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 الملخص:
هدفت الدراسة الحالية الى دراسة أثر ممارسة الألعاب الالكترونية على الذكاء اللغوي والاجتماعي لدى أطفال مرحلة الطفولة المتوسطة 

لميذة من تلاميذ المرحلة الابتدائية بست مدارس بمحافظات )الرياض، ( تلميذاً وت322بالمملكة العربية السعودية، وتكونت عينة الدراسة من )

الذكاء  المدينة المنورة، الخرج( ، وتم تطبيق أدوات الدراسة التي تمثلت في استبانة ممارسة الألعاب الالكترونية )من اعداد الباحثة(، ومقياس

الباحثة( على أفراد العينة، وقد توصلت النتائج الى عدم وجود فروق دالة اللغوي )من اعداد الباحثة( ومقياس الذكاء الاجتماعي )من اعداد 

احصائياً احصائياً بين أفراد العينة الذين يمارسون الألعاب الالكترونية والذين لا يمارسون على مقياس الذكاء اللغوي ، بينما وجدت فروق دالة 

ذين لا يمارسون على مقياس الذكاء الاجتماعي لصالح الذين يمارسون ، كما أوضحت بين أفراد العينة الذين يمارسون الألعاب الالكترونية وال

ياس النتائج عدم وجود فروق دالة احصائياً تعزي لمتغير الجنس بين متوسطات درجات أفراد العينة الذين يمارسون الألعاب الالكترونية على مق

غير الجنس بين متوسطات درجات أفراد العينة الذين يمارسون الألعاب الالكترونية على الذكاء اللغوي ،بينما وجدت فروق دالة احصائياً تعزي لمت

الذين مقياس الذكاء الاجتماعي ،وأخيراً أظهرت النتائج عدم وجود فروق دالة احصائياً تعزي لمتغير المدينة بين متوسطات درجات أفراد العينة 

 لذكاء اللغوي ومقياس الذكاء الاجتماعي، وخرجت الدراسة بمجموعة من التوصيات والمقترحات.يمارسون الألعاب الالكترونية على كلا من مقياس ا

 
 الذكاء اللغوى –الذكاء الاجتماعى  –الألعاب الالكترونية : كلمات مفتاحية

 
 

 
 The effect of playing electronic games on the linguistic and social intelligence in 

children Descriptive Analytical study on middle childhood in Saudi Arabia" 
 

 

Abstract 

The present study aimed to examine the impact of the practice of electronic games on the linguistic and social intelligence 
of children of middle childhood at Saudi Arabia, the study sample consisted of (233) pupils of the primary school students 
in six schools of the provinces (Riyadh, Madinah, Al-Kharj), was applied tools the study, which was to identify the practice 
of Electronic Games (prepared by the researcher), and the measure of linguistic intelligence (prepared by the researcher) 
and the measure of social intelligence (prepared by the researcher) on the respondents, The results showed that there 
were not statistically significant differences between who practicing the electronic games and those who do not practice on 
the linguistic intelligence scale, while found statistically significant differences between the respondents who are practicing 
the electronic games and those who do not practice on the social intelligence scale ,Results showed that there were 
statistically significant differences attributed to sex between mean scores of respondents who engage in gaming on 
linguistic intelligence scale ,While found statistically significant differences attributed to sex between mean scores of 
respondents who engage in gaming on the social intelligence scale and, finally, the results showed that there were 
statistically significant differences attributed to the city between the mean scores of respondents who engage in gaming on 
both linguistic intelligence scale and scale social intelligence. 
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        :المقدمة

إف كثيراً مف الأمور التي تحيط أطفالنا ىي في نظرنا مجرد تسمية     
ليس ليا بُعد آخر في منظورنا، دوف التأمل في أبعادىا الايجابية 

الأمور ألعاب الأطفاؿ الحديثة، أو ما يعرؼ  والسمبية ومف أبرز ىذه
 باسـ الألعاب الإلكترونية والتي أفتتف بيا أطفالنا بل وشبابنا أيضاً.

ولـ يكف غريباً أف ينجذب الأطفاؿ ليذه الألعاب، عمى حساب    
الألعاب الأخرػ، لاسيما مع انتشار الحاسوب بصورة كبيرة جداً في 

لعاب تحتل مكانة بارزة في مجتمعاتنا وأصبحت ىذه الأالعالـ العربي، 
نتيجة لانتشارىا الواسع ونموىا الممحوظ حيث أصبحت الأسواؽ تعج 
بمختمف أنواع ىذه الألعاب التي دخمت معظـ بيوتنا بل وأصبحت 
الشغل الشاغل والياجس الأغمب لطفل اليوـ ، فالطفل في ىذه المرحمة 

حاجة الى المعب المستمر، لا يعرؼ لميدوء والسكينة سبيلًب بل ىو في 
 0فيو يتفاعل مع الشاشات الالكترونية مراقباً ومنفعلًب معيا 

وأصبح المعب أسيل مف السابق فالفرد لا يحتاج الى معرفة    
بالحاسوب لكي يتمكف مف المعب، كما أف الحواسيب الشخصية 
أصبحت أسيل استخداماً الى حد ما مما ساعد عمى الانتشار الواسع 

النوع مف الألعاب ، كما أنيا نجحت لكونيا وسيمة ترفييية تتيح ليذا 
للؤطفاؿ الاكتشاؼ والتجريب دوف خطر أو مسؤولية أو عقاب، فيـ 
يمارسوف اختبار مخاوفيـ مف أشياء معينة وكذلؾ الفشل مف انجاز 
أشياء أخرػ مف خلبؿ لعبة الفيديو ودوف الخوؼ مف الوقوع حقيقة في 

 (.14، 2012)مريـ قويدر، الفشل
وأصبحت الألعاب الالكترونية تحتل مكانة بارزة في مجتمعنا الأسرؼ، 
اذ لا يكاد يخمو منيا بيت عمى امتداد الوطف العربي، وىي مف أكثر 
الألعاب شيوعاً في ىذا العصر وتسمى أحياناً ألعاب الفيديو أو ألعاب 

يف الحاسب الآلي ، وكميا تجتمع في عرض أحداث عمى الشاشة وتمك
اللبعب مف التحكـ في مجريات ىذه الأحداث فيما يعرؼ بالعلبقة 

 (.5:2006التفاعمية )الغامدؼ،
وبيذا فقد شيد مفيوـ المعب عند الأطفاؿ تغيراً ممموساً نتيجة لمتغيرات  

السريعة التي شيدىا العالـ ، ففي حيف ارتبط لعب الأطفاؿ بتعالي 
شوفة غالباً ما تكوف صيحاتيـ وضحكاتيـ الجماعية في منطقة مك

حديقة المنزؿ، جاءت ولادة أجياؿ عديدة مف ألعاب الفيديو كنتيجة 
حتمية لمطفرة المعموماتية التي احتمت حياتنا بكل تفاصيميا ، وبات 

مألوفاً مشيد الطفل الذؼ يجمس في يوـ عطمتو وحيداً أماـ شاشة التمفاز 
أ بذلؾ بناء عممية وىو بملببس النوـ التي لـ يضطر لاستبداليا ليبد

تفاعل مع ألعابو المفضمة التي تصنف كوسائل حديثة لامتصاص 
الغضب وترميز أوقات ممتعة تتلبءـ مع متطمبات العصر حيث انتقل 
ناثاً  اىتماـ الصغار الى الألعاب الالكترونية التي بدأت تجذبيـ ذكوراً وا 

 (.4،  2007منذ سف الثالثة )ميا حسني ،
لى أف الألعاب الالكترونية تمارس مف قبل الأولاد وأشارت الدراسات ا

والبنات ولكف أثبتت العديد مف الدراسات أف ىناؾ فروقاً جندرية )النوع 
الاجتماعي( في كمية الوقت المصروؼ وتفضيلبت كل منيـ نحو 
نوعية ىذه الألعاب . كما أشارت دراسات أجريت في ألمانيا الى وجود 

% مف الاناث يمعبف لعبة ذكور 33والإناث فجوة ما بيف ألعاب الذكور 
% 33% مف الذكور ، وأف 51مرة عمى الأقل في الاسبوع مقارنة مع 

% مف 54مف الاناث يمعبف ألعاب فيديو او ألعاب حاسوبية مقارنة مع 
% فقط مف الاناث تيتـ بألعاب الفيديو بشكل عاـ 12الذكور ، وأف 

 ((Al Mubireek. 2003) .% مف الذكور)36مقارنة ب 
( ىذا 2012) وقد دعمت دراسة مأرب المولي، لميعة العبيدؼ    

الكلبـ حيث ىدفت الى معرفة اتجاىات تلبميذ الصف الخامس 
الابتدائي نحو الألعاب الالكترونية بالعراؽ ،وبعد تطبيق استبانة مكونة 

( تمميذاً 300( فقرة مف اعداد الباحثيف عمى عينة عددىا )17مف )
وصمت النتائج الى أف اتجاىات التلبميذ نحو الألعاب وتمميذة ت

الالكترونية كانت إيجابية ، كما أوضحت الدراسة عدـ وجود فروؽ بيف 
 .التلبميذ تعزؼ لمتغير الجنس

اف ىذا الانتشار الواسع للؤلعاب الالكترونية وزيادة الساعات      
يثير التساؤلات  المصروفة مف قبل الأطفاؿ )ذكوراً واناثاً( في المعب بدأ

مف قبل المربييف وعمماء النفس وعمماء الاجتماع حوؿ آثارىا المعرفية 
أو الانفعالية ، وأصبح ىذا الموضوع مثار جدؿ قائـ بيف العمماء ، 
وانقسـ العمماء الى فريقيف ما بيف متفائميف لمعب الأطفاؿ بالألعاب 

يف وجية نظره عمى الالكترونية وبيف متشائميف ، وقد أقاـ كل مف الفريق
أساس مف الحجج والافتراضات التي لا يمكف تجاىميا )محمد الحيمة ، 

2005 ،4.) 
الذكاء الاجتماعي مف الجوانب اليامة في الشخصية   وحيث أف    

لكونو يرتبط بقدرة الفرد عمى التعامل مع الآخريف وعمى تكويف علبقات 



  أماني حسن
 .....الاجتماعي لدى الاطفالتأثير ممارسة الألعاب الالكترونية عمى الذكاء المغوي و 

   

 

 
 
131 

 
 

IUG Journal of Educational and Psychology Sciences (Islamic University of Gaza) / CC BY 4.0 

 

متع بالقدرة عمى اجتماعية ناجحة أؼ أنو بقدر ما يكوف الشخص مت
اقامة علبقة مع الآخريف بقدر ما يكوف ذكياً )محمد  التفاعل الاجتماعي و 

 (35:2004الديب، 
كما يُعد الذكاء المغوؼ أحد أنواع الذكاءات الميمة، اذ يكوف الفرد     

المتمتع بيذا النوع مف الذكاء قادراً عمى التواصل الاجتماعي مع 
وف لو اىمية قصوػ في المجتمع الآخريف عف طريق المغة ، ويك

الانساني لأنو يمتمؾ )جانب بلبغي لمغة( أؼ القدرة عمى استخداـ المغة 
لإقناع الآخريف بسموؾ معيف و)أداة لمتذكر( تعيف المرء عمى تذكر 

، تتراوح بيف قوائـ الممتمكات، وقواعد لعبة ما، وبيف المعمومات 
الى اجراءات تشغيل  ارشادات تساعد  المرء عمى الاىتداء وطريقة

جديدة، والجانب الأىـ ىو الدور التفسيرؼ لمغة، فكثير مف التعمـ 
والتعميـ يتـ مف خلبؿ المغة، التي تزودنا بالمجازات والاستعارات التي لا 

    (.167، 2004غنى عنيا لإطلبؽ تطوير عممي جديد )جاردنر ، 
الالكترونية بجميع  تأسيساً عمى ما سبق ونظراً لأىمية وانتشار الألعاب 

أنواعيا في أوساط الأطفاؿ في جميع بمداف العالـ سواء العربية أو 
لاعتمادىا عمى  الغربية ولما ليا مف تأثير فعاؿ في سموؾ الأطفاؿ

الصوت والصورة والحركة والألواف ، وانطلبقاً مف اىتماـ عمماء النفس 
أثير ممارسة والتربية بمرحمة الطفولة ودعماً لمحاجة الى معرفة ت

الألعاب الالكترونية عمى الأطفاؿ بصفة عامة وعمى أطفاؿ مرحمة 
الطفولة المتوسطة بصفة خاصة ، فقد ارتأت الباحثة  الكشف عف أثر 
ممارسة الألعاب الالكترونية عمى الذكاء المغوؼ والاجتماعي لدػ أطفاؿ 

  مرحمة الطفولة المتوسطة بالمممكة العربية السعودية. 

     :الدراسةمشكمة 

يعيش الأطفاؿ في مجتمعاتنا النامية انفتاحاً معرفياً متنامياً  
وثورة تكنولوجية عارمة تروج ليا أدوات الدعاية المنتشرة حوؿ 
 العالـ دوف التعرؼ عمى ايجابيات وسمبيات ىذه التكنولوجيا.

ومع الثورة التكنولوجية التي نعيشيا وانتشار الحواسيب   
مولة وأجيزة الألعاب المختمفة مثل المكتبية والمح

PlayStation , Xbox, Gameboy, Wii  والأجيزة الموحية
واليواتف الذكية مثل  Galaxy Tab, IPad, IPodوالكفية مثل 

IPhone, BlackBerry, Galaxy  أصبحت الألعاب الإلكترونية
أكثر تواجداً في حياة الصغار والكبار عمى حدٍ سواء 

بسرعة ىائمة في المجتمعات  الإلكترونية وانتشرت الألعاب
العربية بوجو عاـ والخميجية بوجو خاص، فلب يكاد يخمو بيت 

 في الخميج منيا .
فالألعاب الإلكترونية تعد مف أكثر المغريات التي قدميا )الكومبيوتر(   

في تقنياتو، والتي راحت تجذب الأطفاؿ إلييا، وتدفعيـ إلى المعب 
ا، وقضاء الأوقات الطويمة في ممارسة ىذا المعب المتواصل في ميداني

كيفما شاء الطفل، وبشتى أصناؼ الألعاب وأشكاليا بحرية تامة، تتيح 
لمطفل إغناء حاجتو وميولو مف ىذه الألعاب، التي تدفعو إلى اكتشاؼ 
قدراتو وتدريب مياراتو في المعب، واكتساب المزيد مف الخبرات التي 

 كومبيوتر( تنتجيا الألعاب عبر )ال
وبقدر ما يمعب الفرد ويتواصل ترفييياً مع مواقع الألعاب المختمفة     

عبر الشبكة، بقدر ما ينغمق في فضاء المعب، وينعزؿ أماـ شاشة 
الكمبيوتر عف أقرب الناس إليو فيل تستطيع المعبة الإلكترونية في ظل 

اني، تخطييا لحواجز الزماف والمكاف، أف تتأكد كنظاـ تواصمي إنس
يقرب الفرد مف واقع انتمائو الثقافي والاجتماعي الأصمي ويكسبو 

 ميارات التواصل الاجتماعي والمغوؼ؟

أـ أننا إزاء أزمة حقيقة لمتواصل، تتحوؿ بمقتضاىا المعبة 
الإلكترونية إلى أداة لتعميق الاغتراب ووسيمة للبنزواء 

لؾ والانطواء مف خلبؿ إبعاد اللبعب عف ذاتو وواقعو، وذ
بيف اللبعبيف أثناء ممارستيـ  لأف أغمب الخطابات التي تدور

لألعاب القتل والمغامرة، تتجو إلى التعبير عف الانتماء إلى 
جماعات اجتماعية جديدة ليست ليا وجوداً حقيقياً في الواقع 
،الأمر الذؼ جعل الباحثة تيتـ بما للؤلعاب الالكترونية مف 

فية )الذكاء المغوؼ تأثير عمى بعض العمميات المعر 
 والاجتماعي( لدػ اطفاؿ مرحمة الطفولة المتوسطة
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 ومن هنا تتبمور مشكمة الدراسة الحالية في التساؤل الرئيسي التالي:
ىل يوجد لممارسة الألعاب الالكترونية تأثير عمى الذكاء المغوؼ  س

والاجتماعي لدػ أطفاؿ مرحمة الطفولة المتوسطة بالمممكة العربية 
 دية؟السعو 

 وتتفرع منه التساؤلات الفرعية الآتية:
ىل توجد فروؽ ذات دلالة احصائية بيف متوسطات درجات افراد  :1س

العينة الذيف يمارسوف الالعاب الالكترونية وأفراد العينة الذيف لا 
 ؟قياس الذكاء الاجتماعييمارسوف الالعاب الالكترونية عمى م

