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 المُُقدِِّمة
انسجامًًا مع الرؤية الملكية الساميّّة، يستمرُُّ المركز الوطني في أداء رسالته؛ بتطوير المناهج الدراسيّّة لتحقيق التعليم النوعي 

المتميّّز، ورفد الطلبة بالعلم والمعرفة. ويُُقدِِّم المركز الوطني هذه النسخة من دليل المعلم للمعلمين والمعلمات؛ لتكون عونًًا 

لهم، ودليلًاا لتعليم الطلبة، وتحقيق الأهداف المرجوََّة في تدريس المهارات الرََّقْْمِِيّّة.

يوفِِّر دليل المعلِِّم نظرة شاملة على كل وََحْْدة في كتاب الطالب والدروس المشتمِِلة عليها، مقدِِّمًًا كلََّ درس وفقََ نموذج 

تعليميٍٍّ متكامل، يشمل التهيئة، والتعليم والتعلُُّم، والإثراء والتقويم.

يحتوي دليل المعلِِّم على توضيح لاستراتيجيات التدريس وطرائق التعليم والتعلُُّم المعتمََدة في كتاب الطالب، إلى جانب 

الاستراتيجيات والأدوات التقويمية المتوافِقِة مع هذه الطرائق، سواء أكانت كميّّة أو نوعيّّة، ويُُلخِِّص المهارات الحياتية التي 

يُُمكن تطويرها وتعزيزها عن طريق الأنشطة والمهامّّ التي سيشارك فيها الطلبة في أثناء تعلُُّمهم للمنهاج.

يقدِِّمُُ دليل المعلِِّم نظرة عامّّة على تركيبة كتاب الطالب والعناصر الأساسية في الوََحدات والدروس، مُُبيِِّنًًا هذه العناصر وما 

تحتويه من مكوِِّنات، ودورها في دعم عملية التعليم والتعلمُُّ.

يُُفصِِّل دليل المعلِِّم محتوى الدروس في كل وََحدة من كتاب الطالب، ويُُناقشها بعمق؛ لتحسين التعليم والتعلُُّم، وتسهيل 

استيعاب الطلبة للمفاهيم والمعلومات والأفكار المُُقدََّمة في كل درس.

تبدأ كلُُّ وحدة بجدولِِ نتاجات التعلُُّم الذي يُُظهِِر النتائج المتوقََّعة للوحدة، والنتائج المرتبطة بها مُُسبقًًا ولاقًًحا؛ ليساعد 

المعلمين على الربط العمودي للمفاهيم، وإدارة التعليم والتعلُُّم بكفاءة.

يُُقدِِّم دليل المعلِِّم أيضًًا سياقات تعلُُّم ومهامََّ تعليمية متميزة، تتمثل في مشروعات يُُنفِِّذها الطلبة بإشراف المعلمين؛ لتقوية 

مهارات التفكير النقدي، والتعاون، ولّّح المشكلات.

ويُُعرض دليل المعلِِّم كذلكََ استراتيجياتِِ تعليم وتعلُُّم ملائمة للسياق، وخُُططًًا دراسية مفصََّلة لكل قسم من الوحدة؛ 

لمساعدة المعلمين على تقديم تجارب تعليمية غنية ومحفِِّزة. 

وتُُمكِِّنُُ الهيكلةُُ المنظََّمة لدليل المعلمين من إعدادِِ دروس تفاعليّّة، تلبي احتياجات الطلبة وتطلعاتهم التعليمية.

ونحن إذْْ نُُقدِِّم هذا الكتاب، فإنََّنا نأمل أنْْ يُُسهِِم في مساعدة المعلمين/والمعلمات، وأن يكون دليلًاا إضافيًًّا لمهاراتهم 

التدريسية داخل الغرفة الصفية، ولتكون مادة المهارات الرََّقْْمِِيّّة مادة ممتعةًً ومفضََّلة لطلبتنا.

المركز الوطني لتطوير المناهج
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A

 نظرة عامة إلى دليل المُُعلِِّم  

م دليـل المُُع�لـم لمحـةًً عـن كل وََحـدة في كتـاب الطالب والـدروس التـي فيهـا، ويعـرض كلّّ درس وََفق نمـوذج للتعليم  يُُقـِدِّ
والتعلـ�م مـن ثلاث مراحل، هـي: التهيـئة، والتعليـم والتعلّّم، والإـثراء، والتأمـُُّل، والتقويم. 

يتضمََّـن دليل المُُعِلِّم بيانًًا لاسـتراتيجيات التدريـس وطرائق التعليم والتعلّّم المُُسـتخدََمة في كتاب الطالب، والاسـتراتيجيات 
ـي والنوعـي، ونبـذةًً عـن المهـارات  والأدوات الخاصـة بالتقويـم التـي تُُوا�ئـم تلـك الطرائـق والاسـتراتيجيات بنوعيهـا الكََِمِّ
الحياتيـة التـي يُُمِكِـن صقلهـا وتطويرهـا عـن طريـق الأنشـطة والمهام التـي سيشـارك فيها الطلبـة على مـدار تعُلُّمهـم منهاجََ 

المهـارات الرّّقْْميـ�ة؛ ممـا يسـاعد المُُعلـ�م/ المُُعمـِلِّة على تكويـن فهم شـامل لمحتوى المنهـاج وأهدافـه الكبرى. 
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م: � ثانيًا: عملية التعليم والتعل

 بناء المفهوم:

	 

أناقشُ مع الطلبة المقصود بوسائل التكنولوجيا الحديثة، وأطلب إليهم إعطاء 
أمثلة عليها. وأدون أبرز ما يقوله الطلبة على اللوح. 

	 

اسأل الطلبة: "ما المقصود بوسائل التكنولوجيا الحديثة؟"

	 

أوضح للطلبة أن وسائل التكنولوجيا الحديثة تشمل الأدوات والتطبيقات التي 
تم تطويرها حديثًا لتعزيز حياتنا اليومية وتحسينها. 

	 

التكنولوجيا  وسائل  على  أمثلة  وإعطاء  بحرية،  للتحدث  للطلبة  المجال  أتيح 
الحديثة.

	 

ميّة  قْ الرّ التطبيقات  باستخدام أحد  أو  اللوح،  الطلبة على  يقوله  ما  أبرز  مثل Mentimeter أو Padlet.أسجل 

	 

الاجتماعي،  التواصل  وسائل  مثل  أمكن،  إذا  فئات  إلى  الطلبة  إجابات  أقسم 

والذكاء  الافتراضي،  والواقع  المعزز  الواقع  وتطبيقات  الذكية،  والأجهزة 
الاصطناعي، ...إلخ، بحسب ما يرد من الطلبة. 

	 

الحديثة  التكنولوجيا  وسائل  أبرز  لتعداد  الطلبة  مع  ل  وأتوصَّ النقاش؛  ألخص 
يّاتها.    نِ قْ وتِ

 استخدام ا�شكال والصور:

أوجـه الطلبـة لمشـاهدة الشـكل (1-1)، وألخـص معهـم أمثلـة علـى الأجهـزة 
 . كية لذ ا

 مناقشة: 

	 

أناقش الطلبة بمفهوم الحوسبة السحابية وخدماتها.
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عُ زملائي/ زميلاتي في الصفِّ على تجربتي الخاصةِ باستخدامِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ  أُطلِ

 . ، والغرضَ منْ هذا الاستخدامِ تُها في ذلكَ بيِّنُ لهم التقنياتِ التي استخدمْ ، وأُ في حياتي اليوميةِ

 
 وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ

تشـــتملُ وســـائلُ التكنولوجيا الحديثةُ على مجموعةٍ كبيرةٍ منَ الأدواتِ والتقنياتِ والبرامجِ التي 

؛ لِما تحويهِ منْ مزايا تتمثَّلُ في تحسينِ مناحي  نا اليوميةِ نُ استخدامُها في مختلفِ جوانبِ حياتِ يُمكِ

، والنهوضِ بالفردِ والمجتمعِ اقتصاديّا  ، وتطويرِ مختلفِ القطاعاتِ ، وزيادةِ الكفاءةِ والإنتاجيةِ واجتماعيًّا وثقافيًّا. الحياةِ

تمهيدينشاط

لُ أبرزُ وسائل وتقنيات التكنولوجيا الحديثةِ في ما يأتي:  تتمثَّ

ا فاعلاً في  تْ إسهامً ، وأسهمَ نا اليوميةِ أُ منْ حياتِ تْ وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ جزءًا لا يتجزَّ  أصبحَ

؛ فهلْ ينطوي استخدامُ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في  نا المختلفةِ نا وتنفيذِ أنشطتِ تسهيلِ أداءِ مهامِّ

؟  الحياةِ على فوائدَ ومنافعَ فقطْ أمْ يتسبَّبُ استخدامُها في الإضرارِ بالفردِ والمجتمعِ

1. الأجهزةُ الذكيةُ (Smart Devices): أجهزةٌ إلكترونيةٌ 
نُها منَ الاتصالِ بشبكةِ الإنترنتْ  زةٌ بتقنياتٍ حديثةٍ تُمكِّ مُجهَّ

 . مينَ آخرينَ وتبادلِ البياناتِ معَ البيئةِ المحيطةِ أوَ معَ مُستخدِ
ها،  تمتازُ هذهِ الأجهزةُ بالقدرةِ على جمعِ البياناتِ وتحليلِ
، أنظرُ الشكلَ  واتِّخاذِ قراراتٍ ذكيةٍ بناءً على هذهِ البياناتِ

 .(1-1)
رُ  2. الحوســـبةُ الســـحابيةُ (Cloud Computing): تقنيةٌ تُوفِّ

، بما في  خدماتٍ حاســـوبيةً عديدةً عبرَ شـــبكةِ الإنترنـــتْ
 ،(Databases) البياناتِ  وقواعـــدُ   ،(Servers) الخوادمُ  ذلكَ 

والشبكاتُ   ،(Software) والبرمجياتُ   ،(Storage) والتخزينُ 
والـــذكاءُ   ،  (Analytics) والتحلـــيلاتُ   ،(Networking).(Artificial Intelligence) ُّالاصطناعي

 . الشكلُ (1-1): أجهزةٌ ذكيةٌ
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 نشاط تمهيدي: 

• 

حياتهم أسأل الطلبة حول استخداماتهم وسائل  في  الحديثة  يّات التي يستخدمونها، التكنولوجيا  نِ قْ والهدف من استخدامها.اليومية، والتِ

• 

عن  للتعبير  للطلبة  المجال  أتيح 
تجاربهم الذاتية.

• 

في  سنستكشف  أننا  الطلبة  الاستخدامات أخبر  بعض  الدرس  حياتنا هذا  في  الحديثة  من للتكنولوجيا  كل  في  استخدامها  وأثر  اليومية، 
الفرد والمجتمع.

ا لاعتمادها  معلومات على تجارب الطلبة الذاتية، ومن بين الإجابات ستتنوع الأجوبة في هذا النشاط؛ نظرً عن  البحث  للطلبة:  ومشاهدة واستخدام الخرائط، واستخدام وسائل التواصل محددة خاصة بالمباحث الدراسية المختلفة، المحتملة  الإلكترونية،  والألعاب  التلفزيونية، الاجتماعي،  والمسلسلات  والأغاني  ومتابعة مباريات كرة القدم.الأفلام 

يّات التخزين السحابية مثل (Google Drive) لحفظ المستندات والوصول إليها من  نِ قْ يّات التي قد يشير لها الطلبة تِ نِ قْ ومن التِ

أي مكان، واستخدام أجهزة الألعاب الإلكترونية للترفيه والتفاعل مع الأصدقاء عبر الإنترنت، واستخدام تطبيقات التواصل 

جديدة ومتابعة دروس إضافية...وغيرها.  الاجتماعي لقضاء أوقات الفراغ والتواصل مع الأصدقاء، واستخدام تطبيقات التعلّم الإلكتروني مثل يوتيوب؛ لتعلم مهارات 

ومن الفوائد التي قد يشير لها الطلبة أنها جعلت التواصل أسهل وأسرع مع الأصدقاء والعائلة، وساعدت على الوصول إلى 

المعلومات بسرعة وكفاءة؛ مما يسهل عملية التعلّم، وزادت من خيارات الترفيه والتسلية المتاحة عبر الإنترنت، وغيرها. 
 الربط بالمعرفة السابقة:

الحديثة.اسـترجاع خبـرات الطلبـة السـابقة حول وسـائل الاتصـال الرقمـي، ومناقشـة مخاطرهـا وإيجابياتهـا كجزء من اسـتخدامات  التكنولوجيـا 
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لُ  وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ الدرسُ ا�وَّ
 (Modern Technological Means)

الفكرةُ الرئيسةُ: 
 ، الحياةِ في  الحديثةِ  التكنولوجيا  أهميةِ وســـائلِ  استكشافُ 

ها،  فُ  بعضِ مخاطرِ ، وتعرُّ ها في الفـــردِ والمجتمعِ وبيانُ أثرِ
 . ومناقشةُ الإجراءاتِ الوقائيةِ المناسبةِ لتجنُّبِ هذهِ المخاطرِ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 
الســـحابيةُ    الحوســـبةُ   ،(Smart Devices) الذكيةُ  الأجهزةُ 

 ،(Cloud Services) ُالخدماتُ السحابية ،(Cloud Computing)
زُ   عزَّ المُ الواقعُ   ،(Virtual Reality: VR) الافتراضـــيُّ  مِ (Learning Outcomes) :(Augmented Reality: AR).الواقعُ  نتاجاتُ التعل�

	 

وأذكرُ   ، الحديثةِ التكنولوجيا  بوســـائلِ  المقصودَ  فُ  أمثلةً عليْها. أُعرِّ
	 

التكنولوجيا  وسائلِ  لاســـتخدامِ  الإيجابيَّ  الأثرَ  حُ  .أُوضِّ الحديثةِ في الفردِ والمجتمعِ
	 

الفردِ  في  الحديثـــةِ  التكنولوجيا  وســـائلِ  مخاطرَ  بيِّنُ  .أُ والمجتمعِ
	 

حُ طرائقَ للوقايةِ منْ مخاطرِ وســـائلِ التكنولوجيا  . أقتـــرِ الحديثةِ

مِ  (Learning Products) مُنتَجاتُ التعل�
، إعدادُ الصفحةِ الرئيسةِ للموقعِ  المجموعاتِ ا�لكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ أفرادِ  معَ  على بالتعاونِ  المهامِّ  توزيعُ  ثمَّ  أفرادُ اُ�خرى،  يتولّى  بحيثُ  صفحاتٍ المجموعاتِ،  إعدادَ  مجموعةٍ  .كلِّ  دةٍ في الموقعِ ا�لكترونيِّ مُحدَّ

عنْ  تقديميٍّ  عــــــــرضٍ  العروضِ وســــــــائلِ التكنولوجيا الحديثةِ إعدادُ  تطبيقِ  (Google Slides)، باســــــــتخدامِ  مزايا التقديميــــــــةِ  العرضُ  ــــــــنُ  يتضمَّ ومخاطرَها بحيثُ  الوســــــــائلِ،  وطرائقَ هذهِ  والمجتمعِ،  الفردِ  المناسبةَ على  بُلَ  والس° منْها،  ةِ. وتضمينُ الوقايةِ  تعليميةً للحدِّ منْ آثارِها الضارَّ مــــــــواردَ  العرضِ  الموقعِ هذا  في  .لمشــــــــاركتِها  ا�لكترونيِّ لطلبةِ الصفِّ
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لاً: التهيئة  أوَّ

م: � سياق التعل

	 

م، وأخبرهم أنهم سيعملون في هذا الدرس على  أوضح للطلبة الفكرة الرئيسة من الدرس، وأضعه في قالب سياق التعلّ

ها، ومناقشة  ها في الفردِ والمجتمعِ، وتعرُّف بعضِ مخاطرِ ، ودراسة أثرِ استكشاف أهميةِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الحياةِ
الإجراءاتِ الوقائيةِ المناسبةِ لتجنُّبِ هذهِ المخاطرِ.

	 

الخاصِّ  الإلكترونيِّ  للموقعِ  الرئيسةِ  الصفحةِ  إعدادُ  الدرس، وهو  ينجزوه خلال هذا  أن  المتوقع  م  التعلّ منتج  لهم  أوضح 

ى أفرادُ كلِّ مجموعةٍ  ، بحيثُ يتولّ ، بالتعاونِ معَ أفرادِ المجموعاتِ الأُخر￯، ثمَّ توزيعُ المهامِّ على المجموعاتِ بطلبةِ الصفِّ

. بالإضافة لإعدادُ عرضٍ تقديميٍّ عنْ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ باستخدامِ  دةٍ في الموقعِ الإلكترونيِّ إعدادَ صفحاتٍ مُحدَّ

، ومخاطرَها على الفردِ والمجتمعِ،  نُ العرضُ مزايا هذهِ الوسائلِ تطبيقِ العروضِ التقديميةِ (Google Slides)، بحيثُ يتضمَّ

ها في الموقعِ  . وتضمينُ هذا العرضِ مواردَ تعليميةً لمشاركتِ بُلَ المناسبةَ للحدِّ منْ آثارِها الضارَّةِ .وطرائقَ الوقايةِ منْها، والسُّ الإلكترونيِّ لطلبةِ الصفِّ

ل:  الدرس ا�وَّ
 الحديثةِ وسائلُ التكنولوجيا  

(Modern Technological Means)

عدد الحصص المُقترحَة:

حصتان.

المصادر والمراجع:

كتاب الطالب.

الأدوات والتجهيزات:
تطبيق Mentimeter.بيضاء وأقلام ملونة، برنامج Google Slides، أوراق Sticky Notes، جهاز حاسوب، أوراق 

ناته  م دليـل المُُعِلِّم نظـرة عامة عن ِبِنيـة كتاب الطالـب ومُُكِوِّ يُُقـِدِّ
الرئيسـة علـى مسـتوى الوحـدة ومسـتوى الـدروس فيهـا، مُُبنًِيِّاً 
نـات، ومـا تحويـه مـن عناصـر، ودور كلٍٍّ منهـا فـي  تلـك المُُكِوِّ

إـثراء عمليـة التعليـم والتعلّّم.
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 نظرُة عامة إلى كتاب الطالب  

د الطلبة بالمعـارف والمهارات  دَت علـى نحوٍ يُـزول يتألَـف كتـاب المهـارات الرّقْميةّ للصف التاسـع مـن وَحدات تعليميـة، أُعئ

اللازمـة لفهـم جوانـب التكنولوجيا الحديثة واسـتخدام وسـائلها. وقد نُظلـم الكتاب بطريقة تتيـح للطلبة الانتقال السـلس من 
تشمل بئنية كتاب المهارات الرّقْميةّ ما يأتي:المفاهيم الأساسـية إلـى أكثر الموضوعـات تعقيدًا.

ــن المُُقدِِّمة:  ــة تُبيل ــة عام م ــاب بمُقدل ــدأ الكت ــارات يب ــة مه ــي تنمي ــه ودوره ف أهميت
ــة. ــة الرّقْميّ الطلب

الفهرُس:  

م الفهـرس نظرة شـاملة عن محتـوى الكتاب، وفيه تتـوزَع كل وحـدة تعليمية  يُقـدل

إلـى دروس رئيسـة وعناويـن فرعية، تليها أســلة الوحـدة والمراجع؛ مما يسـاعد 

مُنظَمـة وفاعلة.المُعللميـن/ المُعللمـات والطلبة على متابعة تقدـمهم في دراسـة المهـارات الرّقْميةّ  بصورة 

دلالاتُ أيقوناتُ الكتاب: 

تحتـوي الصفحـات الأولـى من كتـاب الطالب علـى مفتاح توضيحـي للأيقونات 

المُسـتخدَمة فـي الكتـاب، ودلالـة كلٍ منهـا؛ مـا يتيح للطلبـة التمييز بيـن مختلف 

والنشـاط  الجماعـي،  والنشـاط  الفـردي،  النشـاط  مثـل:  الـدروس،  نـات  التمهيـدي، والنشـاط العملـي، وغيـر ذلك.مُكول

المقدمة
ا نم إامين اةكلممل الأردةين اشاهلـــةيم ةيمهأب ةيمنت دقرات الإاسنن الأردين، وهحيلست ملعلاب واةفرعمل؛  اقلاطنً
ســـىع ازكرمل اولطين ريوطتل اهانملج، اعتلابون مـــع وزارة اةيبرتل واميلعتل، إىل يدحتث اهانملج ادلراســـةي 
ةم.  دقتِّ نيعًا ةبلطلل ىلع الاراقتء وتسمبامه ايفرعمل وااهملري، واجمراة أرقامهن يف ادلول املُ واهريوطت، وكتلن مُ
ا إىل أةيمه حبمث ااهملرات ايمقرلـــة ودوره يف ةيمنت اهمرات اريكفتل ￯دل اةبلطل، وحتف آافق ديدجة مهل  ورظنً
فق أفضل اسلأـــبيلا وارطلائق  اه وَ ىل ازكرمل هجهانم ةيانع ةقئاف، وأَدعَّ لطتَّابت ســـوق المعل؛ دقف أَوْ تُواكِب مُ
يَم اولطةين الأصةلي، وواهئاف اجاحبت اةبلطل. تَّبَةع يملاعًّا وأرشف اهيلع خرباء أردنيين؛ لضامن وتااهقف عم اقلِ ا نم أمهِّ احابملث ادلراةيس؛ إذ يُثمِّل اوطخلة الأوىل فيرعتل اةبلطل يحانمب املُ دُّ حبمث ااهملرات اةيمقرل وادحً يُعَ

ر ايمقرل ايدحلث وصبرة ومثةقو وآةنم. ودق المتش اتكب ااهملرات اةيمقرل ىلع اعوضومت  اايجولونكتل واوطتلُّ
ثْري  ظنَّم واجذب، واهزيزعت وصلابر واشلأـــاكل؛ ام يُ ج يف ميدقت اةمولعمل، واهضرع سأبـــولب مُ رتايع ادتلرُّ
ةع رسيب وةلوهس، فضلاً  ونتِّ ز مه ىلع أداء أةطشن ااتكلب املُ ز رمهتبغ يف العتلُّم، ويُفحِّ ا. اةفرعمل ￯دل اةبلطل، ويُزعِّ نع تذمهريك ربخلابات وااعملرف اةيميلعتل ايتل ااهوبستك قباسً

ل، وميدقت هتاعوضوم وصبرة  ماكتِ رويع يف إدعاد ااتكلب ابرلط نيب ااعوضوملت اديدجلة ىلع وحنٍ لماش ومُ
ق لكب  مُّ اةبلطل، وديزت نم رمهتبغ يف لعتُّم ااهملرات اةيمقرل. ودق أُحلِ ىن سلابـــاقايت اةيتايحل ايتل تَهُ ةقئاش تُعْ
هن نم امولعمت  خ مهيدل ام تضمَّ رة، دعاست اةبلطل ىلع امهفل ايمعلق وضومللع، وتُسرِّ ودحة اقمطع ةيميلعت مُوصَّ

ا إىل ام تُثمِّهل اشنلأـــةط نم أةيمه ريبكة يف مهف ااعوضوملت ويزعتـــز اةقلاطل الإرجاةيئ ￯دل اةبلطل؛ دقف وأاكفر. ورظنً
ثْري خربامهت، فضلاً نع  ةع يكاحت واعق اةبلطل وام يحيط مهب، ومعدت لعتُّمهم، وتُ ونتِّ المتش ااتكلب ىلع أةطشن مُ
، فإنَّ ااهملرات  ا ريسمبة اةبلطل اةيميلعتل واةينهمل. اهلامتش ىلع روابط إرتكلوةين يُكمِن ةبلطلل اةناعتسلا اهب دنع احبلث يف الأوةيع اةيفرعمل.ونم ثَمَّ ا وثقيً كتبِر وقـــادر ىلع الماعتل عم اايجولونكتل اةيمقرل واةينقتل بترتط ارابتطً م يف انبء ليج واعٍ ومُ م هذا ااتكلب، فإنَّان لمأن أنْ يُســـهِ م اةكلممل الأردةين اةيمشاهل وازداهراه.ونحن إذ نُدقِّ بِةن أةيساس يف دقتُّ سمبؤوةيل وإدباع، وأنْ وكين لَ

المركز الوطني لتطوير المناهج
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نشاط
تمهيدي

نشاط
عملي

نشاط
فردي

نشاط
جماعي

نشاط

أناقش

أشاهد

مشروع

إثراء

دلالات أيقونات الكتاب
اشنط ايللاهتس بريط املعتل 

اباسلق ملعتلاب ايلاحل

عسوت يف اامولعملت بترمط 
￯وتحمب ادلرس

اشنط يقيبطت بترمط اهمبرات 
ادلرس

رعض ااكفلأر وابتداهل عم 
الامزلء واملعمل

اشنط بترمط ￯وتحمب ادلرس 
ايفرعمل أو ااهملري

ةمولعم إةيفاض

اشنط بطيق لكشب رفدي
رعض ￯وتحم ويديف بترمط 

￯وتحملاب

اشنط بطيق يف اعومجمت

أدختسم ةكبش الإنرتنت حبللث 
نع اامولعملت

اشنط يلماكت وتظف هيف 
اعمرف واهمرات ادحولة

يقحتلق ابمدئ اوملاطةن اةيمقرلالإرجاءات اولابج ااهعابت 

ااهملرات اةيجولونكتل  ايتل 
أسطاهقب يف ادحولة

أبحث

إضاءة

مواطنة 
رقمية

المهارات 
الرقمية 
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 بِِنية الدِّرس:  

يتكوَن كل درس في كتاب الطالب من العناصر الآتية:

 الفكرُة الرُئيسة:

توضح الهدف الأساسي من الدرس والمفاهيم التي سيتناولها.

 المُفاهيم والمُصطلِّحاتُ:

مفاهيم ومصطلحات أساسية تتعلَق بموضوع الدرس، وتُكتَب باللغة العربية واللغة الإنجليزية.

 نتاجاتُ التعلُِّم:

تحديد ما يُتوقَع من الطلبة تحقيقه من معارف ومهارات في نهاية الدرس.

 مُنتَجاتُ التعلُِّم:

مهمة مُرتبئطة بالمُخرَجات والنتائج الملموسة التي يُتوقَع من الطلبة تنفيذها في أـناء عملية التعليم والتعلّم المُتعللقة بالدرس.

لُ الدرسُ ا�وَّ

 وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ 

 (Modern Technological Means)

الفكرةُ الرئيسةُ: 

اايحلةِ،  يف  ايدحلثةِ  اايجولونكتل  أةيمهِ وســـلئاِ  اكتسشافُ 

اه،  فُ  عبضِ اخمطرِ ، ورعتُّ اه يف افلـــردِ واعمتجملِ وايبنُ أرثِ

 . وقانمشةُ ارجلإاءاتِ اةيئاقولِ اةبسانملِ نجتلُّبِ ذههِ ااخملطرِ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 

الســـةيباحُ    اسوحلـــةبُ   ،(Smart Devices) اةيكذلُ  ازهجلأةُ 

 ،(Cloud Services) ُاامدخلتُ السةيباح ،(Cloud Computing)

زُ   زعَّ املُ اولاعقُ   ،(Virtual Reality: VR) الارتفاضـــيُّ  اولاعقُ 

.(Augmented Reality: AR)

: (Learning Objectives) ِم نتاجاتُ التعل�
	 

وأذركُ  ايدحلثةِ،  اايجولونكتل  سوبـــلئاِ  اوصقملدَ  فُ  أُرعِّ
أمثةلً يلعْاه. 

	 

اايجولونكتل  ولئاسِ  لاســـدختامِ  ايباجيلإَّ  ارثلأَ  حُ  أُوضِّ

. ايدحلثةِ يف ارفلدِ واعمتجملِ
	 

ارفلدِ  يف  ايدحلثـــةِ  اايجولونكتل  وســـلئاِ  اخمطرَ  أُيبِّنُ 
. واعمتجملِ

	 

حُ طراقئَ ةياقوللِ نمْ اخمطرِ وســـلئاِ اايجولونكتل  أتقـــرِ
ايدحلثةِ. 

مِ  مُنتَجاتُ التعل�

 (Learning Products)

إعدادُ الصفحةِ الرئيسةِ للموقعِ 

 ، ا�لكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

المجموعاتِ  أفرادِ  معَ  بالتعاونِ 

على  المهامِّ  توزيعُ  ثمَّ  اُ�خرى، 

أفرادُ  يتولّى  بحيثُ  المجموعاتِ، 

صفحاتٍ  إعدادَ  مجموعةٍ  كلِّ 

. دةٍ في الموقعِ ا�لكترونيِّ مُحدَّ

عنْ  تقديميٍّ  عــــــــرضٍ  إعدادُ 

وســــــــائلِ التكنولوجيا الحديثةِ 

العروضِ  تطبيقِ  باســــــــتخدامِ 

 ،(Google Slides) التقديميــــــــةِ 

مزايا  العرضُ  ــــــــنُ  يتضمَّ بحيثُ 

ومخاطرَها  الوســــــــائلِ،  هذهِ 

وطرائقَ  والمجتمعِ،  الفردِ  على 

المناسبةَ  والس́بُلَ  منْها،  الوقايةِ 

ةِ. وتضمينُ  للحدِّ منْ آثارِها الضارَّ

تعليميةً  مــــــــواردَ  العرضِ  هذا 

الموقعِ  في  لمشــــــــاركتِها 

. ا�لكترونيِّ لطلبةِ الصفِّ
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المجموعاتِ  أفرادِ  معَ  بالتعاونِ 

على  المهامِّ  توزيعُ  ثمَّ  اُ�خرى، 

أفرادُ  يتولّى  بحيثُ  المجموعاتِ، 

صفحاتٍ  إعدادَ  مجموعةٍ  كلِّ 

. دةٍ في الموقعِ ا�لكترونيِّ مُحدَّ

عنْ  تقديميٍّ  عــــــــرضٍ  إعدادُ 

وســــــــائلِ التكنولوجيا الحديثةِ 

العروضِ  تطبيقِ  باســــــــتخدامِ 

 ،(Google Slides) التقديميــــــــةِ 

مزايا  العرضُ  ــــــــنُ  يتضمَّ بحيثُ 

ومخاطرَها  الوســــــــائلِ،  هذهِ 

وطرائقَ  والمجتمعِ،  الفردِ  على 

المناسبةَ  والس́بُلَ  منْها،  الوقايةِ 

ةِ. وتضمينُ  للحدِّ منْ آثارِها الضارَّ

تعليميةً  مــــــــواردَ  العرضِ  هذا 

الموقعِ  في  لمشــــــــاركتِها 

. ا�لكترونيِّ لطلبةِ الصفِّ
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لُ الدرسُ ا�وَّ

 وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ 

 (Modern Technological Means)
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المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 

الســـةيباحُ    اسوحلـــةبُ   ،(Smart Devices) اةيكذلُ  ازهجلأةُ 

 ،(Cloud Services) ُاامدخلتُ السةيباح ،(Cloud Computing)

زُ   زعَّ املُ اولاعقُ   ،(Virtual Reality: VR) الارتفاضـــيُّ  اولاعقُ 

.(Augmented Reality: AR)

: (Learning Objectives) ِم نتاجاتُ التعل�
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 الاسترُاتيجياتُ والطرُائق الدِّاعمُة لعمُلِّية التعلِّيم والتعلُِّم

لـة؛ إذ اعتُمئـدت أكثـر مـن  اسـتند كتـاب الطالـب ودليـل المُعللـم علـى العديـد مـن اسـتراتيجيات التعليـم والتعلّـم المُتداخئ

اسـتراتيجية، ودُمئجـت معًا؛ لضمـان تجربة تعلــم أفضل، وتحقيق الأهداف المنشـودة بأفضـل المنهجيات، وصـولًا إلى تعلـم 

مُعمَـق ومسـتدام للطلبة.

يعتمـد اختيـار الاسـتراتيجية علـى عوامل عئـدَة، أبرزهـا: سـياق التعلّـم، والنتاجات، وخصائـصُّ الطلبـة النمائيـة والمعرفية، 

والإمكانـات المتوافـرة، والزمـن المتـاح. وهذه بعـض المنهجيـات المُقترَحة:

:)Project Based Learning: pBL( التعلُِّم القائم علِّى المُشرُوع 

ـز علـى الطالـب/ الطالبـة بـدلًا مـن المنهـج. وفيـه يعمـل الطلبـة فـي مجموعـات، ويسـتخدمون  نهـج تعليمـي تعاونـي يُركل

عـة مـن المهـارات )مثـل: التفكيـر الناقـد، والتواصـل، والإبداع( فـي بنـاء معرفتهم. إنَـه نهـج ديناميكي ومرن  مجموعـة مُتنول

للتعليـم والتعلّـم، يتضمَـن مشـاركة الطلبة في نشـاط مسـتوحى من العالَـم الحقيقي، ومشـروعات ذات مغزى شـخصي؛ مما 

زهم علـى العمل بكفـاءة أكثر. ز لديهـم التعلّـم المنشـود، ويزيـد مـن مشـاركتهم الفاعلـة، ويُحفل يُعـزل

يـات حقيقيـة أو مشـكلات واقعية. وهـذا يُحتلم  يكتسـب الطلبـة فـي هـذا النهج المعرفـة والمهـارات عن طريـق معالجة تحدل

عليهـم أداء مهـام مُحـدَدة لإـبـات إتقانهـم المحتـوى. وتحقيقًا لذلـك، يجب أنْ يكـون التعلّم ضمن سـياق مُمنهَـج ومُحدَد، 

يقـوم علـى مشـاركة الطلبـة فـي عمليـة التعلّـم، فتتحقَـق الأهـداف والمُخرَجـات بالتفاعل بيـن الطلبة أنفسـهم، وبيـن الطلبة 

والمُعللميـن/ المُعللمـات، وبيـن الطلبـة وأفـراد المجتمع، ويشـمل ذلك تشـارُك المعرفـة، والتغذية الراجعـة البناّءة.

أمّـا أهـم مُخرَجـات التعلّـم القائـم علـى المشـروع فهـي: المسـؤولية، والاسـتقلالية، والنشـر، والتوسـعة؛ إذ يُمنـَح الطلبـة 

حريـة الاختيـار، والعمـل ضمـن مسـاحة خاصة بـكلٍ منهم عنـد اختيـار المُنتَـج أو التحكـم في خصائصـه؛ ممـا يجعلهم أكثر 

اسـتقلالية ومسـؤولية عـن تعلـمهـم، ويزيـد مـن دافعيتهـم للبحـث والتقصّـي والعمـل، ويُفْضي إلـى تعلـم أكثـر عمقًا.

ز مهـارات التعـاون والتواصل بين  يشـمل هـذا النهـج أنشـطة تعليميـة يتطلَـب تنفيذهـا عـملًا جماعيًـا وآخرَ فرديًـا؛ ممـا يُعـزل

الطلبـة. كذلـك تُسـتخدَم فـي هـذا النـوع مـن التعلّـم أدوات رقميـة وبرامـج تعليميـة تعمل علـى دعم عمليـة التعلّـم وتطوير 

المشروعات.

مَ  فـي نهايـة الوحـدة التعليميـة، يعـرض الطلبـة مُنتَجاتهـم، ويشـاركونها مع الـزملاء/ الزمـيلات والمُعللميـن/ المُعللمـات، ـ

تُقيَـم هـذه المُنتَجـات وَفـق معاييـر مُحـدَدة. يلي ذلـك تنظيم جلسـات تأمـل وتقييـم ذاتـي، يُوظلف فيهـا الطلبة مـا تعلَموه من 

معـارف ومهـارات، مُبيلنين كيـف يُمكئنهم تحسـين الأداء مسـتقبلًا.

 : 1)Instructional Scaffolding( السقّالاتُ التعلِّيمُية 

تدعـم السـقّالات التعليميـة تطويـر مهـارات حَـلل المشـكلات، والتعلّـم الذاتي، والعمـل الجماعـي. وهي تكون على شـكل 

تعليمـات، أو مصـادر سـمعية وبصريـة، أو أدوات رقميـة، أو نمـاذج، أو مُخطَطـات، أو روابـط إلكترونيـة، أو غير ذلك.

ز لديهم الثقة بأنفسـهم. وتسـاعد  ـمَ يُطلَـب إليهم الاسـتمرار فـي أداء المهام وحدهـم؛ مما يُعـزل يُقـدَم الدعـم للطلبـة مُؤقَتًـا، ـ

1 McLeod, S. )2020(. Zone of Proximal Development. Simply Psychology. Retrieved from

https://www.simplypsychology.org/zone-of-proximal-development.html.
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 استرُاتيجياتُ التقويم وأدواته: 

 :)Diagnostic Assessment( التقويم التشخيصي

تقويـم خـاص ببَـدْء عمليـة التعلّم، أو بَـدْء مَحطَة جديـدة من مَحطّـات التعلّم. وفيـه يهدف المُعللـم/ المُعللمة إلى استكشـاف 

المعرفـة السـابقة لـدى الطلبـة فـي موضـوع مُعيَـن، أو تقييم مسـتوى معرفتهـم ومهاراتهم؛ للكشـف عـن درجة اسـتعدادهم 

التعلّم. لعمليـة 

 يسـاعد هـذا النـوع مـن التقويـم المُعللـم/ المُعللمـة علـى تخطيـط الخطـوات القادمـة بنـاءً علـى النتائـج، وقد يتخذ أشـكالًا 

دةً، مثـل: النشـاط التمهيـدي، والأنشـطة مـن نـوع )KMO(، والاختبـار التشـخيصي القصيـر، وذلـك تبعًـا لماهيَـة  مُتعـدل

الموضـوع، والمهـارة التـي يـراد إكسـابها للطلبـة.

:)Formative Assessment(  التقويم التكويني 

تقويـم يُسـتخدَم في أـنـاء عملية التعليـم والتعلّم، ويسـاعد كُلًا مـن المُعللم/ المُعللمـة والطلبة علـى متابعة التقدـم فـي العملية 

التعليميـة التعلّميـة، وتقديـم تغذية راجعة مسـتمرة، تتعلَق بنتاجـات التعلّم، وأهدافه، ومَواطـن القوَة، والمَواطـن التي تتطلَب 

تحسـيناً وتعزيـزًا؛ ممـا يتيح اتلخـاذ الإجـراءات اللازمة في الوقت المناسـب، قبـل الانتقال إلى مراحـل أُخرى.

 في ما يأتي بعض المواقف التقويمية التي تخدم عملية التقويم لأجل التعلّم: 

1 .

ـرات عـن مجريات  الأسـئلة والأجوبـة المباشـرة: تبـادُل المُعللـم/ المُعللمـة والطلبة الأســلة والأجوبة؛ مما يعطي مُؤشل

ـن المُعللـم/ المُعللمـة والطلبـة مـن الكشـف عـن درجـة فهمهـم موضوعًـا ما،  َــمَ يُمكل عمليـة التعليـم والتعلّـم، ومـن 

وتصحيـح الأخطـاء حـالًا، أو اتلخـاذ الإجـراءات اللازمـة فـي وقتهـا قبـل الانتقال إلـى مَحطَـة أُخرى مـن مَحطّـات التعلّم.

2 .

ـرات واضحـة قبل البَدْء بنشـاط ما  الملاحظـة المُنظَّمـة: تخطيـط المُعللـم/ المُعللمـة ملاحظـة الطلبة وَفـق معايير ومُؤشل

أو موقـف تعليمـي مُحـدَد. وفيهـا يعمـل المُعللم/ المُعللمـة على مراقبـة الطلبة خـلال عملية التعلّـم )في أـنـاء النقاش، 

أو العمل الجماعي، أو العمل الفردي(؛ لتقييم مدى فهمهم ومشاركتهم في الأنشطة. 

 

تسـاعد هـذه الملاحظـة المُعللـم/ المُعللمـة على الكشـف عـن الثغـرات والمَواطـن التي تحتاج إلـى تركيـز، أو توضيح 

أكثـر، أو تغيير في الأسـلوب.

3 .

العـروض التوضيحيـة والنقاشـات الجماعيـة: موقـف يحـدث عـادةً بعـد نشـاط جماعـي أو نشـاط فـردي. وفيـه تُمثلل 

التغذيـة الراجعـة اللحظيـة مـن المُعللـم/ المُعللمـة، والنقاش بين الزمـلاء، والتغذيـة الراجعة بيـن الأقران فرصـةً لتبادل 

ز التفكير الناقـد والتعلّـم التعاوني لدى الطلبـة، ويسـاعد المُعللم/ المُعللمـة على تقييم  الأفـكار والمعلومـات؛ ممـا يُعـزل

درجـة تمكـن الطلبـة، وفهمهـم للمحتوى.

4 .

م فـي تقييـم تعلــم الطلبة، وتسـاعد المُعللـم/ المُعللمـة على متابعـة تقدـم  أوراق العمـل والأنشـطة العمليـة: أوراق تُسـهئ

الطلبـة وتحديـد مـا يعانون مـن مَواطن ضعف بحاجة إلـى معالجة واهتمـام. أمّا الأنشـطة العملية، فهي أنشـطة واضحة 

الأهـداف والنتاجـات، ولها ارتبـاط بعملية التعليـم والتعلّم.
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 :)E-Larning( التعلُِّم الإلكترُوني 

يُعـرَف التعلّـم الإلكترونـي بأنَـه عمليـة تعليـم وتعلــم تقـوم علـى اسـتخدام الوسـائط الإلكترونيـة )مثـل: جهاز الحاسـوب، 

المُعللمـة  المُعللـم/  بيـن  المعلومـات  نقـل  دة، والشـبكات، والإنترنـت، والمكتبـات الإلكترونيـة( فـي  المُتعـدل وبرمجياتـه 

والطالـب/ الطالبـة؛ لتحقيـق نتاجـات تعليميـة مُحـدَدة وواضحـة.

ـن التعلّـم الإلكترونـي الطلبـة مـن التفاعـل مـع المحتـوى عـن طريـق الشـبكات أو المصـادر الرّقْميّـة الأخُـرى، ويمتاز  يُمكل

بخصيصـة المرونـة فـي الزمـان والمكان.

 المُهاراتُ 

يُعْنـى منهـاج المهـارات الرّقْميّـة بتطويـر المهـارات الحياتية )مهـارات القـرن الحادي والعشـرين(. اسـتنادًا إلى أبعـاد التعلّم 

الأربعـة التـي حدَدهـا ديلـور ،  والإطـار العام للمهـارات الحياتية الذي أصدرته اليونيسـف لمنطقة الشـرق الأوسـط وشـمال 

إفريقيـا ، فـإنَ المهـارات الحياتيـة التـي يجـب العمل علـى تطويرها لـدى الطلبـة لتحقيق أهـداف التعلّـم الكبرى هي: 

	 

التعلُّـم لأجـل المعرفـة: يشـمل ذلك عددًا مـن المهـارات، مثل: مهـارة حَلل المشـكلات، ومهـارة التفكير الناقـد، ومهارة 

الإبـداع. وهـذه المهـارات ضروريـة لتطويـر قـدرة الطلبـة علـى اكتسـاب المعرفـة وتطبيقهـا بفاعلية فـي حياتهـم اليومية 

هْنية. والمئ
	 

مـن  عـددًا  ذلـك  يشـمل  الآخريـن:  مـع  العيـش  لأجـل  التعلُّـم 

المهـارات، مثـل: المشـاركة، والتعاطـف، واحترام التنـوـع. وهذه 

ز قـدرة الطلبة علـى التعامـل الفاعل مـع الآخرين  المهـارات تُعـزل

ـك يحترم  م فـي بناء مجتمـع مُتماسئ عـة؛ مما يُسـهئ فـي بيــات مُتنول

التنـوـع الثقافـي والتنـوـع الاجتماعـي.

	 

التعلُّـم لأجـل العمـل: يشـمل ذلـك عـددًا مـن المهـارات، مثل: 

لا  المهـارات  وهـذه  القـرارات.  وصنـع  والتفـاوض،  التعـاون، 

بُـدَ مـن تطويرهـا؛ لكـي يتمكَـن الطلبـة مـن دخـول سـوق العمل 

ز قدرته التنافسـية. بفاعليـة وكفـاءة؛ ممـا يدعـم الاقتصـاد، ويُعـزل

	 

التعلُّـم لنكون: يشـمل ذلك عددًا مـن المهارات، مثـل: التواصل، 

والصمـود، وإدارة الـذات، والكفـاءة الذاتيـة. وهـذه المهارات لا 

بُـدَ مـن تطويرهـا؛ لكـي يتمكَـن الطلبـة من بنـاء شـخصيات قوية 

يات، وتحقيـق النجاح على  ومسـتقلة وقـادرة على مواجهـة التحدل

هْني. المستوى الشـخصي والمسـتوى المئ

اوملاطةناملعتل
طة انلَّشِ

املقدرة على
تنيكم الذاتاوتلظّف

اوتلاصل

الصومد

إدارة الذات صعن القرارات

اتلفاوض

اعتلاون

حل املشكلات

اتلفريك انلقدي
الإبداع

املشاركة

اعتلاطف

احرتام اونتلع

 Source: UNICEF MENA. (2017). Reimagining Life 

Skills and Citizenship Education in the Middle East and 

North Africa: Conceptual and Programmatic Framework 

- Executive Summary

يعـرض دليـل المُُع�لـم محتـوى الـدروس فـي كل وحـدة مـن كتـاب 
ز عمليـة  الطالـب، ويتناولهـا بالشـرح والتحليـل والمناقشـة؛ ممـا يُُعـِزِّ
والمعـارف  المفاهيـم  تعل�ـم  الطلبـة  ل علـى  ويُُسـِهِّ والتعل�ـم،  التعليـم 

الـواردة فـي كل درس. والأفـكار 
 تبـدأ كل وحـدة بمصفوفـة نتاجـات تتضمََّـن نتاجـات التعل�ـم الحاليـة 
المُُتوقََّعـة للوحدة، ونتاجات التعلّّم السـابقة، ونتاجـات التعلّّم اللاحقة 
المُُرتِبِطـة بهـا؛ مـا يسـاعد المُُع�لـم/ المُُعِلِّمـة علـى الترابـط الرأسـي 
للمفاهيـم والأفـكار، وإدارة عمليـة التعليـم والتعل�ـم فـي الوحـدة على 

فاعل. نحـوٍٍ 

م دليـل المُُع�لـم سـياقات تعُلُّم ومهام أصيلـة تتبلور في صـورة مُُنتََجات تعل�ـم، يعمل الطلبة علـى أدائها وتنفيذهـا؛ بتوجيه  يُُقـِدِّ
ز مهارات التفكيـر الناقد والتعاون وحََِلِّ المشـكلات. وتيسـير وإرشـاد من المُُعلـ�م/ المُُعِلِّمة؛ مما يُُِزِّعـ

ـب السـياق المطـروح، وخُُطََط تدريـس مُُفصََّلة لـكل جزء من  يعـرض دليـل المُُع�لـم اسـتراتيجيات التعليـم والتعلّّم التي تُُناِسِ
ـن ِبِنية الدليـل المُُنظََّمة  مة للطلبـة. كذلك تُُمِكِّ ـة ومُُلِهِ ي�ِرِ الوحـدة؛ مـا يسـاعد المُُع�لـم/ المُُعِلِّمة علـى تقديم تجـارب تعليمية ثََ

زة، تفـي بحاجات الطلبـة وتطُلُّعاتهم فـي مختلف المراحـل التعليمية. المُُع�لـم والمُُعِلِّمـة مـن إعـداد دروس تفاعليـة ومُُحِفِّ



C

 نموذج التعليم والتعلُُّم:

﻿1- مرحلة التهيئة: 

م دليـل المُُعِلِّم  تشـمل هـذه المرحلة تهيئـة الطلبة للـدرس نفسـًيًّا وذهن�يـا. ويُُقِدِّ
ر ما  مُُقترََحـات يُُمِكِـن بهـا إثـارة تفكيـر الطلبـة، وتحفيزهم علـى التعل�ـم، وتذُكُّ
تعلََّمـوه مسـبقًًا عـن موضوع الـدرس، ويشـمل ذلك إشـراك الطلبة فـي مواقف 
تعل�ـم واقعيـة أو مهـام حقيقيـة أصيلة؛ مما يسـاعد المُُع�لـم/ المُُعِلِّمـة على لفت 
انتبـاه الطلبـة، وإثـارة دافعيتهـم للتعل�ـم، وتفعيـل دورهـم فـي الصـف؛ ليكونوا 
المحـور الرئيس لعملية التعلّّم، ويزيد اسـتعدادهم للمشـاركة في هـذه العملي.

م الدليـل بيانًًا لكيفية عـرض فكرة الدرس الرئيسـة، وآليََّة مناقشـتها،  كذلـك يُُقـِدِّ
وطريقـة ربطهـا بمعرفـة الطلبـة السـابقة؛ تحقيقًًـا للتكامـل المعرفي فـي عملية 
التعل�ـم. يضـاف إلـى ذلـك تقديـم الدليـل مُُقترََحـات تختـصُُّ بكيفيـة مناقشـة 
النشـاط التمهيـدي، ومـا يََلزمـه مـن تغذيـة راجعـة، فـضالًا عـن اسـتخدام هـذا 

مـةًً لب�ـدْْء تنفيـذ المرحلـة الثانيـة مـن الدرس. النشـاط مُُقِدِّ
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الدرس

المُنتَج

البرنامج/ المهارة
الدرسُ الثاني: التعلّم 

: الأدواتُ  الإلكترونيُّ

اتُ  والمِنصّ

(E-Learning: Tools and 

Platforms).

ـقٍ للتعريـفِ بـأدواتِ التعلّـم الإلكترونـيِّ ووظائفِهـا  لصَ تصميـمُ مُ

 ،￯أوْ أحـدِ برامـجِ التصميـمِ الأُخـر (Canva) ِباسـتخدامِ برنامـج

الموقـعِ  فـي  لمشـاركتِها  تعليميـةً  مـواردَ  ـقِ  لصَ المُ وتضميـنُ 

. الصـفِّ بطلبـةِ  الخـاصِّ  الإلكترونـيِّ 

Canva

 : الدرسُ الثالثُ

الجريمةُ الإلكترونيةُ 

.(Cybercrime) الجرائـمِ الإلكترونيـةِ وأنواعِهـا إعـدادُ مقطـعٍ مرئـيٍّ قصيـرٍ عـنِ 

ـبُلِ الوقايـةِ منْها، ثمَّ مشـاركتُهُ فـي الموقعِ الإلكترونـيِّ الخاصِّ  وسُ

. الصفِّ PowToonبطلبـةِ 

 : الدرسُ الرابعُ

ر الإلكترونيُّ  التَّنمُّ

 .(Cyberbullying) ِه ِـ مواجهت ـبُلِ  وسُ الإلكترونـيِّ  ـر  التَّنمُّ عـنِ  نـةٍ  دوَّ مُ مقالـةٍ/  كتابـةُ 

هِ، ثـمَّ مشـاركتُها فـي الموقـعِ الإلكترونـيِّ الخـاصِّ  وطرائـقِ تجنُّبِـ

. MS-Wordبطلبـةِ الصـفِّ

or

Google Docs
: الإعلامُ  الدرسُ الخامسُ

 .(Digital Media) ُّالرقمي
، يشـملُ  ￯ صوتـيٍّ (Podcasts) عـنِ الإعلامِ الرقميِّ إنشـاءُ محتـوً

وذلـكَ   ، ـهُ معَ التعامـلِ  وطرائـقَ   ، هُ ومخاطـرَ  ، وأهميتَـهُ  ، ـهُ مفهومَ

.(Audacity) تطبيـقِ  Audacityباسـتخدامِ 

 تهيئة الطلبة للمشاركة في سياق التعل�م القائم على المشروع

	 

تحديـد الأهـداف بوضـوح: تعريف الطلبـة بأهداف المشـروع ومتطلباتـه، والفوائد التعليميـة التي سيكتسـبونها عن طريق 
إنجازه.

	 

توجيهـات وإرشـادات واضحـة: تقديـم توجيهـات واضحـة حـول الخطـوات اللازمـة لتنفيـذ المشـروع، بمـا فـي ذلـك 

التخطيـط، والتحضيـر، والتصميـم، والنشـر.

	 

اسـتعراض Google Sites: اسـتعراض أمثلة على مواقع تم إنشـاؤها باسـتخدام Google Sites ومناقشـة عناصر الموقع 

ومـا يتضمنه مـن محتويات، ومـا يلزم لإنشـاء موقع.
	 

التوضيـح للطلبـة أنـه سـيتم العمل علـى إنشـاء موقـع إلكترونـي باسـتخدام Google Sites، بحيـث تنشـئ كل مجموعة 

ـا، وتضيـف عليـه المحتويـات التـي تنتجهـا على مـدار الـدروس فـي الوحدة. موقعً
	 

تشكيل فرق عمل: تقسيم الطلبة إلى فرق عمل صغيرة غير متجانسة، تشجع على التعاون والتفاعل الجماعي.

	 

تحديـد أدوار ومسـؤوليات كل فـرد فـي الفريـق، وضمـان تنـوع المهـارات والخبـرات فـي كل مجموعـة؛ لتعزيـز التعلّم 

التعاوني.

	 

تقديـم المـوارد والدعـم: توفير الموارد اللازمـة والدعم المسـتمر للطلبة، مثل الوصـول إلـى الأدوات البرمجية، ومصادر 

المعلومات، والإرشـاد المسـتمر من قبـل المعلمين.
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: ا�دواتُ والمِنصّاتُ الدرسُ الثاني مُ ا�لكتروني�   التعل�
 (E-Learning: Tools and Platforms)

الفكرةُ الرئيسةُ
 ، هِ اتِ نصّ ، واستعراضُ بعضِ مِ مِ الإلكترونيِّ فُ مفهومِ التعلُّ تعرُّ

. مِ الإلكترونيِّ وتجربةُ التفاعلِ معَ عددٍ منْ أدواتِ التعلُّ
المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 

مِ الإلكتروني  مُ الإلكترونيُّ (E-Learning)، أدواتُ التعلُّ التعلُّ
 .(Learning Platforms) ِم اتُ التعلُّ نصّ مِ (Learning Outcomes)(E-Learning Tools)، مِ نتاجاتُ التعل�

	 

. مِ الإلكترونيِّ فُ المقصودَ بالتعلُّ أُعرِّ
	 

. مِ الإلكترونيِّ حُ مزايا التعلُّ  أُوضِّ
	 

. مِ الإلكترونيِّ دُ بعضَ أدواتِ التعلُّ أُعدِّ
	 

. هِ اتِ نصّ مِ الإلكترونيِّ ومِ مُ أدواتِ التعلُّ أستخدِ

مِ  (Learning Products)مُنتَجاتُ التعل�
للتعريفِ  مُلصَقٍ  ا�لكترونيِّ تصميمُ  مِ  التعل° باســــــــتخدامِ بأدواتِ  تعليميةً التصميمِ اُ�خرى، وتضمينُ برنامجِ (Canva) أوْ أحدِ برامجِ ووظائفِها  مواردَ  الموقعِ المُلصَقِ  في  بطلبةِ لمشاركتِها  الخاصِّ  ا�لكترونيِّ 

. الواسعِ الصفِّ الانتشارِ  نتيجةَ  ا  كبيرً ا  نموًّ الإلكترونيُّ  مُ  التعلُّ شـــهدَ 
تْ وتيرةُ هذا  . وقدْ تسارعَ لأجهزةِ الحاسوبِ وتقنيةِ الإنترنتْ

النموِّ أثناءَ جائحةِ كورنـــا (COVID-19) التي أدَّتْ إلى تزايدِ 
. مِ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ الطلبِ على حلولِ التعلُّ
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لاً: التهيئة  أوَّ

م: � سياق التعل

	 

مون فـي هذا الدرس  م، وأخبرهم أنهم سـيتعلَّ أوضـح للطلبـة الفكـرة الرئيسـة من الدرس، وأضعهـا في قالب سـياق التعلّ

. م الإلكترونيِّ ، ويجرّبون التفاعـل معَ عددٍ مـنْ أدواتِ التعلّ هِ اتِ نصّ ، ويسـتعرضون بعـض مِ م الإلكترونيِّ مفهـوم التعلّ

	 

م الإلكترونيِّ  ـقٍ للتعريفِ بـأدواتِ التعلّ لصَ ـم المتوقع أن ينجزوه خلال هـذا الدرس وهو تصميمُ مُ أوضـح لهـم منتج التعلّ

ها  قِ مـواردَ تعليميةً لمشـاركتِ لصَ هـا باسـتخدامِ برنامـجِ (Canva) أوْ أحـدِ برامـجِ التصميـمِ الأُخر￯، وتضميـنُ المُ . ووظائفِ فـي الموقـعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبـةِ الصفِّ

 الدرس الثاني:
  : �(E-Learning: Tools and Platforms)  ا�دواتُ والمِنصّاتُ التعلّم ا¡لكتروني

عدد الحصص المُقترحَة: 

حصتان.

المصادر والمراجع:

كتاب الطالب.

تطبيق FigJam، Padlet، برنامجِ بالإنترنت، بطاقات كرتونية، Mentimeter، أوراق بيضاء وأقلام ملونة، اتصال أوراق Sticky Notes، جهاز حاسوب، الأدوات والتجهيزات:
.(Canva)
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 نشاط تمهيدي: 

	 

أطلـب إلـى الطلبـة تذكـر فتـرة التعلّـم 

كورونـا،  جائحـة  خـلال  الإلكترونـي 

وأشـجعهم علـى التفكير في كيفيـة تأثير 

وحياتهـم  تعليمهـم  فـي  التجربـة  هـذه 
اليوميـة.

	 

أمنـح الطلبـة بضع دقائق للتفكير بشـكل 

فردي فـي تجربتهم. 

	 

أطلب إلى الطلبة كتابة ملاحظاتهم حول 

استخدموها  التي  والمنصات  الأدوات 

وأشجعهم   (Mentimeter) تطبيق  عبر 

على التفكير في النقاط الإيجابية والسلبية 

لهذه الأدوات والمِنصات.

	 

أطلـب إلـى الطلبة مشـاركة تجاربهم مع 

زملائهـم فـي مجموعـة صغيـرة أو فـي 

بأكمله. الصـف 

	 

أتيـح للطلبـة المجـال لعـرض الأدوات 

والمنصـات التـي اسـتخدموها، وكيـف 

سـاعدتهم أو أعاقـت عمليـة التعلّـم.

	 

عـن  العـام  رأيهـم  فـي  الطلبـة  أناقـش 

تعليمهـم. فـي  تأثيرهـا   ￯ومـد الإلكترونـي  التعلّـم  تجربـة 

	 

أتوقـع أن تكـون الإجابـات متقاربـة؛ لأنه خـلال جائحة كورونـا اسـتُخدمت المنصات والأدوات نفسـها من قبـل الجميع 

تقريبًـا. ومن الإجابـات المتوقعة: 

(Zoom, Microsoft Teams, WhatsApp, Google Meet, Internet, Web Sites, Google, E-Mail, Phones, 

Computers, Padlet)
	 

هنـا يمكننـي تدوين نتائج هذا النشـاط والاسـتعانة بها عبر تصنيفها على شـكل جـدول، أو أحد أنواع المنظمـات البصرية؛ 

ليبـدأ الطلبة بالتمييز بينها والتعـرف إلى أدوات التعلّم الإلكترونـي المختلفة وأنواعها.

