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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 التنشئة الاجتناعية وتأثيرها على

 النسق القينى للأطفال 

 َكد١َ
قبٌ ةٓاٍٚ ةأحير ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاع١ٝ ع٢ً ايٓػل ايك٢ُٝ يٮطؿاٍ نإ َٔ ايططٚض٣ ايتعةطف عًة٢   

 سٚاؾ٘ ٚغيرٖا َٔ المؿاِٖٝ.طبٝع١ ايكِٝ َٔ صٝد المع٢ٓ ٚاـصا٥ص ٚع٬قاةٗا با٫ػاٖاج ٚاي

ٚقس يكٝث زضاغ١ ايكِٝ اٖتُاَاً نبيراً َٓص ظَٔ بعٝس ع٢ً ٜةس عسٜةس َةٔ عًُةا٤ ا٫رتُةاع ٚعًةِ       
ٚقس بسأج ةعطٜؿاج ايكِٝ فطز٠ عةٔ ططٜةل َؿةاِٖٝ اـةير      ,ايٓؿؼ ٚضٚاز ايؿهط ٚايسضاغاج اٱْػا١ْٝ

 َٚا ها إٔ ٜهٕٛ عًٝ٘ . ,ٚايهُاٍ ٚايعًٛ ٚايػاٜاج

عسزاً َٔ عًُا٤ ايٓؿؼ ا٫رتُاعٞ ٜعطؾٕٛ ايكِٝ َٔ خ٬ٍ َصطًضاج َطةبط١ بةالمؿّٗٛ  ٚلس إٔ 
 , Desiresٚايطغباج  Preferencesٚايتؿط٬ٝج  , Pleasureٚايػطٚض  , Interestsَخٌ ا٫ٖتُاَاج 

Attractionٚعٛاٌَ اؾصب  , Needsٚاؿاراج 
(1) 

ا٫ْتكا٤ ٚايتؿطٌٝ مما هعًةٗا ؽتًةـ َةٔ    ٚإشا ْرطْا ؾٖٛط ايكِٝ ؾػٛف لس أْٗا ةتطُٔ عٓصط 
 (2)بٌ ؽتًـ عٓس ايؿدص ايٛاصس ةبعاً يطغباة٘ ٚاصتٝاراة٘ ٚةٓؿ٦ت٘ . ,فتُع ٯخط

ٚوهُةٕٛ عًٝٗةا بأْٗةا     ,ٚايكِٝ "فُٛع١ َٔ المعاٜير ايتي ؼكل ا٫ط٦ُٓإ يًضارةاج اٱْػةا١ْٝ  
اٱبكا٤ عًٝٗا. ٚايكِٝ ْٚرِ يًػةًٛى   ٚوطصٕٛ عًٞ ,ٜٚهاؾ٦ٕٛ يتكسيمٗا إيٞ ا٭رٝاٍ ايكاز١َ ,صػ١ٓ

ضنٔ َٔ أضنإ حكاؾ١ ايطؿٌ ايتي ةٓتكٌ إيٝ٘ َٔ فتُع٘ َٚٓاقؿ١ حكاؾ١ ايطؿٌ ايتي ٜهتػةبٗا َةٔ فتُعة٘    
َعتُس٠ عًٞ َساخٌ إْػا١ْٝ ةسٚض صٍٛ أغايٝا اةصاي٘ باٯخطٜٔ َٔ صٝد غًٛن٘ ايًؿرةٞ ٚايعًُةٞ   

 ٚا٫ْؿعايٞ . 

ُٛع١ َٔ ايعًُٝاج ةبسأ با٫َتساح ٚايتُػو بما تمخً٘ ٚةأنٝسٖا ٜٚتطُٔ ةٛضٝح ايكِٝ يٮطؿاٍ ف
ٚإٔ ٜهةٕٛ ا٫ختٝةاض بعةس     ,ٚإٔ ٜهٕٛ ا٫ختٝاض يًك١ُٝ َٔ بين بسا٥ٌ َططٚصة١   ,ايك١ُٝ بإع٬َٗا يًػير

ٚإٔ تمةاضؽ   ,ٚإٔ ٜتِ ا٫ختٝاض في صطٜة١ ةاَة١    ,ٚضع ا٫صتُا٫ج ايٓاػ١ عٔ ٖصا ا٫ختٝاض في ا٫عتباض
 .  (3)(1)ٝا ًٚإٔ ةتػِ المُاضغ١ ايع١ًُٝ يًك١ُٝ بايخباج ٚا٫غتُطاضايك١ُٝ عًُ

ٚصخ٘ عًٞ ايػًٛنٝاج  ,ٚةعس  بمخاب١ َٛرٗاج يػًٛن٘ ,ٚةًعا ايكِٝ زٚضاً نبيرا في ةٓؿ١٦ ايطؿٌ
َٚٔ حِ ٖٓةاى اصتٝةاش يتٛضةٝح َؿٗةّٛ ايكةِٝ ٚٚظا٥ؿٗةا        ,ا٫هاب١ٝ ٚا٫بتعاز عٔ ايػًٛنٝاج ايػًب١ٝ

                                                 
 .75ص  (,2005ا٫غهٓسض١ٜ : زاض المعطؾ١ اؾاَع١ٝ ,  ,)عًِ ايٓؿؼ ا٫رتُاعٞ : بين ايٓرط١ٜ ٚايتطبٝل ,قُس ؾؿٝل .1

 . 57ص   (, 2003ؾطص١ يًٓؿط ٚايتٛظٜع ,  ايكاٖط٠ : زاض,)ايكِٝ ايػا٥ب١ في ا٫ع٬ّ  ,٢َٓ نؿٝو   .2

 . 155ص  ( 1996ايكاٖط٠ : ايساض المصط١ٜ ايًبٓا١ْٝ ,  ) ,قطا٤اج ا٫طؿاٍ صػٔ ؾضاة٘ . .  3
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ٛاٌَ ايتي ةػاعس عًٞ غطؽ ايكِٝ يسٟ ا٭طؿاٍ ٚزٚض ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاع١ٝ ؾ٢ انػةاب  ٚةصٓٝؿاةٗا ٚايع
 ايطؿٌ ايكِٝ ٖٚٛ َا ٜتِ ةٓاٚي٘ في ٖصا ايؿصٌ. 

 تعسٜف ايكِٝ       
ٚأٖةٌ   ,را٤ ةعطٜـ ايك١ُٝ في كتاض ايصضاح : ايك١ُٝ ٚاصس٠ ) ايكِٝ( ٚ) قّٛ( ايػًع١ ) ةكٛيمةاً( 

)  ا٫عتساٍ( ٜكةاٍ ) اغةتكاّ ( ية٘ ا٭َةط     ,ُٖا بمعني ٚاصس )ا٫غتكا١َٚ ,َه١ ٜكٛيٕٛ )اغتكاّ( ايػًع١
 .  (1)ٚقّٛ ( ايؿ٧ ) ةكٛيماً ( ؾٗٛ) قِٜٛ ( أٟ َػتكِٝ

 ,ٚةعطٜـ ايكِٝ في َعزِ ايعًّٛ ا٫رتُاع١ٝ "بأْٗا فُٛع١ اـصا٥ص ايخابت١ يًؿ٧ ايتي ٜكسض بٗا
شاةة٘ أٚ باعتبةاضٙ ٚغة١ًٝ يتضكٝةل َعةني في      ٜٚهٕٛ شيو حابتةاً يًؿة٧ باعتبةاضٙ     ,ٜٚطغا ؾٝ٘ َٔ أرًٗا

غيرٙ", ٖٚصا ٖٛ أغاؽ ايطغب١ ٜٚكٍٛ " زٜهاضج " إٔ ايٛظٝؿ١ اؿكٝك١ٝ يًعكٌ إٔ ٜؿضص ق١ُٝ نٌ َا 
 . (2)صٛيٓا ؾ٢ ض٤ٛ اػاٖاةٓا ٚقُٝٓا ايخابت١

ًٝعٜة١  ٜٚعني ايك٠ٛ أٚ ايصض١ اؾٝس٠ ٚفي ايًػ١ اٱل ,  Valeoيػٜٛاً لس ا٭صٌ اي٬ةٝني يًه١ًُ ٖٛ
لس إٔ َعني ايه١ًُ ٫ٜعاٍ ضغِ ةطٛضٙ ىتً  بايهخير َٔ َعٓاٖةا    Valeurٚفي ايؿطْػ١ٝ  ,  Valueن١ًُ 
ؾؿٞ قاَٛؽ أنػؿٛضز ةعطف ايك١ُٝ عًٞ أْٗا صؿ١ ايٓؿع أٚ ايكبةٍٛ أٚ قُٝة١ ايؿة٧ بالمكاضْة١      ,اي٬ةٝني
٘ أٚ ايك١ُٝ ايٓاػ١ عٔ ع٬قة١ ايطة٤ٛ   أٚ ق١ُٝ ايؿ٧ بايٓكس أٚ بايبطاع١ ايتي يمهٔ بٗا اغتبساي ,بؿ٧ آخط

ٚعةٔ صةٝػ١ ايكُٝة١ في إطاضٖةا ايتزطٜةس       ,أٚفي ايكةِٝ ا٭خ٬قٝة١   ,أٚ في المٛغةٝك٢  ,ٚايرٌ في ايطغِ
 Normativeness Characteristicٚخاصٝتٗا المعٝاض١ٜ 

(3). 

ا أْٗةا  َٚٔ المُهٔ ةعطٜـ ايكِٝ عًٞ أْٗا ؾهط٠ ٚاصس٠ ؾا١ًَ أٚ فُٛع١ َٔ ا٭ؾهاض ايتة٢ هُعٗة  
ٚقس ةتراٚح ايكِٝ َا بين َا اةا َةٔ ز٫٫ج َٚعةاْٞ يةس٣      ,ٚاا رٛاْا عاطؿ١ٝ أٚ ضَع١ٜ  ,َػتزس٠

ٖٚةٞ ةة٪حط عًةٞ اختٝةاض      ,ٚيهٔ ةٛرس َؿاِٖٝ حكاؾ١ٝ ٜؿترى ؾٝٗا المجتُةع نهةٌ    ,ايؿدص ايٛاصس
 ٖٚةةٞ ةكةةّٛ بعُةةٌ ايةةسيٌٝ ايةةصٟ ةكةةِٝ عًةةٞ أغاغةة٘ ا٭ؾةةٝا٤ ,ا٭غةةايٝا ٚا٭ٖةةساف َةةٔ ايػةةًٛى

 ٚايتصطؾاج.    

َٚٔ المُهٔ أٜطةاً   ,ٚنُا قاٍ أصس المؿهطٜٔ ايعطب إٔ ايكِٝ ةكسّ غًُاً ٚاضضاً ٭ٚيٜٛاج اؿٝا٠
اعتباض إٔ ايك١ُٝ ٖٞ نٌ َا ٜػتضل اٖتُةاّ المةط٤ ٫عتبةاضاج اقتصةاز١ٜ أٚ غةٝهٛيٛر١ٝ أٚ أخ٬قٝة١ أٚ       

                                                 
 . 62. ٢َٓ نؿٝو, َطرع غابل, ص  1

   473(, ص 1975, ) ايكاٖط٠ : اا١٦ٝ المصط١ٜ ايعا١َ يًهتاب , َعزِ ايعًّٛ ا٫رتُاع١ٝابطاِٖٝ َسنٛض)  َطارع (, .  2

ضغةاي١ زنتةٛضا٠ غةير     . قُس صػين أبٛ ايع٬, اػاٖاج المخكؿين مٛ ايعٛلم١ ٚع٬قاةٗا بأْػام ايكِٝ ٚايب١٦ٝ في المجتُةع ,  3
 . 53(ص 2003. )ايكاٖط٠ : َعٗس ايسضاغاج ٚايبضٛذ ايب١ٝ٦ٝ , راَع١ عين شمؼ  , َٓؿٛض٠ 
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 .  (1)جماي١ٝ

أ٣ أْٗةا ةتطةُٔ    ,طةًٝٞ أٚ ا٫ختٝةاضٟ   ٚةعبر ايكِٝ عٔ ةصٛض المطغٛب ٚة٪حط في ايػةًٛى ايتؿ 
ٚةتطُٔ عٓصطاً َعطؾٝاً ٚآخط ٚرساْٝاً. ٖٚٓةاى    Selection and Directionخاص١ٝ ا٫ختٝاض ٚايتٛرٝ٘ 
ٚايتي ةتررِ في غًٛى ايؿةطز ٚبةين ايكةِٝ المطغٛبة١      –أٟ ايكِٝ المٛرٛز٠ ؾع٬ً  –ؾطم بين ايكِٝ ايػا٥س٠ 

Desired ج ايطغب١ أٚ قهاج وهِ في ض٥ٛٗا عًٞ َةا ٖةٛ " ايكةِٝ" أٚ    ٖٚصٙ بسٚضٖا ةعبر عٔ َػتٜٛا
ٚبصيو ةهٕٛ " َطغٛب١ " أٚ " غير َطغٛب١ " ٚتمخٌ ايكِٝ المطغٛب١ َا ٖةٛ   ,غير " ايكِٝ " َٔ ايػًٛى
ٖٚٞ ٫ ةعبر عٔ ايػًٛى ايؿعًٞ , ٚيهٓٗةا ةعةبر عةٔ المحهةاج ايكُٝٝة١       ,َتٛقع أٚ َطرٛ أٚ َطًٛب
 .(2)ٗا اؿهِ عًٞ ايػًٛىالمطغٛب١ ايتي ٜتِ في ض٥ٛ

 َهْٛات ايكِٝ 

ع٢ً ح٬ح١ عٓاصط ٫ يمهٔ ؾصٌ أصسُٖا عٔ ا٭خط٣ ٭ْٗا " ضٚنٝتـ " ؼت٣ٛ ايكِٝ َٔ َٓرٛض 
  ٖٚصٙ ايعٓاصط ٖٞ :ةٓبع ٚةتساخٌ يتعبر عٔ ٚصس٠ اٱْػإ ٚايػًٛى . 

َٚٔ صٝد  ,ؿهير: ٜٚتطُٔ إزضاى َٛضٛع ايك١ُٝ ٚتمٝعٙ عٔ ططٜل ايعكٌ أٚايتالمهٕٛ المعطفي -1
ٚيمخٌ َعتكساج ايؿطز ٚأصهاَ٘ ٚأؾهاضٙ َٚعًَٛاة٘ عٔ  ,ايٛعٞ بما ٖٛ رسٜط بايطغب١ ٚايتكسٜط

 (3)ايك١ُٝ.

