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 الملخص: 

ومسلية   تفاعلية  تجارب  توفر  حيث  والتسلية،  للترفيه  رائعة  وسيلة  الإلكترونية  الألعاب  تعتبر 

هناك  أن  إلا  الإلكترونية  الألعاب  بعا  تتمتع  التي  الإيجابيات  الرغم  وعلى  الأعمار،  مختلف  من  للمستخدمين 

إلى   وتحتاج  الإلكترونية،  للألعاب  والمسؤول  المتوازن  الاستخدام  أهمية  تعكس  التي  السلبية  الجوانب  العديد 

توعية وتثقيف للجمهور حول كيفية الاستفادة من الألعاب بشكل صحي ومتوازن، بالإضافة إلى وجود سياسات  

 وتشريعات تحمي الأفراد من المخاطر الناتجة عن سوء استخدام الألعاب الإلكترونية.

الإجراءات   من  مجموعة  واتخذت  الالكترونية  للألعاب  السلبية  الآثار  إلى  الدول  من  العديد  تنبّهت  وقد 

لتقليلها والتصدي لها لحماية الأفراد، خاصة الشباب، من التأثيرات السلبية لهذه الألعاب، لذا فقد جاءت هذه 

الدراسة لتسليط الضوء على أبرز هذه الممارسات باستخدام منهج تحليل المحتوى والذي تم تطبيقه على عينة  

من البحوث والدراسات المنشورة في مجال الألعاب الإلكترونية. وقد أسفرت الدراسة عن مجموعة   ٢٥مكونة من  

إطار  في وضع  البحث  أهمها: ساهم  وكان  اللاعبين وضمان سلامتهم،  لتحسين تجربة  والمفيدة  المهمة  النتائج  من 

العنف.  على  والتحريض  الإدمان  مثل  الإلكترونية،  الألعاب  عن  الناجمة  المخاطر  من  اللاعبين  يحمي  قانوني 

المخاطر   من  يقلل  مما  النفسية،  للصحة  وصديقة  أمانًا  الأكثر  الألعاب  تصميم  طرق  تعددية  إلى  بالإضافة 

تكون ضارة صحيًا.   قد  التي  للألعاب  والتسويق  البيع  عمليات  تنظم  التي  القوانين  بعض  الى  والاشارة  المحتملة، 

الألعاب  للمجتمع حول مخاطر  وتثقيف  توعية  أهمية إطلاق حملات  البحث،  نتائج  الدراسة من خلال  وتوص ي 

الإلكترونية وكيفية تجنبها أو التعامل معها بشكل صحيح. وتظافر الجهود بين الدول والمؤسسات الدولية لوضع  

 استراتيجيات مشتركة لمواجهة مخاطر الألعاب الإلكترونية بشكل خاص.

 
  م يأخصائية اجتماعية بوزارة التربية والتعل 
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المفتاحية الالكترونية  الكلمات  الألعاب  الالكترونية    -:  الألعاب  الاجتماعي    –مخاطر  تجارب     -العمل 

 دولية.  
 

  

Abstract : 

Electronic games are a fantastic means of entertainment, providing interactive and enjoyable 

experiences for users of all ages. Despite the positive aspects of electronic games, there are many 

negative aspects that underscore the importance of balanced and responsible use. This necessitates 

awareness and education for the public on how to benefit from games in a healthy and balanced 

way, in addition to having policies and regulations that protect individuals from the risks associated 

with the misuse of electronic games . 

Many countries have become aware of the negative impacts of electronic games and have 

taken various measures to mitigate and counteract these effects to protect individuals, especially 

youth, from the adverse influences of these games. This study aims to shed light on the most 

prominent practices by using the content analysis method applied to a sample of 25 published 

research studies in the field of electronic games. The study has resulted in several important and 

useful findings for improving the gaming experience and ensuring the safety of players. The most 

significant of these findings include the contribution of the research in establishing a legal 

framework that protects players from risks such as addiction and incitement to violence, the 

diversification of ways to design safer games that are friendlier to mental health, which reduces 

potential risks, and highlighting certain laws that regulate the sale and marketing of games that may 

be harmful to health. Based on the research results, the study recommends launching awareness and 

educational campaigns for the community about the risks of electronic games and how to avoid or 

properly handle them. Additionally, it calls for joint efforts among countries and international 

organizations to develop common strategies to confront the risks associated with electronic games . 

Keywords 

: Electronic Games - Risks of Electronic Games - Social Work - International Experiences . 

 

: مقدمة الدراسة: 
ً
 أولا

الألعاب الإلكترونية أصبحت جزءًا لا يتجزأ من الحياة اليومية لملايين الأفراد حول العالم، وعلى الرغم من  

نفسية   مشاكل  إلى  تؤدي  قد  سلبية  جوانب  لها  أن  إلا  ممتعة،  وتفاعلية  ترفيهية  وسائل  توفر  الألعاب  هذه  أن 

الأفراد،  حماية  إلى  تهدف  وتشريعات  سياسات  تطوير  إلى  الحاجة  تبرز  النقطة،  هذه  من  خطيرة،  واجتماعية 

 الشباب، من التأثيرات السلبية لهذه الألعاب. 
ً
 خاصة

: مدخل للمشكلة البحثية: 
ً
 ثانيا

جديدة   تحديات  ظهرت  عالميًا،  اللاعبين  عدد  وزيادة  الإلكترونية  الألعاب  صناعة  في  السريع  التطور  مع 

تتعلق بسلامة وصحة المستخدمين، بالإضافة إلى قضايا متعلقة بحماية البيانات الشخصية، هذا البحث يهدف  

الحماية  استراتيجيات  على  التركيز  مع  التحديات،  هذه  مواجهة  في  الدولية  التجارب  وتحليل  استكشاف  إلى 
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تقديم  إلى  البحث  يسعى  التجارب،  هذه  دراسة  التكنولوجية، من خلال  والابتكارات  الدولي،  التعاون  القانونية، 

 توصيات مستنيرة يمكن تبنيها لتحقيق بيئة آمنة وصحية للاعبين.

المرتبطة   المخاطر  من  مجموعة  هناك  أن  إلا  الإلكترونية،  للألعاب  العديدة  الفوائد  من  الرغم  على 

بالاستخدام المفرط أو غير المنظم لها، من أبرز هذه المخاطر هو إدمان الألعاب، حيث يقض ي اللاعبون ساعات  

وتدهور  الوظيفي،  أو  الأكاديمي  الأداء  تدهور  إلى  يؤدي  قد  مما  اليومية،  أنشطتهم  اللعب على حساب  في  طويلة 

(. بالإضافة إلى ذلك، تثير بعض الألعاب الإلكترونية التي تحتوي  Kuss & Griffiths, 2012العلاقات الاجتماعية )

على مشاهد عنف مخاوف بشأن تأثيرها السلبي على سلوك اللاعبين، حيث يمكن أن تساهم في زيادة العدوانية 

 (. Anderson et al., 2010لدى الشباب وتحريضهم على تبني سلوكيات عنيفة )

 ثالثا: أهداف الدراسة ومبرراتها: 

 تسعى الدراسة الحالية إلى تحقيق الهدف الرئيس ي الآتي:

استعراض وتحليل التجارب الدولية في مجال التصدي لمخاطر الألعاب الإلكترونية، واستخلاص الدروس  

 المستفادة منها، وتقديم توصيات لإجراءات يمكن تبنيها عالميًا لضمان بيئة آمنة وصحية للاعبين. 

 ويتفرّع من هذا الهدف الرئيس ي الأهداف الفرعية الآتية: 

 تحليل السياسات والإجراءات المتبعة في مختلف الدول للتصدي لمخاطر الألعاب الإلكترونية. .1

o .دراسة التجارب الدولية الناجحة في الحد من الإدمان على الألعاب الإلكترونية 

o   بالألعاب المرتبطة  المخاطر  من  والشباب  الأطفال  لحماية  المستخدمة  والتشريعات  الأدوات  استعراض 

 الإلكترونية. 

 استخلاص الدروس المستفادة من التجارب الدولية.  .2

o  .تحديد العوامل التي أسهمت في نجاح أو فشل السياسات والإجراءات المتبعة 

o .تحليل النتائج والآثار المترتبة على السياسات في الدول المختلفة 

 تقديم توصيات لإجراءات يمكن تبنيها عالميًا لضمان بيئة آمنة وصحية للاعبين. .3

o  .اقتراح سياسات شاملة لحماية اللاعبين من المخاطر النفسية والاجتماعية 

o .تقديم استراتيجيات لزيادة الوعي وتعزيز المسؤولية الاجتماعية بين اللاعبين والمجتمع 

 رابعا: أهمية الدراسة:  

بالألعاب   .1 تأثرًا  الأكثر  الفئة  وهم  الأطفال،  حماية  نحو  الجهود  توجيه  على  البحث  يركز 

 الإلكترونية. 



1

Issn :2335-1470             volume :12 - N :01 / juillet    2025           Eissn : 2676-2250 

 

100 

 

 

بشكل   .2 الألعاب  استخدام  توجيه  في  تسهم  توعية  وبرامج  سياسات  تطوير  إلى  البحث  يهدف 

 مسؤول وآمن. 

 يعتمد البحث على تجارب دولية ناجحة كإطار علمي لتصميم استراتيجيات فعالة.  .3

والتأثيرات   .4 الإدمان  مثل  الإلكترونية،  بالألعاب  المرتبطة  المخاطر  من  الحد  إلى  البحث  يسعى 

 النفسية السلبية.

 بالإضافة إلى تقليل المخاطر، يهدف البحث إلى تعزيز الفوائد المحتملة للألعاب الإلكترونية. .5

 خامسا: تساؤلات الدراسة: 

 ما هي أهم التجارب الدولية الناجحة في الحد من مخاطر الألعاب الإلكترونية؟  .1

 كيف يمكن نقل هذه التجارب إلى دول أخرى من خلال ممارسات العمل الاجتماعي؟ .2

الأطفال   .3 لحماية  مختلفة  دول  في  تطبيقها  تم  التي  القانونية  والإجراءات  السياسات  هي  ما 

 والشباب من مخاطر الألعاب الإلكترونية؟ 

وحماية   .4 الإلكترونية  بالألعاب  المرتبطة  المخاطر  من  للحد  التكنولوجيا  استخدام  يمكن  كيف 

 الأطفال؟ 

 كيف يمكن تعزيز التعاون الدولي في مجال حماية الشباب من مخاطر الألعاب الإلكترونية؟  .5

ما هي التحديات المستقبلية التي قد تنشأ مع استمرار تطور صناعة الألعاب الإلكترونية، وكيف   .6

 يمكن التصدي لها؟ 

 سادسا: مفاهيم الدراسة :  

 مفهوم الألعاب الإلكترونية : (1)

الكمبيوتر              على أجهزة 
ً
الرقمية وتشغل عادة التكنولوجيا  ألعاب تعتمد على  الألعاب الإلكترونية هي 

المنزلية. تعتبر هذه الألعاب جزءًا مهمًا  اللوحية والهواتف الذكية وأجهزة الألعاب  والأجهزة اللاعبة مثل الأجهزة 

والألعاب   الاستراتيجية  الألعاب  إلى  الحركية  الألعاب  من  أنواعها  في  تتنوع  وهي  الرقمي،  الترفيه  صناعة  من 

 التعليمية.

