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مة لمقد ا

يعتبر اللعب مــن الأنشطة الذهنيــة والبدنيــة التي يقــوم بهــا الفــرد من أجــل تلبية حاجاته الأساســية ومظهر 

مــن مظاهــر ســلوكه، كمــا أنه اســتعداد فطــري وضرورة مــن ضروريات الحيــاة، فاللعــب مدخلٌ وظيفــيٌ لعالــم الطفولة، 

ووســيطٌ تربــويٌ مهــم، وأســلوٌ ب فاعــل وممتــعٌ حيــث يســاعد الطفــل على أن يكتشــف نفســه والبيئــة المحيطة به، 

وعــن طريقــه ينمو الطفل جســدياً ومعرفيــاُ وانفعالياً واجتماعياً، فيســهم اللعب في تنمية شــخصيته وصقل هويته.

   ومــع تطــور التقنيــة الحديثــة وظهــور الألعــاب الالكترونيــة برزت ســلبيات ممارســة الأطفــال والمراهقين لتلك 

الألعــاب الإلكترونيــة، وعجــز بعــض الأســر عــن منــع أبناءهــم مــن ممارســتها، وقــد أكــدت بعــض الدراســات ظهــور عدد 

مــن المشــكلات على بعــض الطــلاب والطالبات بســبب هــذه الألعاب وظهــور تدني في مســتويات الطــلاب والطالبات 

التحصيليــة بســبب انصرافهــم عــن الدراســة والاســتذكار وإقبالهــم الشــديد على ممارســة هــذه الألعــاب، وقــد يصــل 

بعــض الطــلاب والطالبــات إلــى حالة مــن الإدمان، ولذلــك رأت وزارة التعليــم ممثلــة في الإدارة العامة للإرشــاد الطلابي 

أهميــة بنــاء برنامــج إرشــادي يهتــم بوقايــة الطــلاب والطالبــات مــن مخاطــر الألعــاب الإلكترونيــة والاســتفادة مــن 

الجانــب الإيجابــي مــن هــذه الألعــاب في مــا ينمــي الفكــر الناقد لــدى الطــلاب والطالبــات ويخــدم العمليــة التعليمية، 

ــة. ــاب الإلكتروني ــر الألع ــن مخاط ــة م ــبة للحماي ــة المناس ــاليب الوقائي ــرة بالأس ــي والأس ــع المدرس ــر المجتم ولتبصي

الإدارة العامة للإرشاد الطلابي



 

الفصل الأول 

 مصطلحات الدليل

مرتكزات الدليل 

حدود الدليل

المستفيدون 

 وصف البرنامج

أهداف البرنامج

التدريب على البرنامج  
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ــات الدليل مصطلح

المخاطر هي التهديدات التي تنتج عن سلوك معين ولا يمكن التنبؤ بمدى التهديد في صورته الأكيدة. 

نشاط حر موجه أو غير موجه، يكون على شكل حركة أو سلسلة من الحركات، ويمارس فردياً أو جماعياً، 

ويتم فيه استغلال لطاقة الجسم الذهنية والجسدية. 
اللعب

 هــي جميــع أنــواع الألعـاب المتوفــرة على هيئــات الكترونيــة وتشــمل ألعــاب الحاســب، وألعــاب الانترنــت، 

وألعــاب الفيديــو والعــاب الهواتــف النقالــة وألعــاب اللوحــات الرقميــة.

الألعاب 

الالكترونية

هي نشاط يهدف لتركيز انتباه مجموعة واسعة من الناس إلى مسألة أو قضية معينة. التوعية

هــي مجمــوع القواعــد والضوابــط والمعاييــر والأعــراف والأفــكار والمبــادئ المتبعــة في الاســتخدام الأمثــل 

والقويــم للتكنولوجيــا، مــن أجــل المســاهمة في رقــي الوطــن. 

المواطنة 

الرقمية

 اســتخدام التكنولوجيــا الحديثــة كوســائل التواصــل الاجتماعــي وكافــة الخدمــات التــي توفرهــا الإنترنــت 

لمضايقــة شــخصٍ آخــر أو تهديــده أو إحراجــه أو التحــرش بــه، يشــمل ذلــك نشــر معلومــاتٍ شــخصيةٍ أو 

صــورٍ أو مقاطــع فيديــو مصممــة لإيــذاء شــخصٍ آخــر أو إحراجــه..

االتنمر 

الإلكتروني

  الحرص على حماية المعلومات الشخصية  والحفاظ على خصوصية الاخرين 
الخصوصية 

الرقمية

  نــوع مــن أنــواع الاضطرابــات التــي يعانــي منهــا بعــض الأشــخاص والــذي يوحــي بالاســتخدام القهــري 

للأنترنــت .

الإدمان 

الإلكتروني
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 مرتكزات الدليل:

برامج الإدارة العامة للإرشاد الطلابي 	

 التجارب الإقليمية والدولية.   	

 الدراسات والبحوث. 	

 نظام مكافحة الجرائم المعلوماتية 	

حدود الدليل:

الحدود الموضوعية:

 بنــاء إطــار علمــي إجرائــي لبرنامــج التوعيــة بمخاطــر الألعــاب الإلكترونيــة وطــرق الوقايــة منهــا مــن خــلال الدارســات 

العلميــة والممارســات الإقليميــة والدوليــة.

الحدود المكانية: 

يختص الدليل بمدارس التعليم العام )بنين/ بنات( في المملكة العربية السعودية.
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المستفيدون

أولياء الأمورالمجتمع المدرسي.موجهي الطلاب والطالباتالطلاب والطالبات

وصف البرنامج: 

تزويــد المجتمــع المدرســي والمحلــي بالمهــارات والإســاليب التربويــة المناســبة لتوعيــة الطــلاب والطالبــات بمخاطــر 

الألعــاب الإلكترونيــة

أهداف البرنامج:

الهدف العام
 توعية المجتمع المدرسي والمجتمع المحلي  بمخاطر الألعاب الإلكترونية

 الأهداف التفصيلية

تبصير الطلاب والطالبات وأولياء الأمور والمجتمع المدرسي بمخاطر الألعاب الإلكترونية 	

تزويد أولياء الأمور والمجتمع المدرسي بالأساليب الوقائية المناسبة للوقاية من أضرار الألعاب الإلكترونية  	

ــتخدام  	 ــاءة اس ــة إس ــن نتيج ــات المتأثري ــلاب والطالب ــع الط ــل م ــارات التعام ــن مه ــن الطلابيي ــاب الموجهي إكس

ــة . ــاب الإلكتروني الألع

تزويد الطلاب والطالبات بالمهارات اللازمة لكيفية التعامل مع مخاطر الألعاب الإلكترونية   	

الحــد مــن التنمــر الإلكترونــي التــي قــد يتعــرض لــه الطــلاب والطالبــات عنــد ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة عبــر  	
الإنترنــت

