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Abstract  Keywords 

العربیة بالإمكانیات الھائلة وبالموقع الجغرافي الفرید وكذا مظاھر البیئѧة الجمیلѧة مѧن الصѧحراء إلѧى  تتمیز البلاد
ما الخ، وكذا الأدب والفكر والرسالات السماویة م...المساحات الخضراء والتنوع في الطیور والنباتات والأشجار

ً فѧѧѧي الثѧѧѧراء الثقѧѧѧافي والاجتمѧѧѧاعي الكبیѧѧѧر ومظѧѧѧاھره فѧѧѧي التѧѧѧاریخ، الفѧѧѧن، الأدب والشѧѧѧعر، القصѧѧѧص  كѧѧѧان سѧѧѧببا
ً عن ھویتھا الفریدة وقدرتھا ...الشعبیة الخ، مما یجعلھا ذات معین ثقافي وفكري واجتماعي واسع لا ینضب ومعبرا

مѧن الخѧارج مѧع التطѧورات التكنولوجیѧة الرقمیѧة  على مواجھة التѧداخلات والاختراقѧات الثقافیѧة العدیѧدة والقادمѧة
وفي المنطقة العربیة تنتشѧر ألعѧاب الأطفѧال المختلفѧة المادیѧة منھѧا والرقمیѧة وغالبیتھѧا قادمѧة مѧن خѧارج  .الحدیثة

الѧخ، بمѧا تحملѧھ مѧن قѧیم ومعتقѧدات مخالفѧة، فعلѧى مسѧتوى ...الوطن العربي سواء من الشرق الأقصѧى أو الغѧرب
ة كانت ھناك العرائس الغربیة مثل باربي وساندي وغیرھا أو تلѧك التѧي علѧى ھیئѧة أسѧلحة الحѧرب الألعاب المادی

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

الأضرار المترتبة على انتشار تلك الألعاب بنوعیھا المادیة والرقمیة في العالم العربي والعلاقة التفاعلیѧة بینھمѧا، 
ً ومصѧѧدر الإلھѧѧام المتجѧѧدد  ویبحѧѧث كѧѧذلك فѧѧي مصѧѧادر التѧѧراث المحلѧѧي والѧѧذي یحمѧѧل الھویѧѧة العربیѧѧة لیكѧѧون بѧѧدیلا

المنتجة لألعاب الأطفال ووسѧائل التسѧلیة والتعلѧیم مѧع تقѧدیم حلѧول مبسѧطة فѧي ھѧذا للمصممین العرب والشركات 
المجال ضمن نتائج البحث، فمن خلال موضوعات التراث العربي یمكن استنباط الأفكار المتنوعة وإعادة طرحھا 

ً یمكن بѧھ حمایѧة أطفالنѧا مѧن صѧراعات العو ً عربیا ً وملمحا لمѧة والسѧموات في صورة منتجات وألعاب ذات طابعا
التأكید على الآثار الضارة لألعاب الأطفال المادیة والرقمیة والتي الى  ھدف البحث.  المفتوحة وأضرارھا المختلفة

وضع موضѧوعات التѧراث العربѧي علѧى رأس أولویѧات وكذلك   تحمل قیم العنف والدمار في المجتمعات العربیة
حث المنھج الوصفي والتحلیلي من خѧلال وصѧف وتحلیѧل نمѧاذج یتبع الب .المصممین كمصدر للإلھام في أفكارھم

ً إلѧى مجموعѧة مѧن النتѧائج والاعتبѧارات فѧي تصѧمیم  الألعاب المادیة والرقمیة التي تدعو لممارسة العنف وصѧولا
  .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 
تعرف اللعبة الإلكترونیة بأنھا نشاط ینخرط فیھا اللاعبون في نѧزاع 
مفتعل، محكوم بقواعد معینѧة، بشѧكل یѧؤدي إلѧى نتѧائج قابلѧة للقیѧاس 

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

كبرنѧѧامج یѧѧتم تحمیلѧѧھ، حیѧѧث یعتمѧѧد اسѧѧتخدام الألعѧѧاب الرقمیѧѧة علѧѧى 
وجود أجھزة الحاسبات والاتصالات الرقمیة بأشѧكالھا المختلفѧة مѧن 

،  Tablet، التابلѧѧѧѧѧѧتIPad، الأیبѧѧѧѧѧѧادComputerالكمبیѧѧѧѧѧѧوتر 
رة مѧع وجѧود الاتصѧال الخ، وفѧي حѧالات كثیMobile  ....ѧالموبایل

شبكة الإنترنت، ومع بعض أدوات ووسائل التحكم لتكѧون منظومѧة ب
  .الخ... Play Station ،Xboxمتكاملة مثل ألعاب 

