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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 يهتــم بوقايــة الطــلاب و مــن مخاطــر الألعاب 
الإلكترونيــة والاســتفادة مــن الجانــب الإيجابــي مــن هــذه الألعــاب في مــا ينمــي الفكــر الناقــد لدى  الطلبــة ويخدم 

العمليــة التعليمية.
الإدارة العامة للتوجيه 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 موجهي وموجهات 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 الطلابي - الموجهين والموجهات 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 مدير المدرسة(	
• الأدوار والمسؤوليات ) دور الموجه 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.	
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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

يتم ملاحظة سلوك المتدربين أثناء تعاملهم مع التطبيق
الملاحظةالطلاب

والمشرفون 
التربويون

الموجهون 
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 الأألعاب
أو مع جماعة أو مجموعة من الأفراد لتحقيق غاية معينة.

الأألعاب 
الأإلكترونية

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

اآثار الأألعاب 
الأإلكترونية

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 موجهي وموجهات 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 دقيقة

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، 
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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



مخاطرالإألعاب الإإلكترونية - دليل المدرب

28

        

	 . 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
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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 

  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   



مخاطرالإألعاب الإإلكترونية - دليل المدرب

45

 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:
برنامج يهتم بوقاية الطلاب من مخاطر الألعاب الإلكترونية والاستفادة من الجانب الإيجابي من هذه الألعاب 

في ما ينمي الفكر الناقد لدى الطلبة ويخدم العملية 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 موجهي الطلاب بمهارات الكشــف والتدخل المبكر في التعامل مع حالات الإســاءة نتيجة التعامل 	 

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

 



مخاطرالإألعاب الإإلكترونية - دليل المدرب

51

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 برامج التوجيه الطلابي 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 

التوجيه 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 التوجيه 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 الطلابي 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 مدير المدرسة في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب 1
الإلكترونية )1/2/2( جماعي

35د

نشاط دور الموجه 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 مدير المدرسة في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية  

طريقة التدريب: 
نقاش جماعي
عصف ذهني 

المواد اللازمة: 
أقلام ملونه, أوراق ملونه 

إجراءات التنفيذ:
يبــدأ المــدرب حديثــه عــن دور مديــر المدرســة في برامــج التوجيــه الطلابــي المختلفــة ويناقــش ذلــك مــع  	

المشــاركن.
ــة بمخاطــر الألعــاب  	 ــر المدرســة في برنامــج التوعي ــة أهــم أدوار مدي يــترك المــدرب المشــاركن لكتاب

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 مدير 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 الموجه 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 الموجه الطلابي في تعديل السلوك ويناقش ذلك مع المشاركن.	

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

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

دور الموجه الطلابي في التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية

-تضمن خطة برنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية في برامج التوجيه الطلابي بالمدرسة.
- تفعيل أساليب الكشف والتدخل المبكر والبرامج 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 الموجهن 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 التوجيه 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 وحدات الرعاية الطلابية لفهم اعمق للحالات المتعرضة للإساءة من الألعاب 
الإلكترونية وتقديم الخدمة اللازمة حسب المتبع .

- تنمية القيم السلوكية والمثل العليا في نفوس الطلاب من خلال استثمار برنامج تعزيز – الاستفادة من 
النماذج )التوجيه 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 الموجــه 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 الموجه 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 تستعن 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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مة لمقد ا

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

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

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

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

   ومــع تطــور التقنيــة الحديثــة وظهــور الألعــاب الالكترونيــة بــرزت ســلبيات ممارســة الأطفــال والمراهقيــن 

لتلــك الألعــاب الإلكترونيــة، وعجــز بعــض الأســر عــن منــع أبناءهــم مــن ممارســتها، وقــد أكــدت بعــض الدراســات ظهور 

عــدد مــن المشــكلات على بعــض الطــلاب والطالبــات بســبب هــذه الألعــاب وظهــور تدنــي في مســتويات الطــلاب 

والطالبــات التحصيليــة بســبب انصرافهــم عن الدراســة والاســتذكار وإقبالهم الشــديد على ممارســة هــذه الألعاب، وقد 

يصــل بعــض الطــلاب والطالبــات إلــى حالــة مــن الإدمــان، ولذلــك رأت وزارة التعليــم ممثلــة في الإدارة العامــة للتوجيــه 

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

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

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

الإدارة العامة للتوجيه الطلابي



 

الفصل الأول 

 مصطلحات الدليل

مرتكزات الدليل 

حدود الدليل

المستفيدون 

 وصف البرنامج

أهداف البرنامج

التدريب على البرنامج  
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ــات الدليل مصطلح

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

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

ويتم فيه استغلال لطاقة الجسم الذهنية والجسدية. 
اللعب

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

وألعــاب الفيديــو والعــاب الهواتــف النقالــة وألعــاب اللوحــات الرقميــة.

الألعاب 

الالكترونية

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

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

والقويــم للتكنولوجيــا، مــن أجــل المســاهمة في رقــي الوطــن. 

المواطنة 

الرقمية

 اســتخدام التكنولوجيــا الحديثــة كوســائل التواصــل الاجتماعــي وكافــة الخدمــات التــي توفرهــا الإنترنــت 

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

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

االتنمر 

الإلكتروني

  الحرص على حماية المعلومات الشخصية  والحفاظ على خصوصية الاخرين 
الخصوصية 

الرقمية

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

للأنترنــت .

الإدمان 

الإلكتروني
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 مرتكزات الدليل:

برامج الإدارة العامة للتوجيه الطلابي 	

 التجارب الإقليمية والدولية.   	

 الدراسات والبحوث. 	

 نظام مكافحة الجرائم المعلوماتية 	

حدود الدليل:

الحدود الموضوعية:

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

العلميــة والممارســات الإقليميــة والدوليــة.

الحدود المكانية: 

يختص الدليل بمدارس التعليم العام )بنين/ بنات( في المملكة العربية السعودية.
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دليل برامج التوعية  بمخاطر الألعاب الإلكترونية 

المستفيدون

أولياء الأمورالمجتمع المدرسي.موجهي الطلاب والطالباتالطلاب والطالبات

وصف البرنامج: 

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

الألعــاب الإلكترونيــة

أهداف البرنامج:

الهدف العام
 توعية المجتمع المدرسي والمجتمع المحلي  بمخاطر الألعاب الإلكترونية

 الأهداف التفصيلية

تبصير الطلاب والطالبات وأولياء الأمور والمجتمع المدرسي بمخاطر الألعاب الإلكترونية 	

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

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

ــة . ــاب الإلكتروني الألع

تزويد الطلاب والطالبات بالمهارات اللازمة لكيفية التعامل مع مخاطر الألعاب الإلكترونية   	

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

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

والقويم للتكنولوجيا، من أجل المساهمة في رقي الوطن.
المواطنة

هي مجموعة من القواعد والسلوكيات والمعايير المتبعة في البيئة الرقمية اللباقة

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

وسائط التقنية المختلفة
الصدق

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

في الييئة الرقمية
الرقابة الذاتية

ممارسات وانشطة علمية ذات مصداقية ودقة ووضوح وتتنافى مع الغش والسرقة والانتحال والتلفيق الأمانة العلمية
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دليل برامج التوعية  بمخاطر الألعاب الإلكترونية 

القيم الرقمية المستهدفة 

المواطنة 
  اللباقة 

الصدق

الأمانة العلمية الرقابة الذاتية 

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

والقويم للتكنولوجيا، من أجل المساهمة في رقي الوطن.
المواطنة

هي مجموعة من القواعد والسلوكيات والمعايير المتبعة في البيئة الرقمية اللباقة

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

وسائط التقنية المختلفة
الصدق

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

في الييئة الرقمية
الرقابة الذاتية

ممارسات وانشطة علمية ذات مصداقية ودقة ووضوح وتتنافى مع الغش والسرقة والانتحال والتلفيق الأمانة العلمية
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دليل برامج التوعية  بمخاطر الألعاب الإلكترونية 

الأساليب والإجراءات الوقائية والعلاجية:

تعزيز السلوك الإيجابي. 	

بناء القيّم. 	

مراعاة خصائص النمو.  	

الضبط الذاتي.  	

التفكير الناقد.  	

دراسة الحالة.  	

التوجيه الفردي – والجمعي.  	

الكشف والتدخل المبكر. 	

العلاج المعرفي السلوكي. 	

التدريب على البرنامج:

الإلكترونية. الألعاب  التوعية بمخاطر  التدريب على حقيبة   



الفصل الثاني

سمات اللعب ووظائفه

مجالات  الألعاب الإلكترونية

أهم أنظمة تصنيف الألعاب الإلكترونية

أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية



12

دليل برامج التوعية  بمخاطر الألعاب الإلكترونية 

أهم سمات اللعب:

 يكون له هدف واحد أو عدة أهداف لتحقيق النمو. 	

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

يتضمن تعاوناً أو منافسة مع الذات ومع الآخرين. 	

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

مرن ومتنوع فهو موجه وغير موجه، خيالي وواقعي. 	

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

مــن جميــع النواحــي.

تضمن أهداف تعليمية  ومهارية 	

أهم وظائف اللعب:

ينمي مجالات الشخصية لدى الأطفال. 	

وسيلة للتنبؤ بمدى تكيف الأطفال الاجتماعي والشخصي. 	

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

من أنواع الألعاب الإلكترونية :

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

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

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

ألعاب الذكاء: وتشمل ألعاب الشطرنج والألعاب الورقية والصور المتشابهة  	

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

الألعــاب التــي يســعى فيهــا البطــل إلــى جمــع الجواهــر أو النقــود 

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

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

التفكيــر الطويــل مثــل ألعــاب الحــروب أو بنــاء المعســكرات.

الألعاب الرياضية: وتشمل الألعاب التي تعبر عن رياضات مثل كرة القدم، كرة التنس، كرة الجولف، وغيرها. 	
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دليل برامج التوعية  بمخاطر الألعاب الإلكترونية 

أهم أنظمة تصنيف الألعاب الإلكترونية

 PEGI نظام تصنيف الألعاب الإلكترونية في دول الاتحاد الأوروبي  

ESRB نظام تصنيف الألعاب الإلكترونية بالولايات المتحدة الأمريكية  

  تصنيفات المحتوى للألعاب الإلكترونية السعودي )2016م(:

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

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

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

محتواهم بما يتناسب مع مجتمعنا.

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

أي خطر على المراحل السنية المستهدفة بما تحمله من محتوى.
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دليل برامج التوعية  بمخاطر الألعاب الإلكترونية 

أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية

 

تنقسم أخلاقيات التعامل مع الألعاب الإلكترونية إلى قسمين وهي:

أولًا: أخلاقيات التعامل بين الفرد المستخدم للألعاب الإلكترونية ونفسه:

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

الألعــاب التــي تحتــوي على:

الأفكار الهدامة، الإرهاب، التعصب العرقي أو الديني.  	

العنف الجسدي والإجرام وتسهيل القتل وإزهاق الأرواح.  	

تقوم على ممارسات محرمة كالقمار والميسر. 	

محتوى غير لائق أو مخل بالآداب.	 

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

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

احترام الذات والقيم والمبادئ والعادات والتقاليد في استخدام هذه الألعاب. 	

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

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

وأهــم المعلومــات الخاصــة بهــا.

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

والمســؤوليات المنزليــة والاجتماعيــة. 

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

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

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

عنــد التواصــل معهــم عبــر الألعــاب وتجنــب الجــدال بــلا غايــة.

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

ــرارهم. بأس
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دليل برامج التوعية  بمخاطر الألعاب الإلكترونية 

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

في الأماكــن العامــة.

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

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

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

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

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

ــة. ــة أو الطائفي ــارة النعــرات المذهبي الشــعوب وعــدم إث

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

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

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

تجنب نشر أو توفير محتوى غير لائق ومخل بالآداب. 	

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

الأقــارب ومســاعدة المحتاجيــن وغيــر ذلــك مــن الأنشــطة الاجتماعيــة المناســبة له.



الفصل الثالث

 إيجابيات الألعاب الإلكترونية

مخاطر وآثار الألعاب الإلكترونية

الآثار النفسية

الآثار الاجتماعية 

الآثار الصحية

الآثار السلوكية والأمنية
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دليل برامج التوعية  بمخاطر الألعاب الإلكترونية 

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

ــات نذكــر منهــا: إيجابيــة فمــن بيــن هــذه الإيجابي

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

وتزيــد ثقــة الطالــب بنفســه.

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

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

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

تعلم الطفل الابتكار والتفكير والتخطيط بشكل سليم. 	

إيجابيات الألعاب الإلكترونية



18
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مخاطر وآثار بعض الألعاب الإلكترونية على الطلاب والطالبات

الآثار النفسية:

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

ــع.  ــادي للمجتم ــلوك المع ــف والس العن

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

ــنجات العصبية.  والتش

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

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

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

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

الإلكترونيــة عبــر وســائل وســيطة بشــكل دائــم يؤثــر على نشــاطه الطبيعي.

