗسف ةػٜٛكٗا يًُػتًٗهين َةٔ ايةصنٛض ايةصٜٔ يمخًةٕٛ     
 (3)% َٔ َبٝعاج المج٬ج المتدصص١ في عالم ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ .64ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ, ٚ

ٚقةس ٚرةسج إصةس٣     ,صا ٜؿػط ايػًٛنٝاج ايػًب١ٝ ايتي ةعهػٗا أغًا ا٭يعاب اٱيهتر١ْٖٝٚٚ

                                                 
1 Earthworm, Jim, Child and The Media: Fair Play?, available at: 

 http://www.children.org/media/vid-game/2001#top. Date of search: April2008  
2 . Newman, James .op –cit . pp 53-54. 
3 Earthworm , Jim.op-cit, p2 
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  Nintendo% َٔ ا٭يعاب ا٭ع٢ً َبٝعةاً َةٔ ؾةطن١ ْٝٓتٓةسٚ      48إلى  40ايسضاغاج إٕ َا ٜتراٚح َا بين 
% َٔ أيعاب ايؿٝسٜٛ يةٝؼ بٗةا أزٚاض يًُةطأ٠     92في صين أظٗطج زضاغ١ أخط٣ إٔ  ,شاج قت٣ٛ عٓٝـ

% َٔ ا٭يعاب ةرٗط المطأ٠ بصٛض٠ غًب١ٝ ٚأْٗا ؾة٢ صارة١    6ٚناْث  ,% َٓٗا ؾك  بٗا أزٚاض يًُطأ٠  8ٚ
 % َٔ ايٓػا٤ ظٗطٕ بصٛض٠ ْؿط١ ٚغير غًب١ٝ.  2ٚ ,يًُػاعس٠

ٚةؿير ايسضاغاج إلى أْ٘ صت٢ إع٬ْاج ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ٜٓكصةٗا تمخٝةٌ المةطأ٠ صٝةد ةصةٛض       
ٞ إٔ اٯبا٤ يمًٕٝٛ إلى ؾطا٤ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ ٭بٓةا٥ِٗ ايةصنٛض عةٔ      ٜٚصٌ ا٭َط اي ,ايصنٛض عاز٠
 ؾتٝاةِٗ. 

ٚضغِ إٔ ا٭عاذ أظٗطج إٔ ايؿتٝاج يسٜٗا اٖتُاّ بمُاضغ١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ؾةإٕ المةطأ٠ تمخةٌ    
في صين أنسج  زضاغ١ صسٜخة١   ,% َٔ مماضغٞ أيعاب ايؿٝسٜٛ 35ٚ ,% َٔ مماضغٞ أيعاب اؿاغا  43
% َٔ ايؿتٝاج المػتدس١َ يًضاغا ٜكطةين ٚقتةاً نةبيراً في مماضغة١ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ عًة٢         74إٔ 

 (1)اٱْترْث.

خ٬ٍ خطتين ٚصايٝاً أصبضث صٓاع١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ؼطص ع٢ً ايػٝطط٠ ع٢ً ايػٛم َٔ 
 :  ض٥ٝػتين

 صٓع أيعاب شاج إقباٍ َٔ ن٬ اؾٓػين .  -1  
  Pink Gameٚايتي ٜطًل عًٝٗا أيعاب ٚضزٜة١   ,يٓػا٤ ٚايؿتٝاج خصٝصاًأيعاب َٛر١ٗ إلى ا -2  

 ٚاؾ١ًُٝ ٚايٛصـ .  ,ٚةؿٌُ أ ا٤ قبب١ َخٌ يعب١ باضبٞ 

إش ٜط٣ أْ٘ يٝؼ َٔ المٓطكٞ ةكػِٝ ايػةٛم المحتُةٌ إلى ْصةؿين :     ,شيو Adams ٜٚطؾض آزَع 
 ها إٔ ةػٛم يٓةٛع ٚاصةس ؾكة     شيو ٭ٕ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٫ ,ٚاٯخط يًصنٛض  ,ْصـ ي٬ْاذ 
  (2)ؾًُاشا ةصٓع أيعاباً يًؿتٝاج ؾك  ؟ لماشا ٫ ْصٓع أيعاباً رٝس٠ يهٌ ؾدص؟ ,زٕٚ اٯخط

ٚرس إٔ  ,ا٭ع٢ً َبٝعاً Nintendoيعب١ َٔ أيعاب ْٝٓتسٚ  47صٍٛ  1992ٚفي زضاغ١ أرطٜث عاّ 
ةكسّ  جَٔ بِٝٓٗ ع٢ً غٝٓاضٜٖٛاٚاصتٛج ح٬ح١ عؿط يعب١  ,أغًا أغًؿ١ ٖصٙ ا٭يعاب بٗا صٛض شنٛض

المطأ٠ ع٢ً أْٗا َػًٛب١ ع٢ً أَطٖا ٚؾ٢ صار١ إلى إْكاشٖا . ٚصُٝٓا ْعطف إٔ غايب١ٝ َصةُُٞ ا٭يعةاب   
يمهٓٓا ؾِٗ ايساؾع ٚضا٤ ا٭ؾهةاض ايعٓٝؿة١ ٚايتُٝٝةع ايٓةٛعٞأ ؾالمصةُُين َةٔ        ,اٱيهتر١ْٝٚ َٔ ايطراٍ

ٚاعتراضاً ع٢ً شيو ؾإٕ عسزاً َٔ َصُُاج  ,ا٭ٚلى ايطراٍ ٜصُُٕٛ أيعاباً َٔ أرٌ ايطراٍ بايسضر١
َخ٬ً إلى اَطأ٠ ٚةصةُِٝ أيعةاب    Quakeا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ قاَث بتضٌٜٛ ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ ؾ٢ يعب١ 

                                                 
1 Ibid, p2 
2 Ibid.p2 
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   (1)كصص١ يًؿتٝاج.

 تأثيرات الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ  
يعةاب ايؿٝةسٜٛ أٚ   أحبتث ايعسٜس َٔ ايسضاغاج ايتي أرطٜث عًةٞ  ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ غةٛا٤ أ    

اؿاغا اٯيٞ أْٗا ؼٌُ ةأحيراج غًب١ٝ ٚ إهاب١ٝ عًٞ ا٭ؾطاز ٚغاص١ عًةٞ ا٭طؿةاٍ َٚةٔ أٖةِ ٖةصٙ      
 ايتأحيراج ايػًب١ٝ:

 أٚلًا  ايتأثيرات ايطًب١ٝ 
ٖٓاى ايعسٜس َٔ ايتأحيراج ايػًب١ٝ ايت٣أؾاض اةا ايبةاصخين ايػةطب يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ ٚيمهةٔ       

 ُٗا ٚأبطظٖا ٚايت٢ اةؿل ايباصخين ايػطب ع٢ً صسٚحٗا ْتٝز١ ايتعطض يتًو ا٭يعاب.اٱؾاض٠ ٖٓا إلى اٖ

ٍ      ايعصي١  -1 ؾهُةا ٜكةٍٛ    ,ٜط٣ نٌك َٔ ايٓكاز ٚايبةاصخين إٔ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ ْؿةا  َٓعةع
" إلى إٔ ٖٓاى رةس٫ً نةبيراً زاض صةٍٛ ةةأحير ا٭يعةاب عًة٢ ايع٬قةاج اٱرتُاعٝة١          Jessen"  رٝػٔ
ٖٚٓاى إؾتراض عاّ بإٔ ٖصٙ ا٭يعاب ةة٪ز٣ با٭طؿةاٍ إلى ا٫ْعةعاٍ ارتُاعٝةا ؾة٢ غةطؾِٗ        ,يٮطؿاٍ

ٚبهًُةاج أخةط٣ إٔ ايًعةا عةبر      ,المؿط١ً صٝد ٜٓسَس ايطؿةٌ ٚصةسٙ في عةٛالم خٝايٝة١ يٮيعةاب      
 (2)اؿاغباج اٱيهتر١ْٝٚ ٜسَط ايع٬قاج اٱْػا١ْٝ .

يٓاػة١ عةةٔ نخاؾةة١ مماضغةة١ ا٭يعةةاب  ٚؾة٢ ايٛقةةث ايةةصٟ ٜؿةةير ايةبعض ؾٝةة٘ إلى ععيةة١ اي٬عةةا ا  
لس ايبعض ٜؿير إلى إٔ مماضغ١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ عًة٢ اٱْترْةث َةع ٫عةبين آخةطٜٔ       ,اٱيهتر١ْٝٚ

 (3)ىًل ع٬قاج ارتُاع١ٝ حم١ُٝ . 