َٚةا   ,: ٜٚتطةُٔ ا٫ْؿعةاٍ بمٛضةٛع ايكُٝة١ ٚالمٝةٌ إيٝٗةا أٚ ايٓؿةٛض َٓٗةا        المهٕٛ ايٛرساْٞ -2
ٚنةٌ   ,ٗزإَٚا ٜعبر عٓ٘ َٔ صا ٚنطٙ أٚ اغتضػإ ٚاغةت  ,ٜصاصا شيو َٔ غطٚض ٚألم

 . ايت٢ ةٛرس يس٣ ايؿدص مٛ  ايك١َُٝا ٜؿير إيٞ المؿاعط ايٛرسا١ْٝ ٚا٫ْؿعا٫ج 

: ٜٚؿير إيٞ اغتعسازاج ايؿدص أٚ َٝٛية٘ ي٬غةتزاب١ ٚإخةطاش المطةاَين     المهٕٛ ايػًٛنٞ -3
ايػًٛن١ٝ يًك١ُٝ في ايتؿاعٌ اؿٝاةٞ ٚنٌ َا ٜتطُٔ ايػًٛى اؿطنٞ ايراٖط يًتعبير عٔ ايك١ُٝ 

. ٚقةس ٜتُخةٌ في ايٓٛاٜةا    أٚ ايٛصٍٛ إيٞ َعٝاض غةًٛنٞ َعةين   ططٜل ايٛصٍٛ إيٞ ٖسفعٔ 
ٚايكِٝ بٓا٤ عًةٞ ٖةصا ايتصةٛض ةكةـ نُةتػير ٚغةٝ  أٚ َعٝةاض َطؾةس          ,ٚالمكاصس ايػًٛن١ٝ

                                                 
َا ع٢ً ةٓؿ٦تِٗ ا٫رتُاع١ٝ, ضغاي١ زنتةٛضا٠ غةير َٓؿةٛض٠,)ايكاٖط٠ :    . أَاْٞ عُط اؿػٝني, أحط َؿاٖس٠ ا٭طؿاٍ يًسضا 1

 . 62(, ص 2001ن١ًٝ اٱع٬ّ , راَع١ ايكاٖط٠ , 

ٛ    . صاَس عبس ايػ٬ّ ظٖعإ , ار٬ٍ قُس غطٟ 2 , ) ايكةاٖط٠ : عةالم ايهتةا ,     1,  ,  زضاغةاج في عًةِ ْؿةؼ ايُٓة
 . 10(, ص2003

 63. ير خطاب, َطرع غابل, ص 3
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 .  (1)يًػًٛى أٚ ايؿعٌ

 خصا٥ص ايكِٝ 

 ايكِٝ بعسز َٔ اـصا٥ص ْصنط َٓٗا :ةتُٝع 

اٱْػإ ايعكٌ ٚاؿط١ٜ ٚاٱضاز٠ ٚا٫ختٝاض ٚبايتةايٞ قُٝة١ صطٜة١     : إش ٖٚا الله ةعالى ايؿطز١ٜ -1  
ؾعباضاج ا٫غتضػإ أٚ ا٫غتٗزإ أٚ  ,ا٫ختٝاض أٟ اختٝاض اٱْػإ َٔ أغاغ٘ اختٝاضا قُٝا

     ٘ َٚةا عبةاضاج    ,اؾٗس المبصٍٚ يتضكٝل غاٜاج َع١ٓٝ يٲْػإ تمخةٌ بايتةايٞ قُٝةا بايٓػةب١ ية
 ٚتمخ٬ً يًكِٝ .  ا٫ْتكا٤ ٚا٫ختٝاض إ٫ إظٗاضاً

: ؾ٬ ٜتعاضض َع إْػا١ْٝ ايكِٝ نْٛٗا ارتُاع١ٝ أٟ أْٗا ٫ ةرٗط َعاْٝٗا َٚسي٫ٛةٗا ارتُاع١ٝ -2
 اؿكٝك١ٝ إ٫ َٔ خ٬ٍ ايٛرٛز ا٫رتُاعٞ يًؿطز . 

َٚا ٜعاٜؿ٘ َةٔ َٛاقةـ أحٓةا٤ ةٓؿة٦ت٘      ,: ٚشيو بٓا٤ ع٢ً َا ٜتًكاٙ ايطؿٌ َٔ خبراجَهتػب١ -3
تماضغٗا ايعسٜس َٔ َ٪غػاج ايترب١ٝ بمةا ؾٝٗةا ٚغةا٥ٌ ا٫ةصةاٍ ٚالمسضغة١       ا٫رتُاع١ٝ ايت٢

 (2)ٚا٭غط٠

: صٝد ًٜعا المٓار اٱرتُاع٢ ٚايسضر١ ايخكاؾ١ٝ يًٛايسٜٔ زٚضاً نبيراً في ةهةٜٛٔ ايكةِٝ   َٓاخ١ٝ -4
يس٣ ايطؿٌ ةأنٝساً ع٢ً ايكِٝ ٚة٪حط ؾ٢ زضر١ ؾسةٗا ٚةطةٝبٗا في ااطّ ايكُٝٞ َةٔ َػةتٟٛ   

  (3)ط.ايٞ آخ

في اٱْػإ ةٓبع َٓة٘ َٚةٔ ضغباةة٘ ٫ َةٔ خةاضش       ١: ايكِٝ َػأي١ ْػب١ٝ ؾدص١ٝ َتػًػًْػب١ٝ  -5
أٟ إٔ ايكةِٝ ؽتًةـ َةٔ ؾةدص ٯخةط بةٌ        ,اٱْػإ ٖٛ ايصٟ ٜطؿٞ عًٞ ايؿ٧ قُٝتة٘  

ٚؽتًـ يسٟ ْؿؼ ايؿدص بايٓػب١ يٓٛع صاراة٘ ٚضغباة٘ ٚظطٚؾة٘  ٚؽتًةـ نةصيو َةٔ     
  (4)َٚٔ َهإ ٯخط َٚٔ حكاؾ١ ٭خط٣. ٚقث ٯخط َٚٔ ظَٔ ٯخط

ؾايك١ُٝ ايعا١َ ٖةٞ ايةتي    ,: ةتػِ ايكِٝ بايع١َُٝٛ أٟ أْٗا ةؿٌُ قُٝاً عا١َ ٚقُٝاً خاص١عا١َ -6
نةصيو في جمٝةع ايطبكةاج ٚايؿ٦ةاج َٚةٔ       ,ةٓتؿط في المجتُع نً٘ غٛا٤ ايطٜؿٞ أٚ اؿططٟ

                                                 
 041 – 042ٛز ؾتض٢ عهاؾ٘ , قُس ؾؿٝل ظن٢, َطرع غابل, ص. ق2ُ
 . 66,    64, ص ص َطرع غابل. ٢َٓ نؿٝو , 2
 . 63, ص ْؿؼ المطرع ايػابل. 3

ٞ : بين ايٓرط١ٜ ٚايتطبٝل ,قُس ؾؿٝل . 4 ِ ايٓؿؼ ا٫رتُاع -62 ص (,2005ا٫غهٓسض١ٜ : زاض المعطؾ١ اؾاَع١ٝ ,  ,)عً
63. 
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ل بمٛقـ َعةين أٚ َهةإ َعةين َٚةٔ     أَا ايكِٝ اـاص١ ؾٗٞ ايتي ةتعً ,أَخًتٗا ايكِٝ ايس١ٜٝٓ
 أَخًتٗا ا٭خص بايخأض.   

: أٟ أْٗا ة٪حط ٚةتأحط بػيرٖا َٔ ايرٛاٖطا٫رتُاع١ٝ ؾايبٓا٤ ا٫رتُاعٞ ٜطب  ايرةٛاٖط  َترابط١ -7

ا٫رتُاع١ٝ ببعطٗا ٚشيو بٓا٤ عًٞ فُٛع١ َٔ المعاٜير ٚالمطانع ٚا٭زٚاض َٚرةاٖط ايػةًط١   

  ٚأنما  ايع٬قاج ا٫رتُاع١ٝ .

٭ْة٘   ,: ؾٗٞ ةٓتؿط في أرعا٤ ايبٓا٤ ا٫رتُاعٞ ٭ٕ ْػكٗا ةتُخٌ ؾٝ٘ ا٭ْػام ا٭خةط٣ َٓتؿط٠ -8

 (1) وٟٛ بسٚضٙ أْػاقاً ؾطع١ٝ يًكِٝ ا٫قتصاز١ٜ ٚايس١ٜٝٓ .

    (2): ؾٗٞ يٝػث َٔ صٓع أؾطاز ٚيهٓٗا َٔ صٓع المجتُع ٚخًك٘ ٚعكً٘ اؾُع٢.ةًكا١ٝ٥ -9

ا في ض٤ٛ َعاٜير المجتُع ٚاٱطاض اؿطاضٟ ايصٟ ٜٓتُةٞ إيٝة٘   : صٝد ةهتػٚارب١ ٫ٚظ١َ  -10

 . ا إٔ المجتُع ٜعسٖا ضابطا يػًٛن٘ايطؿٌ ٖٚٞ في قٛةٗا المًع١َ يٮؾطاز نُ

: ؾايكِٝ ةتػير بتػير قٛض ا٫ٖتُاّ يس٣ ايؿطز ٚع٢ً ٖصا ؾإ ةػير ايكِٝ ٜطةب  بطبٝعة١  زٜٓا١َٝ -11

 المطص١ً ايتي تمط بٗا المجتُعاج . 

أٚ شاج طةابع   ,ةهتػا ايكِٝ أُٖٝتٗا َٔ اعتبةاضاج ْؿػة١ٝ ٚارتُاعٝة١ ٚأخ٬قٝة١ ٚجمايٝة١       -12

 جماعٞ في ؾأْٗا ٚفي اغتدساَاةٗا. 

إَها١ْٝ قٝاغٗا ٚزضاغتٗا َٔ خ٬ٍ أغايٝا عا١َ يًكٝاؽ ايت٢ ةػةتدسّ ؾؿةٞ قٝةاؽ المٝةٍٛ      -13

  (3)ٚا٫ػاٖاج.

ير : ؾإشا ناْث ايكِٝ زا١ُ٥ زَٚةا َطًكةا ٭صةبح    ةتػِ ايكِٝ با٫غتُطاض ايٓػبي ٚؽطع يًتػ -14

ايتػٝير عًٞ المػتٜٛين ا٫رتُاعٞ ٚايؿدصٞ َػتض٬ٝ ٚبالمخٌ ٫ يمهٔ إٔ ةهٕٛ ايكِٝ زا١ُ٥ 

ايتػةةٝير ٚايتبةةسٍ ٚإ٫ ةعةةصض اغةةتُطاض ايؿدصةة١ٝ اٱْػةةا١ْٝ ٚا٭نمةةا  ايخكاؾٝةة١ ٚايبٓةةا٤اج  

ٜةتعين إٔ ٜأخةص في اعتبةاضٙ نة٬ َةٔ      ا٫رتُاع١ٝ . َٚٔ حِ ؾإٔ أٟ ةصٛض يًكةِٝ اٱْػةا١ْٝ   

 ايػُتين المُٝعٜٔ يًكِٝ ُٖٚا ا٫غتُطاض ٚايتػير ايٓػبي .

                                                 
 . 05ًٞ, َطرع غابل, ص . اغاَ٘ عبس ايطصِٝ ع2
 05. ْؿؼ المطرع ايػابل, ص 1
 . 66,  64. ٢َٓ نؿٝو . َطرع غابل . ص ص 3
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 ,ايكِٝ تمخٌ المحسزاج ايط٥ٝػ١ٝ ي٬ػاٙ ٚايػًٛى ا٫رتُاعٞ ايصٟ ٜػير عًٝ٘ ايؿطز ٚالمجتُع -15 
 َٚٔ خ٬اا وسز ايؿطز َا ٖٛ َكبٍٛ أٚ َطؾٛض َٔ المجتُع . 

ٚيمهٔ زضاغت٘ عًُٝا نأٟ ْٛع آخط َةٔ   ,ٞ ايػًٛى ايتكٛيمٞ أٜا نإ ْٛع٘ةػير ن١ًُ ق١ُٝ إي -16
 ايػًٛى .

ؾٗٞ ةعٚز ا٭ؾطاز بمعةني اؿٝةا٠ ٚااةسف     ,إٔ ايكِٝ ة٪زٟ عس٠ ٚظا٥ـ ١َُٗ يًؿطز ٚالمجتُع -17
نُا ةعٌُ عًٞ ضب  أرعا٤ ايبٓٝإ ا٫رتُاعٞ ٚايخكافي ٚؼكل ايٛظا٥ـ  ,َٔ ةٛارسِٖ ؾٝٗا 
 (1)ضب  يًػًٛى ٚؼكٝل يكٛاعس ايٓراّ ايعاّ. ا٫رتُاع١ٝ َٔ

 تصٓٝف ايكِٝ 

ؾُةٔ المُهةٔ ايتصةٓٝـ عًة٢ أغةاؽ       ,ٖٓاى عس٠ ططم َٔ المُهٔ ةصٓٝـ ايكِٝ ع٢ً أغاغةٗا  
أٚ ع٢ً أغاؽ ايع١َُٝٛ أٚ عًة٢ أغةاؽ ايٛضةٛح أٚ     ,أٚ ع٢ً أغاؽ ايؿس٠  ,أٚ المكصس  ,المحت٣ٛ 

 ع٢ً أغاؽ ايسٚاّ . 

o ؽ المحت٣ٛ:  يمهٔ ةصٓٝـ ايك١ُٝ ع٢ً أغا ِ ايكُٝة١ ايةٞ غةت١ أقػةاّ ٖٚةٞ ايكُٝة١        ةكػةٝ
 ,ٚايكُٝة١ ايػٝاغة١ٝ   ,ٚايك١ُٝ ا٫رتُاعٝة١  ,ٚايك١ُٝ اؾُاي١ٝ ,ٚايك١ُٝ ا٫قتصاز١ٜ ,ايٓرط١ٜ

 ٚايك١ُٝ ايس١ٜٝٓ.  

ٚةتزػس في اٖتُاّ ايؿةطز ٚقاٚيتة٘ انتؿةاف اؿكٝكة١ ٚةتُخةٌ ؾة٢ المعطؾة١         أٚلًا  ايك١ُٝ ايٓعس١ٜ 
ٖةصٙ ايكُٝة١ بةايٓرط٠ المٛضةٛع١ٝ      ايتي ؼسز ايرٛاٖط,  ٜٚتػِ ا٭ؾداص ايصٜٔ ةػٛز يسِٜٗبايكٛاْين 

 ٚعاز٠ َا ٜهٕٛ ٖ٪٤٫ ا٭ؾداص َٔ ايعًُا٤ ٚايؿ٬غؿ١ ٚالمؿهطٜٔ.  ,ٚالمعطؾ١ٝ ٚالمٓر١ُ 

ٜٚتدص َٔ ايعًِ  ,ٜٚتُٝع صاصا ٖصٙ ايك١ُٝ أْ٘ ٜٗتِ بهٌ َا ٖٛ ْاؾع ثاْٝاً  ايك١ُٝ الاقتصتاد١ٜ  
ٚعاز٠ َا ٜٓتُٞ اصٙ ايك١ُٝ  ,ٚغ١ًٝ يًضصٍٛ عًٞ ايخط٠ٚ ٚظٜازةٗا عٔ ططٜل اٱْتاش ٚا٫غتخُاض صٛي٘

 (2)ضراٍ ا٭عُاٍ.

ٚؾٝٗا ٜبضد ايؿدص عٔ نٌ َا ٖٛ جمٌٝ في ا٭ؾةٝا٤ غةٛا٤ َةٔ ْاصٝة١      ثايجاً  ايك١ُٝ الجُاي١ٝ 
 ٚالمبسعين ايصٜٔ يمتةاظٕٚ بتةصٚم   ايك١ُٝ اؾُاي١ٝ بين ايؿٓاْين ٚةػٛز ٖصٙ ,ايؿهٌ أٚ ايتٛاؾل أٚ ايتٓػٝل

 اؾُاٍ ٚاٱبساع ايؿني .

                                                 
. أَير٠ ايُٓط , أحط ايتعطض يًكٓٛاج ايؿطا١ٝ٥ عًٞ المطاٖكين : زضاغ١ عًٞ ع١ٓٝ َٔ ة٬َٝص المساضؽ ايخاْٜٛة١, ضغةاي١   1

 . 05(, ص 0225ٖط٠ , زنتٛضا٠ غير َٓؿٛض٠ ,) ايكاٖط٠ : ن١ًٝ ا٫ع٬ّ , راَع١ ايكا

 . 64. اَا٢ْ عُط اؿػ٢ٓٝ,  َطرع غابل , ص0
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ٚةتُخٌ في اٖتُاّ ايؿدص ٚاػاٖ٘ يػيرٙ َٔ ايٓاؽ ؾٗٛ ٜٛزِٖ ٜٚػأٍ  زايعاً  ايك١ُٝ الادتُاعٝت١  
 عِٓٗ ٜٚػاعسِٖ ٖٚٛ هس إؾباعا في شيو .

