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ملخص: 
اإلى الك�صف عن علاقة الألعاب اللكترونية العنيفة بال�صلوك العدواني  الدرا�صة  هدفت 
وال�صلوك الجتماعي لدى اأطفال الرو�صة من وجهة نظر اأولياء الأمور في العا�صمة عمان، 
ال�صلوك  محورين  من  مكونة  الباحثين  قبل  من  ا�صتبانة  اأعُدت  الدرا�صة،  اأهداف  ولتحقيق 
اأمر من  )100( ولي  م�صحية مكونة من  عينة  على  الجتماعي.ووزِّعت  وال�صلوك  العدواني، 
اأولياء اأمور اأطفال الرو�صة في عمان، خلال الف�صل الدرا�صي الثاني للعام الدرا�صي 2013/ 
2014. اأظهرت الدرا�صة النتائج الآتية: وجود فروق دالة اإح�صائياً لعلاقة الألعاب اللكترونية 
العنيفة ول�صالح ال�صلوك العدواني لدى اأطفال الرو�صة من وجهة نظر اأولياء الأمور، وكذلك 
اأظهرت نتائج الدرا�صة عدم وجود فروق دالة اإح�صائياً لعلاقة الألعاب اللكترونية العنيفة 
على ال�صلوك الجتماعي لدى اأطفال الرو�صة من وجهة نظر اأولياء الأمور.واأو�صت الدرا�صة 
الأطفال  واأي�صا توعية  الإلكترونية،  الألعاب  اإيجابيات و�صلبيات  الوالدين لمعرفة  بتثقيف 
واإر�صادهم لمعرفة اأ�ضرار الألعاب الإلكترونية العنيفة التي تترك اآثاراً على �صلوك الأطفال.

الجتماعي،  ال�صلوك  العدواني،  ال�صلوك  اللكترونية،  الألعاب  المفتاحية:  الكلمات 
اأطفال الرو�صة.
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Relationship Between Violent Electronic Games and Aggressive 
Behavior and Social Behavior of Preschool Children 

Abstract: 

This study aims to explain the relationship between violent electronic 
games and aggressive behavior and social behavior in preschool children 
from their parents’ perspective.To achieve the objectives of the study, the 
researchers prepared a questionnaire including two parts: the aggressive 
behavior and the social behavior.The questionnaire was distributed to a 
sample of (100) of kindergarten children’s parents in Amman during the 
second semester of the academic year 2013/ 2014.The results indicated that 
there is a strong relationship between violent electronic games and aggressive 
behavior, but not with the social behavior among kindergarten children in 
Amman according to the parents’ point of view.The study recommended 
educating parents to know the pros and cons of electronic games and educate 
and instruct the children about the consequences of violent electronic games 
on the children’s behavior.

Keywords: electronic games, aggressive behavior, social behavior, 
kindergarten children.
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مقدمة: 
الموؤ�ص�صات  في  الطفل  حياة  في  عالية  خ�صو�صية  ذات  الأطفال  ريا�ص  مرحلة  تعد 
التربوية جميعها في العالم، ومن هذه الخ�صو�صية تنطلق التربية الحديثة في روؤية �صمولية 
متكاملة للطفل من جوانبه النمائية جميعها: )الأخلاقي، والديني، والنفعالي، والجتماعي، 
التكامل من  ، ويتحقق هذا  والعقلي، والمعرفي، والجمالي(  وال�صحي،  واللغوي، والج�صمي، 
الحاجات  هذه  تراعي  التي  المناهج  وو�صع  وحقوقهم،  الأطفال  حاجات  مراعاة  خلال 

والقدرات، بهدف توفير فر�ص للتطور ولدعم الجوانب الإنمائية عند الطفل.
وهناك علاقة وثيقة بين اللعب ومنهاج ريا�ص الأطفال فاللعب حاجة من حاجات 
من  و�ضرورة  فطري  ا�صتعداد  اأنه  كما  �صلوكه،  مظاهر  من  مهم  ومظهر  الأ�صا�صية،  الطفل 
�ضرورات الحياة، فاللعب لي�ص مجرد و�صيلة لق�صاء وقت الفراغ، بل اأنه و�صيط تربوي ي�صاهم 

في نمو �صخ�صية الطفل و�صحته النف�صية )الحوامدة والعدوان، 2012( .
اأ�صاليب  تطورت  الع�ضر  هذا  في  والمت�صارع  الهائل  واللكتروني  التقني  التقدم  ومع 
اللعب والترفية في الوقت الحا�ضر، فظهرت الأجهزة والألعاب اللكترونية التي وجدت لها 
�صوقاً رائجاً، نظراً لما تتمتع به من اإقبال من قبل الأطفال وال�صباب، واأ�صبحت تاأخذ حيزاً 
وتطورت  الألعاب  هذه  اأ�صكال  فتدرجت  واأخلاقهم،  �صلوكهم  في  رت  واأثَّر اأوقاتهم  من  كبيراً 

ب�صكل كبير ووا�صح، حتى و�صلت اإلى حد من التقدم التقني الباهر.
وت�صمى  اللكترونية  بالألعاب  يعرف  ما  الع�ضر،  هذا  في  �صيوعاً  الألعاب  اأكثر  ومن 
اأحياناً األعاب الفيديو اأو العاب الحا�صب الآلي، وكلها تجتمع في عر�ص اأحداث على ال�صا�صة، 
التفاعلية  بالعلاقة  يعرف  فيما  الأحداث  هذه  مجريات  في  التحكم  من  اللاعب  وتمكين 

)العناني،2007( .
ولقد �صاع ا�صتخدام الألعاب اللكترونية، لدرجة اأنه ل نجد مركزاً للاألعاب اأو للترفية 
يخلو منها، بل نكاد ل نجد منزلً خالياً منها، مما جعلها متاحة للجميع وخا�صة للاأطفال 
بت�صجيع من الآباء اأحياناً، اأو من اأقرانهم على ا�صتخدامها، وتبادل الأقرا�ص المدمجة الخا�صة 
بها اأحياناً اأخرى، وتحتوي هذه الألعاب على محاكاة لألعاب حقيقية ككرة القدم و�صباق 
النجوم،  وحرب  الف�صاء  كغزو  الخيالية  الألعاب  على  اأو  والملاكمة،  والم�صارعة  ال�صيارات 
وفي اأي منها يقوم اللاعب بالتحكم ببع�ص عنا�ضر اللعبة، كالأ�صلحة الم�صتخدمة وتوجيهها 
واإطلاقها اأو اختيار اللاعبين اأو المحاربين وت�صكيلهم وو�صع خطة لهم، ودور لكل منهم ثم 