 الربط بالمعرفة السابقة:

	 

استرجع خبرات الطلبة السابقة حول ما يعرفونه من أدوات واستخداماتها عن طريق تجربتهم الحياتية، ومما تعلموه خلال 

وظّف بشكل متكرر. ستخدمُ ويُ ا للوحدات، ويُ ة؛ إذ يعدُّ هذا الموضوع عابرً ميّ قْ منهاج المهارات الرّ

            

، وأُبيِّنُ بعضَ الأدواتِ  كُ زملائي/ زميلاتي في الصفِّ تجربتي في التعلُّمِ الإلكترونـــيِّ أُشـــارِ

، وتقييمي لتلكِ التجربةِ الفريدةِ.    تُها في عمليةِ التعلُّمِ اتِ التي استخدمْ نصّ والمِ
 

 (E-Learning) مُ ا�لكتروني� التعل�

هُ نهجٌ لعمليةِ التعلُّمِ والتعليم، يعتمدُ على استخدامِ التكنولوجيا الرقميةِ  فُ التعلُّمُ الإلكترونيُّ بأنَّ عرَّ يُ

اتِ  نصّ نُ استخدامَ الأدواتِ والمِ ها. وهوَ يتضمَّ وشبكةِ الإنترنتْ في تحسينِ عمليةِ التعلُّمِ وتجويدِ

زُ عمليةَ التواصلِ والتفاعلِ بينَ الطلبةِ  لُ الوصولَ إلى المواردِ التعليميةِ، وتُعزِّ الإلكترونيةِ التي تُسهِّ

؛ سواءٌ أكانَ ذلكَ بصورةٍ مباشرةٍ أمْ عنْ طريقِ مناهجَ تعليميةٍ ذاتيةِ التوجيهِ. علِّماتِ / المُ علِّمينَ والمُ

لُ عمليةَ  ، ويُسهِّ زُ على التفاعلِ الفاعلِ ، يُحفِّ لاً نحوَ نموذجٍ تعليميٍّ جديدٍ دُّ التعلُّمُ الإلكترونيُّ تحوُّ عَ  يُ

ا أعمقَ للمهاراتِ التعليميةِ وصقلاً أكبرَ  زُ فهمً عزِّ ؛ ما يُ ي مهاراتِ التعلُّمِ الذاتيِّ نمّ تبـــادلِ المعرفةِ، ويُ

دةِ. تعدِّ عةً وقادرةً على الوفاءِ بحاجاتِ الطلبةِ المُ تنوِّ وفِّرُ تجاربَ تعلُّمٍ مرنةً ومُ لها، ويُ

 . : استفتاءٌ عنِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ مناظرةٌ

:(Mentimeter) ِكُ في الاستفتاءِ المطروحِ عنِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ باستخدامِ تطبيق أُشارِ

ها؟". ضُ دُ فكرةَ التعلُّمِ الإلكترونيِّ أمْ أُعارِ  "هلْ أُؤيِّ

 

ةً تدعمُ رأيي في هذا  ا وأدلَّ جً جَ مُ حُ ، فإنَّني أُقدِّ ؤيِّدي فكرةِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ  إذا كنْتُ منْ مُ
 . الجانبِ

 

ةً تدعمُ رأيي في  ا وأدلَّ جً جَ مُ حُ ، فإنَّني أُقدِّ ضي فكرةِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ عارِ  إذا كنْتُ منْ مُ
. هذا الجانبِ

ياتِ  أُناقِشُ زملائـــي/ زميلاتي في كيفيةِ تعزيـــزِ الجوانبِ الإيجابيةِ والتعامـــلِ معَ التحدِّ

. ؛ لضمانِ تحقيقِ أقصى فائدةٍ منَ التعلُّمِ الإلكترونيِّ قاتِ عوِّ والمُ

 

نشاط
تمهيدي

نشاط
تمهيدي
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﻿2- مرحلة التعليم والتعلُُّم:

عة تتيـح للطلبة فهـم المادة واسـتيعابها، ويشـمل ذلك شـرح  تتضمََّـن هـذه المرحلـة عـرض المحتـوى العلمـي بطرائـق مُُتنِوِّ
الـدروس، والعروض العملية، والنقاشـات، واسـتخدام الوسـائل التعليمية المختلفة، فـضالًا عن تحفيز الطلبة على المشـاركة 
والتفاعـل فـي مـا بينهم عـن طريق طرح الأسـئلة، والعمـل الجماعـي، والأنشـطة التفاعلية، والأنشـطة العمليـة، والتدريبات، 

والواجبات.

م دليل المُُعِلِّم مُُقترََحات وإرشـادات تختصُُّ بمناقشـة موضوع الدرس،  يُُقـِدِّ
وبنـاء المفاهيـم التي تتنـوََّع تبعًًا لاختلاف طبيعـة الدرس ومحتـواه العلمي؛ 
فقـد أورد الدليـل مُُقترََحـات لأسـاليب إدارة الأنشـطة المُُدرََجـة فـي كتاب 
الطالـب علـى اخـتلاف أنواعهـا؛ ممـا يجعـل الطلبـة مشـاركين حقيقييـن 

وفاعليـن فـي تعُلُّمهم، ويسـاعدهم علـى تحقيـق أهدافهم.
دُُِرِ في  ـ  أورد الدليـل أيضًًـا إجابـات نموذجيـة و/ أو إجابـات مُُحتمََلـة ِلِمـا ي�
تلـك الأنشـطة مـن أسـئلة، إضافةًً إلى مـا يََلـزم مـن أدوات تقويم تبعًًـا لنوع 

ومُُتطلََّباته. النشـاط 



D

م أيضًًـا مُُقترََحـات لكيفيـة اسـتخدام الأشـكال والصـور الـواردة فـي كتاب  ويُُقـِدِّ
الطالـب فـي عمليـة التعليـم والتعل�ـم، وكيف يُُمِكِـن توظيفهـا في تحفيـز قدرات 

الطلبـة علـى التأمـُُّل، والتحليل، والاسـتنتاج، والمناقشـة.

د تفصيلات  يعـرض الدليـل أيضًًـا إضـاءات تتعلََّق ببعـض القضايـا المُُعيََّنة، ويـوِرِ
عـن موضوع مـا فـي دروس الوحدة. 
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القـرارات الماليـة: يمكـن أن تـؤدي الأخبـار المضللـة عـن الاسـتثمارات أو 

السـوق الماليـة إلـى خسـائر ماليـة كبيـرة؛ بسـبب اتخـاذ قـرارات اسـتثمارية 
 . طئة خا

	 

ـد اجتماعي،  السـلوك الاجتماعـي: يمكـن أن تؤدي الأخبـار الكاذبـة إلى تباعُ

وكراهيـة أو خـوف غيـر مبرر مـن جماعـات معينة. 

ما تأثيرُ الأخبارِ الكاذبةِ في الرأيِ العامِّ والعمليةِ الديمقراطيةِ؟

	 

تضليـل الناخبيـن: يمكـن للأخبـار الكاذبـة التأثيـر فـي نتائـج الانتخابات عن 

طريـق تضليـل الناخبين بمعلومات غيـر صحيحة حول المرشـحين أو القضايا 

السياسية.

	 

فقـدان الثقـة: يمكـن أن يـؤدي انتشـار الأخبـار الكاذبـة إلـى فقـدان الثقـة في 

وسـائل الإعـلام والمؤسسـات الحكوميـة؛ ممـا يضعـف العمليـة الديمقراطيـة. 
	 

زيـادة  فـي  الكاذبـة  الأخبـار  تسـهم  أن  يمكـن  الاجتماعـي:  الاسـتقطاب 

الانقسـامات بيـن المجموعـات الاجتماعيـة والسياسـية؛ ممـا يعمـق الفجـوة 

المجتمـع.  فـي  المختلفـة  بيـن الأطـراف 

 استخدام ا�شكال والصور 

	 

أوجـه الطلبـة لمشـاهدة الشـكل (4-1) الذي يلخـص بعض مخاطـرِ الأخبارِ 

ضلِّلـةِ الإربـاك، والفوضـى، والتشـويش، والتحريـض،  الكاذبـةِ والأخبـارِ المُ

والأكاذيـب، والقدح، والإشـاعات.

ل والتقويم  �  ثالثًا: مرحلة ا¡ثراء والتأم

 إثراء: 

	 

ِيّات  ن ِقْ ـقُ منْ صحةِ الصورِ باسـتخدامِ أسـاليبَ وت مكِنُ التحقُّ أُخبـر الطلبـة أنه يُ

ـحَ الصـورِ وتتبُّـعَ  إضافيـةٍ، مثـل تطبيـقِ (Google Images) الـذي يتيـحُ تصفُّ

ها.  مصادرِ
	 

أعـرض مثـالاً علـى كيفيـة التحقـق مـن الصـور خطـوة بخطـوة؛ باسـتخدام 

الآتيـة:  الخطـوات  وباتبـاع   (Google Images)

	 

.(Google Images (https://images.google.com))فتح موقع

	 

النقر على أيقونة الكاميرا في شريط البحث.

	 

رفع الصورة من جهاز الحاسوب، أو لصق رابط الصورة.
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 أخطاء شائعة: 

	 

التمييز بين الأنواع المختلفة من خدمات الحوسبة السحابية

• 

الاعتقـاد بأن البنيـة التحتية كخدمة (IaaS) تشـمل أدوات تطوير البرمجيات 

أو التطبيقات.

• 

الخلـط بيـن المنصـة كخدمـة (PaaS) والبنيـة التحتيـة كخدمـة (IaaS)؛ إذ 

يتـم الخلـط بيـن الأدوات التطويريـة والبنيـة التحتية.

• 

عـدم التمييـز بيـن البرمجيـات كخدمـة (SaaS) وتطبيقات سـطح المكتب 

لتقليدية. ا

	 

الاعتقاد بأن كل خوارزميات التعلّم الآلي تستخدم الشبكات العصبية.

	 

ا له. ا عن التعلّم الآلي، وليس امتدادً ا تمامً ا مختلفً اعتبار التعلّم العميق نوعً

	 

عـدم التمييـز بين اسـتخدامات وتطبيقـات كلٍّ مـن الواقع الافتراضـي والواقع 
ز. المعزِّ

ـا: تقديم أمثلـة عملية وواضحة لـكل مفهوم،  ولتجنـب هذه الأخطـاء أحاول دائمً

وتقديـم حالات اسـتخدام حقيقيـة، يمكـن للطلبة التعرف إليها بسـهولة، وشـرح 

الفـروق الدقيقـة بيـن المفاهيـم بطرائـق مبسـطة، واسـتخدام مقارنـات مباشـرة 

لتمييـز الفروقـات بيـن كل مفهـوم وآخر.

 المواطنة الرقمية 

	 

أؤكـد أهميـة اسـتخدام التكنولوجيا بشـكل معتدل ومسـؤول، وأشـجع الطلبة 

على الاسـتفادة مـن مزايـا التكنولوجيا وتجنـب مخاطرها.
	 

أناقـش مـع الطلبـة أهمية حماية البيانات الحساسـة، واشـرح لهـم كيف يمكن 

اسـتخدام التشـفير لتأمين البيانات.

	 

ا مبسـطًا لكيفية قـراءة شـروط الخدمـة وفهمها لمقدمي الحوسـبة  أقـدم شـرحً

السـحابية، وأناقـش بنـود الأمـان والخصوصية التـي يجب البحـث عنها. 

	 

أطلـب إلـى الطلبـة تقديـم أمثلة علـى المـوارد التـي يمكـن مشـاركتها قانونيًا 

احتـرام حقـوق  أهميـة  وأناقـش  ـة)،  ريَّ بحُ المتاحـة  التعليميـة  المـواد  (مثـل 

الملكيـة الفكريـة وتبعـات انتهاكهـا.

	 

ألخـص النقـاط الرئيسـة التـي نوقشـت، وأشـجع الطلبـة علـى تطبيـق هـذه 

المبـادئ فـي حياتهـم اليوميـة.
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               . علِّماتِ / المُ علِّمينَ ، وإتاحتِها التفاعلَ بينَ الطلبةِ والمُ البياناتِ

: نظـــامُ (Moodle)، ونظامُ  منْ أشـــهرِ أنظمـــةِ إدارةِ التعلُّمِ

.(JoLearn) ُونظام ،(Blackbaord)

مفتوحـــةُ  ا�لكترونيـــةُ  ـــمِ  التعل� مِنصّـــاتُ   ب- 

(Massive Open Online Courses: MOOCs) ِالمصدر

اتُ على دورات ومساقات تعليمية متوافرةٍ    تحتوي هذهِ المِنصّ

والمساقات  الدورات  وهذهِ  الإنترنت.  شـــبكةِ  عبرَ  للجميعِ 

ا منَ الطلبةِ،  ، وهيَ تشهدُ إقبالاً كبيرً نخفِضةُ التكلفةُ التعليميةُ مُ

بســـهولةٍ  إليْهِ  الوصولُ  مكِنُ  يُ ا  عً تنوِّ مُ تعليميًّا   ￯ وتُوفِّرُ محتوً

. وتمتازُ مساقات التعليمِ هذهِ بالمرونةِ؛  عبرَ شـــبكةِ الإنترنتْ

مْ  هُ ـــبُ أوقاتَ ناسِ مكِنُ للطلبةِ الالتحاقُ بها وإكمالُها بما يُ إذْ يُ

ةُ إدراكٍ  ةُ (edx)، ومِنصَّ . ومنَ الأمثلـــةِ عليْها: مِنصَّ مْ وأحوالَهُ

.(Madrasty) ةُ مدرستي (EDRAAK)، ومِنصَّ
 

 

اتِ التعلُّمِ  أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ أمثلةٍ أُخر￯ على  مِنصّ

علِّمتي  علِّمي/ مُ ها معَ زملائي/ زميلاتي ومُ كُ الإلكترونيةِ مفتوحةِ المصدرِ (MOOCs)، ثمَّ أُشارِ

.(Jamboard) ِّعبرَ اللوحِ التفاعلي

أبحث

2-  أدواتُ المؤتمراتِ المرئيةِ 

(Video Conferencing Tools)

ـــا في ظِلِّ  ا رئيسً ـــتْ أدواتُ المؤتمراتِ المرئيةِ خيارً أصبحَ

؛  تزايِدِ على التعلُّمِ الإلكترونيِّ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ الطلبِ المُ

يتيحُ  ، ما  الحيَّةَ التفاعليةَ  لُ هذهِ الأدواتُ الجلســـاتِ  تُسهِّ إذْ 

يَ التغذيةَ الراجعةَ  ، وتلقِّ مْ للطلبةِ التفاعلَ المباشـــرَ في ما بينَهُ

علِّماتِ  / المُ علِّمينَ . وهيَ تتيحُ للمُ المناسبةَ أثناءَ عمليةِ التعلُّمِ

 ، ومحاضراتٍ ندواتٍ  وعقدَ  افتراضيةٍ،  صفوفٍ  تشكيلَ  ا  أيضً

مْ بسهولةٍ. ومنَ الأمثلةِ  هِ مِ ومتابعةَ الطلبةِ، وملاحظةَ درجةِ تقدُّ

.(Google Meet) ُوتطبيق ،(Zoom) ُعليْها: تقنية
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ل  � ثالثًا: مرحلة ا¡ثراء والتأم

والتقويم 

 البحث وا¡ثراء:

	 

بحيث  ا؛  فرديًّ بيتيًّا  نشاطًا  الطلبة  أكلف 

يبحثون في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ 

في شبكةِ الإنترنت عنْ أمثلةٍ أُخر￯ على 

مفتوحةِ  الإلكترونيةِ  التعلّم  اتِ  مِنصّ

.(MOOCs) ِالمصدر

	 

الرقمي  اللوح  إلى  للوصول  رابطًا  أنشئ 

 .(.. ،FigJam، Padlet) :التفاعلي مثل

	 

إليهم  وأطلب  الطلبة،  مع  الرابط  أشارك 

عبر  نتائج  من  له  يتوصلون  ما  مشاركة 

اللوح الرقمي التفاعلي.

	 

من  منصتين  على  الاطلاع  الطلبة  أكلف 

المنصات التي يشاركها الزملاء، وإعطاء 

رأيهم فيها.
	 

النتائج  النقاش، وأستعرض أهم  ألخص 

والأفكار التي تم التوصل إليها.
 

شار إليها من غير الواردة في الكتاب المدرسي:  ستتنوع إجابات الطلبة ومشاركتهم من بين الأمثلة التي يمكن أن يُ

(Coursera، Udacity، FutureLearn، OpenLearning، وغيرها)
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 إضاءة: 

	 

التشفير عملية تحويل البيانات إلى صيغة غير قابلة للقراءة، ولا يمكن فهمها إلا 

من الأشخاص المخولين الذين يمتلكون مفتاح فك التشفير. يساعد التشفير في 

حماية المعلومات الحساسة مثل البيانات المالية والشخصية؛ مما يمنع وصول 

الأشخاص غير المخولين إليها. ويمكن تطبيق التشفير على البريد الإلكتروني، 

والملفات المخزنة على الأجهزة، والاتصالات عبر الإنترنت.
	 

قراءة شروط الخدمة وفهمها لمقدمي الحوسبة السحابية: عند استخدام خدمات 

الحوسبة السحابية، من المهم قراءة شروط الخدمة؛ لفهم كيفية التعامل مع 

البيانات. 

• 

بنـود الأمـان: أتحقـق مـن أن الخدمـة تسـتخدم التشـفير لحمايـة البيانـات 

المخزنـة والمنقولـة، وأبحـث عـن معلومـات حـول التدابيـر الأمنيـة التـي 

تتخذهـا الخدمـة لمنـع الوصـول غيـر المصـرح بـه.

• 

بنـود الخصوصيـة: أفهم كيـف تُجمع بياناتي الشـخصية وتُسـتخدم، وأتأكد 

مـن أنَّ لـدي الحق فـي الوصول إلى بياناتـي وحذفها إذا لـزم الأمر، وأبحث 

ا. مً عـن سياسـات الخصوصية التـي تحمي حقوقي بوصفي مسـتخدِ

 

 مراعاة الفروق الفردية: 

نشـاط علاجـي (1) : التمييـز بيـن تِقْنِيّـات الواقـع الافتراضي وتِقْنِيّـات الواقع 

المعزّز

	 

اسـتخدم موقـع (Wordwall) أو أي أداة رقميـة أخـر￯ لإنشـاء لعبـة القـرص 
الدوار.

	 

أدخل العبارات الآتية في اللعبة:

• 
تجربة الغوص في أعماق المحيطات.

• 
تجربة عرض منزل وإضافة أثاث متنوع له.

• 
تصميم المنتج وتجربته قبل البدء بالإنتاج. 

• 
سيارة، تضاف لها إكسسوارات بأفكار جديدة.

كيف أقود طائرة؟ •

ملاحظاتي

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

يلفـت الدليـل الانتبـاه إلـى الأخطـاء الشـائعة التـي يقـع فيهـا الطلبـة؛ فقـد يكون 
البنـاء المعرفـي لـدى بعضهـم غير صحيح؛ ممـا يُُحت�ـم التنبيه على هـذه الأخطاء، 

وتقديـم إرشـادات لكيفيـة معالجتها.

﻿3- مرحلة الإثراء والتأمُُّل والتقويم:

يُُعْْنـى دليـل المُُع�لـم بإثـراء فهم الطلبـة لبعـض دروس الوََحدة، وذلـك بالربط بين 
مـا تعلََّمـوه والموضوعات الأُخُـرى أو الحيـاة العملية، وتشـجيع التفكيـر الناقد، 

والتفكيـر الإبداعي، والبحـث، والتجربة.
يشمل التقويم في هذا الدليل ما يأتي:

	1 إجابات نموذجية لأسئلة الدرس الواردة في كتاب الطالب )أقيم تعلُّمي(..

	2 إجابات نموذجية لأسئلة الوحدة الواردة في كتاب الطالب. .

	3 إرشـادات عن كيفيـة توجيه الطلبة في أثناء اشـتغالهم بالمُنتَجـات )مُنتَجات .
التعلّم( على مسـتوى الدروس، والأدوات المُقترَحـة للتقويم وتقييم الأداء.

	4 إرشـادات عن كيفيّـة توجيه الطلبة في أثناء اشـتغالهم بمشـروعات الوحدة، .
والأدوات المُقترَحـة للتقويم وتقييم الأداء.
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 نظرة عامة إلى كتاب الطالب  

د الطلبة بالمعـارف والمهارات  ـزِوِّ دََِّعِت علـى نحوٍٍ ي� يتأل�ـف كتـاب المهـارات الرّّقْْميّّة للصف التاسـع مـن وََحدات تعليميـة، أُُ
اللازمـة لفهـم جوانـب التكنولوجيا الحديثة واسـتخدام وسـائلها. وقد نُُِظِّـم الكتاب بطريقة تتيـح للطلبة الانتقال السـلس من 

المفاهيم الأساسـية إلـى أكثر الموضوعـات تعقيدًًا.
تشمل ِبِنية كتاب المهارات الرّّقْْميّّة ما يأتي:

المُُقدِِّمة: 

ِـن  ــة تُُبي� ــة عام م ــاب بمُُقِدِّ ــدأ الكت يب
ــارات  ــة مه ــي تنمي ــه ودوره ف أهميت

ّـة. ــة الرّّقْْمي� الطلب

الفهرس:  

م الفهـرس نظرة شـاملة عن محتـوى الكتاب، وفيه تتـوزََّع كل وحـدة تعليمية  يُُقـِدِّ
إلـى دروس رئيسـة وعناوين فرعية، تليها أسـئلة الوحـدة؛ مما يسـاعد المُُعِلِّمين/ 
مهم فـي دراسـة المهـارات الرّّقْْمي�ـة بصورة  المُُعِلِّمـات والطلبـة علـى متابعـة تقُدُّ

مُُنظََّمـة وفاعلة.

دلالات أيقونات الكتاب: 

تحتـوي الصفحـات الأولـى من كتـاب الطالب علـى مفتاح توضيحـي للأيقونات 
المُُسـتخدََمة فـي الكتـاب، ودلالـة كلٍٍّ منهـا؛ مـا يتيح للطلبـة التمييز بيـن مختلف 
والنشـاط  الجماعـي،  والنشـاط  الفـردي،  النشـاط  مثـل:  الـدروس،  نـات  مُُكِوِّ

التمهيـدي، والنشـاط العملـي، وغيـر ذلك.

المقدمة

ا من إيمان المملكة الأردنية الهاشـــمية بأهمية تنمية قدرات الإنسان الأردني، وتسليحه بالعلم والمعرفة؛  انطلاقً

ســـعى المركز الوطني لتطوير المناهج، بالتعاون مـــع وزارة التربية والتعليم، إلى تحديث المناهج الدراســـية 

مة.  تقدِّ عينًا للطلبة على الارتقاء بمستواهم المعرفي والمهاري، ومجاراة أقرانهم في الدول المُ وتطويرها، لتكون مُ

ا إلى أهمية مبحث المهارات الرقميـــة ودوره في تنمية مهارات التفكير لد￯ الطلبة، وفتح آفاق جديدة لهم  ونظرً

فق أفضل الأســـاليب والطرائق  ها وَ لى المركز مناهجه عناية فائقة، وأَعدَّ تطلَّبات ســـوق العمل؛ فقد أَوْ تُواكِب مُ

يَم الوطنية الأصيلة، ووفائها بحاجات الطلبة. تَّبَعة عالميًّا وأشرف عليها خبراء أردنيين؛ لضمان توافقها مع القِ المُ

مثِّل الخطوة الأولى لتعريف الطلبة بمناحي  ا من أهمِّ المباحث الدراسية؛ إذ يُ دُّ مبحث المهارات الرقمية واحدً عَ يُ

ر الرقمي الحديث بصورة موثوقة وآمنة. وقد اشتمل كتاب المهارات الرقمية على موضوعات  التكنولوجيا والتطوُّ

ثْري  نظَّم وجاذب، وتعزيزها بالصور والأشـــكال؛ ما يُ ج في تقديم المعلومة، وعرضها بأســـلوب مُ تراعي التدرُّ

عة بيسر وسهولة، فضلاً  تنوِّ ز هم على أداء أنشطة الكتاب المُ ز رغبتهم في التعلُّم، ويُحفِّ عزِّ المعرفة لد￯ الطلبة، ويُ

ا.  عن تذكيرهم بالخبرات والمعارف التعليمية التي اكتسبوها سابقً

تكامِل، وتقديم موضوعاته بصورة  روعي في إعداد الكتاب الربط بين الموضوعات الجديدة على نحوٍ شامل ومُ

ق بكل  مُّ الطلبة، وتزيد من رغبتهم في تعلُّم المهارات الرقمية. وقد أُلحِ هُ نى بالســـياقات الحياتية التي تَ عْ شائقة تُ

نه من معلومات  خ لديهم ما تضمَّ رة، تساعد الطلبة على الفهم العميق للموضوع، وتُرسِّ صوَّ وحدة مقاطع تعليمية مُ
وأفكار.

ا إلى ما تُمثِّله الأنشـــطة من أهمية كبيرة في فهم الموضوعات وتعزيـــز الطلاقة الإجرائية لد￯ الطلبة؛ فقد  ونظرً

ثْري خبراتهم، فضلاً عن  عة تحاكي واقع الطلبة وما يحيط بهم، وتدعم تعلُّمهم، وتُ تنوِّ اشتمل الكتاب على أنشطة مُ

، فإنَّ المهارات  اشتماله على روابط إلكترونية يُمكِن للطلبة الاستعانة بها عند البحث في الأوعية المعرفية.ومن ثَمَّ

ا بمسيرة الطلبة التعليمية والمهنية.  الرقمية والتقنية ترتبط ارتباطًا وثيقً

بتكِر وقـــادر على التعامل مع التكنولوجيا  م في بناء جيل واعٍ ومُ نا نأمل أنْ يُســـهِ م هذا الكتاب، فإنَّ ونحن إذ نُقدِّ

م المملكة الأردنية الهاشمية وازدهارها. بِنة أساسية في تقدُّ بمسؤولية وإبداع، وأنْ يكون لَ

المركز الوطني لتطوير المناهج
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نشاط
تمهيدي

نشاط
عملي

نشاط
فردي

نشاط
جماعي

نشاط

أناقش

أشاهد

مشروع

إثراء

دلالات أيقونات الكتاب

نشاط استهلالي يربط التعلم 

توسع في المعلومات مرتبط السابق بالتعلم الحالي

بمحتو￯ الدرس

نشاط تطبيقي مرتبط بمهارات 

عرض الأفكار وتبادلها مع الدرس

الزملاء والمعلم

نشاط مرتبط بمحتو￯ الدرس 

المعرفي أو المهاري
معلومة إضافية

نشاط يطبق بشكل فردي

عرض محتو￯ فيديو مرتبط 

￯بالمحتو

نشاط يطبق في مجموعات

أستخدم شبكة الإنترنت للبحث 

عن المعلومات

نشاط تكاملي توظف فيه 

معارف ومهارات الوحدة

الإجراءات الواجب اتباعها 

لتحقيق مبادئ المواطنة الرقمية

المهارات التكنولوجية  التي 

سأطبقها في الوحدة

أبحث

إضاءة

مواطنة 
رقمية

المهارات 
الرقمية 
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المقدمة

ا من إيمان المملكة الأردنية الهاشـــمية بأهمية تنمية قدرات الإنسان الأردني، وتسليحه بالعلم والمعرفة؛  انطلاقً

ســـعى المركز الوطني لتطوير المناهج، بالتعاون مـــع وزارة التربية والتعليم، إلى تحديث المناهج الدراســـية 
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مثِّل الخطوة الأولى لتعريف الطلبة بمناحي  ا من أهمِّ المباحث الدراسية؛ إذ يُ دُّ مبحث المهارات الرقمية واحدً عَ يُ

ر الرقمي الحديث بصورة موثوقة وآمنة. وقد اشتمل كتاب المهارات الرقمية على موضوعات  التكنولوجيا والتطوُّ
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المركز الوطني لتطوير المناهج
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F

الوحدة

1 
 أثرُ الحوسبةِ 

(Impact of Computing) 

نظرة عامة على الوحدة

ا  ؤثِّرُ استخدامُ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ إيجابً فُ في هذهِ الوحدةِ كيفَ يُ سنتعرَّ

مكِنُ تحليـــلُ مخاطرِ التكنولوجيا في هذا العصرِ  ، وكيفَ يُ في الفردِ والمجتمعِ

)، وتوظيفُ استراتيجياتٍ فاعلةٍ  رِ الإلكترونيِّ : الجرائمِ الإلكترونيةِ، والتنمُّ (مثلُ

في الوقايةِ منْها.

اتِ  نصّ ، وكيفَ نستخدمُ بفاعليةٍ الأدواتِ والمِ فُ كذلكَ التعلُّمَ الإلكترونيَّ سنتعرَّ

 ، ، ونتبيَّنُ أهميتَهُ فُ الإعلامَ الرقمـــيَّ ، ثمَّ نتعـــرَّ الخاصـــةَ بالتعلُّمِ الإلكترونيِّ

ي لها، فضلاً عنْ  ، ونقترحُ طرائقَ للتصدّ ونُحلِّلُ بعضَ مخاطرِ الإعلامِ الرقمـــيِّ

تحليلِ الأخبارِ الرقميةِ، وتقييمِ درجةِ مصداقيتِها. بعدَ ذلكَ ســـنُوظِّفُ المعارفَ 

نُ استخدامَ التطبيقاتِ  والمهاراتِ التي اكتسبْناها في إعدادِ مشروعٍ عمليٍّ يتضمَّ

. الحاسوبيةِ والبرمجياتِ مفتوحةِ المصدرِ

يتوقع مني مع نهاية الوحدة أن أكون قادراً على:

	 

توضيحِ الأثرِ الإيجابيِّ لاستخدامِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الفردِ 
. والمجتمعِ

	 

، واقتراحِ  بيانِ مخاطرِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الفردِ والمجتمعِ
طرائقَ للوقايةِ منْها. 

	 

اتِهِ بفاعليةٍ. نصّ استخدامِ أدواتِ التعليمِ الإلكترونيِّ ومِ
	 

ي العواملِ التي تؤدّي إلى  مناقشـــةِ مفهومِ الجريمةِ الإلكترونيةِ، وتقصّ
ها، وبيانِ أنواعِها.  انتشارِ

	 

اقتراحِ طرائقَ للوقايةِ منَ الجرائمِ الإلكترونيةِ، وتطبيقِها في سيناريوهاتٍ 
عمليةٍ.  

	 

، وتحليلِ تأثيراتِهِ في الفردِ.  رِ الإلكترونيِّ توضيحِ المقصودِ بالتنمُّ
	 

. رِ الإلكترونيِّ اقتراحِ استراتيجياتٍ فاعلةٍ لمواجهةِ خطرِ التنمُّ
	 

. ، وبيانِ أهميتِهِ في العصرِ الحديثِ شرحِ مفهومِ الإعلامِ الرقميِّ
	 

، واقتراحِ طرائقَ لمواجهتِها.   تحليلِ بعضِ مخاطرِ الإعلامِ الرقميِّ
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ها.  ها، وبيانِ أنواعِ انتشارِ
ها في سيناريوهاتٍ  	 ، وتطبيقِ اقتراحِ طرائقَ للوقايةِ منَ الجرائمِ الإلكترونيةِ

  . عمليةٍ
، وتحليلِ تأثيراتِهِ في الفردِ.  	 رِ الإلكترونيِّ توضيحِ المقصودِ بالتنمُّ
	 . رِ الإلكترونيِّ اقتراحِ استراتيجياتٍ فاعلةٍ لمواجهةِ خطرِ التنمُّ
	 . ، وبيانِ أهميتِهِ في العصرِ الحديثِ شرحِ مفهومِ الإعلامِ الرقميِّ
، واقتراحِ طرائقَ لمواجهتِها.   	 تحليلِ بعضِ مخاطرِ الإعلامِ الرقميِّ

8

 بِِنية وحدات التعلُُّم: 

يتألََّف كتاب الطالب من وحدات تعليمية عديدة، تشمل كلٌٌّ منها ما يأتي:

 نظرة عامة على الوحدة:  

مة تتناول موضوع الوََحدة، وأهميته، ونبذة مختصرة عمّّا سيتعلََّمه الطلبة في الوحدة.  مُُقِدِّ

 :)Learning Outcomes( نتاجات التعلُُّم 

قه الطلبـة فـي نهايـة الوحـدة، بما فـي ذلـك تحديـد المهـارات والمعـارف التـي سيكتسـبها الطلبة فـي أثناء  توُقُّـع مـا سـيُُحِقِّ
التعليـم والتعلّّم. عمليـة 

ـرات أدائه.   تسـتند نتاجـات التعل�ـم إلـى إطـار المنهاج الخـاص بمبحـث الحاسـوب والمهـارات الرّّقْْمي�ـة، ومعاييـره، ومُُؤِشِّ
وهـي تهـدف إلى تطويـر قـدرات الطلبة علـى اسـتخدام التكنولوجيـا بفاعليـة، وتعزيز فهمهـم للمفاهيـم الرّّقْْميّّة الأساسـية، 

وتطبيقهـا فـي سـياقات عمليـة مختلفة.



G

:)Learning Products( مُُنتََجات التعلُُّم

منتجـات يُُتوقََّـع مـن الطلبـة إنجازهـا في أثنـاء رحلتهـم التعليمية على مـدار الوحدة؛ إذ يشـارك الطلبـة في سـياق تعُلُّم يهدف 
د الذي يُُعََـُدُّ تتويجًًـا للأنشـطة التعليميـة والتطبيقية التي يشـارك فيهـا الطلبة فـي أثناء تعل�ـم الوحدة  إلـى بلـوغ المُُنت�ـج المُُحـِدِّ

الدراسية.
عة من الأعمال والأنشـطة، )مثـل: التقارير المكتوبـة، والعروض التقديمية باسـتخدام   تشـمل مُُنتََجـات التعل�ـم مجموعـة مُُتنِوِّ
عـة(، والمشـروعات التطبيقيـة الفرديـة والجماعيـة )مثـل: تصميـم تطبيـق بسـيط، وإنشـاء موقـع  أدوات تكنولوجيـة مُُتنِوِّ
دة )مثـل: مقاطـع الفيديـو التعليميـة، والتسـجيلات الصوتيـة، والرسـوم  إلكترونـي، وبرمجـة لعبـة مـا(، والوسـائط المُُتعـِدِّ
كـة(، والتصاميـم والرسـوم البيانية )مثـل: التصميم الجرافيكـي، والخرائط الذهنية، والرسـوم البيانيـة التوضيحية التي  المُُتحِرِّ
تشـرح موضوعًًـا مُُحـدََّدًًا، وتُُبي�ـن نتائج دراسـة مـا(، والنمذجـة والمحـاكاة، والمُُدوََّنـات، والمواقـع الإلكترونيـة، وغير ذلك 

ّـمّا يتناسـب مـع سـياق التعلـ�م وطبيعـة المحتـوى العلمي فـي الوحدة. م
تهـدف مُُنتََجـات التعل�ـم إلـى تعزيـز قـدرة الطلبة علـى التعبير عـن أفكارهـم بطرائق إبداعيـة، وتطبيق مـا تعلََّموه في سـياقات 
عمليـة، وتطويـر مهارات البحـث والتحليل والتواصل لديهم، وهي تسـاعد المُُعِلِّميـن/ المُُعِلِّمات على تقييم مدى اسـتيعاب 

الطلبـة للمـواد التعليميـة، وتحديد المجـالات التي تحتاج إلى تحسـين أو دعـم إضافي.
دُُِرِ في بدايـة الوحدة، ويُُقسََّـم إلـى مُُنتََجات صغيرة على شـكل مهـام مُُوزََّعة في كل  تتضمََّـن كلّّ وحـدة مُُنتََجًًـا رئيسًًـا واحـدًًا يََ
درس. وهـذه المهـام يُُبْْنـى بعضهـا علـى بعـض؛ لكي يتمكََّـن الطلبة مـن إنجـاز المُُنتََج الرئيـس عند انتهـاء رحلـة تعُلُّمهم في 

الوحدة.

Powtoon

Google Sites

Google Forms

Google Docs

Google Slides

Jamboard

Padlet

Canva

Vyond

(Learning Products) منتجات التعلم

إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ باستخدامِ منصةِ (Google Sites) يوفر مواردَ تعليميةً 

، ونشر الوعيِ بأهميةِ استخدامِ وسائلِ  ا عنِ الأمانِ الرقميِّ ومقالاتٍ وأخبارً

ها،  التكنولوجيا الحديثـــةِ في مختلفِ مجالاتِ الحياةِ، وبيانِ بعضِ مخاطرِ

؛ حفاظًا على الأمانِ والخصوصيةِ الرقميةِ. ها الآمنِ فِ طرائقِ استخدامِ وتعرُّ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

	 

: إنتاجُ مقطعِ فيديو للتوعيةِ بمخاطرِ التصيُّدِ الاحتياليِّ  لُ المشروعُ الأوَّ

أوِ الجرائمِ الإلكترونيةِ باســـتخدامِ الأداةِ الرقميةِ (Powtoon) أوِ الأداةِ 

ا منَ الأدواتِ الرقميةِ المناسبةِ.  هِ الرقميةِ (VyonD) أو (Canva) أوْ غيرِ
	 

المشروعُ الثاني: اســـتطلاعُ آراءِ الطلبةِ في ما يخصُّ توظيفَ وسائلِ 

التكنولوجيـــا الحديثةِ في الحيـــاةِ اليوميةِ، وبيانَ أثـــرِ ذلكَ في الفردِ 

، باســـتخدامِ نماذجِ جوجل (Google Forms)، ثمَّ تحميلُ  والمجتمعِ

 . نتائجِ الاستطلاعِ في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

(Programs and Tools) ا�دوات والبرامج

 Powtoon, Google Sites, Google Forms, Google Docs, Google Slides, Jamboard,

Padlet, Canva, Vyond

 ، ، التصميمُ والابتكارُ  المهاراتُ الرقميـــةُ (Digital Skills): البحثُ الرقميُّ

. ، التعاونُ الرقميُّ التواصلُ الرقميُّ

فهرسُ الوحدةِ
	 

: وسائلُ التكنولوجيا الحديثةِ  لُ الدرسُ الأوَّ

.(Modern Technological Means)
	 

اتُ  : الأدواتُ والمِنصّ الدرسُ الثاني: التعلُّمُ الإلكترونيُّ

. (E-Learning: Tools and Platforms)
	 

. (Cybercrime) ُالجريمةُ الإلكترونية : الدرسُ الثالثُ
	 

 .(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني : التنمُّ الدرسُ الرابعُ
	 

. (Digital Media) ُّالإعلامُ الرقمي : الدرسُ الخامسُ

مشروع
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، أوْ  ، أوْ برامجَ منَ المكتباتِ البرمجيةِ . استخدامِ أجزاءٍ منْ برامجَ موجودةٍ هُ دةِ ضمنَ البرنامجِ الذي يرادُ تطويرُ تعدِّ برامجَ منَ الوسائطِ المُ
	 

ا. لْكيةِ الفكريةِ عندَ استخدامِ برامجَ معدة مسبقً  مراعاةِ حقوقِ المُ
	 

 ، هِ صِ ، وتفحُّ ؛ لتســـهيلِ متابعةِ البرنامجِ .  توثيقِ مراحلِ التصميمِ والتطويرِ والتعديلِ عليْهِ
:(Learning Products) ِم �ا مُنتَجاتُ التعل . تطويرُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، اعتمادً بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ على الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
: الوحدةِ

	 

ها باســـتخدامِ  : تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ لُ برمجيةِ سكراتش (Scratch). المشـــروعُ الأوَّ
	 

ها باســـتخدامِ  برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ للتوعيةِ بأحدِ أهـــدافِ التنميةِ البيئيةِ المشـــروعُ الثاني: تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ
 . المستدامةِ

:(Programs and Tools) ُدواتُ والبرامج�ا
 Google, Bing, Firefox, Chrome, Edge, Safari, Scratch, Photopea, Google

.Slides, Canva  ، الرقميةُ المواطنةُ   ، الرقمـــيُّ :البحثُ   (Digital Skills) الرقميةُ  . المهاراتُ  ، التعلُّمُ الرقميُّ ، التعاونُ والتواصلُ الرقميُّ التفكيرُ الحاسوبيُّ
ــراتُ البرمجيـــةُ فـــي برمجيـــةِ ســـكراتشفهرسُ الوحدةِ تغيِّـ المُ  : لُ الـــدرسُ الأوَّ
.(Scratch Variables)  .(Nested Conditionals) ُبة ركَّ لةُ (Nested Loops).الدرسُ الثاني: الجملُ الشرطيةُ المُ تداخِ : الحلقاتُ البرمجيةُ المُ الدرسُ الثالثُ

  .(Subroutine) ُّوالروتينُ الفرعي (Functions) ُالدوالُّ البرمجية : الدرسُ الرابعُ

مشروع

Google Slides

Photopea

Scratch

Google

Chrome

Bing

Edge Firefox

Canva

Safari
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Powtoon

Google Sites

Google Forms

Google Docs

Google Slides

Jamboard

Padlet

Canva

Vyond

(Learning Products) منتجات التعلم
إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ باستخدامِ منصةِ (Google Sites) يوفر مواردَ تعليميةً 
، ونشر الوعيِ بأهميةِ استخدامِ وسائلِ  ا عنِ الأمانِ الرقميِّ ومقالاتٍ وأخبارً
ها،  التكنولوجيا الحديثـــةِ في مختلفِ مجالاتِ الحياةِ، وبيانِ بعضِ مخاطرِ
. ؛ حفاظًا على الأمانِ والخصوصيةِ الرقميةِ ها الآمنِ فِ طرائقِ استخدامِ وتعرُّ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

: إنتاجُ مقطعِ فيديو للتوعيةِ بمخاطرِ التصيُّدِ الاحتياليِّ  	 لُ المشروعُ الأوَّ
أوِ الجرائمِ الإلكترونيةِ باســـتخدامِ الأداةِ الرقميةِ (Powtoon) أوِ الأداةِ 
 . ا منَ الأدواتِ الرقميةِ المناسبةِ هِ الرقميةِ (VyonD) أو (Canva) أوْ غيرِ

المشروعُ الثاني: اســـتطلاعُ آراءِ الطلبةِ في ما يخصُّ توظيفَ وسائلِ  	
، وبيانَ أثـــرِ ذلكَ في الفردِ  التكنولوجيـــا الحديثةِ في الحيـــاةِ اليوميةِ
، باســـتخدامِ نماذجِ جوجل (Google Forms)، ثمَّ تحميلُ  والمجتمعِ

 . نتائجِ الاستطلاعِ في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

(Programs and Tools) ا�دوات والبرامج
 Powtoon, Google Sites, Google Forms, Google Docs, Google Slides, Jamboard,

Padlet, Canva, Vyond

 ، ، التصميمُ والابتكارُ  المهاراتُ الرقميـــةُ (Digital Skills): البحثُ الرقميُّ
. ، التعاونُ الرقميُّ التواصلُ الرقميُّ

فهرسُ الوحدةِ
: وسائلُ التكنولوجيا الحديثةِ  	 لُ الدرسُ الأوَّ

.(Modern Technological Means)
اتُ  	 نصّ : الأدواتُ والمِ الدرسُ الثاني: التعلُّمُ الإلكترونيُّ

. (E-Learning: Tools and Platforms)
	 . (Cybercrime) ُالجريمةُ الإلكترونية : الدرسُ الثالثُ
	  .(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني : التنمُّ الدرسُ الرابعُ
	 . (Digital Media) ُّالإعلامُ الرقمي : الدرسُ الخامسُ

مشروع

9

، أوْ  	  استخدامِ أجزاءٍ منْ برامجَ موجودةٍ، أوْ برامجَ منَ المكتباتِ البرمجيةِ
. هُ دةِ ضمنَ البرنامجِ الذي يرادُ تطويرُ تعدِّ برامجَ منَ الوسائطِ المُ

ا. 	 لْكيةِ الفكريةِ عندَ استخدامِ برامجَ معدة مسبقً  مراعاةِ حقوقِ المُ
	  ، هِ صِ ، وتفحُّ ؛ لتســـهيلِ متابعةِ البرنامجِ  توثيقِ مراحلِ التصميمِ والتطويرِ

 . والتعديلِ عليْهِ

:(Learning Products) ِم �مُنتَجاتُ التعل
ا  تطويرُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، اعتمادً

 . بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ على الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

ها باســـتخدامِ  	 : تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ لُ المشـــروعُ الأوَّ
 .(Scratch) برمجيةِ سكراتش

ها باســـتخدامِ  	 المشـــروعُ الثاني: تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ
برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ للتوعيةِ بأحدِ أهـــدافِ التنميةِ البيئيةِ 

 . المستدامةِ

:(Programs and Tools) ُدواتُ والبرامج�ا
 Google, Bing, Firefox, Chrome, Edge, Safari, Scratch, Photopea, Google

.Slides, Canva

  ، الرقميةُ المواطنةُ   ، الرقمـــيُّ :البحثُ   (Digital Skills) الرقميةُ  المهاراتُ 
 . ، التعلُّمُ الرقميُّ ، التعاونُ والتواصلُ الرقميُّ التفكيرُ الحاسوبيُّ

فهرسُ الوحدةِ
تغيِّـــراتُ البرمجيـــةُ فـــي برمجيـــةِ ســـكراتش المُ  : لُ الـــدرسُ الأوَّ

.(Scratch Variables) 
 .(Nested Conditionals) ُبة ركَّ الدرسُ الثاني: الجملُ الشرطيةُ المُ

.(Nested Loops) ُلة تداخِ : الحلقاتُ البرمجيةُ المُ الدرسُ الثالثُ
  .(Subroutine) ُّوالروتينُ الفرعي (Functions) ُالدوالُّ البرمجية : الدرسُ الرابعُ

مشروع

Google Slides

Photopea

Scratch

Google

Chrome

Bing

Edge Firefox

Canva

Safari
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 مشروعات الوحدة: 

مشـروعات مُُقترََحـة يختـار الطلبـة أحدهـا لتنفيـذه بعـد إنهاء رحلـة تعُلُّمهـم لموضوعـات الوحدة. تتيـح هذه المشـروعات 
ز لديهم الفهم  للطلبـة تطبيـق المعـارف والمهارات التي اكتسـبوها فـي أثناء تعل�ـم الدروس بطرائـق عملية وإبداعيـة؛ مما يُُعـِزِّ
العميـق للمـواد التعليميـة. كذلـك تسـاعد مشـروعات الوحـدة الطلبـة علـى تطبيـق المفاهيـم فـي سـياقات عمليـة حقيقيـة، 
زهم علـى التفكير الإبداعـي والتفكير  وتطويـر مهاراتهـم العمليـة، مثـل: التصميـم، والبرمجة، والتواصـل الرقمي، وهـي تُُحِفِّ
ز لديهم مهارات البحث عـن المعلومات وتحليلها واسـتخدامها  الابتـكاري في حََِلِّ المشـكلات وإنجاز المشـروعات، وتُُعـِزِّ

بفاعليـة، فـضالًا عـن توفيرهـا فرصًًا للعمـل الجماعـي والتعاون بيـن الطلبة.

Powtoon

Google Sites

Google Forms

Google Docs

Google Slides

Jamboard

Padlet

Canva

Vyond

(Learning Products) منتجات التعلم

إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ باستخدامِ منصةِ (Google Sites) يوفر مواردَ تعليميةً 

، ونشر الوعيِ بأهميةِ استخدامِ وسائلِ  ا عنِ الأمانِ الرقميِّ ومقالاتٍ وأخبارً

ها،  التكنولوجيا الحديثـــةِ في مختلفِ مجالاتِ الحياةِ، وبيانِ بعضِ مخاطرِ

؛ حفاظًا على الأمانِ والخصوصيةِ الرقميةِ. ها الآمنِ فِ طرائقِ استخدامِ وتعرُّ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

	 

: إنتاجُ مقطعِ فيديو للتوعيةِ بمخاطرِ التصيُّدِ الاحتياليِّ  لُ المشروعُ الأوَّ

أوِ الجرائمِ الإلكترونيةِ باســـتخدامِ الأداةِ الرقميةِ (Powtoon) أوِ الأداةِ 

ا منَ الأدواتِ الرقميةِ المناسبةِ.  هِ الرقميةِ (VyonD) أو (Canva) أوْ غيرِ
	 

المشروعُ الثاني: اســـتطلاعُ آراءِ الطلبةِ في ما يخصُّ توظيفَ وسائلِ 

التكنولوجيـــا الحديثةِ في الحيـــاةِ اليوميةِ، وبيانَ أثـــرِ ذلكَ في الفردِ 

، باســـتخدامِ نماذجِ جوجل (Google Forms)، ثمَّ تحميلُ  والمجتمعِ

 . نتائجِ الاستطلاعِ في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

(Programs and Tools) ا�دوات والبرامج

 Powtoon, Google Sites, Google Forms, Google Docs, Google Slides, Jamboard,

Padlet, Canva, Vyond

 ، ، التصميمُ والابتكارُ  المهاراتُ الرقميـــةُ (Digital Skills): البحثُ الرقميُّ

. ، التعاونُ الرقميُّ التواصلُ الرقميُّ

فهرسُ الوحدةِ
	 

: وسائلُ التكنولوجيا الحديثةِ  لُ الدرسُ الأوَّ

.(Modern Technological Means)
	 

اتُ  : الأدواتُ والمِنصّ الدرسُ الثاني: التعلُّمُ الإلكترونيُّ

. (E-Learning: Tools and Platforms)
	 

. (Cybercrime) ُالجريمةُ الإلكترونية : الدرسُ الثالثُ
	 

 .(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني : التنمُّ الدرسُ الرابعُ
	 

. (Digital Media) ُّالإعلامُ الرقمي : الدرسُ الخامسُ

مشروع
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، أوْ  ، أوْ برامجَ منَ المكتباتِ البرمجيةِ . استخدامِ أجزاءٍ منْ برامجَ موجودةٍ هُ دةِ ضمنَ البرنامجِ الذي يرادُ تطويرُ تعدِّ برامجَ منَ الوسائطِ المُ
	 

ا. لْكيةِ الفكريةِ عندَ استخدامِ برامجَ معدة مسبقً  مراعاةِ حقوقِ المُ
	 

 ، هِ صِ ، وتفحُّ ؛ لتســـهيلِ متابعةِ البرنامجِ .  توثيقِ مراحلِ التصميمِ والتطويرِ والتعديلِ عليْهِ
:(Learning Products) ِم �ا مُنتَجاتُ التعل . تطويرُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، اعتمادً بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ على الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
: الوحدةِ

	 

ها باســـتخدامِ  : تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ لُ برمجيةِ سكراتش (Scratch). المشـــروعُ الأوَّ
	 

ها باســـتخدامِ  برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ للتوعيةِ بأحدِ أهـــدافِ التنميةِ البيئيةِ المشـــروعُ الثاني: تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ
 . المستدامةِ

:(Programs and Tools) ُدواتُ والبرامج�ا
 Google, Bing, Firefox, Chrome, Edge, Safari, Scratch, Photopea, Google

.Slides, Canva  ، الرقميةُ المواطنةُ   ، الرقمـــيُّ :البحثُ   (Digital Skills) الرقميةُ  . المهاراتُ  ، التعلُّمُ الرقميُّ ، التعاونُ والتواصلُ الرقميُّ التفكيرُ الحاسوبيُّ
ــراتُ البرمجيـــةُ فـــي برمجيـــةِ ســـكراتشفهرسُ الوحدةِ تغيِّـ المُ  : لُ الـــدرسُ الأوَّ
.(Scratch Variables)  .(Nested Conditionals) ُبة ركَّ لةُ (Nested Loops).الدرسُ الثاني: الجملُ الشرطيةُ المُ تداخِ : الحلقاتُ البرمجيةُ المُ الدرسُ الثالثُ

  .(Subroutine) ُّوالروتينُ الفرعي (Functions) ُالدوالُّ البرمجية : الدرسُ الرابعُ

مشروع

Google Slides

Photopea

Scratch

Google

Chrome

Bing

Edge Firefox

Canva

Safari
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(Learning Products) منتجات التعلم
إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ باستخدامِ منصةِ (Google Sites) يوفر مواردَ تعليميةً 
، ونشر الوعيِ بأهميةِ استخدامِ وسائلِ  ا عنِ الأمانِ الرقميِّ ومقالاتٍ وأخبارً
ها،  التكنولوجيا الحديثـــةِ في مختلفِ مجالاتِ الحياةِ، وبيانِ بعضِ مخاطرِ
. ؛ حفاظًا على الأمانِ والخصوصيةِ الرقميةِ ها الآمنِ فِ طرائقِ استخدامِ وتعرُّ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

: إنتاجُ مقطعِ فيديو للتوعيةِ بمخاطرِ التصيُّدِ الاحتياليِّ  	 لُ المشروعُ الأوَّ
أوِ الجرائمِ الإلكترونيةِ باســـتخدامِ الأداةِ الرقميةِ (Powtoon) أوِ الأداةِ 
 . ا منَ الأدواتِ الرقميةِ المناسبةِ هِ الرقميةِ (VyonD) أو (Canva) أوْ غيرِ

المشروعُ الثاني: اســـتطلاعُ آراءِ الطلبةِ في ما يخصُّ توظيفَ وسائلِ  	
، وبيانَ أثـــرِ ذلكَ في الفردِ  التكنولوجيـــا الحديثةِ في الحيـــاةِ اليوميةِ
، باســـتخدامِ نماذجِ جوجل (Google Forms)، ثمَّ تحميلُ  والمجتمعِ

 . نتائجِ الاستطلاعِ في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

(Programs and Tools) ا�دوات والبرامج
 Powtoon, Google Sites, Google Forms, Google Docs, Google Slides, Jamboard,

Padlet, Canva, Vyond

 ، ، التصميمُ والابتكارُ  المهاراتُ الرقميـــةُ (Digital Skills): البحثُ الرقميُّ
. ، التعاونُ الرقميُّ التواصلُ الرقميُّ

فهرسُ الوحدةِ
: وسائلُ التكنولوجيا الحديثةِ  	 لُ الدرسُ الأوَّ

.(Modern Technological Means)
اتُ  	 نصّ : الأدواتُ والمِ الدرسُ الثاني: التعلُّمُ الإلكترونيُّ

. (E-Learning: Tools and Platforms)
	 . (Cybercrime) ُالجريمةُ الإلكترونية : الدرسُ الثالثُ
	  .(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني : التنمُّ الدرسُ الرابعُ
	 . (Digital Media) ُّالإعلامُ الرقمي : الدرسُ الخامسُ

مشروع

9

، أوْ  	  استخدامِ أجزاءٍ منْ برامجَ موجودةٍ، أوْ برامجَ منَ المكتباتِ البرمجيةِ
. هُ دةِ ضمنَ البرنامجِ الذي يرادُ تطويرُ تعدِّ برامجَ منَ الوسائطِ المُ

ا. 	 لْكيةِ الفكريةِ عندَ استخدامِ برامجَ معدة مسبقً  مراعاةِ حقوقِ المُ
	  ، هِ صِ ، وتفحُّ ؛ لتســـهيلِ متابعةِ البرنامجِ  توثيقِ مراحلِ التصميمِ والتطويرِ

 . والتعديلِ عليْهِ

:(Learning Products) ِم �مُنتَجاتُ التعل
ا  تطويرُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، اعتمادً

 . بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ على الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

ها باســـتخدامِ  	 : تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ لُ المشـــروعُ الأوَّ
 .(Scratch) برمجيةِ سكراتش

ها باســـتخدامِ  	 المشـــروعُ الثاني: تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ
برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ للتوعيةِ بأحدِ أهـــدافِ التنميةِ البيئيةِ 

 . المستدامةِ

:(Programs and Tools) ُدواتُ والبرامج�ا
 Google, Bing, Firefox, Chrome, Edge, Safari, Scratch, Photopea, Google

.Slides, Canva

  ، الرقميةُ المواطنةُ   ، الرقمـــيُّ :البحثُ   (Digital Skills) الرقميةُ  المهاراتُ 
 . ، التعلُّمُ الرقميُّ ، التعاونُ والتواصلُ الرقميُّ التفكيرُ الحاسوبيُّ

فهرسُ الوحدةِ
تغيِّـــراتُ البرمجيـــةُ فـــي برمجيـــةِ ســـكراتش المُ  : لُ الـــدرسُ الأوَّ

.(Scratch Variables) 
 .(Nested Conditionals) ُبة ركَّ الدرسُ الثاني: الجملُ الشرطيةُ المُ

.(Nested Loops) ُلة تداخِ : الحلقاتُ البرمجيةُ المُ الدرسُ الثالثُ
  .(Subroutine) ُّوالروتينُ الفرعي (Functions) ُالدوالُّ البرمجية : الدرسُ الرابعُ

مشروع
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I

 الأدوات والبرامج:  

عـة مـن المصـادر الإلكترونيـة والبرمجيـات والأدوات التكنولوجية التـي تدعم الأنشـطة التعليميـة والتطبيقية  مجموعـة مُُتنِوِّ
التـي تََلـزم الطلبـة والمُُعِلِّميـن/ المُُعِلِّمـات فـي أثنـاء عمليـة التعلّّم فـي الوحـدة، وتسـاعدهم على تحقيـق نتاجـات التعلّّم، 

وتعزيـز تجربـة التعلـ�م الرََّقْْمـي لديهم.

