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 الآثار الاجتماعية والنفسية للألعاب الالكترونية عمى سموك الأطفال في ظل جائحة كورونا
 دراسة ميدانية عمى عينة من أولياء بمدية بودة بولاية ادرار

The social and psychological effects of electronic games on children's 

behavior in the coronavirus pandemic era - A field study on a sample of 

parents from the municipality of Bouda in the Wilaya of Adrar 
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ه الدراسة  إلى التعرؼ عمى الآثار الناجمة عف ممارسة الألعاب الالكترونية وما تحدثو مف ذىدفت ى:  الممخص
ولتحقيؽ أىداؼ الدراسة تـ الاعتماد عمى المنيج الوصفي  في  تأثير عمى سموؾ الطفؿ في ظؿ جائحة كورونا،

 ،أطفاؿ بمدية بودة أولياء وصؼ متغيرات الدراسة وعمى المنيج التحميمي في تحميؿ مجتمع البحث والذي يتكوف مف
وخمصت الدراسة إلى أف ممارسة الألعاب  ،30حيث تـ اختيار عينة ممثمة لمجتمع البحث بطريقة قصديو وعددىا 

كما أنيا لـ تسيـ في اكتسابيـ لقيـ  ،البمديةالالكترونية أثرت بشكؿ سمبي عمى الحالة الاجتماعية والنفسية لأطفاؿ 
 وسموكات ايجابية في ظؿ جائحة كورونا.

 .أضرار؛ ممارسة إدمانا؛ العاب إلكترونية؛ سموؾ؛ :مفتاحيةالممات كال
 

Abstract: 

This study aims to identify the effects resulting from playing electronic games and their 

impact on the child’s behavior in light of the coronavirus pandemic. It also tried to achieve the 

objectives previously set. The descriptive approach was adopted to describe the study variables, 

and the analytical method was followed to perform an analysis of the research community that 

included a group of parents of children from the Municipality of Bouda. In addition, the 

representative sample of the research community, which involved 30 parents, was purposively 

chosen. This study arrived to the conclusion that playing electronic games negatively affects the 

social and psychological conditions of children. Moreover, these electronic games do not 

contribute to their acquisition of positive values and behaviors in light of the coronavirus 

pandemic. 
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 مقدمة:.1
إف الإنساف بطبعو وفطرتو يحب المعب والمرح خصوصاً عند شريحة الأطفاؿ، حيث يعد المعب مرحمة 

حياتو اليومية لما لو مف  مسايرة لنمو الطفؿ وتفاعمو مع المحيط الذي يعيش فيو وىو شيء أساسي وضروري لو في
دور في تنمية الجوانب المعرفية والجسمية والثقافية والاجتماعية لمطفؿ، وفي القديـ كاف الأطفاؿ يمارسوف و   أىمية

ألعابيـ بطرؽ تقميدية تعبر عف تراث ثقافي متوارث جيؿ عف جيؿ ولقد كانت ىذه الألعاب تتسـ بالبساطة والعفوية 
ومع تقدـ المجتمع وبروز ثورة الاتصالات والانفتاح المعرفي لاسيما في القرف  شعبي،متخذة  في شكميا طابع 

الواحد والعشريف الذي اتسـ بالثروة المعرفية والعولمة وانتشار وسائؿ الإعلاـ الحديثة والتكنولوجيات والرقمنة واعتماد 
 لعالـ قرية صغيرة. الشبكة العنكبوتية كأداة ضرورية في حياة الأسر والمجتمعات جعمت مف ا

مخاوؼ الشعوب والمجتمعات مف تأثير استعماؿ ىذه  تلكترونية ازدادوبظيور ىذه الوسائؿ والوسائط الإ
مف خلاؿ التأثير عمى  التقاليد  التكنولوجيات الحديثة المستوردة مف الخارج عمى التركيبة السوسيو_ ثقافية لممجتمع،

أثبتت العديد مف الدراسات والأبحاث الغربية بأنو لا توجد حصانة كاممة ضد حيث  والتراث والثقافة العامة لمشعوب،
  تأثيرات ىذه الوسائؿ التكنولوجية والتي أضحت قوة مؤثرة في النظاـ الاجتماعي والثقافي العالمي نتيجة الانتشار

 خصوصاً في دوؿ العالـ الثالث. داللامحدو 
رت عمى كافة جوانب الحياة الاقتصادية والاجتماعية منيا كورونا التي أصابت العالـ وأث ةوفي ظؿ جائح

مما فرض عمى الدولة الجزائرية وكبقية دوؿ العالـ اتخاذ إجراءات  ،والثقافية والتعميمية والترفييية وحتى الرياضية
، جميع أماكف الترفيو والتسمية وقاعات الألعابلوقائية مثؿ فرض الحجر الصحي المنزلي الذي نتج عنو غمؽ 

مما زاد في الإقباؿ عمى الألعاب الالكترونية كوسيمة  الشيء الذي أدى إلى بقاء الأطفاؿ في المنزؿ لوقت أطوؿ،
ذا كاف ىذا الإقباؿ والاندفاع  ترفييية افتراضية تعوض الألعاب الحقيقية، يحمؿ  لالكترونيةنحو ممارسة الألعاب اوا 

 ثقافية، نفسية، إلا أنيا تحمؿ في طياتيا كذالؾ مخاطر وأضرار صحية، في طياتو الكثير مف الأمور الايجابية،
 وسموكية، وليا تأثير كبير عمى القيـ والأخلاؽ والآداب العامة لممجتمع وعمى التنشئة الأسرية لمطفؿ. جتماعيةا

حية المترتبة ا الأساس جاءت ىذه الدراسة لترصد لنا أىـ الآثار النفسية والاجتماعية والثقافية والصذوعمى ى
مف خلاؿ القياـ بدراسة ميدانية عمى عينة مف  01-في ظؿ جائحة كوفيد ةعف ممارسة ىذه الألعاب الإلكتروني

 .بودة بولاية ادرار منطقة أطفاؿ أولياء
 ضوء ما سبؽ تتحد لنا معالـ إشكالية الدراسة في السؤاؿ الرئيسي التالي: عمىو 

 الالكترونية في تغيير سموؾ الطفؿ في ظؿ جائحة كورونا؟كيؼ تساىـ ممارسة الألعاب 
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 ومنو يمكف طرح التساؤلات الفرعية التالية:
 سموؾ ايجابي؟في اكتساب الأطفاؿ الألعاب الالكترونية  تساىـىؿ -
 ؟للؤطفاؿالألعاب الالكترونية في تكويف قيـ جديدة  تساىـىؿ -

 طفاؿ؟الأ ىعم اجتماعيةالألعاب الالكترونية آثار  لممارسةىؿ -
 أهمية الدراسة: .2

افتراضية ونشاط فكري  التي تعتبر رياضة تكمف أىمية ىذه الدراسة مف أىمية الموضوع الألعاب الالكترونية،
وثقافي يساعد عمى زيادة الذكاء بالنسبة لمطفؿ، خصوصاً واف الأطفاؿ في مرحمة طفولتيـ يتميزوف بسرعة التعمـ 
وسيولة الاكتساب والتطمع لاكتشاؼ واستقباؿ العادات والميارات الموجودة بيف أفراد المجتمع سواء كانت سمبية أو 

ثير كبير عمى سموؾ الأطفاؿ في جميع الدوؿ العربية والأجنبية في محاولة منا لإبراز ايجابية، فيذه الألعاب ليا تأ
بصفة خاصة في ظؿ جائحة  بودة منطقةو بصفة عامة  منطقة ادرارمدى تأثير ىذه الألعاب عمى حياة الأطفاؿ في 

براز ايجابيات وسمبيات ىذه الألعاب الالكترونية عمى الأطفاؿ واىـ الآثار الناجمة عف ممارستيا عمى  ،19-كوفيد وا 
 سموكات الأطفاؿ الاجتماعية والثقافية والمعرفية والنفسية والصحية.