.)Krogh, 2001( توجيههم والمحافظة على �صلامتهم واإلحاق الهزيمة بخ�صومهم
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التي  الآثار  عن  المرء  يت�صاءل  الإلكترونية،  بالألعاب  الكبير  الهتمام  هذا  خ�صم  في 
تحدثها هذه الألعاب على اللاعبين وبالذات على الأطفال؟ وذلك لما لها من تاأثيرات قوية 
على �صحة الطفل وقيمه و�صلوكه ولغته و�صخ�صيته ب�صكل عام.فالألعاب الإلكترونية �صلاح 
العديد  اأجريت  وقد  هذا  الإيجابيات،  من  تخلو  ل  فاإنها  �صلبيات  فيها  اأن  فكما  حدين،  ذو 
التي تناولت مزايا وم�صاوئ الألعاب اللكترونية وتاأثيراتها على  من البحوث والدرا�صات 

لعبيها.)اأبو طالب واآخرون،2004( 
حيث اأجرت نورة ال�صعد )2005( متابعة ميدانية للعديد من األعاب الفيديو، وا�صتنتجت 
اأنه في الوقت الذي توؤكد فيه بع�ص الدرا�صات الآثار الإيجابية للاألعاب اللكترونية على �صلوك 
الأطفال، وعلى تح�صيلهم الدرا�صي، ولكن اأي�صاً هناك اآثار �صلبية عليهم، ثم على المجتمع 
بعد ذلك، ففي نظرها تت�صم بع�ص الألعاب اللكترونية بالعنف وتوؤدي اإلى م�صاعفة الهيجان 
الف�صيولوجي الوظيفي وتراكم الم�صاعر والأفكار العدوانية، وتناق�ص في ال�صلوك الجتماعي 
اآثار �صلبية على �صحة الأطفال كال�صمنة المفرطة.كما قدمت  اأي�صاً  ال�صوي المن�صبط، ولها 
قائمة مهمة بالدرا�صات والأبحاث التي تثبت الدور الكبير الذي تقوم به هذه الألعاب واأفلام 
العنف التي تبث عبر القنوات الف�صائية في تاأ�صيل القتل والعنف لدى الأطفال والمراهقين 

واأي�صاً ال�صباب لفتة النظر اإلى �ضرورة اتخاذ موقف منها. )ال�صعد،2005( 

مشكلة الدراسة وأسئلتها: 
�صلوك  على  مختلفة  اآثار  ظهرت  وتنوعها  العنيفة  الإلكترونية  الألعاب  لتعدد  نتيجة 
لهذه  بدرا�صة  القيام  اإلى  الدعوة  في  اأ�صهمت  متعددة  نواحي  من  لها،  الممار�صين  الأطفال 
مايا،  الأطفال.وت�صير  على  المختلفة  والجتماعية  ال�صلوكية  الآثار  اإلى  للتعرف  الظاهرة 
الإلكترونية  الألعاب  بيع  محلات  على  الرقابة  اأجهزة  ل�صعف  نظراً  اأنه   )Mai,2010(
ومراكز الألعاب وقلة مراقبة الأ�ضر لما ي�صاهده اأبناوؤهم من الألعاب، وقلة الوعي بمخاطر 
الألعاب الإلكترونية فاإن هناك حاجة ما�صة لمعرفة الآثار ال�صلوكية والجتماعية للاألعاب 

الإلكترونية على الأطفال.
مواقف  من  العديد  على  اإطلاعهم  على  بناء  الباحثين  لدى  الدرا�صة  م�صكلة  فانبثقت 
التي نجم  �صرار  الأ اللعب، وحجم  اأماكن  وال�صوارع وفي  �صاعت في المدار�ص  التي  العدوان 

حيان، واأمن المجتمع في اأحيان كثيرة. طفال في كثير من الأ عنها والتي تهدد �صلامة الأ
في  الم�صادر  بع�ص  علاقة  لمعرفة  الباحثون  توجه  الملاحظات  هذه  على  واعتماداً 
البرامج  في  العنيفة  الم�صاهد  انت�صار  لوحظ  فقد  طفال،  الأ لدى  العدواني  ال�صلوك  اكت�صاب 
اأو  البيوت  طفال في  الأ التي يمار�صها  العنيفة  لعاب  الأ من  الهائل  والكم  للاأطفال،  المعدة 
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لعاب اللكترونية، بالإ�صافة اإلى كثافة التعر�ص لهذه الم�صامين العنيفة في  في محال الأ
لعاب الإلكترونية من قبل الأطفال. التلفاز والأ

وتتمثل م�صكلة الدرا�صة بال�صوؤال الرئي�ص الآتي: 

وال�صلوك  العدواني  بال�صلوك  العنيفة  اللكترونية  الألعاب  علاقة  »ما 
الجتماعي لدى اأطفال الرو�صة من وجهة نظر اأولياء الأمور؟ «

ويتفرع من هذا ال�صوؤال الفر�صيات الآتية: 
1 . )α ≤ 0.05( الفر�صية الأولى: ل توجد علاقة ذات دللة اإح�صائية عند م�صتوى الدللة

بين الألعاب اللكترونية العنيفة ون�صوء �صلوك عدواني لدى اأطفال الرو�صة.
2 . )α ≤ 0.05( الفر�صية الثانية: ل توجد علاقة ذات دللة اإح�صائية عند م�صتوى الدللة

بين الألعاب اللكترونية العنيفة وتغير ال�صلوك الجتماعي لدى اأطفال الرو�صة.

أهداف الدراسة: 
ال�صلوك  على  العنيفة  اللكترونية  الألعاب  علاقة  اإلى  التعرف  اإلى  الدرا�صة  تهدف 
العدواني لدى طلبة ريا�ص الأطفال، وكذلك التعرف اإلى علاقة الألعاب اللكترونية العنيفة 

على ال�صلوك الجتماعي لدى اأطفال الرو�صة من وجهة نظر اأولياء الأمور.

أهمية الدراسة: 
تنبع اأهمية الم�صكلة من ح�صا�صية المرحلة العمرية التي تت�صدى لها الدرا�صة، وهي )5 

�صنوات( مرحلة الطفولة المبكرة والتي ت�صهد تطوراً مهماً في �صخ�صية الطفل.
ال�صلوكية  الآثار  اأهم  على  والطلاب  الأمور  اأولياء  اإطلاع  الدرا�صة في  ت�صهم هذه  كما 
والجتماعية المترتبة على ممار�صة الأطفال للاألعاب الإلكترونية العنيفة، وبالتالي يمكن 
ال�صتر�صاد بنتائج الدرا�صة وتو�صياتها عند الرغبة في �ضراء برمجيات الألعاب الإلكترونية، 

اأو الرغبة في اإنتاج العاب الكترونية جديدة.

