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توصيف البرنامج التدريبيالمقــــــــــــــــــدمة

    مــع تطــور التقنيــة الحديثــة وظهــور الألعــاب الإلكترونيــة بــرزت ســلبيات ممارســة الأطفــال والمراهقــن لتلــك 
الألعــاب الإلكترونيــة، وعجــز بعــض الأســر عــن منــع أبناءهم من ممارســتها، وقــد أكدت بعض  الدراســات ظهور 
عدد من المشكلات على بعض الطلاب بسبب هذه الألعاب وظهور تدني في مستويات الطلاب التحصيلية بسبب 
انصرافهم عن الدراسة والاستذكار وإقبالهم الشديد على ممارسة هذه الألعاب، وقد يصل بعض الطلاب إلى 
حالــة مــن الإدمــان ، ولذلــك رأت وزارة التعليــم أهميــة بنــاء برنامــج ارشــادي يهتــم بوقايــة الطــلاب و من مخاطر 
الألعــاب الإلكترونيــة والاســتفادة مــن الجانــب الإيجابــي مــن هــذه الألعــاب في مــا ينمــي الفكــر الناقد لــدى  الطلبة 

ويخدم العمليــة التعليمية.
الإدارة العامة للإرشاد الطلابي
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توصيف البرنامج التدريبي

التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونيةاسم الحقيبة

توعية الطلاب وأولياء الأمور والمجتمع المدرسي بمخاطر الألعاب الإلكترونيةالهدف العام

الأهداف التفصيلية

• تبصير الطلاب ووأولياء الأمور والمجتمع المدرسي بمخاطر الألعاب 	
الإلكترونية

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

• تمكين مرشدي ومرشدات الطلاب من مهارات الكشف والتدخل المبكر 	
في التعامل مع حالات الإساءة نتيجة التعامل مع الألعاب الإلكترونية

• تزويد الطلاب بالمهارات اللازمة لكيفية التعامل مع مخاطر الألعاب 	
الإلكترونية

مشرفي التوجيه والإرشاد - المرشدين والمرشدات الطلابيينالفئات المستهدفة

يومين – 10 ساعاتمدة البرنامج

التجهيزات والمستلزمات
• سبورة ورقية مع أوراق وأقلام الكتابة.	
• أوراق عمل لتنفيذ النشاطات.	
• جهاز حاسب آلي.	
• قاعات افتراضية	
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إرشادات المدربالخطة الزمنية للبرنامج التدريبي

الزمنالموضوعاتالمحورالجلسةاليوم

الأول 

الأولى
الألعاب الإلكترونية 
)المفهوم-المجالات-

الأنواع(

• مفهوم الألعاب الإلكترونية.	
• مجالات الألعاب الإلكترونية.	
• أنواع الألعاب الإلكترونية.	
• أهم أنظمة تصنيف الألعاب الإلكترونية	
• أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية	

135 دقيقة

آثار الألعاب الثانية
الإلكترونية

• أثر الألعاب الإلكترونية على السلوكيات.	
• الآثار النفسية للألعاب الإلكترونية	
• الآثار التربوية للألعاب الإلكترونية	
• الآثار الصحية للألعاب الإلكترونية	
• إيجابيات الألعاب الإلكترونية 	

135 دقيقة

الثاني

الأولى
برنامج التوعية 
بمخاطر الألعاب 

الإلكترونية

• التعريف ببرنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية 	
• أهداف برنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية	
• الألعــاب 	 بمخاطــر  التوعيــة  برنامــج  مرتكــزات 

لإلكترونيــة ا
• منظومة العمل بالبرنامج	

135 دقيقة

الأدوار والمسؤولياتالثانية

• الأدوار والمسؤوليات ) دور قائد المدرسة(	
• الأدوار والمسؤوليات ) دور المرشد الطلابي(	
• الأدوار والمسؤوليات ) دور رائد النشاط الطلابي(	
• الأدوار والمسؤوليات ) دور المعلم(	
• الأدوار والمسؤوليات )دور الأسرة(	

135 دقيقة

الاستراحات 30 دقية في كل يوم تدريبي
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إرشادات المدرب

عزيزي المدرب  

المهمة التي تقوم بها مهمة كبيرة تتطلب منك بذل جهود ضخمة لتحقيق أهداف الحقيبة التدريبية والتحقق من انتقال 
أثر التدريب إلى المتدربن 

بأكمل صورة، لذا نأمل منك مراعاة الإرشادات الآتية التي ستساعدك بإذن الله عز وجل على تحقيق أهداف البرنامج 
التدريبي:

• قراءة الحقيبة بشكل جيد وتفحص كل محتوياتها .	
• مراعاة الزمن في البرنامج بدقة والحرص على استثمار الوقت كاملًا وفق الخطة الموضوعة لكل جلسة 	

عامل مساعد في تحقيق أهداف البرنامج.
• إعطاء النشاطات التدريبية حقها من الزمن كاملًا يحقق أهدافها.	
• تفعيل دور المتدرب في البرنامج بحيث يكون المدرب منسقاً ومديراً للحوار والنقاش داخل القاعة، 	
• تشكيل المجموعات بشكل عشوائي بعد كل جلسة تدريبية يسهم في الحفاظ على حيوية المتدربن 	

والاستفادة من خبرات متنوعة إلا إذا اقتضى النشاط تشكيل مجموعات متجانسة بحسب التخصص 
مثلًا.

• الحرص على التقويم التكويني أثناء عملية التدريب يساعد المتدرب في بلوغ أهداف الجلسة التدريبية.	
• تلخيص عمل المجموعات بعد العرض والنقاش ووضعه على شكل نقاط على السبورة أو السبورة 	

الورقية.
• الحرص على الوصول في نهاية كل جلسة تدريبية إلى تحديد خلاصة للتعلم المتحقق يسهم في تأكيد 	

التعلم.
• مراعاة التقيد بالإهداف الخاصة والإجرائية والأنشطة المحققة لها.	



مخاطرالألعاب الإلكترونية - دليل المدرب

8

المسؤوليةالأدواتأساليب التقويمالمستوى

رد الفعل
تتم معرفة مدى التغير في اتجاهات المتدربين 

وقناعاتهم ورضاهم عن البرنامج التدريبي بشكل 
دوري طيلة فترة البرنامج وعند نهايته.

الأسئلة الشفهية، 
الاستبانات، المقابلات 

المفتوحة
المدرب، إدارة 

التدريب

التعلم

يتم التقويم من خلال توجيه المتدربين للقيام 
بالأنشطة المختلفة، والتطبيقات داخل القاعة 

التدريبية وقيامهم بأداء الشروحات والتفسيرات لما 
يتعلق بالهدف، وتسليمهم للمهمات الأدائية التي 

كلفوا بها

أوراق حائطية، 
عروض عملية، 
مجموعات نقاشية
العصف الذهني

المدرب

يتم ملاحظة سلوك المتدربين أثناء تعاملهم مع التطبيق
الملاحظةالطلاب

والمشرفون 
التربويون

المرشدون 
الطلابيون

يتم قراءة مؤشرات الأداء السابقة والحالية النتائج
والمقارنة بينهما

برامج التحليل 
SPSS إدارة التدريبالإحصائي

مصطلحات الحقيبةأساليب تقويم البرنامج التدريبي
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التعريفالم�صطلح

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

مفردها لعبة  وتعرف بإنها نشاط أو مجموعة من ألوان النشاط المنظم التي يمارسها الفرد منفرداً الألعاب
أو مع جماعة أو مجموعة من الأفراد لتحقيق غاية معينة.

الألعاب 
الإلكترونية

هي جميـع   أنـوا ع  الألعـاب  المتــوفرة  علـى  هيئـات إلكترونيـة وتشـمل ألعـاب الحاسـب، 
وألعـاب الانترنـت، وألعـاب  الفيـديو وألعاب الهواتف النقالة وألعاب اللوحات الرقمية

اآثار الألعاب 
الإلكترونية

يقصد بها الأضرار النفسية والتربوية والسلوكية والاجتماعية والصحية للألعاب الإلكترونية على 
الفرد والمجتمع

مصطلحات الحقيبة
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 اليوم الاول

الجلســة الافتتاحيــة وتقديــم البرنامــج 
وغاياتــه والنتائــج المتوقعــة منه 

,التعارف والتقييم الذاتي القبلي    

خطة الجلسة التدريبية
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الزمن بالدقيقةالإجراءاتم

10دنشاط تعارف فردي1

15 دنشاط الأهداف العامة للبرنامج التدريبي فردي2

15دنشاط التقييم الذاتي القبلي فردي3

استعراض مدخل لبرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية )تعريف. 4
20 دأهمية، أهداف(

20دمجالات الألعاب الإلكترونية.5

20دأنواع الألعاب الإلكترونية.6

15دأهم أنظمة تصنيف الألعاب الإلكترونية7

20دأخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية8

135دالمجموع

خطة الجلسة التدريبية
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نتعارف لنتآلف
   بإمكان المدرب تغير نشاط التعارف حسب ما يراه مناسباً له

هدف النشاط:
أن يتمكن المتدربن من التعرف على بعضهم والاطلاع على خبراتهم وميولهم.

طريقة التدريب:
تمرين فردي، نقاش،  

المواد اللازمة: 
    أقلام، بطاقات ملونة , أوراق , مرفق بطاقات مكتوب بها العبارات.

 إجراءات تنفيذ النشاط:
• يرحب المدرب بالمشاركن ويقرأ عليهم قول الله تعالى:	

)يَــا أَيُّهَــا النَّــاسُ إِنَّــا خَلَقْنَاكُــمْ مِنْ ذَكَــرٍ وَأُنْثَى وَجَعَلْنَاكُمْ شُــعُوبًا وَقَبَائِلَ لِتَعَارَفُــوا إِنَّ أَكْرَمَكُمْ عِنْدَ اللهَِّ 
أَتْقَاكُمْ إِنَّ اللهََّ عَلِيمٌ خَبِيٌر( ســورة الحجرات آية )13(

• ويذكرهــم بأهميــة التعــارف قبــل بــدء البرنامــج التدريــبي، وكيــف أنــه من تعاليم ســنة وهدى الرســول 	
صلى الله عليه وســلم.