هي مجموع القواعد والضوابط والمعايير والأعراف والأفكار والمبادئ المتبعة في الاستخدام الأمثل 

والقويم للتكنولوجيا، من أجل المساهمة في رقي الوطن.
المواطنة

هي مجموعة من القواعد والسلوكيات والمعايير المتبعة في البيئة الرقمية اللباقة

هو مطابقة الوصف أو الشيء المنقول أو الحدث الواقع لحقيقة الحال   بشكل مباشر أو من خلال 

وسائط التقنية المختلفة
الصدق

هي السلطة الداخلية التي تنبع من الوازع الديني والقيم المجتمعية لدى الطفل والتي توجه سلوكه 

في الييئة الرقمية
الرقابة الذاتية

ممارسات وانشطة علمية ذات مصداقية ودقة ووضوح وتتنافى مع الغش والسرقة والانتحال والتلفيق الأمانة العلمية
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القيم الرقمية المستهدفة 

المواطنة 
  اللباقة 

الصدق

الأمانة العلمية الرقابة الذاتية 

هي مجموع القواعد والضوابط والمعايير والأعراف والأفكار والمبادئ المتبعة في الاستخدام الأمثل 

والقويم للتكنولوجيا، من أجل المساهمة في رقي الوطن.
المواطنة

هي مجموعة من القواعد والسلوكيات والمعايير المتبعة في البيئة الرقمية اللباقة

هو مطابقة الوصف أو الشيء المنقول أو الحدث الواقع لحقيقة الحال   بشكل مباشر أو من خلال 

وسائط التقنية المختلفة
الصدق

هي السلطة الداخلية التي تنبع من الوازع الديني والقيم المجتمعية لدى الطفل والتي توجه سلوكه 

في الييئة الرقمية
الرقابة الذاتية

ممارسات وانشطة علمية ذات مصداقية ودقة ووضوح وتتنافى مع الغش والسرقة والانتحال والتلفيق الأمانة العلمية
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الأساليب والإجراءات الوقائية والعلاجية:

تعزيز السلوك الإيجابي. 	

بناء القيّم. 	

مراعاة خصائص النمو.  	

الضبط الذاتي.  	

التفكير الناقد.  	

دراسة الحالة.  	

الإرشاد الفردي – والجمعي.  	

الكشف والتدخل المبكر. 	

العلاج المعرفي السلوكي. 	

التدريب على البرنامج:

الإلكترونية. الألعاب  التوعية بمخاطر  التدريب على حقيبة   



الفصل الثاني

سمات اللعب ووظائفه

مجالات  الألعاب الإلكترونية

أهم أنظمة تصنيف الألعاب الإلكترونية

أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية
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أهم سمات اللعب:

 يكون له هدف واحد أو عدة أهداف لتحقيق النمو. 	

يسير وفق قواعد محددة ومتفق عليها ومفهومة من قبل من يمارسها. 	

يتضمن تعاوناً أو منافسة مع الذات ومع الآخرين. 	

 يتميز بالاستمرارية المحلية في إطار من الوقت والمكان، ويكون له بداية ونهاية. 	

مرن ومتنوع فهو موجه وغير موجه، خيالي وواقعي. 	

يتضمــن نشــاطات متنوعــة جســمية وعقليــة وانفعاليــة ولغويــة واجتماعيــة، لذلــك يســاهم في نمــو الطفــل  	

مــن جميــع النواحــي.

تضمن أهداف تعليمية  ومهارية 	

أهم وظائف اللعب:

ينمي مجالات الشخصية لدى الأطفال. 	

وسيلة للتنبؤ بمدى تكيف الأطفال الاجتماعي والشخصي. 	

وسيلة يستطيع الطفل أن يظهر ماعنده من مهارات وقدرات بصورة تلقائية ومتحرره من اي قيود وضوابط 	

من أنواع الألعاب الإلكترونية :

الألعاب التعليمية : هي ألعاب تعتمد على دمج عملية التعليم بالعب لإثارة دافعية العب 	

ألعاب المغامرة والحركة: وهي تتطلب ردود فعل سريعة ودقيقة وتركز على عنصر المغامرة والاستكشاف. 	

ألعاب السباقات: وتشمل الألعاب التي تعتمد على قيادة السيارات أوا لدراجات  	

ألعاب الذكاء: وتشمل ألعاب الشطرنج والألعاب الورقية والصور المتشابهة  	

الألعــاب الترفيهيــة: ويقصــد الألعــاب بســيطة التصميــم والفكــرة ويســتطيع أصغــر الأطفــال لعبهــا بســهولة مثــل  	

الألعــاب التــي يســعى فيهــا البطــل إلــى جمــع الجواهــر أو النقــود 

ألعاب الأدوار: وتشمل الحياة الدرامية وتعتمد هذه النوعية على القصص الأدبية والتاريخية. 	

ألعــاب الاســتراتيجية: ويقصــد بهــا تلــك الألعــاب التــي تعتمــد على الخطــط الحربيــة أو العســكرية وتحتــاج إلــى  	

التفكيــر الطويــل مثــل ألعــاب الحــروب أو بنــاء المعســكرات.

الألعاب الرياضية: وتشمل الألعاب التي تعبر عن رياضات مثل كرة القدم، كرة التنس، كرة الجولف، وغيرها. 	
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أهم أنظمة تصنيف الألعاب الإلكترونية

 PEGI نظام تصنيف الألعاب الإلكترونية في دول الاتحاد الأوروبي  

ESRB نظام تصنيف الألعاب الإلكترونية بالولايات المتحدة الأمريكية  

  تصنيفات المحتوى للألعاب الإلكترونية السعودي )2016م(:

        هو التصنيف المعتمد من الهيئة العامة للإعلام المرئي والمسموع بالمملكة العربية السعودية حيث وضعت معايير 

وموزعي  ومنفصل لمطوري  دليل شامل  توفير  جانب  إلى  السعودي،  المجتمع  تلائم  الإلكترونية  الألعاب  لتصنيف  جديدة 

تنقيح  إلى  إضافة  السعودية،  العربية  المملكة  في  لألعابهم  المناسبة  العمرية  الفئة  تحديد  على  يساعدهم  الألعاب 

محتواهم بما يتناسب مع مجتمعنا.

كما تهدف إلى مساعدة المستخدم في تحديد اللّعبة المناسبة له أو لأفراد عائلته، وفي المقابل التأكد بأن اللّعبة لا تمثل 

أي خطر على المراحل السنية المستهدفة بما تحمله من محتوى.

https://pegi.info/
https://pegi.info/
https://www.esrb.org/
https://www.esrb.org/
https://gcam.gov.sa/pages/32
https://gcam.gov.sa/pages/32
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أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية

 

تنقسم أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية إلى قسمين وهي:

أولًا: أخلاقيات التعامل بين الفرد المستخدم للألعاب الإلكترونية ونفسه:

تقــوى الله ومراقبتــه فهــو يعلــم الســر وأخفــى والابتعــاد عمــا يخالــف الشــرع ويفســد العقــل والســلوك ومنهــا  	

الألعــاب التــي تحتــوي على:

الأفكار الهدامة، الإرهاب، التعصب العرقي أو الديني.  	