 أهداف الدراسة:.3
 مف بيف الأىداؼ التي نطمح إلييا مف خلاؿ دراستنا ما يمي:

 للؤلعاب الالكترونية في ظؿ جائحة كورونا، بمدية بودةأطفاؿ الكشؼ عف عادات ممارسة  -
 في ظؿ الجائحة، لؤطفاؿل معرفة مدى مساىمة الألعاب الالكترونية في اكتساب سموؾ جديد -
 معرفة مدى مساىمة الألعاب الالكترونية في اكتساب قيـ جديدة لأطفاؿ في ظؿ الجائحة، -
 .في ظؿ جائحة كورونا طفاؿللؤالوقوؼ عمى أىـ الآثار المترتبة عف ممارسة ىذه الألعاب عمى  -
 .الدراسات السابقة:4

 (2222)باشن،  دراسة  1.4
والمراىقيف  الأطفاؿالالكترونية لدى  الألعابعمى  الإدمافالكشؼ عف كيفية تشكؿ  إلىسعت ىذه الدراسة 

واعتمد الباحث في دراستو عمى المنيج  ،العالـ الافتراضي إلىوالمراىقيف  الأطفاؿفي ىجرة  الألعابومساىمة ىذه 
والمراىقيف  الأطفاؿوكاف مجتمع البحث مكوف مف مجموع  الوصفي كونو الأنسب في استيعاب مشكمة بحثو،

حيث  ،بمدينة المدية الألعابى المقاىي بمدينة سطيؼ وحي المتواجديف عمى مستو  ،سنة 20و 8المتراوح سنيـ بيف 
 النتائج التالية: إلىفرد تـ اختيارىـ بطريقة قصدية وخمصت الدراسة  53بمغ عدد عينة الدراسة 
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 ،الالكترونية الألعابعمى  والإدمافبيف تجربة التدفؽ النفسي  ارتباطيوتوجد علاقة  لا -
 ،الإدمافالعوامؿ التي تساىـ في  أىـتكرار سموؾ المعب يعد مف بيف  -
ذات دلالة إحصائية بيف مقياس التدفؽ النفسي في بعده العاطفي والمعرفي ودرجة  ارتباطيولا توجد علاقة  -

 الالكترونية، الألعاب إدمافمقياس 
  الالكترونية. الألعابسموؾ لعب  تبعا لمدة تكرار لا يوجد اختلاؼ في تجربة التدفؽ النفسي -
  (2229)بوشيبان و الاشراف،  دراسة 2.4 

التعرؼ عمى انعكاسات استخداـ الطفؿ للؤلعاب الالكترونية عمى التحصيؿ  ىو كاف ىدؼ ىذه الدراسة
الدراسي مف خلاؿ معرفة عادات وأنماط ممارسة الألعاب الالكترونية مف طرؼ الأطفاؿ الجزائرييف وأىـ الدوافع 

الألعاب عمى والبحث عف تأثير ممارسة ىذه  التي تكمف التي تدفع الأطفاؿ لممارسة ىذه الألعاب الالكترونية،
وكاف مجتمع  واعتمدا الباحثيف عمى المنيج المسحي الوصفي في دراستيما، لؤطفاؿ الجزائرييف،لالتحصيؿ الدراسي 

ـ استخداـ عينة وت البحث متكوف مف مجموع تلاميذ السنة الرابعة متوسط لإكمالية تواتي احمد بولاية بورج بوعريريج،
وكانت الاستمارة الأداة التي اعتمدا عمييا في جمع البيانات  لبحث،مفردة مف مجتمع ا 40عنقودية مكونة مف

 المتعمقة بالقسـ الميداني وخمصت الدراسة إلى النتائج التالية:
 كثرة ممارسة ىذه الألعاب توثر عمى الجاني الصحي للؤطفاؿ، -
 عدـ وجود مراقبة مف قبؿ الأولياء جعؿ المردود الدراسي للؤطفاؿ يتراجع، -
ىماؿ التلاميذ لدراستيـ سواء في المنزؿ أو في المدرسة،المم -  ارسة المستمرة ليذه الألعاب تؤدي إلى الإدماف وا 
   .تتميز الألعاب الالكترونية ببرامج تتوفر عمى عامؿ التشويؽ والإثارة مما جعؿ الأطفاؿ يتعمقوف بيا أكثر -

 (2228)النوي و عاتكة،  دراسة 3.4
للؤلعاب  الأطفاؿالنفسية والتربوية الناجمة عف ممارسة  الأضرار التعرؼ عمى  إلىىدفت ىذه الدراسة 

النفسية والتربوية  والأضرار الالكترونية بيف الايجابيات والسمبيات، الألعابمف التعرؼ عمى  إنطلاقاً  الالكترونية
لوصؼ الظاىرة واعتمدا الباحثاف عمى المنيج الوصفي التحميمي  ،الألعابليذه  الأطفاؿالمترتبة عف ممارسة 

 :النتائج التالية والىصت الدراسة تفسيرات وحموؿ مف خلاؿ عمؽ التحميؿ وخم إلىومحاولة الوصوؿ 
 وبالخصوص ميارة القراءة، للؤطفاؿفي تحسيف الميارات المعرفية  الألعابيجابية لممارسة ىذه إىناؾ نتائج  -
 ،أبنائيـمع  الألعابمف خلاؿ مشاركة الآباء لممارسة ىذه  الأسرةير ايجابي في زيادة الترابط بيف يوجد تأث -
 مف عمييا،دنفسية واكتساب سموؾ عدواني لذا الطفؿ الم أضراروجود  -
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 قمة العلاقات الاجتماعية لفقداف ميارات التواصؿ مع الآخريف، -
  تربوية تحد مف نجاح الطفؿ في مساره التعميمي. أضرارىناؾ  -
 مفاهيم الدراسة: .5

 الألعاب الالكترونية: مفهوم 2.5
إف الانتشار السريع للؤلعاب الإلكترونية يمثؿ انعكاسا جديدا لثقافتنا الإعلامية اليومية وواجية جذابة، حيث 

ولقد عرؼ "مصطمح المعبة" بشكؿ عاـ بأنو ، مصاحبةتتحد فييا الصورة المبيرة مع المؤثرات الصوتية والموسيقى ال
 .الكمي ة لمقياس"نشاط ينخرط فيو اللاعبوف في مخطط مفتعؿ محكوـ بقواعد معينة، بشكؿ يؤدى إلى نتائج قابم

(Salen & Zimmerman, 2004, p. 5) 
وىي نشاط  مف القرف الماضي عمى شكؿ أنشطة ترويجية،ظيرت الألعاب الالكترونية في أواخر الستينات 

ذىني يمارس عف طريؽ الانترنت بشكؿ جماعي أو فردي معتمدة في ممارستيا عمى مجموعة وسائؿ منيا الحواسب 
اليواتؼ النقالة إلى غيرىا مف الوسائط الالكترونية التي تقوـ عمى أساس برامج  ،زالتمفا الثابتة والمحمولة،

 (12، صفحة 2007)عطية،  معموماتية.
ف الألعاب الالكترونية ىي نوع مف الألعاب يعتمد في ممارستيا أمف خلاؿ التعريفيف السابقيف يمكف القوؿ ب

والانترنت، عمى مجموعة مف الوسائؿ الالكترونية  كالتمفاز والحاسوب والفيديو واليواتؼ النقالة والأجيزة المحمولة 
 .والتي تزود الممارس ليا بالمتعة عف طريؽ استخداـ اليد مع العيف )التآزر البصري الحركي(

 السموك: مفهوم 2.5
ويمكف تعريؼ السموؾ بشكؿ عاـ  ،مجموعة أفعاؿ الكائف الحي استجابة المؤثرات الداخمية والخارجيةىو 

حركة تصدر عف الأشياء فبحث الحيواف عف الطعاـ نوع بأنو يتضمف كؿ نشاط يقوـ بو الكائف الحي، وكذلؾ كؿ 
 (5، صفحة 2010)خالد،  مف السموؾ، وانشغاؿ الطفؿ في المعب نوع آخر مف السموؾ.

