
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 صورته الاكيدة التهديد فيهي التهديدات التي تنتج عن سلوك معين ولأيمكن التنبؤ بمدى المخاطر: 

يكون على شكل حركة او سلسلة من الحركات. ويمارس موجه وغير موجه , نشاط حر اللعب:

 فرديا او جماعيا ,ويتم في استغلال لطاقة الجسم الذهنية والجسدية.

هي جميع أنواع الألعاب المتوفرة على هيئات الكترونية وتشمل العاب الألعاب الالكترونية: 

 اله والعاب اللوحات الرقمية.الحاسب والعاب الانترنت والعاب الفيديو والعاب الهواتف النق

 .هي نشاط يهدف لتركيز انتباه مجموعة واسعة من الناس الى مسألة او قضية معينة التوعية :

او المعايير والأعراف والأفكار والمبادئ  والضوابطهي مجموع القواعد المواطنة الرقمية: 

 للتكنولوجيا من اجل المساهمة في رقي الوطن.المتبعة في الاستخدام الأمثل والقويم 

استخدام التكنولوجيا الحديثة كوسائل التواصل الاجتماعي وكافة الخدمات التي توفرها التنمر الالكتروني: 

او احراجه او التحرش به, يشمل ذلك نشر معلومات شخصية او صور  الانترنت لمضايقة شخص أخر او تهديده

 او مقاطع فيدو مصممة لايذاء شخص اخر او ايذائة.

 الحرص على حماية المعلومات الشخصية والحفاظ على خصوصية الاخرين.الخصوصية الرقمية: 

نوع من أنواع الاضطرابات التي يعاني منها بعض الأشخاص والذي يوحي الإدمان الالكتروني: 

 بالاستخدام القهري للانترنت.



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

القيم 
الرقمية 
ةالمستهدف

الامانة 
ةالعلمي

المواطنة

الصدققةاللبا

ة الرقاب
ةالذاتي

 المواطنة

 اللباقة

 الصدق

الرقابة 

 الذاتية

الأمانة 

 العلمية



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 الدور الإدارة/ القسم

 الاعداد والتخطيط والتقويم والمتابعة  والارشاد هسم التوجيقإدارة/ 

 بناء البرامج والأنشطة التي تحقق أهداف البرنامج  سم النشاط الطلابيقإدارة/ 

 اشراف ومتابعة قيادات المدارس لتنفيذ البرامج  إدارة الاشراف التربوي

اعداد وصناعة الأفلام والمواد الإعلامية التي تحقق   والاتصالات إدارة الاعلام 
 اهداف البرنامج وتوثيقها

 تفعيل التوعية بالبرنامج على بوابة إدارة التعليم  إدارة تقنية المعلومات 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

مديرة 
المدرسة

الموجهه 
الطلابية

رائدة النشاط
الطلابي

المعلمة

ولية الامر



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

وقت  إجراءات التنفيذ  الاهداف 
 التنفيذ 

الجهة 
 المنفذة 

الجهة 
 المساندة 

 مؤشرات الانجاز  شواهد الانجاز

 
 
 

الاعداد  
 والتخطيط 

  تشكيل لجنة لبرامج
الألعاب الالكترونية 
على مستوى إدارة  

 التعليم. 
  اعتماد الخطة

 التشغيلية للبرنامج.
  تبصير منسوبي

الإدارة بأهمية  
ول وتنفيذه. البرنامج 

لا
 ا
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س
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لد
 ا
صل

لف
ا

 

 ق
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ــ
اد

 

ن
ؤو

ش
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ية 

يم
عل

لت
ا

 
 
 
 
 . قرار التشكيل 
  نموذج الخطة

 معتمد. 
  محاضر

 الاجتماعات.

 
 

   عدد اجتماعات
 اللجنة.

  عدد البرامج
الموجهه 

لمنسوبي إدارة 
 التعليم. 

 
 
 
 
 
 

 التنفيذ 

  البرنامج تعميم دليل
 والية التنفيذ. 

  عقد دورات تدريبية
للتعريف بالبرنامج 
 وتوضيح المهام.