التعريفات الإجرائية: 

◄ :Aggressive Behavior :ال�صلوك العدواني
جرائي لل�صلوك العدواني: هو الدرجة التي �صوف يح�صل عليها المفحو�ص  التعريف الإ
من وجهة نظر اأولياء الأمور، في بنود ال�صتبانة المعد لقيا�ص ال�صلوك العدواني، والم�صتخدم 
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في هذا البحث.
جرائي لل�صلوك الجتماعي: هو الدرجة التي �صوف يح�صل عليها المفحو�ص  التعريف الإ
من وجهة نظر اأولياء الأمور، في بنود ال�صتبانة المعد لقيا�ص ال�صلوك الجتماعي، والم�صتخدم 

في هذا البحث.
التي يتم عر�صها  العنيفة  لعاب اللكترونية  الأ العنيفة: هي تلك  الألعاب اللكترونية 
على �صا�صات التلفاز اأو على الحا�صوب اأو من خلال اللواح اللكترونية اأو من خلال الهواتف 
الذكية والتي تزود الفرد بالمتعة من خلال تحدي ا�صتخدام اليد مع العين » التاآزر الب�صري 

الحركي« اأو تحد للاإمكانات العقلية للفرد.

حدود الدراسة ومحدداتها: 

تتحدد الدرا�صة بما ياأتي: 
Ú .2014 - 2013 الزمانية: اأجريت الدرا�صة خلال الف�صل العام الدرا�صي
Ú  الب�ضرية: اقت�ضر اأفراد الدرا�صة على اأولياء اأمور اأطفال الرو�صة من الفئة العمرية

5 �صنوات.
Ú .المكانية: منطقة لواء الجامعة في عمان

الدراسات السابقة: 

العنيفة  التلفاز والألعاب اللكترونية  ال�صيخة )2011( درا�صة بعنوان »برامج  اأجرت 
وعلاقتها بال�صلوك العدواني واإ�صعاف الح�صا�صية لدى الأطفال«، وتكونت عينة الدرا�صة من 
ال�صلوك  )مقيا�ص  درا�صتها  في  الآتية  الأدوات  الباحثة  وا�صتخدمت  وطالبة،  طالباً   )764(
والألعاب  التلفاز  في  العنف  دور  قيا�ص  واأداة  الح�صا�صية،  اإ�صعاف  قيا�ص  واأداة  العدواني، 
عدة:  بطرق  وثباتها  و�صدقها  الدرا�صة  اأدوات  من  الباحثة  تحققت  .وقد  اللكترونية( 
التجزئة  )طريقة  عدة وهي:  بطرق  ثباتها  .ودرا�صة  التمييزي(  وال�صدق  المحكمين،  )�صدق 
فروق  وجود  اإلى  الدرا�صة  .وتو�صلت  بالإعادة(  والثبات  كرونباخ،  األفا  طريقة  الت�صنيفية، 
التجريبية ومتو�صط درجات  اإح�صائية بين متو�صطات درجات طلبة المجموعة  ذات دللة 
طلبة المجموعة ال�صابطة في ال�صلوك العدواني لدى طلبة ال�صف ال�صاد�ص، تعزى لأثر ممار�صة 

بع�ص الألعاب اللكترونية على ال�صلوك العدواني ول�صالح المجموعة التجريبية.
اأنه من خلال العقود اأ�صبحت ممار�صة  اأظهرت   (MOYER, 2008) موير  وفي درا�صة 
األألعاب مرتفعة بدرجة كبيرة بين الأطفال والمراهقين، وبالتالي ركز الباحثون على تعريف 
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عن  بحثاً  ال�صبط  هو  الدرا�صة  هذه  من  والهدف  الفيديو،  بالعاب  للعب  المحتملة  النتائج 
�صلوكيات لعب الفيديو مع بحث الدافعية با�صتخدام نموذج معرفة اجتماعية، مع التكييف 
ا�صتخدام  اأن  الدرا�صة  بينت  المعرفة.كذلك  ومهارة  الذاتي،  الدافع  والعدوانية،  الجتماعي، 
العاب الفيديو يبلغ ذروته في نهاية مرحلة الطفولة للمراهقة المبكرة، وينخف�ص مع التقدم 
في العمر، وفي غالبية الحالت اأ�صار الأطفال اإلى اأن لعبهم لألعاب الفيديو نادراً ما يكون 
تحت اإ�ضراف الوالدين واأن اآباءهم نادراً ما يحددون وقت اللعب، اأو يوجدون القوانين التي 
تتعلق باأنواع الألعاب المقبولة واأن األعاب الفيديو هي �صفة م�صتركة في حياة معظم الأطفال 
والمراهقين، مما يزيد من الأهمية للفهم الكامل للاأثر المحتمل ل�صتخدامهم لألعاب الفيديو 
تخف�ص  اأو  تزيد  قد  التي  الدافعية  تخف�ص  اأو  تزيد  قد  التي  الدافعية  مخففات  من  والعديد 
الذاتي،  الدافع  من قوة العلاقة بين لعب العاب الفيديو والتكييف: )الم�صاركة الجتماعية، 

والعدوانية( .
واأجرت الح�صا�س )2008( درا�صة بعنوان: »اأثر ممار�صة الألعاب اللكترونية في ال�صلوك 
العدواني لدى طلبة المرحلة الثانوية في المدار�ص الحكومية بدولة الكويت«، وتكونت عينة 
الدرا�صة من )24( طالباً من طلبة ال�صف الحادي ع�ضر في مدر�صة عبد الله العتيبي من مدار�ص 
بين  اإح�صائية  دللة  ذات  فروق  وجود  اإلى  الدرا�صة  التعليمية.وتو�صلت  العا�صمة  منطقة 
متو�صطات درجات طلبة المجموعة التجريبية ومتو�صط درجات طلبة المجموعة ال�صابطة 
في ال�صلوك العدواني لدى المرحلة الثانوية في المدار�ص الحكومية بدولة الكويت تعزى لأثر 