بيف متوسطات درجات افراد ىل توجد فروؽ ذات دلالة احصائية  :2س
العينة الذيف يمارسوف الالعاب الالكترونية وأفراد العينة الذيف لا 

 يمارسوف الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوؼ ؟
ىل توجد فروؽ ذات دلالة احصائية بيف متوسطات درجات افراد  :3س

اء العينة الذيف يمارسوف الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذك
 الاجتماعي ودرجاتيـ عمى مقياس الذكاء المغوؼ؟

ىل توجد فروؽ ذات دلالة احصائية بيف متوسطات درجات افراد : 4س
العينة الذيف يمارسوف الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوؼ 

 تعزؼ لمتغير الجنس؟
ىل توجد فروؽ ذات دلالة احصائية بيف متوسطات درجات افراد : 5س

الذيف يمارسوف الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء العينة 
 الاجتماعي تعزؼ لمتغير الجنس؟

ىل توجد فروؽ ذات دلالة احصائية بيف متوسطات درجات افراد  :6س
العينة الذيف يمارسوف الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوؼ 

 تعزؼ لمتغير المدينة؟
ئية بيف متوسطات درجات افراد ىل توجد فروؽ ذات دلالة احصا :7س

العينة الذيف يمارسوف الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء 
 الاجتماعي تعزؼ لمتغير المدينة؟

ىل توجد فروؽ ذات دلالة احصائية بيف متوسطات درجات افراد  :8س
العينة الذيف يمارسوف الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوؼ 

 وػ تعميـ الاب؟تعزؼ لمتغير مست
ىل توجد فروؽ ذات دلالة احصائية بيف متوسطات درجات افراد  :9س

العينة الذيف يمارسوف الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء 
 الاجتماعي تعزؼ لمتغير مستوػ تعميـ الاب؟

ىل توجد فروؽ ذات دلالة احصائية بيف متوسطات درجات  :10س
لعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء افراد العينة الذيف يمارسوف الا

 المغوؼ تعزؼ لمتغير مستوػ تعميـ الاـ؟
ىػػػل توجػػػد فػػػروؽ ذات دلالػػػة احصػػػائية بػػػيف متوسػػػطات درجػػػات  :11س

افػػػراد العينػػػة الػػػذيف يمارسػػػوف الالعػػػاب الالكترونيػػػة عمػػػى مقيػػػاس الػػػذكاء 
 الاجتماعي تعزؼ لمتغير مستوػ تعميـ الاـ؟

 أهمية الدراسة:
ىمية وانتشار وسائل التكنولوجية السمعية والبصرية بصفة نظراً لأ    

عامة وانتشار الألعاب الإلكترونية بصفة خاصة في أوساط الأطفاؿ في 
جميع بمداف العالـ سواء العربية أو الغربية ومنيا المممكة العربية 

الأطفاؿ، ، وانطلبقاً  آثار ايجابية وسمبية عمى السعودية ، ولما ليا مف
مف اىتماـ   و عمماء النفس والمربيف والباحثيف في عموـ التربويةلما يولي

بالحالة النفسية والسمات السموكية لمرحمة الطفولة ، ودعماً لمحاجة الى 
معرفة أثر الألعاب الإلكترونية والمحوسبة والشبكية عمى الاطفاؿ 
بالدوؿ العربية لحسـ النقاش حوؿ أثر ىذه الألعاب عمى بعض 

معرفية والعقمية، وفي ظل ندرة دراسة ىذا الموضوع في العمميات ال
لزامية دراستو ، فقد حاولت الباحثة الكشف  الدوؿ العربية رغـ أىميتو وا 

الألعاب الإلكترونية عمى الذكاء المغوؼ والاجتماعي  تأثير ممارسة  عف
 لدػ الطفل في مرحمة الطفولة المتوسطة بالمممكة العربية السعودية .

 راسة:أهداف الد
 تيدؼ الدراسة الحالية الى:

التعرؼ عمى تأثير ممارسة الألعاب الالكترونية عمى الذكاء -
الاجتماعي لدؼ أطفاؿ مرحمة الطفولة الوسطى بالمممكة العربية 

 السعودية.
التعرؼ عف تأثير ممارسة الألعاب الالكترونية عمى الذكاء المغوؼ  -

 كة العربية السعودية.لدؼ أطفاؿ مرحمة الطفولة الوسطى بالممم
الكشف عف الفروؽ في مستوػ الذكاء الاجتماعي لدػ الأطفاؿ تعزؼ -

 لمتغير) الجنس ، المدينة ،تعميـ الاب والاـ(.
 تعزؼ لمغوػ لدػ الأطفاؿ ا الذكاء مستوػ  في الفروؽ  عف الكشف -

 .(والاـ الاب ،تعميـ المدينة ، الجنس) لمتغير
 رسة الأطفاؿ للؤلعاب الالكترونيةمما الخروج ببعض التوصيات لتقنيف-

 والاستفادة مف ايجابياتيا والحد مف مخاطرىا.



  أماني حسن
 .....الاجتماعي لدى الاطفالتأثير ممارسة الألعاب الالكترونية عمى الذكاء المغوي و 

   

 

 
 
132 

 
 

IUG Journal of Educational and Psychology Sciences (Islamic University of Gaza) / CC BY 4.0 

 

 حدود الدراسة :
تمميذاً وتمميذة( 233: أجريت ىذه الدراسة عمى )الحدود البشرية-

 مف تلبميذ المرحمة الابتدائية .
: أجريت ىذه الدراسة خلبؿ الفصل الدراسي الحدود الزمنية-
 2015/2016دراسي مف العاـ ال ثانىال
: اقتصر اجراء ىذه الدراسة عمى اثنتي عشرة الحدود المكانية-

مدرسة موزعة عمى ثلبث مف مدف المممكة العربية السعودية 
 )الرياض ، المدينة المنورة ، الخرج(.

 
 مصطمحات الدراسة:

" نشاط منظـ يتـ اختياره وتوظيفو لتحقيق أىداؼ  الألعاب الالكترونية-
ا التغمب عمى الصعوبة ،يستمتع الطفل أثناء المعب محددة أىمي

ويتفاعل بايجابية مع الكمبيوتر ويمارس التفكير ويتخذ القرار السريع 
بنفسو ويتعمـ الصبر والمثابرة أو العنف والقتاؿ، والتوصل الى نتائج 

 (2000،19معززة" )مطاووع،
حكمة ( بأنيا " نوع مف الأنشطة الم18:2002ويعرفيا )العنانى،   

الاطار ليا مجموعة مف القوانيف التي تنظـ سير المعب وغالباً ما 
يشترؾ فييا اثناف أو أكثر لموصوؿ الى أىداؼ سبق تحديدىا ويدخل 
في ىذا التفاعل عنصر المنافسة وعنصر الصدفة وينتيي المعب عادة 

 بفوز أحد الفريقيف".
ة عف الألعاب ( بأنيا " عبار 86:2004يعرفيا )سالينوزيمرماف،بينما  

 المتوفرة عمى ىيئة  الكترونية "
( بأنيا جميع أنواع  الألعاب 2:2012كما يعرفيا )عبد الله اليدلق،

وألعاب  المتوفرة عمى ىيئات  الكترونية،وتشمل ألعاب الحاسب،
 وألعاب اليواتف النقالة، Play stationالإنترنت،وألعاب الفيديو 

 (. palm devices)المحمولة وألعاب الأجيزة الكفية
( بأنيا "نوع مف الألعاب تظير 189:2012ويعرفيا )حسف منسي،     

عمى شاشة الفيديو أو الحاسوب أو التمفاز يتمتع بمعبيا الفرد ويرافقيا 
حالة مف التوتر والاضطراب والترقب والمتعة التي يعيش معيا الفرد، 

يو بالنياية ويمارس ىذه المعبة فرد واحد أو أكثر،وليا ىدؼ معيف وف
 فوز أو خسارة"

"ىى العاب رقمية يتـ التعامل  وتعرؼ الباحثة الألعاب الالكترونية 
معيا مف خلبؿ شاشات الحاسب ، التمفزيوف ،اليواتف المحمولة، 
الاجيزة الكفية ، وتتميز بالعديد مف المؤثرات السمعية والبصرية 

 بيف اللبعب". المشوقة ، وتخمق جواً مف التفاعل الافتراضي بينيا و 
( بأنو  "القدرة 47:1993يعرفو ) أحمد الغوؿ،الذكاء الاجتماعي: -   

عمى فيـ مشاعر وأفكار الآخريف والتعامل مع البيئة بنجاح والاستجابة 
بطريقة ذكية في المواقف الاجتماعية وتقدير الشخص لخصائص 

وعيو لو بطريقة ملبئمة بناء عمى  والاستجابةالموقف تقديراً صحيحاً 
 ".ألاجتماعي

( 200:2010ويعرؼ كل مف )ثائر غبارؼ و خالد أبو شعير،   
الذكاء الاجتماعي بأنو " قدرة الفرد عمى تحقيق تواصل ناجح مع العالـ 
الخارجي وعالمو الداخمي عمى أف لا يدع فرصة تمر أمامو دوف أف 

  يستثمرىا في عممية تواصل".
( بأنو " القدرة عمى 11:2003ويعرفو )جابر عبد الحميد جابر،   

  ." إدراؾ أمزجة الآخريف ومقاصدىـ ودوافعيـ ومشاعرىـ والتمييز بينيا
" تمتع الفرد بدرجة عالية مف الوعي بذاتو  وتعرفو الباحثة بأنو

والآخريف، وقدرتو عمى التواصل بأشكالو وصوره، وبناء الصداقات 
 .ع الزملبء المتعددة وممارسة القيادة في المواقف الفردية وم

التعريف الإجرائي لمذكاء الاجتماعي "الدرجة الكمية التي يحصل عمييا 
المستخدـ في  عمى مقياس الذكاء الاجتماعي أؼ فرد مف أفراد العينة

 "الدراسة الحالية
عرفو جاردنر بأنو "الموىبة لتعمـ واستخداـ المغات  الذكاء المغوي - 

فس شفيياً أـ كتابياً ولتذكر الأشياء وتشمل القدرة  الفعالة لمتعبير عف الن
، ويظير عند الكتاب  والشعراء والمترجميف مف الناس وذوؼ الذكاءات 

 (.129،1983المغوية العالية )جاردنر،
" القدرة عمى بناء وتركيب المغة والتعرؼ  وتعرؼ الباحثة الذكاء المغوؼ 

عمى الصوتيات الخاصة بيا ، والتعرؼ عمى معانى الكممات ، 
 التواريخ ، والأحداث وحفظيا بيسر وسيولة".و 

أؼ  عمييا يحصل التي الكمية الدرجة التعريف الاجرائي لمذكاء المغوؼ "
مغوؼ المستخدـ في الدراسة ال الذكاء مقياس عمى فرد مف أفراد العينة

 "الحالية
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 الاطار النظري والدراسات السابقة:
صناعة الألعاب  بدأ العمل في : الألعاب الالكترونية: أولاا  

الالكترونية في نياية القرف التاسع عشر وأصبحت منتشرة في عاـ 
( وانتشرت الأجيزة الالكترونية 2004( وفقاً لدراسة الفسفوس )1981)

المشبعة بالألعاب المتنوعة في كثير مف المنازؿ ومراكز الألعاب 
ى سرعة وازداد عدد المستخدميف ليا ، وىذه الألعاب تعتمد عم المختمفة،

الانتباه والتركيز والتفكير ، ثـ انتشرت في السنوات الأخيرة بيع الألعاب 
،مما تؤثر في  الالكترونية المشبعة بالعنف والتي تستخدـ لفترات طويمة

كل مراحل النمو والتطور لدػ الطفل وتترؾ آثار سمبية جداً عمى 
 الأطفاؿ. 

معات العربية والأجنبية وانتشرت الألعاب الإلكترونية في كثير مف المجت
تجذب الأطفاؿ بالرسوـ والألواف  إذ لا يكاد يخمو منيا بيت ولا متجر،

حيث انتشرت انتشاراً واسعاً وكبيراً ونمت نمواً  والخياؿ والمغامرة،
ممحوظاً وأغرقت الأسواؽ بأنواع مختمفة منيا ودخمت إلى معظـ المنازؿ 

نيا استحوذت عمى وأصبحت الشغل الشاغل لأطفاؿ اليوـ حيث أ
لـ تعد حكرًا عمى الألعاب الإلكترونية أف عقوليـ واىتماماتيـ. كما 

الصغار بل صارت ىوس الكثير مف الشباب وتعدػ ذلؾ لمكبار)عبد 
 (1، 2012الله اليدلق:

ىذا وقد انتشرت ىذه الألعاب الإلكترونية بسرعة ىائمة في    
فلب يكاد يخمو  خاص، المجتمعات العربية بوجو عاـ والخميجية بوجو

بيت في الخميج منيا حتى أصبحت جزءًا مف غرفة الطفل ، بل أصبح 
الآباء والأميات يصطحبونيا معيـ أينما ذىبوا ليزيدوا الأطفاؿ إدماناً 

وفي العطمة الصيفية يحتار الأىل ، حوؿ كيفية  عمى ممارستيا.
ذا طرح السؤاؿ عما يسعد ا تمضية أطفاليـ ليذه العطمة، لأولاد خلبؿ وا 

تأتي لصالح أحدث ألعاب الحاسب  فإجابة نسبة كبيرة منيـ، إجازتيـ،
  (. 2010،132والفيديو)أبو العينيف:

صحيفة  فينشر  -في تقرير لو  (2009،12 )النفيعي ذكروقد      
بأف حجـ إنفاؽ الطفل  -ـ 2009-1-7 الاقتصادية السعودية بتاريخ

دولار سنويًا،  400تروني  يقدر بنحو السعودؼ عمى ألعاب الترفيو الإلك
ملبييف لعبة  3وأكد عمى  أف السوؽ السعودية تستوعب ما يقرب مف  

إلكترونية في العاـ الواحد، منيا عشرة آلاؼ لعبة أصمية والباقي تقميد، 
ألف جياز بلبؼ  800وكما أف أسواؽ المممكة استوعبت حوالي مميوف 

السعودية يوجد لدييا جيازًا  % مف البيوت40ستيشف، وأف أكثر مف 
 واحدًا عمى الأقل. 

( بأف الاطفاؿ 2011،43 )McGonigal كما صرحت     
الأمريكيوف  يمضوف في ممارسة الألعاب الإلكترونية أوقاتاً طويمة 

وأنو بوصوؿ تتساوػ مع الأوقات التي يمضونيا في التعمـ المدرسي.  
نو( فإنو سيكوف أمضى س 21الفرد الأمريكي سف الحادؼ والعشريف )

الألعاب ( ساعة عمى الأقل في ممارسة 10000عشرة آلاؼ )
الألعاب الإلكترونية ، وأف عدد الامريكييف الذيف يمارسوف الإلكترونية

 . مميوف أمريكي 170يبمغ 
في خضـ ىذا الاىتماـ الكبير بالألعاب الالكترونية يتساءؿ المرء      

لعاب عمى اللبعبيف وبالذات عمى عف الآثار التي  تحدثيا ىذه الأ
الأطفاؿ وذلؾ لما ليا مف تأثيرات قوية عمى صحة الطفل وقيمو 
وسموكو ولغتو وشخصيتو بشكل عاـ ، فكما أف فييا سمبيات فإنيا لا 

ىذا وقد أجريت العديد مف البحوث والدراسات ، الإيجابيات تخمو مف
  التي تناولت

 .عبيياتأثيرات الألعاب الالكترونية عمى لا
في جميع أنحاء العالـ تمت دراسة آثار الألعاب الالكترونية عمى و     

السموؾ الانساني ، ففي دوؿ الغرب كاف التركيز عمى ألعاب العنف 
وتأثيراتيا السمبية ،وفي الياباف كاف التركيز عمى استخداـ الألعاب 

مصت العقمية للؤطفاؿ ، وخ الالكترونية بصورة مكثفة لتنمية القدرات
الى أف التكنولوجيا ليست وحدىا المسئولة عف السموؾ  ساتالدرا

 الانساني ولكف محتواىا يقع عميو العبء الأكبر مف تمؾ المسؤولية. 
أنو اذا وجدت ضوابط رقابية ( 2008،3ب )وقد أوضح المجدو     

عمى الألعاب الالكترونية تحرص عمى تنفيذىا بموجب تراخيص نظامية 
لكاف ليا بعض الايجابيات بحيث يستطيع الطفل أف وبإشراؼ تربوؼ 

يقضي فيو جزءاً مف وقت فراغو دوف خوؼ أو قمق عميو، فيمارس 
ألعاباً شيقة كالألعاب الرياضية وألعاب الذاكرة وتنشيط الفكر وألعاب 

  .التفكير الابداعي 
( في دراستيا التي  2009زىراء عبد الرحمف ) وتدعـ ىذا الكلبـ   

( طالباً وطالبة مف المدارس 32ى عينة تمثمت في )أجريت عم
النموذجية والحكومية لممستوػ الأوؿ ثانوؼ بولاية الخرطوـ مستخدمة 
المنيج التجريبي بيدؼ معرفة أثر الألعاب الإلكترونية في تنمية 
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القدرات العقمية لممرحمة الثانوية ، و قامت الباحثة بتطبيق أداة اختبار 
د / محمد خيرؼ ، حيث توصمت نتائج الدراسة الى لمسي الذكاء العالي

والحسية  فاعمية الألعاب الإلكترونية في تنمية القدرات المفظية
               التجريدية.