  إقامة اللقاءات
والندوات للتعريف 

البرنامج  ذبالية تنفي 
 في الميدان التعليمي.

  استثمار كافة
الوسائل والتقنيات  
الإعلامية لنشر 

 البرنامج.
  تفعيل الشراكة

 المجتمعية. 

ط
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ـــ
ـ

س 
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د
 

 
 
 

 
  تعميم دليل

 البرامج. 
  تقارير البرامج

التدريبية على 
 البرنامج.

  تقارير اللقاءات
 والندوات.

  كشف أسماء
 المشاركين.

 
 
 
   عدد الدورات

 التدريبية. 
  عدد

الموجهيين 
الطلابيين  
 المستفيدين. 

 
 

المتابعة 
 والتقويم 

  متابعة تنفيذ البرنامج
 طول العام الدراسي .

  تفعيل استمارات
زيارات مشرفي 

التوجية والإرشاد 
للمدارس لتقويم 

 البرنامج.
   اعداد التقرير

 الختامي للبرنامج.

 
 
 

  استمارة متابعة
 المدارس.

  أدوات القياس
 والتقويم. 

  تقارير
 واحصائيات. 

 
 

   نسبة المدارس
التي تمت  
 زيارتها. 

   رفع التقرير
الختامي 

للإدارة العامة 
للارشاد  
 الطلابي.



 

 

 

 

 

 

 

 

 

وقت  إجراءات التنفيذ  الاهداف 
 التنفيذ 

الجهة 
 المنفذة 

الجهة 
 المساندة 

 مؤشرات الانجاز  شواهد الانجاز

 
الاعداد 

والتخطيط  
لبرنامج 
الألعاب  

 الالكترونية 
 
 

  تضمين برنامج الوقاية من
مخاطر الألعاب الالكترونية  

 لخطة الموجه الطلابي.
  عقد اجتماع مع لجنة

التوجيه والإرشاد لتعريف 
المشاركين بادوارهم في 

 البرنامج.
  تجهيز وسائط التعريف

بالبرنامج لنشرها بالوسائل  
 المختلفة.

  الشراكة المجتمعية. تفعيل 

ول
لا
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لاب
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ج
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   سجلات
اجتماعات  

 .اللجنة
  نموذج

الخطة 
 معتمدة 

   الوسائط
 المتعددة. 

  اتفاقيات
للشراكات  
 المجتمعية. 

 
 

  .عدد اجتماعات اللجنه 
  .عدد الوسائط المعده 

تبصير الطلاب  
والطالبات  
واولياء  
الأمور  

والمجتمع  
المدرسي 
بمخاطر  
الألعاب  

 الالكترونية 

   ,تفعيل الإذاعة المدرسية
, لوحات ,وسائل  تمطويا

التواصل الاجتماعي ,ندوات, 
 , اجتماعات اللجان. تلقاءا

   منصات التعليم عن بعد
 المعتمده.

  توظيف الاعلام المدرسي
من خلال استخدام وسائل 
التقنية الحديثة الداعمة 

انفوجرافك/ لتنفيذ البرنامج )
موشن جرافك/ ميديا /  
 منصات التعليم عن بعد. 
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   , إعلانات

نشرات,مواد 
إعلامية 

عبر وسائل  
التواصل 
 الاجتماعي. 

  الرسائل
الالكترونية  
ورسائل 

sms 
   اللوحات

التلفزيونية 
 والبنرات. 

   منصات
التعلم عن  

بعج 
 المعتمدة.

 
   نسبة المشاركين من

 .أعضاء منظومة العمل
  عدد المستفيدين من

 الفعاليات. 
 .عدد المواد الإعلامية 
   عدد المشاركين من افراد

 المجتمع والطلبة. 
 عدد الجهات الداعمة . 

تزويد أولياء 
الأمور  

والمجتمع  
المدرسي 
  بالاساليب
الوقائية 
المناسبة 

للوقاية من  
اضرار  
الألعاب  

 الالكترونية 
 
 

   توعية الطلاب والطالبات
 بمخاطر الألعاب الالكترونية. 