إش قةس ةهتػةا صةؿ١     ,ٜٚعبر ايٓكاز عٔ قًكِٗ َٔ مماضغ١ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ عةبر اٱْترْةث    
ؾا٭يعاب عبر اٱْترْث تم ةصةُُٝٗا يتضةتؿظ باْتبةاٙ     ,٫ةصاٍ اٱع١ْٝ٬ ا٭خط٣اٱزَإ َخٌ ٚغا٥ٌ ا

 المػتدسّ . 

ٜٚٛضح عسز َٔ ايٓكاز إٔ ااطٚب َٔ ايٛاقع ايصٟ ٜسعُة٘ خٝةاٍ ايًعبة١ ٖةٛ ايػةبا ايط٥ٝػةٞ       
ٚيهٔ ٖٓاى أغباب أخط٣ َٓٗا طبٝع١ المهاؾآج في ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ صٝةد تم ةصةُُٝٗا     ,ٱزَاْٗا

ؾاي٬عا ٜػتطٝع َخ٬ً إٔ ٜكتٌ المدًٛم بططبتين ٜٚٓتكٌ  ,ٕ تمٓح المهاؾآج بػطع١ نبير٠ َع بس٤ ايًعب١بأ
ٚيهٔ المهاؾآج ةصبح أقةٌ ةٛظٜعةاً َةع ةعكةس المػةتٜٛاج       ,إلى َػت٣ٛ رسٜس َٔ خمؼ إلى عؿط زقا٥ل

َػةت٣ٛ  ج صتة٢ ٜٓكةٌ ايًعةا إلى    غةاعا  10غةاعاج إلى   5ٚيمهٔ إٔ ٜأخص المػت٣ٛ َٔ  ,ٚصعٛبتٗا

                                                 
1 Sayre shary and king , Cyrthia, op – cit , p 274  
2 Newman , James, Op -  cit , pp 145-146 
3 Rodman ,George, Mass Media in a Changing  World: History, Industry , controversy , (Boston : 

Mcgraw – Hill , 2006), p p 311 – 312 
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 . أع٢ً

ٚغايباً َا ةتضٍٛ ايع٬قاج ايتي ٜبٓٝٗا اي٬عةا َةع ٫عةبين آخةطٜٔ عةبر اٱْترْةث إلى ع٬قةاج        
إش هس ,  Disclosure  - Selfضَٚاْػ١ٝ ق١ٜٛ إلى صس ٜؿزع اٱْترْث ع٢ً َا ٜػ٢ُ إيػا٤ اؿٛاؾع ايصاة١ٝ 
 قس ٫ ىةبرٕٚ بٗةِ أصةس عًة٢     اي٬عبٕٛ أْؿػِٗ ىبرٕٚ أصسقا٤ِٖ عبر اٱْترْث بأزم أغطاضِٖ ايتي

 (1)أضض ايٛاقع .

اؾةتراى ا٭َةير " ةؿةاضيع "        ,َٚٔ أبطظ ا٭َخًة١ عًة٢ اـةٛف َةٔ ةةأحير ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١       
بالمًُه١ المتضس٠ في ايسع٠ٛ ؾُع ةبرعاج يتٌُٜٛ َؿطٚعاج ٭بعاز ا٭طؿاٍ عٔ ا٭ْؿط١ المخير٠ يًزةسٍ  

 ا٭ْؿط١ شاج ا٫عتباض َخٌ ايكطا٠٤ ٚالمػطح . ٜٚكٍٛ " أْٗا ٚاصس٠ َخٌ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚايعٛز٠ إلى
 (2). 2001عاّ   BBC NEWSَٔ أعرِ المعاضى ايتي ْٛارٗٗا ايّٝٛ " ٚشيو نُا ْؿط في َٛقع 

َٚٔ ايٛاضح إٔ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ةعتبر ب٬ ق١ُٝ َٔ راْا ٖ٪٤٫ ايةصٜٔ ٜتبٓةٕٛ ٚرٗة١ ْرةط     
ٓرط ,ا٭َير " ةؿاضيع " إلى ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ َٔ راْا ْكازٖةا بأْٗةا غةير َػة٦ٛي١ عةٔ خةبراج       ٚكٜ

بٌ عٔ ا٭ؾداص المٓععيين ؾٗٞ ٫ ةتٛر٘ إلى ا٭ؾداص المٓععيين ٚيهٔ ؽًل ا٭ؾداص  ,ايععي١ ؾك 
مما ٜخير اعتراض ايٓكةاز عًة٢ ا٭يعةاب ا٫يهترْٚٝة١ ٭ْٗةا َٓاٖطة١ يٮْؿةط١ خةاضش المٓةعٍ           ,المٓععيين

ٌ ٚا٫ْععاٍ ع ( إٕ صٝةا٠ ٫عةبي ا٭يعةاب     1997)  Kineٚنُةا ٜكةٍٛ نةين     ,ٔ المجتُع ٚعسّ ايتؿاعة
 (3)ا٫يهتر١ْٝٚ ٜػٝا ؾٝٗا ا٭صسقا٤ ٚايتعطض يٛغا٥ٌ ايترؾٝ٘ ايبس١ًٜ .

ٚقس ٚرسج إصس٣ ايسضاغاج إٔ اي٬عةبين ا٭نخةط نخاؾة١ لمُاضغة١ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١  أنخةط        
 ,ؾايتهٓٛيٛرٝا اؿسٜخ١ را٤ج نبةسٌٜ ي٬ةصةاٍ ايبؿةط٣    ,ع ايبؿط َ ٍةؿاع١ًٝ ٚاةصا٫ً بٗا َٔ ا٫ةصا

أٚ ايةصاج   ٚةهةٕٛ المٓاؾػة١ َةع    ,صٝد ْتس عٔ مماضغ١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ععٍ اي٬عا عٔ المجتُع
 .(4)ٚخًل ْٛع َٔ ا٭يؿ١ ٚايصساق١ َع ؾدصٝاج ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ اٯي١

لى ٚغا٥ٌ اٱةصاٍ ايت٢ ةسعِ ايععية١ ٚعةسّ ايتؿاعةٌ    ٚيمٌٝ نخٝؿٛ المُاضغ١ يٮيعاب ا٫يهتر١ْٝٚ إ
َٚٔ ايٛاضح إٔ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ  ,َع اٯخطٜٔ ٚيهٔ ايسيٌٝ ع٢ً شيو قسٚز في ْتا٥س ايسضاغاج 

إش يمٌٝ ا٭طؿاٍ إلى مماضغتٗا في ايٛقث ايةصٟ ٫ ٜٛرةس ؾٝة٘ خٝةاضاج      ,ْؿا  يماحٌ ايتًٝؿعٜٕٛ ٚايؿٝسٜٛ
ٜٚط٣ عسز َٔ عًُا٤ ا٫ةصاٍ إٔ َصسض ق٠ٛ ا٭يعاب  ,يًعا َع ا٭خٛاج َتاص١ أخط٣ في المجتُع نا

ا٭َةط ايةص٣ قةس ٜة٪ز٣ إلى َةا       ,ا٫يهتر١ْٝٚ ةطرع إلى إٔ اي٬عبين هعًْٛٗا رع٤اً ٫ ٜتزعأ َٔ صٝاةِٗ
 ٜػ٢ُ" إزَإ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ".

ٖٚٞ عباض٠ عةٔ   , Pacman ظٗط ايعٓـ في ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ َٓص اختراعٗا َع يعب١ ايعٓف  -2

                                                 
1 Ibid, p p 311 – 312 
2 Newman , James, Op -  cit , pp 145-146 
3 Ibid, pp 146-147 
4 Sayre shary and king , Cyrthia, op – cit , p 272 
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ٚضغِ إٔ ٖصٙ ايًعب١ ةهاز ٫ةهٕٛ عٓٝؿ١ بمكةاٜٝؼ   ,زا٥ط٠ صػير٠ شاج ؾِ ةًتِٗ ايهطاج ٚةسَط ا٭ؾباح
َٚٓص ايتػعٝٓٝاج َٚصةُُٞ ا٭يعةاب ا٫يهترْٚٝة١ في     ,ايّٝٛ إ٫ أْٗا ٚاصس٠ َٔ أٚا٥ٌ ا٭يعاب ايعٓٝؿ١

  Soldier ofَٚخةاٍ شيةو يعبة١     ,ـ ٚزَةا٤ غعٞ زا٥ِ ؾعٌ أيعابِٗ ؼانٞ ايٛاقةع ٚؼتةٟٛ عًةٞ عٓة    

Fortune   َّٓطك١ قتةٌ يمهةٔ إٔ    26ٚةسٚض صٍٛ عس٠ ؾدصٝاج يهٌ ؾدص١ٝ  2000ايتي أطًكث عا
 (1)ٜطًل ايطصاص ؾٝٗا . 