وھذه الألعاب یمكن للأطفال ممارسѧتھا بشѧكل فѧردي أو مجموعѧات 
متجاورة أو متفرقة في أنحاء مختلفة من العالم، حیث تسѧتقطب ھѧذه 

الصغار والكبار على سواء، وقد كانت بدایة  الألعاب اھتمام وشغف
ھѧѧذه الألعѧѧاب فѧѧي سѧѧتینات القѧѧرن الماضѧѧي مѧѧع انتشѧѧار فكѧѧرة غѧѧزو 
الفضاء وصراعات الحرب الباردة بین الكتلة الشرقیة والغربیѧة فѧي 
ذلك الوقت، ولكن في العصر الحدیث اتسع نطاق ھѧذه النوعیѧة مѧن 

مختلفة مѧن جانѧب الألعاب ومع تطور أجھزة الحاسبات وملحقاتھا ال
وتطѧѧѧور بѧѧѧرامج وفنѧѧѧون الجرافیѧѧѧك ومعالجѧѧѧات الصѧѧѧورة والفیѧѧѧدیو 
ً للمسѧتخدمین  ً وتشѧویقا والمؤثرات الصوتیة فقѧد أصѧبحت أكثѧر جѧذبا

  ) .Norman K. Lowe, 1988(على مختلف أعمارھم 
وبعѧѧض ھѧѧذه الألعѧѧاب قѧѧد یحمѧѧل قѧѧیم إیجابیѧѧة مѧѧن قبیѧѧل التسѧѧلیة أو 

الأطفال مثل الطیار الѧذي یقѧود  التدریب ومحاكاة مھنة محبوبة لدى
الѧѧѧخ، حیѧѧѧث تنمѧѧѧي فѧѧѧي الأطفѧѧѧال روح ...الطѧѧѧائرة أو ربѧѧѧان السѧѧѧفینة

المغѧѧامرة والاعتمѧѧاد علѧѧى الѧѧنفس وحسѧѧن التصѧѧرف فѧѧي المواقѧѧف 
  ).Dominique Hes, Chrisna du Plessis,2015( الصعبة

إلا أن الكثیر من ھѧذه الألعѧاب ینمѧي فѧي الأطفѧال والمѧراھقین القѧیم 
مѧѧن خѧѧلال ممارسѧѧة العنѧѧف والتѧѧدمیر والقتѧѧل للآخѧѧرین، ولѧѧم السѧѧلبیة 

تكتفي بѧذلك بѧل ظھѧرت أجیѧال جدیѧدة منھѧا تѧدعو الأطفѧال إلѧى قتѧل 
 Blueذویھم وربما أنفسھم داخل البیت، مثل ألعاب الحوت الأزرق 

whale مومو ،Momo ...الخ.  
والعلاقة التفاعلیة بین الألعѧاب المادیѧة والرقمیѧة ھѧي علاقѧة تبادلیѧة 
مسѧتمرة، فكثیѧر مѧѧن الألعѧاب الرقمیѧة المشѧѧھورة كانѧت بѧدایتھا لعبѧѧة 
ً أخرى یحدث العكس حیث تنتشѧر  مادیة منتشرة بین الأطفال وأحیانا
ً ثم تصنع منھا بعѧد ذلѧك قطѧع مادیѧة یسѧتخدمھا الأطفѧال  اللعبة رقمیا
في حیاتھم الیومیة مما یحث التأثیر السلبي المضاعف، ومѧن نمѧاذج 

  -: ھذه الألعاب

  Barbieالدمیة باربي -
تعد الدمیة باربي واحدة من أشھر الدمى في العالم حیث تѧم إطلاقھѧا 

بالولایات المتحѧدة الأمریكیѧة، مѧن قبѧل شѧركة ماتѧل   ١٩٥٩في عام 
Mattel Company   ، وكانت أول الأمر تقدم الدمیة بصفة فردیة

ولكѧѧѧن تطѧѧѧور الأمѧѧѧر وأصѧѧѧبحت تقѧѧѧدم فѧѧѧي شѧѧѧكل مجموعѧѧѧات ومѧѧѧع 
وبالنمط الغربي وفي صورة حیاتیة كاملѧة كألعѧاب للبنѧات أصدقائھا 

وتحمѧѧل قصѧѧص اجتماعیѧѧة بأحѧѧداث یومیѧѧة وبیئѧѧات متكاملѧѧة فالدمیѧѧة 
باربي تخرج مع أصدقائھا من الذكور والإناث وتقضي یومھѧا علѧى 
إیقاع الحیاة الغربیة كما ھو معروف، مما ینقѧل ھѧذا الطѧابع الیѧومي 

