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  م��ص�

م� �ر�وتقدُّ ة����تطوُّ �حيث�أصبحتب�مطردَين،ما�تزال��لعابُ��لك��ونيَّ

� ��طفال �حياة �من �لا�يتجزأ �جزء �بحث�ش�ل �����والمرا�ق�ن، العلماء

� �تأث�� �ع��كيفية ���ا �والسلوك، �الدماغ ��لعابيؤثر �استخدام

�ع��� �يقتصر�التأث����نا �ولا �الدماغ، �ع�� �منتظم ��ش�ل ة �لك��ونيَّ

  .وظائف�الدماغ،�وإنما�ع����ي�لية�عمل�ا��لايا�العص�ية����الدماغ

� �دف� ��لعاب��التحليلية�الدراسة�ذه �تأث�� �معرفة �محاولة إ��

� �ع�� ة �وذلك�لك��ونيَّ ��الدماغ �ع�� �الوقوف �خلال ��ثار من ��عض

��يجابيةبالإ �،السلبية �التأث��ات �أ�م �معرفة �إ�� للألعاب� ضافة

  :بأ�مية وانت����ذا�التحليل ،الدماغ�لك��ونية�ع���

�ج�از  �وضع ��طفال�عدم �غرفة ��� ����ا��اسوب �ي�ون �أن �يجب �بل ،

   .الرقابة مفتوح�س�لم�ان�

��مور� �أولياء �طر�ق �عن �العطل �أثناء �و�� �اليومي �الطفل �وقت تنظيم

  .�نزلاق����إدمان��ذه��لعاب�ش�ل�يح���من�

�للعمر� �ملاءم��ا �شر�طة ��لعاب ��ذه �بممارسة �للأطفال السماح

  .والثقافة�والعادات�والتقاليد�ع���ألا�يز�د�ذلك�عن�ساعة�يوميا

  .��تمام�بف��ات�الراحة��ل�نصف�ساعة�أثناء�ممارسة��ذه��لعاب

�مفتاحية �: �لمات ة،األعاب ة،� ك��ونيَّ �الك��ونيَّ �ألعاب إيجابيات

ة،�   .دماغسلبيات��لعاب��لك��ونيَّ

  

Abstract   

The electronic games still developing and 

progressing, as it becomes an integral part of the 

children' lives and adolescents. 

Scientists have explored how it affects the brain 

and behavior. So that the regular use of the 

electronic games affects not only the brain, but also 

the structure work of neurons in the brain. 

This study aims to try to know the effect of 

electronic games over the brain, by standing at 

some of the negative impacts, in addition to know 

the most important positive effects.  

This analysis concluded with the importance of: 
Not placing the computer in the room of children, 

rather it must be in an open place easy to 

supervise.The organization of the child's daily time 

and during the holidays by the parents in a way 

that protects from the slip into the addiction of 

these games. Children are allowed to practice these 

games, provided that they meet their age, culture, 

customs, and traditions, for a one hour per day. 

Complete with the capabilities of rest, such as the 

quorum of an hour, while practicing this games. 

Keywords: electronic games, positive, negative 

impacts of electronic games, brain  
 

 مقدمة .1

� ��طفال، �بحياة �مباشرًا
ً

�اتصالا �اللعبُ �بيتصلُ �أنھ ��ُ حيث �ع���عد ��عمل �تر�وً�ا ا
ً
�وسيط �الطفولة �سنوات ��

وح���نتمكن�من�ر�ط�اللعب�بنوعية�النماء����. �شكيل�الطفل�����ذه�المرحلة�الت�و��ية�ا��اسمة�من�النمو���سا�ي

�أش� �ع�� ��شتمل �بحيث �ي�نوع �أن �ي�ب�� �فإنھ ��طفال �النمو��افة��صية �احتياجات غطي
ُ
�� �مختلفة صمم�تُ �.ال

�لعاب����مرحلة�ر�اض��طفال�لمواج�ة��حتياجات�ا��ركية�و�نفعالية�والعقلية��جتماعية�والنفسية�والتعليمية،�
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�و�ك�شفوا� �بل �أنفس�م، �و�طوروا �و�ك�شفوا �عالم�م ��ستوعبوا ��ي �فرصة ��عط��م �فاللعب �م�ارات، �من وغ���ذلك

  . و�طوروا�علاقا��م�ال��صية�مع�المحيط�ن���م��خر�ن،
  

��طفال��بي�ت �إل��ا �يلوج �ال�� �ال��ف��ية �المواقع �أ�م �ب�ن �من ��لك��ونية ��لعاب �أن �الدراسات �من العديد

�لقضاء�معظم�أوقا��م،� �أعمار�م �العالمية�ال���بباختلاف �الشر�ات �فيھ�معظم �ت�نافس �سوقا�مفتوحا حيث�أصبحت

�استقطا ��� ��لك��ونية�ن��ت ��ج�زة �من �العديد �باستخدام �إل��ا �الولوج �يتم ��ف��اضي�ن، �اللاعب�ن �من �العديد ب

�لتنمية�الم�ارات� �ل�م�مجالا�أوسع ��عطي �ف�� �الكث���من��طفال �أبوابا�واسعة�من�ال�سلية�لدى ا��ديثة،�كما�فتحت

وتتصف�ظا�رة�استخدام��لعاب��لك��ونية�. يةوالقدرات�التعليمية�والتواصلية�باستخدام��ج�زة��لك��وتكنولوج

  .�عمق�التأث���و�ن�شار
  

إ���أ��ا�أصبحت�رك��ة�لأغلب����اص����حيا��م�اليومية�وان�شرت��سرعة�) 2010(أشارت�دراسة�أبو�العين�ن�

�ائلة����المجتمعات�العر�ية�بوجھ�عام،�فلا�ي�اد�يخلو�ب�ت�أو�متجر�م��ا،�بل�أصبح��باء�و�م�ات�و�بناء�ي��بو��ا�

راد�خلال�إجاز��م،�فإجابة��سبة�كب��ة�م��م�تأ�ي�لصا���أحدث�مع�م�أينما�ذ�بوا،�وإذا�طرح�السؤال�عما��سعد��ف

  . �لعاب��لك��ونية
  

� �ت�ساوى�مع�) Mcgonigal )2011و�ضيف ��لك��ونية�أوقاتا�طو�لة ���دراستھ�أن��فراد�يقضون�����لعاب

�والع �ا��ادي �سن �الفرد �وصول �ومع �المختلفة، �ا��ياتية ���شطة ��� �يمضو��ا �ال�� �عشرة��وقات �فإنھ�يق��� شر�ن

�ذه�الف��ات�الطو�لة�ال���يمض��ا�الفرد����ممارسة��لعاب��لك��ونية�. آلاف�ساعة�ع����قل����ممارسة��لعاب

  ". إدمان��لعاب��لك��ونية�"�س�ب�اضطراب�
  

� �س) Kim)2017 و�Lee بي�تكما �أنماط �حدوث �ازدياد ��� �سا�مت �بالمحمول ��لعاب �تداول �س�ولة ��س�ب�أن لوكية

� �أك���حدة، �نفسية ���ية �مشكلات �و�التا�� �ب�دمان �أحيث ��سبة ����% 46ن ��لك��ونية ��لعاب �مستخدمي من

يؤدي�بال��ص�إ��� )2008يو�غ،�(و�ستخدام�الم��ايد��.العالم����حالة�إدمان�ع����ن��نت�و�ذه��سبة�لا��س��ان���ا

حيث�يفقد�السيطرة�ع���دوافعھ�كما��و�بأن�يصبح�مدمنا،�مثلھ�مثل��دمان�ع���ا��مور�والمواد�المخدرة�والمقامرة،�

  ).32 .ص( ا��ال����مختلف�أنواع��دمان،�وتبعا�لذلك�ت��ايد�لديھ�صعو�ة�التكيف��جتما��
  

�ع�� �الز�ادة �الفيديو��� �لعبة ��ستمر�مبيعات �ذلك ��ومع �عام �صدر��� �إحصاء �فحسب �سنوي، ،�2016أساس

 2014مليار����عام��21.4،�و2015مليار����عام��23.2بز�ادة�من�مليار�لعبة��24.5لفيديو�أك���من�باعت�صناعة�العاب�ا

�لك��ونية�تأث��ات�مختلفة�ع���رأس�ا�تأث���ا�المباشر�ع���الدماغ،�ف����للألعابيرى�المختصون�أن� ).2019نجلاء،�(

�القرار� �أخذ �مقدرتھ�ع�� �مداركھ،�وتن�� �قدراتھ�العقلية�والذ�نية،�وتوسيع �ل�ا�ع���تنمية ��ساعد�الممارس من�ناحية

�سل �تأث��ا �ت��ك �أخرى �ناحية �ومن �إفراط، �دون �مق�ن ��ش�ل �استخدام�ا �تم �إذا �و�سرعة �نواح�ال��يح �من �عليھ بيا

