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Abstract  Keywords 

ى  تتمیز البلاد ة من الصحراء إل ة الجمیل العربیة بالإمكانیات الھائلة وبالموقع الجغرافي الفرید وكذا مظاھر البیئ
ما الخ، وكذا الأدب والفكر والرسالات السماویة م...المساحات الخضراء والتنوع في الطیور والنباتات والأشجار

ص  عر، القص ن، الأدب والش اریخ، الف ي الت اھره ف ر ومظ اعي الكبی افي والاجتم راء الثق ي الث ً ف ببا ان س ك
ً عن ھویتھا الفریدة وقدرتھا ...الشعبیة الخ، مما یجعلھا ذات معین ثقافي وفكري واجتماعي واسع لا ینضب ومعبرا

ة دة والقادم ة العدی ات الثقافی داخلات والاختراق ة  على مواجھة الت ة الرقمی ع التطورات التكنولوجی ارج م ن الخ م
ارج  .الحدیثة ة من خ ا قادم ة وغالبیتھ ا والرقمی ة منھ ة المادی ال المختلف اب الأطف ر ألع وفي المنطقة العربیة تنتش

رب ى أو الغ ى مستوى ...الوطن العربي سواء من الشرق الأقص ة، فعل دات مخالف یم ومعتق ھ من ق ا تحمل خ، بم ال
رب الألعاب المادی لحة الح ة أس ى ھیئ ي عل ك الت ة كانت ھناك العرائس الغربیة مثل باربي وساندي وغیرھا أو تل

و  والدمار المختلفة، بینما على مستوى الألعاب الرقمیة كانت ھناك ألعاب قاتلة مثل الحوت الأزرق،  خ ...موم ال
لبحث یتناول بالوصف والتحلیل وھذا ا .وھي ألعاب تبث العنف بل وتلحق الضرر بالأطفال إلى حد موت بعضھم

ا،  ة بینھم الأضرار المترتبة على انتشار تلك الألعاب بنوعیھا المادیة والرقمیة في العالم العربي والعلاقة التفاعلی
دد  ام المتج در الإلھ ً ومص دیلا ون ب ة لیك ة العربی ل الھوی ذي یحم ي وال راث المحل ي مصادر الت ذلك ف ث ك ویبح

ذا للمصممین العرب والشركات  ي ھ ول مبسطة ف دیم حل ع تق یم م لیة والتعل ائل التس المنتجة لألعاب الأطفال ووس
المجال ضمن نتائج البحث، فمن خلال موضوعات التراث العربي یمكن استنباط الأفكار المتنوعة وإعادة طرحھا 

راعات العو ا من ص ة أطفالن ھ حمای ً یمكن ب ً عربیا ً وملمحا موات في صورة منتجات وألعاب ذات طابعا ة والس لم
التأكید على الآثار الضارة لألعاب الأطفال المادیة والرقمیة والتي الى  ھدف البحث.  المفتوحة وأضرارھا المختلفة

ات وكذلك   تحمل قیم العنف والدمار في المجتمعات العربیة ى رأس أولوی ي عل راث العرب وضع موضوعات الت
اذج یتبع الب .المصممین كمصدر للإلھام في أفكارھم ل نم حث المنھج الوصفي والتحلیلي من خلال وصف وتحلی

میم  ي تص ارات ف ائج والاعتب ن النت ة م ى مجموع ً إل الألعاب المادیة والرقمیة التي تدعو لممارسة العنف وصولا
  .الألعاب، وكذا مقترحات في تصمیم تلك الألعاب في ضوء موضوعات الھویة العربیة والتراث
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Introduction 
ذلك المصطلح القدیم الجدید، والذي ظھر في تسعینیات  العولمة

القرن الماضي وبعد سقوط الاتحاد السوفیتي وانتھاء الحرب الباردة 
، حیث تغلغلت العولمة )أمریكا(وبدایة ظھور فكرة القطب الواحد 

في كل مجالات الحیاة الفكریة والعلمیة والثقافیة والاقتصادیة 
ً خاصة بعد الخ، ول...للشعوب المختلفة  ً كبیرا قد شھدت العولمة جدلا

تحول كوكب الأرض إلى قریة إلكترونیة صغیرة مدعمة بالأقمار 
خلیل (الخ ...الصناعیة وقنوات الاتصال الفضائیة وشبكة الإنترنت

والشبكات الحدیث ،  وفي ظل العصر المعلوماتي )٢٠٠٩نوري، 
والألعاب الرقمیة وما نشأ عنھا من مواقع للتواصل الاجتماعي 

الخ، تتنافس العولمة في مواجھة ھویة ....الفردیة والجماعیة 
الشعوب والبلدان المختلفة، حیث تتحول البیانات إلى أرقام ورموز 
تتخطى كل الحواجز والخصوصیات والھویات المجتمعیة ، بحیث 
وجدت الثقافات الخاصة بالدول والشعوب نفسھا مكشوفة أمام تدفق 

ات والمفاھیم والقیم الجدیدة التي تجوب العالم على الرسائل والمعلوم
 ً معھا نماذج  مدار الساعة والیوم الكامل بل والزمن كلھ حاملة

لأبطال وشخصیات وقصص ومحتویات ثقافیة غریبة وتنتمي لدول 
أخرى، وتخترق عقل المشاھد والمتفاعل معھا أي كان جنسھ 

َ برموز الفن والریاضة والسینما و الأزیاء إلى تنمیط وعمره، بدءا
للأعمال والأكلات والأسواق والمنتجات وحتى سلوك الأشخاص 

فالعولمة تساندھا رؤوس الأموال ) ٢٠١٧عبد الغني عماد، (نفسھ 
ووسائل الإعلام المختلفة في حین تتمسك الھویة والشركات العملاقة 

بالثقافة وخصوصیة المجتمعات، ولقد أثبتت الدراسات أن تطویر 
والتصمیم المحلي الذي یلبي الاحتیاجات وكذا الاھتمام  التعلیم

بالأسرة والطفولة في المراحل المبكرة یقلل من الأثار السلبیة 

للعولمة ویحقق الثبات للمجتمعات في كثیر من دول العالم 
)Bradley Quinn, 2011   .(  

ً كان اللعب في حیاة الإنسان مجرد نشاط ترفیھي یأتي في  وقدیما
ً من  ولكن الآن. المتأخرة بعد العمل الجاد المراحل أصبح جزءا

العملیة التعلیمیة والتنمویة ذاتھا، حیث اھتمت تلك المجتمعات 
  .بتصمیم ألعاب الأطفال الخاصة بھا

وعلى مستوى العالم العربي تنتشر الألعاب المختلفة المادیة منھا 
تتمتع بھا والرقمیة بما تحملھ من قیم ومعتقدات مخالفة لتلك التي 