الآثار الاجتماعية:

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

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

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

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

الآثار التربوية:

الآثار 
النفسية

الآثار
 التربوية

الآثار 
الاجتماعية

الآثار
 الصحية
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ضعف التحصيل الدراسي وإهمال الواجبات المدرسية. 	

الهروب من المدرسة أثناء الدوام الرسمي 	

التأخر الدراسي والتراجع في أداء الاختبارات. 	

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

ــن. ــة المتغيبي ــن وفئ المتأخري

ضعف التركيز والانتباه. مما يؤدي إلى صعوبة الاستيعاب. 	

الآثار الصحية:

اضطرابات النوم: مثل الأرق – الكوابيس- السهر. 	

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

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

الهــزال والنحافــة لقلــة الاهتمــام بتنــاول الطعــام.

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

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

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

إلــى آخــر كفيلــة بــأن تــؤدي إلــى إضعــاف المفاصــل والعضــلات.

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

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

ــرة. ــاه إضافــة لانخفــاض قــدرة الذاك الانتب

الآثار السلوكية والأمنية:

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

عليهــم بــدون وجــه حــق وهنــا صــورة ســلبية يتعلمهــا الطــلاب والطالبــات.

يتعلم الطلاب والطالبات أساليب ارتكاب الجريمة وحيلها.  	

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

ممارسة السلوك غير السوي كالسرقة والاعتداء وغيرها. 	
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ي
و�ن التنمرالإلك�ت

تهديــده  أو  آخــر  شــخصٍ  لمضايقــة  الاجتماعــي  التواصــل  كوســائل  التقنيةالحديثــة  اســتخدام 

أو إحراجــه أو التحــرش بــه، يشــمل ذلــك نشــر معلومــاتٍ شــخصيةٍ، أو صــورٍ أو مقاطــع فيديــو..

أشكال التنمر الإلكتروني

- الاستبعاد والاستثناء : هو عدم دعوة شخص عمدًا إلى حدث ما وتركه خارجًا، ومثــــال لذلك عدم  	

دعوة شخص ما لمجموعة تضم أصدقاءه، أو استبعــــاده من بعض المحادثـــــات والرسائل التي تضم 

أصدقاءه.

المطاردة :  ملاحقة المتنمر الشخص المستهدف عبــر الإنتــرنت وذلك يشمل مراقبتــــــه وإرسال  	

تهديدات واتهامات باطلة.

- الإهانة المباشرة: هو أن يُهين المتنمر الشخص المتنـــمر عليه مباشرة من خلال إرســـــال الألفاظ  	

النابية أو الإهانات مباشرة إليه بطريقة هجومية .

- التحرش: كل قول أو فعل أو إشارة ذات مدلول جنسي، تصدر من شخص تجاه أي شخص آخر، تمس  	

جسده أو عرضه، أو تخدش حيـــاءه، بأي وسيلة كــــانت، بما في ذلك وســـائل التقنية الحديثة.

- الخداع : هو محــــاولة كسب المتنمر لثقة الشخص المتنمر عليه وإيهــامه وإشعاره بالثقة للحصول  	

على أسراره ومعلوماته الخاصة ثم مشــــاركتها  مع أشخاص آخرين أو نشرها على شبكة الإنترنت.

مفهوم التنمر الإلكتروني

ي والتبليغ عنه
و�ن الطرق الصحيحة للتعامل مع التنمر الإلك�ت
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ي والتبليغ عنه
و�ن الطرق الصحيحة للتعامل مع التنمر الإلك�ت

في حال التعرض لأي مضايقة أو تنمر على الانترنت /

لا ترد فوراً على التنمر ولا تتجاوب مع من يهددك.	 

عدم تأييده أو إبداء الإعجاب بما ذكر.	 

حجب المتنمر ومنعه من الدخول لصفحتك الخاصة.	 

الاحتفاظ بالأدلة على التنمر.	 

تغيير إعدادات الخصوصية في حسابك.	 

اللجوء للوالدين .	 

طلب المشورة من الموجه الطلابي 	 

الهاتف الإستشاري



الفصل الرابع

برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية

الإشراف والمتابعة

 الأساليب والإجراءات الوقائية والعلاجية

البرامج التدريبية

مهام ذوي العلاقة
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الإشراف والمتابعة

 على مستوى الوزارة 

الإدارة العامة للتوجيه الطلابي

على مستوى إدارات التعليم 

إدارة/ قسم التوجيه الطلابي بإدارة التعليم

منظومة العمل في البرنامج على مستوى إدارات التعليم 

 

الدورالإدارة/ القسم

الإعداد والتخطيط والتقويم والمتابعةإدارة / قسم التوجيه الطلابي

 بناء البرامج والأنشطة التي تحقق أهداف البرنامجإدارة / قسم النشاط الطلابي

إشراف ومتابعة قيادات المدارس لتنفيذ للبرنامج إدارة الإشراف التربوي

إدارة الإعلام والاتصال
إعداد وصناعة الأفلام والمواد الإعلامية التي تحقق 

أهداف البرنامج وتوثيقها 

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

ذوي العلاقة المعنيين ببرنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية هم:

مدير/ـة المدرسة 	

الموجه/ه الطلابي 	

رائد/ـة النشاط الطلابي. 	

المعلم/ـة  	

ولي أمر الطالب/ـة  	

أولًا: أدوار مدير/ـة المدرسة:

تضمين برنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية في الخطة التنفيذية للمدرسة. 	

اسناد تنفيذ خطة البرنامج للجنة التوجيه الطلابي بالمدرسة  	

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

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

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

دعوة المسؤلين  وأولياء الأمور لحضور الفعاليات والأنشطة المدرسية الداعمة للبرنامج. 	

تحفيز المتميزين في تنفيذ برنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية. 	

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

تفعيل الشراكة المجتمعية 	

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

تنفيذ خطة برنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية بالمدرسة. 	

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

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

 تدريب الطلاب والطالبات على المهارات السلوكية والفكرية. 	

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

الحوار والنقاش 

تزويد الطلاب والطالبات بالخبرات التربوية وأخلاقيات المواطنة الرقمية 	

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

بطريقة أثارت قلقهم.   

 تعزيز الهوية الثقافية وروح الانتماء والتربية على المواطنة الصالحة 	

تفعيل قيم التعامل الرقمي مع الألعاب الإلكترونية 	

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

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

استخدام الألعاب الإلكترونية من خلال القنوات الرسمية.

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

 توعية  منسوبي المدرسة والطلاب والطالبات وأولياء الأمور بقواعد السلوك والمواظبة. 	

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

الإلكترونية وتقديم الخدمة اللازمة حسب المتبع.

تنمية القيّم السلوكية  للتعامل الرقمي أثناء ممارسة الألعاب الإلكترونية 	

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

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

  تعريف أولياء الأمور بمعاني الرموز الموجودة على أغلفة الألعاب الإلكترونية. 	

دراسة حالات الطلاب والطالبات المتأثرين من اساءة  استخدام للألعاب الإلكترونية 	

 تنفيذالخطط العلاجية المقدمة للطلاب المتأثرين من الألعاب الإلكترونية. 	

   ثالثاً: رائد/ـة النشاط الطلابي

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

الإلكترونيــة.

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

استثمار حصص النشاط في التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية. 	

رابعاً: المعلم/ـة:

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

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

الإلكترونيــة.

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

على اســتخدام الألعــاب الإلكترونيــة.

سادساً: ولي أمر الطالب/ـة:

توعية الأبناء بمخاطر الألعاب الإلكترونية وذلك من خلال الحوارات الاسرية. 	

 تنمية مهارات الأبناء في استخدام التقنية بالشكل الإيجابي. 	

تنمية  الرقابة الذاتية  للأبناء أثناء استخدام التقنية والألعاب الإلكترونية. 	

توعية الأبناء بآثار  الألعاب الإلكترونية. 	

المتابعة والإشراف لما يشاهده الأبناء من محتوى الألعاب الإلكترونية. 	

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

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

تنمية التفكير الناقد لدى الأبناء. 	

مساعدة الأبناء على انتقاء الألعاب ذات الهدف التربوي والتعليمي. 	

تعريف الأبناء بنظام مكافحة الجرائم المعلوماتية. 	
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دليل برامج التوعية  بمخاطر الألعاب الإلكترونية 

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

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

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

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

أثنــاء ممارســتهم للألعــاب الإلكترونيــة والتــي تشــبع هــذا الجانــب منهــم.

توفير مقعد صحي مناسب وجلسة صحية أثناء اللعب. 	

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

ــوم والأرق. ــات الن اضطراب

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

والأهالــي على حــد الســواء.

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

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

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

منهــا. 

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

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

حتــى لا يتعــود على العزلــة.

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

أحــد الوالديــن.



الملاحق



أولًا : الخطة التنفيذية لبرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية  

على مستوى إدارة التعليم

وقت إجراءات التنفيذ
التنفيذ

الجهة 
المنفذة

الجهة 
مؤشرات الإنجازشواهد الإنجازالمساندة

الإعداد 
والتخطيط

ـ تشكيل لجنة  لبرنامج الألعاب الإلكترونية 
على مستوى إدارة التعليم.

ـ اعتماد الخطة التشغيلية للبرنامج.

ـ تبصير منسوبي الإدارة بأهمية البرنامج 
وتنفيذه

الفصل 
الدراسي 

الأول
إدارة / قسم 

التوجيه 
الطلابي

الشؤون 
التعليمية

ـ قرار التشكيل

ـ نموذج الخطة 
معتمد

ـ محاضر 
الاجتماعات

ـ عدد اجتماعات 
اللجنة

ـ عدد البرامج 
الموجهة لمنسوبي 

إدارة التعليم

التنفيذ

ـ تعميم دليل البرنامج وألية تنفيذه.

- عقد دورات تدريبية للتعريف بالبرنامج

وتوضيح المهام.

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

ـ استثمار كافة الوسائل والتقنيات 
الإعلامية لنشر البرنامج.                          

- تفعيل الشراكة المجتمعية

إدارة / قسم طوال العام
التوجيه 
الطلابي

المدارس

ـ تعميم دليل 
البرنامج

ـ تقارير البرامج 
التدريبية على 

البرنامج

ـ تقارير اللقاءات 
والندوات

ـ كشف أسماء 
المشاركين

ـ عدد الدورات 
التدريبية

-عدد الموجهين 
الطلابيين 
المستفيدين

المتابعة 
والتقويم

ـ متابعة تنفيذ البرنامج طوال العام 
الدراسي.

ـ تفعيل استمارات زيارات مشرفي التوجيه 
الطلابي للمدارس لتقويم البرنامج.

ـ إعداد التقرير الختامي للبرنامج.

طوال العام
إدارة / قسم 

التوجيه 
الطلابي

المدارس

-استمارة متابعة 
المدارس

- نتائج تقيم 
البرنامج

-أدوات القياس 
والتقويم

ـ تقارير 
وإحصائيات

ـ نسبة المدارس 
التي تمت زيارتها

-رفع التقرير الختامي 
للإدارة العامة 

للتوجيه الطلابي



ثانياً : الخطة التنفيذية لبرنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية  

على مستوى المدرسة

وقت إجراءات  التنفيذالأهداف
التنفيذ

الجهة 
المنفذة

الجهة 
مؤشرات الانجازشواهد الانجازالمساندة

-الإعداد والتخطيط 
لبرنامج الألعاب الإلكترونية

تضمين برنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية 
لخطة الموجه الطلابي