• يــوزع المــدرب علــى المشــاركن بطاقــات ورقيــة مــدون عليهــا بعــض العبــارات الــتي تمثــل بعــض الصفــات 	
الشــخصية 

• يطلب من كل مشارك اختيار البطاقة التي تصف السمات البارزة في شخصيته.	
• يوضح المدرب للمشاركن أن كل عبارة مدونة في بطاقتن فقط.	
• يطلــب مــن كل مشــارك تعريــف نفســة للمجموعــات )الاســم، - ,العمــل الحالــي( ومــن ثــم التعبــير عــن 	

مســتوى قناعتــه بالعبــارة المختــارة .
• يتــم رصــد أعلــى نســبة اختيــار للعبــارات عــن طريــق ســؤال المشــاركن، ومــن ثــم تدويــن العبــارة الأكثر 	

اختيــاراً مــن قبلهــم على الســبورة الورقية.

نشاط رقم
نشاط )1/1/1(
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 إرشادات تنفيذ النشاط:
• إعطــاء المشــاركن الحريــة في اختيــار العبــارة الــتي تمثــل شــخصيتهم وتقبــل فكــرة عــدم الرضــى الكامــل 	

عما دوّن على البطاقات )وذلك عن طريق إتاحة المجال لهم بحذف جزء من العبارة أو دمج جزء مع جزء 
آخــر، أو وصــف عبارة جديدة غير مدوّنة في البطاقات(.

• يمكن الاضفاء على آلية تنفيذ )الجانب الحركي( مثل استخدام مقايضة البطاقات من خلال محاولة 	
كل مشــارك الانتقــال بــن المجموعــات لتبــادل البطاقــات مــع المشــاركن، بهــدف الحصول علــى البطاقة 

التي تمثل شــخصيته بالفعل.
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هدف النشاط:
1 -أن يعدد المشاركون توقعاتهم من البرنامج.

2 -أن يتعرف المشاركون على المعارف والمهارات التي سيقدمها لهم البرنامج.
طريقة التدريب: 

     تمرين فردي، نقاش 
المواد اللازمة: 

     أقلام، بطاقات ملونة، أوراق، بطاقات.

إجراءات تنفيذ النشاط:
• يسأل المدرب المشاركن عن أول شيء دار في ذهنهم عندما تم دعوتهم لحضور البرنامج التدريبي 	

وماهي توقعاتهم وما المهارات التي يرغبون الحصول عليها من خلال النقاش فيما بينهم.
• يقوم المدرب بشرح اهداف البرنامج ويقارن ما ذكره مع توقعات المشاركن.	

نشاط رقم
نشاط )2/1/1(
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      الأهداف العامة للبرنامج التدريبي 
يسعى الدليل التدريبي إلى تحقيق الأهداف الآتية :

تزويد المشاركن بالمعارف والمهارات اللازمة للتعرف على مخاطر الألعاب الإلكترونية.( 1
تزويد المشاركن بالأساليب الوقائية المناسبة للوقاية من اضرار الألعاب الإلكترونية .( 2
تمكن مرشدي ومرشدات الطلبة من مهارات الكشف والتدخل المبكر في التعامل مع حالات الإساءة ( 3

نتيجة التعامل مع الألعاب الإلكترونية .
 تزويد الطلبة بالمهارات اللازمة لكيفية التعامل مع مخاطر الألعاب الإلكترونية . 4( 

         المادة العلمية للنشاط  2/1/1    
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التقييم الذاتي لخبرات ومعلومات المتدربن

هدف النشاط:
• أن يحدد المشاركون خبراتهم ومعارفهم عن موضوع التدريب 	

 مدة النشاط: 
20 دقيق

طريقة التدريب:
 تمرين فردي 
المواد اللازمة: 

         نسخ من نموذج التقييم القبلي.
إجراءات تنفيذ النشاط:

• يشرح المدرب للمشاركن أهمية التقييم القبلي في هذا البرنامج لمعرفة الحصيلة والخلفية عن 	
موضوع البرنامج.

• يشرح المدرب النموذج وكيفية الإجابة عنه.	
• يجمع المدرب النماذج من المشاركن لتحليلها ومقارنتها مع التقييم البعدي للبرنامج التدريبي.	

نشاط رقم
نشاط )3/1/1(
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مرفق نشاط 3/1/1 أسئلة التقييم القبلي     

خطأصحالعبارةم

1
ألعاب الحركة وهي تلك الألعاب التي تعتمد عادة أكثر على التآزر بين العين واليد أكثر من اعتمادها على 

محتوى اللعبة من مثل ألعاب المغامرات والعدوان الخيالي.
ألعاب الاستراتيجية هي تلك التي تتضمن الاستكشاف وحل المشكلات.

الأجهزة أحادية اللعب ظهرت في بداية الثمانينات 1980 بفضل التبسيط الذي أدى إلى اختراع نظام 2
Jamma الذي يسمح بتغيير اللعبة من الداخل من حيث المكان والزمان وطريقة اللعب.

3
إن الألعاب الإلكترونية على جهاز الكمبيوتر هي عبارة عن برنامج معلوماتي آلي تم تركيبه

على جهاز كمبيوتر شخصي ذو إمكانية لتبادل المعلومات بين الأنظمة الآلية للألعاب

4
ألعاب الاستراتيجية الاقتصادية هي ألعاب الورق، وهي الأكثر شهرة من بين الألعاب الاستراتيجية، فبعض 

هذه الألعاب موجودة أو مبرمجة في نظام “ويندوز”، وهي تمس بذلك جمهورا عريضا من النادر أن 
يصف نفسه باللاعب.

5
كشف البحث الذي أجرته “جمعية برامج الكمبيوتر الترفيهية” أن 35 % من الذين شملهم البحث، أي 

واحد بين ثلاثة أولياء أمور، لا يتوانون عن الانغماس في تلك الألعاب، وأن 80 % منهم يشاطرون الأبناء 
اللعب، ويعتقد ثلثا المشاركين في الدراسة أن الألعاب وطدت أواصر العلاقة بين أفراد العائلة

6
مع انتشار الألعاب الإلكترونية على مدى الخمس عشرة سنة الماضية، ظهرت مجموعة جديدة من 
الإصابات المتعلقة بالجهاز العظمي والعضلي نتيجة الحركة السريعة المتكررة، موضحة أن الجلوس 

لساعات عديدة أمام الحاسب، أو التلفاز يسبب آلاماً مبرحة في أسفل الظهر

 يجب متابعة الآباء لاستخدام أبنائهم للأنترنت، ووضع الكومبيوتر الذي يتيح هذه الخدمة7
في أماكن مفتوحة للأسرة وليس خلف أبواب مغلقة.

من الآثار النفسية للألعاب الإلكترونية السلوك العدواني والعنف8

9
من الآثار التربوية للألعاب الإلكترونية انخفاض المستوى التحصيلي للطلبة

ليس للألعاب الإلكترونية آثار إيجابية10

         المادة العلمية للنشاط  3/1/1  
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 هدف النشاط :

      أن يقدم المشاركون آراءهم حول مفهوم الألعاب الإلكترونية  

طريقة التدريب: 

   العصف الذهني

   مجموعات العمل

   عرض مرئي

 المواد اللازمة: 

   أقلام، السبورة الورقية )Flip Chart( بطاقات ملونه عرض صور.

 إجراءات تنفيذ النشاط:
• يعرض المدرب على المشاركن صور مختلفة ويطلب منهم التعبير عنها.	
• يوزع المدرب المشاركون الى مجموعات ومن خلال ما ذكر سابقاً يطلب منهم كتابة مفهوم الألعاب 	

الإلكترونية.
• يجمع المدرب البطاقات ويتم تثبيتها في مكان بارز ويقرأ المدرب ما تم كتابته من قبل المشاركن 	

ومن ثم يذكر لهم تعريف الألعاب الإلكترونية حسب ما ورد في الدليل.
مرفق نشاط 4/1/1

نشاط رقم
نشاط )4/1/1(
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يمكن القول بأن الألعاب الإلكترونية:
هــي نــوع مــن الألعــاب الحديثــة الأكثــر شــعبية في العــالم والــتي تعــرض علــى شاشــة التلفــاز »ألعــاب الفيديــو« أو 
على شاشة الحاسوب »ألعاب الحاسوب«، والتي تلعب أيضا على حوامل التحكم الخاصة بها أو في قاعات الألعاب 
الإلكترونية المخصصة لها، بحيث تزود هذه الألعاب الفرد بالمتعة من خلال تحد استخدام اليد مع العن »التآزر 

البصــري الحركــي« أو تحــد للإمكانــات العقليــة، وهــذا يكون من خلال تطويــر البرامج الإلكترونية.

         المادة العلمية للنشاط  4/1/1    
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 هدف النشاط:

  أن يقدم المشاركون آراءهم حول مجالات الألعاب الإلكترونية  

طريقة التدريب: 
   العصف الذهني

   مجموعات العمل
   عرض مرئي

 المواد اللازمة: 
  أقلام، السبورة الورقية )Flip Chart( بطاقات ملونة 

   عرض صور 

إجراءات تنفيذ النشاط:
• يبــدأ المــدرب بطــرح موضــوع مجالات الألعاب الإلكترونية ويطلب المدرب من المشــاركن العمل كفريق 	

بحيث يتم كتابة مجالات الألعاب الإلكترونية.
• يتم وضع البطاقات في مكان بارز وتجمع من ثم يقوم المدرب بمشاركة المشاركن بجمع آراء المتدربن 	

حول مجالات الألعاب الإلكترونية.
• يذكر المدرب للمشاركن مجالات الألعاب الإلكترونية كما وردت في الدليل.	