ٚيكس أزج فُٛع١ َٔ ا٭صساذ الم٪غؿ١ إلى ةطنٝع ا٫ٖتُاّ بمداطط ا٫يعاب ا٫يهترْٚة١ ايعٓٝؿة١   
ٕ   خاص١ صازذ إط٬م ,ع٢ً ايػًٛى  بهٛيةٛضا زٚأ    Littletonايٓاض بمسضغ١ حا١ْٜٛ نٛيَٛبٝة١ في يًٓتةٛ

بكتةٌ ح٬حة١ عؿةط طايبةاً      Dylan Kleboldٚزًٜةٕٛ نًبةٛز    Eric Harrisصٝد قاّ نٌ َٔ إضٜو ٖاضٜؼ 
ٚؾ٢ َٓاقؿ١ ٖصا اؿازذ بٛغا٥ٌ ا٭ع٬ّ ظٗط إٔ ايطةايبين ناْةا يمةخ٬ٕ     ,ٚرطح ح٬ح١ ٚعؿطٜٔ آخطٜٔ

بكتٌ ح٬ح١ َٔ ظ٥٬َة٘ ايطة٬ب بمسضغة١ ضَاٜة١      1997ايصٟ قاّ عاّ   Michael Carneal َاٜهٌ ناضٌْ 
 (2)ب١ٜ٫ٛ نٓتان٢ باي٫ٜٛاج المتضس٠ ا٭َطٜه١ٝ ٭ُْٗا ٜعؿكإ مماضغ١  ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ . 

َطاٖةل   23عًة٢ عٝٓة١ َةٔ     Van Den Bulkٚ ؾٔ زٜٔ بٛيةو    Van Mierloٚؾ٢ زضاغ١ ؾإ َيريٛ 
أحبتا ؼكل ؾطٚض ْرط١ٜ ايػةطؽ ايخكةاؾ٢ ْتٝزة١ مماضغة١ ا٭يعةاب       ,غ١ٓ 15/17بين ةتراٚح أعُاضِٖ 

صٝد ٚرس ايباصخإ َبايػ١ ؾ٢ ةكسٜط عسز اؾطا٥ِ ٚعسز أؾطاز ايؿطط١ ٚاضةباطٗةا اضةباطةاً    ,اٱيهتر١ْٝٚ
ٚظَة٩٬ٙ ؾة٢   , Gentileنُةا ٚرةس ايباصةد رٓتٝةٌ      ,إهابٝاً َع نخاؾ١ ايتعطض يٮيعاب ايٲيهتر١ْٝٚ

اضةباطاً اهابٝاً بين مماضغ١ ا٭يعاب ايٲيهتر١ْٝٚ ٚنخط٠ اؾةساٍ َةع المسضغةٕٛ     2004ضاغ١ أرطٜث عاّ ز
 (3)ٚنخط٠ المعاضى اؾػس١ٜ بين المطاٖكين.

ٚيةبعض ايٛقةث اٖةتِ     ,إٕ ا٫ضةبا  ٚاضح بين ايػًٛى ايعٓٝـ ٚمماضغ١ ا٭يعةاب ا٫يهترْٚٝة١   
ٚناْث ٖصٙ اؿةٛازذ زية٬ًٝ عًة٢ ٖةصا اـطةط .       ,ايعٓٝؿ١ ايباصخٕٛ بسضاغ١ خطط ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ

ايكا٥ًة١ : "ٖةٌ ةةسضب ا٭يعةاب       Dave Grossmanٚيكس أبطظ ٖصا ا٫ضةبا  عباض٠ زٜةـ رطٚ ةإ   
ؾؿ٢ نٌ َط٠ يماضؽ ؾٝٗا ايطؿةٌ يعبة١ ايهترْٚٝة١ رصابة١ ٜهتػةا       ,ايٲيهتر١ْٝٚ أطؿايٓا ع٢ً ايكتٌ؟"

 Dave Grossmanؾ٢ تماضِٜٓٗ ٚةةسضٜباةِٗ ٚٚؾكةاً  ؾطٚ ةإ     َٗاضاج تماحٌ اؾٓسٟ ٚ ضاب  ايؿطط١
أ٣ ْكةص المٓاعة١     Avidsؾإٕ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ يمهٔ إٔ ةػاِٖ في خًل فتُع َتأحط براٖط٠  ةػة٢ُ 

ؾضُٝٓا ةهٕٛ ؾ٢ ق١ُ حٛضةو َع ؾدص َا ؾإٕ ْكص المٓاع١ ضس ايعٓـ المٛرٛز٠ يةسٜو   ,ضس ايعٓـ
    (4)ٖصا ايؿدص ٚعسّ قسضةو ع٢ً ايتضهِ ؾ٢ أعصابو  ة٪ز٣ إلى اغتدساَو يًعٓـ ضس

نمٛشرةاً   2002عةاّ    Buchmen" ٚبؿةُإ "    Andersonٚقس ٚضةع ايباصخةإ " أْسضغةٕٛ "    

                                                 
1Newman , James, Op -  cit , pp 146-147  
2 Ibid, p65 
3 kirsh , Steven J, Children, Adolescents, And Media Violence : A Critical Look At The Research, 

(Sage: London, 2006), p235 
4 Newman , James,. Op -  cit , p65 
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ٜٛضح ايع٬ق١ بين مماضغ١ ا٭يعاب ا٫يهترْٚٝة١ ٚايػةًٛى ايعةسٚاْٞ ٖٚةٛ َةا ٜعةطف بأغةِ "نمةٛشش         
ٚٚؾكاً اصا ايُٓةٛشش ؾةإٕ ا٭يعةاب ايعٓٝؿة١ اةا       ,The General Aggression Modelايعسٚا١ْٝ ايعاّ" 
 ةأحيرإ ُٖا:

 Situational: صٝد ةعتبر ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ َتػير َتصٌ بالمٛقـ ةأحير قصير المس٣ 

Variable , في ظٜاز٠ المعاضى ايعسٚا١ْٝ ٚا٫غتخاض٠ ايعاطؿ١ٝ يسٟ اي٬عا اةتػب. 

٫ٚ ةٛرس أعاذ ناؾ١ٝ ٱحباج ٚرٛزٙ ٜٚطرع شيو إيٞ : ٖٚٛ فطز إؾتراض ةأحير بعٝس المس٣ 
 إٔ طبٝع١ ايبضد في ٖصا المجاٍ صسٜخ١ ْٛعاً َا ٫ٚ ةٛرس بٝاْاج ط١ًٜٛ المس٣ َتاص١ صايٝاً.

ٚٚؾكاً يًُٓٛشش ؾإٕ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ ة٪حط عًٞ ايػًٛى بٓؿةط المعتكةساج ٚا٫ػاٖةاج    
 ,عسٚا١ْٝ ٚغٝٓاضٜٖٛاج يػًٛنٝاج عسٚا١ْٝ ٚةٛقعةاج عسٚاْٝة١  مما ٜ٪زٟ إيٞ خًل كططاج  ,ايعٓٝؿ١

نُا ة٪زٟ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ إيٞ ةبًس َؿاعط اي٬عا ػاٙ ايعٓـ ٚيمهٔ ٬َصر١ شيو بمعةسٍ  
 نبير إشا ْرطْا إيٞ اظزٜاز ايعٓـ في ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ في ايعؿطٜٔ عاَاً ا٭خير٠.

" في ايخُاْٝٓاج اعتبرج يعب١ عٓٝؿة١ ضغةِ أْٗةا ناْةث      Super Mario Brosؾعٓسَا أطًكث يعب١ " 
ٚةسٚض ايًعب١  صٍٛ ايؿدص١ٝ ايط٥ٝػ١ٝ ايةتي ؼطةِ اؿةٛا٥  ٚاؿةٛارع      ,ٚةعتُس عًٞ ايهطةٕٛ ١خٝايٝ

 Mortalٚصايٝاً ٫ ةعس ٖصٙ ايًعب١ عٓٝؿ١ بمكةاٜٝؼ ايعصةط ؾٗٓةاى أيعةاب صسٜخة١ َخةٌ        ,ٚةسَط ا٭عسا٤

Kambat  ٛاقع١ٝ ٚايتضهِ ايؿا٥ل َٔ راْا اي٬عا ٚايسَا٤ ٚا٭ؾ٤٬ ايةتي تمةٮ ؾاؾة١    شاج ايصٛض اي
ِ   ,ايًعا َخةٌ ٖةصٙ    ,ٚةٓتٗٞ عطم ا٭عسا٤ أصٝا٤ ٚقطع ض٩ٚغِٗ ٚتمعٜل عُٛزِٖ ايؿكةطٟ ٚجمةاجمٗ

 (1) ا٭يعاب ةعس عٓٝؿ١ بمكاٜٝؼ ايّٝٛ.