البلاد العربیة، فعلى مستوى الألعاب المادیة كانت ھناك العرائس 
الغربیة مثل باربي وساندي وغیرھا أو تلك التي على ھیئة أسلحة 
الدمار المختلفة، بینما على مستوى الألعاب الرقمیة كانت ھناك 

الخ وھي ألعاب تبث ...ألعاب قاتلة مثل الحوت الأزرق، مومو 
  .لحق الضرر بالأطفال إلى حد موت بعضھمالعنف بل وت

وتمتاز البلدان العربیة بموقعھا الجغرافي الكبیر الممتد من الخلیج 
ً بالشرق الأوسط ومع تنوعھا البیئي  ً مرورا ً إلى المحیط غربا شرقا
والفكري، مما أحدث الثراء الثقافي وروافده المختلفة من التنوع في 

والأدیان، اللغة العربیة الواحدة ذات التاریخ، الفن، الكتب السماویة 
الخ، التي من شأنھا ...اللھجات المتعددة والقصص الأدبیة والشعبیة

أن تجعل تلك البلدان ذات معین ثقافي واسع لا ینضب، یعبر عن 
ھویتھا في مواجھة الاختراقات الثقافیة العدیدة والقادمة من الخارج 

  ).٢٠١٥عھد كمال، (ثة مع التطورات التكنولوجیة الرقمیة الحدی
Objectives   

التأكید على الآثار الضارة لألعاب الأطفال المادیة والرقمیة والتي  -
  .تحمل قیم العنف والدمار في المجتمعات العربیة

وضع موضوعات التراث العربي على رأس أولویات المصممین  -
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  .كمصدر للإلھام في أفكارھم
Significance 

تكمن أھمیة ھذا البحث في انتشار ظاھرة العنف بین الأطفال 
والشباب في المجتمعات العربیة مع الاستخدام المكثف للألعاب 
الأجنبیة المادیة والرقمیة ذات الخصائص التي تتعارض مع قیم 
ومعتقدات تلك المجتمعات، ومن ثم توفیر الحلول والبدائل التي تقلل 

  .من ھذه المخاطر
Hypothesis 

الألعاب المادیة والرقمیة التي تتعارض مع القیم والمعتقدات  -
العربیة، تدعو إلى ممارسة العنف وتسبب نفس النتائج المدمرة على 

  .الصغار والشباب في المجتمعات العربیة
Methodology 

یتبع البحث المنھج الوصفي والتحلیلي في وصف وتحلیل نماذج 
ً إلى الأ لعاب المادیة والرقمیة التي تدعو لممارسة العنف وصولا

مجموعة من النتائج والاعتبارات في تصمیم الألعاب، والتي یمكن 
تطبیقھا في مقترحات لتصمیم تلك الألعاب في ضوء موضوعات 

  .مرتبطة بالھویة العربیة والتراث
 Theoretical Framework 

حین لآخر عن انتشار ظاھرة العنف في یرتفع الحدیث من 
المجتمعات العربیة، وظھور القیم السلبیة بین الأطفال والشباب 
والناتجة عن استخدام الأجھزة والمواقع الإلكترونیة المختلفة وما 
تقدمھ من معلومات وألعاب مختلفة طوال الوقت، والعولمة ذلك 

القرن الماضي المصطلح القدیم الجدید، والذي ظھر في تسعینیات 
وبعد سقوط الاتحاد السوفیتي وانتھاء الحرب الباردة وبدایة ظھور 

كان لھا دور كبیر في ھذا، حیث ) أمریكا(فكرة القطب الواحد 
تغلغلت العولمة في كل مجالات الحیاة الفكریة والعلمیة والثقافیة 

ً ...والاقتصادیة للشعوب المختلفة  الخ، ولقد شھدت العولمة جدلا
ً خاصة بعد تحول كوكب الأرض إلى قریة إلكترونیة صغیرة كبیر ا

مدعمة بالأقمار الصناعیة وقنوات الاتصال الفضائیة وشبكة 
، وفي ظل العصر المعلوماتي )٢٠٠٩خلیل نوري، (الخ ...الإنترنت

الحدیث والشبكات الرقمیة وما نشأ عنھا من مواقع للتواصل 
الخ، تتنافس العولمة في ....الاجتماعي والألعاب الفردیة والجماعیة 

مواجھة ھویة الشعوب والبلدان المختلفة، حیث تتحول البیانات إلى 
أرقام ورموز تتخطى كل الحواجز والخصوصیات والھویات 
المجتمعیة ، بحیث وجدت الثقافات الخاصة بالدول والشعوب نفسھا 
 مكشوفة أمام تدفق الرسائل والمعلومات والمفاھیم والقیم الجدیدة
التي تجوب العالم على مدار الساعة والیوم الكامل بل والزمن كلھ 
ً معھا نماذج لأبطال وشخصیات وقصص ومحتویات ثقافیة  حاملة
غریبة وتنتمي لدول أخرى، وتخترق عقل المشاھد والمتفاعل معھا 
َ برموز الفن والریاضة والسینما  أي كان جنسھ وعمره، بدءا

الأكلات والأسواق والمنتجات وحتى والأزیاء إلى تنمیط للأعمال و
فالعولمة تساندھا ) ٢٠١٧عبد الغني عماد، (سلوك الأشخاص نفسھ 

رؤوس الأموال والشركات العملاقة ووسائل الإعلام المختلفة في 
حین تتمسك الھویة بالثقافة وخصوصیة المجتمعات، ولقد أثبتت 

الاحتیاجات الدراسات أن تطویر التعلیم والتصمیم المحلي الذي یلبي 
وكذا الاھتمام بالأسرة والطفولة في المراحل المبكرة یقلل من الأثار 

 السلبیة للعولمة ویحقق الثبات للمجتمعات في كثیر من دول العالم
(Bradley Quinn, 2011 ). 

ً كان اللعب في حیاة الإنسان مجرد نشاط ترفیھي یأتي في  وقدیما
ً من ول. المراحل المتأخرة بعد العمل الجاد كن الآن أصبح جزءا

العملیة التعلیمیة والتنمویة ذاتھا، حیث اھتمت تلك المجتمعات 
 .بتصمیم ألعاب الأطفال الخاصة بھا

وعلى مستوى العالم العربي تنتشر الألعاب المختلفة المادیة منھا 
والرقمیة بما تحملھ من قیم ومعتقدات مخالفة لتلك التي تتمتع بھا 

ى مستوى الألعاب المادیة كانت ھناك العرائس البلاد العربیة، فعل

الغربیة مثل باربي وساندي وغیرھا أو تلك التي على ھیئة أسلحة 
الدمار المختلفة، بینما على مستوى الألعاب الرقمیة كانت ھناك 

الخ وھي ألعاب تبث ...ألعاب قاتلة مثل الحوت الأزرق، مومو 
 .بعضھم العنف بل وتلحق الضرر بالأطفال إلى حد موت