نشاط رقم
نشاط )5/1/1(
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توجــد خمــس مجــالات رئيســية معروفــة من المجالات التي يمكن من خلالها إمكانيــة اللعب باللعبة الإلكترونية، 
خاصة بعد التطور التقني الكبير الذي يشهده هذا المجال من الألعاب فكل نوع يوفر عدد كبير من الألعاب. 

فالألعاب الإلكترونية التي تلعب في هذه المجالات تختلف عن ألعاب الفيديو في كونها ألعاب تلعب على الهواتف 
المحمولة وعلى جهاز الكمبيوتر وشبكة الأنترنت وخاصة على عارضات التحكم الخاصة بهذه الألعاب.

بالإضافــة إلى اللعــب علــى أجهــزة الألعــاب الإلكترونيــة في قاعــات اللعــب العامــة، علــى خلاف ألعــاب الفيديو التي 
تلعــب فقــط علــى عارضــات التحكــم الخاصــة بها والتي تعتبر مــن الحوامل القديمة كأتــاري ونيتاندو، فمنه 

يمكن تصنيف مجالات الألعاب الإلكترونية إلى ما يلي: 

 1- الألعاب الإلكترونية على الهواتف المحمولة
يعــد ســوق الألعــاب علــى الهواتــف المحمولــة بوضــوح ســوق المســتقبل مثلمــا تــدل عليــه مختلــف الاســتثمارات الــتي 
قــام بهــا كبــار الناشــرين العالميــن، وقــد أظهــرت دراســة قامــت بهــا »جــي. أف كا. G.F.K عــن وجــود تشــكيلة 
واســعة )عــدة آلاف مــن العناويــن( وهــي في »تزايــد مســتمر، كمــا أن تنــوع أصنــاف الألعــاب الإلكترونيــة المتاحــة 
هــي في تزايــد مســتمر ممــا أدى إلى اتجــاه عمالقــة الألعــاب الإلكترونيــة إلى هــذا النــوع مــن الحوامــل. وتظهــر 
التحليــلات الــتي قامــت بهــا »جــي. أف. كا« بــأن هنالك أنواعا معينة هي الأكثر انتشــارا مقارنــة ببقية العناوين:

2- الألعاب الإلكترونية على جهاز الكمبيوتر
	إن الألعــاب الإلكترونيــة علــى جهــاز الكمبيوتــر هــي عبــارة عــن برنامــج معلوماتــي آلــي »Logiciel« تم تركيبــه 
على جهاز كمبيوتر شخصي ذو إمكانية لتبادل المعلومات بن الأنظمة الآلية للألعاب، ومن بن هذه الإمكانية 
يمكــن أن نذكــر الثنائيــة )لوحــة الكتابــة، الفــأرة(، الخاصتــان بجهــاز الكمبيوتــر، وتمكن الفأرة الدخول بســرعة 
مذهلــة إلى التحكمــات الكثــيرة الــتي تســاعدها في ذلــك لوحــة التحكــم أو الكتابــة، وراحــة أفضــل يمكــن للاعب أن 
يصــل جهــازه بأجهــزة أخــرى الــتي تجلــب لــه أفضــل راحة، مثــل عصى قيــادة المروحيــة أو الطائرة ومقود الســيارة 

لألعاب السباق.  

         المادة العلمية للنشاط  5/1/1    

األعاب   
الكلا�صيكية

األعاب 
الريا�صة

األعاب  
التقم�ص

األعاب 
المجتمع
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الصورة تتم عبر شاشة الكمبيوتر وبمساعدة مخرج الصورة يمكن إخراجها عبر شاشة خارجية أكبر، أو قناع 
الأبعاد الثلاثة أما الصوت يجب إيصاله بمكبر صوت خارجي أو مخرج صوت ليصل إلى جهاز تحسن الصوت. 

3- الألعاب الإلكترونية على شبكة الأنترنيت
إن محاولات الناشــرين لاقتحام الإنترنيت ليســت كبيرة جدا والســبب لا يتمثل في أن الأنترنيت ليســت مهمة 
ولكن لأن انفجار الشــبكة العنكبوتية أدى بمختلف الفاعلن إلى التريث، فالنشــاطات الغير مثمرة تم التخلي 
عنهــا مــن طــرف الناشــرين، لكــن في الســنتن الأخيرتن عاد الاهتمــام بهذه التقنية، ويمكن تســجيل الملاحظات 

التالية على النشــاط في هذا المجال:
• تطوير بوابات بمثابة واجهات للناشرين من أجل عرض وتسويق مجموع التشكيلة. 	
• تطوير العناوين القابلة للعب على الخط، بداية على أجهزة الكمبيوتر ثم على عارضات التحكم 	

الموصولة بالإنترنيت.
• تحميل عارضات التحكم بعناوين ناجحة قابلة للعب على الخط بجهاز الكمبيوتر. 	
• توفير عناوين قديمة قابلة للعب على الخط بالمجان. 	
• 	 jeux massivement تسيير بوابة الألعاب على الخط باقتراح الألعاب المتعددة اللاعبن بكثافة

multijoueurs أو الألعاب السريعة أو الخدمات التجارية عبر الخط.
• تطوير ونشر وتوزيع وتسيير الألعاب المتعددة اللاعبن بكثافة.	
• تحميل عارضات التحكم بعناوين ناجحة قابلة للعب على الخط بجهاز الكمبيوتر. 	
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هدف النشاط :
أن يتعرف المشاركون على أنواع الألعاب الإلكترونية.

طريقة التدريب : 

نقاش جماعي
عصف ذهني 

المواد اللازمة : 
أقلام ملونة, أوراق ملونةإجراءات تنفيذ النشاط :

• يبدأ المدرب حديثه عن تعدد أنواع الألعاب الإلكترونية ومن ثم يطلب من المشاركون بالعمل كفريق 	
وكتابة أنواع الألعاب الإلكترونية..

• يطلب المدرب من كل مجموعة اختيار مقرر للمجموعة وقراءة ما تم كتابته على المجموعات 	
الأخرى.

• يكتب المدرب النقاط على السبورة الورقية ويجمعها ويذكر أنواع الألعاب الإلكترونية كما وردت     	
بالدليل 

نشاط رقم
نشاط )6/1/1(
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علــى غــرار كل عمليــات التصنيــف، يحمــل تصنيــف الألعــاب الإلكترونيــة نوعــا مــن التناقــض فتعــدد الحوامــل 
»Supports«، وتضاعــف المنتجــات الهجينــة الــتي تتوقــع في حــدود الأنــواع، تدفــع المنظريــن إلى الزيــادة في الأنواع 
الجزئيــة المنضويــة تحــت أنــواع أعــم، ممــا يــؤدي إلى نوع من الخلــط والالتباس ومع ذلك يمكن ضمــن هذا التنوع 
تحديــد ثــلاث عائــلات كــبرى، تتطلــب كل واحدة منها خصائص معينة لدى اللاعب، وتتميز بتشــابه قواعدها 

وبتوحــد هدفهــا، هــذه الأنواع هي: 
1-ألعاب الحركة

يتصــادف ميــلاد ألعــاب الحركــة مــع ميــلاد ألعــاب الأرضيــات،«Plate forme. أجــد الألعــاب الإلكترونيــة الــتي 
كان أول ظهــور لهــا في قاعــات اللعــب وكان لهــا نجــاح كبــير علــى عارضــات التحكــم فلعبــة »بونــغPong« الــتي 
اخترعــت عــام 1972 تمثــل أولى هــذه الألعــاب، لتتــوالى بعدهــا عناوين، عرفت كلها نجاحا باهــرا، مثل »أركانويد 
Arkanoid« صممــت علــى شــكل لعبــة تدمــير، أيــن يتوجــب كســر  حائــط مــن القرميــد مــن خــلال تصويــب 
التحكــم  عارضــة  متوفــرة علــى  وكانــت  بســيط  مربــع  شــكل  علــى  ممثلــة  كــرة  وهــو  مضــرب،  عــبر 
 Pacman “باكمــان  سلســلة  و   ،  Tetrisتيتريــس“ لعبــة  بعدهــا  وجــاءت   Atari“ “أتــاري  البدائيــة 
وسلســلة »ماريــو Mario » وترتكــز هــذه الألعــاب  علــى التحكــم في الحركــة، وتتميــز بتزايــد الســرعة  والمهــارة، 
وتتوالى المســتويات )الجداول( لتصبح أكثر صعوبة، مما يتطلب انتباها وردت فعل ســريعة كما يقتضي ذلك 
ســرعة في التجــاوب أمــام الصعوبــات الــتي تظهــر وإيجــاد المســالك الأقــل صعوبــة أو تجميــع أكبر عــدد ممكن من 
النقــاط، كمــا تتطلــب كل هــذه الألعــاب قــدرا مــن التحكــم في الأدوات، ســواء تعلق الأمــر بأزرار لوحــة الأرقام أو 

مقابــض التحكــم بأزرارهــا، وكل أداة تحكــم تســتعمل للجــري أو القفــز أو الانخفــاض...الخ
قد تســتعمل بشــكل منفصل أو بالتوافق، وتســتهدف الكثير من ألعاب الأرضيات جمهورا شــابا، فأشــكالها طفولية 
وشــخصياتها مســتوحاة من أبطال الرســوم المتحركة أو مجلات الرســوم، وقد نجد أحيانا اســتثناءات من خلال 
شــخصيات جديــدة سمحــت لهــا نجاحاتهــا في الارتقــاء إلى مصــاف شــخصيات بطلة وكل الأجيــال التي تحبها أو 

لا تحبها، تعرفها.
2- ألعاب الاستراتيجية
تنقسم ألعاب الاستراتيجية أو ألعاب التفكير إلى عدة أنواع فرعية:

اولًا : »ألعاب المغامرات والتفكير 
وهــي مــن منظــور المتفــرج البســيط تشــبه أخواتها ألعاب المغامــرات والحركة، فاللاعب يتقمــص الدور المركزي 
من خلال بطل افتراضي حاضر أو لا في الشاشة، لكنها تتميز عنها في مستوى الغموض فيها والذي يحتل مكانة 
هامة في ســيرورة الســيناريو، ويعد الاســتنتاج والملاحظة شــرطان أساســيان لنجاح اللاعب، فعلى طريقة المحقق 
الخاص، يعمل اللاعب خلال اللعبة على حل مختلف الغموض المحيط باللغز الرئيسي، ويتنوع المحيط بشكل 

كبير من لعبة إلى أخرى، 

         المادة العلمية للنشاط  6/1/1    
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ثانياً : ألعاب الاستراتيجية الاقتصادية
وهــي قريبــة مــن التقمــص، طالمــا أنهــا تعيــد إنتــاج وتمثيــل الميكانيزمــات الأساســية لســير مدينــة وبقائهــا، لكنهــا 
تتطلــب التفكــير والقــدرة علــى تســيير واســتثمار الموارد التي توضــع تحت تصرف اللاعب، والمجــالات التي يتوجب 
تسييرها هي كثيرة بعدد ما في الواقع: اختيار الموقع الجغرافي لإقامة المدينة، تسيير مواردها الطبيعية، التجارة، 

الصناعــات، الديمغرافيا...الخ
والهــدف هــو القيــام بأفضــل تســيير مــن خــلال كل العناصــر المكونــة لمدينــة عنــد إنشــائها، مــن الصناعــات والماليــة 
وكــذا التوتــرات الاجتماعيــة الــواردة الحــدوث مــن أجــل ازدهــار هــذه المدينــة الافتراضيــة وإقامة تــوازن بن كل 
عواملهــا، وتعطــي ألعــاب الاســتراتيجية الاقتصاديــة الفرصــة أيضــا لتجريــب مخلفــات نمــو متجــاوز للحــدود 
للصناعــة أو الاختــلال الحاصــل عنــد ارتفــاع الفقــر بــن المواطنــن، وإذا كان الهــدف الرئيســي هــو الإبقاء لأطول 
فترة ممكنة على حياة مدينة افتراضية، فإن اللاعب حر في اختيار مراحل النمو أو حتى التلاعب بقواعد اللعبة 

مــن خــلال القيــام بالعديد مــن التجارب.
ثالثاً : الألعاب التقليدية

والمقصود بها ألعاب الورق، وهي الأكثر شهرة من بن الألعاب الاستراتيجية، فبعض هذه الألعاب موجودة أو 
مبرمجة في نظام »ويندوز«، وهي تمس بذلك جمهورا عريضا من النادر أن يصف نفسه باللاعب.

3- ألعاب المحاكاة
تعــد ألعــاب المحــاكاة إعــادة إنتــاج لصور نشــاطات واقعية، رياضية أساســا، فقواعد هذه النشــاطات يتم الاحتفاظ 
بهــا مــع تشــبث كبــير بالجزئيــات، وتســتوحى هــذه الألعــاب إما مــن الواقع أو مــن تصورنا لهذا الواقــع، وهي بذلك 
أقرب إلى المصادر المســتوحاة منها، ولا ترتكز هذه الألعاب فقط على الرســم القريب من الواقع، ولكن أيضا على 

المكانة التي تعطى للاعب نفســه. 
تملــك هــذه الألعــاب جمهــورا وفيــا مــن اللاعبــن الذيــن يجــدون في تنــوع الخيــارات الموجــودة فيهــا متعــة إضافيــة 
مرتبطة بالصعوبات، نفس الكلام يقال عن ألعاب الســيارات المثيرة جداً، إذ يتجاوز الاهتمام بالديكور والمســالك 
المتعــددة، مجــرد الجوانــب الجماليــة، ففــي بعــض الألعــاب يمكــن للاعــب أن يضبــط حجــم المــرآة العاكســة أو 
الإطارات أو حتى علبة الســرعات، ولأن كل ســيارة تختلف عن الأخرى من ناحية شــكلها الانســيابي، فإن ذلك 
يتطلــب ضبطــا تقنيــا خاصــا، وفي بعــض الألعــاب مثــل »فورمــولا وان Formula one« مــن الممكــن ضبــط مــادة 

العجــلات أو ممتــص الصدمــات، وهــذا وفقــا للجــو الــذي يســود في المســلك مــن مطــر أو شمس. 
مــن جهتهــا وباســتفادتها العريضــة مــن وقــع كأس العالم، اســتطاعت ألعاب كرة القدم في بضع شــهور فقط أن 
تأسر جمهوراً ذكورياً بالدرجة الأولى وشاباً، فأفضل هذه الألعاب تجري على شكل بطولة، أين تبدأ الصعوبات 
مــن اختيــار فريــق لتســتمر عــبر مختلــف المباريــات، وفي بعــض هذه الألعاب يأخــذ اللاعب عــدة أدوار، فهو اللاعب 
بحيث يتوجب عليه التحكم في قواعد اللعبة وفي التحركات وفي تصويب الكرة، كما أنه يأخذ دور المتفرج عبر 

إعادة الصور ببطء مثلما يحدث مع الصور التلفزيونية. 
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 هدف النشاط:

أن يتعرف المشاركون على تصنيف الألعاب الإلكترونية.

 طريقة التدريب: 

 نقاش جماعي

 عصف ذهني 

 لمواد اللازمة: 

 أقلام ملونة، أوراق ملونة 

إجراءات تنفيذ النشاط :
• يعرض المدرب على المشاركن بعض الصور عن تصنيف الألعاب الإلكترونية ويطلب من المشاركن 	

تفسير الأرقام الموجودة بالصورة.
• تعرض كل مجموعة ما تم عمله. 	
• يعرض المدرب على المشاركن تصنيف الألعاب الإلكترونية ويطلب من المشاركن تصنيف بعض 	

الألعاب المشهورة التي يعرفونها.

نشاط رقم
نشاط )7/1/1(
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   مرفق نشاط: 7/1/1 

أمثلة لبعض تصنيفات الألعاب الإلكترونية
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	 . PEGI   نظام تصنيف الألعاب الإلكترونية

نظام تصنيف الألعاب الإلكترونية في دول الاتحاد الأوروبي.. 	

	 .ESRB نظام تصنيف الألعاب الإلكترونية

نظام تصنيف الألعاب الإلكترونية بالولايات المتحدة الأمريكية. 	

تصنيفات المحتوى للهيئة العامة للإعلام المرئي والمسموع بالمملكة العربية السعودية. 	

         المادة العلمية للنشاط  7/1/1    
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هدف النشاط:
      أن يتعرف المشاركون على أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية.

طريقة التدريب: 
 نقاش جماعي

عصف ذهني 
المواد اللازمة: 

 أقلام ملونة، اوراق ملونة 

إجراءات تنفيذ النشاط:
• يوزع المدرب على المشاركن أوراق ويطلب منهم كتابة أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية. 	
• كل مجموعة تلصق الورقة في مكان بارز وتشرح كل مبدأ من الأخلاقيات.	
• يحفز المدرب المشاركن بعبارات تحفيزية و يذكر لهم أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية 	

كما هي بالدليل.

نشاط رقم
نشاط )8/1/1(
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نستطيع أن نقسم أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية إلى ثلاثة أقسام على النحو التالي :

القسم الأول: أخلاقيات التعامل بن الفرد المستخدم للألعاب الإلكترونية ونفسه:
     ينبغي على أي مستخدم لأي وسيلة من وسائل تقنية المعلومات أو الاتصالات أو الألعاب أن يراعي:

	  .تقــوى الله ومراقبتــه في اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة والإيمــان الصــادق بــأن الله يعلــم الســر وأخفــى
والابتعاد عن الألعاب التي تحتوي ما يخالف شريعتنا الغراء وتفسد العقل والسلوك ومنها الألعاب التي 

تحتــوي على :
صور غير لائقة. 	
الأفكار الهدامة، الإرهاب، الإلحاد، التعصب العرقي أو الديني.  	
تقوم على فكرة القمار والميسر. 	
العنف الجسدي والإجرام وتسهيل القتل وإزهاق الأرواح .  	
مــا يفســد واقعيــة الطّفــل بتربيته علــى عالم الأوهام والخيالات والأشــياء المســتحيلة كالعودة بعد  	

المــوت والقــوّة الخارقــة الــتي لا وجود لها في الواقع وتصويــر الكائنات الفضائية ونحو ذلك 
	.احترام الذات والقيم والمبادئ والعادات والتقاليد في استخدام هذه الألعاب
	 اتبــاع القوانــن الدوليــة في اختيــار اللعبــة والحــرص علــى الاطــلاع علــى تصنيــف الألعــاب قبــل شــراءها أو

القيام بتحميلها والتأكد من ملائمتها للفئة العمرية وغالباً يتضمن الغلاف الخارجي للعبة تصنيفها 
وأهــم المعلومات الخاصة بها .

	/الابتعاد عن كل ما ينتج عنه أضرار جسدية باستخدام هذه الألعاب فينبغي مراعاة
تخصيــص وقــت للعــب لا يزيــد عــن ســاعة أو ســاعة ونصــف يومياً بعد التأكــد من الانتهاء مــن الواجبات  	

المدرســية ومذاكرة الدروس جيداً.
أخذ قسط من الراحة أثناء اللعب لمدة 20 ثانية كل 20 دقيقة، لإرخاء عضلات العيون وإراحة البدن. 	
الحــرص علــى وجــود مســافة مناســبة بــن العــن وبــن شاشــة الجهــاز المســتخدم في اللعــب، وتقــدر هــذه  	

50 ســم. المســافة بـــ ـ
خفض مستوى الصوت والمؤثرات الصوتية الضارة بالأذن. 	
تجنــب الإكثــار مــن الألعــاب الاهتزازيــة؛ لأنهــا قــد تــؤدي إلى الإصابــة المبكــرة بأمــراض عضليــة خطــيرة  	

كارتعــاش الذراعن.
ألا يكــون الانشــغال بهــذه الالعــاب ســبباً في ضيــاع الواجبــات الدينيــة كالفرائــض وغيرهــا أو إهمــال  	

الاحتياجــات الشــخصية مثــل مواعيد الواجبات الغذائيــة , الاهتمام بالنظافة والمظهر الخارجي وكذلك 
إهمال المسؤوليات كالمهام المنزلية، كتنظيم غرفته وشراء بعض احتياجات المنزل والمساهمة في ترتيب 

مائدة الطعــام.. إلخ.
عدم إعطاء أي معلومات شــخصية مثل الاســم أو العنوان أو الممتلكات. إلخ؛ حتى لا يقع فريســة للابتزاز  	

الإلكتروني.