ممار�صة بع�ص الألعاب اللكترونية على ال�صلوك العدواني ول�صالح المجموعة التجريبية.
وبين  العدواني  ال�صلوك  بين  »العلاقة  بعنوان  درا�صة   )2007( الريمان  اأجرت  كما 
تلاميذ  على  تجريبية  �صبه  درا�صة   »Grand Theft Auto �صتب�صن  البلاي  لعبة  ممار�صة 
العدواني  ال�صلوك  بين  العلاقة  الحالية  الدرا�صة  الريا�ص.تناولت  بمدينة  البتدائية  المرحلة 
وبين ممار�صة لعبة البلاي �صتب�صن »Grand Theft Auto«، وكان الهدف من الدرا�صة معرفة 
مدى انت�صار لعبة »Grand Theft Auto« عند طلاب ال�صف الرابع ، وطلاب ال�صف الخام�ص 
، وطلاب ال�صف ال�صاد�ص.ومعرفة العلاقة بين ممار�صة اللعبة وال�صلوك العدواني.وقد اختارت 
المرحلة  العليا في  ال�صفوف  اللعبة بين طلاب  انت�صار هذه  درا�صتها لمعرفة مدى  الباحثة 
البتدائية ولمعرفة اأثرها في غر�ص العدوان ك�صلوك اجتماعي خطير على الفرد وعلى الأ�ضرة 
)الم�صحي  الو�صفي  المنهج  الباحثة  ا�صتخدمت  الدرا�صة  اأهداف  كافة.ولتحقيق  والمجتمع 
الميداني( لمعرفة مدى ممار�صة هذه اللعبة عند طلاب ال�صفوف العليا في المرحلة البتدائية 
وبين   )GTA( لعبة  ممار�صة  بين  ال�صببية  العلاقة  لمعرفة  المقارن(  )األ�صببي  والو�صفي 
يمار�صون  ل  الذين  الأطفال  عند  العدوان  م�صتوى  قيا�ص  طريق  عن  العدواني.وذلك  ال�صلوك 
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اللعبة )المجموعة ال�صابطة( ومقارنتها ب�صلوك العدوان لدى الأطفال الذين يمار�صون اللعبة 
، حيث  )1998م(  الجليدان  تغريد  الدرا�صة على مقيا�ص  .واعتمدت  التجريبية(  )المجموعة 
نحو  والعدوان  الآخرين،  نحو  العدوان  محاور:  ثلاث  على  موزعة  عبارة،   )30( من  تكون 
ال�صلوك من خلال ثلاثة م�صتويات وهي:  العامة، ويُقا�ص  الذات، والعدوان نحو الممتلكات 
 Grand« لعبة  اإلى وجود علاقة بين ممار�صة  اأي�صا  موافق.تو�صلت  موافق، ومتردد، وغير 
العدواني:  ال�صلوك  اأبعاد  العدواني حيث بلغت معاملات ارتباط  ال�صلوك  Theft Auto« وبين 

)العدوان على الآخرين =0.43، العدوان على الذات =0.04، العدوان على الممتلكات العامة 
العدواني  ال�صلوك  بين  العلاقة  بلغت  وكذلك   ،0.01 م�صتوى  عند  دالة  وجميعها   )0.33  =

)الدرجة الكلية( ودرجة ممار�صة تلك اللعبة 0.43 وهي داله عند م�صتوى 0.01.
لعاب اللكترونية على العمليات  كما اأجرت ال�صحروري )2007( درا�صة بعنوان: »اأثر الأ
ردن في مرحلة الطفولة المتو�صطة«، هدفت هذه  المعرفية والذكاء النفعالي لدى اأطفال الأ
والذكاء  المعرفية  العمليات  على  اللكترونية  لعاب  الأ ممار�صة  اأثر  ا�صتق�صاء  اإلى  الدرا�صة 
اختير  الهدف  هذا  ولتحقيق  الأردن،  المتو�صطة في  الطفولة  مرحلة  اأطفال  لدى  النفعالي 
اأفراد الدرا�صة من طلبة ال�صف الخام�ص البتدائي ذكورا واإناثا، حيث بلغ عدد اأفراد الدرا�صة 
 )36( اأفرادها  اإلى مجموعة تجريبية ومجموعة �صابطة عدد  ق�صموا  )75( طالباً وطالبة 
ومجموعة  موجهة  األعابا  تلعب  مجموعة  فرعيتين  مجموعتين  اإلى  ق�صمت  وطالبا  طالبة 
وطالبة.وتم  طالبا   )39( اأفرادها  عدد  بلغ  �صابطة  ومجموعة  موجهة،  غير  األعابا  تلعب 
ولى ت�صمنت األعابا موجهة والبطارية الثانية  اإعداد بطاريتي األعاب اإلكترونية، البطارية الأ
المعرفية  العمليات  مقيا�ص  طُبق  اللكترونية،  لعاب  الأ اأثر  موجهة.ولقيا�ص  غير  األعابا 
اأن هناك فروقاً ذات دللة  الدرا�صة،  اأون للذكاء النفعالي، واأظهرت نتائج  ومقيا�ص بار- 
اإح�صائية على مقيا�ص العمليات المعرفية الكلي تبعاً لمتغير المجموعة ول�صالح المجموعة 
القرار تبعاً  اإح�صائية على بعد اتخاذ  اأن هناك فروقا ذات دللة دللة  غير الموجهة، كما 
هذه  ك�صفت  الموجهة.كما  غير  المجموعة  ذكور  ل�صالح  والجندر  المجموعة  بين  للتفاعل 
الدرا�صة عن اأن هناك فروقاً ذات دللة اإح�صائية في الدرجات على مقيا�ص بار- اأون للذكاء 

النفعالي الكلي ل�صالح المجموعة غير الموجهة.
كما اأجرى كارنيجي واأندر�صون (Carnagey & Anderrson, 2005) درا�صة هدفت 
اإلى معرفة تاأثير المكافاآت والعقاب في الألعاب اللكترونية على الم�صاعر وال�صلوك المرتبطة 
تاأثير  على  التعرف  اأجل  من  اختيرت ثلاث تجارب  الدرا�صة  اأهداف  ولتحقيق  العدوان،  في 
الأفعال العدوانية في الألعاب اللكترونية والتي ت�صهم في اإحداث المكافاآت والعقاب.حيث 
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قام الم�صاركون في واحد من ثلاثة اإ�صدارات للعبة اللكترونية نف�صها، حيث اأظهر الإ�صدار 
تتم  العدوانية  الأفعال  جميع  اأن  الثاني  الإ�صدار  تعزز  العدوانية  الأفعال  جميع  اأن  الأول 
معاقبتها، اأما الإ�صدار الثالث في�صكل ظروفاً ل يوجد فيه عدوان، وبعد النتهاء من تقديم 
الظروف التجريبية الثلاثة قي�صت النفعالت والأفكار والم�صاعر العدوانية )العدائية( لدى 
الأفراد الذين ي�صاهدون العدوان المعزز، وت�صير النتائج اإلى ال�صلوك العدواني يعزز في حالة 

