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    م��ع تط��ور التقني��ة الحديث��ة وظه��ور الألع��اب الإلكتروني��ة ب��رزت س��لبيات ممارس��ة الأطف��ال والمراهق�ني لتل��ك 
الألع��اب الإلكتروني��ة، وعج��ز بع��ض الأس��ر ع��ن من��ع أبناءهم من ممارس��تها، وق��د أكدت بعض  الدراس��ات 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 
حال��ة م��ن الإدم��ان ، ولذل��ك رأت وزارة التعلي��م أهمي��ة بن��اء برنام��ج ارش��ادي يهت��م بوقاي��ة الط�الب و من مخاطر 
الألع��اب الإلكتروني��ة والاس��تفادة م��ن الجان��ب الإيجاب��ي م��ن ه��ذه الألع��اب في م��ا ينم��ي الفك��ر الناقد ل��دى  الطلبة 

ويخدم العملي��ة التعليمية.
الإدارة العامة للإرشاد الطلابي

المقدمة
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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 ساعات مدة البرنامج

• التجهيزات والمستلزمات	

• سبورة ورقية مع أوراق وأقلام الكتابة.	

• أوراق عمل لتنفيذ النشاطات.	

• جهاز حاسب آلي.	

• قاعات  تدريب	

• قاعات افتراضية	

توصيف البرنامج التدريبي
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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 الإلكترونيةالثانية

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

135 دقيقة

الثاني

برنامج التوعية بمخاطر الأولى
الألعاب الإلكترونية

• التعريف ببرنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية	
• أهداف برنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية	
• مرتكزات برنامج التوعية بمخاطر الألعاب 	

الإلكترونية
• 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

الخطة الزمنية للبرنامج التدريبي
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للإستفادة القصوى من البرنامج التدريبي :
	1 حرصك على الحضور مبكراً للبرنامج التدريبي ينعكس على مدى استفادتك منه ..
	2 حضورك لعدد ساعات البرنامج التدريبي بنسبة لا تقل عن 85% متطلب للحصول على شهادة حضور .

البرنامج التدريبي  .
	3 قيامك بالمهمات الأدائية التي تطلب منك جزء رئيس من فقرات البرنامج التدريبي  ..
	4 تفاعلك مع المدرب وأعضاء مجموعتك يسهم في فاعلية نقل الخبرات بينكم ، فأحرص علي ذلك ..
	5 احتفظ بنسختك من دليل المتدرب لتكون مرجعا لك بعد إنتهاء البرنامج التدريبي ، عند قيامك .

بتصميم حقائب تدريبية .
	6 حال رغبتك بالمساعدة، فإن مدرب البرنامج يتسع صدره لك ..

   

إرشادات المتدرب
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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

الملاحظةيتم ملاحظة سلوك المتدربين أثناء تعاملهم مع الطلابالتطبيق
والمشرفون التربويون

المرشدون الطلابيون

يتم قراءة مؤشرات الأداء السابقة والحالية والمقارنة بينهماالنتائج
برامج التحليل الإحصائي 

SPSSإدارة التدريب

مصطلحات الحقيبةأساليب تقويم البرنامج التدريبي



مخاطرالألعاب الإلكترونية - دليل المتدرب

9

التعريفالمصطلح

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 أو مع جماعة أو الألعاب
مجموعة من الأفراد لتحقيق غاية معينة.

الألعاب 
الإلكترونية

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

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

مصطلحات الحقيبة
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 اليوم الاول

الجلس��ة الافتتاحي��ة وتقدي��م البرنام��ج 
وغايات��ه والنتائ��ج المتوقع��ة منه 

,التعارف والتقييم الذاتي القبلي    

خطة الجلسة التدريبية  
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الزمن بالدقيقةالإجراءاتم

10دنشاط تعارف فردي 1

15 دنشاط الأهداف العامه للبرنامج التدريبي 2

15دنشاط التقييم الذاتي القبلي  3

 استعراض  مدخل لبرنامج التوعية من مخاطر الألعاب 4
20 دالإلكترونية )تعريف.أهمية,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

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

       طريقة التدريب: تمرين فردي، نقاش،  
        المواد اللازمة: 

     أقلام، بطاقات ملونة، أوراق.

نشاط رقم )1/1/1(
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ماذا تتوقع ان تحصل عليه من معارف في الدورة التدريبية؟
ماالمهارات التي تحتاج اليها وترتبط بموضوع التوعية من مخاطر الألعاب الإلكترونية ؟

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.
أجب على الأسئلة التالية :

.

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

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

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

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

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

م��اذا تتوق��ع أن تحص��ل  علي��ه م��ن 
مع��ارف  في ال��دورة التدريبي��ة ؟

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

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

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

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

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

ما المهارات التي تحتاج إليها 
وترتبط بموضوع التوعية 

بمخاطر الألعاب الإلكترونية ؟

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

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

نتيجة التعامل مع الألعاب الإلكترونية .

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

         المادة العلمية للنشاط  2/1/1    
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هدف النشاط:
أن يحدد المشاركون خبراتهم ومعارفهم عن موضوع التدريب .

طريقة التدريب : 
     تمرين فردي 

المواد اللازمة: 
  نسخ من نموذج التقييم القبلي.

إضاءة:
    لاتنزعج من عدم الإجابة عن أي أسئلة التقييم القبلي و الذي لا تستطيع الاجابة عنه سوف يعطى في    

البرنامج التدريبي..
...........................................................................................................................................................................................

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

عزيزي المتدرب: أجب على الأسئلة التالية بما يناسب كل سؤال:

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 2
نظام Jamma الذي يسمح بتغيير اللعبة من الداخل من حيث المكان والزمان وطريقة اللعب.

إن الألعاب الإلكترونية على جهاز الكمبيوتر هي عبارة عن برنامج معلوماتي آلي تم تركيبه3
على جهاز كمبيوتر شخصي ذو إمكانية لتبادل المعلومات بين الأنظمة الآلية للألعاب

ألعاب الاستراتيجية الاقتصادية هي ألعاب الورق، وهي الأكثر شهرة من بين الألعاب 4
الاستراتيجية، فبعض هذه الألعاب موجودة أو مبرمجة في نظام “ويندوز”، وهي تمس بذلك 

جمهورا عريضا من النادر أن يصف نفسه باللاعب.
كشف البحث الذي أجرته “جمعية برامج الكمبيوتر الترفيهية” أن 35 % من الذين شملهم 5

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
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 هدف النشاط :

         أن يقدم المشاركون آراهم حول مفهوم الألعاب الإلكترونية  .

 طريقة التدريب: 

       العصف الذهني

    مجموعات العمل

   عرض مرئي

  المواد اللازمة: 

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

عرف مفهوم الألعاب الإلكترونية؟

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

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

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

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

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

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

نشاط رقم
نشاط رقم )4/1/1(
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يمكن القول بأن الألعاب الإلكترونية:
   ه��ي ن��وع م��ن الألع��اب الحديث��ة الأكث��ر ش��عبية في الع��الم وال�يت تعرض على شاش��ة التلفاز »ألع��اب الفيديو« 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 العين »التآزر 

البص��ري الحرك��ي« أو تح��د للإمكانات العقلية، وه��ذا يكون من خلال تطوير البرامج الإلكترونية.

