
 
 

674 
 

International Journal of Educational Sciences and Arts, London Vol (3), No (12), 2024 

https://doi.org/10.59992/IJESA.2024.v3n12p20    E-ISSN 2976-7237 
      

أثر الألعاب الرقمية والواقع الافتراضي على الاضطرابات السلوكية  

 لدى الأطفال، بمملكة البحرين

 ليلى عبد الرسول حسين
 أخصائية في وزارة التربية والتعليم، وطالبة دكتوراه في الجامعة الأهلية في مملكة البحرين 

lailahamad79@gmail.com 

 نادية محمد محمود
أخصائية اجتماعية في المؤسسة الملكية للأعمال الإنسانية، وطالبة دكتوراه في الجامعة الأهلية في مملكة 

 البحرين 

 حسام إلهامي 
 أستاذ مساعد، كلية علوم الاتصال والإعلام، جامعة زايد، الإمارات العربية المتحدة 

hossam.hassan@zu.ac.ae 

ORCID: https://orcid.org/0000-0002-1356-6420 

 ملخص الدراسة

تعرض الدراسة الحالية قضية محورية وجوهرية في مجال الألعاب الرقمية والواقع الافتراضي بوجه خاص  

ثار المترتبة  التعرف على الآلى  إبمملكة البحرين وأثرها على الاضطرابات السلوكية لدى الأطفال، وقد هدفت  

الأ الاستخدام  الأعلى  لهذه  على  طفال  إيجابي  أو  سلبي  أثر  من  لهما  وما  الافتراضي  والواقع  الرقمية  لعاب 

مور وهي العينة ة في جميع أولياء الأسلوكياتهم. حيث استخدم المنهج الوصفي المسحي، وتم اختيارنا لعينة متمثل

مور بمملكة البحرين، والذين تم اختيارهم بالطريقة العشوائية  مفردة من أولياء الأ  (338الشاملة مكونة من )

( إناث باختيار طريقة الاستبيان في تحليل الدراسة )والمقابلات الشخصية(. مع بعض 140( ذكور و) 198منهم ) 

كبير   تأثير  له  الافتراضي  والواقع  الرقمية  الألعاب  بأن  الدراسة  توصلت  مختارة،  بصورة  على  الأشخاص 

علام بتوعية الأبناء حول أهمية  مور ووسائل الإ ت الدراسة المعنيين من أولياء الأ، وأوصسلوكيات الأطفال سلبا  

 الألعاب الرقمية والعالم الافتراضي، ومخاطر ممارسة هذه الألعاب لفترة طويلة.

 الألعاب الرقمية، الواقع الافتراضي، الاضطرابات السلوكية، الأطفال، مملكة البحرين.  الكلمات المفتاحية:
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Abstract 

The current study presents a pivotal and fundamental issue in the field of digital 

games and virtual reality in particular in the kingdom of Bahrain and its impact on 

behavioral disorders in children, and it aimed to identify the effects of children's use 

of these digital games and virtual reality and their negative or positive impact on 

their behaviors. Where the descriptive survey approach was used, and we were 

selected for a sample represented by all parents, which is a comprehensive sample 

consisting of (338) single parents in the kingdom of Bahrain, who were randomly 

selected from them (198) males and (140) females by choosing (questionnaire 

method) in the analysis of the study (and personal interviews). With some people in 

a selected way, the study found that digital games and virtual reality have a 

significant impact on children's behaviors negatively, and the study recommended 

concerned parents and the media to educate children about the importance of digital 

games and the virtual world, and the dangers of playing these games for a long time. 
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   المقدمة

ي يمثلان جزء  لعاب الرقمالأ
اض   كبت    ية والواقع الافتر

 
ي العصر الحديث، ولهما تأثت  ملحوظ   ا

من حياة الأطفال ف 

وتشمل  والتفاعل،  المحتوى  من حيث  الرقمية  الالعاب  تتنوع  للأطفال.  النفسي  والتطور  السلوكيات  على 

فيهية    الألعاب . إن تأثت  هذه الألعاب يمكن  إالتعليمية والتر ي
اض  ي الواقع الافتر