وجود مكافاأة لل�صلوك العدواني وي�صهم في زيادته.
 Gentilea, Lynderc, Linderc, 2004) واأجرى جنتيلا ولينكب وليندرك وول�صى
العدائية  على  الكترونية  الألعاب  العنف في  تاأثير  معرفة  اإلى  درا�صة هدفت   (,& Walsha
الثامن  ال�صفين  الدرا�صة من )617( طالباً وطالبةً من طلبة  لدى المراهقين، تكونت عينة 
اأن الطلبة الذين يتعر�صون لوقت  اإلى  اأ�صارت النتائج  اأربع مدار�ص،  والتا�صع موزعين على 
مع  التوافق  بمعامل  ذلك  وارتبط  العدائية،  من  اأعلى  م�صتوىً  لديهم  كان  لألعاب  اأطول 
األعاب  اأطول با�صتخدام  الذين يق�صون وقتاً  اأن الطلبة  اإلى  اأ�صاروا  الذين  تقديرات المعلمين 
الفيديو كانوا ي�صعرون بالإعياء الج�صمي، والأداء المتدني في التح�صيل الدرا�صي، كما تبين 

اأن العدائية تتو�صط العلاقة بين العنف الم�صتمد من األعاب الفيديو والنتائج المرتبطة بذلك.
واأجرى يولمان و�صوان�صون (Uhlmanna, & Swanson, 2004) درا�صة هدفت اإلى 
التعرف اإلى التعر�ص للعنف في اللعاب الفيديو وزيادة العنف التلقائي.تكونت عينة الدرا�صة 
اأنف�صهم  األعاباً عنيفة )Doom Led( وتمكنوا من تقويم  من )121( طالباً وطالبة يلعبون 
على مقيا�ص العنف ال�صمني، واأ�صارت النتائج اإلى اأن التعر�ص اإلى األعاب الفيديو العنيفة، 
ينبئ بارتفاع م�صتوى مفهوم الذات العدواني التلقائي، كما اأ�صارت النتائج اإلى اأن التعر�ص 

اإلى العنف في العاب الفيديو ي�صهم في تعلم ال�صتجابات العنيفة التلقائية.
)sherry, 2001( درا�صة هدفت الى تحليل مجموعة درا�صات تناولت  �صيري  واأجرت 
بين  ما  نُ�ضرت  درا�صة   )32( تحليل  تم  العدواني،  ال�صلوك  على  اللكترونية  الألعاب  تاأثير 
الذي  العنف  تاأثير  اإلى  التعرف  اإلى  الدرا�صات  جميع  هدفت  حيث   ،  )2000  -  1975(
ي�صاهده المراهقون من خلال الألعاب اللكترونية على ال�صلوك العدواني لديهم، حيث �صملت 
تلك الدرا�صات عينات من المراهقين تراوحت اأعمارهم بين )4 اإلى 22( �صنة، اأ�صارت النتائج 
مقارنة في  دللة  اأقل  كان  اللكترونية،  الألعاب  اللعب في  العنف من خلال  تاأثير  اأن  اإلى 
تاأثير العنف المعرو�ص على �صا�صات التلفزيون، كما اأن نوع العنف المت�صمن في الألعاب 

اللكترونية يظهر ب�صكل كبير في نمط ال�صلوك العدواني الذي يظهر لدى المراهقين.
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طريقة الدراسة وإجراءاتها: 

منهج الدراسة: 

اُ�صتخدم المنهج الو�صفي الم�صحي لملاءمته لطبيعة الدرا�صة.

مجتمع الدراسة: 

تكون مجتمع الدرا�صة من جميع اأولياء اأمور اأطفال الرو�صة في عمان.

العينة: 

اأمر اختيروا بطريقة طبقية  )100( ولي  الدرا�صة من عينة م�صحية، من  تكونت عينة 
ع�صوائية، والجدول )1( يبين التكرارات والن�صب المئوية ح�صب متغيرات الدرا�صة.

الجدول (1) 
التكرارات والنسب المئوية للمتغيرات

الن�صبةالتكرارالم�صتوى الجتماعي

50 %50اأب

50 %50اأم

أداة الدراسة: 

ال�صلوك  على  العنيفة  اللكترونية  الألعاب  علاقة  لإيجاد  ا�صتبانة  الباحثون  ر  طوَّر
العدواني وال�صلوك الجتماعي لدى اأطفال الرو�صة من وجهة نظر اأولياء الأمور.وقد تم بُني 
الأداة بحيث ت�صمنت مجالين وهي: ال�صلوك الجتماعي، وال�صلوك العدواني، وحُدِّد كل مجال 
بال�صتعانة بدرا�صات ومقالت تحدثت عن هذا المو�صوع.حيث تكونت الأداة من )25( فقرة 

موزعة على المجالين كما هو مو�صح في الجدول )2( .
الجدول (2) 

اسم المجال وعدد الفقرات المنتمية إليه.

رقم الفقرات

13ال�صلوك الجتماعي1

12ال�صلوك العدواني2
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صدق الأداة وثباتها: 

للتحقق من �صدق الأداة وثباتها، وزِّعت الأداة على مجموعة من الأ�صاتذة المتخ�ص�صين 
اأُخذت الملاحظات والمقترحات حول  التعليم. وقد  في المجال التربوي ومجال تكنولوجيا 
الفقرات والمجالت، وفي �صوئها عُدِّلت الأداة وطُوِّرت.وقد ا�صتخدمت معادلة كرونباخ األفا 

لح�صاب الت�صاق الداخلي، والجدول )3( يبين قيمة معامل الثبات لمجالت الدرا�صة.
الجدول (3) 

معامات الثبات » كرونبا	 ألفا« لقياس أثر الألعاب الالكترونية العنيفة على السلوك العدواني
والسلوك الاجتماعي لدى أطفال الروضةمن وجهة نظر أولياء الأمور.

