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الدولية  استخدامات الأطفال لمنصات الألعاب الجماعية
 حالة لمنصة روبلكسدراسة : شباعات المتحققة منهاوالإ

 إيمان حسنيد. 

 :مقدمة

يث ظهرت ح ؛خيرةالأا في العشر سنوات بهر  ا م  لكترونية تقدم  حققت صناعة الألعاب الإ

اقع عن و البديلة ،حاكاة والتحكمدوات الم  منصات اللعب الجماعي والألعاب ثلاثية الأبعاد وأ

منصات  واحدة من أكثر للألعاب الجماعية تعتبر منصة روبلكس الدولية، وعتاد للطفلالم   الحياة

م حيث يستكشف اللاعبون عوال ؛راهقين على مستوى العالمالألعاب شعبية بين الأطفال والم  

 .أقرانهمو مع عائلاتهمفي بيئات صديقة شبه آمنة ثلاثية الأبعاد ثرية بالخبرات والتفاعلات 

التي  ، open sandbox gamesفئة  تطورةالم   ب الجماعيةلعانمط الأإلى  روبلكس تنتميو

ر مفهوم وفيها يتم تغيي تتيح للاعب التجول في عوالم مفتوحة واختيار بيئة اللعب وأدواتها،

إلى  CDى عل يشتريهامرة واحدة أو  أن يحملها الطفلالتي يمكن  ،اللعبة الإلكترونية التقليدية

صممين ولاعبين من مختلف أنحاء ألعاب م   تستضيف المنصة ستمرة؛ حيثالم   خدمةنمط ال

تفاعل دائما مع والم  ، تجددالم  الاجتماعي  والترفيه ا لخدمة اللعبا خاص  العالم، مكونة نظام  

ستمر في أو من خلال التحسين الم   Eventsمن خلال ما يعرف بالأحداث  مناسبات الحياة

ن الطفل ممزيد من اللعب والاستمتاع والاستهلاك  ،تتالية، ومن ثمالألعاب عبر تحديثاتها الم  

  . صممي الألعابللمنصة وم   والربح والاستثمار

م أعلنت الشركة أن منصتها يدخلها 9152مليون لعبة، وفي عام  51تحتوي منصة روبلكس على و

فيما ، (Roblox Corporation, 2019)ستخدم في الشهر من جميع أنحاء العالم مليون م   15.1

مد مصدر ربح الشركة ويعت، (1)م9191ا في عام ستخدم شهري  مليون م   511قفزت الأعداد لتصبح 

ا الرمزية للمنصة، وهو ليس ملةوشراء الع   Premium على الاشتراك حساب  ا لامتلاكأساسي   أمر 

 .تعددةالم   لعابها وشخصياتها وأزيائها المجانيةعلى المنصة أو الاستمتاع بأ

 مشكلة الدرسة وأهميتها:

عصر البيئات الاتصالية ، الرقمية دراسات الاتصال الحديثة أننا نعيش عصر المنصات ترى

حتوى وشبكات التواصل الاجتماعي؛ حيث ينخرط الناس مميزات إدارة الالمفتوحة، التي تجمع بين م  

عليه  ، وحتى الإعلام هيمنتوالتجارة والمواصلات ا في أنشطة منصات التعليم والعمليومي  

 اا بمنصات المشاهدة الرقمية كالدراما والسينما وليس انتهاء  علام الجديد ومرور  ا من الإبدء  المنصات 

   .، ولم يكن الأطفال في معزل عن كل هذه التحولات الرقميةالتسوقالإعلان وبمنصات 

ميز من ف علام الرقمي بين الأطفال المصريين الإقد لاحظت الباحثة بدء انتشار هذا النمط الم 

ا في الخمس سنوات الأخيرة،  بأن بيئاتها مفتوحة الألعاب وتتسم هذه والعرب عموم 

                                                           

    ةجامعة القاهر–الصحافة بكلية الإعلام  بقسم تاذسأتمت ترقية سيادتها بهذا البحث لدرجة 
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ميزة الشكل،  وشخصياتها كما لاحظت انتشار هذه الشخصيات في بروفيل الأطفال م جسمة م 

 وك والمواقع المدرسية الأونلاين. ولم يتوقف الأمر عند ذلك،يسبفي صفحاتهم على شبكة الف

على  كويضح على اليوتيوب، على مشاهدة فيديوهات اللعبة بل إن عدد غير قليل منهم يحرص

 من ذكر اسمها في كثير من الأماكن. ولا تخلو أحاديثه الكوميكس الخاص بها،

 ،لاحظت الباحثة في خبرتها الخاصة مع أبنائها وأصدقائهم وأقرانهم من نفس الفئة العمريةكما 

راسات وهو ما يتفق مع ما أثبتته الد التقليدية،نهم لم يعودوا ينجذبون إلى الألعاب الإلكترونية إ

ا لملل وقلة الاهتمام، مثلها كألعابهم التقليدية ؛ حيث وضعها  كثير منهم على أرفف ا(2) مؤخر 

من السيارات والعرائس، فلم تعد تبهرهم أو يتحمسون لها، بل سريع ا ما يتركونها وينجذبون 

ختلفة والم    جددة.تنحو منصات الألعاب الإلكترونية الجماعية وفضاءاتها الرحبة وتحدياتها الم 

وقد اتفقت الدراسات العلمية على أهمية اللعب في تنمية حواس الأطفال، وتكوين هويتهم 

 عدت على دور اللعب الجماعي في تطوير الحياة الاجتماعية للطفل، والتيوتطويرها، وأكدت 

، (3)بدورها من الأمور الأساسية التي ينبغي على الآباء توفيرها لأولادهم في مرحلة التنشئة

حثتهم على إدخال أبنائهم رياض الأطفال، والذهاب معهم إلى الأقارب والأندية ومن ثم، 

نطلق، اعتادت الدراسات ومن هذا الم   ين واكتساب المهارات الاجتماعية.للتعرف على الآخر

ا الاجتماعية هتأثيراتعلى التحذير من  التقليديةالمعنية بفحص تأثيرات الألعاب الإلكترونية 

  .(4)الأطفالبينها وبين تنامي ظاهرة الانسحاب الاجتماعي لدى  رابطة   السلبية

جاء الجيل الراهن من منصات اللعب الجماعي الأونلاين الموجهة للطفل كحل رقمي  ومن هنا

جتمعات الغربية؛ حيث تتيح المنصة للأطفال يصحح بعض هذه السلبيات في الم   ،عصري

ء ، كما تتيح للآباوالتفاعل الاجتماعي معهموالأطفال الغرباء اللعب مع أقاربهم وأصدقائهم 

ير من تغير اللعب، وتعليمهم الكثشاركة أبنائهم في تجربة استمتاع وتشويق فريدة من خلال م  م  

تطورة في هذه الألعاب، أو مراقبتهم والاطمئنان حاكاة الم  بسطة من خلال نظم الم  المعارف الم  

ثناء اللعب عبر المنصة، وطرحت هذه المنصات بأنشطتها وأحداثها لتفاعلاتهم مع الآخرين أ

ا جديد ا للطفل في جميع أنحاء العالم.  وأخبارها وأنماطها الاتصالية إعلام 

حد أء اللعب في ا من بعض الأطفال من أجواوكانت نقطة البداية عندما سمعت الباحثة تذمر  

تبادر إلى والسؤال الذي . Robloxمن أجل  هم بالعودة إلى البيتومطالبتهم آبائ المنتزهات

 ذهن الباحثة ما هي روبلكس؟ ولماذا روبلكس؟

وجدت الباحثة أن منصة  ،تأملة للظاهرة وبدء السعي في استكشافهاوبمزيد من المشاركة الم  

للعب ت ؛ فهي ساحالهؤلاء الأطفالح أفاق ا غير مسبوقة كس الدولية للألعاب الجماعية تفتروبل

 ،ستمر، كما أنها تحرك بداخله الرغبة في الإبداع والابتكارالترفيهي والتعليمي الم   الجماعي

تطورة من الاستخدام الرشيد بل وتستثير الرغبة في إدارة المشروعات والربح في مراحل م  
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للمنصة، كما لاحظت الباحثة أن بعض الآباء من جميع أنحاء العالم يلعبون مع أولادهم في هذه 

 متعة.ويستمتعون بمشاركتهم هذه اللحظات الم   ،الألعاب

نمطية عن الألعاب  اصور بعض الأمهات المصريات تبنيوفي المقابل، لاحظت الباحثة 

ا ،الإلكترونية نصة لموعدم تمييز الاختلافات بينها، وأنهن يرفضن هذه ا ،والإنترنت عموم 

لا ، ولتقليديةاأو الإلكترونية  القديمة البلاستيكيةو الورقية لعبهموي طالبن أطفالهن بالعودة إلى 

شك أن لذلك علاقة بالتغطية الإعلامية المتضاربة حول المنصة، ما بين مرحب بها، أو مطالب 

مارسة غامرة الخطرة وم  خيف أو العنيف أو الم  جتمعاتنا؛ بحجة المحتوى الم  في م   هابحجب

 . (5)االسلوكيات غير المقبولة اجتماعي  

سبق، ثار تساؤل محوري في ذهن الباحثة عن نوعية استخدامات الطفل وبناء على ما 

توقعة وغير تحققة منها، الم  شباعات الم  ات الدولية للألعاب الجماعية والإللمنص المصري

مدى وتغيرات المؤدية لظهور هذا النمط من الاستخدام في إعلام الطفل، توقعة، والم  الم  

انها، في محاولة لتقييم الظاهرة في عدلات أمستخدامها وم  خاطرة في افائدتها واحتمالات الم  

ثوبها الاجتماعي الجديد بهدوء وعن كثب من خلال أدوات البحث العلمي الكيفي، الذي 

عاصر.   يتفحص تجلياتها في مدركات الطفل المصري الم 

 :الدراسة أهمية

   الاهتمام الكافي في الدراسات العربية  اتغيرين حديثين لم يتم إعطائهمأهمية الكشف عن م

غير توهما: متغير اللعب في سياقات جمعية وم   ؛المعنية بعلاقة الطفل بالألعاب الإلكترونية

 في البيئة الرقمية.  user-generated contentستخدم للمحتوىنتاج الم  إ

 ل وإعداده ت الطفصطناعي في تطوير مهاراللتكنولوجيا وتطبيقات الذكاء الا الأهمية الذاتية

عاصر، مع تنمية مهاراته الاتصالية والاجتماعية إعداد   ا جيد ا للدخول في عالمه الرقمي الم 

 والأكاديمية والإبداعية.

  ،وانشغال الأطفال تصاعد شعبية منصة روبلكس وألعابها في مصر والعالم العربي

 هاة رقمية مرتبطة ببمنظومة اللعبة حتى في حالات عدم اللعب؛ حيث ينخرطون في أنشط

 .على الويب

   وتطبيق نوع من الحجر المنزلي على الأسر  ،همية مع وقوع أزمة كوروناالأوتتصاعد

على تاح للطفل في مصر والمصرية؛ حيث أصبح الترفيه المنزلي البديل شبه الوحيد الم  

 مستوى العالم بأسره. 

 مراجعة التراث العلمي

لعرض ؛ إلا أن اللدراسات المعنية بعلاقة الطفل بالألعاب الإلكترونيةتنوعت الاتجاهات البحثية 

 الجماعية موضع الدراسة، والتي يمكن تسكينها في المحاور التالية:الألعاب فئة القادم سيركز على 
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 Roblox محور الدراسات العلمية المعنية بدراسة منصة أولًا 

فعلى  م،4002تها؛ حيث ظهرت في عام وتتسم دراساته بالحداثة نظرًا لحداثة اللعبة ذا

( أن أزمة كورونا رفعت من معدلات تعرض Perez,2020، كشفت)مستوى الاستخدام

نجلترا وأسبانيا، وأن من الولايات المتحدة الأمريكية وإالأطفال للإعلام الاجتماعي في كل 

 د المستخدميناعدزيادة أ، وأن وبلكس جاءوا في مقدمة استخداماتهماليوتيوب وتيك توك ور

 .(6)%15عدد ساعات الاستخدام خلال الأزمة بمقدار  ة مماثلة فياديزب اقترنت

 كدتأفالدراسات على إيجابية تأثيراتها،  اتفقتقد ف ،أما على مستوى تأثيرات المنصة

(Long,2019  على تميزها في تعليم الأطفال في الم ) جتمع الأمريكي، موضحة أن الاستخدام

خدام ، ومن ثم، قدمت توصيات بأهمية استاللمنصة لا يمنع أن يستفيد الأطفال معرفي  الترفيهي 

 Roblox خاصةختلفة المنصة في المدارس لتنمية مهاراتهم الأكاديمية والحياتية الم  

Studio(7)، تتفق معهاو(Meier,2020 ) موصية باستخدام فيديوهات اللعبة في تنمية إدراك

 11لى تجريبية ععلى نتائج دراسة  بناء   للمدن والدول داخل الفصوللثقافي النشء للتراث ا

قيمتها في تعليم ا ( موضح  Nwogu,2020، وهو نفس ما أكده)(8)طالب في المرحلة الثانوية

ا لما ،ين كالمشاركة والتواصل والمبادرةادي والعشرمهارات القرن الح يتضمنه نظامها  نظر 

  .(9)من موارد للتدريس عن بعد

( على Mustaf,2020) ، أكدة واضحة عنيت بفحص طلاب الجامعاتوعلى مسافة عمري

رغم ، ولدى طلاب الجامعات الماليزية نجليزيةبلكس في حل مشكلات تعلم اللغة الإأهمية رو

ستهدفة من المنصة، إلا أن الباحث طالب بمزيد من استخدام أن هذه الفئة ليست من الفئات الم  

 .(10)ريةتعددة لهذه الفئة العما مزاياها اللغوية والتكنولوجية الم  الجامعي موضح  اللعبة في التعلم 

ختلفة تعنى بفحص عملية صنع القرار التي يمر بها الآباء عند السماح م  بحثية ومن زاوية 

( عينة مقدارها سبعة آباء Nakatsui,2018)فحص، باستخدام منصة روبلكسلأطفالهم 

تمايزة  في التربية، وتوصل إلى نتائج تؤكد تعاظم فجوة المعرفة بين الجيلين، يتبنون أنماط ا م 

ونقص وعي الآباء، ووجود قدر من الثقة الزائفة لديهم في قدرتهم على إرشاد الأبناء، وتحديد 

ناسبة والآمنة، فيما عدا حالة واحدة، ها في أنشطتهم على المنصة شاركت أبناء الألعاب الم 

 .(11)واختبرتها عن قرب

كما حظيت مخاطر اللعب في بيئات روبلكس الاجتماعية المفتوحة باهتمام واضح من 

( لجزئية الإساءة Geldenhuys,2019)( وBroadhurst,2019كل من ) فتعرض الباحثين،

لطفل من خلال المحتوى العنيف الذي تتعمد القرصنة الإلكترونية وضعه في الإعلام إلى ا

واقعة اقتحام أحد خوادم اللعبة ووضع شفرة محتوى جنسي رمزي  بالتطبيق على ،لهمالموجه 

وشددت من  ،م، وقد اعترفت الشركة بالواقعة9152)اغتصاب( أمام إحدى الأطفال عام 
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رتبطة بتعقب ن التحديات الم  ن منذ ذلك الحين، وناقشت الدراستاإجراءات الحماية والأما