لى جانب التجارب التفاعلية ف 

 
 
إيجابيا    أن يكون 

 
أيضا المهارات الإبداعية والتعليمية، لكنه  ي بعض    بتعزيز 

قد يسبب اضطرابات سلوكية ف 

الحالات. ومثال لهذه الاضطرابات السلوكية الإدمان على اللعب، انعدام الاهتمام بالواجبات المدرسية أو 

ها على النوم والت ي العدوانية أو التوتر، وتأثت 
لية، زيادة ف  . الواجبات المت    واصل الاجتماعي

ي عصر تكنولوجيا المعلومات الحديث أصبحت الألعا
ي جزء  فف 

اض  لا يتجرأ من حياة    ب الرقمية والواقع الافتر

 
 
ي هذه الألعاب بفوائد متعددة لكنها قد تؤثر أيضا

 على سلوكياتهم.   الأطفال، تأتر

ي التوتر  إبداعية  ثار من تحفت   المهارات الإ نوع الأتت
ي  لى زيادة ف 

والإدمان، مما يجعل فهم التوازن المناسب ف 

 
 
   استخدامها أمرا

 
ي منتصف إتعود نشأة الألعاب الرقمية  للتنمية الصحية والنفسية للأطفال.    حيويا

لى بداياتها ف 

ي ذاك الوقت.  
فيه ف  ي التر

ين، فكانت متخصصة ف  ي الستينات والسبولكن التطور الأ القرن العشر
عينات كتر كان ف 

العالم   يد  ي  "ستيف راسل  الأمريكي على 
تشتغل على جهاز    م وكانت1962عام  " حيث قام بتطوير لعبته ف 

 لعاب الفيديو التجارية آنذاك. أوائل أالحاسوب وهي من 

السبعينات   ي 
العالم "نولان بوشنلأوف   تر 

 
ما لعب دورا    " وهو 

 
ي عام    محوريا

الرقمية، وف  الألعاب  انتشار  ي 
ف 

كة "أتاريم أسس 1972 ونية الناجحة  "بوشنل شر  آنذاك. وهي أولى الألعاب الإلكتر

ي وقتنا الحالىي ف
ي يلعبان دور  ن الألعاب الرقميإأما ف 

اض  ي العمأ ة والواقع الافتر
فراد  لية الاتصالية بي   الأ ساسي ف 

ي يمرون بها فهي جزء لا 
ية ولا سيما حياة الأطفال والمرحلة العمرية التر ي الحياة البشر

لما لهما من دور فعال ف 

ي ظل  استخدامات العالم للشبكات العنكبوتية ووسائل التواصل الاجتماعي المختلفة حال دون قدرة  
يتجزأ ف 

الماسة  طفال عن الاستغناء عنها والحالأ  الإإاجة  التطبيقات  ي 
ف  الانخراط  ونية والوسائل والى  لتقنيات لكتر

مجة عتر الإ  نيت وشبكات متشعبة لتوفالحديثة المتر  إلا أت  وسائل تعليمية وثقافية مبتكرة، و نتر
 
 ن هناك قلقا

 وتصعي
 
اتها على سلوكيات وأخلاق الأطفال.  دا  لمدى تأثت 
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ات إيجابية،  اء إلى أن الاستخدام المعتدل والموجه للألعاب الرقمية يمكن أن يكون له تأثت  ويشت  بعض الختر

ي دور الأشة 
. هنا، يأتر إذا ما تم تصميم هذه الألعاب بشكل يعزز القيم الإيجابية والتفاعل الاجتماعي الصحي

ي توجيه الأطفال نحو استخدام آمن ومفيد لهذه ال
تقنيات، من خلال وضع ضوابط زمنية ومراقبة  والمربي   ف 

ي تعد من أبرز المخاوف المرتبطة بالتفاعل 
المحتوى الذي يتعرضون له. ولا سيما الاضطرابات السلوكية التر

. تظهر الأبحاث أن الاستخدام المفرط لهذه الألعاب يمكن أن   ي
اض  المفرط مع الألعاب الرقمية والواقع الافتر