عقد اجتماع مع لجنة التوجيه الطلابي لتعريف 
المشاركين بأدوارهم في البرنامج

تجهيز وسائط التعريف بالبرنامج  لنشرها بالوسائل 
المختلفة

- تفعيل الشراكة المجتمعية

الفصل 
الدراسي 

الأول
الموجه 
الطلابي

لجنة التوجيه 
الطلابي

ـ سجلات ، اجتماعات 
اللجنة

ـ نموذج الخطة معتمدة

ـ  الوسائط المتنوعة

-ااتفاقات لشركات 
المجتمعية

ـ عدد اجتماعات اللجنة

ـ عدد الوسائط المعدة

تبصير الطلاب والطالبات 
وأولياء الأمور والمجتمع 

المدرسي بمخاطر الألعاب 
الإلكترونية

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

اجتماعات اللجان

منصات التعلم عن بعد المعتمدة

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

بعد المعتمدة( وفق دليل البرنامج

طوال العام 
الدراسي

لجنة التوجيه 
الطلابي

المنسق 
الإعلامي

إعلانات ، نشرات ، مواد 
إعلامية

عبروسائل التواصل 
الاجتماعي

ـ الرسائل الإلكترونية 
sms ورسائل الـ

ـ اللوحات التلفزيونية 
والبنرات

- منصات التعلم عن 
بعد المعتمدة

نسبة المشاركين من اعضاء 
منظومة العمل

ـ عدد المستفيدين في 
الفعاليات

-عدد المواد الإعلامية

ـ عدد المشاركين من أفراد 
المجتمع والطلبة

ـ عدد الجهات الداعمة

- تزويد أولياء الأمور 
والمجتمع المدرسي 
بالأساليب الوقائية 

المناسبة للوقاية من أضرار 
الألعاب الإلكترونية

-توعية الطلاب وأولياء الأمور بمخاطر الألعاب 
الإلكترونية

- استثمار مجالس أولياء الأمور في التوعية بمخاطر 
الألعاب الإلكترونية

- تدريب منسوبي المدرسة  على حقيبة التوعية 
بمخاطر الألعاب الإلكترونية

الفصل 
الدراسي 

الأول
الموجه 
الطلابي

وكيل/ة شؤون 
الطلبة

- وسائط التوعية 	
المختلفة

- تقارير مجالس 	
الإباء

البرامج التدريبية

ـ عدد أولياء المشاركين

-عدد  منسوبي المدرسة 
المستفيدين من التوعية

- عدد منسوبي المدرسة 
المتدربين على البرنامج

تزويد الطلبة بالمهارات 
اللازمة لكيفية التعامل 

مع مخاطر الألعاب 
الإلكترونية

- تنمية القيم السلوكية في نفوس الطلاب والطالبات

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

- تنفيذ البرامج الحوارية التي تنمي مهارات التفكير 
الناقد لدى الطلاب

لجنة التوجيه طوال العام
الطلابي

احصائياترائد النشاط

تقارير

ـ عدد المشاركين من الطلاب

- عدد القيم المنفذة

- عدد البرامج الحوارية 
المنفذة

تنفيذ الأساليب العلاجية 
للحد من التنمر الإلكتروني 
والأثار  التي قد يتعرض 

لها الطلاب والطالبات من 
خلال استخدام الألعاب

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

- حصر الحالات المتأثرة من الألعاب الإلكترونية وتقديم 
المعالجات حسب مستوى

-تفعيلالتوجيه الفردي والجمعي ودراسة الحالة مع 
حالات إساءة استخدام الألعاب الإلكترونية  الحالة

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

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

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

الإلكترونية

الموجه طوال العام
الطلابي

لجنة التوجيه 
الطلابي

تقارير البرامج العلاجية

سجلات الموجه 
الطلابي

سجل الاستشارات 
الهاتفية

-عدد البرامج العلاجية 
المنفذة-عدد الجلسات 

الفردية والجماعية

-عدد الإستشارات الهاتفية 
المقدمة

ـ توثيق إجراءات وأنشطة البرنامجتوثيق البرنامج

بداية 
العام 

الدراسي 
وقبل 
نهاية 
العام 

الدراسي

الموجه 
الطلابي

- وكيل 
شؤون 
رفع التقرير الختامي -التقرير الختاميالطلبة

وقياس الأثر



 استمارة متابعة برنامج )التوعية مخاطر الألعاب الإلكترونية (

أولًا : بيانات المدرسة

إدارة التعليم/
رقم الزيارةالمرحلةاسم المدرسةمكتب

عدد الطلاب / نوع المبنى
اسم المشرف/ةالطالبات

ثانياً: بنود المتابعة

الإجراءاتم
التنفيذ

أسباب عدم التفيذ
لم نفذ

ينفذ

تضمين برنامج الألعاب الإلكترونية في خطة المدرسة 1

تفعيل الية واضحة لبناء قيم التعامل الرقمي  2

تنفيذ دورات لمنسوبي المدرسة 3

تنفيذ دورات لأولياء الأمور لتوعية بمخاطر الألعاب الإلعاب الإلكترونية 4

التوعية إعلاميا في قنوات التواصل الخاصة بالمدرسة 5

وجود أنشطة داعمة للتوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية 6

تبصير الطلاب والطالبات بالمشكلات السلوكية الرقمية في قواعد السلوك  7
والمواظبة

تنفيذ برامج توعوية لأولياء الأمور عن مخاطر الألعاب الإلكترونية 8

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

تنفيذ المعالجات التربوية مع الطلاب والطالبات المتأثرين بمخاطر الألعاب  10
الإلكترونية

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

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

ثالثاً: نتائج الزيارة

توجيهات عامةابراز الصعوبات التي واجهت التنفيذالبرامج الابتكارية

مدير المدرسة 

الاسم :

التوقيع :

المشرف التربوي

الاسم :

التوقيع :

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



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

أهم الصعوبات: 

.

أهم المقترحات: 

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

الموجه/ة الطلابي الطلابية

 الاســم:

التوقيع:

مدير/ة المدرسة

الاســم:

التوقيع:

مكتب التعليم التابعة لهاسم المدرسة

الفصل الدراسي / العامالمرحلة

التاريخالعدد الإجمالي للطلاب

المرحلة الثانوية المرحلة المتوسطة المرحلة الابتدائية  العدد
الإجمالي المتغير

 الطلاب والطالبات الذين
 ظهرت عليهم أعراض حالات
متأثرة بالألعاب الالكترونية

 إجمالي عدد الحالات التي
 تمت معالجتها بشكل عام

حسب المرحلة

 إجمالي عدد الحالات
المستمرة

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

نوع الحالة نوع الحالة نوع الحالة

عدد الحالات عدد الحالات عدد الحالات



أهم الصعوبات: 

.

أهم المقترحات: 

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

الموجه/ة الطلابي الطلابية

 الاســم:

التوقيع:

مدير/ة المدرسة

الاســم:

التوقيع:

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

أهم الخطط الوقائية والعلاجية المقدمة.

أهم المقترحات: 

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

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

الفصل الدرراسي / العاممكتب التعليم

التاريخالعدد الإجمالي للمدارس

المرحلة الثانوية المرحلة المتوسطة المرحلة الابتدائية  العدد
الإجمالي المتغير

 الطلاب والطالبات الذين
 ظهرت عليهم أعراض حالات
متأثرة بالألعاب الالكترونية

 إجمالي عدد الحالات التي
 تمت معالجتها بشكل عام

حسب المرحلة

 إجمالي عدد الحالات
المستمرة

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

نوع الحالة نوع الحالة نوع الحالة

عدد الحالات عدد الحالات عدد الحالات

أهم الصعوبات
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تم بحمد الله
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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��ين 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 يهت��م بوقاي��ة الط��لاب و م��ن مخاط��ر الألعاب 
الإلكتروني��ة والاس��تفادة م��ن الجان��ب الإيجاب��ي م��ن ه��ذه الألع��اب في م��ا ينم��ي الفك��ر الناق��د لدى  الطلب��ة ويخدم 

العملي��ة التعليمية.
الإدارة العامة للتوجيه الطلابي

المقدمة



مخاطرالإألعاب الإإلكترونية - دليل المتدرب

5

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 	
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مشرفي التوجيه الطلابي - الموجهبن والموجهات 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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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 مدير المدرسة(	
• الأدوار والمسؤوليات ) دور الموجه 	

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

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

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

   

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
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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  



مخاطرالإألعاب الإإلكترونية - دليل المتدرب

12

  

         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 :

تزويد المشاركين بالمعارف والمهارات اللازمة للتعرف على مخاطر الألعاب الإلكترونية.( 1
تزويد المشاركين بالأساليب الوقائية المناسبة للوقاية من اضرار الألعاب الإلكترونية .( 2
تمكين موجهي وموجهات  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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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��تي 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:

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

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

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

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

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

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

نشاط رقم )5/1/1(
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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��ني الكب��ير 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��تي 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   
�لكلا�سيكية

�ألعاب 
�لريا�سة

�ألعاب  
�لتقم�ص

�ألعاب 
�لمجتمع
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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��يرة ال��تي 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��تي 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��يرة 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��ين إلى التري��ث، فالنش��اطات الغ��ير مثم��رة تم التخلي 
عنه��ا م��ن ط��رف الناش��رين، لك��ن في الس��نتين الأخيرت��ين 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��تراح الألعاب المتع��ددة اللاعبين بكثاف��ة

multijoueurs أو الألع��اب الس��ريعة أو الخدم��ات التجاري��ة ع��بر 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��تي 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��لاث عائ��لات ك��برى، 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��تي 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��لاث عائ��لات ك��برى، 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��لاد ألع��اب الحرك��ة م��ع مي��لاد ألع��اب الأرضي��ات،«Plate forme. أج��د الألع��اب الإلكتروني��ة ال��تي 
كان أول ظه��ور له��ا في قاع��ات اللع��ب وكان له��ا نج��اح كب��ير عل��ى عارض��ات التحك��م فلعب��ة »بون��غPong« ال��تي 
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��ير، أي��ن يتوج��ب كس��ر  حائ��ط م��ن القرمي��د م��ن خ��لال 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��بر 

Te�وج��اءت بعده��ا لعب��ة “تيتري��س Atari“ ةالبدائي�� “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��بر 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��ير 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��تي تحبه��ا أو لا تحبه��ا، تعرفه��ا.
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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��ير مدين��ة وبقائه��ا، لكنه��ا 
تتطل��ب التفك��ير 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��لال 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��تراتيجية الاقتصادي��ة الفرص��ة أيض��ا لتجري��ب مخلف��ات نم��و متج��اوز للح��دود 
للصناع��ة أو الاخت��لال الحاص��ل عن��د ارتف��اع الفق��ر ب��ين المواطن��ين، 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��لال 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��ير 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��ين 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��لات 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��بر 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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	 .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 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��تي تحت��وي م��ا يخال��ف ش��ريعتنا الغ��راء وتفس��د العق��ل والس��لوك ومنه��ا الألع��اب ال��تي تحت��وي عل��ى :
صور غير لائقة. 	
الأفكار الهدامة، الإرهاب، الإلحاد، التعصب العرقي أو الديني.  	
تقوم على فكرة القمار والميسر. 	
العنف الجسدي والإجرام وتسهيل القتل وإزهاق الأرواح .  	
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��تي 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��ين الدولي��ة في اختي��ار اللعب��ة والح��رص على الاط��لاع 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

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

أخذ قسط من الراحة أثناء اللعب لمدة 20 ثانية كل 20 دقيقة، لإرخاء عضلات العيون وإراحة البدن. 	
الحرص على وجود مسافة مناسبة بين العين وبين شاشة الجهاز المستخدم في اللعب، وتقدر هذه المسافة ب� �50 سم. 	
خفض مستوى الصوت والمؤثرات الصوتية الضارة بالأذن. 	
تجنب الإكثار من الألعاب الاهتزازية؛ لأنها قد تؤدي إلى الإصابة المبكرة بأمراض عضلية خطيرة كارتعاش الذراعين. 	
ألا يكون الانشغال بهذه الالعاب سبباً في ضياع الواجبات الدينية كالفرائض وغيرها أو إهمال الاحتياجات الشخصية 	
مثل مواعيد الواجبات الغذائية , الاهتمام بالنظافة والمظهر الخارجي وكذلك إهمال المسؤوليات كالمهام المنزلية، 	
كتنظيم غرفته وشراء بعض احتياجات المنزل والمساهمة في ترتيب مائدة الطعام.. إلخ. 	
عدم إعطاء أي معلومات شخصية مثل الاسم أو العنوان أو الممتلكات. إلخ؛ حتى لا يقع فريسة للابتزاز الإلكتروني. 	
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: 

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

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

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��تي 
يزاوله��ا الأف��راد عل��ى اخت��لاف 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��بي 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��ير 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��ين  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��ين 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��تي 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 - 	
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��بي والنوب��ات المرضي��ة - 	

والتش��نجات العصبي��ة كم��ا ينت��ج عنه��ا تأث��ير س��لوكي غ��ير محس��وس ببع��ض الألع��اب مث��ل ألع��اب الس��رعة 
والقي��ادة المته��ورة  وال��تي 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 - 	
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- 	
الإدم�������ان الإلكترون��ي: وه��ي ظاه��رة تتمث��ل في الاعتي��اد الكام��ل والمس��تمر - 	

ل��دى الف��رد عل��ى ممارس��ة الألع��اب الإلكتروني��ة ع��بر 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 :
تغير في السلوك وغالباً الى الأسوأ مثل ) السلوك الإدماني، السلوك  	

الاستحواذي(
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.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

نشاط رقم )3/2/1(
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 هناك العديد من الأضرارالتربوية التّي 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.

         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,اوراق ملونه , أوراق كبيرة ,قصاصات , أدوات متنوعه

عزيزي المتدرب:

بالتعاون مع مجموعتك آمل أن توضح الاثار الصحية للألعاب الإلكترونية.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

المرحلة الابتدائية فيحتاجون الى النوم ليلا.
الكسل والخمول وقلة الحركة. فينشئ جيل ذات نمط حياتي يتسم بالخمول.. 2
الس��منة: فه��ي نتيج��ة للنقط��ة الس��ابقة فيؤدي الجلوس لس��اعات طويل��ة على هذه الألعاب للس��منة الناتجة . 3

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

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

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

أخ��ر كفيل��ة ب��أن ت��ؤدي الى اضع��اف المفاص��ل والعض��لات بش��كل كب��ير 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.