         المادة العلمية للنشاط  8/1/1    
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الاســتفادة مــن إيجابيــات اســتخدام هــذه الألعــاب كزيــادة مهــارات التواصــل الإجتماعية , تعزيــز الإبداع،  	
التخطيــط الإســتراتيجي ، المهــارات الحركيــة الدقيقــة، تقوية الذاكرة، و تحســن القراءة  

القسم الثاني أخلاقيات التعامل بن المستخدم للألعاب الإلكترونية وغيره من المستخدمن:
يتعــن علــى مســتخدمي التكنولوجيــا عمومــاً والألعــاب الإلكترونيــة التعريــف بأنفســهم بشــكل واضــح  	

وصريح في كل المراســلات والاتصالات الإلكترونية حيث يعتبر إخفاء الهوية أو انتحال شــخصية الغير 
تصرفــات منافيــة للأخلاق.

ــرح  	 ــم أو ج ــب الإســاءة إليه ــم وتجن ــخرية منه ــدم الس ــم وع ــم وآراءه ــترام أفكاره ــن واح ــترام الاخري اح
مشــاعرهم عنــد التواصــل معهــم عــبر هــذه الألعــاب وتجنــب الجــدال بــلا غايــة.

 تجنب انتهاك خصوصيات الغير أو التعدي على حقهم في الاحتفاظ بأسرارهم. 	
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. 	
التعامــل بأمانــة مــع أي معلومــة شــخصية تخــص الطــرف الآخــر في اللعبــة و عــدم اســتغلالها الاســتغلال  	

السيئ.
تجنــب الإضــرار بالآخريــن عــن طريــق إرســال البرامــج الضــارة مــن بعــض الألعــاب لأجهزتهــم وأنظمتهــم  	

المعلوماتيــة. 
تجنــب التعــرض لتعاليــم الأديــان جميعــا بســوء والابتعــاد عــن تجريح الرمــوز الدينية او الهيئــات او الدول أو  	

الشــعوب وعــدم اثارة النعــرات المذهبية او الطائفية.
تجنب نشر ما من شأنه بث الكراهية التي تشجع وتروج للقضاء على مجموعة معينة أو أي تبادل للأفكار  	

التي تحقر أو تشوه سمعة شخص أو مجموعة ما أو أي إساءة لذوي الإعاقة الجسدية أو العقلية .
تجنب نشر ما من شأنه تعريض أمن الناس أو صحتهم أو سلامتهم للخطر. 	
تجنب نشر أو توفير محتوى غير لائق ومخل بالآداب.  	
الحــرص علــى ألا تكــون هــذه الألعــاب عائــق في الالتــزام بالأنشــطة الاجتماعيــة المختلفــة كعيــادة المريــض  	

وزيــارة الأقــارب ومســاعدة المحتاجــن وغــير ذلــك مــن الأنشــطة الاجتماعيــة المناســبة له.
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القسم الثالث . أخلاقيات التعامل بن المستخدم وبن الألعاب الإلكترونية ذاتها: 
	.تجنب التقاط أي تسجيل غير مشروع للمعلومات أو البيانات وإعادة استخدامها بشكل غير قانوني
	 تجنب استخدام وسيلة اتصالات غير مرخصة محليا في التقاط الشبكة مثل الالتقاط المباشر من الأقمار

الصناعية أو نحوها.
	.تجنب اتلاف أو تغيير أو محو أية بيانات أو معلومات بدون وجه حق
	 تجنب الدخول الى مواقع الألعاب عن طريق الإعلانات المشبوهة والالتزام بالمواقع المعروفة والمرخصة

عالمياً .
	.تجنب اختراق الأنظمة لغرض سرقة المعلومات، أو الأموال أو أي عمل آخر مخالف للقانون  
	 مراعاة حقوق النشر والملكية الفكرية الخاصة ببرمجيات الألعاب الخاصة ببعض الشركات الألعاب  

وعدم نشرها في المواقع بطريقة عشوائية.
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 اليوم الاول

الجلسة التدريبية الثانية من اليوم الاول 
الآثار المختلفة للألعاب الإلكترونية
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خطة الجلسة التدريبية

       

الزمن بالدقيقةالإجراءاتم

30دنشاط أثر الألعاب الإلكترونية على السلوكيات  ) 1/2/1( جماعي1

30دنشاط الآثار النفسية للألعاب الإلكترونية )2/2/1(جماعي2

30دنشاط الآثار التربوية للألعاب الإلكترونية )3/2/1(جماعي3

30 دنشاط الآثار الصحية للألعاب الإلكترونية )4/2/1( جماعي4

15 دنشاط إيجابيات وسلبيات الألعاب الإلكترونية )5/2/1( جماعي5

135دالمجموع



مخاطرالألعاب الإلكترونية - دليل المدرب

35

 هدف النشاط:
        أن يتعرف المشاركون على أثر الألعاب الإلكترونية على السلوكيات.

طريقة التدريب: 
  نقاش جماعي
   عصف ذهني 

  المواد اللازمة: 
   أقلام ملونه، اوراق ملونه 

  إجراءات تنفيذ النشاط:
• يطلب المدرب من المشاركن كتابه أحد الآثار السلوكية للألعاب الإلكترونية في بطاقات.	
• تجمع البطاقات ويتم مناقشة المشاركن في الأفكار التي تم كتابتها	
• يذكر المدرب الآثار السلوكية للألعاب الإلكترونية كما هو بالدليل.	

نشاط رقم
نشاط )1/2/1(
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         المادة العلمية للنشاط  1/2/1    

أثر الألعاب الإلكترونية على السلوكيات  
توصــل )Selnow, 1984( إلى خلاصــة أن لاعــبي ألعــاب الفيديــو يدركــون اللعبــة علــى أنهــا )كصديــق 
إلكترونــي(، ومــن المرجــح أكثــر أن المســتخدمن بشــكل كبــير لألعــاب الفيديو ســوف يوافقوا علــى أن لعب ألعاب 

الفيديــو أكثــر متعــة ومرغــوب أكثــر مــن كونهــم مــع أطفــال آخرين.
بــن  علاقــة  وجــود  عــدم  إلى   )1978  ,Lin & Lepper( أشــار  أخــرى،  ناحيــة  مــن  بينمــا 
الزيــادة   )1985  ,Mitchell( لاحــظ  وحتــى  الاجتماعيــة،  والعزلــة  الفيديــو  ألعــاب  اســتخدام 
أن  إلى   )1985  ,Phaiti( وأشــار  فيديــو،  لعبــة  حيــازة  بعــد  العائلــة  ضمــن  الاجتماعــي  التفاعــل  في 
أكثــر، اجتماعيــاً،  يتصرفــون  الفيديــو  ألعــاب  لعبــوا  غالبــاً  الذيــن  الأولاد  خــاص  وبشــكل  	الأطفــال 

 ومن المرجح أكثر أن يشاهدوا أصدقاء خارج المدرسة.
كذلــك وجــد )Gardner, 1991( أنــه في البيئــة العلاجيــة بإمــكان لعــب ألعــاب فيديــو محــددة أن يســاهم في 
ضبط السلوك العدواني بينما عند اختبار العلاقة بن لعب ألعاب الفيديو والأداء المدرسي، وجد أن الوقت الذي 
يمضي في لعب ألعاب الفيديو كان في علاقة ســلبية مع الرياضيات ومع الإنجاز الأكاديمي العام، لأن الطفل 
يتغيــب عــن المدرســة لذلــك يهبــط أداءه المدرســي، بســبب الوقــت الأقــل يبقــى متوفــراً لأداء المهــام المدرســية المنزلية 
وقراءة الكتب. في هذه الدراسة تم اختبار العلاقة بن كمية الوقت الذي يمضيه الأطفال في لعب ألعاب الفيديو 

وبن نشــاطات أخرى في وقت الفراغ.  
بناء على دراسة )Joessens, 1994(، التي أظهرت أن معظم الأطفال يفضلون لعب ألعاب الفيديو لوحدهم، 

وقد يكون هذا اللعب نشاطاً فردياً. 
وبنــاء علــى دراســة ) 2017, مشــري ( أن أغلــب  الطلبــة بفضلــون ألعــاب المغامرة  من منضور عينــة من أولياء الأمور  

أخيراً، تم اكتشــاف العلاقة بن الوقت المبذول على لعب ألعاب الفيديو والأداء المدرســي والذكاء.
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  هدف النشاط:
      أن يتعرف المشاركون على الآثار النفسية للألعاب الإلكترونية

 طريقة التدريب: 
     عصف ذهني
    عمل جماعي
  المواد اللازمة: 

     اقلام ملونه، وراق ملونه، أوراق كبيرة، قصاصات، أدوات متنوعة
  إجراءات تنفيذ النشاط:

• يطلب المدرب من المشاركن كتابه أحد الآثار النفسية للألعاب الإلكترونية في بطاقات.	
• تجمع البطاقات ويتم مناقشة المشاركن في الأفكار التي تم كتابتها.	
• يذكر المدرب الآثار النفسية للألعاب الإلكترونية كما هو بالدليل.	
• يحفز المدرب المشاركن ويثني على عملهم.	