وتمتاز البلدان العربیة بموقعھا الجغرافي الكبیر الممتد من الخلیج 
ً بالشرق الأوسط ومع تنوعھا البیئي  ً مرورا ً إلى المحیط غربا شرقا
والفكري، مما أحدث الثراء الثقافي وروافده المختلفة من التنوع في 

دة ذات التاریخ، الفن، الكتب السماویة والأدیان، اللغة العربیة الواح
الخ، التي من شأنھا ...اللھجات المتعددة والقصص الأدبیة والشعبیة

أن تجعل تلك البلدان ذات معین ثقافي واسع لا ینضب، یعبر عن 
ھویتھا في مواجھة الاختراقات الثقافیة العدیدة والقادمة من الخارج 

 .(٢٠١٥عھد كمال، (مع التطورات التكنولوجیة الرقمیة الحدیثة 
ھذا البحث لیتناول بالوصف والتحلیل نماذج من الألعاب وقد جاء 

المنتشرة في العالم العربي بنوعیھا المادیة والرقمیة وما یترتب 
علیھا من أضرار بالغة في المجتمعات العربیة وتولد مشكلات مثل 
العنف، الاغتراب، ضعف الانتماء لأجیال صاعدة من الأطفال 

ادر التراث المحلي المنتشر الخ، ویبحث كذلك في مص...والشباب
ً للمصممین  والذي یحمل روح وملامح الھویة العربیة لیكون بدیلا
العرب وكذا الجھات المنتجة لألعاب الأطفال ووسائل التسلیة 
والتعلیم مع تقدیم نماذج من الحلول لتصمیم ألعاب الأطفال التي 

دات تحمل روح التراث والھویة العربیة، فمن خلال التاریخ والعا
 والقیم الدینیة العربیة یمكن

استنباط الأفكار المتنوعة وإعادة طرحھا في صورة منتجات 
ً یمكن بھ تقلیل الأثار السلبیة  ً عربیا ً وملمحا وألعاب ذات طابعا

 .للعولمة والسموات المفتوحة وما یترتب علیھا من أضرار مختلفة
 ألعاب الأطفال المادیة -١

إلى كل وسیلة وأداه مجسمة یستخدمھا یشیر لفظ الألعاب المادیة 
الصغار والكبار وھي ذات طبیعة مادیة مصنوعة من خامة ما أو 
خامات متعددة، یتحقق من استخدامھا نوع من استھلاك الوقت 

 ).١٩٨٨ھادي نعمان، (والترفیھ وبث السعادة وكذلك التعلم 
 وعلى الجانب التربوي والصحي تنمي الألعاب المادیة في المراحل
المبكرة من حیاة الطفل قدراتھ الجسمانیة والذھنیة من خلال تصور 
وجود الأشیاء وإدراك الأبعاد والحجوم والألوان والملامس 

الخ، وذلك عندما یدركھا بعینیھ ویمسكھا ویحتویھا بیدیھ ...المختلفة
  ) ٢٠٠٣كمال زیتون، (

وتوجد تقسیمات عدیدة لألعاب الأطفال المادیة بعضھا مرتبط 
ً للنوع ب كذلك ھناك ) الذكور والإناث(المرحلة العمریة وبعضھا وفقا

الألعاب الفردیة والجماعیة، وبصفة عامة تشمل الألعاب المادیة 
  -: الأنواع التالیة

الألعاب الخاصة بالأطفال الرضع خلال العام الأول والثاني  -
ً ما یكون الھدف منھا تنمیة قدراتھم الذھنیة والجسمانیة  وغالبا

ي إدراك الموجودات والبیئة المحیطة وھي ألعاب لا تحمل في ف
شكلھا قیم ثقافیة محددة أو مؤثرة ویكون الطفل غیر مدرك 

 ).١٩٩٢ھنري مایر، (لھیئتھا بالقدر الكافي 
ألعاب المحاكاة الشكلیة وھي ألعاب تحمل قیمة رمزیة یمكن  -

للطفل من خلالھا القیام بدور تمثیلي أو محاكي لأشخاص 
لیین في المجتمع، وبعض ھذه الألعاب یحمل قیمة إیجابیة فع

مثل العرائس المختلفة وأشكال الحیوانات المختلفة أو أدوات 
ومنتجات كالأجھزة المنزلیة أو السیارات والطائرات التي 

الخ، ولكن .... یتقمص الطفل فیھا دور الأب أو الأم أو وظیفة ما
لسلبیة كبعض العرائس ھناك من تلك الألعاب ما یحمل القیم ا

الغربیة ونماذج الأسلحة الحربیة والبنادق والتي تصدر أصوات 
وانبعاثات تربي في الطفل رغبة الانتقام والقتل وممارسة 

 . الخ...العنف 
الألعاب البنائیة والتركیبیة ویطلق علیھا ألعاب الذكاء، حیث  -

تنمي في الطفل قدرات التفكیر الذھني في تجمیع المكونات 
ً للمراحل  وتركیبھا مع بعضھا البعض، وتتطور مستویاتھا وفقا
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 ).Christoph Niemann, 2010(العمریة المختلفة 
ً ما تستخدم في  - ألعاب الترفیھ ذات الاستخدام العام، وغالیا

الأماكن العامة التي تحتاج إلى فراغ بیئي محیط، حیث تتواجد 
لھدف منھا الخ، ویكون ا...في المدارس والحدائق والنوادي

تنمیة القدرات الجسمانیة وتحقق أھداف ریاضیة في الحركة 
 ).  Jesse Schell, 2008(والنشاط والمتعة واستھلاك الوقت 

نماذج من ألعاب الأطفال المادیة والتي ) ١(ویوضح شكل رقم 
  .تحمیل قیم سلبیة في مجتمعاتنا العربیة

  
  نماذج من ألعاب الأطفال المادیة سلبیة التأثیر یوضح) ١(شكل رقم 

 العلاقة التفاعلیة بین الألعاب المادیة والرقمیة  -٣ 
زاع  تعرف اللعبة الإلكترونیة بأنھا نشاط ینخرط فیھا اللاعبون في ن
اس  ة للقی ائج قابل ى نت ؤدي إل كل ی ة، بش مفتعل، محكوم بقواعد معین

  ).٢٠١٥وسام سالم (الكمي 
للعبة بأنھا إلكترونیة في حالة توفرھا في صیغة رقمیة ویطلق على ا

ى  ة عل اب الرقمی تخدام الألع د اس ث یعتم ھ، حی تم تحمیل امج ی كبرن
ن  ة م كالھا المختلف وجود أجھزة الحاسبات والاتصالات الرقمیة بأش

وتر  ادComputerالكمبی تIPad، الأیب ،  Tablet، التابل
الات كثی....  Mobileالموبایل ي ح ال الخ، وف ود الاتص ع وج رة م

ة ب ون منظوم شبكة الإنترنت، ومع بعض أدوات ووسائل التحكم لتك
  .الخ... Play Station ،Xboxمتكاملة مثل ألعاب 