وليذا وفي ضوء دراسة تأثير ممارسة الألعاب الالكترونية عمى     
منيما أف ىذه  لأوؿالأطفاؿ يمكف رصد اتجاىيف بارزيف ، يرػ ا

يجابية في و ؤثر بفعالية الألعاب ت حيث  تنمية بعض العمميات المعرفيةا 
تعمل عمى تطوير  وتنمية عمميات السرعة والانتباه والتركيز وحل 

أف ىذه الألعاب تعرض  الاتجاه الثانيالمشكلبت ، بينما يرػ أنصار 
الأطفاؿ لكثير مف الأخطار كالضغط النفسي والعزلة الاجتماعية 

 .وبعض المشكلبت الصحية
 ايجابيات وسمبيات الألعاب الالكترونية :

عمى الرغـ مف التوافق السائد بيف مختمف الثقافات والمجتمعات 
البشرية في اعتبار المعب رمزاً لحضارة الإنساف ودلالة عمى تميزه 
الثقافي والفكرؼ ، فإف الفنوف الحديثة لمعب وممارساتو عبر أجيزة 

كرؼ واسع محور ذلؾ الأثر الكمبيوتر قد ساىمت في بروز جداؿ ف
الذؼ تتركو المعبة الالكترونية في زمننا الحاضر عمى النمو النفسي 

 .والاجتماعي لجميور اللبعبيف
إف ليذه الألعاب مزايا عديدة عمى الفرد تتمثل في رفع درجات 
كساب الفرد ميارات التذكر والتوقع، وىي إيجابيات  الادراؾ والانتباه وا 

عنا ما في ىذه الألعاب مف سمبيات ، قد تغطي  لا يمكنيا أف تحجب
 عمى كل ما ىو جديد ومفيد فييا. 

التي ىدفت  ( 2012 تدعـ ىذا الكلبـ دراسة )عبد الله اليدلق      
إلى التعرؼ عمى إيجابيات وسمبيات الألعاب الإلكترونية ودوافع 

داد ممارستيا مف وجية نظر طلبب التعميـ العاـ بمدينة الرياض. وتـ إع
طالبا. ىذا وتوصمت  359طبقت عمى  ( فقرة71استبانة مكونة مف )

الدراسة إلى عدد مف النتائج أىميا أف ىناؾ عدد مف العوامل التي تدفع 
 طلبب التعميـ العاـ لممارسة الألعاب الإلكترونية مثل السعي لمفوز،
المنافسة ، التحدؼ ، حب الاستطلبع ، التخيل والتصور وغيرىا مف 

ر الجذب والتشويق والإثارة. كما يرػ طلبب التعميـ العاـ أف عناص
لممارسة الألعاب الإلكترونية آثاراً إيجابية مثل: تنمية ميارة البحث عف 
المعمومات ، ميارة الطباعة ، ميارة الكتابة ، ميارة اكتساب المغات 

الأجنبية ، ميارات التفكير الناقد ، وميارات حل المشكلبت. أما فيما 
 تعمق بالآثار السمبية فتـ تصنيفيا إلى ست فئات : أضرار ي

دينية ، أضرار سموكية وأمنية ، أضرار صحية ، أضرار اجتماعية، 
 وأضرار أكاديمية ، وأضرار عامة.

 الألعاب الالكترونية: إيجابيات
تمتاز الألعاب الإلكترونية بنواحٍ ايجابية فيي تنمّي الذاكرة وسرعة 

ر حسّ المبادرة والتخطيط والمنطق. ومثل ىذا النوع التفكير ، كما تطوّ 
مف الألعاب يسيـ في التآلف مع التقنيات الجديدة ، والتعامل مع تمؾ 
الآلات باحتراؼ ، كما تعمّميـ القياـ بمياـ الدفاع واليجوـ في آف واحد 
، وتحفّز ىذه الألعاب التركيز والانتباه ، وتنشّط الذكاء ،لأنيا تقوـ عمى 

لأحاجي أو ابتكار عوالـ مف صنع المخيمة ، ليس ىذا فحسب بل حل ا
  (2011،32،الجارودي) أيضًا تساعد عمى المشاركة. 

( أف للؤلعاب الإلكترونية إيجابيات عدة ، 2010) كما يرػ الانبارؼ 
منيا الترويح عف النفس في أوقات الفراغ ، كما أف في المعب توسيع 

بعض الألعاب تحمل ألغازاً تساعد  لتفكير اللبعب وخيالو ، حيث أف
في تنمية العقل والبديية. ومف إيجابياتيا أيضاً أنيا محط منافسة بيف 
الأصدقاء مف خلبؿ المعب بالألعاب متعددة اللبعبيف. كما أنيا قد 

 .تطمع اللبعبيف عمى أفكار جديدة ومعمومات حديثة
ى إلى  أف ىذه البيئات تعمل عم (2010،111) ويضيف الحضيف

 التواصل بيف الأشخاص مف مختمف بقاع العالـ 
أصدقاء جدد كما تسيـ في عممية الإبداع  وتمكنيـ مف التعرؼ إلى

والابتكار بفضل الخاصية المتمثمة في توفير إمكانية بناء المجسمات 
وتجسيد الشخصيات باستخداـ أدوات توفرىا ىذه العوالـ  الافتراضية 

 لمستخدمييا 
اه الإيجابي في نظرتيـ للؤلعاب الإلكترونية وذىب أصحاب الاتج

إلى أنيا تنمي الميارات الذىنية لدػ الأطفاؿ وىذا ما توصمت اليو 
( والتي 2011)الدراسة التي قاما بيا ميا الشحرورؼ ومحمد الريماوؼ 

ىدفت إلى استقصاء أثر ممارسة الألعاب الإلكترونية عمى عمميات 
رار لدػ أطفاؿ مرحمة الطفولة التذكر وحل المشكلبت واتخاذ الق

ولتحقيق ىذا اليدؼ تـ اختيار أفراد الدراسة  .المتوسطة في الأردف
( 36( طالباً وطالبة ، قسموا إلى مجموعة تجريبية عدد أفرادىا )75)

طالباً وطالبة قسمت إلى مجموعتيف فرعيتيف مجموعة تمعب ألعاباً 
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وعة ضابطة بمغ موجية ومجموعة تمعب ألعاباً غير موجية ، ومجم
تـ إعداد بطاريتي ألعاب الكترونية )  .( طالباً وطالبة39عدد أفرادىا )

أظيرت نتائج الدراسة أف للؤلعاب  ألعاباً موجية ، ألعاباً غير موجية( ،
الإلكترونية أثراً ايجابياً عمى عمميات التذكر وحل المشكلبت واتخاذ 

نة بالمجموعتيف الموجية القرار لدػ أفراد المجموعة غير الموجية مقار 
والضابطة. كما أظيرت أف للؤلعاب الإلكترونية أثراً عمى عممية اتخاذ 

 القرار لدػ ذكور المجموعة غير الموجية
الى الفوائد التي تقدميا ىذه الألعاب  (2002،19) وتشير العناني

 -لمطفل وىي:
انفعاليا وتطوير  اجتماعيا، المساىمة في نمو الطفل معرفيا،-
 صيتو بشكل عاـشخ

تزويد الطفل بخبرات جديدة وتطوير خبراتو القديمة وزيادة معرفتو -
 بالبيئة.
 زيادة الشعور بالبيجة والمتعة أثناء استخداـ الطفل ليذه الأدوات.-

ممارسة الألعاب ( أف 2011) McGonigal وكذلؾ ترػ 
 الإلكترونية عمل مثمر، فيو ينتج عواطف إيجابية، وعلبقات اجتماعية
قوية، وشعور بالإنجاز، وفرصة لتطوير القدرة عمى بناء حس لعمل 

 أعماؿ مفيدة ومثمرة. 
عض مف إيجابيات الألعاب ( الى ب2010) Allenكما أشارت 

 الإلكترونية وذلؾ كما يمي:
 تثير التأمل والتفكير.-
 تشجع الحموؿ الإبداعية والتكيف أو التأقمـ. -
الميمة في وقائع وأحداث الحياة تمكف مف تطبيق الآراء والأفكار -

 الحقيقة.
ـ الى أف 2011إتحاد البرمجيات الترفييية لعاـ  أشار تقرير و

الوالديف يروف أف ممارسة الألعاب الإلكترونية ينتج عنو أثاراً إيجابية 
 :وذلؾ كما يمي

% مف الوالديف يروف أف ممارسة الألعاب الإلكترونية يوفر 68 -1
 محاكاة عقمية مثمرة.

% مف الوالديف يروف أف ممارسة الألعاب الإلكترونية يسيـ 57 -2
 في قضاء وقت أطوؿ مع العائمة. 

% مف الوالديف يروف أف ممارسة الألعاب الإلكترونية يسيـ 57 -3
 في التواصل مع الأصدقاء.

                                                                               
(Gallagher :2011 ) 

ىل يستفيد »وأخيرًا بالنسبة لمدراسات التي تطرقت للئجابة عف 
الأطفاؿ بأؼ شكل مف الأشكاؿ مف الأوقات الطويمة التي يمضونيا 

فبمراجعة بعض « أماـ الشاشة أثناء ممارستيـ للؤلعاب الإلكترونية؟
الدراسات التي بحثت ىذا الموضوع نجد أنيا توصمت إلى أف العلبقة 

يف ممارسة الألعاب الإلكترونية والمخرجات المعرفية والتعميمية قد ب
 أسفرت عف نتائج متباينة ومتفاوتة، وأف مف بيف النتائج الإيجابية ىو

وأسيل  أف الطفل أماـ الألعاب الإليكترونية يصبح أكثر حيوية ونشاطًا،
انخراطًا في المجتمع ، كما أف ىذه الأجيزة تعطي فرصة لمطفل أف 

عامل مع التكنولوجيا الحديثة ، مثل الإنترنت وغيرىا مف الوسائل يت
الحديثة ، كما أنيا تعممو التفكير العممي الذؼ يتمثل في وجود مشكمة 

كما أف ممارسة الألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت  ثـ التدرج لحميا ،
Online Games تحسف الميارات المعرفية  

ية تثبت أف الأطفاؿ الذيف يمضوف أوقاتاً ومع ذلؾ ، فيناؾ أدلة قو      
طويمة في ممارسة الألعاب الإلكترونية ، ولاسيما ألعاب العنف ، فإف 
ىذه يؤدؼ إلى ضعف في تحصيميـ الاكاديمي في المدرسة ، وبالتالي 
حصوليـ عمى تصنيفات أكثر سمبية مف قبل المعمميف بالمقارنة مع 

عنفا أو لا يمارسوف الألعاب الأطفاؿ الذيف يمارسوف العابا  أقل 
 and (Anderson et al 2007)الإلكترونية عمى الاطلبؽ 

(Walsh et al 2006)..  
 : سمبيات الألعاب الالكترونية

عمى الرغـ مف الفوائد التي قد تتضمنيا بعض الألعاب نجد أف 
سمبياتيا أكثر مف ايجابياتيا لأف معظـ الألعاب المستخدمة مف قبل 

لمراىقيف ذات مضاميف سمبية ، وتستخدـ لفترات طويمة فتؤثر الأطفاؿ وا
في كل مراحل التطور والنمو لدػ الطفل ، وتترؾ آثارًا سمبية جدًا عمى 

 الأطفاؿ والمراىقيف.
ومف خلبؿ الإطلبع عمى الأدبيات ذات العلبقة ، تمكنت  الباحثة      

 :مف تصنيف الآثار السمبية للؤلعاب الإلكترونية كما يمي
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 الاضرار الصحية:
تشير الأبحاث العممية إلى أف حركة العينيف تكوف سريعة جدًا    

في أثناء ممارسة الألعاب الإلكترونية ؛ وىذا يزيد مف فرص إجيادىا ، 
كما أف مجالات الأشعة الكيرومغناطيسية المنبعثة مف الشاشات تؤدؼ 

ميا أعراض إلى حدوث احمرار العيف وجفافيا ، وكذلؾ الزغممة ، وك
تعطي الإحساس بالصداع والشعور بالإجياد البدني وأحيانًا بالقمق 

 والاكتئاب.
( في دراستو التي ىدفت الي 219،2012)وقد توصل منسي 

التعرؼ عمى الآثار السمبية للؤلعاب الالكترونية عمى اطفاؿ محافظة 
سل مدينة الرس بالمممكة العربية السعودية أف مف أىميا : الخموؿ والك

وانحناء الكتفيف وضعف البصر والسمع وضعف المشاركة الجماعية 
 لدػ الطالب.

و  8أف الأطفاؿ والشباب الذيف تتراوح أعمارىـ بيف  كما أشار آدمز
سنة يمضوف معظـ أوقاتيـ في ممارسة الألعاب الإلكترونية  أكثر   18

 ساعة في الأسبوع(.  وىذا 44.5مف أؼ نشاط آخر باستثناء النوـ )
بدوره يؤدؼ إلى انخفاض النشاط البدني، ويوفر بيئة مثالية  لزيادة 

 (Adams، . (2006الوزف والسمنة
(، أستاذة طب الأطفاؿ بجامعة 2002 )كما تخبر إلياـ حسني  

عيف شمس، في دراسة ليا أنو عمى مدػ الخمس عشرة سنة الماضية 
مف ومع انتشار الألعاب الإلكترونية،  ظيرت مجموعة جديدة 

الإصابات المتعمقة بالجياز العظمي والعضمي نتيجة الحركة السريعة 
المتكررة، موضحة أف الجموس لساعات عديدة أماـ الحاسب أو التمفاز 
يسبب آلاماً مبرحة في أسفل الظير، كما أف كثرة حركة الأصابع عمى 
لوحة المفاتيح تسبب أضرارا بالغة لإصبع الإبياـ ومفصل الرسغ نتيجة 

ييما بصورة مستمرة، وأضافت أيضًا أف مف أخطارىا ظيور مجموعة لثن
مف الإصابات في الجياز العضمي والعظمي، حيث اشتكى العديد مف 
الأطفاؿ مف آلاـ الرقبة وخاصة الناحية اليسرػ منيا إذا كاف الطفل 
يستخدـ اليد اليمنى، وفي الجانب الأيمف إذا كاف أعسر نتيجة لسرعة 

 شد عضلبت الرقبة وعظمة الموح والجمسة غير السميمة استخداـ اليد و 
أف سير الأطفاؿ والمراىقيف طيمة  (2010) الانبارؼ  وأخيرا يرػ 

الميل في ممارسة الألعاب الإلكترونية يؤثر بشكل مباشر عمى 
مجيوداتيـ الشخصية في اليوـ التالي، كما أنو يزيد مف تعب الجسـ 

ل لمدة طويمة دوف انقطاع  قد كما أف المعب بشكل متواص والصداع،
تصل إلى سبع ساعات قد يؤثر سمبا عمى خلبيا المخ، وأنو كمما قمت 
مساحة شاشة التمفاز أو الحاسب زاد تركيز الشخص عمى الشاشة مما 
يرىق البصر ويسبب الصداع. كما أف الطريقة  الخاطئة لجموس 

يسبب كأف يجمس متكئا وحاؿ رقبتو سيء، قد  الشخص أثناء لعبو،
الأذػ لو. كما أف جموس اللبعب عمى جنبو بعد تناولو الطعاـ لأجل 

 المعب قد يؤثر عمى المعدة
 الاضرار العقمية: 

الألعاب الإلكترونية في تدمير قدرات العقل، بما فييا مف تسيـ 
منافسة وسرعة ومطاردة مثل سباؽ السيارات وألعاب الحرب 

( games actionالسريعة )فقد وجد العمماء أف الألعاب  والقتاؿ.
تسيـ فعمياً في تدمير بعض خلبيا العقل خلبؿ ثلبثة أشير مف 

ليا تأثيراً عمى ثلبث قدرات أساسية  أف الاستعماؿ، حيث
للبستيعاب لدػ الطفل، وىي : قدرة الانتباه ، والتركيز ، وقدرة 

 ىفي ، دقيقة يومياً  التذكر ، عندما يمعب الطفل بمعدؿ عشريف
 28و14ع ذبذبات المخ، حيث إف لممخ ذبذبات ما بيف تعامل مت

ذبذبة  28ذبذبة في الثانية، لكف عندما تصل ذبذبات المخ إلى 
وعندما يعمل العقل عند  في الثانية يكوف المخ في أعمى قدراتو.