         المادة العلمية للنشاط  4/1/1    
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هدف النشاط:

أن يقدم المشاركون آراهم حول مجالات الألعاب الإلكترونية  .

طريقة التدريب: 
العصف الذهني

مجموعات العمل
عرض مرئي

المواد اللازمة: 

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

توجد خمس مجالات رئيسية معروفة من المجالات التي يمكن من خلالها إمكانية اللعب باللعبة الإلكترونية، 
خاصة بعد التطور التقني الكبير الذي يشهده هذا المجال من الألعاب فكل نوع يوفر عدد كبير من الألعاب.  
فالألعاب الإلكترونية هذه التي تلعب في هذه المجالات تختلف عن ألعاب الفيديو في كونها ألعاب تلعب على 

الهواتف المحمولة وعلى جهاز الكمبيوتر وشبكة الأنترنيت وخاصة على عارضات التحكم الخاصة بهذه 
الألعاب.

عزيزي المتدرب: 

   من خلال قراءتك للفقرة السابقة أذكر ما تعرفه عن تصنيف مجالات الألعاب الإلكترونية:

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

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

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

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

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

..........................................................................................................................................................................................
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توج��د خم��س مج��الات رئيس��ية معروف��ة من المجالات التي يمكن من خلالها إمكاني��ة اللعب باللعبة الإلكترونية، 
خاص��ة بع��د التط��ور التق�ين الكب�ري ال��ذي يش��هده ه��ذا المج��ال م��ن الألع��اب فكل ن��وع يوفر ع��دد كبير م��ن الألعاب. 
فالألع��اب الإلكتروني��ة ال�يت تلع��ب في ه��ذه المج��الات تختل��ف ع��ن ألع��اب الفيدي��و في كونه��ا ألع��اب تلع��ب عل��ى 
الهواتف المحمولة وعلى جهاز الكمبيوتر وشبكة الأنترنت وخاصة على عارضات التحكم الخاصة بهذه الألعاب.

بالإضاف��ة إلى اللع��ب عل��ى أجه��زة الألع��اب الإلكتروني��ة في قاع��ات اللع��ب العام��ة، عل��ى خلاف ألع��اب الفيديو التي 
تلع��ب فق��ط عل��ى عارض��ات التحك��م الخاص��ة بها والتي تعتبر م��ن الحوامل القديمة كأت��اري ونيتاندو، فمنه 

يمكن تصنيف مجالات الألعاب الإلكترونية إلى ما يلي:

1- الألعاب الإلكترونية على الهواتف المحمولة

يعد س��وق الألعاب على الهواتف المحمولة بوضوح س��وق المس��تقبل مثلما تدل عليه مختلف الاس��تثمارات التي قام 
بها كبار الناش��رين العالميين، وقد أظهرت دراس��ة قامت بها »جي. أف كا. G.F.K عن وجود تش��كيلة واس��عة 
)عدة آلاف من العناوين( وهي في »تزايد مستمر، كما أن تنوع أصناف الألعاب الإلكترونية المتاحة هي في تزايد 
مستمر مما أدى إلى اتجاه عمالقة الألعاب الإلكترونية إلى هذا النوع من الحوامل. وتظهر التحليلات التي قامت 

بها »جي. أف. كا« بأن هنالك أنواعا معينة هي الأكثر انتشارا مقارنة ببقية العناوين:

         المادة العلمية للنشاط  5/1/1    

�ألعاب   
الكلا�سيكية

�ألعاب 
الريا�ضة

�ألعاب  
التقم�ص

�ألعاب 
المجتمع
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2-الألعاب الإلكترونية على جهاز الكمبيوتر

	إن الألع��اب الإلكتروني��ة عل��ى جه��از الكمبيوت��ر ه��ي عب��ارة ع��ن برنام��ج معلومات��ي آل��ي »Logiciel« تم تركيبه 
على جهاز كمبيوتر شخصي ذو إمكانية لتبادل المعلومات بين الأنظمة الآلية للألعاب، ومن بين هذه الإمكانية 
يمك��ن أن نذك��ر الثنائي��ة )لوح��ة الكتاب��ة، الف��أرة(، الخاصت��ان بجه��از الكمبيوت��ر، وتمكن الفأرة الدخول بس��رعة 
مذهل��ة إلى التحكم��ات الكث�رية ال�يت تس��اعدها في ذل��ك لوح��ة التحك��م أو الكتاب��ة، وراح��ة أفض��ل يمك��ن للاعب أن 
يص��ل جه��ازه بأجه��زة أخ��رى ال�يت تجل��ب ل��ه أفض��ل راحة، مث��ل عصى قي��ادة المروحي��ة أو الطائرة ومقود الس��يارة 

لألعاب السباق.  
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 تحسين الصوت. 

3-الألعاب الإلكترونية على شبكة الأنترنيت

إن مح��اولات الناش��رين لاقتح��ام الإنترني��ت ليس��ت كب�رية ج��دا والس��بب لا يتمثل في أن الأنترنيت ليس��ت مهمة 
ولك��ن لأن انفج��ار الش��بكة العنكبوتي��ة أدى بمختل��ف الفاعل�ني إلى التري��ث، فالنش��اطات الغ�ري مثم��رة تم التخلي 
عنه��ا م��ن ط��رف الناش��رين، لك��ن في الس��نتين الأخيرت�ني ع��اد الاهتم��ام به��ذه التقني��ة، ويمكن تس��جيل الملاحظات 

التالي��ة عل��ى النش��اط في هذا المجال:
• تطوير بوابات بمثابة واجهات للناشرين من أجل عرض وتسويق مجموع التشكيلة. 	
• تطوي��ر العناوي��ن القابل��ة للع��ب عل��ى الخ��ط، بداي��ة عل��ى أجه��زة الكمبيوت��ر ث��م عل��ى عارض��ات التحك��م 	

الموصول��ة بالإنترني��ت.
• تحميل عارضات التحكم بعناوين ناجحة قابلة للعب على الخط بجهاز الكمبيوتر. 	
• توفير عناوين قديمة قابلة للعب على الخط بالمجان. 	
• 	 jeux massivement تس��يير بواب��ة الألع��اب عل��ى الخط باق�رتاح الألعاب المتع��ددة اللاعبين بكثاف��ة

multijoueurs أو الألع��اب الس��ريعة أو الخدم��ات التجاري��ة ع�رب الخ��ط.
• تطوير ونشر وتوزيع وتسيير الألعاب المتعددة اللاعبين بكثافة.	
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هدف النشاط :
أن يتعرف المشاركون على أنواع الألعاب الإلكترونية .