يعاب ا٫يهترْٚٝة١  زضاغ١ صٍٛ عٓـ ا٭ 25( ظُع ْتا٥س أنخط َٔ 2001)   sherryٚقس قاّ ؾير٣
٘   ,ٚاغتدًص َٓٗا إٔ مماضغ١ ٖصٙ ا٭يعاب ي٘ ةأحير قسٚز ٚةٛقةع   ,ٚيهٓ٘ ٜػتضل ا٫ْتباٙ إيٝة٘ ٚزضاغةت

 إضةؿاع ٖصا ايتأحير بإضةؿاع َػت٣ٛ اؾطاؾٝو ٚايٛاقع١ٝ ؾ٢ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ.

  ٚ  ,رةٛز ةهٓٛيٛرٝةا  إٕ ةأحير ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ يمهٔ إٔ ٜصبح أنخط ٬َصر١ ؾ٢ المػةتكبٌ َةع 
( إلى إٔ ةؿاع١ًٝ ةهٓٛيٛرٝةا  2000)  Tamboriniٜٚؿير تمبٛض٢ْ  ,VR Technologyَخٌ ايٛاقع ايتدًٝٞ 

 (2)ايٛاقع ايتدًٝٞ َٔ ؾأْٗا إحاض٠ َؿاعط ايتكُص ايٛرساْٞ َع أبطاٍ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ.

ٚرةسج   ,غة١ٓ  24ٚقس ةٛصًث عس٠ زضاغاج أرطٜث ع٢ً ايط٬ب َٔ غٔ ايعاؾط٠ صت٢ غةٔ  

                                                 
1 Kooijmans, Thamas. A,Effects of Video Games On Aggressive Thoughts and Behaviors During 

Development, available at :  
http://www.personalityresearch.org/papers.html. Date of Search: march 2008 

2 Tamborini, Ron And Others, Violent Virtual Video Games and Hostile Thoughts, In: Journal of 
Broadcasting and Electronic Media,September,2004.pp337,338. 

http://www.personalityresearch.org/papers.html
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ع٬قاج اضةباط١ٝ إهاب١ٝ بين نِ ايٛقث المكطٞ ؾ٢ مماضغ١ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ٚايػًٛنٝاج ايعسٚاْٝة١  
ٚٚرسج ايسضاغاج إٔ مماضغ١ اي٬عبين اصٙ ا٭يعةاب بؿةهٌ ةؿةاعًٞ هعًةِٗ ىططةٕٛ       ,ؾ٢ ايٛاقع

   ( 1)ع٢ً عٓؿِٗ ايس٫يٞ )ايطَعٟ (ايٓارح. ٕٜٚكَٕٛٛ بأؾعاٍ عسٚا١ْٝ ٜٚهاؾأٚ

 ١ٜٚط٣ ايبعض إٔ ةأحير ايعٓـ با٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ضبما ٜهٕٛ أعرِ َٔ ةأحير ايبراَس ايتًٝؿعْٜٛٝة 
صٝد ٜتعطض ا٭طؿاٍ اصٙ ايبراَس بؿهٌ غةًبي عًة٢ عهةؼ ةعطضةِٗ يٮيعةاب       ,ايعٓٝؿ١ المحت٣ٛ

 ا٫يهتر١ْٝٚ ايصٟ ٜتِ بؿهٌ ةؿاعًٞ.

إٔ ايطبٝعة١ ايتؿاعًٝة١ يٮيعةاب     ,1994عةاّ   Psychology Digestٚقس شنةط َكةاٍ ْؿةط بمزًة١     
صٝد ٜبني ايطؿٌ ايؿدصٝاج ايكازض٠  ,ا٫يهتر١ْٝٚ ةػاعس عًٞ خًل اػاٙ قابٞ يًعسٚا١ْٝ يسٟ ايطؿٌ

 عًٞ ايكتٌ ٚاٱباز٠ في ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ . 

 ٚفي ايٛقث ايصٟ ٜطٟ ؾٝ٘ ايبعض إٔ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ اا ةأحير ضاض عًٞ ا٭طؿاٍ ٚةتػةبا في 
خًل غًٛى عسٚاْٞ يسِٜٗ ٜطٟ ايبعض اٯخط إٔ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ةػاِٖ في إط٬م َؿاعط ايعٓـ 

 (2)يسٟ ا٭طؿاٍ بؿهٌ غير ضاض .

 ٚةتعسز أغباب اصتٛا٤ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ عًٞ ايعٓـ ٚةتُخٌ أُٖٗا في غببين :

ٟ إٔ ىًل َٛقؿةاً ٜطةع   ؾًٝؼ عًٞ المصُِ غٛ ,إٔ ٖصٙ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ غ١ًٗ ايتصُِٝ -1
 أٚ ٜككتٌ . اٯخطٜٔؾٝ٘ ايبطٌ يٝكتٌ 

ٚخاص١ يسٟ ايةصنٛض ؾٗةِ اؾُٗةٛض ا٭غاغةٞ يٮيعةاب       ,إٔ ايعٓـ ٚغ١ًٝ ؿٌ المؿه٬ج -2 
 (3).ا٫يهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١

 إلى إٔ:  .Media Family Orgٚقس أؾاض ةكطٜط يًُٓر١ُ ايسٚي١ٝ يٮغط٠ ٚا٭ع٬ّ ا٭َطٜه١ٝ 

ين َٔ ا٭طؿاٍ ٜتُتعٕٛ بمُاضغ١ يعب١ إيهترْٚٝة١ ةؿةٛٙ صةٛض٠ المةطأ٠ ٚؼةض عًةٞ       ٖٓاى الم٬ٜ -1
 ايعٓـ ضسٖا ٚشيو بؿهٌ َٜٛٞ .

ٖٓاى عسز نبير َٔ اٯبا٤ يٝؼ يسِٜٗ أٟ ْٛع َٔ ايٛعٞ لمحتةٟٛ ا٭يعةاب ا٫يهترْٚٝة١ ايةتي      -2

                                                 
1 Shaffer, David.R, Developmental Psychology Children and Adolescence,6th ed, (Australia: 

Wadsworth-Thomson Learning.2002),p.583 
2 Leech, Bryen, Computer Games, Violence and Children, in: The Magazine of The Melbourn PC User 

Group,1994(Electronic Magazine)Available at:  
http://www.melbpc.org.au/pcupelate/9410/9410article/3.htm 

3  Janushewski, Darrick & Truong , Myna, Video Games and Violence, available  in :  
http://socserv2.socsci.mcmaster.ca/soc/courses/stpp4co3/classEssay/videogames.htem
#1. Date of Search: march 2008 

http://socserv2.socsci.mcmaster.ca/soc/courses/stpp4co3/classEssay/videogames.htem#1
http://socserv2.socsci.mcmaster.ca/soc/courses/stpp4co3/classEssay/videogames.htem#1
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 يماضغٗا أبٓا٩ِٖ .

يعٓـ اؾٓػٞ يمهةٔ إٔ ةة٪زٟ   ٚرسج ايعسٜس َٔ ايسضاغاج إٔ َؿاٖس٠ ؿراج قصير٠ َٔ ا -3 
 (1) ػاٖ٘ في ايٛاقع . ٠بالمؿاٖس إيٞ ايؿعٛض باي٬َبا٫

ٚيعٌ أنبر زيٌٝ ع٢ً ةعاٜس المداٚف بؿةإٔ ايعٓةـ ؾة٢ ا٭يعةاب ا٫يهترْٚٝة١ َةا قةاّ بة٘ " ضٚز         
صانِ ١ٜ٫ٚ ايٜٝٓٛع ا٭َطٜه١ٝ َٔ ايتكسّ بطًا اغةت٦ٓاف يًضهةِ ايةصٟ     Rod Balgofishباؾٛؾٝتـ " 

قاضٞ اؼازٟ أَطٜهٞ "بعسّ زغتٛض١ٜ قإْٛ تم ةؿطٜع٘ ؾ٢ ايػٓٛاج ا٭خير٠ يمٓع بٝةع أيعةاب    أصسضٙ
 ايعٓـ خاص١ً المد١ً باٯزاب يٮ٫ٚز ايكصط". 

قس أنس في صٝخٝاج اؿهِ بةإٔ ايكةإْٛ المعةطٚف       Mathew keenlyٚنإ ايكاضٞ " َاحٝٛ نًٝٓٝٞ
  ٟ ٓاغةا َةع زغةتٛض ايةب٬ز إ٫ إٔ صةانِ اي٫ٜٛة١       ٜٚؿةطض ؾةطٚطاً ٫ ةت   ,باغِ ايٜٝٓٛع غةير زغةتٛض

 ايسيمكطاطٞ َٚ٪ٜسٜ٘ قس أٚضضٛا إٔ بٝع ةًو ا٭يعاب يٮطؿاٍ ٜ٪زٟ إيٞ ظٜاز٠ غًٛى ايعٓـ يسِٜٗ. 