ٞ   خاَطاً  ايك١ُٝ ايطٝاض١ٝ  صةٌ َؿةه٬ج   ٚ ,ٚةتُخٌ في اٖتُاّ ايؿطز بايٓؿا  ٚايعُةٌ ايػٝاغة
ٚبكسضةِٗ عًٞ إضؾاز ايػير في  ,ٜٚتػِ أصضاب ٖصٙ ايٓرط١ٜ بايكٝاز١ٜ في ْٛاصٞ اؿٝا٠ المدتًؿ١ ,ايٓاؽ

 أَٛض عسٜس٠ َٔ اؿٝا٠ .

 ,ٚةتُخٌ في اٖتُاّ ايؿدص ٚاػاٖ٘ ايٞ َعطؾ١ َا ٚضا٤ ايعالم ايرةاٖطٟ   ضادضاً  ايك١ُٝ ايد١ٜٝٓ 
 ْػإ َٚصيرٙ ٚةؿٌُ ٖةصٙ ايكُٝة١ ا٭ؾةداص المتةسٜٓين    ؾٗٛ واٍٚ إٔ ٜتعُل َٔ أرٌ َعطؾ١ أصٌ اٱ

 ٚايصٜٔ ٜتبعٕٛ ةعايِٝ ايسٜٔ في نٌ ْٛاصٞ اؿٝا٠ . 

o ٞالمُهٔ ةصٓٝـ ايك١ُٝ عًٞ أغاؽ ااسف ناٯة َٔٚ  : 

 ٖٚٞ ةًو ايكِٝ ايتي ةعبر عٔ غا١ٜ في صس شاةٗا َخٌ صا ايبكا٤ .أٚلا   قِٝ غا١ٝ٥   

 .      (1)ٚغا٥ٌ يػاٜاج أبعس أ٣ ةعتبر  ثاْٝا   قِٝ ٚضا١ًٝ٥  

 : ٖٚٓاى ةصٓٝـ يًكِٝ عًٞ أغاؽ ايؿس٠    

ٚقِٝ َخايٝة١ . َٚةٔ المُهةٔ     , ١ؾُٔ المُهٔ ةكػُٝٗا إيٞ ح٬ذ أْٛاع : قِٝ , ٚقِٝ ةؿطًٝٝ       
ايٞ قِٝ عا١َ ٚةؿٌُ جمٝع اؾُاعاج بالمجتُع َُٗا ةعةسزج   أغاؽ ايع١َُٝٛأٜطا ةصٓٝـ ايكِٝ عًٞ 

 . (2)بطبك١ أٚ ؾ١٦  ٚقِٝ خاص١ ,

o   : ِٗٓةصةةٓٝـ "ٚزضٚف ٖٚٓةةاى ايعسٜةةس َةةٔ ايعًُةةا٤ قةةاَٛا بتصةةٓٝـ ايكةةِٝ ْةةصنط َةة 
Wordof  :صٝد قاّ بايهؿـ عٔ ايكِٝ ايػا٥س٠ يسٟ ا٭ؾطاز ؾٛرس أْٗا ةٓكػِ إلى:" 

 ايكِٝ المتعًك١ با٭َٔ المازٟ ٚا٫رتُاعٞ  . - ايكِٝ المتعًك١ بالمطنع ا٫رتُاعٞ . -

 ايكِٝ المتعًك١ بالماز٠ . -  لمتعًك١ باؿٝا٠ ايػٝاغ١ٝايكِٝ ا -

 ايكِٝ المتعًك١ بايٓاص١ٝ ايس١ٜٝٓ . -   ايكِٝ المتعًك١ بايطاص١ . -

 . (3)ايكِٝ المتعًك١ باـس١َ ا٫رتُاع١ٝ -  ايكِٝ المتعًك١ باؿٝا٠ ا٭غط١ٜ .  -

                                                 
 .  64أَاْٞ عُط اؿػٝني , َطرع غابل, ص .2

 64ْؿؼ المطرع ايػابل, ص. 1

 . 120. قُس عبس ايبسٜع ايػٝس, َطرع غًبل, ص3
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ٔ بعس َطةهعاً عًٞ َا ٜكّٛ ةصٓٝؿ٘ ع٢ً أغاؽ أنخط َ: Kaled klahonةصٓٝـ " ن٬ٜس نٕٗٛ"
 : ًٜٞ 

 عًٞ أغاؽ عَُٛٝتٗا َٚٔ حِ َٝع بين قِٝ عا١َ ٚقِٝ خاص١ .  
 عًٞ أغاؽ ؾسةٗا أٚ إيعاَٗا ؾُٝع بين قِٝ إيعاَٗا ٚقِٝ ةؿط١ًٝٝ .  

 بعس ايٛضٛح إش يمٝع بين قِٝ ٚاضض١ ٚقِٝ ض١ُٝٓ ٚقِٝ طٛبا١ٝ٥ . 

 ِٝ جماع١ٝ .   بعس ا٫ْتؿاض أٚ ا٫ةػاع َٚٔ حِ َٝع بين قِٝ ؾطز١ٜ ٚق 

 بعس المكصس َٚٝع ؾٝ٘ بين قِٝ ٚغ١ًٝٝ ٚقِٝ غا٥ب١ .  

قاٚي١ يعطض كتًـ أغايٝا  " ضٜؿط " قسّ" :  Nicolas Rechardةصٓٝـ " ْٝه٫ٛؽ ضٜؿط 
 ةصٓٝـ ايكِٝ عًٞ ايٓضٛ ايتايٞ : 

 ايتصٓٝـ عًٞ أغاؽ قتطٔ ايكِٝ أ٣ ايؿدص ايص٣ ٜتب٢ٓ ايكِٝ. 
قةةِٝ   ,قةةِٝ ؾطزٜةة١  ,قةةِٝ ب٦ٝٝةة١  ,كةةِٝ ) قةةِٝ ا٭ؾةةٝا٤ ايتصةةٓٝـ في ضةة٤ٛ َٛضةةٛعاج اي 

 ارتُاع١ٝ(.

ايتصٓٝـ عًٞ أغاؽ ايع٬ق١ بين قتطٔ ايكِٝ ٚبين ايؿا٥س٠ . ٬ٜصةظ إٔ ايؿةدص وتطةٔ     
 قِٝ َع١ٓٝ ٭ْ٘ ٜطٟ في ٚرٛزٖا ؾا٥س٠ َا بايٓػب١ ي٘ أٚ بايٓػب١ يٰخطٜٔ. 

ٚقِٝ  ,ٚقِٝ ارتُاع١ٝ  ,١ ٚقِٝ غٝاغ١ٝ ايتصٓٝـ عًٞ أغاؽ ايؿا٥س٠ أٚ المٓؿع١ ) قِٝ اقتصازٜ 
 1))(ٚقِٝ ز١ٜٝٓ ,ٚقِٝ ١َٝٓٗ  ,اطؿ١ٝ ؾهط١ٜ , ٚقِٝ ع

 : ٜصٓـ ايكِٝ عًٞ ؾهٌ أٖساف : "Whiteةصٓـ " ٚاٜث 

 أٖساف ؾػٝٛيٛر١ٝ ٖٞ : ايطعاّ ٚاؾٓؼ ٚايطاص١ ٚايؿاع١ًٝ ٚايصض١ ٚا٫َٔ ٚااس٤ٚ. 

 أٖساف ارتُاع١ٝ ٖٞ اؾٓؼ ٚاؿا ٚايصساق١  

 ؼكل ايصاج ٖٞ : ا٫غتك٬ٍ ٚاٱلاظ ٚا٫عتراف ٚايػٝطط٠ ٚا٫عتسا٤.  أٖساف 

 أٖساف َعطؾ١ٝ ٚةتُخٌ في المعطؾ١ . 

 (2)أٖساف َتؿطق١ ٖٞ ايػعاز٠ ٚايك١ُٝ بصٛض٠ عا١َ. 

 : صسز  غت١ أنما  ٖٞ : Springer  ةصٓٝـ " غبرالط "   

 ف اؿكٝك١ . ايُٓ  ايٓرطٟ : أٟ ايكِٝ ايٓرط١ٜ بمع٢ٓ ايطغب١ في انتؿا -1

                                                 
 . 123, 110قُس عبس ايبسٜع ايػٝس, َطرع غابل,ص ص  .2
٘ ,  قطا٤اج ا٫طؿاٍ,  0  .159( ص  1996, )  َعٜس٠ َٚٓكض١ (, )ايكاٖط٠ : ايساض المصط١ٜ ايًٓا١ْٝ ,  3 . صػٔ ؾضاة
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ايُٓ  ا٫قتصازٟ : أٟ ايكِٝ ا٫قتصاز١ٜ بمعني ايكِٝ ايٓؿع١ٝ . -2
 ايُٓ  اؾُايٞ : بمع٢ٓ ايكِٝ ايتي ةطنع عًٞ ايتٓاغل ٚايتُاحٌ ٚفاٍ ايؿهٌ .  -3
 ايُٓ  ا٫رتُاعٞ :  بمع٢ٓ ايكِٝ بمعني صا ايٓاؽ .  -4
 ايػٝطط٠ عًٞ ايٓاؽ . ايُٓ  ايػٝاغٞ : ٢ٖٚ ايكِٝ ايػٝاغ١ٝ ايتي ةتطُٔ صا -5
 (1)ايُٓ  ايسٜني : أ٣ ايكِٝ ايس١ٜٝٓ. -6

ؾاٱْػإ ايصٟ وا  ,ايٛاصس في َٛاقـ صٝاة٘ اي١َٝٛٝ  نخيرا َا ةتعاضض قِٝ ايؿطز ايٓطل ايكُٝٞ  
قس ٜهٕٛ َٔ بين قُٝ٘ في ايٛقث ْؿػ٘ ق١ُٝ ايهةطّ ٚقُٝة١    ,الماٍ ٜٚطغا ؾٝ٘ ٜٚعس صا الماٍ أصس قُٝ٘ 

ٜكع ةعاضض في أصس المٛاقـ بين صا الماٍ ٚايهطا١َ أٚ بين صا الماٍ ٚايهطّ. ٚفي ٖةصٙ  ايهطا١َ. ٚقس 
ٚإشا ناْةث ايكُٝة١ ا٭قةٌ أُٖٝة١ عٓةسٙ       ,المٛاقـ غايبا َا ٜػًو ايؿطز في اػاٙ ايكِٝ ا٭ِٖ بايٓػب١ ية٘  

بصةٛض٠  ٫ٚ ٜهةٕٛ ضاضةٝا    ,ؾإٕ اٱْػإ ٜترزز نخيرا قبٌ إٔ ٜػًو ايػةًٛى  ,يٝػث أقٌ بسضر١ نبير٠
ؾإٕ ايك١ُٝ ا٭ِٖ ةأةٞ أ٫ًٚ ْٚطًل عًٞ فُٛع قةِٝ ايؿةطز أٚ المجتُةع  َطةبة١       ,نا١ًَ. ٚع٢ً أ١ٜ صاٍ

ٚؾكاً ٭ٚيٜٛتٗا اصط٬ح اٱطاض ايك٢ُٝ أٚ ايٓػل ايكُٝٞ ٖٚٛ إطاض عًٞ ١٦ٖٝ غًِ ٜٓسضش َهْٛاةة٘ ةبعةا   
 (2)قُٝٞ غا٥س. إطاض٭ُٖٝتٗا ٚيهٌ ؾطز إطاضٙ ايكُٝٞ نُا إٔ يًُزتُع 

بٌ في ايٛاقةع إٔ يهةٌ ؾةطز إطةاض ايكُٝةٞ       ,٫ٚ ٜعني ٖصا إٔ أبٓا٤ المجتُع ايٛاصس صٛض َتؿاب١ٗ
ٚيهٔ المكصٛز ٖٛ ايكٍٛ بإٔ بين أؾطاز المجتُع ايٛاصس َٔ ايكِٝ المؿترن١ َا ٜػُح اِ بايتعاٌَ  ,المُٝع

غا٥س ضغِ أٚرة٘ ا٫خةت٬ف   ا٫هابٞ ٚايتؿاِٖ ايعًُٞ بايسضر١ ايتي ةؿعطِٖ با٫ْتُا٤ إيٞ إطاض قُٝٞ 
 بِٝٓٗ.

 ,ها إٔ نمٝع بين غًِ ايكِٝ ايصٟ ٜعني ةطةٝا اٱْػإ يك١ُٝ َٔ أنخطٖا أ١ُٖٝ إيٞ أقًةٗا أُٖٝة١  
ٚبين ْػل ايكِٝ ايصٟ ٜٓطًل َٔ ةصٛض َ٪زاٙ أْ٘ ٫ يمهٔ زضاغ١ قِٝ َع١ٓٝ أٚ ؾُٗٗةا بمعةعٍ عةٔ ايكةِٝ     

يكِٝ المترابط١ ايت٢ ةٓرِ غةًٛى ايؿةطز ْٚرطٜاةة٘ في    ا٭خط٣ . ٚيصيو ؾإٕ ايٓػل ايك٢ُٝ ٖٛ ) فُٛع١ ا
 بصيو (.  ايٛعٞةطةٝا ٖطَٞ لما ٜتبٓاٙ ايؿطز ٚلما وهِ غًٛن٘ زٕٚ 

نُا يمهٔ ةعطٜؿ٘ بأْ٘ ) نمٛشش َٓرِ يًكةِٝ في فتُةع أٚ جماعة١ َةا ٚةتُٝةع ايكةِٝ ايؿطزٜة١ ؾٝة٘             
ٖٚةٛ بايتةايٞ َهةٕٛ ض٥ٝػةٞ      ,٬ً َتهةا٬ًَ با٫ضةبا  المتبازٍ ايصٟ هعًٗا ةسعِ بعطٗا بعطاً ٚةهٕٛ ن

 (3)يًبٓا٤ ايخكافي يًُزتُع ؾٗٛ ايصٟ واؾظ عًٝ٘ ٜٚسعِ ٚرٛزٙ. 