طريقة التدريب : 
نقاش جماعي
عصف ذهني 

المواد اللازمة : 
أقلام ملونه,اوراق ملونه 

	 يحمل تصنيف الألعاب الإلكترونية نوعا من التناقض فتعدد الحوامل »Supports«، وتضاعف المنتجات الهجينة 
ال�يت تتوق��ع في ح��دود الأن��واع، تدف��ع المنظرين إلى الزيادة في الأنواع الجزئي��ة المنضوية تحت أنواع أعم، مما يؤدي 
إلى ن��وع م��ن الخل��ط والالتب��اس وم��ع ذل��ك يمك��ن ضم��ن ه��ذا التن��وع تحدي��د ث�الث عائ�الت ك�ربى، تتطل��ب كل 

واح��دة منه��ا خصائ��ص معين��ة لدى اللاعب، وتتميز بتش��ابه قواعده��ا وبتوحد هدفها.
 

عزيزي المتدرب: 

تناقش مع مجموعتك وقدم ورقة عمل تطبيقية توضح فيها اهم انواع الالعاب الإلكترونية 
...........................................................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................................
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عل��ى غ��رار كل عملي��ات التصني��ف، يحم��ل تصني��ف الألع��اب الإلكتروني��ة نوع��ا م��ن التناق��ض فتع��دد الحوام��ل 
»Supports«، وتضاع��ف المنتج��ات الهجين��ة ال�يت تتوقع في حدود الأن��واع، تدفع المنظرين إلى الزيادة في الأنواع 
الجزئي��ة المنضوي��ة تح��ت أن��واع أع��م، مم��ا ي��ؤدي إلى نوع من الخل��ط والالتباس ومع ذلك يمكن ضم��ن هذا التنوع 
تحدي��د ث�الث عائ�الت ك�ربى، تتطل��ب كل واحدة منها خصائص معينة لدى اللاعب، وتتميز بتش��ابه قواعدها 

وبتوح��د هدفها، ه��ذه الأنواع هي: 
1-ألعاب الحركة

يتص��ادف مي�الد ألع��اب الحرك��ة م��ع مي�الد ألع��اب الأرضي��ات،«Plate forme. أج��د الألع��اب الإلكتروني��ة ال�يت 
كان أول ظه��ور له��ا في قاع��ات اللع��ب وكان له��ا نج��اح كب�ري عل��ى عارض��ات التحك��م فلعب��ة »بون��غPong« ال�يت 
اخترع��ت ع��ام 1972 تمث��ل أولى ه��ذه الألع��اب، لتت��والى بعدها عناوين، عرفت كلها نجاحا باه��را، مثل »أركانويد 
Arkanoid« صمم��ت عل��ى ش��كل لعب��ة تدم�ري، أي��ن يتوج��ب كس��ر  حائ��ط م��ن القرمي��د م��ن خ�الل تصوي��ب 
التحك��م  عارض��ة  متوف��رة عل��ى  وكان��ت  بس��يط  مرب��ع  ش��كل  عل��ى  ممثل��ة  ك��رة  وه��و  مض��رب،  ع�رب 

Te�وج��اءت بعده��ا لعب��ة “تيتري��س Atari“ ةالبدائي�ة “أت��اري
 Mario وسلس��لة »ماري��و Pacman و سلس��لة “باكم��ان ، tris
» وترتك��ز ه��ذه الألع��اب  عل��ى التحك��م في الحرك��ة، وتتمي��ز بتزاي��د 
الس��رعة  والمه��ارة، وتت��والى المس��تويات )الج��داول( لتصب��ح أكث��ر 
صعوب��ة، مم��ا يتطل��ب انتباها وردت فعل س��ريعة كما يقتضي ذلك 
سرعة في التجاوب أمام الصعوبات التي تظهر وإيجاد المسالك الأقل 
صعوب��ة أو تجمي��ع أك�رب ع��دد ممك��ن م��ن النق��اط، كم��ا تتطل��ب 
كل ه��ذه الألع��اب ق��درا م��ن التحك��م في الأدوات، س��واء تعل��ق الأم��ر 
ب��أزرار لوح��ة الأرقام أو مقاب��ض التحكم بأزرارها، وكل أداة تحكم 

تس��تعمل للج��ري أو القف��ز أو الانخف��اض...الخ
ق��د تس��تعمل بش��كل منفص��ل أو بالتواف��ق، وتس��تهدف الكث�ري م��ن 

ألع��اب الأرضي��ات جمه��ورا ش��ابا، فأش��كالها طفولي��ة وش��خصياتها مس��توحاة م��ن أبط��ال الرس��وم المتحرك��ة أو 
مجلات الرس��وم، وقد نجد أحيانا اس��تثناءات من خلال ش��خصيات جديدة سمحت لها نجاحاتها في الارتقاء إلى 

مص��اف ش��خصيات بطل��ة وكل الأجي��ال ال�يت تحبه��ا أو لا تحبه��ا، تعرفه��ا.

         المادة العلمية للنشاط  6/1/1    
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 2  -ألعاب الاستراتيجية
تنقسم ألعاب الاستراتيجية أو ألعاب التفكير إلى عدة أنواع فرعية:

أولا : ألعاب المغامرات والتفكير 

وهي من منظور المتفرج البسيط تشبه أخواتها ألعاب المغامرات والحركة، فاللاعب يتقمص الدور المركزي 
من خلال بطل افتراضي حاضر أو لا في الشاشة، لكنها تتميز عنها في مستوى الغموض فيها والذي يحتل 

مكانة هامة في سيرورة السيناريو، ويعد الاستنتاج والملاحظة شرطان أساسيان 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، 
غير أنه يركز كله على الواقعية وجمال الرسم، وبهذا تحاول هذه الألعاب جعل اللاعب يبحر في 

سيناريوهات لملاحم تليق بأفضل الأفلام، حيث تبقي على التشويق بصفة دائمة، ليقوده ببطء نحو تنفيذ 
المهمة. 

ثانياً : ألعاب الاستراتيجية الاقتصادية

وه��ي قريب��ة م��ن التقم��ص، طالم��ا أنه��ا تعي��د إنت��اج وتمثي��ل الميكانيزم��ات الأساس��ية لس�ري مدين��ة وبقائه��ا، لكنه��ا 
تتطل��ب التفك�ري والق��درة عل��ى تس��يير واس��تثمار الموارد التي توض��ع تحت تصرف اللاعب، والمج��الات التي يتوجب 
تسييرها هي كثيرة بعدد ما في الواقع: اختيار الموقع الجغرافي لإقامة المدينة، تسيير مواردها الطبيعية، التجارة، 

الصناع��ات، الديمغرافيا...الخ
واله��دف ه��و القي��ام بأفض��ل تس��يير م��ن خ�الل كل العناص��ر المكون��ة لمدين��ة عن��د إنش��ائها، م��ن الصناع��ات والمالي��ة 
وك��ذا التوت��رات الاجتماعي��ة ال��واردة الح��دوث م��ن أج��ل ازده��ار ه��ذه المدين��ة الافتراضي��ة وإقامة ت��وازن بين كل 
عوامله��ا، وتعط��ي ألع��اب الاس�رتاتيجية الاقتصادي��ة الفرص��ة أيض��ا لتجري��ب مخلف��ات نم��و متج��اوز للح��دود 
للصناع��ة أو الاخت�الل الحاص��ل عن��د ارتف��اع الفق��ر ب�ني المواطن�ني، وإذا كان اله��دف الرئيس��ي ه��و الإبقاء لأطول 
فترة ممكنة على حياة مدينة افتراضية، فإن اللاعب حر في اختيار مراحل النمو أو حتى التلاعب بقواعد اللعبة 

م��ن خ�الل القي��ام بالعديد م��ن التجارب.