إجهاد العينين وضعف النظر: تعمل هذه الألعاب بسبب شدة التركيز والنظر إليها كما أن حركة العينين . 7
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،
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 . 8

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

         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

 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:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

نشاط رقم )5/2/1(
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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��ين قدرته��م 
   على الإبصار، حيث أكدت الدارس��ة التي أجراها باحثون أمريكيون في جامعة أن الأطفال الذين مارس��وا هذه 
)Rochester( روشيس��تر 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��بر 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��ين الآب��اء والأبن��اء، وتق��ترح 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

         المادة العلمية للنشاط  5/2/1    
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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؟

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

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

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

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

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

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

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

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

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

نشاط رقم )1/1/2(
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برنامج التوعيةبمخاطر الألعاب الإلكترونية:

برنامج يهتم بوقاية الطلاب من مخاطر الألعاب الإلكترونية والاستفادة من الجانب الإيجابي من هذه 
الألعاب فيما ينمي الفكر الناقد لدى الطلبة ويخدم العملية التعليمية.

         المادة العلمية للنشاط  1/1/2    
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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 :

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

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

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

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

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

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

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

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

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

نشاط رقم )2/1/2(
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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 موجهي وموجهات الطلبة بمهارات الكشف والتدخل المبكر في التعامل مع حالات الإساءة نتيجة 	 

التعامل مع الألعاب الإلكترونية .
تزويد الطلاب والطالبات  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 

التوجيه 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 الطلابي 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 ومتابعةمديري 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 مدير المدرسة في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية ) 1/2/2(1
35دجماعي

40دنشاط دور الموجه 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 مدير 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 مدير المدرسة في برنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية

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

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

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

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

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

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

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

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

 
 دور مدير المدرسة

تضمين برنامج مخاطر الألعاب الإلكترونية في الخطة التنفيذية للمدرسة.
-  اسناد تنفيذ خطة البرنامج للجنة التوجيه الطلابي 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 الموجه الطلابي في برنامج التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية .

طريقة التدريب : 
    نقاش جماعي
    عصف ذهني 

 المواد اللازمة : 
    أقلام ملونه,أوراق ملونه 

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

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

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

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

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

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

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

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

دور الموجه الطلابي في التوعية بمخاطر الألعاب الإلكترونية

تضمين خطة برنامج الوقاية من مخاطر الألعاب الإلكترونية في برامج التوجيه الطلابي بالمدرسة.	
 تفعيل أساليب الكشف والتدخل المبكر والبرامج 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 الموجهين 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 العاملين بالمدرسة وأولياء الأمور بالأساليب التربوية والوقائية الملائمة لخفض حالات العنف 	

الناتجة عن استخدام الألعاب الإلكترونية وذلك من خلال تطبيقات برنامج )رفق(
 تفعيل التوجيه 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 بين الطالب والمدرسة والأسرة .	
 الاستعانة بالمختصين في وحدات  الرعاية الطلابية لفهم اعمق للحالات المتعرضة للإساءة من الألعاب 	

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

النماذج الإرشادية )التوجيه 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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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 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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��لاب 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 الموج��ه الطلاب��ي في متابع��ة الح��الات ال��تي 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 الموجه 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��تي يمك��ن أن تس��تعين 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 تستعين 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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. حس��ني الش��حروري )مه��ا(، الألع��اب الإلكتروني��ة في عص��ر العولم��ة، م��ا له��ا وم��ا عليه��ا، الطبع��ة الأولى، دار •	
المس��يرة، عم��ان، الأردن. 1428- 2008

أب��و ج��راح )1425ه���(.  طفل��ك والألع��اب الإلكتروني��ة -مزاي��ا وأخط��ار. المتمي��زة: الع��دد الثال��ث والعش��رون � ذو •	
القع��دة 1425.

حس��ني، إله��ام )2002(. ألع��اب الكومبيوت��ر الاهتزازي��ة مص��در رئيس��ي لم��رض ارتع��اش الأذرع. جري��دة الش��رق •	
الأوس��ط. الع��دد 8559.  الاح���د 23 صف���ر 1423ه��� -5 ماي��و 2002.

الس��عد، ن��ورة )2005(. الخط��ر في الع��اب الفيدي��و للأطف��ال.  جري��دة الري��اض. الع��دد 13406.  الثلاث��اء 27 مح��رم •	
1426ه��� -8 م��ارس 2005.

فن الوقت المخصص للشاشة - تآليف /آنيا كامينتز/ الطبعة الاولى 2019.•	
الادم��ان عل��ى الألع��اب الإلكترون��ي وعلاقت��ه بالس��لوك العدواني ل��دى التلاميذ/ مذكرة مكملة لنيل ش��هادة •	

الليس��انس ش��عبة علم النفس العيادي / بلعيالي نصر الدين ، مراكش��ي عبدالحليم.
الألعاب الإلكترونية مخاطر نفسية واجتماعية وصحية تهدد الأطفال / صحيفة البيان الصحي /2020•	
أث��ر الألع��اب الإلكتروني��ة عل��ى س��لوكيات الأطف��ال /دراس��ة وصفي��ة تحليلي��ة عل��ى عين��ة م��ن الاطف��ال في •	

الجزائ��ر /مذك��رة لني��ل ش��هادة الماجس��تير في عل��وم الأع��لام والاتص��ال/ إع��داد الطالب��ة/ مري��م قوي��در
تأثير الألعاب الإلكترونية على الأطفال /وسام سالم نايف /2015•	
أث��ر الألع��اب الإلكتروني��ة ع��بر الهوات��ف الذكي��ة عل��ى التحصي��ل ال��د ارس��ي للتلمي��ذ الجزائري/أم��يرة •	

مش��ري/2017
عوامل التنبؤ بالتنمر الإلكتروني لدى الطلاب المراهقين/ حفيظة سليمان أحمد البراشدية   /2020•	
الألعاب الإلكترونية وتأثيرها على الأطفال د. نهاد فتحي سليمان حجازي•	
إيجابي��ات وس��لبيات الألع��اب الإلكتروني��ة ودواف��ع ممارس��تها م��ن وجه��ة نظ��ر ط��لاب التعلي��م الع��ام بمدين��ة •	

الري��اض الدكت��ور/ عب��دالله ب��ن عبدالعزي��ز الهدلق أس��تاذ مش��ارك، الحاس��ب التربوي كلي��ة التربية جامعة 
الملك س��عود، الرياض

	• The School violence violent and its relationship to electronic games
11 (/2020م11)   0101  5124	2602  EISSN/0575	2170  :addiction’s/ISSN

	•Electronic Games and Environmental Factors/Associated with Child	
hood Obesity in

	•Switzerland/ Nicolas Stettler,* Theo M. Signer,† and Paolo M. Suter†/
Google Scholar

	•Chng GS, Liau A, Khoo A, Li D. Parental mediation and cyberbully	
ing—a longitudinal study. Studies in health technology and informat	

Google Scholar/  .102–98::199  ;2014  ics

المراجع العلمية



مخاطرالإألعاب الإإلكترونية - دليل المتدرب

65

الحمدلله رب العالمين





إعداد 
الإدارة العامة للتوجيه الطلابي

١٤٤٤هـ - ٢٠٢٢م

      حقيبة التوعية 
بمخاطر الألعاب الإلكترونية

المملكة العربية السعودية 
وزارة التعليم 

وكالة التعليم العام 
الإدارة العامة للتوجيه الطلابي

حقيبة الطالب





      حقيبة التوعية بمخاطر ا�لعاب ا�لكترونية

3

فريق إعداد الحقيبة 

أ . رحـــمة مــــــوسى البركـــــــاتي                               مشرفة عموم التوجيه الطلابي بوزارة التعليم.

             أ. مــــاهره سعـــــــــود الجــــــــهني                     مشرفة التوجيه الطلابي با�دارة العامة للتعليم بمنطقة المدينة المنورة.   

أ. عــــــــــادل عــــــلي النــــــــــــاصر                    مشرف التوجيه الطلابي با�دارة العامة للتعليم بمحافظة ا�حساء.

أ. جــــواهر عوض المطيـــــري                                   مشرفة التوجيه الطلابي بإدارة التعليم بمحافظة حفر الباطن.

حقوق النشر والطبع محفوظة 

ولا يجوز نسخ الحقيبة أو جزء منها إلا بموافقة ا�دارة العامة للتوجيه الطلابي
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الموضــــــــــــوع

الفهــــــــــرس

الصفحـــــة

المقدمـــــــــــــة

إرشادات المدرب

دليل البرنامج التدريبي

منهاج البرنامج

التقييم القبلي

مفهوم ا�لعاب الالكترونية 

القيّم  الرقمية

أنواع ا�لعاب ا�لكترونية

تصنيف ا�لعاب ا�لكترونية

أخلاقيات التعامل مع ا�لعاب ا�لكترونية

إيجابيات ا�لعاب ا�لكترونية

مخاطر وآثار بعض ا�لعاب ا�لكترونية على الطلاب والطالبات

التنمر ا�لكتروني

التقييم البعدي

المراجع

٥
٦
٧
٨
١٢
١٤
١٦
١٨
٢٠

٢٥
٢٦
٣٥
٣٨
٤٢
٤٣
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يعتبر اللّعب من ا�نشطة الذهنية والبدنية التي يقوم بها الفرد من أجل تلبية 

حاجاته ا�ساسية ومظهر من مظاهر سلوكه، كما أنه استعداد فطري وضرورة 

من ضروريات الحياة، فاللّعب مدخـلٌ وظيفيٌ لعالم الطفولة، ووسيطٌ تربــويٌ 

مهم، وأسلوب فـاعل وممتع، حيث يساعد الطفل على أن يكتشف نفسه 

والبيئة المحيطة به، وعن طريقه يكتسب الطفل الخبرات والمعارف والمهارات 

التي تسهم في بناء وصقل شخصيته وهويته، فيسهم اللّعب في تنمية 

شخصيته وصقل هويته.

ومع تطور التقنية الحديثة وظهور ا�لعاب ا�لكترونية برزت سلبيات ممارسة 

ا�طفال والمراهقين لتلك ا�لعاب ا�لكترونية ، وقد أكدت بعض الدراســــات 

ظـــهور عدد من المشـــكلات على بعض الطلاب بسبب هذه ا�لعـــــاب وظهور 

تدني في مستويات الطلاب التحصيلية بسبب انصرافهم عن الدراسة 

والاستذكار وإقبالهم الشديد على ممارسة هذه ا�لعــــاب، وقد يصل بعض 

الطلاب إلى حالة من ا�دمان ؛ لذا كان من الضروري توعية وتثقيف  الطلاب 

بمهــارات الوقاية من سلبيـــات هذه ا�لعاب و الاستثمار ا�مثل �يجابياتها، من 

خلال برنامج تدريبي يستهدف الطلاب   لتوعيتهم بمخـــاطر ا�لعاب 

ا�لكترونية تشمل إيجابيـــات وسلبيات هذه ا�لعاب وأساليب التعامل معها. 

المقـــدمــــــــــــة
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عزيزي المدرب:
المهمة التي تقوم بها مهمة كبيرة تتطلب منك بذل جهود ضخمة لتحقيق أهداف 

الحقيبة التدريبية والتحقق من انتقال أثر التدريب إلى المتدربين بأكمل صورة، لذا 
نأمل منك مراعاة ا�رشــــادات اÐتية التي ستساعدك بإذن اÍ عز وجل على تحقيق 

أهداف البرنامج التدريبي:
١- قراءة الحقيبة بشكل جيد وتفحص كل محتوياتها.

٢- مراعاة الزمن في البرنامج بدقة والحرص على استثمار الوقت كـــــاملاً وفق الخطة 
الموضوعة لكل جلسة.

٣- إدارة التدريب بفعالية يعتبر عامل مساعد في تحقيق أهداف البرنامج.
٤- إعطاء النشاطات التدريبية حقها من الزمن كاملاً يحقق أهدافها.

٥- تفعيل دور المتدرب في البرنامج بحيث يكون المدرب منسقاً ومديراً للحوار 
والنقاش داخل القاعة.

٦- تشكيل المجموعات بشكل عشوائي بعد كل جلسة تدريبية يسهم في الحفاظ 
على حيـوية المتدربين.

٧- الاستفادة من خبرات متنوعة إلا إذا اقتضى النشاط تشكيل مجموعات متجــانسة 
بحسب التخصص مثلاً.

٨- الحرص على التقويم التكـــويني أثناء عملية التدريب يساعد المتــــــدرب في بلوغ 
أهداف الجـلسة التدريبية.

٩- تلخيص عمل المجموعــات بعد العرض والنقـاش ووضعه على شكل نقاط على 
السبورة أو السبورة الورقية.

١٠- الحرص على الوصول في نهاية كل جلسة تدريبية إلى تحديد خلاصة للتعلم 
المتحقق يسهم في تأكيد التعلم.

١١- مراعاة التقيد با�هداف الخاصة وا�جرائية وا�نشطة المحققة لها.