الألعاب الإلكترونية هي وسيلة ترفيهية تعتمد على التكنولوجيا الرقمية، حيث يتفاعل اللاعبون مع             

بيئة افتراضية مصممة لتوفير تجارب ترفيهية متنوعة، تنتشر الألعاب الإلكترونية بين مختلف الفئات العمرية،  

بما في ذلك الأطفال والمراهقون والبالغون، مما يجعلها جزءًا مهمًا من الثقافة الحديثة، وتتنوع هذه الألعاب من 

الواقع الافتراض ي.  الهواتف المحمولة، وألعاب  الألعاب على  الفيديو،  ألعاب  والغرض، حيث تشمل  النوع  حيث 
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تتيح الألعاب الإلكترونية للاعبين فرصة الانغماس في عوالم خيالية، تحسين مهاراتهم العقلية، وتعزيز التفاعل 

 (.Anderson & Dill, 2000الاجتماعي من خلال اللعب الجماعي عبر الإنترنت )
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 : مفهوم مخاطر الألعاب الإلكترونية (2)

تعريف مخاطر الألعاب الإلكترونية يمكن أن يشمل الأضرار النفسية والجسدية والاجتماعية التي             

قد تنتج عن الاستخدام المفرط أو غير المنضبط للألعاب. هذه المخاطر قد تتضمن الإدمان، التأثير السلبي على 

 الصحة العقلية والجسدية، ضعف الأداء الأكاديمي أو المهني، والعزلة الاجتماعية.

ذكره          لما  الوقت  Griffiths  (2010وفقًا  من  وتحد  الإدمان،  إلى  الإلكترونية  الألعاب  تؤدي  أن  يمكن   ،)

المشكلات   يعزز  مما  الاجتماعية،  والعلاقات  الدراسة،  العمل،  مثل  الضرورية  الأخرى  للنشاطات  المخصص 

 النفسية مثل القلق والاكتئاب.

 مفهوم التجارب الدولية (3)

الدول               تطبقها  التي  والإجراءات  السياسات  من  مجموعة  بأنها  الدولية  التجارب  تعريف  يمكن 

الألعاب   سياق  في  والثقافية.  والاقتصادية  الاجتماعية  ظروفها  على  بناءً  وذلك  معينة،  قضية  لمعالجة  المختلفة 

المبادرات   التوعية، وتطبيق  القوانين، تطوير برامج  في وضع  الدولية جهود الدول  التجارب  الإلكترونية، تتضمن 

 التي تهدف إلى تقليل المخاطر المرتبطة بالألعاب الإلكترونية، مثل الإدمان أو المحتوى غير المناسب. 

لـ            (، تشمل التجارب الدولية في مجال التعامل مع الألعاب الإلكترونية  2017. )Anderson et alوفقًا 

 سياسات مثل فرض قيود على ساعات اللعب أو إنشاء برامج توعية لتعزيز اللعب الآمن والمسؤول. 

 سابعا: منهجية الدراسة: 

 المنهج المستخدم:  .1

النصوص               لتحليل  مناسبًا  المنهج  هذا  يعد  الدراسة،  هذه  في  المحتوى  تحليل  منهج  استخدام  تم 

والوثائق بهدف استكشاف الأنماط والتوجهات المتكررة المتعلقة بموضوع معين، وفي هذه الدراسة، تم استخدام  

لدراسة   المحتوى  تحليل  التصدي   25منهج  وإجراءات  الإلكترونية  الألعاب  تأثيرات  حول  منشورة  ودراسة  ا 
ً
بحث

 للمخاطر.

 عينة البحث: .  .2

ا أكاديميًا   25شملت عينة البحث 
ً
 دراسة وبحث

 تم اختيارها بناءً على المعايير التالية: 

على   • والتحريض  الإدمان  مثل  الإلكترونية،  الألعاب  بتأثيرات  الدراسات  تتعلق  أن  يجب  الموضوعية: 

 العنف والأثر النفس ي والاجتماعي للألعاب. 

 التنوع الجغرافي: تم اختيار الدراسات من مختلف الدول لضمان تنوع الخبرات والتجارب الدولية.  •
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استشهادات جيدة   • في مجلات علمية معروفة والتي حصلت على  التي نشرت  الأبحاث  اختيار  تم  التأثير: 

 لضمان جودة النتائج. 

 اعتمدت الباحثة على منهجية تحليلية واستشرافية تتضمن:

تحليل تجارب دولية: دراسة حالات من دول متعددة قامت بتطبيق سياسات للتصدي لمخاطر   .1

 الألعاب الإلكترونية. 

أفضل   .2 واستخلاص  الدول  مختلف  في  المتبعة  والإجراءات  السياسات  بين  مقارنة  المقارنة: 

 الممارسات. 

الاستشراف: توقع التطورات المستقبلية في هذا المجال واقتراح حلول مبتكرة بناءً على التجارب   .3

 الحالية.

 إجراءات جمع البيانات:  -3

 تم جمع البيانات باستخدام الخطوات التالية:

مثل   • أكاديمية  بيانات  قواعد  استخدام  تم  الدراسات:  عن  ،  Google Scholar  ،PubMedالبحث 

 للبحث عن الدراسات ذات الصلة.  Scopusو

لتحديد   • أعلاه  المذكورة  المعايير  تطبيق  تم  المبدئية،  الدراسات  جمع  بعد  الدراسات:  دراسة    25اختيار 

 ذات صلة عالية. 

الرئيسية   • والتوجهات  الفئات  تحديد  خلال  من  المختارة  الدراسات  محتوى  تحليل  تم  المحتوى:  تحليل 

 المتعلقة بمخاطر الألعاب الإلكترونية والإجراءات المتبعة للتصدي لهذه المخاطر. 

 تحليل البيانات:   -4 

تحديد   يركز على  المحتوى  تحليل  نوع من  الموضوعي، وهو  المحتوى  تحليل  باستخدام  البيانات  تحليل  تم 

 وتفسير الموضوعات المتكررة في النصوص. تم تقسيم البيانات إلى فئات مثل: 

النفس ي   • الأثر  العنف،  على  التحريض  الإدمان،  مثل  الإلكترونية:  بالألعاب  المرتبطة  المخاطر  أنواع 

 والاجتماعي.

التوعية المجتمعية، تصميم الألعاب الصديقة  • القوانين والتشريعات،  الإجراءات والتدابير المتبعة: مثل 

 للصحة النفسية. 

المرتبطة   • المخاطر  تقليل  في  المتبعة  والإجراءات  السياسات  نجاح  مدى  تحديد  الدولية:  التجارب  نجاح 

 بالألعاب. 
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 موثوقية وصحة البيانات: -5

لضمان موثوقية وصحة البيانات، تم استخدام التثليث المنهجي، والذي يتضمن مراجعة البيانات من قبل  

 باحثين آخرين للتأكد من دقة التحليل والنتائج.

 حدود الدراسة:  -6

لم   التي  التجارب  بعض  تفويت  يعني  قد  مما  فقط،  المنشورة  الأبحاث  تحليل  على  الدراسة  هذه  تقتصر 

نشر أو التي تم نشرها بلغات أخرى غير مدرجة في قواعد البيانات المستخدمة. 
ُ
 ت

 ثامنا: التحليل الموضوعي للدراسات:

 الفصل الأول: مدخل إلى صناعة الألعاب الإلكترونية والمخاطر المرتبطة بها 

 أولا: عرض لأهم المخاطر الصحية والنفسية والاجتماعية المرتبطة بالألعاب الإلكترونية.

تظهر   الواسع،  انتشارها  ومع  اليوم،  الشباب  حياة  من  يتجزأ  لا  جزءًا  أصبحت  الإلكترونية  الألعاب 

مجموعة من المخاطر الصحية والنفسية والاجتماعية التي يمكن أن تؤثر بشكل كبير على اللاعبين. هذه المخاطر  

 يمكن تقسيمها إلى عدة جوانب:

 المخاطر الصحية: .1

o   أن يمكن  الإلكترونية  الألعاب  على  الإدمان  أن  إلى  الدراسات  تشير  الإلكترونية:  الألعاب  على  الإدمان 

بين الشباب. كما أن الاستخدام المفرط للألعاب   القلق والاكتئاب  إلى اضطرابات سلوكية وزيادة معدلات  يؤدي 

قد يؤدي إلى مشكلات صحية جسدية مثل السمنة، واضطرابات النوم، والتعب المزمن بسبب الجلوس لفترات 

 (.Weinstein, & Lejoyeux, 2010طويلة أمام الشاشات )

o  ،العين إجهاد  إلى  يؤدي  أن  يمكن  الشاشات  أمام  طويل  وقت  قضاء  العين:  ومشاكل  البصري  الإجهاد 

 (. Rosenfield, 2011جفافها، وحتى قصر النظر، خاصة بين الأطفال والمراهقين )

 المخاطر النفسية:  .2

o   .التأثير على الصحة النفسية: الإدمان على الألعاب الإلكترونية يرتبط بزيادة مستويات القلق والاكتئاب

 & Kussاللاعبين الذين يقضون ساعات طويلة في اللعب قد يعانون من عزلة اجتماعية واضطرابات في المزاج )

Griffiths, 2012 .) 

o   الأداء في  تراجع  إلى  يؤدي  قد  الإلكترونية  الألعاب  استخدام  في  الإفراط  الأكاديمي:  الأداء  على  التأثير 

 (. Gentile et al., 2011الأكاديمي بسبب قلة التركيز وانخفاض الاهتمام بالدراسة )
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 المخاطر الاجتماعية: .3

o   عبر الاجتماعي  للتفاعل  فرصًا  توفر  قد  الإلكترونية  الألعاب  أن  من  الرغم  على  الاجتماعية:  العزلة 

إلى انعزال اللاعبين عن بيئتهم الاجتماعية الواقعية، مما يؤثر   الإنترنت، إلا أن الإفراط في استخدامها قد يؤدي 

 (.Caplan, 2003على قدرتهم على تكوين علاقات اجتماعية حقيقية )

o   قد عنف  مشاهد  على  تحتوي  التي  الألعاب  بعض  أن  إلى  تشير  دراسات  هناك  العدوانية:  السلوكيات 

 (.Anderson et al., 2010تسهم في زيادة السلوكيات العدوانية لدى اللاعبين، خاصة الشباب )

 ثانيا: تحليل للمخاطر المتعلقة بخصوصية البيانات وحمايتها.

مع تطور صناعة الألعاب الإلكترونية وزيادة التفاعل عبر الإنترنت، أصبحت خصوصية البيانات وحمايتها  

جمع   تشمل  عوامل  عدة  بسبب  تتزايد  المخاطر  هذه  الشباب.  وخاصة  اللاعبين،  تواجه  التي  القضايا  أبرز  من 

 البيانات الشخصية، الممارسات غير الآمنة في التعامل مع المعلومات، والتهديدات الأمنية.