                             ثالثاً :الألعاب التقليدية

والمقصود بها 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.
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3- ألعاب المحاكاة
تع��د ألع��اب المح��اكاة إع��ادة إنت��اج لصور نش��اطات واقعية، رياضية أساس��ا، فقواعد هذه النش��اطات يتم الاحتفاظ 
به��ا م��ع تش��بث كب�ري بالجزئي��ات، وتس��توحى ه��ذه الألع��اب إما م��ن الواقع أو م��ن تصورنا لهذا الواق��ع، وهي بذلك 
أقرب إلى المصادر المس��توحاة منها، ولا ترتكز هذه الألعاب فقط على الرس��م القريب من الواقع، ولكن أيضا على 

المكانة التي تعطى للاعب نفس��ه. 
تمل��ك ه��ذه الألع��اب جمه��ورا وفي��ا م��ن اللاعب�ني الذي��ن يج��دون في تن��وع الخي��ارات الموج��ودة فيه��ا متع��ة إضافي��ة 
مرتبطة بالصعوبات، نفس الكلام يقال عن ألعاب الس��يارات المثيرة جداً، إذ يتجاوز الاهتمام بالديكور والمس��الك 
المتع��ددة، مج��رد الجوان��ب الجمالي��ة، فف��ي بع��ض الألع��اب يمك��ن للاع��ب أن يضب��ط حج��م الم��رآة العاكس��ة أو 
الإطارات أو حتى علبة الس��رعات، ولأن كل س��يارة تختلف عن الأخرى من ناحية ش��كلها الانس��يابي، فإن ذلك 
يتطل��ب ضبط��ا تقني��ا خاص��ا، وفي بع��ض الألع��اب مث��ل »فورم��ولا وان Formula one« م��ن الممك��ن ضب��ط م��ادة 

العج�الت أو ممت��ص الصدم��ات، وه��ذا وفق��ا للج��و ال��ذي يس��ود في المس��لك م��ن مط��ر أو شمس. 
م��ن جهته��ا وباس��تفادتها العريض��ة م��ن وق��ع كأس العالم، اس��تطاعت ألعاب كرة القدم في بضع ش��هور فقط أن 
تأسر جمهوراً ذكورياً بالدرجة الأولى وشاباً، فأفضل هذه الألعاب تجري على شكل بطولة، أين تبدأ الصعوبات 
م��ن اختي��ار فري��ق لتس��تمر ع�رب مختل��ف المباري��ات، وفي بع��ض هذه الألعاب يأخ��ذ اللاعب ع��دة 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 

المواد اللازمة : 

أقلام ملونه، اوراق ملونه 

عزيزي المتدرب:

بالتعاون مع مجموعتك آمل أن توضح أنظمة تصنيف الألعاب الإلكترونية مع المقارنة بينها.

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

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

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

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

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

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

نشاط رقم )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 ملونه، اوراق ملونه 

 عزيزي المتدرب:

بالتعاون مع مجموعتك قدم ورقة عمل تطبيقية توضح فيها أهم أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية.

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

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

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

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

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

نشاط رقم )8/1/1(
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         المادة العلمية للنشاط  7/1/1    

نستطيع أن نقسم أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية إلى ثلاثة أقسام على النحو التالي :

القسم الأول: أخلاقيات التعامل بين الفرد المستخدم للألعاب الإلكترونية ونفسه:

 ينبغي على أي مستخدم لأي وسيلة من وسائل تقنية المعلومات أو الاتصالات أو الألعاب أن يراعي:
 تق��وى الله ومراقبت��ه في اس��تخدام الألع��اب الإلكتروني��ة والإيم��ان الص��ادق ب��أن الله يعل��م الس��ر وأخف��ى.  والابتع��اد ع��ن 	

الألع��اب ال�يت تحت��وي م��ا يخال��ف ش��ريعتنا الغ��راء وتفس��د العق��ل والس��لوك ومنه��ا الألع��اب ال�يت تحت��وي عل��ى :
	o.صور غير لائقة
	o .الأفكار الهدامة، الإرهاب، الإلحاد، التعصب العرقي أو الديني
	o.تقوم على فكرة القمار والميسر
	o . العنف الجسدي والإجرام وتسهيل القتل وإزهاق الأرواح
	o م��ا يفس��د واقعي��ة الطّف��ل بتربيت��ه عل��ى ع��الم الأوه��ام والخي��الات والأش��ياء المس��تحيلة كالع��ودة بع��د الم��وت والق��وّة

الخارق��ة ال�يت لا وج��ود له��ا في الواق��ع وتصوي��ر الكائن��ات الفضائي��ة ونح��و ذل��ك .
	.احترام الذات والقيم والمبادئ والعادات والتقاليد في استخدام هذه الألعاب
	 اتب��اع القوان�ني الدولي��ة في اختي��ار اللعب��ة والح��رص على الاط�الع على تصنيف الألعاب قبل ش��راءها أو القيام بتحميلها

والتأك��د م��ن ملائمته��ا للفئ��ة العمري��ة وغالباً يتضمن الغلاف الخارجي للعبة تصنيفها وأهم المعلومات الخاصة بها .
	/الابتعاد عن كل ما ينتج عنه أضرار جسدية باستخدام هذه الألعاب فينبغي مراعاة

	o      تخصيص وقت للعب لا يزيد عن ساعة أو ساعة ونصف يومياً بعد التأكد من الانتهاء من الواجبات المدرسية             
ومذاكرة الدروس جيداً.

	o.أخذ قسط من الراحة أثناء اللعب لمدة 20 ثانية كل 20 دقيقة، لإرخاء عضلات العيون وإراحة البدن
	o.الحرص على وجود مسافة مناسبة بين العين وبين شاشة الجهاز المستخدم في اللعب، وتقدر هذه المسافة بـ ـ50 سم
	o.خفض مستوى الصوت والمؤثرات الصوتية الضارة بالأذن
	o.تجنب الإكثار من الألعاب الاهتزازية؛ لأنها قد تؤدي إلى الإصابة المبكرة بأمراض عضلية خطيرة كارتعاش الذراعين
	oألا يكون الانشغال بهذه الالعاب سبباً في ضياع الواجبات الدينية كالفرائض وغيرها أو إهمال الاحتياجات الشخصية
	o،مثل مواعيد الواجبات الغذائية , الاهتمام بالنظافة والمظهر الخارجي وكذلك إهمال المسؤوليات كالمهام المنزلية
	o.كتنظيم غرفته وشراء بعض احتياجات المنزل والمساهمة في ترتيب مائدة الطعام.. إلخ
	o.عدم إعطاء أي معلومات شخصية مثل الاسم أو العنوان أو الممتلكات. إلخ؛ حتى لا يقع فريسة للابتزاز الإلكتروني
	o الاستفادة من إيجابيات استخدام هذه الألعاب كزيادة مهارات التواصل الإجتماعية , تعزيز الإبداع، التخطيط