�و��ادي�� �والسلو�ي �والص�� �والعص�� �والنف��� ��جتما�� �م��ا �متعددة �مس، �وذاك�تبقى ��ذا �عل��ا��ألةو��ن ا��كم

  . محل�جدل�ونقاش�عل���ومجتم���كب��ين
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�لك��ونية�ال���دخلت��ل�ب�ت،�جاءت��ذه�الدراسة��للألعاببناء�ع���ما�سبق�وتماشيا�مع��ن�شار�الواسع�

و���تأث���ا�ا��قيقي�ع���الدماغ�سواء�بالش�ل�السل���أو��يجا�ي،�خاصة�وأ��ا�أصبحت�جزء�من�حياتنا�وحياة�لت

��ذه� �التعب���عن �و�مكن �البناء، �ع���سنوات �المستمرة �المداومة ��س�ب �الدماغ ��شكيل �ع�� �قدر��ا ��ع�� �مما أبنائنا

 :المش�لة�بصياغة�ال�ساؤلات�التالية

  لك��ونية؟�ما�مف�وم��لعاب� -

  �لك��ونية؟ما���أ�م�أنواع��لعاب� -

  الدماغ؟ �لك��ونية�إيجابا�ع��كيف�يمكن�أن�تؤثر��لعاب� -

  الدماغ؟ �لك��ونية�سلبا�ع��كيف�يمكن�أن�تؤثر��لعاب��أخ��ا، -
 

  �لعاب��لك��ونية�. 2

مخطط�مفتعل�مح�وم�بقواعد�معينة،�ينخرط�فيھ�اللاعبون�����شاط�«: ا�ش�ل�عام�بأ��" اللعبة�عبارة"تعْرف

  .(Tekinbas & Zimmerman, 2004, p.5)�ش�ل�يؤدى�إ���نتائج�قابلة�للقياس�الك��
  

� �ترو�حية���ل�ظ�رت �أ�شطة ��يئة ��لك��ونية����أواخر�الست�نيات�ع�� �شاط�ذ����بالدرجة��و���«: عاب

� ��ل ��ألعاب�شمل ��ألعابالفيديو�ا��اصة �و �ألعابالكمبيوتر، �النقالة، �بصفة��ألعابال�واتف ��لك��ونية، اللوحات

� �معلوما�ي، �برنامج �و�� ��لك��ونية، �الصبغة �ذات ��لعاب ��ل �شمل �ال���بعامة �بطر�قة �ال�شاط ��ذا �يمارس حيث

���ا،�ونقصد���ا�ا��واسب�المحمولة� تمارس���ا���شطة��خرى��ون�الوسائل،�ال����عتمد�عل��ا��ذه��خ��ة�خاصة

لثابتة،�ال�واتف�النقالة،�التلفاز�إ���غ���ذلك�من�الوسائط،�وتمارس��ذه��خ��ة��ش�ل�جما���عن�طر�ق��ن��نت�أو�وا

المتوفرة�ع����يئة�الك��ونية�و����شاط�ينخرط���لعابا«: وعُرفت�أيضا�بأ��ا .)12. ،�ص2007عطية،�(»�ش�ل�فردي

�ن��نت�وال�واتف�النقالة�و�ج�زة��ألعابا��اسب،�و �ألعابشمل�معينة�و�فراد����نزاع�مفتعل�مح�وم�بقواعدفيھ�� 

  ).Tekinbas & Zimmerman, 2004, p.5( »الكفية
  

�الصادق �رقمية،�«: بأ��ا) 2015( الشقر�وعرف�ا �الكرتونية ��يئات �ش�ل �ع�� �المتوافرة ��لعاب �أنواع جميع

� ��لعاب، ��ذه ��ألعابو�شمل �أو�الثابت(ا��اسوب �و )المحمول �و �ألعاب، �الفيديو، �و�لعاب ال�واتف� ألعاب�ن��نت،

ال���يقوم���ا�لاعبون�فرديون�أو�متعددون�ع����ج�زة�المحمولة��لعاب�"المحمولة�إ����لعاب��ش���و . )23.ص"(النقالة

و��� freemium" "بألعاتحظى��ذه��لعاب��شعبية�خاصة�عندما�يمكن�ت��يل�ا�مجانًا�ع���س�يل�المثال�. ع����ن��نت

  .)Sun & Etal, 2015, p.3( »مجانية�ولكن�العملاء�يدفعون�مقابل�م��ات�إضافية

   

  الدماغ. 2

�ن�يجة� �جاء �العص�ية �المعرفة ��� �حدث �الذي �التقدم �أن �يرون �المعرفي�ن �النفس �علماء �من �م��ايدا �عددا إن

�مفاد�ا �ال�� �الفلسفية �عالم�ن: (�ف�ار�والتأملات ��� ��ع�ش �وأنتَ ��ول )أنا ، :���� �يوجد �الذي �الطبيعية ��شياء عالم

�تحك �طبيعية �خصائص �ذات ��شياء ��ذه �وأن �والم�ان، �الطبي��الزمان �العالم �قوان�ن �من �مجموعة �العالم�. م�ا أما
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�أيضا�مجموعة�من�القوان�ن�: الثا�ي �تحكم�ا ��درا�ات�وأنماط�التفك���و�ف�ار�والتذكر�ال�� فما��و�إلا�مجموعة�من

�ال� �يتمركز��� �العالمْ�ن ��ذين �أحد �أن �مؤداه �اف��اض �ع�� �الثنائية ��ذه �وتقوم �أك���صعو�ة، �اك�شاف�ا ��عد ون�ال��

يتأثر�بمع���أنھ�بقدر�ما�(الطبي���أو�جسم���سان�ب�نما�يتمركز�العالم��خر����ال�ون�العق���ولا�يمكن�الفصل�بي��ما�

  ). 58.،�ص2000سولسو،�()بالعقل العقل�با��سم،�يتأثر�ا��سم
  

ا���از�العص���العضو�المركزي�ل���از�العص���ال�شري،�وُ�ش�ل�مع�ا��بل�الشو�ي�«: ومنھ،�الدماغ�ال�شريّ��و

�الدما��. المركزي  �وا��ذع �والمخيخ �المخ �من �الدماغ �ودمج�. يت�ون �بمعا��ة �ا��سم، �أ�شطة �معظم ��� �بالتحكم يقوم

رسلة�إ���با���أعضاء�
ُ
ة،�و�تخذ�القرارات�فيما�يتعلق�بالتعليمات�الم وت�سيق�المعلومات�ال���يتلقا�ا�من��ج�زة�ا��سيِّ

  ).2022الدماغ�ال�شري،�(» مجمة�ومح�ّ��بواسطِ��ايتواجد�الدماغ�داخل�ا��. ا��سم
  

�لل�ائن�ال�� �العص������الطرف��مامي �الدماغ،�كتلة�ال�سيج �الدماغ�المعلومات�ا��سية�. و�عرف�أيضا يدمج

) أرطال�3(كجم��1.4يزن�دماغ���سان�نحو�. ���الفقار�ات�العليا��و�أيضًا�مركز�التعلم�،و�وجھ��ستجابات�ا��ركية

� �من �العص�يةو�ت�ون �ا��لايا ��س�� �ا��لايا �المشابك�. مليارات �باسم �والمعروفة �العص�ية، �ا��لايا �ب�ن �الوصلات ت�يح

��� �أخرى �إ�� �عص�ية �خلية �من �والكيميائية �الك�ر�ائية �الرسائل �نقل �وراء��العص�ية، �تكمن �عملية �و�� الدماغ،

 .)Dunckley, 2011(الوظائف�ا��سية��ساسية�و���م�مة�للتعلم�والذاكرة�وت�و�ن�الفكر�و��شطة�المعرفية��خرى�

  : والش�ل�أسفلھ�يو���ذلك

  

  
  .)2023،�شا�دوا�بالصور�كيف��عمل�الدماغ�ال�شري ( :المصدر كيف��عمل�الدماغ�؟:  1الش�ل�

�الش�ل �الدماغ�ع��1 من�خلال �العص�ية�مختلفة�يحتوي العاطفة�ت�سيق�الفكر�والذاكرة�و : الوظائف��بلاي�ن�ا��لايا

�جزاء����،��عمل�جميع�اء�ا��سم�بنظام�دقيق�وسر�ع�ومعقد،�يرتبط�الدماغ�مع�أعضوالسلوك�وا��ركة�و�حساس

  . المزاجية�ة�ال�،�ف�ل�جزء�لھ�وظيفة�محددة�بدءا�من�معدل�ضر�ات�القلب�وصولا�ل�االدماغ�سو�
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عندما�نتحدث�عن�العقل�فأننا�نتحدث�عن��شياء�ال���يفعل�ا�الدماغ�من�قبيل�التفك��،��،اس�نادا�إ���ما�سبق