نشاط رقم )2/2/1(
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هناك العديد من الأضرار النفسيّة التّي تتسبّب بها الألعاب الإلكترونية، ومنها ما يأتي
1- السلوك العدواني والعنف المقلد : تعتمد بعض الألعاب على الممارسات العدوانية والمشاهد العنيفة  بالإضافة 
الى موسيقى عالية صاخبة  والأقرب الى الواقع الافتراضي ويؤثر هذا الجانب بالشخص الذي يدمن هذا النوع 
مــن الألعــاب وخاصــة الأطفــال والمراهقــن  ويكــون لديهم أثر نفســي ســيئ وينمو لديهم حــس العدوانية وأعمال 

العنف والســلوك المعادي للمجتمع. 
2- القلــق والتوتــر : يحــدث هــذا النــوع مــن الألعــاب بعــض الأثــار العقليــة مثــل التوتــر العصــبي والنوبــات المرضيــة 
والتشنجات العصبية كما ينتج عنها تأثير سلوكي غير محسوس ببعض الألعاب مثل ألعاب السرعة والقيادة 

المتهــورة  والــتي تنعكــس فيمــا بعد على الســلوك الواقعي في قيادة الســيارة الحقيقة .
3-الرهــاب الاجتماعــي: وهــو مــا يعرف أيضــا باضطراب القلق الاجتماعي وهو أحد أكثر الاضطرابات النفســية 
شــيوعًا يتحاشــى فيــه الطفــل التواجــد في محيــط اجتماعــي لأن إحاطتــه بالنــاس تســبب لــه قلقــا مــن نــوع مــا لا 
يمكنــه فيــه الســيطرة علــى أنفاســه وضربــات قلبــه إلا بالانســحاب من الجمع، فالمــدة الطويلة الــتي يقضيها بعيداً 
عن الناس مقابل تلك الألعاب قد تسبب له نوعا من هذا القلق خصوصاً إذا كان يعاني من حالة صحية تلفت 

الانتبــاه مثــل مظهــره أو صوته  .
4- الأنانية والافتتان بالنفس: وهذا ما نجده منتشر عند طلاب المرحلة المتوسطة

5-الإدمـــــــان الإلكترونــي: وهــي ظاهــرة تتمثــل في الاعتيــاد الكامــل والمســتمر لــدى الفــرد علــى ممارســة الألعــاب 
الإلكترونيــة عــبر وســائل وســيطة بشــكل دائــم يؤثــر علــى نشــاطه الطبيعــي ويجعلــه في حالــة انفصــال دائــم عــن 
الحيــاة الطبيعيــة مخلفــا حالــة مــن التعلــق الشــديد تحتــل وجــدان الفــرد في يقظتــه ونومــه  فعنــد ، ومــن علامات 

الإدمــان علــى الألعــاب الإلكترونيــة :
تغير في السلوك وغالباً الى الأسوأ مثل ) السلوك الإدماني، السلوك الاستحواذي( 	
فقدان الرغبة بالقيام بالأنشطة الضرورية الأخرى . 	

         المادة العلمية للنشاط  2/2/1    
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  هدف النشاط:

 أن يتعرف المشاركون على الآثار التربوية للألعاب الإلكترونية.

  طريقة التدريب: 

   عصف ذهني

   عمل جماعي

  المواد اللازمة: 

اقلام ملونه، وراق ملونه، أوراق كبيرة، قصاصات، أدوات متنوعة

إجراءات تنفيذ النشاط:
• يطلب المدرب من المشاركن كتابه أحد الآثار التربوية للألعاب الإلكترونية في بطاقات.	
• تجمع البطاقات ويتم مناقشة المشاركن في الأفكار التي تم كتابتها	
• يذكر المدرب الآثار التربوية للألعاب الإلكترونية كما هو بالدليل.	
• يحفز المدرب المشاركن ويثني على عملهم..	

نشاط رقم )3/2/1(
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هناك العديد من الأضرار التربوية التّي تتسبّب بها الألعاب الإلكترونية، ومنها ما يأتي

ضعف التحصيل الدراسي وإهمال الواجبات المدرسية .. 1
الهروب من المدرسة أثناء الدوام الرسمي. 2
التأخر الدراسي والتراجع في اداء الاختبارات.. 3
السهر طيلة الليل على هذه الالعاب تجعلهم غير قادرين على الاستيقاظ للذهاب للمدرسة فينتج . 4

عندنا فئتن فئة المتأخرين وفئة المتغيبن.

         المادة العلمية للنشاط  3/2/1    
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هدف النشاط:

    أن يتعرف المشاركون على الآثار الصحية للألعاب الإلكترونية.

طريقة التدريب: 
 عصف ذهني
 عمل جماعي

 المواد اللازمة: 

    اقلام ملونه، وراق ملونه، أوراق كبيرة، قصاصات، أدوات متنوعة

 إجراءات تنفيذ النشاط:
• يطلب المدرب من المشاركن كتابه أحد الآثار الصحية للألعاب الإلكترونية في بطاقات.	
• تجمع البطاقات ويتم مناقشة المشاركن في الأفكار التي تم كتابتها	
• يذكر المدرب الآثار الصحية للألعاب الإلكترونية كما هو بالدليل.	
• يحفز المدرب المشاركن ويثني على عملهم..	

نشاط رقم )4/2/1(
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هناك العديد من الأضرار الصحية التّي تتسبّب بها الألعاب الإلكترونية، ومنها ما يأتي
1. الأرق واضطراب النوم: فالنوم يؤثر بصفة خاصة على تجميع الذكريات الأمر المهم على الأخص لطلاب 

المرحلة الابتدائية فيحتاجون الى النوم ليلا.
2. الكسل والخمول وقلة الحركة. فينشئ جيل ذات نمط حياتي يتسم بالخمول.

3. السمنة: فهي نتيجة للنقطة السابقة فيؤدي الجلوس لساعات طويلة على هذه الألعاب للسمنة الناتجة 
عن قلة الحركة.

4. نقص الشهية والهزل: ليس فقط السمنة وحدها من المشكلات الصحية التي تنتج عن كثرة الجلوس 
وأيضا الهزل والنحافة لقلة الاهتمام بتناول الطعام.

5. انحناء في العمود الفقري: يسبب الجلوس لساعات طويلة وبوضعيات خاطئة وغير صحية على هذه 
الألعاب أضرارا للعمود الفقري والالم أسفل الظهر وفي الفقرات القطنية، وآلاما في الرقبة والكتفن. 

6. إضعاف العضلات والمفاصل: فالفترات الطويلة التي يجلسها بعض الافراد وعدم الحركة من وقت الى أخر 
كفيلة بأن تؤدي الى اضعاف المفاصل والعضلات بشكل كبير مثل إضعاف عضلة المثانة، كما أن كثرة 

حركة الأصابع تسبب ضررا بالغا لإصبع الإبهام ومفصل الرسغ نتيجة لثنيهما بصفة مستمرة.
7. إجهاد العينن وضعف النظر: تعمل هذه الألعاب بسبب شدة التركيز والنظر إليها كما أن حركة 

العينن تكون سريعة جدا اثناء ممارستها مما يزيد من فرص إجهاد العينن مما قد يؤدي الى إحداث إضرار 
بالعن كالاحمرار أو الجفاف أو حتى على المدى البعيد كقصر النظر أو الانحراف نتيجة لتعرضه للأشعة 

الكهرومغناطيسية قصيرة التردد المنبعثة من الشاشات،
8. مشاكل في الانتباه والتركيز: تساهم الألعاب الإلكترونية ذات المحتوى عالي السرعة الى قلة التركيز 

ونقص الانتباه إضافة لانخفاض قدرة الذاكرة.
9. فرط الحركة: النشاط الزائد مما يؤدي الى خلل في حركة العقل والجسم.

         المادة العلمية للنشاط  4/2/1    
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هدف النشاط:

أن يتعرف المشاركون على إيجابيات الألعاب الإلكترونية.

طريقة التدريب: 

عصف ذهني

عمل فردي

إجراءات تنفيذ النشاط:
• يطلب المدرب من المشاركن وضع قائمة بإيجابيات الألعاب الإلكترونية وقائمة أخرى بالسلبيات..	
• تجمع القوائم ويتم مناقشة المشاركن في الأفكار التي تم كتابتها	
• يذكر المدرب إيجابيات وسلبيات الألعاب الإلكترونية كما هو بالدليل.	

نشاط رقم )5/2/1(
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إيجابيات الألعاب لإلكترونية
	1- ممارســة الأطفــال للألعــاب الإلكترونيــة المليئــة بالحركــة والمؤثــرات البصريــة، تســهم في تحســن قدرتهــم 
   على الإبصار، حيث أكدت الدارســة التي أجراها باحثون أمريكيون في جامعة أن الأطفال الذين مارســوا هذه 
)Rochester( روشيســتر الألعاب لســاعات قليلة يومياً على مدار شــهر كامل، ظهرت، لديهم بوادر تحسّــن في 

قدرتهم على الإبصار بنســبة 20% لكونها أثرت في الطريقة التي يتعامل بها الدماغ مع المعلومات البصرية

2-ممارســة الألعــاب الإلكترونيــة عــبر الانترنــت تحســن المهــارات المعرفيــة، وبالــذات مهــارات القــراءة علــى وجــه 
التحديــد وذلــك بالنســبة للأطفــال ذوي مهــارات القــراءة المنخفضــة فقــط، )كمــا ورد عنــد الهدلــق 2012(، 

3-  الألعــاب تعمــل علــى توطيــد العلاقــة بــن الآبــاء والأبنــاء، وتقــترح الترويــج لهــا كأداة لترابــط أفراد الأســرة. 
وكشف البحث الذي أجرته »جمعية برامج الكمبيوتر الترفيهية« أن 35 % من الذين شملهم البحث، أي 
واحد بن ثلاثة أولياء أمور، لا يتوانون عن الانغماس في تلك الألعاب، وأن 80 % منهم يشــاطرون الأبناء 

اللعب، ويعتقد ثلثا المشــاركن في الدراســة أن الألعاب وطدت أواصر العلاقة بن أفراد العائلة.