تي المتعѧارف علیѧھ مѧن قبѧل جمیѧع لأطفالنا على أنھ ھو النمط الحیѧا
 ,Jesse Schell(المجتمعѧات ومѧن ثѧم یشѧرع أطفالنѧا فѧي تقلیѧدھا 

2008.(  
ѧدمت بѧاربي المراھقѧة ضѧمن مجموعѧة متكاملѧѧة  ١٩٦٣وفѧي عѧام  ُ ق

تحمل اسم العائلة السعیدة، وكانت باربي ھذه المرة تحمل اسم الفتѧاة 
التѧي تحمѧل الشابة الصغیرة وھي أحѧد أفѧراد الأسѧرة  Midgeمیدج 

ً مѧن صѧدیقھا فѧي سѧن المراھقѧة علѧى ھیئѧة دمیѧة صѧغیرة، فقѧد  جنینا
كانѧѧѧت مجموعѧѧѧة العائلѧѧѧة السѧѧѧعیدة تشѧѧѧجع البنѧѧѧات علѧѧѧى الحمѧѧѧل فѧѧѧي 
ً لھѧا وبѧداخل المجتمѧع الѧذي  ً شѧدیدا المراحل المبكرة مما أحѧدث نقѧدا
أنتجھا نفسѧھ وھѧو المجتمѧع الأمریكѧي المتحѧرر، كمѧا فѧي شѧكل رقѧم 

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

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

  ١٩٦٣في عام 
قѧدمت الشѧركة المنتجѧة لبѧاربي نمѧوذج جدیѧد وھѧو  ٢٠١٥وفي عام 

وتمتلك ذاكرة إلكترونیة ) Hallo Barbie(الدمیة الناطقة تحت اسم 
ال، وما یحبونھ مѧن أسѧماء یمكن بھا تسجیل وتخزین مكالمات الأطف

للأطعمة والملابس وحتى الحیوانات الخاصة بھم، ویمكنھا الاتصال 
مع شبكة الإنترنت لإحداث نوع من التفاعل مع الأطفال حیث تمتلك 
الدمیѧѧة تلѧѧك القѧѧѧدرة فѧѧي الاتصѧѧال اللاسѧѧѧلكي مѧѧع مواقѧѧع التواصѧѧѧل 

حتѧѧى تتعѧѧرف علѧѧى رغبѧѧات (الاجتمѧاعي وكѧѧذا الشѧѧركة المنتجѧѧة لھѧا 
، وقѧد حѧذرت الشѧركة علѧى العبѧوة الخارجیѧة للمنѧتج بأنھѧا )طفالالأ

ومن ثم فقѧد ) 3(دمیة ناطقة ذات طبیعة إلكترونیة كما في شكل رقم 
تعرضت للانتقاد الكبیر في إمكانیة نقل أسرار الأطفال والأسر إلѧى 
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



304 Design Considerations of physical and digital children's games  in the light of identity and heritage 
 

International Design Journal, Volume 9, Issue 2April 2019 
 

وفي محاولة لمواجھة الھجوم الثقافي المستمر على الشѧركة حاولѧت 
الشركة إنتاج الدمیة باربي بملابس تتفق مع الثقافات المتنوعѧة مثѧل 

  .ملابس المكسیكیة وأخرى باربي بالملابس الإسلامیةباربي بال
 Fortniteلعبة  -

ثѧم صѧنع منھѧا قطѧع ) البقѧاء(وھي لعبة فیѧدیو إلكترونیѧة تحمѧل اسѧم 
م، وتعمѧل علѧѧى نظѧѧم ٢٠١٧مادیѧة لأبطالھѧѧا، وقѧѧد صѧدرت فѧѧي عѧѧام 

تشغیل وأجھزة متنوعة وتتم أحѧداثھا علѧى الأرض بظھѧور عاصѧفة 

سكان الأرض، وتظھر المخلوقѧات  ٪ من٩٨مدمرة أدت إلى ھلاك 
لتھѧѧѧاجم بقیѧѧѧة ) شѧѧѧخص مقتѧѧѧول ومشѧѧѧوه الوجѧѧѧھ(الشѧѧѧبیھة بѧѧѧالزومبي 

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 
وھي كلمѧة صѧینیة تعنѧي باللغѧة العربیѧة Momo لعبة تحدي مومو  

بھدوء أو بصمت، وبطلة ھذه اللعبة فتاة تتمیز بالشعر الكثیف الحاد 
والعیون الجاحظة المخیفة وابتسѧامتھا المرعبѧة، حیѧث تسѧتحوذ ھѧذه 
اللعبة على اھتمام الأطفال والمراھقین، وكانت بدایة ھذه اللعبѧة فѧي 