� �الشعور �ا��ب، �خ��ات �وكذلك �ا��كم �الف�م، ��دراك، �الذاكرة، ��� �القا�عة �يتضمن�مبالألو�حداث �المع�� �و��ذا ،

  . العقل�جميع�العمليات�ال���يقوم�الدماغ�ب�نفيذ�ا
  

  تار�خ��لعاب��لك��ونية�. 3

� �للقرن ��لك��ونية ��لعاب �بداية �يابانية�عود �شركة �قامت �عشر�عندما � -التاسع �شركة �Marufukuو��

�و�غ��� �الغر�ي، �العالم ��� ��لة �استخدام �وتم �القمار، �صالات ��� �ل�ستعمل �ال�و�ش�نة �ورق �بتوز�ع �تقوم �آلة بتص�يع

و���أماكن�مختلفة�من�العالم�بدأت�صناعة��لعاب��لك��ونية����،��Nintendoإ��� 1951اسم��ذه�الشركة����عام�

� �فظ�رت �الظ�ور ��� �ك��ي �شر�ات �أسماء �و���Philipsن�شار�لتبدأ ��ولندا، ��Panasonicواستمر�ظ�ور���� �اليابان، �

� �الثانية�وم��ا�شركة �العالمية ��عد�ا��رب �خاصة �لشر�ات�بدأت�����ذا�المجال �الك��ي وأخ�ً�ا�. اليابانية��Sonyسماء

���تأ�ي�وال�SEGAبرزت�واحدة�من�أك���الشر�ات�����ذا�المجال����عقد�الست�نيات�من�القرن�العشر�ن،�و���شركة�

م�ا��Space Warلاقت�لعبة�حرْب�الفضاء��1960و���عام�.  Service Gamesاختصارًا�ل�لم���خدمة��لعاب� ال���صمَّ

مة�مع�ا��اسوب �قيِّ
ً
ب�من�مع�د�مساشوس�س�التق���نجاحًا�جعل�الشر�ات�المنتجة�تقدّم�ا��دية

َّ
�طلا

ُ
و����ذه�. ثلاثة

م� ل�ج�از�م��� �Ralf Baerثناء�صمَّ ،�و�ان�يحوي�ثلاث�عشرة�لعبة�Magnavox Odyssey : الفيديو�أسماه�لألعاب��أوَّ

�أشرِّطة �ستة �ع�� �. محملة �عام ��1972و�� س �أسَّ �فقد ة ��لك��ونيَّ ��لعاب �تار�خ ��� �بارزًا ا
ً
�حدث �ش�د  Nolanم

Bushnellو�، Ted Dabneyالك��ونية����الولايات�المتحدة��مر�كية،�وطرحَا�لعبة��ألعابشركة��Pongال���سرعانَ�ما��

  .لاقت�نجاحًا�منقطع�النظ��

� �عام ��1972و�� ��ول �ظ�ر�ا���از�الم���� �من��للألعابأيضا �مجموعة �ع�� �واحتوى �بالأتاري، �المعروف �لك��ونية

�ت�س ��لعبة ��سيطة �أفعال �ذات �با�،�لعاب �اللاعب �يقوم �اللاعب�بحيث ��� �با���از�ليتحكم �موصل �ذراع ستخدام

�ف��ا�������مباراة�ت�س�الطرف�الثا�ي�ف��ا��و�لاعب�م��مج�من�قبل�ا���از،�وتتم�المباراة����عرض�ع���شاشة�التلفاز�

  .بأش�ال�منفذة�����عدين�أي�أش�ال�ثنائية���عاد�دون�عمق

� �عام ��1966و�� �الما�ي ��مر��ي �الم�ندس �صمم ��Ralph Baerا���سية �منصة �شركة��ألعابأول �لصا�� �العالم ��

Sanders Associatedو�ان�ا���از����البداية�يحمل�اسم��،Brown Boxلكن�تم��سو�قھ�من�طرف�شركة��،Magnavox�

،�و�عود�الفضل�الكب���ل�ذا�الرجل����تطور�وان�شار�تكنولوجيا��لعاب��لك��ونية،� 1972سنة�"  Odysseyتحت�اسم�

ال���أسست�صناعة�،1971ار�ا،�و���كمبيوتر�الفضاء����عاموحققت�أول�لعبة�فيديو�نجاحا�تج. 1992و���عام�وقد�ت

  ).15،�الفقرة�2019الطنا��،�( ترفيھ�جديدة�داخل�الولايات�المتحدة�واليابان�وأورو�ا
  

�و  �ت�تج �ال�� �والكب��ة �الصغ��ة �الشر�ات �مئات ��ناك �سواءً���لعابأصبحت �ومجالا��ا، �تخصصا��ا بمختلف

�18المخصصة�لأطفال�ما�قبل�المدرسة،�وح���تلك��لعاب�المخصصة�للكبار،�المحظور�تداول�ا�واللعب���ا�لمن��م�دون�

� �ان�شار��ذه �ع�� �ساعد �التكنولوجيا �أج�زة �فتقدم �الغر�ية، ��نظمة �حسب �عام��لعابعاما �بحلول �أنھ �حيث ،

وس�ولة�استخدام�ا���لعاب���مراكز�وملا���والمقا����لك��ونية�والمنازل�ن�يجة�لتنوع��لعاب�،�ان�شرت��ذه�1981

بواسطة�ج�از�التلفاز�والكمبيوتر�وأصبحت�الشغل�الشاغل�للأطفال�والشباب،�وتحولت�من��وايات�إ���حالات��دمان�
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�المخا �مواج�ة ��� �الرغبة �إشباع �وإ�� �المجال ��ذا ��� ��ش���الدراسات �كما �التحدي �(طر�وقبول �ص1988العي�يف، ،. 

109.(  

�التار��� �العرض �ل�ذا ��،وختامًا �أن ��سيطة،���لعابنجد �ترف��ية �لعبة ��و��ا �مجرد �من �خرجت �لك��ونية

الفيديو��لك��ونية��ش�ل�جزءًا�لا�يتجزأ�من�حياة��طفال�والمرا�ق�ن�والشباب،��عد��ألعابفبمرور�الوقت�أصبحت�

�� �بداية �بدأت �ع���أن �وقدر��ا �جاذبي��ا ��س�ب �كب�ً�ا �نجاحا �وحققت �الظر�فة، �المتحركة �الرسوم �ع�� ��عتمد سيطة،

ال��فيھ�وال�سلية،�ح���وصلت����السنوات��خ��ة�إ���مستوى��ائل�من�التطور�التق��،�الذي�يمزج�ب�ن�التأث���البصري�

وأصبح�التصو�ر�التلفز�و�ي�ممزوجا�مع�الرسوم��والصو�ي�وا��ر�ي،�والمحا�اة�والتفاعل�مع�ا��ركة�ال�شر�ة�لاسلكيا،

� �صناعة �وأصبحت �اللعبة، �تلك �داخل �حقيقيا �عالما ��ع�ش �بأنھ �يحس �اللاعب �جعل �مما الفيديو��ألعابالمتحركة،

�ل�شغيل� �المتطورة �ع���أج�ز��ا �بضعة�شر�ات�أساسية، ��سيطر�ع���أسواق�ا وتنوعت�وسائل�. �لعابصناعة�ك��ى،

�الفيديو�و�عد�ألعاب �وكذلك �واللاسلكية، �والسلكية �والكب��ة، �والصغ��ة �والمحمولة، �الثابتة �ب�ن ال�اتف��ألعابدت،

�عن�اللعب�ا��ما���ع����ن��نت�مع�أناس�لا��عرف�م�من�مختلف�
ً

ا��وال�بطرازاتھ�وتقنياتھ�وأجيالھ�المختلفة،�فضلا

  .أنحاء�العالم

�التواصلو  �وسائل ��� �خط��ا �تطورا ��خ��ة �السنوات �ان�شار��ش�دت �مع �مخاطر�ا �تز�د �و�دأت �جتما��،

ع���قتل�وعنف�بل�وتحرض�المرا�ق�ن�و�طفال�عل��ما�لإيذاء�النفس��ي تحتو  ال����لعابلعنف،�خاصة�عن�طر�ق�ا

�غ���طبيعية�ةوالغ���بطر�ق �بأفعال �ل�م �و�يحاء �وغ���مباشرة، �ان�شار�. مباشرة �ظا�رة �لك��ونية���لعابو�عد

  .ا��ماعية�ب�ن��طفال�والشباب���ذه�الطر�قة�غاية����ا��طورة
  

 أنواع��لعاب��لك��ونية� .4

 :وا��ماعية،�وصنفت��الآ�يأنواع�ب�ن�الفردية�و يمكن�تقسيم��لعاب��لك��ونية�إ���عدة�تقسيمات�

�ال�شاطات�: ألعاب�المحا�اة. 1.4 �فقواعد��ذه �لصور��شاطات�واقعية، ����ا،�و�ستو� �حتفاظ�یتم���إعادة�إنتاج