 جمع البيانات الشخصية:  .1

البريد  العمر،  الاسم،  مثل  شخصية  معلومات  تقديم  اللاعبين  من  تتطلب  الإلكترونية  الألعاب  معظم 

الإلكتروني، وأحيانًا معلومات حساسة أخرى مثل بيانات الدفع. هذه البيانات قد تكون عرضة للاستغلال إذا لم 

موافقة  بدون  تسويقية  لأغراض  المعلومات  هذه  استخدام  يتم  الحالات،  بعض  في  كافٍ.  بشكل  محمية  تكن 

 (. Boyd & Ellison, 2007المستخدم )

 الممارسات غير الآمنة:  .2

هناك نقص في الوعي بين اللاعبين حول أهمية حماية بياناتهم الشخصية، مما يجعلهم عرضة لممارسات  

غير آمنة مثل استخدام كلمات مرور ضعيفة أو مشاركة البيانات مع أطراف غير موثوقة. هذه الممارسات يمكن 

 (. Solove, 2006أن تؤدي إلى سرقة الهوية أو الاحتيال ) 

 التهديدات الأمنية والهجمات الإلكترونية:  .3

أو   الاختراقات  مثل  الإلكترونية  للهجمات  عرضة  تكون  قد  الإنترنت  عبر  لعب 
ُ
ت التي  الإلكترونية  الألعاب 

 ( الخبيثة  شبكات malwareالبرمجيات  تستهدف  التي  الهجمات  المستخدمين.  بيانات  سرقة  إلى  تهدف  التي   )

 (. Hogben, 2007الألعاب قد تعرض ملايين الحسابات للاختراق وسرقة البيانات )

 ضعف الحماية القانونية:  .4

هناك تفاوت كبير في التشريعات المتعلقة بحماية بيانات اللاعبين على مستوى العالم. بعض الدول لديها  

يعرض   مما  المجال،  هذا  في  ضعف  من  أخرى  دول  تعاني  بينما  الشخصية،  البيانات  لحماية  صارمة  قوانين 

 (.Kshetri, 2014اللاعبين لمزيد من المخاطر ) 
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 دور الشركات المطورة:  .5

شركات    هناك  للألعاب.  المطورة  الشركات  ممارسات  على  كبير  بشكل  المستخدمين  بيانات  حماية  تعتمد 

تسعى لحماية بيانات اللاعبين من خلال تطبيق تقنيات تشفير متقدمة وسياسات خصوصية صارمة. ومع ذلك، 

)الدهشان،  الجهود  هذه  تعزيز  إلى  الحاجة  تظهر  الأخيرة  السنوات  في  حدثت  التي  البيانات  تسريب  حالات  فإن 

2019.) 

 الفصل الثاني: سياسات الحماية القانونية والتنظيم الدولي للألعاب الإلكترونية 

 أولا: استعراض القوانين والتشريعات الدولية الخاصة بالألعاب الإلكترونية. 

حماية   تضمن  وتشريعات  قوانين  وضع  يتطلب  مما  متسارعًا،  تطورًا  الإلكترونية  الألعاب  صناعة  تواجه 

بين  التشريعات  مستوى  في  تفاوت  وجود  من  الرغم  على  المحتملة.  المخاطر  من  الشباب،  خصوصًا  اللاعبين، 

 الدول، فإن هناك جهودًا دولية متزايدة لتنظيم هذه الصناعة وحماية المستخدمين.

 قوانين حماية الشباب من الإدمان على الألعاب الإلكترونية: .1

عتبر كوريا الجنوبية من الدول الرائدة في مجال تنظيم الألعاب الإلكترونية، حيث طبقت  
ُ
كوريا الجنوبية: ت

سن   تحت  الأطفال  على  يحظر  الذي  سندريلا"  السادسة   16"قانون  والساعة  الليل  منتصف  بين  اللعب  عامًا 

 (. Choi & Lee, 2017صباحًا. الهدف من هذا القانون هو تقليل الإدمان على الألعاب بين الشباب )

 قوانين حماية البيانات الشخصية في الألعاب الإلكترونية: .2

،  2018( التي دخلت حيز التنفيذ في عام  GDPRالاتحاد الأوروبي: بموجب اللائحة العامة لحماية البيانات )

أي   جمع  قبل  المستخدمين  من  واضحة  موافقة  على  الحصول  الأوروبي  الاتحاد  في  العاملة  الشركات  على  يجب 

بيانات شخصية. تنطبق هذه القوانين بشكل صارم على مطوري الألعاب الإلكترونية لضمان حماية خصوصية 

 (. European Commission, 2018المستخدمين )

(  COPPAالولايات المتحدة: في الولايات المتحدة، تم تطبيق قانون حماية خصوصية الأطفال على الإنترنت )

سن   تحت  الأطفال  لحماية  إطارًا  يحدد  الوالدين   13الذي  موافقة  دون  الشخصية  المعلومات  جمع  من  عامًا 

(Federal Trade Commission, 2013 .) 

 قوانين تنظيم محتوى الألعاب: .3

ألمانيا: في ألمانيا، يتم تنظيم محتوى الألعاب بشكل صارم من خلال "المجلس الألماني لتصنيف البرمجيات  

(. يُصنف المجلس الألعاب بناءً على محتواها لضمان عدم تعرض الأطفال لمحتويات غير مناسبة USKالترفيهية" )

 (.Müller, 2019مثل العنف أو الإباحية )
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الألعاب   محتوى  على  صارمة  قوانين  السعودية  العربية  المملكة  طبقت  السعودية:  العربية  المملكة 

التي تحتوي على مشاهد عنيفة أو غير أخلاقية، وذلك لحماية  الإلكترونية، حيث تمنع استيراد وتوزيع الألعاب 

 (.2020الأطفال والشباب من التعرض لمحتويات ضارة )العنزي، 

 التعاون الدولي في تنظيم الألعاب الإلكترونية:  .4

هناك جهود دولية متزايدة للتعاون في مجال تنظيم الألعاب الإلكترونية، مثل التعاون بين الدول الأوروبية  

الولايات   بين  التعاون  وكذلك  المستخدمين،  لحماية  الموحدة  المعايير  تطبيق  لضمان  الأوروبي  الاتحاد  إطار  في 

 (. Lemmens et al., 2015المتحدة واليابان في تبادل الخبرات حول تنظيم الألعاب )

 ثانيا: تحليل مدى فعالية التنظيم القانوني في حماية المستخدمين. 

هذا  في  المستمرة  والتغيرات  السريع  للتطور  نظرًا  كبيرًا  تحديًا  يعتبر  الإلكترونية  الألعاب  صناعة  تنظيم 

والجسدية،  النفسية  فعالة تضمن سلامتهم  تشريعات  الشباب،  المستخدمين، وخاصة  وتتطلب حماية  المجال، 

بالإضافة إلى حماية خصوصيتهم وبياناتهم الشخصية. فيما يلي تحليل لمدى فعالية التنظيم القانوني في تحقيق  

 هذه الأهداف: 

 فعالية قوانين حماية الشباب من الإدمان:  .1

قانون سندريلا في كوريا الجنوبية: يُظهر قانون سندريلا في كوريا الجنوبية، الذي يمنع الأطفال تحت سن   •

عامًا من اللعب في ساعات متأخرة من الليل، فعالية محدودة. على الرغم من أن القانون يقلل من ساعات   16

أو  ذويهم  حسابات  باستخدام  القوانين  هذه  على  للتحايل  ا 
ً
طرق وجدوا  الشباب  من  العديد  أن  إلا   ،

ً
ليلا اللعب 

اللعب في مقاهي الإنترنت. وبالتالي، بينما يعكس القانون نية جادة لحماية الشباب، إلا أن فعاليته تعتمد بشكل 

 (. Lee & Park, 2019كبير على تطبيقه الصارم والمراقبة المستمرة )

 فعالية قوانين حماية البيانات الشخصية: .2

    GDPR( في الاتحاد الأوروبي: تعتبر  GDPRاللائحة العامة لحماية البيانات ) •
ً
من أكثر التشريعات شمولا

تنتهك قواعد حماية  التي  الشركات  اللائحة عقوبات صارمة على  الشخصية. تفرض  البيانات  في حماية  وفعالية 

البيانات، مما يدفع الشركات العاملة في صناعة الألعاب إلى تعزيز سياسات الخصوصية والأمان. ومع ذلك، تظل 

الأوروبي  الاتحاد  خارج  العاملة  الشركات  أو  الصغيرة  الشركات  على  القوانين  هذه  تنفيذ  في  قائمة  التحديات 

(Voigt & Bussche, 2017 .) 

فعالية في    COPPA( في الولايات المتحدة: أظهر  COPPAقانون حماية خصوصية الأطفال على الإنترنت ) •

عامًا من استغلال بياناتهم الشخصية. ومع ذلك، يواجه القانون تحديات في مراقبة   13حماية الأطفال تحت سن  
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الالتزام من قبل الشركات، خاصة مع التوسع السريع في التطبيقات والألعاب عبر الإنترنت التي تستهدف الأطفال 

(Mayer-Schönberger, 2011.) 

 فعالية قوانين تنظيم محتوى الألعاب:  .3

الألعاب   • محتوى  تنظم  صارمة  بقوانين  ألمانيا  تتميز  الألعاب:  محتوى  لتنظيم  الألمانية  القوانين 

تعرض  تقليل  في  فعالة  القوانين  هذه  أن  إلى  الدراسات  تشير  إلزامية.  عمرية  تصنيفات  وتفرض  الإلكترونية، 

بتطبيقها   كبير على وعي الأهل والمربين  تعتمد بشكل  القوانين  لكن فعالية هذه  الأطفال لمحتويات غير مناسبة، 

 (.Kuznekoff & Rose, 2013على أرض الواقع )

غير   • المحتوى  ذات  الألعاب  تحظر  التي  السعودية  القوانين  عد 
ُ
ت السعودية:  العربية  المملكة  في  التنظيم 

يبقى تحدي  بين الأطفال والشباب. ومع ذلك،  الألعاب  انتشار مثل هذه  الحد من  في  العنيف فعالة  أو  الأخلاقي 

التشريعات   لهذه  الكامل  التطبيق  أمام  عقبة  المملكة  خارج  من  الإنترنت  عبر  حمّل 
ُ
ت التي  الألعاب  على  الرقابة 

 (. 2020)العنزي، 

اقبة:  .4  تحديات التنفيذ والمر

تنفيذ القوانين على المستوى الدولي: رغم وجود تشريعات وطنية قوية في بعض الدول، إلا أن التطبيق   •

الدولي يواجه تحديات كبيرة، حيث تختلف التشريعات من دولة لأخرى، مما يجعل من الصعب وضع إطار قانوني 

 (. Fuchs, 2011موحد يحمي جميع المستخدمين على مستوى العالم ) 

 ثالثا: دراسات حالة من دول رائدة في هذا المجال مثل اليابان، كوريا الجنوبية، وألمانيا. 

وحماية   الإلكترونية  الألعاب  تنظيم  مجال  في  الرائدة  الدول  من  وألمانيا  الجنوبية  وكوريا  اليابان  عتبر 
ُ
ت

بالألعاب   المرتبطة  المخاطر  معالجة  في  متقدمة  جهودًا  الدول  هذه  من  الحالة  الدراسات  تعكس  المستخدمين. 