 الإدمان: مفهوم 3.5
 في الاعتياد الكامؿ والمستمر في القياـ أو ممارسة شيء ما بشكؿ دائـ دوف انقطاع. الإدماف ظاىرة تتمثؿ

 استخداميا الأفراد بصورة مستمرة سواء كانت عمى "الألعاب التي يدمف:وعرؼ إدماف الألعاب الالكترونية بأف
(online,offline)  وف ليا تأثير عمى حيث يك ىذا ينعكس سمبيا عمى الفرد بصورة عامة والطفؿ بصورة خاصةو

 الطفؿ اجتماعياً ونفسياً وصحياً.
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للؤلعاب الالكترونية الموجودة عمى الشبكة أونلايف سواء عمى أجيزة  وأشير إلييا بأنيا " الاستخداـ المكثؼ 
 (900، صفحة 2020)رندا،  المحموؿ أو البلايستيشف والأنواع المتنوعة التخيمية". الحاسوب أو التميفوف

 الأثر: مفهوم 4.5
حيث انو كمما كاف ىناؾ استجابة  يعرؼ الأثر بأنو الوقع الذي تحدثو الرسالة الإعلامية في نفس المتمقي،
ويكوف القاسـ بالاتصاؿ قد حقؽ  مف المتمقي لمرسالة في ىذه الحالة تعتبر الرسالة الإعلامية قد أحدثت تأثيرىا،

ذا لـ يتحقؽ ىذا الأخير تكوف العممية الاتصالية قد أخفقت في  الاتصاؿ،اليدؼ مف  فغاية الاتصاؿ ىو التأثير وا 
فقد يكوف اليدؼ ىو  وليس بالضرورة أف يكوف ىدؼ العممية الاتصالية فكري أو ثقافي أو تربوي أو سياسي، ىدفيا،

 (63، صفحة 2009)طو،  ة لمستقبؿ العمؿ.وبالتالي يمكف القوؿ باف الأثر ىو تحقيؽ الاستجاب الترويج فقط،
 القيم: مفهوم 5.5

يعرفيا الدكتور ماجد عرساف الكيلاني"بأنيا عبارة عف محطات ومقاييس تحكـ بيا عمى الأفكار الأشخاص، 
مف حيث سوؤىا وعدـ  أو وقيمتيا،المواقؼ الفردية والجماعية مف حيث حسنيا  الموضوعات، الأعماؿ، والأشياء،

 قيمتيا وكراىيتيا أو في منزلة معينة بيف ىذيف الحديث".
وحدة المجتمع الأولى والتي تكوف العلاقات فييا مباشرة وبداخميا يتـ تنشئة الفرد اجتماعياً  "وتعرؼ بأنيا

 (9، صفحة 2015)خموؽ و محمد،  ويكوف قادرا عمي اكتساب مياراتو وعواطفو وميولو وفييا يجد أمنو وسكنو".
 ايجابيات وسمبيات الألعاب الالكترونية: .6

 للؤلعاب الالكترونية ايجابيات وسمبيات فمف بيف الايجابيات نذكر ما يمي:
 ميارة السرعة في التنفيذ، تساىـ في اكتساب بعض الميارات الاجتماعية والتربوية لممارسي ىذه الألعاب مثؿ -
 تسيـ في زيادة شدة الملاحظة لدى الشخص الممارس ليا وىذا شيء ايجابي لمطفؿ، -
 ليا دور في زيادة التركيز والخياؿ وسعة التصور، -
بعض الألعاب ذات التوجو الثقافي والتعميمي والتربوي تساعد الأطفاؿ في اكتساب معرفة الأشياء مف حوليـ  -

 تواىـ التعميمي والمعرفي،وتنمية مس
فبعض الألعاب تتطمب  تساعد الشخص الممارس ليذه الألعاب في تعمـ الابتكار والتفكير والتخطيط بكؿ سميـ، -

 ميارة الإبداع والتخطيط الاستراتيجي لتحقيؽ اليدؼ مف المعبة.
 ومف سمبيات استخداـ الألعاب الالكترونية ما يمي:

 فوس الأطفاؿ حب العنؼ عمى أساس أف اغمب الألعاب ذات طابع قتالي،قد تغرس ىذه الألعاب في ن -
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قد تسبب العزلة لمطفؿ المدمف عمى ىذه الألعاب أو إصابتو بمرض التوحد الذي أصبح منتشراً بقوة في الآونة  -
 الأخيرة نتيجة المكوث لفترة طويمة في ممارسة ىذه الألعاب،

سة ىذه الألعاب المتمثمة في الأجيزة الالكترونية يؤثر عمى صحة الجموس لساعات طويمة أماـ وسائؿ ممار  -
 الطفؿ سواء البصرية أو الدماغية،

ىماؿ الدراسة أو أي أعماؿ  - الإكثار مف ممارسة ىذه الألعاب تؤثر سمبا عمى حياة ممارسييا مثؿ تضيع الوقت وا 
  عنيا،  يومية ،ناىيؾ عف الضرر الصحي والنفسي والتعميمي الذي ينجر

 الفشؿ في الحياة العممية نتيجة فقداف الرغبة بالقياـ بالواجبات، -
 إمكانية التأثير في شخصية الطفؿ المستقبمية فقد تتسـ بالعصبية والعدوانية، -
 فقداف الإرادة الحقيقية لمطفؿ في انجاز أعمالو وواجباتو الموكمة لو نتيجة التعمؽ والتشبث بممارسة ىذه الألعاب، -
 إمكانية فقداف ميارة التواصؿ مع الآخريف في المدرسة ومع الأىؿ والأقارب، -
فقداف الذكاء وروح الإبداع نتيجة ارتباط تفكيره بالمعبة المفضمة لديو مما يجعؿ تفكيره وذكائو محدود وفي نطاؽ -

 ضيؽ.
 . الإجراءات المنهجية لمدراسة:7

بؿ يجتب تدعيـ  ،أىميتيا مف دراسة الجانب النظري فقط إف أي دراسة بحثية لظاىرة اجتماعية لا تكتمؿ
 عف الظاىرة المدروسة، بمعارؼ مفيدة ووقائع ممموسةالجاني النظري بجانب تطبيقي يدعـ ويثري الجانب النظري 

مما يجعميا تكتسي الصبغة العممية مف خلاؿ اعتماد قواعد منيجية تعتمد عمييا وذالؾ حسب طبيعة الدراسة 
وقياساً عمى ذالؾ ولمعرفة البعد الذي تأخذه دراستنا قمنا بتجسيد الخطوات المنيجية الواجب إتباعيا في  المدروسة،

تحميؿ و اعداد البحوث والدراسات الميدانية مف اختيار المنيج المتبع والأدوات والوسائؿ المستعممة في جمع البيانات 
 النتائج.