دمیѧة بعنѧوان الطѧائر الأم من خلال عمل فني لتمثѧال أو  ٢٠١٦عام 
Mother Bird  انيѧѧان الیابѧѧھ الفنѧѧقدمKeisuke Aiso   وѧѧوھ

مسѧѧتوحى مѧѧن أحѧѧد تماثیѧѧل متحѧѧف الفѧѧن المرعѧѧب فѧѧي الصѧѧین وقѧѧد 
فѧѧي طوكیѧѧو ولѧѧم تلقѧѧى  Vanilla Galleryعرضѧѧت فѧѧي معѧѧرض 

للتطبیقѧات فظھѧرت   Link Factoryاھتمامѧا، ثѧم التقطتھѧا شѧركة 

ѧت فѧبكة الإنترنѧى شѧام بعد ذلك علѧف عѧة  ٢٠١٨ي منتصѧى ھیئѧعل
ً لطبیعة مستخدمھا، وتعتمد  لعبة متكاملة تتحدث بأي لغة عالمیة وفقا
علѧѧى دعѧѧوة الأطفѧѧال إلѧѧى القیѧѧام بأعمѧѧال عدیѧѧدة یغلѧѧب علیھѧѧا الأمѧѧر 

 WhatsAppوالتوجیھ وتحدي الذات ثم لرسائل تھدید على تطبیѧق 
ѧورة وجѧذلك صѧتخدم كѧھ من رقم ھاتف شخصیة مومو بالیابان وتس

مرعѧѧب فѧѧي ملفھѧѧا الشخصѧѧي، ویتطѧѧور الأمѧѧر بعѧѧد ذلѧѧك مѧѧن خѧѧلال 
ممارسѧة اللعبѧѧة وفѧѧي مسѧѧتویات أعلѧѧى لتھدیѧѧدات تنتھѧѧى بالطلѧѧب مѧѧن 
اللاعب بالانتحار، أو قتل ذویھ بطѧرق مختلفѧة، ویوضѧح شѧكل رقѧم 

  .نماذج لھذه الدمیة واللعبة الإلكترونیة) ٥(

  
  دمیة المومو وتطبیق اللعبة الإلكترونیة لھایوضح ) ٥(شكل رقم 

الأثѧѧار السѧѧѧلبیة الناتجѧѧة عѧѧѧن اسѧѧتخدام ألعѧѧѧاب الأطفѧѧال المادیѧѧѧة -٤
  والرقمیة 

یترتب على استخدام الأطفال للألعاب المادیة والرقمیة خاصѧة التѧي 
تحمل العدید من القیم التي تتعارض مع عادات وأعراف المجتمعات 

السѧѧلبیة التѧѧي تѧؤثر فѧѧي شخصѧѧیة وتكѧѧوین العربیѧة العدیѧѧد مѧѧن الآثѧار 
الأطفѧѧال ونمѧѧوھم الجسѧѧماني والѧѧذھني والنفسѧѧي ومѧѧن ثѧѧم سѧѧلوكیات 

  -: المجتمع ككل، ویمكن بیان عدد من تلك الآثار على النحو التالي
) بѧل وفقѧد بعضѧھم حیاتѧھ بالفعѧل(تشجیع الأطفال على الانتحار  -

ً فѧѧي الألعѧاب  الرقمیѧѧة والѧذي یعѧѧد مѧن أشѧѧد الأثѧار السѧѧلبیة سѧوءا
الحدیثة حیث یستدرج الأطفѧال ومѧن خѧلال تѧوجیھھم لمجموعѧة 
من الإجراءات التي تحمل طابع التھدید وتنتھي بمѧوت اللاعѧب 

 ).٢٠١٢مرید قویدر، (
ممارسة العنѧف منѧذ الصѧغر والقتѧل بѧدم وسѧلوك بѧارد بمختلѧف  -

عبѧѧاس سѧѧبتي، (أنѧѧواع الأسѧѧلحة سѧѧواء المادیѧѧة أو الرقمیѧѧة منھѧѧا 
٢٠١٣.( 

ء بالفكر والعاطفة للمجتمعات الخارجیة والتي تدور فیھѧا الانتما -
أحداث اللعبѧة خاصѧة فѧي تعامѧل الطفѧل مѧع عناصѧر ومكونѧات 
اللعبة المختلفѧة مѧن مشѧاھد للطبیعیѧة والبیѧوت والملابѧس ودور 