ي ذلك زيادة العدوانية، والعزلة الاجتماعية، ونقص الانتباه، يؤدي إلى مجموعة من ا
لمشاكل السلوكية، بما ف 

كت   وشعة النسيان، والأرق وقلة النوم، وأمراض السمنة، والألم الظهر والمفاصل وضعف النظر. 
 والتر

ا لتجنب الاضطرابات   ا حيوي  ي على الأطفال أمر 
اض  ويمكن القول يعد فهم تأثت  الألعاب الرقمية والواقع الافتر

الفوائد والمخاطر، مع  أن يكون هناك توازن بي    التطور الصحي لديهم. يجب  المحتملة وتعزيز  السلوكية 

كت   على الاستخدام الواعي والمسؤول لهذه التقنيات. 
 التر

*  : التالىي التساؤل  عن  الإجابة  من خلال  لدينا  الدراسة  مشكلة  بلورة  يمكننا  هنا  للأومن  الرقمية هل  لعاب 

ي 
ي دور ف 

اض   السلوكية لدى الأطفال؟  تضطراباالا والواقع الافتر

 للدراسة الإطار النظري 

   الألعاب الرقمية:  -
 
ونيا ي عرض محتواها ما بي      "مجموعة من الأنشطة الموجهة والمنظمة إلكتر

تتنوع ف 

ألعاب قصصية، فنية، استكشافية، تفاعلية تكسب الطفل العديد من المعلومات والمفاهيم والسلوكيات  

، 2015)صباح يوسف،    . ريقة ذاتية تتسم بالمتعة والتشوق"وتدفعه الة مزيد من البحث والاطلاع بط

 ( 15ص

 
 
مجة    : إجرائيا  إمجموعة من الأنشطة المتر

 
ونيا م تشغيلها عتر أجهزة  ، تعتمد على التقنية الرقمية ويت لكتر

لية. جهزة الإالحاسوب والأ  ونية سواء المحمولة أو المت    لكتر

   
اض  ب أن يخطو من خلال شاشة الحاسوب تقنية مذهلة تسمح لمستخدم الحاسو "(  VR)   : العالم الافتر

ي الأبعاد: "، يحتخر آلى بعد  إ
ي  الواقع الافوي على عالم مصطنع ثلات 

اض  شياء  و التمثيل شبه الواقعي للأ هتر

 والأ 
 
مضافا تواجدها  وبيئات  والصور إ  جسام  والرسوم  الحاسب  مستخدم  بي    الدائمة  التفاعلية  فكرة  ليها 

ي  الرق
ي يتعامل معها. كما يعت 

 أمية التر
 
ي النمذجة والمحاكاة التفاعلية لتمكي   شخص    يضا

استعمال الحاسب ف 

ي الأ صطناا أن يتفاعل مع منتجات أو بيئات  م
ي الزمن اعية ويعيش معها وبينها بشكل ثلات 

بعاد ويتعامل معها ف 

ي كأنها أشي
ي  د. ) . اء حقيقية موجودة على أرض الواقع" الحقيفر

 . ( 179، ص (2021)  ،ياش الويسر
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 إ
 
ي   : جرائيا

التر الرقمية  النظارات  لبس  معه من خلال  التفاعل  ويمكن  الحاسوب  بعالم  عالم موجود  هو 

الواق لعالم  مشابه  عالم  لمرتديها  ،  تخلق  ي
اض  وافتر الخيال  صنع  من  ولكنه  المستخدم  ع،  فيه  يتأقلم 

العالم الواقعي سواء شخوص أو بيئات أو أشياء محاكاة لعالم يوازي    ويتكيف مع ظروفه وأحداثه وهو 

 . طابقة وتحاكي الواقع المحيط بنا م

ي مشاعر وانفعالات الفرد حول نفسه وبيئته    : الاضطرابات السلوكية -
هو الانحراف الواضح والملحوظ ف 

 
 
، كما تم تعريفه  خرينل يه نفسه وافيؤدي    ويستدل على وجود اضطراب سلوكي عندما يتصرف الفرد تصرفا