ٚشنط صانِ اي١ٜ٫ٛ في بٝإ ي٘ أْ٘ غٛف ْتدص ناؾ١ اٱرطا٤اج ايكا١ْْٝٛ ايتي ةةسعِ َٛقؿٓةا صتة٢    
ٚشنط أْ٘ ها ع٢ً اٯبا٤ إٔ ٜهْٛٛا صطٜصين عًة٢   ,أبٓا٥ٓا  يمهٓٓا ٚقـ بٝع ا٭يعاب ايتي ةطط بػًٛى

 ,َٓع أ٫ٚزِٖ َٔ مماضغ١ ٖصٙ ا٭يعاب ايت٢ ةطط بػًٛنٝاةِٗ. ٚقاٍ إٕ أصضاب ايسع٣ٛ غةير قكةين  
ضةٕٛ يًكةإْٛ بأْة٘ ضةس صطٜة١      ؾعٓس َكاض١ْ ٖصا ايكإْٛ بايسغتٛض ؾاْ٘ ٜهٕٛ بةاط٬ً بُٝٓةا أنةس المعاض   

ٚأؾاضٚا إلى إبطاٍ َخٌ ٖةصٙ ايكةٛاْين في اي٫ٜٛةاج ا٭َطٜهٝة١      ,٢ً صط١ٜ ايؿهط ٜٚعس ةكٝٝساً ع ,ايه٬ّ
ٞ   2004ا٭خط٣ . ٚنإ صانِ اي١ٜ٫ٛ قس ةكسّ بسع٣ٛ أَاّ المحهُة١ أٚاخةط عةاّ     بعةس   ,قبةٌ الماضة

ٜكةّٛ ؾٝٗةا اي٬عةا بكتةٌ ايةط٥ٝؼ        Jfk Reloadedٚصٛي٘ أخباض ة٪نس ططح يعب١ في ا٭غٛام ةػة٢ُ  
 (2)نٝٓس٣" "

ايػعٞ إلى ةصٓٝؿٗا ٚؼسٜس المطصًة١   ,قس ْؿأج عٔ ةعاٜس المداٚف َٔ آحاض ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚٚ
ٚا٫ؾترا  في بعةض ايةسٍٚ عًة٢ المحةاٍ ايتزاضٜة١ ايةتي ةبٝةع ا٭يعةاب          ,ايعُط١ٜ ايت٢ ؽاطبٗا ايًعب١

صص١ يًهبةاض َةخ٬   ٚعسّ بٝع أيعاب ك ,ا٫يهتر١ْٝٚ أٚ ة٪رطٖا ا٫يتعاّ ايتاّ بايػٔ ايصٟ ؽاطب٘ ايًعب١
 ٚإ٫ ةعطض يًُػا١ً٥ ايكا١ْْٝٛ َٚٔ ةصٓٝؿاج ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١. ,إلى ا٭طؿاٍ ايصػاض

 تصٓٝف الأيعاب الايهتر١ْٝٚ ايعٓٝف١ 

أغًا صةٓاع   ,ٖٓاى ْراَإ أغاغٝإ يتصٓٝـ أيعاب ايهُبٝٛةط ٚايؿٝسٜٛ ٚن٬ُٖا َؿاب٘ يٰخط 
 Entertainment Software Ratingتصةٓٝـ ايعةالمٞ يةبراَس ايترؾٝة٘     أَطٜها ايؿةُاي١ٝ ٜتبعةٕٛ ْرةاّ اي   

                                                 
1 Walsh ,David and Others, Media Wise Video Game Report Card, Available at:http: 

www .mediafamily.org  /research/index.stm. 

 650( , ص 2006اؾطف ؾٛبو)َعس(, اغت٦ٓاف اؿهِ ضس يعب١ عٓـ, )ايكاٖط٠ : ف١ً يػ١ ايعصط , ٜٓاٜط  -3
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Board( ESRB) , أَا نٓسا ؾتػتدسّ ةصٓٝـ اؾُع١ٝ ايهٓس١ٜ يًبراَس ايطق١ُٝ ايتؿاع١ًٝThe Canadian 

Interactive Digital Software Association ( CIDSA)         ّأَةا ؾةطناج اؿاغةباج اٯيٝة١ ؾتتةبني ْرةا
       Recreational Software Advisory Councilغتؿةاضٟ يةبراَس ايتػة١ًٝ    ةصةٓٝـ المجًةؼ ا٫  

(RSAC),      ٚةكّٛ ٖصٙ ايٓرِ بتصٓٝـ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ طبكاً ؿزةِ ايعٓةـ ٚايًػة١ اـؿة١ٓCrude 

Language  , . ٚاغتدساّ المدسضاج ٚايعطٟ ؾ٢ قتٛاٖا 

ٚيهٔ بسٕٚ ةسخٌ اؿهَٛاج ؾٓزةس  ٚةػعٞ ؾطناج ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ايٞ ةصٓٝـ َٓتزاةٗا 
يهٌ َٔ ْٝتٓسٚ ٚغٝزا أْر١ُ ةصٓٝـ خاص١ بٗا ؾؿٞ ؾطن١ ْٝتٓسٚ ؽطةع َٓتزاةٗةا ـطةٛ  اٱضؾةاز     

يًُٛج أٚ ايعٓةـ أٚ   ايتي تمٓع أٟ قتٟٛ رٓػٞ أٚ ةٛضٝضاج ظا٥س٠ عٔ اؿس   Guide Linesبايؿطن١ 
ط مما ٖٛ َٛرٛز في ا٭يعةاب ايطٜاضة١ٝ اؿكٝكٝة١    ق٠ٛ ظا٥س٠ عٔ اؿس في ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ايطٜاض١ٝ أنخ

نُا تمٓع أٟ صٛض نمط١ٝ خاص١ بايٓٛع أٚ ايسٜٔ ٚنصيو َٓع ظٗٛض المدسضاج َٚٛاز ايتسخين ٚايهضٍٛ 
ٚايس٫٫ج ايػٝاغ١ٝ أّ ؾطن١ غٝزا ؾتػتدسّ ْرةاّ ةصةٓٝـ ا٭ؾة٬ّ ٚايةصٟ ٚضةع بٛاغةط١ فًةؼ        

 (1)ٖٚٞ جمع١ٝ َػتك١ً َٔ خبرا٤ ايطؿٛي١ .  Video Game Rating Councilةصٓٝـ أيعاب ايؿٝسٜٛ 

 ٜٚؿتٌُ أ٣ ةصٓٝـ يٮيعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ ع٢ً َا ٢ًٜ:

1-    ٔ اختصةاضا   (E)ٚةأخةص صةطف    ,أيعاب ةٓاغا نٌ ؾدص بصطف ايٓرط عةٔ ايعُةط أٚايػة
 .    Everyoneيه١ًُ 

ٚةأخص صةطف   ,مؾُا ؾٛغ١ٓ  13ايصٜٔ ةتراٚح أعُاضِٖ َا بين  ,أيعاب ةٓاغا المطاٖكين ؾك -2
(T)  ٟأFor Teen. 

 .For Matureأ٣  (M)ٚةأخص ضَع  ,غ١ٓ 17أ٣ َا ؾٛم غٔ  ,أيعاب ةٓاغا ايؿباب ؾُا ؾٛم-3
 .Adult Onlyأ٣  (AO)ٚةأخص ضَع ,أيعاب ةٓاغا ايبايػين ؾك  -4

بةٝعِٗ  ٚضغِ ٖصٙ ايتصٓٝؿاج يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚايت٢ ها إٔ ٜأخص بٗا ايباع١ ٚايتزةاض أحٓةا٤   
 (2)إ٫ إٔ ٖصا ا٭َط صعا ؼكٝك٘ ع٢ً أضض ايٛاقع يعسّ ٚرٛز قٛاْين صاض١َ بٗصا ايؿإٔ. ,اا

َٚع ظٜاز٠ ؾعب١ٝ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ أصبضث اؿهَٛاج صطٜص١ عًٞ اؽةاش اـطةٛاج يتٓرةِٝ    
أَطٜهٝة١ في   بسأج حة٬ذ ٫ٜٚةاج   ,ؾؿٞ اي٫ٜٛاج المتضس٠ ا٭َطٜه١ٝ  ,بٝع ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١

ؾؿٞ ١ٜ٫ٚ ةهػاؽ ٖٓةاى قةإْٛ يمٓةع ةكةسِٜ ا٭يعةاب       ,اؽاش خطٛاج يٛضع ةٓرُٝاج اصٙ ايصٓاع١
ٚفي نايٝؿٛضْٝا يمٓع ةأرير بعض ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ  ,ا٫يهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ ٭قٌ َٔ خمػ١ غٓٛاج ةكطٜباً

                                                 
1 Janushewski, Darrick & Truong , Myna.op-cit.p6 
2 Leslie, Larry.Z, Mass Communication Ethics, (Boston: Houghton Mifflin, 2004), p280 
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 (1)ا٭يعاب ايعٓٝؿ١ يًصػاض.ٚفي ٚاؾٓطٔ ٚر٘ ايًّٛ إيٞ ايؿطناج ايتي ةكسّ  ,غ١ٓ 17لمٔ في غٔ 