الإستراتيجي ، المهارات الحركية الدقيقة، تقوية الذاكرة، و تحسين القراءة  

القسم الثاني أخلاقيات التعامل بين المستخدم للألعاب الإلكترونية وغيره من المستخدمين:
• يتعين على مستخدمي التكنولوجيا عموماً والألعاب الإلكترونية التعريف بأنفسهم بشكل واضح وصريح في كل 	

المراسلات والاتصالات الإلكترونية حيث يعتبر إخفاء الهوية أو انتحال شخصية الغير تصرفات منافية للأخلاق.
• احترام الاخرين واحترام أفكارهم وآراءهم وعدم السخرية منهم وتجنب الإساءة إليهم أو جرح مشاعرهم عند 	

التواصل معهم عبر هذه الألعاب وتجنب الجدال بلا غاية.
•  تجنب انتهاك خصوصيات الغير أو التعدي على حقهم في الاحتفاظ بأسرارهم.	
• مراعاة الأدب والذوق العام واجتناب الانفعال وردة الفعل الصاخبة بعد الفوز أو الخسارة في اللعب خاصة في 	

الأماكن العامة.
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• 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 اللعبة و عدم استغلالها الاستغلال السيئ.	•

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

تجنب التعرض لتعاليم الأديان جميعا بسوء والابتعاد عن تجريح الرموز الدينية او الهيئات او الدول أو الشعوب وعدم 	•
اثارة النعرات 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. 	
• الحرص على ألا تكون هذه الألعاب عائق في الالتزام بالأنشطة الاجتماعية المختلفة كعيادة المريض وزيارة الأقارب 	

ومساعدة المحتاجين وغير ذلك من الأنشطة الاجتماعية المناسبة له.

القسم الثالث . أخلاقيات التعامل بين المستخدم وبين الألعاب الإلكترونية ذاتها: 

	W.تجنب التقاط أي تسجيل غير مشروع للمعلومات أو البيانات وإعادة استخدامها بشكل غير قانوني

	W تجن��ب اس��تخدام وس��يلة اتص��الات غ�ري مرخص��ة محلي��ا في التق��اط الش��بكة مث��ل الالتقاط المباش��ر من الأقم��ار الصناعية أو
نحوها.

	W.تجنب اتلاف أو تغيير أو محو أية بيانات أو معلومات بدون وجه حق

	W. ًتجنب الدخول الى مواقع الألعاب عن طريق الإعلانات المشبوهة والالتزام بالمواقع المعروفة والمرخصة عالميا

	W.تجنب اختراق الأنظمة لغرض سرقة المعلومات، أو الأموال أو أي عمل آخر مخالف للقانون 

	W مراع��اة حق��وق النش��ر والملكي��ة الفكري��ة الخاص��ة ببرمجي��ات الألع��اب الخاص��ة ببع��ض الش��ركات الألعاب وعدم نش��رها في
المواقع بطريقة عش��وائية.
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اليوم الأول

الجلسة التدريبية الثانية من اليوم الاول 
الآثار المختلفة للألعاب الإلكترونية
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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

خطة الجلسة التدريبية الثانية 
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 هدف النشاط :
    أن يتعرف المشاركون على أثر الألعاب الإلكترونية على السلوكيات .

 طريقة التدريب : 
نقاش جماعي
عصف ذهني 

 المواد اللازمة : 
    أقلام ملونه، اوراق ملونه 

 أن الألع��اب الإلكتروني��ة ه��ي حقيق��ة واقع��ة، ش��ديدة الانتش��ار، ذائع��ة الصي��ت وه��ي أح��د أكث��ر الأنش��طة ال�يت 
يزاوله��ا الأف��راد عل��ى اخت�الف أعمارهم وأجناس��هم لأوقات طويلة دون ملل، ولم��ا حققته الألعاب الإلكترونية من 

ش��عبية، بات��ت تق��ارب ش��عبية الرياض��ات التقليدي��ة مثل ك��رة القدم*.

عزيزي المتدرب:
بالتعاون مع مجموعتك وبعد قراءتك للفقرة السابقة آمل أن توضح أثر الألعاب    الإلكترونية على السلوكيات.
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................

نشاط رقم )1/2/1(
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أثر الألعاب الإلكترونية على السلوكيات  
توص��ل )Selnow, 1984( إلى خلاص��ة أن لاع�يب ألع��اب الفيدي��و يدرك��ون اللعب��ة عل��ى أنه��ا )كصدي��ق 
إلكترون��ي(، وم��ن المرج��ح أكث��ر أن المس��تخدمين بش��كل كب�ري لألع��اب الفيديو س��وف يوافقوا عل��ى أن لعب ألعاب 

الفيدي��و أكث��ر متع��ة ومرغ��وب أكث��ر م��ن كونهم مع أطف��ال آخرين.
ب�ني  علاق��ة  وج��ود  ع��دم  إلى   )Lin & Lepper, 1978( أش��ار  أخ��رى،  ناحي��ة  م��ن  بينم��ا 
في  الزي��ادة   )Mitchell, 1985( لاح��ظ  وحت��ى  الاجتماعي��ة،  والعزل��ة  الفيدي��و  ألع��اب  اس��تخدام 
أن  إلى   )Phaiti, 1985( وأش��ار  فيدي��و،  لعب��ة  حي��ازة  بع��د  العائل��ة  ضم��ن  الاجتماع��ي  التفاع��ل 
أكث��ر، اجتماعي��اً،  يتصرف��ون  الفيدي��و  ألع��اب  لعب��وا  غالب��اً  الذي��ن  الأولاد  خ��اص  وبش��كل  	الأطف��ال 

 ومن المرجح أكثر أن يشاهدوا أصدقاء خارج المدرسة.
كذل��ك وج��د )Gardner, 1991( أن��ه في البيئ��ة العلاجي��ة بإم��كان لع��ب ألع��اب فيدي��و مح��ددة أن يس��اهم 
في ضب��ط الس��لوك العدوان��ي بينم��ا عن��د اختب��ار العلاق��ة ب�ني لعب ألع��اب الفيديو والأداء المدرس��ي، وج��د أن الوقت 
ال��ذي يمض��ي في لع��ب ألع��اب الفيدي��و كان في علاق��ة س��لبية مع الرياضي��ات ومع الإنجاز الأكاديم��ي العام، لأن 
الطف��ل يتغي��ب ع��ن المدرس��ة لذل��ك يهب��ط أداءه المدرس��ي، بس��بب الوق��ت الأق��ل يبق��ى متوف��راً لأداء المه��ام المدرس��ية 
المنزلية وقراءة الكتب. في هذه الدراسة تم اختبار العلاقة بين كمية الوقت الذي يمضيه الأطفال في لعب ألعاب 

الفيدي��و وبين نش��اطات أخ��رى في وقت الفراغ.  
بن��اء عل��ى دراس��ة )Joessens, 1994(، ال�يت أظه��رت أن معظ��م الأطف��ال يفضل��ون لع��ب ألع��اب الفيدي��و 

لوحده��م، وق��د يك��ون ه��ذا اللعب نش��اطاً فردياً. 
وبناء على دراس��ة ) 2017, مش��ري ( أن أغلب  الطلبة بفضلون ألعاب المغامرة  من منضور عينة من أولياء الأمور  

أخيراً، تم اكتشاف العلاقة بين الوقت المبذول على لعب ألعاب الفيديو والأداء المدرسي والذكاء.