 الإلكترونية، وتقديم سياسات تنظيمية فعالة. 

 اليابان: تنظيم الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على السلوك  .1

 التشريعات والسياسات: 

نظم الألعاب الإلكترونية من خلال مبادرة "جمعية تطوير البرمجيات الترفيهية" )
ُ
( التي  CESAفي اليابان، ت

المبادرة على تطوير استراتيجيات   تركز هذه  وتأثيراتها.  وفقًا لمحتواها  الألعاب  لتصنيف  معايير  إلى تحقيق  تسعى 

الألعاب   تصنيفات  بشأن  الأهل  لدى  الوعي  وتحسين  الألعاب،  على  الإدمان  مثل  مشكلات  مع  للتعامل 

(Matsubara & Hoshi, 2020.) 
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 التأثيرات: 

للألعاب   السلبية  التأثيرات  تقليل  في  تساعد  الحالية  الأنظمة  أن  اليابان  في  أجريت  دراسة  أظهرت 

الإلكترونية من خلال تصنيف محتوى الألعاب وتنظيم وقت اللعب، ومع ذلك، تظل هناك تحديات تتعلق بزيادة 

 (. Nakamura, 2019عدد الألعاب عبر الإنترنت التي قد تتجاوز التنظيمات المحلية )

 كوريا الجنوبية: قوانين مكافحة إدمان الألعاب وتنظيم وقت اللعب  -2

 التشريعات والسياسات: 

عرف كوريا الجنوبية بتطبيق "قانون سندريلا" الذي يحظر على الأطفال تحت سن  
ُ
اللعب على    16ت عامًا 

الألعاب من   تقليل الإدمان على  إلى  يهدف  القانون  السادسة صباحًا. هذا  الليل والساعة  بين منتصف  الإنترنت 

 (.Choi & Lee, 2017خلال تنظيم أوقات اللعب ) 

 التأثيرات: 

أظهرت الدراسات أن "قانون سندريلا" ساهم في تقليل ساعات اللعب الليلية بين الشباب، لكنه لم يحقق  

عزى هذه النتائج إلى تحايل بعض الشباب على القانون أو استخدام 
ُ
نتائج شاملة في تقليل الإدمان على الألعاب. ت

 (.Lee & Park, 2019شبكات الإنترنت غير الخاضعة للرقابة )

 ألمانيا: تصنيف محتوى الألعاب وحمايتها من العنف  -3

 التشريعات والسياسات: 

( الترفيهية"  البرمجيات  لتصنيف  الألماني  "المجلس  الألعاب من خلال  يُنظم محتوى  ألمانيا،  الذي  USKفي   )

الألعاب  تحديد  في  التصنيفات  هذه  تساهم  الجارحة.  اللغة  أو  العنف  مثل  محتواها  على  بناءً  الألعاب  يصنف 

 (.Müller, 2019المناسبة للفئات العمرية المختلفة )

 التأثيرات: 

أظهرت دراسة أن التصنيفات العمرية الصارمة قد تساعد في حماية الأطفال من التعرض لمحتويات غير  

حمّل  
ُ
ت في حالة الألعاب التي  مناسبة، ولكن، قد يواجه الأهل صعوبة في متابعة التزام هذه التصنيفات، خاصة 

 (. Kuznekoff & Rose, 2013من الإنترنت أو التي يتم تداولها بشكل غير قانوني )

 الفصل الثالث: التعاون الدولي في مواجهة تحديات الألعاب الإلكترونية 

 أولا: أهمية التعاون الدولي في تنظيم وحماية مجال الألعاب الإلكترونية. 

تنظيم   في  الدولي  التعاون  إلى  الحاجة  تصبح  العالم،  مستوى  على  الإلكترونية  الألعاب  انتشار  تزايد  مع 

بين الدول لتحقيق أهداف مشتركة  التعاون جهودًا منسقة  بالغ الأهمية، ويتطلب هذا  أمرًا  وحماية هذا المجال 
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على   نظرة  يلي  فيما  الإلكترونية،  بالألعاب  المرتبطة  المخاطر  من  الشباب،  خاصة  المستخدمين،  بحماية  تتعلق 

 أهمية التعاون الدولي في هذا المجال: 

 توحيد المعايير والتشريعات  -1

تحديات التشريعات غير المتجانسة: تختلف التشريعات الوطنية المتعلقة بالألعاب الإلكترونية من دولة   •

والتشريعات   المعايير  توحيد  في  يساعد  الدولي  التعاون  الحماية.  في  فجوات  إلى  يؤدي  أن  يمكن  مما  أخرى،  إلى 

 (. Lemmens et al., 2015لضمان تطبيق قواعد حماية موحدة على مستوى عالمي )

)IAPAمبادرات مثل   • الدولية لمراجعي الألعاب"  "الرابطة  ( تعمل على تطوير معايير  IAPA: منظمات مثل 

 International Association for the Protection ofمشتركة لتصنيف محتوى الألعاب وحمايتها من المخاطر ) 

Children, 2019.) 

 تبادل المعرفة والخبرات  .2

السياسات   • بشأن  الدول  بين  والخبرات  المعرفة  لتبادل  فرصة  الدولي  التعاون  يوفر  الناجحة:  التجارب 

حماية  الألعاب،  على  الإدمان  مع  التعامل  كيفية  تشمل  التجارب  وهذه  الإلكترونية،  الألعاب  تنظيم  في  الفعالة 

 (   Miller, 2017البيانات الشخصية، وتنظيم محتوى الألعاب .)

الإلكترونية   • الألعاب  تنظيم  حول  دولية  ومؤتمرات  عمل  ورش  تنظيم  الدولية:  والمؤتمرات  العمل  ورش 

 (. Smith & Johnson, 2020يعزز من فهم المشكلات المشتركة ويتيح تبادل الحلول الفعالة بين الدول ) 

 تعزيز البحث العلمي .3

الألعاب   • تأثيرات  حول  مشتركة  أبحاث  إجراء  على  يشجع  الدولي  التعاون  المشتركة:  الأبحاث  دعم 

لحماية  فعالية  أكثر  وإجراءات  سياسات  تطوير  في  تسهم  الأبحاث  هذه  بها.  المرتبطة  والمخاطر  الإلكترونية 

 (. Hsu, 2021المستخدمين )

وتقنيات   • أدوات  تطوير  في  يساعد  الدول  مختلف  من  الباحثين  بين  التعاون  وتقنيات:  أدوات  تطوير 

 (. Chen & Wong, 2019جديدة لمراقبة وتحليل تأثيرات الألعاب الإلكترونية )

 التصدي للتحديات العالمية .4

الهجمات   • مثل  الأمنية  للتحديات  للتصدي  ضروري  الدولي  التعاون  والأمان:  الإلكترونية  الهجمات 

الإلكترونية والقرصنة التي تستهدف الألعاب الإلكترونية. الدول يمكن أن تعمل معًا لتطوير استراتيجيات أمنية  

 (.Greenwood, 2020وتعزيز حماية بيانات المستخدمين )

الالتزام بالمعايير الدولية: التعاون يساعد الدول في الالتزام بالمعايير الدولية لحماية الأطفال والشباب من   •

 (.Liu & Yang, 2018المخاطر المرتبطة بالألعاب الإلكترونية، مما يعزز الحماية على مستوى عالمي )
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ثانيا: استعراض لأمثلة من التعاونات الدولية، مثل اتفاقيات مشتركة بين الدول لتنظيم المحتوى وحماية  

 المستخدمين.

السياسات   لتوحيد   
ً
فعالا  

ً
دوليا  

ً
تعاونا المستخدمين  وحماية  الإلكترونية  الألعاب  تنظيم  قضايا  تتطلب 

وتحسين الحماية على مستوى عالمي. توجد عدة أمثلة على التعاون الدولي بين الدول ومنظمات دولية تهدف إلى 

 تنظيم محتوى الألعاب وحماية المستخدمين.

 اتفاقية حماية الأطفال من المحتوى الضار عبر الإنترنت  -1

لتنظيم   • الأعضاء  الدول  بين  للتعاون  مبادرات  تبني عدة  تم  الأوروبي،  الاتحاد  إطار  في  الأوروبي:  التعاون 

محتوى الألعاب الإلكترونية وحماية الأطفال. من أبرز هذه المبادرات "برنامج حماية الأطفال على الإنترنت" الذي  

البرنامج   يشمل  الإنترنت،  عبر  الضار  المحتوى  من  الأطفال  بحماية  المتعلقة  والمعايير  القوانين  توحيد  إلى  يهدف 

( أطفاله  حماية  كيفية  حول  للأهل  تعليمية  أدوات  وتطوير  للمحتوى  موحدة  تصنيفات   Europeanوضع 

Commission, 2016 . ) 

الإنترنت من خلال تطوير سياسات مشتركة   • عبر  في تحسين حماية الأطفال  التعاون  التأثير: ساهم هذا 

 وزيادة الوعي حول المخاطر المحتملة للألعاب الإلكترونية.

 اتفاقية التعاون بين اليابان وكوريا الجنوبية بشأن حماية البيانات الشخصية  -2

الياباني • عام  -التعاون  في  حماية  2019الكوري:  بشأن  تعاون  اتفاقية  الجنوبية  وكوريا  اليابان  وقعت   ،

البيانات الشخصية في سياق الألعاب الإلكترونية، وتهدف الاتفاقية إلى تبادل المعلومات والخبرات حول حماية 

( البلدين  هذين  في  العاملة  الشركات  بين  المعلومات  أمن  وتعزيز  الشخصية   Korean-Japanese Dataالبيانات 

Protection Agreement, 2019. ) 

التأثير: أسفرت الاتفاقية عن تحسين معايير حماية البيانات الشخصية في الألعاب الإلكترونية وتعزيز   •

 التعاون بين الشركات من كلا البلدين لتطبيق أفضل الممارسات. 

 مبادرة حماية الأطفال عبر الإنترنت في الدول العربية   -3

عبر   • الأطفال  لحماية  العربي  "التحالف  تأسيس  تم  العربية،  الدول  في  الأطفال:  لحماية  العربي  التحالف 

تنظيم محتوى   والخبرات حول  المعرفة  تبادل  إلى  التحالف  يهدف  بين عدة دول عربية.  الإنترنت" كجهد مشترك 

الأهل  لتدريب  عمل  ورش  وتنظيم  التوعوية  المبادرات  تشمل  الرقمية،  المخاطر  من  الأطفال  وحماية  الألعاب 

 (. 2021والمربين )العبيدي، 
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التأثير: ساعد التحالف في تعزيز الوعي والإجراءات الوقائية في الدول العربية، مما يعزز حماية الأطفال   •

 من محتويات الألعاب الضارة.