 .(12)وكيفية حمايتهمالصغار ستخدمين جرمين وتأثيرات الجريمة على الم  الم  

 الجماعية الألعاب الإلكترونيةبا الدراسات المعنية ثانيً 

في عام  MMORPGs  بداية هذا النوع من الدراسات إلى تاريخ ظهور ألعاب يمكن إرجاع

( سلوكيات Pauls,2017)تناولف، وقد اهتم أغلبها بفحص متغير السياقات الجماعية م،5221

، من خلال أدوات البحث وهي من ألعاب صندوق الرمل Minecraftاللعب الجماعي في لعبة 

 تتراوح ،نترنت لخمسة من الأطفالالكيفي عن طريق مراقبة أربع جلسات لعب عبر الإ

 في ضوء فروض نظرية المسرح الاجتماعي، وأكدت أن اللعب ،سنوات 51 -1أعمارهم من 

صت وأو ،لا يتمتعون بها في حياتهم الواقعية ،اجتماعية اأتاح للأطفال فرص على المنصة

( موضحا أن هذه الألعاب Hromek,2009، وأيدها )(13)باستخدامها في الفصول المدرسية

تسهل التعلم الاجتماعي والعاطفي وتنمي مهارات الأطفال، وتعلمهم تطوير علاقاتهم 

 .  (14)مكنهم من النجاح في حياتهم العملية والخاصةالاجتماعية بطرق ذات مغزى على نحو ي

في الألعاب هذه ى مزايا ا علمؤكد   لظاهرة اللعب العائلي، (Siyahhan,2018)وتعرض 

يشاركونهم الاستمتاع  ،قضاء الآباء وقت مميز مع الأبناء عن طريقإحداث الترابط الأسري 

ا أوصى وشتركة الاهتمامات الم   ينميوهو ما  ،باللعب والترفيه روابط الدعم والتعاون، وأخير 

زامنة مع تالأحاديث الم   والديه عبرالتي يستقيها الطفل من تنمية "ثقافة التعلم الأسري" ب

( تأثير الألعاب على العلاقات الأسرية بين الأجيال في Wen,2001فيما تناول) .(15)اللعب

من خلال أداة المقابلة، وتوصل  QQ Farmالصين، بالتطبيق على أشهر الألعاب الصينية 

إلى أن الألعاب توفر موضوعات المحادثة المشتركة، وتساعد في تعزيز وعي العائلات بأنشطة 

 .(16)الحياة الواقعية لبعضهم البعض

ورغم تحفظ إحدى الدراسات على درجة التفاعل بين الآباء والأبناء في هذه الألعاب مقارنة 

إلا أنها أكدت على أن هذه الألعاب تجعلهم خرى غير الرقمية، بدرجة تفاعلهم في الألعاب الأ

وب ، كالمشاركة في الهروبعيدة عن واقع حياتهم الفعلي أكثر إثارة ومتعةخبرات يتشاركون 

ن الآباء كانوا يواجهون صعوبة ، موضحة أأو حتى عملية جراحية دولية اراةمن خطر ما أو مب

، وأن تشتت بعض الأطفال ربما يرتبط على الأجهزة الحديثة في مجاراة الأبناء في اللعب

وأكد ، (17)نوعية الأجهزة التي يلعبون عليهاوليس إلى  ،بتصميمات التطبيقات ذاتها

(Nguyen,2015 سنين من دائرة ( على أهمية هذه الألعاب في إخراج فئة كبار السن من الم 

الأطفال في اللعب تساهم في تحسين جودة عدم التواصل الاجتماعي؛ موضحا أن مشاركتهم 

و أ، كما أنها لا تتطلب مجهود بدني الحياة وتخفيف الشعور بالوحدة والفراغ الذي يعانون منه

 .(18)وتفكير بسيط شاق، مجرد لمس الشاشةذهني 
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( Paavilainen,2013واحتلت ألعاب شبكة الفيسبوك مساحة واضحة في هذه الدراسات، فأثبت)

ذي ، الأمر المستخدما فنلنديا أن هذه الألعاب تعاني جزئيا من خصائص تصميمها 52ى بالتطبيق عل

فا سلبية مواق يتبنون، وأن المستخدمين تخصصةيجعل اللاعبين يتركونها إلى منصات الألعاب الم  

 .  (19)هاتطويرعمليات الشراء أو الدفع من أجل تجاه 

 للمحتوى في الألعاب الإلكترونية الحديثة  الطفلا الدراسات المعنية بإنتاج ثالثً 

 وهو ما يستدعي المزيد من البحث العلمي والاستكشاف ،يتميز هذا المحور بالندرة البحثية

خصائصها ومستوياتها والعوامل المؤثرة و أنماطها ،لأنشطة الأطفال في إنتاج محتوى الألعاب

أن إنتاج الطفل للمحتوى  (Grimes,2015ترى)ففي التأصيل النظري للظاهرة،  ،عليها

ات وإنتاج فيديوه الورقية كالألعاب يأتي كتطور طبيعي لتطور رسومات الأطفال الإعلامي

 وهي إبداع الطفل لإعلامه الخاص المشاريع المدرسية، فقط تغيرت الوسائط لكن الفكرة واحدة،

اج ميزات إنتإلى توفير لعاب والتعبير عن أفكاره ومشاعره بحرية، ومن ثم، دعت مواقع الأ

، فيما ربط (20)الطفل للمحتوى من أجل تمكين الأطفال وتعزيز حقوقهم الثقافية

(Grimes,2018 علاقة إنتاج الأطفال للمحتوى ) ذاته  والويببتغيير ثقافة الألعاب الرقمية

 .(21)خلال السنوات الأخيرة

استوديوهات روبلكس من منطلق ( باستكشاف خبرة الأطفال في Grimes,2020) تاهتم قدو

 gameنتاج الطفل للمحتوى في البيئة الرقمية من خلال منهجية ير ثقافة إأهميتها في تطو

jams إلى أن الأطفال أظهروا مهارات إبداعية عالية غير متوقعة في مرحلتهم  ت، وتوصل

 ،طويرلفكرة التوتقبل ملحوظ والتصميم حقوق الملكية  :مثل ؛العمرية، وإدراك واضح لمفاهيم

رساتهم مافي تصميم أفضل، وأنهم استفادوا من م  من جديد ومحو التصميم بمجمله من أجل البدء 

 .digital literacy(22) خاصة مقرر المعرفة الرقمية الدراسة،في 

وهي  Disney Infinity لعبة باستكشاف الظاهرة بالتطبيق على( Bak, 2016) فيما عني

لتنمية مهارات الإبداع لدى الأطفال،  م،9151أطلقتها شركة ديزني عام لعبة من ألعاب الحياة 

ن وحي ها في قصص افتراضية مودمج وأيقونات ديزني شخصياتستخدام االلعبة للطفل  تتيحو

، وسعى (23)عادة صياغة الإبداع ضمن معايير الملكية الفكرية الخاصة بهالإ خياله في محاولة

حاكاة ( إلى 9159)عبد الرحمن سالم،  فحص كيفية تطوير الشخصيات في برامج ألعاب الم 

طالب بقسم تكنولوجيا التعليم وتوصل  922التعليمية ثلاثية الأبعاد، بالتطبيق على عينة من 

إلى نتيجة أن استراتيجية الشخص الثالث تعد الاستراتيجية الأمثل، وأن مزجها مع نمط اختيار 

 .(24)جابيةالشخصية غالب ا ما يؤدي إلى نتائج إي

 

 



 استخدامات الأطفال لمنصات الألعاب الجماعية الدولية والإشباعات المتحققة منها: دراسة حالة لمنصة روبلكس

 7 2222 يونيو /يناير ()الجزء الثالث ونوالعشر الثالثالعدد  – الصحافةالمجلة العلمية لبحوث 

 لكترونية لألعاب الإاب علاقة الطفل إسهامات المكتبة العربية في دراسةا محور رابعً 

ميزة م   ،في العقد الماضي الألعاب الإلكترونية التقليديةعلى  أغلب هذه الدراساتتركيز جاء 

ي الأغلب ف تناولهاالألعاب التعليمية والترفيهية، وما يهمنا هنا هو الأخيرة؛ حيث تم كل من بين 

من منظور التأثيرات السلبية على المهارات الاجتماعية والأكاديمية والهوية الثقافية والحالة 

حتملة ا من الدراساتالصحية، فيما عدا عدد محدود جد    .التي أشارت إلى إيجابياتها الم 

لعاب ( إلى أن الأ9191، توصل )وسام البدري، فعلى المستوى التعليمي والأكاديمي

 الإلكترونية كانت من العوامل المؤثرة في تدني مستويات نجاح التلاميذ الذكور في مدينة الكوت

نة ى عي، وجاء ذلك بالتطبيق علسلبيةال والثقافية نفسيةالصحية وال هاآثار ا منحذر  م  ، العراقية

( 9152وتناولت)ماجدة هليل،  ،(25)مفردة 121بتدائية قوامها عشوائية من تلاميذ المرحلة الا

بتدائية من خلال دراسة ميدانية المشكلات لدى تلاميذ المرحلة الا تأثير هذه الألعاب على حل

 صائي احتوصلت إلى وجود فروق دالة إ، ورحلة الابتدائية بأداة الاستبيانتلميذ من الم 711على 

فيما  ،ا لمتغير عدد ساعات اللعبعينة الدراسة تبع  ى لتأثير هذه الألعاب على حل المشكلات لد

يتعرض  اا متوازنً ا علميً فحصً ( 9152)محمود فهمي، قدم فيما ، (26)لم يثبت تبعا لمتغير النوع

فإنه أكد على وجود علاقة بين طبيعة اللعبة ذاتها  ،لإيجابيات الظاهرة وسلبياتها، ومن ثم

 .(27)بتدائيةأطفال المرحلة الاومستوى التحصيل الدراسي لدي 

إلى فحص كيفية تحسين  (9152فقد هدفت)عبير عبد الحميد، ، أما على المستوى الاجتماعي

حالة طفل الأوتيزم من خلال استراتيجية الألعاب الإلكترونية لتنمية مهارات التواصل 

دهم خمسة أطفال ذكور، عداسة على عينة من أطفال الأوتيزم، الاجتماعي، وطبقت الدر

سنوات، وتوصلت إلى وجود فروق دالة إحصائيا بين درجات هؤلاء  2-1رهم من تتراوح أعما

ى نحو يدعم عل بعاد مقياس جيليام للتوحدعد تطبيق البرنامج التدريبي على أالأطفال قبل وب

على المهارات  ة تأثيراتهاسلبيعلى ( 1599كدت)سهير إبراهيم، بينما أ، (28)إيجابية التأثيرات

وأن لمدة اللعب تأثير عكسي على هذه المهارات، فكلما زاد عدد ، العادي الاجتماعية للطفل

، كما أن احتواء بعض الألعاب لأفكار سلبية ومضامين عنيفة هذه المهارات ساعات اللعب قلت

 .(29)يفسد عقول الأطفال وحياتهم الاجتماعية

مارسة الألعاب الإلكترونية على السلوك ( لفحص أثر م  9112تعرضت)دلال الحشاش، و

العدواني لدى طلبة المرحلة الثانوية في المدارس الحكومية بدولة الكويت من خلال دراسة 

، وتوصلت إلى وجود فروق فردية ذات دلالة إحصائية عند طالب 97على  تجريبية

( بين متوسط درجات طلبة المجموعة التجريبية ومتوسط درجات طلبة a≤0.05مستوى)

ت بنشر الوعي لدى أولياء المجموعة التجريبية، وأوصالمجموعة الضابطة لصالح طلبة 

 .(30)ار هذه الألعابن أخطالأمور ع
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ماعيين ين الاجتخصائيالأباستطلاع آراء الآباء والمعلمين والعرب كثير من الباحثين  وقد اهتم

فحص ( إلى 9152سعت )شيماء حارث، فعلى سبيل المثال لا الحصر،  ،في مراكز الأحداث

الأمهات نحو شراء الألعاب الإلكترونية لأطفالهن، وتوصلت إلى سلبية اتجاهات اتجاهات 

ة ختلفم   اأي أن معظم الأمهات يجدن أن الألعاب الإلکترونية يمکن أن تسبب أضرار ،الأمهات

ا أن ، خاصةلأطفالهن ليس  هإذا ما تم استخدامها بصورة مستمرة، کما أظهرت النتائج أيض 

)عادل عني، و(31)لمي أي تاثير على اتجاهات الأمهات نحو شراء الألعابللمهنة والتحصيل الع

( باستكشاف معايير توظيف هذه الألعاب في تنمية القيم لدى الأطفال بالتطبيق 9152المغذوي، 

معلم من المعلمين السعوديين، وتوصل إلى عدم وجود فروق ذات دلالة إحصائية  911على 

بين متوسطی درجات المعلمين والمعلمات فيما يتعلق بکيفية توظيف الألعاب الإلکترونية، 

معلمات الو نمعلميالفروق ذات دلالة إحصائية لأثر متغير الخبرة التدريسية بمعنى أن ووجود 

سنوات أکثر إيجابية فی رؤيتهم  1أقل من  الذين تتراوح سنوات خبرتهم فی مجال التدريس

 .(32)لدى الأطفال الألعاب فی تنمية بعض القيمهذه لکيفية توظيف 

تطلاع آراء الاخصائيين الاجتماعيين في مراكز ( باس9152فيما اهتم )عبدالله الهاجري، 

الأحداث في دولة الكويت، وتوصل إلى استنتاجات تربط بين الألعاب الإلكترونية في الأجهزة 

ليس هذا  .(33)الحديثة والانحراف السلوكي للطفل، وطالب بحملة توعوية تبين أخطارها للآباء

الطفل للألعاب الإلكترونية وتعلم العنف فقط بل لقد ربطت إحدى الدراسات بين ممارسة 

نة ( أنها تعلم الأطفال قيم مناهضة للمواط9151والإرهاب، فأوضح)عبد الناصر راضي، 

وتعلمهم سلوكيات عدوانية لا تتفق مع ثقافتنا، وأن بعض هذه والتعايش السلمي وقبول الآخر، 

 .(34)ل الشاتمن خلا لكترونية افتراضيةإالألعاب تجند اللاعبين في معارك 

عاب مخاطر قاعات الألل( 9111ا، تعرض )عمر بن إدريس، ختلفة نسبي  ومن زاوية بحثية م  

أنها غزو ثقافي من الحضارة الغربية، وإهدار لأوقات  لشباب مؤكد االإلكترونية على الأطفال وا

خلاقي الأاف لى تضييع الأموال وانتشار الانحرثمينة في أمور تافهة لا قيمة لها بالإضافة إ

 .(35)تمثل في تعاطي المخدرات والخمر والقمار والميسروالسلوكي الم  

( على التأثيرات الصحية 9152، فقد ركزت دراسة )ميلاد جميل، أما من الناحية الصحية

ومنها اضطراب السلوك وفرط الحركة وضعف التركيز وقلة  ؛السلبية للألعاب الإلكترونية

( لتأثيرات إدمان الألعاب الإلكترونية 9152وتعرضت)لامية بوبيدي،  ،(36)الشهية وقلة النوم

 .(37)على التوافق النفسي للأطفال

 التعليق على الدراسات السابقة

اختلاف دراسات الألعاب الإلكترونية في الإطار النظري أوضحت مراجعة التراث العلمي  -

عبة الخاضعة للدراسة، والغرض من البحث، ومنهجية جمع البيانات وتحليلها، ونوع الل



 استخدامات الأطفال لمنصات الألعاب الجماعية الدولية والإشباعات المتحققة منها: دراسة حالة لمنصة روبلكس

 9 2222 يونيو /يناير ()الجزء الثالث ونوالعشر الثالثالعدد  – الصحافةالمجلة العلمية لبحوث 

تضاربة بشكل كبير حتى داخل نفس الفئة العمرية، وهو ما علاوة على أن نتائجها جاءت م  

 يرجع لاختلاف معايير القياس والتقييم ذاتها.