 
 
ي يتضح عندما يسلك الفرد سلوكا   بأنه اضطراب سيكولوجر

 
ي بصورة واضحة عن السلوك ال منحرفا

سائد ف 

. بحيث يتكرر هذا السلوك باستمرار ويمكن ملاحظته والحكم عليه من قبل  المجتمع الذي ينتمي إليه

 (7، ص2011، الربعي ) . دين الأسوياء من بيئة الفرد نفسه" الراش

 
 
ي شخصية الفرد حي   يستفزه موقف أو تصرف    : إجرائيا

نة ف  هي مجموعة من الانفعالات والمشاعر المختر 

ي وقد تعود لأسباب منها: علامات الغصب الشيعة، العناد، عدم الطاعة، اضطرابات الغدد،  أو   مثت  خارجر

ها شي، العنف الأ العزلة، تفكك الأ   شي وغت 
 
   . حيث يسلك الفرد خلاله سلوك معاكسا

 
ويتكرر   ومنحرفا

 بشكل مستمر.  

  السابقةالدارسات 

 : (2023)دراسة: ريم محمد بهيج بهجات  -

ي تحقيق نواتج  لىبعنوان "فعالية برنامج تعميمي قائم ع
اتيجية محفزات الألعاب الرقمية )ف   استخدام استر

ي ضوء متط  ،ج المطور لرياض الأطفالهم المنلتع
الدراسة لمعرفة فعالية هدفت    "بات التحول الرقمي لف 

، استخدمت  طفاللتعلم لرياض الأ لعاب الرقمية لتحقيق نواتج امج تعليمي قائم على استخدامات الأبرنا

( 60( طفل من مجموع العينات ) 30)   ةوالتجريبي،  ( طفل30الضابطة )   : الباحثة مجموعتي   تجريبيتي   

ي طفل
. وجاءت النتائج  ، مستندة على المنهج الوصف  ي يجابية استخدام  إ التحليلىي والمنهج شبه التجريتر

ي رفع مستوى الأ محفزات الأ
 . طفال اء لدى الأ دلعاب الرقمية ف 

   : (2022: هبة عبد المنعم باشا )دراسة -

طفال ذوي  ة بعض مهارات إدارة الذات لدى الأ لعاب الرقمية لتنمي"فاعلية برنامج قائم على الأبعنوان  

دارة إلعاب الرقمية لتنمية مهارات  لى استخدام برنامج قائم للأإعاقة العقلية البسيطة" وتهدف الدراسة  الإ 

الأ  لدى  الإ الذات  باستخدام  طفال من ذوي  ي  التجريتر المنهج  الباحثة  استخدمت  البسيطة حيث  عاقة 
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ي ذو المجموعة  ، التصميم التجريتر ات البحث فكانت من مقياس دو أما أالواحدة القبلىي والبعدي والتتبعي

لأ إمهارات   الذات  الإ دارة  ذوي  الأطفال  على  قائم  وبرنامج  الملاحظة،  وبطاقات  البسيطة  لعاب عاقة 

) الرقمية من  العينة  تكونت  الإ 10.  ذوي  من  أطفال  التر (  بمدرسة  العقلية  البسيطة  الفكرية  عاقة  بية 

ة بمصر، وتوصلت النتائج   نامج القائم على الألىإبمحافظة الجت   ي تنمية مهارات لعاب ا فاعلية التر
لرقمية ف 

 . عاقة البسيطةطفال ذوي الإ الذات للأ 

  : (2022الدوسري ) : دراسة -

ي تنمية بعض المهارات القيادية ال "بعنوان  
فل الروضة من وجهة نظر المعلومات"،  زمة لطلادور الألعاب ف 

الدراسة   الإإهدفت  الألعاب  دور  معرفة  تنمية  لى  ي 
ف  ونية  اللكتر القيادية  المهارات  لازمة لأطفال بعض 

، وتم استخدام ( معلمة رياض الأطفال216، حيث كانت العينة ) نظر المعلمات  ةالروضة وذلك من وجه