 الجهود العالمية لتعزيز معايير الأمان في الألعاب الإلكترونية -4

( مع الدول المختلفة لتطوير معايير أمان  IGDAمنظمة الألعاب العالمية: تتعاون منظمة الألعاب العالمية ) •

مشتركة لحماية المستخدمين في صناعة الألعاب الإلكترونية. تشمل هذه المعايير تقييم المحتوى، حماية البيانات 

 (.IGDA, 2020الشخصية، وتطوير سياسات الحماية من الإدمان ) 

في  • الأمان والخصوصية على مستوى عالمي، مما يساهم  في تحسين معايير  الجهود  التأثير: ساعدت هذه 

 حماية المستخدمين من المخاطر المرتبطة بالألعاب الإلكترونية. 

 ثالثا: دور المنظمات الدولية في تعزيز هذا التعاون. 

وحماية   الإلكترونية  الألعاب  لتنظيم  الدول  بين  التعاون  تعزيز  في   
ً
مهما  

ً
دورا الدولية  المنظمات  تلعب 

المعرفة، وتعزيز   تبادل  في تطوير معايير مشتركة،  المنظمات تسهم  المستخدمين، خاصة الأطفال والشباب. هذه 

 البحث والابتكار في هذا المجال.

 ( ISO**المنظمة الدولية للمعايير ) 

على تطوير معايير دولية تتعلق بالألعاب الإلكترونية، بما في ذلك    ISOالتعاون في تطوير المعايير: تعمل   •

تبني ممارسات موحدة لضمان   والشركات  للدول  يمكن  المعايير،  هذه  البيانات. من خلال  الأمان وحماية  معايير 

 (. ISO, 2020حماية المستخدمين وتعزيز الأمان الرقمي )

في ضمان تطبيق معايير الجودة والأمان بشكل متسق على مستوى عالمي، مما    ISOالتأثير: تساعد معايير   •

 يعزز حماية المستخدمين ويقلل من المخاطر المرتبطة بالألعاب الإلكترونية. 

 ( IAPA**المنظمة الدولية لمراجعي الألعاب )

إلى وضع معايير لتصنيف محتوى الألعاب الإلكترونية وضمان    IAPAالتعاون في تصنيف المحتوى: تسعى   •

أن تكون الألعاب مناسبة للفئات العمرية المختلفة. تشمل جهود المنظمة التعاون مع المراجعين المحليين لتطوير  

 (. International Association for the Protection of Children, 2019تصنيفات موحدة ومتسقة ) 

حماية   • في  يساهم  مما  للأطفال،  ومناسبة  آمنة  الألعاب  تكون  أن  من ضمان  التعاون  هذا  يعزز  التأثير: 

 المستخدمين من المحتويات الضارة. 

 ( OECD**منظمة التعاون والتنمية الاقتصادية )
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تقدم   • السياسة والتوجيه:  في  في   OECDالتعاون  المستخدمين  إرشادات وتوصيات بشأن سياسة حماية 

البيئة الرقمية، بما في ذلك الألعاب الإلكترونية. تسهم المنظمة في تبادل المعرفة حول السياسات الفعالة وتعزيز  

 (.  OECD, 2021التعاون بين الدول الأعضاء )

الممارسات لحماية    OECDالتأثير: تساعد توصيات   • تبني سياسات فعالة ومبنية على أفضل  الدول على 

 المستخدمين من المخاطر الرقمية.

 ( INHOPE**التحالف الدولي لحماية الأطفال عبر الإنترنت )

يشكل   • الضار:  المحتوى  مكافحة  في  تركز    INHOPEالتعاون  التي  الدولية  الساخنة  الخطوط  من  شبكة 

غير  المحتوى  لمكافحة  الدول  بين  التعاون  التحالف  ويعزز  والمس يء،  الضار  الألعاب  محتوى  عن  الإبلاغ  على 

 (.INHOPE, 2020القانوني وتعزيز حماية الأطفال عبر الإنترنت ) 

مع   • التعاون  يسهم  حماية    INHOPEالتأثير:  من  ويعزز  الضار  للمحتوى  العالمية  الاستجابة  تحسين  في 

 الأطفال على الإنترنت. 

 ( ITU** الاتحاد الدولي للاتصالات )

يعمل   • الرقمي:  الأمان  في  الرقمي   ITUالتعاون  الأمان  لتعزيز  عالمية  وسياسات  استراتيجيات  تطوير  على 

وحماية المستخدمين، تشمل مبادراته تعزيز التعاون الدولي لتطوير معايير الأمان في الألعاب الإلكترونية وحماية 

 ( .ITU, 2019البيانات الشخصية )

في تعزيز الأمان الرقمي وحماية المستخدمين من المخاطر المرتبطة بالألعاب    ITUالتأثير: تساعد مبادرات   •

 الإلكترونية على مستوى عالمي.

 الفصل الرابع: برامج التوعية والتثقيف: استراتيجيات لمجتمعات آمنة 

 استعراض لبرامج التوعية التي تم تطبيقها في دول مختلفة. .1

بالألعاب   المرتبطة  المخاطر  من  الأفراد  لحماية  المبذولة  الجهود  من  أساسيًا  جزءًا  التوعية  برامج  تعد 

مع  التعامل  كيفية  حول  والمعلمين  الأهل،  المستخدمين،  بين  الوعي  زيادة  إلى  البرامج  هذه  تسعى  الإلكترونية. 

دول   في  تطبيقها  تم  التي  التوعية  برامج  لبعض  استعراض  يلي  فيما  ومسؤول.  آمن  بشكل  الإلكترونية  الألعاب 

 مختلفة: 

 برنامج "مراقبة الأهل" في الولايات المتحدة  -1

( برنامج "مراقبة الأهل" الذي يهدف إلى توعية  CIPAالتفاصيل: أطلق "مركز حماية الطفل في الإنترنت" ) •

 حول إعدادات 
ً

 شاملا
ً

البرنامج دليلا الأهل حول كيفية مراقبة استخدام الأطفال للألعاب الإلكترونية. يتضمن 

 (.CIPA, 2020الأمان، تصنيف المحتوى، وتقنيات التحكم الأبوي )



1

Issn :2335-1470             volume :12 - N :01 / juillet    2025           Eissn : 2676-2250 

 

114 

 

 

أدوات   • توفير  خلال  من  الإلكترونية  بالألعاب  المرتبطة  المخاطر  تقليل  في  الأهل  البرنامج  ساعد  التأثير: 

 Smith etومعلومات تساعدهم على حماية أطفالهم من المحتوى غير المناسب والتقليل من الإدمان على الألعاب ) 

al., 2018.) 

 على الإنترنت" في المملكة المتحدة  -2
ً
 حملة "كن آمنا

  CEOPالتفاصيل: قامت وكالة "تجنب الجريمة الإلكترونية" ) •
ً
( في المملكة المتحدة بإطلاق حملة "كن آمنا

على الإنترنت" التي تستهدف الأطفال والشباب لتعليمهم كيفية التعامل مع المخاطر الرقمية، بما في ذلك الألعاب  

 (.CEOP, 2019الإلكترونية. تتضمن الحملة ورش عمل مدرسية، موارد تعليمية، ومقاطع فيديو توعوية )

بالألعاب   • المرتبطة  المخاطر  حول  والشباب  الأطفال  بين  الوعي  رفع  في  نجاحًا  الحملة  حققت  التأثير: 

 (.Jones & Williams, 2020الإلكترونية، وجرى تعزيز المهارات اللازمة لحماية أنفسهم عبر الإنترنت ) 

 برنامج "التحكم في الألعاب" في كوريا الجنوبية -3

توعية   • إلى  يهدف  الذي  الألعاب"  في  "التحكم  برنامج  الجنوبية  الكورية  الثقافة  وزارة  أطلقت  التفاصيل: 

الأهل والمعلمين حول كيفية التعامل مع الإدمان على الألعاب الإلكترونية. يشمل البرنامج ورش عمل، إرشادات  

 (. Korean Ministry of Culture, 2018مكتوبة، وأدوات لمراقبة وقت اللعب )

عملية   • وأدوات  معلومات  توفير  الألعاب من خلال  على  الإدمان  تقليل حالات  في  البرنامج  التأثير: ساعد 

 (. Choi & Lee, 2019للأهل والمعلمين لتحسين الرقابة وتوجيه الأطفال نحو استخدام الألعاب بشكل معتدل )

 مبادرة "سلامة الأطفال عبر الإنترنت" في أستراليا  -4

التفاصيل: أطلقت الحكومة الأسترالية مبادرة "سلامة الأطفال عبر الإنترنت" التي تهدف إلى تعزيز الوعي   •

منصة  إلى  بالإضافة  والمعلمين،  للأهل  تعليمية  موارد  المبادرة  تشمل  والشباب.  الأطفال  بين  الرقمي  الأمان  حول 

 (. Australian Government, 2020إلكترونية لتبادل المعلومات حول أمان الإنترنت )

تقديم معلومات ونصائح حول   • الرقمي من خلال  الأمان  الوعي حول  في تحسين  المبادرة  التأثير: ساعدت 

 (.Taylor & Harris, 2021كيفية حماية الأطفال من المخاطر الرقمية، بما في ذلك الألعاب الإلكترونية )

 برنامج "التوعية الرقمية" في اليابان  -5

التفاصيل: قامت وزارة التعليم اليابانية بإطلاق برنامج "التوعية الرقمية" الذي يركز على تعليم الأطفال   •

والشباب كيفية استخدام الألعاب الإلكترونية بشكل آمن. يشمل البرنامج دروسًا مدرسية، موارد عبر الإنترنت، 

 (.Japanese Ministry of Education, 2021وورش عمل توعوية ) 

بين الطلاب حول استخدام الألعاب الإلكترونية بشكل آمن، مما   • في زيادة الوعي  البرنامج  التأثير: ساهم 

 (. Tanaka & Saito, 2022ساعد في تقليل المخاطر المرتبطة بالإدمان وسوء استخدام الألعاب )
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 تأثير برامج التثقيف على توعية المستخدمين بمخاطر الألعاب الإلكترونية.  .2

تعتبر برامج التثقيف والتوعية أداة حيوية في تعزيز الوعي بمخاطر الألعاب الإلكترونية. هذه البرامج تهدف  

بالألعاب   المرتبطة  المخاطر  مع  التعامل  كيفية  حول  والمعلمين  والأهل  للمستخدمين  قيمة  معلومات  تقديم  إلى 

 الإلكترونية والتقليل من تأثيراتها السلبية. فيما يلي استعراض لتأثير هذه البرامج على توعية المستخدمين: 

 زيادة الوعي بالمخاطر المرتبطة بالألعاب الإلكترونية  -1

والنفسية   • الصحية  المخاطر  حول  الوعي  مستوى  رفع  في  التثقيف  برامج  تسهم  التعليمية:  البرامج  دور 

والاجتماعية للألعاب الإلكترونية. توفر هذه البرامج معلومات حول تأثيرات الإدمان على الألعاب، مثل تأثيره على 

 (. Gentile et al., 2014الصحة العقلية، العلاقات الاجتماعية، والأداء الأكاديمي )

المرتبطة   • للمخاطر  والشباب  الأهل  فهم  زيادة  إلى  تؤدي  التثقيف  برامج  أن  الدراسات  أظهرت  التأثير: 