 منهج الدراسة: 2.7
ممي العمود الفقري لكؿ دراسة فيو الضابط و الموجو الأساسي لكؿ باحث بتحديد يعد المنيج في البحث الع

نظرا لطبيعة دراستنا المتعمقة بالألعاب الالكترونية و  ،استعمالو حسب ىدؼ الدراسة والإشكالية العممية المعالجة
فمقد اعتمدنا عمى المنيج الوصفي التحميمي بوصؼ الظاىرة  ،وتأثيرىا عمى سموؾ الطفؿ في ظؿ جائحة كورونا

  وتحميميا سوسيولوجياً مف اجؿ الوصوؿ إلى  الأىداؼ التي نسعى لتحقيقيا مف ىذه الدراسة.
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 مجتمع البحث وعينة الدراسة: 2.7
مع الكمي المجت يمثؿالذي  بمدية بودةأطفاؿ  أولياء المجتمع المستيدؼ مف ىذه الدراسة متمثؿ في مجموع

أما المجتمع المتاح فيو عينة مف المجتمع الكمي الذي  الذي تعمـ عميو نتائج الدراسة المتوصؿ إلييا،و  لمدراسة
وقصر بندراعوا بمقر  بنيمموا وزاوية الشيخ بف عومر مف قصركؿ أطفاؿ  أولياءستجرى عميو الدراسة والمتمثؿ في 

 .البمدية
وليا تـ  32 حيث بمغ عدد أفراد العينة ،البمدية أطفاؿ أولياءمف  قصدية عرضية واعتمدنا في دراستنا عمى عينة

عتبر مقر ي ذيوال قصر بندراعوامف خلاؿ اشتماؿ عدد أفرادىا عمى أولياء أطفاؿ مف  قصديواختيارىـ بطريقة 
وزاوية الشيخ  بنيمموا قصر ومختمفة وأولياء أطفاؿ مف، مرافؽ ترفيو متعددةو وما تتميز وتتوفر عميو مف مراكز  البمدية

وتـ ىذا  ،لبمدية بودة والتي تعتبر قرية شبو حضرية  تتوفر عمى مرافؽ ترفييو معتبرة يفبودة التابعبف عومر 
الاختيار لأسباب مقصودة منيا سيولة الاتصاؿ بالأولياء ولقرب المسافة بيف الباحث والمبحوث ولإمكانيات الباحث 

 المادية والمالية.
 أدوات جمع البيانات: 3.7

لقد اعتمدنا في دراستنا في جمع البيانات والمعطيات عمى أداة الاستبياف والمقابمة لمحصوؿ عمى المعمومات 
وبيانات موضوع الدراسة المتعمؽ بتأثير الألعاب الالكترونية عمى سموؾ الطفؿ الجزائري في ظؿ جائحة 

المبحوثيف وتصوراتيـ في ظؿ  راءآع المعمومات تسمح باكتشاؼ كورونا،حيث تعتبر المقابمة وسيمة بحث ىامة لجم
 (156، صفحة 2012)سعيد،  .تمؾ العلاقة التفاعمية معو

الاستبانة مف احد الأساليب الأساسية والتي تعتبر أداة ذات ارتباط مباشر بأفراد العينة المختارة أو  كـ تعد
مجتمع البحث مف خلاؿ توجيو أسئمة محددة ومعدة مسبقاً بيدؼ التعرؼ عمى حقائؽ معينة أو وجيات رأي 

، صفحة 1998)سمير،  وكيات معينة.المبحوثيف واتجاىاتيـ أو الدوافع والعوامؿ أو المؤشرات التي تدفعيـ لسم
178) 
  ،تـ استرجاعيا بالكامؿ ،استبانو 50الاستبانة كأداة أساسية لمدراسة في جمع البيانات فقد تـ توزيع  عمى عتمادلاوبا

صالحة استبانو  30حيث تبيف بأنيا لا تصمح لمدراسة والإبقاء عمى  استبانو 20وبعد عرضيا وفحصيا تـ إقصاء 
  :المحاور التالية ضمنةوالتي تمثؿ عينة الدراسة مت لمدراسة
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، يتضمف مجموعة مف الأسئمة الخاصة بالبيانات الشخصية التي سمحت باستخراج متغيرات الدراسة المحور الأول:
 المعيشي.المستوى و  المستوى التعميمي ،الجنس

 تأثير الألعاب الالكترونية عمى سموؾ الطفؿ في ظؿ الجائحة. المحور الثاني:
 تأثير الألعاب الالكترونية في اكتساب قيـ جديدة لمطفؿ في ظؿ الجائحة. المحور الثالث:
 : أىـ الآثار المترتبة عف ممارسة الألعاب الالكترونية عمى الأطفاؿ في ظؿ الجائحة. المحور الرابع

 عرض البيانات وتحميل النتائج .8
في ىذا العنواف الفرعي الرابع سوؼ نقوـ بتفريغ البيانات بالاعتماد عمى المعطيات المتحصؿ عمييا مف 

حيث تـ تفريغ البيانات بالاعتماد عمى الأسموب اليدوي  خلاؿ أجوبة الاستبياف التي تـ توزيعيا عمى الأولياء،
الإجابات في شكؿ جداوؿ بسيطة ومركبة متضمنة فئات وتكرارات ونسب مئوية لإيجاد ومف تـ تبويب  لمبيانات،

  تفسيرات لإجابات الأولياء.
 عرض وتحميل بيانات المحور الأول 2.8

المحور الأوؿ مف الاستبانة يتضمف بيانات كؿ مف الجنس والمستوى التعميمي والمستوى المعيشي لأفراد 
 العينة.

 خصائص عين الدراسة(:يوضح 1الجدول رقم)
 النسبة المئوية التكرار المتغير

 الجنس
 %67676 02 ذكر

 %33733 82 أنثى

المستوى 
 التعليمي

 %83733 4 أمي

 46767% 84 متعلم

 %42 80 مستوى عالي

المستوى 
 المعيشي

 16767% 5 ميسور

 70% 08 متوسط

 83733% 4 جيد

 %100 03 المجموع

 Spss v23من إعداد الباحثين وفق مخرجات البرنامج الإحصائي :المصدر
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%( والتي تدؿ عمى 66.67لذكوري بنسبة )ا( باف أفراد العينة يغمب عمييا النوع 2يتضح مف الجدوؿ رقـ )
والذيف يعتبروف المسؤولوف المباشريف عمى تربية ومتابعة تربية  ،أف الإجابات كانت مف الأولياء للؤطفاؿ الولاية

 لمدولةوىذه النسبة تفسر الوضع الاستثنائي الذي فرضو الحجر الصحي عمى الوضع الاجتماعي والميني  أبنائيـ،
بينما  مما زاد في بقاء الآباء في منازليـ ولزوـ بيوتيـ لأوقات طويمة عمى غرار ما اعتادوا عميو في حياتيـ العادية،

 الأرممة، ر ىذه النسبة بالحالة العائمية للؤسرة )الطلاؽ،%( حيث يمكف تفسي33.33النوع الأنثوي قدر بنسبة )
غياب الزوج بسبب العمؿ( ويمكف لممتابعة القريبة للاـ لتربية أبنائيا عمى اعتبار أف الأميات ىف اللاواتي يقضيف 

 .أوقات كبيرة في بيوتيف
فالفئة الغالبة ىي فئة  ،كما يتضح لنا مف الجدوؿ أعلاه باف المستوى التعميمي للؤولياء توجد بو فوارؽ

%( وىذا أف دؿ عمى شيء إنما يدؿ عمى سياسة الدولة في زيادة فرص 46.67متعممة بنسبة مئوية قدرت ب )
وىذا ما تأكده النسبة المتدنية للؤولياء الغير متعمميف والذيف يعدوف أمييف حيث قدرت  التعميـ والقضاء عمى الأمية،

في حيف باف الفئة ذات مستوى التعميـ العالي والتي تحمؿ شيادات جامعية  %(،13.33نسبة الفئة الأمية بػػػػػ )
وأكاديمية متخرجة مف المدارس والمعاىد التابعة لوزارة التعميـ العالي حيث قدرت نسبة الفئة ذات التعميـ العالي 