ي أداة الاستبانة لجمع  
المنهج الوصف  الباحث  ات البيانات، واستخدم  النتائج تعزى لمتغت  ، حيث كانت 

ة والقطاع على جميع المحاور    . المؤهل والختر

   : (2022. اسماعيل )دراسة: عبد الرزاق -

الرسوم المتحركة كمدخل أنشطة استكشافية حركية لتنمية المهارات الحركية الأساسية والوعي بعنوان "

لطف ي 
الروضةالبيت  الدراسة  "  ل  ي  إهدفت 

البيت  الوعي  على  ه  وتأثت  متحركة  رسوم  برنامج  تصميم  لى 

،  ، حيالمهارات الحركية على طفل الروضةو  ي ( طفل 30ما العينة فكانت ) أث اتبع الباحثان المنهج التجريتر

ي بطاقة ملاحظة( سنوات، أما الأ 6-5وطفلة برياض الأطفال ما بي   سن ) 
ي لطفل    داة فتمثلت ف 

للوعي البيت 

ي اكتساب  إالروضة، واستخلصت النتائج  
نامج القائم على الدراما الاجتماعية ف  طفل الروضة  لى فاعلية التر

ي 
 .  لمفاهيم الوعي البيت 

  )دراسة -
   : (2021: د. ياسر محمد سعيد الويش 

لى إ هدفت الدراسة  "  لطفلأثر التصميم الجرافيكي للألعاب الرقمية التفاعلية على نمو إدراك ابعنوان "

بمعرف  الجرافيكية  رسوم  الألعاب  أثر  الأ أ ة  نمو  على  والصحي شكالها  والانفعالىي  ي 
المعرف  حيث  طفال   ،

الباحث والأ   استخدم  الصور  بعرض  التحليلىي  على  المنهج  و الأ شكال  الدراسة  طفال.  للأأ بينت  لعاب  ن 

ي تطور قدرات الطفل من حيث التميت   والاقتر 
لوان ومدى  شكال والصور والأان بي   الأ الرقمية أثر كبت  ف 

 .   ب الرقمية على شد الانتباه للطفللعافاعلية الأ
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   : ( 2010العزي ) ممدوحدراسة: د. خالد  -

كنولوجيا على تلى التعرف على تأثت  الإاطرها على الطفل " تهدف الدراسة  ومخلعاب الرقمية  "الأبعنوان  

بشكالأ  ها على سلعام  لطفال  وتأثت  الوصوكياتهم بشكل خاص،  المنهج  الباحث  استخدم  ي لوصف . 
ف 

ت النتائج على وجود سفر أ الشبكة، و جهزة على  الأ   أو جهزة المحمولة  طفال للأ الظواهر من استخدامات الأ 

تبة على استخدامات الأ العديد من الأ  ار المتر ونية بجهزة الإطفال للأ ض  ي  ألكتر ها السلتر نواعها ومدى تأثت 

ي الأ  الانحرافامة وانصرافهم عن على سلوكياتهم الع
 . شية وجماعة الرفاقجواء الأ ف 

- Dr/ Shaimaa Ghareeb Ahmed Ali Embed   :(2022 )   

"Using Digital Games to Develop English language Vocabulary Learning and 

Retention of kindergarten Children " 

ي تعليم الأ لى فاعإهدفت الدراسة  
يةطفال الروضة للغة  لية الألعاب الرقمية ف  ، اتبعت الدراسة  الانجلت  

ي التصميم شبه   ( طفل من  20، حيث طبقت على عينة ) المجموعتي   )الضابطة والتجريبية( ذو    التجريتر

 رسة حامد جوهر الرسمية بالغردقةمد
 
ة حيث يبذلك الباحثة المجموعة الضابطة والتجريب  ، مستخدما

ي 
ا  تأتر بي    بفارق كبت   و النتائج  البعدي.  الاختبار  لصالح  استخدام ألمجموعتي    الدراسة صلاحية  ثبتت 

ي تعليم اللغة الا الأ
ية لطلاب المرحلةلعاب الرقمية ف  ي من مرحلة الروضة نجلت  

 . المستوى الثات 

- Najmeh    : ( وآخرون2020) 