ات  ردي أو مجموع كل ف تھا بش وھذه الألعاب یمكن للأطفال ممارس
ذه  تقطب ھ متجاورة أو متفرقة في أنحاء مختلفة من العالم، حیث تس

الصغار والكبار على سواء، وقد كانت بدایة  الألعاب اھتمام وشغف
زو  رة غ ار فك ع انتش ي م رن الماض تینات الق ي س اب ف ذه الألع ھ
ي  ة ف الفضاء وصراعات الحرب الباردة بین الكتلة الشرقیة والغربی
ن  ة م ذه النوعی ذلك الوقت، ولكن في العصر الحدیث اتسع نطاق ھ

ب الألعاب ومع تطور أجھزة الحاسبات وملحقاتھا ال ن جان مختلفة م
دیو  ورة والفی ات الص ك ومعالج ون الجرافی رامج وفن ور ب وتط
تخدمین  ً للمس ویقا ً وتش ذبا ر ج بحت أكث د أص والمؤثرات الصوتیة فق

  ) .Norman K. Lowe, 1988(على مختلف أعمارھم 
لیة أو  ل التس ن قبی ة م یم إیجابی ل ق د یحم اب ق ذه الألع ض ھ وبع

ود  التدریب ومحاكاة مھنة محبوبة لدى ذي یق الأطفال مثل الطیار ال
فینة ان الس ائرة أو رب ال روح ...الط ي الأطف ي ف ث تنم خ، حی ال

ف  ي المواق رف ف ن التص نفس وحس ى ال اد عل امرة والاعتم المغ
  ).Dominique Hes, Chrisna du Plessis,2015( الصعبة

یم  راھقین الق ال والم ي الأطف ي ف اب ینم ذه الألع إلا أن الكثیر من ھ
لبیة  م الس رین، ول ل للآخ دمیر والقت ف والت ة العن لال ممارس ن خ م

ل  ى قت ال إل دعو الأطف ا ت دة منھ ال جدی ل ظھرت أجی ذلك ب تكتفي ب
 Blueذویھم وربما أنفسھم داخل البیت، مثل ألعاب الحوت الأزرق 

whale مومو ،Momo ...الخ.  
ة  ة تبادلی ي علاق ة ھ ة والرقمی اب المادی والعلاقة التفاعلیة بین الألع
ة  دایتھا لعب ت ب ھورة كان ة المش اب الرقمی ن الألع ر م تمرة، فكثی مس
ً أخرى یحدث العكس حیث تنتشر  مادیة منتشرة بین الأطفال وأحیانا
ال  تخدمھا الأطف ة یس ع مادی ك قط د ذل ً ثم تصنع منھا بع اللعبة رقمیا
اذج  ن نم في حیاتھم الیومیة مما یحث التأثیر السلبي المضاعف، وم

  -: ھذه الألعاب

  Barbieالدمیة باربي -
ا  م إطلاقھ تعد الدمیة باربي واحدة من أشھر الدمى في العالم حیث ت

ل   ١٩٥٩في عام  ل شركة مات ن قب ة، م دة الأمریكی بالولایات المتح
Mattel Company   ، وكانت أول الأمر تقدم الدمیة بصفة فردیة

ع  ات وم كل مجموع ي ش دم ف بحت تق ر وأص ور الأم ن تط ولك
ات أصدقائھا  اب للبن ة كألع وبالنمط الغربي وفي صورة حیاتیة كامل

ة  ة فالدمی ات متكامل ة وبیئ داث یومی ة بأح ص اجتماعی ل قص وتحم
ى  ا عل باربي تخرج مع أصدقائھا من الذكور والإناث وتقضي یومھ
ومي  ابع الی ذا الط ل ھ إیقاع الحیاة الغربیة كما ھو معروف، مما ینق

ا ع لأطفالنا على أنھ ھو النمط الحی ل جمی ن قب ھ م ارف علی تي المتع
دھا  ي تقلی ا ف م یشرع أطفالن ن ث ات وم  ,Jesse Schell(المجتمع

2008.(  
ام  ي ع ة  ١٩٦٣وف من مجموعة متكامل ة ض اربي المراھق دمت ب ُ ق

اة  تحمل اسم العائلة السعیدة، وكانت باربي ھذه المرة تحمل اسم الفت
راد الأسرة  Midgeمیدج  د أف ل الشابة الصغیرة وھي أح ي تحم الت

د  غیرة، فق ة ص ة دمی ى ھیئ ة عل ن المراھق ي س دیقھا ف ن ص ً م جنینا
ي  ل ف ى الحم ات عل جع البن عیدة تش ة الس ة العائل ت مجموع كان
ذي  ع ال داخل المجتم ا وب ً لھ دیدا ً ش دا دث نق المراحل المبكرة مما أح
م  كل رق ي ش ا ف ي المتحرر، كم ع الأمریك و المجتم أنتجھا نفسھ وھ

  .وعة دمي أو عرائس العائلة السعیدةالذي یوضح مجم) 2(

  
یوضح الدمیة باربي ضمن مجموعة العائلة السعیدة ) 2(شكل رقم 

  ١٩٦٣في عام 
و  ٢٠١٥وفي عام  د وھ وذج جدی اربي نم دمت الشركة المنتجة لب ق

وتمتلك ذاكرة إلكترونیة ) Hallo Barbie(الدمیة الناطقة تحت اسم 
ماء یمكن بھا تسجیل وتخزین مكالمات الأطف ن أس ال، وما یحبونھ م

للأطعمة والملابس وحتى الحیوانات الخاصة بھم، ویمكنھا الاتصال 
مع شبكة الإنترنت لإحداث نوع من التفاعل مع الأطفال حیث تمتلك 
ل  ع التواص ع مواق لكي م ال اللاس ي الاتص درة ف ك الق ة تل الدمی

ا  ة لھ ركة المنتج ذا الش اعي وك ات (الاجتم ى رغب رف عل ى تتع حت
ا )طفالالأ تج بأنھ ة للمن وة الخارجی ى العب ذرت الشركة عل د ح ، وق

د ) 3(دمیة ناطقة ذات طبیعة إلكترونیة كما في شكل رقم  ومن ثم فق
ى  تعرضت للانتقاد الكبیر في إمكانیة نقل أسرار الأطفال والأسر إل
المواقع الإلكترونیة المختلفة وكذا إعادة برمجة الدمیة واختراقھا من 

 .الإنترنت قبل قراصنة

  
في نفس ) المادیة الإلكترونیة(توضح الدمیة باربي ) 3(شكل رقم 

  والتواصل عبر شبكة الإنترنت الوقت والتي یمكنھا التحدث
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ت  وفي محاولة لمواجھة الھجوم الثقافي المستمر على الشركة حاول
ل  الشركة إنتاج الدمیة باربي بملابس تتفق مع الثقافات المتنوعة مث