إرشــــــــــــادات المــــــــــدرب
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دليل البرنامج التدريبي

التوعية بمخـــــــاطر
 ا�لعـاب ا�لكترونية 

الهـــدف العـــــــــــام :اســــــــــم الحـــقيبة :

توعية الطـــلاب 
والطالبــات بمخاطر 

ا�هداف التفصيلية :

تبصير الطلاب والطالبات بمخاطر ا�لعاب ا�لكترونية. 
تمكين الطلاب والطالبات  من ا�ساليب المناسبة للوقاية من أضرار ا�لعاب  ا�لكترونية 

من خلال تزويدهم  بالمهارات اللازمة لكيفية التعامل معها.
توعية وتثقيف الطلاب والطالبات  بآليات التعامل مع حالات التنمر ا�لكتروني أثناء 

الطــــــــــــــــــــــــلاب 
والطــــالبــــــــــــــــات 

الفــــــئة المستهدفـــة :

يــــــــــــــــــــــــــــــوم
 تــــــــدريبـــــــــــــــي 

مدة البرنــــــــــــامج:

٩٠ دقيقة = 
حــــــصتين 

مدة الجلســـــــــــــات:

قــــــاعة التــــــــدريب
 بالمدرســــــــــــــــــــــة 

مكان تنفيذ البرنامج:

التدريبية-قاعة  الحقيبة 
تدريبية 

التجهيزات والمستلزمات:

 – التعاونية  المجموعات 
حلقات  الذهني-  العصف 

النقاش- فكر

أســـــــاليب التدريب:

المناقشة – التقويم 
التعاوني – استبــــــانات 

أدوات التقــــــــــويم:

P)  سبورة  r  o  j e c t o  r )       جهاز حاسب آلي      أوراق لاصقة ملونة       جهاز العرض 
ورقية مع اوراق واقلام       مغانط ملونة      سبورة مغناطيسية        بطاقات تعريف 

المجموعات (ستاندات)        

ا�لعـــــاب التدريبية :
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٨

منهــــــــــــا ج البرنــــــــــــــــا مج

الزمنالموضوعــــــــــاتالمحــــــــــورالجــــلسةاليـــــوم

ا�ولى

الثانية

ا�لعاب ا�لكترونية

(المفهـــــــــــــــــوم

-المجـــــــــــــــــالات-

ا�نواع ـ التصنيفات 

ـ ا�خلاقيــــــــات )

آثــــــــــــــــــــــار
 ا�لعــــــــــــــــاب

 ا�لكـــــــترونية ـ

- مفهوم ا�لعاب ا�لكترونية.

- القيّم  الرقمية .

- أنواع ا�لعاب ا�لكترونية.

- أهم أنظمة تصنيف ا�لعاب

 ا�لكترونية .

- أخلاقيات التعامل مع ا�لعاب
  ا�لكترونية .

- إيجابيات ا�لعاب ا�لكترونية .
- آثار ا�لعاب ا�لكترونية.

- التنمر ا�لكتروني  .

٤٥
دقيقة

٤٥
دقيقة
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٩

الجلسة
 التدريبية ا�ولى 
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١٠

خطة الجـــــــلسة ا�ولى

الزمــــنموضـــــــوع النشــــــــــــــــــاطالنشــــاط

١

٢

٣

٤

٥

٥

١٠

١٠

١٠

١٠

التعــــــارف + توقعـــــــــــاتي من البرنــــــــــــامج

مفهــــــــــــوم ا�لعـــــــــــــاب ا�لكتــــــــــــرونية

القيّــــــــــــــم  الرقميــــــــــــــة

أنـــــــــــواع ا�لعـــــــــاب ا�لكتـــــــــــــــــرونية

التصنيف العمـــــــري لÝلعــــــاب ا�لكتــــــرونية



      حقيبة التوعية بمخاطر ا�لعاب ا�لكترونية

١١

نشــــــــــــــا ط ر قـــــم    ( ١ )

التعـــــــــــــــــــــارف عنوان النشاط

 

تمرين فردي – نقاش جماعي

أقلام – بطاقات ملونة – أوراق – جهاز عرض 

خمس (٥) دقائق

هدف النشاط

      أسلوب التدريب

       المواد اللازمة

الزمن

ا�سئلة ومحاور النقاش :

اكتب خمسة نقاط عن شخصيتك ؟
هل تنطبق هذه النقاط على شخصيتك أثناء ا�لعاب ا�لكترونية؟

ا�سئلة ومحاور النقاش :

 يطلب المدرب من كل متدرب كتابة خمس نقاط عن شخصيته بعضها ينطبق وبعضها لا 
ينطبق عليه في عالم ا�لعاب ا�لكترونية لتعرض في شاشة عرض أمام بقية المتدربين .

 يطلب المدرب من بقية المتدربين تخمين مدى انطباق هذه ا�مور على شخصيته أو لا؟ وهكذا 
مع بقية المتدربين.

نموذج مساعد : اكتشف شيئاً عن شخصيتي؟

لدي جهاز بلايستيشن ا�صدار ا�خير..
ألعب ألعاب إلكترونية جماعية عبر الانترنت

أميل لتكوين صداقات افتراضية أكثر مما هي واقعية.
 جهازي ا�لكتروني فيه ما لا يقل عن ٣ تطبيقات ألعاب إلكترونية.

(ب) يطلب المدرب من كل متدرب أن يدون توقعاته عن البرنامج قبل بداية البرنامج.

ان يتمكن المتدربين من التعرف على بعضهم
 البعض  ويطلعوا على خبراتهم وميولهم 

في ا�لعاب ا�لكترونية.
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١٢

       التقييـــــــــــــم القبــــــــــــــلي

صحموضـــــــوع النشــــــــــــــــــاطم

١

٢

٣

٤

٥

٦

٧

٨

٩

ا�لعاب ا�لكترونية هي التي تعرض على شاشة التلفاز أو الحاسوب ،و تلعبً على حوامل التحكم

 أو في قاعات ا�لعاب ا�لكترونية المخصصة.

تقتصر ا�لعاب ا�لكترونية على ا�لعاب الحركية التي تتميز بتزايد السرعة والمهارة

 في الجري والقفز. 

تحتوي أغلفة ا�لعاب ا�لكترونية على رموز ذات دلالات تحذيرية  للمحتوى وتصنيف

لمستويات الفئات العمرية المسموح لها باللّعب. 

 ينبغي اخذ قسط من الراحة أثناء اللّعب  �رخاء عضلات العيون وإراحة البدن.

ليس لÝلعاب ا�لكترونية آثار إيجابية .

من اÐثار النفسية لÝلعاب ا�لكترونية السلوك العدواني والعنف.

من اÐثار التربوية لÝلعاب ا�لكترونية انخفاض المستوى التحصيلي للطلاب .

عند تعرضك لتنمر إلكتروني تستطيع التواصل مع ا�رقام الخاصة التي أتاحتها وزارة

 التعليم مثل خط المساندة وتواصل وتطبيق كلنا أمن .

من أخلاق التعامل مع ا�لعاب ا�لكترونية تجنــب ا�ضــرار باÐخرين  في اللّعبــة عــن طريــق

 إرســال البرامــج الضــارة أثناء اللعب �جهزتهــم وأنظمتهــا المعلوماتيــة. 

خطأ

يتم توزيع است�رة التقييم القب� قبل بداية ال�نامج التدريبي �عرفة الخ�ات لدى ا�تدرب�.
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نشــــــــــــــا ط ر قـــــم    ( ٢ )

مفهوم ا�لعاب ا�لكترونية  عنوان النشاط

أن يوضح المتدربون مفهوم  ا�لعاب ا�لكترونية

تمرين ثنائي – ملاحظة- تحليل الصورة 

أقلام – أوراق ملونة – جهاز عرض 

(١٠) عشر دقائق

هدف النشاط

      أسلوب التدريب

       المواد اللازمة

الزمن

ا�سئلة ومحاور النقاش :

ما رأيك عندما ترى هذه الصورة؟
ما التسمية التوضيحية التي تكتبها لهذه الصورة؟

ماهي بعض ا�شياء التي تحب القيام بها على هاتفك؟
لماذا تستمتع بالقيام بهذه ا�نشطة المختلفة؟

- يطلب المدرب من الطلاب التفكير في الصورة ثم مناقشة ا�سئلة مع متدرب آخر، ثم 
تبادل الردود. ادعُ المتدربين لشرح تسمياتهم التوضيحية.

- اسأل : ما هي بعض ا�شياء التي تحب القيام بها على هاتفك أو ا�جهزة ا�خرى؟ عندما 
يستجيب الطلاب ، قم بتمييز أي من ا�جراءات التالية التي يذكرونها:

- قراءة النصوص، نشر أوتحقق من وسائل التواصل الاجتماعي، مشاهدةفيديوهات، لعب 
ألعاب إلكترونية.

- اسأل : لماذا تستمتع بالقيام بهذه ا�نشطة المختلفة؟ شجع الطلاب على تحديد 
أسباب محددة لاستخدام أجهزتهم ، بما في ذلك الحصول على مشاعر إيجابية ، والترفيه 

، والحفاظ على العلاقات. 
- يطلب المدرب من كل مجموعة وفي ضوء ما تم مشاهدته ومناقشته وخبرة كل 

متدرب أن يستخلص تعريف لÝلعاب ا�كترونية.
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١٤

مفهوم ا�لعاب ا�لكترونية
هي جميع أنواع ا�لعاب المتوفرة بصيغة إلكترونية وتشمل ألعاب

 الحاسب، وألعاب ا�نترنت وألعاب الفيديو وألعاب الهواتف النقالة 

وألعاب اللوحات الرقمية.
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١٥

نشــــــــــــــا ط ر قـــــم    ( ٣)

القيّم  الرقمية عنوان النشاط

أن يعرف  المتدربون مفهوم القيم الرقمية 

تمرين جماعي – نقاش جماعي

أقلام – بطاقات ملونة – أوراق  

(١٠) عشر دقائق

هدف النشاط

      أسلوب التدريب

       المواد اللازمة

الزمن

ا�سئلة ومحاور النقاش :

ما رأيك في أداء كلا اللاعبين؟
لماذا تؤيد الالتزام بالقيم الرقمية في التعامل مع ا�لعاب ا�لكترونية؟

ماهي بعض النصائح التي يمكن ان تقدمها للاعبين؟
لماذا يجب تعديل سلوك اللاعب غير الملتزم بالقيم ا�لكترونية؟

إجراءات تنفيذ النشاط:

يتم اختيار طالبين من المجموعة ويقوموا بتمثيل دور لاعبين احدهما يلتزم بالقيّم  
الرقمية وا�خر لا يلتزم بها ونطلب من كل مجموعة كتابة أهم الملاحظات على اللاعبين.
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١٦

القيّم  الرقمية:
المواطنة : هي مجموع القواعد والمعايير وا�عراف وا�فكار والمبادئ المتبعة في 

الاستخدام ا�مثل والقويم للتكنولوجيا، من أجل المساهمة في رقي الوطن.

اللباقة : هي مجموعة من القواعد والسلوكيات والمعايير المتبعة في البيئة الرقمية.

الصدق : هو مطابقة الوصف أو الشيء المنقول أو الحدث الواقع لحقيقة الحال بشكل 

مباشر أو من خلال وسائط التقنية المختلفة.

الرقابة الذاتية : هي السلطة الداخلية التي تنبع من الوازع الديني والقيّم  المجتمعية 

لدى الفرد والتي توجه سلوكه في البيئة الرقمية.

ا�مانة العلمية : هي ممارسات وأنشطة علمية ذات مصداقية ودقة ووضوح وتتنافى 

مع الغش والسرقة والانتحال والتلفيق.
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١٧

نشــــــــــــــا ط ر قـــــم    ( ٤)

أنواع ا�لعاب ا�لكترونية عنوان النشاط

أن يحدد كل متدرب نوع كل لعبة قبل أن يلعبها

تمرين جماعي – نقاش جماعي

أقلام – بطاقات ملونة – أوراق – جهاز عرض – أجهزة حاسب
 آلى حسب الامكانية

(١٠) عشر دقائق

هدف النشاط

      أسلوب التدريب

       المواد اللازمة

الزمن

ا�سئلة ومحاور النقاش :

ماهي أنواع ا�لعاب التي بحثت عنها ؟
ماهي خصائص كل لعبة؟

إجراءات تنفيذ النشاط:

- يعرض المدرب متصفح الويكيبيديا أمام المتدربين ويستعرض لهم لعبة .
- يقسم المدرب المتدربين إلى مجموعات متساوية العدد  

- يطلب المدرب من كل مجموعة استعراض هذه اللّعبة من خلال المتصفح  حسب 
إمكانية توفر أجهزة  الحاسوب بالمدرسة أو من خلال العرض واستكشاف نوعها . 

- يطلب من كل مجموعة ومن خلال المتصفح اختيار لعبة واستكشاف نوعها حسب 
إمكانية توفر أجهزة حاسوب بالمدرسة .
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١٨

من أنواع ا�لعاب ا�لكترونية:
ا�لعاب التعليمية هي ألعاب تعتمد على دمج عملية التعليم باللّعب �ثارة دافعية 

اللّعب.