 .العبادة وغیر ذلك
تبني معتقدات وأفعال تتنافي مѧع المعتقѧدات الإسѧلامیة، فѧبعض  -

قین علѧى سѧبیل المثѧال أخѧذ قسѧط مѧن الألعاب تطلب من المتساب
الراحة وتناول كوب من الخمر في إحدى الحانات، حتѧى یمكѧن 
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 ). ١٩٩٨توفیق مرعي، (استكمال السباق بقوة ونشاط 
العزلة والانفصѧال عѧن قضѧایا المجتمѧع المحلѧي وعѧدم التفاعѧل  -

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

اعتمѧѧاد مبѧѧدأ الخدیعѧѧة والغایѧѧة التѧѧي تبѧѧرر الوسѧѧیلة، فكثیѧѧر مѧѧن  -
ً مѧن أجѧل الوصѧول إلѧى  عملیات القتل یكون الضحایا فیھا ھѧدفا

 .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
یطلق مفھوم الھویة علѧى نسѧُق مѧن المبѧادئ والقѧیم التѧي یعѧُرَف بھѧا 
الفرد وتشكل وجدانھ ومشاعره وطریقتھ في التفكیر وكذلك ملامحѧھ 
 الخارجیة ومعتقده وسلوكھ العام، وینسحب ذلك على ھویة الجماعة

  .والمجتمع ككل
ویعد مفھوم الھویѧة مѧن المفѧاھیم المركزیѧة التѧي تفѧرض حضѧورھا 
الدائم في مجالات ومناقشات علمیة متعددة خاصة في مجѧال العلѧوم 
ً یعطѧى دفعѧة واحѧدة  الإنسانیة والفن والتصمیم، فالھویѧة لیسѧت كیانѧا
وإلى الأبد، بل ھي حقیقة تولد وتنمو، وتتكون وتتغیѧر، وتعѧاني مѧن 

) ١٩٩٣الیكس میكشیللي، . (زمات الوجودیة وربما تشیخ وتموتالأ
وثقافѧѧة المجتمعѧѧات ھѧѧي نѧѧواة الھویѧѧة، فالثقافѧѧة ھѧѧي واقѧѧع مشѧѧترك 

  ومكتسب بین أفراد الجماعة الواحدة 
والإنسѧان كوحѧѧدة واحѧѧدة یشѧѧكل منطلѧق للھویѧѧة والشѧѧعور بھѧѧا، وفѧѧي 

ن مجال تصمیم ألعاب الأطفال تمثل الھویة جانѧب أساسѧي للمصѧممی
یمكѧѧن مѧѧن خلالѧѧھ تشѧѧكیل وجѧѧدان وعقѧѧول الأطفѧѧال وطبیعѧѧة انتمѧѧائھم 
لأوطѧѧانھم، فالثقافѧѧة تشѧѧتمل علѧѧى منظومѧѧة العقائѧѧد والمعѧѧاییر والقѧѧیم 
والتصѧѧѧورات المشѧѧѧتركة والعѧѧѧادات والأخѧѧѧلاق، كمѧѧѧا تشѧѧѧتمل علѧѧѧى 
موضوعات الحیѧاة الیومیѧة والقѧیم الجمالیѧة وتعبیراتھѧا، فھѧي عقائѧد 

  ).٢٠٠١، أحمد بلقیس(ومعاییر وقیم 
ً مѧن الثقافѧة، فھѧو یمثѧل حاضѧر  ً أساسѧیا والتراث الشعبي یمثѧل جانبѧا
الأمة وماضیھا ومستبل أجیالھا، وھو تكوین فطري یخضѧع للتقالیѧد 
والموروثѧѧѧات عبѧѧѧر الأجیѧѧѧال المتعاقبѧѧѧة، وھѧѧѧو متѧѧѧوفر فѧѧѧي مختلѧѧѧف 
المجѧѧالات الفنیѧѧة والمنتجѧѧات الحیاتیѧѧة الیومیѧѧة فنجѧѧده فѧѧي الرسѧѧوم 

ة وفي النحت والعمارة والأثاث والملابس المختلفة والنقوش المختلف
كما أنھ في الموسیقى وفنون الغناء والرقص وكذا الألعاب الشѧعبیة، 
ً لیشѧكلا الثقافѧة الشѧعبیة  حیث یمتѧزج التѧراث الروحѧي والمѧادي معѧا

  ). ١٩٩٥ ،أكرم قانصو(
وتصمیم اللعبة كأسطورة أو نوع من الخیѧال یѧأتي مѧن خѧلال تحدیѧد 