  .ملابس المكسیكیة وأخرى باربي بالملابس الإسلامیةباربي بال
 Fortniteلعبة  -

م  ل اس ة تحم دیو إلكترونی اء(وھي لعبة فی ع ) البق ا قط نع منھ م ص ث
ام  ي ع درت ف د ص ا، وق ة لأبطالھ م ٢٠١٧مادی ى نظ ل عل م، وتعم

فة  ور عاص ى الأرض بظھ داثھا عل تشغیل وأجھزة متنوعة وتتم أح

ات  ٪ من٩٨مدمرة أدت إلى ھلاك  سكان الأرض، وتظھر المخلوق
الزومبي  بیھة ب ھ(الش وه الوج ول ومش خص مقت ة ) ش اجم بقی لتھ

ومن ثم یتم حمایة السكان الناجین بالمحاربین من خلال بناء . السكان
الفخاخ والأسلحة للمشاركة في القتال ضد ھذه المخلوقات، ویحصل 

ترسانات اللاعبون على مكافآت من خلال ھذه المھام وفرق الدعم و
السلاح والمصائد لكي یتمكنوا من القیام بمھام أكثر صعوبة كما في 

 ). ٤(شكل رقم 

  
ً ثم صُنعت منھا   FORTNITEیوضح لعبة ) ٤(شكل رقم  ً مادیة والضحایا والتي بدأت رقمیا   بعد ذلك نسخا

  Momoلعبة مومو 
ة Momo لعبة تحدي مومو   ة العربی ي باللغ ینیة تعن ة ص وھي كلم

بھدوء أو بصمت، وبطلة ھذه اللعبة فتاة تتمیز بالشعر الكثیف الحاد 
ذه  تحوذ ھ ث تس ة، حی امتھا المرعب والعیون الجاحظة المخیفة وابتس
ي  ة ف اللعبة على اھتمام الأطفال والمراھقین، وكانت بدایة ھذه اللعب

ال أو  ٢٠١٦عام  ائر الأم من خلال عمل فني لتمث وان الط ة بعن دمی
Mother Bird  اني ان الیاب ھ الفن و   Keisuke Aisoقدم وھ

د  ین وق ي الص ب ف ن المرع ف الف ل متح د تماثی ن أح توحى م مس
رض  ي مع ت ف ى  Vanilla Galleryعرض م تلق و ول ي طوكی ف

ا شركة  م التقطتھ ا، ث ات فظھرت   Link Factoryاھتمام للتطبیق

ت ف بكة الإنترن ى ش ام بعد ذلك عل ة  ٢٠١٨ي منتصف ع ى ھیئ عل
ً لطبیعة مستخدمھا، وتعتمد  لعبة متكاملة تتحدث بأي لغة عالمیة وفقا
ر  ا الأم ب علیھ دة یغل ال عدی ام بأعم ى القی ال إل وة الأطف ى دع عل

ق   WhatsAppوالتوجیھ وتحدي الذات ثم لرسائل تھدید على تطبی
ورة وج ذلك ص تخدم ك ھ من رقم ھاتف شخصیة مومو بالیابان وتس

لال  ن خ ك م د ذل ر بع ور الأم ي، ویتط ا الشخص ي ملفھ ب ف مرع
ن  ب م ى بالطل دات تنتھ ى لتھدی تویات أعل ي مس ة وف ممارسة اللعب
م  كل رق ح ش ة، ویوض اللاعب بالانتحار، أو قتل ذویھ بطرق مختلف

  .نماذج لھذه الدمیة واللعبة الإلكترونیة) ٥(

  
  دمیة المومو وتطبیق اللعبة الإلكترونیة لھایوضح ) ٥(شكل رقم 

ة -٤ ال المادی اب الأطف تخدام ألع ن اس ة ع لبیة الناتج ار الس الأث
  والرقمیة 

ي  یترتب على استخدام الأطفال للألعاب المادیة والرقمیة خاصة الت
تحمل العدید من القیم التي تتعارض مع عادات وأعراف المجتمعات 

ار  ن الآث د م ة العدی وین العربی یة وتك ي شخص ؤثر ف ي ت لبیة الت الس
لوكیات  م س ن ث ي وم ذھني والنفس ماني وال وھم الجس ال ونم الأطف

  -: المجتمع ككل، ویمكن بیان عدد من تلك الآثار على النحو التالي
ھ بالفعل(تشجیع الأطفال على الانتحار  - ھم حیات د بعض ل وفق ) ب

اب  ي الألع ً ف وءا لبیة س ار الس د الأث ن أش د م ذي یع ة وال الرقمی
وجیھھم لمجموعة  لال ت ن خ ال وم الحدیثة حیث یستدرج الأطف
ب  وت اللاع من الإجراءات التي تحمل طابع التھدید وتنتھي بم

 ).٢٠١٢مرید قویدر، (
ف  - ارد بمختل لوك ب دم وس ل ب غر والقت ذ الص ف من ممارسة العن

ا  ة منھ ة أو الرقمی واء المادی لحة س واع الأس بتي، (أن اس س عب
٢٠١٣.( 

ا الانتما - ء بالفكر والعاطفة للمجتمعات الخارجیة والتي تدور فیھ
ات  ع عناصر ومكون ل م ل الطف ي تعام ة خاصة ف أحداث اللعب
س ودور  وت والملاب ة والبی اھد للطبیعی ن مش ة م اللعبة المختلف

 .العبادة وغیر ذلك
بعض  - لامیة، ف دات الإس ع المعتق تبني معتقدات وأفعال تتنافي م

ن الألعاب تطلب من المتساب ط م ذ قس ال أخ بیل المث ى س قین عل
ن  ى یمك الراحة وتناول كوب من الخمر في إحدى الحانات، حت
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 ). ١٩٩٨توفیق مرعي، (استكمال السباق بقوة ونشاط 
دم التفاعل  - ي وع ع المحل ایا المجتم ن قض ال ع العزلة والانفص

 ً غولا معھ، وھي نتیجة طبیعیة لقضاء الطفل لساعات طویلة مش
 .بموضوعات خارجیة

ن  - ر م یلة، فكثی رر الوس ي تب ة الت ة والغای دأ الخدیع اد مب اعتم
ى  ول إل ن أجل الوص ً م دفا عملیات القتل یكون الضحایا فیھا ھ

 .غایة ھي في ظاھرھا نبیلة
ً على صحة الأطفال، فقضاء أوقات طویلة أمام تلك  - التأثیر سلبیا

ً بالإضافة إلى أن كثیر منھا ینتج عن ً وذھنیا ھ الألعاب یضر بدنیا
 .أصوات مزعجة تضعف السمع

  الھویة والتراث كمصدر إلھام في تصمیم ألعاب الأطفال-٥
ا  رَف بھ ي یعُ یم الت ادئ والق ن المب ق م ى نسُ یطلق مفھوم الھویة عل
الفرد وتشكل وجدانھ ومشاعره وطریقتھ في التفكیر وكذلك ملامحھ 
 الخارجیة ومعتقده وسلوكھ العام، وینسحب ذلك على ھویة الجماعة