قيمة األفاالم�صتوى

0.649ال�صلوك الجتماعي

0.656ال�صلوك العدواني

0.734الدرجة الكلية للاأداة

إجراءات الدراسة: 

مرفقة  الأداة  وكانت  يدوياً،  العينة  اأفراد  جميع  اإلى  واأرُ�صلت  الن�صخ  الباحثون  ح�ضرَّر 
اأفراد  كل  ال�صتبانة  فقرات  على  اأجاب  وقد  وهدفها،  الدرا�صة  اأهمية  تو�صح  بتعليمات 
اأمر والذين اختيروا بطريقة طبقية ع�صوائية، واُ�صتخدمت  العينة، والتي بلغت )100( ولي 
الرزم الإح�صائية للعلوم الجتماعية )spss( في معالجة البيانات اإح�صائياً، وقد اُ�صتخدم 
مقيا�ص ليكرت بتدرجات خم�ص واأعطيت الإجابة موافق ب�صدة )5( خم�ص درجات، واأعطيت 
الإجابة موافق )4( اأربع درجات، والإجابة محايد )3( ثلاث درجات، والإجابة ل اأوافق )2( 
اأوافق ب�صدة )1( درجة واحدة.وقد اعتمد الباحثون الت�صنيف الآتي،  درجتان، والإجابة ل 
لأغرا�ص ت�صنيف الم�صتويات والدرجات، والذي اتفق عليه المحكمون وهو ت�صنيف منا�صب 

لأغرا�ص هذه الدرا�صة.
Ú 1.49 الم�صتوى �صعيفة جداً من 1 اإلى
Ú 2.49 الم�صتوى �صعيفة من 1.5 اإلى
Ú 3.49 الم�صتوى متو�صط من 2.5 اإلى
Ú 4.49 الم�صتوى كبير من 3.5 اإلى
Ú 5 الم�صتوى كبيرة جداً من 4.5 اإلى
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نتائج الدراسة: 
عُر�صت نتائج الدرا�صة ح�صب اأ�صئلتها كما ياأتي: 

اأول- النتيجة المتعلقة بال�صوؤال الأول الذي ن�صه: ما علاقة الألعاب اللكترونية  ◄
العنيفة على ال�صلوك العدواني وال�صلوك الجتماعي لدى اأطفال الرو�صة من 

وجهة نظر اأولياء الأمور؟ 
للاإجابة عن هذا ال�صوؤال حُ�صبت المتو�صطات للاأداة.النحرافات المعيارية لفقرات الأداة 

ولمجالتها كما هو مبين في الجدول )4( .
الجدول (4) 

الأوساط الحسابية والانحرافات المعيارية والرتبة والتقييم

التقييمالرتبةالنحراف المعياريالمتو�صطالمجالرقم المجال

متو�صطة3.470.7871ال�صلوك العدواني2
متو�صطة3.440.5552ال�صلوك الجتماعي1

متو�صطة3.4520.552الدرجة الكلية

العدواني  ال�صلوك  العنيفة على  اللكترونية  الألعاب  اإن علاقة   )4( يت�صح من الجدول 
وال�صلوك الجتماعي لدى اأطفال الرو�صة من وجهة نظر اأولياء الأمور جاءت بدرجة متو�صطة 
مجال  الأولى  المرتبة  في  جاء  اإذ  للاأداة،  الكلية  الدرجة  على  وكذلك  الدرا�صة،  مجالي  على 
ال�صلوك العدواني بمتو�صط ح�صابي )3.47( ، وانحراف معياري )0.787( .وجاء في المرتبة 
الثانية مجال ال�صلوك الجتماعي بمتو�صط ح�صابي )3.44( ، وانحراف معياري )0.555( ، 
وكان المتو�صط الح�صابي الكلي )3.452( بانحراف معياري )0.552( وبدرجة متو�صطة.

وفيما ياأتي عر�ص لنتائج كل مجال من مجالت الدرا�صة: 
Ú  :اأولً- مجال ال�صلوك الجتماعي

الجدول (5) 
المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية لفقرات مجال السلوك الاجتماعي مرتبة تنازلياً

رقم 
المتو�صط الفقرةالفقرة

الح�صابي
النحراف 
الدرجةالرتبةالمعياري

كبيرة3.9200.95001الألعاب اللكترونية تزيد من تم�صك الطفل في المنزل 8



د. علي سليمان الصوالحه 
د. يسرى راشد العويمر
د. علي مصطفى العليمات

علاقة الألعاب الإلكترونية العنيفة بالسلوك العدواني والسلوك الاجتماعي 
لدى أطفال الروضة

190

رقم 
المتو�صط الفقرةالفقرة

الح�صابي
النحراف 
الدرجةالرتبةالمعياري

10
ي�صاهم الوالدان في جرف الطفل اإلى الألعاب اللكترونية 

كبيرة3.9001.03962من خلال توفيرها

كبيرة3.8301.08293الألعاب اللكترونية تحفز الطفل على التفكير.11

5
يف�صل الطفل ق�صاء وقت مع الألعاب اللكترونية بدلً من 

كبيرة3.7101.28934الجلو�ص مع الأ�ضرة.

كبيرة3.7001.06835ت�صاهم الألعاب اللكترونية في العزلة عند الأطفال.9

4
الألعاب اللكترونية تعمل على راحة الأهل من م�صاكل 

كبيرة3.6901.47506الأطفال.

12
ل يحبذ الأطفال الذين يلعبون األعابا الكترونية اللعب 

متو�صطة3.4301.19137بالألعاب اليدوية.

3
يف�صل اأن يلعب بالألعاب اللكترونية على تناول وجبات 

متو�صطة3.3401.40148الطعام.

1
ل يحبذ الخروج من المنزل لأنه يلعب بالألعاب 

متو�صطة3.2501.37349اللكترونية.

متو�صطة3.1801.358710يحبذ اللعب على الكمبيوتر اأكثر من اللعب مع اأ�صدقائه.13

6
ي�صبح الطفل غير معتٍن بنظافته ال�صخ�صية ب�صبب �صاعات 

متو�صطة3.0401.413611جلو�صه فترات طويلة في اللعب بالألعاب اللكترونية.

متو�صطة2.9701.351812اأرى اأن الألعاب اللكترونية تزيد الطفل ن�صاطاً.7

2
ل يحب الختلاط مع الآخرين ويف�صل اللعب على 

متو�صطة2.8301.341313الحا�صوب.

متو�صطة3.440.555الدرجة الكلية

يتبين من الجدول )5( اإن علاقة الألعاب اللكترونية على ال�صلوك الجتماعي للطلاب 
كانت متو�صطة، اإذ بلغ المتو�صط الح�صابي )3.44( بانحراف معياري )0.555( .وقد جاءت 
الأولى  المرتبة  في  المنزل«  في  الطفل  تم�صك  من  تزيد  اللكترونية  »الألعاب   )8( الفقرة 
وجاءت  كبيرة،  وبدرجة   ،  )0.9500( معياري  وبانحراف   )3.920( ح�صابي  وبمتو�صط 
المرتبة  في  الحا�صوب.«  على  اللعب  ويف�صل  الآخرين  مع  الختلاط  يحب  ل   »  )2( الفقرة 

الأخيرة بمتو�صط ح�صابي )2.830( وانحراف معياري )1.3413( وبدرجة متو�صطة.
Ú  :ثانياً- مجال ال�صلوك العدواني
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الجدول (6) 
المتوسطات الحسابية والانحرافات المعيارية لفقرات مجال السلوك العدواني مرتبة تنازلياً.