العنف الجسدي والإجرام وتسهيل القتل وإزهاق الأرواح.  	

تقوم على ممارسات محرمة كالقمار والميسر. 	

محتوى غير لائق أو مخل بالآداب.	 

الابتعــاد عمــا يفســد واقعيــة الطّفــل كالأوهــام والخيــالات، والأشــياء المســتحيلة كالعــودة بعــد المــوت والقــوّة  	

الخارقــة التــي لا وجــود لهــا في الواقــع وتصويــر الكائنــات الفضائيــة ونحــو ذلــك 

احترام الذات والقيم والمبادئ والعادات والتقاليد في استخدام هذه الألعاب. 	

ــرائها أو  	 ــل ش ــاب قب ــف الألع ــلاع على تصني ــرص على الاط ــة والح ــار اللّعب ــة في اختي ــن الدولي ــاع القواني اتب

القيــام بتحميلهــا والتأكــد مــن وملاءمتهــا للفئــة العمريــة وغالبــا يتضمــن الغــلاف الخارجــي للعبــة تصنيفهــا 

وأهــم المعلومــات الخاصــة بهــا.

ــخصية  	 ــات الش ــال الاحتياج ــة، أو إهم ــات الديني ــاع الواجب ــبباً في ضي ــاب س ــذه الألع ــغال به ــون الانش ألا يك

والمســؤوليات المنزليــة والاجتماعيــة. 

تؤدي هذه الألعاب إلى اختراق الخصوصية الرقمية للطفل ممايؤدي إلى ايذاءه جسدياً أو نفسياً 	

ثانياً: أخلاقيات التعامل بين المستخدم للألعاب الإلكترونية وغيره من المستخدمين:

احتــرام الأخريــن واحتــرام أفكارهــم وآراءهــم وعــدم الســخرية منهــم وتجنــب الإســاءة إليهــم أو جــرح مشــاعرهم  	

عنــد التواصــل معهــم عبــر الألعــاب وتجنــب الجــدال بــلا غايــة.

الالتــزام بالخصوصيــة الرقميةوتجنــب انتهــاك خصوصيــات الغيــر أو التعــدي على حقهــم في الاحتفــاظ  	

ــرارهم. بأس
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مراعــاة الأدب والــذوق العــام واجتنــاب الانفعــال وردة الفعــل الصاخبــة بعــد الفــوز أو الخســارة في اللعــب خاصــة  	

في الأماكــن العامــة.

الحرص على تمثيل القدوة الحسنة وأن يتذكر أنه دائما يمثل وطنه ودينه ومجتمعه أثناء اللعب. 	

أن يحافظ على أدب الحوار وعدم استخدام الكلمات النابية أو البذيئة. 	

التعامل بأمانة مع أي معلومة شخصية تخص الطرف الآخر في اللّعبة وعدم استغلالها الاستغلال السيئ. 	

تجنب الإضرار بالآخرين عن طريق إرسال البرامج الضارة من بعض الألعاب لأجهزتهم وأنظمتهم المعلوماتية.  	

ــدول أو  	 ــات أو ال ــة أو الهيئ ــح الرمــوز الديني ــان جميعــاً بســوء والابتعــاد عــن تجري ــم الأدي تجنــب التعــرض لتعالي

ــة. ــة أو الطائفي ــارة النعــرات المذهبي الشــعوب وعــدم إث

تجنــب نشــر مــا مــن شــأنه بــث الكراهيــة التــي تشــجع وتــروج للقضــاء على مجموعــة معينــة أو أي تبــادل للأفــكار  	

التــي تحقــر أو تشــوه ســمعة شــخص أو مجموعــة مــا أو أي إســاءة لــذوي الإعاقــة الجســدية أو العقليــة. 

تجنب نشر ما من شأنه تعريض أمن الناس أو صحتهم أو سلامتهم للخطر. 	

تجنب نشر أو توفير محتوى غير لائق ومخل بالآداب. 	

الحــرص على ألا تكــون هــذه الألعــاب عائــق في الالتــزام بالأنشــطة الاجتماعيــة المختلفــة كعيــادة المريــض وزيــارة  	

الأقــارب ومســاعدة المحتاجيــن وغيــر ذلــك مــن الأنشــطة الاجتماعيــة المناســبة له.



الفصل الثالث

 إيجابيات الألعاب الإلكترونية

مخاطر وآثار الألعاب الإلكترونية

الآثار النفسية

الآثار الاجتماعية 

الآثار الصحية

الآثار السلوكية والأمنية
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ــاز بنواحــي  ــع ســلبي بحــت إنمــا تمت ــة  فســنجد أنهــا ليســت ذات طاب ــا بعــض مــن الألعــاب الإلكتروني ــا تأملن إذا م

ــات نذكــر منهــا: إيجابيــة فمــن بيــن هــذه الإيجابي

تســاهم في تحســين بعــض المهــارات الاجتماعيــة والأكاديميــة مثــل مهــارة حــل المشــكلات والتفكيــر العلمــي  	

وتزيــد ثقــة الطالــب بنفســه.

تحسين القدرة على اتخاذ القرارات إذ أن بعضها يتطلب مهارة التصرف السريع. 	

تساهم في تقوية الملاحظة لدى الطفل فالعديد من هذه الألعاب يساعد على تحسين القدرات البصرية. 	

هناك نوع من الألعاب التي تقوم بتعليم الأحرف والأرقام والقرآن وأنواع الحيوانات والتمييز بين الأصوات. 	

تعلم الطفل الابتكار والتفكير والتخطيط بشكل سليم. 	

إيجابيات الألعاب الإلكترونية
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مخاطر وآثار بعض الألعاب الإلكترونية على الطلاب والطالبات

الآثار النفسية:

ــال  	 ــة وأعم ــن العدواني ــد م ــث تزي ــيئ حي ــي س ــر نفس ــة أث ــاب الإلكتروني ــف: للألع ــي والعن ــلوك العدوان الس

ــع.  ــادي للمجتم ــلوك المع ــف والس العن

القلــق والتوتــر: يحــدث هــذا النــوع مــن الألعــاب بعــض الأثــار العقليــة مثــل التوتــر العصبــي والنوبــات المرضيــة  	

ــنجات العصبية.  والتش

الرهــاب الاجتماعــي: وهــو مــا يعــرف أيضــا باضطــراب القلــق الاجتماعــي وهــو أحــد أكثــر الاضطرابــات النفســية  	

شــيوعًا ، فالمــدة الطويلــة التــي يقضيهــا بعيــداً عــن النــاس مقابــل تلــك الألعــاب قــد تســبب لــه نوعــا مــن 

هــذا القلــق خصوصــاً إذا كان يعانــي مــن حالــة صحيــة تلفــت الانتبــاه مثــل مظهــره أو صوتــه.