                                                 
 . 10صاَس عبس ايػ٬ّ ظٖطإ , ار٬ٍ قُس غطٟ,  َطرع غابل, ص .1

. ايمإ غعٝس غٓسٚبٞ, زٚض ف٬ج ا٫طؿاٍ في ة١ُٝٓ ايكِٝ ا٫رتُاع١ٝ يس٣ ا٫طؿاٍ المصطٜين : زضاغ١ َكاض١ْ ٚةطبٝك١ٝ 0
,  ضغاي١ َارػتير غير َٓؿٛض٠ ,   )ايكاٖط٠ :  نًٝة١  1979-1974ير " ٚ " َٝهٞ " في ايؿتر٠ َث بين بمزًتي "  

 . 17(, ص 1983ا٫ع٬ّ , راَع١ ايكاٖط٠ , 
 . 17, ص ْؿؼ المطرع غابل. 3
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ٚظا٥ـ ايٓػل ايك٢ُٝ :     

نُا ٜعٌُ ع٢ً إعطا٤ ٖصا  ,ٜعٌُ ع٢ً ضب  أرعا٤ ايخكاؾ١ بعطٗا باٯخط عٝد ةبسٚ َتٓاغك١  -1

 إيٞ ٖصٙ ايخكاؾ١ أٚ ةًو .  المٓتُين ايٓراّ أغاغاً عكًٝاً ٜػتكط في شٖٔ أعطا٤ المجتُع

ٜٚتطةح ٖةصا    ,ةعٚز ايكِٝ أعطا٤ المجتُع بمعني اؿٝا٠ ٚااسف ايصٟ هُعِٗ َٔ أرٌ ايبكا٤ -2

قةا٫ٚج ٱؾةباع ايطغبةاج    َٔ إٔ أٖساف ٖٞ غاٜاج في صس شاةٗةا بةس٫ً َةٔ ايٓرةط إيٝٗةا عًةٞ أْٗةا        

 . ٚايسٚاؾع

ايٓػل ايك٢ُٝ صػا أٚيٜٛاةٗةا ٚأُٖٝتٗةا عٝةد ةبةسٚ     ةترةا ايكِٝ في َػتٜٛاج كتًؿ١ زاخٌ  -3

ٜٚهٕٛ عًٞ ضأؽ ٖصا ايػًِ ايكُٝٞ أنخط ايكِٝ غًب١ ٚقسغة١ٝ ٚأنخطٖةا إؿاصةاً     ,ٚنأْٗا َطةب١ في غًِ

 ,ٚؼرٞ بمها١ْ ارتُاع١ٝ عايٝة١  ,ٖٚصٙ ايكِٝ ةهٕٛ ٚاغع١ ا٫ْتؿاض ,ٚأ١ُٖٝ بايٓػب١ يًؿطز ٚاؾُاعاج

٘       ٜٚطًل عًٞ ايكِٝ زاخٌ ٖصا ا  ,لمػتٟٛ )ايكةِٝ اٱيعاَٝة١ ( َٚةٔ أَخًتٗةا: َػة٦ٛي١ٝ ا٭ب ػةاٙ أغةطة

 (1)ٚايع٬ق١ بين اؾٓػين. 

ٜٚسعٛ يٲقتةسا٤ بٗةا ٜٚهةاؾ٧ َةٔ     ,ًٜٚٞ ايكِٝ اٱيعا١َٝ َػت٣ٛ آخط َٔ ايكِٝ ٜؿزعٗا المجتُع 

 اؿٝةا٠  ٜٓزح ؾٝٗا, ٚيهٔ بسٕٚ إيعاّ َٔ ايكةٛاْين ٚا٭عةطاف ا٫رتُاعٝة١ َٚةٔ أَخًتٗةا : ايٓزةاح في      

 ٚايترقٞ في َٝسإ ايعٌُ ٚةػُٞ )ايكِٝ ايتؿط١ًٝٝ( . 

   ٞ ؾٗةٛ فُٛعة١ )ايكةِٝ المخايٝة١( ٚايةتي       ,أَا المػتٟٛ ايخايد في ةسضش ايكِٝ زاخةٌ ايػةًِ ايكُٝة

ٜػتضٌٝ ؼكٝكٗا بصٛض٠ نا١ًَ , ٚيهٓٗا ة٪حط في ةٛرٝ٘ ايػًٛى , يصا ٜسعٛ المجتُع إيٝٗا زٕٚ أٌَ نبير 

 ضةٗا المخاي١ٝ َخٌ : َكاب١ً اٱغا٠٤  باٱصػإ .في ؼكٝكٗا في صٛ

ؾهةخيراً َةا    ,ٜتػِ ايٓػل ايكُٝٞ بالمط١ْٚ ٜٚتؿهٌ ٚؾكةا يٛاقةع ايؿةطز ٚاَهاْاةة٘ َٚٛاصةؿاة٘       -4

ٚايؿهطٜة١   ١ٜتؿهو ٖصا ايٓػل ٜٚعةاز ةطةٝبة٘ َةٔ رسٜةس في ضة٤ٛ ايتػةٝيراج ٚايتضة٫ٛج ا٫رتُاعٝة        

سذ يًٓػل ايكُٝٞ ا٫رتُاعٞ باعتبةاض إٔ المجتُةع اَتةساز    , َٚا وسذ يًٓػل ايكُٝٞ يًؿطز واؾسٜس٠

 يٲْػإ ايؿطز. 

ٛ    ,وسز ايٓػل ايكُٝٞ يهٌ فتُع َؿه٬ة٘ ا٫رتُاع١ٝ -5  اةا نٝةإ    ٕصٝةد إٔ المؿةه١ً ٫ ٜهة

   (2)بسٕٚ ةعطٜؿٗا عٔ ططٜل ايك١ُٝ. 

                                                 
 22, ص َطرع غابلاغاَ٘ عبس ايطصِٝ ,  .1

 00. ْؿؼ َطرع غابل,  ص2
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 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 ايكِٝ ٚالمفاِٖٝ الأخس٣  
ؿاِٖٝ أخةط٣ َخةٌ ا٫ػةاٙ ٚايػةًٛى ٚالمعتكةساج      وسذ ايعسٜس َٔ اـً  بين َؿّٗٛ ايكِٝ َٚ    

 ٚةًك٢ ايباصخ١ ايط٤ٛ ؾُٝا ٢ًٜ ع٢ً ا٫خت٬ف بين َؿّٗٛ ايكِٝ ٚالمؿاِٖٝ ا٭خط٣.

بةٌ   ,ا٫ػاٙ َخٌ غايب١ٝ َؿاِٖٝ عًِ ايٓؿؼ يٝؼ ي٘ ٚرٛز َازٟ ًَضةٛظ  أٚلا   ايكِٝ ٚالاتجاٖات  
ةٓترِ  ,صاي١ َٔ ا٫غتعساز ايعكًٞ ٚايعصبيٖٚٛ  ,ٖٛ فطز ةهٜٛٔ ؾطزٟ ٜػتسٍ عًٞ ٚرٛزٙ َٔ آحاضٙ

َٔ خ٬ٍ خبر٠ ايؿدص ٚتماضؽ ةةأحيراً ةٛرٝٗٝةاً أٚ زٜٓاَٝةاً عًةٞ اغةتزابت٘ مةٛ جمٝةع المٛضةٛعاج         
 (1)ٚالمٛاقـ المطةبط١ بٗصٙ ا٫غتزاب١ .

 ٜتطُٔ َؿّٗٛ  ا٫ػاٙ اـصا٥ص ايتاي١ٝ : ٚعاز٠ َا  

 . Objectٜٓصا عًٝ٘  َٛضٛعٚرٛز  -ا 
 .   Evaluativeػاٙ وٌُ صهُاً أٚ ق١ُٝ ا٫ –ب 
 . Enduringا٫ػاٙ باقٞ ْػبٝاً  -ش 
 . Predispositionقاب١ًٝ ايؿعٌ أٚ ايػًٛى   -ز 

أْة٘ يمهةٔ    " ٖٛيٓةسض " ٚىتًـ ا٫ػاٙ عٔ ايك١ُٝ ايتي ٖٞ أنخط اةػاعا ٚأنخط ػطٜساً. ٜٚط٣      
 : في ض٤ٛ َا ٜأةٞ ايتُٝٝع بين المؿَٗٛين

 ٖٞ المهٕٛ ا٭غاغٞ خًـ ا٫ػاٖاج.ايكِٝ -1
 ا٫ػاٖاج أنخط قاب١ًٝ يًتػٝير َٔ ايكِٝ.-2
أٚ  ,ؾكس ةتطُٔ ق١ُٝ َع١ٓٝ اػاٖاج َتعاضضة١   ,يٝػث َتػك١  جايع٬ق١ بين ايكِٝ ٚا٫ػاٖا -3

 (2)ايعٌُ َٔ خ٬ٍ ايتعإٚ َع اٯخطٜٔ .

 ٜٚضاف إلى ذيو ْكاط اختلاف أخس٣ َٓٗا     
بُٝٓا ا٫ػاٙ ٜؿير إلى ةٓرِٝ يعسز َٔ المعتكساج صةٍٛ َٛضةٛع    ,عتكس ٚاصس ايك١ُٝ ةعبر عٔ َ 

 َعين 
في صين إٔ ا٫ػاٙ َطةب  بمٛقـ قةسز أٚ َٛضةٛع    ,ةتػا٢َ ايك١ُٝ عٔ المٛضٛعاج ٚالمٛاقـ  

 َعين.
ايكِٝ ؼتٌ َها١ْ َطنعٜة١ أنخةط َةٔ ا٫ػاٖةاج زاخةٌ ايتهةٜٛٔ ايؿدصةٞ ٚايٓػةل المعةطفي           

 ؾٗٞ قسزاج ي٬ػاٙ.َٚٔ حِ  ,يٮؾطاز

                                                 
 039َطرع غابل, ص  . قُٛز ؾتض٢ عهاؾ١, قُس ؾؿٝل ظن٢, 1
 039ْكؼ َطرع غابل, ص  . 2
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ةتعسز قِٝ ا٭ؾطاز بمسٟ َا انتػبٛٙ َٔ َعتكساج صٍٛ أنما  ايػًٛى المؿط١ً َٚٔ حِ ٜكٌ عسز  
 (1)بُٝٓا ٜعزاز عسز ا٫ػاٖاج ,ايكِٝ ْػبٝاً

ا٫ػاٙ ٖٛ اغتزاب١ نا١َٓ زاخٌ ٚرسإ اٱْػإ ٖٚةٛ قةس ةعًُٗةا ْتٝزة١ لمُاضغةاج الماضةٞ        
عساز أٚ المٌٝ المهتػا ايصٟ ٜرٗةط في غةًٛى ايؿةطز أٚ اؾُاعة١     ٚا٫ػاٙ بصيو ٜؿير إيٞ ا٫غت

أٚ قس ٜٓرةط إيٝة٘ عًةٞ أْة٘      ,عٓسَا ةهٕٛ بصسز ةكِٝٝ ؾ٧ أٚ َٛضٛع بططٜك١ َتػك١ َٚتُٝع٠
ٚبصيو  ؾإٕ ا٫ػاٙ ٖٛ المٌٝ مةٛ ايؿعةٌ صٝةد يمخةٌ ضغبة١ أٚ       ,ةعبير قسز عٔ ق١ُٝ أٚ َعتكس

  (2)اعٌ أٚ ٖسؾ٘.صاؾعاً أَا ايكِٝ ؾتعبر عٔ َٛضٛع ايؿ

 : (3)ٜٚٛضح الجدٍٚ ايتايٞ ٖرٙ ايفسٚم اجمالًا

 ( ايؿطم بين ا٫ػاٙ ٚايك7١ُٝرسٍٚ ضقِ)

 ايك١ُٝ الاتجاٙ الخاص١ٝ

زضر١ 
 ايتزطٜس

 أنخط ػطٜساً ٚضَع١ٜ . أقٌ ػطٜساً .

 أنخط حباةاً ؾٗٞ ةتػير بب ٤ . ؾٗٛ أغٌٗ ةػٝيراً .  ,أقٌ حباةاً ايخباج

ؾٗٛ ٫ وتاش ـةبراج   ,بػطع١ٜتهٕٛ  ايتهٜٛٔ
 نخير٠ .

 ةتهٕٛ بب ٤ ؿارتٗا ـبراج َٚعطؾ١ نبير٠.

زضر١ 
 ايع١َُٝٛ

ٜعبرعٔ َٛقـ أٚ َٛضةٛع ٚاصةس أٚ   
 عسز قًٌٝ َٔ المٛاقـ.

ؾٗٞ ةعبر عٔ أصهةاّ عاَة١    ,اا صؿ١ ايع١َُٝٛ
 ةعتُس عًٞ فُٛع١ َٔ ا٫ػاٖاج .

المٛاؾك١ 
اٱرتُاع
١ٜ 

تُاع١ٝ ؾٗٛ فطز قس ٫ وتاش لمٛاؾك١ ار
ٌَٝ يؿعٌ َا َطغٛب صٍٛ َٛضةٛع  

 َعين .

ةتطًا َٛؾك١ ارتُاع١ٝ ٭ؾطازٖا ؾٗٞ ةعةبر عةٔ   
 ؾعٌ ارتُاعٞ َٔ صٝد أٖساؾ٘ َٚٛضٛع٘ .

زضر١ 
 ايٛعٞ

يمخٌ ٚعٝاً َٔ راْا قتطةٓ٘ ٖٚةٛ ٫   
 ٜصًح ٭صهاّ عا١َ ٚغير َعٝاضٟ . 

ؾٗٞ ةطغةِ اةِ    ,تمخٌ ٚعٝاً ارتُاعٝاً لمحتطٓٗا
ّ ٚالمعاٜير المتص١ً بٓؿاطاةِٗ ٚةؿاع٬ةِٗ ا٭صها

 ٚبايتايٞ ؾٗٞ َعٝاض١ٜ .

                                                 
 . 06أَير٠ ايُٓط , َطرع غابل, ص . 1
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 ,ٜؿير َصطًح المعتكساج إيٞ اٱيمإ بٛرٛز ع٬ق١ بين ؾ٧ ٚؾة٧ آخةط   ثاْٝاً   ايكِٝ ٚالمعتكدات  
ٚةعتُس ٖصٙ ايع٬ق١ عًٞ الم٬صر١ ٚالمٓطل ٚايتكًٝس ٚاٱيمإ . ٚةٓكػِ  ,أٚ َؿّٗٛ أٚ خاص١ٝ ,أٚ ق١ُٝ
ٚةهٕٛ المعتكساج بصيو ٖٞ ايبٓا٤ ا٭غاغٞ يتصٛض ايؿةطز   ,اج إيٞ َعتكساج ع١ًُٝ ٚغير ع١ًُٝالمعتكس
ٚاٱطاض ايصٟ ٜؿهٌ ازضاناة٘ نصيو ٜؿاض إيٞ المعتكس عًٞ أْ٘ صهِ ٜتٓاٍٚ ايٛاقع ٜٚطةهع إيٞ  ,يًعالم 

 (1)صس َا عًٞ اٱيمإ.

ج ٚايعهؼ صضٝح . ٚا٫ػاٖاج ؾا٫ػاٖاج ة٪حط عًٞ المعتكسا ,ٜٚطةب  بؿهٌ خاص ؾا٫ػاٙ 
 (2)يمهٔ إٔ ؼسز ا المعتكساج ؾعاز٠ ْتب٢ٓ َعتكساج  ةتؿل َع اػاٖاةٓا.

ٚةكُٝٝة١ أٟ   ,ٚةٓكػِ المعتكساج إيٞ ح٬ذ أْٛاع : ٚصؿ١ٝ ٖٚٞ ايتي ةٛصـ بايصض١ أٚ ايعٜـ 
يؿةطز  آَةط٠ أٚ ْاٖٝة١ صٝةد وهةِ ا     ,ايتي ٜٛصـ عًٞ أغاغٗا َٛضٛع ا٫عتكةاز باؿػةٔ أٚ ايكةبح    

إٔ ايكُٝة١   ضٚنةتـ" "ٜٚطٟ  ,بمكتطاٖا عًٞ بعض ايٛغا٥ٌ أٚ ايػاٜاج ظساض٠ ايطغب١ أٚ عسّ اؾساض٠
َعتكس َٔ ايٓٛع ايخايد اٯَط أٚ ايٓاٖٞ . ؾٗٞ َعتكس حابث ْػبٝاً ٚوٌُ في ؾضٛاٙ ةؿطة٬ًٝ ؾدصةٝاً أٚ   

 ارتُاعٝاً يػا١ٜ َٔ غاٜاج ايػًٛى.  