 (.Houghton & Joinson, 2020بالألعاب، مما يساعد في اتخاذ إجراءات وقائية مناسبة ) 

 تطوير استراتيجيات التحكم والمراقبة  -2

الألعاب   • استخدام  مراقبة  كيفية  حول  إرشادات  التثقيف  برامج  تقدم  الأهل:  سلوك  على  التأثير 

الأبوية، ضبط  الرقابة  أدوات  الإلكترونية من قبل الأطفال والشباب. تتضمن هذه الإرشادات كيفية استخدام 

 (. Livingstone & Smith, 2014وقت اللعب، وتحليل محتوى الألعاب )

في   • للتحكم  فعالة  استراتيجيات  تطبيق  على  قدرتهم  تحسين  إلى  للأهل  والتدريب  التعليم  أدى  التأثير: 

 (. Choi & Kim, 2018استخدام الألعاب الإلكترونية، مما ساهم في تقليل المشاكل المرتبطة بالإفراط في اللعب )

 تحسين المهارات الرقمية وأمان الإنترنت  -3

على   • يساعدهم  مما  الشباب،  بين  الرقمي  الأمان  مهارات  من  تعزز  التثقيف  برامج  الشباب:  على  التأثير 

 (. Smith & Duggan, 2019التعامل بشكل أفضل مع المخاطر الرقمية مثل التنمر الإلكتروني والمحتوى الضار ) 

يعزز من   • الرقمية بشكل صحيح  المواقف  التعامل مع  الشباب كيفية  تعليم  أن  الأبحاث  التأثير: أظهرت 

( الإلكترونية  بالألعاب  المرتبطة  للمشكلات  ويقلل من تعرضهم  المخاطر  أنفسهم من   & Leeقدرتهم على حماية 

Han, 2021.) 

 . تعزيز التواصل بين الأهل والأطفال  -4

بشأن   • والأطفال  الأهل  بين  التواصل  تحسين  على  تشجع  التثقيف  برامج  الأسرية:  العلاقات  على  التأثير 

البرامج نصائح حول كيفية مناقشة المخاطر والضوابط بشكل فعال   استخدام الألعاب الإلكترونية. توفر هذه 

(Roberts et al., 2015 .) 
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التأثير: أدى تعزيز التواصل إلى تحسين فهم الأطفال لمخاطر الألعاب الإلكترونية وزيادة تعاونهم مع الأهل   •

 (.Gonzalez & Hernandez, 2022في اتباع القواعد والإرشادات )

 تشجيع البحث والمشاركة المجتمعية  -5

الأمان   • حول  الأفراد  توعية  جهود  في  المجتمع  مشاركة  من  تعزز  التثقيف  برامج  المجتمعات:  على  التأثير 

الإلكترونية   الألعاب  مخاطر  حول  مجتمعية  ومناقشات  عمل  ورش  تنظيم  على  البرامج  هذه  تشجع  الرقمي. 

(Kuznekoff & Rose, 2013.) 

التأثير: ساعدت المشاركة المجتمعية في تعزيز الفهم العام حول المخاطر وإيجاد حلول مشتركة لمشكلات   •

 (.Wang & Zhang, 2021الألعاب الإلكترونية )

 دراسة فعالية الحملات التوعوية على مستوى المجتمعات المحلية والعالمية. .3

الإلكترونية   بالألعاب  المرتبطة  المخاطر  حول  الوعي  لرفع  الرئيسية  الأدوات  من  التوعوية  الحملات  تعد 

وتحفيز التغيير الإيجابي في سلوكيات الأفراد والمجتمعات. تتنوع فعالية هذه الحملات حسب نطاقها، سواء على 

 مستوى المجتمعات المحلية أو العالمية. فيما يلي دراسة لفعالية الحملات التوعوية على كلا المستويين:

 فعالية الحملات التوعوية على مستوى المجتمعات المحلية  -1

مجتمعية،  • عمل  ورش  مدرسية،  توعية  برامج  المحلية  الحملات  تشمل  المحلية:  الحملات  على  أمثلة 

ومبادرات مدعومة من البلديات والمنظمات غير الحكومية. على سبيل المثال، برنامج "الأمن الرقمي للأطفال" في 

تجنبها   وكيفية  الإلكترونية  الألعاب  مخاطر  حول  والأهالي  للطلاب  مباشرة  معلومات  يوفر  الابتدائية  المدارس 

(Williams & Park, 2019 .) 

السلوكيات   • الوعي وتعزيز  زيادة  إلى  تؤدي  المحلية  التوعوية  الحملات  أن  الدراسات  أثبتت  المحلي:  التأثير 

في  نجح  نيويورك  مدينة  في  الذكية"  "الألعاب  برنامج  المثال،  سبيل  على  المستهدف.  المجتمع  أفراد  بين  الإيجابية 

 (.Johnson et al., 2020% بين الطلاب المشاركين )25تقليل معدل الإدمان على الألعاب بنسبة 

المجتمعية،   • في الاستجابة  التباين  بالموارد المحدودة،  تتعلق  المحلية تحديات  الحملات  تواجه  التحديات: 

 (. Smith & Jones, 2018وضمان وصول الرسائل إلى الفئات المستهدفة بشكل فعّال )

 فعالية الحملات التوعوية على مستوى عالمي   -2

أمثلة على الحملات العالمية: تشمل الحملات العالمية مبادرات مثل "الأمان الرقمي للأطفال" التي تنظمها   •

لجميع   الموارد  وتوفير  الرقمي  الأمان  الوعي حول  نشر  الحملات  هذه  تستهدف  اليونيسيف.  مثل  دولية  منظمات 

 (.UNICEF, 2021الدول، بما في ذلك تلك التي تعاني من نقص في المعلومات )
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مما   • والموارد،  الرسائل  توحيد  خلال  من  كبير  تأثير  تحقيق  على  قادرة  العالمية  الحملات  العالمي:  التأثير 

يسهل تبادل المعرفة والممارسات الأفضل بين الدول. على سبيل المثال، الحملة العالمية "الإنترنت الآمن للأطفال"  

 (. INHOPE, 2020" نجحت في تعزيز معايير الأمان الرقمي عبر العديد من الدول )INHOPEالتي تنظمها "

التحديات: تشمل التحديات التي تواجه الحملات العالمية التباين الثقافي، اختلاف مستويات الوصول إلى  •

 (.Miller & Morris, 2019التكنولوجيا، وضرورة مراعاة القوانين المحلية المختلفة ) 

 تحليل فعالية الحملات التوعوية -3

السلوكيات،   • الوعي،  في  التغيرات  تقييم  خلال  من  التوعوية  الحملات  فعالية  قياس  يتم  القياس:  طرق 

بسلوكيات   المتعلقة  البيانات  وتحليل  المقابلات،  الاستطلاعات،  القياس  طرق  تشمل  المخاطر.  عن  والتقارير 

 (.Lee et al., 2021الاستخدام )

الفئات   • وتستهدف  متعددة  أساليب  تستخدم  التي  التوعوية  الحملات  أن  أظهرت  الدراسات  النتائج: 

الإلكترونية  بالألعاب  المرتبطة  المخاطر  وتقليل  الوعي  رفع  في  أفضل  نتائج  تحقق  متكامل  بشكل  المختلفة 

(Gonzalez & Fernandez , 

 الفصل الخامس: تطبيقات التكنولوجيا في حماية اللاعبين

 دور التكنولوجيا في حماية اللاعبين، مثل أنظمة الرقابة الأبوية وتقنيات الحماية من الإدمان.  .1

تعتبر التكنولوجيا أداة فعالة في حماية اللاعبين من المخاطر المرتبطة بالألعاب الإلكترونية، مثل الإدمان  

والمحتوى غير المناسب. تتضمن هذه الأدوات أنظمة الرقابة الأبوية وتقنيات الحماية من الإدمان، التي تساعد في 

 تعزيز تجربة اللعب بشكل آمن وموجه. فيما يلي استعراض لدور هذه التكنولوجيا:

 . أنظمة الرقابة الأبوية  -1

لأطفالهم   • يمكن  الذي  الألعاب  محتوى  في  للتحكم  للآباء  أدوات  توفر  الأبوية  الرقابة  أنظمة  التفاصيل: 

الوصول إليه، وتحديد حدود زمنية للعب. تشمل هذه الأنظمة خيارات لتصفية المحتوى، ضبط أوقات اللعب، 

 (.Vasalou et al., 2008وتقديم تقارير حول نشاط الألعاب )

الأطفال   • تعرض  من  يقلل  أن  يمكن  الأبوية  الرقابة  أنظمة  استخدام  أن  الدراسات  أظهرت  التأثير: 

المرتبطة   المشاكل  تقليل  في  يساهم  مما  الألعاب،  في  يقضونه  الذي  الوقت  من  ويحد  المناسب  غير  للمحتوى 

 (. Kumar et al., 2018بالإفراط في اللعب )

أمثلة: تقدم شركات الألعاب مثل "مايكروسوفت" و"سوني" أدوات تحكم أبوية مدمجة في أجهزتها، بينما   •

 متقدمة لمراقبة الألعاب وحمايتها )McAfee" و"Nortonتوفر شركات البرمجيات مثل " 
ً

 ;Microsoft, 2020" حلولا

Norton, 2021 .) 
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 تقنيات الحماية من الإدمان  -2

التفاصيل: تتضمن تقنيات الحماية من الإدمان أدوات ذكية مثل تطبيقات التنبيه وتذكير المستخدمين   •

 (. Griffiths, 2018بوقتهم المحدد للعب، بالإضافة إلى تحليل البيانات لتقديم تقارير حول أنماط اللعب )

في   • الإفراط  وتجنب  اللعب  وقت  تحديد  على  اللاعبين  تساعد  الإدمان  من  الحماية  تقنيات  التأثير: 

استخدام الألعاب. على سبيل المثال، بعض التطبيقات توفر تذكيرات عند تجاوز الوقت المخصص للعب، مما  

 (. Pontes et al., 2017يعزز من التحكم الذاتي لدى المستخدمين )

• " مثل  تطبيقات  التقنيات  هذه  تشمل  و"Stay Focusedأمثلة:   "Offtime  لتحديد أدوات  تقدم  التي   ،"

 (.Stay Focused, 2021; Offtime, 2021أوقات اللعب والحد من الاستخدام المفرط ) 

 الابتكارات التكنولوجية الجديدة -3

لمساعدة   • الألعاب  أنظمة  في  جديدة  ميزات  إدخال  مع  مستمر،  بشكل  التكنولوجيا  تتطور  التفاصيل: 

اللاعبين على الحفاظ على توازن صحي بين اللعب والحياة اليومية. تشمل هذه الميزات تقنيات الذكاء الاصطناعي 

 (.Dixon et al., 2019التي يمكنها تحليل سلوك اللاعبين وتقديم توصيات لتحسين استخدام الألعاب )

لتحليل   • أدوات جديدة  تقديم  الرقمي من خلال  الأمان  تعزيز  تعمل على  التكنولوجية  الابتكارات  التأثير: 

 (.Griffiths & Pontes, 2021وإدارة سلوك اللعب، مما يساعد في الوقاية من الإدمان وتحسين تجربة اللاعبين ) 