رقم 
المتو�صط الفقرةالفقرة

الح�صابي
النحراف 
الدرجةالرتبةالمعياري

كبيرة4.0500.98851ي�صعر الطفل باأنه واحد من اللاعبين في اللعبة.17

كبيرة3.7904.55112يحبذ اللعب على الكمبيوتر اأكثر من اللعب مع اأ�صدقائه.20

كبيرة3.7501.05763الألعاب اللكترونية تجعله ي�صعر بالقوة.21

كبيرة3.6401.26744يميل الطفل للعب بالألعاب العدوانية.16

15
يعمل الطفل على ممار�صة الحركات العدوانية الموجودة في 

كبيرة3.6101.10005اللعبة على زملاء الرو�صة.

كبيرة3.6001.18916يحب الألعاب اللكترونية العدوانية وال�ضر�صة.18

متو�صطة3.4401.31287األحظ على طفلي بعد النتهاء من اللعبة ممار�صة العنف.14

متو�صطة3.3801.14398يتبادل الطفل الألعاب العنيفة مع اأ�صدقائه.19

25
تعمل الألعاب اللكترونية العنيفة على ت�صبب القلق لدى 

متو�صطة 3.3601.26749الأطفال.

22
توؤثر الألعاب اللكترونية على اإمكانية تقبل طفلي 

متو�صطة3.1801.086010للانتقادات.

متو�صطة3.0901.110911ل ي�صتجيب الطفل لتوجيهات المعلمة في الرو�صة.23

متو�صطة2.7601.207012يت�ضرف الطفل بعدوانية مع والديه.24

متو�صطة3.470.787الدرجة الكلية

يتبين من الجدول )6( اأن علاقة الألعاب اللكترونية بال�صلوك العدواني للطلاب كانت 
جاءت  .وقد   )0.787( المعياري  والنحراف   )3.47( الح�صابي  المتو�صط  بلغ  اإذ  متو�صطة، 
الفقرة )17( » ي�صعر الطفل باأنه واحد من اللاعبين في اللعبة » في المرتبة الأولى وبمتو�صط 
 )24( الفقرة  ، وبدرجة كبيرة، وجاءت  ح�صابي )4.050( وبانحراف معياري )0.9885( 
 )2.760( ح�صابي  بمتو�صط  الأخيرة  المرتبة  في  والديه.«  مع  بعدوانية  الطفل  يت�ضرف   »

وانحراف معياري )1.2070( وبدرجة متو�صطة.
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النتائج المتعلقة بالمستوى الاجتماعي: 

حُ�صب )ت( )t� test( على مجال ال�صلوك الجتماعي والجدول )7( يبين النتائج 
الجدول (7) 

نتائج اختبار (ت) (t- test حسب المستوى الاجتماعي على مجال السلوك الاجتماعي

الم�صتوى 
النحراف الو�صط الح�صابيالتكرارالجتماعي

P- Valueقيمة ت المعياري

503.480.616الآباء 
T )98( =0.6490.518 503.400.491الأمهات 

يبين جدول )7( علاقة، وي�صير جدول )7( اإلى اأنه ل توجد فروق ذات دللة اإح�صائية 
عند م�صتوى الدالة )0.5( .وقد ح�صبت )ت( )t� test( على مجال ال�صلوك العدواني والجدول 

)8( يبين ذلك.
الجدول (8) 

نتائج اختبار (ت) (t- test حسب المستوى الاجتماعي على مجال السلوك العدواني

الو�صط التكرارالم�صتوى الجتماعي
الح�صابي

النحراف 
P- Valueقيمة ت المعياري

503.310.914الآباء 
T )98( =1.8750.044

503.620.611الأمهات 

وي�صير الجدول )8( اإلى اأنه توجد فروق ذات دللة اإح�صائية عند م�صتوى الدالة )0.5( 
ول�صالح الأمهات.

مناقشة النتائج: 

لدى  عدواني  �صلوك  ون�صوء  اللكترونية  الألعاب  بين  علاقة  هناك  هل 
اأطفال الرو�صة من وجهة نظر اأولياء الأمور؟ 

ال�صلوك  على  اللكترونية  الألعاب  علاقة  اإن   )6( الجدول  في  الدرا�صة  نتائج  اأظهرت 
)3.47( والنحراف المعياري  المتو�صط الح�صابي  بلغ  اإذ  للطلاب كانت متو�صطة،  العدواني 
 « اللعبة  في  اللاعبين  من  واحد  باأنه  الطفل  ي�صعر   «  :)17( الفقرة  جاءت  .وقد   )0.787(
في المرتبة الأولى وبمتو�صط ح�صابي )4.050( وبانحراف معياري )0.9885( ، وبدرجة 
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الأخيرة  المرتبة  في  والديه«،  مع  بعدوانية  الطفل  »يت�ضرف   )24( الفقرة  وجاءت  كبيرة، 
بمتو�صط ح�صابي )2.760( وانحراف معياري )1.2070( وبدرجة متو�صطة.

تقديم  اأن  اإلى  ت�صير  والتي  الجتماعي،  التعلم  نظرية  خلال  من  النتيجة  هذه  وتف�ضر 
نماذج لل�صلوك الجتماعي ي�صهم ب�صكل كبير في زيادة م�صتوى ال�صلوك الجتماعي و�صدَّرته 
�صواء اأكانت ملاحظة ال�صلوك مبا�ضرة اأم غير مبا�ضرة، وكذلك يمكن تف�صير هذه النتيجة من 
خلال ما تت�صف به الألعاب اللكترونية من تفاعلية بين اللاعب وبين البيئة الفترا�صية 
الفر�صة  اأمامهم  اللكترونية  الألعاب  بيئة  تتيح  اإذ  اللكترونية،  الألعاب  بها  تت�صف  التي 
اأ�صهم في انعكا�ص ذلك في  العدواني في بيئة افترا�صية �صبه واقعية، مما  ال�صلوك  لممار�صة 
�صلوكهم.وتتفق هذه النتيجة مع نتيجة الريمان )2007( ، ونتيجة ال�صحروري )2007( ، 