  استثمار مجالس أولياء
الأمور للتوعية بمخاطر  

 الألعاب الالكترونية. 
   تدريب منسوبي المدرسة

على حقيبة التوعية بمخاطر  
 الألعاب الالكترونية. 
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  وسائط
التوعية 

 المختلفه .
  تقارير

مجالس 
 الأباء. 

   البرامج
 التدريبية 

  .عدد الاولياء المشاركين 
   عدد منسوبي المدرسة

 المستفيدين من التوعية.
   عدد منسوبي المدرسة

 المدربين على البرنامج. 



 

 

 

 

 

 

 

 

وقت  إجراءات التنفيذ  
 التنفيذ 

الجهة 
 المنفذة 

الجهة 
 المساندة 

 مؤشرات الانجاز  شواهد الانجاز

 
تزويد  
الطلبه  

بالمهارات  
اللازمة  
لكيفية  

التعامل مع  
مخاطر  
الألعاب  

 الالكترونية 
 
 

 يتنمية القيم السلوكية ف  
 نفوس الطلاب والطالبات. 

   استثمار حصص النشاط في
تزويد الطلاب والطالبات  

بالمهارات اللازمة للوقاية  
من مخاطر الألعاب  

 الالكترونية. 
   تنميو البرامج الحوارية التي

تنمي مهارات التفكير الناقد  
 للطلبة. 
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  .احصائيات 
 .تقارير 

 
 

 
عدد المشاركين من  

 الطلاب. 
 عدد القيم المنفذة. 

عدد البرامج  
 الحوارية المنفذة. 

 
 

تنفيذ 
الأساليب  
العلاجية  
للحد من  
التنمر  

الالكتروني  
والاثار التي  
قد يتعرض  
لها الطالب  
والطالبات  
من خلال  
استخدام  
 الألعاب  

 

تبصير الطلاب والطالبات  
بقواعد السلوك والمواظبة  

التي تتضمن مخالفات  
 . الجرائم المعلوماتية

حصر الحالات المتأثرة من  
وتقديم    الالكترونيةالألعاب 

 المعالجة حسب المستوى. 
تفعيل الارشاد الفردي  

والجمعي ودراسة الحالة مع  
حالات إساءة استخدام  

 الألعاب الالكترونية. 
الاستعانة بالمختصين غي  

الارشاد الطلابي لفهم اعمق  
الحالات المتعرضة للاساءة  

 من الألعاب الالكترونية. 
الاستفادة من خدمات الهاتف  

لتقديم الاستشارات  شادي  الار
عن التعامل مع مخاطر  

 الألعاب الالكترونية. 
توعية الطلاب والطالبات  

واولياء الأمور بالية التبليغ 
في حالات التحرش والابتزاز 

اثناء استخدام الألعاب  
 الالكترونية 

ية 
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ط
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تقارير البرامج  
 العلاجية . 

 
الموجه  سجلات 
 الطلابي. 

 
سجل الاستشارات  

 الهاتفية. 
 

 
 

 
 

عدد البرامج  
 العلاجية المنفذة  
عدد الجلسات  

الارشادية الفردية  
 والجماعية. 

عدد الاستشارات  
 الهاتفية المقدمة. 

 
 

توثيق 
 البرنامج 

 
 

 
 

تنفيذ وإجراءات أنشطة  
 البرنامج 

 

ة  
يل
وك

ن  
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ش
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ط
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 التقرير الختامي 

 
 

 

التقرير  رفع 
 الختامي 

 وقياس الاثر  
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

إدارة التعليم/ 
 مكتب

رقم    المرحلة  اسم المدرسة  
 الزيارة 

 

  اسم المشرفة   عدد الطالبات   رقم المبنى 

أسباب عدم   التنفيذ الاجــــــــــــــــــــــــــــــــــــــراءات  م
 التنفيذ

 لم ينفذ  نفذ

    لمدرسة خطة ا  في  الألعاب الالكترونيةتضمين برنامج  1

    تفعيل الية واضحة لبناء قيم التعامل الرقمي  2

    تنفيذ دورات لمنسوبي المدرسة  3

    الألعاب الالكترونية لتوعية بمخاطر  الامورولياء تنفيذ دورات أ  4

    لمدرسة قنوات التواصل الخاصة با   لاميا في التوعية إع  5

    الألعاب الالكترونية وجود أنشطة داعمة للتوعية بمخاطر  6

    والمواظبة  قواعد السلوك  في السلوكية الرقمية  بالمشكلات تبصير الطالب والطالبات  7