• " مثل  تقنيات  اللعب  AI for Goodأمثلة:  سلوك  لمراقبة  الاصطناعي  الذكاء  على  مبنية  تحليلات  تقدم   "

 (.AI for Good, 2022وتقديم تقارير حول أنماط الاستخدام )

 

 استعراض لأحدث الابتكارات التكنولوجية التي تسهم في خلق بيئة آمنة للألعاب الإلكترونية. .2

أمان   تحسين  إلى  تهدف  جديدة  ابتكارات  إدخال  إلى  التقدم  هذا  ويؤدي  باستمرار،  التكنولوجيا  تتطور 

الألعاب الإلكترونية وتعزيز تجربة المستخدمين. فيما يلي استعراض لأحدث الابتكارات التكنولوجية التي تساهم 

 في خلق بيئة آمنة للألعاب الإلكترونية: 

 ( في مراقبة الألعاب AI. تقنيات الذكاء الاصطناعي )  -1

ستخدم لتحليل سلوك اللاعبين في الوقت الحقيقي، مما يساعد   •
ُ
التفاصيل: تقنيات الذكاء الاصطناعي ت

على اكتشاف الأنشطة غير الصحية أو المشبوهة، مثل سلوكيات الإدمان أو التنمر الإلكتروني. تستخدم بعض  

خوارزميات   )  AIالألعاب  الاستخدام  لتحسين  توصيات  أو  تنبيهات  وتقديم  اللعب  نمط   ,.Dixon et alلتحليل 

2019.) 
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التأثير: تعزز هذه التكنولوجيا من القدرة على اكتشاف المشكلات بسرعة أكبر من الطرق التقليدية، مما   •

 (. AI for Good, 2022يساهم في اتخاذ إجراءات سريعة للحفاظ على بيئة آمنة )

 أنظمة التصنيف الذكية للمحتوى  -2

الألعاب   • محتوى  وتصنيف  لتحليل  الآلي  التعلم  تقنيات  الذكية  التصنيف  أنظمة  تستخدم  التفاصيل: 

إلى  الأنظمة  هذه  تهدف  الجنس ي.  والمحتوى  العنيف،  والمحتوى  المناسب،  العمر  مثل  متعددة،  معايير  على  بناءً 

 (.Squire et al., 2021توفير تقييمات دقيقة ومحدثة لمساعدة المستخدمين في اختيار الألعاب المناسبة )

التأثير: تساهم أنظمة التصنيف الذكية في تحسين تجربة المستخدم من خلال توفير معلومات أكثر دقة   •

 (. Li & Xu, 2021حول المحتوى، مما يساعد على تجنب الألعاب غير المناسبة ويعزز الأمان الرقمي )

 . تقنيات التحقق من الهوية وحماية البيانات  -3

• ( العوامل  متعددة  المصادقة  مثل  المتقدمة  الهوية  من  التحقق  تقنيات  تتضمن  (  MFAالتفاصيل: 

والتشفير المحسن لحماية بيانات المستخدمين ومنع الوصول غير المصرح به. توفر هذه التقنيات حماية إضافية 

( الإلكترونية  الألعاب  في  الشخصية  الحسابات  أمان  من  يعزز  مما  والقرصنة،  الاحتيال   ,.Kumar et alضد 

2022.) 

التأثير: تساهم هذه التقنيات في حماية البيانات الشخصية للاعبين ومنع الوصول غير المصرح به، مما   •

 (. Reddy & Patel, 2021يقلل من المخاطر المرتبطة بسرقة الهوية والاحتيال ) 

 . أدوات التحكم الذكية في الوقت الحقيقي  -4

اللعب   • وقت  لمراقبة  الاصطناعي  الذكاء  على  تعتمد  ذكية  تحكم  أدوات  الألعاب  بعض  تقدم  التفاصيل: 

اللاعبين  وتذكير  القصوى،  اللعب  أوقات  تحديد  مثل  ميزات  الأدوات  هذه  تشمل  الألعاب.  استخدام  وإدارة 

 (.Griffiths & Pontes, 2021بالاستراحات، وتحليل بيانات اللعب لتوفير تقارير مفصلة )

التأثير: تساعد هذه الأدوات في تحسين إدارة الوقت وتجنب الإفراط في اللعب، مما يساهم في خلق بيئة   •

( 
ً
 (.Dixon et al., 2019لعب أكثر توازنا

 ( للأمان الرقميVR( والافتراضية )ARالتقنيات الواقعية المعززة )   -5

تقنيات   • ستخدم 
ُ
ت تعليمية   VRو  ARالتفاصيل:  بيئات  تقديم  خلال  من  الرقمي  الأمان  تجربة  لتحسين 

استخدام   يمكن  المثال،  سبيل  على  تعلم    VRتفاعلية.  على  المستخدمين  تساعد  رقمية  لمواقف  محاكاة  لإنشاء 

 (. Schroeder, 2021كيفية التعامل مع المخاطر مثل التنمر أو الاحتيال )

التأثير: تعزز هذه التقنيات من القدرة على تعلم مهارات الأمان الرقمي في بيئة تفاعلية وآمنة، مما يساعد   •

 (. Brown & Lee, 2022على تحسين الفهم والتفاعل مع الأمان الرقمي )
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 أمثلة من دول طبقت تقنيات متقدمة لحماية مستخدمي الألعاب. .3

في تحسين الأمان   الألعاب الإلكترونية، مما يسهم  تتبنى بعض الدول تقنيات متقدمة لحماية مستخدمي 

 الرقمي والتقليل من المخاطر المرتبطة بالألعاب. فيما يلي استعراض لأمثلة من دول طبقت هذه التقنيات بنجاح: 

 اليابان: نظام الرقابة الأبوية المتقدم -1

التفاصيل: في اليابان، تم تطبيق نظام رقابة أبوية متقدم ضمن منصات الألعاب، حيث توفر الشركات   •

اللعب فيه، وفحص   الذي يمكن للأطفال  الوقت  مثل "سوني" و"نينتندو" أدوات تحكم متقدمة للأهل لتحديد 

الألعاب،  نشاط  عن  تقارير  مفصلة،  تخصيص  إعدادات  النظام  يشمل  إليه.  الوصول  يمكنهم  الذي  المحتوى 

 (. Sakamoto, 2020وميزات لتحديد أوقات اللعب )

التأثير: ساهم هذا النظام في تحسين سلامة الأطفال وتقليل التعرض للمحتوى غير المناسب، بالإضافة   •

 (.Tanaka & Ogawa, 2021إلى تعزيز القدرة على إدارة وقت اللعب )

 كوريا الجنوبية: تقنيات حماية البيانات المتقدمة  -2

التفاصيل: كوريا الجنوبية تعتمد تقنيات متقدمة لحماية البيانات الشخصية في الألعاب الإلكترونية من   •

وتكنولوجيا   البيانات  تشفير  التطبيق  هذا  يشمل  الشخصية".  المعلومات  حماية  "قانون  مثل  قوانين  خلال 

البيانات ) إلى تطوير أدوات لمراقبة أمان المعلومات وتجنب تسريب  العوامل، بالإضافة   ,Kimالمصادقة متعددة 

2021.) 

التأثير: أديت هذه الإجراءات إلى تعزيز أمان المعلومات الشخصية وحماية اللاعبين من القرصنة وسرقة   •

 (.Lee & Cho, 2022البيانات )

 . ألمانيا: نظام تصنيف محتوى الألعاب الذكي  -3

الذكاء   • تقنيات  يستخدم  الذي  الذكي  الألعاب  محتوى  تصنيف  نظام  تطبيق  تم  ألمانيا،  في  التفاصيل: 

 للمعايير العمرية والتقييمات الأخلاقية. يشمل هذا النظام تصنيف 
ً
الاصطناعي لتحليل وتصنيف المحتوى وفقا

 للفئات العمرية المختلفة )
ً
 (.Schmidt & Becker, 2022الألعاب بناءً على مدى ملاءمتها للمستخدمين وفقا

التأثير: ساهم النظام في تحسين دقة التصنيف وتوفير معلومات مفيدة للمستهلكين، مما يساعدهم على   •

 (.Fischer et al., 2023اختيار الألعاب المناسبة وتحسين تجربة الأمان الرقمي )

 الولايات المتحدة: برامج التوعية وحماية اللاعبين -4

الواقع   • تقنيات  تعتمد على  التي  التوعية والتدريب  برامج  يتم استخدام  المتحدة،  الولايات  في  التفاصيل: 

( المخاطر  VRالافتراض ي  مع  التعامل  كيفية  المستخدمين  تعليم  البرامج  تشمل  الرقمي.  الأمان  فهم  لتحسين   )

 (.Smith & Williams, 2021الرقمية مثل التنمر والاحتيال عبر منصات الألعاب )
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التأثير: حسنت هذه البرامج من مستوى الوعي لدى اللاعبين وأهلهم حول المخاطر المحتملة، مما ساهم   •

 (. Johnson et al., 2022في تحسين أمان اللعب ) 

 الفصل السادس: استشراف مستقبل الحماية في صناعة الألعاب الإلكترونية 

 توقعات مستقبلية للتحديات الجديدة التي قد تنشأ مع تطور الألعاب الإلكترونية. .1

الألعاب   تواجه صناعة  أن  المتوقع  من  جديدة،  تقنيات  وظهور  الإلكترونية  الألعاب  تكنولوجيا  تقدم  مع 

 تحديات جديدة تؤثر على اللاعبين والمجتمعات. فيما يلي استعراض للتحديات المستقبلية المتوقعة: 

 تحديات الأمن السيبراني وحماية البيانات  -1

في   • تحديات متزايدة  الألعاب  تواجه صناعة  أن  يُتوقع  الإلكترونية،  الألعاب  تعقيد  ازدياد  التفاصيل: مع 

الإلكترونية  الهجمات  مثل  لتهديدات  اللاعبون  يتعرض  قد  الشخصية.  البيانات  وحماية  السيبراني  الأمن  مجال 

 (. Sadeghi et al., 2021وسرقة البيانات الشخصية، خاصة في ظل زيادة الاعتماد على التخزين السحابي )

التدابير   • تعزيز  يتطلب  مما  الإلكترونية،  الألعاب  في  الثقة  فقدان  إلى  التهديدات  هذه  تؤدي  قد  التأثير: 

 (.Al-Harbi & Ahmed, 2022الأمنية وحماية البيانات بشكل أكبر )

 تحديات الصحة النفسية والإدمان   -2

التفاصيل: من المحتمل أن تزداد مشاكل الإدمان وسوء الصحة النفسية المرتبطة بالألعاب الإلكترونية،   •

. قد يتعرض بعض  immersivelyخصوصًا مع تطور تقنيات الواقع الافتراض ي والواقع المعزز التي تعزز التفاعل  

 (. Kuss & Griffiths, 2017اللاعبين للإفراط في اللعب والتأثيرات السلبية على الصحة النفسية )

التأثير: قد يتطلب الأمر تطوير استراتيجيات جديدة للتعامل مع الإدمان وحماية الصحة النفسية، بما   •