 المهارات الرقمية:  

التعلّّمية،  أهدافهم  تحقيق  على  وتساعدهم  الحديث،  العصر  في  الطلبة  تََلزم  التي  الأساسية  الرّّقْْميّّة  المهارات  من  مجموعة 
التعليم  مجال  في  للتكنولوجيا  الدولية  الجمعية  معايير  إلى  تستند  وهي  المتنامي.  الرقمي  العالََم  يات  تحِدِّ لمواجهة  هم  وتُُُدُِّعِ

 .International Society for Technology in Education (ISTE( للطلبة

Powtoon

Google Sites

Google Forms

Google Docs

Google Slides

Jamboard

Padlet

Canva

Vyond

(Learning Products) منتجات التعلم

إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ باستخدامِ منصةِ (Google Sites) يوفر مواردَ تعليميةً 

، ونشر الوعيِ بأهميةِ استخدامِ وسائلِ  ا عنِ الأمانِ الرقميِّ ومقالاتٍ وأخبارً

ها،  التكنولوجيا الحديثـــةِ في مختلفِ مجالاتِ الحياةِ، وبيانِ بعضِ مخاطرِ

؛ حفاظًا على الأمانِ والخصوصيةِ الرقميةِ. ها الآمنِ فِ طرائقِ استخدامِ وتعرُّ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

	 

: إنتاجُ مقطعِ فيديو للتوعيةِ بمخاطرِ التصيُّدِ الاحتياليِّ  لُ المشروعُ الأوَّ

أوِ الجرائمِ الإلكترونيةِ باســـتخدامِ الأداةِ الرقميةِ (Powtoon) أوِ الأداةِ 

ا منَ الأدواتِ الرقميةِ المناسبةِ.  هِ الرقميةِ (VyonD) أو (Canva) أوْ غيرِ
	 

المشروعُ الثاني: اســـتطلاعُ آراءِ الطلبةِ في ما يخصُّ توظيفَ وسائلِ 

التكنولوجيـــا الحديثةِ في الحيـــاةِ اليوميةِ، وبيانَ أثـــرِ ذلكَ في الفردِ 

، باســـتخدامِ نماذجِ جوجل (Google Forms)، ثمَّ تحميلُ  والمجتمعِ

 . نتائجِ الاستطلاعِ في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

(Programs and Tools) ا�دوات والبرامج

 Powtoon, Google Sites, Google Forms, Google Docs, Google Slides, Jamboard,

Padlet, Canva, Vyond

 ، ، التصميمُ والابتكارُ  المهاراتُ الرقميـــةُ (Digital Skills): البحثُ الرقميُّ

. ، التعاونُ الرقميُّ التواصلُ الرقميُّ

فهرسُ الوحدةِ
	 

: وسائلُ التكنولوجيا الحديثةِ  لُ الدرسُ الأوَّ

.(Modern Technological Means)
	 

اتُ  : الأدواتُ والمِنصّ الدرسُ الثاني: التعلُّمُ الإلكترونيُّ

. (E-Learning: Tools and Platforms)
	 

. (Cybercrime) ُالجريمةُ الإلكترونية : الدرسُ الثالثُ
	 

 .(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني : التنمُّ الدرسُ الرابعُ
	 

. (Digital Media) ُّالإعلامُ الرقمي : الدرسُ الخامسُ

مشروع
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(Learning Products) منتجات التعلم

إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ باستخدامِ منصةِ (Google Sites) يوفر مواردَ تعليميةً 

، ونشر الوعيِ بأهميةِ استخدامِ وسائلِ  ا عنِ الأمانِ الرقميِّ ومقالاتٍ وأخبارً

ها،  التكنولوجيا الحديثـــةِ في مختلفِ مجالاتِ الحياةِ، وبيانِ بعضِ مخاطرِ

؛ حفاظًا على الأمانِ والخصوصيةِ الرقميةِ. ها الآمنِ فِ طرائقِ استخدامِ وتعرُّ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

	 

: إنتاجُ مقطعِ فيديو للتوعيةِ بمخاطرِ التصيُّدِ الاحتياليِّ  لُ المشروعُ الأوَّ

أوِ الجرائمِ الإلكترونيةِ باســـتخدامِ الأداةِ الرقميةِ (Powtoon) أوِ الأداةِ 

ا منَ الأدواتِ الرقميةِ المناسبةِ.  هِ الرقميةِ (VyonD) أو (Canva) أوْ غيرِ
	 

المشروعُ الثاني: اســـتطلاعُ آراءِ الطلبةِ في ما يخصُّ توظيفَ وسائلِ 

التكنولوجيـــا الحديثةِ في الحيـــاةِ اليوميةِ، وبيانَ أثـــرِ ذلكَ في الفردِ 

، باســـتخدامِ نماذجِ جوجل (Google Forms)، ثمَّ تحميلُ  والمجتمعِ

 . نتائجِ الاستطلاعِ في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

(Programs and Tools) ا�دوات والبرامج

 Powtoon, Google Sites, Google Forms, Google Docs, Google Slides, Jamboard,

Padlet, Canva, Vyond

 ، ، التصميمُ والابتكارُ  المهاراتُ الرقميـــةُ (Digital Skills): البحثُ الرقميُّ

. ، التعاونُ الرقميُّ التواصلُ الرقميُّ

فهرسُ الوحدةِ
	 

: وسائلُ التكنولوجيا الحديثةِ  لُ الدرسُ الأوَّ

.(Modern Technological Means)
	 

اتُ  : الأدواتُ والمِنصّ الدرسُ الثاني: التعلُّمُ الإلكترونيُّ

. (E-Learning: Tools and Platforms)
	 

. (Cybercrime) ُالجريمةُ الإلكترونية : الدرسُ الثالثُ
	 

 .(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني : التنمُّ الدرسُ الرابعُ
	 

. (Digital Media) ُّالإعلامُ الرقمي : الدرسُ الخامسُ

مشروع

9

	 

، أوْ  ، أوْ برامجَ منَ المكتباتِ البرمجيةِ . استخدامِ أجزاءٍ منْ برامجَ موجودةٍ هُ دةِ ضمنَ البرنامجِ الذي يرادُ تطويرُ تعدِّ برامجَ منَ الوسائطِ المُ
	 

ا. لْكيةِ الفكريةِ عندَ استخدامِ برامجَ معدة مسبقً  مراعاةِ حقوقِ المُ
	 

 ، هِ صِ ، وتفحُّ ؛ لتســـهيلِ متابعةِ البرنامجِ .  توثيقِ مراحلِ التصميمِ والتطويرِ والتعديلِ عليْهِ
:(Learning Products) ِم �ا مُنتَجاتُ التعل . تطويرُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، اعتمادً بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ على الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
: الوحدةِ

	 

ها باســـتخدامِ  : تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ لُ برمجيةِ سكراتش (Scratch). المشـــروعُ الأوَّ
	 

ها باســـتخدامِ  برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ للتوعيةِ بأحدِ أهـــدافِ التنميةِ البيئيةِ المشـــروعُ الثاني: تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ
 . المستدامةِ

:(Programs and Tools) ُدواتُ والبرامج�ا
 Google, Bing, Firefox, Chrome, Edge, Safari, Scratch, Photopea, Google

.Slides, Canva  ، الرقميةُ المواطنةُ   ، الرقمـــيُّ :البحثُ   (Digital Skills) الرقميةُ  . المهاراتُ  ، التعلُّمُ الرقميُّ ، التعاونُ والتواصلُ الرقميُّ التفكيرُ الحاسوبيُّ
ــراتُ البرمجيـــةُ فـــي برمجيـــةِ ســـكراتشفهرسُ الوحدةِ تغيِّـ المُ  : لُ الـــدرسُ الأوَّ
.(Scratch Variables)  .(Nested Conditionals) ُبة ركَّ لةُ (Nested Loops).الدرسُ الثاني: الجملُ الشرطيةُ المُ تداخِ : الحلقاتُ البرمجيةُ المُ الدرسُ الثالثُ

  .(Subroutine) ُّوالروتينُ الفرعي (Functions) ُالدوالُّ البرمجية : الدرسُ الرابعُ

مشروع
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، أوْ  ، أوْ برامجَ منَ المكتباتِ البرمجيةِ . استخدامِ أجزاءٍ منْ برامجَ موجودةٍ هُ دةِ ضمنَ البرنامجِ الذي يرادُ تطويرُ تعدِّ برامجَ منَ الوسائطِ المُ
	 

ا. لْكيةِ الفكريةِ عندَ استخدامِ برامجَ معدة مسبقً  مراعاةِ حقوقِ المُ
	 

 ، هِ صِ ، وتفحُّ ؛ لتســـهيلِ متابعةِ البرنامجِ .  توثيقِ مراحلِ التصميمِ والتطويرِ والتعديلِ عليْهِ
:(Learning Products) ِم �ا مُنتَجاتُ التعل . تطويرُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، اعتمادً بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ على الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
: الوحدةِ

	 

ها باســـتخدامِ  : تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ لُ برمجيةِ سكراتش (Scratch). المشـــروعُ الأوَّ
	 

ها باســـتخدامِ  برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ للتوعيةِ بأحدِ أهـــدافِ التنميةِ البيئيةِ المشـــروعُ الثاني: تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ
 . المستدامةِ

:(Programs and Tools) ُدواتُ والبرامج�ا
 Google, Bing, Firefox, Chrome, Edge, Safari, Scratch, Photopea, Google

.Slides, Canva  ، الرقميةُ المواطنةُ   ، الرقمـــيُّ :البحثُ   (Digital Skills) الرقميةُ  . المهاراتُ  ، التعلُّمُ الرقميُّ ، التعاونُ والتواصلُ الرقميُّ التفكيرُ الحاسوبيُّ
ــراتُ البرمجيـــةُ فـــي برمجيـــةِ ســـكراتشفهرسُ الوحدةِ تغيِّـ المُ  : لُ الـــدرسُ الأوَّ
.(Scratch Variables)  .(Nested Conditionals) ُبة ركَّ لةُ (Nested Loops).الدرسُ الثاني: الجملُ الشرطيةُ المُ تداخِ : الحلقاتُ البرمجيةُ المُ الدرسُ الثالثُ

  .(Subroutine) ُّوالروتينُ الفرعي (Functions) ُالدوالُّ البرمجية : الدرسُ الرابعُ

مشروع

Google Slides

Photopea

Scratch

Google

Chrome

Bing

Edge Firefox

Canva
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Powtoon

Google Sites

Google Forms

Google Docs

Google Slides

Jamboard

Padlet

Canva

Vyond

(Learning Products) منتجات التعلم
إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ باستخدامِ منصةِ (Google Sites) يوفر مواردَ تعليميةً 
، ونشر الوعيِ بأهميةِ استخدامِ وسائلِ  ا عنِ الأمانِ الرقميِّ ومقالاتٍ وأخبارً
ها،  التكنولوجيا الحديثـــةِ في مختلفِ مجالاتِ الحياةِ، وبيانِ بعضِ مخاطرِ
. ؛ حفاظًا على الأمانِ والخصوصيةِ الرقميةِ ها الآمنِ فِ طرائقِ استخدامِ وتعرُّ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

: إنتاجُ مقطعِ فيديو للتوعيةِ بمخاطرِ التصيُّدِ الاحتياليِّ  	 لُ المشروعُ الأوَّ
أوِ الجرائمِ الإلكترونيةِ باســـتخدامِ الأداةِ الرقميةِ (Powtoon) أوِ الأداةِ 
 . ا منَ الأدواتِ الرقميةِ المناسبةِ هِ الرقميةِ (VyonD) أو (Canva) أوْ غيرِ

المشروعُ الثاني: اســـتطلاعُ آراءِ الطلبةِ في ما يخصُّ توظيفَ وسائلِ  	
، وبيانَ أثـــرِ ذلكَ في الفردِ  التكنولوجيـــا الحديثةِ في الحيـــاةِ اليوميةِ
، باســـتخدامِ نماذجِ جوجل (Google Forms)، ثمَّ تحميلُ  والمجتمعِ

 . نتائجِ الاستطلاعِ في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

(Programs and Tools) ا�دوات والبرامج
 Powtoon, Google Sites, Google Forms, Google Docs, Google Slides, Jamboard,

Padlet, Canva, Vyond

 ، ، التصميمُ والابتكارُ  المهاراتُ الرقميـــةُ (Digital Skills): البحثُ الرقميُّ
. ، التعاونُ الرقميُّ التواصلُ الرقميُّ

فهرسُ الوحدةِ
: وسائلُ التكنولوجيا الحديثةِ  	 لُ الدرسُ الأوَّ

.(Modern Technological Means)
اتُ  	 نصّ : الأدواتُ والمِ الدرسُ الثاني: التعلُّمُ الإلكترونيُّ

. (E-Learning: Tools and Platforms)
	 . (Cybercrime) ُالجريمةُ الإلكترونية : الدرسُ الثالثُ
	  .(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني : التنمُّ الدرسُ الرابعُ
	 . (Digital Media) ُّالإعلامُ الرقمي : الدرسُ الخامسُ

مشروع
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Powtoon

Google Sites

Google Forms

Google Docs

Google Slides

Jamboard

Padlet

Canva

Vyond

(Learning Products) منتجات التعلم
إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ باستخدامِ منصةِ (Google Sites) يوفر مواردَ تعليميةً 
، ونشر الوعيِ بأهميةِ استخدامِ وسائلِ  ا عنِ الأمانِ الرقميِّ ومقالاتٍ وأخبارً
ها،  التكنولوجيا الحديثـــةِ في مختلفِ مجالاتِ الحياةِ، وبيانِ بعضِ مخاطرِ
. ؛ حفاظًا على الأمانِ والخصوصيةِ الرقميةِ ها الآمنِ فِ طرائقِ استخدامِ وتعرُّ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

: إنتاجُ مقطعِ فيديو للتوعيةِ بمخاطرِ التصيُّدِ الاحتياليِّ  	 لُ المشروعُ الأوَّ
أوِ الجرائمِ الإلكترونيةِ باســـتخدامِ الأداةِ الرقميةِ (Powtoon) أوِ الأداةِ 
 . ا منَ الأدواتِ الرقميةِ المناسبةِ هِ الرقميةِ (VyonD) أو (Canva) أوْ غيرِ

المشروعُ الثاني: اســـتطلاعُ آراءِ الطلبةِ في ما يخصُّ توظيفَ وسائلِ  	
، وبيانَ أثـــرِ ذلكَ في الفردِ  التكنولوجيـــا الحديثةِ في الحيـــاةِ اليوميةِ
، باســـتخدامِ نماذجِ جوجل (Google Forms)، ثمَّ تحميلُ  والمجتمعِ

 . نتائجِ الاستطلاعِ في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

(Programs and Tools) ا�دوات والبرامج
 Powtoon, Google Sites, Google Forms, Google Docs, Google Slides, Jamboard,

Padlet, Canva, Vyond

 ، ، التصميمُ والابتكارُ  المهاراتُ الرقميـــةُ (Digital Skills): البحثُ الرقميُّ
. ، التعاونُ الرقميُّ التواصلُ الرقميُّ

فهرسُ الوحدةِ
: وسائلُ التكنولوجيا الحديثةِ  	 لُ الدرسُ الأوَّ

.(Modern Technological Means)
اتُ  	 نصّ : الأدواتُ والمِ الدرسُ الثاني: التعلُّمُ الإلكترونيُّ

. (E-Learning: Tools and Platforms)
	 . (Cybercrime) ُالجريمةُ الإلكترونية : الدرسُ الثالثُ
	  .(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني : التنمُّ الدرسُ الرابعُ
	 . (Digital Media) ُّالإعلامُ الرقمي : الدرسُ الخامسُ

مشروع

9

، أوْ  	  استخدامِ أجزاءٍ منْ برامجَ موجودةٍ، أوْ برامجَ منَ المكتباتِ البرمجيةِ
. هُ دةِ ضمنَ البرنامجِ الذي يرادُ تطويرُ تعدِّ برامجَ منَ الوسائطِ المُ

ا. 	 لْكيةِ الفكريةِ عندَ استخدامِ برامجَ معدة مسبقً  مراعاةِ حقوقِ المُ
	  ، هِ صِ ، وتفحُّ ؛ لتســـهيلِ متابعةِ البرنامجِ  توثيقِ مراحلِ التصميمِ والتطويرِ

 . والتعديلِ عليْهِ

:(Learning Products) ِم �مُنتَجاتُ التعل
ا  تطويرُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، اعتمادً

 . بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ على الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

ها باســـتخدامِ  	 : تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ لُ المشـــروعُ الأوَّ
 .(Scratch) برمجيةِ سكراتش

ها باســـتخدامِ  	 المشـــروعُ الثاني: تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ
برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ للتوعيةِ بأحدِ أهـــدافِ التنميةِ البيئيةِ 

 . المستدامةِ

:(Programs and Tools) ُدواتُ والبرامج�ا
 Google, Bing, Firefox, Chrome, Edge, Safari, Scratch, Photopea, Google

.Slides, Canva

  ، الرقميةُ المواطنةُ   ، الرقمـــيُّ :البحثُ   (Digital Skills) الرقميةُ  المهاراتُ 
 . ، التعلُّمُ الرقميُّ ، التعاونُ والتواصلُ الرقميُّ التفكيرُ الحاسوبيُّ

فهرسُ الوحدةِ
تغيِّـــراتُ البرمجيـــةُ فـــي برمجيـــةِ ســـكراتش المُ  : لُ الـــدرسُ الأوَّ

.(Scratch Variables) 
 .(Nested Conditionals) ُبة ركَّ الدرسُ الثاني: الجملُ الشرطيةُ المُ

.(Nested Loops) ُلة تداخِ : الحلقاتُ البرمجيةُ المُ الدرسُ الثالثُ
  .(Subroutine) ُّوالروتينُ الفرعي (Functions) ُالدوالُّ البرمجية : الدرسُ الرابعُ

مشروع
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، أوْ  	  استخدامِ أجزاءٍ منْ برامجَ موجودةٍ، أوْ برامجَ منَ المكتباتِ البرمجيةِ
. هُ دةِ ضمنَ البرنامجِ الذي يرادُ تطويرُ تعدِّ برامجَ منَ الوسائطِ المُ

ا. 	 لْكيةِ الفكريةِ عندَ استخدامِ برامجَ معدة مسبقً  مراعاةِ حقوقِ المُ
	  ، هِ صِ ، وتفحُّ ؛ لتســـهيلِ متابعةِ البرنامجِ  توثيقِ مراحلِ التصميمِ والتطويرِ

 . والتعديلِ عليْهِ

:(Learning Products) ِم �مُنتَجاتُ التعل
ا  تطويرُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، اعتمادً

 . بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ على الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

ها باســـتخدامِ  	 : تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ لُ المشـــروعُ الأوَّ
 .(Scratch) برمجيةِ سكراتش

ها باســـتخدامِ  	 المشـــروعُ الثاني: تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ
برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ للتوعيةِ بأحدِ أهـــدافِ التنميةِ البيئيةِ 

 . المستدامةِ

:(Programs and Tools) ُدواتُ والبرامج�ا
 Google, Bing, Firefox, Chrome, Edge, Safari, Scratch, Photopea, Google

.Slides, Canva

  ، الرقميةُ المواطنةُ   ، الرقمـــيُّ :البحثُ   (Digital Skills) الرقميةُ  المهاراتُ 
 . ، التعلُّمُ الرقميُّ ، التعاونُ والتواصلُ الرقميُّ التفكيرُ الحاسوبيُّ

فهرسُ الوحدةِ
تغيِّـــراتُ البرمجيـــةُ فـــي برمجيـــةِ ســـكراتش المُ  : لُ الـــدرسُ الأوَّ

.(Scratch Variables) 
 .(Nested Conditionals) ُبة ركَّ الدرسُ الثاني: الجملُ الشرطيةُ المُ

.(Nested Loops) ُلة تداخِ : الحلقاتُ البرمجيةُ المُ الدرسُ الثالثُ
  .(Subroutine) ُّوالروتينُ الفرعي (Functions) ُالدوالُّ البرمجية : الدرسُ الرابعُ

مشروع

Google Slides

Photopea

Scratch

Google

Chrome

Bing

Edge Firefox

Canva

Safari
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 فهرس الوحدة:

قائمة تحوي دروس الوحدة التعليمية وعناوينها باللغة العربية واللغة الإنجليزية.

Powtoon

Google Sites

Google Forms

Google Docs

Google Slides

Jamboard

Padlet

Canva

Vyond

(Learning Products) منتجات التعلم

إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ باستخدامِ منصةِ (Google Sites) يوفر مواردَ تعليميةً 

، ونشر الوعيِ بأهميةِ استخدامِ وسائلِ  ا عنِ الأمانِ الرقميِّ ومقالاتٍ وأخبارً

ها،  التكنولوجيا الحديثـــةِ في مختلفِ مجالاتِ الحياةِ، وبيانِ بعضِ مخاطرِ

؛ حفاظًا على الأمانِ والخصوصيةِ الرقميةِ. ها الآمنِ فِ طرائقِ استخدامِ وتعرُّ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

	 

: إنتاجُ مقطعِ فيديو للتوعيةِ بمخاطرِ التصيُّدِ الاحتياليِّ  لُ المشروعُ الأوَّ

أوِ الجرائمِ الإلكترونيةِ باســـتخدامِ الأداةِ الرقميةِ (Powtoon) أوِ الأداةِ 

ا منَ الأدواتِ الرقميةِ المناسبةِ.  هِ الرقميةِ (VyonD) أو (Canva) أوْ غيرِ
	 

المشروعُ الثاني: اســـتطلاعُ آراءِ الطلبةِ في ما يخصُّ توظيفَ وسائلِ 

التكنولوجيـــا الحديثةِ في الحيـــاةِ اليوميةِ، وبيانَ أثـــرِ ذلكَ في الفردِ 

، باســـتخدامِ نماذجِ جوجل (Google Forms)، ثمَّ تحميلُ  والمجتمعِ

 . نتائجِ الاستطلاعِ في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

(Programs and Tools) ا�دوات والبرامج

 Powtoon, Google Sites, Google Forms, Google Docs, Google Slides, Jamboard,

Padlet, Canva, Vyond

 ، ، التصميمُ والابتكارُ  المهاراتُ الرقميـــةُ (Digital Skills): البحثُ الرقميُّ

. ، التعاونُ الرقميُّ التواصلُ الرقميُّ

فهرسُ الوحدةِ
	 

: وسائلُ التكنولوجيا الحديثةِ  لُ الدرسُ الأوَّ

.(Modern Technological Means)
	 

اتُ  : الأدواتُ والمِنصّ الدرسُ الثاني: التعلُّمُ الإلكترونيُّ

. (E-Learning: Tools and Platforms)
	 

. (Cybercrime) ُالجريمةُ الإلكترونية : الدرسُ الثالثُ
	 

 .(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني : التنمُّ الدرسُ الرابعُ
	 

. (Digital Media) ُّالإعلامُ الرقمي : الدرسُ الخامسُ

مشروع
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، أوْ  ، أوْ برامجَ منَ المكتباتِ البرمجيةِ . استخدامِ أجزاءٍ منْ برامجَ موجودةٍ هُ دةِ ضمنَ البرنامجِ الذي يرادُ تطويرُ تعدِّ برامجَ منَ الوسائطِ المُ
	 

ا. لْكيةِ الفكريةِ عندَ استخدامِ برامجَ معدة مسبقً  مراعاةِ حقوقِ المُ
	 

 ، هِ صِ ، وتفحُّ ؛ لتســـهيلِ متابعةِ البرنامجِ .  توثيقِ مراحلِ التصميمِ والتطويرِ والتعديلِ عليْهِ
:(Learning Products) ِم �ا مُنتَجاتُ التعل . تطويرُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، اعتمادً بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ على الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
: الوحدةِ

	 

ها باســـتخدامِ  : تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ لُ برمجيةِ سكراتش (Scratch). المشـــروعُ الأوَّ
	 

ها باســـتخدامِ  برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ للتوعيةِ بأحدِ أهـــدافِ التنميةِ البيئيةِ المشـــروعُ الثاني: تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ
 . المستدامةِ

:(Programs and Tools) ُدواتُ والبرامج�ا
 Google, Bing, Firefox, Chrome, Edge, Safari, Scratch, Photopea, Google

.Slides, Canva  ، الرقميةُ المواطنةُ   ، الرقمـــيُّ :البحثُ   (Digital Skills) الرقميةُ  . المهاراتُ  ، التعلُّمُ الرقميُّ ، التعاونُ والتواصلُ الرقميُّ التفكيرُ الحاسوبيُّ
ــراتُ البرمجيـــةُ فـــي برمجيـــةِ ســـكراتشفهرسُ الوحدةِ تغيِّـ المُ  : لُ الـــدرسُ الأوَّ
.(Scratch Variables)  .(Nested Conditionals) ُبة ركَّ لةُ (Nested Loops).الدرسُ الثاني: الجملُ الشرطيةُ المُ تداخِ : الحلقاتُ البرمجيةُ المُ الدرسُ الثالثُ

  .(Subroutine) ُّوالروتينُ الفرعي (Functions) ُالدوالُّ البرمجية : الدرسُ الرابعُ

مشروع

Google Slides

Photopea

Scratch

Google

Chrome

Bing

Edge Firefox

Canva

Safari
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Powtoon

Google Sites

Google Forms

Google Docs

Google Slides

Jamboard

Padlet

Canva

Vyond

(Learning Products) منتجات التعلم
إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ باستخدامِ منصةِ (Google Sites) يوفر مواردَ تعليميةً 
، ونشر الوعيِ بأهميةِ استخدامِ وسائلِ  ا عنِ الأمانِ الرقميِّ ومقالاتٍ وأخبارً
ها،  التكنولوجيا الحديثـــةِ في مختلفِ مجالاتِ الحياةِ، وبيانِ بعضِ مخاطرِ
. ؛ حفاظًا على الأمانِ والخصوصيةِ الرقميةِ ها الآمنِ فِ طرائقِ استخدامِ وتعرُّ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

: إنتاجُ مقطعِ فيديو للتوعيةِ بمخاطرِ التصيُّدِ الاحتياليِّ  	 لُ المشروعُ الأوَّ
أوِ الجرائمِ الإلكترونيةِ باســـتخدامِ الأداةِ الرقميةِ (Powtoon) أوِ الأداةِ 
 . ا منَ الأدواتِ الرقميةِ المناسبةِ هِ الرقميةِ (VyonD) أو (Canva) أوْ غيرِ

المشروعُ الثاني: اســـتطلاعُ آراءِ الطلبةِ في ما يخصُّ توظيفَ وسائلِ  	
، وبيانَ أثـــرِ ذلكَ في الفردِ  التكنولوجيـــا الحديثةِ في الحيـــاةِ اليوميةِ
، باســـتخدامِ نماذجِ جوجل (Google Forms)، ثمَّ تحميلُ  والمجتمعِ

 . نتائجِ الاستطلاعِ في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

(Programs and Tools) ا�دوات والبرامج
 Powtoon, Google Sites, Google Forms, Google Docs, Google Slides, Jamboard,

Padlet, Canva, Vyond

 ، ، التصميمُ والابتكارُ  المهاراتُ الرقميـــةُ (Digital Skills): البحثُ الرقميُّ
. ، التعاونُ الرقميُّ التواصلُ الرقميُّ

فهرسُ الوحدةِ
: وسائلُ التكنولوجيا الحديثةِ  	 لُ الدرسُ الأوَّ

.(Modern Technological Means)
اتُ  	 نصّ : الأدواتُ والمِ الدرسُ الثاني: التعلُّمُ الإلكترونيُّ

. (E-Learning: Tools and Platforms)
	 . (Cybercrime) ُالجريمةُ الإلكترونية : الدرسُ الثالثُ
	  .(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني : التنمُّ الدرسُ الرابعُ
	 . (Digital Media) ُّالإعلامُ الرقمي : الدرسُ الخامسُ

مشروع

9

، أوْ  	  استخدامِ أجزاءٍ منْ برامجَ موجودةٍ، أوْ برامجَ منَ المكتباتِ البرمجيةِ
. هُ دةِ ضمنَ البرنامجِ الذي يرادُ تطويرُ تعدِّ برامجَ منَ الوسائطِ المُ

ا. 	 لْكيةِ الفكريةِ عندَ استخدامِ برامجَ معدة مسبقً  مراعاةِ حقوقِ المُ
	  ، هِ صِ ، وتفحُّ ؛ لتســـهيلِ متابعةِ البرنامجِ  توثيقِ مراحلِ التصميمِ والتطويرِ

 . والتعديلِ عليْهِ

:(Learning Products) ِم �مُنتَجاتُ التعل
ا  تطويرُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، اعتمادً

 . بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ على الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

ها باســـتخدامِ  	 : تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ لُ المشـــروعُ الأوَّ
 .(Scratch) برمجيةِ سكراتش

ها باســـتخدامِ  	 المشـــروعُ الثاني: تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ
برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ للتوعيةِ بأحدِ أهـــدافِ التنميةِ البيئيةِ 

 . المستدامةِ

:(Programs and Tools) ُدواتُ والبرامج�ا
 Google, Bing, Firefox, Chrome, Edge, Safari, Scratch, Photopea, Google

.Slides, Canva

  ، الرقميةُ المواطنةُ   ، الرقمـــيُّ :البحثُ   (Digital Skills) الرقميةُ  المهاراتُ 
 . ، التعلُّمُ الرقميُّ ، التعاونُ والتواصلُ الرقميُّ التفكيرُ الحاسوبيُّ

فهرسُ الوحدةِ
تغيِّـــراتُ البرمجيـــةُ فـــي برمجيـــةِ ســـكراتش المُ  : لُ الـــدرسُ الأوَّ

.(Scratch Variables) 
 .(Nested Conditionals) ُبة ركَّ الدرسُ الثاني: الجملُ الشرطيةُ المُ

.(Nested Loops) ُلة تداخِ : الحلقاتُ البرمجيةُ المُ الدرسُ الثالثُ
  .(Subroutine) ُّوالروتينُ الفرعي (Functions) ُالدوالُّ البرمجية : الدرسُ الرابعُ

مشروع

Google Slides

Photopea
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 بِِنية الدرس:  

يتكوََّن كل درس في كتاب الطالب من العناصر الآتية:

 الفكرة الرئيسة:

توضح الهدف الأساسي من الدرس والمفاهيم التي سيتناولها.

 المفاهيم والمصطلحات:

مفاهيم ومصطلحات أساسية تتعلََّق بموضوع الدرس، وتُُكتََب باللغة العربية واللغة الإنجليزية.

 نتاجات التعلُُّم:

تحديد ما يُُتوقََّع من الطلبة تحقيقه من معارف ومهارات في نهاية الدرس.

مُُنتََجات التعلُُّم:

مهمة مُُرتِبِطة بالمُُخرََجات والنتائج الملموسة التي يُُتوقََّع من الطلبة تنفيذها في أثناء عملية التعليم والتعلّّم المُُتعِلِّقة بالدرس.

لُ الدرسُ ا�وَّ

 وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ 

 (Modern Technological Means)

الفكرةُ الرئيسةُ: 

الحياةِ،  في  الحديثةِ  التكنولوجيا  أهميةِ وســـائلِ  استكشافُ 

ها،  فُ  بعضِ مخاطرِ ، وتعرُّ ها في الفـــردِ والمجتمعِ وبيانُ أثرِ

 . ومناقشةُ الإجراءاتِ الوقائيةِ المناسبةِ لتجنُّبِ هذهِ المخاطرِ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 

الســـحابيةُ    الحوســـبةُ   ،(Smart Devices) الذكيةُ  الأجهزةُ 

 ،(Cloud Services) ُالخدماتُ السحابية ،(Cloud Computing)

زُ   عزَّ المُ الواقعُ   ،(Virtual Reality: VR) الافتراضـــيُّ  الواقعُ 

.(Augmented Reality: AR)

: (Learning Outcomes) ِم نتاجاتُ التعل�

	 

وأذكرُ  الحديثةِ،  التكنولوجيا  بوســـائلِ  المقصودَ  فُ  أُعرِّ
أمثلةً عليْها. 

	 

التكنولوجيا  وسائلِ  لاســـتخدامِ  الإيجابيَّ  الأثرَ  حُ  أُوضِّ

. الحديثةِ في الفردِ والمجتمعِ
	 

الفردِ  في  الحديثـــةِ  التكنولوجيا  وســـائلِ  مخاطرَ  أُبيِّنُ 
. والمجتمعِ

	 

حُ طرائقَ للوقايةِ منْ مخاطرِ وســـائلِ التكنولوجيا  أقتـــرِ
الحديثةِ. 

مِ  مُنتَجاتُ التعل�

 (Learning Products)

إعدادُ الصفحةِ الرئيسةِ للموقعِ 

 ، ا�لكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

المجموعاتِ  أفرادِ  معَ  بالتعاونِ 

على  المهامِّ  توزيعُ  ثمَّ  اُ�خرى، 

أفرادُ  يتولّى  بحيثُ  المجموعاتِ، 

صفحاتٍ  إعدادَ  مجموعةٍ  كلِّ 

. دةٍ في الموقعِ ا�لكترونيِّ مُحدَّ

عنْ  تقديميٍّ  عــــــــرضٍ  إعدادُ 

وســــــــائلِ التكنولوجيا الحديثةِ 

العروضِ  تطبيقِ  باســــــــتخدامِ 

 ،(Google Slides) التقديميــــــــةِ 

مزايا  العرضُ  ــــــــنُ  يتضمَّ بحيثُ 

ومخاطرَها  الوســــــــائلِ،  هذهِ 

وطرائقَ  والمجتمعِ،  الفردِ  على 

المناسبةَ  بُلَ  والس° منْها،  الوقايةِ 

ةِ. وتضمينُ  للحدِّ منْ آثارِها الضارَّ

تعليميةً  مــــــــواردَ  العرضِ  هذا 

الموقعِ  في  لمشــــــــاركتِها 

. ا�لكترونيِّ لطلبةِ الصفِّ

10

لُ الدرسُ ا�وَّ

 وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ 
 (Modern Technological Means)

الفكرةُ الرئيسةُ: 
الحياةِ،  في  الحديثةِ  التكنولوجيا  أهميةِ وســـائلِ  استكشافُ 
ها،  فُ  بعضِ مخاطرِ ، وتعرُّ ها في الفـــردِ والمجتمعِ وبيانُ أثرِ
 . ومناقشةُ الإجراءاتِ الوقائيةِ المناسبةِ لتجنُّبِ هذهِ المخاطرِ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 
الســـحابيةُ    الحوســـبةُ   ،(Smart Devices) الذكيةُ  الأجهزةُ 
 ،(Cloud Services) ُالخدماتُ السحابية ،(Cloud Computing)
زُ   عزَّ المُ الواقعُ   ،(Virtual Reality: VR) الافتراضـــيُّ  الواقعُ 

.(Augmented Reality: AR)

: (Learning Outcomes) ِم نتاجاتُ التعل�
وأذكرُ  	  ، الحديثةِ التكنولوجيا  بوســـائلِ  المقصودَ  فُ  أُعرِّ

أمثلةً عليْها. 
التكنولوجيا  	 وسائلِ  لاســـتخدامِ  الإيجابيَّ  الأثرَ  حُ  أُوضِّ

. الحديثةِ في الفردِ والمجتمعِ
الفردِ  	 في  الحديثـــةِ  التكنولوجيا  وســـائلِ  مخاطرَ  أُبيِّنُ 

. والمجتمعِ
حُ طرائقَ للوقايةِ منْ مخاطرِ وســـائلِ التكنولوجيا  	 أقتـــرِ

 . الحديثةِ

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

إعدادُ الصفحةِ الرئيسةِ للموقعِ 
 ، ا�لكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ
المجموعاتِ  أفرادِ  معَ  بالتعاونِ 
على  المهامِّ  توزيعُ  ثمَّ  اُ�خرى، 
أفرادُ  يتولّى  بحيثُ  المجموعاتِ، 
صفحاتٍ  إعدادَ  مجموعةٍ  كلِّ 
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وســــــــائلِ التكنولوجيا الحديثةِ 
العروضِ  تطبيقِ  باســــــــتخدامِ 
 ،(Google Slides) التقديميــــــــةِ 
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وطرائقَ  والمجتمعِ،  الفردِ  على 
المناسبةَ  بُلَ  والس° منْها،  الوقايةِ 
ةِ. وتضمينُ  للحدِّ منْ آثارِها الضارَّ
تعليميةً  مــــــــواردَ  العرضِ  هذا 
الموقعِ  في  لمشــــــــاركتِها 
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الســـحابيةُ    الحوســـبةُ   ،(Smart Devices) الذكيةُ  الأجهزةُ 
 ،(Cloud Services) ُالخدماتُ السحابية ،(Cloud Computing)
زُ   عزَّ المُ الواقعُ   ،(Virtual Reality: VR) الافتراضـــيُّ  الواقعُ 

.(Augmented Reality: AR)

: (Learning Outcomes) ِم نتاجاتُ التعل�
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. والمجتمعِ
حُ طرائقَ للوقايةِ منْ مخاطرِ وســـائلِ التكنولوجيا  	 أقتـــرِ
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 نشاط تمهيدي:

نشاط تفاعلي يربط بين معرفة الطلبة السابقة والتمهيد لتعُلُّم موضوع جديد.

 المحتوى التعليمي:

شرح مُُفصََّل لمفاهيم الدرس وموضوعاته الرئيسة، مُُدعََّمًًا بالأمثلة، والصور، والأشكال التوضيحية، والتمثيلات. 

أُطلِعُ زملائي/ زميلاتي في الصفِّ على تجربتي الخاصةِ باستخدامِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ 

 . ، والغرضَ منْ هذا الاستخدامِ تُها في ذلكَ في حياتي اليوميةِ، وأُبيِّنُ لهم التقنياتِ التي استخدمْ

 

 وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ

تشـــتملُ وســـائلُ التكنولوجيا الحديثةُ على مجموعةٍ كبيرةٍ منَ الأدواتِ والتقنياتِ والبرامجِ التي 

ِما تحويهِ منْ مزايا تتمثَّلُ في تحسينِ مناحي  ها في مختلفِ جوانبِ حياتِنا اليوميةِ؛ ل مكِنُ استخدامُ يُ

ا  ، والنهوضِ بالفردِ والمجتمعِ اقتصاديّ الحياةِ، وزيادةِ الكفاءةِ والإنتاجيةِ، وتطويرِ مختلفِ القطاعاتِ

واجتماعيًّا وثقافيًّا. 

نشاط
تمهيدي

لُ أبرزُ وسائل وتقنيات التكنولوجيا الحديثةِ في ما يأتي:  تتمثَّ

ا فاعلاً في  تْ إسهامً أُ منْ حياتِنا اليوميةِ، وأسهمَ ا لا يتجزَّ تْ وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ جزءً  أصبحَ

نا وتنفيذِ أنشطتِنا المختلفةِ؛ فهلْ ينطوي استخدامُ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في  تسهيلِ أداءِ مهامِّ

؟  ها في الإضرارِ بالفردِ والمجتمعِ الحياةِ على فوائدَ ومنافعَ فقطْ أمْ يتسبَّبُ استخدامُ

1. الأجهزةُ الذكيةُ (Smart Devices): أجهزةٌ إلكترونيةٌ 

نُها منَ الاتصالِ بشبكةِ الإنترنتْ  زةٌ بتقنياتٍ حديثةٍ تُمكِّ جهَّ مُ

 . مينَ آخرينَ ستخدِ وتبادلِ البياناتِ معَ البيئةِ المحيطةِ أوَ معَ مُ

تمتازُ هذهِ الأجهزةُ بالقدرةِ على جمعِ البياناتِ وتحليلِها، 

، أنظرُ الشكلَ  واتِّخاذِ قراراتٍ ذكيةٍ بناءً على هذهِ البياناتِ
 .(1-1)

2. الحوســـبةُ الســـحابيةُ (Cloud Computing): تقنيةٌ تُوفِّرُ 

، بما في  خدماتٍ حاســـوبيةً عديدةً عبرَ شـــبكةِ الإنترنـــتْ

 ،(Databases) البياناتِ  وقواعـــدُ   ،(Servers) الخوادمُ  ذلكَ 

والشبكاتُ   ،(Software) والبرمجياتُ   ،(Storage) والتخزينُ 

والـــذكاءُ   ،  (Analytics) والتحلـــيلاتُ   ،(Networking)

.(Artificial Intelligence) ُّالاصطناعي
 . الشكلُ (1-1): أجهزةٌ ذكيةٌ
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أُطلِعُ زملائي/ زميلاتي في الصفِّ على تجربتي الخاصةِ باستخدامِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ 
 . ، والغرضَ منْ هذا الاستخدامِ تُها في ذلكَ ، وأُبيِّنُ لهم التقنياتِ التي استخدمْ في حياتي اليوميةِ

 

 وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ

تشـــتملُ وســـائلُ التكنولوجيا الحديثةُ على مجموعةٍ كبيرةٍ منَ الأدواتِ والتقنياتِ والبرامجِ التي 
؛ لِما تحويهِ منْ مزايا تتمثَّلُ في تحسينِ مناحي  ها في مختلفِ جوانبِ حياتِنا اليوميةِ يُمكِنُ استخدامُ
ا  ، والنهوضِ بالفردِ والمجتمعِ اقتصاديّ ، وتطويرِ مختلفِ القطاعاتِ الحياةِ، وزيادةِ الكفاءةِ والإنتاجيةِ

واجتماعيًّا وثقافيًّا. 

نشاط
تمهيدي

لُ أبرزُ وسائل وتقنيات التكنولوجيا الحديثةِ في ما يأتي:  تتمثَّ

ا فاعلاً في  تْ إسهامً ، وأسهمَ أُ منْ حياتِنا اليوميةِ ا لا يتجزَّ تْ وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ جزءً  أصبحَ
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1. الأجهزةُ الذكيةُ (Smart Devices): أجهزةٌ إلكترونيةٌ 
نُها منَ الاتصالِ بشبكةِ الإنترنتْ  زةٌ بتقنياتٍ حديثةٍ تُمكِّ جهَّ مُ
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تمتازُ هذهِ الأجهزةُ بالقدرةِ على جمعِ البياناتِ وتحليلِها، 
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أُطلِعُ زملائي/ زميلاتي في الصفِّ على تجربتي الخاصةِ باستخدامِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ 
 . ، والغرضَ منْ هذا الاستخدامِ تُها في ذلكَ ، وأُبيِّنُ لهم التقنياتِ التي استخدمْ في حياتي اليوميةِ

 

 وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ
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واجتماعيًّا وثقافيًّا. 

نشاط
تمهيدي

لُ أبرزُ وسائل وتقنيات التكنولوجيا الحديثةِ في ما يأتي:  تتمثَّ
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1. الأجهزةُ الذكيةُ (Smart Devices): أجهزةٌ إلكترونيةٌ 
نُها منَ الاتصالِ بشبكةِ الإنترنتْ  زةٌ بتقنياتٍ حديثةٍ تُمكِّ جهَّ مُ

 . مينَ آخرينَ ستخدِ وتبادلِ البياناتِ معَ البيئةِ المحيطةِ أوَ معَ مُ
تمتازُ هذهِ الأجهزةُ بالقدرةِ على جمعِ البياناتِ وتحليلِها، 
، أنظرُ الشكلَ  واتِّخاذِ قراراتٍ ذكيةٍ بناءً على هذهِ البياناتِ

 .(1-1)

رُ  2. الحوســـبةُ الســـحابيةُ (Cloud Computing): تقنيةٌ تُوفِّ
، بما في  خدماتٍ حاســـوبيةً عديدةً عبرَ شـــبكةِ الإنترنـــتْ
 ،(Databases) البياناتِ  وقواعـــدُ   ،(Servers) الخوادمُ  ذلكَ 
والشبكاتُ   ،(Software) والبرمجياتُ   ،(Storage) والتخزينُ 
والـــذكاءُ   ،  (Analytics) والتحلـــيلاتُ   ،(Networking)

.(Artificial Intelligence) ُّالاصطناعي
 . الشكلُ (1-1): أجهزةٌ ذكيةٌ
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5

6

 الأنشطة:

ز لديهم نهج  تتنـوََّع الأنشـطة الـواردة فـي كتـاب الطالـب، وهي تهـدف إلـى تفعيـل دور الطلبة فـي عمليـة تعُلُّمهم؛ ممـا يُُعـِزِّ
التعل�ـم النشـط، والتعل�ـم التفاعلـي، والتعل�ـم التعاونـي، إضافـةًً إلـى تطويـر مهاراتهم فـي التفكير الناقـد والبحـث والتحليل، 

وتحفيزهـم علـى تطبيـق المفاهيم فـي سـياقات عملية.
عـة من الأشـكال والأنواع، يسـتفاد منها في تمثيـل المواقـف التعليمية وسـياق التعلّّم. وهي   تتضمََّـن الأنشـطة مجموعـة مُُتنِوِّ

ف إلى الأنـواع الآتية: تُُصنـ�

	1 ز العمل الجماعي والمشاركة الفردية.. الأنشطة الجماعية والأنشطة الفردية: أنشطة تُعزِّ

أبحثُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ 
مُ واحدةً منْها في عملِ اختبارٍ قصيرٍ يحوي سؤالينِ  ا، ثمَّ أستخدِ عنْ أدواتِ التقييمِ المذكورةِ آنفً
علِّمتي  علِّمي/ مُ كُ رابطَ الاختبارِ معَ زملائي/ زميلاتي ومُ ، ثمَّ أُشارِ رتبِطينِ بمحتو￯ الدرسِ مُ

 . ، أوْ مجموعةِ التواصلِ الخاصةِ بطلبةِ الصفِّ عنْ طريقِ البريدِ الإلكترونيِّ
نشاط

جماعي

: أُناقِشُ وأُحلِّلُ

كُ أفرادَ مجموعتي في أفكاري. بعدَ  ، ثمَّ أُشارِ رُ في الفئاتِ التي يستهدفُها التعلُّمُ الإلكترونيُّ أُفكِّ
 ￯ها معَ أفرادِ المجموعاتِ الأُخر كُ ، ثمَّ نُشارِ لُ إليْهِ منْ نتائجَ في صورةِ نقاطٍ ذلكَ نكتبُ ما نتوصَّ

.(Jamboard) ِّعبرَ اللوحِ التفاعلي

المواطنةُ الرقميةُ: 

 : اتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ نصّ يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ الجوانبِ الآتيةِ عندَ استخدامِ مِ
ها.  	 ءِ باستخدامِ ها قبلَ البَدْ ، وأتبيَّنُ مصدرَ قُ منْ صحةِ المعلوماتِ : أتحقَّ  صحةُ المعلوماتِ
	 . ا فاعلاً في المجتمعِ التعليميِّ الرقميِّ : أحرصُ أنْ أكونَ عضوً  المشاركةُ الإيجابيةُ
	  ، : أُنظِّـــمُ وقتي بينَ الحياةِ الرقميةِ والحياةِ الواقعيةِ  التوازنُ بينَ الحياةِ الرقميةِ والحياةِ الواقعيةِ

ما. نُ بينَهُ وأُوازِ
: أستمرُّ في تطويرِ قدراتي وصقلِ مهاراتي عندَ استخدامِ أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ  	 رُّ ستمِ التعلُّمُ المُ

فِ التقنياتِ الجديدةِ. وتعرُّ

/ المهمةُ 2  : إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ المشروعُ
قاتٍ باســـتخدامِ برنامجِ (Canva) أوْ أحدِ  لصَ مُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- ثلاثةَ مُ أُصمِّ
ها،  ، وشعارَ برامجِ التصميمِ الأُخر￯، وأكتبُ في كلٍّ منْها اسمَ إحد￯ أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ
بيًّا  ها، والرمزَ سريعَ الاســـتجابةِ (QR Codes)، أوْ رابطًا تشعُّ ا لمزاياها وفوائدِ ا موجزً ووصفً
قَ مواردَ تعليميةً  لصَ نُ المُ ، وأُضمِّ مينَ إلى مواقعِ الأدواتِ أوْ صفحاتِ التنزيلِ ستخدِ هُ المُ يُوجِّ

. لمشاركتِها في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

نشاط

مشروع
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، ثمَّ  أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ أداةٍ أُخر￯ منْ أدواتِ الإنشاءِ
 ￯أوْ إحد (Powtoon) ِا لا يتجاوزُ دقيقةً واحدةً باستخدامِ الأداةِ الرقمية ا مرئيًّا قصيرً دُّ عنْها مقطعً أُعِ
نُ المقطعَ المرئيَّ اســـمَ الأداةِ، وكيفيةَ  الأدواتِ الأُخر￯ الخاصةِ بإنتاجِ مقاطعِ الفيديو، وأُضمِّ
علِّمي/  كُ المقطعَ معَ زملائي/ زميلاتي ومُ ها، ورابطَ الوصولِ إليْها. بعدَ ذلكَ أُشـــارِ استخدامِ

.(Jamboard) ِّعلِّمتي عبرَ اللوحِ التفاعلي مُ

نشاط
فردي

5-  أدواتُ الاتصالِ والتعاونِ
(Communication and Collaboration Tools)

بُلَ  رُ سُ تُمثِّلُ أدواتُ الاتصالِ والتعاونِ تقنياتٍ وبرمجياتٍ تُيسِّ
 ، التواصلِ عملياتِ  تحســـينِ  في  مُ  وتُسهِ  ، والتعاونِ التفاعلِ 
 . ا أمْ غيرَ مباشرٍ ؛ سواءٌ أكانَ مباشرً زُ أُطَرَ العملِ المشتركِ وتُعزِّ

: في ما يأتي بيانٌ لبعضِ أدواتِ الاتصالِ والتعاونِ
ةٍ شاملةٍ  نصَّ أ- (Microsoft Teams): تحتوي هذهِ الأداةُ على مِ
 ، علِّماتِ / المُ علِّمينَ تتيحُ الاتصالَ والتعاونَ بيـــنَ الطلبةِ والمُ
، وإنشـــاءَ  وإجراءَ محادثاتٍ نصيةٍ وصوتيةٍ ومكالماتٍ مرئيةٍ

. ، وتنظيمَ اجتماعاتٍ افتراضيةٍ مستنداتٍ مشتركةٍ
ـــنُ هـــذهِ الأداةُ تطبيقَ  ب- (Google Workspace): تتضمَّ
 ،(Google Meet) َوتطبيق ،(Google Drive) َوتطبيق ،(Gmail)
نُ منَ العملِ المشتركِ  ها؛ ما يُمكِّ وتطبيقَ (Google Docs) وغيرَ
في المســـتنداتِ والجداولِ الإلكترونيةِ والعروضِ التقديميةِ 

 . نةٍ تزامِ نةٍ أوْ غيرِ مُ تزامِ بصورةٍ مُ

6-  أدواتُ التقييـــمِ عبـــرَ شـــبكةِ ا�نترنتْ 
(Online Assessment Tools)

 / علِّمينَ المُ دُ  تُساعِ وبرمجياتٍ  تطبيقاتٍ  الأدواتُ  هذهِ  تُمثِّلُ   
باتِ علـــى عملِ اختباراتٍ  درِّ / المُ بينَ درِّ علِّمـــاتِ والمُ المُ
نُ  ؛ إذْ تتضمَّ وتقييماتٍ وإدارتِها بفاعليةٍ عبرَ شـــبكةِ الإنترنتْ
، وتحليلِ  ، وجمعِ البياناتِ مةً لتصميمِ الاختباراتِ تقدِّ وسائلَ مُ
 ،(Kahoot) ُوأداة ،(Wordwall) ُومنَ الأمثلةِ عليْها: أداة . الأداءِ

.(Google Forms)  ُوأداة ، (Quizizz) ُوأداة
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	2 ز الفضول والرغبة في المعرفة.. أنشطة الاستقصاء والاستكشاف:: أنشطة تُعزِّ

 . مٍ شرطيةٍ تعديلُ مشروعِ لعبةِ كرةِ القدمِ بإضافةِ جملِ تحكُّ

أعملُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- على تحسينِ المشروعِ الخاصِّ بلعبةِ كرةِ القدمِ الذي 
ا. وهذا  يَةَ جعلِهِ أكثرَ إثارةً وتشويقً غْ ؛ بُ ، وإضافةِ بعضِ المزايا إليْهِ ناهُ في الدرسِ الســـابقِ رْ طوَّ

بةِ على النحوِ الآتي:  ركَّ يتطلَّبُ تطبيقَ مفهومِ الجملِ الشرطيةِ المُ

، وكانَ مجموعُ أهدافِهِ أكثرَ منْ (10) أوْ يساوي  ا في مرمى الخصمِ لَ لاعبٌ ما هدفً - إذا سجَّ
. عيَّنةً رُ نغمةً موسيقيةً مُ (10)، فإنَّ البرنامجَ يُصدِ

، وكانَ مجموعُ أهدافِهِ أقلَّ منْ (10)، فإنَّ البرنامجَ  ا في مرمى الخصمِ لَ لاعبٌ ما هدفً - إذا سجَّ
.￯رُ نغمةً موسيقيةً أُخر يُصدِ

ا لِما هوَ مذكورٌ  فقً بِنـــاتِ البرمجيةِ وَ أعمـــلُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- على تعديلِ اللَّ
لُ تصحيحَ أيِّ أخطاءٍ برمجيةٍ (إنْ  في الأعلى، ثمَّ أتتبَّعُ الأوامرَ البرمجيـــةَ التي كتبْتُها، وأُحاوِ

). العمل على تنفيذ البرنامج للتأكد من صحته. تْ دَ جِ وُ

 
(Iterative Development) ِأسلوبُ التطويرِ التكراري للبرمجيات 

، في  ، وإضافةِ تحسيناتٍ إليْهِ  يُطبَّقُ أسلوبُ التطويرِ التكراري للبرمجياتِ عندَ العودةِ إلى المشروعِ
 . ا منْ نهجِ التفكيرِ الحاسوبيِّ دُّ جزءً عَ ما يُ

. وهوَ  يهدفُ استخدامُ هذا الأسلوبِ في تطويرِ البرمجياتِ إلى تحســـينِ المشروعِ بمرورِ الوقتِ
؛ لتحديدِ  جِ الذاتيةِ برمِ ، أوِ الأخذَ بملاحظاتِ المُ مي المشروعِ ستخدِ يتطلَّبُ جمعَ ردودِ الفعلِ منْ مُ
) البرمجيِّ  . بعدَ ذلكَ يبدأُ العملُ على تعديلِ الرمزِ (الكودُ المجالاتِ التي يُمكِنُ تحسينُها في المشروعِ
، وجعلِهِ  مُ في تطويرِ المشروعِ عنْ طريقِ إضافةِ مزايا جديدةٍ، أوْ تحسينِ الوظائفِ الموجودةِ؛ ما يُسهِ

 . مينَ ستخدِ ا للمُ أكثرَ فائدةً وإشراكً

ها  أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ طرائقَ أُخر￯ يُمكِنُ استخدامُ
كُ زملائي/  ، ثمَّ أُشارِ رِ للبرمجياتِ تكرِّ في تحسينِ المشـــروعِ وتطبيقِ أســـلوبِ التطويرِ المُ

لُ إليْها. زميلاتي في النتائجِ التي أتوصَّ

نشاط
عملي

نشاط

90 	3 ن الطلبة من تطبيق ما تعلَّموه بصورة عملية.. الأنشطة العملية التطبيقية: أنشطة تُمكِّ

: أُناقِشُ وأُحلِّلُ

ها للحـــدِّ منْ خطرِ الجرائمِ  باعُ أُناقِـــشُ أفرادَ مجموعتي في أيِّ إجـــراءاتٍ أُخر￯ يُمكِنُ اتِّ
ها عندَ وقوعِ الجرائمِ  حاتٍ تختصُّ بالإجراءاتِ الواجـــبِ التزامُ قترَ مُ مُ ، ثمَّ أُقدِّ الإلكترونيـــةِ

. الإلكترونيةِ

            
ها للحدِّ  ا عنْ أهمِّ الإجراءاتِ التي يجبُ التزامُ قً لصَ مُ - باســـتخدامِ برنامجِ (Canva)- مُ أُصمِّ

         . منْ خطرِ الجرائمِ الإلكترونيةِ
 

نشاط
جماعي

نشاط
عملي

المواطنةُ الرقميةُ:  

:( يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ الجوانبِ الآتيةِ بعدَ دراسةِ موضوعِ (الجريمةُ الإلكترونيةُ
اها غيرُ وهميةٍ لتجنُّبِ الاحتيالِ  	 دُ أنَّ المواقعَ والرســـائلَ التي أتلقّ : أتأكَّ  التحقُّقُ منَ المصداقيةِ

. الإلكترونيِّ
فُ بحريةٍ منْ  	 ةِ، وأتصرَّ : أتجنَّبُ نشرَ المعلوماتِ الكاذبةِ أوِ المعلوماتِ الضارَّ فُ بمسؤوليةٍ  التصرُّ

. دونِ إيذاءِ الآخرينَ
	 . مُ في إنشاءِ بيئةٍ إيجابيةٍ عنْ طريقِ نشرِ المعرفةِ والتفاعلِ الإيجابيِّ : أُسهِ  المشاركةُ الإيجابيةُ
	  ، : أســـتخدمُ وسائلَ الاتصالِ الآمنةَ والموثوقةَ عندَ التواصلِ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ  التواصلُ الآمنُ

. ، وتطبيقاتِ المراسلةِ الآمنةِ رِ شفَّ : البريدِ الإلكترونيِّ المُ مثلَ
ضْ للاختراقِ أوِ  	 دِ أنَّها لمْ تتعرَّ عُ حســـاباتي الرقميةَ بصورةٍ دوريـــةٍ للتأكُّ : أُراجِ قُ الدوريُّ  التحقُّ

 . القرصنةِ
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	4 رُ مهارات التفكير الناقد والتفكير التحليلي.. أنشطة التحليل والتفسير: أنشطة تطوِّ

أبحثُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ 
مُ واحدةً منْها في عملِ اختبارٍ قصيرٍ يحوي سؤالينِ  ا، ثمَّ أستخدِ عنْ أدواتِ التقييمِ المذكورةِ آنفً
علِّمتي  علِّمي/ مُ كُ رابطَ الاختبارِ معَ زملائي/ زميلاتي ومُ ، ثمَّ أُشارِ رتبِطينِ بمحتو￯ الدرسِ مُ

 . ، أوْ مجموعةِ التواصلِ الخاصةِ بطلبةِ الصفِّ عنْ طريقِ البريدِ الإلكترونيِّ
نشاط

جماعي

: أُناقِشُ وأُحلِّلُ

كُ أفرادَ مجموعتي في أفكاري. بعدَ  ، ثمَّ أُشارِ رُ في الفئاتِ التي يستهدفُها التعلُّمُ الإلكترونيُّ أُفكِّ
 ￯ها معَ أفرادِ المجموعاتِ الأُخر كُ ، ثمَّ نُشارِ لُ إليْهِ منْ نتائجَ في صورةِ نقاطٍ ذلكَ نكتبُ ما نتوصَّ

.(Jamboard) ِّعبرَ اللوحِ التفاعلي

المواطنةُ الرقميةُ: 

 : اتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ نصّ يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ الجوانبِ الآتيةِ عندَ استخدامِ مِ
ها.  	 ءِ باستخدامِ ها قبلَ البَدْ ، وأتبيَّنُ مصدرَ قُ منْ صحةِ المعلوماتِ : أتحقَّ  صحةُ المعلوماتِ
	 . ا فاعلاً في المجتمعِ التعليميِّ الرقميِّ : أحرصُ أنْ أكونَ عضوً  المشاركةُ الإيجابيةُ
	  ، : أُنظِّـــمُ وقتي بينَ الحياةِ الرقميةِ والحياةِ الواقعيةِ  التوازنُ بينَ الحياةِ الرقميةِ والحياةِ الواقعيةِ

ما. نُ بينَهُ وأُوازِ
: أستمرُّ في تطويرِ قدراتي وصقلِ مهاراتي عندَ استخدامِ أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ  	 رُّ ستمِ التعلُّمُ المُ

فِ التقنياتِ الجديدةِ. وتعرُّ

/ المهمةُ 2  : إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ المشروعُ
قاتٍ باســـتخدامِ برنامجِ (Canva) أوْ أحدِ  لصَ مُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- ثلاثةَ مُ أُصمِّ
ها،  ، وشعارَ برامجِ التصميمِ الأُخر￯، وأكتبُ في كلٍّ منْها اسمَ إحد￯ أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ
بيًّا  ها، والرمزَ سريعَ الاســـتجابةِ (QR Codes)، أوْ رابطًا تشعُّ ا لمزاياها وفوائدِ ا موجزً ووصفً
قَ مواردَ تعليميةً  لصَ نُ المُ ، وأُضمِّ مينَ إلى مواقعِ الأدواتِ أوْ صفحاتِ التنزيلِ ستخدِ هُ المُ يُوجِّ

. لمشاركتِها في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

نشاط

مشروع
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	5 ل: أنشطة تعزّز الفهم العميق والتفكير المستقل.. أنشطة المحلاظة والتأمُّ

هُ  ، وأنَّ ا داخلَ الحلقةِ الداخليةِ حتّى الانتهاءِ منْ تحقيقِ شرطٍ كاملٍ بِناتِ سيتمُّ تِباعً ظُ أنَّ تنفيذَ اللَّ أُلاحِ
) كما في الشكلِ  يجبُ تكرارُ الخطواتِ جميعِها حتّى استكمالِ شـــرطِ الحلقةِ الخارجيةِ (الرئيسةُ

 .(5-3)

موضع عشوائياذھب إلى

عند نقر

5 مرةكرّر

2 كرِّر حتى

موضع عشوائياذھب إلى

المظھر التالي

1انتظر

مؤشرة الفأرة ؟ملامس لـي

موضع عشوائياذھب إلى

عند نقر

5 مرةكرّر

2 كرِّر حتى

موضع عشوائياذھب إلى

المظھر التالي

1انتظر

مؤشرة الفأرة ؟ملامس لـي

موضع عشوائياذھب إلى

عند نقر

5 مرةكرّر

2 كرِّر حتى

موضع عشوائياذھب إلى

المظھر التالي

1انتظر

مؤشرة الفأرة ؟ملامس لـي

. بِناتِ الحلقةِ الداخليةِ الشكلُ (3-5): تنفيذُ لَ

 ( لةِ (الداخليةُ والخارجيةُ تداخِ بِناتِ في الحلقاتِ المُ ما الذي سيحدثُ بعدَ الانتهاءِ منْ تنفيذِ اللَّ
. التي تظهرُ في الشكلِ (3-6)؟  أُناقِشُ زملائي/ زميلاتي في إجابةِ هذا السؤالِ

موضع عشوائياذھب إلى

عند نقر

5 مرةكرّر

2 كرِّر حتى

موضع عشوائياذھب إلى

المظھر التالي

1انتظر

مؤشرة الفأرة ؟ملامس لـي

. بِناتِ بعدَ الانتهاءِ منْ تنفيذِ الحلقاتِ الشكلُ (3-6): تنفيذُ اللَّ

، ثمَّ  لةِ تداخِ عبِّرُ عنَ الحلقاتِ المُ ا تخطيطيًّا (Flowchart) يُ جُ منَ الشـــكلِ السابقِ رســـمً أستخرِ
. مُ برنامجَ (Draw.io) في رسمِ مُخطَّطٍ رقميٍّ أستخدِ

نشاط
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	6 أنشطة المناقشة والحوار والمناظرة: أنشطة تعزّز التواصل وتبادل الأفكار..