  .والمجتمع ككل
ورھا  ي تفرض حض ة الت اھیم المركزی ن المف ة م ویعد مفھوم الھوی
وم  ال العل الدائم في مجالات ومناقشات علمیة متعددة خاصة في مج
دة  ة واح ى دفع ً یعط ا ت كیان ة لیس الإنسانیة والفن والتصمیم، فالھوی
ن  اني م ر، وتع وإلى الأبد، بل ھي حقیقة تولد وتنمو، وتتكون وتتغی

) ١٩٩٣الیكس میكشیللي، . (زمات الوجودیة وربما تشیخ وتموتالأ
ترك  ع مش ي واق ة ھ ة، فالثقاف واة الھوی ي ن ات ھ ة المجتمع وثقاف

  ومكتسب بین أفراد الجماعة الواحدة 
ي  ا، وف عور بھ ة والش ق للھوی كل منطل دة یش دة واح ان كوح والإنس

ممی ي للمص ب أساس ن مجال تصمیم ألعاب الأطفال تمثل الھویة جان
ائھم  ة انتم ال وطبیع ول الأطف دان وعق كیل وج ھ تش ن خلال ن م یمك
یم  اییر والق د والمع ة العقائ ى منظوم تمل عل ة تش انھم، فالثقاف لأوط
ى  تمل عل ا تش لاق، كم ادات والأخ تركة والع ورات المش والتص
د  ي عقائ ا، فھ ة وتعبیراتھ یم الجمالی ة والق اة الیومی موضوعات الحی

  ).٢٠٠١، أحمد بلقیس(ومعاییر وقیم 
ل حاضر  و یمث ة، فھ ن الثقاف ً م یا ً أساس ا ل جانب والتراث الشعبي یمث
د  ع للتقالی الأمة وماضیھا ومستبل أجیالھا، وھو تكوین فطري یخض
ف  ي مختل وفر ف و مت ة، وھ ال المتعاقب ر الأجی ات عب والموروث
وم  ي الرس ده ف ة فنج ة الیومی ات الحیاتی ة والمنتج الات الفنی المج

ة وفي النحت والعمارة والأثاث والملابس المختلفة والنقوش المختلف
عبیة،  كما أنھ في الموسیقى وفنون الغناء والرقص وكذا الألعاب الش
عبیة  ة الش كلا الثقاف ً لیش ا ادي مع ي والم راث الروح زج الت حیث یمت

  ). ١٩٩٥ ،أكرم قانصو(
د  لال تحدی ن خ أتي م ال ی وتصمیم اللعبة كأسطورة أو نوع من الخی

ا عناصر شخصیة ال دور حولھ بطل والتي تمثل وحي الموضوع وی
تكوین اللعبة، وعندما یكون البطل مستوحى من التراث الشعبي فھو 
مم  تعانة المص ا، واس ن تاریخھ زء م ة وج بض الأم ن ن ر ع یعب
اع  ن الإیق الا ع ً او انفص أخرا یس ت عبي ل راث الش ن الت ص م بقص

ة السریع المتحرك للعالم، ولكنھ یھدف لتحقیق ذات  ع وحمای المجتم
  .خصوصیتھ من التبعیة الثقافیة والفكریة

وللھویة العربیة مرجعیات كثیرة یمكن للمصممین الاستفادة منھا في 
أ  ال والنش اب الأطف میم ألع ي تص فة خاصة ف جمیع المجالات وبص

  -: بصفة عامة، ومن ھذه المرجعیات
 تعالیم الأدیان السماویة   -

ائ دین الس لام ال ل الإس القرآن حیث یمث ة، ف ات العربی ین المجتمع د ب
ل  اء والرس ص للأنبی ن قص ملان م ا یش ة وم نن النبوی ریم والس الك
وكذلك العدید من المواقف والأحداث والمناسبات الدینیة مثل الھجرة 
ة  وح، ناق فینة ن النبویة، الإسراء والمعراج، الفتوحات الإسلامیة، س

الح ي ص فات.... النب ث ص ا تب ي جمیعھ خ، والت بر  ال ة كالص إیجابی
  .والصدق والإخلاص

 الملاحم والبطولات -
فالإنسان البطل ھو أسطورة حقیقیة موجود في كل قطر من الأقطار 

وطن داء ال تعمار وأع تلال والاس ذي واجھ الاح ة ال خ، .... العربی ال

ص  د قص وني توج اریخ الفرع ذ الت ة ومن فة خاص ر بص ي مص وف
تمس، الأبطال الذین قاوموا الاحتلال بصورة ا أحمس، تح لمختلفة ك

د ...رمسیس الثاني ن الولی د ب اك خال لامي ھن الخ، وفي التاریخ الإس
دین  لاح ال ان ص ار ك ة والانتص ي المقاوم حابة وف ص الص وقص

ال حرب .. الأیوبي ن أبط د م اك العدی دیث ھن الخ، وفي العصر الح
  .أكتوبر والأبطال الشھداء في مقاومة الإرھاب في سیناء

  الیدالأعراف والتق -
وھي تشمل الصفات الحمیدة والقیم الأخلاقیة المتفق علیھا من قبل   

ات التضحیة  ل أخلاقی ً مث ا بحت عرف د أص أفراد المجتمع ومن ثم فق
ل  ي التعام ة ف والفروسیة والنبُل والشھامة والمساعدة والآداب العام

  .الخ.... مع الآخرین
  الفلكلور الشعبي  -

ً في الممارسات وھو المأثور الشعبي الذي حفظ شع ً ولا شعوریا وریا
ات  الیومیة للأفراد والمجتمعات، وما یضم من قصص أدبیة ورقص
ا  ي تتناقلھ عبیة الت ة الش م والأمثل ري والحك اء فط عبیة وغن ش

نع ...الأجیال ن ص الخ، فبعضھا یغلب علیھ الواقع والبعض الآخر م
اء و ة الأزی رز قیم الأدوات الخیال، وفي الفلكلور والسیر الشعبیة تب

رة  ة أو الفت ات التاریخی ح البیئ ة وملام والصناعات والحرف الیدوی
تلھام  ممین اس ن للمص م یمك ن ث داث وم الزمنیة التي تدور فیھا الأح

  .العدید من أفكار الألعاب المادیة والرقمیة التي تتناولھا
  الأدب العالمي المُعرب  -

ن ق دث ع ي تتح المي الت ص الأدب الع ن قص د م اك العدی یم فھن
بعة،  زام الس رة والأق ل الأمی دام مث الأخلاق والحب والشجاعة والإق

ھ ...سندریلا  الخ، وھي موضوعات لقصص ربما لا تنتمي لبلد بذات
یاغتھا  ادة ص ن إع م یمك ن ث ل، وم ولكنھا تنتمي للثقافة الإنسانیة كك
د  كل جدی ال بش دیمھا للأطف ة وتق ة العربی وصبغتھا بالملامح والھوی