ة ااكحتيجية والم  استركالألعاب الإ ؛ختلفة من الألعابميزت الدراسات الغربية بين الأنواع الم   -

خاصة القديمة منها على  ،أخره، فيما غلب على الدراسات العربيةالجمعية.. إلى الألعاب و

 فيما عدا جزئية الألعاب التعليمية والترفيهية. ،التعامل مع الظاهرة ككل واحد بدون تمييز

منهجيتين أساسيتين، وهما: الوصفية والتجريبية، واستخدمت الغربية اتخذت الدراسات  -

ومجموعات المناقشة البؤرية وأسلوب  المتعمقة قابلاتأغلب الدراسات الكيفية أدوات الم  

game jams مفردة 71تجاوز ال لا يأغلبها ف اتسمت بمحدودية عيناتها ومرونتها؛، و، 

أغلب الدراسات العربية  اعتمدتستخدمي هذه الألعاب، فيما عمدية على م  وتؤخذ بطريقة 

وأداة الاستبيان  مفردة 5111و 711تتراوح ما بين  عشوائية على منهجية كمية وعينات

ا من استكشاف المناطق الخفية في عقل ووجدان عدة سلف اذات الأسئلة الم   ، مما حرمها كثير 

 .الأطفال حول الظاهرة

اهتمت الدراسات الغربية باستطلاع الظاهرة لدى جمهورها من الأطفال بالدرجة  كما -

 ينعلمالأولى، فيما ركز كثير من الباحثين العرب باستطلاعها لدى فئات الآباء والم  

 خصائيين الاجتماعيين في مراكز الأحداث. والأ

ة على لإيجابيركزت الدراسات الغربية المعنية بمنصة روبلكس على فحص تأثيراتها او -

فئة الأطفال بوصفهم الجمهور المستهدف من هذه المنصة، فيما تناولت الدراسات الشرقية 

ا كبيرة لدى الباحثة خاصة وهو ما أثار شجون   ،فئات عمرية أعلى كطلاب الثانوي والجامعة

قارنة توصيات الباحثين لحسن استغلال المنصة في تنمية المهارات فيما يتعلق بم  

 تغير العمر بين هذه الدول.وجية عبر م  التكنول

أتفقت الدراسات المعنية بالجيل الحديث من الألعاب الإلكترونية الجماعية على أهمية التعلم  -

من خلال اللعب والمرح مع الأصدقاء، وأن البيئات التي تسمح للأطفال بالحفاظ على 

ت إيجابي ا لعملية التعلم، فيما ركزعد ا ضفي ب  الحماس والتركيز وتنمية الخيال والإبداع ت  

الدراسات المعنية بالجيل الأول من هذه الألعاب على التأثيرات الأكاديمية والاجتماعية 

 والثقافية السلبية.

تخدم وأنها ت س أتفق كثير من هذه الدراسات على شدة رغبة الأطفال في استخدام هذه الألعاب -

ولفترات طويلة قد تصل إلى حد الإدمان في  ،على نطاق واسع في مختلف أنحاء العالم

 بعض الأحيان.

المعنية بالتأثيرات الاجتماعية للألعاب الإلكترونية التقليدية على  العربية حذرت الدراسات -

عنيفا  لهعلى نحو يجع، والهوية الثقافية أنها تعرض الطفل إلى خلل في العلاقات الاجتماعية
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نتهك في ذاتها فالطفل الذي ي   الثقافة التربويةر متغير تعصبا رافضا للآخر، متجاهلة تأثيم  

راهية ربي على ك، أو الذي ي  البيت بالسب أو الضرب وعدم احترام شخصيته وتفضيلاته

وانية من طفل يلعب لعبة أكشن ربما يكون أكثر عد ا،ا وفكري  ختلف معه عقائدي  الآخر الم  

 .المرح والمتعةفي أجواء من أو حتى غرباء والديه وصدقائه مع أ

 الإطار النظري للدراسة:

تتبنى الدراسة النسق الفكري لنظرية الاستخدامات والإشباعات في توصيف استخدامات 

تحققة منها، من فرضية الجمهور النشط القادر على  الأطفال لمنصة روبلكس، والإشباعات الم 

ختلفة؛ والتي تنص فروضها على ما   يلي:الاختيار بين البدائل الم 

إن أعضاء الجمهور مشاركون فعالون فى عملية الاتصال الجماهيري ويستخدمون وسائل  -5

 الاتصال لتحقيق أهداف مقصودة ت لبي توقعاتهم.

يعبر استخدام وسائل الاتصال عن الحاجات التى يدركها أعضاء الجمهور، ويتحكم فى ذلك  -9

 الحاجات باختلاف الأفراد.عوامل الفروق الفردية والتفاعل الاجتماعي، وتتنوع 

التأكيد على أن الجمهور هو الذي يختار الرسائل والمضمون الذي يشبع حاجاته؛ فالأفراد  -1

 هم الذين يستخدمون وسائل الاتصال، وليس العكس.

ا تحديد حاجاتهم ودوافعهم، وبالتالي يختارون الوسائل التى  -7 يستطيع أفراد الجمهور دائم 

 تشبع تلك الحاجات.

الاستدلال على المعايير الثقافية السائدة من خلال استخدامات الجمهور لوسائل يمكن  -1

 .(38)الاتصال، وليس من خلال محتوى الرسائل فقط

وتعتمد الباحثة على النظرية في هيكلة وتنظيم عملية جمع المعلومات الكيفية من الأطفال بعيد ا 

عتادة في اختبار فروضها؛ لأنه يها إلى بقدر سع لا تسعى إلى التعميما عن الطبيعة الكمية الم 

توقعة منها،  توقعة وغير الم  استكشاف واستبصار ماهية الاستخدامات ذاتها والإشباعات الم 

ودلالاتها الثقافية، من أجل الإجابة على سؤال لماذا؟ دون السقوط في متاهات ماذا المتعددة، 

نفصلة الأبعاد، بين ملايين الألعاب على المنصة، ومؤشراتها الكمية غ ير واضحة الدلالة أو م 

فضلا  عن تعويض النقص الواضح في النظرية في جيلها الثاني، الذي اعتاد على تكميم الظاهرة 

من خلال الرصد الكمي للاستخدام ومداه الزمني وتفضيلاته وحصرها في مؤشرات رقمية في 

تغيرات التي تفرز الاحتياج ات وتحرك دوافع الاستخدام معزل عن الكشف عن الأسباب والم 

، فضلا  ظهور أنماط مختلفة من استخدامات وسائل الإعلام عبر الزمن ذاته، بل وتؤدي إلى

عن تهميش النظرية لبعد مهم ومحوري في عملية الاستخدام في إعلام الطفل؛ ألا وهو: التفاعل 

 شباعات والفروقالاجتماعي وجماعات الأقران؛ حيث يغلب عليها التركيز على الحاجات والإ

 الفردية لدى أفراد الجماهير.



 استخدامات الأطفال لمنصات الألعاب الجماعية الدولية والإشباعات المتحققة منها: دراسة حالة لمنصة روبلكس

 11 2222 يونيو /يناير ()الجزء الثالث ونوالعشر الثالثالعدد  – الصحافةالمجلة العلمية لبحوث 

 مفاهيم الدراسة:

 منصات الألعاب الجماعية الأونلاين -

مارسة عدد من الأنشطة الأونلاين  شاركون فيها في م  تطورة ينخرط الم  هي منصات رقمية م 

لعبة الكاللعب والتواصل الاجتماعي والتعلم، وما اللعب هنا إلا نمط من هذه الأنشطة، وتعرف 

ا ما"، كما  مارسة مهام  ا رقمي ا ينخرط فيه اللاعبون من أجل م  ا بأنها" "نظام  الإلكترونية عموم 

تعرف بأنها:" نشاط ينخرط فيه اللاعبون في نزاع مفتعل، محكوم بقواعد معينة، بشكل يؤدي 

ا ، وي عتبر م صطلح الألعاب الإلكترونية م صطلح  (39)إلى نتائج قابلة للقياس الكمي" ا فضفاض 

ا لنوعه  يتضمن بداخله عشرات الأنماط من الألعاب، ودراسته يجب أن تتضمن تحديد ا واضح 

همة، فيما يتعلق بطبيعة الاستخدام أو الإشباع، ومن  وخصائصه كي نستطيع الخروج بنتائج م 

 روبلكس ذاتها في بداية الدراسة. منصةهنا، كان من الحتمي تبيان ماهية 

تأخرة الوسطىمرحلتا الطفولة  -  والم 

ا؛ حيث يبدأ الطفل في التعليم وتنتهي في سن المراهقة، وهي 59 -2هي المرحلة ما بين  عام 

ا  عدل ذكاء الطفل في هذه المرحلة تطور  مرحلة فارقة في تنمية قدراته الفكرية؛ حيث يتطور م 

ا على التفكير والخيال والربط بين العناصر المعرفية و ا ليصبح قادر  ر وحل التذككبير 

فردات والمعاني، وهي بدء محطات التمايز الانفعالي،  المشكلات، كما يكتسب الكثير من الم 

تمثل في تكوين العواطف والاتجاهات؛ حيث يتعرف الطفل على كل جديد وإما أن يحبه  الم 

 .(40)وينجذب إليه أو يبغضه وينفر منه

 :الدراسة أهداف

وهو: الكشف عن واقع خبرة عينة من الأطفال المصريين تسعى الدراسة لتحقيق هدف رئيس؛ 

ماط الاستخدام وما تحققه لهم من مع المنصة الدولية للألعاب الجماعية روبلكس؛ من حيث أن

 مدى فائدتها واحتمالاتو تغيرات الحاكمة لهذا الاستخدام،توقعة والم  توقعة وغير م  شباعات م  إ

خلال دراسة كيفية للمنصة وعينة من من  ان بداخلها،عدلات الأمخاطرة في استخدامها وم  الم  

في الفترة من مارس  اعام   59إلى  2تأخرة من ستخدمين في مرحلتي الطفولة الوسطى والم  الم  

 وهي: الهدف مجموعة من الأهداف الفرعية؛وحتى نهاية العام، وينبثق من هذا  م9191

 الأونلاين.بيان الإطار المفاهيمي لمنصات الألعاب الاجتماعية  .5

استكشاف منصة روبلكس وما تتيحه من إمكانيات لتنمية مهارات الطفل المصري وما  .9

 تحمله من مخاطر عليه.

 .ة منهاتوقعتوقعة وغير الم  والإشباعات الم   الكشف عن استخدامات الأطفال عينة الدراسة لمنصة روبلكس .1

 تغيرات المؤثرة عليه.تحديد معدلات الاستخدام ودوافعه والم   .7

 .لاستفادة منهاوتفعيل ا تقييم الظاهرة في ثوبها الجديد والخروج بتوصيات لترشيد الاستخدام .1
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 تساؤلات الدراسة:

 بمنصة روبلكس؟ ما مصدر معرفة الأطفال .5

 أين يلعبون روبلكس ؟ ومع من؟ .9

 ؟طلبات الصداقةلالتي تحدد قبولهم  صدقاء؟ وما المعاييركم عدد الأ .1

 له طلب صداقة؟ وما طبيعة إدراكهم لهؤلاء الأصدقاء؟ ونرسلمن ي .7

 أثناء اللعب؟ما مجالات التدخل الوالدي  .1

 حركة لاستخدام منصة روبلكس؟ وتكوين صداقات افتراضية؟هل تختلف الدوافع الم   .2

 شاركة داخل هذه الألعاب؟هل تتنوع مجالات الم   .1

 تغيرات الحاكمة لهذا الاستخدام؟الم   عدلات استخدامهم لمنصة روبلكس؟ وماإلى أي مدى تختلف م   .2

 فضلة لديهم على المنصة؟ما الألعاب الم   .2

 شباعات التي يحققونها من استخدام المنصة؟إلى أي مدى تتباين الإ.51

 ؟ي مدى يشاركون في استوديو اللعبةإلى أ.55

 على المنصة غير اللعب؟ أخرى هل لديهم أنشطة رقمية.59

 ؟على الويب بروبلكس خارج منصتهاهل  لديهم أنشطة رقمية مرتبطة .51

 هل لديهم خبرات سلبية في استخدام روبلكس؟ وإلى أي مدى استفادوا منها في حياتهم؟.57

 الإطار المنهجي للدراسة:

 نظرا لحداثة الظاهرة موضعتنتمي الدراسة إلى الدراسات الاستكشافية الوصفية الكيفية 

من منظور عريض بعيد ا عن التركيز على  الدراسة في المجتمع المصري؛ حيث تنطلق الباحثة

د من أجل رص الحالةعلى منهجية دراسة عد سلفا، كما تقوم عينة في إطار ضيق وم  تفاصيل م  

 وخصائصها وإمكانياتها ومستوى الأمان بها، فضلا   بمنصة روبلكستعلقة مختلف الأبعاد الم  

استخداماتهم للمنصة ة صغيرة من الأطفال من أجل الكشف عن خصوصي عن دراسة مجموعة

رائهم توقعة من خلال اقتباسات كيفية لآتوقعة أو غير الم  تحققة منها سواء الم  شباعات الم  والإ

 .والدالة مفرداتهم الخاصةوأفكارهم ب

تها التي يصعب معاين ،ويعتبر منهج دراسة الحالة من أكثر المناهج مواءمة للطبيعة الإنسانية

بالنسب والأرقام كما المنتجات الصناعية دون مراعاة الفروق الفردية الطبيعية، فالكل أطفال 

تارت وقد اخ فردات،الاختلاف والتمايز بين الم   والكل يستخدم روبلكس لكن ثمة مساحات من

قة الأرقام ة في بوتالباحثة أن يكون التكميم في الدراسة في أضيق الحدود حتى لا تسقط الظاهر

ومدى خصوصية  ،شباعات ذاتهالتعبير الكاشف والمفسر لطبيعة الإدون ا والإحصائيات

 ،وما ينتظرهم في الغد من عالم رقمي مفتوح ،الآنالمصريين توافقها مع احتياجات الأطفال 

 لا مفر من تعلم أبجدياته ومهاراته الأساسية. 
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 مشاركةالملاحظة بالأداة وفي جمع البيانات الميدانية المقابلة المتعمقة وتعتمد الدراسة على أداة 

 وفيها تقوم الباحثة بمراقبة الظاهرة موضع ،لمنصة والألعابالوصفية حول افي جمع البيانات 

ا ،البحث، وتدوين جميع ما يتعلق بها ليا ما سيتم توضيحه تفصي وهو ،ووصفه وصف ا واضح 

    راسة:في الإطار الإجرائي للد

 الإطار الإجرائي للدراسة:

لديه حساب على منصة روبلكس للألعاب  امصري   طفلا   79أجريت الدراسة الكيفية على 

وهي أنسب أدوات البحث العلمي مواءمة للفئة  ،تعمقةقابلة الم  الجماعية، من خلال أداة الم  

ا لأنماط مع كثير من المرونة والسماح للأسئلة أن تتطور وفق   العمرية موضع الدراسة،

والنقاط التي يثيرونها أو يوجهون الباحثة لها من أجل  ،تباينة من المبحوثينالاستجابات الم  

شباعات هؤلاء الأطفال واستخداماتهم والإ مزيد من التعمق في استكشاف الظاهرة في عالم

 تحققة منها. الم  

داخل منظومة التعليم المصري  ختلفةفي أنماط تعليمية م  طفلة  57و  طفلا   92وتضمنت العينة 

أي في  ا،عام  59 -2تتراوح أعمارهم ما بين و ،دولي( 2خاص و 52تجريبي و 51وعام  7)