ا أشـــكُّ في صحتِهِ منْ بينِ الأخبارِ المنشورةِ في وسائلِ التواصلِ  : أختارُ خبرً كُ أبحثُ وأُشـــارِ
كُ زملائي/  ، ثمَّ أُشـــارِ قِ منَ الأخبارِ قُ منْهُ باســـتخدامِ أحدِ مواقعِ التحقُّ ، ثمَّ أتحقَّ الاجتماعيِّ
مْ بوجوبِ التثبُّتِ منْ صحةِ الأخبارِ  ، وأحرصُ على توعيتِهِ لُ إليْهِ منْ نتائجَ زميلاتي في ما أتوصَّ

ها أوْ تداولِها. قبلَ نشرِ
نشاط

 ، ضلِّلةٍ أُناقِشُ زملائي/ زميلاتي في ما تبثُّهُ بعضُ وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ منْ أخبارٍ كاذبةٍ ومُ
ها، وكيفَ يُمكِنُ للأفرادِ والمجتمعاتِ الحدُّ منِ انتشارِ هذهِ  وأثرُ ذلكَ في اتِّساعِ رقعةِ انتشـــارِ
كُ زملائي/ زميلاتي في أفكاري  . بعدَ ذلكَ أُشـــارِ الأخبارِ في وســـائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ

حاتي.  قترَ ومُ

المواطنةُ الرقميةُ:

 :( يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ الجوانبِ الآتيةِ بعدَ دراسةِ موضوعِ (الإعلامُ الرقميُّ
ها  	 ها موثوقةٌ قبلَ نشرِ دُ أنَّ المعلوماتِ صحيحةٌ وأنَّ مصادرَ : أتأكَّ التحقُّقُ منْ صحةِ المعلوماتِ

. في وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ
قِ قبلَ التسليمِ  	 ، وأعتمدُ مبدأَ الشكِّ والتحقُّ : أتعاملُ معَ المعلوماتِ الرقميةِ بحذرٍ التفكيرُ الناقدُ

. هُ دُ بكلِّ ما أراهُ وأُشاهِ
، وأتجنَّبُ الإفراطَ في  	 نُ بينَ اســـتخدامي للإعلامِ الرقميِّ وحياتي الواقعيةِ : أُوازِ مراعاةُ التوازنِ

. الاعتمادِ على الوسائلِ الرقميةِ
ضلِّلِ أوِ المحتو￯ الرقميِّ  	 صةَ عنِ المحتو￯ الرقميِّ المُ تخصِّ : أُبلِّغُ الجهاتِ المُ التعاملُ المسؤولُ

. يَةَ إيجادِ بيئةٍ رقميةٍ أكثرَ أمانًا وموضوعيةً غْ ؛ بُ الكاذبِ

/ المهمةُ 5  : إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ المشروعُ
، يشملُ  ￯ صوتيًّا  (Podcasts)عنِ الإعلامِ الرقميِّ ئُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- محتوً أُنشِ
 ،(Audacity) ِوذلكَ باســـتخدامِ تطبيق ، هُ ، وطرائقَ التعاملِ معَ هُ ، ومخاطرَ ، وأهميتَهُ ـــهُ مفهومَ
نُ المحتو￯ الصوتيَّ مواردَ تعليميةً لمشـــاركتِها في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ  وأُضمِّ

. الصفِّ

أناقش

مشروع
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	7 أنشـطة البحث والاسـتقصاء الرقمي: أنشـطة تطوّر مهـارات البحث باسـتخدام الأدوات الرّقْميّة والمصـادر الإلكترونية .
الموثوقة.

               . علِّماتِ / المُ علِّمينَ ، وإتاحتِها التفاعلَ بينَ الطلبةِ والمُ البياناتِ
: نظـــامُ (Moodle)، ونظامُ  منْ أشـــهرِ أنظمـــةِ إدارةِ التعلُّمِ

.(JoLearn) ُونظام ،(Blackbaord)

مفتوحـــةُ  ا�لكترونيـــةُ  ـــمِ  التعل� مِنصّـــاتُ   ب- 
(Massive Open Online Courses: MOOCs) ِالمصدر

اتُ على دورات ومساقات تعليمية متوافرةٍ  نصّ   تحتوي هذهِ المِ
والمساقات  الدورات  وهذهِ  الإنترنت.  شـــبكةِ  عبرَ  للجميعِ 
 ، ا منَ الطلبةِ ، وهيَ تشهدُ إقبالاً كبيرً ضةُ التكلفةُ نخفِ التعليميةُ مُ
بســـهولةٍ  إليْهِ  الوصولُ  يُمكِنُ  ا  عً تنوِّ مُ تعليميًّا   ￯ رُ محتوً وتُوفِّ
؛  . وتمتازُ مساقات التعليمِ هذهِ بالمرونةِ عبرَ شـــبكةِ الإنترنتْ
مْ  ـــبُ أوقاتَهُ ناسِ ها بما يُ إذْ يُمكِنُ للطلبةِ الالتحاقُ بها وإكمالُ
ةُ إدراكٍ  نصَّ ةُ (edx)، ومِ نصَّ . ومنَ الأمثلـــةِ عليْها: مِ مْ هُ وأحوالَ

.(Madrasty) ةُ مدرستي نصَّ (EDRAAK)، ومِ
 

 

اتِ التعلُّمِ  نصّ أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ أمثلةٍ أُخر￯ على  مِ
علِّمتي  علِّمي/ مُ ها معَ زملائي/ زميلاتي ومُ كُ الإلكترونيةِ مفتوحةِ المصدرِ (MOOCs)، ثمَّ أُشارِ

.(Jamboard) ِّأبحثعبرَ اللوحِ التفاعلي

2-  أدواتُ المؤتمراتِ المرئيةِ 
(Video Conferencing Tools)

ـــا في ظِلِّ  ا رئيسً ـــتْ أدواتُ المؤتمراتِ المرئيةِ خيارً أصبحَ
؛  تزايِدِ على التعلُّمِ الإلكترونيِّ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ الطلبِ المُ
يتيحُ  ، ما  الحيَّةَ التفاعليةَ  لُ هذهِ الأدواتُ الجلســـاتِ  تُسهِّ إذْ 
يَ التغذيةَ الراجعةَ  ، وتلقِّ مْ للطلبةِ التفاعلَ المباشـــرَ في ما بينَهُ
علِّماتِ  / المُ علِّمينَ . وهيَ تتيحُ للمُ المناسبةَ أثناءَ عمليةِ التعلُّمِ
 ، ومحاضراتٍ ندواتٍ  وعقدَ   ، افتراضيةٍ صفوفٍ  تشكيلَ  ا  أيضً
. ومنَ الأمثلةِ  مْ بسهولةٍ هِ مِ ، وملاحظةَ درجةِ تقدُّ ومتابعةَ الطلبةِ

.(Google Meet) ُوتطبيق ،(Zoom) ُعليْها: تقنية
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N

 إثراء: 

تقديـم معلومـات إضافيـة تسـاعد علـى تعزيـز فهـم الطلبة 
للموضوعـات التي يدرسـونها، وتهـدف إلى تقديـم منظور 
أعمق وأوسـع للمواد الدراسـية؛ مما يتيح للطلبة استكشاف 
الموضوعـات بصـورة أكثـر شـموالًا وإبداعًًـا. وهي تشـمل 
عـادةًً تفاصيـلََ إضافيـةًً، وأمثلـةًً مُُوسََّـعةًً، وقصصًًـا تطبيقيـةًً 

بالموضوع. مُُرتِبِطـةًً 

 إضاءة: 

معلومـات إضافيـة تتنـاول جانب�ـا مُُرتطًًِبِا بمعلومـة واردة في 
ـعًًا فـي المعلومة. م تفصـيلاتٍٍ أكبرََ أو توُسُّ الـدرس، وتُُقـِدِّ

 : رُ  أتذكَّ

دُ خطواتِ إضافةِ كائنٍ وإضافةِ خلفيةٍ في مقاطعِ الفيديو الموجودةِ  أُشاهِ

في مكتبةِ دروسِ برمجيةِ سكراتش (Scratch) ضمنَ الموقعِ الإلكترونيِّ 

الرسميِّ للبرمجيةِ:

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all 

 : أوْ عنْ طريقِ مسحِ الرمزِ سريعِ الاستجابةِ (QR Code) المجاورِ إثراء

  : بِعُ الخطواتِ الآتيةَ ، أتَّ لتطبيقِ مراحلِ تجزئةِ المشكلةِ على لعبةِ كرةِ القدمِ

1- اختيارُ الشخصياتِ والخلفياتِ المناسبةِ للعبةِ، وذلكَ عنْ طريقِ ما يأتي: 

، والكرةِ، والمرمى. : اللاعبِ أ- اختيارُ الكائناتِ الأساسيةِ (Sprites) المناسبةِ للعبةِ، مثلَ  

، أنظرُ الشكلَ  ب- اختيارُ خلفيةٍ (Backdrop) مناســـبةٍ للعبةِ، مثلَ اختيارِ ملعبٍ لكرةِ القدمِ  
 .(2-1)  

spirteكائن

Backdropخلفية 

الشكلُ (1-2): خلفيةُ اللعبةِ والكائناتُ الأساسيةُ لها. 
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كُ أبحثُ وأُشارِ

 أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ طرائقِ الوقايةِ  منْ مخاطرِ 

علِّمي/  كُ زملائي/ زميلاتي ومُ ، ثمَّ أُشارِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ على الفردِ والمجتمعِ

لُ إليْهِ منْ نتائجَ علِّمتي في ما أتوصَّ مُ

المواطنةُ الرقميةُ

مَ بما يأتي: يتعيَّنُ عليَّ عندَ استخدامِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ أنْ ألتزِ
	 

ها.   ها، وعدمُ إساءةِ استخدامِ الاعتدالُ في استخدامها والتمتُّعُ بمزاياها، وتجنُّبُ مخاطرِ
	 

مي خدماتِ  قدّ ، وفهمِ شروطِ مُ ةِ على نحوٍ آمنٍ باســـتخدامِ التشـــفيرِ مَّ هِ تخزينُ البياناتِ المُ
الحوسبةِ السحابيةِ.

	 

ها  لْكيةِ الفكريةِ، ومشـــاركةُ الملفاتِ والمواردِ التـــي يحقُّ لي فقطْ توزيعُ احترامُ حقوقِ المُ
ها.  ونشرُ

/ المهمةُ 1   إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ

ئُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- صفحةً إلكترونيةً تحملُ عنوانَ (وسائلُ التكنولوجيا  أُنشِ

ا تقديميًّا عنْ وســـائلِ  ، ثمَّ أُعِدُّ عرضً ) في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ الحديثةُ

، وطرائقِ الوقايةِ منْ  ها على الفردِ والمجتمـــعِ التكنولوجيا الحديثـــةِ، ومزاياها، ومخاطرِ

ةِ، وذلكَ باستخدامِ تطبيقِ العروضِ  ها الضارَّ ـــبُلِ المناســـبةِ للحدِّ منْ آثارِ ها، والسُّ مخاطرِ

نُ العرضَ التقديميَّ مواردَ تعليميةً لمشاركتِها في الموقعِ  التقديميةِ (Google Slides)، وأُضمِّ

ا. الإلكترونيِّ المذكورِ آنفً

أُراعي عندَ إعدادِ العرضِ التقديميِّ ما يأتي:
	 

 استقاءُ المعلوماتِ منْ مصادرَ ومراجعَ موثوقةٍ.

	 

، وشمولُها، وتسلسلُها.  وضوحُ المعلوماتِ

	 
 .  ترتيبُ شرائحِ العرضِ التقديميِّ

	 

ميَّزةٍ وألوانٍ جاذبةٍ.  استخدامُ تصاميمَ مُ

نشاط

مشروع

20

 : رُ  أتذكَّ

دُ خطواتِ إضافةِ كائنٍ وإضافةِ خلفيةٍ في مقاطعِ الفيديو الموجودةِ  أُشاهِ
في مكتبةِ دروسِ برمجيةِ سكراتش (Scratch) ضمنَ الموقعِ الإلكترونيِّ 

: الرسميِّ للبرمجيةِ

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all 

 : أوْ عنْ طريقِ مسحِ الرمزِ سريعِ الاستجابةِ (QR Code) المجاورِ إثراء

  : بِعُ الخطواتِ الآتيةَ ، أتَّ لتطبيقِ مراحلِ تجزئةِ المشكلةِ على لعبةِ كرةِ القدمِ
، وذلكَ عنْ طريقِ ما يأتي:  1- اختيارُ الشخصياتِ والخلفياتِ المناسبةِ للعبةِ

، والكرةِ، والمرمى. : اللاعبِ ، مثلَ أ- اختيارُ الكائناتِ الأساسيةِ (Sprites) المناسبةِ للعبةِ  
، أنظرُ الشكلَ  ، مثلَ اختيارِ ملعبٍ لكرةِ القدمِ ب- اختيارُ خلفيةٍ (Backdrop) مناســـبةٍ للعبةِ  

 .(2-1)  

spirteكائن

Backdropخلفية 

الشكلُ (1-2): خلفيةُ اللعبةِ والكائناتُ الأساسيةُ لها. 
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 المواطنة الرقمية:

مفهـوم يشـير إلـى المسـؤوليات والسـلوكات المُُتوقََّعـة من الطلبـة عنـد اسـتخدامهم وسـائل التكنولوجيا وشـبكة الإنترنت. 
ـم الرقمي بصـورة آمنـة وأخلاقيـة، وقانونية. وهـو يُُبي�ـن كيـف يُُمِكِـن التفاعل مـع العال�

 تتناول المواطنة الرّّقْْميّّة جوانب عديدة، تتعلََّق باستخدام الطلبة وسائل التكنولوجيا وشبكة الإنترنت، مثل: 

	1 البصمـة الرقميـة )Digital Footprint(: تنميـة الطلبة .
هُوِيّاتهـم الرّقْميّـة وإدارتهـا، ووعيهم بديمومـة أفعالهم 

الرقمي. العالَـم  في 

	2 . :)Online Behaviour( السلوك في شبكة الإنترنت
مشاركة الطلبة في سلوك إيجابي وآمن وقانوني وأخلاقي 
عند استخدام التكنولوجيا، وداخل المجتمع الرقمي، بما 
الإنترنت،  شبكة  عبر  الاجتماعية  التفاعلات  ذلك  في 

واستخدام الأجهزة المتصلة بالشبكة.

	3 المُلْكيـة الفكريـة )Intellectual Property(: إظهـار .
الطلبـة فهمًـا واحترامًا للحقـوق والالتزامـات المُتعلِّقة 

باسـتخدام المُلْكيـة الفكرية ومشـاركتها.

	4 الخصوصية الرقمية )Digital Privacy(: إدارة الطلبة .
ة  الرّقْميّ الخصوصية  على  للحفاظ  الشخصية  بياناتهم 
المُستخدَمة  البيانات  بتِقْنِيّات جمع  والأمان، وإحاطتهم 

لاتهم وتحرُّكاتهم عبر شبكة الإنترنت. في تتبُّع تنقُّ
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أُُقيِِّم تعلُُّمي:

عنصـر يقـع فـي نهايـة الـدرس، ويأخـذ شـكل مجموعة مـن الأسـئلة، تشـمل جميـع معـارف الطلبـة، ومهاراتهـم، ويََِقِمهم، 
ـز كلٌٌّ منها علـى جانـب مُُعيََّن: واتجاهاتهـم. وفيـه تتـوزََّع الأسـئلة إلـى الجزئيـات الـثلاث الآتيـة، التـي يُُرِكِّ

	1 ز فهمهم . المعـارف: تحفيـز الطلبـة على اسـتخدام المعارف المُكتسَـبة خلال الـدرس في الإجابة عن الأسـئلة؛ مما يُعـزِّ
التعليمي. للمحتوى 

	2 المهـارات: تحفيـز الطلبـة علـى اسـتخدام مهـارات التفكيـر الناقـد والتواصـل الرقمـي والبحـث الرقمـي وغيرهـا في .
ر قدراتهـم التحليليـة والتفاعليـة فـي البيئـات الرّقْميّة. الإجابـة عـن الأسـئلة؛ ممـا يُطـوِّ

	3 القِيَـم والاتجاهـات: تحفيـز الطلبـة علـى توظيـف القِيَـم المُكتسَـبة والاتجاهـات الإيجابيـة فـي أداء المهـام ومناقشـة .
ـه سـلوكاتهم علـى نحـوٍ إيجابي ومسـؤول. ز الوعـي الأخلاقـي لديهـم، ويُوجِّ القضايـا؛ مـا يُعـزِّ

مُ تعل�مي أقُيِّ

تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ: : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ

: أذكرُ ثلاثةَ أمثلةٍ على وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ.  لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

حُ الأثرَ الإيجابيَّ لوسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الفردِ.  السؤالُ الثاني: أُوضِّ

___________________________________________________________________________

 . : أُبيِّنُ مخاطرَ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ على المجتمعِ السؤالُ الثالثُ

___________________________________________________________________________

: أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ السؤالينِ  المهاراتُ
: الآتيينِ

ها في الحدِّ منْ مخاطرِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ.  مكِنُ استخدامُ حُ ثلاثَ طرائقَ يُ : أقترِ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

السؤالُ الثاني: أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ كيفيةِ الإفادةِ منْ وسائلِ 

التكنولوجيا الحديثةِ في تحسينِ الإنتاجيةِ يوميًّا. 

___________________________________________________________________________

القِيَمُ والاتجاهاتُ

هُ معَ  كُ قٍ عنِ الاستخدامِ المسؤولِ للتكنولوجيا، ثمَّ أُشارِ لصَ  أستعينُ بأحدِ برامجِ الحاسوبِ لتصميمِ مُ

زملائي/ زميلاتي في المدرسةِ.

رةً للحدِّ منْ تأثيرِ التكنولوجيا السلبيِّ في الصحةِ النفسيةِ. بتكَ حُ حلولاً مُ  أقترِ
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مُ تعل�مي أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
 . : أذكرُ ثلاثةَ أمثلةٍ على وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

حُ الأثرَ الإيجابيَّ لوسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الفردِ.  السؤالُ الثاني: أُوضِّ

___________________________________________________________________________

 . : أُبيِّنُ مخاطرَ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ على المجتمعِ السؤالُ الثالثُ

___________________________________________________________________________

: أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ السؤالينِ  المهاراتُ
: الآتيينِ

 . ها في الحدِّ منْ مخاطرِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ حُ ثلاثَ طرائقَ يُمكِنُ استخدامُ : أقترِ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

السؤالُ الثاني: أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ كيفيةِ الإفادةِ منْ وسائلِ 
التكنولوجيا الحديثةِ في تحسينِ الإنتاجيةِ يوميًّا. 

___________________________________________________________________________

يَمُ والاتجاهاتُ القِ

هُ معَ  كُ قٍ عنِ الاستخدامِ المسؤولِ للتكنولوجيا، ثمَّ أُشارِ لصَ  أستعينُ بأحدِ برامجِ الحاسوبِ لتصميمِ مُ
. زملائي/ زميلاتي في المدرسةِ

. رةً للحدِّ منْ تأثيرِ التكنولوجيا السلبيِّ في الصحةِ النفسيةِ بتكَ حُ حلولاً مُ  أقترِ

21

مُ تعل�مي أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
 . : أذكرُ ثلاثةَ أمثلةٍ على وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

حُ الأثرَ الإيجابيَّ لوسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الفردِ.  السؤالُ الثاني: أُوضِّ

___________________________________________________________________________

 . : أُبيِّنُ مخاطرَ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ على المجتمعِ السؤالُ الثالثُ

___________________________________________________________________________

: أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ السؤالينِ  المهاراتُ
: الآتيينِ

 . ها في الحدِّ منْ مخاطرِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ حُ ثلاثَ طرائقَ يُمكِنُ استخدامُ : أقترِ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

السؤالُ الثاني: أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ كيفيةِ الإفادةِ منْ وسائلِ 
التكنولوجيا الحديثةِ في تحسينِ الإنتاجيةِ يوميًّا. 

___________________________________________________________________________

يَمُ والاتجاهاتُ القِ

هُ معَ  كُ قٍ عنِ الاستخدامِ المسؤولِ للتكنولوجيا، ثمَّ أُشارِ لصَ  أستعينُ بأحدِ برامجِ الحاسوبِ لتصميمِ مُ
. زملائي/ زميلاتي في المدرسةِ

. رةً للحدِّ منْ تأثيرِ التكنولوجيا السلبيِّ في الصحةِ النفسيةِ بتكَ حُ حلولاً مُ  أقترِ

21

مُ تعل�مي أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
 . : أذكرُ ثلاثةَ أمثلةٍ على وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

حُ الأثرَ الإيجابيَّ لوسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الفردِ.  السؤالُ الثاني: أُوضِّ

___________________________________________________________________________

 . : أُبيِّنُ مخاطرَ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ على المجتمعِ السؤالُ الثالثُ

___________________________________________________________________________

: أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ السؤالينِ  المهاراتُ
: الآتيينِ

 . ها في الحدِّ منْ مخاطرِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ حُ ثلاثَ طرائقَ يُمكِنُ استخدامُ : أقترِ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

السؤالُ الثاني: أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ كيفيةِ الإفادةِ منْ وسائلِ 
التكنولوجيا الحديثةِ في تحسينِ الإنتاجيةِ يوميًّا. 

___________________________________________________________________________

يَمُ والاتجاهاتُ القِ

هُ معَ  كُ قٍ عنِ الاستخدامِ المسؤولِ للتكنولوجيا، ثمَّ أُشارِ لصَ  أستعينُ بأحدِ برامجِ الحاسوبِ لتصميمِ مُ
. زملائي/ زميلاتي في المدرسةِ

. رةً للحدِّ منْ تأثيرِ التكنولوجيا السلبيِّ في الصحةِ النفسيةِ بتكَ حُ حلولاً مُ  أقترِ

21
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: ، ثمَّ أُجيبُ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أدرسُ البرنامجَ الظاهرَ في الشكلِ المجاورِ  السؤالُ التاسعُ
؟ 1- ما نوعُ الشرطِ في هذا البرنامجِ

________________________________________________
؟  عةُ توقَّ ، فما النتيجةُ المُ 2- إذا لامسَ الكائنُ الحافةَ

، يتمثَّلُ في ذهابِ الكائنِ إلى:________________________________________________ 3- أُجري تعديلاً على البرنامجِ
 الموضعِ (س): عددٌ عشوائيٌّ منْ (10-1). 
وإذا تساو￯ الموضعُ (س) والموضعُ (ص)، فإنَّ الكائنَ يذهبُ الموضعِ (ص): عددٌ عشوائيٌّ منْ (10-1). 

إلى الموضعِ (0,0). 
دِ أنَّ درجةَ  : أكتبُ الأوامرَ البرمجيةَ اللازمةَ في برنامجِ سكراتش (Scratch) للتأكُّ .السؤالُ العاشـــرُ بةَ ركَّ مُ لذلكَ الجملَ الشرطيةَ المُ ، وأستخدِ سٌ الحرارةِ أعلى منْ (30)، وأنَّ الطقسَ مُشمِ
___________________________________________________________________________

صةٍ  بِنةٍ مُخصَّ نُ إنشاءَ لَ ا يتضمَّ ا جديدً رُ برنامجً ، وأُطوِّ مُ البرنامجَ التاليَ : أستخدِ اتٍ في زوايا عديدةٍ السؤالُ الحادي عشرَ رّ )؛ على أنْ تظهرَ (3) مَ تِبَ عليْها (هدفٌ رائعٌ ، وإعدادَ لافتةٍ كُ عِ شـــجِّ تافِ المُ لهُ
. ، وأتتبَّعُ الأوامرَ في حالِ وجودِ خطأٍ ما، وأتثبَّتُ منَ الخطأِ، ثمَّ منَ الملعبِ عندَ تسجيلِ هدفٍ في مرمى الخصمِ قُ مـــنْ صحتِهِ ، وأتحقَّ ذُ البرنامجَ  أُنفِّ

 . هِ أعملُ على تصحيحِ
___________________________________________________________________________

ربَّعاتٍ  نُ رسمَ مُ ئُ روتينًا يتضمَّ : أُنشِ السؤالُ الثاني عشرَ
، بناءً على البرنامجِ الظاهرِ في الشكلِ  مختلفةِ الحجومِ

الآتي. 

اذھب إلى
و 110
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وإلا
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ثانیة1انتظر

موضع عشوائياذھب إلى

الحافة ؟ملامس لـي

مسح الكلّ 

انزل القلم

عند نقر

4 مرةكرّر

ثانیة2انتظر
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120 درجةاستدر 90 درجةاستدر

وصلت النقطة التالیة قل

مستعد لرسم الخط القادم قل

ثانیة2انتظر

123

ا على حمايةِ الأفرادِ والشركاتِ منْ  الإلكترونيةِ تختلفُ منْ دولةٍ إلى أُخر￯، لكنَّها تتفقُ جميعً

عملياتِ الاختراقِ والاحتيالِ والاســـتخدامِ غيرِ القانونيِّ للتكنولوجيا. يتطلَّبُ توفيرُ الأمانِ 

، واستخدامَ  ثةِ، وتحديثَ نظامِ التشغيلِ والبرمجياتِ حدَّ الرقميِّ استخدامَ برامجِ الحمايةِ المُ

قِ  ةٍ، وزيادةِ الوعيِ بأساليبِ الهجماتِ الإلكترونيةِ، واستخدامِ آليّاتِ التحقُّ كلماتِ مرورٍ قويَّ

. ، وعملِ نسخٍ احتياطيةٍ للبياناتِ بخطوتينِ

4 .

 ، رُ الإلكترونيُّ هوَ اســـتخدامُ التقنياتِ الرقميةِ عبرَ شـــبكةِ الإنترنتْ في إيذاءِ الآخرينَ التنمُّ

 ￯ز جةٍ. تُعْ حرِ ، ومشاركةِ صورٍ ومقاطعِ فيديو مُ سيئةٍ، ونشرِ الشائعاتِ وذلكَ بإرسالِ رسائلَ مُ

رِ الإلكترونيِّ إلى عواملَ بيئيةٍ وأُخر￯ اجتماعيةٍ، تتمثَّلُ في البحثِ عنِ السيطرةِ  أسبابُ التنمُّ

وإثباتِ الوجودِ، والتعبيرِ عنْ حالةِ الإحباطِ والفشـــلِ في الحيـــاةِ، ورفضِ النجاحاتِ التي 

هُ في  ا ننشـــرُ ي الحذرِ ممّ ا أبرزُ طرائقِ الوقايةِ منْهُ فتتمثَّلُ في وجوبِ توخّ . أمّ ها الآخرونَ قُ يُحقِّ

، واختيارِ  رِ ةِ على التنمُّ فِ العلاماتِ الدالَّ ، وتفعيلِ إعداداتِ الخصوصيةِ، وتعرُّ شبكةِ الإنترنتْ

. رِ ضِ للتنمُّ ثِ إلى شخصٍ موثوقٍ بهِ في حالِ التعرُّ ، والتحدُّ رِ الطرائقِ الناجعةِ للتعاملِ معَ التنمُّ

5 .

رُ عنْ طريقِ  نشَ دُّ ثمَّ يُ عَ الإعلامُ الرقميُّ هوَ المحتو￯ المكتوبُ والمســـموعُ والمرئيُّ الذي يُ

، والمقالاتِ المنشورةِ في  : مقاطعِ الفيديو، والبودكاســـت، والصورِ الأجهزةِ الرقميةِ، مثلَ

. يُستفادُ منَ الإعلامِ الرقميِّ في الترفيهِ، وتسهيلِ  شبكةِ الإنترنتْ ووسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ

ا نوعيًّا في صنعِ المعلومةِ  رً مثِّلُ تطوُّ . وهوَ يُ ، والتســـويقِ ، ونشرِ الإعلاناتِ عملياتِ الاتصالِ

، وذلكَ  مْ مينَ التثبُّتُ منْ صحةِ المعلوماتِ التي تصلُهُ ستخدِ ، يجبُ على المُ ها. ولكنْ وتقديمِ

تِها.  فِ درجةِ مصداقيتِها ودِقَّ قِ منَ الأخبارِ لتعرُّ ها، واســـتخدامِ مواقعِ التحقُّ ي مصادرِ بتقصّ

 . قُ منَ التاريخِ والسياقِ والصورِ ومقاطعِ الفيديو قبلَ عمليةِ النشرِ وكذلكَ التحقُّ
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صُ الوحدةِ  مُلخَّ

، والمخاطرَ التي قدْ  ها في الفردِ والمجتمعِ ، وأثرَ فْنا في هذهِ الوحدةِ وسائلَ التكنولوجيا الحديثةَ تعرَّ

. رِ الإلكترونيِّ : الجرائمِ الإلكترونيةِ، والتنمُّ ها، مثلَ تنجمُ عنِ استخدامِ

 . ؤثِّرةٍ في عمليةِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ اتٍ مُ نصّ ، وما يحويهِ منْ أدواتٍ ومِ فْنا كذلكَ التعلُّمَ الإلكترونيَّ  تعرَّ

 ، نا بالتحليلِ الأخبارَ الرقميةَ هِ، وتناولْ نا لأهميتِهِ، وبعضِ مخاطرِ ، وعرضْ فْنا الإعلامَ الرقمـــيَّ ثمَّ تعرَّ

وعملْنا على تقييمِ درجةِ مصداقيتِها وموثوقيتِها.

: تْها هذهِ الوحدةُ في ما يأتي أبرزُ الجوانبِ التي تناولَ

1 .

تشتمل وســـائلُ التكنولوجيا الحديثةِ على مجموعةٍ واسعةٍ منَ الأدواتِ والتقنياتِ والبرامجِ 

مُ  ا في رسمِ تفاصيلِ حياتِنا، وتُسهِ مًّ هِ ا مُ ها في حياتِنا اليوميةِ، وتؤدّي دورً التي يكثرُ اســـتخدامُ

، لا سيَّما الاقتصاديةِ والاجتماعيةِ والثقافيةِ منْها.  مِ في مختلفِ المجالاتِ في النهوضِ والتقدُّ

ومنَ الأمثلةِ على وســـائلِ التكنولوجيا الحديثةِ: الأجهزةُ الذكيةُ التي تتيحُ الاتصالَ بشبكةِ 

، والحوسبةُ الســـحابيةُ التي تُوفِّرُ خدماتٍ حاسوبيةً  الإنترنتْ وتبادلَ البياناتِ والمعلوماتِ

زِ التي تحوي تجاربَ  عزَّ ، وتقنياتُ كلٍّ منَ الواقعِ الافتراضيِّ والواقعِ المُ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ

نُ أجهزةَ الحاسوبِ والآلاتِ منْ محاكاةِ  مكِّ تفاعليةً ثلاثيةَ الأبعادِ، والذكاءُ الاصطناعيُّ الذي يُ

) التفاعلَ  ، وإنترنتِ الأشياءِ الذي يتيحُ للأشياءِ (الأجهزةُ لِّ المشكلاتِ الذكاءِ البشريِّ في حَ

وتبادلَ البياناتِ بصورةٍ ذكيةٍ. 

2 .

يعتمد التعلُّمُ الإلكترونيُّ على التكنولوجيا الرقميةِ وشبكةِ الإنترنتْ في تحسينِ جودةِ التعلُّمِ 

لُ الوصولَ إلى المواردِ التعليميةِ،  اتٍ إلكترونيةٍ تُسهِّ نصّ ، وذلكَ باستخدامِ أدواتٍ ومِ والتدريسِ

عةً  تنوِّ . تُوفِّرُ هذهِ الأدواتُ تجاربَ تعلُّمٍ مرنةً ومُ علِّماتِ / المُ علِّمينَ زُ تفاعلَ الطلبةِ معَ المُ وتُعزِّ

مْ للمهاراتِ التعليميةِ. تشـــملُ  هُ زُ فهمَ عزِّ دةِ؛ ما يُ تعدِّ وقادرةً على الوفاءِ بحاجاتِ الطلبةِ المُ

، وأدواتِ المؤتمراتِ  اتِ التعلُّمِ عبرَ شـــبكةِ الإنترنتْ نصّ أدواتُ التعلُّمِ الإلكترونيِّ كلاًّ منْ مِ

، وأدواتِ  المرئيةِ، والأدواتِ التفاعليةِ، وأدواتِ إنشاءِ المحتو￯، وأدواتِ الاتصالِ والتعاونِ

 . التقييمِ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ

3 .

مُ فيهِ الوسائلُ الإلكترونيةُ بصورةٍ  اتِّســـاعُ مفهومِ الجريمةِ الإلكترونيةِ ليشملَ أيَّ فعلٍ تُستخدَ

 ، ، والاحتيالِ ، والبرمجياتِ الخبيثةِ، والتصيُّدِ : اختراقِ أجهزةِ الحاســـوبِ غيرِ قانونيةٍ، مثلَ

ا بأنَّ قوانينَ مكافحةِ الجرائمِ  . علمً رِ الإلكترونيِّ ، والتنمُّ ةِ، والابتزازِ الإلكترونيِّ يَّ وِ وسرقةِ الهُ
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 أسئلةُ الوحدةِ 
 ، تغيِّراتِ نُ في المُ يَمِ التي تُخزَّ دُ أنواعَ بياناتِ القِ ، ثمَّ أُعدِّ تغيِّراتِ فُ المقصودَ بالمُ : أُعرِّ لُ السؤالُ الأوَّ

وأذكرُ مثالاً على كلٍّ منْها.
___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

: تغيِّرِ في كلِّ حالةٍ منَ الحالاتِ الآتيةِ دُ نوعَ المُ ئَ للكائنِ النشطِ رامي الكرةِ.السؤالُ الثاني: أُحدِّ تغيِّرُ النتيجةِ الذي أُنشِ 1- مُ

___________________________________________________________________________

 . اصينَ والأسماكِ في السباحةِ هُ كلٌّ منَ الغوّ ئَ لحسابِ الوقتِ الذي يستغرقُ تغيِّرُ الوقتِ الذي أُنشِ 2- مُ

___________________________________________________________________________

. بُ لكائنِ الولدِ الذي يجمعُ البيضَ تغيِّرُ النقاطِ الذي يحسُ 3- مُ

___________________________________________________________________________

 ،(Scratch) تْ مجموعةٌ منَ الطلبةِ جلسةَ حوارٍ ونقاشٍ عنْ برمجيةِ سكراتش : نظَّمَ : "في برمجيةِ سكراتش، يُمكِنُ استخدامُ جميعِ أنواعِ البياناتِ لأيِّ برنامجٍ في مختلفِ الســـؤالُ الثالثُ مْ هُ .فقالَ أحدُ حُ هذا القولَ ". أُصحِّ يها البرنامجُ ، بِغَضِّ النظرِ عنِ المهمةِ التي يؤدّ الأمكنةِ
 ___________________________________________________________________________

 ___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________
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)، التي  ةُ الموزِ لَّ ها عندَ كتابةِ مقطعٍ برمجيٍّ للعبةِ (القردُ وسَ باعُ : ما الخطواتُ الواجبُ اتِّ ؟السؤالُ الرابعُ بُ نقطةٌ للاعبِ ةِ عندَ ضربِها، فتُحسَ لَّ يقفزُ فيها القردُ إلى أعلى، وتقعُ فيها موزةٌ منَ السَّ
___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________
ا يأتي: ا يَلزمُ لإيجادِ كلٍّ ممّ تغيِّرً : كمْ مُ السؤالُ الخامسُ

.     1- مساحةُ مستطيلٍ
. ثلَّثٍ طُ الحسابيُّ لزوايا مُ توسِّ     2- المُ

    3- محيطُ دائرةٍ.
. إلامَ تهدفُ هذهِ  دُّ مرحلةُ الاختبارِ واحدةً منْ مراحلِ دورةِ حياةِ تطويرِ البرامجِ : تُعَ السؤالُ السادسُ

. ؟ أذكرُ مثالاً على ذلكَ المرحلةُ
___________________________________________________________________________

ا،  تغيِّرً جُ منْهُ مُ ، ثمَّ أستخرِ : أدرسُ الشكلَ الآتيَ السؤالُ السابعُ
. ، وجملةً شرطيةً مٍ ا منطقيًّا، وأمرَ تحكُّ وتعبيرً

_____________________________________________

رِ للبرمجياتِ  تكرِّ دُّ أســـلوبُ التطويرِ المُ عَ : يُ بُ السؤالُ الثامنُ ناسِ . ما التطويرُ الذي يُ ا منْ نهجِ التفكيرِ الحاســـوبيِّ نُ جزءً أُدوِّ ؟  الطبيةِ والعياداتِ  بالمستشـــفياتِ  الخاصةَ  البرامجَ 
. حاتٍ قترَ ثلاثةَ مُ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

باي... انا فائز

سأحتفل قل

قل

عند نقر

4 مرةكرّر

إذا
إذا

 10 >النتیجة

25 اللونتغیّر مؤثر  بمقدارًا  
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مُُخََّلص الوحدة:

نظـرة موجـزة لأهـم البنـود التـي تعلََّمهـا 
الطلبـة فـي دروس الوحـدة؛ ممـا يسـاعد 
علـى تعزيز فهمهم، ومراجعـة المعلومات 

والمعـارف المُُكتسََـبة.

 أسئلة الوحدة: 

أسـئلة تقـع فـي نهايـة الوحـدة، وتهـدف إلى تقييـم ما تعلََّمـه الطلبة مـن معـارف، ومهـارات، وي�ِقِـم، واتجاهات. وهـي تأخذ 
د، وأسـئلة إجاباتهـا نعـم أو لا، وأسـئلة إجاباتهـا قصيرة،  أشـكاالًا مختلفـةًً مـن حيـث النـوع )تشـمل أسـئلة اختيار مـن مُُتعـِدِّ
لية(، والمسـتوى )تتدرََّج من أسـئلة بسـيطة  وأسـئلة مقاليـة، وغيـر ذلـك(، والطبيعة )تتنـوََّع بين نظريـة وتطبيقية وتحليلية وتأُمُّ
ـطة لتقييـم التطبيق والتحليل، فأسـئلة مُُعقََّـدة لتقييـم التركيب والتقييـم والإبداع(،  لتقييـم المعرفـة الأساسـية إلى أسـئلة مُُتوِسِّ

ـرات الأداء المُُتوقََّـع تحقيقها. بحيث تشـمل جميـع مُُؤِشِّ



Q

 تقويم ذاتي: 

مهـم  أداة تهـدف إلـى تمكيـن الطلبـة مـن تقييـم تقُدُّ
وأدائهـم بصورة مسـتقلة في أثنـاء عمليـة التعلّّم؛ مما 
ف  ز الوعـي الذاتي لديهم، ويسـاعدهم علـى تعُرُّ يُُعـِزِّ

مََواطـن قوََّتهـم ومجـالات التحسـين التـي تََلزمهم.
 ومـن ثََمََّ يُُمِكِـن للطلبة وضـع خُُطََط لتحسـين أدائهم 
تحديـد  مثـل:  الذاتـي،  التقييـم  نتائـج  إلـى  اسـتنادًًا 
اسـتراتيجيات جديـدة للتعل�ـم، وطلب المسـاعدة من 

المُُعِلِّمة. المُُع�لـم/ 
 يسـتخدم الطلبـة أنمـوذج التقويـم الذاتي فـي تحديد 
مـدى تحقيقهم الأهداف التعليميـة، وتطوير مهاراتهم 

بصورة مسـتمرة.

 تأمُُّلات ذاتية:

أداة تهـدف إلـى تحفيـز الطلبـة علـى التفكيـر بعمـق في 
تجاربهـم التعليميـة، وتمكينهـم من تقييم عمليـة التعلّّم، 
والتعبيـر عمّّا تعلََّمـوه، وبيـان كيفية تطبيقه فـي المواقف 
العمليـة، واسـتخلاص الـدروس المسـتفادة منـه، وفهم 
اسـتراتيجيات  وتطويـر  واجهوهـا،  التـي  يـات  التحِدِّ

. لتحسـين عمليـة التعلّّم مسـتقبالًا
ـل الذاتـي أداة فاعلـة لتعزيـز التفكير   يُُعـد أنمـوذج التأُمُّ
النقـدي والتعل�ـم الذاتـي لـدى الطلبـة، والإسـهام فـي 

تحقيـق نمـوٍٍّ شـخصي وأكاديمـي مسـتدام.

مؤشرات ا�داء
دًالانعمْ لسُتُ مُتأكِّ

 . رِ الإلكترونيِّ فُ مفهومَ التنمُّ  أُعرِّ

. رِ الإلكترونيِّ  أُبيِّنُ كيفيةَ التعاملِ معَ التنمُّ

. رِ الإلكترونيِّ حُ طرائقَ للوقايةِ منَ التنمُّ  أقترِ

. فُ مفهومَ الإعلامِ الرقميِّ أُعرِّ

. دُ بعضَ وسائلِ الإعلامِ الرقميِّ أُعدِّ

. أُبيِّنُ أهميةَ الإعلامِ الرقميِّ

. حُ مخاطرَ الإعلامِ الرقميِّ أُوضِّ

فُ مفهومَ الإشـــاعةِ الإلكترونيـــةِ، وأُبيِّنُ كيفَ  أُعرِّ

ها.  مكِنُ التعاملُ معَ يُ

تِها.  قُ منْ صحةِ الأخبارِ الرقميةِ وموثوقيتِها ودِقَّ أتحقَّ

بِعُ  ا) لأيٍّ منَ الفقراتِ السابقةِ، فأتَّ دً تأكِّ تُ مُ تُ (لا) أوْ (لسْ : إذا اخترْ تعليماتٌ للمراجعةِ والتحسينِ

: الخطواتِ الآتيةَ لتجنُّبِ ذلكَ

	 

. تعلِّقِ بالمعيارِ ؛ بأنْ أُعيدَ قراءةَ المحتو￯ المُ عُ المادةَ الدراسيةَ أُراجِ

	 

. هُ ر عليَّ فهمُ علِّمتي أوْ زملائي/ زميلاتي في ما تعذَّ علِّمي/ مُ ؛ بأنْ أُناقِشَ مُ أطلبُ المساعدةَ

	 

، أوْ أستعينَ بالمواقعِ الإلكترونيةِ  مُ مراجعَ إضافيةٍ؛ بأنْ أبحثَ عنْ مراجعَ أُخر￯ مثلِ الكتبِ أستخدِ

ها. ا وافيًا للموضوعاتِ التي أجدُ صعوبةً في فهمِ مُ شرحً الموثوقةِ التي تُقدِّ
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 (Self Evaluation) ٌّتقويمٌ ذاتي 
، اقرأُ الفقراتِ الواردةَ في الجدولِ الآتي، ثمَّ أضعُ إشارةَ () في العمودِ   بعدَ دراستي هذهِ الوحدةَ

: المناسبِ

مؤشرات ا�داء
دًالانعمْ لسُتُ مُتأكِّ

، وأذكرُ  فُ المقصودَ بوسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ أُعرِّ
حُ الأثرَ الإيجابيَّ لاستخدامِ وسائلِ التكنولوجيا أمثلةً عليْها.  أُوضِّ

. الفردِ الحديثةِ في الفردِ والمجتمعِ التكنولوجيا الحديثةِ على  أُبيِّنُ مخاطرَ وسائلِ 
. حُ طرائقَ للوقايةِ منْ مخاطرِ وسائلِ التكنولوجيا والمجتمعِ أقترِ

 . الحديثةِ
. فُ مفهومَ التعلُّمِ الإلكترونيِّ أُعرِّ

. حُ مزايا التعلُّمِ الإلكترونيِّ  أُوضِّ

. دُ بعضَ أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ أُعدِّ
اتِ الخاصـــةَ بالتعلُّمِ  نصّ مُ الأدواتِ والمِ أســـتخدِ

. الإلكترونيِّ
. فُ مفهومَ الجريمةِ الإلكترونيةِ أُعرِّ

. أُبيِّنُ أسبابَ انتشارِ الجريمةِ الإلكترونيةِ
، وأذكرُ طرائقَ  أُميِّزُ بينَ أنواعِ الجرائـــمِ الإلكترونيةِ

الوقايةِ منْها.
. فُ قانونَ الجرائمِ الإلكترونيةِ أتعرَّ

 ، الجرائـــمِ الإلكترونيةِ للوقايةِ منَ  حُ طرائـــقَ  أقترِ
  . ها في سياقاتٍ عمليةٍ وأُطبِّقُ

62

لاتٌ ذاتيةٌ  تأم�

: / عزيزتي الطالبةَ ، وتطويرِ اســـتراتيجياتٍ لتحسينِ عزيزي الطالبَ ياتِ ، وفهمِ التحدِّ . أملأُ الفراغَ في ما يأتي بالأفكارِ والتأمُّلاتِ الشخصيةِ التي يُمكِنُ بها تحقيقُ التأمُّلاتُ الذاتيةُ هيَ فرصةٌ لتقييمِ عمليةِ التعلُّمِ عمليةِ التعلُّمِ مستقبلاً
: أفضلِ استفادةٍ منَ التجربةِ التعليميةِ

تُ في هذهِ الوحدةِ: تعلَّمْ
___________________________________________________________________________

تُهُ في: يُمكِنُني أنْ أُطبِّقَ ما تعلَّمْ
___________________________________________________________________________

: تُها أثناءَ عمليةِ التعلُّمِ الصعوباتُ التي واجهْ
___________________________________________________________________________

: لْتُ هذهِ الصعوباتِ عنْ طريقِ ذلَّ
___________________________________________________________________________

: يُمكِنُني مستقبلاً تحسينُ
___________________________________________________________________________
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 الاستراتيجيات والطرائق الداعمة لعلمية التعليم والتعلُُّم

ـدت أكثـر مـن  لـة؛ إذ اعتُُِمِ اسـتند كتـاب الطالـب ودليـل المُُع�لـم علـى العديـد مـن اسـتراتيجيات التعليـم والتعل�ـم المُُتداِخِ
جـت معًًا؛ لضمـان تجربة تعل�ـم أفضل، وتحقيق الأهداف المنشـودة بأفضـل المنهجيات، وصـوالًا إلى تعُلُّم  اسـتراتيجية، ودُُِمِ

َـمَّق ومسـتدام للطلبة. مُُع
ـدََّة، أبرزهـا: سـياق التعل�ـم، والنتاجات، وخصائـص الطلبـة النمائيـة والمعرفية،  يعتمـد اختيـار الاسـتراتيجية علـى عوامل ِعِ

والإمكانـات المتوافـرة، والزمـن المتـاح. وهذه بعـض المنهجيـات المُُقترََحة:

:)Project Based Learning: PBL( التعلُُّم القائم على المشروع 

ـز علـى الطالـب/ الطالبـة بـدالًا مـن المنهـج. وفيـه يعمـل الطلبـة فـي مجموعـات، ويسـتخدمون  نهـج تعليمـي تعاونـي يُُرِكِّ
عـة مـن المهـارات )مثـل: التفكيـر الناقـد، والتواصـل، والإبداع( فـي بنـاء معرفتهم. إن�ـه نهـج ديناميكي ومرن  مجموعـة مُُتنِوِّ
ـم الحقيقي، ومشـروعات ذات مغزى شـخصي؛ مما  للتعليـم والتعل�ـم، يتضمََّـن مشـاركة الطلبة في نشـاط مسـتوحى من العال�

زهم علـى العمل بكفـاءة أكثر. ز لديهـم التعلـ�م المنشـود، ويزيـد مـن مشـاركتهم الفاعلـة، ويُُحِفِّ يُُِزِّعـ
يـات حقيقيـة أو مشـكلات واقعية. وهـذا يُُحِتِّم  يكتسـب الطلبـة فـي هـذا النهج المعرفـة والمهـارات عن طريـق معالجة تحِدِّ
عليهـم أداء مهـام مُُحـدََّدة لإثبـات إتقانهـم المحتـوى. وتحقيقًًا لذلـك، يجب أنْْ يكـون التعلّّم ضمن سـياق مُُمنهََـج ومُُحدََّد، 
يقـوم علـى مشـاركة الطلبـة فـي عمليـة التعل�ـم، فتتحقََّـق الأهـداف والمُُخرََجـات بالتفاعل بيـن الطلبة أنفسـهم، وبيـن الطلبة 

والمُُعِلِّميـن/ المُُعِلِّمـات، وبيـن الطلبـة وأفـراد المجتمع، ويشـمل ذلك تشـارُُك المعرفـة، والتغذية الراجعـة البنّاّءة.
ح الطلبـة  أمّّـا أهـم مُُخرََجـات التعل�ـم القائـم علـى المشـروع فهـي: المسـؤولية، والاسـتقلالية، والنشـر، والتوسـعة؛ إذ يُُمنـ�
م في خصائصـه؛ ممـا يجعلهم أكثر  حريـة الاختيـار، والعمـل ضمـن مسـاحة خاصة بـكلٍٍّ منهم عنـد اختيـار المُُنت�ـج أو التحُكُّ

اسـتقلالية ومسـؤولية عـن تعُلُّمهـم، ويزيـد مـن دافعيتهـم للبحـث والتقصّّـي والعمـل، ويُُفْْضي إلـى تعُلُّم أكثـر عمقًًا.
ز مهـارات التعـاون والتواصل بين  ـا؛ ممـا يُُعـِزِّ يشـمل هـذا النهـج أنشـطة تعليميـة يتطل�ـب تنفيذهـا عـمالًا جماع�يـا وآخرََ فرد�ي
الطلبـة. كذلـك تُُسـتخدََم فـي هـذا النـوع مـن التعل�ـم أدوات رقميـة وبرامـج تعليميـة تعمل علـى دعم عمليـة التعل�ـم وتطوير 

المشروعات.
فـي نهايـة الوحـدة التعليميـة، يعـرض الطلبـة مُُنتََجاتهـم، ويشـاركونها مع الـزملاء/ الزمـيلات والمُُعِلِّميـن/ المُُعِلِّمـات، مََّث 
ل وتقييـم ذاتـي، يُُوِظِّف فيهـا الطلبة مـا تعلََّموه من  تُُقي�ـم هـذه المُُنتََجـات وََفـق معاييـر مُُحـدََّدة. يلي ذلـك تنظيم جلسـات تأُمُّ

. معـارف ومهـارات، مُُبِيِّنين كيـف يُُمِكِنهم تحسـين الأداء مسـتقبالًا

 : 1)Instructional Scaffolding( السقّّالات التعليمية 

تدعـم السـقّّالات التعليميـة تطويـر مهـارات حََـِلِّ المشـكلات، والتعل�ـم الذاتي، والعمـل الجماعـي. وهي تكون على شـكل 
تعليمـات، أو مصـادر سـمعية وبصريـة، أو أدوات رقميـة، أو نمـاذج، أو مُُخطََّطـات، أو روابـط إلكترونيـة، أو غير ذلك.

ز لديهم الثقة بأنفسـهم. وتسـاعد  يُُقـدََّم الدعـم للطلبـة مُُؤقََّت�ـا، ثـمََّ يُُطل�ـب إليهم الاسـتمرار فـي أداء المهام وحدهـم؛ مما يُُعـِزِّ

1  McLeod, S. (2020). Zone of proximal development. Simply Psychology. Retrieved  June 28, 2024, , from

https://www.simplypsychology.org/zone-of-proximal-development.html
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التعليمـات الواضحـة والمُُحـدََّدة فـي توجيـه الطلبـة؛ لكـيلا يََحيـدوا عـن المسـار الصحيـح للتعل�ـم، فـضالًا عن اسـتخدامها 
مرجعيـةًً للتقييـم الذاتـي والتقييـم النهائي.

ف آليََّة تجاوزها. لها، وتوضيح أسبابها، وتعُرُّ  تُُعََُدُّ الأخطاء فرصة للتعُلُّم؛ لذا يجب التفكير فيها، وتأُمُّ

  2)Collaborative Learning( التعلُُّم التعاوني 

ا مشـتركًًا بين الطلبـة، أو بينهم وبيـن المُُعِلِّمين/  عة من الأسـاليب التـي تتطلََّب جهدًًا فكرًيًّ نهـج تعليمـي يشـمل مجموعة مُُتنِوِّ
المُُعِلِّمات.

 يهـدف هـذا النـوع من التعلّّم إلى بنـاء المعرفة عن طريق الأنشـطة التي تتطلََّب عـمالًا جماعًيًّا؛ إذ يعمل الطلبـة في مجموعات 
ـئون مُُنتََجًًا مُُعيََّنًاً. ثنائيـة أو أكثـر، ويبحثون معًًا عن المعرفـة والحلول والمعاني، أو يُُنِشِ

 يقـوم هـذا النهـج علـى تصميم تجـارب تعليميـة تفاعليـة، فيصبـح الطلبة شـركاء في عمليـة التعل�ـم بدالًا مـن بقائهـم مُُتلقّّين 
ز على استكشـاف  للمعلومـات فقـط.  تختلـف أنشـطة التعل�ـم التعاونـي بعضهـا عن بعـض بصـورة كبيرة، لكـنََّ معظمهـا يُُرِكِّ

الطلبـة المـادة الدراسـية أو تطبيقهـا، بـدالًا مـن تقديمها أو شـرحها من طـرف المُُعلـ�م/ المُُعِلِّمة.
تمتـاز الفصـول التعاونيـة بـأنََّ عملية الاسـتماع للدروس وتدويـن الملاحظات قـد لا تختفي بصـورة كاملة، وإنََّمـا توجد إلى 
جانـب عمليـات أُُخـرى، تعتمـد على مناقشـات الطلبة والعمل النشـط في المادة الدراسـية؛ لذا يميـل المُُعِلِّمـون/ المُُعِلِّمات 
مون  ، ويُُسـِهِ هين فـي عملية تعُلُّم أكثر تفاعالًا بين أو مُُوِجِّ فـي أثناء اسـتخدام أسـاليب التعلّّم التعاونـي إلى العمل بوصفهـم مُُدِرِّ

يـ�ِرِة للطلبة.   فـي تصميم تجـارب فكرية ثََ
ز التعـاون والعمـل الجماعي،  ـز الطلبـة على المشـاركة الفاعلـة في مـا بينهم، ويُُعـِزِّ تتعـدََّد مزايـا التعل�ـم التعاونـي؛ فهـو يُُحِفِّ

ر مهـارات القيـادة والمسـؤولية المدنية. ويُُِوِّطـ
عة، مثل: المناقشات الجماعية، وجلسات العمل التشاركية.  يُُطبََّق هذا النوع من التعلّّم عن طريق الأنشطة المُُتنِوِّ

  3)Active Learning(  التعلُُّم النشط 

نهج تعليمي يتضمََّن إشراك الطلبة في أنشطة تعليمية تتطلََّب تفكيرًًا وبحثًًا واستقصاءًً ِلِما يتعيََّن عليهم تعُلُّمه. 
ـز هـذا النهـج علـى تطوير مهـارات الطلبـة، ولا يكتفي فقط بعـرض المعلومات ونقلهـا؛ إذ يتطل�ـب تحقيقـه أداء الطلبة العديد  يُُرِكِّ

مـن الأنشـطة، مثل: العـروض التقديمية، ولعـب الأدوار، والتدريـس التبادلـي، والتعلّّم التعاونـي، والتعلّّم بالاكتشـاف، وغير ذلك.
ـا للنهـج التقليـدي القائـم علـى المحاضرة؛ فقـد أظهـرت نتائج  يعمـل التعل�ـم النشـط علـى تحسـين نتائـج تعل�ـم الطلبـة، خلاف�
ا.  قـون أداءًً أفضلََ في الاختبـارات، مقارنةًً بمََـنْْ يتلقََّون تعليمًًـا تقليدًيًّ الدراسـات أنََّ الطلبـة الذيـن يشـاركون في التعلّّم النشـط يُُحِقِّ
عـة؛ ما يُُق�لـل من فجوة  م في تعزيـز بيئة تعليمية شـاملة تدعـم الطلبة مـن خلفيات مُُتنِوِّ يضـاف إلـى ذلـك أنََّ التعل�ـم النشـط يُُسـِهِ

التحصيـل بيـن الطلبة.

2  Smith, B. L., & MacGregor, J. T. (1992). What is collaborative learning? In A. Goodsell, M. Maher, V. Tinto, B. L. Smith, & J. T. 
MacGregor (Eds.), Collaborative learning: A sourcebook for higher education (pp. 9–22). University Park, PA: National Center on 
Postsecondary Teaching, Learning, and Assessment. Retrieved June 28, 2024, from

https://teach.ufl.edu/wp-content/uploads/2016/07/WhatisCollaborativeLearning.pdf

3  Brame, C. (2016). Active learning. Vanderbilt University Center for Teaching. Retrieved June 28, 2024, from

https://cft.vanderbilt.edu/active-learning//
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د في دليل المُُعِلِّم عدد من استراتيجيات التعلّّم، مثل:  كذلك اعتُُِمِ

:)Inquiry Based Learning & Digital Inquiry( التعلُُّم بالاستقصاء والاستقصاء الرقمي

ـز على إثـارة فضول الطلبـة، وتحفيزهـم على طـرح الأسـئلة والبحث عن  يُُعـرََّف التعل�ـم بالاسـتقصاء بأن�ـه نهـج تعليمـي يُُرِكِّ
الإجابـات عـن طريـق اسـتقصاء الموضوعـات بصـورة مسـتقلة. أمّّـا الاسـتقصاء الرقمـي فهـو تطبيق هـذا النهج باسـتخدام 

الأدوات والقِْْتِي�ِنِـات الرّّقْْمي�ـة.
 يمتـاز هـذا النهـج بتحفيـز الطلبة على استكشـاف الموضوعات وحدهـم عن طريق إجـراء البحوث وتنفيذ المشـروعات التي 
ز لديهم الاسـتقلالية  تتطل�ـب جمعًًـا وتحلـيالًا للبيانات؛ مما يسـاعدهم علـى تطوير مهارة البحـث ومهارة التفكيـر الناقد، ويُُعِزِّ

التعلّّم. في 

:)Flipped Classroom( الصف المقلوب 

اسـتراتيجية تعليميـة تُُسـتخدََم فـي تحفيـز التعل�ـم الذاتـي والتفاعـل النشـط داخل الغرفـة الصفيـة. وفيها يـؤدّّي الطلبـة عددًًا 
ـق عليها مُُسـبََّقًًا، ثـمََّ يتشـاركون معًًـا النتائج باسـتخدام بعض  ِفُِتُّ مـن المهـام التـي تتضمََّـن بحث�ـا واستكشـافًًا لقضايا مُُحـدََّدة ا
الأدوات الرّّقْْمي�ـة، فيحـدث التفاعـل والنقـاش فـي الفضـاء الرقمـي، حيـث يناقشـون ما تعلََّمـوه وما توصََّلـوا إليه مـن نتائج، 
ويعملـون علـى تطبيقـه بتنفيـذ أنشـطة تفاعليـة داخـل الغرفة الصفيـة؛ مما يسـاعد الطلبة علـى تحسـين عملية فهمهـم للمواد 
ـن المُُعِلِّميـن/ المُُعِلِّمـات من تركيـز جهودهم علـى توجيه الطلبة، ومسـاعدتهم علـى تطبيـق المفاهيم بدالًا  التعليميـة، ويُُمِكِّ

مـن الاكتفـاء بنقـل المعلومات.

:4)Mantle of the Expert( عباءة الخبير 

صُمُّ أدوار الخبيرين في مواقف مُُحدََّدة. نهج تعليمي تفاعلي يستخدم الدراما وسيلةًً لتعليم الطلبة عن طريق تق
 يهـدف هـذا النهـج إلى إشـراك الطلبة في عمليـة التعلّّم عن طريـق تحفيز التفكيـر الناقد والتفكيـر الإبداعي والتعـاون لديهم. 
ز  وفيـه يتعل�ـم الطلبـة بوصفهـم مجموعـة مُُتخيََّلـة مـن الخبيريـن؛ مما يجعـل عملية التعل�ـم مُُفعََمـة بالحيويـة والإثـارة، ويُُحِفِّ

الطلبـة علـى استكشـاف وجهات النظـر المختلفة.
م هـذه المقاربـة التعليميـة القائمة على الاسـتقصاء الدرامـي في النمـِوِّ المعرفي والاجتماعـي للطلبة، وتطويـر مهاراتهم  تُُسـِهِ

الحياتية.

:)Self Learning( التعلُُّم الذاتي

حصـول الطلبـة علـى المعرفـة المنشـودة وتنميـة مهاراتهـم بصورة مسـتقلة اعتمـادًًا علـى المصـادر المتوافرة )المقـروءة، أو 
المسـموعة، أو المرئيـة( غيـر الكتـاب المدرسـي والمُُع�لـم؛ بُُغْْيََةََ تحسـين مهاراتهـم وقدراتهم.