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

المغامرة والاستكشاف.

ألعاب السباقات : وتشمل ا�لعاب التي تعتمد على قيادة السيارات أو الدراجات.

ألعاب الذكاء : وتشكل ألعاب الشطرنج وا�لعاب الورقية والصور المتشابهة.

ا�لعاب الترفيهية : ويقصد بها ا�لعاب بسيطة التصميم والفكرة ويستطيع أصغر 

ا�طفال لعبها بسهولة مثل ا�لعاب التي يسعى فيها البطل إلى جمع الجواهر والنقود.

ألعاب ا�دوار : وتشمل الحياة الدرامية وتعتمد هذه النوعية على القصص ا�دبية 

والتاريخية.

ا�لعاب الرياضية : وتشمل ا�لعاب التي تعبر عن رياضات مثل كرة القدم , كرة التنس, 

كرة الجولف , وغيرها.

أنواع ا�لعاب ا�لكترونية
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١٩

نشــــــــــــــا ط ر قـــــم    ( ٥)

التصنيف العمري لÝلعاب ا�لكترونية عنوان النشاط

ان يتعرف المتدربون على التصنيف العمري لبعض ا�لعاب ا�لكترونية

أن يعي المتدرب ما يناسبه من ألعاب يريد أن يلعبها أو ينصح بها غيره.

تمرين جماعي – نقاش جماعي

أقلام – بطاقات ملونة – أوراق – جهاز عرض – أغلفة �لعاب الكترونية
 مختارة

(١٠) عشر دقائق

هدف النشاط

      أسلوب التدريب

       المواد اللازمة

الزمن

ا�سئلة ومحاور النقاش :

ماذا نقصد بالتصنيف العمري لÝلعاب ا�لكترونية؟
هل تختار ألعابك وفق هذا التصنيف؟

إجراءات تنفيذ النشاط:

- يعرض المدرب على المتدربين موقف حيث ذهب عبداÍ إلى محل ألعاب إلكترونية 

واشترى لعبة وعند العودة للمنزل شاهدها والده واستغرب مقدار العنف في هذه اللّعبة 

ووافق ذلك دخول عم عبداÍ وهو من الخبراء في التقنية ، وعندما قص ا�ب عليه 

حكاية اللّعبة التي اشتراها ا�بن ، فقال لهم هل تم اختيار هذه اللّعبة بناءً على التصنيف 

العمري لÝلعاب ؟ فقال ا�ب ما هو التصنيف العمري لهذه ا�لعاب؟ 

وهنا يوجه المدرب السؤال للمتدربين ويترك لهم الوقت لéجابة على السؤال ، ثم يطلب 

منهم البحث عن التصنيف في مواقع ا�نترنت .
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٢٠

أهم أنظمة تصنيف ا�لعاب ا�لكترونية : 

PEGI تصنيف ا�لعاب ا�لكترونية في دول الاتحاد ا�وروبي

ESRB نظام تصنيف ا�لعاب ا�لكترونية بالولايات المتحدة الالكترونية

تصنيف المحتوى لÝلعاب ا�لكترونية السعودي (٢٠١٦م)

 

 هو التصنيف المعتمد من الهيئة العامة لéعلام المرئي والمسموع بالمملكة العربية 

السعودية حيث وضعت معايير جديدة لتصنيف ا�لعاب ا�لكترونية تلائم المجتمع 

السعودي , إلى جانب توفير دليل شامل ومنفصل لمطوري وموزعي ا�لعاب يساعدهم 

على تحديد الفئة العمرية المناسبة �لعابهم في المملكة العربية السعودية , إضافة 

إلى تنقيح محتواهم بما يتناسب مع مجتمعنا .

كما تهدف إلى مساعدة المستخدم في تحديد اللّعبة المناسبة له و�فراد عائلته , وفي 

المقابل التأكد بأن اللّعبة لا تمثل أي خطر على المراحل السنية المستهدفة بما تحمله 

من مستوى .

إضاءة : يتم تزويد ولي امر الطالب بهذه التصنيفات للاستفادة منها عند شراء اللّعبة 

سواء داخل السعودية أو خارجها أو عن طريق المواقع ا�لكترونية
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٢١

أنظمة تصنيف ا�لعاب ا�لكترونية:
من أهم التصنيفات العمرية لÝلعاب ا�لكترونية، هي التي قدمها مجلس التقييم 

للبرامج الترفيهية بالولايات المتحدة

Entertainment Software Rating Board (ESRB)ومنظمة ا�لعاب 

ا�لكترونية بالاتحاد ا�وربي

 (Pan European Game Information PEGI). ونظام تصنيف المحتوى للهيئة 

العامة لéعلام المرئي والمسموع بالمملكة العربية السعودية
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٢٢

الجلسة

 التدريبية الثانية 
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٢٣

خطة الجـــــــلسة الثــــا نية

الزمــــنموضـــــــوع النشــــــــــــــــــاطالنشــــاط

١

٢

٣

٤

٥

٥

١٠

١٥

١٠

٥

أخلاقيات التعامل مع ا�لعاب ا�لكترونية 

إيجابيات ا�لعــــــــــــــــــاب ا�لكترونية 

آثار  ومخـــــــــــاطر ا�لعاب ا�لكترونية 

التنــــــمر ا�لكتــــــــــــــــــروني 

التقييـــــــــــــم البــــــــــــــــعدي 
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٢٤

نشــــــــــــــا ط ر قـــــم    ( ١)

أخلاقيات التعامل مع ا�لعاب ا�لكترونية عنوان النشاط

أن يذكر المتدربون أخلاقيات التعامل مع ا�لعاب ا�لكترونية
أن يتحلى المتدرب بأخلاقيات التعامل مع ا�لعاب ا�لكترونية

تمرين جماعي – نقاش جماعي

أقلام – بطاقات ملونة – أوراق

(٥) عشر دقائق

هدف النشاط

      أسلوب التدريب

       المواد اللازمة

الزمن

ا�سئلة ومحاور النقاش :

 ماهي أخلاقيات  التعامل مع ا�لعاب ا�لكترونية ؟
هل يتحلى الشخص الذي يلعب معك بهذه ا�خلاق؟

إجراءات تنفيذ النشاط:

- يقسم المدرب المتدربين إلى ثلاث مجموعات متساوية العدد.
- يوزع المدرب  عناوين �خلاقيات التعامل مع ا�لعاب ا�لكترونية والمذكرة التابعة لكل 

قسم على  المجموعات.
- يطلب المدرب من كل مجموعة وبعد الاطلاع على تفاصيل القسم الخاص بها عمل 
ملخص واختيار متدرب أو أكثر  ممثل للمجموعة يستعرض هذا الملخص أمام جميع 

المتدربين في وقت محدد.
- يطلب المدرب من بقية المتدربين عرض ما تعلموه من  العرض. 
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٢٥

تنقسم أخلاقيات التعامل مع ا�لعاب ا�لكترونية إلى قسمين وهي:

 أولاً: أخلاقيات التعامل بين الفرد المستخدم لÝلعاب ا�لكترونية ونفسه:

 الابتعاد عن ا�لعاب التي تحتوي على:
ا�فكار الهدامة ، ا�رهاب ، التعصب العرقي أو الديني.

 العنف الجسدي وا�جرام وتسهيل القتل وإزهاق ا�رواح.

تقوم على ممارسات محرمة كـ القمار والميسر.

محتوى غير لائق أو مخل با�داب.

 الابتعاد عما يفسد واقعية الطفل كا�وهام والخيالات ، وا�شياء المستحيلة كالعودة 

بعد الموت والقوة الخارقة التي لا وجود لها في الواقع وتصوير الكائنات الفضائية ونحو 

ذلك.

 احترام الذات والقيّم  والمبادئ والعادات والتقاليد في استخدام هذه ا�لعاب.

 اتباع القوانين الدولية في اختيار اللّعبة والحرص على الاطلاع على تصنيف ا�لعاب قبل 

شرائها أو القيام بتحميلها والتأكد من ملاءمتها للفئة العمرية وغالبا يتضمن الغلاف 

الخارجي للعبة تصنيفها وأخر المعلومات الخاصة بها.

 الا يكون الانشغال بهذه ا�لعاب سببا في ضياع الواجبات الدينية أو إهمال الاحتياجات 

الشخصية والمسؤوليات المنزلية والاجتماعية.

ألا تؤدي هذه ا�لعاب إلى اختراق الخصوصية الرقمية للطفل مما يؤدي إلى إيذاءه جسديا 

أو نفسيا .
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٢٦

ثانيا ً: أخلاقيات التعامل بين المستخدم لÝلعاب ا�لكترونية وغيره من 

المستخدمين:

 احترام اÐخرين واحترام أفكارهم وآرائهم وعدم السخرية منهم وتجنب ا�ساءة 
إليهم أو جرح مشاعرهم عند التواصل معهم عبر ا�لعاب وتجنب الجدال بلا غاية.

 الالتزام بالخصوصية الرقمية وتجنب انتهاك خصوصيات الغير أو التعدي على حقهم 

في الاحتفاظ بأسرارهم.

 مراعاة ا�دب والذوق العام واجتناب الانفعال وردة الفعل الصاخبة بعد الفوز أو الخسارة 

في اللّعب خاصة في ا�ماكن العامة.

 الحرص على تمثيل القدوة الحسنة وأن يتذكر أنه دائماً يمثل وطنه ودينه ومجتمعه 

أثناء اللّعب .

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

 التعامل بأمانة مع أي معلومة شخصية تخص الطرف اÐخر في اللّعبة وعدم استغلالها 

الاستغلال السيء.

تجنب ا�ضرار با�خرين عن طريق ارسال البرامج الضارة من بعض ا�لعاب �جهزتهم 

وأنظمتهم المعلوماتية.

 تجنب التعرض لتعاليم ا�ديان جميعاً بسوء والابتعاد عن تجريح الرموز الدينية أو 

الهيئات أو الدول أو الشعوب وعدم إثارة النعرات المذهبية أو الطائفية.

تجنب نشر ما من شأنه بث الكراهية التي تشجع وتروج للقضاء على مجموع معينة أو 

أي تبادل لÝفكار التي تحقر أو تشوه سمعة شخص أو مجموعة ما أو أي إساءة لذوي 

ا�عاقة الجسدية أو العقلية.

 تجنب نشر أو توفير محتوى غير لائق ومخل باÐداب.

الحرص على ألا تكون هذه ا�لعاب عائق في الالتزام با�نشطة الاجتماعية المختلفة 

كعيادة المريض وزيارة ا�قارب ومساعدة المحتاجين وغير ذلك في ا�نشطة 

الاجتماعية المناسبة له
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٢٧

نشــــــــــــــا ط ر قـــــم    ( ٢ )

أن يتعرف المتدربون على إيجابيات ا�لعاب ا�لكترونية.

تمرين جماعي،  العصف الذهني، نقاش ، لعبة إلكترونية. 

   أقلام، بطاقات ملونه. 

(١٠) عشر دقائق

هدف النشاط

      أسلوب التدريب

       المواد اللازمة

الزمن

ا�سئلة ومحاور النقاش :

 من خلال نقاش عزام مع والده هل يمكن استنتاج أهم إيجابيات ا�لعاب ا�لكترونية ؟
هل تستطيع ذكر بعض ا�لعاب التي لها آثار إيجابية؟

إجراءات تنفيذ النشاط:

- يذكر المدرب  قصة عزام مع والده  ويناقشها مع المتدربين حيث كان لدى  والد عزام 
بعض ا�فكار السلبية عن ا�لعاب ا�لكترونية ولايرغب في ان يلعب ابنه هذه ا�لعاب ، 

ودار نقاش بين عزام ووالده ،واستطاع عزام اقناع والده بايجابيات ا�لعاب ا�لكترونية 
مثل تنمية التفكير الناقد والتخطيط والتعلم عن طريق هذه ا�لعاب ، وقام عزام بعرض  

بعض ا�لعاب ا�لكترونية على والده ، فقد عرض عليه لعبة تعليمية وأخرى لعبة ذكاء 
وثالثة لعبة تخطيط مما أدى إلى تغيير فكرة والده عن هذه ا�لعاب ، واتفق عزام ووالده 

على ممارسةعزام لبعض هذه ا�لعاب ولكن وفق ضوابط محددة اتفقا عليها .
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٢٨

الما د ة العلمية للنشا ط (٢)  

تساهم في تحسين بعض
 المهارات الاجتماعية

 وا�كاديمية مثل مهارة حل
 المشكلات والتفكيرالعلمي
 وتزيد ثقة الطالب بنفسه.

كثير من ا�لعاب أهدافها تعليمية 

على سبيل المثال بعضها تقوم 

.بتعليم ا�حرف وا�رقام والقرآن 

وأنواع الحيوانات   والتمييز بين 

ا�صوات تساهم في زيادة المفاهيم 

والمعلومات وتعلم اللغات.

.

تحسين القدرة على

 اتخاذ القرارات إذ أن بعضها 

يتطلب مهارة التصرف

 السريع.