والتي بينت وجود تاأثير لممار�صة الألعاب اللكترونية على ال�صلوك العدواني لدى الأطفال.
الفروقات في وجهات   )7( المتعلقة بالم�صتوى الجتماعي يبين الجدول  النتائج  اأما 
كانت  الجتماعي.فقد  ال�صلوك  على  اللكترونية  الألعاب  علاقة  نحو  والأمهات  الآباء  نظر 
قيمة ت المح�صوبة )0.649( ، وت�صير هذه القيمة اإلى اأنه ل يوجد فروق ذات دللة اإح�صائية 

عند م�صتوى الدالة )0.5( .
وهذه النتيجة تتعار�ص مع ما اأ�صار اإليه اأبو جراح )2004( ، فقد اأ�صار في درا�صة له 
اإلى خطورة ا�صتخدام �صخ�صيات اإلكترونية بعيدة عن الواقع، فهذه ال�صخ�صيات، واإن كانت 
تنمي خيال الطفل، فاإنها في الوقت ذاته تنمي م�صاحة النف�صال عن الواقع، وحتى عندما 
يفجر طاقات  ما  وهو  الخيالية،  ال�صخ�صيات  هذه  يتعامل بمنطق  فاإنه  الواقع  بهذا  يلتحم 

التوتر، والعنف، والتحدي، والخ�صومة الدائمة مع المجتمع المحيط.
الإلكترونية  للاألعاب  ال�صلبية  الجتماعية  الآثار  عن   )2004( جراح  اأبو  ذكر  كما 
في  طوال  �صاعات  يق�صي  الذي  فالطفل  اجتماعي،  غير  طفلاً  ت�صنع  باأنها  الأطفال،  على 
ممار�صة الألعاب الإلكترونية بدون توا�صل مع الآخرين، يجعل منه طفلاً غير اجتماعي، 
منطوياً على ذاته على عك�ص الألعاب ال�صعبية التي تتميز بالتوا�صل.كما اأن اإ�ضراف الطفل 
اأن يعزله عن التعامل مع عالم الواقع، فيفتقد المهارة  في التعامل مع عوالم الرمز يمكن 
يجيد  ل  خجولً  الطفل  وي�صبح  الآخرين  مع  والتعامل  ال�صداقات  اإقامة  في  الجتماعية 

الكلام والتعبير عن نف�صه.
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توصيات الدراسة: 

تثقيف الوالدين لمعرفة اإيجابيات و�صلبيات الألعاب الإلكترونية.. 1
توعية الأطفال واإر�صادهم اإلى معرفة اأ�ضرار الألعاب الإلكترونية العنيفة التي تترك . 2

اآثاراً على نف�ص و�صلوك الأطفال.
حل . 3 واأ�صلوب  والذكاء  التفكير  تنمي  التي  الألعاب  ممار�صة  على  الأولد  ت�صجيع 

الم�صكلات وكيفية الت�ضرف في المواقف الحرجة.
مراقبة مراكز الألعاب الإلكترونية لمنع الألعاب التي تنمي العنف والعدوان.. 4
تنظيم وقت اللعب للطفل على األ يتجاوز ال�صاعة الواحدة في اليوم.. 5
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المصادر والمراجع: 

أولاً- المراجع العربية: 
اأبو العينين، علاء )2010( ، حياة اأف�صل بلا »بلاي�صتي�صن« ر�صالة الإ�صلام.تم ا�صتعرا�صه . 1

بتاريخ 27 ذو القعدة 1432هـ على الرابط
http:// woman.islammessage.com/ article.aspx?id=3502.

اأبو جراح )2004( ، طفلك والألعاب الإلكترونية- مزايا واأخطار )1( .المتميزة، العدد . 2
الثالث والع�ضرون ذو القعدة 1425.

اأبو طالب، تغريد وال�صابغ، ليلى وال�صعدي، �ضريف )2004( ، المنهاج الوطني التفاعلي . 3
)الإطار النظري( ، وزارة التربية والتعليم، عمان.

التابعي، وجيهة )2005( ، درا�صة لبع�ص المتغيرات النف�صية والجتماعيـة الديمغرافية . 4
طفال في الريف، مجلة كلية التربيـة بالمن�صورة  دمان التلفزيوني لدى الأ المرتبطة بالإ

الجزء الأول العدد 124.
لدى . 5 العدواني  ال�صلوك  اللكترونية في  الألعاب  اأثر ممار�صة   ،  )2008( دلل  الح�صا�ص، 

ماج�صترغير  ر�صالة  الكويت،  بدولة  الحكومية  المدار�ص  في  الثانوية  المرحلة  طلبة 
من�صورة، جامعة عمان العربية للدرا�صات العليا، عمان، الأردن.

الراية . 6 دار  الأطفال،عمان،  ريا�ص  مناهج   ،  )2012( زيد  والعدوان،  محمد  الحوامدة، 
للن�ضر والتوزيع.

نطاق . 7 اليومية  الحياة  مواقف  في  العنف   ،  )2006( �صعيد  اإبراهيم،محمود  الخولي، 
�صراء. التفاعل، م�صر، دار ومكتبة الإ

الريمان، هند، )2007( ، العلاقة بين ال�صلوك العدواني وبين ممار�صة لعبة البلاي �صتي�صن . 8
بمدينة  البتدائية  المرحلة  تلاميذ  على  تجريبية  �صبة  درا�صة   »Grand Theft Auto«
الإ�صلامية،  �صعود  بن  محمد  الإمام  جامعة  من�صورة،  غير  ماج�صتير  ر�صالة  الريا�ص، 

ال�صعودية.
العدد . 9 الريا�ص،  جريدة  للاأطفال،  الفيديو  العاب  في  الخطر   ،  )2005( نورة  ال�صعد، 

.2005 8 مار�ص  1426هـ-  27 محرم  13406، الثلاثاء 
وما . 10 لها  )ما  العولمة  ع�ضر  في  اللكترونية  الألعاب   ،  )2008( مها  ال�صحروري، 

عليها( ، ط1،عمان،دار الم�صيرة.
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العنيفة وعلاقتها . 11 اللكترونية  التلفاز والألعاب  ، برامج   )2007( ال�صيخة، حنان 
من�صورة،  غير  ماج�صتير  ر�صالة  الأطفال،  لدى  الح�صا�صية  واإ�صعاف  العدواني  بال�صلوك 

كلية التربية، دم�صق.
العناني،حنان )2007( ، اللعب عند الأطفال الأ�ص�ص النظرية والتطبيقية، دار الفكر، . 12

عمان.
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