الًاِمِّ  يسـاعد التعل�ـم الذاتـي علـى تنميـة مهـارات البحـث والربـط والتحليـل والاسـتنتاج والتعلّّم مـدى الحياة. وهـو يُُعََـُدُّ مُُك
نهـم مـن تطويـر المهـارات والمعرفة  للتعل�ـم الاعتيـادي، ويسـاعد الطلبـة علـى تحقيـق النجـاح فـي الحيـاة والعمـل؛ إذ يُُمِكِّ

لتحقيـق أهدافهم. اللازمـة 

 تايلور، ت. )2018(. دليل المعلّّمين إلى دراما عباءة الخبير- نهج في التعلّّم التحوّّليّّ. برنامج البحث والتطوير التربويّّ، مؤسّّسة عبد المحسن القطان. 4
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 :)E-Learning( التعلُُّم الإلكتروني 

يُُعـرََّف التعل�ـم الإلكترونـي بأن�ـه عمليـة تعليـم وتعل�ـم تقـوم علـى اسـتخدام الوسـائط الإلكترونيـة )مثـل: جهاز الحاسـوب، 
المُُعِلِّمـة  المُُع�لـم/  بيـن  المعلومـات  نقـل  دة، والشـبكات، والإنترنـت، والمكتبـات الإلكترونيـة( فـي  المُُتعـِدِّ وبرمجياتـه 

والطالـب/ الطالبـة؛ لتحقيـق نتاجـات تعليميـة مُُدََّحـدة وواضحـة.
ـن التعل�ـم الإلكترونـي الطلبـة مـن التفاعـل مـع المحتـوى عـن طريـق الشـبكات أو المصـادر الرّّقْْمي�ـة الأُخُـرى، ويمتاز  يُُمِكِّ

بخصيصـة المرونـة فـي الزمـان والمكان.

 المهارات 

يُُعْْنـى منهـاج المهـارات الرّّقْْمي�ـة بتطويـر المهـارات الحياتية )مهـارات القـرن الحادي والعشـرين(. اسـتنادًًا إلى أبعـاد التعلّّم 
الأربعـة التـي حدََّدهـا ديلـور ،  والإطـار العام للمهـارات الحياتية الذي أصدرته اليونيسـف لمنطقة الشـرق الأوسـط وشـمال 

إفريقيـا ، فـإنََّ المهـارات الحياتيـة التـي يجـب العمل علـى تطويرها لـدى الطلبـة لتحقيق أهـداف التعلـ�م الكبرى هي: 

التعلُّـم لأجـل المعرفـة: يشـمل ذلك عددًا مـن المهـارات، مثل: مهـارة حَلِّ المشـكلات، ومهـارة التفكير الناقـد، ومهارة ⹇	
الإبـداع. وهـذه المهـارات ضروريـة لتطويـر قـدرة الطلبـة علـى اكتسـاب المعرفـة وتطبيقهـا بفاعلية فـي حياتهـم اليومية 

لمِهْنية. وا

مـن ⹇	 عـددًا  ذلـك  يشـمل  الآخريـن:  مـع  العيـش  لأجـل  التعلُّـم 
ع. وهذه  المهـارات، مثـل: المشـاركة، والتعاطـف، واحترام التنـوُّ
ز قـدرة الطلبة علـى التعامـل الفاعل مـع الآخرين  المهـارات تُعـزِّ
عـة؛ مما يُسـهِم فـي بناء مجتمـع مُتماسِـك يحترم  فـي بيئـات مُتنوِّ

ع الاجتماعـي. ع الثقافـي والتنـوُّ التنـوُّ

التعلُّـم لأجـل العمـل: يشـمل ذلـك عـددًا مـن المهـارات، مثل: ⹇	
لا  المهـارات  وهـذه  القـرارات.  وصنـع  والتفـاوض،  التعـاون، 
ـن الطلبـة مـن دخـول سـوق العمل  بُـدَّ مـن تطويرهـا؛ لكـي يتمكَّ
ز قدرته التنافسـية. بفاعليـة وكفـاءة؛ ممـا يدعـم الاقتصـاد، ويُعـزِّ

التعلُّـم لنكون: يشـمل ذلك عددًا مـن المهارات، مثـل: التواصل، ⹇	
والصمـود، وإدارة الـذات، والكفـاءة الذاتيـة. وهـذه المهارات لا 
ـن الطلبـة من بنـاء شـخصيات قوية  بُـدَّ مـن تطويرهـا؛ لكـي يتمكَّ
يات، وتحقيـق النجاح على  ومسـتقلة وقـادرة على مواجهـة التحدِّ

المستوى الشـخصي والمسـتوى المِهْني.

المواطنةالتعلم
طة النَّشِ

المقدرة على
التواصلتمكين الذاتالتوظّف

الصمود

إدارة الذات صنع القرارات

التفاوض

التعاون

حل المشكلات

التفكير النقدي

المشاركةالإبداع

التعاطف

احترام التنوع

 Source: UNICEF MENA. (2017). Reimagining Life 
Skills and Citizenship Education in the Middle East and 
North Africa: Conceptual and Programmatic Framework 
- Executive Summary
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 استراتيجيات التقويم وأدواته: 

 :)Diagnostic Assessment( التقويم التشخيصي

تقويـم خـاص بب�ـدْْء عمليـة التعلّّم، أو ب�ـدْْء مََحطََّة جديـدة من مََحطّّـات التعلّّم. وفيـه يهدف المُُع�لـم/ المُُعِلِّمة إلى استكشـاف 
المعرفـة السـابقة لـدى الطلبـة فـي موضـوع مُُعي�ـن، أو تقييم مسـتوى معرفتهـم ومهاراتهم؛ للكشـف عـن درجة اسـتعدادهم 

التعلّّم. لعمليـة 
 يسـاعد هـذا النـوع مـن التقويـم المُُع�لـم/ المُُعِلِّمـة علـى تخطيـط الخطـوات القادمـة بنـاءًً علـى النتائـج، وقد يتخذ أشـكاالًا 
دةًً، مثل: النشـاط التمهيدي، والأنشـطة مـن نـوع )KWL:Know,  Want to know, Learned(، والاختبار التشـخيصي  مُُتعـِدِّ

القصيـر، وذلـك تبعًًـا لماهي�ـة الموضوع، والمهـارة التي يـراد إكسـابها للطلبة.

:)Formative Assessment(  التقويم التكويني 

م فـي العملية  تقويـم يُُسـتخدََم في أثنـاء عملية التعليـم والتعلّّم، ويسـاعد كُُالًّا مـن المُُعِلِّم/ المُُعِلِّمـة والطلبة علـى متابعة التقُدُّ
التعليميـة التعلّّميـة، وتقديـم تغذية راجعة مسـتمرة، تتعلََّق بنتاجـات التعلّّم، وأهدافه، ومََواطـن القوََّة، والمََواطـن التي تتطلََّب 

تحسـينًاً وتعزيـزًًا؛ ممـا يتيح اِتِّخـاذ الإجـراءات اللازمة في الوقت المناسـب، قبـل الانتقال إلى مراحـل أُُخرى.
 في ما يأتي بعض المواقف التقويمية التي تخدم عملية التقويم لأجل التعلّّم: 

	1 ـرات عـن مجريات . الأسـئلة والأجوبـة المباشـرة: تبـادُل المُعلِّـم/ المُعلِّمـة والطلبة الأسـئلة والأجوبة؛ مما يعطي مُؤشِّ
ـن المُعلِّـم/ المُعلِّمـة والطلبـة مـن الكشـف عـن درجـة فهمهـم موضوعًـا ما،  عمليـة التعليـم والتعلّـم، ومـن ثَـمَّ يُمكِّ
وتصحيـح الأخطـاء حـالًًا، أو اتِّخـاذ الإجـراءات اللازمـة فـي وقتهـا قبـل الانتقال إلـى مَحطَّـة أُخرى مـن مَحطّـات التعلّم.

	2 ـرات واضحـة قبل البَدْء بنشـاط ما . المحلاظـة المُنظَّمـة: تخطيـط المُعلِّـم/ المُعلِّمـة ملاحظـة الطلبة وَفـق معايير ومُؤشِّ
د. وفيهـا يعمـل المُعلِّم/ المُعلِّمـة على مراقبـة الطلبة خالل عملية التعلّـم )في أثنـاء النقاش،  أو موقـف تعليمـي مُحـدَّ

 أو العمل الجماعي، أو العمل الفردي(؛ لتقييم مدى فهمهم ومشاركتهم في الأنشطة.�
تسـاعد هـذه الملاحظـة المُُع�لـم/ المُُعِلِّمـة على الكشـف عـن الثغـرات والمََواطـن التي تحتاج إلـى تركيـز، أو توضيح 

أكثـر، أو تغيير في الأسـلوب.

	3 العـروض التوضيحيـة والنقاشـات الجماعيـة: موقـف يحـدث عـادةً بعـد نشـاط جماعـي أو نشـاط فـردي. وفيـه تُمثِّل .
التغذيـة الراجعـة اللحظيـة مـن المُعلِّـم/ المُعلِّمـة، والنقاش بين الزمالء، والتغذيـة الراجعة بيـن الأقران فرصـةً لتبادل 
ز التفكير الناقـد والتعلّـم التعاوني لدى الطلبـة، ويسـاعد المُعلِّم/ المُعلِّمـة على تقييم  الأفـكار والمعلومـات؛ ممـا يُعـزِّ

ن الطلبـة، وفهمهـم للمحتوى. درجـة تمكُّ

	4 م . أوراق العمـل والأنشـطة العمليـة: أوراق تُسـهِم فـي تقييـم تعلُّـم الطلبة، وتسـاعد المُعلِّـم/ المُعلِّمـة على متابعـة تقدُّ
الطلبـة وتحديـد مـا يعانون مـن مَواطن ضعف بحاجة إلـى معالجة واهتمـام. أمّا الأنشـطة العملية، فهي أنشـطة واضحة 

الأهـداف والنتاجـات، ولها ارتبـاط بعملية التعليـم والتعلّم.
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	5 صًـا سـريعًا لمِـا تعلَّمـوه فـي نهاية . الاختبـارات القصيـرة والمهـام القصيـرة: بطاقـات أو أوراق يكتـب فيهـا الطلبـة مُلخَّ
الموقـف التعليمـي، أو هـي اختبـارات قصيـرة يجيـب عنهـا الطلبة، وتسـاعد المُعلِّـم/ المُعلِّمة علـى تقييم فهـم الطلبة 

لحظيًّـا، وتحديـد النقـاط التـي تحتـاج إلـى مراجعة فـي الـدروس القادمة.

	6 د من . مُنتَجـات التعلُّـم/ المشـروعات القصيرة: مُنتَجات ومشـروعات تكون على مسـتوى الدرس، أو ترتبط بجـزء مُحدَّ
أهـداف التعلّـم المنشـودة؛ مما يتيـح للطلبة تطبيق ما تعلَّموه مباشـرة في سـياق عملـي تطبيقي، يليه عـرض للمُنتَجات، 
يات، وبحـث في سُـبُل التغلُّب عليهـا في حينها قبـل الانتقال إلـى مرحلة  ـل فـي التجربـة، ونقـاش وتحديـد للتحدِّ وتأمُّ

مختلفـة من عمليـة التعلّم. 

	7 المحاكاة وتمثيل الأدوار: أنشطة تتيح للطلبة تمثيل مواقف واقعية، وتطبيق ما تعلَّموه في سياقات حيَّة..

	8 المناظـرة: مناقشـة الطلبـة قضايـا ذات صلـة بموضوعـات التعلّـم وأهدافـه. وهـي تتطلَّـب من الطلبـة تنظيـم أفكارهم .
ـة التي تدعـم مواقفهم، وتسـاعدهم على تحسـين  وخبراتهـم ومـا تعلَّمـوه عن موضـوع مُعيَّـن، وتقديـم الحُجَج والأدلَّ
ث أمـام الجمهور والدفاع عـن مواقفهم، وتُسـهِم فـي تعزيز ثقتهم  مهاراتهـم فـي الاتصـال والتواصـل عن طريق التحـدُّ
ـن المناظـرة المُعلِّميـن/ المُعلِّمـات والطلبـة مـن الكشـف عـن مـدى الفهم  بأنفسـهم وكفاءتهـم الذاتيـة. كذلـك تُمكِّ

ـة فهمًا شـاملًًا للمادة. العميـق للموضـوع؛ إذ يتطلَّـب تحضيـر الحُجَـج والأدلَّ

	9 خرائط المفاهيم: أدوات بصرية يستخدمها الطلبة في تنظيم الأفكار والمفاهيم، والربط بينها..

ة والضعف لديهم.10	. ن الطلبة من تقييم أدائهم، وتحديد مَواطن القوَّ التقييم الذاتي: أدوات تُمكِّ

:)Summative Assessment( التقويم الختامي

تقويـم يُُسـتخدََم فـي نهايـة عمليـة التعليـم والتعل�ـم )أيْْ فـي نهايـة مرحلة دراسـية أو وحـدة تعليميـة(؛ لتحديد درجـة تحقيق 
الأهـداف التعليميـة المُُحـدََّدة. يهـدف هـذا النوع مـن التقويم إلـى قياس مسـتوى تعُلُّم الطلبـة ومعرفتهـم المُُكتسََـبة، وتقييم 

أدائهـم بصـورة شـاملة ونهائية.
يأخـذ التقويـم الختامـي أشـكاالًا وأنواعًًـا عديـدةًً، يتلاءم كلٌٌّ منهـا مع اسـتراتيجية التعل�ـم المُُتََّبََعة. وفـي ما يأتي بعـض الأمثلة 

: عليها

	1 الاختبـارات النهائيـة: اختبـارات تشـمل جميع الموضوعـات التي درسـها الطلبة خلال مرحلة دراسـية. وهي تُسـتخدَم .
ق الأهداف التعليمية، وتحديد مستوى فهم الطلبة للمواد الدراسية. �  في تقييم درجة تحقُّ

د، وصح وخطأ، وأسـئلة مقالية،  عة )مثل: أسـئلة اختيـار من مُُتعـِدِّ تشـمل الاختبـارات النهائيـة عـددًًا من الأسـئلة المُُتنِوِّ
ي�ِقِـم والاتجاهات. وأسـئلة قصيـرة(، فضالًا عن أسـئلة تتنـاول الجوانب المعرفيـة، والجوانب المهاريـة التطبيقية، وال

	2 المشـروعات الكبـرى )Unit Projects(:  مهـام طويلـة الأمد، تتطلَّب من الطلبـة تطبيق المعرفة والمهارات المُكتسَـبة .
فـي سـياق عملي. وهي تُسـتخدَم فـي تقييم قـدرة الطلبة على التخطيـط، والتنفيـذ، والتحليل، وتقديم الحلـول، وتطبيق 
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 أدوات التقييم في دليل المُُعلِِّم : 

أدوات التقييم النوعية :

	1 . .)Descriptive Rubrics( سلالم التقدير الوصفية

	2 ..)Numerical Rubrics( سلالم التقدير العددية

	3 . .)Verbal Rubrics( سلالم التقدير اللفظية

	4 ..)Checklists( قوائم الرصد

أدوات التقييم الكمية: 

	1 ..)Quizzes( الاختبارات القصيرة

	2 ..)Unit Exam( اختبارات الوحدة

	3 .   .)Final Exams( الاختبارات النهائية

دة،  مـا تعلَّمـوه في سـياقات عملية وحقيقيـة وواقعية، مثل: المشـروعات البحثية، ومشـروعات تصميم الوسـائط المُتعدِّ
ومشـروعات تصميم البرمجيات، ومشـروعات دراسة الحالة. 

	3 ـذ عـن طريـق الأنشـطة أو . التقويـم العملـي  ) Practical Assessments(:  تقويـم يشـمل المهـارات العمليـة، ويُنفَّ
التجـارب العمليـة التطبيقيـة، ويُسـتخدَم فـي تقييـم قـدرة الطلبـة علـى تطبيـق المعرفـة والمهـارات فـي بيئـة عمليـة.
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 أدوات التقويم في كتاب الطالب 

	1 ننشاط تمهيدي. .

قُ في رحلتِنا التعلُّميةِ هذهِ  فُ في هذا الدرسِ المزيدَ عنْ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، وسنتعمَّ سنتعرَّ

ها  تغيِّراتِ وكيفيةِ استخدامِ بِناتِ المُ زينَ بوجهٍ خاصٍّ على لَ ركِّ ؛ لاستكشافِ المقاطعِ البرمجيةِ، مُ أكثرَ
بفاعليةٍ.

مِ والمقاطعَ  ستخدِ ـــفُ واجهةَ المُ لُ الدخولَ إلى برنامجِ سكراتش (Scratch)، ثمَّ أستكشِ أُسجِّ

، ثمَّ أُناقِشُ زملائي/ زميلاتي في أهميةِ كلٍّ منْها وكيفيةِ عملِها.  البرمجيةَ التاليةَ

المتغيرات التحكم   الهيئة  الصوت   نشاطالحركة 
تمهيدي

(Variables) ُرات  المُتغيِّ

ا أساســـيًّا في تصميمِ برامجِ ســـكراتش  تغيِّراتُ جزءً دُّ المُ عَ تُ

 ، تغيِّراتِ هـــا. ولتوضيحِ أهميةِ هـــذهِ المُ (Scratch) وتطويرِ

نُ تسجيلَ  سأتتبع خطواتِ تطويرِ لعبةِ كرةِ قدمٍ تفاعليةٍ، تتضمَّ

نقطةٍ للاعبِ كلَّما أحرزَ هدفًا في المرمى. 

تمرُّ عمليةُ تطويرِ البرنامجِ بمراحلَ عديدةٍ، تبدأُ بتجزئةِ المشكلةِ 

لٍّ برمجيٍّ لها(Decomposition) ؛  الأساسيةِ التي يرادُ إيجادُ حَ

لُ  أيْ تقســـيمِ هذهِ المشكلةِ الكبيرةِ إلى أجزاءٍ صغيرةٍ؛ ما يُسهِّ

دُّ  عَ ها وإدارتِها وبرمجتِها، أنظرُ الشكلَ (1-1)؛ إذْ يُ عمليةَ فهمِ

. فعنْ طريقِ  ا أساســـيًّا منَ التفكيرِ الحاسوبيِّ هذا النهجُ جزءً

ةٍ، ثمَّ  دَ مكِنُ التعاملُ معَ كلِّ جزءٍ على حِ تقسيمِ المشـــكلةِ، يُ

. لِ تكامِ لِّ المُ تجميعُ الحلولِ الجزئيةِ وصولاً إلى الحَ

.(Decomposition) ِالشكلُ (1-1): تجزئةُ المشكلة

مشكلةٌ كبيرةٌ

مشكلةٌ أصغرُ مشكلةٌ أصغرُ
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	2 أُقيِّم تعلُّمي.  .

مُ تعل�مي أقُيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في هذا الدرسِ في الإجابةِ عنِ السؤالينِ الآتيينِ : أُوظِّفُ ما تعلَّمْ المعرفةُ

. ا شاملاً للإعلامِ الرقميِّ : أكتبُ تعريفً لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

. ا منْ وسائلِ الإعلامِ الرقميِّ السؤالُ الثاني: أذكرُ أربعً

 ___________________________________________________________________________

؟ قُ منْ صحةِ المعلوماتِ في شبكةِ الإنترنتْ : إلامَ يهدفُ التحقُّ السؤالُ الثالثُ

___________________________________________________________________________

: أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
الآتيةِ:

: ما دورُ وســـائلِ الإعلامِ الرقميِّ في تعزيزِ عمليةِ التواصلِ والتفاعلِ الاجتماعيِّ بينَ  لُ السؤالُ الأوَّ
الأفرادِ؟

___________________________________________________________________________

؟ لةُ لاستخدامِ وسائلِ الإعلامِ الرقميِّ حتمَ السؤالُ الثاني: ما المخاطرُ المُ

___________________________________________________________________________

بيِّنُ دورَ  حاتٍ تُ قترَ : أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ  مُ السؤالُ الثالثُ

              . الأفرادِ في مكافحةِ انتشارِ الأخبارِ الكاذبةِ عبرَ وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ

 ___________________________________________________________________________

: القِيَمُ والاتجاهاتُ

ا عنِ المدرسةِ، ولقاءً  نُهُ كلَّ يومٍ حكمةً ما، وأخبارً ، وأُضمِّ ا إذاعيًّا رقميًّا على مدارِ أسبوعٍ أُعِدُّ برنامجً

علِّمتي، ثمَّ أبثُّهُ  علِّمي/ مُ علِّمةٍ. بعدَ ذلكَ أعملُ على مراجعتِهِ معَ زملائي/ زميلاتي ومُ / مُ علِّمٍ مـــعَ مُ

. عنْ طريقِ موقعِ المدرسةِ الإلكترونيِّ

54

	3 عة لاخل الدرس.  . أنشطة مُتنوِّ

: أُناقِشُ وأُحلِّلُ

ها للحـــدِّ منْ خطرِ الجرائمِ  باعُ مكِنُ اتِّ ــشُ أفرادَ مجموعتي في أيِّ إجـــراءاتٍ أُخر￯ يُ أُناقِـ

ها عندَ وقوعِ الجرائمِ  حاتٍ تختصُّ بالإجراءاتِ الواجـــبِ التزامُ قترَ مُ مُ الإلكترونيـــةِ، ثمَّ أُقدِّ
الإلكترونيةِ.

            

ها للحدِّ  ا عنْ أهمِّ الإجراءاتِ التي يجبُ التزامُ قً لصَ مُ - باســـتخدامِ برنامجِ (Canva)- مُ أُصمِّ

منْ خطرِ الجرائمِ الإلكترونيةِ.         
 

نشاط
جماعي

نشاط
عملي

المواطنةُ الرقميةُ:  

:( يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ الجوانبِ الآتيةِ بعدَ دراسةِ موضوعِ (الجريمةُ الإلكترونيةُ
	 

اها غيرُ وهميةٍ لتجنُّبِ الاحتيالِ  دُ أنَّ المواقعَ والرســـائلَ التي أتلقّ  التحقُّقُ منَ المصداقيةِ: أتأكَّ
. الإلكترونيِّ

	 

فُ بحريةٍ منْ  ةِ، وأتصرَّ فُ بمسؤوليةٍ: أتجنَّبُ نشرَ المعلوماتِ الكاذبةِ أوِ المعلوماتِ الضارَّ  التصرُّ
. دونِ إيذاءِ الآخرينَ

	 

. مُ في إنشاءِ بيئةٍ إيجابيةٍ عنْ طريقِ نشرِ المعرفةِ والتفاعلِ الإيجابيِّ : أُسهِ  المشاركةُ الإيجابيةُ
	 

 ، : أســـتخدمُ وسائلَ الاتصالِ الآمنةَ والموثوقةَ عندَ التواصلِ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ  التواصلُ الآمنُ

، وتطبيقاتِ المراسلةِ الآمنةِ. رِ شفَّ : البريدِ الإلكترونيِّ المُ مثلَ
	 

ضْ للاختراقِ أوِ  دِ أنَّها لمْ تتعرَّ عُ حســـاباتي الرقميةَ بصورةٍ دوريـــةٍ للتأكُّ : أُراجِ  التحقُّقُ الدوريُّ
القرصنةِ. 
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أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ أداةٍ أُخر￯ منْ أدواتِ الإنشاءِ، ثمَّ 

 ￯أوْ إحد (Powtoon) ِا لا يتجاوزُ دقيقةً واحدةً باستخدامِ الأداةِ الرقمية ا مرئيًّا قصيرً أُعِدُّ عنْها مقطعً

نُ المقطعَ المرئيَّ اســـمَ الأداةِ، وكيفيةَ  الأدواتِ الأُخر￯ الخاصةِ بإنتاجِ مقاطعِ الفيديو، وأُضمِّ

علِّمي/  كُ المقطعَ معَ زملائي/ زميلاتي ومُ ها، ورابطَ الوصولِ إليْها. بعدَ ذلكَ أُشـــارِ استخدامِ

.(Jamboard) ِّعلِّمتي عبرَ اللوحِ التفاعلي مُ

نشاط
فردي

5-  أدواتُ الاتصالِ والتعاونِ

(Communication and Collaboration Tools)

بُلَ  رُ سُ تُمثِّلُ أدواتُ الاتصالِ والتعاونِ تقنياتٍ وبرمجياتٍ تُيسِّ

 ، التواصلِ عملياتِ  تحســـينِ  في  مُ  وتُسهِ  ، والتعاونِ التفاعلِ 

 . ا أمْ غيرَ مباشرٍ ؛ سواءٌ أكانَ مباشرً زُ أُطَرَ العملِ المشتركِ وتُعزِّ

: في ما يأتي بيانٌ لبعضِ أدواتِ الاتصالِ والتعاونِ

ةٍ شاملةٍ  نصَّ أ- (Microsoft Teams): تحتوي هذهِ الأداةُ على مِ

 ، علِّماتِ / المُ علِّمينَ تتيحُ الاتصالَ والتعاونَ بيـــنَ الطلبةِ والمُ

وإجراءَ محادثاتٍ نصيةٍ وصوتيةٍ ومكالماتٍ مرئيةٍ، وإنشـــاءَ 

مستنداتٍ مشتركةٍ، وتنظيمَ اجتماعاتٍ افتراضيةٍ.

ـــنُ هـــذهِ الأداةُ تطبيقَ  ب- (Google Workspace): تتضمَّ

 ،(Google Meet) َوتطبيق ،(Google Drive) َوتطبيق ،(Gmail)

نُ منَ العملِ المشتركِ  مكِّ ها؛ ما يُ وتطبيقَ (Google Docs) وغيرَ

في المســـتنداتِ والجداولِ الإلكترونيةِ والعروضِ التقديميةِ 

نةٍ.  تزامِ نةٍ أوْ غيرِ مُ تزامِ بصورةٍ مُ

6-  أدواتُ التقييـــمِ عبـــرَ شـــبكةِ ا�نترنتْ 

(Online Assessment Tools)

 / علِّمينَ المُ تُساعِدُ  وبرمجياتٍ  تطبيقاتٍ  الأدواتُ  هذهِ  تُمثِّلُ   

باتِ علـــى عملِ اختباراتٍ  درِّ / المُ بينَ درِّ علِّمـــاتِ والمُ المُ

نُ  ؛ إذْ تتضمَّ وتقييماتٍ وإدارتِها بفاعليةٍ عبرَ شـــبكةِ الإنترنتْ

، وتحليلِ  ، وجمعِ البياناتِ مةً لتصميمِ الاختباراتِ تقدِّ وسائلَ مُ

 ،(Kahoot) ُوأداة ،(Wordwall) ُالأداءِ. ومنَ الأمثلةِ عليْها: أداة

.(Google Forms)  ُوأداة ، (Quizizz) ُوأداة
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 :(Artificial Intelligence: AI) ُّ4.  الـــذكاءُ الاصطناعـــي

هُ نظامٌ حاسوبيٌّ قادرٌ على  محاكاةِ  فُ الذكاءُ الاصطناعيُّ بأنَّ عرَّ يُ

، والتعلُّمِ منَ التجاربِ  ، والتعميمِ : التفكيرِ ، مثلَ الذكاءِ البشريِّ

. ، واتِّخاذِ القراراتِ لِّ المشكلاتِ السابقةِ، وحَ

إلى  الوصولُ  الاصطناعيِّ  الـــذكاءِ  برامجِ  لبعضِ  أمكنَ  وقدْ 

ها الخبراءُ  ليا، تُماثِلُ تلكَ التي يســـتخدمُ مســـتوياتِ أداءٍ عُ

عيَّنةٍ. ومنَ الأمثلةِ الشـــائعةِ على  والمهنيونَ فـــي أداءِ مهامَّ مُ

ســـاعِدُ  اســـتخدامِ الذكاءِ الاصطناعيِّ في حياتِنا اليوميةِ: المُ

الرقميُّ (Siri)، ونظام الملاحة الرقميُّ (GPS)، ونظامُ التوجيهِ 

كباتِ ذاتيـــةِ القيادةِ، وأدواتُ الـــذكاءِ الاصطناعيِّ  رْ في المَ

 .(ChatGPT) ِالتوليديِّ مثلَ أداة

؛  مثِّلُ الذكاءُ الاصطناعيُّ ركيزةً أساسيةً في علومِ الحاسوبِ يُ

، اللذينِ يعتمدانِ  نـــى بالتعلُّمِ الآليِّ والتعلُّمِ العميـــقِ عْ فهوَ يُ

، التي تستندُ  ا على تطويرِ خوارزمياتِ الذكاءِ الاصطناعيِّ أساسً

مكِنُها التعلُّمُ  ، ويُ إلى عملياتِ اتِّخاذِ القرارِ في الدماغِ البشريِّ

ةً  دِقَّ أكثرَ  تنبُّؤاتٍ  أوْ  المتوافرةِ، وتقديمُ تصنيفاتٍ  البياناتِ  منَ 
. بمرورِ الوقتِ

 

موقـــعِ فـــي  أبحـــثُ 

أبحث

 (ChatGPT) الإلكترونـــيِّ 

عنْ مفهـــومِ كلٍّ منَ التعلُّمِ 

 . الآليِّ والتعلُّمِ العميقِ

 أمســـحُ الرمـــزَ ســـريعَ 

 (QR Code) الاســـتجابةِ 

الموقعِ  هذا  لدخولِ  التالي 
. الإلكترونيِّ

موقعُ  هُ  أوردَ مـــا  على  بناءً 

تعريفٍ  مـــنْ   (ChatGPT)

 ، السابقينِ المفهومينِ  لكلا 

المعلوماتُ  ـــدُّ  عَ تُ هـــلْ 

التعريفينِ  بهذينِ  تعلِّقةُ  المُ

ـــا؟ أكتبُ  صحيحـــةً دائمً

 ، الخصوصِ بهذا  توقُّعاتي 

ا  عمّ  (ChatGPT) أسألُ  ثمَّ 

التي  المعلوماتُ  كانِتِ  إذا 

وموثوقةً  صحيحةً  ها  مُ قدِّ يُ

توضيحَ  إليْهِ  وأطلبُ  ا،  دائمً
هذهِ المسألةِ. 

14

هِ- عنْ  تْ - في الوقتِ نفسِ تِ الثورةُ الرقميةُ في تحسينِ مختلفِ مناحي الحياةِ، لكنَّها أسفرَ أســـهمَ

تْ هذهِ الجرائمُ  ؛ إذْ أخذَ ـــا للأفرادِ والمؤسساتِ ا رئيسً يً ظهورِ الجرائمِ الإلكترونيةِ التي تُمثِّلُ تحدِّ

حتِّمُ  ها؛ ما يُ ها وطرائقُ تْ أشكالُها ومظاهرُ دَ ، وتعدَّ تنتشرُ على نحوٍ لافتٍ في أوســـاطِ المجتمعاتِ

ي لها. ِها والتصدّ دراستَها، والبحثَ في أسبابِها، والتكاتفَ لمواجهت

بيَّنةَ في الشـــكلِ  لُ الصورة  المُ أتأمَّ

فُ  أتصرُّ كيـــفَ  رُ  أُفكِّ ثمَّ   ،(3-1)

بريدي  بينَ رســـائلِ  تْ  إذا ظهـــرَ

ضمنَ  حسابي  في  أوْ   ، الإلكترونيِّ

رُ  ، وأُقرِّ وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ

- بناءً على معرفتي السابقةِ- إذا كانَ 

ا بجهازِ  لحِقُ ضررً هـــا يُ التفاعلُ معَ

الحاســـوبِ الخاصِّ بي أوْ بهاتفي 

، وأُبيِّـــنُ بعضَ الأضرارِ  المحمولِ

 . الناجمةِ عنْ ذلكَ
نشاط

تمهيدي

(Cybercrime) ُالجريمةُ ا�لكترونية 

بُ باســـتخدامِ  رتكَ فُ الجريمةُ الإلكترونيةُ بأنَّها أيُّ فعلٍ يُ تُعرَّ

ِفُ  وسيلةٍ أوْ نظامٍ أوْ شبكةٍ إلكترونيةٍ بصورةٍ غيرِ قانونيةٍ تُخال

أحكامَ القانونِ. 

ها في  ــلُ أبرزُ دُ أشـــكالُ الجرائـــمِ الإلكترونيةِ، وتتمثَّـ تتعدَّ

اســـتعمالِ التكنولوجيا الرقميةِ للوصولِ إلى البياناتِ بصورةٍ 

 ، ، والتزويرِ الإلكترونيِّ غيرِ مشروعةٍ، والتلاعبِ بالمعلوماتِ

￯ غيرِ قانونيٍّ أوْ  ةِ، ونشـــرِ محتوً يَّ وِ ، وســـرقةِ الهُ والاختراقِ

. ￯ ضارٍّ محتوً

ها   تتشابهُ الجريمةُ الإلكترونيةُ معَ الجريمةِ التقليديةِ في عناصرِ

، وفعلُ الجريمةِ)، لكنَّها تختلفُ عنْها منْ  (الجاني، والضحيةُ

الجريمةِ  طُ في  شترَ يُ إذْ لا  ؛  مةُ ستخدَ المُ البيئةُ والوسائلُ  حيثُ 

، وهيَ تقومُ  رتكِبِها في مـــكانِ الحدثِ الإلكترونيـــةِ وجودُ مُ

وشبكاتِ  الحديثةِ  الاتصالِ  ووسائلِ  التقنياتِ  استخدامِ  على 

. المعلوماتِ

الشكل (1-3): بعض الرسائل التحذيرية
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ا أشـــكُّ في صحتِهِ منْ بينِ الأخبارِ المنشورةِ في وسائلِ التواصلِ  : أختارُ خبرً كُ كُ زملائي/ أبحثُ وأُشـــارِ ، ثمَّ أُشـــارِ قِ منَ الأخبارِ قُ منْهُ باســـتخدامِ أحدِ مواقعِ التحقُّ ، ثمَّ أتحقَّ مْ بوجوبِ التثبُّتِ منْ صحةِ الأخبارِ الاجتماعيِّ ، وأحرصُ على توعيتِهِ لُ إليْهِ منْ نتائجَ زميلاتي في ما أتوصَّ
ها أوْ تداولِها. قبلَ نشرِ

نشاط

 ، ها، وكيفَ يُمكِنُ للأفرادِ والمجتمعاتِ الحدُّ منِ انتشارِ هذهِ أُناقِشُ زملائي/ زميلاتي في ما تبثُّهُ بعضُ وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ منْ أخبارٍ كاذبةٍ ومُضلِّلةٍ كُ زملائي/ زميلاتي في أفكاري وأثرُ ذلكَ في اتِّساعِ رقعةِ انتشـــارِ . بعدَ ذلكَ أُشـــارِ الأخبارِ في وســـائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ
حاتي.  قترَ ومُ

المواطنةُ الرقميةُ:

 :( يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ الجوانبِ الآتيةِ بعدَ دراسةِ موضوعِ (الإعلامُ الرقميُّ
	 

ها  ها موثوقةٌ قبلَ نشرِ دُ أنَّ المعلوماتِ صحيحةٌ وأنَّ مصادرَ : أتأكَّ قُ منْ صحةِ المعلوماتِ التحقُّ
. في وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ

	 
قِ قبلَ التسليمِ  ، وأعتمدُ مبدأَ الشكِّ والتحقُّ : أتعاملُ معَ المعلوماتِ الرقميةِ بحذرٍ التفكيرُ الناقدُ

. هُ دُ بكلِّ ما أراهُ وأُشاهِ
	 

، وأتجنَّبُ الإفراطَ في  نُ بينَ اســـتخدامي للإعلامِ الرقميِّ وحياتي الواقعيةِ : أُوازِ مراعاةُ التوازنِ
. الاعتمادِ على الوسائلِ الرقميةِ

	 
ضلِّلِ أوِ المحتو￯ الرقميِّ  صةَ عنِ المحتو￯ الرقميِّ المُ تخصِّ : أُبلِّغُ الجهاتِ المُ التعاملُ المسؤولُ

. يَةَ إيجادِ بيئةٍ رقميةٍ أكثرَ أمانًا وموضوعيةً غْ ؛ بُ الكاذبِ

/ المهمةُ 5  : إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ ، يشملُ المشروعُ ￯ صوتيًّا  (Podcasts)عنِ الإعلامِ الرقميِّ ئُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- محتوً ، وذلكَ باســـتخدامِ تطبيقِ (Audacity)، أُنشِ هُ ، وطرائقَ التعاملِ معَ هُ ، ومخاطرَ ، وأهميتَهُ ـــهُ نُ المحتو￯ الصوتيَّ مواردَ تعليميةً لمشـــاركتِها في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ مفهومَ وأُضمِّ
. الصفِّ

أناقش

مشروع
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	4 مُنتَجات التعلُّم.  .

لُ الدرسُ ا�وَّ

راتُ البرمجيةُ في برمجيةِ سكراتش   المُتغيِّ

(Scratch Variables)

الفكرةُ الرئيسةُ

ها في تمثيلِ أنواعٍ  مكِنُ استخدامُ ، وبيانُ كيفَ يُ تغيِّراتِ تعريفُ المُ

. لةٍ للمشكلاتِ تكامِ ، وتطويرِ حلولٍ برمجيةٍ مُ مختلفةٍ منَ البياناتِ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ

تغيِّراتُ  تغيِّراتُ (Variables)، المُ برمجيةُ سكراتش (Scratch)، المُ

 ،(Global Variables) ُتغيِّراتُ العامة المحليةُ (Local Variables)، المُ

تجزئةُ المشكلاتِ (Decomposition)، دورةُ حياةِ تطويرِ البرمجياتِ 

. (Software Development Life Cycle: SDLC)

(Learning Outcomes) ِم �نتاجاتُ التعل

	 

مكِنُ  يُ البرمجيـــةِ، وأُبيِّنُ كيفَ  تغيِّراتِ  بالمُ المقصودَ  فُ  أُعرِّ

ها في تمثيلِ البياناتِ المختلفةِ. استخدامُ
	 

الأمثلَ  ، والمكانَ  للبيانـــاتِ المناســـبِ  تغيِّرِ  المُ نوعَ  دُ  أُحدِّ
هِ. لاستخدامِ

	 

. تغيِّراتِ أسماءً واضحةً لتحسينِ قراءةِ البرنامجِ مُ للمُ أستخدِ
	 

، وأتمثَّلُها  تغيِّراتُ مكِنُ أنْ تخضعَ لها المُ أُبيِّنُ العملياتِ التي يُ
في البرنامجِ بصورةٍ عمليةٍ. 

	 

. تغيِّراتِ ذُ عملياتٍ برمجيةً باستخدامِ المُ أُنفِّ
	 

ئُ المشـــكلةَ إلى أجزاءٍ صغيرةٍ، ثمَّ أُبرمِجُ كلَّ جزءٍ على  أُجزِّ
. لٍ فصَّ نحوٍ مُ

	 

لِّ  لحَ تكامِلاً  مُ ا  برنامجً رُ  أُطـــوِّ ثمَّ   ، البرمجيةَ المقاطعَ  أجمعُ 
المشكلةِ الأصليةِ.

مِ �مُنتَجاتُ التعل

 (Learning Products)

للمشــــــــروعِ  طٍ  مُخطَّ إعدادُ 

العروضِ  تطبيقِ  باستخدامِ 

 ،(Google Slides) التقديميةِ 

شــــــــرحًا  نُ  يتضمَّ بحيــــــــثُ 

اختيارِها،  وأسبابَ  للمشكلةِ، 

(اللعبةُ)،  لها  المُقترَحَ  والحَلَّ 

والهدفَ منْها.

زمنيٍّ  ــــــــطٍ  مُخطَّ إعــــــــدادُ 

وصفٍ  وتقديمُ  للمشروعِ، 

ومراحلِها  اللعبةِ  لسيناريو 

وشخصياتِها.

باستخدامِ  اللعبةِ  تصميمُ 

(Scratch)؛  سكراتش  برمجيةِ 

على أنْ يشملَ ذلكَ الخلفياتِ 

راتِ،  المُتغيِّ وإنشاءَ  والكائناتِ 

لعبةٍ  تصميمِ  سياقِ  ضمنَ 

باستخدامِ  تفاعليةٍ  تعليميةٍ 

هذهِ البرمجيةِ. 

68

: تصميمُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش/ المهمةُ 1   المشروعُ

أبدأُ - بالتعاونِ معَ أفـــرادِ مجموعتي- التحضيراتِ اللازمةَ لتصميـــمِ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ 

باســـتخدامِ برمجيةِ ســـكراتش، وذلكَ بإعدادِ عرضٍ تقديميٍّ باســـتخدامِ تطبيقِ العروضِ 

بيِّنُ مرحلةَ التخطيطِ والتحليلِ ومرحلةَ التصميمِ منْ مراحلِ دورةِ  التقديميةِ (Google slides)، يُ

  :(SDLC) ِحياةِ تطويرِ البرمجيات

: 1- مرحلةُ التخطيطِ والتحليلِ

ها.  أ- تعريفُ المشكلةِ، وبيانُ أسبابِ اختيارِ

لِّ المشكلةِ: يشملُ ذلكَ فكرةَ اللعبةِ التعليميةِ المختارةِ، وتوضيحَ هدفِها،  ب- التعريفُ بحَ

 . فِ ستهدَ ها المُ وتحديدَ جمهورِ

خطَّطٍ للأحداثِ والشخصياتِ والمراحلِ المختلفةِ للعبةِ  ج- وصفُ سيناريو اللعبةِ: رسمُ مُ

 . وما تحويهُ منْ تفاصيلَ

 .(Project Timeline-Gantt Chart) ِد- إعدادُ جدولٍ زمنيٍّ للمشروع

 . ءِ العملِ في المشروعِ ا لبَدْ : توزيعُ الأدوارِ على أفرادِ المجموعةِ؛ استعدادً هـ- فريقُ العملِ

: 2- مرحلةُ التصميمِ

ا. ا جديدً ئُ مشروعً ، ثمَّ أُنشِ أ- إنشاءُ المشروعِ في برمجيةِ سكراتش: أفتحُ البرمجيةَ

: أختارُ خلفياتٍ مناســـبةً لكلِّ مرحلةٍ منْ مراحلِ المشروعِ (اللعبةُ  ب- إضافةُ الخلفياتِ

فةِ. ستهدَ نةً وجاذبةً ومناسبةً للفئةِ العمريةِ المُ لوَّ )، وأُراعي في الخلفياتِ أنْ تكونَ مُ التعليميةُ

: أختارُ الكائناتِ اللازمةَ لإنشاءِ اللعبةِ التعليميةِ، التي تُمثِّلُ اللاعبَ  ج- إنشاءُ الشخصياتِ

. ، والأرقامِ : الحروفِ ، مثلَ ها اللاعبُ وعناصرَ اللعبةِ، ثمَّ أُضيفُ الكائناتِ التي سيتفاعلُ معَ

لُ الشـــخصياتِ والخلفياتِ باستخدامِ برنامجِ فوتوبيا (Photopea)، أوْ أيِّ  : أُعدِّ د- التعديلُ

أدواتٍ رقميةٍ أُخر￯ أعرفُها. 

تغيِّراتِ المناسبةِ،  مَ اللاعبِ عنْ طريقِ إنشاءِ المُ : أتتبَّعُ النقاطَ وتقدُّ
تغيِّراتِ هـ- إنشـــاءُ المُ

. تغيِّراتٍ لتتبُّعِ النقاطِ والأحداثِ )، ثمَّ إنشاءِ مُ تغيِّراتُ ابةِ (المُ وذلكَ بالانتقالِ إلى بوّ

ها عندَ الحاجةِ. تغيِّراتِ لتحديدِ القِيَمِ وتغييرِ بِناتِ المُ ها: أستعملُ لَ و- تحديدُ القِيَمِ وتغييرُ
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Z

	7 لاُّت ذاتية. . تأم

لاتٌ ذاتيةٌ  �تأم

: / عزيزتي الطالبةَ عزيزي الطالبَ

، وتطويرِ اســـتراتيجياتٍ لتحسينِ  ياتِ ، وفهمِ التحدِّ لاتُ الذاتيةُ هيَ فرصةٌ لتقييمِ عمليةِ التعلُّمِ التأمُّ

مكِنُ بها تحقيقُ  لاتِ الشخصيةِ التي يُ . أملأُ الفراغَ في ما يأتي بالأفكارِ والتأمُّ عمليةِ التعلُّمِ مستقبلاً

أفضلِ استفادةٍ منَ التجربةِ التعليميةِ:

تُ في هذهِ الوحدةِ: تعلَّمْ

___________________________________________________________________________

تُهُ في: مكِنُني أنْ أُطبِّقَ ما تعلَّمْ يُ

___________________________________________________________________________

: تُها أثناءَ عمليةِ التعلُّمِ الصعوباتُ التي واجهْ

___________________________________________________________________________

: لْتُ هذهِ الصعوباتِ عنْ طريقِ ذلَّ

___________________________________________________________________________

: مكِنُني مستقبلاً تحسينُ يُ

___________________________________________________________________________
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	8 مشروع الوحدة.  .

: تصميمُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش/ المهمةُ 4   المشروعُ

لُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- تصميمَ اللعبةِ التعليميةِ التفاعليةِ باستخدامِ برمجيةِ  أستكمِ

سكراتش (Scratch) على النحوِ الآتي: 

 : 1- مرحلةُ التصميمِ

أ- إضافةُ أيِّ تعديلاتٍ إلى الشخصياتِ والخلفياتِ والأحداثِ الرئيسةِ في كلِّ مرحلةٍ.

. عيَّنٍ ب- تعديلُ الشروطِ التي تتيحُ للاعبِ الانتقالَ منْ مرحلةٍ إلى أُخر￯، أوْ تنفيذَ حدثٍ مُ
: 2- مرحلةُ التنفيذِ

، وإضافةُ مزايا جديدةٍ  سَ عـــنِ الموضوعِ رِ رِ بناءً على ما دُ تكرِّ أ- تطبيقُ أســـلوبِ التطويرِ المُ

 : لتحسينِ الأداءِ في اللعبةِ، مثلَ

بِناتِ البرمجيةِ؛ لإضافةِ الدوالِّ البرمجيةِ و/ أوِ الروتينِ الفرعيِّ بما يتناســـبُ معَ  تعديـــلِ اللَّ
سيناريو اللعبةِ.

بِناتِ البرمجيةِ، وتوضيحِ  ؛ لإظهارِ أيِّ تعديلاتٍ على اللَّ - تعديلِ الرسمِ التخطيطيِّ الســـابقِ

، وبيانِ كيفَ تتفاعلُ الشـــخصياتُ معَ الأحداثِ  الدوالِّ البرمجيةِ و/ أوِ الروتيـــنِ الفرعيِّ
المختلفةِ.

)؛  تْ دَ جِ هُ خالٍ منَ الأخطاءِ، وتعديلُ الأخطاءِ (إنْ وُ دِ أنَّ ب- مراجعةُ المقطعِ البرمجـــيِّ للتأكُّ

لضمانِ سيرِ اللعبةِ بصورةٍ سلسةٍ.

، وتنفيذِ المهامِّ  ج- التعاونُ معَ الـــزملاءِ/ الزميلاتِ على تنفيذِ الجدولِ الزمنيِّ للمشـــروعِ

 . دةِ للمشروعِ حدَّ المُ

: 3- مرحلةُ الاختبارِ

) في إيجادِ أيِّ أخطاءٍ برمجيةٍ  أ- توظيفُ ســـيناريوهاتِ الفحصِ وعمليةِ تتبُّعِ الرمزِ (الكـــودُ
ها. وتصحيحِ

ي التغذيةِ  علِّمةِ، وتلقّ / المُ علِّمِ ب- عرضُ المشروعِ على أفرادِ المجموعاتِ الأُخر￯ وعلى المُ
الراجعةِ اللازمةِ. 

: نشرُ اللعبةِ الإلكترونيةِ في برمجيةِ سكراتش(Scratch)، وتوثيقُ أيِّ مصادرَ  4- مرحلةُ النشرِ

. تْ أثناءَ تنفيذِ المشروعِ مَ ومراجعَ استُخدِ
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	5 أسئلة الوحدة..

 أسئلةُ الوحدةِ 

 ، تغيِّراتِ نُ في المُ يَمِ التي تُخزَّ دُ أنواعَ بياناتِ القِ ، ثمَّ أُعدِّ تغيِّراتِ فُ المقصودَ بالمُ : أُعرِّ لُ السؤالُ الأوَّ

وأذكرُ مثالاً على كلٍّ منْها.

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

تغيِّرِ في كلِّ حالةٍ منَ الحالاتِ الآتيةِ: دُ نوعَ المُ السؤالُ الثاني: أُحدِّ

ئَ للكائنِ النشطِ رامي الكرةِ. تغيِّرُ النتيجةِ الذي أُنشِ 1- مُ

___________________________________________________________________________

اصينَ والأسماكِ في السباحةِ.  هُ كلٌّ منَ الغوّ ئَ لحسابِ الوقتِ الذي يستغرقُ تغيِّرُ الوقتِ الذي أُنشِ 2- مُ

___________________________________________________________________________

. بُ لكائنِ الولدِ الذي يجمعُ البيضَ تغيِّرُ النقاطِ الذي يحسُ 3- مُ

___________________________________________________________________________

 ،(Scratch) تْ مجموعةٌ منَ الطلبةِ جلسةَ حوارٍ ونقاشٍ عنْ برمجيةِ سكراتش : نظَّمَ الســـؤالُ الثالثُ

مكِنُ استخدامُ جميعِ أنواعِ البياناتِ لأيِّ برنامجٍ في مختلفِ  : "في برمجيةِ سكراتش، يُ مْ هُ فقالَ أحدُ

. حُ هذا القولَ ". أُصحِّ يها البرنامجُ الأمكنةِ، بِغَضِّ النظرِ عنِ المهمةِ التي يؤدّ

 ___________________________________________________________________________

 ___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________
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	6 تقويم ذاتي.  .

(Self Evaluation) ٌّتقويمٌ ذاتي 

، اقرأُ الفقراتِ الواردةَ في الجدولِ الآتي، ثمَّ أضعُ إشارةَ () في العمودِ   بعدَ دراستي هذهِ الوحدةَ
: المناسبِ

مؤشرات ا�داء

دًالانعمْ لسُتُ مُتأكِّ
مكِنُ  تغيِّـــراتِ البرمجيةِ، وأُبيِّنُ كيفَ يُ فُ المقصودَ بالمُ أُعرِّ

ها في تمثيلِ البياناتِ المختلفةِ.    استخدامُ

، والمـــكانَ الأمثلَ  ـــبُ البياناتِ ناسِ تغيِّـــرِ الذي يُ دُ نـــوعَ المُ أُحدِّ

هِ.      لاستخدامِ

 . يَةَ تحسينِ قراءةِ البرنامجِ غْ ؛ بُ تغيِّراتِ مُ أسماءً واضحةً للمُ أستخدِ
   

ها على  ، وأُطبِّقُ تغيِّراتُ المُ قدْ تشـــملُها  التي  العملياتِ  أُبيِّنُ 
   البرنامجِ عمليًّا.

. تغيِّراتِ ذُ عملياتٍ برمجيةً باستخدامِ المُ أُنفِّ
   

 . لٍ فصَّ ئُ المشكلةَ إلى أجزاءٍ صغيرةٍ، وأُبرمِجُ كلَّ جزءٍ على نحوٍ مُ أُجزِّ
   

رُ  وأُطوِّ الأصليةِ،  المشـــكلةِ  لِّ  لحَ البرمجيةَ  المقاطعَ  أجمعُ 
. تكامِلاً ا مُ    برنامجً

بةَ في برمجيةِ ســـكراتش  ركَّ أكتـــبُ الجملَ الشـــرطيةَ المُ
.(Scratch)   

بةَ لتطويرِ البرامجِ في برمجيةِ  ركَّ أستعملُ الجملَ الشرطيةَ المُ

.(Scratch) سكراتش   

أُطبِّقُ ســـيناريوهاتِ الفحصِ وحالاتِهِ لتقييمِ نتائجِ البرنامجِ بصورةٍ 
   منتظمةٍ. 

واطـــنَ الخطأِ في البرنامجِ بناءً على ســـيناريوهاتِ  دُ مَ أُحدِّ

   الفحصِ وحالاتِهِ.

ها ضمنَ حلقاتٍ باستخدامِ  مكِنُ تنفيذُ أكتبُ جملاً برمجيةً يُ

.(Scratch) برمجيةِ سكراتش   
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  أثر الحوسبة 
)Impact of Computing( 



AB

مُُقدِِّمة

فـي هـذه الوحـدة، ينخـرط الطلبـة فـي رحلـة تعلّّم شـاملة تركـز علـى دراسـة تأثيـر اسـتخدام وسـائل التكنولوجيـا الحديثة 
فـي الفـرد والمجتمع. سـيقوم الطلبـة بتحليل أخطـار التكنولوجيـا المعاصرة مثـل الجرائم الإلكترونيـة والتََّنمُُّـر الإلكتروني، 
بالتعل�ـم  الخاصـة  والمنصـات  الأدوات  اسـتخدام  كيفيـة  الطلبـة  وسـيتعلم  منهـا.  للوقايـة  فعالـة  اسـتراتيجيات  وتوظيـف 
الإلكترونـي بفاعليـة، والتعـرف إلـى الإعلام الرقمـي وأهميته، وتحليـل مخاطره وطرائـق التصدي لها. وسـيعمل الطلبة على 
إعـداد مشـاريع عمليـة، تتضمن اسـتخدام التطبيقات الحاسـوبية والبرمجيـات مفتوحة المصـدر. والهدف من هذه المشـاريع 

هـو توضيـح كيفيـة الاسـتفادة مـن وسـائل التكنولوجيـا الحديثة فـي الحيـاة اليوميـة، وطرائق اسـتخدامها بشـكل آمن.

 مصفوفة نتاجات التعلُُّم

نتاجات تعُّلم الصف اللاحق نتاجات تعلُُّم الصف التاسع 
نتاجات تعُّلم الصفوف 

السابقة 
يتعرف الحوسبة الخضراء.⹇	

 يتعامل مع النفايات الإلكترونية ⹇	
بشكل سليم.

 يبين أثر استخدام تطبيقات ⹇	
الحاسوب في الصحة والتعليم 
والاقتصاد والحياة الاجتماعية.

 يستخدم إحدى تطبيقات الحاسوب ⹇	
)صناعة الأفلام، التصميم ثلاثي 

الأبعاد، الرسوم المتحركة، الطباعة 
ثلاثية الأبعاد، الوسائط المتعددة( 

لتنفيذ مشروع رقمي ريادي.

 ينشر المشروع باستخدام وسائل ⹇	
التواصل الاجتماعي.

يبين أثر استخدام وسائل ⹇	
التكنولوجيا الحديثة في الفرد 

والمجتمع.

 يبين أخطار وسائل تكنولوجيا ⹇	
المعلومات على الفرد والمجتمع.

 يستخدم أدوات التعلّم الإلكترونية ⹇	
بفعالية.

 يتعرف الجريمة الإلكترونية أسبابها ⹇	
وطرائق الوقاية منها.

ر الإلكتروني، أسبابه ⹇	  يتعرف التَّنُّم
وكيفية التعامل معه.

 يتعرف الإعلام الرقمي ووسائله.⹇	

 يستخدم مهارات التفكير لتحليل ⹇	
الخبر الرقمي.

 يتعامل بوعي مع وسائل الإعلام ⹇	
الرّقْميّة.

يميز مفهوم المواطنة الرّقْميّة. ⹇	

يحدد متطلبات المواطنة الرّقْميّة.⹇	

يبين طريقة الوصول للمواطنة ⹇	
الرّقْميّة.

يتعرف خصوصية البيانات. ⹇	

يتعرف الملكية الفكرية.⹇	

يبين طرائق حماية البيانات.⹇	

يبين الإجراءات القانونية المتعلقة ⹇	
بحماية البيانات والملكية الفكرية. 

يتعرف وسائل الاتصال الرّقْميّة ⹇	
)شبكات التواصل الاجتماعي، 

المدونات، تطبيقات التواصل 
الرّقْميّة(. 

يبين أهمية وسائل التواصل الرقمي. ⹇	

يتعرف أخطار الاستخدام غير ⹇	
المسؤول لوسائل التواصل الرّقْميّة.
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 مصفوفة نتاجات التعلُُّم ومُُؤشِِّرات الأداء حسب الوحدة

رات الأداءنتاجات التعلُُّمالمعيارالمحور مُؤِّش

الحوسبة ⹇	
والحياة.

 وصف ⹇	
أهمية وسائل 

التكنولوجيا 
الحديثة في الفرد 

والمجتمع

 بيان أخطار وسائل ⹇	
التكنولوجيا 

الحديثة على الفرد 
والمجتمع.

يبين أثر استخدام وسائل ⹇	
التكنولوجيا الحديثة في الفرد 

والمجتمع.

يوضح الأثر الإيجابي لاستخدام ⹇	
وسائل التكنولوجيا في الفرد.

يوضح الأثر الإيجابي لاستخدام ⹇	
وسائل التكنولوجيا في المجتمع.

يبين أخطار وسائل تكنولوجيا ⹇	
المعلومات على الفرد 

والمجتمع. 

يبين أخطار وسائل التكنولوجيا ⹇	
الحديثة على الفرد.

يبين أخطار وسائل التكنولوجيا ⹇	
الحديثة على المجتمع.

يتعرف طرائق الوقاية من أخطار ⹇	
وسائل التكنولوجيا.

يستخدم أدوات التعلّم ⹇	
الإلكترونية بفعالية. 

يتعرف أدوات التعلّم الإلكتروني.⹇	

يستخدم منصات التعلّم الإلكتروني.⹇	
يتعرف الجريمة الإلكترونية، ⹇	

أسبابها وطرائق الوقاية منها.
ف الجريمة الإلكترونية.⹇	 يعرِّ

يبين سبب انتشار الجريمة ⹇	
الإلكترونية.

يتعرف أنواع الجرائم الإلكترونية ⹇	
وطرائق الوقاية منها.

يتعرف قانون الجرائم الإلكترونية.⹇	

يستخدم طرائق الحماية من الجريمة ⹇	
الإلكترونية.

ر الإلكتروني ⹇	 يتعرف التَّنُّم
أسبابه وكيفية التعامل معه.

ر الإلكتروني.⹇	 يعرف التَّنُّم

ر ⹇	 يبين كيفية التعامل مع التَّنُّم
الإلكتروني.

ر ⹇	 يستخدم طرائق الحماية من التَّنُّم
الإلكتروني.
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رات الأداءنتاجات التعلُُّمالمعيارالمحور مُؤِّش

الاستخدام ⹇	
المتوازن 

للحاسوب 
وأدواته 

وتطبيقاته. 

التعامل مع ⹇	
الإعلام الرقمي 

بوعي وإدراك.

يتعرف الإعلام الرقمي ⹇	
ووسائله. 

يعرف الإعلام الرقمي.⹇	

يذكر وسائل الإعلام الرقمي.⹇	

يبين أهمية الإعلام الرقمي.⹇	

يبين أخطار الإعلام الرقمي.⹇	
يستخدم مهارات التفكير ⹇	

لتحليل الخبر الرقمي.
يبين كيفية تحليل الخبر الرقمي ⹇	

بما يتضمنه من نصوص وصور 
وفيديوهات؛ للتأكد من صحته.

يحلل خبرا رقميًا ويبين صحته.⹇	

يميز الأخبار الرّقْميّة الصحيحة من ⹇	
الأخبار غير الصحيحة.

يتعامل بوعي مع وسائل ⹇	
الإعلام الرّقْميّة.

يستخدم وسائل الإعلام الرقمي ⹇	
بوعي.

يتعرف الإشاعة الإلكترونية.⹇	

يبين كيفية التعامل مع الإشاعات ⹇	
الإلكترونية.