 %(.42بنسبة )
المستوى المتوسط حيث قدر بنسبة باف المستوى المعيشي لمعينة يغمب عميو مف الجدوؿ أعلاه،  نلاحظ

ويمكف تفسير ىذه النتيجة باف اغمب فئة العينة مف العماؿ والموظفوف العاديوف دوي الدخؿ المتوسط  %(،72)
في حيف فئة حالة العيش الجيدة  %(،27بينما فئة ميسوري الحاؿ بمغت ) الذي يضمف العيش في حياة مقبولة،

نوع مف الرفاىية  ليا النسبة الأقؿ في فئات العينة والتي تتميز بمستوى معيشي جيد يحقؽ %( وىي23.33)بمغت 
 . والعيش الكريـ والاستغناء

 عرض وتحميل بيانات المحور الثاني: 2.8
المحور الثاني مف الاستبانة يتضمف إجابات المبحوثيف حوؿ تأثير الألعاب الالكترونية عمى سموؾ الطفؿ 

 (.19_رونا)كوفيد المستجدفي ظؿ جائحة كو 
 تأثير الألعاب الالكترونية على سلوك الطفل في ظل الجائحة(:يوضح 2الجدول رقم)

 النسبة المئوية التكرار الإجابة العبارة

 هل تختار لابنك العاب معينة
 %46767  84 نعم

 %53733  86 لا
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 هل الألعاب الالكترونية تجعلك ابنك يحب العزلة
 %76767  03 نعم

 %03733  7 لا

هل الوقت الذي يقضيه ابنك على ممارسة الألعاب الالكترونية 
 يزيد عن ساعة لعب

 %62  88 نعم

 %42 80  لا

هل ابنك يحب ممارسة العاب الاكشن والإثارة  أكثر من الألعاب 
 الأخرى

 %72  08 نعم

 %32 9 لا

هل يهتم ابنك بأداء واجباته المدرسية أكثر من اهتمامه بالألعاب 
 الالكترونية 

 %43733  83 نعم

 %56767  87 لا

 Spss v23من إعداد الباحثين وفق مخرجات البرنامج الإحصائي المصدر:
كانت الإجابة  ئيـ،( باف إجابة المبحوثيف عف إمكانية اختيار العاب معينة لأبنا2يتبيف مف الجدوؿ رقـ)

وىذا ما يذؿ عمى أف الدور الرقابي والتوجييي والمرافقة  %(،53.33)لا( بنسبة مئوية قدرت ب ) بػالراجحة بعدـ 
لنا باف  أكدواتي أجريناىا مع بعض الأولياء ومف خلاؿ المقابمة ال الدائمة للؤطفاؿ تشيد نوع مف التراجع والإىماؿ،

ختارىا ليـ ففي الغالب نقوـ باختيار الألعاب الثقافية والتربوية والألعاب التي أطفاليـ لا يحبذوف الألعاب التي ن
كشف والكرة اؿ ىذا الجيؿ الذي يحبذ العاب الأغير أف ىذه الألعاب لا تتمتع بالقبوؿ لدى أطف تشمؿ عمى الألغاز،

الذي ولد اضطراب نفسي وقمؽ مف الإصابة  ،نا وفترة الحجر الصحيرو والعاب الإثارة خصوصاً في ظؿ جائحة كو 
%( فيي 46.67أما الفئة التي إجابة ب )نعـ( والتي قدرت نسبتيا المئوية ب) بالوباء ومف كثرة المكوث في البيت،

ضرارىا ولدييـ اىتماـ كبير بمتابعة  فئة الأولياء الذيف لدييـ مستوى تعميمي عالي ومدركوف لمخاطر ىذه الألعاب وا 
فمقد بينت لنا ىده الفئة ومف خلاؿ المقابمة التي قمنا  مراقبتيـ والعمؿ عمى تنمية مياراتيـ الفكرية والفنية،أطفاليـ و 

بيا مع أفراد مف عينة البحث بأنيـ يختاروف الألعاب المناسبة لأطفاليـ وفؽ السف والمستوى والقدرات التي يمتمكونيا 
ولكف يكوف المعب  ،كشف والإثارةىدة وممارسة العاب الأانيـ مف مشافي تطوير ذاتيـ، وىذا لا يعني حرم

 بموضوعية ولفترة محدودة وتحت رقابة أبوية. 
%( مف المبحوثيف باف أطفاليـ عند ممارستيـ ليذه الألعاب الالكترونية لا يريدوف 76.67لقد أجابت نسبة )

وكاف ىذه الألعاب تمثؿ مسالة  ابيـ،أي شيء يشغميـ عنيا ولا ضجيج ولا يسمحوف بمشاركة إخوانيـ في فترة ألع
يسعى الطفؿ لحميا كما تدؿ ىذه النسبة عمى الأثر الناتج عف ىذه الألعاب والتي تشكؿ نوع مف الاغتراب 
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وحب  لأطفاؿ وما تسببو مف تشتتت لمفكرالاجتماعي والعائمي لمطفؿ ناىيؾ عف رسوخ ىذه الألعاب في أذىاف ا
مف المبحوثيف أقرت باف ىذه  %(23.33في حيف إف نسبة ) ىذه الألعاب،الانفراد والعزلة لحضور تصورات 

الألعاب لا تشكؿ عزلة لأطفاليـ وىذا يمكف إرجاعو لطبيعة ىذه الألعاب والجو السائد في العائمة أو لوجود وسائؿ 
 ترفيو أخرى.

اقروا باف الوقت الذي يقضيو أطفاليـ لمعب بيده  %( مف المبحوثيف62مف خلاؿ الجدوؿ أعلاه نرى باف )
وحسب آخر الدراسات الحديثة والتي توصمت باف المعب بالمعاب الالكترونية لأكثر مف  الألعاب يفوؽ ساعة لعب،

في حيف نجد نسبة  نطواء العمود الفقري ونقص البصر،إساعة يعد إدماف ويشكؿ خطر عمى صحة الطفؿ ك
 أطفاليـ ليذه الألعاب ساعة لعب. %( لا تتعدى ممارسة42)

كشف والإثارة والألعاب القتالية  ف أطفاليـ يحبوف ممارسة العاب الأ%( مف أفراد العينة يروف با72إف نسبة )
حيث يتولد لدييـ العنؼ والتنكر والغمطة في  أكثر مف الألعاب الأخرى وىذا ما ينعكس بالسمب عمى سموؾ الأطفاؿ،

باف أطفاليـ صاروا يمتازوف بالعنؼ في القوؿ والفعؿ  ،الاجتماعية وىذا ما اقره بعض أفراد العينةحركاتيـ وحياتيـ 
%( باف 32في حيف أجابت نسبة ) وأصبحوا يقمدوف شخصيات ىذه الألعاب وحتى لباسيـ أخد حقو مف التقميد،
والتعميمية والعاب تطوير ميارات الذكاء أطفاليـ يقوموف بالعاب مختمفة تتضمف الألعاب القتالية والألعاب التثقيفية 

 وغيرىا مف الألعاب الأخرى والمتضمنة لبرامج تعمؿ عف طريؽ الشبكة العنكبوتية.
%( مف أفراد العينة باف أطفاليـ يتياونوف في 56.67أما فيما يتعمؽ بالواجبات المدرسية فمقد أقرت نسبة )

قمة اىتمامو ولنقص الرقابة الأبوية مف جية، واشتغاليـ بالألعاب أداء واجباتيـ المدرسية وأحيانا ييممونيا جممة ل
دمانيـ عمييا مف جية أخرى وىذا ما ينعكس بالضرورة عمى تدني المستوى التعميمي، أما نسبة  الالكترونية وا 