 .أكثر إیجابیة
  اعتبارات في تصمیم الألعاب في ضوء الھویة والتراث-٦

م  یة ث یھتم المصمم في أثناء عملیة التصمیم بتحدید الوظائف الأساس
ان،  ة الإنس ا لخدم ام بھ د القی تج الجدی ى المن ي عل ي ینبغ الثانویة الت
تخدامیة  ة والاس كلیة الجمالی ة الش ن المعالج ار م ي إط ك ف تم ذل وی

)Aris Sherin, 2014(.  
ھا  میم، بعض ة التص م عملی ي تحك اییر الت ن المع اك مجموعة م وھن

ي  وجي، بیئ ادي، تكنول مم ...اقتص ر المص وئھا یفك ى ض خ، وعل ال
تراطات  ع لاش ویبتكر أفكاره في إطار محدد، فعملیة التصمیم تخض
عدیدة توجھھا لأھداف محددة، وفي مجال تصمیم ألعاب الأطفال یتم 

ث تحدید المرحلة العمریة للأ ن حی ة م طفال وخصائص تلك المرحل
ار ...الوعي والإدراك والنمو الذھني والجسماني  ب المعی الخ، ویلع

ب  ي جوان ھ ف بق عرض ا س و م اَ وھ اعي دوراَ ھام افي الاجتم الثق
ة  ة والاجتماعی ارات الثقافی یاغة الاعتب البحث سابقاَ، حیث یمكن ص

  -: في تصمیم ألعاب الأطفال على النحو التالي
ل  تحدید - تخدام الطف ن اس الأھداف السلوكیة والتربویة الناشئة ع

 .لللعبة
ا  - وى النظري لھ وع والمحت ة والموض تحدید الإطار العام لللعب

 .ومن ثم العناصر الأساسیة في بناء وتكوین اللعبة
ة  - ت اللعب واء كان ة س نظم اللعب م وت ي تحك د الت د القواع تحدی

 .لاك الوقتتعلیمیة، تربویة أو مقترحة للتسلیة واستھ
ة - وز  ،اعتماد موضوعات الھوی ن رم ا م رتبط بھ ا ی راث وم الت

ات كال وكتاب میم ...وأش ي تص ي ف ریك أساس ر وش خ، كعنص ال
  .المحتوى النظري والبنائي والشكلي للألعاب

یم  - ع الق ارض م وعات تتع ري موض وى النظ م المحت ألا یض
 .العامة وأعراف المجتمع

ى یجب ألا تضم اللعبة في كل مراحلھا  - أو في أي جزء منھا عل
أي سلوك أو عمل ونشاط یتعارض مع القیم الإنسانیة والمبادئ 

 .الخ...الدینیة للمجتمع، كالقتل، السرقة
ة  - ة عدائی ل قیم كلیة تحم وز ش ة أي رم م اللعب ب ألا تض یج

للمجتمع وأفراده، أو تدعوا للانتماء والانتساب لمجتمع آخر أو 
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س، لفئة دون الأخرى، وھذه الرموز ق كل ملاب ى ش ون عل د تك
 .الخ...أدوات مستخدمة، دور عبادة، بیوت ومدن

ذا  - ام وك ذوق الع اء وال ة للحی ارات خادش ة عب م اللعب ألا تض
 .الاحترام بین أفراد المجتمع

انھم،  - ي لأوط ال ولا تنتم ا الأطف ة لا یفھمھ الا تستخدم اللعبة لغ
 .لبلدویفضل أن تكون اللغة المستخدمة ھي العربیة لغة أھل ا

ع  - ادات المجتم ة لع ألا تضم الألعاب لرسومات أو بیانات مخالف
 .وطبائعھ

دفعھم  - ا ت ال وربم ة للأطف ات مخادع ة معلوم ل اللعب ألا تحم
 .لسلوكیات ضارة بأنفسھم وبالمجتمع

ة  - یم العقائدی ع الق ألا تحمل اللعبة معلومات أو أفعال تتعارض م
 .والدینیة لطوائف المجتمع ككل

عبة مستفزة للأطفال في بعض أو كل مراحلھا ومن ألا تكون الل -
 .ثم قد تدفعھم لأي سلوك عدواني محتمل

ي  - ر أخلاق لوك غی ة س ال ممارس ن الأطف ة م ب اللعب ألا تطل
ن  رائھم م دین أو نظ ع الوال واء م داع س ش، الخ ذب، الغ كالك

 .الأطفال
اَ  - ً أو متعارض تفزا ة مس ویق للعب ة والتس ة الدعای ألا تكون طریق

 .داف السلوكیة لھامع الأھ
ة  - حیة والثقافی ب الص دم الجوان ا یخ دم تلویثھ ة وع ة البیئ حمای

 ً  .والاجتماعیة معا
 نماذج لتصمیم ألعاب الأطفال في ضوء الھویة والتراثتجارب  -٧

ة  وء الھوی ي ض اب ف میم الألع بناء على الاعتبارات السابقة في تص
الات والتراث، یمكن تقدیم بعض النماذج لمقترحات تطبیقی ة في مج

 - :تصمیم الألعاب المادیة والرقمیة على النحو التالي
 الألعاب المادیة -

مة لمراحل  ة المجس اب المادی حیث شمل البحث تصمیم بعض الألع
وعات  ن موض أخوذة م اب م ذه الألع ال، وھ ة للأطف ة مختلف عمری

  -: تحمل قیمة تاریخیة وتراثیة على النحو التالي
ة وبت - اب تركیبی میم ألع ة تص ل قیم ً یحم كلا ي ش ا تعط جمیعھ

ي  ا ف ان كم اط بالأوط اء والارتب وھویة ثقافیة ینمي روح الانتم
یة  تكوین المسلة المصریة الناتجة عن تجمیع المجسمات الھندس
ي  ذكاء العقل ي ال ة فتنم ة ھادف ون اللعب م تك ن ث یطة، وم البس

  ).٦(والانتماء الوجداني في آن واحد كما في شكل رقم 

 
فتنمي روح الانتماء والقدرات  یوضح توظیف الألعاب التركیبیة في بناء أشكال تاریخیة كالمسلة المصریة) ٦(شكل رقم  -

  الذھنیة في آن واحد
اء  - ي أثن ال ف ي للأطف اء والتخف ازل للاختب وت ومن میم بی تص

دائق ودور  ي الح اعي ف تخدام جم ي ذات اس بھم وھ جریھم ولع
ح ) ٧(، كما في شكل رقم الحضانة میم الملام ل التص حیث یحم

العربیة من تكوین وبناء وقباب للمساجد تحمل الھلال في تعبیر 
ال  تخدم الأطف ن أن یس ً م دلا لامیة ب ة الإس ة العربی ن الھوی ع