ٌ     Eysenk اٜعاْةو"  ٟ "ٜةط ثايجاً   ايكِٝ ٚالاٖتُاَتات      ؾٗةٛ ٜةطٟ إٔ    ,إٔ ايكُٝة١ أعةِ ٚأشمة
في صةين تمخةٌ ايكةِٝ ا٫ٖتُاَةاج      ,ا٫ٖتُاّ عباض٠ عٔ ٌَٝ مٛ أؾٝا٤ ٜؿعط ايؿطز مٖٛا ظاشب١ٝ خاص١ 

ٜٚعتبر عبس ايًطٝـ خًٝؿ١ ا٫ٖتُاّ َرٗطاً َٔ  ,ٚاٯضا٤ ٚايتؿط٬ٝج ايتي ةتصٌ بمٛضٛعاج ارتُاع١ٝ
ؾرٗٛض اٖتُاَاج َع١ٓٝ يسٟ ايؿطز إنما ٜهؿـ عٔ بعٚؽ ق١ُٝ َع١ٓٝ ةطةب  بٗصٙ  ,١ُالمراٖط ايعسٜس٠ يًكٝ

نُا أْ٘ ٫ ٜػتًعّ ايٛرٛب أٚ اٱيعاّ في صين ةطةب   ,ا٫ٖتُاَاج . يصيو ؾا٫ٖتُاّ أضٝل َٔ ايك١ُٝ 
في صةين ةػةتًعّ ايكُٝة١ ايٛرةٛب      ,ايك١ُٝ بططب َٔ ضطٚب ايػًٛى المخاي١ٝ أٚ غاٜة١ َةٔ ايػاٜةاج    

 (3)ٱيعاّ. ٚا

ٚيعٌ أٚلى المحا٫ٚج ايت٢ ضبطث بين ٖصٜٔ المؿَٗٛين ةًو ايت٢ قاّ بٗا )آيبةٛضج ٚؾيرْةٕٛ( ؾة٢    
 ,ٚايػٝاغة١ٝ  ,ٚضعُٗا لمكٝاغُٗا ايؿٗير يًكِٝ ٜٚتهةٕٛ المكٝةاؽ َةٔ ايكةِٝ ايتايٝة١: ايكُٝة١ ايٓرطٜة١       

 ٚايس١ٜٝٓ. ,ٚاؾُاي١ٝ ,ٚا٫قتصاز١ٜ ,ٚا٫رتُاع١ٝ

ؾإٕ ٖصا المكٝاؽ ع٢ً ايطغِ َٔ ايؿٗط٠ ٚا٫ْتؿةاض ايةصٜٔ صرة٢ بُٗةا        Rokechٚطبكاً يطٜٚهـ
 ,نُكٝاؽ يًكِٝ. إ٫ أْ٘ ٫ ٜصًح إ٫ إٔ ٜهٕٛ َكٝاغاً ي٬ػاٖاج أٚ ا٫ٖتُاَاج الم١ٝٓٗ بصٛض٠ خاص١

 ,ؾا٫ٖتُاّ ٜعتبر أصس المراٖط يًك١ُٝ ,ْرطاً ٭ْ٘ ضٝل ْطام ايكِٝ ٚصصطٖا ؾ٢ زا٥ط٠ ا٫ٖتُاَاج ؾك 
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يهٓ٘ أضٝل َٔ ايك١ُٝ ٭ْ٘ ٫ ٜتطُٔ اؿا٫ج المخايٝة١   ,ٕ ٜػاعس ؾ٢ ةٛرٝ٘ ايؿعٌ ٚؼكٝل ايصاجٚإٕ نا
 (1)أٚ ايػاٜاج. ٚةتُٝع ايكِٝ عٔ ا٫ٖتُاَاج ؾ٢ إٔ ا٭خير٠ ٫ ةػتٛرا اٱيعاّ ٚايٛرٛب.

في إٔ ايكةِٝ ؼتةٟٛ أٚ ةتطةُٔ     ,ٜتُخةٌ ايؿةطم بةين ايكةِٝ ٚاؿارةاج      زايعاً   ايكتِٝ ٚالحادتات    
في صةين إٔ   ,ايتُخ٬ٝج المعطؾ١ٝ  ٚإٔ اٱْػإ ٖٛ ايها٥ٔ ايٛصٝس ايصٟ يمهٓ٘ عٌُ َخٌ ٖصٙ ايتُخة٬ٝج  

 (2)(.ها٥ٓاج اؿ١ٝ ) اٱْػإ ٚاؿٝٛإاؿاراج ٫ ةتطُٔ ٖصا اؾاْا ٚةٛرس يسٟ جمٝع اي

يٝػث ؾطط١ٜ بٌ َهتػةب١ َةٔ خة٬ٍ اـةبر٠ ا٫ْؿعايٝة١ )بصةٛض٠       -ع٢ً خ٬ف اؿاراج–ؾايكِٝ 
ٚبصٛض٠ ا٫َتخاٍ ؾ٢ ايبعض اٯخط( ٚايكِٝ ٢ٖ ايطابط١  ,ٚبصٛض٠  غًب١ٝ ,ؿا١ُٖٝٝ ؾ٢ بعض اؿا٫جَ

 ؾ٢ٗ ةؿٝس ؾ٢ ةٛظٜع ا٫ْتباٙ ٚاؾٗس ع٢ً كتًـ اؿاراج. ,بين اؿار١ ٚايؿعٌ

ٚا٫ْػةإ ٖةٛ    ,ؿاراج ايؿةطز  Cognitive Representationsؾايكِٝ عباض٠ عٔ تمخ٬ٝج َعطؾ١ٝ  
ٚيةصيو ؾةايكِٝ ةٛرةس يةس٣ اٱْػةإ       ,ٝس ايص٣ يمهٓ٘ عٌُ َخٌ ٖصٙ ايتُخة٬ٝج المعطؾٝة١  ايها٥ٔ ايٛص

 (3)ؾك .

 ,ؽتًـ ايكِٝ عٔ ايةسٚاؾع ؾة٢ إٔ ا٭ٚلى يٝػةث فةطز ضةػٛ  يتٛرٝة٘ ايػةًٛى        ايكِٝ ٚايدافع 
  ِ . ٚيهٓٗا باٱضاؾ١ يصيو ةؿتٌُ ع٢ً ايتصٛض ايكا٥ِ خًـ ٖصا ايػًٛى بإعطا٥٘ المع٢ٓ ٚايتبرٜةط الم٥٬ة

ؾااسف ؾ٢ ايك١ُٝ َٔ ايٓةٛع المطًةل ٜٚتػةِ     ,نُا يمهٔ ايتُٝٝع بين ايك١ُٝ ٚايساؾع ع٢ً أغاؽ ااسف
أَا ؾ٢ ايةسٚاؾع ؾٝكةٍٛ: أضٜةس إٔ أعُةٌ ٖةصا       ,ؾٝكٍٛ ايؿدص ها إٔ أعٌُ ٖصا ايؿ٧ ,بايٛرٛب
 (4)ايؿ٧.

ؾةاض٠ أٚ اٱيمةا٠٤ يمهةٔ    ايػًٛى ٖٛ "ةعبير إَا بايًؿظ أٚ باؿطن١ أٚ باٱ خاَطاً   ايكِٝ ٚايطتًٛى    
يٰخطٜٔ ٬َصرت٘" َخٌ )ٖتاف اؾُٗٛض يؿطٜل نط٠ ايػ١ً المصطٟ عٓسَا ٬ٜقةٞ ؾطٜةل أرةٓبي ظا٥ةط (     

 ٜٚعني شيو إٔ ايػًٛى يمهٔ قٝاغ٘ عٔ ططٜل اختباض اٯضا٤ .

أَا عًُا٤ عًِ ايٓؿؼ اٱرتُاع٢ ؾِٗ ٜطٕٚ إٔ ايػًٛى اٱرتُاع٢ يمهٔ ؼسٜسٙ يٝؼ با٫ػاٖاج 
ٚإنما أٜطا بالمٛاقـ )اؿا٫ج( ايت٢ ةكابٌ ايؿدص نُا يمهٔ ؼسٜسٙ أٜطاً عٔ ططٜل ايتؿاعٌ  ,ٚصسٖا

بين ا٫ػاٙ ٚالمٛقـ )اؿاي١( َٚٔ ضأ٣ ٖ٪٤٫ ايعًُا٤ إ ايػًٛى ٖٛ "ٚظٝؿة١ ايتؿاعةٌ بةين اػةاٖين :     
 (5)اػاٙ مٛ ايؿ٧ ٚاػاٙ مٛ المٛقـ )اؿاي١(".

                                                 
ايخا١ْٜٛ, )ايكةاٖط٠: زاض ايؿهةط ايعطبة٢,     ايتٓؿ١٦ ايػٝاغ١ٝ ٚايكِٝ: َع زضاغ١ َٝسا١ْٝ يط٬ب المساضؽ.  ير خطاب, 1

 62-61(,ص ص 2004

 22,  صَطرع غابل. اغاَ٘ عبس ايطصِٝ عًٞ , 2

 62-61, ص ص َطرع غابل.  ير خطاب, 3
 63-62, ص صْؿؼ َطرع غابل. 4

 9(, ص1986, )ايكاٖط٠ : َهتب١ ا٫لًٛ المصط١ٜ , ايطأ٣ ايعاّ. ؾاٖٝٓاظ طًعث, 5



 

(63) 

 

 القيه التي تعكسها الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال

 : ٌٖ ؼسز ايكِٝ غًٛى ايؿطز ٚأؾعاي٘؟ٖٚٛ ,ٖٚٓا ٜخاض ايتػا٩ٍ ايتالى

 "َٛضٜؼ "ؾٓزس إٔ   ,اختًؿث ض٣٩ عًُا٤ عًِ ايٓؿؼ اٱرتُاع٢ في اٱراب١ ع٢ً ٖصا ايتػا٩ٍ
ٚلةس   ,ٜط٣ ايكِٝ أْٗا " ايتٛر٘ أٚ ايػًٛى المؿطٌ أٚ المطغٛب ؾٝ٘ َٔ بين عسز َٔ ايتٛرٗاج المتاصة١ 

ٚيهٔ  ؿٗا ةػا٣ٚ أٚ ةهاؾ٧ ايؿعٌ أٚ ايػًٛى . ٜط٣ إٔ َٔ خصا٥ص ايكِٝ ةصٛضٖا بٛص " ازيط "إٔ 
 ٜ٪خص ع٢ً ٖصٙ اٯضا٤ أْٗا:

صٝد ةٛرس َتػيراج نخير٠ ػعٌ ايػًٛى غير َتػل َع ايكةِٝ   ,لم ؼسز أ٣ ْٛع َٔ ايػًٛى 
 ايت٢ ٜتبٓاٖا.

إٕ ايهخير َٔ ا٭نما  ايػًٛن١ٝ ايت٢ ٜػًهٗا ايؿطز ٖٚٛ بصسز ايتعاٌَ َع المٛاقـ ا٫رتُاعٝة١   
١ إنما ةكـ نساي١ بما صسزة٘ ايخكاؾ١ ع٢ً أْ٘ أغًٛب َطغٛب ؾٝ٘ أنخط َةٔ أْٗةا زاية١ لمةا     المدتًؿ

 (1)ٜتُخً٘ ا٭ؾطاز َٔ قِٝ ٜطْٚٗا رسٜط٠   باٖتُاَاةِٗ .

 ,٬ٜٚصظ ةأحير ايكِٝ ع٢ً ايػًٛى في اؿٝا٠ ايع١ًُٝ َٓص إٔ ٜتِ اغتسخااا ؾعٛضٜاً أٚ غير ؾعٛضٜاً
١ُ ا٫قتصاز١ٜ إٔ ٜتعٚش ؾاْ٘ غٛف ٜػأٍ أٍٚ َا ٜػأٍ عٔ المطنع المايٞ ؾإشا أضاز ؾدص ةػٛز عٓسٙ ايكٝ

ٚإشا أضاز إٔ ٜعٌُ ؾإْة٘ ٜبضةد عةٔ     ,ٚضبما ٫ ًٜتؿث إلى جمااا أٚ حكاؾتٗا....الخ  ,لمٔ ٜبضد عٓٗا 
 (2)ايعٌُ ايصٟ ٜٛؾط ي٘ أنبر عا٥س َازٟ.

 ايتٓػ١٦ الادتُاع١ٝ ٚايٓطل ايك٢ُٝ يلأطفاٍ 

اٱرتُاع١ٝ زٚضاً َُٗاً ٚض٥ٝػٝاً في غطؽ ايكِٝ ٚةةسعُٝٗا يةسٟ ا٭طؿةاٍ خة٬ٍ      ةًعا ايتٓؿ١٦     
َطاصًِٗ ايػ١ٝٓ المدتًؿ١ ٚفي ٖةصا المبضةد ْتٓةاٍٚ َؿٗةّٛ ايتٓؿة١٦ اٱرتُاعٝة١ ٚأبعازٖةا َٚصةازضٖا         

 َٚراٖطٖا ٚايهٝؿ١ٝ ايتي ةكّٛ َٔ خ٬اا بػطؽ ايكِٝ ٚةسعُٝٗا يسٟ ا٭طؿاٍ . 

 ع١ٝ    تعسٜف ايتٓػ١٦ الإدتُا 

ةع٢ٓ ايتٓؿ١٦: "ؼٌٜٛ ايها٥ٔ ايبٝٛيةٛر٢ إلى ؾةدص ارتُةاع٢ عةبر جماعةاج       َفّٗٛ ايتٓػ١٦  
 ارتُاع١ٝ َتٓٛع١ ؾ٢ ْٛعٗا يهٓٗا َترابط١ ؾ٢ ٚظا٥ؿٗا" . 