الإدمـــــــان الإلكترونــي: وهــي ظاهــرة تتمثــل في الاعتيــاد الكامــل والمســتمر لدى الفــرد على ممارســة الألعاب  	

الإلكترونيــة عبــر وســائل وســيطة بشــكل دائــم يؤثــر على نشــاطه الطبيعي.

الآثار الاجتماعية:

العزلة الاجتماعية: فنجد حصيلة هذه الألعاب أبناء يفتقرون الى التواصل الاجتماعي 	

تدنــي التفاعــل الاجتماعــي مــع الأســرة والأصدقــاء: لا شــك بــأن الوقــت الــذي يمضيــه الطالــب  لســاعاتٍ طويله،  	

ســتحل محــل الأنشــطة الأخــرى الأكثــر أهميــة كقضــاء الوقــت مــع العائلــة أو الأصدقــاء أو تطويــر مهــارة ما.

أفكار ومعتقدات لا تنتمي للمجتمع مثل )الألفاظ النابية- المعتقدات الدينية الخاطئة-.....( 	

الآثار التربوية:

الآثار 
النفسية

الآثار
 التربوية

الآثار 
الاجتماعية

الآثار
 الصحية
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ضعف التحصيل الدراسي وإهمال الواجبات المدرسية. 	

الهروب من المدرسة أثناء الدوام الرسمي 	

التأخر الدراسي والتراجع في أداء الاختبارات. 	

ــة  	 ــن فئ ــا فئتي ــج عندن ــة فينت ــاب للمدرس ــتيقاظ للذه ــن على الاس ــر قادري ــم غي ــاب تجعله ــذه الألع ــهر على ه الس

ــن. ــة المتغيبي ــن وفئ المتأخري

ضعف التركيز والانتباه. مما يؤدي إلى صعوبة الاستيعاب. 	

الآثار الصحية:

اضطرابات النوم: مثل الأرق – الكوابيس- السهر. 	

السمنة: يؤدي الجلوس لساعات طويلة على هذه الألعاب للسمنة الناتجة عن قلة الحركة. 	

نقــص الشــهية والهــزل: ليــس فقــط الســمنة وحدهــا مــن المشــكلات الصحيــة التــي تنتــج عــن كثــرة الجلــوس وأيضــاً  	

الهــزال والنحافــة لقلــة الاهتمــام بتنــاول الطعــام.

انحنــاء في العمــود الفقــري: يســبب الجلــوس لســاعات طويلــة وبوضعيــات خاطئــة وغيــر صحيــة على هــذه الألعــاب  	

أضــراراً للعمــود الفقــري وألــم أســفل الظهــر وفي الفقــرات القطنيــة، وآلامــاً في الرقبــة والكتفيــن.

إضعــاف العضــلات والمفاصــل: فالفتــرات الطويلــة التــي يجلســها بعــض الطــلاب والطالبــات وعــدم الحركــة مــن وقــت  	

إلــى آخــر كفيلــة بــأن تــؤدي إلــى إضعــاف المفاصــل والعضــلات.

إجهاد العينين وضعف النظر: تعمل هذه الألعاب على إجهاد العينين بسبب شدة التركيز والنظر إليها  	

ــز ونقــص  	 ــة التركي ــى قل ــي الســرعة إل ــوى عال ــة ذات المحت ــز: تســاهم الألعــاب الإلكتروني ــاه والتركي مشــاكل في الانتب

ــرة. ــاه إضافــة لانخفــاض قــدرة الذاك الانتب

الآثار السلوكية والأمنية:

 نســبة كبيــرة مــن الألعــاب الإلكترونيــة تعتمــد على التســلية والاســتمتاع بقتــل الآخريــن وتدميــر أملاكهــم والاعتــداء  	

عليهــم بــدون وجــه حــق وهنــا صــورة ســلبية يتعلمهــا الطــلاب والطالبــات.

يتعلم الطلاب والطالبات أساليب ارتكاب الجريمة وحيلها.  	

تعزز لدى الطلاب والطالبات العنف والعدوان التي تقودهم إلى ارتكاب الجرائم.  	

ممارسة السلوك غير السوي كالسرقة والاعتداء وغيرها. 	



الفصل الرابع

برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية

الإشراف والمتابعة

 الأساليب والإجراءات الوقائية والعلاجية

البرامج التدريبية

مهام ذوي العلاقة
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الإشراف والمتابعة

 على مستوى الوزارة 

الإدارة العامة للإرشاد الطلابي

على مستوى إدارات التعليم 

إدارة/ قسم التوجيه والإرشاد بإدارة التعليم

منظومة العمل في البرنامج على مستوى إدارات التعليم 

 

الدورالإدارة/ القسم

الإعداد والتخطيط والتقويم والمتابعةإدارة / قسم التوجيه والإرشاد

 بناء البرامج والأنشطة التي تحقق أهداف البرنامجإدارة / قسم النشاط الطلابي

إشراف ومتابعة قيادات المدارس لتنفيذ للبرنامج إدارة الإشراف التربوي

إدارة الإعلام والاتصال
إعداد وصناعة الأفلام والمواد الإعلامية التي تحقق 

أهداف البرنامج وتوثيقها 

تفعيل التوعية بالبرنامج على بوابة إدارة التعليم إدارة تقنية المعلومات
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أدوار ذوي العلاقة ببرنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية

ذوي العلاقة المعنيين ببرنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية هم:

مدير/ـة المدرسة 	

الموجه/ه الطلابي 	

رائد/ـة النشاط الطلابي. 	

المعلم/ـة  	

ولي أمر الطالب/ـة  	

أولًا: أدوار مدير/ـة المدرسة:

تضمين برنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية في الخطة التنفيذية للمدرسة. 	

اسناد تنفيذ خطة البرنامج للجنة التوجيه والإرشاد بالمدرسة  	

تهيئة مرافق المدرسة بما يخدم البرنامج. )المسرح – مصادر التعليم – معمل الحاسب الألي – الصالة الرياضية....( 	

الإشراف على تنفيذ دورات تدريبية للمجتمع المدرسي حول كيفية التعامل مع مخاطر الألعاب الإلكترونية. 	

تفعيل دور المجالس واللجان المدرسية في تنفيذ برنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية. 	

دعوة المسؤلين  وأولياء الأمور لحضور الفعاليات والأنشطة المدرسية الداعمة للبرنامج. 	

تحفيز المتميزين في تنفيذ برنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية. 	

توظيف دور الإعلام المدرسي في نشر ثقافة البرنامج وإنجازات من خلال قنواته الرسمية. 	

تفعيل الشراكة المجتمعية 	

رفع التقارير الفصلية عن مخرجات البرنامج. 	
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ثانياً: الموجه/ـة الطلابي:

تنفيذ خطة برنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية بالمدرسة. 	