تحفز مهارات لابتكار

 والتفكير والتخطيط 

تساهم في تقوية الملاحظة 
 فالعديد من هذه ا�لعاب

 يساعد على تحسين القدرات 
البصرية.

تنمي المهارات 
الرقمية والحسابية.

إيجا بيا ت ا�لعا ب ا�لكترونية :

      موشن جرافيك تعريفي

         ل�لعاب ا�لك�ونية
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٢٩

نشــــــــــــــا ط ر قـــــم    ( ٣ )

اÐثار النفسية  والتربوية والصحية لÝلعاب ا�لكترونية عنوان النشاط

أن يتعرف المتدربون على اÐثار النفسية والتربوية والصحية
 لÝلعاب ا�لكترونية.

تمرين جماعي،  العصف الذهني، نقاش.

أقلام، السبورة الورقية ، بطاقات ملونه. اقلام 
ملونه،، قصاصات، أدوات متنوعة 

(١٠) عشر دقائق

هدف النشاط

      أسلوب التدريب

       المواد اللازمة

الزمن

ا�سئلة ومحاور النقاش :

اكتب ما تعرفه عن اÐثار السلبية لÝلعاب ا�لكترونية ؟

إجراءات تنفيذ النشاط:

(ينفذ النشاط على هيئة مسابقة بين المجموعات)
- يعرض المدرب بطاقات صور متعددة على شاشة العرض .

- يطلب المدرب من كل مجموعة عمل عصف ذهني وكتابة أكثر عدد ممكن من اÐثار 

السلبية لÝلعاب ا�لكترونية التي يشاهدونها في الصور المعروضة.

 - يجمع المدرب ا�جابات ويتم مناقشة المتدربين في اÐثار التي تمت كتابتها. ويعلن 

المجموعة الفائزة. 

 - يذكر المدرب اÐثار السلبية  لÝلعاب ا�لكترونية كما هو بالدليل. مع بيان أنواعها.

- يحفز المدرب المتدربين ويثني على عملهم. 



      حقيبة التوعية بمخاطر ا�لعاب ا�لكترونية

٣٠

 ا�ضـــــرار النفسية التي تتسبب بها بعض ا�لعـــــاب ا�لكترونيةّ 
:

السلوك العدواني والعنف: لÝلعاب ا�لكترونية أثر نفسي سيئ حيث تزيد من العدوانية 

وأعمال العنف والسلوك المعادي للمجتمع.

القلق والتوتر: يحدث هذا النوع من ا�لعاب بعض ا�ثار العقلية مثل التوتر العصبي 

والنوبات المرضية والتشنجات العصبية.

الرهاب الاجتماعي: وهو ما يعرف أيضا باضطراب القلق الاجتماعي وهو أحد أكثر 

الاضطرابات النفسية شيوعًا ، فالمدة الطويلة التي يقضيها بعيداً عن الناس مقابل 

تلك ا�لعاب قد تسبب له نوعا من هذا القلق .

ا�دمان ا�لكتروني: وهي ظاهرة تتمثل في الاعتياد الكامل والمستمر لدى الفرد على 

ممارسة ا�لعاب ا�لكترونية عبر وسائل وسيطة بشكل دائم يؤثر على نشاطه 

الطبيعي.

       الما د ة العلمية للنشا ط (٣)
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٣١

 ا�ضـــــرار التربوية التي تتسبب بها بعض ا�لعـــــاب ا�لكترونيةّ 
 :

ضعف التحصيل الدراسي وإهمال الواجبات المدرسية.

الهروب من المدرسة أثناء الدوام الرسمي.

التأخر الدراسي والتراجع في أداء الاختبارات.

التأخر الصباحي والغياب نتيجة السهر لممارسة هذه ا�لعاب

ضعف التركيز والانتباه. مما يؤدي إلى صعوبة الاستيعاب.       

       الما د ة العلمية للنشا ط (٣)
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٣٢

 ا�ضـــــرارالصحيةالتي تتسبب بها بعض ا�لعـــــاب ا�لكترونيةّ ّ: 

 اضطرابات النوم: مثل ا�رق – الكوابيس- السهر.
السمنة: يؤدي الجلوس لساعات طويلة على هذه ا�لعاب للسمنة الناتجة عن قلة 

الحركة.

نقص الشهية والهزل: ليس فقط السمنة وحدها من المشكلات الصحية التي تنتج 

عن كثرة الجلوس وأيضاً الهزال والنحافة لقلة الاهتمام بتناول الطعام.

إضعاف العضلات والمفاصل: فالفترات الطويلة التي يجلسها بعض الطلاب والطالبات 

وعدم الحركة من وقت إلى آخر كفيلة بأن تؤدي إلى إضعاف المفاصل والعضلات.

إجهاد العينين وضعف النظر: تعمل هذه ا�لعاب على إجهاد العينين بسبب شدة 

التركيز والنظر إليها.

       الما د ة العلمية للنشا ط (٣)
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٣٣

نشــــــــــــــا ط ر قـــــم    ( ٤ )

اÐثار الاجتماعية والسلوكية لÝلعاب ا�لكترونية. عنوان النشاط

أن يستنتج المتدربون المخاطر واÐثار الاجتماعية والسلوكية
 لÝلعاب الالكترونية

تمرين جماعي،  العصف الذهني، نقاش.

   أقلام، السبورة الورقية ، بطاقات ملونه.

(٥) عشر دقائق

هدف النشاط

      أسلوب التدريب

       المواد اللازمة

الزمن

ا�سئلة ومحاور النقاش :

 من القصة التي قرأتها ماهي اÐثار السلوكية والاجتماعية لÝلعاب ا�لكترونية؟
هل سبق لك ان لاحظت بعضاً من هذه اÐثار على أحد زملائك؟

إجراءات تنفيذ النشاط:

- يطلب المدرب من أحد المتدربين قراءة القصة الموجودة في النشاط .

- يطلب المدرب من كل مجموعة أن يكتبوا استنتاجاتهم  ثم يتشاركون النقاش مع 

بقية المجموعات.
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دراسة حالة ١ : 

يلعب بتال لعبة بشكــــــــــل 

يومي وأحيـــــــــــــــــــــاناَ يفرط 

في واجبــاته الدينية ويعتـذر 

عن كثـــير من 

الاجتمــــــــــــاعات 

الــعـــــــائلية ، فهو يفضل أن 

يبقى وحيـــــدًا مع لعبتـــــــــه 

ا�لكتـرونية، وقد لاحــــظت 

والدته صـــدور ألفــــاظٍ غير 

منـــاسبة منه أثناء اللّعب ، 

حيث أصبـــح بتــــــال سريع 

الانفعـال مع كل من حــوله 

بدون أي مــبرر.
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      حقيبة التوعية بمخاطر ا�لعاب ا�لكترونية

٣٥

الما د ة العلمية للنشا ط ( ٤ )

العزلة الاجتماعية: حيث إدمان هذه ا�لعاب يقلل من مهارة التواصل الاجتماعي.

تدني التفاعل الاجتماعي مع ا�سرة وا�صدقاء: لا شك بأن الوقت الذي يمضيـه 

الطالب لساعاتٍ طويله، ستحل محل ا�نشطة ا�خرى ا�كثر أهمية كقضاء 

الوقت مع العائلة أو ا�صدقاء أو تطوير مهارة ما.

أفكار ومعتقدات لا تنتمي للمجتمع مثل(ا�لفاظ النـــــــابية- المعتقدات الدينية 

الخاطئة).

اÐثار الاجتماعية

مخاطر وآثار بعض ا�لعاب ا�لكترونية على الطلاب والطالبات :
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٣٦

الما د ة العلمية للنشا ط ( ٤ )

نسبة كبيرة من ا�لعاب ا�لكترونية تعتمد على التسلية 

والاستمتاع بإيذاء اÐخرين وتدمير أملاكهم والاعتداء عليهم بدون 

وجه حق وهنا صورة سلبية يتعلمها الطلاب والطالبات.

يتعلم الطلاب والطالبات أساليب ارتكاب الجريمة وحيلها.

بعض ا�لعاب تعزز لدى الطلاب والطالبات العنف والعدوان التي قد 

تقودهم إلى السلوك الخاطيء.

ممارسة السلوك غير السوي كالسرقة والاعتداء وغيرها.

اÐثار السلوكية 

وا�منية

الاثار السلوكية والاجتماعية لبعض ا�لعاب ا�لكترونية على الطلاب 
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٣٧

نشــــــــــــــا ط ر قـــــم    ( ٥ )

التنمر ا�لكتروني. عنوان النشاط

أن يتعرف الطالب على مفهوم التنمر ا�لكتروني وأشكاله.

تمرين فردي، نقاش

 أقلام، بطاقات ملونة، أوراق، بطاقات. 

(٥) عشر دقائق

هدف النشاط

      أسلوب التدريب

       المواد اللازمة

الزمن

ا�سئلة ومحاور النقاش :

 ما هو مفهوم التنمر ا�لكتروني؟
ماذا تعرف عن أشكال التنمر ا�لكتروني ؟ اكتبها في الجدول الذي أمامك؟

إجراءات تنفيذ النشاط:

- يقوم المدرب بتوزيع بطاقات فيها مجموعة من الصور والجدول المرفق ويطلب من 

كل متدرب يعطي تعريف لمفهوم التنمر ا�لكتروني. 

- يطلب  المدرب من كل مجموعة تجسيد شكل من أشكال التنمر المكتوب في 

البطاقة من خلال لعب ا�دوار وعلى باقي المجموعات استنباط أشكال التنمر ا�لكتروني.

أشكال التنمر ا�لكترونيمفهوم التنمر ا�لكتروني
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٣٨

الما د ة العلمية للنشا ط ( ٥ )

استخدام التكنولوجيا الحديثة كوسائل التواصل الاجتماعي وكافة الخدمــــــات التي 

يوفرهاا�نترنت

لمضايقة شخصٍ آخر أو تهديده أو إحراجه أو التحرش به، يشمل ذلك نشر 

معلوماتٍ شخصيةٍ أو صورٍ أو مقاطع فيديو مصممة �يذاء شخصٍ آخر أو إحراجه..

مفهوم التنمر ا�لكتروني:
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٣٩

الما د ة العلمية للنشا ط ( ٥ )

-- الاستبعاد والاستثناء : هو عدم دعوة شخص عمدًا إلى حدث ما وتركه خارجًا، ومثــــال لذلك 

عدم دعوة شخص ما لمجموعة تضم أصدقاءه، أو استبعــــاده من بعض المحادثـــــات 

والرسائل التي تضم أصدقاءه.

المطاردة :  ملاحقة المتنمر الشخص المستهدف عبــر ا�نتــرنت وذلك يشمل مراقبتــــــه 

وإرسال تهديدات واتهامات باطلة وقد تصل إلى متابعته في العالم الحقيقي وإلحاق ا�ذى 

الجسدي به، وهذا النوع يُعدّ جريمة جنائية تؤدي إلى تقييد ومراقبة المتنمر وقد تـــصل إلى 

سجنه.

- ا�هانة المباشرة: هو أن يُهين المتنمر الشخص المتنـــمر عليه مباشرة من خلال إرســـــال 

ا�لفاظ النابية أو ا�هانات مباشرة إليه بطريقة هجومية .

- التحرش: كل قول أو فعل أو إشارة ذات مدلول جنسي، تصدر من شخص تجاه أي شخص آخر، 

تمس جسده أو عرضه، أو تخدش حيـــاءه، بأي وسيلة كــــانت، بما في ذلك وســـائل التقنية 

الحديثة.

- الخداع : هو محــــاولة كسب المتنمر لثقة الشخص المتنمر عليه وإيهــامه وإشعاره بالثقة 

للحصول على أسراره ومعلوماته الخاصة ثم مشــــاركتها  مع أشخاص آخرين أو نشرها على 

شبكة ا�نترنت.

- كشف أسرار المتنمر عليه: هو كشــف معلومات حسّاسة وخاصة تخص الشخص المتنمر 

عليه دون الحصول على موافقته بهدف إزعاجه وإحراجه وإذلاله، وذلك من خلال نشر صـــور أو 

.Ýوثائق أو رسائل شخصية على الم

.

أشكال التنمر ا�لكتروني:
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نشــــــــــــــا ط ر قـــــم    ( ٦ )

الطرق الصحيحة للتعامل مع التنمر ا�لكتروني والتبليغ عنه. عنوان النشاط

تحديد أبرز ا�نماط السلبية لتأثير ا�قران وعمل نموذج إيجابي
 لضغط ا�قران

تمرين جماعي،  العصف الذهني، نقاش.

   أقلام، السبورة الورقية ، بطاقات ملونه.