أ٣ بعسَا  ,َٚؿّٗٛ ايتٓؿ١٦ ٜع٢ٓ ؼٌٜٛ ايها٥ٔ ايبٝٛيٛر٢ ) ايطؿٌ ايٛيٝس ( الى ؾدص إرتُاع٢
ِ ٚضرةٌ ايةسٜٔ ( بإنػةاب المٓؿةأ ) ايطؿةٌ ايٛيٝةس ( َعةاٜير َٚعتكةساج         ٜكّٛ المٓؿ٧ ) ا٭بٛإ ٚالمعً

إش إٔ ايطؿٌ ايٛيٝةس ٫   , Social Selfٚغًٛنٝاج اؾُاع١ ايت٢ ٜٓت٢ُ ايٝٗا ةتٛيس عٓسِٖ شاج ارتُاع١ٝ 
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     ٘   –صٝد ٜهةٕٛ َعرةِ غةًٛن٘ َةسؾٛعاً بػطا٥ةعٙ ايؿططٜة١       ,ٜهٕٛ ممتًهةاً شاةةاً ارتُاعٝة١ عٓةس ٫ٚزةة
ٚايؿةطم اؾةٖٛط٣ بُٝٓٗةا ٖةٛ إٔ      ,يصا ؾإٕ غًٛن٘ ؾ٢ ٖصٙ المطص١ً ٜعس غًٛناً صٝٛاْٝاً ,)ايبٝٛيٛر١ٝ(

ٚي٘ قةسض٠ شٖٓٝة١ عًة٢ إْتةاش ٚةؿةهٌٝ       ,ايٛيٝس ايبؿط٣ ي٘ قسض٠ ْاطك١ أ٣ ٜػتطٝع ايٓطل إشا ؾا٤ شيو 
طَٛظ تمهٓ٘ َٔ اغتدساّ اي ,ضَٛظ ٚإؾاضاج شاج ز٫٫ج ارتُاع١ٝ ٚحكاؾ١ٝ َتؿل عًٝٗا ٜسضنٗا عٛاغ٘ 

ٚاٱؾاضاج  نٛغ١ًٝ ؾاع١ً ؾ٢ ةٛاصً٘ ٚةؿاعً٘ َع اٯخةطٜٔ ةػةاعسٙ بتٓرةِٝ صٝاةة٘ ضةُٔ جماعةاج       
غةبٌ اؿٝةا٠    Indoctrinationارتُاع١ٝ َٓر١ُ بؿهٌ عك٢ْ٬ ؾط٬ً عٔ قٝاَٗا بتػٌٗٝ ٚةسضٜا ٚةًكين 

 .(1)ٚايعٝـ ؾٝٗا 

ٝة١ بةاٯخطٜٔ. ٚةبةسأ    ٚةتؿهٌ ؾدص١ٝ اٱْػإ ٚةتطٛض بططم ٖاَة١ خة٬ٍ اةصةا٫ة٘ ا٫رتُاع   
ايتٓؿ١٦ اٱرتُاع١ٝ َٓص ايطؿٛي١ المبهط٠ ٚةتكسّ َع ةكسّ ايُٓٛ ٚايتعًِ ايٞ ايسضر١ ايتي ٜػًو بٗا ايؿةطز  

ٚةةسّٚ عًُٝة١ ايتٓؿة١٦     ,ٜٚؿهط ٜٚؿعط ٜٚكِٝ ا٭َٛض بططم ةؿب٘ َا ٜؿعً٘ نٌ ؾةطز آخةط ؾة٢ المجتُةع    
 .(2)ٚف المدتًؿ١اٱرتُاع١ٝ َس٣ اؿٝا٠ ٚةػتُط بمعس٫ج َتٓٛع١ في ايرط

ةكّٛ عًةٞ ايتؿاعةٌ    ,ةعًِ ٚةعًِٝ ٚةطب١ٝ ١بأْٗا "عًُٝ ةعطٜـ ع١ًُٝ ايتٓؿ١٦ اٱرتُاع١ٝ ٚيمهٔ
ٚةٗسف إيٞ انتػاب ايؿطز ) طؿ٬ً ؾُطاٖكاً ؾطاؾساً ؾؿٝداً ( غةًٛناً َٚعةاٜير ٚاػاٖةاج    ,ا٫رتُاعٞ 

ٚةهػةب٘ ايطةابع    ,ا٫رتُةاعٞ َعٗةا   تمهٓ٘ َٔ َػاٜط٠ جماعت٘ ٚايتٛاؾل ,َٓاغب١ ٭زٚاض ارتُاع١ٝ َع١ٓٝ
 ٚةٝػط ي٘ ا٫ْسَاش في اؿٝا٠ ا٫رتُاع١ٝ . ,ا٫رتُاعٞ

نُةا أْٗةا عًُٝة١     ,ٚةعس ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاع١ٝ أٜطاً "ع١ًُٝ ةؿهٌٝ ايػةًٛى ا٫رتُةاعٞ يًؿةطز"   
ُٓ  ٖٚٞ نصيو ع١ًُٝ ةطبٝع الماز٠ اـاّ يًطبٝع١ ايبؿةط١ٜ في اية   ,غطؽ حكاؾ١ المجتُع في بٓا٤ ايؿدص١ٝ

ا٫رتُاعٞ ٚايخكافي ٚؼٌٜٛ ايها٥ٔ اؿٟٝٛ ) ايبٝٛيٛرٞ ( ايٞ نا٥ٔ ارتُاعٞ شيو ايها٥ٔ  ايصٟ َهد 
ؾ٦ٝا يٝتًكؿ٘ " ضصةِ اؾُاعة١" يُٝٓةٛ ؾٝة٘      ِفي ضصِ ا٭ّ ُٜٓٛ صٜٝٛاً إيٞ قسض َعًّٛ ٚىطش َٓ٘ ٫ ٜعً

 (3)ارتُاعٝاً.

ع٢ً أْٗا "ايع١ًُٝ ايت٢ يمهٔ عٔ ططٜكٗا   Socializationٚيمهٔ ةعطٜـ ع١ًُٝ ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاع١ٝ 
ٚايتٛقعةاج ٚاـصةا٥ص ايؿدصة١ٝ     ,إٔ ٜهتػا ايطؿٌ ا٫ػاٖاج ٚايكِٝ ٚايسٚاؾع ٚطةطم ايةتؿهير   

ا٫رتُاع١ٝ ايت٢ غتُٝعٙ عٔ غيرٙ َٔ أؾطاز المجتُع ؾ٢ المطص١ً ايكازَة١ َعٓة٢ شيةو إٔ عًُٝة١ ايتٓؿة١٦      
ٚيهٔ ؽتًـ َٔ َطصًة١ أخةط٣ إلى َطصًة١     ,ٝا٠ ايؿطزةػتُط باغتُطاض ص ,ا٫رتُاع١ٝ ع١ًُٝ َػتُط٠ 

                                                 
 20-18(.ص ص 2004.)ايكاٖط٠: ايؿطٚم,ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاع١َٝعٔ خًٌٝ ايعُط.  .1
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ؾتعًِ ايطاؾسٜٔ ٭ؾهاض ٚخبراج َٚٗاضاج رسٜس٠ ةػتُط صت٢  ,َٔ َطاصٌ نمٛٙ َٔ صٝد زضر١ ايتأحير
٘  ,المٛج أٚ مماضغةت٘   ,ؾايؿطز ةٓٝز١ طبٝع١ٝ ٫ْتُا٥٘ ؾُاعاج رسٜس٠ أٚ ةؿاعً٘ ؾ٢ َٛاقـ رسٜس٠ عًٝة

 از٠ ةسضٜا اٚ مماضغت٘ لمٛار١ٗ ٖصٙ المٛاقـ اؾسٜس٠ . ٭زٚاضارتُاع١ٝ رسٜس٠ وتاش ٱع

َٚٔ خ٬ٍ ع١ًُٝ ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاع١ٝ عٔ ططٜل ايتؿاعٌ ا٫رتُاع٢ َع اٯخطٜٔ المُٗين ؾ٢ صٝا٠ 
٘   ,ايطؿٌ َخٌ ا٭ّ ٚالمطب١ٝ ٚجماع١ ايطؾام ٚالمع١ًُ ؾعةٔ ططٜةل     ,ٜبسأ ايطؿٌ ؾ٢ ةهٜٛٔ ؾهط٠ عةٔ شاةة

نٝـ ٜبسٚ  ,ٜبسأ ؾ٢ ةهٜٛٔ اْطباعاج عٔ اٯخطٜٔ ؾٝ٘ ,٬ٍ ع١ًُٝ ايتؿاعٌاـبر٠ ٚةطانِ اـبر٠ َٔ خ
ٖٚٓا ُٜٓٛ يس٣ ايطؿٌ ؾهط٠ عٔ شاة٘: نٝـ ٜؿةب٘ اٯخةطٜٔ    ,يٰخطٜٔ غًٛى ايطؿٌ َٚرٗطٙ ٚغًٛن٘

 .(1)ٚنٝـ ىتًـ عِٓٗ ؾ٢ خصا٥ص أخط٣ ,ؾ٢ بعض اـصا٥ص

ٜؿةب٘ ا٭خةطٜٔ ؾة٢     ,ٝت٘ المػةتك١ً ؾايطؿٌ ٜصبح َسضناً يصاة٘ باعتباضٙ ؾدصاً َػتك٬ً ي٘ ؾدصة 
ٜٚبةسأ ؾة٢ ةعًةِ زٚضٙ     ,بعض المراٖط ٚىتًـ عِٓٗ ؾ٢ خصا٥ص٘ ايؿطٜس٠ ايت٢ تمٝعٙ نؿدص َػتكٌ

ٚيمخٌ ايسٚض ا٫رتُاع٢ أنما  ايػًٛى ايتة٢ يماضغةٗا    ,ا٫رتُاع٢ نُا ٜتٛقع٘ َٓ٘ اٯخطٕٚ ؾ٢ فتُع٘
َٔ ايؿطز ؾة٢ َٛقةـ ارتُةاع٢ َعةين َٚةا       أ٣ ا٫غتزاباج المتٛقع١ ,ايؿطز ؾ٢ َٛقـ ارتُاع٢ َعين

ٚبةصيو   ,ٜطةب  بٗا َٔ اػاٖاج . ؾايسٚض ا٫رتُاع٢ َا ٖٛ إ٫ أنما  غةًٛن١ٝ َتعًُة١ ٜ٪زٜٗةا ايؿةطز    
ةهٕٛ َطةبط١ با٭زٚاض ا٫رتُاع١ٝ يٰخطٜٔ ايصٜٔ ٜتعاٌَ َعِٗ ايؿطز ؾ٢ قٝاَة٘ بةسٚضٙ ؾة٢ المجتُةع .     

ؾُطنةع ا٭ّ أٚ   ,  Social Statusوتً٘ ايؿطز ؾ٢ المجتُةع   ٚبصيو ٜطةب  ايسٚض بالمطنعا٫رتُاع٢ ايص٣
ؾًهٌ َٔ ا٭ّ ٚايطبٝا فُٛع١ َٔ المػ٦ٛيٝاج ٚايٛارباج ٚالمعاٜا  ,ايطبٝا وسز زٚضٙ ايص٣ غُٝاضغ٘

 (2)المطةبط١ بالمطنع ا٫رتُاع٢ ايص٣ ٜؿػً٘ نٌ َُٓٗا.

 ,يم١ قسّ المجتُعاج اٱْػا١ْٝ شاةٗةا ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاع١ٝ ع١ًُٝ قس ْػأ٠ َفّٗٛ ايتٓػ١٦ الادتُاع١ٝ 
ٚيتضةاؾظ   ,َاضغتٗا ا٭غط٠ ٚايكب١ًٝ ٚايؿعٛب َٓص ْؿأةٗا ا٭ٚيٞ يتٓؿ٧ أطؿااا عًٞ َا ْؿأج عًٝة٘  

بصيو عًٞ اغتُطاض عازاةٗا ٚةكايٝسٖا ٚخصا٥صٗا ا٫رتُاع١ٝ المدتًؿ١. ٚقةس ةتطةح بعةض رٛاْةا     
٘ َٔ أغايٝا في ايتٓؿة١٦ يتربةٞ أطؿااةا يٝصةبضٛا     ٖصٙ المُاضغاج عٓسَا ْصنط َا ناْث ةكّٛ ب٘ اغبرط

 َكاةًين .

ٚيهٔ ايتٓؿ١٦ اٱرتُاع١ٝ في زضاغتٗا ايع١ًُٝ ع١ًُٝ صسٜخ١ اش ٜطرع ا٫ٖتُاّ ايعًُٞ اؿكٝكٞ بٗةا  
" عخ٘ عٔ ايتٓؿ١٦ اٱرتُاع١ٝ   Barkٚشيو عٓسَا ْؿط" باضى ,في أٚا٥ٌ ايخ٬حٝٓٝاج ٚأٚا٥ٌ ا٭ضبعٝٓٝاج

َٚٔ أِٖ ايعًةّٛ ايةتي أغةُٗث في ْؿةأ٠ ٖةصا       ,اض أْٗا إطاض َطرعٞ يسضاغ١ المجتُعباعتب 1939غ١ٓ 
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المؿّٗٛ عًِ ايٓؿؼ ٚعًِ ا٫رتُاع ٚعًِ ايبؿط أٚ ا٫ْخطبٛيٛرٞ. ٚايػطٜا أْٗا جمٝعا بةسأج ةٗةتِ في   
 ٖٚصا ٜعني صار١ ايتطٛض ايعًُٞ يًعًةّٛ اٱْػةا١ْٝ ايةٞ شيةو     ,ٚقث ٚاصس ةكطٜباً بايتٓؿ١٦ اٱرتُاع١ٝ

 .(1)المؿّٗٛ يتؿػط ب٘ ايرٛاٖط ايع١ًُٝ المدتًؿ١ ايتي ةطةب  ب٘

ها إٔ نمٝع بين رةاْبين َةٔ ايتػةٝيراج المتعًكة١ بايتٓؿة١٦ ا٫رتُاعٝة١       أيعاد ايتٓػ١٦ الادتُاع١ٝ  
:٢ٖٚ 

ايتػٝيراج ايػًٛن١ٝ ايتي ؼسذ عٔ ططٜل ع١ًُٝ ايتعًِ ٖٞ ؾك  ايتي ةسخٌ في ْطام ةعطٜةـ   -أ 
أَا ةًو ايتػيراج ايتي ؼسذ يًُٓٛ ٫ ةؿهٌ رع٤ا َٔ عًُٝة١ ايتٓؿة١٦    ,اع١ٝايتٓؿ١٦ اٱرتُ
 اٱرتُاع١ٝ .

ايتػيراج ايػًٛن١ٝ ايت٢ اا أغاغا َٔ ايتؿاعٌ َع ا٭ؾطاز اٯخطٜٔ ةعتبر بمخابة١ ْتةاش يعًُٝة١     -ب
 ايتٓؿ١٦ اٱرتُاع١ٝ.

١ٝ ايتٓؿ١٦ اٱرتُاع١ٝ ؾة٢  ٚوسز أخصا٥ٝٛ عًِ ايٓؿؼ اٱرتُاع٢ عاز٠ فاٍ اٖتُاَِٗ ؾ٢ عًُ    
 أضبع١ رٛاْا ض٥ٝػ١ٝ :

 ٚةعًِ ايسٚض. ,ٚايتكُص ,ٚالمحانا٠ ,عًُٝاج ايتعًِ اٱرتُاع٢ َخٌ ايتكًٝس -1
ٚا٭زٚاض  ,َٚؿٗةّٛ ايةصاج   ,ةطغٝذ ٚةسعِٝ ايتعًِ اٱرتُاع٢ يًطٛاب  ايساخ١ًٝ أٚ ايطُير -2

 ا٫رتُاع١ٝ .
ّ  ,ٚايعسٚاْٝة١  ,ةهٜٛٔ أنما  غًٛن١ٝ َتٓٛع١ َخٌ ايتبع١ٝ-3 ٚةؿةهٌٝ اغةتراةٝزٝاج    ,ٚا٫ْطةُا

 َتٓٛع١ ٱلاظ ا٭ٖساف ٚايسؾاع عٓٗا.
 (2)ع٬ق١ ايبٓا٤ اٱرتُاع٢ بٗصٙ ايعًُٝاج ٚبتأحيراةٗا. -4

 ,ٚجماعة١ ا٭صةسقا٤   ,ا٭غط٠ في ةتًدص َصازض ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاع١ٝ َصادز ايتٓػ١٦ الادتُاعٝت١  
 نٌ َٓٗا عًٞ صس٠ : ٚٚغا٥ٌ اٱع٬ّ ٚغٝتِ ةٓاٍٚ ,ٚالمسضغ١

ةكّٛ ا٭غط٠ بتٓؿ١٦ ايطؿٌ ارتُاعٝاً ٚؼًٜٛ٘ إيٞ نا٥ٔ ارتُاعٞ إش ةًعا ا٭غط٠ زٚضاً  الأضتس٠    -1
اش إٔ ٫ػاٖاج اٯبا٤ مٛ أبٓا٥ِٗ ٢ٖ ايطنٔ ا٭غاغٞ في  ,نبيراً في ْكٌ ايخكاؾ١ ٚةعًِٝ عازاةٗا

ٕ ٚلم ,ايع٬ق١ ايٛايس١ٜ ٖٞ اؿا ٚاؿٓإ ٚصطاض٠ ا٫يتصام فتُةع ايهبةاض    ا نإ ا٭بٛإ يمةخ٬
  ٔ ٜػةُٞ ٖةصا ايٓةٛع َةٔ     ٚ ؾتعاًَِٗ َع ايطؿٌ ٜعطٝ٘ ايُٓاشش ايتي ٜتبعٗا في َعاًَة١ اٯخةطٜ
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ٚأْةٛاع كتًؿة١ َةٔ     ايتعًِٝ بايتعًِٝ ا٫رتُاعٞ بتطبٝل أْٛاع كتًؿة١ َةٔ ايخةٛاب أٚ المهاؾةأ٠    
   (1)اضغ١ ايػًٛى ا٫رتُاعٞ.نُا أِْٗ يمسْٚ٘ بايُٓاشش ايتي وتصٟ بٗا ؾ٢ مم ,ايعكٛباج

ٜٛيس ايطؿٌ ٖٚةٛ خةاٍ َةٔ المعةاٜير ٚايكةِٝ ايةتي ةٛرة٘        أَا عٔ دٚز الأضس٠ في إنطاب ايطفٌ ايكِٝ  
غًٛن٘ ػاٙ غيرٙ ٚةػصٜ٘ ا٭غط٠ بًٓو ايكِٝ ايتي ةعتٓكٗا ٚايتي ةػاعسٙ في اؿٝا٠ ٚايتؿهير ٖٚٞ ةؿػط ية٘  

ٜتكُص َٔ ا٭غط٠ ٖصٙ ايكةِٝ عةٔ ططٜةل ايتضػةين أٚ      ٚايطؿٌ ,ٖصٙ ايكِٝ ٚةصٓع ي٘ َػها يتطبٝكٗا 
ٚا٫صتراّ أٚ ا٫ظزضا٤ ٭نما  ايػًٛى ٚايخكاؾ١ ايتي ٜطحٗا ٖٚٛ في نٌ ٖةصا يمةتص ايكةِٝ ايةتي      ,ايتكبٝح 

 ة٪حط ع٢ً أصهاَ٘ ٚصٌ َؿه٬ة٘. 