دقيقة، يبدأ يضعف لتعرضو للئرىاؽ،  20و 5ىذه السرعة ما بيف 
لجرؼ، حيث إف وىذا ينطبق عميو ما ينطبق عمى سرعات ا

المسافات القصيرة تحتاج إلى سرعة عالية، والعكس في السرعات 
الطويمة. ولكف ما يحدث لممخ أنو يعمل عند سرعات عالية 
لمسافات طويمة، وىذا يسيـ في كسل المخ ما يزيد في عدـ 

 الاستيعاب لاحقاً.
في خموؿ العقل وليس دافعاً  ىفالألعاب الإلكترونية سبب أساس 

يي تراكـ خبرات، فعندما يبمغ أعمى مرحمة في المعبة، فا  لمذكاء
ىذا ليس ذكاء، بل خبرة وتكرارا ، وفي ىذه الحالة يبدأ المخ في 
فقداف القدرة الذىنية والتركيز. وعمى سبيل المثاؿ عندما تتحدث 
مع طفل يمعب لمدة سنة بالألعاب الإلكترونية تجده يفقد التركيز، 

و لأية حركة تدور حولو، حيث إنو يركز ويصبح لديو تشتت وينتب
عمى جميع المنبيات، وفقد التركيز عمى المنبو الأساس فأصبح 
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. )عوض دقائق فقط 5مشتتاً لا يستطيع التركيز أكثر مف 
 (2014الأسمرػ ،

 الاضرار الدينية:
إلى أف محتويات ومضاميف بعض  (2010) الانبارؼ أشار       

ممو مف  سمبيات وطقوس دينية معادية الألعاب الإلكترونية، بما تح
ومسيئة لمديانات وبالذات الديف الإسلبمي، قد تؤثر سمباً عمى اللبعب 
أو المُشاىد. كما أف تعمق الأطفاؿ والمراىقيف بالألعاب الإلكترونية قد 
يميييـ عف أداء بعض العبادات الشرعية، وبالذات أداء الصموات 

المسجد. كما أنيا قد تميييـ عف الخمس في أوقاتيا مع الجماعة في 
طاعة الوالديف والاستجابة ليـ وتمبية طمباتيـ، بالإضافة إلى إليائيـ 

 عف صمة  الأرحاـ وزيارة الأقارب. 
 الأضرار السموكية:

توصمت العديد مف البحوث الأمريكية التي أجريت بيدؼ دراسة     
تحرض عمى  تأثير ألعاب الفيديو والتي منيا )البلبؼ استشف( أنيا

العنف وأنيا أشد تأثيرا مف أفلبـ العنف لأف الألعاب تفاعمية بينما دور 
المشاىد للؤفلبـ سمبي. وقد وجد أف أغمب العاب الفيديو ،وأف درجة 

%منيا في الحياة الطبيعية الى الوفاة أو 50العنف يؤدؼ ما نسبتو 
ب يؤدؼ الى الاصابة الخطيرة،وأف المعب المتزايد ليذا النوع مف الألعا

العدوانية في التفكير والمشاعر والسموؾ.كما أف ىذا الألعاب تجعل 
مستخدمييا أقل عناية وعطفاً عمى الآخريف. وؽ وجد في بعض 
الألعاب التي تصاحبيا الموسيقى أف ىناؾ تأثيراً سمبياً لمموسيقى عمى 
آداء المستخدميف فيي تشوش عمى تركيزىـ وتضعف مف 

 (Yamada&others,2001,65)آدائيـ
( " ، التي ىدفت 2007)وىذا ما توصمت اليو دراسة ىند الرمياف     

وبيف   Grand Theft Auto الى دراسة العلبقة بيف ممارسة لعبة
وباستخداـ المنيج الوصفي )السببي المقارف( لمعرفة السموؾ العدواني ، 

، و  ( وبيف السموؾ العدوانيGTAالعلبقة السببية بيف ممارسة لعبة )
توصمت النتائج  إلى وجود علبقة ىػ( ، 1419مقياس تغريد الجميداف )
" وبيف السموؾ العدواني Grand Theft Autoبيف ممارسة لعبة "

بأبعاده )العدواف عمى الآخريف ،العدواف عمى الذات ،العدواف عمى 
 الممتمكات العامة (.

لكترونية نسبة كبيرة مف الألعاب الإ ( أف2010) مى كما ذكرت      
تعتمد عمى التسمية والاستمتاع بقتل الآخريف وتدمير أملبكيـ والاعتداء 
عمييـ بدوف وجو حق، وتعمـ الأطفاؿ والمراىقيف أساليب ارتكاب 
الجريمة وفنونيا وحيميا وتنمي في عقوليـ قدرات وميارات العنف 

لمثاؿ فعمى سبيل ا.والعدواف التي تقودىـ في النياية إلى ارتكاب الجرائـ
أجريت دراسة كندية لمراجعة وتقويـ المحتوػ لثلبث مائة لعبة 

(  لعبة 222الكترونية،وفي النتائج تـ رصد مائتيف وأثنيف وعشريف )
 .منيا تعتمد اعتماداً مباشراً عمى فكرة ارتكاب الجريمة والقتل 

( في دراستيما أف 2009وتوصل عمي اليعقوب ومنى يونس )    
لألعاب الالكترونية وتنمية سموؾ العنف لدػ عينة ىناؾ علبقة بيف ا

مف أطفاؿ المرحمة الابتدائية في دولة الكويت ، وأف متوسط العنف 
يزداد بازدياد المرحمة العمرية لمطفل كما توصل الباحثاف الى أف ىذه 
الألعاب قد تحمل في طياتيا بعض الصور والأشكاؿ المتناحرة 

عيدة عف ثوابت المجتمع وعف القيـ والمتصارعة بالشكل السمبي والب
والعادات والتقاليد الأصيمة والأفكار الايجابية وأف الادماف عمى الألعاب 
الالكترونية قد يؤدؼ الى التخمي عف الوظائف والواجبات الأخرػ وقد 
تبرز ظواىر سموكية غريبة حيث ينعزؿ الطفل لساعات طويمة عف 

ص العلبقات الاجتماعية لمطفل العالـ المحيط بيـ مما يؤدؼ الى تقمي
 وعدـ التكيف مع الآخريف وعدـ فتح المجالات لمحوار.

( مف خلبؿ دراستو التي 2013عباس سيتي )ودعـ ىذ الكلبـ     
اجريت بالكويت وىدفت الى التعرؼ  أسباب عزوؼ الطلبب عف 
الدراسة نتيجة ممارستيـ الألعاب الإلكترونية ، حيث اوضحت النتائج 

د فروؽ ذات دلالة إحصائية بيف متغيرات الدراسة المستقمة عدـ وجو 
وىي : المنطقة التعميمية والصف الدراسي والعمر والجنس في ممارسة 
المعب مف ثلبث ساعات فأكثر باليوـ الواحد ، وعدـ رضى الوالديف 

وانشغاؿ  بانشغاؿ الأولاد بالمعب عمى حساب الدراسة والاستذكار،
لعاب الإلكترونية بالمدرسة بدلا مف الحديث الطمبة بالحديث عف الأ

بشئوف الدراسة ، وسرحاف الطمبة والتفكير بيذه الألعاب وىـ بالصف 
الدراسي ، وتأجيل حل الواجبات المنزلية مف اجل ممارسة ىذه 
الألعاب، وتفضيل ممارسة الألعاب عمى عممية المراجعة والاستذكار 

ممارسة ىذه الألعاب بنسبة  وانخفاض درجات المواد الدراسية بسبب 
 .وتفضيل المعب الإلكتروني عمى قراءة الكتاب المدرسي 
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 الأضرار الاجتماعية:
أظيرت دراسة عممية أف الألعاب الإلكترونية ليا أضرار كبيرة عمى     

عقمية الطفل، فقد يتعرض الطفل إلى إعاقة عقمية واجتماعية إذا أصبح 
شابييا، وبينت الدراسة أف الطفل الذؼ  مدمنًا عمى ألعاب الكمبيوتر وما
وألعاب الكمبيوتر قد يواجو صعوبة كبيرة  يعتاد النمط السريع في تكنولوجيا

في الاعتياد عمى الحياة اليومية الطبيعية التي تكوف فييا درجة السرعة أقل 
 بكثير مما 

يعرض الطفل إلى نمط الوحدة والفراغ النفسي سواء في المدرسة أو في 
 (2013)مندور فتح الله،زؿ.المن

كما قد تؤدؼ ىذه الألعاب بما تحممو مف أخلبقيات وأفكار سمبية      
إلى المزيد مف الانفصاؿ الأسرؼ والترابط الإنساني مع الآخريف وارتباط 
الطفل بالقيـ والأخلبقيات الغربية التي تفصمو عف مجتمعو وأصالتو. 

ي شيء سوػ إشباع حاجتو مف تصنع طفلًب أنانيًا لا يفكر فكما أنيا 
ىذه المعبة، وكثيراً ما تثار المشكلبت بيف الإخوة الأشقاء حوؿ مف 
يمعب؟ عمى عكس الألعاب الشعبية الجماعية التي يدعو فييا الطفل 

 (.2004)أبو جراح،  صديقو لمعب معو
بعد عرض بعض الآراء حوؿ ايجابيات وسمبيات الألعاب الالكترونية    

أنو في ظل التقدـ التكنولوجى اليائل تعتبر الألعاب ترػ الباحثة 
مصدراً ىاماً لتعميـ الطفل حيث تعطي لو  -اذا تـ تقنينيا–الالكترونية 

فرصة التعامل مع التكنولوجيا الحديثة ،وتعممو التفكير العممى الذؼ 
يتمثل في وجود مشكمة ثـ التدرج لحميا ، وتشبع خياؿ الطفل بشكل 

 كبير.
 بأصولو الاجتماعي الذكاء مفيوـ يمتد :ذكاء الاجتماعيثانياا: ال

 وخاصة الذكاء عف( ـ 1925)  عاـ المبكرة كتابتو في ثورندايؾ إلى
 يعرؼ وىو والمجرد، والميكانيكي الاجتماعي الذكاء بيف الشيير تمييزه
 والفتيات الفتياف والنساء الرجاؿ فيـ عمى القدرة:" بأنو الاجتماعي الذكاء
دارتيـ فييـ، والتحكـ  العلبقات في حكيمة بطريقة يؤدوف  بحيث وا 
 (1996،408 حطب، أبو فؤاد" )الإنسانية

 الاجتماعي الذكاء تعريف تـ النفسي والتحميل النفس عمـ موسوعة وفي
 ، المطيرؼ " . )  ولباقة بكياسة الناس مع التصرؼ•  عمى القدرة" بأنَّو

2000،9) 

 ذكاء" مسمي• جاردنر عرؼ عددةالمت الذكاءات"  أنموذج إطار وفي
 مف عدداً  يشمل نسبياً  واسع مفيوـ أنو عمى"  الاجتماعي الشخصي بيف

 :يأتي ما أىميا القدرات
 والحالة ، والدوافع ، الإنسانية المشاعر استشفاؼ عمى القدرة( ١

 .للآخريف والنفسية المزاجية
 لعملا وعمى الآخريف، مع الناجحة العلبقات بناء عمى القدرة( ٢

 .فريق في فاعل كعضو
 (2001،23 ، ثابت. ) الآخريف تجاه التعاطف إبداء عمى القدرة( 3

 .الإجتماعي الذكاء مكونات
 ذكرىا كما العناصر مف مجموعة مف الاجتماعي الذكاء يتكوف 

 :التالي النحو عمى وىي( 202،2010شعيرة، أبو،غبارؼ )
 بتنسيق يبدأ أف مقائد،ل اللبزمة الميارة تستمزـ :المجموعات تنظيم. 1

 يتمتع التي العقيمة القدرة ىي ىذه الافراد، مف مشتركة مجموعة جيود
 ورؤساء والعسكريوف، المسرحية، الأعماؿ منتجو أو المخرجوف، بيا

 .معيـ العامميف في المؤثروف  المختمفة والوحدات المنظمات
 وعوق يمنع أف يستطيع الذؼ الوسيط موىبة: التفاوضية الحمول. 2

 بالفعل، تنشب التي زعات ا لمف الحموؿ إيجاد يستطيع أو المنازعات
 وفي الصفقات، عقد في يتفوقوف  القدرة، ىذه لدييـ الذيف الوسطاء ىؤلاء
 أو الدبموماسي، السمؾ وفي زعات، ا الف في والتوسط التحكيـ، قضايا
 .القانوني التحكيـ في
 موىبة ىي الناس ضبع موىبة أف في شؾ لا: الشخصية العلاقات. 3

 عمى التعرؼ أو المواجية، عمى القدرة يسيل وىذا وتواصل، تعاطف
 .البشر بيف العلبقات فف إنو مناسبة، بصورة واىتماماتيـ الناس مشاعر

 ببصيرة الآخريف مشاعر اكتشاؼ عمى القدرة: الاجتماعي التحميل. 4
 بيـ، شعروف ي وكيف الناس، لمعرفة ودوافعيـ اىتماماتيـ ومعرفة نافذة،
 والإحساس الحميمة، العلبقات إقامة سيولة إلى تؤدؼ القدرة ىذه

 .بالوئاـ
الى (  ٢٠٠٣) حسف الحميد وعبد ابراىيـ أحمد دراسة نتائج وتوصمت

 عامل عف عبارة الجامعة وطالبات طلبب لدػ الاجتماعي الذكاء أف
:  ليةالتا الستة المشاىدة الأبعاد أو العوامل حولو تنتظـ عاـ كامف
 والميارات ، الاجتماعية الذات وفعالية ، الاجتماعية المواقف في الحكـ
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 الحالة ومعرفة ، الآخريف سموؾ وملبحظة ، والتعاطف ، الاجتماعية
 .لممتكمـ النفسية

 يكسب المغوؼ  الذكاء اف( جاردنر) يعتقد :ثالثاا: الذكاء المغوي 
 مختمفة، بطرؽ  بيرالتع  في الطلبقة عمى تساعده لغوية قدرة الطمبة
 ( 1 ، ٢٠٠٤ جاردنر،) المغة مف التمكف اؼ المصطمحات، وتحديد

 استخداـ عمى القدرة بو يقصد المغوؼ  الذكاء أف( 2014، الألفي) يرػ و 
 مف أو الخطابة ، القصة رواية) شفوياً  ذلؾ أكاف سواء بفاعمية الكممات
 الذكاء مف عالنو  وىذا ، والصحافة المغة وبناء الشعر) الكتابة خلبؿ

  المغة صوتيات عمى والتعرؼ المغة وبناء تركيب عمى القدرة يتضمف
 عمى القدرة في المغوؼ  الذكاء ويظير المغة لاستخدامات العممية والأبعاد
 المعمومات ونقل شرح وفي معينة بطريقة يتصرفوا لكي الآخريف إقناع

 المسائل في حتى الحفع عمى متميزة قدرة لديو لغوياً  الذكي والشخص
 .بحفظيا يقوـ نجده الرياضية

 ، بدح) دراسة قد حظى ىذا النوع مف الذكاءات بدراسات عديدة منياو 
 الذكاء تنمية في الإعلبمية البرامج مشاىدة أثر عف( 2012 ، العنزؼ 
 المممكة في الأمور أولياء نظر وجية مف الموىوبيف الطمبة لدػ المغوؼ 
 الدراسة عينة تكونت،  انموذجاً  حركةالمت الرسوـ – السعودية العربية

 مدينة في سنة( 11-6) العمرية الفئات في الموىوبيف الطمبة جميع مف
 احتل قد المغوؼ  التوظيف مجاؿ أف الدراسة نتائج وأبرزت،  الرياض
 المغوؼ  التفكير مجاؿ ثـ الاجتماعي المغوؼ  يميو المجاؿ الأولى المرتبة
 ، الأخيرة المرتبة في الإبداعي المغوؼ  التفكير مجاؿ جاء بينما ،الناقد

 الحسابية المتوسطات بيف إحصائياً  دالة فروؽ  وجود نتائجو وأظيرت
 في المتحركة الرسوـ مشاىدة أثر مجالات عمى العينة أفراد لتقديرات
 الطفل جنس لمتغير تعزػ  الموىوبيف الطمبة لدػ المغوؼ  الذكاء تنمية
 . المجالات جميع عند

لكترونية بين العزلة الاجتماعية والتواصل الألعاب الا
 الاجتماعي واللغوي:

أف ىذه الألعاب تعمل عمى توطيد العلبقة  الىبعض الدراسات  اشارت
بيف الآباء والأبناء ، وتقترح الترويج ليا كأداة لترابط الأسرة وكشف 

% مف 35البحث الذػ أجرتو "جمعية برامج الكمبيوتر الترفييية" أف 
يـ البحث أػ واحد بيف ثلبثة أولياء أمور لا يتوانوف عف الذيف شمم

% منيـ يشاطروف الأبناء المعب 80الانغماس في تمؾ الألعاب ، وأف 

، ويعتقد ثمثا المشاركيف فى الدراسة أف الألعاب وطدت أواصر العلبقة 
 (.2008بيف أفراد العائمة )ميا الشحرورػ :

نع طفلًب غير اجتماعي، الى أف ىذه الألعاب تص بينما يرػ آخروف 
فالطفل يقضي ساعات مع ىذه المعبة غير متواصل مع الآخريف، 
وبالتالي يخمق منو طفلًب منطوياً عمى ذاتو عمى عكس الألعاب الشعبية 
التي تتميز بالتواصل، وتعمـ الطفل الميارات الاجتماعية والأدوار 

....)أبو جراح الاجتماعية التى سوؼ يتولاىا مستقبلًب "أب ، أـ ، مدرس
:2004). 