(٥) عشر دقائق

هدف النشاط

      أسلوب التدريب

       المواد اللازمة

الزمن

ا�سئلة ومحاور النقاش :

 من خلال قراءتك لمشكلة أصيل كيف يمكنك ان تساعده؟
هل تعرف أرقام الجهات التي يمكنها مساعدة اصيل؟

إجراءات تنفيذ النشاط:

-أنا أصيل ..اعتدت أن ألعب ا�لعاب ا�لكترونية في غرفتي لوحدي ،لكني مؤخراً أصبحت أتعرض 

لمضايقات كثيرة  وطلب معلوماتي الشخصية ومعلومات أسرتي من أشخاص يشاركوني اللّعب 

و لا أعرفهم  ..

- أنا خائف جداً منهم .. ماذا علي أن أفعل .. هل تستطيع مساعدتي؟؟

يطلب المدرب من كل مجموعة أن يضعوا الحلول المناسبة �صيل  للتغلب على التنمر الذي 

يواجهه في اللّعبة ا�لكترونية التي يلعبها.
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٤١

الما د ة العلمية للنشا ط ( ٦ )

في حال التعرض �ي مضايقة أو تنمر على الانترنت :

لا ترد فوراً على التنمر ولا

 تتجاوب مع من يهددك.

.

حجب المتنمر ومنعه من

 الدخول لصفحتك الخاصة.
اللجوء للوالدين 

تغيير إعدادات الخصوصية

 في حســــــــــــــــــــــــــــــابك.

.الاحتفاظ با�دلة

 على التنـــــــــمر.

.عدم تأييده أو إبداء

 ا�عجاب بما ذكر

ا�بلاغ عن ا�ساءة عبر إحدى
 القنوات المعنية ( المدرجة

 في الشكل أدناه). 

طلب المشورة من

 الموجه الطلابي 
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ا�لعاب ا�لكترونية هي التي تعرض على شاشة التلفاز أو الحاسوب ،و تلعبً على حوامل التحكم

 أو في قاعات ا�لعاب ا�لكترونية المخصصة.

تقتصر ا�لعاب ا�لكترونية على ا�لعاب الحركية التي تتميز بتزايد السرعة والمهارة

 في الجري والقفز. 

تحتوي أغلفة ا�لعاب ا�لكترونية على رموز ذات دلالات تحذيرية  للمحتوى وتصنيف

 لمستويات الفئات العمرية المسموح لها باللّعب. 

 ينبغي اخذ قسط من الراحة أثناء اللّعب لمدة ٢٠ثانية كل ٢٠ دقيقة �رخاء عضلات

 العيون وإراحة البدن.

ليس لÝلعاب ا�لكترونية آثار إيجابية .

من اÐثار النفسية لÝلعاب ا�لكترونية السلوك العدواني والعنف.

من اÐثار التربوية لÝلعاب ا�لكترونية انخفاض المستوى التحصيلي للطلاب .

عند تعرضك لتنمر إلكتروني تستطيع التواصل مع ا�رقام الخاصة التي أتاحتها وزارة

 التعليم مثل خط المساندة وتواصل وتطبيق كلنا أمن .

من أخلاق التعامل مع ا�لعاب ا�لكترونية تجنــب ا�ضــرار باÐخرين  في اللّعبــة عــن طريــق

 إرســال البرامــج الضــارة مــن بعــض ا�لعــاب �جهزتهــم وأنظمتهــا المعلوماتيــة. 

خطأ

يتم توزيع است�رة التقييم البعدي بعد نهاية ال�نامج التدريبي ويتم مقارنتها مع استجابة ا�تدرين � التقييم القب� لقياس أثر التدريب.



      حقيبة التوعية بمخاطر ا�لعاب ا�لكترونية

٤٣

المــــراجــــــع
المراجـــــــــــع العربيــــــة :

ا�نصاري، رفيدة (٢٠٢٠): ا�لعاب ا�لكترونية ومدى تأثيرها في تكوين ثقافة الطفـــل، مجلة مركز بابل للدراسات الانسانية، 
المجلد١٠، العدد١، محافظة بابل، العراق.

بسيوني، سالم ومحمد، ناهد: (٢٠١٥) ا�لعاب ا�لكترونية واقع ممارستها لدى طلبة جـــامعتي السلطان قابوس في سلطة 
عمـــان وجامعة المنوفية في مصر، سلطنة عمان

حســـن، مـــرح مؤيـــد: (٢٠١٢) ظـــاهرة انتشـــار ا�لعـــاب ا�لكترونية فـــي مدينـــة الموصـــل وتأثيارتهـــا علـــى الفـرد، إضاءات م
وصلية، العدد (٧٥)، ص ص ١٤-١.

سمارة، علي وصوالحة محمد: (٢٠١٧) أثر ا�لعاب التعليمية ا�لكترونية في الاستيعاب القرائي لدى طلبة الصف الســــــابع 
في مدارس وكالة الغوث الدولية في ا�ردن، مجلة جامعة القدس المفتوحة لÝبحاث والدراسات التربـــوية والنفسية، 

المجلد (٨)، ص ص ٤٥-٥٦.
سعادو، هناء وبن مرزوق، نوال (٢٠١٦). ا�لعاب ا�لكترونية العنيفة وعلاقتها بانتشار ظـــــــــــــاهرة العنف المدرسي، جامعة 

الجيلالي بونعامة خميس مليانــــة.
الشحروري، مها (٢٠٠٨): ا�لعاب ا�لكترونية في عصر العولمة، عمان، دار المسيرة.

الصوالحة، محمد أحمد (٢٠١٥) علم نفس اللعب، عمان، ا�ردن، دار المسيرة.
مشري، أميرة (٢٠١٧): أثر ا�لعاب ا�لكترونية عبر الهواتف الذكية على التحصيل الدراسي للتلميذ الجزائري، جامعة العربي 

بن مهيدي، أم البواقي، الجزائر.
الهدلق، عبداÍ بن عبدالعزيز(٢٠١٣): إيجابيات وسلبيات ا�لعاب ا�لكترونية ودوافع ممارستــها من وجهة نظر طلاب 

التعليم العام بمدينة الرياض، مجلة القراءة والمعرفة، ص ص ١٥٥-٢١٢.
همال، فاطمة (٢٠١٢): ا�لعاب ا�لكترونية عبر الوسائط الاعلامية الجديدة وأثــــــرها على التحصيل الدراسي، جامعة الحاج 

لخضر، باتنة، الجزائر.
محمد، م.هبة مؤيد، ادمان ا�لعاب ا�لكترونية عند الاطفال،جامعة بغداد مركز البحوث التربوية النفسية،مجلة 

البـــــــــــحوث التربوية والنفسية، ٢٠٢٠، المجلد: ١٧،العدد: (٦٤) 
العنف لدى ا�بناء من وجهة نظر الاباء والامهات في المجتمع الاردني -: دراسة مسحية على عينه من اهالي اقليم 

الشــمال، مجلة العلوم الانسانية والاجتماعية٢٠٢٠، المجلد (٤٧) العدد١
عباس، م.رنا فاضل،ا�لعاب ا�لكترونية واثرها على مستوى التحصيل الدراسي لدى طلبة المرحلة المتوسطة، مجلة 

البــــــــــحوث التربوية النفسية،٢٠١٨، العدد (٥٩)
يونس، كرام محمد (٢٠١٧م) مستوى ممارسة ا�لعاب ا�لكترونية وعلاقتها بالعزلة الاجتماعية لدى طلبة المرحـــــلة 

الاعدادية والثانوية في منطقة كفر قرع،، رسالة ماجستير جامعة عمان العربية، الاردن.
ابو بكر،منى محمود، تصور مقترح لمواجهة ادمان ا�لعاب ا�لكترونية في المرحلة الابتدائية بالمملكة العربية السعــودية 

على ضوء خبرتي كل من الولايات المتحدة الامريكية وكوريا الجنوبية، مجلة التربية المقارنة والدولية ٢٠١٧، المجلد س
٣،ع٧:٣٩٧-٣٠٥.

مراد، نسرين محمد (٢٠١٨م) الدلالات في ا�لعاب ا�لكترونية عبر الوسائط الاعلامية الجديدة وتأثيراتها على المراهقين: 
دراسة في اطار نظرية المسئولية الاجتماعية، رسالة ماجستير جامعة المينا، مصر
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٤٤

المــــراجــــــع
المراجـــــــــــع العربيــــــة :

المغذوي، عادل عايض، معايير توظيف ا�لعاب ا�لكترونية في تنمية بعض القيّم لدى أطفال المرحلة الابتدائية من 

وجهة نظر المعلمين والمعلمات في ضوء بعض المتغيرات، مجلة كلية التربية، جامعة الازهر ٢٠١٨م،العدد(١٧٧

الجزء الثاني).

حسن، اماني عبد التواب، تأثير ممارسة ا�لعاب ا�لكترونية على الذكاء اللغوي والاجتماعي لدى الاطفال: دراسة 

وصفية تحليلية على اطفال مرحلة الطفولة المتوسطة، بالمملكة العربية السعودية، مجلة الجامعة الاسلامية 

للدراسات التربوية والنفسية، مجلد ٢٥،العدد٣،:٢٣٠-٢٥٣

الغافري: حسين بن سعيد بن سيف، (٢٠١٣) أخلاقيات التعامل مع الموارد التقنية والاتصالية، المركز العربي للبحوث 

القانونية والقضائية. - ٢٠١٣/١/١

محمود، ياسر: كيف تحمي أبناءك من أخطار ا�لعاب ا�لكترونية الكاتب: ٠مجلة المجتمع

الغفيلي، فهد بن عبدالعزيز : (ا�لعاب ا�لكترونية خطر غفلنا عنه يهدد ا�سرة والمجتمع) 

الهيئة العامة لéعلام المرئي والمسموع. (٢٠١٨) ممارسة الهيئة العامة لéعلام المرئي والمسموع بالمملكة 

العربية السعودية

.www.gcam.gov.sa.

https://u.ae/ar-AE/in- .السلامة السيبرانية والامن الرقمي. (٢٠٢٠) .البوابة الرسمية لحكومة الامارات العربية

formation-and-services/justice-safety-and-the-law/cyber-safety-and-digital-security

ممارسة خاصة بالمركز الوطني للسلامة المعلوماتية في دولة عمان.(٢٠٢٠) ملتقى الاطفال للسلامة المعلوماتية.

www.cert.gov.om

http://www.mcit.gov- .وزارة الاتصالات وتكنولوجيا المعلومات دولة مصر (٢٠٢٠) معهد تكنولوجيا المعلومات

 /.eg

https://www.itu.int/en/ITU-D/Cybersecu- .طفال على ا�نترنتÝاليونسيف (٢٠١٩) التقرير المقارن العالمي ل

rity/Docu-

 PDF-A.pdf-٢٠٢٠-translations/S-GEN-COP.POL_MAKERS-٢٠٢٠/ments/COP/Guidelines

ايكن، ماري (٢٠١٧). التأثير السيبراني – كيف يغير الانترنت سلوك البشر (مصطفى ناصر. مترجم). الدار العربية 

للعلوم ناشرون.

محاضرات (دبلوم علم النفس السيبراني) ادمان ا�لعاب ا�لكترونية د. صالح الغامدي
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المــــراجــــــع
المراجـــــــــــع ا�جنبية :

 E-Game”، www.urbandictionary.com, Retrieved” ,(١٠-١٢-٢٠٠٦) Wincrest
 .٦-٣-٢٠٢١ Edited. � “video game”, www.dictionary.com, Retrieved .٦-٣-٢٠٢١

 Henry E. Lowood, “Electronic game”، www.britannica.com, أ ب ^ .Edited
 Edited. � “e-games”, www.pcmag.com, Retrieved .٦-٣-٢٠٢١ Retrieved

.Edited .٦-٣-٢٠٢١
 Study the impact of video games .(٢٠١٩) .Dehraj, M. A. & Gopang, Z. H  -١
on students’ outcomes and time management skills. Journal of Education-

 al Sciences
.٦(٢), ٦٣-٧٢ ,and Research

Ethical Issues of Simulation Video Games. Proceed-  .(٢٠١٩) .Sukhov, A  -٢
١٣th International Conference on Game Based Learning. Den- ings of the

 .mark. Odense
.Oct ٣- ٤

 THE LEVEL OF AGGRESSION AMONG PLAYERS OF NON-VIOLENT”  -٣
AND VIOLENT VIDEO GAMES” [Online]. Available: http://www.academ-

 :ia.edu/Documents/in/Violent_Video_Games_and_Aggression.  [Accessed
.[٢٠٢٠-Sep-٢٧

 Video gaming and gender differences in digital and (٢٠١٦) .Borgonovi, F  -٤
 countries. ٢٦ year-olds students in-١٥ printed reading performance among

.٤٥-٦١ pp ,٤٨ .Journal of Adolescence

 A study into video game violence and its effect on game (٢٠١٣) .Allen, M  -٥
player behaviour and attitudes. University of Portsmouth, School of Crea-

.tive Technologies
 Does exposure to :(٢٠١٢) .Gabbiadini, A., Andrighetto, L., Volpato, C  -٦
?violent video games increase moral disengagement among adolescents

١٤٠٣-١٤٠٦ October, pp ,٥ Issue ٣٥.Journal of Adolescence. Vol       
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