اميـ بأف أطفاليـ يقوموف بأداء واجباتيـ المدرسية في الوقت المطموب واف اىتم اأجابو %( مف المبحوثيف 43.33)
وىذا راجع لمدور الأبوي المحفز والمراقب والمتابع لسموكات  لمجانب التعميمي أكثر مف اىتماميـ لجانب المعب،

رشادىـ وحثيـ عمى التعمـ قبؿ المعب.  أطفاليـ وا 
 عرض وتحميل بيانات المحور الثالث: 3.8

حوؿ تأثير الألعاب الالكترونية في اكتساب قيـ  المحور الثالث مف الاستبانة يتضمف إجابات المبحوثيف
 .جديدة لمطفؿ في ظؿ الجائحة

 
 



 

            الآثار الاجتماعية والنفسية للألعاب الالكترونية على سلوك الأطفال في ظل جائحة كورونا                   
  دراسة ميدانية على عينة من أولياء بلدية بودة بولاية ادرار                                       

893 

 تأثير الألعاب الالكترونية اكتساب قيم جديدة لمطفل في ظل الجائحةيوضح  (:3الجدول رقم)
 النسبة المئوية التكرار الإجابة العبارة

 ف ممارسة ابنؾ ليذه المعاب اكسبو قيمة التحديأىؿ ترى ب
 %66767 02 نعـ

 %33733 82 لا

ىؿ ترى أف ىذه الألعاب أكسبت ابنؾ قيـ جديدة كحب 
 الآخريف واحتراـ المنافس وتقبؿ اليزيمة

 %06767 8 نعـ

 %73733 00 لا

ىؿ ترى باف أثناء ممارسة ابنؾ ليذه الألعاب يشعر بقيمة 
 الوقت 

 %02 6 نعـ

 %82 04 لا

الصلاة ىؿ يترؾ المعبة ويفر  إذا وافقت فترة لعب ابنؾ وقت
 لمصلاة

 %42 80 نعـ

 %62 88 لا

عند انتياء ابنؾ مف المعب، ىؿ يكوف سموكو ابنؾ مع العائمة 
 طبيعي

 %46767 84 نعـ

 %53733 86 لا

 Spss v23من إعداد الباحثين وفق مخرجات البرنامج الإحصائي المصدر:
( يتبيف الأولياء عبروا عف أف ىذه الألعاب أكسبت أبنائيـ معرفة قيمة 3خلاؿ بيانات الجدوؿ رقـ) مف

%( مف المبحوثيف باف ممارسة أبنائيـ ليذه 66.67التحدي والصبر عمى الفوز والنجاح، حيث عبرت نسبة )
 ،يات المسجمة عف ىذه الألعابيجابوىذه مف بيف الا الألعاب زاد مف عزيمة الإصرار والتحدي عمى بموغ اليدؼ،

صرار أبنائيـ في مواجية 33.33في حيف عبرت نسبة ) %( مف أفراد العينة باف ىذه الألعاب لـ تزيد في عزيمة وا 
 في دراستيـ أو في حياة العامة. االمشكلات التي تعترييـ سواءً 

عبروا لنا باف ىذه الألعاب لـ تخمؽ ليـ قيـ جديدة، ولـ تحدث ليـ اثر  % (مف المبحوثيف73.33إف نسبة )
ايجابي كحب الآخريف واحتراـ المنافس وتقبؿ اليزيمة والرضا بالأحواؿ التي تصيب الإنساف والتي تتسـ بالتغير 

 ،تحقيؽ ىدفؾوعدـ الاستقرار فأحياناً تكوف فائز وناجح ومحقؽ ليدفؾ وأحيانا أخرى ميزوـ وفاشؿ و مخفؽ في 
ـ بالاغتراب وفقداف أىميتيا بسبب الإيماف بالماديات وبكؿ ما ىو سوىذه قيـ بثيا فينا ديننا الحنيؼ غير أنيا بدت تت

%( باف ىذه الألعاب ساعدت في زيادة أبنائيـ لمعنى حب الآخر واحترامو وتقبمو 26.67كما عبرت نسبة ) شكمي،
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ف كاف منافسا في لعبة واف الحيا ة مبنية عمى الربح والخسارة والتحدي الحقيقي كيؼ تحوؿ الخسارة إلى ربح حتى وا 
 واف تحافظ عمى انجازاتؾ في دراستؾ وأخلاقؾ وسموكؾ مع الآخريف.

%( مف المبحوثيف باف أطفاليـ وأثناء ممارستيـ ليذه الألعاب الالكترونية لا ييتموف 82لقد أجابت نسبة )
رغـ أف الأولياء يحرصوف عمى عدـ ممارستيا لأوقات  نتابيـ الإرىاؽ والتعب،حيث أنيـ يمعبونيا إلى ي بالوقت،
مف أراء الأولياء باف أطفاليـ  %(22كما أجابت نسبة) لما ليذه الأجيزة مف اثر سمبي عمى صحة الأطفاؿ، طويمة،

ؿ لعب بعض الألعاب يحترموف أوقات المعب، والتي يحددىا ليـ الأولياء ويقوموف ىـ بمراقبتيـ ومتابعتيـ مف خلا
وتعتبر قيمة الوقت وأىميتو مف القيـ الأساسية التي مف الواجب أف يشعر  التي تحدد بالوقت وتعطي لو قيمة،

 ويحس بيا الطفؿ لاسيما في معايشتو لطفولتو.
باف %( مف أفراد العينة 62نسبة ) اجابتأما فيما يتعمؽ بالحفاظ عمى الواجبات المترتبة عمى الأبناء، فمقد 

الأبناء تولد لدييـ إىماؿ وتأخير في أداء الواجبات الدينية جراء قياميـ بيذه الألعاب، ومف خلاؿ الإجابة عمى سؤاؿ 
العبارة والمتمثؿ فيما إذا ما وافقت فترة المعب أداء واجب ديني مثلًا كأداء فريضة الصلاة ىؿ يترؾ المعب ويؤدي 

( وىذا دليؿ عمى الإدماف والتعمؽ بيذه الألعاب وما تتضمنو مف حيث كانت الإجابة الراجحة ب )لا الواجب،
%( مف العينة باف الأبناء عند ما 42بينما أجابت ) ب تجعؿ الممارس ليا في تعمؽ شديد بيا،ذإغراءات وأدوات ج

ف تفسير ويمك يكونوف يمعبوف ويعترييـ واجب مف الواجبات أو أمر مف الأولياء فيقدمونو عمى ممارسة ىذه المعبة،
 ىذه النسبة بالدور التوجييي والتوعوي والتربوي للآباء.