يستخدم تطبيقًا حاسوبيًا، والبرمجيات ⹇	
مفتوحة المصدر لعمل مشروع، يبين 

كيفية استثمار وسائل التكنولوجيا 
في الحياة ونشره عبر إحدى وسائل 

الإعلام الرّقْميّة.
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 مصفوفة نتاجات التعلُُّم ومُُؤشِِّرات الأداء حسب دروس الوحدة

مُُؤشِِّرات الأداء لكل درسالدرس
عدد الحصص 

المُُتوقََّع
المفاهيم والمصطلحات

الدرس الأوََّل: 
وسائلُُ التكنولوجيا 
 Modern( الحديثة

 Technological

.)Means

فُ المقصودَ بوسائلِ التكنولوجيا ⹇	 أُعرِّ
الحديثةِ، وأذكرُ أمثلةً عليْها. 

حُ الأثرَ الإيجابيَّ لاستخدامِ ⹇	 أُوضِّ
وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في 

الفردِ والمجتمعِ.

أُبيِّنُ مخاطرَ وسائلِ التكنولوجيا ⹇	
الحديثةِ في الفردِ والمجتمعِ.

أقترِحُ طرائقَ للوقايةِ منْ مخاطرِ ⹇	
وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ.

الأجهزةُ الذكيةُ )Smart Devices(.⹇	حصتان
 الحوسبةُ السحابيةُ⹇	

.)Computing Cloud(
 الخدماتُ السحابيةُ⹇	

.)Cloud Services(
 الواقعُ الافتراضيُّ⹇	

.)Virtual Reality: VR(
زُ⹇	  الواقعُ المُعزَّ

.)Augmented Reality: AR(

الدرس الثاني: التعلّّم 
الإلكترونيُُّ: الأدواتُُ 

 E-( ُُوالمِِنصّّات
 Learning: Tools

.)and Platforms

	⹇. فُ المقصودَ بالتعلّم الإلكترونيِّ أُعرِّ

	⹇. حُ مزايا التعلّم الإلكترونيِّ أُوضِّ

دُ بعضَ أدواتِ التعلّم ⹇	 أُعدِّ
. الإلكترونيِّ

أستخدِمُ أدواتِ التعلّم الإلكترونيِّ ⹇	
ومِنصّاتهِِ.

التعلّم الإلكترونيُّ )E-Learning(.⹇	حصتان
 أدواتُ التعلّم الرقميِّ⹇	

.)E-Learning Tools(
 مِنصّاتُ التعلّم⹇	

.)Learning Platforms(

الدرس الثالث: 
الجريمةُُ الإلكترونيةُُ 

.)Cybercrime(

فُ المقصودَ بالجريمةِ ⹇	 أُعرِّ
الإلكترونيةِ.

أُبيِّنُ سببَ انتشارِ الجريمةِ ⹇	
الإلكترونيةِ.

أُميِّزُ بينَ أنواعِ الجرائمِ الإلكترونيةِ، ⹇	
فُ طرائقَ الوقايةِ منهْا. وأتعرَّ

فُ قانونَ الجرائمِ الإلكترونيةِ.⹇	 أتعرَّ

أقترِحُ طرائقَ للوقايةِ منَ الجريمةِ ⹇	
الإلكترونيةِ، وأُطبِّقُها في سياقاتٍ 

عمليةٍ. 

الجريمةُ الإلكترونيةُ )Cybercrime(.⹇	حصتان
	⹇.)Hacking( ُالاختراق
	⹇.)Malware( ُالبرمجياتُ الخبيثة
 التلاعبُ بالبياناتِ⹇	

.)Data Manipulation(
 التصيُّدُ والاحتيالُ⹇	

.)Phishing and Scam(
	⹇.)Identity Theft( ِة سرقةُ الهُوِيَّ
 هجماتُ الفديةِ الرّقْميّة⹇	

.)Internet Fraud(
	⹇.)Cyber Stalking( ُّالابتزازُ الإلكتروني
	⹇.)Cyber Bullying( ُّر الإلكتروني التَّنُّم
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مُُؤشِِّرات الأداء لكل درسالدرس
عدد الحصص 

المُُتوقََّع
المفاهيم والمصطلحات

الدرس الرابع: 
التََّنمُُّر الإلكترونيُُّ 

.)Cyberbullying(

	⹇ . ر الإلكترونيِّ فُ المقصودَ بالتَّنُّم أُعرِّ

ر ⹇	 أُبيِّـنُ كيفَ يُمكِـنُ التعاملُ مـعَ التَّنُّم
. الإلكترونيِّ

ـر ⹇	 التَّنُّم مـنَ  للوقايـةِ  طرائـقَ  أقتـرِحُ 
، وأُطبِّقُهـا فـي سـياقاتٍ  الإلكترونـيِّ

عمليـةٍ.  

.)Cyberbullying(.⹇	حصتان ر الإلكترونيُّ التَّنُّم

الدرس الخامس: 
الإعلامُُ الرقميُُّ 

 .)Digital Media(

	⹇. فُ المقصودَ بالإعلامِ الرقميِّ أُعرِّ

	⹇. دُ بعضَ وسائلِ الإعلامِ الرقميِّ أُعدِّ

	⹇. أُبيِّنُ أهميةَ الإعلامِ الرقميِّ

	⹇. حُ مخاطرَ الإعلامِ الرقميِّ أُوضِّ

فُ مفهومَ الإشاعةِ الإلكترونيةِ، ⹇	 أُعرِّ
وأُبيِّنُ كيفَ يُمكِنُ التعاملُ معَها. 

قُ منْ صحةِ الأخبارِ الرّقْميّة ⹇	 أتحقَّ
وموثوقيتهِا.

الإعلامُ الرقميُّ )Digital Media(.⹇	حصتان

 أدواتُ الإعلامِ الرقميِّ⹇	
.)Digital Media Tools(

 المجموع:
)10( حصص. 
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الوحدة

1 
 أثرُ الحوسبةِ 

(Impact of Computing) 
نظرة عامة على الوحدة

ا  رُ استخدامُ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ إيجابً ؤثِّ فُ في هذهِ الوحدةِ كيفَ يُ سنتعرَّ
، وكيفَ يُمكِنُ تحليـــلُ مخاطرِ التكنولوجيا في هذا العصرِ  في الفردِ والمجتمعِ
)، وتوظيفُ استراتيجياتٍ فاعلةٍ  رِ الإلكترونيِّ ، والتنمُّ : الجرائمِ الإلكترونيةِ (مثلُ

في الوقايةِ منْها.
اتِ  نصّ ، وكيفَ نستخدمُ بفاعليةٍ الأدواتِ والمِ فُ كذلكَ التعلُّمَ الإلكترونيَّ سنتعرَّ
 ، ، ونتبيَّنُ أهميتَهُ فُ الإعلامَ الرقمـــيَّ ، ثمَّ نتعـــرَّ الخاصـــةَ بالتعلُّمِ الإلكترونيِّ
ي لها، فضلاً عنْ  ، ونقترحُ طرائقَ للتصدّ ونُحلِّلُ بعضَ مخاطرِ الإعلامِ الرقمـــيِّ
، وتقييمِ درجةِ مصداقيتِها. بعدَ ذلكَ ســـنُوظِّفُ المعارفَ  تحليلِ الأخبارِ الرقميةِ
نُ استخدامَ التطبيقاتِ  والمهاراتِ التي اكتسبْناها في إعدادِ مشروعٍ عمليٍّ يتضمَّ

. الحاسوبيةِ والبرمجياتِ مفتوحةِ المصدرِ

يتوقع مني مع نهاية الوحدة أن أكون قادراً على:
توضيحِ الأثرِ الإيجابيِّ لاستخدامِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الفردِ  	

. والمجتمعِ
، واقتراحِ  	 بيانِ مخاطرِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الفردِ والمجتمعِ

طرائقَ للوقايةِ منْها. 
	 . اتِهِ بفاعليةٍ نصّ استخدامِ أدواتِ التعليمِ الإلكترونيِّ ومِ
ي العواملِ التي تؤدّي إلى  	 ، وتقصّ مناقشـــةِ مفهومِ الجريمةِ الإلكترونيةِ

ها.  ها، وبيانِ أنواعِ انتشارِ
ها في سيناريوهاتٍ  	 ، وتطبيقِ اقتراحِ طرائقَ للوقايةِ منَ الجرائمِ الإلكترونيةِ

  . عمليةٍ
، وتحليلِ تأثيراتِهِ في الفردِ.  	 رِ الإلكترونيِّ توضيحِ المقصودِ بالتنمُّ
	 . رِ الإلكترونيِّ اقتراحِ استراتيجياتٍ فاعلةٍ لمواجهةِ خطرِ التنمُّ
	 . ، وبيانِ أهميتِهِ في العصرِ الحديثِ شرحِ مفهومِ الإعلامِ الرقميِّ
، واقتراحِ طرائقَ لمواجهتِها.   	 تحليلِ بعضِ مخاطرِ الإعلامِ الرقميِّ
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 نظرة عامة على الوحدة  

ثمََّ  للوحدة،  العامة  الفكرة  في  الطلبة  أُُناقِِش 
ح لهم الأهداف التي يُُتوقََّع منهم تحقيقها  أُُوِضِّ
بعد الانتهاء من دراسة الوحدة. وأستعرض مع 
يُُتوقََّع  التي  والبرامج  الرّّقْْيّّمة  الأدوات  الطلبة 
منهم استخدامها وتطوير مهاراتهم فيها في أثناء 
دراسة الوحدة، وأُُبِيِّن لهم كيف يُُكِِمن استخدام 
دة، تُُسهِِم  هذه الأدوات في أنشطة ومهامّّ مُُتعِدِّ

في صقل مهاراتهم وزيادة خبراتهم.

 سياق التعلُُّم والمهام 
الأصيلة

 سياق التعلُُّم:

فـي هـذه الوحـدة، سيشـارك الطلبة فـي عملية تعلـم مبنية علـى المشـاريع، حيث سـيقومون بـدور الخبيرين المسـؤولين عن 
تصميـم موقـع إلكترونـي. يهدف هذا الموقع إلى نشـر الوعـي بين الجمهور المسـتهدف حول وسـائل التكنولوجيـا الحديثة، 
وأهميتهـا، ومخاطرهـا، وكيفيـة التصـرف عند التعامـل معها واسـتخدامها. ولأجل ذلك، سـينخرط الطلبة فـي عملية تخطيط 

المحتـوى وتحضيره، وتصيـمم الموقع، ورفعه، ومشـاركته.

 المشروع: 

 ، رُُِفِّ مواردََ تعليميـةًً ومقالاتٍٍ وأخبارًًا عـنِِ الأمانِِ الرقِيِّم إنشـاءُُ موقـعٍٍ إلكترونيٍٍّ باسـتخدامِِ مِِنصّّـاتِِ )Google Sites( التـي تُُو
وتهدفُُ إلى نشـرِِ الوعيِِ بأهميةِِ اسـتخدامِِ وسـائلِِ التكنولوجيـا الحديثةِِ في مختلفِِ مجـالاتِِ الحياةِِ، وبيـانِِ بعضِِ مخاطرِِها، 

وتعـرُُّفِِ طرائقِِ اسـتخدامِِها الآمنِِ؛ حفاظًًـا على الأمانِِ والخصوصيـةِِ الرّّقْْيّّمة.

مُُنتََج التعلُُّم:

، وتهدفُُ إلى نشرِِ الوعيِِ  رُُِفِّ مواردََ تعليميةًً ومقالاتٍٍ وأخبارًًا عنِِ الأمانِِ الرقِيِّم موقع إلكترونيّّ باستخدامِِ مِِنصّّاتِِ )Google Sites( التي تُُو
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Powtoon

Google Sites

Google Forms

Google Docs

Google Slides

Jamboard

Padlet

Canva

Vyond

(Learning Products) منتجات التعلم
إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ باستخدامِ منصةِ (Google Sites) يوفر مواردَ تعليميةً 
، ونشر الوعيِ بأهميةِ استخدامِ وسائلِ  ا عنِ الأمانِ الرقميِّ ومقالاتٍ وأخبارً
ها،  التكنولوجيا الحديثـــةِ في مختلفِ مجالاتِ الحياةِ، وبيانِ بعضِ مخاطرِ
. ؛ حفاظًا على الأمانِ والخصوصيةِ الرقميةِ ها الآمنِ فِ طرائقِ استخدامِ وتعرُّ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

: إنتاجُ مقطعِ فيديو للتوعيةِ بمخاطرِ التصيُّدِ الاحتياليِّ  	 لُ المشروعُ الأوَّ
أوِ الجرائمِ الإلكترونيةِ باســـتخدامِ الأداةِ الرقميةِ (Powtoon) أوِ الأداةِ 
 . ا منَ الأدواتِ الرقميةِ المناسبةِ هِ الرقميةِ (VyonD) أو (Canva) أوْ غيرِ

المشروعُ الثاني: اســـتطلاعُ آراءِ الطلبةِ في ما يخصُّ توظيفَ وسائلِ  	
، وبيانَ أثـــرِ ذلكَ في الفردِ  التكنولوجيـــا الحديثةِ في الحيـــاةِ اليوميةِ
، باســـتخدامِ نماذجِ جوجل (Google Forms)، ثمَّ تحميلُ  والمجتمعِ

 . نتائجِ الاستطلاعِ في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

(Programs and Tools) ا�دوات والبرامج
 Powtoon, Google Sites, Google Forms, Google Docs, Google Slides, Jamboard,

Padlet, Canva, Vyond

 ، ، التصميمُ والابتكارُ  المهاراتُ الرقميـــةُ (Digital Skills): البحثُ الرقميُّ
. ، التعاونُ الرقميُّ التواصلُ الرقميُّ

فهرسُ الوحدةِ
: وسائلُ التكنولوجيا الحديثةِ  	 لُ الدرسُ الأوَّ

.(Modern Technological Means)
اتُ  	 نصّ : الأدواتُ والمِ الدرسُ الثاني: التعلُّمُ الإلكترونيُّ

. (E-Learning: Tools and Platforms)
	 . (Cybercrime) ُالجريمةُ الإلكترونية : الدرسُ الثالثُ
	  .(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني : التنمُّ الدرسُ الرابعُ
	 . (Digital Media) ُّالإعلامُ الرقمي : الدرسُ الخامسُ

مشروع
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الحديثةِِ  التكنولوجيا  وسائلِِ  استخدامِِ  بأهميةِِ 
بعضِِ  وبيانِِ   ، الحياةِِ مجالاتِِ  مختلفِِ  في 
؛  الآمنِِ استخدامِِها  طرائقِِ  وتعرُُّفِِ  ها،  مخاطرِِ

حفاظًًا على الأمانِِ والخصوصيةِِ الرّّقْْيّّمة.

 استراتيجية التعليم والتعلُُّم

تطبيق  سيتم  الوحدة،  لهذه  التعلّّم  سياق  في 
استراتيجية تعليم وتعلُُّم تشمل جوانب عدة:

التعلّّم القائم على المشروع: سيصمم الطلبة 
تعليمي؛  مشروع  من  كجزء  إلكترونيًًّا  موقعًًا 
مما يمكنهم من اكتساب مهارات عملية في 

تصميم المحتوى الرقمي وإدارته. 
التعلّّم التعاوني النشط: سيعمل الطلبة بشكل 
جماعي في فرق؛ مما يعزز التعاون والمشاركة 
الأفكار،  تبادل  من  ويمكنهم  بينهم،  الفعالة 

والإسهام في إنجاز المشروع بشكل جماعي.
الخبيرين  دور  الطلبة  سيتبنى  الأدوار:  لعب 
الوعي  ونشر  الموقع،  تصميم  عن  المسؤولين 
حول التكنولوجيا الحديثة؛ مما يمنحهم فرصة 
لتطوير مهارات القيادة والإبداع والتواصل الفعّّال.

 خُُطََّة تدريس موضوعات الوحدة حسب منهجية التعلُُّم القائم على المشروع 

البرنامج/ المهارةالمُُنتََجالدرس

الدرسُُ الأوََّلُُ: وسائلُُ 
التكنولوجيا الحديثةِِ 

(Modern Technological 
Means).

	⹇ ، إعدادُ الصفحةِ الرئيسةِ للموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ
المهامِّ على  توزيعُ  ثمَّ  الأخُرى،  المجموعاتِ  أفرادِ  معَ  بالتعاونِ 
المجموعاتِ، بحيثُ يتولّى أفرادُ كلِّ مجموعةٍ إعدادَ صفحاتٍ 

. دةٍ في الموقعِ الإلكترونيِّ مُحدَّ

إعدادُ عرضٍ تقديميٍّ عنْ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ باستخدامِ تطبيقِ ⹇	
نُ العرضُ مزايا  العروضِ التقديميةِ )Google Slides(، بحيثُ يتضَّم
هذهِ الوسائلِ، ومخاطرَها على الفردِ والمجتمعِ، وطرائقَ الوقايةِ منْها، 
لَ المناسبةَ للحدِّ منْ آثارهِا الضارَّةِ. وتضمينُ هذا العرضِ مواردَ  بُ والسُّ

. تعليميةً لمشاركتِها في الموقعِ الإلكترونيِّ لطلبةِ الصفِّ

Google Slides

 Google Sites
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البرنامج/ المهارةالمُُنتََجالدرس

الدرسُُ الثاني: التعلّّم 
الإلكترونيُُّ: الأدواتُُ 

والمِِنصّّاتُُ 
(E-Learning: Tools and 
Platforms).

تصميـمُُ مُُلصََـقٍٍ للتعريـفِِ بـأدواتِِ التعل�ـم الإلكترونـِيِّ ووظائفِِهـا 
باسـتخدامِِ برنامـجِِ )Canva( أوْْ أحـدِِ برامـجِِ التصميـمِِ الأُخُـرى، 
الموقـعِِ  فـي  لمشـاركتِهِا  تعليميـةًً  مـواردََ  المُُلصََـقِِ  وتضميـنُُ 

. الصـِفِّ بطلبـةِِ  الخـاِصِّ  الإلكترونـِيِّ 

Canva

الدرسُُ الثالثُُ: 
الجريةُُم الإلكترونيةُُ 

.)Cybercrime(

الجرائـمِِ الإلكترونيـةِِ وأنواعِِهـا  إعـدادُُ مقطـعٍٍ مرئـيٍٍّ قصيـرٍٍ عـنِِ 
وسُُـبُُلِِ الوقايـةِِ منْهْا، ثمََّ مشـاركتُُهُُ فـي الموقعِِ الإلكترونـِيِّ الخاِصِّ 

. الصِفِّ بطلبـةِِ 

PowToon

الدرسُُ الرابعُُ: 
التََّنمُُّر الإلكترونيُُّ 

 .)Cyberbullying(

هِِ  مواجهتـ� وسُُـبُُلِِ  الإلكترونـِيِّ  التََّنمُُّـر  عـنِِ  مُُدوََّنـةٍٍ  مقالـةٍٍ/  كتابـةُُ 
هِِ، ثـمََّ مشـاركتُُها فـي الموقـعِِ الإلكترونـِيِّ الخـاِصِّ  وطرائـقِِ تجنُّبـ�

. بطلبـةِِ الصـِفِّ

MS-Word

or

Google Docs

الدرسُُ الخامسُُ: الإعلامُُ 
 .)Digital Media( الرقيُُّم

، يشـلُُم  إنشـاءُُ محتـوًًى صوتـيٍٍّ )Podcasts( عـنِِ الإعلامِِ الرقِيِّم
وذلـكََ  معََـهُُ،  التعامـلِِ  وطرائـقََ  ومخاطـرََهُُ،  وأهميت�ـهُُ،  مفهومََـهُُ، 

.)Audacity( تطبيـقِِ  باسـتخدامِِ 

Audacity

 تهيئة الطلبة للمشاركة في سياق التعلُُّم القائم على المشروع

تحديـد الأهـداف بوضـوح: تعريف الطلبـة بأهداف المشـروع ومتطلباتـه، والفوائد التعليميـة التي سيكتسـبونها عن طريق ⹇	
إنجازه.

توجيهـات وإرشـادات واضحـة: تقديـم توجيهـات واضحـة حـول الخطـوات اللازمـة لتنفيـذ المشـروع، بمـا فـي ذلـك ⹇	
التخطيـط، والتحضيـر، والتصميـم، والنشـر.

اسـتعراض Google Sites: اسـتعراض أمثلة على مواقع تم إنشـاؤها باسـتخدام Google Sites ومناقشـة عناصر الموقع ⹇	
ومـا يتضمنه مـن محتويات، ومـا يلزم لإنشـاء موقع.

التوضيـح للطلبـة أنـه سـيتم العمل علـى إنشـاء موقـع إلكترونـي باسـتخدام Google Sites، بحيـث تنشـئ كل مجموعة ⹇	
موقعًـا، وتضيـف عليـه المحتويـات التـي تنتجهـا على مـدار الـدروس فـي الوحدة.

تشكيل فرق عمل: تقسيم الطلبة إلى فرق عمل صغيرة غير متجانسة، تشجع على التعاون والتفاعل الجماعي.⹇	

تحديـد أدوار ومسـؤوليات كل فـرد فـي الفريـق، وضمـان تنـوع المهـارات والخبـرات فـي كل مجموعـة؛ لتعزيـز التعلّم ⹇	
التعاوني.

تقديـم المـوارد والدعـم: توفير الموارد اللازمـة والدعم المسـتمر للطلبة، مثل الوصـول إلـى الأدوات البرمجية، ومصادر ⹇	
المعلومات، والإرشـاد المسـتمر من قبـل المعلمين.
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لُ الدرسُ ا�وَّ

 وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ 
 (Modern Technological Means)

الفكرةُ الرئيسةُ: 
الحياةِ،  في  الحديثةِ  التكنولوجيا  أهميةِ وســـائلِ  استكشافُ 
ها،  فُ  بعضِ مخاطرِ ، وتعرُّ ها في الفـــردِ والمجتمعِ وبيانُ أثرِ
 . ومناقشةُ الإجراءاتِ الوقائيةِ المناسبةِ لتجنُّبِ هذهِ المخاطرِ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 
الســـحابيةُ    الحوســـبةُ   ،(Smart Devices) الذكيةُ  الأجهزةُ 
 ،(Cloud Services) ُالخدماتُ السحابية ،(Cloud Computing)
زُ   عزَّ المُ الواقعُ   ،(Virtual Reality: VR) الافتراضـــيُّ  الواقعُ 

.(Augmented Reality: AR)

: (Learning Outcomes) ِم نتاجاتُ التعل�
وأذكرُ  	  ، الحديثةِ التكنولوجيا  بوســـائلِ  المقصودَ  فُ  أُعرِّ

أمثلةً عليْها. 
التكنولوجيا  	 وسائلِ  لاســـتخدامِ  الإيجابيَّ  الأثرَ  حُ  أُوضِّ

. الحديثةِ في الفردِ والمجتمعِ
الفردِ  	 في  الحديثـــةِ  التكنولوجيا  وســـائلِ  مخاطرَ  أُبيِّنُ 

. والمجتمعِ
حُ طرائقَ للوقايةِ منْ مخاطرِ وســـائلِ التكنولوجيا  	 أقتـــرِ

 . الحديثةِ

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

إعدادُ الصفحةِ الرئيسةِ للموقعِ 
 ، ا�لكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ
المجموعاتِ  أفرادِ  معَ  بالتعاونِ 
على  المهامِّ  توزيعُ  ثمَّ  اُ�خرى، 
أفرادُ  يتولّى  بحيثُ  المجموعاتِ، 
صفحاتٍ  إعدادَ  مجموعةٍ  كلِّ 
. دةٍ في الموقعِ ا�لكترونيِّ مُحدَّ

عنْ  تقديميٍّ  عــــــــرضٍ  إعدادُ 
وســــــــائلِ التكنولوجيا الحديثةِ 
العروضِ  تطبيقِ  باســــــــتخدامِ 
 ،(Google Slides) التقديميــــــــةِ 
مزايا  العرضُ  ــــــــنُ  يتضمَّ بحيثُ 
ومخاطرَها  الوســــــــائلِ،  هذهِ 
وطرائقَ  والمجتمعِ،  الفردِ  على 
المناسبةَ  بُلَ  والس° منْها،  الوقايةِ 
ةِ. وتضمينُ  للحدِّ منْ آثارِها الضارَّ
تعليميةً  مــــــــواردَ  العرضِ  هذا 
الموقعِ  في  لمشــــــــاركتِها 

. ا�لكترونيِّ لطلبةِ الصفِّ
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضح للطلبة الفكرة الرئيسة من الدرس، وأضعه في قالب سياق التعلّم، وأخبرهم أنهم سيعملون في هذا الدرس على ⹇	
استكشاف أهميةِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الحياةِ، ودراسة أثرِها في الفردِ والمجتمعِ، وتعرُّف بعضِ مخاطرِها، ومناقشة 

الإجراءاتِ الوقائيةِ المناسبةِ لتجنُّبِ هذهِ المخاطرِ.

الخاصِّ ⹇	 الإلكترونيِّ  للموقعِ  الرئيسةِ  الصفحةِ  إعدادُ  الدرس، وهو  ينجزوه خلال هذا  أن  المتوقع  التعلّم  منتج  لهم  أوضح 
، بالتعاونِ معَ أفرادِ المجموعاتِ الأخُرى، ثمَّ توزيعُ المهامِّ على المجموعاتِ، بحيثُ يتولّى أفرادُ كلِّ مجموعةٍ  بطلبةِ الصفِّ
. بالإضافة لإعدادُ عرضٍ تقديميٍّ عنْ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ باستخدامِ  دةٍ في الموقعِ الإلكترونيِّ إعدادَ صفحاتٍ مُحدَّ
نُ العرضُ مزايا هذهِ الوسائلِ، ومخاطرَها على الفردِ والمجتمعِ،  تطبيقِ العروضِ التقديميةِ )Google Slides(، بحيثُ يتضَّم
لَ المناسبةَ للحدِّ منْ آثارهِا الضارَّةِ. وتضمينُ هذا العرضِ مواردَ تعليميةً لمشاركتِها في الموقعِ  بُ وطرائقَ الوقايةِ منْها، والسُّ

. الإلكترونيِّ لطلبةِ الصفِّ

 الدرس الأوََّل:

 وسائلُُ التكنولوجيا  
  الحديثةِِ
(Modern 

Technological Means)

عدد الحصص المُُقترَحَة:

حصتان.

المصادر والرماجع:

كتاب الطالب.

الأدوات والتجهيزات:

أوراق Sticky Notes، جهاز حاسوب، أوراق 
 ،Google Slides بيضاء وأقلام ملونة، برنامج

.Mentimeter تطبيق
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أُطلِعُ زملائي/ زميلاتي في الصفِّ على تجربتي الخاصةِ باستخدامِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ 
 . ، والغرضَ منْ هذا الاستخدامِ تُها في ذلكَ ، وأُبيِّنُ لهم التقنياتِ التي استخدمْ في حياتي اليوميةِ

 

 وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ

تشـــتملُ وســـائلُ التكنولوجيا الحديثةُ على مجموعةٍ كبيرةٍ منَ الأدواتِ والتقنياتِ والبرامجِ التي 
؛ لِما تحويهِ منْ مزايا تتمثَّلُ في تحسينِ مناحي  ها في مختلفِ جوانبِ حياتِنا اليوميةِ يُمكِنُ استخدامُ
ا  ، والنهوضِ بالفردِ والمجتمعِ اقتصاديّ ، وتطويرِ مختلفِ القطاعاتِ الحياةِ، وزيادةِ الكفاءةِ والإنتاجيةِ

واجتماعيًّا وثقافيًّا. 

نشاط
تمهيدي

لُ أبرزُ وسائل وتقنيات التكنولوجيا الحديثةِ في ما يأتي:  تتمثَّ

ا فاعلاً في  تْ إسهامً ، وأسهمَ أُ منْ حياتِنا اليوميةِ ا لا يتجزَّ تْ وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ جزءً  أصبحَ
؛ فهلْ ينطوي استخدامُ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في  نا وتنفيذِ أنشطتِنا المختلفةِ تسهيلِ أداءِ مهامِّ

؟  ها في الإضرارِ بالفردِ والمجتمعِ الحياةِ على فوائدَ ومنافعَ فقطْ أمْ يتسبَّبُ استخدامُ

1. الأجهزةُ الذكيةُ (Smart Devices): أجهزةٌ إلكترونيةٌ 
نُها منَ الاتصالِ بشبكةِ الإنترنتْ  زةٌ بتقنياتٍ حديثةٍ تُمكِّ جهَّ مُ

 . مينَ آخرينَ ستخدِ وتبادلِ البياناتِ معَ البيئةِ المحيطةِ أوَ معَ مُ
تمتازُ هذهِ الأجهزةُ بالقدرةِ على جمعِ البياناتِ وتحليلِها، 
، أنظرُ الشكلَ  واتِّخاذِ قراراتٍ ذكيةٍ بناءً على هذهِ البياناتِ

 .(1-1)

رُ  2. الحوســـبةُ الســـحابيةُ (Cloud Computing): تقنيةٌ تُوفِّ
، بما في  خدماتٍ حاســـوبيةً عديدةً عبرَ شـــبكةِ الإنترنـــتْ
 ،(Databases) البياناتِ  وقواعـــدُ   ،(Servers) الخوادمُ  ذلكَ 
والشبكاتُ   ،(Software) والبرمجياتُ   ،(Storage) والتخزينُ 
والـــذكاءُ   ،  (Analytics) والتحلـــيلاتُ   ،(Networking)

.(Artificial Intelligence) ُّالاصطناعي
 . الشكلُ (1-1): أجهزةٌ ذكيةٌ
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 نشاط تمهيدي: 

أسأل الطلبة حول استخداماتهم وسائل • 
حياتهم  في  الحديثة  التكنولوجيا 
اليومية، والتِقْنِيّات التي يستخدمونها، 

والهدف من استخدامها.

عن •  للتعبير  للطلبة  المجال  أتيح 
تجاربهم الذاتية.

في •  سنستكشف  أننا  الطلبة  أخبر 
الاستخدامات  بعض  الدرس  هذا 
حياتنا  في  الحديثة  للتكنولوجيا 
من  كل  في  استخدامها  وأثر  اليومية، 

الفرد والمجتمع.

ستتنوع الأجوبة في هذا النشاط؛ نظرًًا لاعتمادها 
على تجارب الطلبة الذاتية، ومن بين الإجابات 
معلومات  عن  البحث  للطلبة:  المحتملة 
محددة خاصة بالمباحث الدراسية المختلفة، 
واستخدام الخرائط، واستخدام وسائل التواصل 
ومشاهدة  الإلكترونية،  والألعاب  الاجتماعي، 
التلفزيونية،  والمسلسلات  والأغاني  الأفلام 

ومتابعة مباريات كرة القدم.
ومن التِقِْْنِيِّّات التي قد يشير لها الطلبة تِقِْْنِيِّّات التخزين السحابية مثل )Google Drive( لحفظ المستندات والوصول إليها من 
أي مكان، واستخدام أجهزة الألعاب الإلكترونية للترفيه والتفاعل مع الأصدقاء عبر الإنترنت، واستخدام تطبيقات التواصل 
الاجتماعي لقضاء أوقات الفراغ والتواصل مع الأصدقاء، واستخدام تطبيقات التعلّّم الإلكتروني مثل يوتيوب؛ لتعلم مهارات 

جديدة ومتابعة دروس إضافية...وغيرها.  
ومن الفوائد التي قد يشير لها الطلبة أنها جعلت التواصل أسهل وأسرع مع الأصدقاء والعائلة، وساعدت على الوصول إلى 

المعلومات بسرعة وكفاءة؛ مما يسهل عملية التعلّّم، وزادت من خيارات الترفيه والتسلية المتاحة عبر الإنترنت، وغيرها. 

 الربط بالمعرفة السابقة:

اسـترجاع خبـرات الطلبـة السـابقة حول وسـائل الاتصـال الرقمـي، ومناقشـة مخاطرهـا وإيجابياتهـا كجزء من اسـتخدامات 
الحديثة. التكنولوجيـا 
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ملاحظاتي
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 ثانيًًا: عملية التعليم والتعلُُّم:

 بناء المفهوم:

أناقشُ مع الطلبة المقصود بوسائل التكنولوجيا الحديثة، وأطلب إليهم إعطاء ⹇	
أمثلة عليها. وأدون أبرز ما يقوله الطلبة على اللوح. 

اسأل الطلبة: "ما المقصود بوسائل التكنولوجيا الحديثة؟"⹇	

أوضح للطلبة أن وسائل التكنولوجيا الحديثة تشمل الأدوات والتطبيقات التي ⹇	
تم تطويرها حديثًا لتعزيز حياتنا اليومية وتحسينها. 

التكنولوجيا ⹇	 وسائل  على  أمثلة  وإعطاء  بحرية،  للتحدث  للطلبة  المجال  أتيح 
الحديثة.

الرّقْميّة ⹇	 التطبيقات  باستخدام أحد  أو  اللوح،  الطلبة على  يقوله  ما  أبرز  أسجل 
.Padlet أو Mentimeter مثل

الاجتماعي، ⹇	 التواصل  وسائل  مثل  أمكن،  إذا  فئات  إلى  الطلبة  إجابات  أقسم 
والذكاء  الافتراضي،  والواقع  المعزز  الواقع  وتطبيقات  الذكية،  والأجهزة 

الاصطناعي، ...إلخ، بحسب ما يرد من الطلبة. 

الحديثة ⹇	 التكنولوجيا  وسائل  أبرز  لتعداد  الطلبة  مع  ل  وأتوصَّ النقاش؛  ألخص 
وتقِْنيِّاتها.   

 استخدام الأشكال والصور:

أوجـه الطلبـة لمشـاهدة الشـكل )1-1(، وألخـص معهـم أمثلـة علـى الأجهـزة 
. كية لذ ا

 مناقشة: 

أناقش الطلبة بمفهوم الحوسبة السحابية وخدماتها.⹇	
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مينَ الوصولَ إلى التطبيقاتِ والبياناتِ والخدماتِ منْ أيِّ مكانٍ  ستخدِ تتيحُ الحوســـبةُ السحابيةُ للمُ
ها  ، وتحليلِها، واسترجاعِ مْ منْ تخزينِ البياناتِ الكثيرةِ بسهولةٍ نُهُ ، وتُمكِّ فيهِ اتصالٌ بشبكةِ الإنترنتْ
، ونظامِ  . ولا يتطلَّبُ الحصولُ على هذهِ الخدماتِ الســـحابيةِ  سو￯ توافرِ جهازِ حاسوبٍ بسرعةٍ

 . ، واتصالٍ بشبكةِ الإنترنتْ تشغيلٍ

مينَ عبرَ  ستخدِ مةٌ كبيرةٌ منَ الخدماتِ المتوافرةِ للمُ زْ فُ خدماتُ الحوســـبةِ الســـحابيةِ بأنَّها حُ تُعرَّ
ضةِ إلى  نخفِ مِ منَ الوصولِ السهلِ ذي التكلفةِ المُ ستخدِ . وهيَ تهدفُ إلى تمكينِ المُ شبكةِ الإنترنتْ

ها بِنيةٌ تحتيةٌ داخليةٌ أوْ أيٌّ منَ الأجهزةِ. التطبيقاتِ والمواردِ التي لا تَلزمُ

، يُمكِنُ الاختيارُ منْها بناءً على الحاجاتِ  توجدُ ثلاثةُ نماذجَ رئيســـةٍ منْ خدماتِ الحوسبةِ السحابيةِ
: البرمجياتُ كخدمـــة (Software as a Service)، والبِنيـــةُ التحتيةُ كخدمة  ، وهـــيَ تطلَّباتِ والمُ

ةُ كخدمة (Platform as a Service)، أنظرُ الشكلَ (2-1).  نصَّ (Infrastructure as a Service)، والمِ

. الشكلُ (1-2): نماذجُ خدماتِ الحوسبةِ السحابيةِ

 ،(Google Cloud) : منَ الأمثلةِ على خدماتِ الحوسبةِ السحابيةِ
.(Microsoft Azure)و ،(One Drive)و

Cloud Service  Model

(Infrastructure as a Service)
البِنيةُ التحتيةُ  كخدمةِ 

(Platform as a Service)
المِنصَّةُ كخدمةِ 

(Software as a Service)
البرمجياتُ كخدمة

نماذجُ خدماتِ
 الحوسبةِ السحابيةِ.   

، فما  ؟ إذا كانَتِ الإجابةُ بالإيجابِ : هلْ سبقَ أنِ استخدمْتُ خدماتِ الحوسبةِ السحابيةِ كُ أُشارِ
علِّمتي في تجربتي تلكَ عبرَ  علِّمي/ مُ كُ زملائي/ زميلاتي ومُ ؟ أُشـــارِ هدفي الرئيسُ منْ ذلكَ

.(Mentimeter) ِتطبيق نشاط

المواقـــعِ  فـــي  أبحـــثُ 
الموثوقـــةِ  الإلكترونيـــةِ 
عنْ  الإنترنتْ  شـــبكةِ  في 
خدماتِ  على   ￯أُخر أمثلةٍ 
ثمَّ   ، الســـحابيةِ الحوسبةِ 
ها مـــعَ زملائي/  كُ أُشـــارِ
علِّمتي  علِّمي/ مُ زميلاتي ومُ

 .(Mentimeter) ِعبرَ تطبيق

أبحث
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 استخدام الأشكال والصور:

أوجّـه الطلبة لمشـاهدة الشـكل )2-1(، ⹇	
الحوسـبة  خدمـات  بنمـاذج  وأناقشـهم 

السـحابية.  

أسـتعرض مع الطلبـة بعـض الأمثلة عن ⹇	
السحابية.  الحوسـبة  خدمات 

الحوسبة ⹇	 مفهوم  بشرح  الدرس  أبدأ 
السحابية وأهميتها في العصر الحديث.

أوضح أنواع خدمات الحوسبة السحابية ⹇	
والبرمجيات  السحابي،  التخزين  مثل 
كخدمة )SaaS(، والبنِية التحتية كخدمة 

.)PaaS( والمنصة كخدمة ،)IaaS(

علـى ⹇	 الشـهيرة  الأمثلـة  بعـض  أذكـر 
خدمات الحوسـبة السـحابية الواردة في 

الطالـب.  كتـاب 

 نشاط: 

بحث ومناقشة

التحضير للنشاط: ⹇	

أنشئ حسابًا على تطبيق ) Mentimeter( إذا لم يكن لدي واحد.• 

أعمل على إعداد شرائح على تطبيق ) Mentimeter( لتسجيل ردود الطلبة حول أمثلة خدمات الحوسبة السحابية.• 

أتأكد من وصول جميع الطلبة إلى تطبيق ) Mentimeter( وتسجيل الدخول.• 

أقدم أمثلة بسيطة لتوضيح كيفية المشاركة.• 

أكلـف الطلبـة مهمـةً فرديـة بيتيـة، تتمثـل فـي البحـث فـي المواقـع الإلكترونيـة الموثوقـة فـي شـبكة الإنترنت عـن أمثلة ⹇	
أخـرى على خدمـات الحوسـبة السـحابية.

أشارك مع الطلبة رابطًا لتطبيق ) Mentimeter( أو أحد التطبيقات الرّقْميّة التفاعلية التي يألفونها. ⹇	

أطلب إلى الطلبة الدخول إلى تطبيق ) Mentimeter( باستخدام الأجهزة الخاصة بهم. ⹇	
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أطلب إلى كل الطلبة مشـاركة نتائج بحثهم عن طريق تطبيق ) Mentimeter(؛ ⹇	
بحيث يقـدم كل طالب معلومات عن:

اسم خدمة الحوسبة السحابية.• 

الخدمات الرئيسة التي تقدمها.• 

أكلـف الطلبـة الاطالعَ على مشـاركات الزمالء والتفاعـل مع مشـاركتين من ⹇	
المشـاركات علـى الأقل. 

أعطـي التغذيـة الراجعـة للطلبـة؛ إذ سيسـاعدني هـذا النشـاط علـى تقييم فهم ⹇	
الطلبـة لمفهـوم الحوسـبة السـحابية وتطبيقاتها فـي حياتهـم اليومية.

ستتنوع الإجابات ومن بين الإجابات المحتملة: 

هي ⹇	 تقدمها  التي  الرئيسة  الخدمات   :)Amazon Web Services: AWS(
الآلي،  والتعلّم  الاصطناعي،  والذكاء  البيانات،  وقواعد  والتخزين،  الحوسبة، 

والشبكات.

)IBM Cloud(: الخدمات الرئيسة التي تقدمها: التخزين، والذكاء الاصطناعي، ⹇	
والحوسبة الكمية، والحوسبة الهجينة.

البيانـات، ⹇	 قواعـد  تقدمهـا:  التـي  الرئيسـة  الخدمـات   :)Oracle Cloud(
السـحابية. والتطبيقـات  والشـبكات،  والتخزيـن،  والحوسـبة، 

)Alibaba Cloud(: الخدمـات الرئيسـة التـي تقدمهـا: التخزين، والحوسـبة، ⹇	
وقواعـد البيانات، والـذكاء الاصطناعي، والشـبكات.

)Dropbox(: الخدمات الرئيسـة التـي تقدمها: التخزين، ومشـاركة الملفات، ⹇	
الاحتياطي. والنسخ 

)VMware Cloud(: الخدمـات الرئيسـة التـي تقدمهـا: البنيـة التحتيـة، إدارة ⹇	
السـحابية، الاستضافة. الحوسـبة 

 إضاءة: 

توفر خدمات الحوسبة السحابية بنية تحتية قابلة للتطوير، ومعالجة كميات ⹇	
 ،)Hadoop( أدوات مثل الخدمات  البيانات وتحليلها. تشمل هذه  هائلة من 

  .)Spark)، (Splunk(

توفر خدمات الحوسبة السحابية بنية تحتية لربط الأجهزة الذكية وجمع البيانات ⹇	

ملاحظاتي
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(Virtual Reality: VR) وتقنياتُ  3.   تقنياتُ الواقعِ الافتراضيِّ
مُ هذهِ  تُقدِّ  :(Augmented Reality: AR) ِز عـــزَّ المُ الواقـــعِ 
التقنياتُ تجاربَ تفاعليةً ثلاثيـــةَ الأبعادِ. وبالرغمِ منْ وجودِ 
 ، زِ عزَّ المُ الواقعِ  وتقنياتِ  الافتراضيِّ  الواقعِ  تقنياتِ  بينَ  تشابهٍ 

. ما خصائصَ واستخداماتٍ فريدةً فإنَّ لكلٍّ منْهُ

: بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي، أبحـــثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في  نُ أبحثُ وأُقارِ
نُ  زِ (AR)، ثمَّ أُقارِ عزَّ شبكةِ الإنترنتْ عنْ تقنياتِ الواقعِ الافتراضيِّ (VR) وتقنياتِ الواقعِ المُ

ما من حيث:    بينَهُ

  التعريف

 الأدوات التكنولوجية المستخدمة

 التفاعل مع البيئة

 الاستخدامات

  معوقات الاستخدام

لُ إليْها بعدَ تخزينِها في  علِّمتي في النتائجِ التي نتوصَّ علِّمي/ مُ كُ زملائي/ زميلاتي ومُ ثمَّ أُشارِ
 . مْ عبرَ البريدِ الإلكترونيِّ ملفِّ (Google Docs)، وإرسالِ الملفِّ إليْهِ

نشاط
جماعي
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الخدمات  هذه  تشمل  وتحليلها.  منها 
 ،)AWS IoT Core( مثل  منصات 
 Google Cloud(  ،)Azure Io Hub(

 .)IoT Core

توفر خدمات الحوسبة السحابية أدوات ⹇	
وبنى تحتية لتطوير نماذج الذكاء الاصطناعي 
ونشرها، وتعلم الآلة. تشمل هذه الخدمات 
 ،)AWS SageMaker( مثل  منصات 
 Google( ،)Azure Machine Learning(

 .)Cloud AI Platform

توفر خدمات الحوسبة السحابية بنية تحتية ⹇	
 ،)Blockchain( تطبيقات  لتطوير  آمنة 
منصات  الخدمات  هذه  تشمل  ونشرها، 
 Azure(  ،)AWS Blockchain( مثل 
 Google Cloud(  ،)Blockchain

 .)Blockchain

تبعًًا  ومشاركاتهم  الطلبة  إجابات  ستتنوع 
البيئة  وطبيعة  المِِنطقة،  منها  عدة  لعوامل 
واهتمامات  للطلبة،  والاجتماعية  الاقتصادية 
الطلبة )ذكورًًا أو إناثًًا(، ونوع الأجهزة المتوافرة 

بين يدي الطلبة وعددها، وقد يكون لعمل أولياء الأمور أثر في طبيعة الاستخدام.
 يمكن أن تكون هناك إجابات مثل:

وصف التجربة: أسـتخدم )Google Drive( لتخزين الملفات الدراسـية ومشـاركتها مع زملائي في المشـاريع الجماعية. ⹇	
يتيـح لـي ذلـك الوصـول إلـى ملفاتـي مـن أي جهـاز متصـل بالإنترنـت، ويسـهل العمـل الجماعـي، ويوفر مسـاحة على 

جهاز الحاسـوب الشـخصي.

وصـف التجربـة: أسـتخدم )Dropbox( لنسـخ صوري وملفاتي الشـخصية احتياطيًـا حتى لا أفقدها في حـال حدوث أي ⹇	
مشـكلة فـي جهـازي، ويوفر لي هـذا الوصول إلـى الملفات مـن أي مكان.

	⹇.iPadو iPhone لمزامنة جهات الاتصال والصور والملاحظات بين جهازي )iCloud( وصف التجربة: أستخدم

وصف التجربة: أستخدم )OneDrive( لتخزين مستندات )Word, Excel, PowerPoint(  الخاصة بالمدرسة؛ مما يسهل ⹇	
.)Microsoft Office(الوصول إليها من أي جهاز والعمل عليها في أي وقت، وهو سهل الاستخدام، ويتكامل مع تطبيقات
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 نشاط جماعي: 

أبـدأُ بمقدمـة تعريفية حـول تقِْنيِّات الواقـع الافتراضـي )VR( وتقِْنيِّات الواقع ⹇	
.)AR( المعزز 

أقسـم الطلبـة إلـى مجموعـات عمـل غيـر متجانسـة؛ لضمـان تنـوع الأفـكار ⹇	
والخلفيـات )أكلـف الطلبـة نشـاطًا؛ كمهمـة خـارج الحصـة، ومـن ثـم أتيـح 

مجـالًًا لنقاشـه فـي الحصـة التاليـة(. 

أكلف كل مجموعة البحث في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ ⹇	
 .)AR( ِز عنْ تقِْنيِّات الواقعِ الافتراضيِّ )VR( وتقِْنيِّات الواقعِ المُعزَّ

أحـدد العناصر التـي يجب البحث عنهـا والمقارنة بينهـا: التعريف، والأدوات ⹇	
التكنولوجيـة المسـتخدمة، والتفاعـل مـع البيئـة، والاسـتخدامات، ومعيقات 

الاستخدام.

أترك لكل مجموعة فترة زمنية كافية للبحث على الإنترنت وجمع المعلومات.⹇	

أتأكد من أن الطلبة يعرفون كيفية تقييم مصادر المعلومات؛ للتأكد من موثوقيتها.⹇	

أوجه الطلبة لإنشاء مستند )Google Doc( يحتوي على هذه النتائج.⹇	

أطلـب إلى كل مجموعة مشـاركة المسـتند الذي أعدوه مع بقيـة المجموعات ⹇	
عبر البريـد الإلكتروني.

أشـجع الطلبـة علـى قـراءة نتائـج المجموعـات الأخـرى، وتقديـم تعليقاتهم ⹇	
وأفكارهم.

أجمـع الطلبـة مـرة أخـرى وأطلـب إلـى كل مجموعة تلخيـص نتائـج بحثهم ⹇	
وفـق بنـود المقارنـة المحددة.

العناصر  بعض  إضافة  على  ليساعد  تصميه  تم    )AR( المعزز  الواقع  التعريف: 
الرّّقْْيّّمة على العالم الواقعي مثل إضافة كائنات أمام ما نراه في العالم الحقيقي، وهو 
فهو   )VR( الافتراضي الواقع  أما  معًًا.  الواقعي والافتراضي  العالمين  يعزز  بذلك 
تجارب ثلاثية الأبعاد غامرة، تساعد على عزل المستخدمين عن العالم الحقيقي، 

وتعزّّز الواقع الخيالي لديهم؛ بجعلهم يعيشون داخل العالم الافتراضي بالكامل. 
جهاز  إلى   )VR( الافتراضي  الواقع  يحتاج  المستخدمة:  التكنولوجية  الأدوات 
حاسوب عالي الطاقة؛ لتشغيل البرنامج، ونظََّارة الواقع الافتراضي. والواقع المعزز 
)AR( يحتاج الى جهاز لوحي أو هاتف ذكي بالإضافة الى تطبيق متخصص لقراءة 

.)AR( العناصر الرّّقْْيّّمة المضافة التي تشكل أجزاء الواقع المعزز

ملاحظاتي
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التفاعـل مـع البيئـة: الواقـع المعـزز )AR( يتفاعل بشـكل محدود، فهـو عرض مركـب يتضمن العناصـر الحقيقيـة والعناصر 
الرّّقْْي�مـة مـن دون وجـود تفاعـل بينهـا، فـي حيـن يتفاعـل الواقـع الافتراضـي )VR( بشـكل أكبـر، فأنـت تعيـش فـي العالـم 

الافتراضـي بالكامـل، وهنـاك تفاعـل بينـك وبيـن العالـم الافتراضي.
الاسـتخدامات: يمكـن اسـتخدام الواقـع المعزز )AR( فـي التعليـم؛ لتعزيز لتحسـين تفاعل الطلبـة مع المحتوى الدراسـي، 

وتجربـة تعليـم فريـد عـن طريق إنشـاء صـور ومشـاهد افتراضيـة، تكّّمن الطلبـة من التفاعـل معهـا بطريقة واضحة وشـائقة.
ويمكـن اسـتخدام تطبيقـات الواقـع الافتراض )VR( فـي التدريب؛ باسـتخدام أجهزة محاكاة لإنشـاء بيئات افتراضية تسـاعد 

المتدربيـن علـى تجـارب تفاعلية مـن دون تنفيذها علـى أرض الواقع، مثـل التدريب علـى العمليات الجراحيـة الخطرة.
معيقـات الاسـتخدام: ارتفـاع أسـعار الأجهـزة التـي تحتاجهـا، وعـدم توافـر الأجهـزة أحيان�ـا، وسـرعة التطـور فـي الأجهزة 
والتطبيقـات والبرامـج الخاصـة بالواقـع الافتراضـي والواقـع المعـزز، وعـدم قـدرة عدد مـن الأفراد علـى متابعـة التطورات 
العلميـة الخاصـة بتطبيقـات الواقـع المعـزز والواقـع الافتراضـي. إن عملية إنشـاء التطبيقـات والمحتوى الإلكترونـي للواقع 

الافتراضـي والواقـع المعـزز عمليـة معقدة.

 مناقشة 

أناقـش مـع الطلبـة مفهـوم الـذكاء الاصطناعـي )Artificial Intelligence: AI(، وأشـرح لهـم المقصـود بـه وأسـأل الطلبة 
حـول أمثلـة يعرفونهـا علـى الـذكاء الاصطناعي، ومسـعوا بهـا أو اسـتخدموها.
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 :(Artificial Intelligence: AI) ُّ4.  الـــذكاءُ الاصطناعـــي

هُ نظامٌ حاسوبيٌّ قادرٌ على  محاكاةِ  فُ الذكاءُ الاصطناعيُّ بأنَّ يُعرَّ
، والتعلُّمِ منَ التجاربِ  ، والتعميمِ : التفكيرِ ، مثلَ الذكاءِ البشريِّ

. ، واتِّخاذِ القراراتِ لِّ المشكلاتِ ، وحَ السابقةِ

إلى  الوصولُ  الاصطناعيِّ  الـــذكاءِ  برامجِ  لبعضِ  أمكنَ  وقدْ 
ها الخبراءُ  ليا، تُماثِلُ تلكَ التي يســـتخدمُ مســـتوياتِ أداءٍ عُ
. ومنَ الأمثلةِ الشـــائعةِ على  عيَّنةٍ والمهنيونَ فـــي أداءِ مهامَّ مُ
دُ  ســـاعِ : المُ اســـتخدامِ الذكاءِ الاصطناعيِّ في حياتِنا اليوميةِ
الرقميُّ (Siri)، ونظام الملاحة الرقميُّ (GPS)، ونظامُ التوجيهِ 
كباتِ ذاتيـــةِ القيادةِ، وأدواتُ الـــذكاءِ الاصطناعيِّ  رْ في المَ

 .(ChatGPT) ِالتوليديِّ مثلَ أداة

؛  مثِّلُ الذكاءُ الاصطناعيُّ ركيزةً أساسيةً في علومِ الحاسوبِ يُ
، اللذينِ يعتمدانِ  نـــى بالتعلُّمِ الآليِّ والتعلُّمِ العميـــقِ عْ فهوَ يُ
، التي تستندُ  ا على تطويرِ خوارزمياتِ الذكاءِ الاصطناعيِّ أساسً
، ويُمكِنُها التعلُّمُ  إلى عملياتِ اتِّخاذِ القرارِ في الدماغِ البشريِّ
ةً  دِقَّ أكثرَ  تنبُّؤاتٍ  أوْ  المتوافرةِ، وتقديمُ تصنيفاتٍ  البياناتِ  منَ 

. بمرورِ الوقتِ

 

موقـــعِ فـــي  أبحـــثُ 

أبحث

 (ChatGPT) الإلكترونـــيِّ 
عنْ مفهـــومِ كلٍّ منَ التعلُّمِ 

 . الآليِّ والتعلُّمِ العميقِ

 أمســـحُ الرمـــزَ ســـريعَ 
 (QR Code) الاســـتجابةِ 
الموقعِ  هذا  لدخولِ  التالي 

. الإلكترونيِّ

موقعُ  هُ  أوردَ مـــا  على  بناءً 
تعريفٍ  مـــنْ   (ChatGPT)
 ، السابقينِ المفهومينِ  لكلا 
المعلوماتُ  ـــدُّ  تُعَ هـــلْ 
التعريفينِ  بهذينِ  تعلِّقةُ  المُ
ـــا؟ أكتبُ  صحيحـــةً دائمً
 ، الخصوصِ بهذا  توقُّعاتي 
ا  عمّ  (ChatGPT) أسألُ  ثمَّ 
التي  المعلوماتُ  كانِتِ  إذا 
وموثوقةً  صحيحةً  ها  مُ قدِّ يُ
توضيحَ  إليْهِ  وأطلبُ  ا،  دائمً

 . هذهِ المسألةِ
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 البحث: 

أقسّـم الطلبـة إلـى مجموعـات صغيـرة ⹇	
للعمـل علـى نشـاط بحثـي فـي مختبـر 

المدرسـة.

أوجه الطلبة للبحث في الفروق بين تعلم ⹇	
والتعلّم   )Machine Learning( الآلي 
باستخدام   )Deep Learning( العميق 
 .)ChatGPT( تقِْنيّة الذكاء الاصطناعي

أقـدم إرشـادات حـول كيفيـة اسـتخدام ⹇	
)ChatGPT( لطرح الأسـئلة والحصول 

المعلومات. علـى 

اسـتخدام ⹇	 مجموعـة  كل  إلـى  أطلـب 
)ChatGPT( للبحـث فـي التعريفـات، 
والتعلّـم  الآلـي  التعلّـم  بيـن  والفـروق 

العميـق.

أتأكد من أن الطلبة يعرفون كيفية صياغة ⹇	
للحصول  ودقيق  واضح  بشكل  الأسئلة 
البحث،  إتمام  بعد  مفيدة.  إجابات  على 
أطلب إلى كل مجموعة تقديم ما توصلوا 

إليه من نتائج أمام زملائهم.

أوجـه كل مجموعـة لعـرض الفـرق بيـن التعلّـم الآلـي والتعلّـم العميـق، مـع تقديـم أمثلة علـى التطبيقـات العمليـة لكل ⹇	
. منهما

بعد عرض النتائج، أسأل الطلبة: "برأيكم، هل تُعَدُّ المعلوماتُ المُتعلِّقةُ بهذينِ التعريفينِ صحيحةً دائمًا؟"⹇	

أتيـح المجـال للطلبـة لتقديـم آرائهـم وتوقعاتهـم حـول دقـة المعلومـات المقدمـة مـن )ChatGPT(، ثـم أطلـب إليهـم ⹇	
توضيـح مـدى صحـة المعلومـات التـي يقدمونهـا وموثوقيتهـا.

مُها دائمًـا صحيحة ⹇	 أعـرض أمـام الطلبـة اسـتخدام )ChatGPT( للإجابـة عن السـؤال: "هـل تكون المعلومـات التـي تُقدِّ
وموثوقة؟"

أعرض الإجابة من )ChatGPT( وأناقشهم فيها.⹇	

أناقـش مـع الطلبـة أهميـة التفكيـر الناقـد، والتقييـم المسـتمر للمعلومـات التـي يحصلـون عليهـا، سـواء مـن الـذكاء ⹇	
أو مـن أي مصـدر آخـر. الاصطناعـي، 
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 (Internet of Things: IoT) ِإنترنتِ الأشياء  .5

) الذكيةِ التي ترتبطُ  شبكةٌ مفتوحةٌ وشاملةٌ منَ الأشياء (الأجهزةُ
والبياناتِ  المعلوماتِ  نُها منْ مشاركةِ  ، وتُمكِّ الإنترنتْ بشبكةِ 
، والتعاملِ معَ المستجداتِ والتغيُّراتِ في  والمواردِ، والتفاعلِ

. ، والقدرةِ على التنظيمِ الذاتيِّ البيئةِ

مُ اليومَ منْ ثورةٍ  هُ العالَ مِ التكنولوجيا وما شـــهدَ ففي ظِلِّ تقدُّ
 ( ا اتصالُ كثيرٍ منَ الأشياءِ (الأجهزةُ ، أصبحَ مألوفً تقنيةٍ ورقميةٍ
 ، ـــاعاتِ ، والسّ : الأجهزةِ المنزليةِ ، مثـــلَ بشـــبكةِ الإنترنتْ
دَتْ هذهِ الأشـــياءُ بأجهزةِ  وِّ ؛ إذْ زُ ، والكاميراتِ والســـيّاراتِ
نَتْها منَ  (Sensors) وبرمجياتٍ وتقنياتِ اتصالٍ مكَّ استشـــعارٍ
ها، وتبادلِ البياناتِ معَ الأجهزةِ الأُخر￯ عبرَ  التفاعلِ معَ بعضِ

. لٍ بشريٍّ مباشرٍ شبكةِ الإنترنتْ منْ دونِ تدخُّ

 ، يتمثَّلُ هدفُ إنترنتِ الأشياءِ في تسهيلِ عمليةِ جمعِ البياناتِ
ها في زيادةِ الكفاءةِ واتِّخاذِ القراراتِ  وتحليلِها، واســـتخدامِ

الذكيةِ في مختلفِ جوانبِ الحياةِ.

الأشياءِ  إنترنتِ  فكرةُ  تعودُ 

إضاءةٌ

الثمانينياتِ  عقدِ  أوائلِ  إلى 
مـــنَ القـــرنِ الماضي؛ إذْ 
 Mellon عَ فـــي جامعةِ  ضِ وُ
لُ جهازٍ متصلٍ  أوَّ  Carnegie

، وهوَ آلةٌ  بشـــبكةِ الإنترنتْ
 . لبيعِ المشـــروباتِ الغازيةِ
على  تعديلاتٌ  لَتْ  أُدخِ ثمَّ 
تحديدِ  في  تمثَّلَتْ   ، الجهازِ
 ، المشروباتِ منَ  مخزونِهِ 
وبيانِ إذا كانَتِ المشروباتُ 
دةً أمْ لا، في ما  برَّ الجديدةُ مُ
دُّ أقدمَ مثالٍ على الأجهزةِ  عَ يُ
الذكيـــةِ المتصلةِ بشـــبكةِ 

 . الإنترنتْ
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أُؤَكـد ضـرورة الاعتمـاد علـى مصـادر ⹇	
صحـة  مـن  والتحقـق  متعـددة، 
كحقائـق. قبولهـا  قبـل  المعلومـات 

أشـجع الطلبة علـى مقارنـة المعلومات ⹇	
 )ChatGPT( التي يحصلـون عليها مـن

بمصـادر أخـرى موثوقة.