         المادة العلمية للنشاط  1/2/1    
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هدف النشاط :
   أن يتعرف المشاركون على الآثار النفسية للألعاب .

طريقة التدريب: 
   عصف ذهني
   عمل جماعي

المواد اللازمة: 
    اقلام ملونه,اوراق ملونه , أوراق كبيرة ,قصاصات , أدوات متنوعه.

عزيزي المتدرب:

بالتعاون مع مجموعتك آمل أن توضح الاثار النفسية للألعاب الإلكترونية.
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
.................................................................................................................
................................................................................................................

نشاط رقم )2/2/1(
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هناك العديد من الأضرار النفسيةّ التيّ تتسبّب بها الألعاب الإلكترونية، ومنها ما يأتي

السلوك العدواني والعنف المقلد : تعتمد بعض الألعاب على الممارسات العدوانية والمشاهد العنيفة  بالإضافة -١	
الى موس��يقى عالي��ة صاخب��ة  والأق��رب الى الواق��ع الافتراض��ي ويؤث��ر ه��ذا الجان��ب بالش��خص ال��ذي يدمن هذا 
الن��وع م��ن الألع��اب وخاص��ة الأطف��ال والمراهقين  ويكون لديهم أثر نفس��ي س��يئ وينمو لديه��م حس العدوانية 

وأعمال العنف والس��لوك المعادي للمجتمع. 
القل��ق والتوت��ر : يح��دث ه��ذا الن��وع م��ن الألع��اب بع��ض الأث��ار العقلي��ة مث��ل التوت��ر العص�يب والنوب��ات المرضي��ة -٢	

والتش��نجات العصبي��ة كم��ا ينت��ج عنه��ا تأث�ري س��لوكي غ�ري محس��وس ببع��ض الألع��اب مث��ل ألع��اب الس��رعة 
والقي��ادة المته��ورة  وال�يت تنعك��س فيم��ا بع��د عل��ى الس��لوك الواقع��ي في قي��ادة الس��يارة الحقيق��ة .

الره��اب الاجتماع��ي: وه��و م��ا يعرف أيضا باضطراب القلق الاجتماعي وهو أحد أكثر الاضطرابات النفس��ية -٣	
ش��يوعًا يتحاش��ى في��ه الطف��ل التواج��د في محي��ط اجتماع��ي لأن إحاطت��ه بالن��اس تس��بب ل��ه قلق��ا من ن��وع ما لا 
يمكنه فيه السيطرة على أنفاسه وضربات قلبه إلا بالانسحاب من الجمع، فالمدة الطويلة التي يقضيها بعيداً 
ع��ن الن��اس مقاب��ل تل��ك الألع��اب ق��د تس��بب ل��ه نوع��ا من ه��ذا القل��ق خصوص��اً إذا كان يعاني م��ن حالة صحية 

تلف��ت الانتب��اه مث��ل مظهره أو صوته  .
الأنانية والافتتان بالنفس: وهذا ما نجده منتشر عند طلاب المرحلة المتوسطة-٤	
الإدمـــــ��ان الإلكترون��ي: وه��ي ظاه��رة تتمث��ل في الاعتي��اد الكام��ل والمس��تمر -٥	

ل��دى الف��رد عل��ى ممارس��ة الألع��اب الإلكتروني��ة ع�رب وس��ائل وس��يطة بش��كل 
دائ��م يؤث��ر عل��ى نش��اطه الطبيعي ويجعل��ه في حالة انفص��ال دائم عن الحياة 
الطبيعي��ة مخلف��ا حال��ة م��ن التعل��ق الش��ديد تحت��ل وج��دان الف��رد في يقظته 

ونوم��ه  فعن��د ، وم��ن علام��ات الإدم��ان عل��ى الألع��اب الإلكتروني��ة :
	o تغير في السلوك وغالباً الى الأسوأ مثل ) السلوك الإدماني، السلوك

الاستحواذي(
	o. فقدان الرغبة بالقيام بالأنشطة الضرورية الأخرى

         المادة العلمية للنشاط  1/2/1    
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 هدف النشاط :

    أن يتعرف المشاركون  على الآثار التربوية للألعاب الإلكترونية.

  طريقة التدريب : 

   عصف ذهني

    عمل جماعي

  المواد اللازمة : 

   اقلام ملونه,اوراق ملونه , أوراق كبيرة ,قصاصات , أدوات متنوعه

عزيزي المتدرب:

بالتعاون مع مجموعتك آمل أن توضح الاثار التربوية للألعاب الإلكترونية.

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

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

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

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

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

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

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

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

.................................................................................................................
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 هناك العديد من الأضرارالتربوية التّ تتسبّب بها الألعاب الإلكترونية، ومنها ما يأتي

1- ضعف التحصيل الدراسي وإهمال الواجبات المدرسية .
2- الهروب من المدرسة أثناء الدوام الرسمي.

3- التأخر الدراسي والتراجع في اداء الاختبارات.
4- السهر طيلة الليل على هذه الالعاب تجعلهم غير قادرين على الاستيقاظ للذهاب للمدرسة فينتج 

.عندنا فئتين فئة المتأخرين وفئة المتغيبين.
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هدف النشاط:
أن يتعرف المشاركون على الآثار الصحية للألعاب الإلكترونية.

طريقة التدريب: 
عصف ذهني
عمل جماعي

المواد اللازمة : 
اقلام ملونه,اوراق ملونه , أوراق كبيرة ,قصاصات , أدوات متنوعه

عزيزي المتدرب:

بالتعاون مع مجموعتك آمل أن توضح الاثار الصحية للألعاب الإلكترونية.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

..................................................................................................................................
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هناك العديد من الأضرار الصحية التّ 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 الس��منة: فه��ي نتيج��ة للنقط��ة الس��ابقة فيؤدي الجلوس لس��اعات طويل��ة على هذه الألعاب للس��منة الناتجة .

عن قلة الحركة.
	4 نق��ص الش��هية واله��زل: لي��س فق��ط الس��منة وحده��ا م��ن المش��كلات الصحي��ة ال�يت تنت��ج ع��ن كث��رة الجل��وس .

وأيض��ا اله��زل والنحاف��ة لقل��ة الاهتم��ام بتن��اول الطعام.
	5 انحن��اء في العم��ود الفق��ري: يس��بب الجل��وس لس��اعات طويل��ة وبوضعي��ات خاطئ��ة وغ�ري صحي��ة عل��ى ه��ذه .