بطل والتي تمثل وحي الموضوع ویѧدور حولھѧا عناصѧر شخصیة ال
تكوین اللعبة، وعندما یكون البطل مستوحى من التراث الشعبي فھو 
یعبѧѧѧر عѧѧѧن نѧѧѧبض الأمѧѧѧة وجѧѧѧزء مѧѧѧن تاریخھѧѧѧا، واسѧѧѧتعانة المصѧѧѧمم 
ً او انفصѧѧالا عѧѧن الإیقѧѧاع  بقصѧѧص مѧѧن التѧѧراث الشѧѧعبي لѧѧیس تѧѧأخرا

المجتمѧع وحمایѧة السریع المتحرك للعالم، ولكنھ یھدف لتحقیق ذات 
  .خصوصیتھ من التبعیة الثقافیة والفكریة

وللھویة العربیة مرجعیات كثیرة یمكن للمصممین الاستفادة منھا في 
جمیع المجالات وبصѧفة خاصѧة فѧي تصѧمیم ألعѧاب الأطفѧال والنشѧأ 

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

د بѧین المجتمعѧات العربیѧة، فѧالقرآن حیث یمثѧل الإسѧلام الѧدین السѧائ
الكѧѧریم والسѧѧنن النبویѧѧة ومѧѧا یشѧѧملان مѧѧن قصѧѧص للأنبیѧѧاء والرسѧѧل 
وكذلك العدید من المواقف والأحداث والمناسبات الدینیة مثل الھجرة 
النبویة، الإسراء والمعراج، الفتوحات الإسلامیة، سѧفینة نѧوح، ناقѧة 

إیجابیѧѧة كالصѧѧبر  الѧخ، والتѧѧي جمیعھѧا تبѧѧث صѧفات.... النبѧي صѧѧالح
  .والصدق والإخلاص

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

الѧѧخ، .... العربیѧة الѧѧذي واجѧھ الاحѧѧتلال والاسѧѧتعمار وأعѧداء الѧѧوطن

وفѧѧي مصѧѧر بصѧѧفة خاصѧѧة ومنѧѧذ التѧѧاریخ الفرعѧѧوني توجѧѧد قصѧѧص 
لمختلفة كѧأحمس، تحѧتمس، الأبطال الذین قاوموا الاحتلال بصورة ا

الخ، وفي التاریخ الإسѧلامي ھنѧاك خالѧد بѧن الولیѧد ...رمسیس الثاني
وقصѧѧص الصѧѧحابة وفѧѧي المقاومѧѧة والانتصѧѧار كѧѧان صѧѧلاح الѧѧدین 

الخ، وفي العصر الحѧدیث ھنѧاك العدیѧد مѧن أبطѧال حѧرب .. الأیوبي
  .أكتوبر والأبطال الشھداء في مقاومة الإرھاب في سیناء

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

ً مثѧل أخلاقیѧات التضѧحیة  أفراد المجتمع ومن ثم فقѧد أصѧبحت عرفѧا
والفروسیة والنبُل والشھامة والمساعدة والآداب العامѧة فѧي التعامѧل 

  .الخ.... مع الآخرین
  الفلكلور الشعبي  -

ً في الممارسات وھو المأثور الشعبي الذي حفظ شع ً ولا شعوریا وریا
الیومیة للأفراد والمجتمعات، وما یضم من قصص أدبیة ورقصѧات 
شѧѧѧعبیة وغنѧѧѧاء فطѧѧѧري والحكѧѧѧѧم والأمثلѧѧѧة الشѧѧѧعبیة التѧѧѧي تتناقلھѧѧѧѧا 

الخ، فبعضھا یغلب علیھ الواقع والبعض الآخر مѧن صѧنع ...الأجیال
الأدوات الخیال، وفي الفلكلور والسیر الشعبیة تبѧرز قیمѧة الأزیѧاء و

والصناعات والحѧرف الیدویѧة وملامѧح البیئѧات التاریخیѧة أو الفتѧرة 
الزمنیة التي تدور فیھا الأحѧداث ومѧن ثѧم یمكѧن للمصѧممین اسѧتلھام 

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

ѧѧن قѧѧدث عѧѧي تتحѧѧالمي التѧѧص الأدب العѧѧن قصѧѧد مѧѧاك العدیѧѧیم فھن
الأخلاق والحب والشجاعة والإقѧدام مثѧل الأمیѧرة والأقѧزام السѧبعة، 

الخ، وھي موضوعات لقصص ربما لا تنتمي لبلد بذاتѧھ ...سندریلا 
ولكنھا تنتمي للثقافة الإنسانیة ككѧل، ومѧن ثѧم یمكѧن إعѧادة صѧیاغتھا 
وصبغتھا بالملامح والھویѧة العربیѧة وتقѧدیمھا للأطفѧال بشѧكل جدیѧد 