 ٖٚٓاى أزيع خٝازات ز٥ٝط١ٝ يتٓعِٝ صٓاع١ الأيعاب الايهتر١ْٝٚ  
ٚرعةٌ قة٣ٛ ايػةٛم ؼةسز      ,عسّ ٚرٛز ةٓرِٝ عًٞ اٱط٬م عًٞ أيعاب ايؿٝسٜٛ ٚاؿاغةا  -1

 المحتٟٛ ٚقسض ايعٓـ با٭يعاب المٓتز١
 ايتٓرِٝ ايساخًٞ يًصٓاع١ . -2
ج يٮيعاب ا٫يهترْٚٝة١ ؾةبٝٗ٘ بتًةو المػةتدس١َ في ةصةٓٝـ      ةسخٌ اؿه١َٛ ٚٚضع ةصٓٝؿا -3

 ٚٚضع قٝٛز عًٞ  بٝع ٚةأرير ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ . ,ا٭ؾ٬ّ
ٚضع قٝٛز عًٞ غٛم ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ بايتضهِ في نِ ْٚٛع ايعٓـ المػةُٛح بٛضةع٘ في    -4

 (2)ا٭يعاب المٓتز١ .

 ايسقاي١ ع٢ً الأيعاب الايهتر١ْٝٚ 
 ةتدص ايطقاب١ ع٢ً ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ بأْٛاعٗا المدتًؿ١ عس٠ أؾهاٍ ٖٞ:   

: ٢ٖٚ اختباض َس٣ قبٍٛ المٛضٛع قبٌ أصاطت٘ بكٛاعس ايٓؿةط  Pre-Censorshipَا قبٌ ايطقاب١  -1
 ٚايتٓرِٝ..

: ٢ٖٚ اؽاش اؿهَٛاج ٭ؾعاٍ ٚقطاضاج بعس إط٬عٗا عًة٢   Post-Censorshipَا بعس ايطقاب١ -2
 صتزاراج ٚؾها٣ٚ بؿإٔ َٓتس َعين.عس٠ ا

:ٚةعتُس ع٢ً خٛف المدترعين َٔ ايعكةاب اٚ ا٫عتكةاز بةإٔ     Self-Censorshipايطقاب١ ايصاة١ٝ -3
اختراعاةِٗ َطؾٛض١ ارتُاعٝاً بٛاغط١ ةٓرُٝاج اؿه١َٛ ٚالمٌٝ يًضؿاظ ع٢ً  ع١ ايصٓاع١ 

 لمٓع ةسخٌ اؿه١َٛ يًتٓرِٝ.

ٱْتةاش يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ ةٓتؿةط بمعةس٫ج أنةبر في اغةترايٝا        َٚةا بعةس ا   ٌإٕ ايطقاب١ َا قبة    
 (3)ٚنصيو ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ .  ,ْٚٝٛظًٜٓسا صٝد ةٛرس َعاٜير يًطقاب١ ع٢ً ايؿًِٝ

ؾؿةٞ بعةض    ,أَا ايطقاب١ ايصاة١ٝ ؾُٝهٔ ض٩ٜتٗا في اي٫ٜٛاج المتضس٠ ا٭َطٜه١ٝ ٚا٫ؼةاز ا٭ٚضٚبة٢  
عاب ا٫يهتر١ْٝٚ ع٢ً كترعٝٗا ضقابة١ ٭ْٗةِ ٜةسضنٕٛ اؿارة١ إلى     ا٭صٝإ ٜؿطض أصضاب صٓاع١ ا٭ي

                                                 
1 Joshua, Violent Video Game Regulation Increasing: Who Is Responsible for the Violent Actions Of 

Children ?, Available at : http://www.geek.com/techupdate/geeknews/hem. Date of Search: May 
2009 

2 - Janushewski, Darrick & Truong , Myna, Video Games and Violence .available  in : 
http://socserv2.socsci.mcmaster.ca/soc/courses/stpp4co3/classEssay/videogames.htem
#. Date of Search: April2009  

3 Burnes, Robert.C. &lau,T.Y, Censorship, Government, And The Computer Game 
Industry, In: Growth and Dynamics of Maturing New Media Companies Management 
and Transformation .By Cinzia Dal Zotto,Sweden:Jonkoping International Business 
School, 2005) pp196-198 

http://socserv2.socsci.mcmaster.ca/soc/courses/stpp4co3/classEssay/videogames.htem
http://socserv2.socsci.mcmaster.ca/soc/courses/stpp4co3/classEssay/videogames.htem
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ٜٚٛضةح ايؿةهٌ ايتةايٞ ايطقابة١ عًة٢ ا٭يعةاب        ,ايطقاب١ في ايػٛم قبٌ إٔ ةؿطض َٔ قبةٌ اؿهَٛة١  
 ا٫يهتر١ْٝٚ:

 (1غهٌ زقِ)

 ايسقاي١ ع٢ً الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ

 نِاؿا                                              المؿطع

  

                  

 المطاقا

             

 ايتعبير ايؿني                                   خبر٠ المػتًٗو 

 

 ايطؿٌ               اٯبا٤                                   المٛظع         المطٛض

 

 ايك١ُٝ ا٫قتصاز١ٜ

 
 ايٓاؾط                            ايبايػٕٛ اٯخطٕٚ                             

 Artisticٜٛضح ايؿهٌ ايػابل إٔ ٖٓاى ح٬ح١ ق٣ٛ ؼتاش إلى إٔ ةتٛاظٕ َعةاً ٖٚة٢ ايتعةبير ايؿٓة٢     

Expression ٚخبر٠ المػتًٗوConsumer Experience  ٚايك١ُٝ ا٫قتصاز١ٜEconomic Value 

ايصٛج ايصةٛض٠   ,٣ ايتؿاع٢ً )ايٓصؾ٢ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ زاخٌ المحتٛ ايتعبير ايؿ٢ٜٓٚٛرس 
ؾتأة٢ َٔ ايتعطض لمحت٣ٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ أٚ َةٔ   خبر٠ المػتًٗوأَا  ,(ٚيمخٌ ٚر١ٗ ْرط أٚ أنخط

 ايكُٝة١ ا٫قتصةاز١ٜ  .      أَةا  Multi User Gamesاي٬عبين اٯخطٜٔ ؾ٢ صاي١ ا٭يعاب َتعسز٠ اي٬عبين 
 يس٣ المػتًٗو المٝةٌ يتبةازٍ خةبراج ايًعةا َةع اٯخةطٜٔ.      ؾتأة٢ َٔ ايًعب١ ا٫يهتر١ْٝٚ صُٝٓا ٜهٕٛ 

ٜٚٛضح ايؿهٌ ق٠ٛ ا٭رٗع٠ اؿه١َٝٛ المػ٦ٛي١ عٔ ؾطض ايطقاب١ ٜٚعطف المؿطع َاٖٝة١ ا٭يعةاب ايتة٢    

 

 الحكىمة

 

ألعبة         

 الحبست

 

 المستهلك

    

مزودي 

 الخذمة
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ٜتِ ايطقاب١ عًٝٗا ؾ٢ صين ٜطبل المطاقا ايتؿطٜع ع٢ً المحت٣ٛ )ايتعبير ايؿ٢ٓ( ٚع٢ً اغت٬ٗى المحتة٣ٛ  
ايتؿطٜع ٜػتدسّ ؾ٢ ايتٓرِٝ ايساخ٢ً ؾالمطاقا عاز٠ ٖةٛ فُٛعة١ َةٔ ممخًةٞ     ٖٚصا  ,)خبر٠ المػتًٗو(

 (1)صٓاع١ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ .

 َداخٌ ْعس١ٜ يتٛضٝح تأثيرات الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ايعٓٝف١  

ةٓكػِ المساخٌ ايٓرط١ٜ ايت٢ ةٛضح ايتةأحيراج المحتًُة١ يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ ايعٓٝؿة١ الى ؾ٦ةتين       
 ض٥ٝػتين : 

٭ٚلى ةكترح إٔ ايتعطض يٮيعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ ٜػبا بؿهٌ َباؾةط ايػةًٛى ايعٓٝةـ    ا 
 اي٬صل َٔ خ٬ٍ نمٛشش ايتعًِ ا٫رتُاع٢ .

ايخا١ْٝ ةكترح إٔ ايػًٛى ايعٓٝـ َتأصٌ باٱْػإ ) عٔ ططٜةل اؾٝٓةاج ايٛضاحٝة١ أٚ ايعٛاَةٌ      
ايتعةطض يٮيعةاب اٱيهترْٚٝة١ ايعٓٝؿة١     َع إؾاض٠ إلى ايع٬ق١ غير المباؾط٠ بين  ,ايبٝٛيٛر١ٝ (

 ٚايػًٛى ايعٓٝـ .