الألع��اب أض��رارا للعم��ود الفق��ري والالم أس��فل الظه��ر وفي الفق��رات القطني��ة، وآلام��ا في الرقب��ة والكتف�ني. 
	6 إضع��اف العض�الت والمفاص��ل: فالف�رتات الطويل��ة ال�يت يجلس��ها بع��ض الاف��راد وع��دم الحرك��ة م��ن وقت الى .

أخ��ر كفيل��ة ب��أن ت��ؤدي الى اضع��اف المفاص��ل والعض�الت بش��كل كب�ري مث��ل إضع��اف عضلة المثان��ة، كما أن 
كث��رة حرك��ة الأصاب��ع تس��بب ض��ررا بالغ��ا لإصب��ع الإبه��ام ومفصل الرس��غ نتيج��ة لثنيهما بصفة مس��تمرة.

	7 إجهاد العينين وضعف النظر: تعمل هذه الألعاب بسبب شدة التركيز والنظر إليها كما أن حركة العينين .
تكون سريعة جدا اثناء ممارستها مما يزيد من فرص إجهاد العينين مما قد يؤدي الى إحداث إضرار بالعين 
كالاحم��رار أو الجف��اف أو حت��ى عل��ى الم��دى البعي��د كقص��ر النظ��ر أو الانح��راف نتيج��ة لتعرض��ه للأش��عة 

الكهرومغناطيس��ية قصيرة التردد المنبعثة من الشاشات،
	8 مش��اكل في الانتب��اه والتركي��ز: تس��اهم الألع��اب الإلكتروني��ة ذات المحت��وى عال��ي الس��رعة الى قل��ة التركي��ز .

ونق��ص الانتب��اه إضاف��ة لانخفاض ق��درة الذاكرة.
	9 فرط الحركة: النشاط الزائد مما يؤدي الى خلل في حركة العقل والجسم..
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 هدف النشاط :

أن يتعرف المشاركون على إيجابيات الألعاب الإلكترونية.

 طريقة التدريب : 

      عصف ذهني

       عمل فردي

 المواد اللازمة : 

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

عزيزي المتدرب: 
الألعاب الإلكترونية سلاح ذو حدين، فكما أن فيها سلبيات، فإنها كذلك لا تخلو من الإيجابيات تكرم بتوضيح سلبيات 

وايجابيات الألعاب الإلكترونية:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

..............................................................................................................................................................
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	 1   - ممارس��ة الأطف��ال للألع��اب الإلكتروني��ة المليئ��ة بالحرك��ة والمؤث��رات البصري��ة، تس��هم في تحس�ني قدرته��م 
   على الإبصار، حيث أكدت الدارس��ة التي أجراها باحثون أمريكيون في جامعة أن الأطفال الذين مارس��وا هذه 
)Rochester( روشيس�رت الألع��اب لس��اعات قليل��ة يومي��اً عل��ى مدار ش��هر كامل، ظهرت، لديهم بوادر تحسّ��ن 

فيقدرته��م عل��ى الإبص��ار بنس��بة 20% لكونه��ا أثرت في الطريقة التي يتعامل به��ا الدماغ مع المعلومات البصرية

2- ممارس��ة الألع��اب الإلكتروني��ة ع�رب الانترن��ت تحس��ن المه��ارات المعرفي��ة، وبال��ذات مه��ارات الق��راءة عل��ى وج��ه 
التحدي��د وذل��ك بالنس��بة للأطف��ال ذوي مه��ارات الق��راءة المنخفض��ة فق��ط، )كم��ا ورد عن��د الهدل��ق 2012(، 

3- الألع��اب تعم��ل عل��ى توطي��د العلاق��ة ب�ني الآب��اء والأبن��اء، وتق�رتح التروي��ج له��ا كأداة لتراب��ط أف��راد الأس��رة. 
وكش��ف البح��ث ال��ذي أجرت��ه »جمعي��ة برامج الكمبيوتر الترفيهية« أن 35 % م��ن الذين شملهم البحث، أي واحد 
بين ثلاثة أولياء أمور، لا يتوانون عن الانغماس في تلك الألعاب، وأن 80 % منهم يشاطرون الأبناء اللعب، ويعتقد 

ثلث��ا المش��اركين في الدراس��ة أن الألع��اب وط��دت أواصر العلاقة بين أف��راد العائلة.

إيجابيات الألعاب لإلكترونية
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 اليوم الثاني

الجلسة التدريبية الأولى لليوم الثاني
الألع��اب  بمخاط��ر  التوعي��ة  برنام��ج 

الإلكتروني��ة
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الزمن الإجراءاتم
بالدقيقة

35دنشاط تعريف برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية ) 1/1/2(1

35دنشاط أهداف برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية )2/1/2(2

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

35دنشاط منظومة العمل ببرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية4

135دالمجموع

خطة الجلسة التدريبية 
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هدف النشاط :
أن يتعرف المشاركون على مفهوم البرنامج 

طريقة التدريب :
نقاش جماعي
المواد اللازمة : 

أقلام ملونه,أوراق ملونه .بطاقات
عزيزي المتدرب: 

بالتعاون مع أفراد مجموعتك ماهو المقصود ببرنامج التوعية بمخاطر  الألعاب الإلكترونية؟

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

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

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

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

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

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

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

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

..........................................................................................................................................
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برنامج التوعيةبمخاطر الألعاب الإلكترونية:

برنامج ارشادي يهتم بوقاية الطلاب من مخاطر الألعاب الإلكترونية والاستفادة من الجانب الإيجابي من 
هذه الألعاب فيما ينمي الفكر الناقد لدى الطلبة ويخدم العملية التعليمية.
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هدف النشاط :
 أن يتمكن المشاركون من معرفه أهداف برنامج الألعاب الإلكترونية.

طريقة التدريب : 
نقاش جماعي
عصف ذهني 

المواد اللازمة: 
اقلام ملونه ،أوراق ملونه 

عزيزي المتدرب: 

          بالتعاون مع أفراد مجموعتك  حدد اهداف برنامج الألعاب الإلكترونية مقدما نماذج عملية من تلك الأهداف :

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

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

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

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

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

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

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

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

..........................................................................................................................................
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الهدف العام
       توعية الطلاب بمخاطر الألعاب الالكترونية.

الأهداف الإجرائية
- تبصير الطلاب وأولياء الأمور والمجتمع المدرسي بمخاطر الألعاب الإلكترونية.	
- تزوي��د أولي��اء الأم��ور والمجتم��ع المدرس��ي بالأس��اليب الوقائي��ة المناس��بة للوقاي��ة م��ن اض��رار الألع��اب 	

. الإلكتروني��ة 
- تمكين مرش��دي الطلاب بمهارات الكش��ف والتدخل المبكر في التعامل مع حالات الإس��اءة نتيجة التعامل 	

مع الألعاب الإلكترونية .
- تزويد الطلاب بالمهارات اللازمة لكيفية التعامل مع مخاطر الألعاب الإلكترونية  .	