  .للواقع لعاب�إما�من�الواقع�أو�من�تصور �ذه��
 

 :و�� )2014 صوا��ة،(إ���أر�ع�أنواع" التفك��"حيث�تقسم��لعاب��س��اتيجية�: ألعاب��س��اتيجية .2.4

�  -أ  �والتفك����عتمد �المغامرة ��ست�تاجألعاب �و�عد �باللغز�الرئ����، �المحيط �الغموض �حل �شرطان� ع�� والملاحظة

  .أساسيان�لنجاح�اللاعب

التفك���والقدرة�ع����تتطلب،��قا��او �ینةلبناء�مد�ی�ان��مات�س��اتيجية�و���قر�بة�من�التقمص�وتمثيل�الم��لعاب  -ب 

 .واس�ثمار�الموارد�ال���توضع�تحت�تصرف�اللاعب�ی�� �س

 .العسكر�ة�يقوم�اللاعب�ب�ناء�مبا�ي�عسكر�ة�و�شكيل�فرق�لغزو�أرا����منافسة �لعاب -ج 

 .�لعاب�التقليدية�والمقصود���ا�ألعاب�الورق�وت�و�ن��ش�ال�و����ك���ش�رة  -د 

�ا��ركة. 3.4 �المستو�ات� :ألعاب �والم�ارة،وتتوا�� �السرعة �وتتم���ب��ايد �ا��ركة، ��� �التحكم �ع�� ��لعاب تركز��ذه

� �أمام �التجاوب ��� �سرعة �تقت��� �كما �سر�عة، �فعل �وردة �ان�با�ا �تتطلب �مما �أك���صعو�ة، الصعو�ات�لتصبح

  .)23- 20.ص�ص�،2014 صوا��ة،(
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 �ثار��يجابية�للألعاب��لك��ونية�ع���الدماغ� .5

� ��ن�شار�الواسع �قبل��للألعابإن �من �يث���ال�ساؤلات �بدأ �اللعب، ��� �المصروفة �ساعات �وز�ادة �لك��ونية

وأصبح��ذا�. المر��ن�وعلماء�النفس�وعلماء��جتماع�وعلماء��عصاب�حول�أثار�ا�المعرفية�أو��نفعالية�أو��جتماعية

� �العلماء، �ب�ن �قائم �جدل �الموضوع ��واانقسمالذين �للعب �متفائل�ن �ب�ن �ما �فر�ق�ن ��بالألعابإ�� �ثار�(�لك��ونية

�و�ف��اضات�و ). �ثار�السلبية(م�شائم�ن��و��ن) �يجابية �ا���� �نظره�ع���أساس�من �الفر�ق�ن�وج�ة أقام��ل�من

� ��ثار�السلبية �ع�� �ترك���العلماء �من �الرغم �وع�� �تجا�ل�ا، �لا�يمكن �ا�للألعابال�� �����لك��ونية �المتمثلـة لتفاعلية

إلا�أن��ناك�باحث�ن��،،�وإ�دار�الوقت،�وقد�لا�ت�ون�مناسبة�لعمر�التلميذ�لعابالعزلة��جتماعية،�والعنف،�وإدمان�

�والذاكرة� �و�بداع، �والتفك����بت�اري، �المعرفيـة، �العمليات �ع�� ��لعاب �لتلك ��ثار��يجابية �عن �البحث ��� ا�تموا

  ).2011ودة،�ع و�ال��رورى (
  

 Gyselinck et al., 2000; Kefalis (دراسات�ال�يوجد�العديد�من�المزايا�للألعاب�ع���التلاميـذ،�وأوضـحت��عـض

et al.,  2020  ( ي��� ماك �يجابية�للألعاب��لك��ونية�ع���الدماغ�أ�م��ثار:  

 الم�انية� �البصر�ة �الم�ارات �من �عدد �ع�� �تأث���إيجا�ي ��لك��ونية�: ل�ا ��لعاب �لعب �أن �الدراسات �من �عدد أثب�ت

� �لھ �ي�ون �قد �إيجابيةالسر�عة �الم�ا تأث��ات �من �عدد �البـصري،�ع�� �الفعل �رد �سرعة �مثل �والم�انية، �البصر�ة، رات

 .المحسن،�والدوران�العق�� وتـوط�ن�ال�ـدف
  

 كتئاب�� �: تخفف �العمل �وضغوط �نضال، �يقابل ��لعاب ��ذه �مثل �المس�بةلعب �العوامل �من �وغ���ا  و�سرة

�. للتوتر �للأ��اص �بال�سبة �كب��ة �الفيديو��شعبية �ألعاب �تحظى �الس�ب �ل�ذا �أخـذالذين ��� �من� يرغبون اس��احة

�من��كتئاب
ً
 .العالم�الواق���والقفز�إ���عالم�ا��يال�بدلا

  

 ع���قواعد�معينة�يجب�إتباع�ـا،��اتقر�ب�تحتوي�جميع��لعاب��لك��ونية�التفاعلية: �عزز�م�ارات�حل�المشكلات

المعرفية�للتلاميذ� بداع�و��ـساق�فـي�ا��الـة� �ع���أنك�بحاجة�إ���التفك����عناية�قبل�اتخاذ�أي�خطوة،�و�عزز� ممـا

تلميع�مثل��ذه�ا��وانب��ساعد����. إكمال�ا لأن�معظم��لعاب�تتم���بالتحديات�الصعبة�والمراحل�الـصعبة�التـي�يمكـن

 .م�ارات�حل�المشكلات�للتلاميذ
  

 حتاج�بالتأكيد�إلـى�التواصـل�للفـوز ت�لعاب�متعددة�اللاعب�ن�متصلة�بالإن��نت�و��معظم: تحسن�المفردات�اللغو�ة 

�أنحاء�العالم�و� �ل��ميباللعبة،�والتلاميذ�من�جميع �مش��كة�مف�ومة �فـإنع�ستخدمون�لغة ��نجل��ية�ا و�الطبع، للغة

ا�باللغة��نجل��ية،�فأنت�تدفع�لتعلم شعبية �ك������اللغة
ً
و�التا��،�تحس�ن�المفردات�� اللغة لذلك�إذا�لم�تكن�متحدث

 .اللغو�ة�للغة�ال���تصمم���ا�اللعبة

 عزز��عض��لعاب��بداع،�من�خلال�عرض�الرسومات�والتصاميم�المختلفة�ال���تحتو��ا�. 

 م�مناطق��� �التخطيط�تؤدي��عض��لعاب�إ���ز�ادة �عن �س��اتي��،� معينة����الدماغ،�وم��ا�مناطق�مسؤولة

 .والم�ارات�ا��ركية�الدقيقة،�والتوجيھ�الم�ا�ي
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 تز�د��عض��لعاب�من�سعة�الذاكرة. 

 44 .،�ص2019الطنا��،�(توسع�� جيب�لما�حولھ،�و�صبح�تفك��ه�أك��تن���الذ�اء�عند�الطفل،�وتجعلھ��ست(. 

 � �حديثة، �دراسة �العام�كشفت �ماسا�شوس�س �ومس�شفى �إسبانيا ��� �المفتوحة ��اتالونيا �بجامعة �باحثون أجرا�ا

بالولايات�المتحدة،�أن�ألعاب�الفيديو�يمكن�أن��غ���مناطق�الدماغ�المسؤولة�عن��ن�باه�والم�ارات�البصر�ة،�وتجعل�ا�

 .أك���كفاءة
 

� �دور�ة ��� �الم�شورة �الدراسة �، Frontiers in Human Neuroscienceبحثت ��� �جاء محمد�(كما

�ألعاب��،)2017،السيد �إدمان ��عمليات �ارتباط�ا �وكيفية �الم�افأة، �بنظام �المرتبطة �الدماغ �مناطق �أيضًا مايو�الما���،

جر�ت�����ذا�الشأن،�بي��ا��116تا�ع�الباحثون�نتائج� .الفيديو
ُ
دراسة�رصدت�التغ��ات�ال�ي�لية�ال����22دراسة�علمية�أ

� �ع�� �تطرأ �وراقبت �أن��94الدماغ، �عن �النتائج �وكشفت �أو�السلوك، �الدماغ �وظائف ��� �تحدث �ال�� �التغ��ات دراسة

مناطق�الدماغ�المشاركة����عمليات���تمام�والم�افأة�أك���كفاءة�لدى�مَن�يمارسون�ألعاب�الفيديو،�وأثب�ت�أن�ألعاب�

إذ�تؤدي�إ���توسيع�منطقة��،الذاكرة�الم�انية�وكفاء��االفيديو�يمكن�أن�تز�د�أيضًا�من���م�مناطق�الدماغ�المتعلقة�ب

  .ا��ص�ن��يمن
 

 علاج��عاقة�المعرفية 

إن�الدراسة�تأ�ي����سياق��،قائد�فر�ق�البحث�بجامعة��اتالونيا�المفتوحة����إسبانيا،�M. Palos  ���تصر�حات�لـ