١ ٚقس ٜطرع شيو إلى إٔ ايطؿٌ ٜكطٞ في ايبٝث ؾتر٠ أطٍٛ َٔ ةًو ايتي ٜكطٝٗا خاضر٘ في المسضغ
ٚفي ايبٝث ةتِ عًُٝاج ايتكُص يؿتراج ممتس٠ ٜٚتًكٞ َعرِ قٛاعس ايػًٛى َباؾط٠ أٚ  ,أٚ َع أصسقا٥٘

ٚايصٟ ٜهٕٛ اػاٖةاج ايطؿةٌ    ,َٔ خ٬ٍ اؾاْا ايٓؿػٞ ايصٟ ٜتُخٌ في ايع٬قاج بين أعطا٤ ا٭غط٠
 .(2)مٛ غيرٙ ٜٚهػب٘ المؿاِٖٝ ايترب١ٜٛ

ةصبح المسضغ١ ق٠ٛ ةطبٝع ارتُاع١ٝ اا ؾةإٔ,   ,يػازغ١عٓسَا ٜصٌ ايطؿٌ إيٞ غٔ ا المدزض١   -2
٘  ,ٚبما إٔ المسضغ١ َ٪غػ١ ارتُاع١ٝ  ,ؾإٕ ايعٌُ ايص٣ ةكّٛ ب٘ ٜٓبخل َٔ قِٝ المجتُع ٚؾًػةؿت

ٚبططٜك١ غير َباؾةط٠ عًة٢ ٦ٖٝة١ ا٭ؾةطاز      ,ٜٚصٛض بططٜك١ َباؾط٠ ع٢ً ١٦ٖٝ المٓاٖس المسضغ١ٝ
ؾبعس إٔ نةإ ايطؿةٌ    ,اضِٖ نماشش بؿط١ٜ اصا المجتُع ايكا٥ُين بايع١ًُٝ ايترب١ٜٛ زاخًٗا باعتب

ٚايُٓاشش ايٛصٝس٠ ايتة٢ ٜػةُح ية٘ باؽاشٖةا      ,هس ؾ٢ ٚايسٜ٘ ايؿدصٝاج ا٭غط١ٜ ايًصٝك١ ب٘
 .َٔ فط٠ ايٛايسٜٔ إلى فط٠ أٚغع قس٠ٚ ؾٝٓتكٌ

٘ ٚبػض ايٓرط عٔ ْٛع١ٝ المٓٗس ٚططم ايتسضٜؼ المػتدس١َ ؾإ زخةٍٛ ايطؿةٌ المسضغة١ ٜعٓة٢ اْة     
ٜٛار٘ ْراَا َكٓٓا ًٜعَ٘ بمٛاعٝس زقٝك١ ٚأْر١ُ قسز٠ ٚقهاج َعٝاض١ٜ َٚطرع١ٝ بايٓػب١ يكسضاةة٘ ةتُخةٌ   

نُا إٔ ايتؿاعٌ بةين ايطؿةٌ ٚايُٓةاشش     ,ٚع٬َاة٘ ؾ٢ المٛاز المسضغ١ٝ  ,ؾ٢ ع٬قت٘ َع أقطاْ٘ ؾ٢ ايؿصٌ
 (3)ٛ ؾدصٝت٘.ايبؿط١ٜ زاخٌ المسضغ١ َٔ المسضغين ٚغيرِٖ ة٪حط ةأحيرا نبيرا ع٢ً نم

ؼاٍٚ المسضغ١ نب١٦ٝ ْك١ٝ أٚرسٖا المجتُع بٗسف ايترب١ٝ إٔ  ٚعٔ دٚز المدزض١ ف٢ إنطاب ايطفٌ ايكِٝ 
ٚةتُخٌ صٝا٠ المسضغ١ ؾ٢ ةؿاعٌ المةتعًُين   ,ةهػا أؾطازٖا ايكِٝ ا٫هاب١ٝ َٔ خ٬ٍ المٓاٖس ايت٢ ةكسَٗا

المتعًُين ؾ٢ قةِٝ َٚعةاٜير ٚاػاٖةاج قةسز٠     ٖٚصا نً٘ ٜػاعس ؾ٢ ازَاش  ,َع المعًُين ٚإزاضٟ المسضغ١

                                                 
 . 141(, ص 1985,)ايكاٖط٠ : زاض ايؿهط ايعطبٞ , 2,   , ايطؿٛي١ ٚالمطاٖك١ٍ غعس ر٬ .1

 . 160ص َطرع غابل,صػٔ ؾضاة٘,   .2
 256( ص 1993, )ايهٜٛث: زاض المعًِ يًٓؿط ٚايتٛظٜع ,ايطؿٛي١ ٚايصبا. قُس عٛزٙ, قُس ضؾك٢ عٝػ٢, 3
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ٚغطؽ قِٝ رسٜس٠ ٚةب٢ٓ ْػةكا قُٝٝةا    ,ةتدط٢ ا٫خت٬ؾاج ايطبك١ٝ ٚةػاعس ؾ٢ ةٓك١ٝ ايكِٝ مما ٜؿٛبٗا 
 َطغٛبا يس٣ المتعًُين .

ٚة٧ٝٗ المسضغ١ يٮطؿاٍ خبراج ارتُاع١ٝ عٔ ازٚاض ايهباض ٚةٛؾط اِ ؾطصاً  يتُٓٝة١ ؾدصةٝاةِٗ   
ِ شيو عٔ ططٜل ايع٬قاج المحػٛب١ ؾ٢ المجتُةع المسضغة٢ بمةا ٜتطةُٓ٘ َةٔ ع٬قةاج       ة١ُٝٓ خًك١ٝ ٜٚت

باٱضةاؾ١   ,ٚأنما  ايؿدص١ٝ خاص١ ؾدص١ٝ المعًِ ؾٗٛ ايكس٠ٚ ٚايُٓٛشش بػًٛن٘ ايصطٜح ٚايطة٢ُٓ  
إلى َا ةٛؾطٙ َٔ ايعٜاضاج ٚايطص٬ج المسضغة١ٝ َةٔ ؾةطص ايتعةطض لمٛاقةـ ةعًُٝٝة١ خةاضش رةسضإ         

 (1)المسضغ١ .

ٖٛ إٔ ا٭قطإ ٜتؿاعًٕٛ َعاً ع٢ً  ,إٕ أِٖ ا٫خت٬ؾاج بين ةأحير ا٭قطإ ٚةأحير ايهباض الأقسإ  -3
ؾعٓسَا ىتًـ طؿ٬ٕ َخ٬ً ع٢ً َا ٖٛ صضٝح  َٚا ٖٛ خطةأ ؾة٢ ايًعةا أٚ َةا      ,قسّ المػاٚاٙ

ؾإٕ َٓرٛض ن٬ً ايطؿًين ؾ٢ أصهاَُٗا ٖةصٙ ٜهةٕٛ َةٔ ْؿةؼ      ,ها َٚا ٫ ها ؾ٢ ايتعاٌَ
ٚيصيو ؾإْ٘ ٜهٕٛ َٔ ايػٌٗ عًُٝٗا إٔ ٜؿِٗ نٌ َُٓٗةا   ,ت٣ٛ اٱرتُاع٢ ٚالمعطفي ةكطٜباًالمػ

 اٯخط.

ٜعتةبر بةس٬ًٜ يٛرٗة١     ,نصيو ؾإ ٚر١ٗ ْرط ايطؿٌ اٯخط بايٓػب١ لما يمهٔ إٔ ٜصسض َٔ طؿٌ َةا 
صطٜص١ ؾ٢ ؾكس ةتعًِ طؿ١ً ؾ٢ غٔ ايػابع١ َٔ أبٜٛٗا َخ٬ً إٔ ةهٕٛ  ,ْرط اٯبا٤ أٚ ايػًطاج ا٭خط٣

يعبٗا صت٢ ٫ ةكع أٚ ةصاب بأش٣ . ٚيهٔ عٓسَا ةًكبٗا ظ٬َٝةٗا " باـٛاؾ١" ٭ْٗا ٫ ةطٜس إٔ ةكؿع َةٔ  
شيو ؾإْٗا قس ةعٝس ايٓرط ؾ٢ ٖصٙ اؿاي١ ؾُٝا ٜصةسض  ,َهإ عاٍ َخ٬ عٓسَا ةػتًعّ شيو بعض ا٭يعاب

 (2)َٔ اٯبا٤ َٔ ةعًُٝاج.

إٕ جماعة١ ا٭قةطإ اةا زٚض ؾعةاٍ ؾة٢ غةطؽ ايكةِٝ         ايطفتٌ  ٚعٔ دٚز الأقسإ ف٢ تدعِٝ ايكِٝ يد٣ 
٢ٖٚ جماعاج ٜ٪حط  ,ٚةعٜٚس ا٭طؿاٍ ٚالمطاٖكين بمعاٜير ةٓاصط اٚ ة٪ٜس اػاٖاج ا٭غط٠ أنخط َٔ كايؿتٗا

ٚة٪ز٣ زٚضاً أغاغٝاً ؾ٢ ةؿهٌٝ ايكِٝ يسِٜٗ ٚةسعُٝٗا ٚغطغٗا عٔ ططٜل  ,ؾٝٗا ايعُط ايع٢َٓ يٮقطإ 
ةهٜٛٔ ايع٬قاج َع َٔ ىتاضٕٚ ؾ٢ رٛ َةٔ اؿطٜة١ ؾة٢ ضة٤ٛ اػاٖةاج جماعةاج       ٚ ,ا٭خص ٚايعطا٤

 (3)ا٭صسقا٤ ايت٢ ةعٚز أؾطازٖا ظ١ًُ َٔ ايكِٝ ايت٢ ةعتٓكٗا.

 ٚيمهٔ تًخٝص دٚز الأقسإ ف٢ ايٓكاط ايتاي١ٝ 

 ةهٜٛٔ َعاٜير ارتُاع١ٝ ٚة١ُٝٓ اؿػاغ١ٝ ٚايٓكس مٛ بعض المعاٜير ا٫رتُاع١ٝ يًػًٛى. -

                                                 
 161-160, ص ص َطرع غابل. صػٔ ؾضاة٘, 1
 68, صَطرع غابل اعٌٝ, . قُس عُاز ايسٜٔ ا2
 161.,160, ص صَطرع غابل. صػٔ ؾضاة٘,  3
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 كٝاّ بأزٚاض ارتُاع١ٝ رسٜس٠ َخٌ ايكٝاز٠.اي -
 نمٛ اي٤٫ٛ يًزُاع١ ٚالمٓاؾػ١ َع اؾُاعاج ا٭خط٣. -
 إةاص١ ؾطص١ ؼٌُ المػ٦ٛي١ٝ ا٫رتُاع١ٝ. -
 إةاص١ ؾطص١ ايػًٛى بعٝساً عٔ ضقاب١ ايهباض . -
 (1)ةصضٝح ايتططف أٚ ا٫مطاف ؾ٢ ايػًٛى بين أعطا٥ٗا. -

ٌ   ٚضا٥ٌ الإعتلاّ  -4 ؾةا٥ع١ ًٜزةأ إيٝٗةا ا٭طؿةاٍ ٚةتٝػةط اةِ خاصة١ َةع ايتكةسّ           ٖٓةاى ٚغةا٥
ؾأصبضث ٖٓاى بةطاَس خاصة١    ,ايتهٓٛيٛؾ٢ ٚايتػير اؿطاض٣ ايص٣ ٜتعطض ي٘ المجتُع ا٫ْػا٢ْ نً٘

    ِ  ,لمدتًـ ا٭عُاض ةبخٗا قٓٛاج ايتًٝؿعٜٕٛ َٚٛراج ا٫شع١ إلى راْا َػةطصٝاج ٚأؾة٬ّ خاصة١ بٗة
 (2)٫ يمهٔ ػاًٖ٘.ٚةأحير ٖصٙ ايٛغا٥ٌ ع٢ً ا٭ؾطاز 

ةعزاز ايكاب١ًٝ يًتأحط بايطغا٥ٌ ايط١ُٝٓ زاخٌ ٖةصٙ   ,َٚع ايُٓٛ المعطؾ٢ ايص٣ ٜصاصا ٖصٙ المطص١ً
إلى  ١ٜٚتدط٢ ةأحيرٖا المعًَٛةاج ايصةطو١ أٚ ايتػةًٝ    ,ايبراَس المتُخ١ً ؾ٢ أنما  ايػًٛى المعطٚض١ ؾٝٗا

م عُطٙ يمًٕٝٛ إلى ٖةصٙ ايٛغةا٥ٌ أنخةط َةٔ     خاص١ ٚإٔ ايطؿٌ المُٝع ٚضؾا ,انتػاب ا٫ػاٖاج ٚايكِٝ
غيرٖا ؾ٢ اؿصٍٛ ع٢ً المتع١ ٚةصٌ شض٠ٚ ا٫ٖتُاّ بٗا ؾ٢ ايؿتر٠ َا بةين ايػازغة١ ٚايطابعة١ عؿةط َةٔ      

 (3)عُطِٖ. 

ٚةػاعس ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ َٔ خ٬ٍ َا ةكسَ٘ َٔ خةبراج َتٓٛعة١ ٚؾكةطاج ةطؾٝٗٝة١ عًة٢ غةطؽ       
ؾٗةصٙ   ,ٚةٓؿطِٖ َٔ قِٝ غايب١ إشا أصػةٔ اغةتدساَٗا   ,ب١ ٚةسعِٝ ٚةٛرٝ٘ ا٭ؾطاز مٛ قِٝ قسز٠ َٛر

٢ٖٚ ة٪حط ؾ٢ ْػل ايكِٝ يةس٣   ,ايٛغا٥ٌ المػُٛع١ ٚالمط١ٝ٥ ٚالمكط٠٤ٚ ؼتٌ ٚقتا عطٜطا َٔ ٚقث ايطؿٌ
ا٭ؾطاز َٔ خ٬ٍ َا ةكسَة٘ اةِ َةٔ ايكةس٠ٚ اؿػة١ٓ ٚاٱقٓةاع ايعكًة٢ ٚاٱَتةاع ايعةاطؿ٢ ٚاـةبراج           

 (4)ايخط١ٜ.