         المادة العلمية للنشاط  2/1/2    
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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 

عزيزي المتدرب: 
بالتعاون مع أفراد مجموعتك قدم برنامج ارشادي متكامل للتوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية ؟

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

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

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

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

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

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

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

.................................................................................................................
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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 – والجمعي 
الكشف والتدخل المبكر

التعاقد السلوكي 
توجيه الأقران 

التدريب على المهارات :
تمكين 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 

         المادة العلمية للنشاط  3/1/2    
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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 

عزيزي المتدرب: 
بالتعاون مع أفراد مجموعتك حدد منظومة العمل ببرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية مع تحديد الادور لكل 

عنصر من عناصر تلك المنظومة ومؤشرات الاداء التي يمكن من خلالها قياس الاداء

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

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

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

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

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

..........................................................................................................................................
.........................................................................................................................................
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         المادة العلمية للنشاط  4/1/2    

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

إضافة إلى عدد من الجهات المشاركة التالية:

الدورالجهة المشاركة

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

إشراف ومتابعة قيادات المدارس لتنفيذ إدارة الإشراف التربوي
للبرنامج

إدارة الإعلام التربوي
) الاستديو التعليمي (

إعداد وصناعة الأفلام والمواعد الإعلامية 
التي تحقق أهداف البرنامج وتوثيقها

تفعيل التوعية بالبرنامج علىتقنية المعلومات
بوابة إدارة التعليم
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 اليوم الثاني

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

الزمن بالدقيقةالإجراءاتم

نشاط دور قائد المدرسة في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية ) 1/2/2(1
35دجماعي

40دنشاط دور المرشد الطلابي في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية2

نشاط أدوار ذوي العلاقة  في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية ) 2/2/2( 3
60دجماعي

135دالمجموع
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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 

عزيزي المتدرب: 
بالتعاون مع مجموعتك حدد دور قائد المدرسة في برنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية

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

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

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

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

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

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

.................................................................................................................
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         المادة العلمية للنشاط  1/2/2   

 
 دور قائد 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 الالي – الصالة الرياضية ....(

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 المسئولين 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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 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 

عزيزي المتدرب: 
على ضوء مهام المرشد الطلابي ماهي أدواره في التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية 

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

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

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

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

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

.................................................................................................................
 .................................................................................................................
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         المادة العلمية للنشاط  2/2/2   

دور المرشد الطلابي في التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية

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

الإلكترونية .
W.  توعية الطلاب وأولياء الأمور بمخاطر الألعاب الإلكترونية 
W.تنفيذ البرامج الحوارية التي تنمي مهارة التفكير الناقد لدى الطلاب 
W تدريب الطلاب على حقائب تنمية مهارات الطلاب السلوكية والفكرية )الوعي الذاتي – السلوك

التوكيدي – فن حل المشكلات( .
W.تبادل الخبرات مع المرشدين المتميزين في تنفيذ البرنامج في المدارس
W.الاستفادة من المراجع التربوية الداعمة للوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية
W.توعية المجتمع المدرسي بخصائص النمو لكب مرحلة دراسية 
W تزويد العاملين بالمدرسة وأولياء الأمور بالأساليب التربوية والوقائية الملائمة لخفض حالات العنف 

الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية وذلك من خلال تطبيقات برنامج )رفق(
W. تفعيل الارشاد الفردي والجمعي ودراسة الحالة مع حالات إساءة استخدام الألعاب الإلكترونية 
W تبصير الطلاب وأولياء الأمور بقواعد السلوك والمواظبة والتي تتضمن مخالفات الجرائم المعلوماتية 
W. التوعية بما تضمنه العقد السلوكي بين الطالب والمدرسة والأسرة 
W الاستعانة بالمختصين في الوحدات الارشادية لفهم اعمق للحالات المتعرضة للإساءة من الألعاب 

الإلكترونية وتقديم الخدمة الإرشادية اللازمة حسب المتبع .
W 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 
W تطبيق إجراءات وفنيات تعديل السلوك على الحالات المتعرضة لمخاطر الألعاب الإلكترونية وذلك بحسب 

المرحلة الدراسية وخصائص النمو لكل مرحلة.
W.تزويد الأسرة بنصائح استخدام الألعاب الإلكترونية بشكل آمن 
W.تزويد الأسرة بالآثار السلبية الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية 
W.تزويد الأسرة بمعاني الرموز الموجودة على أغلفة الألعاب الإلكترونية 
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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 

عزيزي المتدرب: 
بالتعاون مع مجموعتك أذكر أدوار المعلم ورائد النشاط  في التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

نشاط رقم )3/2/2(
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         المادة العلمية للنشاط  3/2/2    

 دور المعلم :
- المس��اهمة في تنمي��ة الس��لوكيات الإيجابي��ة ل��دى الط�الب والطالبات والارتقاء بش��خصياتهم نفس��ياً واجتماعياً 

ودينياً وأخلاقياً.
-   توظيف المنهج الدراسي في طرح المنافسات بين الطلاب للتوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية .

-   حث الطلاب على الرقابة الذاتية أثناء استخدام التقنية والألعاب الإلكترونية .
-  التواص��ل م��ع المرش��د الطلاب��ي في متابع��ة الح��الات ال�يت ق��دم يتدن��ى مس��تواها التحصيل��ي بس��بب الإدم��ان عل��ى 

اس��تخدام الألع��اب الإلكتروني��ة .
- اكتشاف الحالات المتضررة من مخاطر الألعاب الإلكترونية .

  دور رائد النشاط الطلابي
  - تضمين 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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 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 

تواج��ه الأس��رة العربي��ة في عالمن��ا المعاص��ر عص��ر العولم��ة والمعلوماتي��ة وث��ورة الاتص��الات وتكنولوجي��ا المعلوم��ات 
وضعية معقدة من التحولات الكبرى، فهي تواجه فيضاً متدفقاً من التحديات المصيرية التي تشكل لها صعوبات 
وتحديات في مهام التنشئة، وما يتعلق بأدوارها الإرشادية والتوعوية الفاعلة في التعامل مع التكنولوجيا المعاصرة.

عزيزي المتدرب: 
هن��اك مجموع��ة م��ن الأس��س ال�يت يمك��ن أن تسترش��د به��ا الأس��رة المعاص��رة للقي��ام بدوره��ا في التعام��ل م��ع آم��ال 
وأخط��ار الع��والم الافتراضي��ة عل��ى أطفاله��م بالتع��اون م��ع مجموعت��ك وبع��د قراءتك للفق��رة الس��ابقة وضح أهم 

هذه الأس��س:

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

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

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

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

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

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

نشاط رقم )4/2/2(
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         المادة العلمية للنشاط  4/2/2    

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 بين 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(.
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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.

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

من الآثار التربوية للألعاب الإلكترونية انخفاض المستوى التحصيلي للطللاب9

ليس للألعاب الإلكترونية آثار إيجابية10

التقييم البعدي
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