�ألعاب�الفيديو�أو� �ع���استخدام ��دراك�ال�شري�أو�الم�ام�المعرفية��خرى، �بح���كب���يدرس�كيفية�تحس�ن مشروع

�ال����عتمد�ع��� �الدماغ�باستخدام�تيار�ك�ر�ا�ي�لأغراض��تحف�� تقنيات�تحف���الدماغ �أو�الشبكة�العص�ية��� ا��لايا

ف�أن�ال�دف��سا����من�الدراسة��و�أن�ن�ون�قادر�ن�ع���تطبيق��ل��ذه�المعرفة�لتطو�ر�وأضا،�علاجية�أو�بحثية

 .برامج�إعادة�تأ�يل�فعالة�للأ��اص�الذين��عانون�إعاقاتٍ�معرفية�خفيفة

دُّ 
َ

ق
َ
�ت ا�مع ا�وتدر�جي� ����السيطرة�المعرفية�تنحدر�خطي� �قدرتنا�ع���أداء�م�ام�متعددة،�وإم�اناتنا ����ومن�المعلوم�أن منا

أنّ��ولوحِظ. وقد�أظ�رت�دراسة��شر��ا�دور�ة�ني�شر�أن�التدر�ب��درا�ي�يمكن�أن��ساعد����إصلاح��ذا��نحدار. العمر

�ب�ن� �ن�الذين�ت��اوح�أعمار�م �بممارسة�لعبة��85و�60المسنِّ ����الم��ل �الذين�تدر�وا لعبة�فيديو�- NeuroRacerعامًا

مة�خصيصًا�-ثلاثية���عاد ا،�مصمَّ تحس�ت�قدر��م�ع���أداء�م�ام�متعددة،�كما�تحس�ت��- لتدر�ب�كبار�السن�إدراكي�

وامتدت�فوائد��ذا�التدر�ب�إ���وظائف�إدراكيّة�لم�،�السيطرة��دراكية�لد��م،�مع�آثار�إيجابية�تواصلت�لستة�أش�ر

واصُل��ن�باه،�والذاكرة�العاملة سِنّ�قد�ي�ون�أك���لدونة��و�ش����ذه�النتائج�إ���أنّ . يتدر�وا�عل��ا،�كتَ
ُ
قابلية�(الدماغ�الم

مة�ع���نحو�سليم) لل�ش�ل ا؛�مما�ي�يح�التعز�ز��درا�ي�باستخدام�اس��اتيجيات�مصمَّ د�سابقً
َ

 .مما��ان�ُ�عتق
  

� �بدايات ��� �ظ�رت �قد ا �تجار�� �الفيديو�النا��ة �ألعاب ��لعاب،�1970و�انت �صالات ��� �لل��فيھ ��وسيلة ،

�ط ت �شقّ �ما �أيضًاوسرعان �المنازل �إ�� �من�. ر�ق�ا �العديد �العقلية �ال��ية �مُقدمو�الرعاية �أجرى �ذاتھ، �الوقت ��

�النف��� �العلاج �من �كجزء �لاستخدام�ا �المحاولات �لمعا�د�، �التا�ع �ا��يو�ة �التقنية �للمعلومات �المركز�الوط�� ووفق

ت�ع���نطاق�واسع�����عز�ز�ال��ة�وتحس�ن�ال��ة�الوطنية��مر�كية،�فإن��لعاب��لك��ونية�وال��ف��ية،�استُخدم
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���� �وساعدت �ا��سدية، �والكفاءة �والمعرفة، �والمشاركة، �ا��افز�و��تمام، �وز�ادة �للمر���، �والنف��� �البد�ي �داء

ر�ما�قبل�ا��راحة�وإعادة�التأ�يل�المعر��   .)2017،محمد�السيد(تقليل�الغثيان�المرتبط�بالعلاج�الكيميا�ي،�وحالات�توتُّ
  

 العلاج�بالألعاب 

ورغم�ا��دل�الدائر��شأن�تص�يف�إدمان�ألعاب�الفيديو��اضطراب�عق���ضمن�دليل�ال���يص�و�حصاء��

�باحثون� �أجرا�ا �دراسة �خلصت �إذ ��لعاب، �لتلك �العلاجية �الفوائد ��بحاث �عشرات �تناولت �العقلية، للاضطرابات

�الفيديو�قد �ألعاب �أن �إ�� ��مر�كية ��اليفورنيا �نوعية��بجامعة �ممارسة �خلال �من ��كتئاب، �علاج �ع�� �قادرة ت�ون

ز��عض�وظائف�الدماغ   .محددة�من��لعاب،�لا�سيما�تلك�ال����عزِّ
 

،�"تي���س"���مون��يال�بكندا�استخدام����ة�من�لعبة�" ماكجيل"و���بحث�آخر،�استطاع�علماء�من�جامعة�

عن�الذي�يُف����إ���ضعف�البصر�مرض�الع�ن�الكسول�،�أو�ما�ُ�عرف�ب"الغمش"���علاج�أ��اص��عانون�من�مرض�

�الع�ن� �ومساعدة �العين�ن، �ب�ن �الرؤ�ة �لت�سيق �أفضل
ً

�طر�قة �اللاعب �مخ �يتعلم �أن �المف��ض �من �التدر�بات، طر�ق

�
ً

الضعيفة����إعادة�اك�شاف�كيفية�رؤ�ة��ش�ال�وتحس�ن�إحساس�الع�ن��عمق�تلك��ش�ال�داخل�الصورة�ن�يجة

 .لذلك

� �و�� �مجلة ��� شرت
ُ
�� �ألمانية �علمية �دراسة �كشفت �ذاتھ، �ا��ز���"السياق �النف��� �" الطب �لعبة سو�ر�"أن

����"مار�و �المناطق ��عض �تقو�ة �إ�� �تؤدي �ني�تندو�اليابانية، �ع���أج�زة �ان�شارًا �الفيديو�وأك���ا �ألعاب �أن�� �إحدى ،

�والتخطي �الذاكرة �وتدر�ب ��تجا�ات �عن �المسؤولة �سيما �لا �ا��ركية�الدماغ، �الم�ارات �إ�� �إضافة ��س��اتي��، ط

 .الدقيقة

إ���أنھ�لا�توجد�ألعاب�معينة�قد�تحسن�وظائف�المخ�المعرفية،�ولكن��Palos ر�وعن�نوعية��لعاب�المفيدة،�أشا

�ألعاب�الفيديو �من
ً
�واسعة

ً
�مجموعة �تتعاظم����حال�ممارس�نا �ال����عتمد�ع���الرماية�،�الفائدة وأو���أن��لعاب

�لما� �و�دقة ��سرعة ��ستجابة �ع�� �وتج��نا �لدينا �الفعل �ردود ن �تُحسِّ �إذ �البصر�ة، �وم�اراتنا �ان�با�نا �تدر�ب ��� مفيدة

� �الشاشةيحدث �ع�� �لطفي�، �محمد �اتفق �جانبھ �قصر�-من �الطب �ب�لية �و�عصاب �المخ �جراحة �قسم �ورئ�س أستاذ

�القا�رة �جامعة �تأ�-العي�� �أ��ا �مؤكدًا �الدراسة، �نتائج �حول�مع �الشأن ��ذا ��� جر�ت
ُ
�أ �أخرى �دراسات �لتدعيم �ي

أن�التأث����-"للعلم"���حديث�لـ-وأضاف�،��ستخدامات�الطبية�لألعاب�الفيديو����علاج�أمراض�المخ�و�مراض�النفسية

� ��� ��ماكن ز�ع�� ِ
ّ

�ترك �ال�� ��لعاب س�م
ُ
�� �إذ �اللعبة؛ �نوعية �وفق �ي�ون �الدماغ �الفيديو�ع�� �لألعاب تنمية��يجا�ي

�الرؤ�ة،� �تحس�ن ��� �البصر�ة �الم�ارات ز�ع�� ِ
ّ

�ترك �ال�� ��لعاب س�م
ُ
�� �فيما �الم�انية، �بالذاكرة �المتعلقة �الدماغ مناطق

  .)2017،محمد�السيد(و�نطبق�ذلك�ع����لعاب�ال����عتمد�ع���الم�ارات�المعرفية�والذاكرة�و�لغاز
  

�لك��ونية�وتأث��ا��ا�ع���الدماغ،�ذ�بوا�إ���أ��ا��للألعابومنھ،��ست�تج�أن�أ��اب��تجاه��يجا�ي����نظر��م�

�أك���إدرا�ا� �وتجعل�م �التفك���المجرد �ع�� �وتح��م �المنظم �التفك���الم���� �ع�� �قدر��م �من �وتز�د �الذ�نية �الم�ارات تن��

� �ع�� ����ع �ف�� ���ا، �يفكرون �ال�� �أث�تھ�للكيفية �ما �و�ذا �ممتعة، �بطر�قة �والمعرفة �الم�ارات �واك�ساب نمو�المنطق

�ال��بية ��� ��لك��ونية ��لعاب �استخدام ��� ��،الباحث�ن ��ذه �محاولة���لعابأن �إ�� �بالمتعلم�ن �يدفع �مصدرا �ش�ل
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 ;Kafa, 2001( �عرفو��الا�����أ��م�يتعلمون��شياء�ال�إضافة�إ. تطو�ر�معلوما��م�ومعارف�م�بوضع�ا�ع���المحك�العم��

Klawe & Phillips, 1995.(  
  

  �ثار�السلبية�للألعاب��لك��ونية�ع���الدماغ .6

�عض�العيوب�أن��ناك�) Calvert et al., 2013(و�) 2015 ،وسام؛�2013،�ال�دلق( الدراسات� أو��ت��عض

  :ي�� �ا،فيمايمكن�ت��يصع���الدماغ��للألعاب��لك��ونية�
  

 غ���ال��يةالعادات�  

�علـى �عيو��م �ولصق �اليوم �طوال �ا��لوس �يفضلون �لأ��م �كسا�� �يصبحون �اللاعب�ن �إ��� معظم �يؤدى �مما شاشا��م،

  .مشا�ل���ية�مثل�ضعف�البصر،�والصداع،�وشد�العضلات�للاعب�ن

 إدمان��لعاب��لك��ونية  

� �يتحول �لعب �عندما �إدمان �إ�� ��لك��ونية ��لعاب �و يق��� �معظم �لعـبالتلاميذ �فـي �ع��� ق��م ��لك��ونية �لعاب

�البدنية،�أو�المناسبات�العائلية،�أو �قد�يؤثر�عل��م� ��شطة حِساب�العمل،�أو�الدراسة،�أو�التمار�ن �جتماعية،�مما

  .سلبا

 الــــــعنف�  

ز�ادة�كمية�العنف�إ��� من�الزمن�قد�يؤديمعينة���عض�الدراسات�إ���أن�لعب�ألعاب�إلك��ونية�عنيفة�لمد�ة�أشارت

خرى�خط��ة
ُ
  .لدى�اللاعب�ن،�كما�قد�يؤدي�إ���توليد�سلوكيات�أ

 المحتوى�واللغة�ةغ���مناسب  

��نت�اسة �تتم���بمحتوى�رسومي،�ولغة�كر��ة،�و�ذه ��لك��ونية�ال�� �عيب�خط��� �ناك��عض��لعاب �خلاقية���

  .لرفا�ية�التلاميذ

 ضرار���اديمية� 

���التا���أو�عدم�ال��ك��� الطلاب�طوال�الليل����ممارسة��لعاب�إ����غي��م�عن�المدرسة����اليومقد�ي�س�ب�س�ر�

 الفصل�

 � �عام �أجر�ت �دراسة �ألعا��2017ش�� �ممارسة �أن �إ�� �مون��يال �جامعة �بالفعل��� �تضر �قد �الفيديو ب

منطقة�رئ�سية����الدماغ�وكشفت�الدراسة�عن�أن�معظم�العينة�ال���خضعت�للدراسة��انت��ستخدم�بالمخ،

�ع���تضار�س� �ي�تقلوا �أن �اللعبة �حسب �عل��م ��ستلزم �الدراسة �عينة �اللاعبون �ولأن �المذنبة، �النواة �س��

نظام�تحديد�المواقع�العال���ع����التنقل�داخل�النظام�أو�باستخدام�اللعبة�ووفق�قواعد�ا�باستخدام�أدوات

 .يل�الدماغ����التفك���أو��علم�طر�قة��شطة�للتفك��الشاشة،�ف�انوا��عتمدوا�ع���العادة،�دون��شغ

 س�ب��ذا��ستخدام�لتلك�المنطقة����ز�ادة�كمية�المادة�الرمادية����نواة�المذنبات،�وتم�ر�ط�المادة�الرمادية��

 .بز�ادة�فرص�مخاطر�أمراض�الدماغ،�وم��ا��كتئاب،�مرض�الز�ايمر،�الفصام،�اضطراب�ما��عد�الصدمة

 دراسة� �الفيديو��وتوصلت �ألعاب �لعب �أن ���طر��صابة�“ الرامي”إ�� �و�عرض�م �الشباب �أدمغة يضعف

 .با��رف����وقت�لاحق�من�ا��ياة
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 وحذر�علماء�من�خلال��بحاث�والدراسات�ال���تم�إجراء�ا،��طباء�من�توصية�كبار�السن�بممارسة�ألعاب�

ال�شاط�قد��س�ب�ضررا�ع���المدى�المتوسط�الفيديو��وسيلة�لتعز�ز�الوظيفة�المعرفية�لد��م،�حيث�أن��ذا�

 .حيث�لن�يمك��م��حتفاظ�بالذكر�ات

 ا��زء�� �من �المس�نفدة �البيضاء �المادة �من �كميات �من ��عانون �الذين ����اص �أن ��بحاث �أظ�رت وقد

ك����ذلالمسؤول����الدماغ�عن�التوجھ�والتذك��،�ي�ونوا�أك���عرضة�لمخاطر��صابة�بالأمراض�العص�ية�بما�

 .انفصام�ال��صيةمرض�الز�ايمر�و�كتئاب�و 

 وقطع�م���تم�إجراءه�من�قبل�باحث�ن����جامعة�مون��يال�بأن�أدمغة�اللاعب�ن�التقليدي�ن����ألعاب�الفيديو�

�أقل �رمادية �مادة �لد��م �أن �وجد �بلاعب�ن �ع���. مقارنة �أشرفوا �الذين �والعلماء �الط�� �الفر�ق �اك�شف وقد

�الفيد �ألعاب �أن ����يع�الدراسة �ا��ذر�عند �تو�� �ي�ب�� �لذا �الرمادية، �المادة ��� �انخفاضات ��� يو�سا�مت

�المدى� �قص��ة �البصر�ة �الذاكرة �مثل �المعرفية ��عز�ز�الم�ارات �ع�� �وكبار�السن �والشباب ��طفال استخدام

 :ي��� حاث�فحص�الدماغ����إدمان�الشاشة�ماوقد�أكدت�نتائج�أب،تمام�البصري و��

 ���مناطق�المادة) ان���م�����ةانكماش�أو�فقد(الرمادية،�أظ�رت�دراسات�متنوعة�ضمور�ضمور�المادة�  -أ 

وشملت�المناطق�المتضررة�الفص�ا��ب���ال�ام،�الذي�) �لعاب/ الرمادية،�وال���تندرج�تحت�إدمان��ن��نت�

 .ندفاعيحكم�الوظائف�التنفيذية،�مثل�التخطيط�وتحديد��ولو�ات،�والتنظيم�والتحكم����� 

�المقبولة�  -ب  �غ�� �النبضات �وقمع �م�افأة �مسارات ��� ��شارك �الذي �المخطط، ��� ���م �فقدان �شو�د كما

� �باسم ��عرف �منطقة �أصاب �الذي ��و�الضرر �خاص ��ش�ل �القلق �اك�شاف ��ان �وال���insulaاجتماعيا، ،

� ��شارات �دمج �ع�� �وقدرتنا ��خر�ن �مع �والتعاطف �التعاطف �تطو�ر �ع�� �قدرتنا ��� �مع��شارك المادية

�وجودة� �عمق �تم�� �الم�ارات ��ذه �فإن �العنيف، �للسلوك �الوا��ة �الصلة �النظر�عن �و�صرف العاطفة،

 .العلاقات�ال��صية

�ت��جم�  -ج  �الدماغ، ��� �البيضاء �للمادة �للسلامة �فقدانًا �أيضًا �أظ�ر�البحث �عل��ا، �المتنازع �البيضاء �المادة نزا�ة

� �البيضاء �التو “ لمتقطعةا”المادة �فقدان �داخلإ�� �الدماغ اصل �مختلف�، �وإ�� �من ��تصالات �ذلك ��� بما

��رضية�الفصوص �الكرة �من �نفسھ �النصف �وال�� �و��سر، ��يمن �النصف�ن �ب�ن �ب�ن�صلات �والمسارات ،

��ع��� �الدماغ�،و )العاطفي�والبقاء(والسف���) عر��الم(مراكز�الدماغ �أيضًا�الشب�ات�من تر�ط�المادة�البيضاء

� �والعكس �أو�. بالعكسبا��سم ��شارات �إبطاء �إ�� �المتقطعة ��تصالات �تؤدي أو��س�ب�“ قصر�الدائرة”قد

 .) 2019نجلاء،�) (اختلال(عدم�انتظام�ا�

 لعاب��لك��ونية�قد�تؤدي�إ���جَعل�ا��سم����حالة�توتر،�مما�يز�د�من��� ش���الدراسات�ا��ديثة�إ���أنَّ
ُ
�

�� ن�ألعاب�عنيفة�أو�ألعاب�حركة�ضغط�الدم�وعدد�نبضات�القلب،�إذ�إنَّ
ُ

ك
َ
لعاب��لك��ونية�ح���إن�لم�ت

�و�التا��� �التوتر��ذه، �حالة ��� �وا��سم �الدماغ �يضع �مما �والمعر�� �التحف���البصري �مُستوى �ز�ادة �إ�� تؤدي

 .(Dunckley, 2011)حصول�مشا�ل����النوم��

 المتقدمةت� �التقنيات �عن �م�ان ��ل ��� �وان�شار�ا ��ن��نت �سرعة �إ����ختلف �أدمغتنا �برمجة �و�عيد السابقة

  .�سوأ
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  : ���ثلاثة�مجالات" يمكن�أن�ي�تج�عنھ��غي��ات�حادة�ومستمرة"أن��ن��نت��2019وجدت�دراسة�أجر�ت�عام�

�ان�با�ناالمتعمدة القدرات  -أ  �ع����ن��نت �المستمر�للمعلومات �التدفق ����ع �حيث �ع���مصادر�وسائط��، المنقسم

  .المستمر� متعددة،�ع���حساب�ال��ك��

��ا��،�حيث�يبدأ��ذا�المصدر�الواسع�والشامل�للمعلومات�ع����ن��نت�����غي���الطر�قة�ال����س��دالذاكرة عمليات  -ب 

 .المعرفة�ونخز��ا�بل�ونقيم�ا

�ن��نت�ع����شابھ�واستحضار�العمليات��جتماعية�،�حيث�إن�قدرة��عدادات��جتماعية�ع����جتما�� �دراك -ج 

�ب �جديدًا
ً

��ن��نت�وحياتنا��جتماعية���العالم�ا��قيقي�تخلق�تفاعلا �الذاتية�وتقديرنا��ن �ذلك�مفا�يمنا ��� �بما ،

 . لذاتنا

فقط�ع���،�توصلت�العديد�من�الدراسات�إ���أن����اص�الذين�يقرؤون�النص�الرق���لا�يقتصرون�ذلك علاوة�ع��

�الذي �أولئك �من �أقل �بمعلومات �واحتفاظ�م �الرق�� �النص �الورققراءة �ع�� �المطبوع �النص �يقرؤون �تأث��ات�ن �ولكن ،

ا�إ���قدر�أقل�من�التعاطف
ً

  .للآخر�ن  القراءة�الرقمية�تمتد�من�ف�م�أقل�للقراءة�إ���تحليل�ن����أقل�عمق
  

 بما����ذلك��ن��نتظ�ور�التقنيات�،�بال��امن�معدعقو  نخفض�درجات�معدل�الذ�اء�ع���مدارت�،.  

�أجر� �نرو�جية �دراسة �وجدت �عام �لتأث���فل�ن�2018ت �ا�ع�اسًا �قدره �انخفاض �مع ��س�ب��7، �جيل �ل�ل �ذ�اء نقاط

� �مثل �بي�ية ��لك��ونيةأسباب ��ورو���،�لعاب �إيفان ���ص � - كما ��� �البحثية الناس�":Globalمدير��تصالات

،�انخفاضًا����2009دراسة�أجر�ت�عام��،لاحظ�جيمس�آر�فل�نكما�"إ��ا�حقيقة�عالمية�. �ذا�ل�س�حكم�أغبياءأصبحوا�

�ا �نقاط �ال��يطاني�ن�� �المرا�ق�ن �ب�ن �س�بًالذ�اء �واف��ض �ال��يطاني�ن: "، �المرا�ق�ن �ب�ن �غر�بًا �ش�ئًا ��ناك ما�. يبدو�أن

�الكمبيوتر�أ �ألعاب �حول �تتمحور �الشباب �ثقافة ��و�أن �م�عرفھ �عليھ ��� �وإجراءك���مما �القراءة �حيث ،�المحادثات ن

�ذلكع �ع�� ��عتقد�؛لاوة ��ن��نت �متعددة�يجعلنا �بم�ام �القيام �يمكننا �ال�شر�لا�أنھ �أن �العلماء �وجد �م�ارة �و�� ،

مش�ت��س�ب�علامات�تبو�ب�المتصفح�المتعددة�وال��يد�ھ�نقاط�لأن�10ينخفض�معدل�الذ�اء�الوظيفي�لدينا�. يمتل�و��ا

    ).Is the Internet “Making Us Stupid”? Top 3 Pros and Cons, 2022( �لك��ونيةو��لعاب���لك��و�ي

 

 كثمرة�من�ثمار��دمان�ع����لعاب��لك��ونية��المخدرات�الرقمية� 

� �أ��ا �ع�� عرَف
ُ
�ع���«: و� �سماعُ�ا �يتم ��غمات �متباين�نمقاطع �ب��ددين ��ذن�ن �تصدر�سماعات ��شبھ�، أصواتا

،�وا��انب�المخدر��رتز��سمع�م��ا�الدقات�1500إ��� 1000الذبذبات�و�صوات�المشوشة�،�وت�ون�قوة�الصوت�أقل�من�

�،�صوتيةال�ال��دداتمن��ذه�النغمات�ي�ون�ع���تزو�د�طر���السماعة�بدرجت�ن�مختلفت�ن�من�
ً
،�و��ون�الفارق�ض�يلا

�،�فالفارق�ب�ن�طر���ا�Starioالية�ا��ودة�من�نوع�س��يو���رتز�،�لذا�ف���تحتاج�سماعات�ع�30يقارب�
ً
لسماعة��و�مثلا

�أن�يوجد�ال��ددين�����ذن�اليم���وال�سرى�لالذي�يُحدد���م�ا��رعة
ً
��صول�ع���مستوى�،�و�حاول�الدماغ�جا�دا

،�لذا�ئية�ال���يرسل�ا�شارات�الك�ر�ا،��مر�الذي�ي��ك�الدماغ����حالة�غ���مستقرة�ع���مستوى�واحد�من�للصوت�ن

  ).10.،�ص2015،�ت��( »نوع�العقار�المطلوب��،يختار�الم��مجون�لمثل��ذه�المخدرات
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المتعاطي�ع����و�رى�طب�ب��عصاب�را���العمدة�أن��ذه�الذبذبات�و�مواج�الصوتية�تؤدي�إ���تأث������ء���

ر�ال��ظات�ال���،�و���من�أخطلا��شعر�المتلقي�بالاب��اج�فحسب،�بل��س�ب�لھ�شرودا�ذ�نيا�،��و��امستوى�ك�ر�اء�المخ

أن��ذا�النوع�من�� ا����اء،�و�ذا�ما�أكده�ل�عن�الواقع�وتقليل�ال��ك����شدةحيث�تؤدي�للانفصاب،�يصل�إل��ا�الدماغ

�ك �معا��تھ �يمكن �لا �التقليدي�دمان ��دمان ��� ��و�اما �الوحيد �والعلاج ��ذه�، �لأن �الدي�� �ال��بوي �النف��� لعلاج

� �قد �الرقمية �أنواعھال�لاوس �ب�ل �العق�� �بالإدمان �وسيتؤدي �أيضا �وت�ون �بال�شوة، �الشعور �صاح��ا عطي
ُ
،�لة�ً�

�قد �بالإحباط�والمتعاطي �أعراض�ٍخاصة �جملة �يخفي �يجعلھ �مما �دعما�ً، �و يفقد �نفسيا�ًفعلي�نطبيا
ً
وأو��� ،علاجا

� �إفراز�الدو�ام�ن ��س�ب ��لك��ونية ��لعاب ��و�أن �قدم��dopamineيوش�ن �،ع�� �المتعة ��س�ب �الذي و�و�ال�رمون

تحت��–و�ستخدم��ذه�المخدرات�عادة� methylphenidate و�المي�يلفينديت�amphetamine" �مفيتام�ن�" المساواة�مع�

ح�ن�تؤخذ��عيدا��–،�ومن�المعروف�ان�ل�ذه�المخدرات�ن�باهص�� لعلاج�اضطراب�فرط�ا��ركة�ونق�–�شراف�الط���

�الط�� ��شراف �و�دمان��–عن �النوم �من �وا��رمان �المعرفية �القدرة �فقدان �مثل �ال��ة �ع�� �خط��ة تداعيات

  ) .2022،�سناجلة(
 

�سبق �مما ،� �من �الرغم �ع�� �أنھ ��الفوائد�ست�تج �لاستخدام �سلبيا��ا���لعابالعديدة �أن �إلا �لك��ونية

� �خطورة، �أك���وأشد �الدماغ �ع�� �بوأضرار�ا �فقدان�أحيث ��ن�باه، ��ش�ت �ال��ك��، �نقص �إ�� �يؤدي �عل��ا ��دمان ن