 (. Elhai et al., 2020في ذلك تحسين تقنيات التوعية وتطوير أدوات مراقبة فعالة )

 تحديات التفاعل الاجتماعي والتنمر الإلكتروني  -3

الإلكتروني   • التنمر  خطر  يزداد  قد  الإلكترونية،  الألعاب  وتنوع  اللاعبين  عدد  زيادة  مع  التفاصيل: 

والتفاعل السلبي بين اللاعبين. يتطلب ذلك تطوير استراتيجيات فعالة للكشف والتعامل مع التنمر عبر الإنترنت  

 (. Kowert & Quandt, 2020وحماية اللاعبين من السلوكيات الضارة )

التنمر   • لمكافحة  والمراقبة  الرقابة  أدوات  تعزيز  إلى  والمطورين  الشركات  تحتاج  أن  المتوقع  من  التأثير: 

 (. Pew Research Center, 2021الإلكتروني وتعزيز بيئة اللعب الإيجابية )

 تحديات التوافق بين القوانين الدولية والمحلية   -4
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التفاصيل: مع تزايد الانتشار العالمي للألعاب الإلكترونية، قد تواجه الشركات صعوبات في التوافق مع   •

وزيادة  الامتثال  عملية  تعقيد  إلى  التحديات  هذه  تؤدي  قد  البلدان.  مختلف  في  المتنوعة  والتشريعات  القوانين 

 (.Zhou & Zhao, 2022التكاليف )

التأثير: قد يتطلب الأمر من الشركات تطوير استراتيجيات جديدة لضمان التوافق مع القوانين الدولية   •

 (.Nakamura, 2021والمحلية وتحقيق التوازن بين التنظيم والابتكار ) 

 اقتراح سياسات وإجراءات يمكن تبنيها للتصدي للمخاطر المستقبلية.  .2

للتصدي   فعّالة  وإجراءات  سياسات  تتطلب  جديدة  مخاطر  تظهر  الإلكترونية،  الألعاب  تطور صناعة  ع 

 لها. فيما يلي اقتراحات للسياسات والإجراءات التي يمكن تبنيها:

 تعزيز الأمان السيبراني وحماية البيانات  -1

o   ،تطوير استراتيجيات أمان متكاملة: يتطلب الأمر إنشاء استراتيجيات أمان شاملة تشمل تشفير البيانات

 استخدام المصادقة متعددة العوامل، وتحديث أنظمة الأمان بانتظام لمواجهة أحدث التهديدات.

o   المخزنة للبيانات  محسنًا   
ً
أمانا تقدم  موثوقة  سحابية  حلول  استخدام  السحابي:  الأمان  تدابير  تنفيذ 

 وتوفر أدوات مراقبة متقدمة للكشف عن الأنشطة المشبوهة. 

o   السيبراني الأمان  ممارسات  أحدث  حول  للموظفين  متكررة  تدريبية  برامج  توفير  والتوعية:  التدريب 

 وأفضل الطرق لحماية البيانات الشخصية.

 تطوير استراتيجيات لمواجهة الإدمان وسوء الصحة النفسية  -2

o   سلوك لمراقبة  ذكية  تقنيات  وتطوير  الأبوية  الرقابة  أدوات  تحسين  فعالية:  ذات  رقابة  أدوات  تطبيق 

 اللعب، مثل تقديم تقارير عن وقت اللعب وتقديم تذكيرات بانتظام.

o   للدعم في ذلك خطوط ساخنة  بما  بالإدمان،  المتأثرين  إنشاء موارد دعم للأشخاص  توفير موارد دعم: 

 النفس ي وبرامج إعادة التأهيل المخصصة.

o   إدارة وكيفية  الإدمان  مخاطر  حول  اللاعبين  تثقيف  إلى  تهدف  توعية  برامج  تطوير  والتعليم:  التوعية 

 وقت اللعب بشكل صحي. 

 مكافحة التنمر الإلكتروني وتعزيز بيئة اللعب الإيجابية  -3

o   وسلوكيات الإلكتروني  التنمر  عن  المبكر  للكشف  ذكية  أدوات  تطوير  متقدمة:  مراقبة  أدوات  تنفيذ 

 الألعاب الضارة، مثل تحليل النصوص وتحليل سلوك اللاعبين.

o  إجراءات التعامل مع التنمر: وضع سياسات واضحة للتعامل مع الحالات المبلغ عنها للتنمر، بما في ذلك

 فرض العقوبات المناسبة وتقديم الدعم للضحايا. 
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o   التعاون مع المجتمع: التعاون مع منظمات المجتمع المدني ومجموعات الدعم لتعزيز بيئة اللعب الإيجابية

 والتثقيف حول التنمر الإلكتروني.

 ضمان التوافق مع القوانين الدولية والمحلية  -4

o   ،الدول في مختلف  القوانين واللوائح  مع  التوافق  الامتثال: وضع سياسات لضمان  تطوير استراتيجيات 

 بما في ذلك قوانين حماية البيانات وحقوق الملكية الفكرية.

o   القانونية التغيرات  لمراقبة  الدولية  الشؤون  في  متخصصة  قانونية  فرق  تعيين  متخصصة:  فرق  تعيين 

 والتأكد من الامتثال الكامل.

o   الحالية بالقوانين  السياسات  التزام  لضمان  للامتثال  دورية  تقييمات  إجراء  دورية:  تقييمات  إجراء 

 وتحديثها حسب الحاجة. 

 تشجيع الابتكار في تقنيات الأمان وحماية المستخدمين  -5

o   الذكاء مثل  الحديثة،  الأمان  تقنيات  مجال  في  والتطوير  البحث  دعم  والتطوير:  البحث  في  استثمار 

 الاصطناعي وأدوات الحماية الرقمية الجديدة.

o   الرائدة لتطوير أدوات وحلول جديدة تعزز التقنية  التعاون مع الشركات  التقنية:  التعاون مع الشركات 

 أمان الألعاب وتحسن تجربة المستخدم.

o   تطوير برامج اختبار: إنشاء برامج اختبار دوري للتقنيات الجديدة لضمان فعاليتها في مواجهة التهديدات

 المتغيرة.

 أهمية البحث المستمر في تطوير حلول مبتكرة لحماية اللاعبين. .3

لتطور    
ً
نظرا متزايدة،  أهمية  ذات  الإلكترونية قضية  بالألعاب  المرتبطة  المخاطر  من  اللاعبين  حماية  تعد 

الزاوية لضمان   اللاعبين يشكل حجر  في تطوير حلول مبتكرة لحماية  المستمر  البحث  الألعاب وتنوعها.  صناعة 

 بيئة آمنة ومستدامة في هذا المجال. فيما يلي أبرز نقاط أهمية هذا البحث:

 مواكبة التطورات التكنولوجية  -1

سهم   •
ُ
التفاصيل: مع تقدم التكنولوجيا وتطور الألعاب الإلكترونية، تظهر تقنيات وأساليب جديدة قد ت

هذه   مع  تتماش ى  متقدمة  حلول  تطوير  في  يساعد  أن  يمكن  المستمر  البحث  تعقيدها.  أو  المخاطر  زيادة  في 

التغيرات، مثل أدوات الرقابة الأبوية الذكية، وتقنيات الحماية الرقمية، وأساليب جديدة للكشف عن الأنشطة 

 الضارة. 

التقنية وتظل   • التطورات  أحدث  مع  تتناسب  الأمنية  التدابير  أن  في ضمان  البحث  هذا  يساهم  الأهمية: 

 فعّالة في مواجهة التهديدات الجديدة. 
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 تطوير استراتيجيات فعّالة لمواجهة الإدمان وسوء الصحة النفسية  -2

 على الصحة النفسية. البحث   •
ً
التفاصيل: الألعاب الإلكترونية يمكن أن تكون مسببة للإدمان وتؤثر سلبا

الوقت  لمراقبة  أدوات  مثل  القضايا،  هذه  لمعالجة  جديدة  استراتيجيات  تطوير  إلى  يؤدي  أن  يمكن  المستمر 

 وصحة. 
ً
 وتحسين تجارب الألعاب لتكون أكثر توازنا

الأهمية: يساعد البحث في إيجاد حلول جديدة ومبتكرة لمعالجة مشاكل الإدمان وسوء الصحة النفسية   •

 بشكل أكثر فعالية وملاءمة لاحتياجات اللاعبين. 

 تعزيز التفاعل الإيجابي ومكافحة التنمر الإلكتروني  -3

 في الألعاب الإلكترونية. البحث المستمر يمكن أن يساهم   •
ً
 كبيرا

ً
التفاصيل: التنمر الإلكتروني يمثل تحديا

 في تطوير أدوات وتقنيات جديدة لكشف ومنع التنمر، وتعزيز بيئة اللعب الإيجابية. 

الأهمية: يساهم هذا البحث في تحسين التجربة الاجتماعية للعب وتعزيز التفاعل الإيجابي بين اللاعبين   •

 من خلال تقديم حلول مبتكرة لمكافحة التنمر الإلكتروني.

 . تطوير استراتيجيات قانونية وامتثالية متقدمة  -4

الصناعة.   • في  التغيرات  لتواكب  باستمرار  تتطور  الإلكترونية  بالألعاب  المتعلقة  القوانين  التفاصيل: 

البحث المستمر يمكن أن يساعد في تطوير استراتيجيات قانونية تتوافق مع اللوائح الدولية والمحلية، مما يساعد 

 الشركات على الامتثال وحماية اللاعبين. 

التنظيمية وضمان حماية   • التحديات  قانونية متقدمة لمواجهة  تقديم حلول  في  البحث  الأهمية: يساهم 

 حقوق اللاعبين وتفادي المخاطر القانونية.

 تشجيع الابتكار في تطوير أدوات وتقنيات أمان جديدة  -5

التفاصيل: البحث المستمر يحفز الابتكار في تطوير أدوات وتقنيات أمان جديدة، مثل الأنظمة الذكية   •

وتحسين  الرقمي  الأمان  تعزيز  في  تسهم  الابتكارات  هذه  الغش.  من  الحماية  وتقنيات  اللاعبين  سلوك  لتحليل 

 التجربة العامة للعب.

الأهمية: يساهم البحث في تعزيز القدرة على تطوير أدوات وتقنيات أمان مبتكرة تتوافق مع احتياجات   •

 اللاعبين وتواجه التهديدات المتطورة. 

 تحسين فهم التأثيرات طويلة الأجل للألعاب الإلكترونية على اللاعبين  -6

التفاصيل: فهم التأثيرات طويلة الأجل للألعاب الإلكترونية على الصحة والسلوكيات يمكن أن يساعد في   •

على   الألعاب  تأثير  كيفية  رؤى جديدة حول  يوفر  أن  يمكن  المستمر  البحث  فعّالة.  حماية  استراتيجيات  تطوير 

 اللاعبين على مدى فترة زمنية طويلة. 
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مما   • الإلكترونية،  للألعاب  الأجل  طويلة  للتأثيرات  العلمي  الفهم  تحسين  في  البحث  هذا  يساعد  الأهمية: 

 يساهم في تطوير استراتيجيات وقائية وحلول مناسبة لحماية اللاعبين.
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