( فى دراستو حوؿ الانعكاسات 2011ويدعـ ىذا الكلبـ عبد الرحمف )
التربوية لاستخداـ الوسائط الالكترونية عمى ثقافة الطفل المصرؼ، 

( 353واستخدمت الدراسة المنيج الوصفي، وتـ تطبيق استبانة عمى )
الوسائط طفلًب مف المرحمة الابتدائية ، وتوصمت الدراسة الى أف 

الالكترونية تمعب دوراً كبيراً في تشكيل ثقافة الطفل المصرؼ، وأنييا 
فتحت مجالًا واسعاً لمطفل لتنمية ثقافتو الدينية الا أنيا في مقابل ذلؾ 
قد يتسبب سوء استخداـ الأطفاؿ لموسائط في بعض الانحرافات 

ائط ، أما بالنسبة لمجانب الاجتماعي فاف الوسوالأخلبقيةالسموكية 
الالكترونية وفرت لمطفل فرصة غير مسبوقة لمتواصل والتعارؼ مع 
أصدقاء مف مختمف الثقافات ، وفتحت مجالًا جديداً لمحوار الأسرؼ بيف 
الطفل والوالديف لو أحسف الوالديف استغلبليا بمشاركة الطفل المعب 

 والتصفح.
 فرادالأ كما أف مف مظاىر تأثير الألعاب الإلكترونية عمى علبقة     

بأنشطة المعب بصورة عامة، الانتقاؿ إلى صيغ المعب المنفرد، الذؼ 
يضمف للبعب استمرارية المعبة مف جية، والقدرة عمى تحقيق التفوؽ 
مف جية ثانية ،ورغـ أف المعب الشبكي قد وفر إمكانيات جديدة لمتفاعل 

قدرة الجماعي عمى الخط إلا أف تفاعلبت الألعاب التقميدية تظل أكثر 
عمى المحافظة عمى حميمية الخطاب الإنساني المباشر والتواصل 
المغوؼ المفيد والمقنع، بينما لا يركز المعب الجماعي في الألعاب عمى 
الخط إلا عمى عنصر الخطاب بيف اللبعبيف كمكوف أساسي لفضاء 
المعب المشترؾ، بصرؼ النظر عف التيديدات الخطيرة لقيـ التنافس 

ار البناء مع الآخر في إطار المعب الجماعي عبر الشاشات النزيو والحو 
فمـ يعد التفاعل المغوؼ بصيغو المفظية والحركية التعبيرية المتنوعة، ىو 
مف يجمع اللبعبيف ويدفعيـ إلى خمق فضاءاتيـ الخيالية الخاصة، 
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الأمر الذؼ يجعمو يفتقد أىـ ميارات الذكاء المغوؼ الذؼ يشير اليو 
( بأنو قدرة الفرد عمى تناوؿ ومعالجة 2008: 51ط، )موسى المامو 

واستخداـ بناء المغة ومعانييا في ميارات التعبير عف النفس أو في 
 .مخاطبة الآخريف

ونخمص القوؿ الى أف الألعاب الالكترونية ما ىي الا لعبة كبقية 
الألعاب ليا محاسنيا وعمييا عيوبيا ، وأنو اذا ما تـ استخداميا بشكل 

فيي بالتأكيد تفيد بشكل كبير عقمية وتركيز الطفل  ومتوازف  معتدؿ
 وتكسبو ميارات متجددة في توجيو

 العقمي والفكرؼ نحو البعد الزماني والمكاف. 
 اجراءات الدراسة:

: تعتبر ىذه الدراسة مف الدراسات الوصفية التحميمية  منهج الدراسة
الظاىرة  التي تعتمد عمى جمع أكبر عدد ممكف مف البيانات عف

لقاء الضوء عمى جوانبيا المختمفة في محاولة لفيميا  لتشخيصيا وا 
وتحميميا مف أجل الوصوؿ الى المبادغ والقوانيف التي تتحكـ في 

 ، عطوؼ ويعرفو ) ، الظواىر الاجتماعية والسموكيات الانسانية
 دراسة الظاىرة يدرسبػأنو اسموباً مف أساليب البحث (.٢٠٠٠،١٧٣
 وتغيراتيا حجميا، توضح  كمية ودراسة ، صائصياخ توضح كيفية

 .الأخرػ  الظواىر مع ارتباطيا ودرجات
تـ تطبيق الدراسة الحالية عمى عينة الدراسة  تتراوح عينة الدراسة : 

 ( سنة وىو ما يقابل الصفوؼ 9:7أعمارىـ بيف )
في ست  -لتمثل مرحمة الطفولة المتوسطة -) الثاني، الثالث ،الرابع(

-الخرج-وتمميذة( بمدف )الرياض تمميذاً  233إبتدائية وعددىـ )مدارس 
المدينة المنورة( في الفصل الدراسي الثاني مف العاـ الدراسي 

 (1وذلؾ كما ىـ مبيف بجدوؿ ) ىػ2015/2016
 متغيرات الدراسةحسب  التكرارات والنسب المئوية   (1جدول )

  
 النسبة التكرار الفئات

 47.6 111 ذكر الجنس
 52.4 122 انثى 

 43.3 101 الرياض المنطقة
 34.3 80 المدينة 
 22.3 52 الخرج 

 40.3 94 جامعي تعميم الاب

 44.6 104 ثانوي  
 15.0 35 غير متعمم 

 29.2 68 جامعي تعميم الام
 38.2 89 ثانوي  
 32.6 76 غير متعمم 

ممارسة 
الالعاب 

 الالكترونية

 49.4 115 يمارس
 50.6 118 لا يمارس

 100.0 233 المجموع 

 أدوات الدراسة:
بعد مراجعة الادبيات ذات الصمة  :مقياس الذكاء الاجتماعي-1

 بتصميـ ىذه الأداة  بالذكاء الاجتماعي قامت الباحثة 
مستفيدة مما ورد في بعض الدراسات السابقة، وتكوف المقياس مف 

 ( فقرة يتـ الاجابة عمييا وفق المفتاح الثلبثي20)
درجة كبيرة، درجة متوسطة، درجة قميمة(، وقامت الباحثة بعرض ) 

المقياس عمى مجموعة مف المحكميف مف ذوؼ الخبرة والتجربة في 
. ىذا وقد طمبت الباحثة مف المحكميف إبداء مجاؿ التربية وعمـ النفس

آرائيـ في فقرات المقياس مف حيث وضوح العبارات مف عدميا، ومدػ 
دراسة.  وبعد الحصوؿ عمى آراء المحكميف قامت ملبءمتيا لطبيعة ال

جراء عددا مف التعديلبت  الباحثة بمراجعة الأداة بعد تحكيميا، وا 
والإضافات التي اقترحيا المحكموف، ثـ قامت بإخراجيا بصورتيا 

 . النيائية
معاملات الارتباط بين درجة كل عبارة من عبارات (   2جدول ) 

 المقياس والدرجة الكمية لممقياس

 العبارة

معامل 
ارتباط 
 العبارة 
بالدرجة 
 الكمية

مستوى 
 الدلالة

معامل  العبارة
ارتباط 
 العبارة 
بالدرجة 
 الكمية

مستوى 
 الدلالة

1 2.252* 2.211 11 2.626** 2.21 
2 2.216* 2.232 12 2.471** 2.21 
3 2.398** 2.21 13 2.328** 2.21 
4 2.622** 2.21 14 2.613** 2.21 
5 2.125 2.214 15 2.477** 2.21 
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6 2.285** 2.21 16 2.354** 2.21 
7 2.482** 2.21 17 2.232* 2.221 
8 2.628** 2.21 18 2.537** 2.21 
9 2.646** 2.21 19 2.399** 2.21 
12 2.462** 2.21 22 2.135 2.178 

 
** دالة                            0.05* دالة عند مستوػ 

 0.01عند مستوػ 
يتضح مف الجدوؿ السابق عدـ وجود علبقة ارتباطية بيف 

لذا تـ  ( والدرجة الكمية لممقياس 20، 5درجة العبارة ) 
عبارة( في صورتو 18)يتكوف مف وصار المقياس .حذفيما
 .النيائية

بعد مراجعة الادبيات ذات الصمة بالذكاء  : مقياس الذكاء المغوي -2
بتصميـ ىذه الأداة مستفيدة مما ورد في بعض  المغوؼ قامت الباحثة 

( فقرة ،وقامت الباحثة 20الدراسات السابقة، وتكوف المقياس مف )
بعرض المقياس عمى مجموعة مف المحكميف مف ذوؼ الخبرة والتجربة 

د طمبت الباحثة مف المحكميف . ىذا وقمجاؿ التربية وعمـ النفسفي 
إبداء آرائيـ في فقرات المقياس مف حيث وضوح العبارات مف عدميا، 

المحكميف  ومدػ ملبءمتيا لطبيعة الدراسة.  وبعد الحصوؿ عمى آراء
جراء عددا مف التعديلبت  قامت الباحثة بمراجعة الأداة بعد تحكيميا، وا 

بإخراجيا بصورتيا والإضافات التي اقترحيا المحكموف، ثـ قامت 
 .النيائية

 
معاملات الارتباط بين درجة كل عبارة من عبارات    (3جدول ) 

 المقياس والدرجة الكمية لممقياس

 العبارة

معامل 
ارتباط 
 العبارة

بالدرجة 
 الكمية

مستوى 
 الدلالة

 العبارة
 معامل ارتباط العبارة

 بالدرجة الكمية
 مستوى الدلالة

1 2.483** 2.21 11 2.436** 2.21 
2 2.497** 2.21 12 2.267** 2.21 
3 2.534** 2.21 13 2.628** 2.21 

4 2.573** 2.21 14 2.718** 2.21 
5 2.562** 2.21 15 2.467** 2.21 
6 2.585** 2.21 16 2.542** 2.21 
7 2.527** 2.21 17 2.732* 2.221 
8 2.381** 2.21 18 2.333** 2.21 
9 2.669** 2.21 19 2.367** 2.21 
12 2.347** 2.21 22 2.529** 2.21 

 0.01** دالة عند مستوػ 
يتضح مف الجدوؿ السابق وجود علبقة ارتباطية دالة احصائياً عند 

 ( بيف جميع العبارات والدرجة الكمية لممقياس.0.01مستوػ دلالة ) 
قامت الباحثة باعداد  : استبانة ممارسة الالعاب الالكترونية -3

ممارسة الالعاب الالكترونية بعد مراجعة الادبيات ذات الصمة استبانة  
بالألعاب الالكترونية بيدؼ الحصوؿ عمى بيانات عف درجة ممارسة 
افراد العينة للؤلعاب الالكترونية ، وقد اشتممت الاستبانة عمى تعميمات 

( 20وتكونت الاستبانة مف ) عامة وبيانات أولية عف أفراد العينة ،
الاجابة عمييا وفق المفتاح الثلبثي )درجة كبيرة،درجة عبارة يتـ 

خبراء في عمى مجموعة مف ال الأداة عرض تـمتوسطة،درجة قميمة( ،ثـ 
عمـ النفس لإبداء آرائيـ في العبارات مف حيث وضوحيا مجاؿ التربية و 

مف عدمو، ومدػ ملبءمتيا لطبيعة وعينة الدراسة.  وبعد الحصوؿ 
جراء عددا مف عمى آراء المحكميف قام ت الباحثة بمراجعة الاستبانة وا 

التعديلبت والإضافات التي اقترحيا المحكموف، ثـ قامت بإخراجيا 
 .بصورتيا النيائية
معاملات الارتباط بين درجة كل عبارة من عبارات    ( 4جدول )

 المقياس والدرجة الكمية لممقياس

 العبارة

معامل 
ارتباط 
 العبارة 
بالدرجة 
 الكمية

توى مس
 الدلالة

 العبارة
 معامل ارتباط العبارة 

 بالدرجة الكمية
 مستوى الدلالة

1 2.579** 2.21 11 2.565** 2.21 
2 2.372** 2.21 12 2.621** 2.21 
3 2.514** 2.21 13 2.569** 2.21 
4 2.418** 2.21 14 2.218* 2.228 
5 2.117 2.242 15 2.736** 2.21 
6 2.464** 2.21 16 2.623** 2.21 
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7 2.528** 2.21 17 2.566* 2.221 
8 2.627** 2.21 18 2.612** 2.21 
9 2.422** 2.21 19 2.556** 2.21 
12 2.523** 2.21 22 2.628** 2.21 

** دالة عند                            0.05* دالة عند مستوػ 
 0.01مستوػ 

 يتضح مف الجدوؿ السابق عدـ وجود علبقة ارتباطية بيف
. لذا تـ حذفيا ( والدرجة الكمية لممقياس 5درجة العبارة ) 

ووجود علبقة ارتباطية دالة احصائياً عند مسنوػ دلالة 
( والدرجة الكمية لممقياس. ووجود  14( بيف العبارة ) 0.05)

( بيف 0.01علبقة ارتباطية دالة احصائياً عند مسنوػ دلالة ) 
يتكوف  المقياس وصار س.باقي العبارات والدرجة الكمية لممقيا

 .النيائية صورتو في( عبارة19)مف 

  الدراسة: اواتثبات أد
عمى  تـ حساب الاتساؽ الداخمي ،اواتدالألمتأكد مف ثبات  

 ( طفلب وطفمة50عينة استطلبعية مف خارج عينة الدراسة عددىا )
لأدوات الدراسة الثلبث )مقياس الذكاء  لحسب معادلة كرونباخ ألفا

، استبانة ممارسة الألعاب مقياس الذكاء الاجتماعي المغوؼ،
، واعتبرت ىذه النسب والجدوؿ أدناه يبيف ىذه المعاملبتالالكترونية(، 

  مناسبة لغايات ىذه الدراسة.
 الفا  معامل الاتساق الداخمي كرونباخ   (5جدول )

 الاتساق الداخمي القياس
 0.83 الذكاء الاجتماعي

 0.82 الذكاء المغوي 
 0.84 ممارسة الالعاب الالكترونية

 
 نتائج الدراسة ومناقشتها:

هل توجد فروق ذات دلالة احصائية بين متوسطات  السؤال الأول:
الالكترونية وأفراد العينة  لعابت افراد العينة الذين يمارسون الأ درجا

ياس الذكاء الاجتماعي الذين لا يمارسون الالعاب الالكترونية عمى مق
 ؟

استخراج المتوسطات الحسابية تـ  ابة عف ىذا السؤاؿللئج   
درجات افراد العينة الذيف يمارسوف الالعاب ل  والانحرافات المعيارية

الالكترونية وأفراد العينة الذيف لا يمارسوف الالعاب الالكترونية عمى 
ولبياف الفروؽ الإحصائية بيف المتوسطات ، مقياس الذكاء الاجتماعي

 وضح ذلؾ.توؿ أدناه اوالجد، تخداـ اختبار "ت"الحسابية تـ اس
 

المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية واختبار "ت"    (6جدول )
 ممارسة الالعاب الالكترونية لأثر 