%( مف إجابة العينة ترى باف سموؾ أطفاليـ أحياناً 53.33مف الجدوؿ أعلاه باف نسبة)كذالؾ  يتضح 
انيزامو أو إخفاقو في الفوز بالمعبة ومف ىذه الآثار  أو يكوف غير طبيعي، خصوصاً عند إرغاـ الطفؿ بترؾ المعب،

%( 46.67في المقابؿ صرحت نسبة ) قداف الشيية وعدـ الأكؿ وكثرت التمرد والقمؽ والتفوه بكممات لا أخلاقية،ف
ه ذوىذا راجع لعدـ التعمؽ بي مف العينة باف سموؾ أطفاليـ لـ يتغير وبقي طبيعي في معاممتو مع العائمة والإخوة،

 الألعاب واعتبارىا العاب افتراضية تزيد مف الترفيو والترويح عف النفس وبأنيا مجرد لعبة لا أكثر. 
 عرض وتحميل بيانات المحور الرابع: 4.8

حوؿ أىـ الآثار المترتبة عف ممارسة الألعاب  المحور الرابع مف الاستبانة يتضمف إجابات المبحوثيف
 الالكترونية عمى الأطفاؿ في ظؿ الجائحة.
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أهم الآثار المترتبة عن ممارسة الألعاب الالكترونية عمى الأطفال في ظل (:يوضح 4الجدول رقم)
 الجائحة

 النسبة المئوية التكرار الإجابة العبارة

عزلة اجتماعية ىؿ ترى باف ىذه الألعاب ساىمت في تكويف 
 لأطفالكـ في ظؿ جائحة كورونا

 %56767 87 نعـ

 %43733 83 لا

ىؿ سببت ىذه الألعاب أضرار نفسية لأطفالكـ في ظؿ 
 الجائحة

 %53733 86 نعـ

 %46767 84 لا

ىؿ ساىمت ىذه الألعاب في زيادة المستوى الثقافية لأطفالكـ 
 في ظؿ الجائحة

 %33733 82 نعـ

 %66767 02 لا

ىؿ نتج عف ممارسة ىذه الألعاب أضرار صحية لأطفالكـ 
 (19-في ظؿ فترة الوباء )كوفيد

 %92 07 نعـ

 %82 3 لا

ىؿ ساىمت ىذه الألعاب في تحسيف التحصيؿ الدراسي 
 لأطفالكـ في ظؿ فترة الحجر الصحي

 %86767 5 نعـ

 %83733 05 لا

 Spss v23مخرجات البرنامج الإحصائي من إعداد الباحثين وفق المصدر:
يروف باف مف أىـ الآثار الاجتماعية  مف إجابات الأولياء،%( 65.67( باف نسبة )4ف الجدوؿ رقـ)يبي

المترتبة عف ىذه الألعاب ىو تكويف عزلة اجتماعية مف خلاؿ قياـ أطفاليـ بيذه الألعاب بشكؿ انفرادي وباستعماؿ 
وحتى في الاجتماع  لآبائيـ وقمة اجتماعيـ بالعائمة خصوصاً في فترة ىذا الوباء، أجيزة الياتؼ النقاؿ الحمولة

ميف النظاـ العاـ للؤسرة أالعائمي يحبوف ممارسة ىذه الألعاب حتى أصبح الأولياء  يستعمموف ىذه الألعاب في ت
كيـ التشويش والعناد عمى وىذا ما صرح لنا بو احد الأولياء باف الأبناء طغى عمى سمو  ولتحقيؽ شيء مف اليدوء،

فيقوموف بإعطائيـ ىواتفيـ الذكية لمقياـ بيذه الألعاب بغية تحقيؽ اليدوء والحفاظ عمى الآداب  تصرفات أبنائيـ،
في  ،زوىذا يعتبر نوع مف التيرب مف المسؤولية العائمة التي تستوجب تكويف جو عائمي مريح ومحف العامة للؤسرة،

مف أفراد العينة باف ىذه الألعاب لا تشكؿ لأطفاليـ عزلة اجتماعية وىذا ما يفسر %( 43.33حيف أجابت نسبة )
 .باف ممارسة ىذه الألعاب تكوف تحت رقابة الأولياء وبمعيتيـ وأثناء حضورىـ وبوسائؿ ثابتة في المنزؿ
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عف %( مف تصريحات الأولياء حوؿ الضرر النفسي الناتج 53.33كذالؾ مف الجدوؿ أعلاه باف ) نلاحظ
أقرت ىذه النسبة باف أطفاليـ أصبحوا يشتكوف مف اضطرابات نفسية  مف خلاؿ الوباء الذي  ممارسة ىذه الألعاب،

 ةف جية أخرى كثر وم ثر عمى كؿ كافة شرائح المجتمع وما خمفو مف أثار سمبية في النفوس  ىذا مف جية،أ
 ةالتوازف النفسي مف خلاؿ طريقة الكلاـ وكثر  كشف وما تولده مف الخوؼ والقمؽ والشعور بعدـممارسة العاب الأ

%( مف العينة 46.67أجابت نسبة)في حيف  الإحباط النفسي نتيجة الانيزاـ في المعب وسرعة الغضب والانفعاؿ،
وىذا دائماً راجع لنوع الألعاب الممارسة ولمرقابة  لـ تؤثر سمبيا عمى الحالة النفسية لأطفاليـ، عابلالأباف ىذه 
 واختيارىـ لأطفاليـ الألعاب التي تنمي الفكر وتطور الميارات.الأبوية 

%( مف رأي الأولياء في عدـ مساىمة الألعاب الالكترونية في تنمية وزيادة الرصيد الثقافي 66.67إف نسبة)
معيـ  فمقد صرح لنا بعض الأولياء جراء المقابمة التي أجريناىا وىذا ناتج عف نوعية الألعاب الممارسة، لأطفاليـ،

بعزوؼ أطفاليـ عف لعب الألعاب الثقافية والعاب الألغاز وعدـ تقبميـ ليا وحبيـ لألعاب التسمية والترفيو والإثارة 
نمت مياراتيـ الفكرية عف و %( عبروا لنا باف أطفاليـ زادت ثقافتيـ العممية 33.33في حيف نجد نسبة) بشكؿ كبير،

لذي يقوـ بو الأولياء باستغلاؿ ىذا الألعاب في الجانب المعرفي والتربوي وىذا ما يفسر بالدور ا طريؽ ىذه الألعاب،
 لأطفاليـ.
حيث أقرت لنا  نلاحظ مف الجدوؿ أعلاه باف للؤلعاب الالكترونية اخضرار صحية عمى مستعممييا،كما  
جراء المكوث  باف أطفاليـ صاروا يشتكوف مف ضعؼ البصر وآلاـ في العمود الفكري %( آراء الأولياء،92نسبة )

في حيف أكدت نسبة  وضعؼ في التركيز وقمة الفيـ، لفترة طويمة أماـ الحاسوب أو الأداة المستعممة في المعب،
%( مف أفراد العينة باف ىذه الألعاب لا تشكؿ خطر صحي عمى أطفاليـ وىذا راجع لمعقلانية المنتيجة في 22)

 ممارسة ىذه الألعاب مف قبؿ الأولياء.
%( مف إجابة المبحوثيف تقر باف ىذه الألعاب لـ تسيـ في 83.33( أف نسبة)4يتضح مف الجدوؿ رقـ)

وىذا ما يفسر بتخمي الأولياء  زيادة وتحسيف المستوى الدراسي بشيادة الأولياء ومف خلاؿ المقابمة لبعض الأولياء،
وكاف الأب دوره في توفير وسائؿ ىذه الألعاب وتحقيؽ  لدورىـ الرقابي والتوعوي ولمرافقتيـ الدائمة لأبنائيـ،

الضروريات والأشياء المادية لابنو فقط،ىذا ما ينعكس بالسمب عمى الأداء المعرفي والتحصيؿ الدراسي خصوصاً 
دائما يفكر فييا ومرتبط بيا وحتى إف  بيا المتعمؽواف ىذه الألعاب تتضمف عوامؿ جدب وتشويؽ وتعمؽ بيا تجعؿ 

%( مف العينة أقرت بوجود تحسف ممحوظ في الأداء المعرفي 26.67كما نلاحظ مف الجدوؿ أف نسبة) رسيا،لـ يما
يجاد  وتطور مشيود في التحصيؿ الدراسي، مف خلاؿ زيادة الذكاء واكتساب ميارات التحميؿ والقدرة عمى التصور وا 
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واختيارىـ للؤلعاب المفيدة والتي تزيد في اكتساب  وىذا ناتج عف مرافقة الأولياء لأطفاليـ الحموؿ لممسائؿ المعرفية،
 المعارؼ وتنمية العقؿ وزيادة التحصيؿ الدراسي.