 ْعس١ٜ ايتعًِ الادتُاع٢ ٚايطًٛى ايعٓٝف   -1

اختبر ايعسٜس َٔ ايباصخين ةأحير ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ َٔ خة٬ٍ نمةٛشش ْرةط٣ ٜعةطف           
ٛ    GAM (General Aggression Model)بإغِ نمةٛشش ايعةسٚإ ايعةاّ      Andersonٕايةص٣ قسَة٘ أْسضغة

 . ٚايص٣ أغتعير َٔ ْرط١ٜ ايتعًِ ا٫رتُاع٢ ٚايٓرطٜاج المعطؾ١ٝ .2002عاّ Bushmanٚبٛشمإ 

ؾإٕ َؿاٖس٠ ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ ايعٓٝؿ١ ةػبا ؾ٢ ةؿةهٌٝ غةٝٓاضٜٖٛاج َعطؾٝة١     GAMطبكاً يُٓٛشش 
عٓسَا ٜتعطض  ,ٚبؿهٌ أنخط ؼسٜساً  ,عسٚا١ْٝ ٜٚتِ إغتسعا٩ٖا عٓس ايتعطض لمخير ب٢٦ٝ عسٚا٢ْ قتٌُ

ممةا ٜٓؿة  ايػةًٛى     ,ايؿطز لمخير ب٢٦ٝ ؾاْ٘ ٜعتُس ع٢ً ٖصٙ ايػٝٓاضٜٖٛاج ؾ٢ ةؿػير المٛقـ بأْ٘ عسٚا٢ْ
ٚالمخير ايعسٚا٢ْ َخٌ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ ةخير نة٬ً َةٔ ايػةًٛى ايعٓٝةـ      ,ايعسٚا٢ْ يس٣ ايؿطز

يػةُاج ايؿدصة١ٝ ٚا٭غةط٠ ٚايعٛاَةٌ     قصير أٚ طٌٜٛ المس٣. ٖٚصا المسخٌ ٫ ٜأخةص ؾة٢ اٱعتبةاض ا   
ايٛضاح١ٝ ٚايعٛاٌَ ايبٝٛيٛر١ٝ ٜٚصنط ايُٓٛشش إٔ ايع٬ق١ بين ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ ٚايػًٛى ايعٓٝةـ ٫بةس إٔ   

ٚطبكاً يًُٓٛشش ؾإٕ ا٭ؾداص ٜهتػةبٕٛ ايػةًٛى َةٔ خة٬ٍ      ,ٜتِ ٬َصرتٗا يس٣ نٌ أؾطاز المجتُع
 . (2)ايتعطض المتهطض يٛغا٥ٌ اٱع٬ّ ايعٓٝؿ١

 ايٓعسٜات ايبٝٛيٛد١ٝ المفطس٠ يًطًٛى ايعٓٝف ايٓاتر عٔ ايتعسض يلأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ايعٓٝف١  -2

                                                 
1 Burnes, Robert.C. &lau,T.Y.op.cit. pp 196-198 
2 Ferguson, Christopher j. & others, Violent Video Games and Aggression: Causal Relationship or 

By Product of Family Violence and intrinsic Violence motivation?, In: Criminal Justice and 
Behavior.vol35,no3. March2008.pp311-332. in:www,sagepub.com 
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 ـ     ٚةةصٖا   ,ٖٓاى ٚر١ٗ ْرطبس١ًٜ يًع٬ق١ بين ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ ايعٓٝؿة١ ٚايػػةًٛى ايعٓٝة
طاز ٜٛرةس زاخةٌ ا٭ؾة    ,ٚر١ٗ ايٓرط ٖصٙ ةصٖا بإٔ ايساؾع ايساخ٢ً ايص٣ ود أٚ يمٓع ايػًٛى ايعٓٝـ

( ؾإٕ أ٣ ع٬ق١ بين ا٭يعاب اٱيهترْٚٝة١ ايعٓٝؿة١    Pinker 2002ٚطبكاً يٛر١ٗ ايٓرط ةًو ) ٚايت٢ ٜتبٓاٖا 
 ٚايػًٛى ايعٓٝـ ٢ٖ ع٬ق١ إضةباط١ٝ ٚيٝػث غبب١ٝ .

صٝد أخصج ؾ٢ اٱعتباض ايؿدصةٝاج المعازٜة١    ,ٚيكس زعُث ايعسٜس َٔ ايسضاغاج ٖصا المسخٌ
 ٚاعتُسج ع٢ً ايعٛاٌَ ايٛضاح١ٝ ؾ٢ ةؿػير ايػًٛى ايعٓٝـ . ,عٓٝـيًُزتُع ٚايػًٛى اٱرطا٢َ اي

ٖٚٓاى نمٛشش رسٜس صٍٛ ايهٝؿ١ٝ ايت٢ ةعٌُ بٗا ايعٛاٌَ ايٛضاح١ٝ ٚايب١ٝ٦ٝ.َخٌ ) ايعٓةـ ا٭غةط٣   
 (.  Atalystٚايتعطض يٛغا٥ٌ اٱع٬ّ ايعٓٝؿ١ ( ٚنٝـ ةتعاٌَ ٖصٙ ايعٛاٌَ ؼث َػ٢ُ) نمٛشش المحؿع

ش ؾإٕ ةطٜٛط ايعٓـ بؿدص َا وسذ َٔ خة٬ٍ فُٛعة١ نةبير٠ َةٔ ايعٛاَةٌ      طبكاً اصا ايُٓٛش
ايبٝٛيٛر١ٝ ٚايٛضاح١ٝ ) خصٛصاً ايصنٛض ( ة٪ز٣ بؿهٌ َباؾط الى طؿٌ عسٚا٢ْ ٚؾدص١ٝ عسا١ٝ٥ عٓسَا 

 ٜهبر .

 1( نمٛذز المحفص2غهٌ زقِ)

 

 

 

 

 

 

 

ٖةصا ايُٓةٛشش  ٚعًة٢ ٚرة١     ةًعا ايعٛاٌَ ايب١ٝ٦ٝ نعٛاٌَ ٚغٝط١ ايتأحير ايػبب٢ يًبٝٛيٛر١ٝ ؾة٢  
ٜٚكترح ٖصا ايُٓٛشش إٔ ا٭ؾداص ايصٜٔ يسِٜٗ ايؿدص١ٝ  ,اـصٛص َٔ خ٬ٍ ةأحير ايعٓـ ا٭غط٣

ٚع٢ً ايطغِ َٔ إٔ  ,ايعسٚا١ْٝ أنخط اصتُا٫ً يٲنطا  ؾ٢ ايػًٛى ايعٓٝـ زاخٌ ايب١٦ٝ ايت٢ ٜتعاٜـ ؾٝٗا
 تٛةط ةعٌُ نُضؿعاج يًػًٛنٝاج ايعٓٝؿ١ .ايب١٦ٝ ٫ ةػبا ايؿدص١ٝ ايعسٚا١ْٝ ؾإٕ أٚقاج ايطػ  ٚاي

 ـ      ٚيهةٔ ا٭يعةاب    ,ٜٚعتبر زٚض ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ ؾ٢ ٖةصا ايُٓةٛشش غةير َػةبا يًػةًٛى ايعٓٝة
 ـ ؾايؿةدص ايةص٣ ٜٛصةـ بايعسٚاْٝة١      ,اٱيهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ يمهٔ إٔ ةًعا نُضؿعاج يًؿعٌ ايعٓٝة

                                                 
1 Ferguson, Christopher j. &Rueda, Stephanie. M. & others.op-cit.p315 
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 (1)ٌ اٱع٬ّ .المطةؿع١ يمهٔ إٔ ٜكًس ايػًٛنٝاج ايعٓٝؿ١ ايت٢ ٜطاٖا ؾ٢ ٚغا٥

إٕ َعرِ ايسضاغاج ٫ ةأخص في ا٫عتباض أٟ اؾباعاج اهابٝة١ َةٔ مماضغة١ ا٭يعةاب ا٫يهترْٚٝة١      
ايعٓٝؿ١ ٚيكس أزج مماضغ١ ا٭طؿاٍ ٚالمطاٖكين يٮيعاب ا٫يهتر١ْٝٚ يؿتراج ط١ًٜٛ إلى إحاض٠ ايكًل ايٓةاةس  

٣ٛ اـٝاٍ ع٢ً عس٠ عٓاصط َٓٗا اضةبا  عٔ اـٝاٍ المصضٛب بايعٓـ ٚايعسٚإ في  ٖصٙ ايًعب١ صٝد وت
عٔ المٛاقـ اـطير٠ المصٛض٠ ايت٢ ػعٌ اي٬عةا ٜتؿاعةٌ َعٗةا في ضزٚز     ١اـٝاٍ با٫غتخاض٠ ايك١ٜٛ ايٓاػ