 تفعيل أساليب الكشف والتدخل المبكر والبرامج الإرشادية الوقائية والعلاجية للوقاية من مخاطر الألعاب  	

الإلكترونية.

 تنفيذ البرامج الحوارية التي تنمي مهارة التفكير الناقد لدى الطلاب والطالبات. 	

 تدريب الطلاب والطالبات على المهارات السلوكية والفكرية. 	

تشجيع الطلاب والطالبات على التفكير الناقد لتحليل إيجابيات وسلبيات الألعاب الإلكترونية من خلال جلسات  	

الحوار والنقاش 

تزويد الطلاب والطالبات بالخبرات التربوية وأخلاقيات المواطنة الرقمية 	

تعريف الطلاب والطالبات بما يتوجب عليهم فعله في حالة تعرضهم لأي مشكلة كتواصل أحد الغرباء معهم  	

بطريقة أثارت قلقهم.   

 تعزيز الهوية الثقافية وروح الانتماء والتربية على المواطنة الصالحة 	

تفعيل قيم التعامل الرقمي مع الألعاب الإلكترونية 	

 تبادل الخبرات مع الموجهين الطلابيين المتميزين في تنفيذ البرنامج في المدارس. 	

 تزويد منسوبي المدرسة وأولياء الأمور بالأساليب التربوية والوقائية الملائمة لخفض حالات العنف الناتجة عن  	

استخدام الألعاب الإلكترونية من خلال القنوات الرسمية.

 تفعيل الإرشاد الفردي والجمعي ودراسة الحالة مع حالات إساءة استخدام الألعاب الإلكترونية. 	

 توعية  منسوبي المدرسة والطلاب والطالبات وأولياء الأمور بقواعد السلوك والمواظبة. 	

 الاستعانة بالمختصين في إدارة/ قسم التوجيه والإرشاد لفهم أعمق للحالات المتعرضة للإساءة من الألعاب  	

الإلكترونية وتقديم الخدمة الإرشادية اللازمة حسب المتبع.

تنمية القيّم السلوكية  للتعامل الرقمي أثناء ممارسة الألعاب الإلكترونية 	

 تنظيم دورات تدريبية لأولياء الأمور للتوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية على الطلاب والطالبات.  	

 تزويد أولياء الأمور بمعلومات استخدام الألعاب الإلكترونية بشكل آمن للمحافظة على الخصوصية الرقمية.  	
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 توعية أولياء الأمور بالآثار الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية. 	

  تعريف أولياء الأمور بمعاني الرموز الموجودة على أغلفة الألعاب الإلكترونية. 	

دراسة حالات الطلاب والطالبات المتأثرين من اساءة  استخدام للألعاب الإلكترونية 	

 تنفيذالخطط العلاجية المقدمة للطلاب المتأثرين من الألعاب الإلكترونية. 	

   ثالثاً: رائد/ـة النشاط الطلابي

تضميــن برامــج النشــاط الطلابــي في المدرســة ببرامــج وأنشــطة تدعــم الوقايــة مــن مخاطــر الألعــاب  	

الإلكترونيــة.

تنفيذ البرامج الإعلامية ذات العلاقة ببرنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية. 	

استثمار حصص النشاط في التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية. 	

رابعاً: المعلم/ـة:

المساهمة في تنمية سلوكيات التعامل الرقمي  لدى الطلاب والطالبات من خلال التحفيز الصفي. 	

توظيــف المنهــج الدراســي في طــرح المنافســات بيــن الطــلاب والطالبــات للتوعيــة بمخاطــر الألعــاب  	

الإلكترونيــة.

التواصــل مــع الموجــه/ه الطلابــي في متابعــة الحــالات التــي يتدنــى مســتواها التحصيلــي بســبب الإدمــان  	

على اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة.

سادساً: ولي أمر الطالب/ـة:

توعية الأبناء بمخاطر الألعاب الإلكترونية وذلك من خلال الحوارات الاسرية. 	

 تنمية مهارات الأبناء في استخدام التقنية بالشكل الإيجابي. 	

تنمية  الرقابة الذاتية  للأبناء أثناء استخدام التقنية والألعاب الإلكترونية. 	

توعية الأبناء بآثار  الألعاب الإلكترونية. 	

المتابعة والإشراف لما يشاهده الأبناء من محتوى الألعاب الإلكترونية. 	

الإبلاغ الفوري للجهات ذات الاختصاص عند تعرض أحد الأبناء للإساءة نتيجة استخدام الألعاب الإلكترونية. 	

مشاركة الأبناء في اختيار اللّعبة حسب التصنيف العمري المحدد لكل لعبة. 	

تنمية التفكير الناقد لدى الأبناء. 	



25
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مساعدة الأبناء على انتقاء الألعاب ذات الهدف التربوي والتعليمي. 	

تعريف الأبناء بنظام مكافحة الجرائم المعلوماتية. 	

تحديد فترة زمنية للعب بالاتفاق مع ابنائهم، حتى لا يؤديذلك  لإدمانهم الألعاب. 	

عدم تعنيف الأبناء دائما حتى لا يلجؤون إلى تلك الألعاب كنوع من الهروب من الواقع للعالم الافتراضي. 	

ــاة  	 ــم في الحي ــق ذواته ــن تحقي ــزوا ع ــن عج ــات اللذي ــلاب والطالب ــب الط ــد اغل ــجيعهم، فنج ــاء وتش ــأة الأبن مكاف

الواقعيــة الذيــن لا يحققــون إنجــازات وتفــوق دراســي ولا يحصلــون على جوائــز ومكافئــات فيميلــون إلــى تحقيقهــا 

أثنــاء ممارســتهم للألعــاب الإلكترونيــة والتــي تشــبع هــذا الجانــب منهــم.

توفير مقعد صحي مناسب وجلسة صحية أثناء اللعب. 	

تــرك فتــرة زمنيــة لا تقــل عــن ســاعة مــا بيــن إغــلاق الألعــاب وفتــرة الذهــاب للنــوم حتــى لا يعانــي الأبنــاء مــن  	

ــوم والأرق. ــات الن اضطراب

التعــاون مــع المدرســة كمؤسســة تربويــة أساســية في نشــر الوعــي بمخاطــر هــذه الألعــاب بيــن الطــلاب والطالبــات  	

والأهالــي على حــد الســواء.

تنبيه الأبناء بعدم مشاركة المعلومات الشخصية مثل الجنس والموقع الجغرافي والصور الشخصية وغيرها. 	

إنشــاء حســاب للأبنــاء في ســوق البرامــج الإلكترونيــة بالعمــر الحقيقــي لهــم مــع الحــرص على تحميــل الألعــاب  	

والمقاطــع مــن مواقعهــا الرســمية وعــدم تحميــل الألعــاب الإلكترونيــة بــدون الاطــلاع على تفاصيلهــا والأهــداف 

منهــا. 