 .مجسمات البیوت الغربیة التي تشیر لثقافات ورموز خارجیة

  
  وضح تصمیم بیوت لتخفي الأطفال تحمل الملامح العربیة كبدیل للبیوت الغربیةی) ٧(شكل رقم 

ویر  - ع تط تصمیم ألعاب یدویة تحمل قیمة تراثیة، وھي في الواق
بحت جزء  ي وأص ي الماض تخدم ف ت تس لأدوات ومنتجات كان
ادرة  بحت ن ا أص ت وربم ة مض اة جمیل ً لحی من التراث وملمحا

ة أط میم لعب ي تص ا ف ود، كم ن الوج أخوذة م د وم دفع بالی ال ت ف

ودة  ت موج ي لا زال ا والت واء البطاط ة ش دي لعرب كل التقلی الش
اھر  بالأحیاء الشعبیة والریف المصري، إن إعادة صیاغة المظ
ربطھم  أنھ أن ی ن ش ال م د للأطف ن جدی ا م ة وطرحھ التراثی

 ).٨(بأوطانھم ویؤكد ھویتھم كما في شكل رقم 

  
  إعادة تصمیم لمظاھر تراثیة مثل عربة شواء البطاطا وتقدیمھا كالعبة مادیة للأطفال ضمن الألعاب الأخرى) ٨(شكل رقم 
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  الألعاب الإلكترونیة -
فیما یتعلق بتجارب تصمیم الألعاب الإلكترونیة التفاعلیة، فقد جاءت 

ي افي نط ة ف تم اللعب ث ضرورة أن ت ن حی وعھ م ث وموض ق البح
واق، نطاق الم اني، أس ن مب ھ م ز ب ا تتمی اھدھا وم ة ومش دن العربی

ى ...أدوات، مساجد ي إل الخ، كذلك ارتداء أبطال اللعبة لملابس تنتم

بلادنا العربیة، وأن یكون محتوى ومضمون اللعبة في إطار وسلوك 
لیة ات أو تس از أو منافس خ، ...أخلاقي سواء كانت مسابقات أو ألغ ال

ة ار الھوی ي إط تم ف ا ت م  وكلھ كل رق ي ش ا ف راث كم ذي ) ٩(والت ال
  .یوضح مقتطفات ومشاھد من تلك الألعاب إلكترونیة

 

  
  نماذج من ألعاب إلكترونیة تفاعلیة ذات محتوى ومشاھد مستمده من البیئات العربیةیوضح ) ٩(شكل رقم 

Results 
  :توصلت الدراسة الى ما یلى

طفال الأجنبیة المادیة منھا والرقمیة التي تحمل قیم ألعاب الأ -
مغایرة للقیم المنتشرة في المجتمعات العربیة وتحث 
المستخدمین على العنف والقتل تحدث نفس الآثار التدمیریة في 

 .تلك المجتمعات
الھویة والتراث العربي یحملان الكثیر من الموضوعات التي  -

د للمصممین في تصمیم یمكن لھا أن تكون مصدر إلھام متجد
 .ألعاب الأطفال المختلفة

تنمیة روح الانتماء لدى الأفراد في المجتمعات العربیة یبدأ من  -
الصغر وبمراقبة ما یستخدمھ الأطفال والنشأ والشباب من 

 .الألعاب المختلفة ووسائل وأدوات الترفیھ المادیة والإلكترونیة

Discussion 
 - :البحث على النحو التالي ویمكن مناقشة نتائج

فمن الملاحظ انتشار الأنواع المختلفة لألعاب الأطفال الأجنبیة 
 ً ً على المجتمعات العربیة، فھذه الألعاب دائما ً سلبیا والتي تؤثر تأثیرا
تتبنى قیم وأفكار غریبة على المجتمعات العربیة بل وتلزم الأطفال 

قد تكون متعارضة مع العرب على ممارسة سلوكیات في كثیر منھا 
قیم الدین الإسلامي الذي یدعو إلى المحبة والتراحم وخدمة الأوطان 

الخ، وھي قیم إیجابیة لا تقوم بنشرھا تلك الألعاب ...والبناء والتنمیة 
والتي ھي في الغالب تكون مستوردة من الخارج، وفي نفس الوقت 

ة والبیئیة تتمتع المنطقة العربیة بالتنوع في خصائصھا الجغرافی
وكذا العادات والتقالید والقیم الأصیلة والمستمدة من تاریخ طویل 
یرجع في كثیر من بلدانھا إلى عصر ما قبل التاریخ كما في مصر، 

الخ، وھو ما یمثل المنھل الأساسي للمصممین ....العراق، سوریا
 . ومصدر أفكارھم

ً في والكثیر من موضوعات التراث والتاریخ یمكن تطبیقھا عم لیا
ألعاب الأطفال المادیة والإلكترونیة كما ھو الحال في كثیر من دول 
العالم التي تحافظ على تراثھا التاریخي والتي تھتم بالجرعة الثقافیة 

 .والاجتماعیة المقدمة للأطفال
إن قیام صناعة وطنیة لألعاب الأطفال في مصر والدول العربیة مع 

المجال وكذا اتخاذ إجراءات  وجود سوق كبیر للاستھلاك في ھذا
متعلقة بضوابط استیراد وإدخال ألعاب الأطفال الأجنبیة إلى تلك 
البلدان یمكن أن یساھم إلى حد كبیر في حل تلك المشكلة والحفاظ 

 .على الھویة العربیة لأطفالنا وشبابنا

Recommendations 
 - :یوصي البحث بما یلي

لعربیة متعلقة بشأن فحص ضرورة وضع سیاسات للدول ا -
واستیراد ألعاب الأطفال الأجنبیة إلى الداخل مع وضع 

 .الضوابط المختلفة لتلك الألعاب
تشجیع الصناعات المحلیة في البلدان العربیة على خوض  -

تصمیم وإنتاج ألعاب الأطفال (الإنتاج في ھذا المجال 
تاج وإدخالھا في منظومة الإن) بالموضوعات والملامح العربیة

 .الكمي
ضرورة التركیز في وسائل الإعلام المختلفة ولفت انتباه الآباء  -

والمسؤولین على خطورة الألعاب الأجنبیة المادیة والرقمیة 
 التي تنمي العنف داخل المجتمعات العربیة

ضرورة مراقبة الأسر لأبنائھم في أثناء استخدامھم لوسائل  -
 .التكنولوجیا الحدیثة وما یشاھدونھ فیھا

تشجیع الكُتاب والمؤلفین لقصص الأطفال للتوسع في ھذه  -
المجالات، خاصة في الكتابة للخیال العلمي في إطار من 

 .الأعراف والقیم العربیة
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وضع القوانین التي تنظم إدخال واستخدام ألعاب الأطفال التي  -
تدعو للعنف في المجتمع ولتكن بنسبة محددة من المجموع 

 مةالكلي للألعاب المستخد
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