مرحلتي الطفولة المتوسطة والمتأخرة؛ حيث يبدأ الطفل في التعليم وتنتهي في سن المراهقة، 

ت وقد اختار ية كما أوضحنا في مفاهيم الدراسة،قدراتهم الفكر وهي مرحلة فارقة في تنمية

، وتم سحبها بطريقة تكيفية تواءم عملية ستخدمي المنصةالباحثة نمط العينة العمدية على م  

 عاينة في البيئة الرقمية لمنصات الألعاب من خلال استخدام العينات التي يوجهها الجماهيرالم  

Respondent-driven sampling (RDS) ؛ حيث بدأت الباحثة بمبحوث وهو يرشدها إلى

 وهكذا حتى جمعت قدر كاف للفحص الكيفي والتقييم. ،مبحوث آخر، والآخر يرشدها إلى آخر

من خلال مشاركة الباحثة بنفسها في  ،لاحظة بالمشاركةكما اعتمدت الباحثة على أداة الم  

 ،وهو في حالته الطبيعية عن طريق عمل حساب خاص لها على المنصة ،مجتمع الدراسة

  عن مصادقة الأطفال عينةواستكشاف إمكانياتها وبنيتها الأساسية ومزاياها ومخاطرها، فضلا  

الدراسة ومشاركتهم في بعض الألعاب والأحداث القائمة على المنصة، وهو ما من شأنه أن 

 ة بسلوك الاستخدام ودوافعه والمتغيرات المؤثرة عليه.يتيح لها فهم أعمق للظروف المحيط

  



 استخدامات الأطفال لمنصات الألعاب الجماعية الدولية والإشباعات المتحققة منها: دراسة حالة لمنصة روبلكس

 14 2222 يونيو /يناير ()الجزء الثالث ونوالعشر الثالثالعدد  – الصحافةالمجلة العلمية لبحوث 

 الإطار المفاهيمي لمنصات الألعاب الاجتماعية الأونلاين :أولًا 

ا في صناعة التشغل  ا مميز  ، اعدةومستقبلية هي صناعة الآن، ف الإعلاممنصات الرقمية حيز 

للنمو  حرك قويفهي م  وتحتل منصات الألعاب الرقمية مكانة خاصة داخل هذه المنظومة؛ 

باللعبة  المعنيةمواقع التتأسس فوقها صناعات إعلامية ثانوية عدة؛ ك ، كماعاصرالم   الاقتصادي

ومواقع تسويقها ومزاياها قنوات اليوتيوب التي تشرح الألعاب وخصائصها و والمدونات

 .المتابعةالاستهلاك وفي مقابل جني ملايين الدولارات من والإعلان عنها 

والمنصة كمفهوم هي نظام يدعم الحوسبة ذات الأغراض العامة؛ فهي نظام رقمي متطور، 

يمكن إعادة برمجته ومن ثم إعادة تخصيصه على يد المطورين، على نحو يتكيف مع عدد لا 

صمم الأصلي تجددة والتي تختلف عن طرح الم  نهائي من الاحتياجات والاستخدامات الم  

وازدهارها، يتيح المزيد من الخيارات  MMORPGsولا شك أن نمو سوق ألعاب  ،(41)لها

ة الاجتماعية ذات البيئات الرقمي المنصاتأمام اللاعبين، الذين يفضلون ممارسة الألعاب على 

، وهو ما يدركه جيد ا لأنشطة اللعب لحضور الاجتماعي جاذبية خاصةيضيف االثرية، حيث 

 .(42)بجعلها تبدو مجتمعات أكثر من كونها ألعاب ؛فظون عليهيحامصممو هذه الألعاب، و

 MMORPGs (Massiveتعد روبلكس من نمط الألعاب الجماعية الأونلاين و

Multiplayer Online Role-Playing Games)  وتحديد ا فئة ألعاب صندوق الرمل

open sandbox  بطبيعتها، كما صندوق ، ومن اسمها فإنها ألعاب العوالم المفتوحة؛ فهي مرنة

الرمل، الذي يتيح للأطفال إنشاء وتشكيل أي شيء يريدونه، وتمنح اللاعب حرية الحركة 

حيطه وشخصيته وانتقاء مهامه بإرادته والإبداع والاختيار، وتسمح له بتغيير م 
تم تطوير  .(43)

إطلاقها وقد تم  ،م9117في  Erik Casselو  David Baszuckiعلى يد كل من  المنصة

م ظهرت عملة اللعبة واشتراكات الأندية ونظام الدردشة 9111، وفي عام م9112رسمي ا في 

ا سنوي ا  من للأطفال داخلهاالآ ، ومنذ ذلك التاريخ والمنصة في تطوير دائم؛ حيث تعقد مؤتمر 

 .(44)لمطوري اللعبة واللاعبين لعرض ومشاركة أفكار ومشروعات التطوير

، arcade gamesألعاب المنصات كما نعرفها اليوم هي تطوير لألعاب  التقنية فإنومن الناحية 

ألعاب المنصات بشكل أساسي حول شخصية ما يتحكم فيها اللاعب، وهي تغامر وتدور 

وتركض وتقفز أو تهرب، ويمكن تصنيف المنصات إلى نوعين متمايزين؛ وهما: منصات 

؛ حيث تعرض الأولى كل Scrolling platformers الشاشة الواحدة ومنصات التمرير

 فيما يمكن تجديد منصات التمريرالقديمة هكذا،  المنصاتمستوى كشاشة واحدة ثابتة، وأغلب 

كما أن تقنيات الواقع المختلط ومعززات الواقع  ،(45)من خلال شاشة اللعبة ذاتها القابلة للتمرير

كل هذه التطورات أدت إلى مزيد من إثراء والمحادثة والتعبيرات الانفعالية كإيماءات اللاعبين 

 .(46)، وجعلها خبرة فريدة في حياتنا المعاصرةتجارب الألعاب عبر هذه المنصات
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 نتائج الدراسة الاستكشافية الوصفية لمنصة روبلكس: ا:ثانيً 

كشفت الدراسة الاستكشافية لمنصة روبلكس الدولية للألعاب الجماعية أنها تقوم على -

 ركائز أساسية، وهي: خمس

صفحة اللاعب 

قائمة الألعاب 

  حادثة والرسائل.روابط اجتماعية تتضمن الأصدقاء والم 

.روابط اقتصادية تتضمن عمليات الشراء والتبادل 

:روابط الأحداث والمناسبات. وفيما يلي توضيح مبسط لكل واحدة منهم 

عن  Proتميز اللاعبين المحترفين وهي بمثابة هوية ومكانة افتراضية  أولا: صفحة اللاعب:

لتي ثير، وتتضمن شخصيته الافتراضية االم  التنافسي في هذا العالم الترفيهي  Noobالمبتدئين 

سمة جا تتخذ شخصية اللاعبين في روبلكس نمط المكعبات البشرية الم  يبدعها كما يشاء، وعموم  

 ورة التالية: ، كما هو موضح في الص humanoid characterثلاثية الأبعاد 

 المكعبات البشرية المجسمة ثلاثية الأبعاد في شخصيات لعبة روبلكس (1صورة رقم)

 

 

 

 

جوفاء فارغة من الداخل لتمكن اللاعبين من مشاركة مكعبات وشخصيات روبلكس في أغلبها 

فاللاعبون يمكنهم المرور من خلال بعضهم  النقاط والمساحات في كثير من الألعاب؛ بعض

البعض أو تمر عبرهم سيارات وهكذا، وتتسم هذه الشخصيات بأنها محدودة التفاصيل باستثناء 

 ا من الاستهدافوهو ما يجعلها آمنة نسبي  الوجه، والأعضاء الأساسية للجسد كالأذرع والأرجل 

عتاد،  ضلة فلاعب تصميم شخصيته الم   وعلى كلالجنسي، فهي ليست كالجسد البشري الم 

Avatar فاضلة بين مئات الوحدات؛ مثل: أجزاء الجسم حيث تتم الم   وتغييرها وقتما يشاء؛

 ، كما تتضمن الصفحة أسماء، المدفوعة القيمة والمجانيةختلفةوالألوان والأزياء وأدوات الزينة الم  

 ، وجميعها يمكنGame Badges اللاعب الأصدقاء واللعب المفضلة والأوسمة التي حصل عليها

 حجبها عن الجميع.تاحة للعامة أو الأصدقاء فقط أو لتصبح م   ضبط إعدادات رؤيتها

في هذه السن لصفحة تعكس هويته أمر جدير بالتأمل  المصري والحقيقة إن امتلاك الطفل

ام الذات، وهو روالتقدير؛ لأنها بمثابة دافع لتحقيق التفوق وتحفيز الأنا والاعتزاز بالنفس واحت

ما ينعكس على التوازن النفسي لهؤلاء الأطفال، لكن تظل هناك جزئيتين في حاجة إلى مزيد 
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 م،وشكل الجس من الفحص الإمبريقي؛ وهما: علاقة تصميم الشخصية بدرجة الرضا عن الذات

مشتركين الكامتلاك ملابس مميزة لدى  ،الاشتراك )الدفع(متغير علاقة إدراك النجاح والتميز بو

لحياة حقائق ابعض لمزايا المجانية، وفي الأخيرة.. يواجه الطفل مقارنة بغيرهم من مستخدمي ا

كما يتعلم أن قيمته على المنصة من مهاراته في اللعب  ،وأن الناس درجات اقتصاديةالقاسية، 

 أو مجانية. بنقودلا من شكل ملابسه وكونها  ،أو التصميم

 ثانيا قوائم الألعاب: 

 :وقد كشفت الدراسة الاستكشافية لقوائم الألعاب أنها تتضمن مجموعة من الأقسام؛ من أهمها

مارسة على )ويحددها اللاعب بنفسه(، وقائمة الألعاب الأكثر م  قائمة تفضيلات اللاعب

قترحةا  مارساتا لنمط اهتماماته أو م  )وهي ت قترح لكل لاعب وفق  لمنصة، وقائمة الألعاب الم 

ا، وقائمة الألعاب الأكثر اشتراك ا تعلم ، وقائمة ألعاب الأصدقائه(، وقائمة الألعاب الأعلى تقييم 

باء في إعدادات الأمان وضع تقييدات ر بالذكر هنا، أن المنصة تتيح للآوجدي والاستكشاف،

عينة أو في ألعاب ضمن اللعب إلا في ألعاب م  صلاحية  على حساب الأطفال فلا تمنح لهم

 مرية. ناسبة لفئتهم الع  قائمة الم  ال

لا نهائية للتعلم بالمرح والإثارة  اوما يهمنا هنا هو المحور الأخير، حيث يفتح هذا المحور آفاق

ئلة سوحل المسائل الحسابية وأبين اللاعبين، ما بين تنافس الأصدقاء في ساحات العلوم 

 Digestiveحاكاة الطفل لمسيرة لقمة في لعبة فمن م   الجغرافيا والمعلومات العامة.

Adventure ومجموعات الغذاء سماء أعضاء الجهاز الهضمي يستطيع الطفل التعرف على أ

ا وزمن هضم الأطعمة، ومن وما تتطلبه لتفعيلها أو يؤثر عليها سلبي   ،وعملية الهضم ذاتها

وكيفية إدارة المطعم ومكسبه حاكاته لفتح مطعم يستطيع التعرف على جنسيات الأكلات م  

ا بتنمية مهارات الكتابة الإملائية مرور   ومصاريفه من مواد خام وعمالة بشكل مبسط

spelling   ا بتعلم الألعاب الرياضية غير الشائعة كالبولينج في لعبة  وليس انتهاءRoBolling 

 سيقية.من الآلات المو والألعاب الذهنية كالشطرنج وتعلم السلم الموسيقي وعزف البيانو وغيره

 نماذج من ألعاب التعلم والاستكشاف على منصة روبلكس (4صورة رقم)
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ب؛ الابتكار وتصميم الألعا والأمر لا يقف في روبلكس عند حدود التعلم، بل يتعداها لساحات

 Robloxستوديو الخاص بها في الإللأطفال  ألعاب الإبداع، كما تتيح المنصة تتضمنحيث 

Studio  ا لتصبح مصدر علان عنها تمهيد  الخاصة ومشاركتها مع أصحابهم والإخلق ألعابهم

حيث يبدأ الطفل منذ نعومة أظافره في  ؛اهمة جد  ميزة م  هم في المستقبل. ولا شك أن هذه ربح ل

طفال والشباب لاف الأيء يجذب آهو مجال علمي ناشو ،تعلم أساسيات التصميم والبرمجة

 .عاصرةالم   مقافة الرقمية عصب حياتهمن التعايش مع الث مويمكنه ،الآن

 ةعلى المنصوألعاب الإبداع  أحد اللاعبينستوديو اللعبة من حساب صور توضيحية لإ (3صورة رقم)

  

 وقد كشفت الدراسة الكيفية لألعاب المنصة أنها تتضمن أنماط الألعاب التالية:

 ألعاب المحاكاةSimulation  : ختلفة؛ حاكاة الأدوار والمهن الم  الأساسي منها م  والهدف

زارع وعامل توصيل البيتزا ... إلى علم والطاهي والم  مهن الطبيب والضابط والم   :مثل

 حاكاة الحياة الاجتماعية كأداء أدوار الأب والأم والأطفال.آخره، أو م  

  ألعاب التايكونTycoon : المطعم أو منتزه أو والهدف منها تصميم بناء ما كالمنزل أو

 ختلفة للبناء والارتقاء فيمكانيات م  كل لحظة يستكشف اللاعب خيارات وإ مصنع وفي

 مستوى اللعبة.