 تشجيع الأبناء على شراء لعبة تنمي الذكاء أو تعلم نشاطات جديدة. 	

مشــاركة الأبنــاء مــع أصدقائهــم في الألعــاب الجماعيــة ومحاولــة إبعادهــم عــن الألعــاب الفرديــة قــدر المســتطاع  	

حتــى لا يتعــود على العزلــة.

 تحذيــر الأبنــاء مــن مشــاركة اللعــب مــع الغربــاء أيــاً كانــوا وفي حــال الرغبــة في المشــاركة اخــذ الإذن المســبق مــن  	

أحــد الوالديــن.



الملاحق



أولًا : الخطة التنفيذية لبرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية  

على مستوى إدارة التعليم

وقت إجراءات التنفيذ
التنفيذ

الجهة 
المنفذة

الجهة 
مؤشرات الإنجازشواهد الإنجازالمساندة

الإعداد 
والتخطيط

ـ تشكيل لجنة  لبرنامج الألعاب الإلكترونية 
على مستوى إدارة التعليم.

ـ اعتماد الخطة التشغيلية للبرنامج.

ـ تبصير منسوبي الإدارة بأهمية البرنامج 
وتنفيذه

الفصل 
الدراسي 

الأول
إدارة / قسم 

التوجيه 
والإرشاد

الشؤون 
التعليمية

ـ قرار التشكيل

ـ نموذج الخطة 
معتمد

ـ محاضر 
الاجتماعات

ـ عدد اجتماعات 
اللجنة

ـ عدد البرامج 
الموجهة لمنسوبي 

إدارة التعليم

التنفيذ

ـ تعميم دليل البرنامج وألية تنفيذه.

- عقد دورات تدريبية للتعريف بالبرنامج

وتوضيح المهام.

- إقامة اللقاءات والندوات للتعريف بألية 
تنفيذه البرنامج في الميدان التعليمي.

ـ استثمار كافة الوسائل والتقنيات 
الإعلامية لنشر البرنامج.                          

- تفعيل الشراكة المجتمعية

إدارة / قسم طوال العام
التوجيه 
والإرشاد

المدارس

ـ تعميم دليل 
البرنامج

ـ تقارير البرامج 
التدريبية على 

البرنامج

ـ تقارير اللقاءات 
والندوات

ـ كشف أسماء 
المشاركين

ـ عدد الدورات 
التدريبية

-عدد الموجهين 
الطلابيين 
المستفيدين

المتابعة 
والتقويم

ـ متابعة تنفيذ البرنامج طوال العام 
الدراسي.

ـ تفعيل استمارات زيارات مشرفي التوجيه 
والإرشاد للمدارس لتقويم البرنامج.

ـ إعداد التقرير الختامي للبرنامج.

طوال العام
إدارة / قسم 

التوجيه 
والإرشاد

المدارس

-استمارة متابعة 
المدارس

- نتائج تقيم 
البرنامج

-أدوات القياس 
والتقويم

ـ تقارير 
وإحصائيات

ـ نسبة المدارس 
التي تمت زيارتها

-رفع التقرير الختامي 
للإدارة العامة للإرشاد 

الطلابي



ثانياً : الخطة التنفيذية لبرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية  

على مستوى المدرسة

وقت إجراءات  التنفيذالأهداف
التنفيذ

الجهة 
المنفذة

الجهة 
مؤشرات الانجازشواهد الانجازالمساندة

-الإعداد والتخطيط 
لبرنامج الألعاب الإلكترونية

تضمين برنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية 
لخطة الموجه الطلابي

عقد اجتماع مع لجنة التوجيه والإرشاد لتعريف 
المشاركين بأدوارهم في البرنامج

تجهيز وسائط التعريف بالبرنامج  لنشرها بالوسائل 
المختلفة

- تفعيل الشراكة المجتمعية

الفصل 
الدراسي 

الأول
الموجه 
الطلابي

لجنة التوجيه 
والإرشاد

ـ سجلات ، اجتماعات 
اللجنة

ـ نموذج الخطة معتمدة

ـ  الوسائط المتنوعة

-ااتفاقات لشركات 
المجتمعية

ـ عدد اجتماعات اللجنة

ـ عدد الوسائط المعدة

تبصير الطلاب والطالبات 
وأولياء الأمور والمجتمع 

المدرسي بمخاطر الألعاب 
الإلكترونية

ـ تفعيل  الإذاعة المدرسية ، اللوحات والمطويات 
، وسائل التواصل الاجتماعي ، اللقاءات والندوات ، 

اجتماعات اللجان

منصات التعلم عن بعد المعتمدة

ـ توظيف دور الإعلام المدرسي من خلال استخدام 
وسائل التقنية الحديثة الداعمة لتنفيذ البرنامج )انفو 
جرافيك ، موشن جرافيك ، الميديا ، منصات التعلم عن 

بعد المعتمدة( وفق دليل البرنامج

طوال العام 
الدراسي

لجنة التوجيه 
والإرشاد

المنسق 
الإعلامي

إعلانات ، نشرات ، مواد 
إعلامية

عبروسائل التواصل 
الاجتماعي

ـ الرسائل الإلكترونية 
sms ورسائل الـ

ـ اللوحات التلفزيونية 
والبنرات

- منصات التعلم عن 
بعد المعتمدة

نسبة المشاركين من اعضاء 
منظومة العمل

ـ عدد المستفيدين في 
الفعاليات

-عدد المواد الإعلامية

ـ عدد المشاركين من أفراد 
المجتمع والطلبة

ـ عدد الجهات الداعمة

- تزويد أولياء الأمور 
والمجتمع المدرسي 
بالأساليب الوقائية 

المناسبة للوقاية من أضرار 
الألعاب الإلكترونية

-توعية الطلاب وأولياء الأمور بمخاطر الألعاب 
الإلكترونية

- استثمار مجالس أولياء الأمور في التوعية بمخاطر 
الألعاب الإلكترونية

- تدريب منسوبي المدرسة  على حقيبة التوعية 
بمخاطر الألعاب الإلكترونية

الفصل 
الدراسي 

الأول
الموجه 
الطلابي

وكيل/ة شؤون 
الطلبة

وسائط التوعية 	 
المختلفة

تقارير مجالس 	 
الإباء

البرامج التدريبية

ـ عدد أولياء المشاركين

-عدد  منسوبي المدرسة 
المستفيدين من التوعية

- عدد منسوبي المدرسة 
المتدربين على البرنامج

تزويد الطلبة بالمهارات 
اللازمة لكيفية التعامل 

مع مخاطر الألعاب 
الإلكترونية

- تنمية القيم السلوكية في نفوس الطلاب والطالبات

- استثمار حصص النشاط في تزويد الطلاب  والطالبات 
بالمهارات اللازمة للوقاية من مخاطر الألعاب الالكترونية