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

یھتم المصمم في أثناء عملیة التصمیم بتحدید الوظائف الأساسѧیة ثѧم 
الثانویة التѧي ینبغѧي علѧى المنѧتج الجدیѧد القیѧام بھѧا لخدمѧة الإنسѧان، 
ویѧѧتم ذلѧѧك فѧѧي إطѧѧار مѧѧن المعالجѧѧة الشѧѧكلیة الجمالیѧѧة والاسѧѧتخدامیة 

)Aris Sherin, 2014(.  
وھنѧاك مجموعѧة مѧن المعѧاییر التѧي تحكѧم عملیѧة التصѧمیم، بعضѧھا 

الѧѧخ، وعلѧѧى ضѧѧوئھا یفكѧѧر المصѧѧمم ...اقتصѧѧادي، تكنولѧѧوجي، بیئѧѧي 
ویبتكر أفكاره في إطار محدد، فعملیة التصمیم تخضѧع لاشѧتراطات 
عدیدة توجھھا لأھداف محددة، وفي مجال تصمیم ألعاب الأطفال یتم 

طفال وخصائص تلك المرحلѧة مѧن حیѧث تحدید المرحلة العمریة للأ
الخ، ویلعѧب المعیѧار ...الوعي والإدراك والنمو الذھني والجسماني 

الثقѧѧافي الاجتمѧѧاعي دوراَ ھامѧѧاَ وھѧѧو مѧѧا سѧѧبق عرضѧѧھ فѧѧي جوانѧѧب 
البحث سابقاَ، حیث یمكن صѧیاغة الاعتبѧارات الثقافیѧة والاجتماعیѧة 

  -: في تصمیم ألعاب الأطفال على النحو التالي
الأھداف السلوكیة والتربویة الناشئة عѧن اسѧتخدام الطفѧل  تحدید -

 .لللعبة
تحدید الإطار العام لللعبѧة والموضѧوع والمحتѧوى النظѧري لھѧا  -

 .ومن ثم العناصر الأساسیة في بناء وتكوین اللعبة
تحدیѧѧد القواعѧѧد التѧѧي تحكѧѧم وتѧѧنظم اللعبѧѧة سѧѧواء كانѧѧت اللعبѧѧة  -

 .لاك الوقتتعلیمیة، تربویة أو مقترحة للتسلیة واستھ
التѧراث ومѧا یѧرتبط بھѧا مѧن رمѧوز  ،اعتماد موضوعات الھویѧة -

الѧѧخ، كعنصѧѧر وشѧѧریك أساسѧѧي فѧѧي تصѧѧمیم ...وأشѧكال وكتابѧѧات
  .المحتوى النظري والبنائي والشكلي للألعاب

ألا یضѧѧم المحتѧѧوى النظѧѧري موضѧѧوعات تتعѧѧارض مѧѧع القѧѧیم  -
 .العامة وأعراف المجتمع

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

 .الخ...الدینیة للمجتمع، كالقتل، السرقة
یجѧѧѧب ألا تضѧѧѧم اللعبѧѧѧة أي رمѧѧѧوز شѧѧѧكلیة تحمѧѧѧل قیمѧѧѧة عدائیѧѧѧة  -

للمجتمع وأفراده، أو تدعوا للانتماء والانتساب لمجتمع آخѧر أو 
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ѧس، لفئة دون الأخرى، وھذه الرموز قѧكل ملابѧى شѧون علѧد تك
 .الخ...أدوات مستخدمة، دور عبادة، بیوت ومدن

ألا تضѧѧم اللعبѧѧة عبѧѧارات خادشѧѧة للحیѧѧاء والѧѧذوق العѧѧام وكѧѧذا  -
 .الاحترام بین أفراد المجتمع

الا تستخدم اللعبة لغѧة لا یفھمھѧا الأطفѧال ولا تنتمѧي لأوطѧانھم،  -
 .لبلدویفضل أن تكون اللغة المستخدمة ھي العربیة لغة أھل ا

ألا تضم الألعاب لرسومات أو بیانات مخالفѧة لعѧادات المجتمѧع  -
 .وطبائعھ

ألا تحمѧѧѧل اللعبѧѧѧة معلومѧѧѧات مخادعѧѧѧة للأطفѧѧѧال وربمѧѧѧا تѧѧѧدفعھم  -
 .لسلوكیات ضارة بأنفسھم وبالمجتمع

ألا تحمل اللعبة معلومات أو أفعال تتعارض مѧع القѧیم العقائدیѧة  -
 .والدینیة لطوائف المجتمع ككل