 الذكاء الاجتماعيعمى 

 العدد  
المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري 

 قيمة
 "ت"

درجات 
 الحرية

الدلالة 
 الإحصائية

الذكاء 
 تماعيالاج

 000. 231 7.204 240. 2.35 115 يمارس
لا 

 يمارس
118 2.15 .174    

=  وجود فروؽ ذات دلالة إحصائية ) (6يتبيف مف الجدوؿ ) 
 الذكاء الاجتماعيعمى  ممارسة الالعاب الالكترونيةتعزػ لأثر  (0.05

ويمكف  لعاب الالكترونية.الأوجاءت الفروؽ لصالح المذيف يمارسوف 
لؾ حيث أف الألعاب الالكترونية تصنف عمى أنيا ألعاباً تؤدؼ تفسير ذ

طلبؽ الخياؿ وليس مجرد  الى التفاعل مع الجياز والقياـ بنشاط عقمي وا 
مشاىدة سمبية ، فيي تزود اللبعبيف بالأىداؼ القصصية مستخدمة في 

حيث توصمت دراسة ميا ذلؾ وسائل تأثير خاصة صوتية ومرئية ، 
ف الألعاب الالكترونية تعطي الطفل المجاؿ إلى أ (2011حسنى )

لممارسة الميارات ، فيناؾ أمر يجرؼ دائماً في المعبة مف مثل 
التخطيط ، اتخاذ القرار وتحمل المسؤولية والثقة والقيادة وىي كميا 
ميارات تنمي الذكاء الاجتماعي لدػ الطفل ، مف ناحية أخرػ، يمكف 

مرحمة  –ىذه المرحمة العمرية  رد ىذه النتيجة إلى طبيعة المعب في
لطفل حيف حيث يطمق عميو )المعب التعاوني( ، فا -الطفولة المتوسطة

لإيجاد الحموؿ وحلّ الألغاز،  كما أنووحيدًا ، لا يكوف يمعب غالبًا 
يحتاج للبستعلبـ مف أصدقائو ومف الباعة عف الألعاب قبل شرائيا ، 

الألعاب واستعارتيا. إذ وأحيانًا المجوء إلى المجلبت المتخصصة ب
يحتاج إلى إقامة الحجج وطرح الأسئمة والحصوؿ عمى شروحات 
ف كاف  وتبادؿ المعمومات. وىذه الأبعاد مف المشاركة ميمة  حتى وا 

، وىذه النتيجة تتفق مع ما ذىب إليو أصحاب  الأىل لا يلبحظونيا
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أف إلى  الاتجاه الإيجابي في نظرتيـ للؤلعاب الإلكترونية ، حيث ذىبوا
الطفل أماـ الألعاب الإليكترونية يصبح أكثر حيوية ونشاطًا ، وأسيل 

وتتيح لو فرص التعرؼ عمى أصدقاء جدد ، وذلؾ انخراطًا في المجتمع 
 ،McGonigal):  (2011( ودراسة2011، )الجاروديدراسة مثل 

   (02011ودراسة )عبد الرحمف 
ائية بين متوسطات هل توجد فروق ذات دلالة احص السؤال الثاني:

درجات افراد العينة الذين يمارسون الالعاب الالكترونية وأفراد العينة 
 ؟ مقياس الذكاء المغوي  الذين لا يمارسون الالعاب الالكترونية عمى

استخراج المتوسطات الحسابية تـ  للئجابة عف ىذا السؤاؿ 
الالعاب  درجات افراد العينة الذيف يمارسوف ل  والانحرافات المعيارية

الالكترونية وأفراد العينة الذيف لا يمارسوف الالعاب الالكترونية عمى 
ولبياف الفروؽ الإحصائية بيف المتوسطات ، الغوؼ مقياس الذكاء 

 وضح ذلؾ.توؿ أدناه اوالجد، الحسابية تـ استخداـ اختبار "ت"
المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية واختبار "ت"    (7جدول )

 ممارسة الالعاب الالكترونية ثر لأ 
 المغوي الذكاء عمى 

المتوسط  العدد  
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري 

 قيمة
 "ت"

درجات 
 الحرية

الدلالة 
 الإحصائية

الذكاء 
 المغوي 

 يمارس
115 2.26 .402 

-
.149 

231 .882 

لا 
 يمارس

118 2.27 .327    

إحصائية وجود فروؽ ذات دلالة عدـ  (7يتبيف مف الجدوؿ ) 
الذكاء عمى  ممارسة الالعاب الالكترونيةتعزػ لأثر  (0.05=  )

أف المعب في ىذا السف سواء  حيث المغوؼ، ويمكف تفسير ىذه النتيجة
كاف لعب تقميدؼ أو الكتروني غالباً ما يتـ في شكل جماعي يتخممو 

أف أطفاؿ مرحمة الطفولة ، كما  لتمرير المعمومة وتوضيح الفكرة الحوار
المتوسطة الذيف يمارسوف الألعاب الالكترونية مازالوا بعمر يحتاجوف 
فيو الى طمب المعونة مف الوالديف  والأكبر سناً عند التعامل مع مثل 
ىذه الألعاب مما يتيح ليـ الفرصة لتبادؿ الحديث والنقاش مع الآخريف 

مارسة وبيذا لا تمثل ىذه الألعاب عائقاً ليـ عف م دوف التفرد والانعزاؿ
  .المغة

هل توجد فروق ذات دلالة احصائية بين متوسطات  السؤال الثالث:
درجات افراد العينة الذين يمارسون الالعاب الالكترونية عمى مقياس 

   الذكاء الاجتماعي ودرجاتهم عمى مقياس الذكاء المغوي؟
استخراج المتوسطات الحسابية والانحرافات تـ  للئجابة عف ىذا السؤاؿ

 درجات افراد العينة الذيف يمارسوف ل  ياريةالمع
الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء الاجتماعي ودرجاتيـ عمى 

 ولبياف الفروؽ الإحصائية بيف ، مقياس الذكاء المغوؼ 
، المتوسطات الحسابية تـ استخداـ اختبار "ت" لمبيانات المترابطة

 وضح ذلؾ.توؿ أدناه اوالجد
ات الحسابية والانحرافات المعيارية واختبار "ت" المتوسط   (8جدول )
درجات افراد العينة الذين يمارسون الالعاب الالكترونية عمى بين 

 مقياس الذكاء الاجتماعي ودرجاتهم عمى مقياس الذكاء المغوي 

المتوسط  العدد 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري 

 قيمة
 "ت"

درجات 
 الحرية

الدلالة 
 الإحصائية

الذكاء 
 000. 114 4.266 240. 2.35 115 تماعيالاج

    402. 2.26 115 الذكاء المغوي 

=  وجود فروؽ ذات دلالة إحصائية ) (8يتبيف مف الجدوؿ ) 
درجات افراد العينة الذيف يمارسوف الالعاب بيف متوسط  (0.05

الالكترونية عمى مقياس الذكاء الاجتماعي ودرجاتيـ عمى مقياس 
وترجع الباحثة  .الذكاء الاجتماعيالفروؽ لصالح  وجاءت الذكاء المغوؼ 

ذلؾ الى أف مف شأف ىذه الألعاب أف تخمق فرصاً متميزة لمتعميـ والتي 
تنعكس فائدتيا عمى المستخدـ مف خلبؿ تنمية عدة ميارات عقمية مثل: 
الإدارة وتخطيط الاستراتجيات واتخاذ القرارات. كما توفر خبرة 

تنمية مياراتيـ الاجتماعية والتواصل مع تساعدىـ عمى  لمستخدمييا
إتحاد  الاخريف تماماً كما يحدث في الحياة الحقيقية. كما أشار  تقرير

إلى أف  ،Gallagher)،  (2011ـ2011البرمجيات الترفييية لعاـ 
الوالديف  يروف أف ممارسة الألعاب الإلكترونية ينتج عنو أثاراً إجتماعية 
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 مع ما توصل اليو كلب مف إيجابية وتتفق ىذه النتيجة
 .(McGonigal,2011)( ،2002،19)العناني،

هل توجد فروق ذات دلالة احصائية بين متوسطات السؤال الرابع: 
 لعاب ت افراد العينة الذين يمارسون الأ درجا

 الالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوي تعزي لمتغير الجنس؟
طات الحسابية استخراج المتوستـ  للئجابة عف ىذا السؤاؿ 

درجات افراد العينة الذيف يمارسوف الالعاب ل  والانحرافات المعيارية
ولبياف ، متغير الجنس حسبالالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوؼ 

، الفروؽ الإحصائية بيف المتوسطات الحسابية تـ استخداـ اختبار "ت"
 وضح ذلؾ.توؿ أدناه اوالجد

والانحرافات المعيارية واختبار "ت" المتوسطات الحسابية    (9جدول )
درجات افراد العينة الذين يمارسون الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء ل

 وفقاا لمتغير الجنس المغوي 

المتوسط  العدد  
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري 

 قيمة
 "ت"

درجات 
 الحرية

الدلالة 
 الإحصائية

الذكاء 
 المغوي 

 ذكر
71 2.22 .419 

-
1.387 

113 .168 

    368. 2.33 44 انثى

وجود فروؽ ذات دلالة إحصائية عدـ  (9يتبيف مف الجدوؿ ) 
تعزػ لمتغير الجنس  بيف أفراد العينة الذيف يمارسوف  (0.05=  )

المغوؼ ، وترجع الباحثة ىذا مقياس الذكاء الألعاب الالكترونية عمى 
ونية عمى حد الى أف كلب الجنسيف أصبحت تستيوييـ الألعاب الالكتر 

سواء حيث تأتي ممارسة الألعاب الالكترونية في مقدمة ألعابيـ نظراً 
لانتشار وشيوع الأجيزة الالكترونية في كل منزؿ وتماشياً مع التقنيات 
العصرية الحديثة التي يميل ليا كل الأطفاؿ، ونظراً لأف كلب الجنسيف 

 ـ مف وجودنمو تكاد تكوف واحدة ، وعمى الرغ في قوانيفيشتركاف 
فروؽ فردية بيف الجنسيف، لصالح البنات فيى النمو المغوؼ، وأنيف أقدر 
تقانيا في المراحل الأولى؛ ولكف ىذا  مف الأولاد عمى اكتساب المغة وا 
التَّفوؽ سرعاف ما يتلبشى بعد السنيف الست الأولى، ليكوف التَّعادؿ 

الى جانب ة ، والتَّماثل بيف الأسوياء مف الجنسيف فيما بعد السادس
طبيعة المرحمة العمرية لأفراد العينة والتي تمتاز بكثرة السؤاؿ لمفيـ 

الذيف والاكتشاؼ جاءت ىذه النتيجة لتؤكد عدـ وجود فروؽ أفراد العينة 
المغوؼ تعزؼ الى مقياس الذكاء يمارسوف الألعاب الالكترونية عمى 

 متغير الجنس.
ة احصائية بين متوسطات هل توجد فروق ذات دلالالسؤال الخامس: 

لعاب الالكترونية عمى مقياس ت افراد العينة الذين يمارسون الأ درجا
 الذكاء الاجتماعي تعزي لمتغير الجنس؟

استخراج المتوسطات الحسابية تـ  للئجابة عف ىذا السؤاؿ 
درجات افراد العينة الذيف يمارسوف الالعاب ل  والانحرافات المعيارية
ولبياف ، متغير الجنس حسب الاجتماعيقياس الذكاء الالكترونية عمى م

، الفروؽ الإحصائية بيف المتوسطات الحسابية تـ استخداـ اختبار "ت"
 وضح ذلؾ.توؿ أدناه اوالجد

المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية واختبار    (12جدول )
 لعاب الالكترونية عمىت افراد العينة الذين يمارسون الأ درجال"ت" 

 وفقاا لمتغير الجنس الاجتماعيمقياس الذكاء 

 العدد  
المتوسط 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري 

 قيمة
 "ت"

درجات 
 الحرية

الدلالة 
 الإحصائية

الذكاء 
 الاجتماعي

 ذكر
71 2.31 .259 

-
2.438 

113 .016 

    191. 2.42 44 انثى

وجود فروؽ ذات دلالة  (10يتبيف مف الجدوؿ ) 
تعزػ لأثر الجنس  عمى مقياس  (0.05=  إحصائية )

الاجتماعي  وجاءت الفروؽ لصالح الإناث وترجع الذكاء 
الباحثة ذلؾ الى أف الأنثى دائما تميل الى العاب الطبخ 
والرسـ وتمبيس العرائس وما الى ذلؾ مما ينمي ميارات 
اجتماعية كالثقة بالنفس والتفاعل وبعض الميارات الفكرية 

ما يميل الذكر الى العاب العنف لدػ لاعبييا ، بين
لأنثى الأكثر إيجابية في ويدعـ ذلؾ طبيعة اوالعدواف.

علبقاتيا الاجتماعية، وأكثر حناناً وتفيماً مما ينـ عف ذكائيا 
الاجتماعي الذؼ تتفوؽ فيو عمى الذكر بصورة واضحة، 
تساعدىا في ذلؾ سماتيا الشخصية التكوينية إضافة إلى عدـ 
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س فيزيولوجي يعود إلى الطبيعة الخاصة إغفاؿ وجود أسا
عمى مدػ فيـ حيث يعتمد الذكاء الاجتماعي  لتكويف دماغيا

عواطف وتجارب الآخريف. وىذا يتطمب القدرة عمى الاستماع 
إلى لغة الجسد والإشارات غير المعمنة الأخرػ، كما يتوقع 
مف الأنثى أف تقوـ برعاية الآخريف، وتتـ مكافأتيا لمقياـ 

ىذا يعطييـ اليد العميا عندما يتعمق الأمر بالذكاء  بذلؾ.
الاجتماعي، لكف الذكور لا يتـ مكافأتيـ عمى رعايتيـ 
للآخريف منذ صغرىـ، بنفس الطريقة الموجودة عند النساء، 

  .مما يأصل ىذا لدػ الاناث بخلبؼ الذكور 
هل توجد فروق ذات دلالة احصائية بين متوسطات  السؤال السادس:

لعاب الالكترونية عمى مقياس افراد العينة الذين يمارسون الأ  تدرجا
 الذكاء المغوي تعزي لمتغير المدينة؟

استخراج المتوسطات الحسابية للئجابة عف ىذا السؤاؿ تـ  
لعاب ت افراد العينة الذيف يمارسوف الأدرجال والانحرافات المعيارية

والجدوؿ  ،المدينةمتغير  حسبالالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوؼ 
 أدناه يوضح ذلؾ.