- تنفيذ البرامج الحوارية التي تنمي مهارات التفكير 
الناقد لدى الطلاب

لجنة التوجيه طوال العام
والإرشاد

احصائياترائد النشاط

تقارير

ـ عدد المشاركين من الطلاب

- عدد القيم المنفذة

- عدد البرامج الحوارية 
المنفذة

تنفيذ الأساليب العلاجية 
للحد من التنمر الإلكتروني 
والأثار  التي قد يتعرض 

لها الطلاب والطالبات من 
خلال استخدام الألعاب

-تبصير الطلاب  والطالبات بقواعد السلوك والمواظبة 
التي تضمن مخالفات الجرائم المعلوماتية

- حصر الحالات المتأثرة من الألعاب الإلكترونية وتقديم 
المعالجات حسب مستوى

-تفعيل الإرشاد الفردي والجمعي ودراسة الحالة مع 
حالات إساءة استخدام الألعاب الإلكترونية  الحالة

- الاستعانة بالمتخصصين في الإرشاد الطلابي لفهم 
أعمق للحالات المتعرضة للإساءة من الألعاب الإلكترونية

- الاستفادة من خدمات الهاتف الإرشادي لتقديم 
استشارات عن التعامل مع مخاطر الألعاب الإلكترونية

- تزويد الطلاب والطالبات وأولياء الأمور بآلية التبليغ 
في حالات التحرش والابتزاز أثناء استخدام الألعاب 

الإلكترونية

الموجه طوال العام
الطلابي

لجنة التوجيه 
والإرشاد

تقارير البرامج العلاجية

سجلات الموجه 
الطلابي

سجل الاستشارات 
الهاتفية

-عدد البرامج العلاجية 
المنفذة-عدد الجلسات 

الإرشادية الفردية 
والجماعية

-عدد الإستشارات الهاتفية 
المقدمة

ـ توثيق إجراءات وأنشطة البرنامجتوثيق البرنامج

بداية 
العام 

الدراسي 
وقبل 
نهاية 
العام 

الدراسي

الموجه 
الطلابي

- وكيل 
شؤون 
رفع التقرير الختامي -التقرير الختاميالطلبة

وقياس الأثر



 استمارة متابعة برنامج )التوعية مخاطر الألعاب الإلكترونية (

أولًا : بيانات المدرسة

إدارة التعليم/
رقم الزيارةالمرحلةاسم المدرسةمكتب

عدد الطلاب / نوع المبنى
اسم المشرف/ةالطالبات

ثانياً: بنود المتابعة

الإجراءاتم
التنفيذ

أسباب عدم التفيذ
لم نفذ

ينفذ

تضمين برنامج الألعاب الإلكترونية في خطة المدرسة 1

تفعيل الية واضحة لبناء قيم التعامل الرقمي  2

تنفيذ دورات لمنسوبي المدرسة 3

تنفيذ دورات لأولياء الأمور لتوعية بمخاطر الألعاب الإلعاب الإلكترونية 4

التوعية إعلاميا في قنوات التواصل الخاصة بالمدرسة 5

وجود أنشطة داعمة للتوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية 6

تبصير الطلاب والطالبات بالمشكلات السلوكية الرقمية في قواعد السلوك  7
والمواظبة

تنفيذ برامج توعوية لأولياء الأمور عن مخاطر الألعاب الإلكترونية 8

تنفيذ البرامج الحوارية التي تنمي مهارات التفكير الناقد لدى الطلاب والطالبات 9

تنفيذ المعالجات التربوية مع الطلاب والطالبات المتأثرين بمخاطر الألعاب  10
الإلكترونية

الاســتفادة مــن خدمــات الهاتــف الإرشــادي لتقديــم استشــارات عــن التعامــل مــع  11
مخاطــر الألعــاب الإلكترونيــة

ــرش  12 ــالات التح ــغ في ح ــة التبلي ــور بآلي ــاء الأم ــات وأولي ــلاب والطالب ــد الط تزوي
ــة ــاب الإلكتروني ــتخدام الألع ــاء اس ــزاز أثن والابت

ثالثاً: نتائج الزيارة

توجيهات عامةابراز الصعوبات التي واجهت التنفيذالبرامج الابتكارية

مدير المدرسة 

الاسم :

التوقيع :

المشرف التربوي

الاسم :

التوقيع :

ملاحظة  ) يحتسب تنفيذ الاجراء اذا كان نسبة التنفيذ ٥٧ % فأعلى(



استمارة )1(
رصد الحالات وأهم البرامج المقدمة على مستوى )المدرسة( 

أهم الصعوبات: 

.

أهم المقترحات: 

ملحوظة: 
يعبأ هذا النموذج من قبل كل مدرسة بتوقيع الموجه/ة الطلاب الطلابية ومدير/ة المدرسة ويرسل إلى مكتب التعليم 	 
يستخدم نفس النموذج لجميع مدارس المكتب ثم يرسل إلى إدارة / قسم التوجيه والإرشاد بإدارة التعليم 	 
يستخدم نفس النموذج على مستوى كافة النماذج في إدارة التعليم ثم يرسل بتوقيع مدير التعليم إلى الإدارة العامة للتوجيه والإرشاد بالوزارة	 

الموجه/ة الطلاب الطلابية

 الاســم:

التوقيع:

مدير/ة المدرسة

الاســم:

التوقيع:

مكتب التعليم التابعة لهاسم المدرسة

الفصل الدراسي / العامالمرحلة

التاريخالعدد الإجمالي للطلاب

المرحلة الثانوية المرحلة المتوسطة المرحلة الابتدائية  العدد
الإجمالي المتغير

 الطلاب والطالبات الذين
 ظهرت عليهم أعراض حالات
متأثرة بالألعاب الالكترونية

 إجمالي عدد الحالات التي
 تمت معالجتها بشكل عام

حسب المرحلة

 إجمالي عدد الحالات
المستمرة

تصنيف الحالات حسب الأعراض الظاهرة )عنف – انطواء – تأخر دراسي..(

نوع الحالة نوع الحالة نوع الحالة

عدد الحالات عدد الحالات عدد الحالات



أهم الصعوبات: 

.

أهم المقترحات: 

ملحوظة: 
يعبأ هذا النموذج من قبل كل مدرسة بتوقيع الموجه/ة الطلاب الطلابية ومدير/ة المدرسة ويرسل إلى مكتب التعليم 	 
يستخدم نفس النموذج لجميع مدارس المكتب ثم يرسل إلى إدارة / قسم التوجيه والإرشاد بإدارة التعليم 	 
يستخدم نفس النموذج على مستوى كافة النماذج في إدارة التعليم ثم يرسل بتوقيع مدير التعليم إلى الإدارة العامة للتوجيه والإرشاد بالوزارة	 

الموجه/ة الطلاب الطلابية

 الاســم:

التوقيع:

مدير/ة المدرسة

الاســم:

التوقيع:

استمارة )2(
رصد الحالات وأهم البرامج المقدمة على مستوى )مكاتب التعليم( 

أهم الخطط الإرشادية والعلاجية المقدمة.