 ط ٚغا٥ٌ اٱع٬ّ ؾ٢ ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاع١ٝ ؾ٢ ايٓٛاص٢ ايتاي١ٝ :ٚيمهٔ ةًدٝص أح

ٚالمعةاضف   ,ٚاٱخبةاض  ,ٚايتػ١ًٝ ٚايترؾٝ٘ ,إؾباع اؿاراج ايٓؿػ١ٝ َخٌ اؿار١ إلى المعًَٛاج 
أٚ ةعسًٜةٗا يتتٛاؾةل َةع     ,ٚةععٜع ايكِٝ ٚالمعتكساج ,ٚايخكاؾ١ ايعا١َ ٚزعِ ا٫ػاٖاج ايٓؿػ١ٝ

 المٛاقـ اؾسٜس٠.

 (5)اٱرتُاع٢ ؾ٢ ايخكاؾاج ا٭خط٣ بما ةكسَ٘ َٔ أؾ٬ّ ٚغيرٖا. ىيتأحط بايػًٛةٝػير ا 

                                                 
 326,327. ص صَطرع غابل. صاَس عبسايػ٬ّ ظٖطإ, عًِ ايٓؿؼ ا٫رتُاع٢ , 1
 260, ص َطرع غابل. قُس عٛزٙ, قُس ضؾك٢ عٝػ٢, 2
 260, ص ْؿؼ المطرع ايػابل. 3
 .162, ص َطرع غابلصػٔ ؾضاة٘ ,  .4
 329, ص َطرع غابلظٖطإ, صاَس عبسايػ٬ّ  .5
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 َعاٖس ايتٓػ١٦ الادتُاع١ٝ  
ا٫رتُاع١ٝ ْطنع عًٞ أُٖٗا َٚةا ٜتصةٌ بؿةطٚض ايسضاغة١      ١ٖٓاى ايعسٜس َٔ المراٖط يًتٓؿ٦      
 اؿاي١ٝ:  

ساحة١ ايةٞ ايطؿٛية١ قككةاً بعةض      ُٜٓٛ نٌ طؿٌ خ٬ٍ ايؿتر٠ َٔ اؿ: (1) أٚلا   تأنٝد َفّٗٛ ايترات 
أْٛاع ايؿِٗ يًصاج ٚيٰخطٜٔ بططٜكت٘ اـاص١ ٚوكل المعطؾ١ َٔ المٛقـ ػاٙ ْؿػة٘ ٚاٯخةطٜٔ , َٚةع    

وتِ زخٍٛ المسضغ١ عًٞ نٌ طؿٌ إٔ ٜهٕٛ ممت٧ً  ,غٓٛاج المسضغ١ ٜتعاٜس ايٛعٞ ٚا٫ْتباٙ ايصاةٞ أٜطاً
ج ةتٗاؾث عًٝ٘ َٔ نٌ َهإ ضبمةا ٜطًةل عًٝة٘ أصةسِٖ     ؾتبسأ ايتعًٝكا ,اؾػِ في ْرط ظ٥٬َ٘ في ايصـ

 يكا " ايػُين " أٚ " ايٓضٌٝ " َخ٬ ٜٚكاّٚ ايطؿٌ ايتكِٝٝ ايػًبي ُٜٚٓٞ إصػاغ٘ اـاص يًصاج.

ايةبعض إٔ أٍٚ   سٜٚعتكة  ,ٚعٔ ططٜل ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاعٝة١  ,ا٫رتُاعٞ ٌٚةتهٕٛ ايصاج بايتؿاع
 عٔ ايعالم اـاضرٞ. َطص١ً َطاصٌ ةهٜٛٔ ايصاج ٖٞ اْؿصاٍ اؾػِ 

 َٚٔ ايعًُٝاج ايٓؿػ١ٝ ا٫رتُاع١ٝ ايسٜٓاَٝه١ٝ ايتي ةػاعس عًٞ ةهٜٛٔ ايصاج َا ًٜٞ:  

ٚخاص١ َٔ ا٭ؾطاز ايةصٜٔ ٜتؿاعةٌ َعٗةِ     ,إش يمتص ايطؿٌ َٔ المجتُع اـاضرٞ الاَتصتا:   -1
ٔ  ,ةؿاع٬ َباؾطاً نا٭ب ٚا٭ّ ٘  ْٛع المعا١ًَ ايتي ٜعاًَ٘ بٗا ٖ٪٤٫ َٚٛقؿِٗ َة  ,ضزٚز أؾعاية

ؾايطؿٌ المهطٚٙ ٜعاًَ٘ ايهباض َعاًَ٘ ةةِٓ عةٔ ٖةصٙ ايهطاٖٝة١ ؾُٝةتص ايطؿةٌ ٖةصٙ المعاًَة١         
 ٖٚٛ نطا١ٖٝ ايٓؿؼ ٚايعهؼ صضٝح. ,ٜٚصبح َٛقؿ٘ َٔ ْؿػ٘ مماح٬ً لمٛقـ اٯخطٜٔ َٓ٘

٘    ايتٛقع  -2 نُةا أةة٘    ,ٜٚكصس بصيو إٔ ٜػًو ايطؿٌ َع اٯخطٜٔ ايػًٛى ايةصٟ ٜتٛقعْٛة٘ َٓة
 . (2)طٝع إٔ ٜتٛقع ضزٚز أؾعااِ مٛٙ ٜػت

ظٗطج أ١ُٖٝ المعاٜير ا٫رتُاعٝة١ بايٓػةب١ لمؿٗةّٛ ايةصاج في     المؤثسات الادتُاع١ٝ في َفّٗٛ ايترات   
ؾكس ٚرسا أْ٘ بايٓػب١ يًطراٍ ؾإٕ اؿزِ  Jourard & Secordايتي قاّ بٗا رٛضاضز ٚغٝهٛضز  جايسضاغا

أَا بايٓػب١ يًٓػا٤ ؾكس ةبين أْ٘ نًُا نإ اؾػِ أصػط َةٔ   ,ايهبير يًزػِ ٜ٪زٟ إيٞ ايطضا عٔ ايصاج
َٚع ةكسّ ايػٔ لس إٔ ايترنٝع ٜٓتكٌ َةٔ ايكةسض٠ ايعكًٝة١     ,ؾأْ٘ ٜ٪زٟ إيٞ َؿاعط ايطضا يسِٜٗ ,المعتاز

 ايعا١َ إيٞ ايكسضاج اـاص١ نايكسض٠ ايًػ١ٜٛ . 

خ٬ٍ ايتؿاعٌ ا٫رتُةاعٞ   ٜٚ٪حط ايسٚض ا٫رتُاعٞ في َؿّٗٛ ايصاج صٝد ةُٓٛ صٛض٠ ايصاج َٔ
أَا عٔ ايتؿاعٌ ا٫رتُاعٞ في َؿّٗٛ ايةصاج   ,ٚشيو أحٓا٤ ٚضع ايؿطز في غًػ١ َٔ ا٭زٚاض ا٫رتُاع١ٝ

                                                 
,) ايكةاٖط٠ :   1,  غةٝهٛيٛر١ٝ ايطؿةٌ ٚالمطاٖةل   . ضٚبطج ٚاطػٕٛ ., ٖٓطٟ ن٬ٟ يٝٓسرطٜٔ أ ةطجم١ زايٝا ععج , 1

 .514(, ص 2004َهتب١ َسبٛيٞ , 

 168ص–(,  1985,) ايكاٖط٠ : زاض ايؿهط ايعطبٞ ,   2,  ايطؿٛي١ ٚالمطاٖك١. غعس ر٬ٍ , 2
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ؾإٕ ْتا٥س ايعسٜس َٔ ايسضاغاج أؾةاضج إلى إٔ ايتؿاعةٌ ا٫رتُةاعٞ ايػةًِٝ ٚايع٬قةاج ا٫رتُاعٝة١       
 .(1)ايٓارض١ ةععظ ايؿهط٠ ايػ١ًُٝ اؾٝس٠ عٔ ايصاج

ٚض٩ٜة١   ,ؼتٟٛ ع١ًُٝ ةعًِ ايسٚض ةعًةِ نٝؿٝة١ مماضغة١ ايػةًٛى ٚاٱصػةاؽ      اً  تعًِ ايدٚز ثاْٝ
ؾع١ًُٝ ايتؿاعٌ ةةتِ َةٔ خة٬ٍ ةؿاعةٌ      ,ايعالم بأغًٛب مماحٌ ٭ؾداص آخطٜٔ ٜؿػًٕٛ ْؿؼ المطنع

ايؿطز َع ا٭ؾداص اٯخطٜٔ َٚطاقبت٘ ٭زٚاض ٚأنما  ايػًٛى ٚأصاغٝؼ ٚةٛرٗةاج ضؾكةا٤ ايةسٚض أ٣    
َهتػب١ ْٚتٝز١ ـبراج ايؿطز في ع١ًُٝ ايتٓؿ١٦ ا٫رتُاع١ٝ ٜتعًِ ايؿطز إٔ ٜطٟ ْؿػ٘ بططٜك١ رسٜس٠ أْٗا 

َٚع نٌ زٚض رسٜس ٜػًه٘ ايؿطز ٜطٟ ْؿػ٘ بططم كتًؿ١ ػعً٘ ٜتصٛض إٔ ظ٤٬َ ايسٚض ٜطْٚ٘ مما ٜطةٝـ  
   (2)عٓاصط رسٜس٠ لمؿَٗٛ٘ عٔ شاة٘.

أصبضث ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ؼتٌ َهاْاً باضظاً ضةُٔ   ِٝ الأيعاب الايهتر١ْٝٚ ٚدٚزٖا ف٢ تدعِٝ ايك
ٜٚكطٕٛ ؾ٢ مماضغتٗا أغًةا أٚقةاج ؾةطاغِٗ غةٛا٤      ,اٖتُاّ ا٭طؿاٍ ٚالمطاٖكين با٭ْؿط١ ايت٢ ػص

أٚ صت٢ ةةأرير عةسز    ,ناْث ٖصٙ المُاضغ١ َٔ خ٬ٍ ارٗع٠ اؿاغا ا٭لى بمٓاظاِ أٚ َٓاظٍ أصسقا٥ِٗ
ٜٚترنةع اغًبٗةا    ,قاٍ ةكسّ ٖصٙ اـس١َ المٓتؿط٠ ؾ٢ نٌ قاؾراج َصةط  َٔ ايػاعاج أٚ ايسقا٥ل زاخٌ

 زاخٌ قاؾرت٢ ايكاٖط٠ ٚاؾٝع٠ باعتباضٖا ا٭نبر نخاؾ١ غهاْٝاً.

ٚقس أنسج ايعسٜس َٔ ايسضاغاج اؿسٜخ١ إٔ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ اا ةأحيراج عس٠ غٛا٤ غًب١ٝ أٚ 
ا٤ ع٢ً ْتا٥س ٖصٙ ايسضاغاج يمهةٔ اٱؾةاض٠ إلى ٚرةٛز    ٚبٓ ,اهاب١ٝ ع٢ً ا٭طؿاٍ ٚغًٛنٝاةِٗ ٚقُِٝٗ

 ع٬ق١ ق١ٜٛ بين نخاؾ١ اغتدساّ ا٭يعاب ا٫يهتر١ْٝٚ ٚةب٢ٓ غًٛنٝاج ٚقِٝ ؾا٥ع١ بٗصٙ ا٭يعاب.

ٜٚةأة٢   ,يكس أصبح اٖتُاّ ا٭طؿاٍ بأيعاب اؿاغا أَطاً َأيٛؾاً يٮغط٠ ٚالمسضغ١ ٚفتُع ايطؾةام 
 يٮطؿاٍ ٚإقبااِ عًٝ٘ يٮغباب اٯة١ٝ:شيو َٔ خ٬ٍ َٓاؾع أيعاب اؿاغا 

 ة١ُٝٓ ايكسضاج ايعك١ًٝ يٮطؿاٍ. 
 إحاض٠ ايؿهط بمتابع١ ا٭يعاب ٚصٌ أيػاظٖا. 
 ٚةكسٜط زٚضٖا ؾ٢ إؾباع ضغباة٘ ٚؼكٝل صاراة٘. ,ةععٜع حك١ ايطؿٌ بايتهٓٛؾٝا اؿسٜخ١ 
 اب اؿاغا.ٜتُخٌ ا٭طؿاٍ ا٭خ٬م ٚالمباز٨ المخاي١ٝ المتط١ُٓ ؾ٢ بعض بطاَس أيع 
ا٫بتعاز عٔ ا٫مطاؾاج اؾػس١ٜ ٚايط٫٬ج ايؿهط١ٜ ٫ْؿػاٍ ةؿهير ايطؿٌ المتٛاصٌ بأيعةاب   

 اؿاغا ؾسٜس٠ ايتٓٛع.
 ٜٓكٌ ايتعًِٝ ٚايتعًِ َٔ صؿظ ٚةػُٝع إلى مماضغ١ ٚةؿاعٌ َع َٛاقـ ايتعًِ ٚايتعًِٝ المبرف١. 

                                                 
 . 368ص  , َطرع غابل,ظٖطإ, عًِ ْؿؼ ا٫رتاعٞ صاَس عبس ايػ٬ّ  . 1
 . 296 – 294, صَطرع غابل. عازٍ عع ايسٜٔ ا٫ؾٍٛ, 2
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ايطؿٌ يٮقطاص ايصًب١ ٚالمط١ْ ٚةٓكًةٗا  ةتٛاصٌ المعطؾ١ َٔ خ٬ي٘ بين المسضغ١ ٚايبٝد باَت٬ى  
 ؾ٢ صكٝبت٘ المسضغ١ٝ َا بين ايبٝث ٚالمسضغ١.

ة١ُٝٓ اٱبساع ٚاٱبتهاض ؾ٢ إهاز أيعاب اؿاغا ٚةصُُٝٗا َٔ قبةٌ ا٭طؿةاٍ ٚؽعٜٓٗةا عًة٢      
 اؿاغا ٚةبازاا َع ا٭قطإ.

 ا٭يعاب اٱيهتر١ْٝٚ.إحاض٠ ضٚح ايتٓاؾؼ بين ا٭طؿاٍ يتضكٝل ايؿٛظ ع٢ً ا٭قطإ ؾ٢ َػابكاج  
ٜعتاز ا٭طؿاٍ زق١ الم٬صر١ ٚغطع١ ايبس١ٜٗ ٚايتٓرِٝ ٚايسقة١ ٚا٫يتةعاّ بتٓؿٝةص اـطةٛاج ٚؾةل       

 قٛاْين ٚأْر١ُ قسز٠ يًٛصٍٛ إلى ايٓتٝز١ ايصضٝض١.
 ٜعتاز ايطؿٌ ااس٤ٚ ٚايػه١ٓٝ عٓس مماضغ١ ا٭يعاب ٜٚتزٓا ايصطار ٚايؿٛض٢. 
 ٚؼكٝل ايصاج َٔ خ٬ٍ المحاٚي١ ٚاـطأ. ٜعتاز ا٭طؿاٍ اٱصطاض ع٢ً ايؿٛظ 
ٜتُهٔ جمٝع ا٭طؿاٍ َٔ إؾباع صاراةِٗ ٚؾل قةسضاةِٗ اؾػةس١ٜ ٚايعكًٝة١ باختبةاض ا٭يعةاب       

 (1)المتٛاؾك١ َع قسضاةِٗ.
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