 نتائج الدراسة: .9
بعد تحميمنا لمختمؼ بيانات الجداوؿ، واعتمادنا عمى الاستبياف والمقابمة كأداتيف مف أدوات البحث العممي 

فإننا سوؼ نحاوؿ مف خلاؿ الاستنتاجات المستخمصة مف الإجابة عمى مختمؼ  في جمع المعمومات والمعطيات،
التساؤلات التي تـ طرحيا في إشكالية الدراسة والتي تندرج حوؿ موضوع البحث والمتعمؽ بتأثير الألعاب الالكترونية 

 مي:   عمى سموؾ الطفؿ في ظؿ جائحة كورنا وذالؾ بالاستناد عمى محاور الاستبياف مستنتجيف ما ي
أغمبية الأولياء لا يقوموف باختيار العاب الكترونية لأطفاليـ مما جعميـ يميموف للؤلعاب التي تؤثر بالسمب عمى  -2

 سموكيـ الاجتماعي والنفسي لاسيما في ظؿ فترة الوباء أيف زاد الإقباؿ عمى ىذه الألعاب.
لياء وبخصوص عند استعماؿ الأجيزة المحمولة الألعاب الالكترونية تشكؿ عزلة اجتماعية مف وجية نظر الأو  -2

حيث اعتبرت احدث الدراسات باف المعب لأكثر مف ساعة  والخاصة وممارسة ىذه الألعاب لفترة طويمة يعد إدماف،
 .(2228)النوي و عاتكة،  دراسة نتيجة وهذه النتيجة تتوافق معبيذه الألعاب  الالكترونية يعد إذماناً، 

إف اغمب الأطفاؿ يحبوف العاب الأكشف والمغامرة والعاب القتاؿ ،مما اثر عمى سموؾ الأطفاؿ وجعميـ يتمثموف  -3
حيث صارت  ىذه التصرفات في حياتيـ اليومية الشيء الذي جعؿ الأولياء يقروف بوجود تغير في سموؾ أبنائيـ،

 دخيمة عمى المجتمع وعاداتو وتقاليده.تمتاز بالعنؼ وعدـ الإنصات والتمفظ بألفاظ 
حيث أف فترة المعب غير منتظمة وغير  يرى معظـ الآباء باف أبنائيـ لا يعيروف اىتماـ لموقت ولا لقيمتو، -4

وفي بعض الأحياف اىتماـ الأطفاؿ بيذه الألعاب يفوؽ اىتماميـ بواجباتيـ المدرسية  مضبوطة بوقت محددة،
 المراقبة والمرافقة الأبوية والتخمي عمى جزء مف المسؤولية التربوية والعائمية. والدينية وىذا راجع لنقص 

مف خلاؿ إجابات أفراد العينة نستنتج باف للؤلعاب الالكترونية أثار ومخمفات صحية ونفسية واجتماعية عمى  -5
البصر وآلاـ في العمود فمف بيف ىذه الاضطرار الصحية المترتبة عمييا الشعور بالتعب ونقص في حدة  الأطفاؿ،

ومف الجانب الاجتماعي حب  الفقري، ومف الأضرار النفسية عدـ الاتزاف النفسي وزيادة سرعة الغضب والتوحد،
الآخرين  وتتفق هذه الدراسة من العزلة وعدـ الانتماء إلى مجموعة أطفاؿ ونقص التفاعؿ الاجتماعي مع الأطفاؿ 

 .(2229)بوشيبان و الاشراف،  ةحيث الآثار الصحية والنفسية مع دراس
في ظؿ فترة الجائحة وحسب آراء عينة البحث لوحظ ىناؾ تراجع في مستوى التحصيؿ الدراسي للؤطفاؿ وىذا  -6

وىذا ما يؤكده تعديؿ  (،19-بإقرار الآباء عف تدني المردود العممي لأبنائيـ خصوصا في ظؿ الجائحة )كوفيد
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الإجراءات التنظيمية والانتقائية التي اتخذتيا وزارة التربية مف خلاؿ إعداد دورة ثانية لمترشحي شيادة التعميـ 
 .(2222)باشن،  مع دراسة تدني المردود الدراسيوتتفق هذه الدراسة من حيث  ،الابتدائي والمتوسط

أثرت الألعاب الالكترونية عمى أطفاؿ ولاية ادرار مف خلاؿ تراجع ثقافتيـ العامة وذالؾ بغمؽ كافة مكاتب  -7
المطالعة ونوادي الانترنت والمراكز الثقافية ونقص الأنشطة الثقافية والتعميمة في ظؿ جائحة كورنا والإقباؿ المتزايد 

ياضي ونقص الاىتماـ بالألعاب الثقافية والألعاب التي تنور الفكر عمى الألعاب الالكترونية ذات الطابع الترفيو والر 
 وتزيد الرصيد المعرفي لمطفؿ، أدى إلى تراجع المستوى الثقافي للؤطفاؿ.

 خاتمة: .22
ثر الألعاب الالكترونية عمى سموؾ الطفؿ في ظؿ جائحة لأاسة الميدانية والتحميؿ الدقيؽ مف خلاؿ الدر 

إلى أف ىذا الموضوع يعتبر مف احد مواضيع الساعة والجدير بالدراسة والبحث، والذي لا ف اتوصؿ الباحث كورونا،
 .يمكف تجاىمو باعتباره محور اىتماـ الباحثيف والمختصيف في التربية والتعميـ عمى وجو الخصوص

تنتاجات الاس التحميؿ السوسيولوجي لتأثير الألعاب الالكترونية عمى الأطفاؿ، ومف خلاؿ واعتماداً عمى 
 المتحصؿ عمييا مف بيانات وتحميؿ الجداوؿ  الإحصائية  تـ التوصؿ إلى مجموعة مف النتائج وىي:

  الألعاب الالكترونية لـ تسيـ في اكتساب وتكويف سموؾ ايجابي لمطفؿ مف وجية نظر الأولياء خصوصاً في ظؿ
 الجائحة،

  مف وجية نظر الأولياء في ظؿ الجائحةساىمت الألعاب الالكترونية في اكتساب الطفؿ لقيـ سمبية، 
  خمفت الألعاب الالكترونية آثار سمبية أكثر منيا ايجابية عمى الحالة الصحية والنفسية والاجتماعية والثقافية

 .لأطفاؿ ولاية ادرار
 اكتساب أف تسيـ في بأنيا يمكف نراىاوالتي  يمكف الاقتراحاتف مجموعة مف اوفي الأخير يقترح الباحث

 التقميؿ مف الآثار السمبية ليذه الألعاب وىي:ايجابي للؤطفاؿ و  سموؾ
 ،زيادة الرقابة الأبوية وتفعيؿ دور الآباء في توجيو وتوعية أطفاليـ بمخاطر ىذه الألعاب والتقميؿ مف ممارستيا 
 ىتماـ بالألعاب اختيار الأولياء العاب مفيدة لأطفاليـ،والتي تنمي الفكر وتزيد الوعي وتطور الميارة مف خلاؿ الا

 التربوية والتعميمية،
 ،التقميؿ قدر المستطاع مف ىذه الألعاب واستبداليا بالعاب الرياضة والألعاب الحركية الواقعية والخروج في نزىة 
  يجب عمى الأولياء تخصيص وقت محدد ليذه الألعاب ومف المستحسف إلا يفوؽ ساعة واحدة حتى لا يقع

 ييا،الأطفاؿ في خطر الإدماف عم
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  وما ىو سمبي  تعزيزهضرورة إجراء بحوث دراسات معمقة في ىذا الموضوع لموقوؼ عمى ما ىو ايجابي و
 .معالجتوو 
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