أهم المقترحات: 

ملحوظة: 
يعبأ هذا النموذج لجميع مدارس المكتب ثم يرسل إلى إدارة / قسم التوجيه والإرشاد بإدارة التعليم 	 

يستخدم نفس النموذج على مستوى كافة النماذج في إدارة التعليم ثم يرسل بتوقيع مدير التعليم إلى الإدارة العامة للتوجيه والإرشاد بالوزارة	 

الفصل الدرراسي / العاممكتب التعليم

التاريخالعدد الإجمالي للمدارس

المرحلة الثانوية المرحلة المتوسطة المرحلة الابتدائية  العدد
الإجمالي المتغير

 الطلاب والطالبات الذين
 ظهرت عليهم أعراض حالات
متأثرة بالألعاب الالكترونية

 إجمالي عدد الحالات التي
 تمت معالجتها بشكل عام

حسب المرحلة

 إجمالي عدد الحالات
المستمرة

تصنيف الحالات حسب الأعراض الظاهرة )عنف – انطواء – تأخر دراسي..(

نوع الحالة نوع الحالة نوع الحالة

عدد الحالات عدد الحالات عدد الحالات

أهم الصعوبات



اعداد الطلاب والطالبات وفق مراحل التعليم العام: )                  (

النسبةالعددالمؤشرم

عدد المدارس المفعلة لبرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية1

عدد البرامج المنفذة للتوعية بمخاطر لألعاب الالكترونية2

عدد الدورات التدريبية المنفذة لمنسوبي المدرسة للتوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية3

عدد الدورات المنفذة للطلاب والطالبات  للتوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية4

عدد الطلاب والطالبات  المستفيدين من برنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية .5

عدد أولياء الأمور المستفيدين من برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية6

عدد المستفيدين من منسوبي المدرسة ببرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية7

عدد البرامج الحوارية التي تنمي مهارات التفكير الناقد لدى الطلاب والطالبات .8

عدد  الطلاب والطالبات المستفيدين من برامج بناء قيم التعامل الرقمي9

. عدد المعالجات المقدمة الطلاب والطالبات المتاثرين بمخاطر الألعاب الإلكترونية10

عدد الطلاب والطالبات الذين تحسن استخدامهم  للألعاب الإلكترونية11

عدد الطلاب المستفيدين من خدمة  الهاتف الإرشادي  للتعامل مع مخاطر الألعاب الإلكترونية .12

13
عدد   منسوبي المدرسة المستفيدين من خدمة الهاتف الإرشادي للتعامل مع مخاطر الألعاب 

الإلكترونية .

عدد أولياء الأمور  المستفيدين من خدمة الهاتف الإرشادي للتعامل مع مخاطر الألعاب الإلكترونية14

عدد  الشراكات المجتمعية لتفعيل برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية .15

عدد التقارير لبرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية16

قياس أثر برنامج)التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية ( 

على مستوى إدارة التعليم



اعداد الطلاب والطالبات وفق مراحل التعليم العام: )                  (

النسبةالعددالمؤشرم

ونية 1 امج المنفذة للتوعية بخاطر لألعاب الالك�ت عدد ال�ب

ونية 2 ي المدرسة للتوعية بمخاطر الألعاب الإلك�ت عدد الدورات التدريبية المنفذة لمنسو�ب

ونية 3 عدد الدورات المنفذة الطلاب والطالبات  لتوعية بمخاطر الألعاب الإلك�ت

ونية .4 عدد الطلاب والطالبات  المستفيدين من برنامج مخاطر الألعاب الإلك�ت

ونية 5 عدد أولياء الأمور المستفيدين من برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلك�ت

ونية 6 نامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلك�ت ي المدرسة ب�ب عدد المستفدين من منسو�ب

ي تنمي مهارات التفك�ي الناقد لدى الطلاب والطالبات .7 امج الحوارية ال�ت عدد ال�ب

عدد  الطلاب والطالبات المستفيدين من برامج بناء القيم الرقمية 8

ونية .9 عدد الطلاب والطالبات المتأثرين بمخاطر الألعاب الإلك�ت

ونية .10 عدد المعالجات المقدمة الطلاب والطالبات المتأثرين بخاطر الألعاب الإلك�ت

ونية .11 عدد الطلاب المستفدين من خدمة  الهاتف الإرشادي  لتعامل مع مخاطر الألعاب الإلك�ت

ونية .12 ي المدرسة   المستفدين من خدمة الهاتف الإرشادي لتعامل مع مخاطر الألعاب الإلك�ت عدد   منسو�ب

ونية13 عدد أولياء   المستفيدين من خدمة الهاتف الإرشادي لتعامل مع مخاطر الألعاب الإلك�ت

ونية .14 كات المجتمعية لتفعيل برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلك�ت عدد  ال�ش

ونية 15 نامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلك�ت عدد التقارير ل�ب

قياس أثر برنامج)التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية ( 

على مستوى المدرسة



 1: معلومات عامة

اسم المدرسة مكتب التعليم

العام المرحلة

تاريخ إعداد التقرير عدد الطلاب / الطالبات

المرحلة
العدد الحالات

الثانوية المتوسطة الابتدائية
العدد الإجمالي للحالات المتأثرة بالألعاب 

الالكترونية
عدد الحالات المحولة إلى وحدة الخدمات 

الإرشادية

عدد الحالات التي تم عمل دراسة حالة لها

عدد الحالات التي تحسنت

..........................................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................................

 2: حصر الحالات

 3: أهم الخطط الإرشادية والعلاجية المقدمة

نموذج تقرير الختامي مخاطرالألعاب الإلكترونية



المدة الزمنية عدد 
المستفيدين/ات اسم الدورة / اللقاء العنصر م

.1

.2

.3

.4

البرامج المقدمة

للطلاب / الطالبات
1

.1

.2

.3

البرامج المقدمة لأولياء الأمور 2

.1

.2
البرامج المقدمة لمنسوبي / ات المدرسة 

)الإداري – التعليمي( 3

عدد

المكرمين /ات
عدد المستفيدين/ات الفئة المستهدفة عنوان المسابقة م

تاريخ الشراكة عدد 
المستفيدين

الفئة 
المستهدفة هدف الشراكة جهة الشراكة م

شرح المبادرة عنوان المبادرة / العمل م

1

2

3

   4.  البرامج المقدمة

 5: مسابقة البرنامج على مستوى المدرسة

 6.  شراكات البرنامج

7. مبادرات وأعمال ابتكارية

قائد/ة 
المدرسة 

الاســم:
التوقيع:

الموجه/ة الطلابي/ة
الاســم:
التوقيع:
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