 ألعاب القفز بين المنصات Obby Parkour :مثل ،Escape Granny Obby 

Parkour  وMega Easy Obby لسيطرة تزان والتحكم وا: والهدف منها تنمية مهارة الإ

 .، وتحتاج تحكم عصبي وتركيز عالخرىقفزات من منصة لأفي مدى ال

  ألعاب الأكشن بنوعيها المغامراتAdventure  والقتال Fighting:  والهدف منها

وقد جاءت في لتسلق أو الجري أو القتال، ة بمهارة سواء للهروب من خطر أو االحرك

أنها تشعرهم  :أهمها ة؛لأسباب عد عينة الدراسة،الأطفال فضلها قدمة الألعاب التي يم  

وجدير بالذكر هنا أن كثير  ،اللعب الجماعيومتعة نافسة والتحدي بالطاقة والحيوية والم  

بة للفئة ناسم  ل امشاهد القت ها على نحو يجعلتصميم تم في منصة روبلكس من ألعاب القتال
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لى سبيل فعا عيوب ألعاب الجيل الماضي؛ كثير  على نحو يتلافى  ،لجماهير المنصة العمرية

 :المثال لا الحصر

ما يعلم  ن، وهوية أي التي لا يتحكم فيها اللاعبوتقنية تبادل الأدوار الآلتنتهج ألعاب عدة  .5

ا ر التالي، في الدو ، لأنه قد يكون في فريقهالطفل ضمني ا أن المنافس في هذا الدور ليس عدو 

 العلاقة الطيبة معه في كل الحالات.حافظة على ومن ثم، ينبغی الم  

، لعابالكبار في كثير من الأ عالمكما أن فكرة القتل في حد ذاتها لا تأخذ شكلها الحقيقي في  .9

انكسار اللاعب إلى مع هذه المرحلة العمرية، ك إلى حد ما بل تتخذ شكل رمزي يتناسب

ا مكعبات صغيرة  أو إصدار   x-eyesتأخذ عينيه علامة وأعلى وجهه أو سقوطه أرض 

 أو .Broأخي  ؛ مثل:عبارات طفولية تحملطريفة ضحكة أو ظهور بوسترات أصوات م  

، كما أن هناك أنواع وهكذا ..في حالة النصر في حالة الهزيمة أو الرقص Byeوداعا 

لحة وأسالبيتزا الفطائر والفواكه ووالأسلحة؛ مثل: القتال بالألوان وطريفة من القتال 

 .Toys واللعب  رب التنساومض كالقلايات

ا  .1 اللاعب يستطيع أن يموت ويعود مئات المرات من أجل اللعب في الدور الواحد بعد  أيض 

من أجل إعادة الترميم والإحياء، بل إن من مهام بعض الألعاب تدمير هذه  spoonإلى الذهاب 

يقومون بقتل أنفسهم كما أن بعض اللاعبين مرة أخرى، للحياة الوحدات لمنع عودة الخصم 

 .رات تقنية باللعبة أو عيوب تحميلا من أجل استعادة الشخصية في حالة وجود ثغأحيان  

تتيح للطفل التحكم في مشهد القتل من خلال إعدادات فالألعاب الخارجة عن هذ التوجه  أما .7

وفيها يمكن منع ظهور الدماء  in the jojo game و phantom forcesاللعبة؛ مثل: 

 حمراء، لكن للأسف غياب الإرشاد الأبوي يحرم أطفال كثيرة من هذه المميزات.ال

وأخيرا.. أوضحت الدراسات الحديثة أن ألعاب الأكشن ربما توصف من قبل الأطباء  .1

المتخصصين لتفريغ الطاقة الزائدة أو حتى العدوانية لدى الأطفال بصورة آمنة لا تضره 

الذي ينعكس على إيذاء الذات كالعبث في الأسنان أو  أو تضر أحد، كما أنها تخفض توتره

 .شد الشعر أو نبش الجروح
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 نماذج من ألعاب القتال ومراعاتها لطبيعة الطفل على منصة روبلكس (2صورة رقم)

    

  

 

 

  ألعاب البقاء على قيد الحياةsurvive :  والهدف منها النجاة من الكوارث الطبيعية

 كالفيضانات والزلازل والبراكين.. إلى آخره.

 تعليم الطفل قواعدهاحاكاة مختلف الرياضات وم   وتهدف إلى :والسباق ألعاب الرياضة، 

وهي جذابة جدا للذكور وتمتليء بالمنافسة والتحدي والشعور بالانتماء والعمل وسط فريق 

 الهدف، فألعاب السباقدوار وحسن الإدارة من أجل الفوز، أما توزيع الأبما يتضمنه من 

 .وعة في مستويات الصعوبةنتتقدم في مجموعة من السباقات الم  منها الحصول على مركز م  

 ختبئةوالهدف منها إيجاد أشياء  :والفروق بين الأشياء ألعاب  البحث  find، مثل: لعب م 

noob  وfind cat  الطفل مهارة التركيز وشدة الانتباه وقوة الملاحظةوهي تنمى لدى 

ة وكأنها تمارين عقلية مستمر، ناهيك عن تحسين القدرات البصرية وكفاءة الدماغ والذاكرة

ي مثلها كالتمارين الرياضية الت واستثارة دوافع البحث والاستقصاءلرفع معدلات الذكاء 

 .والعصبية العقلية نسجة العضلية لكن الألعاب تنمي القدراتالأتبني 

  :جعل الطفل يعيش لحظات من الخوف والترقب، وللأسف فإن كثير ل وتسعىألعاب الرعب

حتفالات ا رموزخيفة وبمشاهد م   حيث تمتليء ؛ب لا تتواءم مع ثقافتنا العربيةالعمن هذه الأ

الباحثة بممارسة  ولا تنصح Zombiوالزومبي  والمتحولين الهالوين ومصاصي الدماء

خاصة في هذه المرحلة العمرية، وقد كشفت الدراسة الميدانية أنها في ذيل  الأطفال لها

 أو أنها خيفةثيرة للاشمئزاز وم  م  أهمها: أنها  ؛اهتمامات الأطفال عينة الدراسة لأسباب عدة

رعبة  مع تغيير اسم وشكل الشخصية التصميم كررةم    رفكلها يعتمد على عناص فقط؛الم 

متلئة والحجرات الم  والممرات السرية الظلام والدماء والهياكل العظمية شبه ثابتة ك

نها غير أو أ ،وتخويفهاتشويقها وبعد ذلك تفقد  ،تلعب مرة واحدةفهي ومن ثم، ، فاجآتبالم  

 .مارستهاأو منع الآباء لهم من م  مفهومة 
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  :التفكير بشكل إستراتيجي والتخطيط وتوقع النتائج كالشطرنج.والهدف منها ألعاب الاستراتيجية 

   إضحاك الأطفال وأصدقائهم من خلال مجموعة من الأفكار  منها والهدفضحكة: ألعاب م

يراقب أن  أو للطفل بطن ضخم للغاية وظهور حتى السمنة بكثرةمثل الأكل  ؛غير التقليدية

 ولكن للأسف بعض هذه الألعاب لا يتفق،  wormfaceكلعبة دودة كرة أو نفسه في شكل

 .Fart Simulator إلى حد كبير؛ مثل لعبة مع قيمنا التربوية 

 :ويتم فيها التعرف على النغمات والسلم الموسيقي وعزف الآلات، أو التعرف  ألعاب الموسيقى والرقص

مارسة م  عينة ومن خلال تشغيل نغمات أغاني بأكواد م   ختلفةلمية عبر ثقافات العالم الم  على الرقصات العا

 كالتانجو والفلامنكو والهيب هوب وغيرهم. ختلفة من الرقصع م  أنوا

فكير تإلى أن أهداف هذه الألعاب المرتبطة بالفوز والمكسب ربما تشغل  هنا وينبغي الإشارة    

 نحو ما وراء هذه الأهداففيالأطفال فيما يجدر بالباحثين المتخصصين النظر اللاعبين من 

سواء كانت صريحة أم ضمنية،  ،الأهداف التعليمية والمهارية المكتسبة من هذه الألعاب

( من واقع أبحاثها في علم الأعصاب التربوي على قدرة الألعاب Sousa,2016أكدت ) فقد

أفعال على تحسين أداء دماغ الطفل؛ لأنها تحتوي على خطة لعب وأهداف محددة وردود 

فورية ومؤشرات للنجاح والفشل ومستويات متباينة وتدريجية من الصعوبة، وهو ما من 

 .(47)شأنه أن يحسن السعة والدقة البصرية والمرونة العصبية

 ثالثا الروابط الاجتماعية 

ن ا لصالح اللاعبيقييد  وتتضمن قوائم الأصدقاء والمجموعات، وقد كان الانضمام لمجموعات م  

م؛ حيث تم رفع الحد الأقصى لعدد المجموعات 9152تميزين )المشتركين( حتى ديسمبر الم  

ستخدمين بإنشاء مجموعة، كما تم السماح لجميع الم   511ستخدمين حتى لجميع الم  

وتتضمن المجموعات أندية  ما إذا كانوا أعضاء مميزين أم لا،المجموعات، بغض النظر ع

هناك نوع من التقييد جدير بالذكر أن وايات .. إلى آخره. والمرح وجماعات الدعم وأصحاب اله

رسال رسائل إلا ا لأقل، فلا يستطيعون إعام   59لمراسلات الأطفال عينة الدراسة أي من 

راقبة الدائمة لقوائم أصدقاء أطفالهم لأصدقائهم على المنصة، وتهيب المنصة بالآباء الم  

 .(48)وأنشطتهم الاجتماعية على المنصة

ن في شتركيلاعبين الم  والتبادل بين الوتتضمن عمليات الشراء عا الروابط الاقتصادية راب

، وهذه الروابط محدودة الاستخدام ولا يستخدمها سوى Robuxعملتها  من خلالالمنصة 

 ولا تتوقع الباحثة أن يكون لهذه الروابط ،من مجمل عينة الدراسةفقط أربعة مبحوثين 

حضور فعال في مجتمعنا المصري الراهن حتى بين الأطفال الأثرياء؛ ربما لأسباب ترتبط 

، وهو أمر جدير بالبحث والمتابعة في بنمط ثقافة استهلاك المنتجات الإعلامية في مصر

 .مراحله الزمنية المتقدمة
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 خامسا روابط الأحداث والمناسبات والهدايا.

للحصول على هدايا مجانية أو نظير  اغف لأنها تقدم فرصوهذه الأحداث ينتظرها الأطفال بش

 على المنصة فإن أغلب ولكن لضعف المحتوى العربياجتياز مجموعة من الطلبات البسيطة، 

الغربية كرأس السنة والهالوين والفلانتين، كما تتضمن  والمناسبات الألعاب تهتم بالأعياد

مثل: احتفالها باليوم العالمي للأرض  ؛م الدوليةالأحداث احتفالات المنصة بعدد من أشهر الأيا

م وفيه تم طرح ألعاب مهمة عن التلوث والمتحف التاريخي والحيوانات 9191في إبريل 

وتم من  ،م9152واحتفالها باليوم العالمي للمرأة في مارس  ،الحفاظ على البيئةوالمنقرضة 

 المرأة.  وحقوقخلاله تفتيح ذهن الطفل على قضايا العدالة وعدم التمييز 

بالتعاون مع  Virtual Concertا  افتراضي  وفي أثناء أزمة كورونا أقامت المنصة احتفالا  

ل تقديم تضمن الحفلمشاركة في فعاليته، وة العالمية ودعت مختلف اللاعبين إلى امنظمة الصح

رشادات الطبية وعروض موسيقية حصرية من أجل الدعم وبث الأمل والابتهال إلى الله الإ

اللغات في حالة إنسانية فريدة وغير مسبوقة. ولا شك أن كل هذه الأنشطة ومختلف الأديان ب

ضعه حببة إلى نفسه، إلا أنها قد تبسطة وم  مفيدة للطفل وتمنحه الكثير من المعلومات بطريقة م  

ياب وغ ،منشأها ضعف المحتوى العربي على المنصة ،ات ثقافية عدة لا دخل له بهاأمام تحدي

 الإشراف الأبوي والمشاركة الأسرية الرشيدة. 

 نماذج من الأحداث التي أقامتها منصة روبلكس (5صورة رقم)

  

 

 

قد  ومما سبق نلاحظ أن هذه الأنماط المتباينة من الألعاب المتطورة والمتجددة باستمرار،

صممت لتنمية عدد مختلف من المهارات الحياتية التي يحتاجها الطفل في حياته اليومية، 

وتتضمن مهارات كتعلم اللغات والتكولوجيا الحديثة مهارات التعلم والتفكير:  ومن أهمها:

والرياضيات والعلوم والجغرافيا .. إلى آخره، كما أنها ساحات لتدريب الطفل على التفكير 

تيجي المنظم، فاجتياز أي مستوى في هذه الألعاب يعتمد على مدى إدراك الطفل لطبيعة الاسترا

اللعبة وقواعدها وكيفية الحصول على مزايا وفرص كالأكواد والهدايا، أي التفكير فيما يجب 

ركة حعليه القيام به للنجاح والفوز، ويزيد من فرص تنمية هذه المهارات الرغبة الإيجابية الم  

تهم مع لاوهو ما يفتقده كثير من الأطفال في تفاع ،الطفل في التعلم والارتقاء بمستواهلسلوك 
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ما يتعلق بتصميم تفصيلي ا فيالتي سبق توضيحها  مهارة الإبداعوسائل التعلم التقليدية، فضلا عن 

 .Roblox Studio الألعاب في

ا مهارات الإدارة واتخاذ القرارات؛كما تبرز  إنشاء حساب خاص له  من اختيار الطفل فبدء 

ا بقرار خلق الشخصية الرقمية الرمزية وتحديد مرور  ارته باسم وكلمة مرور ورصيد مالي وإد

لاف الألعاب المتنوعة ا بقرار الاختيار بين آمظهرها الخارجي ووقت تغييره وليس انتهاء  

اط القوة  عن تقييم نقمكانياته، فضلا  واختيار مستوى صعوبتها المواءم لإوتحديد الأدوار داخلها 

اد جتخطيط لتنفيذها وتخطي العقبات وإيوالضعف لديه ولدى الآخرين وتحديد الأهداف وال

 بدائل والتفاوض. ال

هي أيضا مهارات حيوية في تلك ووتتخذ مهارات التفاعل الاجتماعي مكانة متميزة بالمنصة 

صدقاء المراسلة مع الأصداقات افتراضية ونشاء إالسن وتتضمن التغلب على الخجل و

مع الأصدقاء فقط private server خاص خادمالافتراضيين واختيار اللعب مع غرباء أم في 

لا و قامة علاقات تجارية كتبادل الملابس والأسلحة والأجهزة.. إلى آخره.إولاحتفال بالمناسبات وا

ارات إدارة العواطف والانفعالات، مه تنمية شك أن هذه السياقات الاجتماعية تساعد الأطفال على

شاركة ومراعاة مشاعر الآخرين والاحترام والانصاف والعدالة، فاللعب الجماعي يعلم الطفل الم  

 كما يعلمهم التحكم في مشاعر الفرح أو الغضب والإحباط والغيرة ... إلى أخره.

وهي مهارة عصرية يجب منية: الحماية الأكما أنها تمنحه المباديء الأولية لتأسيس مهارة 

حيث توجد بالمنصة إعدادات  أجل مواكبتهم لروح عصرهم الرقمي؛ بنائنا منأن نعلمها لأ

من الرقمي، أو حتى منع المحادثات الخارجية تعليم أبنائهم أسس الأ أمنية تسمح للآباء

كون يحتمل أن يوى الذي والدعوات، كما يعمل المشرفون والفلاتر التلقائية على حظر المحت

مل إلا بهمة، لكنها لا تعغير مناسب؛ فالشتائم وأسماء اللاعبين يتم تشفيرها لتظهر كنجوم م  

و تاحة الشكوى من اللعبة أرتدة لإتغذية م  ودائما ما يوجد في كل لعبة  على اللغة الإنجليزية،

ل فيمكن للطف مهارات حياتية أخرى؛يتعامل بشكل غير لائق مع الآخرين، وتمنحه أي لاعب 

معرفة كيفية التعامل مع الجروح البسيطة أو زراعة بذرة ومتابعة نموها ومعاني إشارات 

ا تقبلي  سالمرور ومراحل إعداد الكيك والبيتزا وكلها تدريبات مبسطة لكيفية صنع هذه الأشياء م  

 قبلة.في حياتهم الم  

 ا نتائج الدراسة الميدانية الكيفيةثالثً 

لكس طفال اللاعبين في منصة روبلأالاتصالية الترفيهية والاجتماعية الحية لإن فهم التجربة 

لن يتسنى لنا من حصر الأرقام والنسب عن أنماط الاستخدام ومعدلاته ودوافعه كما هو المتبع 

، بل بالاستماع الهادئ الرشيد لهؤلاء عتادة في نظرية الاستخداماتم  في المنهجية الكمية ال

حملة بالكثير من المعاني رائهم آالأطفال و وأفكارهم من خلال كلماتهم البسيطة الم 
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 لأنه ليس من ؛ا، لذا سيكون التكميم في هذه الجزئية محدود جد  الخاصة والدالة والمصطلحات

واستبصار هذه التجربة الجمعية الحديثة على  بل الفهم والاستكشاف ،التعميمأهداف الدراسة 

 عالمهم الصغير.