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

ألا تطلѧѧب اللعبѧѧة مѧѧن الأطفѧѧѧال ممارسѧѧة سѧѧلوك غیѧѧر أخلاقѧѧѧي  -
كالكѧѧذب، الغѧѧش، الخѧѧداع سѧѧواء مѧѧع الوالѧѧدین أو نظѧѧرائھم مѧѧن 

 .الأطفال
ً أو متعارضѧاَ  - ألا تكون طریقѧة الدعایѧة والتسѧویق للعبѧة مسѧتفزا

 .داف السلوكیة لھامع الأھ
حمایѧѧة البیئѧѧة وعѧѧدم تلویثھѧѧا یخѧѧدم الجوانѧѧب الصѧѧحیة والثقافیѧѧة  -

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

بناء على الاعتبارات السابقة في تصѧمیم الألعѧاب فѧي ضѧوء الھویѧة 
ة في مجѧالات والتراث، یمكن تقدیم بعض النماذج لمقترحات تطبیقی

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

حیث شمل البحث تصمیم بعض الألعѧاب المادیѧة المجسѧمة لمراحѧل 
عمریѧѧة مختلفѧѧة للأطفѧѧال، وھѧѧذه الألعѧѧاب مѧѧأخوذة مѧѧن موضѧѧوعات 

  -: تحمل قیمة تاریخیة وتراثیة على النحو التالي
ً یحمѧѧل قیمѧѧة تصѧѧمیم ألعѧѧاب تركیبیѧѧة وبت - جمیعھѧѧا تعطѧѧي شѧѧكلا

وھویة ثقافیة ینمي روح الانتمѧاء والارتبѧاط بالأوطѧان كمѧا فѧي 
تكوین المسلة المصریة الناتجة عن تجمیع المجسمات الھندسѧیة 
البسѧѧیطة، ومѧѧن ثѧѧم تكѧѧون اللعبѧѧة ھادفѧѧة فتنمѧѧي الѧѧذكاء العقلѧѧي 

  ).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
تصѧѧمیم بیѧѧوت ومنѧѧازل للاختبѧѧاء والتخفѧѧي للأطفѧѧال فѧѧي أثنѧѧاء  -

جریھم ولعѧبھم وھѧي ذات اسѧتخدام جمѧاعي فѧي الحѧدائق ودور 
حیث یحمѧل التصѧمیم الملامѧح ) ٧(، كما في شكل رقم الحضانة

العربیة من تكوین وبناء وقباب للمساجد تحمل الھلال في تعبیر 
ً مѧѧن أن یسѧѧتخدم الأطفѧѧال  عѧѧن الھویѧѧة العربیѧѧة الإسѧѧلامیة بѧѧدلا

 .مجسمات البیوت الغربیة التي تشیر لثقافات ورموز خارجیة

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

تصمیم ألعاب یدویة تحمل قیمة تراثیة، وھي في الواقѧع تطѧویر  -
لأدوات ومنتجات كانѧت تسѧتخدم فѧي الماضѧي وأصѧبحت جѧزء 
ً لحیѧاة جمیلѧة مضѧت وربمѧا أصѧبحت نѧادرة  من التراث وملمحا

فѧال تѧدفع بالیѧد ومѧأخوذة مѧن الوجѧود، كمѧا فѧي تصѧمیم لعبѧة أط

الشѧكل التقلیѧدي لعربѧة شѧواء البطاطѧا والتѧي لا زالѧت موجѧѧودة 
بالأحیاء الشعبیة والریف المصري، إن إعادة صیاغة المظѧاھر 
التراثیѧѧة وطرحھѧѧѧا مѧѧѧن جدیѧѧѧد للأطفѧѧال مѧѧѧن شѧѧѧأنھ أن یѧѧѧربطھم 

 ).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 

ѧي افي نطѧة فѧتم اللعبѧرورة أن تѧث ضѧن حیѧوعھ مѧث وموضѧق البح
ѧواق، نطاق المѧاني، أسѧن مبѧھ مѧز بѧا تتمیѧاھدھا ومѧة ومشѧدن العربی

الخ، كذلك ارتداء أبطال اللعبة لملابس تنتمѧي إلѧى ...أدوات، مساجد

بلادنا العربیة، وأن یكون محتوى ومضمون اللعبة في إطار وسلوك 
الѧخ، ...أخلاقي سواء كانت مسابقات أو ألغѧاز أو منافسѧات أو تسѧلیة

الѧѧذي ) ٩(والتѧراث كمѧѧا فѧي شѧѧكل رقѧم  وكلھѧا تѧتم فѧѧي إطѧار الھویѧѧة
  .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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