و  نجمة  بعنوان  آدراسة:  لل الم"خرون  الفعالة  الأكونات  على  القائم  التعلم  ي 
ف  بي    بداع  الرقمية  لعاب 

الصغار الدراسة  "  الأطفال  التإهدفت  الإلى  الألعاب  تطبيق  فاعلية  على  الأ عرف  )على  ونية  هزة  جلكتر

، وتحديد  ع لدي الأطفال قبل مرحلة المدرسةبدا ( من حيث تحسي   مهارات الإ اللوحية والهواتف الذكية

( سنوات 6-3عمارهم ما بي   ) أطفال  ( من الأ 7، وبلغت العينة ) بداعية لتعزيز عملية التعلمالإ   المهارات

يا، وتم استخدام تحليل الإ ول وابالمستوى الأ ي مالت  
ي ما قبل المدرسة ف 

بداعي أداة للدراسة، طار الإ لثات 

النتائج  أو  الأإشارت  ها علعاب الإلى فاعلية استخدام  وتأثت  ونية 
الأ لكتر الإ لى قدرات  بداعية ونقل  طفال 

 . ساليب التعلم الثاقبأعلى المعلومات بالتجربة الرقمية، فهي توفر  ، للحصولالمعلومات

- MELIS, ET,ALL (2020): 

ويجيي   حول  "  دراسة بعنوان
ي للتنمية المستدامةمعرفة أطفال رياض الأطفال الت 

هدفت  "  المكون البيت 

التحقق  إالدراسة   الأ لى  معرفة  البيئةمن  على  أفعالنا  تأثت   ما  بالانتماء   طفال  الطفل  وشعور  ، الطبيعية 

، و   واستخدمت ي التحليلىي
 56ما العينة فتكونت من ) أالدراسة المنهج الوصف 

 
من أطفال الروضة   ( طفل
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وي    ج، أما الأ  ي سن الرضة  ن الأ ألى إفكانت أداة الاستبانة والمقابلة، وجاءت النتائج    داةبمنطقة الت 
طفال ف 

 
 
ي وهم أكت  وعيا

 . بالقضايا البيئية اكتسبوا العديد من الفهم المبكر للوعي البيت 

- Hijazi & AlNatour (2018)   :  

ي تعليم مفردات اللغأثر استخدام الألعاب الإ" : الناطوري وحجازي بعنوان  دراسة
ونية ف  ية  لكتر ة الانجلت  

ونية على تدريس  لمعرفة أثر استخدامات الألعاب الإ" هدفت الدراسة  لطلاب رياض الأطفال اللغة  لكتر

ية لطلاب رياض الأطفال حيث بلغت عدد العينة )  ي أربد، طفال رياض الأ أ( طفل من  100الانجلت  
طفال ف 

ر جراء اختبار قبلىي وبعدي باختيا إخرتان تجريبية وتم  آلى أرب  ع مجموعات، اثنتان ضابطة و إوتم توزي  هم  

 قصدي
 
ي على العينة، و ال  . مستخدما ال طفعطاء الأ إشارت النتائج فاعلة من خلال  أباحث المنهج التجريتر

ونية لعاب الإالمعلومات اللازمة من خلال الأ  . لكتر

 الدراسةنتائج 

الدراسة   تبي    للأحيث  تعرضه  خلال  من  الطفل  سلوك  على  ها  وتأثت  الارتباطية  العلاقة  ثبتت  وسائط  نه 

ونية والحصول علىجهزة الإالمتعددة سواء )استخدام الأ  ي تنمي فكره وعقله، أو استغلال   لكتر
المعلومات التر

ي  أجهزة باللعب،  الأ 
اض  لم نظارات العا  مباستخداو تكوين صداقات واسعة مع أصدقاء رقمي   بعالمه الافتر

  ، ي
اض  نيت والمواقع الإفلام عتر شبكات الإ لعاب الفيديو ومشاهدة الأأو  أالافتر ونية  نتر أو تطبيقات الهاتف  لكتر