         المادة العلمية للنشاط  5/2/1   
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 اليوم الثاني

الجلسة التدريبية الأولى لليوم الثاني
برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية
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خطة الجلسة التدريبية

الزمن الإجراءاتم
بالدقيقة

30دنشاط تعريف برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية ) 1/1/2(1

30دنشاط أهداف برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية )2/1/2(2

30دنشاط منطلقات برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية)3/1/2(3

30دنشاط منظومة العمل ببرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية4

120دالمجموع
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نشاط رقم )1/1/2(

هدف النشاط:
أن يتعرف المشاركون على مفهوم البرنامج 

نقاش جماعي
المواد اللازمة: 

أقلام ملونه، أوراق ملونه. بطاقات 

إجراءات تنفيذ النشاط:
• يوزع المدرب المشاركون الى مجموعات ويطلب منهم كتابة مفهوم برنامج التوعية بمخاطر الألعاب 	

الإلكترونية.
• يجمع المدرب البطاقات ويتم تثبيتها في مكان بارز ويقرأ المدرب مأتم كتابته من قبل المشاركن ومن 	

ثم يذكر لهم تعريف برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية حسب ما ورد في الدليل 
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         المادة العلمية للنشاط  1/1/2   

برنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية:
برنامــج ارشــادي يهتــم بوقايــة الطــلاب مــن مخاطــر الألعــاب الإلكترونيــة والاســتفادة مــن الجانــب الإيجابــي من 

هــذه الألعــاب في مــا ينمــي الفكــر الناقــد لدى الطلبــة ويخدم العمليــة التعليمية
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نشاط رقم )2/1/2(

هدف النشاط:
أن يتمكن المشاركون من معرفه أهداف برنامج الألعاب الإلكترونية.

طريقة التدريب: 
نقاش جماعي
عصف ذهني 

المواد اللازمة: 
اقلام ملونه أوراق ملونه 
إجراءات تنفيذ النشاط:

• يوزع المدرب المشاركون الى مجموعات ويطلب منهم كتابة أهداف برنامج التوعية بمخاطر الألعاب 	
الإلكترونية.

• يجمع المدرب البطاقات ويتم تثبيتها في مكان بارز ويقرأ المدرب ما تم كتابته من قبل المشاركن ومن 	
ثم يذكر لهم أهداف برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية حسب ما ورد في الدليل.
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         المادة العلمية للنشاط  2/1/2   

      الهدف العام
       توعية الطلاب بمخاطر الألعاب الالكترونية.

    الأهداف الإجرائية
تبصير الطلاب وأولياء الأمور والمجتمع المدرسي بمخاطر الألعاب الإلكترونية.	 
تزويــد أوليــاء الأمــور والمجتمــع المدرســي بالأســاليب الوقائيــة المناســبة للوقايــة مــن اضــرار الألعــاب 	 

الإلكترونيــة.
تمكن مرشدي الطلاب بمهارات الكشف والتدخل المبكر في التعامل مع حالات الإساءة نتيجة التعامل 	 

مع الألعاب الإلكترونية.
تزويد الطلاب بالمهارات اللازمة لكيفية التعامل مع مخاطر الألعاب الإلكترونية.	 
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نشاط رقم )3/1/2(

هدف النشاط:
أن يتمكن المشاركون من معرفة منطلقات برنامج الألعاب الإلكترونية.

طريقة التدريب: 
    نقاش جماعي
    عصف ذهني 

المواد اللازمة: 
اقلام ملونه، أوراق ملونه 

إجراءات تنفيذ النشاط:
• يبدا المدرب حديثة عن أهم البرامج الإرشادية التي تناولت السلوك ومدى ارتباطها ببرنامج التوعية 	

بمخاطر الألعاب الإلكترونية ويطلب منهم حصرها وإضافة بعض المنطلقات التي قد ينطلق منها 
البرنامج.

• من خلال ما ذكر سابقاً بالتعاون مع مجموعتك ماهي منطلقات البرنامج؟	
• تستعرض كل مجموعه المنطلقات التي رأتها تخدم البرنامج.	
• يجمع المدرب المشاركات ويذكر لهم منطلقات برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية.	
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         المادة العلمية للنشاط  3/1/2   

    منطلقات البرنامج: 
آليات الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية: 

)أنشطة - فعاليات - معارض - مسابقات -رسائل توعوية(
الأساليب والإجراءات الوقائية:

تعزيز السلوك الإيجابي
بناء القيم 

مراعاة خصائص النمو 
الضبط الذاتي 
التفكير الناقد 
دراسة الحالة 

الارشاد الفردي - الجمعي 
الكشف والتدخل المبكر

التعاقد السلوكي 
توجيه الأقران 

التدريب على المهارات :
تمكن الطلاب من المهارات اللازمة في التعامل مع مخاطر الألعاب الإلكترونية وذلك من خلال 

التدريب على الحقائب الاتية :
الوعي الذاتي 

السلوك التوكيدي 
فن حل المشكلات

الضبط الذاتي 
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نشاط رقم )4/1/2(

 هدف النشاط:
أن يتمكن المشاركون من تحديد منظومة العمل ببرنامج الألعاب الإلكترونية.

طريقة التدريب: 
نقاش جماعي	 
عصف ذهني 	 

المواد اللازمة: 
اقلام ملونه، أوراق ملونه 

إجراءات التنفيذ:
يبدأ المدرب حديثة لنتساءل سوياً: 	 
هل التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية هي مسؤولية الإرشاد الطلابي فقط؟ 	 
- )في ضوء التساؤلات السابقة ماهي منظومة العمل ببرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية(	 
يترك المدرب المجموعات لمدة لا تتجاوز 10 دقائق ويطلب منهم تقديم المنتج الذي توصلوا اليه 	 
يجمع المدرب الافكار ويلخصها ويعرض عليهم منظومة العمل ببرنامج التوعية بمخاطر الألعاب 	 

الإلكترونية الذي ورد في دليل البرنامج . 
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         المادة العلمية للنشاط  5/2/1   

منظومة العمل في البرنامج على مستوى إدارات التعليم 
تتكون منظومة العمل من التوجيه والإرشاد كجهة رئيسة تعنى بالإعداد والتخطيط والتقويم 

والمتابعة إضافة إلى عدد من الجهات المشاركة التالية:

الدورالجهة المشاركةم

بناء البرامج والأنشطة التي تحقق إدارة / قسم النشاط الطلابي1
أهداف البرنامج

إشراف ومتابعة قيادات المدارس إدارة الإشراف التربوي2
لتنفيذ للبرنامج

إدارة الإعلام التربوي3
) الاستديو التعليمي (

إعداد وصناعة الأفلام والمواعد 
الإعلامية التي تحقق أهداف البرنامج 

وتوثيقها

تفعيل التوعية بالبرنامج علىتقنية المعلومات4
بوابة إدارة التعليم
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 اليوم الثاني

الجلسة التدريبية الثانية ليوم الثاني
الأدوار والمسؤوليات وخطة البرنامج
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خطة الجلسة التدريبية

الزمن بالدقيقةالإجراءاتم

نشاط دور قائد المدرسة في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب 1
الإلكترونية )1/2/2( جماعي

35د

نشاط دور المرشد الطلابي في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب 2
الإلكترونية

45د

نشاط أدوار ذوي العلاقة في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب 3
الإلكترونية )2/2/2( جماعي

60د

135دالمجموع
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نشاط رقم )1/2/2(

          
هدف النشاط:

أن يتعرف المشاركون على دور قائد المدرسة في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية  

طريقة التدريب: 
نقاش جماعي
عصف ذهني 

المواد اللازمة: 
أقلام ملونه, أوراق ملونه 

إجراءات التنفيذ:
يبدأ المدرب حديثه عن دور قائد المدرسة في البرامج الإرشادية المختلفة ويناقش ذلك مع المشاركن. 	
يــترك المــدرب المشــاركن لكتابــة أهــم أدوار قائــد المدرســة في برنامــج التوعيــة بمخاطــر الألعــاب  	

الإلكترونيــة0
يناقش المدرب مع المشاركن الأدوار التي قاموا بكتابتها ويذكر لهم أدوار القائد المذكورة بالدليل. 	
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         المادة العلمية للنشاط  1/2/2   

      
دور قائد المدرسة

تضمن برنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية في الخطة التنفيذية للمدرسة.
-     اسناد تنفيذ خطة البرنامج للجنة المسؤولة عن تنفيذ البرنامج. 

تهيئــة مرافــق المدرســة بمــا يخــدم البرنامــج. )المســرح - مصــادر التعليــم -معمــل الحاســب الالــي - الصالــة  	-
الرياضيــة ....(

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 المسئولن وأولياء الأمور لحضور الفعاليات والأنشطة المدرسية الداعمة للبرنامج 	-
إبراز مشاركات الطلاب من خلال الفعاليات والأنشطة المنفذة بجميع مجالاتها المختلفة 	-

استخدام التقنيات الحديثة في الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية 	-
)شاشات العرض - موقع المدرسة الالكتروني(

تقديم جوائز للمتميزين في تنفيذ برنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية 	-
توظيف دور الإعلام المدرسي في نشر ثقافة البرنامج وإنجازاته.  	-

رفع التقارير الدورية عن مخرجات البرنامج. 	-
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نشاط رقم )2/2/2(

هدف النشاط:
ان يتعرف المشاركون على دور المرشد الطلابي في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية.

طريقة التدريب: 
نقاش جماعي
عصف ذهني 

المواد اللازمة: 
أقلام ملونه، أوراق ملونه 

إجراءات التنفيذ:
يبدأ المدرب حديثه عن دور المرشد الطلابي في تعديل السلوك ويناقش ذلك مع المشاركن.	