درجات ل المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية   (11جدول )
 افراد العينة الذين يمارسون الالعاب الالكترونية 

 متغير المدينةل وفقاا عمى مقياس الذكاء المغوي 
 الانحراف المعياري  المتوسط الحسابي العدد الفئات 

 412. 2.21 58 الرياض الذكاء المغوي 
 380. 2.41 32 المدينة المنورة  
 371. 2.19 25 الخرج  
 402. 2.26 115 المجموع  

( تبايناً ظاىرياً في المتوسطات الحسابية 11يبيف الجدوؿ ) 
لعاب ت افراد العينة الذيف يمارسوف الأدرجال والانحرافات المعيارية

تلبؼ فئات متغير بسبب اخ الالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوؼ 
ولبياف دلالة الفروؽ الإحصائية بيف المتوسطات الحسابية تـ المدينة، 

 (.12استخداـ تحميل التبايف الأحادؼ حسب الجدوؿ )
درجات افراد العينة الذين لتحميل التباين الأحادي    (12جدول )

 يمارسون الالعاب الالكترونية

 دينةوفقاا لمتغير الم عمى مقياس الذكاء المغوي 

مجموع  المصدر 
 المربعات

درجات 
 الحرية

متوسط 
 المربعات

الدلالة  قيمة ف
 الإحصائية

الذكاء 
 المغوي 

بين 
 المجموعات

.948 2 .474 3.044 .052 

داخل 
 المجوعات

17.439 112 .156   

    114 18.387 الكمي

وجود فروؽ ذات دلالة عدـ  (12يتبيف مف الجدوؿ ) 
الذكاء في  لممدينة  تعزػ  (0.05=دلالة )إحصائية عند مستوػ ال

. وترجع الباحثة ذلؾ الى تقارب المستوػ الاجتماعي المغوؼ 
ميعيا بالمممكة العربية والاقتصادػ والثقافي لممدف الثلبث والتى تقع ج

 .السعودية
هل توجد فروق ذات دلالة احصائية بين متوسطات  السؤال السابع:

رسون الالعاب الالكترونية عمى مقياس درجات افراد العينة الذين يما
 الذكاء الاجتماعي تعزي لمتغير المدينة؟

استخراج المتوسطات الحسابية للئجابة عف ىذا السؤاؿ تـ  
درجات افراد العينة الذيف يمارسوف الالعاب ل والانحرافات المعيارية

 ،متغير المدينة حسبالالكترونية عمى مقياس الذكاء الاجتماعي 
 أدناه يوضح ذلؾ.والجدوؿ 
درجات ل المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية   (13جدول )

افراد العينة الذين يمارسون الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء 
 متغير المدينةل وفقاا الاجتماعي 

المتوسط  العدد الفئات 
 الحسابي

الانحراف 
 المعياري 

الذكاء 
 الاجتماعي

 258. 2.31 58 الرياض

 213. 2.42 32 المدينة  
 216. 2.34 25 الخرج  
 240. 2.35 115 المجموع  

( تبايناً ظاىرياً في المتوسطات الحسابية 13يبيف الجدوؿ ) 
درجات افراد العينة الذيف يمارسوف الالعاب ل والانحرافات المعيارية

بسبب اختلبؼ فئات متغير  الالكترونية عمى مقياس الذكاء الاجتماعي
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ولبياف دلالة الفروؽ الإحصائية بيف المتوسطات الحسابية تـ لمدينة، ا
 (.14استخداـ تحميل التبايف الأحادؼ حسب الجدوؿ )

درجات افراد العينة الذين لتحميل التباين الأحادي    (14جدول )
وفقاا  يمارسون الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء الاجتماعي

 لمتغير المدينة
 المصدر 

جموع م
 المربعات

درجات 
 الحرية

متوسط 
 قيمة ف المربعات

الدلالة 
 الإحصائية

الذكاء 
 الاجتماعي

 094. 2.417 136. 2 272. بين المجموعات
   056. 112 6.305 داخل المجوعات

    114 6.577 الكمي

وجود فروؽ ذات دلالة إحصائية عند عدـ  (14يتبيف مف الجدوؿ )
، الذكاء الاجتماعيفي  لممدينة  تعزػ  (0.05=مستوػ الدلالة )

وترجع الباحثة ذلؾ الى تقارب المستوػ الاجتماعي والاقتصادػ 
 والثقافي لممدف الثلبث والتى تقع جميعيا بالمممكة العربية السعودية. 

هل توجد فروق ذات دلالة احصائية بين متوسطات  السؤال الثامن:
اب الالكترونية عمى مقياس درجات افراد العينة الذين يمارسون الالع

 الذكاء المغوي تعزي لمتغير مستوى تعميم الاب؟
استخراج المتوسطات الحسابية للئجابة عف ىذا السؤاؿ تـ  

درجات افراد العينة الذيف يمارسوف الالعاب ل والانحرافات المعيارية
متغير مستوػ تعميـ  حسبالالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوؼ 

                                               ؿ أدناه يوضح ذلؾ.والجدو  ،الاب
درجات ل المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية   (15جدول )

افراد العينة الذين يمارسون الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء 
 مستوى تعميم الاب وفقاا لمتغيرالمغوي 

 لانحراف المعياري ا المتوسط الحسابي العدد الفئات 

الذكاء 
 المغوي 

 421. 2.27 42 جامعي

 376. 2.22 51 ثانوي   
 428. 2.34 22 غير متعمم  
 402. 2.26 115 المجموع  

( تبايناً ظاىرياً في المتوسطات الحسابية 15يبيف الجدوؿ ) 
درجات افراد العينة الذيف يمارسوف الالعاب ل والانحرافات المعيارية

بسبب اختلبؼ فئات متغير  عمى مقياس الذكاء المغوؼ  الالكترونية

ولبياف دلالة الفروؽ الإحصائية بيف المتوسطات مستوػ تعميـ الاب، 
 (.16الحسابية تـ استخداـ تحميل التبايف الأحادؼ حسب الجدوؿ )

درجات افراد العينة الذين لتحميل التباين الأحادي    (16جدول )
وفقاا لمتغير  عمى مقياس الذكاء المغوي  يمارسون الالعاب الالكترونية

 مستوى تعميم الأب
 المصدر 

مجموع 
 المربعات

درجات 
 الحرية

متوسط 
 قيمة ف المربعات

الدلالة 
 الإحصائية

الذكاء 
 المغوي 

 487. 724. 117. 2 235. بين المجموعات
   162. 112 18.153 داخل المجوعات

    114 18.387 الكمي

وجود فروؽ ذات دلالة عدـ  (16)يتبيف مف الجدوؿ  
 لمستوػ تعميـ الاب  تعزػ  (0.05=إحصائية عند مستوػ الدلالة )

لعاب الالكترونية لدػ أفراد العينة ممف يمارسوف الأ الذكاء المغوؼ في 
عف النفس والتواصل والإقناع  حيث أف امتلبؾ الأب لميارات التعبير

عف مشاركتو أبنائو  فضلبً  وسرد القصص وتذكر الأحداث والتواريخ 
عاملًب ىاماً في تنمية ذكاء الطفل المغوؼ ، وىي ميارات ممكف بالمعب 

تواجدىا لدػ الأب المتعمـ وغير المتعمـ ممف لديو نشاط اجتماعي 
 ولغوؼ بسبب تنشئتو أو مينتو.

هل توجد فروق ذات دلالة احصائية بين متوسطات  السؤال التاسع:
لعاب الالكترونية عمى مقياس يمارسون الأ ت افراد العينة الذين درجا

 الذكاء الاجتماعي تعزي لمتغير مستوى تعميم الاب؟
استخراج المتوسطات الحسابية والانحرافات للئجابة عف ىذا السؤاؿ تـ 

لعاب الالكترونية عمى ت افراد العينة الذيف يمارسوف الأدرجال المعيارية
والجدوؿ  ،تعميـ الابمتغير مستوػ  حسبمقياس الذكاء الاجتماعي 

 أدناه يوضح ذلؾ.
 

ت درجال المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية   (17جدول )
لعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء افراد العينة الذين يمارسون الأ 

 متغير مستوى تعميم الابل وفقاا الاجتماعي 
 الانحراف المعياري  المتوسط الحسابي العدد الفئات 

 244. 2.35 42 جامعي الاجتماعي الذكاء
 229. 2.33 51 ثانوي  
 265. 2.38 22 غير متعمم 
 240. 2.35 115 المجموع 
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( تباينػػػاً ظاىريػػػاً فػػػي المتوسػػػطات الحسػػػابية 17يبػػػيف الجػػػدوؿ ) 
درجات افػػػػراد العينػػػػة الػػػػذيف يمارسػػػػوف الالعػػػػاب لػػػػ والانحرافػػػػات المعياريػػػػة

بسػبب اخػتلبؼ فئػات متغيػر  اعيالالكترونية عمى مقياس الػذكاء الاجتمػ
ولبيػػاف دلالػػة الفػػروؽ الإحصػػائية بػػيف المتوسػػطات مسػػتوػ تعمػػيـ الاب، 

 (.18الحسابية تـ استخداـ تحميل التبايف الأحادؼ حسب الجدوؿ )
درجات افراد العينة الذين لتحميل التباين الأحادي    (18جدول )

وفقاا  جتماعييمارسون الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء الا
 لمتغير مستوى تعميم الاب

مجموع  المصدر 
 المربعات

درجات 
 الحرية

متوسط 
الدلالة  قيمة ف المربعات

 الإحصائية
 725. 322. 019. 2 038. بين المجموعات الذكاء الاجتماعي

   058. 112 6.540 داخل المجوعات
    114 6.577 الكمي

ؽ ذات دلالة وجود فرو عدـ  (18يتبيف مف الجدوؿ ) 
في  مستوػ تعميـ الاب تعزػ  (0.05=إحصائية عند مستوػ الدلالة )

بمختمف .وترجع الباحثة ذلؾ الى دور الأب )الذكاء الاجتماعي
( التوجييي في حث الأبناء عمى المشاركة في المعب مستويات تعميمو

والتي يتمثل في عبارات لفظية يستخدميا جميع الآباء مثل )العبوا سوا( 
العب مع اختؾ( ويتبع ذلؾ الاطراء والمديح عند تنفيذ الطفل للؤمر، )

ويمجأ العديد مف الآباء الى مشاركة الأبناء كثير مف ألعابيـ مما يدعـ 
 نمذجة السموؾ الاجتماعي الايجابي لدػ الأبناء.

هل توجد فروق ذات دلالة احصائية بين متوسطات  السؤال العاشر:
ن يمارسون الالعاب الالكترونية عمى مقياس درجات افراد العينة الذي

 الذكاء المغوي تعزي لمتغير مستوى تعميم الام؟
استخراج المتوسطات الحسابية للئجابة عف ىذا السؤاؿ تـ  

درجات افراد العينة الذيف يمارسوف الالعاب ل والانحرافات المعيارية
 ،يـ الاـمتغير مستوػ تعم حسبالالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوؼ 

 والجدوؿ أدناه يوضح ذلؾ.
درجات افراد ل المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية   (19جدول )

وفقاا العينة الذين يمارسون الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوي 
 مستوى تعميم الام لمتغير

 الانحراف المعياري  المتوسط الحسابي العدد الفئات 

 413. 2.27 29 جامعي الذكاء المغوي 
 399. 2.25 46 ثانوي  
 406. 2.27 40 غير متعمم 
 402. 2.26 115 المجموع 

( تباينػػػاً ظاىريػػػاً فػػػي المتوسػػػطات الحسػػػابية 19يبػػػيف الجػػػدوؿ ) 
درجات افػػػػراد العينػػػػة الػػػػذيف يمارسػػػػوف الالعػػػػاب لػػػػ والانحرافػػػػات المعياريػػػػة

ؼ فئػػػات متغيػػػر بسػػػبب اخػػػتلب الالكترونيػػػة عمػػػى مقيػػػاس الػػػذكاء المغػػػوؼ 
ولبيػػػاف دلالػػػة الفػػػروؽ الإحصػػػائية بػػػيف المتوسػػػطات مسػػػتوػ تعمػػػيـ الاـ، 

 (.20الحسابية تـ استخداـ تحميل التبايف الأحادؼ حسب الجدوؿ )
درجات افراد العينة الذين لتحميل التباين الأحادي    (22جدول )

غير وفقاا لمت يمارسون الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء المغوي 
 مستوى تعميم الأم

مجموع  المصدر 
 المربعات

درجات 
 الحرية

متوسط 
 المربعات

الدلالة  قيمة ف
 الإحصائية

بين  الذكاء المغوي 
 المجموعات

.009 2 .004 .027 .973 

داخل 
 المجوعات

18.379 112 .164   

    114 18.387 الكمي

وجود فروؽ ذات دلالة عدـ  (20يتبيف مف الجدوؿ ) 
في  لمستوػ تعميـ الاـ تعزػ  (0.05=ية عند مستوػ الدلالة )إحصائ

وترجع الباحثة ذلؾ الى أف  جانب ميـ مف ميارات ، الذكاء المغوؼ 
الطفل المغوية يعود الى ما تبذلو الأـ ويبذلو الأب في حديثيما مع 
الأطفاؿ )لا سيما المتعمـ منيـ أو غير المتعمـ( ، والذؼ قد يتمثل في 

المعب والتواصل الكلبمي معيـ ممارسة و الحديث أثناء سرد القصص أ
ائد في الأسرة يمعب دورًا كبيرًا في  أثناء ذلؾ. أفَّ نمط العَلبقات السَّ
تحديد المستوػ المغوؼ للؤطفاؿ، فإذا كانت العلبقات الأسريَّة يغمب 
عمييا الانسجاـ والود، فإفَّ الفرد فييا يستطيع أف يعبر عف أفكاره متى 

، فتنمو مداركو العقميَّة والمغويَّة نموًّا سويًّا، وبالعكس إذا كانت يشاء
العلبقات مبنيَّة عمى التَّسمط والتَّحكـ، فإفَّ الطفل يحاوؿ أف يتجنَّب 

 المواقف، ويبتعد عف التعبير عف آرائو خوفاً مف الموـ والتأنيب .
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هؤؤؤل توجؤؤؤد فؤؤؤروق ذات دلالؤؤؤة احصؤؤؤائية بؤؤؤين  السؤؤؤؤال الحؤؤؤادي عشؤؤؤر:
وسؤؤطات درجؤؤات افؤؤراد العينؤؤة الؤؤذين يمارسؤؤون الالعؤؤاب الالكترونيؤؤة مت

 عمى مقياس الذكاء الاجتماعي تعزي لمتغير مستوى تعميم الام؟
استخراج المتوسطات الحسابية للئجابة عف ىذا السؤاؿ تـ  

درجات افراد العينة الذيف يمارسوف الالعاب ل والانحرافات المعيارية
متغير مستوػ تعميـ  حسبلذكاء الاجتماعي الالكترونية عمى مقياس ا

 والجدوؿ أدناه يوضح ذلؾ. ،الاـ
درجات ل المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية   (21جدول )

افراد العينة الذين يمارسون الالعاب الالكترونية عمى مقياس الذكاء 
 متغير مستوى تعميم الامل وفقاا الاجتماعي 

 الانحراف المعياري  حسابيالمتوسط ال العدد الفئات 
 204. 2.35 29 جامعي الذكاء الاجتماعي

 260. 2.36 46 ثانوي   
 246. 2.33 40 غير متعمم  
 240. 2.35 115 المجموع  

( تباينػػػاً ظاىريػػػاً فػػػي المتوسػػػطات الحسػػػابية 21يبػػػيف الجػػػدوؿ ) 
درجات افػػػػراد العينػػػػة الػػػػذيف يمارسػػػػوف الالعػػػػاب لػػػػ والانحرافػػػػات المعياريػػػػة

بسػبب اخػتلبؼ فئػات متغيػر  لالكترونية عمى مقياس الػذكاء الاجتمػاعيا
ولبيػػػاف دلالػػػة الفػػػروؽ الإحصػػػائية بػػػيف المتوسػػػطات مسػػػتوػ تعمػػػيـ الاـ، 

 (.22الحسابية تـ استخداـ تحميل التبايف الأحادؼ حسب الجدوؿ )
 

درجات افراد العينة الذين لتحميل التباين الأحادي    (22جدول )
وفقا  اب الالكترونية عمى مقياس الذكاء الاجتماعييمارسون الالع

 لمتغير مستوى تعميم الأم

 المصدر 
مجموع 
 المربعات

درجات 
 الحرية

متوسط 
 قيمة ف المربعات

الدلالة 
 الإحصائية

الذكاء 
 الاجتماعي

بين 
 المجموعات

.012 2 .006 .104 .902 

داخل 
 المجوعات

6.565 112 .059   

    114 6.577 الكمي

وجود فروؽ ذات دلالة عدـ  (22يتبيف مف الجدوؿ ) 
في  لمستوػ تعميـ الاـ تعزػ  (0.05=إحصائية عند مستوػ الدلالة )

فالاـ بالفطرة تعد أوؿ الدعائـ التي تعمل عمى  .الذكاء الاجتماعي
تطوير الذكاء الاجتماعي لمطفل بأف تساعده عمى الاختلبط مع 

ا كباراً أو غرباء عمى قواعد مف الاخريف والتفاعل معيـ سواء كانو 
الايجابية والاحتراـ، بالإضافة الى أف تواجد الأـ فترات أطوؿ مع ابنائيا 
دارة العديد مف الحوارات المرتبطة  يتيح ليا فرصة مشاركتيـ ألعابيـ وا 
بيذه الالعاب. وبذالؾ تساعد الأـ الأطفاؿ في التعبير عف أنفسيـ 

بأنفسيـ ،و أيضا بما يجعميـ متفائميف واىتماماتيـ، بما يؤسس ثقتيـ 
وايجابييف بإتجاه الاخريف والحياة عموماً، وبما يجعميـ يمتمكوف نوعاً 
مف الكياسة الاجتماعية التي تجعل مف اليسر بالنسبة ليـ اقامة 
علبقات مع الاخريف. ، كما تمثل الأـ لا سيما المتعممة أو غير 

ارؼ والميارات والاتجاىات والقيـ المتعممة الوسيط الذؼ ينقل كافة المع
التي تسود المجتمع بعد أف تترجميا إلى أساليب عممية في تنشئة 

 .الأبناء
وأخيراً لا أحد ينكر ما لمتطورات التكنولوجية الحديثة مف أثر فاعل،     

وقدرة عجيبة، في تطور التقنيات ووسائميا الأساسية المستخدمة في 
نشاطو العممي، المؤثر في تسيير  مجمل اشتغالات الإنساف وسبل

عجمة الحياة وواقعيا المتعدد الاتجاىات..لا أحد ينكر أىمية ىذه 
مكانيات  التطورات وغاياتيا، ومعطياتيا، فيما أفرزت مف وسائل وا 
تكنولوجية غاية بالأىمية والضرورة، والتي فرضت بموجب ذلؾ سطوتيا 

اجتو، وعمى مجمل وسيطرتيا الكاممة عمى وعي الإنساف ونشاطو وح
فعالياتو ومناشطو الفكرية والذىنية والاجتماعية والثقافية والاقتصادية 
وما إلى غير ذلؾ.. وبذلؾ باتت ىذه )التكنولوجيات( تشكل حاجة 
أساسية مف حاجات الإنساف المعاصر،وضرورة لازمة لا يمكف 

فة، الاستغناء عنيا أو تجاىل دورىا في الحياة العامة وأوجييا المختم
كالكومبيوتر باستخداماتو المتعددة، والإنترنت وأسموبو في الاتصاؿ 

والفضائيات باتصالاتيا وبثيا المتعدد الوجوه والمنافذ، وما  والمعموماتية
 (2012الكعبي، ) إلى غير ذلؾ مف تقنيات التكنولوجيا الحديثة.