 جابوا أ ؛ثين عن مصدر معرفتهم بمنصة روبلكس الدولية للألعاب الجماعيةبسؤال المبحو

 ، الذينأبناء الأقارب والمعارف ومن الأصدقاءإخوتهم أو من أنهم عرفوا اللعبة بما يلي: 

 وأجمعوا على أن الآباء عرفوا باللعبة منهم ساعدوهم في إنشاء حساباتهم على المنصة،

 عنها شيء من قبل.  ولم يعلموا ،هم

 على  جماعاتفقوا بالإ وبسؤال الأطفال عن المكان الذي يقومون فيه باستخدام هذه المنصة

، من تلاميذ المدارس الدولية، فقط فيما ذكر أربعة أطفال ،المنزل أو منازل الجدود والأقارب

تعلمون تصميم الألعاب بشكل متطور عما درسوه ؛ حيث يICT مقررفي  ،المدرسة بديل

 internet cafeنترنت . ولم يذكر أي طفل منهم مقاهي الإscratchمن قبل في برنامج 

 ا كالمراهقين والشباب.قارنة بالفئات الأكبر عمر  وهذه ميزة تحكم استخداماتهم م  

 تقطعة من آن الرقابة الم  ، أتفق الجميع على دوري وعن مجالات التدخل الوالدي أثناء اللعب

ي ساعدة الأسرية فأطفال على الم   تسعةلآخر والاستشارة في حالات التنمر الإلكتروني، وأكد 

أو ترجمة قواعد اللعبة أو مطالبها أو  verification والتحقق منه عملية فحص  الحساب

راسة جمل عينة الدم  حادثة، فيما تميز ثلاثة أطفال فقط من المساعدة في كتابة بعض كلمات الم  

وأن مستواهن أعلى من  ،ةخاص اتموضحين أن لهن حساب ،بمشاركة الأمهات لهم في اللعب

 .في اللعبلمساعدتهم  من وقت لآخر وأنهن تلعبن ،في كثير من الألعاب أبنائهم

   حركة لاستخدام المبحوثين منصة روبلكس، فسيتم تناولها على أما أبرز الدوافع الم

 رئيسين، وهما:محورين 

ة في بيئة نماط حياة مختلفتجربة أب الترفيه والاستمتاع :بالترتيب وهي أولا: دوافع اللعب ذاته؛

 ا الدوافع التعليمية.خير  وأ التحديالمنافسة وثم افتراضية 

مع الأقارب والأصدقاء والمعارف  وقد جاء في مقدمتها اللعب ثانيا: دوافع اللعب في سياقات جماعية،

 ا وبفارق ملحوظ دافع تكوين صداقات افتراضية مع غرباء.  مكانية توافر الدعم وأخير  إثم 

ومن الثلاث نتائج السابقة نجد أن نطاق معرفة هؤلاء الأطفال باللعبة وأماكن اللعب ذاتها 

 داخلبديل اللعب  خاصة مع مجيء ا،توضح أنهم يستخدمون المنصة في نطاق آمن نسبيً 

صدقاء كأكثر الدوافع بروزا لدى الأطفال عينة الدراسة، وقد أوضح الأطفال دائرة الأقارب والأ

متعة ة وم  فصحبتهم مرح ربهم وأصحابهم لكنهم لا يستطيعون؛للباحثة أنهم يتمنون العيش مع أقا

طة ب روبلكس بسيالعأولا يشترط أن يكونوا في حاجة إلى الدعم أثناء اللعب؛ لأن كثير من 

( عن سلوكيات اللعب Boudreau,2014مع نتائج ) نسبي ا  وتتفق هذه النتائج التحديات.
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الجماعي مع أفراد الأسرة بالتطبيق على ألعاب شبكة الفيسبوك والتي قدم فيها فهما متعمقا 

لا شبكات الأصدقاء؛ حيث تأتي قضايا الثقة  ،لأسلوب اللعب في سياق شبكات العائلات

 .(49)ل الروابط الأسريةوالالتزام في المقدمة من خلا

من عينة الأطفال الذين يقيمون هذا  91أوضح  وفيما يتعلق بجزئية تكوين صداقات افتراضية مع غرباء

ن لها لأ ؛حترفينلغرباء الم  ، أنهم قد يرسلون طلبات صداقة إلى االنمط من الصداقات بدرجات متفاوتة

منها: أنهم خبراء في اللعبة وأسرارها وكيفية التقدم فيها، وأنهم يعطون ما لا يريدون من  ؛ةمزايا عد

وحتى عندما يتواجهون  ،بلا مقابل، كما أن اللعب معهم في فريق يضمن الفوز ،اأدوات اللعب مجان  

م لعبه ياقس ج نطاقعرفونهم بلعب جديدة خارا أنهم ي  وأخير   الصدام بينهم،تقل حدة  ،قتاليةكأعداء في لعبة 

أما بخصوص قبول طلبات الصداقة فأكد أغلبهم أنهم يقبلون الأشخاص  عتادين،عتاد مع أصدقائهم الم  الم  

 ظونبتدئة. أما الأطفال المتحفأو م   حتى لو كانت ضعيفة ،تعاونة التي تظهر الود لهماللطيفة المرحة والم  

عن إقامة صداقات افتراضية مع أشخاص لا ذكور( الذين يمتنعون  2أنثى و 55طفل بواقع  51)

لسلبية؛ ا الخبرة اخير  هؤلاء الغرباء وأفكانت إجابتهم تتراوح ما بين رفض الآباء والخوف من  ،يعرفونهم

 أي أنهم حاولوا في وقت سابق وكانت النتائج غير مرغوبة لهم.

إجابة أقل  51صديق و 511أقل من في فئة جاءت أغلب الإجابات ، وعن عدد أصدقائهم في روبلكس

أنهم وصلوا إلى الحد المسموح  -جميعهم ذكور -أطفال فقط من مجمل العينة 2أوضح صديق، فيما  11من 

ة الأصدقاء لإلغاء صديق( وأنهم من آن لآخر يعودون إلى قائم 911به من الأصدقاء على المنصة )

 لفرصةالم يلعبوا معهم لفترة طويلة لإتاحة  غير النشطين أو اللذينالافتراضيين  صداقة الأصدقاء

 وهو أمر متجدد مع كل لعبة يلعبونها. ،لصداقات جديدة

  أنهم يتشاركون في أمور كثيرة؛  لعاب؛ أجابوا:شاركة داخل هذه الأعن مجالات الم   وبسؤال الأطفال

الخبرات  وتبادليات شخصالارتداء ملابس دوات واختيار الأسلحة والأمنها: لعب الأدوار و

كواد وتكوين الفرق والاستمتاع الأماكن السرية وعن الأوالكشف  نجاز مهام اللعبوالاستشارات لإ

صعب يختصارات التي وفهم بعض الا ،وتقديم المساعدة ،بمكتسبات بعضهم البعض داخل اللعبة

 وفيما يتعلق،  Ezوسهل ، IDK لا أعرف و،  IDC لا اهتمو،  GGمثل لعبة جيدة  ؛ترجمتها

بالجزئية الأخيرة، تؤكد الباحثة أنها واجهت صعوبة كبيرة في فهم لغة اللعب وحوارات اللاعبين 

 أنفسهم، وأنها تعرفت عليها من الأطفال عينة الدراسة، الذين يجيدونها بمستويات مختلفة.

 ،ستخدمة في اللعب على المنصة ل خلاأكد أغلبهم أنهم يلعبون من  وبسؤال الأطفال عن الأجهزة الم 

حواسبهم هم الذكية أو أجهزتهم اللوحية ومنهم فقط من خلال هواتف 55الهواتف المحمولة للوالدين، و

 ية ومتغير التوافق معالاقتصادتاحة ما يمكن تفسيره في ضوء متغير الإ المحمولة الخاصة. وهو

 وهو ما لا يتواءم مع ،لى الحركة والتنقل والجلوس بحريةإ طفالالأ ؛ حيث يميلذاته طبيعة الطفل

 حددة لوقت طويل. ماكن م  في أالجلوس بوضعيات ثابتة أمام شاشة الكمبيوتر 
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  د لا تزيوبسؤال المبحوثين عن معدلات استخدامهم لمنصة روبلكس اتفق الجميع أنها

لحصول على راسة، وإنهم يتفاوضون مع الآباء من أجل اخلال أيام الد اعن ساعتين يوميً 

في مقابل تنازلهم عن مشاهدة قنوات الأطفال ووسائل  ،في اليومزيادة ساعة أو اثنين 

وتوفر أوقات مع بدء أزمة كورونا  نسبياً تزايدت الترفيه الأخرى. وأن هذه المعدلات

عما سبق، كأوقات الذهاب والعودة بأوتوبيس المدرسة وحصص الأنشطة كثيرة لهم 

لعبون في الإجازات الصيفية كيفما يشاءون، وفي نهاية الأسبوع طالما وأنهم ي، والاستراحة

 .أنهم أنجزوا واجباتهم المدرسية

وفي هذه الجزئية تذمر بعض الأطفال من كثير من المتغيرات التي تحول دون تحقيق     

هم فيما اشتكى آخرون من حرمان محدودية الوقت المتاح للعب؛ الاستخدام، ومن أهمها:

وتذمر آخرون من عدم وجود أجهزة إلكترونية خاصة  اللعب في أوقات الامتحانات!!من 

 تهم على جهاز أو اثنينالتناوب أحيانا مع إخوأو  آبائهمانتظار عودة واضطرارهم  ،بهم

ن اللعب كنوع من العقاب، وأخرون حرمانهم م فيما تحدث آخرون عن، المنزلفي  فقط

ن عدم تناسق أوقات فراغهم مع أوقات فراغ أصدقائهم، أو عدم جود إنترنت بمنازل ع

للعب، وتذمر آخرون ا إتاحةوقت أي  ،الأسبوعبعض الجدود الذين يذهبون إليهم في نهاية 

 خدامالاستويصبح  ،ا وقت كثيرمن سوء خدمة الإنترنت؛ حيث يأخذ تحميل اللعب أحيان  

 ق.رهق وغير ممتع على الإطلام  

  غلق لا يسمح م  عبر سؤال  )استخداماتهم لمنصة روبلكسأبرز وبسؤال المبحوثين عن

استخدامات رئيسة؛ وهي بالترتيب: اللعب ثم  ةا على ثلاثاتفقوا جميع   (بالاختيار المتعدد

التفاعل الاجتماعي ثم التعلم، موضحين أنهم لم يعودوا يستمتعون بالمشاهدة السلبية لمقاطع 

ملة إلى ما لا نهاية، ويريدون أن يكونوا جزء من كررة والم  الفيديو والرسوم المتحركة الم  

إذا كان  Supermanأو   Ben 10يشاهدونالحدث ذاته، وهذا ما تتيحه لهم اللعبة، فلماذا 

كونوا ي أوثيرة مع أصدقائهم غامراتها الم  بإمكانهم أن يكونوا الشخصية ذاتها ويدخلوا في م  

 حاربين وأطباء وآباء.. إلى آخره.م  
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  لدى الأطفال عينة الدراسة على الترتيب التالي: ألعاب وقد جاءت تفضيلات الألعاب

ب. لعاب الرعخيرًا أحاكاة ثم السباق ثم الألعاب الرياضية وأالأكشن والمغامرة ثم ألعاب الم  

ا في ذكر مجموعة من الألعاب المجانية الأكثر شهرة على المنصة؛ وهي: واتفقوا نسبيً 

Jail Break  وAdopt me  وArsenal   وKick off  وMurder Mystery  و

Granny وSuper Doomspire  وMeepCity  وRoyale High وBee 

Swarm Simulator . 

 الأطفال عينة الدراسةبين نماذج من أكثر الألعاب ممارسة  (6صورة رقم)

   

 

 

   

 

 :أنهم يختارون ما يشاءون إذا كانوا  وبسؤال الأطفال عن كيفية اختيار الألعاب؛ أجابوا

ويختارون بالدور لإرضاء  ،ا ما يتشاورونبمفردهم، أما في وجود الأصدقاء فإنهم غالب  

ا حينما يكتشف صديق لعبة جديدة جيدة على المنصة فيجربونها الجميع، وأنهم يفرحون كثير  

وإذا عجبتهم يصبح هو مكتشفها الأول، فاللعبة لديهم لها بطلان؛ مكتشفها وهو من يجدها 

 ويتفوق فيها. ةيجيد اللعبوهو الذي    Proوسط ملايين الألعاب على المنصة، والمحترف 

 ذكروا في ،ها من استخدام منصة روبلكسيحققونشباعات التي الإ وبسؤال الأطفال عن 

شباعات لم تكن تتوقعه الباحثة، وهو ما يمكن كم من الإ -دون أن يدركوا-ثنايا حديثهم

ت شباعالى محورين رئيسين، وهما؛ محور الإشباعات المتوقعة والإا ععرضه تفصيليً 

 غير المتوقعة، وفيما يلي عرض لهذين المحورين:

 المتوقعةأولا محور الإشباعات 

رك البدائل مع ت ةمتعدد مغلق ذو نهاية مفتوحة من فئة الأسئلة وفيه تم سؤال الأطفال سؤال

معدل ب لإضافة عبر خانة أخرى تذكر، وجاءت إجابتهم على الترتيب التالي: الترفيهلمساحة 

ثم تلبية نمط الاتصال  %21 ثم المشاركة في الاهتمامات %22 ثم التواصل الاجتماعي 511%

ثم تكوين صداقات  %11ثم الدعم والتعاون  %21المنافسة والتحدي ثم  %17المعاصر
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وأخيرا معالجة  %51يليه الشعور بالاستقلال  %92 ثم الشعور بالانتماء %12 افتراضية

 ، وفيما يلي عرض لنماذج من عبارات الأطفال حول هذه البدائل. %1 الخجل

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 (الإشباعات المتوقعة من استخدام روبلكس لدى الأطفال عينة الدراسة9قم)شكل ر

 الترفيه والاستمتاع 

سنة(: "بنقضي وقت ممتع جدا ما بقتش بحب الكرتون ولا اليوتيوب مملين جدا  55مبحوث )

 ." Readingوما ليش في ال 

 سنوات(: "في اللعب .. أنا بعمل ال بحبه وده بيخليني مبسوط". 2مبحوث)

 التواصل الاجتماعي 

سنوات(: "حسيت إني عايز العب روبلكس كتير لما سيبت مدرستي القديمة عشان  51مبحوث )

 أفضل أكلم صاحبتي... بتشاركني اللعب في روبلكس واحتفظنا بصداقتنا".

 سنوات(: "في كورونا والحظر .. كنا بنلعب سوا ونشات براحتنا". 2مبحوث )

بحب ألعب معاها ورغم إني بقيت بلعب ألعاب تانية غير  سنة(: "فيه صديقة 59مبحوث )

 روبلكس زي بابجي لكني بحب اشاركها اللعب واساعدها ونفسي اما اكبر اتجوزها".