إجابـة محتملـة: التعل�ـم الآلي هـو مجموعة 
تمكـن  الاصطناعـي،  الـذكاء  مـن  فرعيـة 
النظام من التعلّّم والتحسـن بشـكل مسـتقل 
برمجتـه بشـكل صريـح.  يتـم  أن  مـن دون 
تعمـل خوارزميـات التعلّّم الآلـي عن طريق 
التعـرف إلـى الأنمـاط والبيانـات، وتقديـم 
التوقعـات عنـد إدخـال بيانـات جديـدة إلى 
النظام بشـكل عـام. وهنـاك ثلاثة أنـواع من 
النمـاذج تُُسـتخدم غالب�ـا فـي التعل�ـم الآلي: 
الموجََّـه،  غيـر  والتعل�ـم  الموجََّـه،  التعل�ـم 

والتعلـ�م التعزيـزي.
التعل�ـم العميـق مجموعـة فرعية مـن التعلّّم 
العصبيـة  الشـبكات  تسـتخدم  الآلـي، 

الاصطناعيـة لمعالجـة المعلومات وتحليلها. وتتكون الشـبكات العصبية من عقد حسـابية، تكون مكدسـة ضمن خوارزميات 
التعل�ـم العميـق، وتحتـوي كل طبقـة علـى طبقـة إدخـال وطبقـة إخـراج وطبقة مخفيـة. وتتـم تغذية الشـبكة العصبيـة ببيانات 
تدريبيـة، تسـاعد الخوارزميـة على التعلّّم وتحسـين الدقة. وعندما تتكون الشـبكة العصبية من ثلاث طبقـات أو أكثر، يُُقال إنها 
"عميقـة"، ومـن هنـا جاء مصطلـح التعل�ـم العميق. وتُُسـتوحى خوارزميـات التعل�ـم العميق من طريقـة عمل الدماغ البشـري، 

وتُُسـتخدم لتحليـل البيانـات ذات الهيـكل المنطقـي. ويسـتخدم التعل�ـم العميق في العديـد من المهـام التي نعدّّها اليـوم جزءًًا 
مـن الـذكاء الاصطناعـي، بما في ذلـك التعرف إلـى الصور والصوت، واكتشـاف الأشـياء، ومعالجـة اللغة الطبيعيـة. ويمكن 
للتعلـم العميـق إجـراء ارتباطات غيـر خطية ومعقـدة داخل مجموعـات البيانات؛ لكنـه يتطلب بيانـات تدريبية أكثـر، وموارد 

حسـابية أكبر مـن التعلـ�م الآلي. 
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 أثرُ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الفردِ والمجتمعِ 

إن استخدام وســـائل التكنولوجية الحديثة يترتب عليه آثار على مستو￯ الفرد والمجتمع،  لنتعرف 
بعض هذه الآثار على مستو￯ الفرد والمجتمع، أنظر الشكلين (3-1)،(4-1) 

الشكل 1-3 : أثر وسائل التكنولوجيا الحديثة في الفرد .  

زيادةُ الكفاءةِ والإنتاجيةِ

التعليمُ والتعلُّمُ

التواصلُ والتفاعلُ الاجتماعيُّ

الراحةُ والرفاهيةُ 

دٍ العملُ عنْ بُعْ

هِ  دُ الفردَ على أداءِ مهامِّ تْ وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ أدواتٍ وبرامجَ تُساعِ وفَّرَ
. ؛ ما يزيدُ منْ دافعيتِهِ إلى العملِ بسرعةٍ وفاعليةٍ

نَتْ وســـائلُ التكنولوجيا الحديثةُ الفردَ منَ الوصولِ إلى المواردِ التعليميةِ  مكَّ
 ، ، ومقاطعِ الفيديو التربويةِ : الدوراتِ التعليميةِ ، مثلَ عةِ في شبكةِ الإنترنتْ تنوِّ المُ
هُ على تطويرِ  ، وساعدَ لَ عليْهِ عمليةَ التعلُّمِ الذاتيِّ ؛ ما ســـهَّ والكتبِ الإلكترونيةِ

. قدراتِهِ وصقلِ مهاراتِهِ

لُ على الفردِ عمليةَ  تْ وســـائلُ التكنولوجيا الحديثةُ أدواتٍ وبرامجَ تُســـهِّ وفَّرَ
. ، وتطبيقاتِ المراسلةِ الفوريةِ : البريدِ الإلكترونيِّ ، مثلَ التواصلِ معَ الآخرينَ

تْ حياةُ الفردِ أكثرَ ســـهولةً ومتعةً بعدَ استخدامِ وســـائلِ التكنولوجيا  أصبحَ
مِ في  مثَّلةً في التحكُّ ، مُ ، والأتمتةِ المنزليةِ : الأجهزةِ الذكيةِ المنزليةِ ، مثلَ الحديثةِ

التدفئةِ والتكييفِ والإنارةِ والأجهزةِ.

ا  رَ عليْهِ كثيرً ؛ ما وفَّ تْ وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ للفردِ العملَ منْ أيِّ مكانٍ أتاحَ
نَهُ منَ الموازنةِ  ، ومكَّ هُ علـــى مزيدٍ منَ البذلِ والعطاءِ زَ ، وحفَّ دِ هْ منَ الوقتِ والجُ

. بينَ عملِهِ وحياتِهِ الشخصيةِ

16

 مناقشة 

اسـأل الطلبـة: "مـا هـو برأيكـم إنترنت ⹇	
للأجهـزة  يمكـن  و"كيـف  الأشـياء؟" 
عبـر  بعضًـا  بعضهـا  مـع  تتواصـل  أن 

الإنترنـت؟"

أبدأُ بمقدمـة تعريفية قصيـرة عن إنترنت ⹇	
الأشـياء )IoT(، موضحًـا أنـه يشـير إلى 
شـبكة من الأجهـزة المتصلـة بالإنترنت 
التـي يمكنهـا التفاعـل وتبـادل البيانـات 

مـع بعضهـا بعضًا.

أتيـح المجال للطلبـة لتقديـم أمثلة على ⹇	
الطلبـة  مـع  وأناقـش  الأشـياء،  إنترنـت 
تحسـين  الأجهـزة  لهـذه  يمكـن  كيـف 

اليوميـة. حياتهـم 

اطـرح سـؤالًًا مفتوحًـا: "هـل تعتقـدون ⹇	
أن إنترنـت الأشـياء سـيؤثر فـي حياتنـا 
فـي المسـتقبل؟" وأترك المجـال لمزيد 

النقاش. مـن 

 مناقشة 

بعد طرح السؤال السابق حول تأثير إنترنت الأشياء في حياتنا المستقبلية، أنتقل للنقاش حول الأثر الأوسع للتكنولوجيا ⹇	
الحديثة في الفرد والمجتمع.

اسأل الطلبة: "كيف تؤثر التكنولوجيا الحديثة في حياتنا اليومية وفي المجتمع بشكل عام؟"⹇	

أقسم الطلبة إلى مجموعات عمل غير متجانسة لضمان تنوع الأفكار والخلفيات.⹇	

أكلف كل مجموعة مناقشة أثر التكنولوجيا الحديثة في كلٍّ من الفرد والمجتمع.⹇	

أطلـب إلـى المجموعـات مناقشـة الجوانب الإيجابيـة والسـلبية للتكنولوجيا علـى الفرد )مثـل التأثير في الصحة النفسـية ⹇	
والجسـدية، والتعليـم، والتواصـل الاجتماعي( والمجتمـع )مثل التأثيـر في الاقتصـاد، والبيئة، والعلاقـات الاجتماعية(.

أطلـب إلـى كل مجموعـة تلخيـص نتائـج مناقشـاتهم وتحضيرهـا للعـرض باسـتخدام برنامـج )PowerPoint(، أو على ⹇	
.Flipcharts أوراق 
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الشكل 1-4 : أثر وسائل التكنولوجيا الحديثة في المجتمع. 

دعمُ الابتكارِ وتعزيزُ النموِّ الاقتصاديِّ

زيادةُ الوعيِ والمشاركةِ الاجتماعيةِ

التواصلُ والتعاونُ العالميُّ

التنميةُ البيئيةُ المستدامةُ

تطويرُ منظومةِ الأمانِ والسلامةِ العامةِ

؛ ما  عملَتْ وســـائلُ التكنولوجيا الحديثةُ على تشجيعِ الابتكارِ وريادةِ الأعمالِ
أد￯ّ إلى إيجادِ فرصِ عملٍ جديدةٍ، وتحفيزِ قطاعِ الاقتصادِ.

تْ وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ في إزالةِ الحواجزِ الجغرافيةِ والثقافيةِ بينَ  أسهمَ
؛ ما ضاعفَ منْ وتيرةِ التواصلِ والتعاونِ بينَ الأفرادِ والمؤسســـاتِ  مِ دولِ العالَ

. مِ على مستو￯ العالَ

لُ على الفردِ عمليةَ  تْ وســـائلُ التكنولوجيا الحديثةُ أدواتٍ وبرامجَ تُســـهِّ وفَّرَ
. ، وتطبيقاتِ المراسلةِ الفوريةِ : البريدِ الإلكترونيِّ ، مثلَ التواصلِ معَ الآخرينَ

 ، رةٍ لمشكلاتٍ بيئيةٍ بتكَ تْ وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ في تقديمِ حلولٍ مُ أسهمَ
، وتختصُّ بموضوعِ  البيئةِ تُفْضي إلى المحافظةِ علـــى  بنّاءةٍ  حاتٍ  قترَ وطرحِ مُ

. دةِ وإدارةِ المواردِ الطبيعيةِ بصورةٍ أفضلَ تجدِّ الطاقةِ المُ

زَ منْ  ؛ ما عزَّ مةً تقدِّ تْ وســـائلُ التكنولوجيا الحديثةُ أنظمةَ مراقبةٍ وأمـــانٍ مُ وفَّرَ
عَ الاستجابةَ في حالةِ  ، وسرَّ إجراءاتِ الأمانِ والحمايةِ للأفرادِ والمؤسســـاتِ

 . الطوارئِ والمخاطرِ والكوارثِ الطبيعيةِ
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أكلـف كل مجموعة انتـداب فرد لعرض ⹇	
نتائج مناقشـاتهم أمـام بقية الطلبة.

الأسـئلة ⹇	 طـرح  علـى  الطلبـة  أشـجع 
والمشـاركة في النقاش بعـد كل عرض.

من ⹇	 المجموعات  جميع  انتهاء  بعد 
لكل  راجعة  تغذية  أقدم  العروض، 
ذات  البنود  أهم  وألخص  مجموعة، 
زَ عليها في كتاب الطالب،  الصلة التي رُكِّ
مستعيناً بالشكل )1-3( والشكل )4-1( 

لتوضيح النقاط الرئيسة.

أُؤَكد أهمية فهم تأثير التكنولوجيا الحديثة ⹇	
عام،  بشكل  المجتمع  وفي  حياتنا  في 
والتحديات  الفوائد  بين  التوازن  وأهمية 

التي تقدمها.

وسـائل ⹇	 مخاطـر  الطلبـة  مـع  أناقـش 
التكنولوجيـا الحديثـة علـى المجتمـع 
والفرد؛ متيحًا للطلبة التعبير والمشاركة 

برأيهـم. 

ملاحظاتي
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 ￯أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ مزايا أُخر : أبحثُ وأُناقِشُ
كُ زملائي/  ، ثمَّ أُشارِ ها الإيجابيةِ في الفردِ والمجتمعِ ، وآثارِ لوســـائلِ التكنولوجيا الحديثةِ

. لُ إليْهِ منْ نتائجَ علِّمتي في ما أتوصَّ علِّمي/ مُ زميلاتي ومُ نشاط

تْها  ، سمَّ ةً إلكترونيةً رسميةً نصَّ تْ حكومةُ المملكةِ الأردنيةِ الهاشميةِ مِ في عامِ 2022م، أطلقَ
، والوصولِ إلى المستنداتِ  ةٍ رقميةٍ يَّ وِ يَةَ تمكينِ المواطنينَ منَ الحصولِ على هُ غْ ؛ بُ ةَ سندٍ نصَّ مِ
تِ  حِ السجلاّ ، وتصفُّ ، والاســـتفادةِ منَ الخدماتِ الحكوميةِ مْ الرقميةِ الحكوميةِ الخاصةِ بهِ
، وتوقيعِ المستنداتِ رقميًّا، ودفعِ الفواتيرِ إلكترونيًّا، إضافةً إلى مزايا أُخر￯ عديدةٍ. الشخصيةِ

 

https://sanad.gov.jo/default/ar : ةِ الإلكترونيُّ نصَّ رابطُ المِ

إثراءٌ

18
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 مخاطرُ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ على الفردِ والمجتمعِ

رُ سلبًا في المجتمعِ   تحفلُ وسائلُ التكنولوجيا الحديثةُ بالعديدِ منَ المزايا، لكنَّها قدْ تحملُ مخاطرَ تُؤثِّ
بيِّنُ بعضَ هذهِ المخاطرِ والفردِ، أنظرُ الشكلَ (1-5) الذي يُ

ةُ الاجتماعيةُ وَّ الهُ

البطالةُ التكنولوجيةُ

التأثيرُ السلبيُّ في العلاقاتِ الاجتماعيةِ

التأثيرُ السلبيُّ في البيئةِ

مُ والمراقبةُ التحكُّ

الإدمانُ والتشتُّتُ

المشكلاتُ الصحيةُ

التأثيرُ في الصحةِ النفسيةِ

انتهاكُ الخصوصيةِ

رُ الإلكترونيُّ التنمُّ

فْضي استخدامُ التكنولوجيا إلى حدوثِ  قدْ يُ
، ونشوءِ فجوةٍ  انقسامٍ في أوساطِ المجتمعِ

نْ يمتلكونَ أدواتِ التقنيةِ  رقميةٍ بينَ مَ
نْ يفتقدونَها. ووسائلَها ومَ

قدْ يؤدّي انتشارُ الأتمتةِ واستخدامُ 
الروبوتاتِ إلى فقدانِ كثيرٍ منَ الوظائفِ 
 ، لاتِ البطالةِ عدَّ ؛ ما يزيدُ منْ مُ التقليديةِ

رُ سلبًا في الاقتصادِ. ؤثِّ ويُ

طُ للتكنولوجيا  فرِ يؤدّي الاستخدامُ المُ
ووسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ إلى العزلةِ 

رُ سلبًا في العلاقاتِ  ؤثِّ ؛ ما يُ والانطواءِ
. الأُسريةِ والاجتماعيةِ

يتطلَّبُ إنتاجُ الأجهزةِ الإلكترونيةِ 
ها استهلاكَ كثيرٍ منَ المواردِ  واستخدامُ

ثِ البيئةِ وتراكمِ  ؛ ما يزيدُ منْ تلوُّ الطبيعيةِ
. النفاياتِ الإلكترونيةِ

قدْ تستخدمُ الحكوماتُ والمؤسساتُ 
وسائلَ التكنولوجيا الحديثةَ في عملياتِ 

دُ  مِ والسيطرةِ؛ ما يُهدِّ المراقبةِ والتحكُّ
، ويُضيِّقُ على الحرياتِ في  حقوقَ الإنسانِ

. المجتمعِ

طُ للتكنولوجيا  فرِ يؤدّي الاستخدامُ المُ
؛  ووسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ إلى الإدمانِ
ما يتسبَّبُ في تشتُّتِ انتباهِ الفردِ وانخفاضِ 

. إنتاجيتِهِ

ا طويلةً  دً دَ استخدامُ الأجهزةِ الإلكترونيةِ مُ
 : إلى حدوثِ مشكلاتٍ صحيةٍ عديدةٍ، مثلَ
، وتيبُّسِ عضلاتِ  ، وإجهادِ العينينِ الصداعِ

. ، واضطرابِ النومِ الرقبةِ والمفاصلِ

طُ للتكنولوجيا  فرِ يتسبَّبُ الاستخدامُ المُ
، وبخاصةٍ في  في الشعورِ بالقلقِ والاكتئابِ

ضونَ لضغوطاتٍ  أوساطِ الشبابِ الذينَ يتعرَّ
. اجتماعيةٍ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ

يتسبَّبُ اختراقُ البياناتِ الشخصيةِ للفردِ 
 ، ها في انتهاكِ خصوصيتِهِ وإساءةُ استخدامِ

. وإلحاقِ الأذ￯ بهِ

رِ الإلكترونيِّ  ضُ كثيرٌ منَ الأفرادِ للتنمُّ يتعرَّ
؛ ما  رةِ في شبكةِ الإنترنتْ نتشِ في المواقعِ المُ

. مُ النفسيةِ والعاطفيةِ رُ سلبًا في صحتِهِ ؤثِّ يُ

الشكل 1-5 : بعض مخاطر وسائل التكنولوجيا الحديثة على الفرد والمجتمع. 
19

ألخـص أهـم المخاطـر؛ بالاسـتناد لمـا ⹇	
هـو وارد فـي كتـاب الطالب، ومسـتعيناً 

.)5-1( بالشـكل 
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 ثالثًًا: الإثراء والتأمُُّل والتقويم 

 نشاط: 

بحث ومناقشة

فـردي ⹇	 بشـكل  العمـل  الطلبـة  أكلـف 
علـى نشـاط بيتـي، يتمثـل فـي البحـث 
فـي المواقـعِ الإلكترونيـةِ الموثوقـةِ في 
شـبكةِ الإنترنـتْ عـنْ طرائـقِ الوقايةِ منْ 
الحديثـةِ  التكنولوجيـا  وسـائلِ  مخاطـرِ 

علـى الفـردِ والمجتمـعِ.

أوجـه الطلبـة لمشـاركة ما توصلـوا إليه ⹇	
مـن نتائج على اللـوح الرقمـي التفاعلي 

.)FigJam(

نتائج ⹇	 لكتابة  مساحة  طالب  كل  أعطي 
أو روابط لمصادره  بحثه، وإضافة صور 

إن أمكن.

أكلـف الطلبة الاطالع على مشـاركات ⹇	
.)FigJam( زملائهم علـى 

كُ أبحثُ وأُشارِ

 أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ طرائقِ الوقايةِ  منْ مخاطرِ 
علِّمي/  كُ زملائي/ زميلاتي ومُ ، ثمَّ أُشارِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ على الفردِ والمجتمعِ

لُ إليْهِ منْ نتائجَ علِّمتي في ما أتوصَّ مُ

المواطنةُ الرقميةُ

مَ بما يأتي: يتعيَّنُ عليَّ عندَ استخدامِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ أنْ ألتزِ
ها.   	 ها، وعدمُ إساءةِ استخدامِ الاعتدالُ في استخدامها والتمتُّعُ بمزاياها، وتجنُّبُ مخاطرِ
مي خدماتِ  	 قدّ ، وفهمِ شروطِ مُ ةِ على نحوٍ آمنٍ باســـتخدامِ التشـــفيرِ مَّ هِ تخزينُ البياناتِ المُ

. الحوسبةِ السحابيةِ
ها  	 ، ومشـــاركةُ الملفاتِ والمواردِ التـــي يحقُّ لي فقطْ توزيعُ لْكيةِ الفكريةِ احترامُ حقوقِ المُ

ها.  ونشرُ

/ المهمةُ 1   إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ
ئُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- صفحةً إلكترونيةً تحملُ عنوانَ (وسائلُ التكنولوجيا  أُنشِ
ا تقديميًّا عنْ وســـائلِ  دُّ عرضً ، ثمَّ أُعِ ) في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ الحديثةُ
، وطرائقِ الوقايةِ منْ  ها على الفردِ والمجتمـــعِ ، ومزاياها، ومخاطرِ التكنولوجيا الحديثـــةِ
ةِ، وذلكَ باستخدامِ تطبيقِ العروضِ  ها الضارَّ ـــبُلِ المناســـبةِ للحدِّ منْ آثارِ ها، والسُّ مخاطرِ
نُ العرضَ التقديميَّ مواردَ تعليميةً لمشاركتِها في الموقعِ  التقديميةِ (Google Slides)، وأُضمِّ

ا. الإلكترونيِّ المذكورِ آنفً
أُراعي عندَ إعدادِ العرضِ التقديميِّ ما يأتي:

	 .  استقاءُ المعلوماتِ منْ مصادرَ ومراجعَ موثوقةٍ

ها، وتسلسلُها. 	 ، وشمولُ  وضوحُ المعلوماتِ

	  .  ترتيبُ شرائحِ العرضِ التقديميِّ

	 . ميَّزةٍ وألوانٍ جاذبةٍ  استخدامُ تصاميمَ مُ

نشاط

مشروع

20

أوجه الطلبة للتفاعل مع مشاركتين على الأقل من مشاركات زملائهم، عبر إضافة تعليقات أو أسئلة بناءة.⹇	

بعـد انتهـاء الطلبة من المهمـة، أقدم ملخصًـا لبعض طرائق الوقايـة من أخطار وسـائل التواصل الاجتماعـي والتكنولوجيا ⹇	
الحديثة.

ستتنوع الإجابات، ومن بين الإجابات المحتملة:

وضـع حـدود زمنيـة لاسـتخدام الأجهـزة الرّقْميّـة لتجنـب الإفـراط فـي الاسـتخدام، وتحقيـق تـوازن بيـن الوقـت الذي ⹇	
يُقضـى أمـام الشاشـة، والنشـاطات الاجتماعيـة والبدنيـة الأخـرى.

تثبيت تطبيقات الرقابة الأبوية؛ لحماية الأطفال والمراهقين من المحتوى غير المناسب.⹇	

تعزيز الوعي بمخاطر الإنترنت والتكنولوجيا الحديثة عن طريق التعليم والتثقيف المستمر.⹇	

استخدام برامج الحماية من الفيروسات والجدران النارية؛ لحماية الأجهزة من الهجمات الإلكترونية.⹇	

تجنب مشاركة المعلومات الشخصية الحساسة على الإنترنت، واستخدام إعدادات الخصوصية المناسبة.⹇	
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 أخطاء شائعة: 

التمييز بين الأنواع المختلفة من خدمات الحوسبة السحابية⹇	

الاعتقـاد بأن البنيـة التحتية كخدمة )IaaS( تشـمل أدوات تطوير البرمجيات • 
أو التطبيقات.

الخلـط بيـن المنصـة كخدمـة )PaaS( والبنيـة التحتيـة كخدمـة )IaaS(؛ إذ • 
يتـم الخلـط بيـن الأدوات التطويريـة والبنيـة التحتية.

عـدم التمييـز بيـن البرمجيـات كخدمـة )SaaS( وتطبيقات سـطح المكتب • 
لتقليدية. ا

الاعتقاد بأن كل خوارزميات التعلّم الآلي تستخدم الشبكات العصبية.⹇	

اعتبار التعلّم العميق نوعًا مختلفًا تمامًا عن التعلّم الآلي، وليس امتدادًا له.⹇	

عـدم التمييـز بين اسـتخدامات وتطبيقـات كلٍّ مـن الواقع الافتراضـي والواقع ⹇	
ز. المعزِّ

ولتجنـب هذه الأخطـاء أحاول دائمًًـا: تقديم أمثلـة عملية وواضحة لـكل مفهوم، 
وتقديـم حالات اسـتخدام حقيقيـة، يمكـن للطلبة التعرف إليها بسـهولة، وشـرح 
الفـروق الدقيقـة بيـن المفاهيـم بطرائـق مبسـطة، واسـتخدام مقارنـات مباشـرة 

لتمييـز الفروقـات بيـن كل مفهـوم وآخر.

 المواطنة الرقمية 

أؤكـد أهميـة اسـتخدام التكنولوجيا بشـكل معتدل ومسـؤول، وأشـجع الطلبة ⹇	
على الاسـتفادة مـن مزايـا التكنولوجيا وتجنـب مخاطرها.

أناقـش مـع الطلبـة أهمية حماية البيانات الحساسـة، واشـرح لهـم كيف يمكن ⹇	
اسـتخدام التشـفير لتأمين البيانات.

أقـدم شـرحًا مبسـطًا لكيفية قـراءة شـروط الخدمـة وفهمها لمقدمي الحوسـبة ⹇	
السـحابية، وأناقـش بنـود الأمـان والخصوصية التـي يجب البحـث عنها. 

أطلـب إلـى الطلبـة تقديـم أمثلة علـى المـوارد التـي يمكـن مشـاركتها قانونيًا ⹇	
احتـرام حقـوق  أهميـة  وأناقـش  ـة(،  بحُريَّ المتاحـة  التعليميـة  المـواد  )مثـل 

الملكيـة الفكريـة وتبعـات انتهاكهـا.

ألخـص النقـاط الرئيسـة التـي نوقشـت، وأشـجع الطلبـة علـى تطبيـق هـذه ⹇	
المبـادئ فـي حياتهـم اليوميـة.
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 إضاءة: 

التشفير عملية تحويل البيانات إلى صيغة غير قابلة للقراءة، ولا يمكن فهمها إلا ⹇	
من الأشخاص المخولين الذين يمتلكون مفتاح فك التشفير. يساعد التشفير في 
حماية المعلومات الحساسة مثل البيانات المالية والشخصية؛ مما يمنع وصول 
الأشخاص غير المخولين إليها. ويمكن تطبيق التشفير على البريد الإلكتروني، 

والملفات المخزنة على الأجهزة، والاتصالات عبر الإنترنت.

قراءة شروط الخدمة وفهمها لمقدمي الحوسبة السحابية: عند استخدام خدمات ⹇	
الحوسبة السحابية، من المهم قراءة شروط الخدمة؛ لفهم كيفية التعامل مع 

البيانات. 

بنـود الأمـان: أتحقـق مـن أن الخدمـة تسـتخدم التشـفير لحمايـة البيانـات • 
المخزنـة والمنقولـة، وأبحـث عـن معلومـات حـول التدابيـر الأمنيـة التـي 

تتخذهـا الخدمـة لمنـع الوصـول غيـر المصـرح بـه.

بنـود الخصوصيـة: أفهم كيـف تُجمع بياناتي الشـخصية وتُسـتخدم، وأتأكد • 
مـن أنَّ لـدي الحق فـي الوصول إلى بياناتـي وحذفها إذا لـزم الأمر، وأبحث 

عـن سياسـات الخصوصية التـي تحمي حقوقي بوصفي مسـتخدِمًا.

﻿

 مراعاة الفروق الفردية: 
نشـاط علاجـي )1( : التمييـز بيـن تِِقْْنِِيّّـات الواقـع الافتراضي وتِِقْْنِِيّّـات الواقع 

المعزّّز

اسـتخدم موقـع )Wordwall( أو أي أداة رقميـة أخـرى لإنشـاء لعبـة القـرص ⹇	
الدوار.

أدخل العبارات الآتية في اللعبة:⹇	

تجربة الغوص في أعماق المحيطات.• 

تجربة عرض منزل وإضافة أثاث متنوع له.• 

تصميم المنتج وتجربته قبل البدء بالإنتاج. • 

سيارة، تضاف لها إكسسوارات بأفكار جديدة.• 

كيف أقود طائرة؟• 

ملاحظاتي
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ملاحظاتي
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أرعى طفلًًا، وأضيف له ملابس لأقرر إن كانت مناسبة.• 

استمتع بزيارة مدن سياحية في العالم.• 

تجربة تزيين شارع الأعمدة في جرش.• 

أقسم الطلبة إلى مجموعات صغيرة.⹇	

أطلب إلى كل مجموعة الدوران بالقرص، وانتظار توقفه عند إحدى العبارات.⹇	

أطلـب إلـى كل مجموعـة تحديـد مـا إذا كانـت العبـارة التـي توقفـت عندهـا ⹇	
اللعبـة، تتعلـق بتقِْنيِّـات الواقـع الافتراضـي )VR( أو تقِْنيِّـات الواقـع المعـزز 
)AR(. يمكـن لكل مجموعة مناقشـة الخيار، والتوصل إلى قرار مشـترك. بعد 
اتخـاذ القـرار، يقـوم الطلبة بتقديـم تبريرهم لهـذا الاختيـار لبقيـة المجموعات.

بعد أن تعرض كل مجموعة اختياراتها وتبريراتها، أراجعُ الإجابات الصحيحة ⹇	
مع الطلبة جميعهم.

أوضـح سـبب انتمـاء كل عبارة إلـى الواقع الافتراضـي أو الواقـع المعزز لمنع ⹇	
الخلـط بينهما.

العبارات وتحديد التِقِْْنِيِّّات

)VR( تِقِْْنِيِّّات واقع افتراضي )AR( تِقِْْنِيِّّات واقع معزز
تجربة عرض منزل وإضافة أثاث متنوع له.تجربة الغوص في أعماق المحيطات.

تصميم المنتج وتجربته قبل البدء 
بالإنتاج.

سيارة، يضاف لها إكسسوارات بأفكار 
جديدة.

كيف أقود طائرة.
، وأضيف له ملابس لأقرر إن  أرعى طفالًا

كانت مناسبة.
تجربة تزيين شارع الأعمدة في جرش.استمتع بزيارة مدن سياحية في العالم.

نشاط علاجي )2(:

أقسـم الطلبـة إلـى 4 مجموعـات عمل علـى الأقـل، كل مجموعة تضـم طلبة ⹇	
من خلفيـات ومهـارات متنوعة.

أطلـب إلى كل مجموعة اختيار واحـدة من المهام الآتية، ومناقشـتها وتحضير ⹇	
عرض تقديمي لمشـاركتها مـع المجموعات الأخرى:

الحوسـبة السـحابية: تقديم مثال على تطبيق يسـتخدم الحوسـبة السـحابية، • 
وكيف يحسـن من كفـاءة العمل؟ 
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إنترنـت الأشـياء :)IoT( تقديـم مثال على جهاز يسـتخدم إنترنت الأشـياء، • 
وشـرح كيف يمكن لهـذا الجهاز تحسـين حياتنـا اليومية؟

الـذكاء •  يسـتخدم  تطبيـق  علـى  مثـال  تقديـم   )AI(: الاصطناعـي  الـذكاء 
المسـتقبلية. الوظائـف  فـي  الاصطناعـي  الـذكاء  تأثيـر  وشـرح  الاصطناعـي، 

الواقـع الافتراضـي )VR( أو الواقـع المعزز :)AR( تقديـم مثال على تطبيق • 
يسـتخدم VR أو، AR وشرح التحديات لاسـتخدام هذه التقِْنيِّات.

أطلب إلى كل مجموعة مناقشة مهمتها المختارة والتحضير لعرضها. ⹇	

إعـادة الترتيـب بطريقـة "جيكسـو"، أقسـم الطلبـة مرة أخـرى؛ بحيـث يتكون ⹇	
كل فريـق جديـد من عضـو مـن كل مجموعة سـابقة.

أطلـب إلى الأعضـاء في الفرق الجديدة مشـاركة مـا تعلموه مـن مجموعاتهم ⹇	
الأصليـة، وأشـجع الطلبـة الآخريـن علـى طـرح الأسـئلة، والتعليـق بعـد كل 

. ض عر

أقدم تغذية راجعة لكل مجموعة، وأُؤكد النقاط الرئيسة التي نوقشت.⹇	

نشاط إثرائي 

استخدام تقِْنيِّات الواقع الافتراضي وتقِْنيِّات الواقع المعزز في التعليم⹇	

أوجـه الطلبـة للبحـث حـول تقِْنيِّـات الواقـع الافتراضـي والواقـع المعـزز، ⹇	
وأدواتهمـا وطرائـق توظيفهمـا فـي التعليـم، وكتابـة بحـث قصيـر باللغتيـن 

المدرسـة الإلكترونـي. العربيـة والإنجليزيـة، ونشـره عبـر موقـع 

 التعليمات الخاصة بمُُنتََج التعلُُّم: 

أذكّـر الطلبة بسـياق التعلّم فـي هذه الوحـدة، وأخبرهم أن هدفهـم هو تصميم ⹇	
موقـع إلكترونـي لنشـر الوعي حول وسـائل التكنولوجيـا الحديثـة، وأهميتها، 

ومخاطرهـا، وكيفيـة التعامل معها.

أوضـح لهـم أن دورهـم بوصفهـم خبيريـن فـي تكنولوجيـا المعلومـات هـو ⹇	
تقديـم معلومـات دقيقـة ومفيـدة للجمهـور المسـتهدف.

أوضـح لهـم أن الصفحـة سـتحتوي علـى معلومـات حـول مختلـف وسـائل ⹇	
مـن  الهـدف  المحتملـة. وأن  والمخاطـر  الحديثـة، وأهميتهـا،  التكنولوجيـا 
ل علـى الجمهـور فهـم التكنولوجيـا الحديثـة  تقديـم محتـوى توعـوي، يسـهِّ

واسـتخدامها بشـكل آمـن.

ملاحظاتي
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أطلب إلى الطلبة قراءة تعليمات المهمة معًا، وتوضيح أي نقاط غامضة.⹇	

أشـرح كيفية البدء في إنشـاء الصفحـة الإلكترونية عبـر Google Sites، وأقدم ⹇	
التوجيهـات لكيفيـة الوصـول إلـى Google Sites وإنشـاء صفحـة جديـدة، 

وأقـدم إرشـادات حـول تصميم الصفحـة، وإدخـال المحتوى.

اشـرح كيفية إعداد العرض التقديمي عبر Google Slides، وأعطي إرشـادات ⹇	
عامة حول تنظيم الشـرائح، وإدخال المحتوى بشـكل متناسق.

)جمـع ⹇	 مثـل:  الأعضـاء،  بيـن  المهـام  تقسـيم  علـى  مجموعـة  كل  أشـجع 
وتصميـم  المحتـوى،  وتحضيـر  النصـوص  وكتابـة  والبحـث،  المعلومـات 

وغيرهـا(.  التقديمـي  العـرض  وإعـداد  الإلكترونيـة،  الصفحـة 

أتأكـد مـن أن جميـع المجموعـات تعمـل بتركيـز، وتحتفـظ بتركيزهـا علـى ⹇	
الهـدف الرئيـس.

أوضح للطلبة معايير التقييم للمهمة: ⹇	

استقاءُ المعلوماتِ منْ مصادرَ ومراجعَ موثوقةٍ.⹇	

وضوحُ المعلوماتِ، وشمولُها، وتسلسلُها.⹇	

	⹇ . ترتيبُ شرائحِ العرضِ التقديميِّ

استخدامُ تصاميمَ مُميَّزةٍ، وألوانٍ جذابة.⹇	

ملاحظاتي
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أداة التقويم: سُُلََّم التقدير. استراتيجية التقويم: التقويم المعتمد على الأداء.

ملاحظاتنوعًًا مالانعممُُؤشِِّر الأداءالمعيار

دقة المعلومات، وملاءمتها 
وموثوقيتها.

وموثوقة ⹇	 وملائمة  دقيقة  المعلومات 
المصدر.

تسلسل المحتوى، 
ووضوحه وشموليته.

ومرتبة ⹇	 وشاملة  واضحة  المعلومات 
بتسلسل منطقي.

جودة التصميم للعرض: 
تنسيقه وترتيبه، وملائمته.

ومرتب ⹇	 جيد  بشكل  منسق  العرض 
وملائم للموضوع.

العمل على مستوى الفريق 
وتوزيع المهام. 

أعضاء المجموعة تعاونوا بشكل فعال، ⹇	
وتم توزيع المهام بشكل مناسب.

مشاركة العمل على الموقع 
الإلكتروني.

مشاركة العمل على الموقع الإلكتروني ⹇	
كانت فعالة وموثوقة.

تفسير لمقياس الأداء: 
نعم: يعني أن الطالب استوفى جميع متطلبات المؤشر بشكل ممتاز.⹇	

لا: يعني أن الطالب لم يستوفِ متطلبات المؤشر.⹇	

نوعًا ما: يعني أن الطالب استوفى بعض متطلبات المؤشر، ولكنه يحتاج إلى تحسين في جوانب أخرى.⹇	

ملاحظاتي
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أُُيِِّقم تعلُُّمي

المعرفة: 

السؤال الثاني:

أثر وسـائل التكنولوجيـا الحديثـة الإيجابي 
فـي الأفراد:

أدوات  توفيـر  والإنتاجيـة:  الكفـاءة  زيـادة 
بسـرعة  المهـام  أداء  فـي  تسـاعد  وبرامـج 

وفاعليـة.
توفيـر  الاجتماعـي:  والتفاعـل  التواصـل 
مـع  التواصـل  تسـهل  وبرامـج  أدوات 
الإلكترونـي  البريـد  مثـل:  الآخريـن 

الفوريـة. المراسـلة  وتطبيقـات 
مـوارد  توفيـر  بعـد:  عـن  والتعل�ـم  التعليـم 
التعليميـة،  الـدورات  مثـل  متنوعـة  تعل�ـم 
الفيديـو  ومقاطـع  الإلكترونيـة،  والكتـب 

وغيرهـا. التعليميـة، 
الراحـة والرفاهيـة: توفيـر الأجهـزة الذكيـة 
والأتمتـة المنزليـة مثل: التحكم فـي التدفئة 

والتكييـف والإنـارة، وغيرها.

مُ تعل�مي أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
 . : أذكرُ ثلاثةَ أمثلةٍ على وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

حُ الأثرَ الإيجابيَّ لوسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الفردِ.  السؤالُ الثاني: أُوضِّ

___________________________________________________________________________

 . : أُبيِّنُ مخاطرَ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ على المجتمعِ السؤالُ الثالثُ

___________________________________________________________________________

: أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ السؤالينِ  المهاراتُ
: الآتيينِ

 . ها في الحدِّ منْ مخاطرِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ حُ ثلاثَ طرائقَ يُمكِنُ استخدامُ : أقترِ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

السؤالُ الثاني: أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ كيفيةِ الإفادةِ منْ وسائلِ 
التكنولوجيا الحديثةِ في تحسينِ الإنتاجيةِ يوميًّا. 

___________________________________________________________________________

يَمُ والاتجاهاتُ القِ

هُ معَ  كُ قٍ عنِ الاستخدامِ المسؤولِ للتكنولوجيا، ثمَّ أُشارِ لصَ  أستعينُ بأحدِ برامجِ الحاسوبِ لتصميمِ مُ
. زملائي/ زميلاتي في المدرسةِ

. رةً للحدِّ منْ تأثيرِ التكنولوجيا السلبيِّ في الصحةِ النفسيةِ بتكَ حُ حلولاً مُ  أقترِ
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العمل عن بعد: توفير أدوات وتِقِْْنِيِّّات تسهل العمل عن بعد، وتوفر الوقت والجهد.

السؤال الثالث:

مع كل الإيجابيات التي تقدمها وسائل التكنولوجيا الحديثة، فإن لها أخطارًًا عديدة على المجتمع ومنها:

الهوة الاجتماعية: تعزيز الانقسامات الاجتماعية الناتجة عن الفجوة الرّقْميّة بين الأشخاص.⹇	

التأثير السلبي في العلاقات الاجتماعية: تقليل التفاعل الاجتماعي المباشر، ما يؤثر سلبًا في العلاقات الأسرية.⹇	

البطالة التكنولوجية: تزايد معدلات البطالة بسبب انتشار الأتمتة التي أدت لفقدان العديد من الوظائف التقليدية.⹇	

التأثير السلبي في البيئة: تزايد التلوث البيئي من النُّفايات الإلكترونية.⹇	

التحكم والمراقبة: تحكم الحكومات في عمليات المراقبة والسيطرة التكنولوجية التي قد تؤدي إلى تضييق الحُريات.⹇	

الأجهزة الذكية، وتِقِْْنِيِّّات الواقع الافتراضي، والحوسبة السحابية.

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش
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 المهارات:
السؤال الأوََّل:

محاضـرات ونشـرات توعيـة لطلبة المـدارس والشـباب بأهمية عدم مشـاركة ⹇	
المعلومـات الشـخصية عن طريـق البريـد الإلكتروني ومواقـع التواصل.

التركيـز فـي المباحـث الدراسـية المختلفة علـى أهميـة الخصوصيـة وحماية ⹇	
حقـوق الملكيـة الفكرية.

تحذيـر الطلبـة من الرسـائل الاحتياليـة التي تصلهـم، وتدريبهم علـى تحليلها ⹇	
حيالها. التصـرف  وكيفية 

السؤال الثاني:

يمكن اسـتخدام التكنولوجيا لتسـريع العمـل اليومي، وزيادة المنتجات، وتسـهيل 
العمـل وجعلـه دائمًًـا لـيالًا ونهـارًًا. ومـن الأمثلة علـى ذلك خدمـة العـملاء التي 
تقـدََّم للـرد علـى الاستفسـارات، ومراقبـة جـودة المنتجـات، وتنفيـذ الأعمـال 
الروتينيـة لتسـريع العمـل، والتنبـؤ بمواعيد صيانـة الأجهزة لعدم توقـف العمل أو 

تأخـره، ومراقبـة أداء العمـال والموظفيـن، وغيرها مـن الأمثلة.

 القِِيََم والاتجاهات:

ستتنوع الاجابات والمقترحات: 
ومن بين النقاط التي يمكن التركيز عليها:

وضـع حـدود زمنية للاسـتخدام: يمكـن تخصيـص أوقات محددة لاسـتخدام ⹇	
الأجهـزة التكنولوجيـة، مثـل وضـع قواعد لعـدم اسـتخدام الهاتف قبـل النوم 

بسـاعة أو خالل الوجبات.

تعزيـز التفاعـل الاجتماعـي المباشـر: تشـجيع النـاس علـى الانخـراط فـي ⹇	
أنشـطة اجتماعيـة وجهـاً لوجه بـدلاً مـن الاعتماد علـى التواصـل الافتراضي 

فقـط. مثاًل، تنظيـم لقـاءات دوريـة بيـن الأصدقـاء أو العائلـة.

اسـتخدام التكنولوجيـا بشـكل هـادف: تحويـل اسـتخدام التكنولوجيـا إلـى ⹇	
أدوات تعليميـة أو تطوعيـة يمكـن أن يعـود بالفائدة على الصحة النفسـية، مثل 

اسـتخدام التطبيقـات التـي تـروج للتأمل والاسـترخاء.

السـلبية ⹇	 التأثيـرات  حـول  الوعـي  نشـر  النفسـية:  الصحـة  بأهميـة  التوعيـة 
للتكنولوجيـا علـى الصحـة النفسـية، من خلال حالمت توعية فـي المدارس 

العمـل. والجامعـات وأماكـن 

ملاحظاتي
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الدرسُ الثاني

: ا�دواتُ والمِنصّاتُ  مُ ا�لكتروني�   التعل�
 (E-Learning: Tools and Platforms)

الفكرةُ الرئيسةُ
 ، اتِهِ نصّ ، واستعراضُ بعضِ مِ فُ مفهومِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ تعرُّ

. وتجربةُ التفاعلِ معَ عددٍ منْ أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 
التعلُّمُ الإلكترونيُّ (E-Learning)، أدواتُ التعلُّمِ الإلكتروني 
 .(Learning Platforms) ِاتُ التعلُّم نصّ (E-Learning Tools)، مِ

(Learning Outcomes) ِم نتاجاتُ التعل�
	 . فُ المقصودَ بالتعلُّمِ الإلكترونيِّ أُعرِّ
	 . حُ مزايا التعلُّمِ الإلكترونيِّ  أُوضِّ
	 . دُ بعضَ أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ أُعدِّ
	 . اتِهِ نصّ مُ أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ ومِ أستخدِ

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
(Learning Products)

للتعريفِ  مُلصَقٍ  تصميمُ 
ا�لكترونيِّ  مِ  التعل° بأدواتِ 
باســــــــتخدامِ  ووظائفِها 
برنامجِ (Canva) أوْ أحدِ برامجِ 
التصميمِ اُ�خرى، وتضمينُ 
تعليميةً  مواردَ  المُلصَقِ 
الموقعِ  في  لمشاركتِها 
بطلبةِ  الخاصِّ  ا�لكترونيِّ 

. الصفِّ

الواسعِ  الانتشارِ  نتيجةَ  ا  كبيرً ا  نموًّ الإلكترونيُّ  التعلُّمُ  شـــهدَ 
تْ وتيرةُ هذا  . وقدْ تسارعَ لأجهزةِ الحاسوبِ وتقنيةِ الإنترنتْ
النموِّ أثناءَ جائحةِ كورنـــا (COVID-19) التي أدَّتْ إلى تزايدِ 

. الطلبِ على حلولِ التعلُّمِ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

مَّون فـي هذا الدرس ⹇	 أوضـح للطلبـة الفكـرة الرئيسـة من الدرس، وأضعهـا في قالب سـياق التعلّم، وأخبرهم أنهم سـيتعل
. ، ويسـتعرضون بعـض مِنصّاتِهِ، ويجرّبون التفاعـل معَ عددٍ مـنْ أدواتِ التعلّم الإلكترونيِّ مفهـوم التعلّم الإلكترونيِّ

أوضـح لهـم منتج التعلّـم المتوقع أن ينجزوه خلال هـذا الدرس وهو تصميمُ مُلصَـقٍ للتعريفِ بـأدواتِ التعلّم الإلكترونيِّ ⹇	
ووظائفِهـا باسـتخدامِ برنامـجِ )Canva( أوْ أحـدِ برامـجِ التصميـمِ الأخُرى، وتضميـنُ المُلصَقِ مـواردَ تعليميةً لمشـاركتِها 

 . فـي الموقـعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبـةِ الصفِّ

 الدرس الثاني:

 التعلّّم الإلكترونيُُّ:  
  الأدواتُُ والمِِنصّّاتُُ
(E-Learning: Tools 

and Platforms)

عدد الحصص المُُقترَحَة: 

حصتان.

المصادر والرماجع:

كتاب الطالب.

الأدوات والتجهيزات:

أوراق Sticky Notes، جهاز حاسوب، 
أوراق بيضاء وأقلام ملونة، اتصال 

 ،Mentimeter ،بالإنترنت، بطاقات كرتونية
تطبيق FigJam، Padlet، برنامجِِ 

.)Canva(
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 نشاط تمهيدي: 

أطلـب إلـى الطلبـة تذكـر فتـرة التعلّـم ⹇	
كورونـا،  جائحـة  خالل  الإلكترونـي 
وأشـجعهم علـى التفكير فـي كيفية تأثير 
وحياتهـم  تعليمهـم  فـي  التجربـة  هـذه 

اليوميـة.

أمنـح الطلبـة بضع دقائق للتفكير بشـكل ⹇	
فردي فـي تجربتهم. 

أطلب إلى الطلبة كتابة ملاحظاتهم حول ⹇	
استخدموها  التي  والمنصات  الأدوات 
وأشجعهم   )Mentimeter( تطبيق  عبر 
على التفكير في النقاط الإيجابية والسلبية 

لهذه الأدوات والمِنصات.

الطلبـة مشـاركة تجاربهـم ⹇	 إلـى  أطلـب 
مـع زملائهـم فـي مجموعـة صغيـرة أو 

فـي الصـف بأكملـه.

أتيـح للطلبـة المجـال لعـرض الأدوات ⹇	
والمنصـات التـي اسـتخدموها، وكيـف 

سـاعدتهم أو أعاقـت عمليـة التعلّـم.

            
، وأُبيِّنُ بعضَ الأدواتِ  كُ زملائي/ زميلاتي في الصفِّ تجربتي في التعلُّمِ الإلكترونـــيِّ أُشـــارِ

، وتقييمي لتلكِ التجربةِ الفريدةِ.    تُها في عمليةِ التعلُّمِ اتِ التي استخدمْ نصّ والمِ
 

 (E-Learning) مُ ا�لكتروني� التعل�
هُ نهجٌ لعمليةِ التعلُّمِ والتعليم، يعتمدُ على استخدامِ التكنولوجيا الرقميةِ  فُ التعلُّمُ الإلكترونيُّ بأنَّ يُعرَّ
اتِ  نصّ نُ استخدامَ الأدواتِ والمِ ها. وهوَ يتضمَّ وشبكةِ الإنترنتْ في تحسينِ عمليةِ التعلُّمِ وتجويدِ
زُ عمليةَ التواصلِ والتفاعلِ بينَ الطلبةِ  ، وتُعزِّ لُ الوصولَ إلى المواردِ التعليميةِ الإلكترونيةِ التي تُسهِّ

. ؛ سواءٌ أكانَ ذلكَ بصورةٍ مباشرةٍ أمْ عنْ طريقِ مناهجَ تعليميةٍ ذاتيةِ التوجيهِ علِّماتِ / المُ علِّمينَ والمُ
لُ عمليةَ  ، ويُسهِّ زُ على التفاعلِ الفاعلِ ، يُحفِّ لاً نحوَ نموذجٍ تعليميٍّ جديدٍ دُّ التعلُّمُ الإلكترونيُّ تحوُّ عَ  يُ
ا أعمقَ للمهاراتِ التعليميةِ وصقلاً أكبرَ  زُ فهمً عزِّ ؛ ما يُ ي مهاراتِ التعلُّمِ الذاتيِّ نمّ ، ويُ تبـــادلِ المعرفةِ

دةِ. تعدِّ عةً وقادرةً على الوفاءِ بحاجاتِ الطلبةِ المُ تنوِّ رُ تجاربَ تعلُّمٍ مرنةً ومُ وفِّ لها، ويُ

 . : استفتاءٌ عنِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ مناظرةٌ

:(Mentimeter) ِكُ في الاستفتاءِ المطروحِ عنِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ باستخدامِ تطبيق أُشارِ

ها؟". ضُ دُ فكرةَ التعلُّمِ الإلكترونيِّ أمْ أُعارِ  "هلْ أُؤيِّ

  ةً تدعمُ رأيي في هذا ا وأدلَّ جً جَ مُ حُ ، فإنَّني أُقدِّ ؤيِّدي فكرةِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ  إذا كنْتُ منْ مُ
 . الجانبِ

  ةً تدعمُ رأيي في ا وأدلَّ جً جَ مُ حُ ، فإنَّني أُقدِّ ضي فكرةِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ عارِ  إذا كنْتُ منْ مُ
. هذا الجانبِ

ياتِ  أُناقِشُ زملائـــي/ زميلاتي في كيفيةِ تعزيـــزِ الجوانبِ الإيجابيةِ والتعامـــلِ معَ التحدِّ
. ؛ لضمانِ تحقيقِ أقصى فائدةٍ منَ التعلُّمِ الإلكترونيِّ قاتِ عوِّ والمُ

 

نشاط
تمهيدي

نشاط
تمهيدي
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أناقش الطلبة في رأيهم العام عن تجربة التعلّم الإلكتروني ومدى تأثيرها في تعليمهم.⹇	

أتوقـع أن تكـون الإجابـات متقاربـة؛ لأنه خالل جائحة كورونـا اسـتُخدمت المنصات والأدوات نفسـها من قبـل الجميع ⹇	
تقريبًـا. ومن الإجابـات المتوقعة: 

(Zoom, Microsoft Teams, WhatsApp, Google Meet, Internet, Web Sites, Google, E-Mail, Phones, 
Computers, Padlet)

هنـا يمكننـي تدوين نتائج هذا النشـاط والاسـتعانة بها عبر تصنيفها على شـكل جـدول، أو أحد أنواع المنظمـات البصرية؛ ⹇	
ليبـدأ الطلبة بالتمييز بينها والتعـرف إلى أدوات التعلّم الإلكترونـي المختلفة وأنواعها.

 الربط بالمعرفة السابقة:

استرجع خبرات الطلبة السابقة حول ما يعرفونه من أدوات واستخداماتها عن طريق تجربتهم الحياتية، ومما تعلموه خلال ⹇	
منهاج المهارات الرّقْميّة؛ إذ يعدُّ هذا الموضوع عابرًا للوحدات، ويُستخدمُ ويُوظّف بشكل متكرر.
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 ثانيًًا: عملية التعليم والتعلُُّم

 بناء المفهوم:

أناقش مع الطلبة مفهوم التعلّم الإلكتروني. ⹇	

 نشاط جماعي: 

أشرح للطلبة الهدف من النشاط، وكيفية عمل المناظرة.⹇	

أوضـح لهـم أن هـذا النشـاط سـيمكنهم مـن اسـتعراض آرائهـم حـول التعلّم ⹇	
الإلكترونـي، ودعمهـا بحجـج وأدلة.

أحضـر رابطًـا؛ لإجـراء الاسـتفتاء باسـتخدام تطبيـق )Mentimeter( أو أحـد ⹇	
التطبيقـات التـي توفـر الخصائص نفسـها. 

أشارك مع الطلبة رابط النشاط، وأطلب إليهم الدخول للرابط. ⹇	

أوضح للطلبة آلية المشاركة في النشاط عبر البرمجية المستخدمة. ⹇	

أطلـب إلى الطلبة المشـاركة في الاسـتفتاء المطـروح عن التعلّـم الإلكتروني، ⹇	
والإجابـة عـن السـؤال المطـروح " هـل أؤيـد فكـرة التعلّـم الإلكترونـي أم 

أعارضها؟"

أعرض نتائج الاستفتاء أمام الطلبة، ومن ثم أطلب إليهم الانقسام لمجموعتين: ⹇	
مجموعةُ مؤيدي التعلّم الإلكتروني، ومجموعة معارضي التعلّم الإلكتروني. 

ـر لتقديم ⹇	 أطلـب إلـى الطلبـة ضمـن مجموعاتهـم النقـاش والبحـث والتحضُّ
الحجـج والأدلـة التـي تدعـم رأيهم. 

أمنح الطلبة وقتًا للنقاش والتحضير. ⹇	

أتيـح المجـال لكل مجموعـة لتقديـم حججها وأدلتهـا أمام الصف، وأشـجع ⹇	
علـى النقاش والحـوار بيـن المجموعتين. 

أناقـش مـع الطلبة كيفيـة تعزيـز الجوانـب الإيجابية التي أُشـيرَ لهـا، ومواجهة ⹇	
التحديـات والمعيقـات وآلية التعامـل معها.  

أشـجع الطلبة علـى التفكير في كيفية تحسـين تجربتهم في التعلّـم الإلكتروني ⹇	
بناءً على المناقشـة.

ملاحظاتي
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ستتنوع الإجابات والأدلة والحجج، وفي ما يأتي بعض البنود المتوقعة:
موقف مؤيد للتعلم الإلكتروني، ومن الحجج التي يمكن تقديمها: 

التعلّـم فـي أي ⹇	 القـدرة علـى  التعلّـم الإلكترونـي للمتعلميـن  مرونـة: يوفـر 
وقـت ومـن أي مـكان؛ مما يجعلـه مثاليًـا للأشـخاص ذوي الجـداول الزمنية 

المزدحمـة، أو الذيـن يعيشـون فـي مناطـق نائيـة.

التخصيـص: يمكـن للمتعلميـن التقدم فـي سـرعتهم الخاصـة، والتركيز على ⹇	
الموضوعـات التـي تهمهـم؛ مما يجعلـه تجربـة تعليمية أكثـر فاعلية.

التفاعـل: يوفـر التعلّـم الإلكتروني فرصًا للتفاعـل مع المعلميـن والزملاء عن ⹇	
طريـق المنتديـات والمناقشـات والمحادثـات الفورية؛ مما يخلق بيئـة تعليمية 

أكثـر تعاونًا.

التكلفـة: يمكـن أن يكـون التعلّـم الإلكترونـي أقـل تكلفـة بكثيـر مـن التعليم ⹇	
التقليـدي؛ إذ لا يتطلـب تكاليـف النقـل أو السـكن أو الكتـب المدرسـية.

الوصـول: يوفـر التعلّم الإلكترونـي الوصول إلى مجموعة واسـعة من الموارد ⹇	
التعليميـة التـي قد لا تكون متاحـة في البيئات التعليميـة التقليدية.
موقف مناهض للتعلم الإلكتروني، ومن الحجج التي يمكن تقديمها:

نقـص التفاعـل: قـد يفتقـر التعلّـم الإلكترونـي إلـى التفاعـل الشـخصي مـع ⹇	
المعلميـن والزمالء؛ ممـا قـد يـؤدي إلـى الشـعور بالعزلـة وعـدم الدافـع.

مهـارات تقِْنيّـة: قد يواجـه بعض المتعلميـن صعوبة في اسـتخدام التكنولوجيا ⹇	
اللازمـة للتعلـم الإلكتروني؛ ممـا قد يعيق عمليـة التعلّم.

التحفيـز: قـد يفتقـر التعلّـم الإلكترونـي إلـى التحفيـز الـذي يوفـره التعليـم ⹇	
التقليـدي.

لتحقيـق أقصـى اسـتفادة مـن التعل�ـم الإلكتروني، مـن المهم مناقشـة كيفيـة تعزيز 
إليـك بعـض  الـزملاء.  السـلبية مـع  التحديـات  الجوانـب الإيجابيـة، ومواجهـة 

الأفـكار التـي يمكـن طرحهـا في هـذه المناقشـة:
تصميم دورات تفاعلية:

دمج أنشـطة تفاعليـة مثل المناقشـات، والاختبـارات، والمشـاريع الجماعية، ⹇	
ومحـاكاة المواقـف الحقيقية.

اسـتخدام أدوات مثـل لوحات المناقشـة، وغـرف الدردشـة، وأدوات التعاون ⹇	
عبـر الإنترنت.

تشجيع التفاعل بين المتعلمين والمعلمين والزملاء.⹇	

ملاحظاتي
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(E-learning Tools)   ِّمِ ا�لكتروني  أدواتُ التعل�

والمواردُ  ـــاتُ  نصّ المِ الإلكترونيِّ  التعلُّـــمِ  بأدواتِ  دُ  يُقصَ
لتســـهيلِ  مةُ  صمَّ المُ البرمجيةُ  والحلولُ  الرقميةُ  والتقنياتُ 

عمليةِ التعلُّمِ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ وإدارتِها.
إدارةِ  أنظمةِ   : ، مثلَ التعلُّمِ الإلكترونيِّ أدواتِ  دُ أشكالُ  تتعدَّ  
 ، التعلُّمِ (LMS)، وأدواتِ إنشاءِ المحتو￯، وتطبيقاتِ التقييمِ
وبرامجِ المؤتمـــراتِ المرئيةِ عبرَ تقنيـــةِ الفيديو، وأدواتِ 

 . الاتصالِ والتواصلِ
 

، تؤدّي كلٌّ منْها  تُصنَّفُ أدواتُ التعلُّمِ الإلكترونيِّ إلى فئاتٍ
 . ا في عمليةِ التعلُّمِ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ ا فريدً دورً

: في ما يأتي بيانٌ لأهمِّ هذهِ الأدواتِ

مِ ا�لكترونيِّ   1-    مِنصّاتُ التعل�
 (Learning Platforms)

اتُ التعلُّمِ الإلكترونيِّ الطلبةَ على الوصولِ إلى  نصّ دُ مِ تُساعِ
. وقدْ  المحتو￯ والمصادرِ التعليميـــةِ الداعمةِ لعمليةِ التعلُّمِ
اتِ على نحوٍ لافتٍ في السنواتِ  نصّ تزايدَ استخدامُ هذهِ المِ
تُمثِّلُهُ منْ وســـيلةٍ فاعلةٍ وسهلةٍ للتعلُّمِ المرنِ  لِما  الأخيرةِ؛ 
اتُ التعلُّمِ  نصّ دةِ.   تُصنَّفُ مِ تعدِّ الذي يفي بحاجاتِ الطلبةِ المُ

، هما: الإلكترونيِّ إلى نوعينِ رئيسينِ

مِ   أ- أنظمةُ إدارةِ التعل�
(Learning Management Systems: LMS)

، وإعدادَ الدروسِ   تتيحُ هـــذهِ الأنظمةُ إدارةَ عمليةِ التعلُّـــمِ
ومتابعتَها.   ، الإلكترونيةِ التعليمية  والمســـاقات  والدورات 
: التسجيلِ في الدورات  ، مثلَ ا منَ الخدماتِ مُ عددً وهيَ تُقدِّ
ها  ، فضلاً عنْ توفيرِ مِ الطلبةِ والمساقات التعليمية، ومتابعةِ تقدُّ

أدواتٍ للتقييمِ وتحليلِ 
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خلق بيئة تعليمية محفزة:

والجاذب، ⹇	 المتنوع  المحتوى  استخدام 
مثل الفيديوهات، والصور، والرسومات، 

والوسائط المتعددة.