ٚةكًٝس َخٌ ٖصٙ المٛاقـ َع ٚرٛز اغتخاض٠ ق١ٜٛ ٫ ٜطةب  ؾكة    ,أؾعاٍ عاطؿ١ٝ ٚغًٛن١ٝ ق١ٜٛ ٜٚكًسٖا 
راٍ ايؿطط١ ٚضراٍ اٱْكاش ٚضضاٜا ايعٓـ اـبر٠ ايهاؾ١ٝ يًتعاَةٌ  بايػًٛى اٱرطا٢َ بٌ ٜهٕٛ يس٣ ض

ٚة٪ز٣ ا٫غتخاض٠ ايعاطؿ١ٝ إلى غًػ١ َٔ ا٫غتزاباج اؿطن١ٝ ٚايعاطؿٝة١   ,َع َخٌ ٖصٙ المٛاقـ ايعٓٝؿ١ 
ٚبعض ٖصٙ ا٫غتزاباج ايعٓٝؿ١ زؾاع١ٝ ٚايبعض اٯخط ٜطةب  بطزٚز أؾعاٍ عٓٝؿ١ ضس نا٥ٓاج خٝاي١ٝ أٚ 

  ضس بؿط .

( كٚرس إٔ 1985) Craybillٚرطا٣ بٌ  ,  Esselmanٚاغًُإ  ,   Kirschٚؾ٢  زضاغاج نطٜـ 
ا٭طؿاٍ ايصٜٔ يماضغٕٛ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ أظٗطٚا ٫ًَٛٝ أقٌ يًعٓةـ َةٔ ا٭طؿةاٍ ايةصٜٔ ٫     

عًِ في صين ٚرسج زضاغاج أخط٣ صةٍٛ ةةأحيراج ايعٓةـ ٚا٫غةتخاض٠ ٚايةت      ,يماضغٕٛ ٖصٙ ا٭يعاب 
اٱرتُاع٢ ايٓاػ١ عٔ مماضغ١ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ ْتا٥س ؾةسٜس٠ ايؿةب٘ يتًةو ايسضاغةاج ايتة٢      
أرطٜث ع٢ً ايتًٝؿعٜٕٛ ٚايؿًِٝ ٚيهٔ ٫ ةٛرس أ٣ زضاغاج أحبتةث ةةأحيراج طًٜٛة١ المةس٣ يًتعةطض      

 (2)يٮيعاب ا٫يهتر١ْٝٚ .

 ٕ ٕ  Bushmanٚقس قاّ ايباصخإ بٛشمةا زضاغة١  25باغةتعطاض   2001اّ عة  Andersonٚأْسضغةٛ
ارطٜث ع٢ً ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚقاَا بتًدةٝص ْتةا٥س ٖةصٙ ايسضاغةاج ؾة٢ إٔ ايتعةطض يٮيعةاب        
اٱيهتر١ْٝٚ ٜ٪ز٣ إلى ظٜاز٠ ا٭ؾهاض ايعسٚا١ْٝ ؾ٢ ا٭طؿاٍ ٚايبايػين ع٢ً صس غٛا٤ نُةا أْٗةا ةعٜةس َةٔ     

 (3)المؿاعط ايعٓٝؿ١ ٚايػًٛنٝاج ايعسٚا١ْٝ يسِٜٗ

فُٛع١ َٔ ايسضاغاج بسضاغ١ أيعاب اؿاغا اٯيٞ َٔ ٚرٗة١ ْرةط ايتُٓٝة١ اٱزضانٝة١     ٚاٖتُث 
 Greenfield( ٚزضاغ١ رطٜٓؿًٝةس  1983) Loftus and Loftusٚالمعطؾ١ٝ َخٌ زضاغ١ يٛؾتٛؽ ٚ يٛؾتٛؽ 

( صٝد ٚرس ٖ٪٤٫ ايباصخٕٛ إٔ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ةسعِ اٱزضاى ٚا٫ْتباٙ َٚٗاضاج اـٝةاٍ   1984)
 (4)ايصانط٠ ٚا٭زا٤ اؿطنٞ . ٚ

إٔ  -اغتاش المذ ٚا٭عصاب ظاَع١ اْةسٜاْا  Vincent P. Mathews– ٚقس أحبث ايباصد ؾٝٓػث َاحٝٛ
مماضغ١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ة٪ز٣ إلى إنؿاض ايٓؿا  ؾ٢ اؾع٤ اـاص بتضطٜةو ايعطة٬ج ايعاطؿٝة١    

                                                 
1 Ibid.p315 
2 Zillman,Dolf, op.cit,  p.199 
3 Walsh, David& Gentile, Dougla, MediaWise Video Game Report Card, available in : http:www. 

mediafamily .org/research/index/shtml. Date of Search: June 2008 
4 Zillman,Dolf, op.cit,  p.199 
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 (1)بالمذ.

  Self – Esteem الأيعاب الإيهتر١ْٝٚ ٚتكدٜس ايرات 

ًٜك٢ ايًّٛ ؾ٢ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ َباؾط٠ ع٢ً اي٬عبين أْؿػِٗ صٝد ٜسضى اي٬عبةٕٛ إٔ قة٣ٛ   
ايؿط ؾ٢ ايًعب١ ةػير ٚؾكاً يػٝٓاضٜٖٛاج قسز٠ ٚإٔ اي٬عبين اااضبين وككٕٛ ايؿٛظ ؾة٢ ايًعبة١ ٜٚهةٕٛ    

اض َػةتٜٛاج كتًؿة١ َةٔ    ٚؾ٢ نخير َٔ ا٭يعاب ٜػةتطٝع اي٬عةا اختٝة    ,المتػير ٖٓا ٖٛ َٗاض٠ اي٬عا
 (2)المٗاض٠ ٚإٔ ىتاض المػت٣ٛ ايص٣ ٜؿتٌُ ع٢ً ةٛاظٕ بين ايتضسٟ ٚا٭زا٤ ايؿدصٞ.

ٚؾ٢ فاٍ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ٚخاص١ ايعٓٝؿ١ ؾإٕ ايعاٌَ ايط٥ٝػ٢ يتكةسٜط ايةصاج ٜةطةب  بمٗةاض٠     
١ ٜٓايٕٛ زضرة١ أنةبر يتكةسٜط    ؾاي٬عبٕٛ اؾٝسٕٚ في مماضغ١ ا٭يعاب اٱيهترْٚٝ ,اي٬عا في غٝاز٠ ايًعب١

ايصاج َٔ اي٬عبين ايػ٦ٝين صت٢ يٛ ناْث مماضغ١ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ رع٤اً َٔ ع١ًُٝ ايتعًِ. ٚنًُةا  
ٜٚتٛقـ شيةو عًة٢ ا٫خت٬ؾةاج     ,ظاز ايٛقث ايصٟ ةتِ ؾٝ٘ مماضغ١ ايًعب١ ٜ٪ز٣ شيو إلى ْتا٥س أؾطٌ 

 ايؿطز١ٜ .

ٜٚة٪ز٣ إلى اخت٬ؾةاج    ,ٛب١ َطةب  بمٗاضاج اي٬عاإٕ اصتُا٫ج اختٝاض َػت٣ٛ َعين َٔ ايصع
إٔ  Dominick  (1984)ؾ٢ ةكسٜط ايةصاج نٓتٝزة١ لمُاضغة١ ا٭يعةاب اٱيهترْٚٝة١ ٜٚةط٣ " زَٚٝٓٝةو"        
Fling et al   (1992 )ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ػصب ايٓاؽ يتكسٜط ق٣ٛ يًصاج ٜٚكٍٛ " ؾًٝٓس " ٚآخطٕٚ 

  ًعا ٚةكسٜط ايصاج.٫ ةٛرس ع٬ق١ اضةباط١ٝ بين صزِ اي

( لم ةٛرس أٟ ةأحيراج ع٢ً ةكسٜط 1996)  Bushmanٚ " بؿُإ "  Funkٚؾ٢ زضاغ١ " ؾاْو " 
ٚيهةٔ بعةض ايع٬قةاج اٱضةباطٝة١      ,ايصاج يس٣ ا٭طؿاٍ ايصٜٔ يماضغٕٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١

 (3)يصاج.ٚرسج بين ايؿتٝاج ايصٕ يماضغٕٛ ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ ايعٓٝؿ١ ٚةكسٜط ا

 

 

 

 

   

                                                 
1 Walsh, David& Gentile, Douglas, Media Wise Video Game Report Card, available at :http:www. 

mediafamily .org/research/index/shtml. Date of Search: may 2008 
2 Zillman,Dolf.op.cit. pp 207-208 
3 Ibid,  pp 207-208 

 