 الإحساس بالمشاركة في نفس الاهتمامات 

سنة(:"روبلكس يعني صحابي بنلعب اللعب ال بنحبها ونتحدى بعض ونعمل أحكام.. مرة  55مبحوث )

 اب لي يبقوا من غير شعر أو يحولوا شخصيتهم لبنت وضحكنا كتير".حكمت على صح

 سنة(: "لو شوفتي كلامنا في اللعب وتعليقاتنا على ال بيحصل هاتقولي مجانين". 59مبحوث )

 ".Join"بلعب مع إخواتي وصحابي ويا سلام لما ماما بتعمل لنا سنوات(: 2مبحوث)
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   لهذا الجيلعاصر تلبية ومواءمة نمط الاتصال الم 

 "12Dعيش فيلم نب.. لما اللعب بيسخن  ..سنة(: "بحس بالإثارة والتشويق  55مبحوث )

 .أنا بلفل في دقايق وممكن أخلص لعبة باركور في سهرة واحدة مع صحابي"سنة(: " 59مبحوث )

 ."يدي مووود تان ناتعليقات"أحلى ما في روبلكس هو الشات و(: سنة 55مبحوث )

تعددة م  الم جسمة ومما سبق نجد أن الأطفال يركزون على قيم الإثارة العليا كما في السينما     

 عن التشويق وكأنك جزء منه، فضلا   ،والتي تنطوي على المشاركة في الحدث ،الأبعاد

زتهم وأجه، وهو ما يتواءم مع حاجاتهم العصرية مع الآخرين والتفاعليةوالنتائج السريعة 

 . هذا العصر إعلامالتي تكيفت مع العصبية 

  الشعور بالمنافسة والتحدي والمغامرة 

 سنوات(: "لما بحارب حد في اللعبة بحس بالطاقة والقوة". 2مبحوث )

 سنة(: "لعب التحدي صعبة ومش أي حد بيقدر يلعب فيها زيي.. أنا شاطر فيها". 55مبحوث )

  مثل: م في عبارات؛التماس هذا الدعالدعم والتعاون في اللعب، وقد برزت أنماط 

وصحابي   LAG نترنت سيء جدا عندنا  وكتير بيحصل لي لاجالإسنوات(: " 1مبحوث )

 .بيحموني لحد ما النت يرجع كويس"

 .وانقذوا حياتي كتير"  Healthنساعد بعض في القتال وهلثونيبسنوات(: " 2مبحوث )

في  Skinسنوات(: "بنتبادل مع بعض الأدوات والأسلحة والبدل الواقية  2مبحوث )

ش وما كنت .... تعبت كتير للمرور من بعض المستويات.. وفشلت اكتر من مرةTradeال

 ."هانجح من غيرهم

 Join سنة(: "لما حد بيتخانق معايا في لعبة بتصل بيهم على طول وبيعملوا لي 55مبحوث )

 .معايا .. عاش الرجال"وبيقفوا 

 ."يوتهمني في بوهما بيستضيفوحلو.. مش  ..سنوات(: "بيتي في بعض الألعاب بسيط  2مبحوث )

 تكوين صداقات افتراضية 

سنة(: "أغلب صحابي في المنصة ما اعرفهمش في الحقيقة.. لكن مع اللعب  59مبحوث )

 وأحسن كمان من الحقيقية".ومواقفهم الجدعة بقوا صحابي وحسيت إنها صداقات طبيعية 

سنوات(: "أنا عندي فيسبوك لكن مش مسموح لي أصاحب حد غريب .. لكن هنا  51مبحوث )

 بصاحب والغي الصداقة براحتي".

 الشعور بالانتماء 

 سنة(:"أحلى حاجة في روبلكس إحساسي بأني جزء من جروب ليهم نفس اهتماماتي" 55مبحوث )

 خاص بحس إنه بيتي". Serverسنوات(: "بلعب وصحابي في  1مبحوث )
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 الشعور بالاستقلال 

كس بحس إني كبير زيهم سنوات(: "بابا وماما مش حاسين إني كبرت .. في روبل 2مبحوث )

 ولاد وبشتغل كمان".عندي بيت و

 يعرفوا كده".سنة(: "أنا لي اهتمامات وأصحاب واقدر انظم يومي كويس ياريتهم  59مبحوث )

 ال أنا عاوزاه براحتي لأن ماما لحد دلوقتي هي ال بتختار لي لبسي".Avatar سنة(: "بلبس ال  55مبحوث )

 معالجة الخجل والانطواء 

اكلم المدرسين أو أرد  بتكسف المدرسةسنوات(: "أنا خجولة جدا لدرجة إني في  2مبحوث )

 جريئة وبتكلم" وببقىخافش ما بفي روبلكس  ..عليهم

 "خالصبحس إني مكسوفة  في روبلكس مشسنوات(: " 2مبحوث )

من خلال سؤال مفتوح ودردشة  إليهقد تم الوصول )و شباعات غير المتوقعةالإثانيا محور 

 .(من خلال عبارات الأطفال أنفسهم فقط سوف يعرض كيفيامرنة مع الأطفال؛ لذا 

 التعلم من خلال المرح واللعب.1

 ." ?Are You Geniusمن لعب زي سنة(: "عرفت معلومات كتير 55وث )مبح

  Humanitiesفي ال والكوارث extreme weather فيه عندنا درس عن”سنوات(: 2مبحوث )

 .البقاء على قيد الحياة"و  surviveبصراحة ما فهمتوش كويس غير لما لعبت ألعاب ال 

وكنت بترجمها  Questsسنوات(: "عرفت كلمات جديدة وأنا بلعب كانت بتواجهني  2مبحوث )

 .تاني" هاومرة في مرة عرفت معاني الكلمات وحفظتها لوحدي وما بقتش بحتاج اترجم

وضع الجسم ومدى مقاومة الهواء له  scienceسنة(: "لما اخدت القوى في ال  59مبحوث )

 .كنت عارفها من اللعب بالباراشوت"

 .سنة(: "فهمت بعض الألعاب الرياضية زي البولينج والتنس من روبلكس" 55مبحوث )

سماء الدول وأعلامها وأسماء الأسلحة حاجات كتير زي أسنة(: "اتعلمت  59مبحوث )

 ."historical landmarks .. وكمان عرفت والأكلات والأزياء على مستوى العالم

ت إني عارفة أسماء الزهور ا مرة في المشتل واتفاجئ"كنت مع مامسنوات(:  1مبحوث )

فاستغربوا  sunflower seeds لب قرايبنا بياكلوا لقيت ومرة.. بتاعتها seeds ال ووأشكالها 

 .إني عارفة وضحكوا"

 خلق هوية افتراضية مميزة.4

 .سنوات(: "شكلي في روبلكس هو شكلي في الفيسبوك وموقع التعلم الخاص بمدرستي" 2مبحوث )

 .بحس إني بختار شكلي بحرية"سنوات(: " 51مبحوث )

بيقولولي كده لكن صحابي في روبلكس عاجبهم  سف أنا مش جميلة..للأسنة(: " 55مبحوث )

 .شكلي كتير"
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وهنا لاحظت  تحدثوا بنضج عن هويتهم،رغم صغر سن الأطفال عينة الدراسة، إلا أنهم 

يميل أصحابها هوية عامة: أولهما  :لدى الأطفال الباحثة وجود هويتين متمايزتين في اللعب

هوية ، وثانيهما لعاب بدلا من لعبة واحدة غالبية الوقتالأ إلى ممارسة مجموعة متنوعة من

في لعبة  حترفبأنه لاعب م   نفسه على بروفيل صفحته الرئيسيةحددة: وفيها يعرف اللاعب م  

جزء من هويته الافتراضية على المنصة، وهذا بالطبع لا يعني أنه لا أي تكون اللعبة كذا، 

ب هذا اللاعا ما يكون لفي هذه اللعبة، وغالب   متواجدا ا ما يكونيمارس ألعاب أخرى، لكنه غالب  

على استمرار اللعب ، ويحرص هاالخاصة بأو في لوائح الشرف تقدم في اللعبة مركز م  

 . لاستمرار تفوقه

 التميز وإثبات الذات.3

في أكثر من لعبة وبسجل لعبي فيديو وبرفعه على قناتي على  Proسنة(: "أنا  59مبحوث )

 ." gamesاليوتيوب ونفسي أكون اشهر يوتيوبر 

سنوات(: "لما بدأنا الأونلاين كنت بساعد الميس في الزووم وكانت كل شوية  2مبحوث )

 ."ألني تعمل ده إزايتس

لأن هدفي  ..بيلعب ليauto-clicker سنة(:"مش دايما بلعب للمتعة.. أنا منزل  59مبحوث)

 " AFKما بحبش اكون و..  أكون الأول في اللعبة

 ."بجد شاطرسنوات(: "بفرح أوووي لما اغلب حد أكبر مني في اللعب بحس إني  2مبحوث )

 التقدير الاجتماعي.2

 ." wowالكل بيقول  Serverلعبة مسافة ما بدخل ال  في كذا  Proأنا"سنة(:  55مبحوث )

مني أكون معاهم عشان "أنا أقوى واحد في الجروب بتاعنا وكلهم بيطلبوا سنة(:  55مبحوث )

 ."أساعدهم

 الدعم الاجتماعي والعاطفي، وقد برزت أنماط هذا الدعم في عبارات عدة تفوه بها الأطفال؛ منها:.5

 ."بابا وماما مشغولين للأسف على طول لكن صحابي بلاقيهم بسهولة"سنوات(:  2مبحوث )

 .بتفاءل بيهم بحس إني هانتصر"نهم يدعولي لو عندي امتحان بكره.. "بطلب مسنوات(: 2مبحوث)

 تعويض عن عدم الخروج والتنزه.6

راحة أونلاين لكن بص"في كورونا وقفت التمرين في النادي والدراسة بقت سنة(:  59مبحوث )

 استمتعت بروبلكس كتير".

 .. فبنلعب أنا وإخواتي روبلكس".با كل ما نقول هانخرج يجي له شغلسنوات(: "با 2مبحوث )

 تعويض عن عدم وجود إخوة في الأسرة .7

 ".لي سنة(: "أنا ما عنديش إخوات وبابا وماما دايما مش فاضيين 55مبحوث )
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 متابعة الأقارب للأطفال.8

يسيبوني ألعب مع ولاد خالتي وبنكون : "أحيانا بيضطروا يخرجوا كلهم وسنوات( 51)مبحوث 

 .من بعيد".. وخالتي بتتابعني  في اللعبة متواصلين على الشات

 ."بيقولوا لماما كل حاجة حصلت الفتانين سنوات(: "لما بتخانق في لعبة ولاد خالي 2مبحوث )

 مراقبة الأصدقاء .9

 .منها صحابي بيلعبوا ولا بيذاكروا"سنة(: "بعرف  55مبحوث )

مرة كلمت صاحبي عشان اقنعه نغير اللعبة ويعمل .. سنوات(: "اضحكك  51مبحوث )

وقلت لها إزاي هو بيلعب  H.Wفي لعبة تانية .. ومامته قالت لي إنه بيعمل ال   Joinلي

 .معايا دلوقتي في روبلكس.. اتاريه فاتحها مع الواجب على الآيباد"

 أعياد ميلاد افتراضية غير تقليديةعمل .10

صحابي بس خاص أنا و Serverعملت عيد ميلادي في روبلكس في "سنوات(:  1مبحوث )

 ."وكان يوم جميل

 التخطيط للمستقبل من الناحية المادية، وتجلى في عبارات، مثل:.11

 .ات"المتابعين والدولارسنوات(: "بحلم أكون يوتيوبر مشهور زي سولم ويبقى عندي ملايين  2مبحوث )

 .سنة(: "نفسي اصمم لعبة وتشتهر والمنصة تديني فلوس كتير زي الباقيين" 55مبحوث )

 ."ركتي بتكسباسمع إنها قويها وأبيعها..سنة(: "بفكر اعمل بيزنس حسابات أ 59مبحوث )

 أداة للهروب من الألم الجسدي والنفسي.14

بابا و الوجع..ينسيني .. اللعب مع صحابي ب أووويعيان وتعبان  واناسنوات(: " 2مبحوث )

 .بيسيبوني براحتي العب من غير مذاكرة" ماوما

 في روبلكس" صحباتيعايزة العب مع  ت حسيت إنيال ربتني مات تيتا"لما سنوات(: 2مبحوث )

 ."روبلكسصحابي اف أوووي وبحس إني عايز العب مع سنوات(: "لما بابا وماما بيتخانقوا .. بخ 2مبحوث )

يرغبون  ال، أي أن الأطفعينةبدوافع نفعية م  شباعات ترتبط وتكشف النتائج أن كثير من هذه الإ

لى أرض لا ع-قد لا يتفق البعض معهم عليها؛ مثل: النجاح والتميز في اللعب  ،في منفعة ما

أو مجرد التواصل مع الأصدقاء أو استكشاف المهن غير التقليدية والثراء السريع،  -الواقع

مثل: تنمية المهارات الأكاديمية والرقمية  عليها، نحن الراشدون؛ أو منافع نتفق معهم

لينا أولا أن نحدد طبيعة المنفعة في ضوء مراعاة متغير العمر لدى والإبداعية، وأظن أنه ع

تعتبر سلبية في عالم الكبار، أما الأطفال  الرقمية (، فالثرثرةاعام 59-2هذه الفئة العمرية )

فإنهم يتدربون على النطق والحكي والتعبير عن أنفسهم ومشاعرهم ويكتسبون كلمات 

لم وتوجيه الأسئلة والبحث عن إجابات، وطاقات ولغات، فهم في مرحلة استكشاف العا
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بسبب  ابل إن كثير من الأبناء يتضررون لغوي   ،عاصرين وأوقاتهم محدودة للأسفالآباء الم  

 أو انشغالهم. صمت الآباء

  وبسؤال الأطفال عينة الدراسة عنRoblox Studio جمل عينة من م   طفلا 59: أوضح

فيما تفاوتت درجات انخراط الباقيين في أنشطته، وجاء  !!ا عنهالدراسة أنهم لا يعرفون شيئ  

 2، فيما عدا ألعاب( 1-5أغلب عدد الألعاب التي حاول الأطفال تصميمها في فئة من )

أطفال فقط صمموا أكثر من ثلاث ألعاب، وبسؤالهم عن مدى نجاح ألعابهم وتميزها؛ أجابوا: 

حصلوا على الخبرة المفيدة واستكشفوا  بأنها جاءت متشابهة مع ما يصممه الآخرون لكنهم

 عالم البرمجة.

أجابوا أنهم  ،ستوديوباء لهم في تصميم ألعابهم في الإوبسؤال هؤلاء عن مساعدة الآ     

م لغات آبائهم استجابوا لرغباتهم في تعلأطفال أكدوا أن  2لكن  للأسف لا يعرفون!!

بعد أن شاهدوا ألعابهم التي صمموها في استوديو اللعبة،   Pythonمثل: ؛البرمجة

وأن مدربيهم يشجعونهم على المشاركة الدائمة في دورات وألحقوهم بدورات متخصصة، 

game jams . 