    الألعاب الالكترونية عن مخاطر  أولياء الامور تنفيذ برامج توعوية  8

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

    الألعاب الالكترونيةبمخاطر  المتأثرينالتربوية مع الطالب والطالبات  لمعالجاتتنفيذ ا 10

    مخاطر الألعاب الالكترونية لتقديـم استشـارات عـن التعامـل مـع  الارشادي خدمـات الهاتـف  الاستفادة من  11

 التحــرشفي حالات بآليــة التبليــغ  لامورتزويــد الطــاب والطالبــات وأوليــاء ا  12
 الألعاب الالكترونيةأثنــاء اســتخدام  الابتزازو

   

 توجيهات عامة ابراز الصعوبات التي واجهت التنفيذ  الابتكارية البرامج 

   

   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  مكتب التعليم التابعة له   اسم المدرسة 

  الفصل الدراسي/ العام   المرحلة 

  التاريخ   العدد الإجمالي للطالبات 

العدد   المتغير 
 الاجمالي 

المرحلة   المرحلة المتوسطة الابتدائية المرحلة 
 الثانوية 

 والطالبات الذين لاب  الط
حالات متأثرة  ظهرت عليهم أعراض 

 الالكترونية  بالألعاب

             

 التي   لاتإجمالي عدد الحا
 تمت معالجتها بشكل عام 

 لمرحلة حسب ا 

             

              اجمالي عدد الحالات المستمرة 

 ( تأخر دراسي – انطواء  – عنف ) الظاهرة  الاعراض حسب   حالاتتصنيف ال

  نوع الحالة  نوع الحالة   نوع الحالة 

  عدد الحالات  عدد الحالات   عدد الحالات 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  مكتب التعليم التابعة له   اسم المدرسة 

  الفصل الدراسي/ العام   المرحلة 

  التاريخ   العدد الإجمالي للطالبات 

العدد   المتغير 

 الاجمالي 

المرحلة   المرحلة المتوسطة المرحلة الابتدائية 

 الثانوية 

 والطالبات الذين   لابالط
حالات متأثرة  ظهرت عليهم أعراض 

 بالألعاب الالكترونية 

             

 التي   لاتإجمالي عدد الحا
 تمت معالجتها بشكل عام 

 لمرحلة حسب ا 

             

              المستمرة اجمالي عدد الحالات  

 ( تأخر دراسي – انطواء  – عنف ) الظاهرة  الاعراض حسب   حالاتتصنيف ال

  نوع الحالة  نوع الحالة   نوع الحالة 

  عدد الحالات  عدد الحالات   عدد الحالات 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 النسبة  العدد المؤشر م
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  اسم المدرسة   مكتب التعليم 

  العام   المرحلة 

  تاريخ اعداد التقرير   عدد الطالبات 

 المرحلة  العدد  الحالات 

 ثانوي متوسط  ابتدائي 

  بالألعاب  المتأثرةللحالات  الإجماليالعدد 
 الالكترونية 

    

 إلى وحدة الخدمات المحولة لات الحاعدد 
 الإرشادي

    

     عمل دراسة لها  الات التي تمعدد الح

     عدد الحالات التي تحسنت 
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1) 
2) 
3) 
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 عدد المكرمات عدد المستفيدات  ستهدفةالفئة الم عنوان المسابقة م

1     

2     

3     

 خ الشراكةتاري المستفيدين عدد  لمستهدفةالفئة ا هدف الشراكة  ة جهة الشراك م

1      

2      

 شرح المبادرة  ل عنوان المبادرة/العم م

1   

2   

3   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

الحقيبة التدريبة لبرنامج 

 الالكترونية الألعاب

لبرنامج  التقديمي العرض

 الالكترونية الألعاب
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