، وما ترتب على ذلك من ثارة الحماس لديهإساهمت رفع الدافعية لدى الطفل و   ( كلها وسائلالذكي المحمول

ي بنود أسئلة الاستبان 
ي سلوك الطفل كما جاءت ف 

ي دراسة البحث منها اضطرابات عدة ف 
ي تطرقت لها ف 

ة التر

ي ، الخر الدراسي أجهاد، الت)تقليد سلوكيات بطل القصة، الشعور بالتعب والإ 
، رغبة بالعيش ف  ي

اض   العالم الافتر

 
 
، الشعور بالقلق والتوتر والملل، الميل للعزلة وتجنب الجلوس مع عدم القدرة على النوم، عدم النهوض باكرا

 . ته ش أ

 حرصت الدراسة على استجواب و 
 
( و أمن الجنسي   )ذكر،    تحليل كل شخص من    20تمت المقابلات على  نت 

ي و 
. راء لغرض البحث و ولياء الأمور وجمع بعض تلك الأكافة المجتمع البحريت  كما تم توزي    ع    التحليل العلمي

هداف  أتحقيق  ، وجمع النتائج لغرضولىي أمر ( 318مور من الجنسي   بعدد ) استمارة الاستبانة على أولياء الأ 

، وقد تهدف الدراسة  لى نتائج علمية  إالدراسة والوصول   ي
 أمدروسة من واقع المجتمع البحريت 

 
لى فهم  إ  يضا

نهضة   بعد  ي 
البحريت  المجتمع  ي 

ف  الأطفال  الا سلوكيات  الواقع  مجال  ي 
ف  الحديث  و العصر  ي 

اض  الألعاب فتر

ي هذا المجتمع االرقمية و 
 . لعاب والتخلىي عن الألعاب التقليدية لى تلك الأإنحياز الأطفال ف 
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:   التأثت   .1  الإيجاب  

إلى   أشار  النقدي. البعض  والتفكت   التعليمية  المهارات  تعزز  أن  يمكن  الرقمية  الألعاب  القدرات وتنمي   أن   

ي استغلال الأ  ، وتسد الفجوات الفكريةالعقلية والفكرية لديه
تنمية وتقلص من دائرتها ف  ي 

الرقمية ف  لعاب 

 . صقل الابداع والمواهب لدى الطفلالفكر و 

2.  :  التأثت  السلب  

. البعض الخر ركز  كت  
 على الجوانب السلبية مثل زيادة العدوانية، القلق، الانعزال، والتأثت  على النوم والتر

  لتوصياتا

الأ  - أولياء  المناتوعية  الألعاب  اختيار  حول  الإ مور  التفكت   وتعزز  الطفل  لعمر  والمهارات  سبة  بداعي 

 مراقبة سلوك الطفل بشكل مستمر.  الاجتماعية و 

 منع اللعب المفرط على الشاشات.  تحديد ساعات اللعب المخصصة للطفل و  -

ي تعزز المهارات التعليمية والاجتماعية و  -
 الرياضية والألعاب التقليدية.   توجيه الأطفال نحو الأنشطة التر

تصميم ألعاب تعليمية وتوفت  إرشادات للاستخدام المن مع وضع قواعد وقواني   يمكن ضبطها من قبل   -

 مور ومراقبة نشاطاتهم الرقمية. أولياء الأ 

الإ  - الرقمي  السلوك  الطفل  بشكل  تعليم  التفاعل  وكيفية  ي  الألعاإيجاتر مع  ي  والتعاون يجاتر الرقمية  ب 

 والمشاركة. 

نيت. تنوي    ع الأنشطة الرقمية للطفل بأنشطة أخرى مثل التعلم بالفيديو أو ا -  لأنشطة الإبداعية عتر الإنتر

خاء والاستمتاع بحيث يكون م - خاء والتسلية. تعزيز سلوك الاستر  تعة وفرصة للاستر

 اختيار العاب مناسبة لعمر الطفل وتعزز التفكت  الإبداعي والمهارات الابتكارية.  -
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