يترك المدرب المشاركن لكتابة أهم أدوار المرشد الطلابي في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية0	

يناقش المدرب مع المشاركن الأدوار التي قاموا بكتابتها ويذكر لهم أدوار المرشد الطلابي المذكورة بالدليل.	
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         المادة العلمية للنشاط  2/2/2   

دور المرشد الطلابي في التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية

-تضمن خطة برنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية في برامج التوجيه والإرشاد بالمدرسة.
- تفعيل أساليب الكشف والتدخل المبكر والبرامج الارشادية الوقائية والعلاجية للوقاية من مخاطر الألعاب 

الإلكترونية .
- توعية الطلاب وأولياء الأمور بمخاطر الألعاب الإلكترونية  .

- تنفيذ البرامج الحوارية التي تنمي مهارة التفكير الناقد لدى الطلاب.
-تدريب الطلاب على حقائب تنمية مهارات الطلاب السلوكية والفكرية )الوعي الذاتي – السلوك 

التوكيدي – فن حل المشكلات( .
-تبادل الخبرات مع المرشدين المتميزين في تنفيذ البرنامج في المدارس.

-الاستفادة من المراجع التربوية الداعمة للوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية.
- توعية المجتمع المدرسي بخصائص النمو لكب مرحلة دراسية.

- تزويد العاملن بالمدرسة وأولياء الأمور بالأساليب التربوية والوقائية الملائمة لخفض حالات العنف 
الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية وذلك من خلال تطبيقات برنامج )رفق(

- تفعيل الارشاد الفردي والجمعي ودراسة الحالة مع حالات إساءة استخدام الألعاب الإلكترونية 
- تبصير الطلاب وأولياء الأمور بقواعد السلوك والمواظبة والتي تتضمن مخالفات الجرائم المعلوماتية 

- التوعية بما تضمنه العقد السلوكي بن الطالب والمدرسة والأسرة .
- الاستعانة بالمختصن في الوحدات الارشادية لفهم اعمق للحالات المتعرضة للإساءة من الألعاب الإلكترونية 

وتقديم الخدمة الإرشادية اللازمة حسب المتبع .
- تنمية القيم السلوكية والمثل العليا في نفوس الطلاب من خلال استثمار برنامج تعزيز – الاستفادة من 

النماذج الإرشادية )الإرشاد بالقرين ( للمساهمة في نشر الوعي بمخاطر الألعاب الإلكترونية 
- تطبيق إجراءات وفنيات تعديل السلوك على الحالات المتعرضة لمخاطر الألعاب الإلكترونية وذلك بحسب 

المرحلة الدراسية وخصائص النمو لكل مرحلة.
- تزويد الأسرة بنصائح استخدام الألعاب الإلكترونية بشكل آمن.

- تزويد الأسرة بالآثار السلبية الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية.
- تزويد الأسرة بمعاني الرموز الموجودة على أغلفة الألعاب الإلكترونية.
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نشاط رقم )3/2/2(

هدف النشاط:
أن يتعرف المشاركون على أدوار )المعلم- رائد النشاط( في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب   الإلكترونية

طريقة التدريب: 
نقاش جماعي
عصف ذهني 

المواد اللازمة: 
أقلام ملونه, أوراق ملونه 

إجراءات التنفيذ:
يطلــب المــدرب مــن المشــاركن كتابــة 4 نقــاط حــول دور المعلــم و4 نقــاط عــن دور رائــد النشــاط في برنامج  	

التوعيــة بمخاطر الألعــاب الإلكترونية.
تقرأ كل مجموعة ما لديها من نقاط. 	
يدمجهــا المــدرب ويكتبهــا علــى الســبورة الورقيــة ويوضــح للمشــاركن ان للمعلــم وكذلك لرائد النشــاط  	

دور هــام للتوعيــة بمخاطــر الألعــاب الإلكترونيــة كلًا في مجال عمله.
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         المادة العلمية للنشاط  3/2/2   
دور المعلم :

- المســاهمة في تنميــة الســلوكيات الإيجابيــة لــدى الطــلاب والطالبات والارتقاء بشــخصياتهم نفســياً واجتماعياً 
ودينياً وأخلاقياً.

-   توظيف المنهج الدراسي للتوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية 
-   حث الطلاب على الرقابة الذاتية أثناء استخدام التقنية والألعاب الإلكترونية 

-  التواصــل مــع المرشــد الطلابــي في متابعــة الحــالات الــتي قــد يتدنــى مســتواها التحصيلــي بســبب الإدمــان علــى 
اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة 

- اكتشاف الحالات المتضررة من مخاطر الألعاب الإلكترونية 
*دور رائد النشاط الطلابي

- تضمن برامج النشاط الطلابي في المدرسة ببرامج وأنشطة تدعم الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية 
-المساهمة في البرامج الإعلامية المناسبة لتوعية مجتمع المدرسة والأسرة والجهات ذات العلاقة ببرنامج 

الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية 
-التعاون مع المرشد الطلابي في تنفيذ بعض البرامج المقترحة لعلاج بعض المشكلات الدراسية أو الاجتماعية 

أو النفسية الناتجة عن سوء استخدام الألعاب الإلكترونية.
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نشاط رقم )4/2/2(

هدف النشاط:

أن يتعرف المشاركون على دور الأسرة في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية
طريقة التدريب: 

نقاش جماعي

عصف ذهني 
المواد اللازمة : 

   أقلام ملونه, أوراق ملونه 
إجراءات التنفيذ:

يعطــي المــدرب 10 دقائــق للمجموعــات بحيــث كل مجموعــه تقــوم بذكــر أدوار الأســرة في التوعيــة بمخاطر •	
الألعــاب الإلكترونيــة علــى انفوجرافيك ثابــت في أوراق كبيره.

تعرض كل الأوراق في مكان بارز وتبدأ كل مجموعه تشرح ما كتبته.•	
يعرض المدرب على المشاركن أدوار الأسرة في البرنامج من خلال العرض الإلكتروني على شاشة العرض.•	
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هناك مجموعة من الأسس التي يمكن أن تسترشد بها الأسرة المعاصرة للقيام بدورها في التعامل مع آمال 
وأخطار العوالم الافتراضية على أطفالهم، وأهمها:

مساعدة الأطفال على التفريق بن الواقع والخيال، وأدراك ذلك الفرق وتعليمهم بأن عالم الألعاب  	
والأفلام العنيفة لا يمثل عالم الواقع.

مصاحبة الأبناء في استعمالاتهم للكمبيوتر، والإنترنت، )الألعاب الإلكترونية(، وتوجيه ما يلزم في  	
تعاملاتهم معها إلى الترفيه المفيد الهادف.

متابعة الآباء لاستخدام أبنائهم للأنترنت، ووضع الكومبيوتر الذي يتيح هذه الخدمة في أماكن  	
مفتوحة للأسرة وليس خلف أبواب مغلقة.

تحديد مدة زمنية محددة لاستخدام الأطفال للإنترنت، أو الألعاب الإلكترونية والتي ينبغي ألا تزيد  	
على الساعة يومياً قدر الإمكان، وإتاحة الفرصة للأطفال لممارسة الألعاب الجسدية والحركة بعيداً عن 

الجلوس أمام جهاز الكومبيوتر.
استخدام الأسرة البرامج المخصصة للحماية من التعرض للمواد والمواقع غير المناسبة، أو أوامر  	

التحكم في ذلك المتوافرة ببرامج تصفح الانترنت )جهاز اللعب(.

 التقييم البعدي             المادة العلمية للنشاط  4/2/2   
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خطأصحالعبارةم

1
ألعاب الحركة وهي تلك الألعاب التي تعتمد عادة أكثر على التآزر بين العين واليد أكثر 

من اعتمادها على محتوى اللعبة من مثل ألعاب المغامرات والعدوان الخيالي.
ألعاب الاستراتيجية هي تلك التي تتضمن الاستكشاف وحل المشكلات.

2
الأجهزة أحادية اللعب ظهرت في بداية الثمانينات 1980 بفضل التبسيط الذي أدى إلى 
اختراع نظام Jamma الذي يسمح بتغيير اللعبة من الداخل من حيث المكان والزمان 

وطريقة اللعب.

3
إن الألعاب الإلكترونية على جهاز الكمبيوتر هي عبارة عن برنامج معلوماتي آلي تم تركيبه 
علــى جهــاز كمبيوتــر شــخصي ذو إمكانيــة لتبــادل المعلومــات بيــن الأنظمــة الآليــة للألعــاب

4
ألعاب الاستراتيجية الاقتصادية هي ألعاب الورق، وهي الأكثر شهرة من بين الألعاب 

الاستراتيجية، فبعض هذه الألعاب موجودة أو مبرمجة في نظام “ويندوز”، وهي تمس 
بذلك جمهورا عريضا من النادر أن يصف نفسه باللاعب

5

كشف البحث الذي أجرته “جمعية برامج الكمبيوتر الترفيهية” أن 35 % من الذين 
شملهم البحث، أي واحد بين ثلاثة أولياء أمور، لا يتوانون عن الانغماس في تلك 

الألعاب، وأن 80 % منهم يشاطرون الأبناء اللعب، ويعتقد ثلثا المشاركين في الدراسة أن 
الألعاب وطدت أواصر العلاقة بين أفراد العائلة

6

مع انتشار الألعاب الإلكترونية على مدى الخمس عشرة سنة الماضية، ظهرت مجموعة 
جديدة من الإصابات المتعلقة بالجهاز العظمي والعضلي نتيجة الحركة السريعة المتكررة، 

موضحة أن الجلوس لساعات عديدة أمام الحاسب، أو التلفاز يسبب آلاماً مبرحة في 
أسفل الظهر

 يجب متابعة الآباء لاستخدام أبنائهم للأنترنت، ووضع الكومبيوتر الذي يتيح هذه الخدمة7
في أماكن مفتوحة للأسرة وليس خلف أبواب مغلقة.

من الآثار النفسية للألعاب الإلكترونية السلوك العدواني والعنف8

من الآثار التربوية للألعاب الإلكترونية انخفاض المستوى التحصيلي للطلبة9

ليس للألعاب الإلكترونية آثار إيجابية10

 التقييم البعدي    
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