   عتادة داخل المنصة بخلاف اللعب اتفقوا أنها وبسؤال المبحوثين عن أنشطتهم الرقمية الم

تصميم الألعاب ثم  Avatarحادثة الأصدقاء ثم تصميم شخصية اللاعب م  على الترتيب: 

وبسؤال المبحوثين عن والفرص والمزايا في مدونة المنصة، ا البحث عن الأحداث وأخير  

أجاب معظمهم أنهم يحرصون على أنشطتهم الرقمية المرتبطة بروبلكس خارج منصتها، 

لعاب على اليوتيوب، وفي مقدمتها تخصصة في الأمشاهدة ألعاب المنصة في قنوات م  

 EstubeGamingلشخص واحد يدعى إسلام نجمهم الأول، وهما: قناة  مصريتينقناتين 

شتراك، وعن امليون  9.1التي تخطت   Solomوقناة ،شتركامليون  1.2التي تخطت 

أجابوا: البحث عن اللعب الجديدة على المنصة وكيفية اللعب والأكواد  ،أهداف المشاهدة

والتحديثات المستمرة والهدايا والمفاضلة بين الأدوات كالأسلحة والسيارات وقيمة 

طلاب المدارس وتميز  وتها والمناطق السرية في كل لعبة،الحيوانات الأليفة وق

 ؛نجليزيةأخرى باللغة الإ اليوتيوب وقنوات قناتها علىفي  المنصةنترناشيونال بمتابعة الإ

 .     JeromeASFو Jellyو  Tofuuمن أهمها: 

قنوات على طفل(  24)الدراسة جمل عينة  من م  وقد اكتشفت الباحثة بأن لأثنى عشر طفلًا 

، وهو أمر لم تكن تتوقعه الباحثة اليوتيوب يرفعون عليها فيديوهات لعبهم على روبلكس

وكان الأطفال يتكلمون عن قنواتهم بمنتهى الثقة  ،سنوات فقط!! 8خاصة أن أصغرهم  إطلاقاً

ن عكما اشترك أغلب المبحوثين في أنشطة البحث والألفة وكأنها شيء عادي لفئتهم العمرية، 

أو  ،أو متابعة صفحات المنصة على شبكات الفيسبوك وتويتر ،على محركات البحثاللعبة 
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 متحاناتاالاشتراك في المنتديات المعنية باللعبة، فيما تحدث سبعة من المبحوثين عن أداء 

تنافسية بينهم وبين أصحابهم عن اللعبة على بعض مواقع استضافة الامتحانات، وهو ما جعل 

عن مدى الاهتمام بالبحث عن امتحانات لدراستهم على وبسؤالهم  ،احثة تندهش من مواقفهمالب

في و "!!هنحباحنا بندور على ال ب الأساتذةتفرض علينا من تلا هي ب" :أجابوا ،واقعالمهذه 

نترناشيونال أنهم يدخلون على منصة اللعبة في ربعة أطفال من مدارس الإنفس الجزئية أكد أ

 بالمدرسة. ICTحصص 

للألعاب وتحميلها!  Hack Scriptأطفال عن البحث عن أسكريبت هاكر  1ا تحدث وأخير  

والحقيقة أن الباحثة لم تصدق ما قاله الأطفال عن تهكير بعض الألعاب ضعيفة التأمين على 

وشاركتهم اللعب فيها، وهم يلعبون  ،المنصة في هذه السن الصغيرة إلا بعد أن رأتهم بعينها

 هذه الألعاب. تح لهم بعد فيلم ت  مستويات  بالهاكر الذي يمكنهم من دخول فعلا  

ء بهذه الاهتمامات والممارسات وهو ما آثار في ذهن الباحثة تساؤلات عدة عن مدى وعي الآبا

وجود قصور أمني واضح في بعض ألعاب المنصة، ب والوعي ،إمكانيات هؤلاء الأطفالومدى 

اق خترا من الاآمن تمام   الأمر الذي يؤكد أنه لا يوجد أي شكل من أشكال التكنولوجيا الحديثة

ة وأخذ الاحتياطات الأمني ،، وأن الحل لا يكمن في المنع بل في المشاركة والمراقبةوالقرصنة

 الكبار الراشدين.  قبَِلِ من 

 نماذج من أنشطة المبحوثين المرتبطة بلعبة روبلكس (7صورة رقم)

   

 

 

ا عيً ا طبيالجماعي نتاجً وتوضح مجمل النتائج السابقة أن انجذاب الأطفال نحو اللعب الرقمي 

لزمان غير زمان آبائهم، ومن الذي يعيشون فيه، فلقد خلقوا  ا لمواءمة روح العصرومنطقيً 

بنائهم على استكشاف العالم من حولهم وتنمية ثقافتهم الرقمية وصي الآباء بتشجيع أثم؛ ن

لنظر ن يعيدوا ابخصائصها المختلفة مع مشاركتهم أو على الأقل مراقبتهم من بعيد، وعليهم أ

جابي كمصدر إي اهيم الترفيه واللعب والمرح وإدراك قيمتهمفي تصوراتهم التقليدية حول مف

في إشارة  الحديثة المأخوذ من بحوث التسويق Gamificationوهو ما يؤيد اتجاه  ،للتعلم

-Gameإلى استخدام عناصر من ألعاب الفيديو في تطبيقات غير الألعاب من أهمها التعلم 

Base Learning(GBL) (50)لديهم لزيادة مشاركة الأطفال وتعزيز سلوكيات معينة. 

المنصة وإلى أي مدى استفادوا منها  علىوأخيرا.. تم سؤال الأطفال عن خبراتهم السلبية 

 :ومن أهمها الكثير؛ تعلموا منها مختلفةفي حياتهم، وقد طرح كل واحد منهم تجربة وجدانية 
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؛ "للأسف مرة اتسرق حسابي وعرفت بعد كده إن ال سرقه صاحبيسنوات(:  51مبحوث )

 .ني كنت أحسن منه في اللعب، ومن ساعتها اتعلمت ما اعرفش حد كلمة السر بتاعتي أبدا"لأ

"كنت شاطر جدا في لعبة وبحبها ومرة واحد صاحبي قالي اعمل حاجة سنة(:  59مبحوث )

من اللعبة ..  banولما عملتها معاه حصل لي  - level up-أسرع  لفلتهكر اللعبة وتخليني ا

 .".. الطمع وحشهو حسابه ضعيف ما زعلش أوي لكن أنا اتقهرت وما كررتهاش تاني

ته .. فلقي.. ومرة واحد قالي أنت مسلم وجاوبت اه"أنا كاتب اسمي بالعربي سنة(: 55مبحوث )

عملت .. أكبر علىإن دي عنصرية زي التنمر بس من ماما بيتعمد يضايقني في اللعب وفهمت 

 .بس أنا مش هاعمل كده"سماء مش حقيقية وصحابي قالوا لي اعمل أ reportفيه 

يمة الشتلقيت إن .. لكن للأسف لعرب زيناأنا كنت ما بصاحبش غير ا"سنوات(:  2مبحوث )

 ."والما يتغلب العربي بتظهر وفيه عرب كنت بحب ألعب معاهم لكن لقيتهم بيشتموا جامد

خد مني حاجة من غير ما يديني ال و trade"مرة حد خدعني في ال سنوات(:  2مبحوث )

 .مع حد غريب" tradeاختارته عنده واتعلمت من ساعتها ما اعملش 

كنت بتعصب عليه في اللعب وبقوله "كنت هاخسر واحد صاحبي لإني سنة(:  59مبحوث )

 .وندمت كتير"نت بتنحسني.. فمبقاش بيلعب معايا أ

فوز ا تعيط وماما قالت لي خليها بتوأغلبهة الصغير "وأنا بلعب مع أختيسنة(: 59مبحوث )

 "ةبقيت مبسوط ةفرحان الكن لما لقيته ..ةمن وقت للتاني.. كنت في الأول متضايق

ني تمني أفضل أسلحتي ولما رفضت خاصم تي طلبتصاحبواحدة "مرة سنوات(: 51مبحوث )

 ."وحسيت إنها مش بتحبني وقت طويل

 نتائج الدراسة:مناقشة 

 ،ترفيهية وتعليمية وإبداعية خاصةإعلامية أوضحت الدراسة أن منصة روبلكس تمتلك رؤية 

ء وهو ما يتفق مع المبادي وتوفر لها إمكانيات غير مسبوقة في تاريخ لعب الطفل المصري،

فيدة الأربع التي اشترط الباحثون توافرها في الألعاب ، الإبداعة ملكو ؛ وهي: تشغيل العقلالم 

حيطة به، وأن يكون للعبة مغزى في سياق حياته، وتحقيق وتعزيز اندماج الطفل بالبيئة الم  

 .(51)التفاعل الاجتماعي؛ لأن الأطفال يتعلمون على نحو أفضل مع الآخرين

غير متوقعة في فئتهم العمرية و تطورةكما أوضحت أن الأطفال أظهروا استخدامات رشيدة م  

ه شباعات الترفيجرد ساحة لإفهناك من يرى المنصة م  وهو ما يختلف من لاعب لآخر، الحالية، 

ومشاركة الأصدقاء، وهناك من يقوم بتنمية مهاراته في التصميم وينشيء لعبة تلو الأخرى 

ي مقرر ف أو عمل تكليفات دراسية ،بتعلم البرمجة، لغة العصر حتى ينجح في تحقيق حلمه

ICT،   أو وب ستقبلية كقنوات اليوتيم استثمارية نطلقا لتحقيق أهدافوهناك من يتخذ اللعبة م

 خرين، وهناك من يعبث في المناطق الخطرة كالقرصنة وغيرها. تقوية حسابات وبيعها للآ
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، لتقليديةا السلبي لوسائل الإعلاموأكدت النتائج أن الأطفال لم يعودوا متشوقين لنمط الاستهلاك 

المشاهدة السلبية لمقاطع الفيديو والرسوم المتحركة في التلفاز أو اليوتيوب، وأنما يريدون أن ك

غامرة ذاتها، واضعوا القصة لا مستمعين لها كالأجيال السابقة، يكونوا جزء من الحدث والم  

 ةبإمكانياتها التكنولوجي ،روبلكسمنصة إلى اللعب في السياقات الجمعية ك وأنهم يميلون

مارسة الألعاب والمرح والتواصل الاجتماعي ختلفة في م  ، والتي تطرح ثقافة رقمية م  المتميزة

 . في آن واحد

كما كشفت أن معدلات استخدام الأطفال المصريين لهذه المنصة الأونلاين مرهون بعدد من 

الضاغطة والحاكمة لعملية الاستخدام ذاتها، المتغيرات الاجتماعية والتربوية والاقتصادية 

نترنت ازل ومدى توافر الأجهزة وخدمة الإومنها: جداولهم الدراسية وقواعد التأديب في المن

وجودتها من الأساس، وجميعها متغيرات لا يتحكم فيها الطفل ولا يقدر على تغييرها في أغلب 

 الأحيان.

ماعي الأونلاين روبلكس برزت كبديل عصري أوضحت نتائج الدراسة أن منصة اللعب الجو

لتعويض النقص الواضح في الحياة الاجتماعية للأطفال  -خاصة في أزمة كورونا -سهل ومتاح

فمن خلالها يلتقون بأبناء أقاربهم  ،()موضع الدراسة، بل والأسرية أيضا في بعض الأحيان

 ،رغم إجراءات التباعد الاجتماعي اللعب والمرح والمغامرة والتعلم وأصدقائهم ويتشاركون

ي اللعب ففرص الأطفال الفعلية  من تضاءلالدراسات الحديثة  هأثبتتمع ما تتفق هذه النتائج و

استقرار نمط الحياة السريع وارتفاع كلفة  في ظل في المجتمعات المعاصرةالممتع  الخارجي

 .(52)وتنامي ثقافة الخوف المرتبطة باللعب خارجه والتنزه الخروج من المنزل

اب سباء في إعدادات الأمان وضع تقييدات على حأن منصة روبلكس تتيح للآ الدراسة كشفتو

ة أو في ألعاب ضمن القائمة المناسب ،اللعب إلا في ألعاب معينة الأطفال فلا تمنح لهم صلاحية

الأقل  فالمراسلات الأط لفئتهم العمرية. كما تتيح لهم ضبط إعدادات التفاعل الاجتماعي وتقييد

لكن تكمن المشكلة رسال رسائل إلا لأصدقائهم على المنصة، ا، فلا يستطيعون إعام   59من 

م إما لأنه أمام المنصة، ف رادىويتركون الأطفال ، عادلةخارج الم   مصر أن الآباء فيفي ا غالبً 

، ولا يعلمون الكثير عن الأمن الرقمي؛ حيث أكدت نتائج هلون أو لا يمتلكون الوعي الكافييتسا

وأن  ،اسةعينة الدر جميع مفرداتنشاء حسابات ية الكيفية أن الآباء بعيدين عن إالدراسة الميدان

 ا أو أصدقائهم.أخوتهم الأكبر سن   نشأوها بأنفسهم أو بمساعدةالأطفال أ

شرفوا عن كثب على أنشطة أولادهم هم للآباء أن ي  من الم   وفي النهاية تؤكد الدراسة أنه

تفادة من منصة روبلكس الدولية نترنت، مؤكدة أن مساحات الاسلرقمية على شبكة الإا

من  اان بداخلها أكثر أمانً تنوعة، وأنها بطبيعة تكوينها ونظم الأمتعددة وم  لعاب الجماعية م  للأ

، جلكصور جو لكترونية أخرى كاليوتيوب والفيسبوك أو حتى محركات البحث ذاتهامنصات إ
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نه لم يعد أبا إيمانً  رشيد تأثيرات التكنولوجيا على الأطفالشراف الأسري عامل حاسم في تلإاف

لكتروني يمكن تأمينه إموقع  الآن لا يوجد أنهبعلى الجميع الاعتراف  هوإن ،المنع من الحكمة

 .الفعالة ا، ومصدر الأمان الحقيقي هو المشاركة والرقابة الأبويةا تامً رقميً تأميناً 

ستقبلية:   حدود الدراسة وما تثيره من تساؤلات م 

الكشف عن واقع خبرة عينة من الأطفال المصريين مع المنصة الدولية للألعاب تعنى الدراسة ب

وقعة تتوقعة وغير م  شباعات م  إالجماعية روبلكس؛ من حيث أنماط الاستخدام وما تحققه لهم من 

من خاطرة في استخدامها مدى فائدتها واحتمالات الم  و تغيرات الحاكمة لهذا الاستخدام،والم  

عينة من المستخدمين في مرحلتي الطفولة الوسطى والمتأخرة ولة للمنصة خلال دراسة كيفي

وحتى نهاية العام، وتوصلت  م9191في الفترة من مارس  اعام 59إلى  2في الفئة العمرية من 

 من أهمها: التوصيات؛إلى عدد من 

 عصرية لها احتياجاتها  ثقافة رقمية في ظلالعربي في مستقبل إعلام الطفل  البحث

فيها الصورة والحركة والمؤثرات الصوتية والتواصل  ؛ تنصهرها الخاصةشباعاتإو

ومن هنا .. توصي الدراسة القائمين على إعلام الطفل بصياغة رؤية إعلامية  ،الاجتماعي

ي اللعب الجماع إنشاء منصاتصناعة الألعاب في البلاد، و تشجيع متطورة تنطوي على

 .م الطفل وتعليمهفي إعلا تفعيل استخدام الألعابو العربية،

 تغطية ظل ال البحث في علاقة الآباء بالألعاب الإلكترونية ومصادر معلوماتهم حولها، خاصة في

 على قيم الإثارة والسلبية.فقط المشوهة لهذه الألعاب، والتي تركز الإعلامية الموسمية 

  بناءفي لعب الأ أنماط التدخل الوالدي الحديثة في تعمقالم   البحثكما أثارت الدراسة أهمية ،

نماط الفروق بين أ والمشاركة، ودراسة إلى التشجيع والتي تتجاوز ثنائية)المنع/السماح(

 .أثناء اللعب الأمهات والآباء تداخل

 قارنة مواقع الألعاب الإلكترونية العربية والغربية، م   كما تثير الدراسة تساؤلات عدة حول

ب في هذه اللع على عملية ونمط التعليم والعمر في الأبناء الثقةك اتر متغيرتأثي وفحص

لاف أو باخت الخاصة،والعامة  ذاتها ومدى اختلاف اللعب باختلاف بيئات اللعب، المنصات

الغرور والخجل كسمات و وتأثيرات جماعة الأقران الأجهزة التي يلعب عليها الطفل

 المتناثرة في كلام الأطفال عينة البحث.وغيرها من المتغيرات الوسيطة 

  ..ا أثارت النتائج أهمية دراسة الظاهرة من منظور مدخل المعرفة الإعلامية الذي وأخير 

د استخدام واعي ورشي ينشده منيعتبر واحدا من أبرز معارف القرن الحادي والعشرين، بما 

الخاص والإلمام بالأبعاد ومتقدم لوسائل الإعلام، فضلا عن القدرة على إنتاج الإعلام 

 الاستخدام.لقانونية المرتبطة بهذا الصحية وا
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