�ت �ال�� �و�بحاث �الدراسات �من �العديد �أثب�تھ �ما �و�ذا �النوم، �قلة �التوتر، �المعرفية، �تأث����لعاب�القدرة ناولت

�ع� )سلبا(�لك��ونية �الدماغ، �ب� �صنفت المخاطر�و�ثار�النفسية�  )Spinkes, 2006 (و) 2013،ال�دلق( حسبحيث

� �عن �وعدم���لعابالناتجة �العاطفية �الصعو�ات �وز�ادة �المعر��، �و�داء �العقلية �ال��ة �ضعف �إ�� �لك��ونية

�النوم�المضطرب�وكذلك�مخاطر�إدراكية� �النفسية�وز�ادة ��كتئاب�والقلق،�والوحدة �لمشاعر��خر�ن،�ز�ادة �ك��اث

  . تمثلت����ضعف�التفك��،��ش�ت�الذ�ن
  

� ��س�ب �أخطا��لعابكما �النف�����لك��ونية �للإج�اد �تؤدى �المخ، �خلايا �ع�� �تنعكس �حيث ���ية �وآثارا را

ونجد����معظم��لعاب�أش�الا�. والعص��،��ذا�بالإضافة�إ���شغل�ساعات�كب��ة�من�وقتھ��س�ب�آلام�بالرسغ�والرقبة

� �وا��ناجر�والسيوف �المسدسات �من ��شعة��وألعابمتنوعة �طر�ق �عن �البصري �العصب �تدمر�وتضعف �ال�� الل��ر

   ).Spinkes, 2006, p.84(�و�الفرد��لعابوال��ية��و���ل�ذه�. الصادرة�م��ا�والشعور�باحمرار�الع�ن�وا��كة
  

�ال���ر�ما��لعابفالأفراد�الذين�يقضون�أوقاتا�طو�لة�أمام�شاشات� �تلك�ا��الة �عن ��قلاع �سي�ون�عل��م ،

��دمات� ��� �س�با ��سيطة،ون �جرعة �من �عادة �يبدأ �الذي �الوقت�ن �من �والمز�د �المز�د �قضاء ��� ��مر�و�بدأ �يتطور ثم

�إ���نقطة�متطرفة،�لذلك�يجب�أن�يؤخذ�����عتبار�أ�مية�التحكم���� منغمسا�ف��ا�ح���يصل��مر������اية�المطاف

�أيضا،�والذي�يؤدى�إ���تأث���سل���زمن�اللعـب�لتجنـب�إدمان��لعاب��لك��ونية،�و�و�ل�
ً

س�ضارا�فحسب،�بل�قاتلا

  . ع���جوانب�كث��ة
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  خاتمة. 7

� ��طفال���لعابتحظى �من �مستخدم��ا �جذب �ع�� �ال�ائلة �قدر��ا ��س�ب �وذلك ��امة �بم�انة �لك��ونية

��ل� �ع�� �واستحواذه ��تصال �وعلم �للتكنولوجيا �الم�سارع �التطور �و�س�ب �ومشاعر�م، �عقول�م �ع�� و�ستحواذ

�من �أصبح �العصر�ة، �ا��ياة �ومتطلبات �الم��ايدة ���شغالات �وأمام �اليومية، �حياتنا ��طفال��جوانب �رؤ�ة المعتاد

  . يحملون�ال�واتف�الذكية�أو�ا��واسب�اللوحية�أو��ج�زة�ا��والة��خرى 
  

� �أن �المر�� �البصر�ة��للألعابفمن �والم�ارات �بالا�تمام �يتعلق �فيما �دماغنا، �ع�� �إيجابية �تأث��ات �لك��ونية

رات�الفكر�ة�و�دراكية�للطفل،�وصقل�موا�بھ،�وا��ركية،�ذلك�لأ��ا�وسيلة��عليمية�ترف��ية،��ساعد�ع���تنمية�القد

�ل�ا� �لكن �و�دراك، �الف�م �ع�� �الطفل ��ساعد �تر�و�ة �علمية �مادة �تقدم �ف�� �الف��، �وذوقھ ��بدا�� �حسھ �من ورفع

  ".بخطر��دمان" جوانب�سلبية�ع���الدماغ�تتعلق�
  

�ب ��عد ��دمان،��لعابحيث �مش�لة �من �يتجزأ �لا �جزءا ��ن �ال��ص��لك��ونية �من ��س��لك أوقاتا��ف��

 )., ,2001Anderson & Bushman(ساعات�أو�أك�������سبوع���٧ممارس��ا�ح���أ��ا�تصل�إ���و���التفاعل�مع�ا��طو�لة

ب�نما�ع����ن��نت�ي�ون�اجتماعيا،� ة،د�ي�ون�ال��ص�انطوائيا����ا��ياوق. وعادة�ما�يدم��ا�الذ�ور�أك���من�البنات

� �بالدراسة، �وتناولھ �لھ ��ن�باه �يجب �خط��ا �تناقضا ��عد �بو�ذا ��عرف ��لعاب إدمان Kimberly Young حيث

و�ذا�ما�أكدتھ�المبادئ�التوج��ية�ا��ديدة��،"ساعة�أسبوعيا��38استخدام�شبكة��ن��نت�أك���من�: " �لك��ونية�بأنھ

�عن���اد �لطب��طفالالصادرة �اليوم�: " يمية��مر�كية �بقضاء�أك���من�ساعت�ن��� أنھ�لا�ي�ب���أن�ُ�سمح�للأطفال

  ".أمام�الشاشة،�فيما�لا�يجب�أن�يق�����طفال�تحت�سن�الثانية�أيَ�وقت�أمام�الشاشة
  

�لك��ونية�دون�أن�يتطور��مر� �لعابفمن�الضروري�أن��ستوعب��ذا�التعقيد،�وعن�ا��د��من�لممارسة�

��لعابإذا�كنا��شعر�بالقلق�إزاء�خطر��دمان،�فعلينا�أن�نضمن�أن�الوقت�الذي�نقضيھ����: "Palosإ����دمان،�قال�

  .ومية،�مثل�المدرسة�والعمل�والعلاقات��جتماعيةيع���ا��وانب��خرى�من�ا��ياة�ال�لك��ونية�لا�يؤثر�

لا�ي�ب���أن�تأخذ��ل�أوقات�فراغنا،�فع���-كغ���ا�من�أش�ال�وسائل�ال��فيھ- �لك��ونية���لعاب" وأضاف�أن�

�
ً
الرغم�من�وجود�فوائد��عود�ع���دماغنا�من�ورا��ا،�لكن�تظل���شطة�البدنية�و�جتماعية�والفكر�ة��خرى�مفيدة

  :��احات�البحثية�فيما�ي��يمكن�توضيح��عض��ق�،،�بناء�ع���ما�تقدم"أيضًا�لتحس�ن��دراك

 عدم�وضع�ج�از�ا��اسوب����غرفة��طفال�الصغار،�بل�يجب�أن�ي�ون����م�ان�مفتوح�س�ل�الرقابة. 

 بالتقدير� وتمنح�م�شعورا�إيجابيا���يع��بناء�ع����ندماج����أ�شطة�اجتماعية�تطوعية�تفرغ�طاقا��م�. 

 إدمان�� ��نزلاق��� �يح���من ��ش�ل �طر�ق�أولياء��مور �عن �أثناء�العطل تنظيم�وقت�الطفل�اليومي�و�����

 .�لعاب�ذه�

 ذه�� �بممارسة �للأطفال �والتقاليد��لعاب السماح �والعادات �للعمر�والثقافة �ملاءم��ا ��شر�طة يز�د��ألا ع��

 .ذلك�عن�ساعة�يوميا

 سم���ماية�الع�ن�واليد�وا���از�العص���50واللعبة�عن�تقل�المسافة�ب�ن�الطفل��ألا ضرورة�. 
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 لعاب��تمام�بف��ات�الراحة��ل�نصف�ساعة����أثناء�ممارسة��ذه��. 

 ومخاطر��دمان�عل��ا��لعابإجراء�دراسات�للتحذير�من��ثار�السلبية�وا��ط��ة�ل�ذه�. 

  ومخاطر�ممارسا��ا��لعابات�حول��ذه�قيام�المؤسسات���اديمية�ومراكز�الفكر�ب�نظيم�مؤتمرات�وندو . 

 لمن��م�دون�السن�المناسبة��لعابقيام�ج�ات�ال�شر�ع�بإصدار�قوان�ن�تجرم�بيع�وتداول�وممارسة��ذه� . 

 يضم�� �ومحدث �دوري �بإصدار�دليل �المتخصصة �والنفسية �والمراكز�ال��ية �والتعليم �ال��بية �وزارات قيام

 .لملائم�لممارس��اوتحديد�العمر�ا��لعابقوائم�ل�ذه�

 ال���تن���التفك���والذ�اء�وأسلوب�حل�المشكلات��لعاب���يع��طفال�ع���ممارسة�. 
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