 التوصيات:
عيوبيا الاشراؼ عمى ممارسة الطفل للؤلعاب الالكترونية وشرح -

رشاد الطفل لاختيار المناسب  ومميزاتيا لمطفل وا 
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 لممرحمة العمرية. 
تطوير وتنويع محتوػ الالعاب الالكترونية لدعـ النمو المعرفي -

 والاجتماعي والانفعالي.
مدادىـ  - مناقشة الأطفاؿ بصفة مستمرة فيما يشاىدونو ، أو يمعبونو وا 

ف بايجابية  وتفاعمية مع بالمعمومات والمعارؼ التى تجعميـ يتعاممو 
 ألعابيـ.

تقديـ ألعاب الكترونية عربية تنافس الألعاب المستورة مف حيث الفكرة -
 والشكل والموف تحمل قيماً وأفكاراً مف مجتمعنا العربي والاسلبمي.

القياـ بتصميـ ألعاب الكترونية  تناسب الطفل المسمـ، وتتوافق مع  -
ارتو ، وتتماشى مع القيـ والمبادغ احتياجاتو وتطمعاتو وتاريخو وحض

 التى يطالب الاسلبـ بغرسيا في الطفل منذ الصغر.
تشجيع الألعاب الالكترونية الجماعية التي تؤكد عمى فكرة العمل -

 " والتي تساعد في تحقيق الفائدة المرجوةteam workكفريق "
تو مطالبة الأسرة أف توجو الطفل توجيياً صحيحاً والوقوؼ عمى توجيا-

النفسية وميولو في المعب وفي السموؾ بغية تعديل ىذه التوجيات نحو 
 الوجية الصحيحة، وجعل ميولو إيجابية في المعب وفي السموؾ..

توعية الأطفاؿ بمخاطر الإدماف عمى ىذه الألعاب ، كما  العمل عمى-
يجب عمى أولياء الأمور والمعمميف توضيح الأخطار العقدية 

 سية التي تسببيا ىذه الألعاب .والاجتماعية والنف
التأكيد عمى أىمية دور المعمميف في توجيو الأطفاؿ لممارسة  -

الألعاب الإلكترونية بصورة صحيحة والتي تعتمد عمى الأنشطة التى 
 تنمي القدرات التفكيرية والابداعية لدػ الطفل. .

ينبغي عمى القائميف عمى وسائل الإعلبـ والاتصاؿ استشعار -
 ولية ؛ و التنبو لما يقوموف بعرضو .المسئ
مطالبة الجيات المسؤولة بعمل مراقبة عمى ما يطرح في الأسواؽ  -

مف ألعاب إلكترونية،مف خلبؿ تكوف لجاف مرقابة متخصصة تتكوف مف 
عمماء في التربية، والاجتماع، وعمـ النفس، والديف الإسلبمي تحدد مف 

ويكوف المعيار الاتفاؽ مع ىذه الألعاب ما يتـ تداولو وما يحظر، 
 ثقافتنا وأخلبقنا وعدـ التعارض مع مبادغ ديننا.

 رحات:المقت
اجراء المزيد مف الدراسات حوؿ أثر استخداـ الألعاب الالكترونية -

 عمى العمميات المعرفية لدػ فئات مختمفة.

اجراء المزيد مف الدراسات قائمة عمى توظيف الألعاب الالكترونية  -
 عض القدرات العقمية لدػ الأطفاؿ.فى تنمية ب
 المراجؤؤؤؤؤؤؤؤؤع:

 

(:الذكاء الاجتماعي 2003الحميد ) عبد عزت ، حسف الرحمف، عبد احمد ، ابراىيـ
وعلبقتو بكل مف الدافعية لمتعمـ والخجل والجاعة والتحصيل الدراسي لدػ طلبب 

 44ازيق ،العدد وطالبات كمية التربية جامعة الزقازيق ، مجمة كمية التربية بالزق
 272-192مايو صص

(.حياة أفضل بلب "بلبيستيشف" رسالة الإسلبـ. تـ 2010علبء ) أبو العينيف،
ىػ عمى الرابط 1432ذو القعدو  27استعراضو بتاريخ 

http://woman.islammessage.com/article.aspx?id=350 
المتميزة: العدد . (1مزايا وأخطار ) -طفمؾ والألعاب الإلكترونية  .ػ(2004أبو جراح )

، المؤسسة العالمية للبعمار والتنمية، 1425الثالث والعشروف ػ ذو القعدة 
 الرياض

 الانجمو مكتبة العقمية، رت ا القد(:  1996)  المطيف عبد فؤاد،  حطب أبو
 .مصر القاىرة، المصرية،

راضو (. آثار الألعاب الالكترونية عمى الأطفاؿ ، تـ استع2014الأسمرؼ ، عوض )
 ، 14977، العدد 2014يونيو  17، جريدة اليوـ ، الثلبثاء الموافق 

http://www.alyaum.com/article/3145845 
 المممكة ، الرشد مكتبة ، الأطفاؿ رياض مناىج ،( ـ 2014)   ، أمينو ، الألفي

 1ط ، السعودية العربية
رونية. تـ استعراضو . نصائح ميمة لمتابعي الألعاب الإلكت(2212الانبارؼ، باسـ )

ىػ. عمى الرابط 25/1/1433بتاريخ 
topic-http://alexmedia.forumsmotions.com/t150 

 التعميمية البرامج مشاىدة أثر ،( ـ2012) ،  مشغل محمد ، العنزؼ  – محمد أحمد بدح،
 في الأمور أولياء نظر وجية مف الموىوبيف الطمبة لدػ وؼ المغ الذكاء تنمية في

 ماجستير ،( 2013) والدراسات لمبحوث جرش ، السعودية العربية المممكة
 ،منشورة
 ( : الطفل بيف حب التقميد وموانع التجديد ، دار اليدػ، الأردف 2006بعمى، أحمد )

 بوكالة والتعميـ التربية دائرة ،الثاني العدد ،" التربية مشكاة( : " 2001)  زياد ، ثابت
 فمسطيف ، غزة ، الدولية الغوث

الذكاءات المتعددة والفيـ ، دار النيضة العربية ،  ( :2003جابر، عبد الحميد جابر)
 القاىرة ، مصر

http://alexmedia.forumsmotions.com/t150-topic
http://alexmedia.forumsmotions.com/t150-topic
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(: اضرار العاب الكمبيوتر عمى الاطفاؿ. تـ استعراضو 2011الجارودي ، حسين )
http://waelarabic.in-ىػ  عمى الرابط 19/10/1432بتاريخ 

topic-goo.com/t596. 
( : مقاؿ بعنواف "ألعاب الذكاء تصنع مبدعيف" ، 2012حسني ، ضياء الديف عادؿ )
 (14351جريدة الجزيرة ، العدد)

سي لمرض ارتعاش (: ألعاب الكومبيوتر الاىتزازية مصدر رئي2002حسني ، إلياـ )
 5 -ىػ  1423صفػر  23. الاحػد 8559الأذرع. جريدة الشرؽ الأوسط. العدد 

 .2002مايو 
(. ىنا كحياة افتراضية رائعة.  جريدة الرياض. العدد 2010الحضيف ، يوسف )

 ـ.2010مارس  2 -ىػ 1431ربيع أوؿ  16، الثلبثاء 15226
عاب الالكترونية المحوسبة والعادية في ( :أثر استخداـ لأل2005الحيمة ، محمد محمود )

تحصيل طالبات الصف الثاني الأساسي في مادة الرياضيات مقارنة بالطريقة 
 التقميدية. جامعة مؤتة ، مجمة مؤتة لمبحوث والدراسات ، عماف

(: عمـ النفس الاجتماعي التربوؼ أساليب تعمـ  2004الديب ، محمد مصطفى ) 
 رة ،مصر.معاصرة. عالـ الكتب، القاى

( :العلبقة بيف السموؾ العدواني وبيف 2007الرمياف ، ىند بنت سميماف صالح )
. دراسة شبو تجريبية عمى Grand Theft Autoممارسة لعبة البلبؼ ستيشف "

تلبميذ المرحمة الابتدائية بمدينة الرياض "، رسالة ماجستير ، جامعة الإماـ محمد 
 جتماعية.بف سعود الإسلبمية،كمية العموـ الا

وعزوؼ الأولاد عف الدراسة  ( : دراسة الألعاب الإلكترونية2013سبتي ، عباس )
نتائج ..حموؿ بدولة الكويت 

http://www.minshawi.com/node/add/abstract 
( :الألعاب الالكترونية في عصر العولمة ،ماليا وما 2008الشحرورػ ، ميا حسني )

 والطباعة ، عمافعميو. دار المسيرة لمنشر والتوزيع 
( : أثر الألعاب الالكترونية 2011الشحرورؼ ، ميا حسنى و الريماوؼ ، محمد عودة )

عمى عممية التذكر وحل المشكلبت واتخاذ القرار لدػ أطفاؿ مرحمة الطفولة 
( ، 38المتوسطة في الأردف. مجمة دراسات في العموـ التربوية ، مجمد )

 (2ممحق)
( : الانعكاسات التربوية لاستخداـ الوسائط 2011)عبد الرحمف ، زينب سالـ 

دراسة ميدانية.بحث غير منشور ،كمية –الالكترونية عمى ثقافة الطفل المصرؼ 
 التربية ، جامعة سوىاج ، مصر

تـ  ( "مخاطر الألعاب الالكترونية عمى الأطفاؿ"2004عدناف أحمد الفسفوس )
 عمى الرابط  2012-1-14استعراضو بتاريخ 

http://www.alyaum.com/article/3145845 

 دار ، الثانية الطبعة ،"  العممي البحث أساليب( : "  2000)  جودت ، عطوؼ 
 .الأردف ، عماف ، الدولية العممية ودار لمنشر الثقافة

( : المعب عند الأطفاؿ الأسس النظرية 2002العنانى ، حناف عبد الحميد )
 ، الطبعة الأولى،عماف والتطبيق، دار الفكر لمطباعة والنشر

( : تأثير الألعاب الالكترونية )البلبيستشف( عمى 2006الغامدؼ ، منصور محمد )
مستخدمييا. معيد بحوث الحاسب الآلي والالكترونيات ، جامعة الاماـ محمد بف 

 سعود الاسلبمية.
كاء (: القدرات العقمية بيف الذ 2010غبارؼ، ثائر أحمد و أبو شعيرة ، خالد محمد ) 

 ، مكتبة المجتمع العربي لمنشر والتوزيع1والابداع، ط 
(: الكفاءة الذاتية والذكاء الاجتماعي وعلبقتيما 1993الغوؿ ، أحمد عبد المنعـ )

ببعض العوامل الوجدانية لدػ المعمميف التربوييف وغير التربوييف وانجاز طلببيـ 
 ط، مصرالاكاديمي، رسالة دكتوراه، كمية التربية بجامعة أسيو 

نتصار افتراضي الألعاب الإلكترونية تسيطر عمى ( : ا2013فتح الله ، مندور )
 (220. مجمة المعرفة ، العدد )المنازؿ فيل تيدد التعميـ؟

( : أثر الألعاب الإلكترونية عمى السموكيات لدػ الأطفاؿ 2012قويدر ، مريـ )
الجزائر العاصمة . دراسة وصفية تحميمية عمى عينة مف الأطفاؿ المتمدرسيف ب

 كمية العموـ السياسية والاعلبـ ، جامعة الجزائر رسالة ماجستير ،
ثقافة العنف الالكترونى . مجمة الرافد ، –..الطفل والمعب : (2012الكعبي ، فاضل )

 مجمة ورقية والكترونية ثقافية تفاعمية تصدر عف دائرة الثقافة والاعلبـ ، الشارقة
(: الػػذكاء أساسػػػيات ومفػػػاىيـ حديثػػػة. دار وائػػل 2008فيػػق )المػػاموط ، موسػػى تو 

 لمنشػػر والتوزيع، عماف، الاردف
( : تأثير الألعاب الالكترونية عمى عقل الطفل ، منتديات 2008المجدوب ، أحمد )

 2008وزارة التربية والتعميـ ، القاىرة ، 

لالكترونية في تنمية القدرات العقمية (: أثر الالعاب ا2009محمد ، زىراء عبد الرحمف )
لدػ طلبب المرحمة الثانوية بمحمية أـ درماف. رسالة ماجستير ، جامعة السوداف 

 ص .28ص ؛  83._ 2009كمية التربية ، لمعموـ والتكنولوجيا.
( : فعالية الألعاب الكمبيوترية في تحصيل التلبميذ 2000مطاوع ، ضياء الديف محمد )

الديسكسيمكيا لمفاىيـ العموـ بالمرحمة المتوسطة بالمممكة العربية معسرؼ القراء 
 199-139( ص ص21( ،السنة)77السعودية، رسالة الخميج العربي)

 استكشافية دراسة المتفوقيف لدؼ الاجتماعي الذكاء( "  2000)  خالد ، المطيرؼ 
 بمدارس انويةالث المرحمة في المتفوقيف وغير عقمياً  المتفوقيف الطلبب بيف مقارنة
 ، العربي الخميج جامعة ، العميا الدراسات كمية ، ماجستير رسالة ،" الكويت
 البحريف

( :الآثار السمبية للؤلعاب الالكترونية عمى الأطفاؿ 2012منسي ، حسف عمر شاكر )
في المرحمة الابتدائية في مدارس محافظة مدينة الرس بالمممكة العربية 

http://waelarabic.in-goo.com/t596-topic
http://waelarabic.in-goo.com/t596-topic
http://waelarabic.in-goo.com/t596-topic


  أماني حسن
 .....الاجتماعي لدى الاطفالتأثير ممارسة الألعاب الالكترونية عمى الذكاء المغوي و 
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،الجزء الثاني ص ص 79ربية،جامعة المنصورة، العدد السعودية، مجمة كمية الت
228:185 

(: اتجاىات تلبميذ الصف 2012المولي ، مأرب محمد و المولي ، لميعة محمود )
الخامس الابتدائي نحو الألعاب الالكترونية. مجمة جرش لمبحوث 

 (2(ع )14والدراسات،العراؽ المجمد)
كترونية. تـ استعراضو بتاريخ سمبيات و اجابيات الالعاب الال(. 2010مي )

ىػ عمى الرابط 25/12/1432
topi-http://alexmedia.forumsmotions.com/t150 
 !(. سوؽ الألعاب الإلكترونية أرباح عالية رغـ الدراسة2009) ، منيف النفيعي

جريدة رياؿ. 1700البلبؼ ستيشف والجيـ بوؼ أكثرىا مبيعاً وأسعارىا تصل إلى 
يناير  07ىػ.الموافق 1430محرـ  10،  الأربعاء 5567د . العدالاقتصادية

2009 
جريدة الرياض. العدد   (. الخطر في العاب الفيديو للؤطفاؿ.2005نورة السعد )
 .2005مارس  8 -ىػ 1426محرـ  27الثلبثاء   .13406
( : إيجابيات وسمبيات الألعاب الإلكترونية 2012عبد الله عبد العزيز)اليدلق ، 

مارستيا مف وجية نظر طلبب التعميـ العاـ بمدينة الرياض. مجمة ودوافع م
 ( ،جامعة عيف شمس ، مصر 2القراءة والمعرفة ، العدد )

(: دور الألعاب الالكترونية المنزلية 2009اليعقوب ، عمي محمد و ادبيس، منى يونس )
 في تنمية العنف لدػ طفل المرحمة الابتدائية بدولة الكويت . مجمة مستقبل

 256:218(،ص ص16التربية العربية،المجمد)
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