منتظمــة وفعالــة ⹇	 تقديــم ملاحظــات 
. للمتعلميــن

ربـط المحتـوى باهتمامـات المتعلميـن ⹇	
واحتياجاتهـم.

لتطبيق ما تعلموه ⹇	 للمتعلمين  منح فرص 
في مواقف واقعية.

توفير دعم تِقِْْني مناسب:

توفيـر دليل إرشـادي سـهل الاسـتخدام ⹇	
. للطلبة

حـول ⹇	 تدريبيـة  عمـل  ورش  تقديـم 
الإلكترونـي. التعلّـم  أدوات  اسـتخدام 

توفير دعم فنيٍّ سـريع وفعـال للمتعلمين ⹇	
يواجهون صعوبات. الذين 

تخصيص تجربة التعلّّم:

السماح للمتعلمين بالتعلّم في سرعتهم الخاصة.⹇	
توفير خيارات مختلفة للتعلم، مثل التعلّم الذاتي، والتعلّم التعاوني، والتعلّم الموجه.⹇	

 مناقشة

ـر الطلبـة بمـا أُشـيرَ إليه مـن أدوات خالل النشـاط التمهيـدي، وأوضـح لهـم أن هـذه الأدوات تُسـمى أدوات التعلّم ⹇	 أذكِّ
الإلكترونـي، ونناقـش معًـا الهـدف منها.

استعرض مع الطلبة بعض أدوات التعلّم الإلكتروني بحسب تصنيفاتها الواردة في كتاب الطلبة.⹇	

أناقش كل أداة وفوائدها في عملية التعلّم.⹇	

أزامـن النقـاش مع اسـتعراض عملـي لتلـك الأدوات وأمثلة عليها عبـر فتح بعض البرمجيات المشـار إليهـا، وزيارة بعض ⹇	
المواقع، وتصفحهـا مع الطلبة.
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               . علِّماتِ / المُ علِّمينَ ، وإتاحتِها التفاعلَ بينَ الطلبةِ والمُ البياناتِ
: نظـــامُ (Moodle)، ونظامُ  منْ أشـــهرِ أنظمـــةِ إدارةِ التعلُّمِ

.(JoLearn) ُونظام ،(Blackbaord)

مفتوحـــةُ  ا�لكترونيـــةُ  ـــمِ  التعل� مِنصّـــاتُ   ب- 
(Massive Open Online Courses: MOOCs) ِالمصدر

اتُ على دورات ومساقات تعليمية متوافرةٍ  نصّ   تحتوي هذهِ المِ
والمساقات  الدورات  وهذهِ  الإنترنت.  شـــبكةِ  عبرَ  للجميعِ 
 ، ا منَ الطلبةِ ، وهيَ تشهدُ إقبالاً كبيرً ضةُ التكلفةُ نخفِ التعليميةُ مُ
بســـهولةٍ  إليْهِ  الوصولُ  يُمكِنُ  ا  عً تنوِّ مُ تعليميًّا   ￯ رُ محتوً وتُوفِّ
؛  . وتمتازُ مساقات التعليمِ هذهِ بالمرونةِ عبرَ شـــبكةِ الإنترنتْ
مْ  ـــبُ أوقاتَهُ ناسِ ها بما يُ إذْ يُمكِنُ للطلبةِ الالتحاقُ بها وإكمالُ
ةُ إدراكٍ  نصَّ ةُ (edx)، ومِ نصَّ . ومنَ الأمثلـــةِ عليْها: مِ مْ هُ وأحوالَ

.(Madrasty) ةُ مدرستي نصَّ (EDRAAK)، ومِ
 

 

اتِ التعلُّمِ  نصّ أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ أمثلةٍ أُخر￯ على  مِ
علِّمتي  علِّمي/ مُ ها معَ زملائي/ زميلاتي ومُ كُ الإلكترونيةِ مفتوحةِ المصدرِ (MOOCs)، ثمَّ أُشارِ

.(Jamboard) ِّأبحثعبرَ اللوحِ التفاعلي

2-  أدواتُ المؤتمراتِ المرئيةِ 
(Video Conferencing Tools)

ـــا في ظِلِّ  ا رئيسً ـــتْ أدواتُ المؤتمراتِ المرئيةِ خيارً أصبحَ
؛  تزايِدِ على التعلُّمِ الإلكترونيِّ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ الطلبِ المُ
يتيحُ  ، ما  الحيَّةَ التفاعليةَ  لُ هذهِ الأدواتُ الجلســـاتِ  تُسهِّ إذْ 
يَ التغذيةَ الراجعةَ  ، وتلقِّ مْ للطلبةِ التفاعلَ المباشـــرَ في ما بينَهُ
علِّماتِ  / المُ علِّمينَ . وهيَ تتيحُ للمُ المناسبةَ أثناءَ عمليةِ التعلُّمِ
 ، ومحاضراتٍ ندواتٍ  وعقدَ   ، افتراضيةٍ صفوفٍ  تشكيلَ  ا  أيضً
. ومنَ الأمثلةِ  مْ بسهولةٍ هِ مِ ، وملاحظةَ درجةِ تقدُّ ومتابعةَ الطلبةِ

.(Google Meet) ُوتطبيق ،(Zoom) ُعليْها: تقنية
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 ثالثًًا: مرحلة الإثراء والتأمُُّل 
والتقويم 

 البحث والإثراء:

بحيث ⹇	 ا؛  فرديًّ بيتيًّا  نشاطًا  الطلبة  أكلف 
يبحثون في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ 
في شبكةِ الإنترنت عنْ أمثلةٍ أُخرى على 
مفتوحةِ  الإلكترونيةِ  التعلّم  مِنصّاتِ 

.)MOOCs( ِالمصدر

الرقمي ⹇	 اللوح  إلى  للوصول  رابطًا  أنشئ 
 .).. ،FigJam، Padlet( :التفاعلي مثل

إليهم ⹇	 وأطلب  الطلبة،  مع  الرابط  أشارك 
عبر  نتائج  من  له  يتوصلون  ما  مشاركة 

اللوح الرقمي التفاعلي.

من ⹇	 منصتين  على  الاطلاع  الطلبة  أكلف 
المنصات التي يشاركها الزملاء، وإعطاء 

رأيهم فيها.

النتائج ⹇	 النقاش، وأستعرض أهم  ألخص 
والأفكار التي تم التوصل إليها.

 
ستتنوع إجابات الطلبة ومشاركتهم من بين الأمثلة التي يمكن أن يُُشار إليها من غير الواردة في الكتاب المدرسي: 

)Coursera، Udacity، FutureLearn، OpenLearning، وغيرها(
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(Interactive Tools) ِ3- أدواتُ التفاعل
 يتطلَّبُ شرحُ بعضِ المساقات التعليمية والدروسِ توافرَ عرضٍ 
مُ لذلكَ أدواتُ التفاعلِ التي تتيحُ  عمليٍّ ومحاكاةٍ لها، فيُستخدَ
؛ ما  تنفيذَ أنشطةِ المحاكاةِ والألعابِ والمختبراتِ الافتراضيةِ
مْ لها. هُ قُ فهمَ ، ويُعمِّ زُ منْ مشاركةِ الطلبةِ في تنفيذِ الأنشطةِ عزِّ يُ

 :  في ما يأتي بيانٌ لبعضِ أدواتِ التفاعلِ

 (Simulations) ِأ- برامجُ المحاكاة
 (Virtual Labs) ُوالمختبراتُ الافتراضية

 . ا رقميًّا أوِ افتراضيًّا لظاهرةٍ ما أوْ نظامٍ حقيقيٍّ مُ نموذجً  برامجُ تُقدِّ
وهيَ تتيحُ للطلبةِ محاكاةَ ســـيناريوهاتٍ تعليميةٍ قدْ يصعبُ 
، يُمكِنُ محاكاةُ تجربةِ طيرانٍ  . فمثلاً ها على أرضِ الواقعِ تطبيقُ
فِ في مختلفِ الظروفِ  افتراضيةٍ لتعلُّمِ الطيرانِ وكيفيةِ التصرُّ
. وكذلكَ محاكاةُ تجاربَ حياتيةٍ أوْ تجاربَ علميةٍ  والأحوالِ

. منْ دونِ الحاجةِ إلى استخدامِ أدواتٍ حقيقيةٍ
 :  منَ الأمثلةِ على برامجِ المحـــاكاةِ والمختبراتِ الافتراضيةِ
و    ،(Crocodile Clips) و   ،(Phet Interactive Simulations)

 (Microsoft Flight Simulator).

 

 ￯أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ أمثلةٍ أُخر : بُ أبحثُ وأُجرِّ
ا منْها، وأعملُ على تجربتِهِ  ، ثمَّ أختـــارُ واحدً على برامجِ المحاكاةِ والمختبراتِ الافتراضيةِ
 ، هُ ، وشعارَ نُها اسمَ البرنامجِ ، وأُضمِّ نُ ملاحظاتي وتقييمي لهذا البرنامجِ ، ثمَّ أُدوِّ هُ والتفاعلِ معَ
، ورابطَ  ، ودرجةَ ملاءمتِهِ للمحتو￯ الدراســـيِّ هِ ، وطريقةَ اســـتخدامِ هُ مُ قدِّ والمحتو￯ الذي يُ
علِّمتي  علِّمي/ مُ كُ ملاحظاتي وتقييمي معَ زملائي/ زميلاتي ومُ . بعدَ ذلكَ أُشارِ الوصولِ إليْهِ

.(Jamboard) ِّعبرَ اللوحِ التفاعلي

نشاط
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 نشاط: 

ـا؛ بحيث ⹇	 أكلـف الطلبة نشـاطًا بيتيًّا فرديًّ
الإلكترونيـةِ  المواقـعِ  فـي  يبحثـون 
عـنْ  الإنترنـتْ  شـبكةِ  فـي  الموثوقـةِ 
المحـاكاةِ  برامـجِ  علـى  أُخـرى  أمثلـةٍ 
ويختـارون  الافتراضيـةِ،  والمختبـراتِ 
علـى  العمـل  وأكلفهـم  منهْـا.  واحـدًا 

معَـهُ. والتفاعـلِ  تجربتـِهِ 

ملاحظاتهـم ⹇	 تدويـن  إليهـم  أطلـب 
اختـاروه،  الـذي  للبرنامـج  وتقييمهـم 
وكذلـك كتابة اسـم البرنامجِ، وشـعاره، 
وطريقـة  مُـهُ،  يُقدِّ الـذي  والمحتـوى 
اسـتخدامِهِ، ودرجـة ملاءمتـِهِ للمحتوى 

إليْـهِ.  الوصـولِ  ورابـط   ، الدراسـيِّ

الرقمي ⹇	 اللوح  إلى  للوصول  رابطًا  أُنشئ 
 .)... ،FigJam، Padlet( :التفاعلي مثل

وأطلـب ⹇	 الطلبـة،  مـع  الرابـط  أشـارك 
إليهـم مشـاركة مـا يتوصلـون إليـه مـن 
تجربـة  حـول  لخصـوه  ومـا  نتائـج، 
التفاعلـي. الرقمـي  اللـوح  عبـر  تفاعلهـم 

ألخص النقاش، وأستعرض أهم النتائج والأفكار التي تم التوصل إليها.⹇	

أناقش الطلبة في اختياراتهم عبر توجيه أسئلة من مثل: ⹇	

لماذا اخترتم هذا البرنامج؟ هل لهذا علاقة بأحلامكم المهنية في المستقبل؟ • 

ماذا لو كانت التجربة على أرض الواقع؟ ما الذي سيحدث؟• 

هل تجدون أن المحاكاة والمختبرات الافتراضية ذات دور مهمّ في التعليم؟• 
سـتتنوع إجابـات الطلبـة ومشـاركاتهم والبرامج التـي جربوها. ومن بيـن البرامج التـي يمكن التطـرّق إليها، وغير الـواردة في 

كتـاب الطالب: 
في مجال العلوم: ⹇	

)Virtual Lab(: منصـة تعليميـة تقـدم مختبـرات افتراضية في مجـالات العلوم المختلفـة، مثل الكيميـاء وعلم الأحياء • 
والفيزياء. 
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(https://www.niu.edu/
flexteaching/guide-to-course-
materials/how-can-i-offer-
virtual-labs.shtml)

في مجال الهندسة: ⹇	

 • :)Autodesk Inventor Nastran(
متقـدم،  هندسـية  محـاكاة  برنامـج 
يسـمح للمسـتخدمين بإنشـاء نمـاذج 

وتحليلهـا. الأبعـاد  ثلاثيـة 
(https://www.autodesk.com/
products/nastran/overview)

في مجال الطب: ⹇	

)OsiriX(: برنامـج محـاكاة جراحية، • 
يسـمح للمسـتخدمين بالتـدرب على 

إجـراءات جراحيـة معقدة. 
(https://www.osirix-viewer.
com/osirix/osirix-md)
(https://store.epicgames.
com /en -US /p /su rgeon -

s imulator-2)

ب- أدواتُ ا�لعابِ التعليميةِ  
(Educational Gaming Tools)

تهدفُ هذهِ الأدواتُ إلى زيادةِ دافعيةِ الطلبةِ للتعلُّمِ وتعزيزِ 
؛ مـــا يجعلُ عمليةَ التعلُّمِ تجربةً  مْ عنْ طريقِ الألعابِ هِ فهمِ
 ، (Kahoot) ُومنَ الأمثلةِ عليْها: أداة . متِعةً وتفاعليةً فريدةً ومُ

.(Blockly Games) ُوأداة ، (Minecraft) ُوأداة
 

ج- أدواتُ ا�لواح التفاعليةِ   
(Interactive Whiteboard Tools)

 تحتوي هذهِ الأدواتُ على مجموعةٍ واسعةٍ منَ التطبيقاتِ 
￯ على  مينَ إنشـــاءَ محتوً ســـتخدِ والبرامجِ التي تتيحُ للمُ

 . ، ومشاركتَهُ معَ الآخرينَ هُ ، وتحريرَ لوحاتٍ إلكترونيةٍ
 ، التعليمِ في  التفاعليةِ  اللوحاتِ  أدواتِ  اســـتخدامُ  يشيعُ 
، وغيرِ ذلكَ منَ  ، والاجتماعاتِ ) العملِ شُ رَ وجلساتِ (وَ
 : . ومنْ أشهرِ هذهِ الأدواتِ الســـياقاتِ التعليميةِ والعمليةِ

.(Jamboard) ُوأداة ،(Padlet) ُوأداة ،(Miro) ُأداة

(Authoring Tools) ِ4- أدواتُ ا�نشاء
دُ على  رُ هذهِ الأدواتُ مجموعةً منَ المزايا التي تُســـاعِ  تُوفِّ
 ، عةِ تنوِّ : القوالبِ المُ ، مثلَ ــهِ إعدادِ المحتو￯ الرقميِّ وإدارتِـ
للوســـائطِ  والإدراجِ  التحريرِ  وأدواتِ   ، التفاعلِ وخياراتِ 
 ￯ لُ إنشاءَ محتوً دةِ، وغيرِ ذلكَ منَ المزايا التي تُســـهِّ تعدِّ المُ

 . تعليميٍّ جاذبٍ ومفيدٍ
: أداةُ (Canva) ، وأداةُ  منَ الأمثلةِ الشائعةِ على أدواتِ الإنشاءِ

.(Powtoon) ُوأداة ،(VyonD)
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في مجال الأعمال:⹇	

)SimCity(: لعبة محاكاة بناء المدن، تسمح للمستخدمين بتعلّم كيفية إدارة مدينة. • 
(https://www.ea.com/games/simcity/simcity)
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، ثمَّ  أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ أداةٍ أُخر￯ منْ أدواتِ الإنشاءِ
 ￯أوْ إحد (Powtoon) ِا لا يتجاوزُ دقيقةً واحدةً باستخدامِ الأداةِ الرقمية ا مرئيًّا قصيرً دُّ عنْها مقطعً أُعِ
نُ المقطعَ المرئيَّ اســـمَ الأداةِ، وكيفيةَ  الأدواتِ الأُخر￯ الخاصةِ بإنتاجِ مقاطعِ الفيديو، وأُضمِّ
علِّمي/  كُ المقطعَ معَ زملائي/ زميلاتي ومُ ها، ورابطَ الوصولِ إليْها. بعدَ ذلكَ أُشـــارِ استخدامِ

.(Jamboard) ِّعلِّمتي عبرَ اللوحِ التفاعلي مُ

نشاط
فردي

5-  أدواتُ الاتصالِ والتعاونِ
(Communication and Collaboration Tools)

بُلَ  رُ سُ تُمثِّلُ أدواتُ الاتصالِ والتعاونِ تقنياتٍ وبرمجياتٍ تُيسِّ
 ، التواصلِ عملياتِ  تحســـينِ  في  مُ  وتُسهِ  ، والتعاونِ التفاعلِ 
 . ا أمْ غيرَ مباشرٍ ؛ سواءٌ أكانَ مباشرً زُ أُطَرَ العملِ المشتركِ وتُعزِّ

: في ما يأتي بيانٌ لبعضِ أدواتِ الاتصالِ والتعاونِ
ةٍ شاملةٍ  نصَّ أ- (Microsoft Teams): تحتوي هذهِ الأداةُ على مِ
 ، علِّماتِ / المُ علِّمينَ تتيحُ الاتصالَ والتعاونَ بيـــنَ الطلبةِ والمُ
، وإنشـــاءَ  وإجراءَ محادثاتٍ نصيةٍ وصوتيةٍ ومكالماتٍ مرئيةٍ

. ، وتنظيمَ اجتماعاتٍ افتراضيةٍ مستنداتٍ مشتركةٍ
ـــنُ هـــذهِ الأداةُ تطبيقَ  ب- (Google Workspace): تتضمَّ
 ،(Google Meet) َوتطبيق ،(Google Drive) َوتطبيق ،(Gmail)
نُ منَ العملِ المشتركِ  ها؛ ما يُمكِّ وتطبيقَ (Google Docs) وغيرَ
في المســـتنداتِ والجداولِ الإلكترونيةِ والعروضِ التقديميةِ 

 . نةٍ تزامِ نةٍ أوْ غيرِ مُ تزامِ بصورةٍ مُ

6-  أدواتُ التقييـــمِ عبـــرَ شـــبكةِ ا�نترنتْ 
(Online Assessment Tools)

 / علِّمينَ المُ دُ  تُساعِ وبرمجياتٍ  تطبيقاتٍ  الأدواتُ  هذهِ  تُمثِّلُ   
باتِ علـــى عملِ اختباراتٍ  درِّ / المُ بينَ درِّ علِّمـــاتِ والمُ المُ
نُ  ؛ إذْ تتضمَّ وتقييماتٍ وإدارتِها بفاعليةٍ عبرَ شـــبكةِ الإنترنتْ
، وتحليلِ  ، وجمعِ البياناتِ مةً لتصميمِ الاختباراتِ تقدِّ وسائلَ مُ
 ،(Kahoot) ُوأداة ،(Wordwall) ُومنَ الأمثلةِ عليْها: أداة . الأداءِ

.(Google Forms)  ُوأداة ، (Quizizz) ُوأداة
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 نشاط  فردي : 

ـا؛ بحيث ⹇	 أكلـف الطلبة نشـاطًا بيتيًّا فرديًّ
الإلكترونيـةِ  المواقـعِ  فـي  يبحثـون 
الموثوقـةِ فـي شـبكةِ الإنترنتْ عـنْ أداةٍ 

الإنشـاءِ. أدواتِ  مـنْ  أُخـرى 

أوجّـه الطلبـة لاسـتخدام الأداة الرّقْميّـة ⹇	
)PowToon( أو أي أداة أخـرى لإنتـاج 

مرئية. مقاطـع 

أكلفهـم العمل على إنشـاء مقطـع مرئي ⹇	
قصيـر لا يتجـاوزُ دقيقـةً واحـدةً؛ بحيث 
يتضمـن شـرحًا حـول الأداة، مـع تبيـان 
اسـم الأداةِ، وكيفية اسـتخدامِها، ورابط 

إليْها.  الوصـولِ 

 أقـدم الدعـم الالزم للطلبة حـول كيفية ⹇	
اسـتخدام الأداة الرّقْميّـة لإنشـاء مقطـع 

ومشـاركته.  مرئي 

أنشـئ رابطًا للوصول إلى اللـوح الرقمي ⹇	
  )... ،FigJam، Padlet( :التفاعلي مثل

أشارك الرابط مع الطلبة، وأطلب إليهم مشاركة المقطع المرئي الذي أعدوه عبر اللوح الرقمي التفاعلي.⹇	

ألخص النقاش، وأستعرض أهم النتائج التي تم التوصل إليها.⹇	

أناقش الطلبة في اختياراتهم عبر توجيه أسئلة من مثل: ⹇	

أناقش الطلبة في كيفية وصولهم لتلك الأدوات، وكيف تعرفوا إليها؟ • 

اسـأل الطلبـة عـن لغـة البحـث التـي اسـتخدموها )العربيـة أم الإنجليزيـة(، وأناقشـهم فـي توقعاتهـم حـول النتائج في • 
نـا اللغـة التي بحثنـا بها.  حـال غيرَّ

أسأل الطلبة عن أكثر الأدوات التي جذبتهم خلال البحث.• 
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ستتنوع الإجابات، ومن بين الإجابات الأمثلة التي يمكن مناقشتها: 
)Camtasia(: هـي أداة لتسـجيل الشاشـة وتحريـر الفيديـو، تتيـح إنشـاء مقاطـع 

فيديـو تعليميـة عاليـة الجودة.
https://www.techsmith.com/camtasia/ :رابط الوصول

)Evolve(:  هـي أداة لتطويـر محتـوى التعلّـم الإلكترونـي بسـهولة ومـن دون 
الحاجـة إلـى مهـارات برمجيـة متقدمـة، تتيـح إنشـاء دروس تفاعليـة وملفـات 

الوسـائط. متعـددة 
https://www.intellum.com/platform/evolve :رابط الوصول

)Adobe Captivate(: هـي أداة لإنشـاء محتـوى التعلّـم الإلكترونـي التفاعلـي، 
بمـا فـي ذلـك العـروض التقديميـة والاختبـارات والمحاكاة.

https://www.adobe.com/products/captivate.html :رابط الوصول
)Prezi(: هـي أداة لإنشـاء عـروض تقديميـة تفاعليـة وديناميكيـة، تسـاعد فـي 

بطريقـة جذابـة. المعلومـات  توصيـل 
https://prezi.com/ :رابط الوصول

وبطاقـات؛  لوحـات  باسـتخدام  والمهـام  المشـاريع  لإدارة  أداة  هـي   :)Trello(
لتنظيـم العمـل والتعـاون بيـن الفريـق.
https://trello.com/ :رابط الوصول

ملاحظاتي
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أبحثُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ 
مُ واحدةً منْها في عملِ اختبارٍ قصيرٍ يحوي سؤالينِ  ا، ثمَّ أستخدِ عنْ أدواتِ التقييمِ المذكورةِ آنفً
علِّمتي  علِّمي/ مُ كُ رابطَ الاختبارِ معَ زملائي/ زميلاتي ومُ ، ثمَّ أُشارِ رتبِطينِ بمحتو￯ الدرسِ مُ

 . ، أوْ مجموعةِ التواصلِ الخاصةِ بطلبةِ الصفِّ عنْ طريقِ البريدِ الإلكترونيِّ
نشاط

جماعي

: أُناقِشُ وأُحلِّلُ

كُ أفرادَ مجموعتي في أفكاري. بعدَ  ، ثمَّ أُشارِ رُ في الفئاتِ التي يستهدفُها التعلُّمُ الإلكترونيُّ أُفكِّ
 ￯ها معَ أفرادِ المجموعاتِ الأُخر كُ ، ثمَّ نُشارِ لُ إليْهِ منْ نتائجَ في صورةِ نقاطٍ ذلكَ نكتبُ ما نتوصَّ

.(Jamboard) ِّعبرَ اللوحِ التفاعلي

المواطنةُ الرقميةُ: 

 : اتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ نصّ يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ الجوانبِ الآتيةِ عندَ استخدامِ مِ
ها.  	 ءِ باستخدامِ ها قبلَ البَدْ ، وأتبيَّنُ مصدرَ قُ منْ صحةِ المعلوماتِ : أتحقَّ  صحةُ المعلوماتِ
	 . ا فاعلاً في المجتمعِ التعليميِّ الرقميِّ : أحرصُ أنْ أكونَ عضوً  المشاركةُ الإيجابيةُ
	  ، : أُنظِّـــمُ وقتي بينَ الحياةِ الرقميةِ والحياةِ الواقعيةِ  التوازنُ بينَ الحياةِ الرقميةِ والحياةِ الواقعيةِ

ما. نُ بينَهُ وأُوازِ
: أستمرُّ في تطويرِ قدراتي وصقلِ مهاراتي عندَ استخدامِ أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ  	 رُّ ستمِ التعلُّمُ المُ

فِ التقنياتِ الجديدةِ. وتعرُّ

/ المهمةُ 2  : إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ المشروعُ
قاتٍ باســـتخدامِ برنامجِ (Canva) أوْ أحدِ  لصَ مُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- ثلاثةَ مُ أُصمِّ
ها،  ، وشعارَ برامجِ التصميمِ الأُخر￯، وأكتبُ في كلٍّ منْها اسمَ إحد￯ أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ
بيًّا  ها، والرمزَ سريعَ الاســـتجابةِ (QR Codes)، أوْ رابطًا تشعُّ ا لمزاياها وفوائدِ ا موجزً ووصفً
قَ مواردَ تعليميةً  لصَ نُ المُ ، وأُضمِّ مينَ إلى مواقعِ الأدواتِ أوْ صفحاتِ التنزيلِ ستخدِ هُ المُ يُوجِّ

. لمشاركتِها في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

نشاط

مشروع
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 نشاط جماعي: 

أقسـم الطلبـة إلى مجموعـات عمل غير ⹇	
متجانسة. 

أكلـف الطلبـة، بالتعـاون مـع زملائهـم ⹇	
المواقـع  فـي  البحـثَ  المجموعـة  فـي 
أدوات  عـن  الموثوقـة  الإلكترونيـة 

الـدرس. فـي  المذكـورة  التقييـم 

أطلـب إليهم اختيـار واحدة مـن أدوات ⹇	
اختبـار  لإنشـاء  واسـتخدمها  التقييـم، 
مرتبطيـن  سـؤالين  يتضمـن  قصيـر 

الـدرس. بمحتـوى 

أتيـح المجال للطلبة للنقـاش والتحضير ⹇	
للأسـئلة داخل مجموعاتهم.

أتأكـد من أنهـم يفهمون كيفية اسـتخدام ⹇	
أداة التقييم المختارة لإنشـاء الأسـئلة.

رابـط ⹇	 مشـاركة  الطلبـة  إلـى  أطلـب 
البرنامج الذي اسـتخدموه الذي يتضمن 
السـؤالين المطلوبيـن مـع زملائهم عبر 
البريـد الإلكتروني، أو مجموعة التواصل 

الصف. بطلبـة  الخاصـة 
سيختار الطلبة ما يرغبون به من أدوات.

أناقـش الطلبـة فـي سـبب اختيـار الأداة. أسـأل الطلبة حـول تجربتهـم في اسـتخدامها وإدخـال السـؤالين عليها، وهـل الأداة 
التـي اختيـرتْ تتيـح المجـال لتجربة مجانيـة؟ وهـل يفضلـون الأدوات المجانيـة أم المدفوعـة؟ ولماذا؟ 

 نشاط: 

مناقشة وتحليل

أوزع الطلبة في مجموعات عمل غير متجانسة، وأكلفهم نشاطًا صفيًّا جماعيًّا. ⹇	

أطلب إلى الطلبة التفكير بشكل فردي في الفئات التي يستهدفها التعلّم الإلكتروني.⹇	

أطلـب إلى الطلبة مشـاركة أفكارهـم مع أفراد مجموعتهم، وأشـجعهم على النقـاش وتبادل الآراء حول الفئـات المختلفة ⹇	
التي يسـتهدفها التعلّم الإلكتروني.
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بعـد النقـاش، أطلـب إلـى كل مجموعـة كتابـة مـا توصلوا إليـه مـن نتائج في ⹇	
نقاط. صـورة 

أتأكد من أن النقاط واضحة وشاملة لجميع الفئات التي نوقشت.⹇	

	⹇ .)FigJam، Padlet( :أنشئ رابطًا للوصول إلى اللوح الرقمي التفاعلي مثل

أشـارك الرابـط مـع الطلبـة، وأطلـب إليهم إضافـة الفئـات التي توصلـوا إليها ⹇	
علـى اللـوح التفاعلي.

بعد إضافة الفئات، أعرض اللوح التفاعلي أمام الصف.⹇	

أناقش مع الطلبة الفئات التي تمت إضافتها من قبل كل مجموعة.⹇	

التـي ⹇	 الأفـكار  حـول  وملاحظاتهـم  تعليقاتهـم  تقديـم  علـى  الطلبـة  أشـجع 
طُرحـت.

الطلبـة،  مـن  كالًا  الفئـات  تشـمل  أن  المتوقـع  مـن  لكـن  الإجابـات؛  سـتتنوع 
والمعلميـن، والمهنييـن، والباحثيـن، والأفـراد وذوي الإعاقـة، وربـات البيـوت، 

وغيرهـم. والموظفيـن، 
أوجـه الطلبـة للتفكير بـكل الفئـات التي كُُتبت، ومناقشـة مـدى احتياجهـا للتعلم 

الإلكتروني.

 الأخطاء الشائعة 

عـدم التمييـز بين مفاهيم أدوات التعل�ـم الإلكتروني ومنصـات التعلّّم الإلكتروني، 
ولمعالجة الخطأ الشـائع وتجنبه:

أشرح للطلبة الفرق بين أدوات التعلّم الإلكتروني ومنصاته.  ⹇	

أدوات التعلّـم الإلكترونـي: هـي البرامـج أو التطبيقـات التـي تسـاعد فـي • 
إنشـاء المحتـوى التعليمـي وإدارتـه، وإنشـاء الاختبـارات، والفيديوهـات 

التعليميـة.

منصـات التعلّـم الإلكتروني: هـي الأنظمة أو المواقع التي توفـر بيئة تعليمية • 
شـاملة، مثـل )Coursera( التي تقدم دورات تعليميـة كاملة عبر الإنترنت.

أناقش مع الطلبة بعض الأمثلة لكلّ من الأدوات والمنصات.⹇	

ملاحظاتي
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 المواطنة الرقمية 

أوجه الطلبة لقراءة بنود المواطنة الرّقْميّة الواردة في كتاب الطلبة. ⹇	

أناقش كل بند مع الطلبة، وأتأكد من استيعابهم لمعناه وأهميته.⹇	

أؤكـد للطلبـة ضـرورة مراعـاة الجوانبِ المشـار إليها عنـدَ اسـتخدامِ مِنصّاتِ ⹇	
 . الإلكترونيِّ التعلّـم 

أقدم أمثلة واقعية عن كيفية تطبيق هذه الجوانب في بيئة التعلّم الإلكتروني.⹇	

أشـرح للطلبـة أهميـة التحقـق مـن صحـة المعلومـات وبيـان مصدرهـا قبـل ⹇	
البـدء باسـتخدامها.

اشرح للطلبة كيفية التمييز بين المواقع الإلكترونية الموثوقة وغير الموثوقة.⹇	

اشـرح للطلبـة ضرورة الاطالع على تقييـم التطبيقات وآراء المسـتخدمين لها ⹇	
وتجاربهـم قبـل تنزيـل أو اعتمـاد أي أداة أو منصـة تعلـم، وأقدم تدريبًـا عمليًّا 

علـى قـراءة التقييمات وتحليلهـا؛ لاتخاذ قرارات مسـتنيرة. 

أنصـح الطلبـة بالاسـتخدام الصحـي للتكنولوجيـا، والموازنـة بيـن التجارِب ⹇	
الحياتيـة الواقعيـة والتجـارِب الرّقْميّة.

أقـدم نصائـح عمليـة عـن كيفيـة تحقيـق هـذا التـوازن، وأهمية الانخـراط في ⹇	
الواقعية. الحياتيـة  الأنشـطة 

 مراعاة الفروق الفردية 
نشاط علاجي:

أُعِـدُّ مجموعـة بطاقات، مكتـوب عليهـا المصطلحـات والمفاهيم الأساسـية ⹇	
للـدرس، وبطاقـات أخـرى، مكتـوب عليهـا أدوات التعل�ـم الإلكترونـي )كل 

بطاقـة تحتـوي علـى أداة واحدة(.
أضع جميع البطاقات في سلة.⹇	
أقسـم الطلبـة إلـى مجموعـات صغيـرة غيـر متجانسـة، مـع مراعـاة الفـروق ⹇	

الفرديـة فـي المهـارات والمعرفـة.
أطلب إلى كل مجموعة سحب بطاقة واحدة من البطاقات الموجودة في السلة.⹇	
بعـد سـحب البطاقـة، يجـب علـى كل مجموعـة مناقشـة المصطلـح أو الأداة ⹇	

البطاقة. المكتوبـة علـى 
أطلـب إلـى كل مجموعـة تحضيـر عرض شـفويّ ملخـص عـن المصطلح أو ⹇	

الأداة التـي ناقشـوها بمـا لا يتجاوز دقيقـة واحدة.
بعـد العروض الشـفوية، أجري جلسـة مناقشـة مفتوحة؛ إذ يمكـن للطلبة طرح ⹇	

أسـئلتهم واستفسـاراتهم حول أي موضوع غير واضح.

ملاحظاتي
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أقـدم توجيهـات إضافية بنـاءً على استفسـارات الطلبـة، وأقدم دعمًـا فرديًا إذا ⹇	
لـزم الأمر.

تعليمات ذات صلة بمنتج التعلّّم: 

أُذكّر الطلبة أن هدفهم في هذه الوحدة هو تصميم موقع إلكتروني لنشر الوعي ⹇	
حول وسائل التكنولوجيا الحديثة، وأهميتها، ومخاطرها، وكيفية التعامل معها.

أوضح للطلبة أن دورهم تقديمُ معلومات دقيقة ومفيدة للجمهور المستهدف ⹇	
بوصفهم خبيرين في تكنولوجيا المعلومات.

أبيـن للطلبـة أن المطلـوب منهـم تصميـمُ ثلاثـة ملصقـات باسـتخدام برنامج ⹇	
Canva أو أي برنامـج تصميـم آخـر.

أقدم أمثلة على الملصقات لتوضيح الفكرة المطلوبة.⹇	
أعطي الطلبة إرشادات حول كيفية استخدام برنامج Canva لإنشاء الملصقات.⹇	
أوضح للطلبة أن الملصق يجب أن يتضمن:⹇	

اسم أداة التعلّم الإلكتروني.• 
شعار الأداة.• 
وصفًا موجزًا لمزاياها وفوائدها.• 
الرمز سريع الاستجابة )QR Code( للوصول لها.• 
هُ المستخدمينَ إلى مواقع الأدوات أو صفحات التنزيل.•  بيًّا يُوجِّ رابطًا تشعُّ

أتيح للطلبة المجال بالعمل في مجموعات صغيرة لتصميم الملصقات.⹇	
أقدم الدعم والإرشاد بحسب الحاجة في أثناء عملية التصميم.⹇	
أطلـب إلى الطلبـة مشـاركة الملصقات التي صمّمـت في الموقـع الإلكتروني ⹇	

الخـاص بهم.
بعضًـا، ⹇	 لبعضهـم  الإلكترونيـة  المواقـع  زيـارة  المجموعـات  إلـى  أطلـب 

معهـا. والتفاعـل  رأيهـم  وإعطـاء  صمّّتْْمـ،  التـي  الملصقـات  علـى  والاطلاع 
أجـرِي مناقشـة تفاعلية، تتيح للطلبـة تقديم تغذيـة راجعة بناّءة حـول الأعمال ⹇	

المعروضة.
أوضح للطلبة معايير التقييم للمهمة: ⹇	

الإبداع والأصالة.• 
الوضوح والدقة.• 
استخدام العناصر البصرية.• 
الرموز وروابط الوصول.• 
التنظيم والتنسيق العام.• 
العرض الشفوي.• 

ملاحظاتي
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أداة التقويم: سُُلََّم التقدير. استراتيجية التقويم: التقويم المعتمد على الأداء.

ملاحظاتنوعًًا مالانعممُُؤشِِّر الأداءالمعيار

يحتوي الملصق على أفكار مبتكرة وتنسيق ⹇	الإبداع والأصالة.
جذاب.

يظهر الملصق إبداعًا عاليًا وتصميمًا أصيلًًا.⹇	
يحتوي الملصق على معلومات دقيقة ⹇	الوضوح والدقة.

وواضحة.
الشرح مختصر ومباشر للأداة ومزاياها.⹇	

استخدام العناصر 
البصرية.

يستخدم العناصر البصرية بشكل فعال ⹇	
وجذاب.

التنسيق للألوان والخطوط والصور مناسب ⹇	
للمحتوى.

الرموز وروابط 
الوصول. 

بي، يعملان ⹇	 تضمين رمز QR ورابطٍ تشعُّ
بشكل صحيح.

الرابط والرمز سريعا الاستجابة، ويوجهان ⹇	
المستخدمين مباشرة إلى الصفحة المطلوبة.

التنظيم والتنسيق 
العام.

الملصق منظم بشكل مناسب.⹇	
المعلومات مقسمة بوضوح والأقسام مرتبة ⹇	

منطقيًا.
العرض الشفوي واضح وموجز.⹇	العرض الشفوي.

تم تقديم المعلومات بثقة وبطريقة مشوقة.⹇	
تفسير لمقياس الأداء : 

نعم: يعني أن الطالب استوفى جميع متطلبات المؤشر بشكل ممتاز.⹇	

لا: يعني أن الطالب لم يستوفِ متطلبات المؤشر.⹇	

نوعًا ما: يعني أن الطالب استوفى بعض متطلبات المؤشر؛ ولكنه يحتاج إلى تحسين في جوانب أخرى.⹇	
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مُ تعل�مي أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
: حُ المقصودَ بكلٍّ منَ المصطلحينِ الآتيينِ : أُوضِّ لُ السؤالُ الأوَّ

	 . التعلُّمُ الإلكترونيُّ

___________________________________________________________________________

	  .(MOOCs) ِاتُ التعلُّمِ الإلكترونيةُ مفتوحةُ المصدر نصّ مِ

      ___________________________________________________________________________

، وأُبيِّنُ استخداماتٍ كلٍّ  الســـؤالُ الثاني: أذكرُ ثلاثةَ أمثلةٍ على أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ التفاعليةِ
منْها. 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

 . ا منْ مزايا التعلُّمِ الإلكترونيِّ دُ ثلاثً : أُعدِّ السؤالُ الثالثُ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________
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أُقيِّم تعُّلمي

المعرفة:
ل: السؤال الأوَّ

التعلّم الإلكتروني: نهج لعملية التعلّم والتدريس 
يعتمد على استخدام التكنولوجيا الرّقْميّة وشبكة 
والمنصات  الأدوات  باستخدام  الإنترنت؛ 
الإلكترونية التي تسهّل الوصول للمواد التعليمية، 
وتعزز التواصل بين المعلمين والمتعلمين؛ بهدف 

تحسين جودة التعليم.
ية مفتوحة المصدر  منصات التعلّم الإلكترون
الوصول  يتيح  تعليمي  نموذج   :MOOCs

للدورات التعليمية المفتوحة للجميع، وهي 
توفّر  إذ  الإنترنت؛  عبر  التكاليف  منخفضة 
ا متنوعًا، يمكن  هذه المنصات محتوى تعليميًّ
الوصول إليه بسهولة، ويساعد على التعلّم بما 

يتناسب مع جداول المشتركين الزمنية.

السؤال الثاني:

أدوات مؤتمـرات الفيديـو التـي تعمـل علـى تسـهيل جلسـات التعلّم الحيـة؛ مما يسـاعد المعلميـن على إجـراء الندوات ⹇	
والمحاضـرات والنقاشـات التفاعلية.

أدوات التفاعـل، تسـاعد علـى تنفيـذ الـدورات والـدروس التـي تتطلب تجربـة عمليـة أو محـاكاة؛ مما يعزز من مشـاركة ⹇	
المتعلـم واحتفاظـه بهـا مثل أنشـطة المحـاكاة، والألعـاب، والمختبـرات الافتراضية.

أدوات الإنشـاء الأساسـية لأي دورة تعليميـة إلكترونيـة، لتقديمهـا مجموعـة مـن الميـزات، مثـل القوالـب والتكامـل مع ⹇	
وسـائط متعـددة وخيـارات التفاعـل؛ ممـا يجعـل مـن السـهل تصميم محتـوى جـذاب ومفيد.

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

التعل�ـم  يصبـح  أن  الذاتـي،  التعل�ـم  الإلكترونـي  التعل�ـم  مزايـا  مـن 
مسـؤولية المتعلـم نفسـه، ويوفـر فرصًًـا للتواصـل والتفاعـل بيـن 
المعلميـن والمتعلمين بشـكل مباشـر أو بمناهج ذاتيـة التوجيه، تتيح 
التفاعـل الفعّّـال بيـن المتعلميـن، وتسـهّّل تبـادل المعرفـة، إضافـة 
إلـى إمكانيـة التعلّّم بحسـب قـدرة كل متعلـم؛ إذ ينجز كل شـخص 
بحسـب وقتـه وقدراته. ومـع كل هـذه المزايـا نضيف توفيـر المال.
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:أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
: الآتيةِ

رُ إجابتي. ، وأُبرِّ دُ أيُّ أدواتِ التعليمِ الإلكترونيِّ أفضلُ : أُحدِّ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

 . ها التعلُّمُ الإلكترونيُّ هُ ياتِ التي يُواجِ حُ طرائقَ لتخفيف العقباتِ والتحدِّ السؤالُ الثاني: أقترِ

___________________________________________________________________________

حاتٍ تعرضُ  قترَ : أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ مُ الســـؤالُ الثالثُ
، أوْ أتواصلُ معَ  عِ في أســـاليبِ التعليـــمِ كيفَ تعمـــلُ أدواتُ التعلُّمِ الإلكترونيِّ على دعمِ التنوُّ

. ثِ عنْ ذلكَ صينَ للتحدُّ تخصِّ المُ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

يَمُ والاتجاهاتُ القِ

، أجمعُ فيهِ  ا منَ المعارفِ  أعملُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- على عقدِ لقاءٍ معَ (15) شـــخصً
هونَها أثناءَ التعلُّمِ  ياتِ التي يُواجِ ، والتحدِّ بياناتٍ عنْ آراءِ هؤلاءِ الأشـــخاصِ في التعلُّمِ الإلكترونيِّ
مُ  ، وأســـتخدِ مُ الخاصةِ ياتِ منْ واقعِ تجاربِهِ حةِ لتجاوزِ هذهِ التحدِّ قترَ ، والحلولِ المُ الإلكترونـــيِّ
لُ إليْها،  ـــصُ النتائجَ التي أتوصَّ . بعدَ ذلكَ أُلخِّ نمـــاذجَ جوجل (Google Forms) في عمليةِ الجمعِ

 . ها معَ طلبةِ المدرسةِ وأولياءِ الأمورِ كُ علِّمتي، ثمَّ أُشارِ علِّمي/ مُ ها معَ مُ عُ وأُراجِ
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 المهارات:
السؤال الأوََّل:

لا يوجـد أداة أفضـل مـن أداة أخـرى، وكل 
معيـن  وظـرف  معيـن  لوضـع  مناسـبة  أداة 
ولفئـة معينـة. مثالًا قد تكـون أدوات التفاعل 
مناسـبة أكثـر للغـرف الصفيـة، فـي حين أن 
أدوات الإنشـاء مناسـبة للمعلميـن لإنشـاء 

الـدروس.

السؤال الثاني:

وذات  النائية  المناطق  في  الطلبة  تواجه 
شبكات الإنترنت الضعيفة مشكلة التأخر في 
الحصول على المعلومة، أو تسليم الواجبات؛ 
لذا يجب مراعاة ذلك عند تقييم الطلبة. وفي 
بالتعلّّم  يرغبون  الحالات نجد طلبة لا  بعض 
تفاعلية  بدائل  إيجاد  والحل  الإلكتروني، 
أجهزة  توافر  عدم  احتمال  وهناك  لتعلمهم. 
وعلى  الطلبة.  بعض  لدى  عالية  بإمكانات 
الدروس  إنشاء  عند  لهذا  الانتباه  المعلمين 

وأدوات التقويم.

السؤال الثالث:

أدوات التعلّّم الإلكتروني تدعم التنوّّع في أساليب التعليم عن طريق طرائق عدة 1 2:

ر منصات التعلّم الإلكتروني مجموعة متنوعة من المحتويات التعليمية مثل النصوص، ⹇	 الوصول إلى المحتوى المتنوع: توفِّ
لتلقي  تناسبهم  التي  الطريقة  اختيار  على  الطلبة  يساعد  وهذا  المسجلة.  والمحاضرات  والبودكاست،  والفيديوهات، 

المعلومات.

التعلّـم المخصـص: يمكـن لأدوات التعلّـم الإلكتروني تخصيص تجربـة التعلّم لكل طالـب بناءً على احتياجاته ومسـتواه ⹇	
الأكاديمـي. ويمكـن تكييف المحتوى والأنشـطة التعليمية لتتناسـب مع احتياجـات الطالب الفردية.

التفاعل والتعاون: توفر منصات التعلّم الإلكتروني أدوات للتفاعل مثل المنتديات، والدردشة، والمجموعات الدراسية عبر ⹇	

1	 Anderson, T. (Ed.). (2008). The theory and practice of online learning. Athabasca University Press.
2	 Means, B., Toyama, Y., Murphy, R., Bakia, M., & Jones, K. (2013). The effectiveness of online and blended learning: A meta-analysis of the 

empirical literature. Teachers College, Columbia University.

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش
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الإنترنت. هذه الأدوات تشجع الطلبة على التعاون وتبادل الأفكار؛ مما يعزز 
التعلّم الجماعي والتفاعل الاجتماعي.

التقييم المسـتمر: توفّـر أدوات التقييـم الإلكتروني مثل الاختبـارات القصيرة، ⹇	
يمكـن  الطلبـة.  لأداء  مسـتمرًا  تقييمًـا  والاسـتطلاعات  التفاعليـة،  المهـام 
لـدى  والضعـف  القـوة  نقـاط  لتحديـد  الأدوات  هـذه  اسـتخدام  للمعلميـن 

الطلبـة، وتقديـم ملاحظـات فوريـة.

التعليم المتعدد الوسائط: استخدام الوسائط المتعددة مثل الفيديوهات، والصور، ⹇	
المعلومات  البيانية، والأنيميشن؛ إذ يمكن أن يساعد هذا في تقديم  والرسوم 

بطرائق متنوعة تناسب مختلف أساليب التعلّم البصري، السمعي، والحركي.

وتيرة ⹇	 في  التحكم  للطلبة  الإلكتروني  التعلّم  منصات  تسمح  الذاتي:  التعلّم 
تعلمهم؛ إذ يمكنهم مراجعة المحتويات والأنشطة في أي وقت ومن أي مكان. 

يتيح لهم هذا التعلّمَ بالوتيرة التي تناسبهم، ويعزز من استقلاليتهم في التعلّم. 

التغذيـة الراجعـة الفوريـة: توفّـر أدوات التقييـم التفاعليـة تغذيةً راجعـة فورية ⹇	
للطلبـة حـول أدائهـم؛ مما يسـاعدهم علـى تحسـين مهاراتهم، ومعرفـة نقاط 

الضعـف التـي تحتـاج إلى تحسـين.

القِيَم والاتجاهات:

أبين للطلبة تعليمات النشاط وأحدد لهم وقتًًا للتسليم.
خطوات تعليمات تنفيذ النشاط:

تحديـد الأفـراد: تحديـد الفئـة المسـتهدفة الذين سـيتم التواصـل معهم لجمع ⹇	
البيانـات. يمكـن أن يكونوا مـن الطلبـة، المعلمين، أو أوليـاء الأمور.

إعداد الاستبيان: تصميم نموذج جوجل )Google Forms( يحتوي على أسئلة ⹇	
مفتوحة ومغلقة تتعلق بالتعلم الإلكتروني والتحديات والحلول المقترحة.

جمع البيانات: إرسال النموذج إلى الأشخاص المختارين وجمع الردود.⹇	

التحديـات ⹇	 أهـم  لتحديـد  الإجابـات  وتحليـل  مراجعـة  البيانـات:  تحليـل 
المقترحـة. والحلـول 

تلخيص النتائج: كتابة تقرير يلخص النتائج التي توصلت إليها بعد التحليل.⹇	

مراجعـة التقريـر: مناقشـة التقرير مع المعلـم أو المعلمة للحصـول على تغذية ⹇	
راجعة.

مشـاركة النتائـج: تقديم النتائـج إلى طلبة  المدرسـة وأولياء الأمـور، ربما من ⹇	
خالل عرض تقديمي أو منشـورات.

ملاحظاتي
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الدرسُ الثالثُ

 الجريمةُ ا�لكترونيةُ 
 (Cybercrime)

الفكرةُ الرئيسةُ: 
، وأسبابِها، وطرائقِ  فُ المقصودِ بالجريمةِ الإلكترونيةِ  تعرُّ

الوقايةِ منْها.

المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 
 ،(Hacking) ُالاختراق ، (Cybercrime) الجريمةُ الإلكترونيةُ

البرمجياتُ الخبيثةُ (Malware)، التلاعبُ بالبياناتِ
(Data Manipulation) ، التصيُّدُ والاحتيالُ 

 ،(Identity Theft) ِة يَّ وِ (Phishing and Scam)، سرقةُ الهُ
هجماتُ الفديةِ الرقميةِ (Internet Fraud)، الابتزازُ 

رُ الإلكترونيُّ  الإلكترونيُّ (Cyberstalking)، التنمُّ
.(Cyberbullying)

: (Learning Outcomes) ِم نتاجاتُ التعل�
	 . فُ المقصودَ بالجريمةِ الإلكترونيةِ أُعرِّ
	 . أُبيِّنُ سببَ انتشارِ الجريمةِ الإلكترونيةِ
فُ طرائقَ  	 ، وأتعرَّ الإلكترونيةِ الجرائـــمِ  أنواعِ  بينَ  أُميِّزُ 

الوقايةِ منْها.
	 . فُ قانونَ الجرائمِ الإلكترونيةِ أتعرَّ
ها  	 ، وأُطبِّقُ حُ طرائقَ للوقايةِ منَ الجريمةِ الإلكترونيةِ أقترِ

  . في سياقاتٍ عمليةٍ

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
(Learning Products)

إعدادُ مقطــــــــعٍ مرئيٍّ قصيرٍ 
ا�لكترونيةِ  الجرائــــــــمِ  عنِ 
الوقايةِ منْها،  وسُبُلِ  وأنواعِها 
ثمَّ مشــــــــاركتُهُ في الموقعِ 
بطلبةِ  الخاصِّ  ا�لكترونــــــــيِّ 

 . الصفِّ
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضـح للطلبـة الفكـرة الرئيسـة مـن الـدرس، وأضعه في قالـب سـياق التعلّـم، وأخبرهم أنهم سـيعملون في هـذا الدرس ⹇	
للتعـرف إلى المقصـود بالجريمـةِ الإلكترونيةِ، وأسـبابهِا، وطرائقِ الوقايـةِ منهْا.

أوضـح لهـم منتـج التعلّم المتوقـع أن ينجزوه خلال هـذا الدرس، وهو إعـدادُ مقطعٍ مرئيٍّ قصيـرٍ عنِ الجرائـمِ الإلكترونيةِ ⹇	
وأنواعِهـا وسُـبُلِ الوقايةِ منهْا، ثمَّ مشـاركتُهُ فـي الموقعِ الإلكترونيِّ الخـاصِّ بالمجموعة.

 الدرسُُ الثالثُُ:

 الجريمةُُ الإلكترونيةُُ  
)Cybercrime(

عدد الحصص المُُقترَحَة:

حصتان.

المصادر والرماجع:

كتاب الطالب.

الأدوات والتجهيزات:

حاسوب،  جهاز   ،Sticky Notes أوراق 
أوراق بيضاء وأقلام ملونة، تطبيقات جوجل 

.)Google Docs, Google Slides(
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 نشاط تمهيدي: 

الصورة ⹇	 في  التأمل  الطلبة  إلى  أطلب 
كتاب  في   )3-1( الشكل  في  الظاهرة 

الطالب.

"هل ⹇	 الطلبة:  على  الآتي  السؤال  أطرح 
هذه الصورة مألوفة لكم؟ هل ظهرت لأحدكم 

في أثناء استخدام الحاسوب؟"

أتيح المجال لمن يرغب من الطلبة في ⹇	
التعبير عن تجربتهم مع هذه الصورة، وكيف 

كان تصرفهم عندما ظهرت لهم؟

أفتح المجال لبقية الطلبة لبناء توقعاتهم ⹇	
حول الأضرار التي قد تنتج عن التفاعل مع 

مثل هذه الرسائل أو التنبيهات. 

من بيـن الإجابات المحتملـة حول الأضرار 
الناجمة عـن ذلك، مثل:

البرمجيـات ⹇	 أو  بالفيروسـات  الإصابـة 
الخبيثـة.

فقدان البيانات المهمة.⹇	

تعطيل عمل الجهاز.⹇	

اختراق الخصوصية وسرقة المعلومات الشخصية.⹇	

 الربط بالمعرفة السابقة:

أطلب إلى الطلبة استرجاع خبراتهم السابقة حول أضرار وسائل التواصل الرقمي.⹇	

أسألهم عن أخطار استخدام وسائل التكنولوجيا الحديثة على الفرد والمجتمع.⹇	

أتيح المجال لبعض الطلبة للتعبير بشكل سريع عن تجاربهم وأفكارهم حول الأضرار والأخطار التي يعرفونها.⹇	

أخبر الطلبة أننا في هذا الدرس، سنتناول واحدة من هذه الأخطار، وهي الجريمة الإلكترونية.⹇	

- عنْ  هِ تْ - في الوقتِ نفسِ تِ الثورةُ الرقميةُ في تحسينِ مختلفِ مناحي الحياةِ، لكنَّها أسفرَ أســـهمَ
تْ هذهِ الجرائمُ  ؛ إذْ أخذَ ـــا للأفرادِ والمؤسساتِ ا رئيسً يً ظهورِ الجرائمِ الإلكترونيةِ التي تُمثِّلُ تحدِّ
ها؛ ما يُحتِّمُ  ها وطرائقُ دَتْ أشكالُها ومظاهرُ ، وتعدَّ تنتشرُ على نحوٍ لافتٍ في أوســـاطِ المجتمعاتِ

ي لها. دراستَها، والبحثَ في أسبابِها، والتكاتفَ لمواجهتِها والتصدّ

بيَّنةَ في الشـــكلِ  لُ الصورة  المُ أتأمَّ
فُ  أتصرُّ كيـــفَ  رُ  أُفكِّ ثمَّ   ،(3-1)
بريدي  بينَ رســـائلِ  تْ  إذا ظهـــرَ
ضمنَ  حسابي  في  أوْ   ، الإلكترونيِّ
رُ  ، وأُقرِّ وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ
- إذا كانَ  - بناءً على معرفتي السابقةِ
ا بجهازِ  قُ ضررً هـــا يُلحِ التفاعلُ معَ
الحاســـوبِ الخاصِّ بي أوْ بهاتفي 
، وأُبيِّـــنُ بعضَ الأضرارِ  المحمولِ

 . الناجمةِ عنْ ذلكَ

نشاط
تمهيدي

(Cybercrime) ُالجريمةُ ا�لكترونية 

بُ باســـتخدامِ  فُ الجريمةُ الإلكترونيةُ بأنَّها أيُّ فعلٍ يُرتكَ تُعرَّ
وسيلةٍ أوْ نظامٍ أوْ شبكةٍ إلكترونيةٍ بصورةٍ غيرِ قانونيةٍ تُخالِفُ 

 . أحكامَ القانونِ
ها في  ، وتتمثَّـــلُ أبرزُ دُ أشـــكالُ الجرائـــمِ الإلكترونيةِ تتعدَّ
اســـتعمالِ التكنولوجيا الرقميةِ للوصولِ إلى البياناتِ بصورةٍ 
 ، ، والتزويرِ الإلكترونيِّ ، والتلاعبِ بالمعلوماتِ غيرِ مشروعةٍ
￯ غيرِ قانونيٍّ أوْ  ، ونشـــرِ محتوً ةِ يَّ وِ ، وســـرقةِ الهُ والاختراقِ

. ￯ ضارٍّ محتوً
ها   تتشابهُ الجريمةُ الإلكترونيةُ معَ الجريمةِ التقليديةِ في عناصرِ
)، لكنَّها تختلفُ عنْها منْ  ، وفعلُ الجريمةِ (الجاني، والضحيةُ
الجريمةِ  طُ في  يُشترَ إذْ لا  ؛  مةُ ستخدَ المُ البيئةُ والوسائلُ  حيثُ 
، وهيَ تقومُ  رتكِبِها في مـــكانِ الحدثِ الإلكترونيـــةِ وجودُ مُ
وشبكاتِ  الحديثةِ  الاتصالِ  ووسائلِ  التقنياتِ  استخدامِ  على 

. المعلوماتِ

الشكل (1-3): بعض الرسائل التحذيرية
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 أنواعُ الجرائمِ ا�لكترونيةِ 

ا للأفرادِ، فـــضلاً عنْ إلحاقِها الضررَ  ها تهديدً ، وتُمثِّلُ جميعُ عُ أشـــكالُ الجرائمِ الإلكترونيـــةِ تتنوَّ
لُّ  مةِ الجرائمِ الخطرةِ التي تُخِ قدِّ ؛ لذا تأتي هذهِ الجرائمُ في مُ بالشركاتِ والمؤسساتِ والحكوماتِ

نَعتِها.  رُ سلبًا في اقتصادِ الدولِ ومَ بأمنِ المجتمعاتِ وتماسكِ أفرادِها، وتُؤثِّ
يُمكِنُ إجمالُ أبرزِ أنواعِ الجرائمِ الإلكترونيةِ في ما يأتي:

(Hacking) ُالاختراق

أوْ  بها،  العبثِ  أوِ   ، المعلوماتِ سرقةِ  يَةَ  غْ بُ ؛  الشبكاتِ أوِ  الحاسوبِ  أنظمةِ  إلى  بهِ  حِ  المُصرَّ غيرُ  الوصولُ 
. تعطيلِ نظامِ التشغيلِ

(Malware) ُالبرمجياتُ الخبيثة

وسرقةِ   ، الحاسوبِ أجهزةِ  لإتلافِ  )؛  سِ التجسُّ وبرامجِ   ، الفيروساتِ  : (مثلُ ةٍ  ضارَّ برامجَ  إطلاقُ 
. المعلوماتِ

(Data Manipulation) ِالتلاعبُ بالبيانات

.  تغييرُ المعلوماتِ أوْ حذفُها بصورةٍ غيرِ قانونيةٍ

(Phishing and Scam) ُد والاحتيال التصي�

ضلِّلةٍ أوْ رسائلَ دعائيةٍ إلى البريدِ  ، وذلكَ بإرسالِ رسائلَ مُ ةٍ مَّ هِ خداعُ الأفرادِ للاستيلاءِ على معلوماتٍ مُ
. الإلكترونيِّ في معظمِ الأحيانِ

(Identity Theft) ِسرقةُ الهُوِيَّة

المالِ  منْهُ بهدفِ الحصولِ على  إذنٍ  عندما يستخدم شخصٌ ما معلوماتٍ شخصيةً لشخصٍ آخرَ بدونِ 
غالبًا.

(Ransomware Attack) ِهجماتُ الفديةِ الرقمية

. ، وتُطالِبُهُ بدفعِ فديةٍ لفكِّ التشفيرِ مِ ةٌ تعملُ على تشفيرِ بياناتِ المُستخدِ برامجُ ضارَّ

(Cyberstalking) الابتزازُ ا�لكتروني�

؛  ، أوْ إلحاقُ الضررِ بهِ أوْ بأجهزتِهِ الإلكترونيةِ ةٍ لأحدِ الأشخاصِ مَّ هِ التهديدُ بالكشفِ عنْ معلوماتٍ مُ
 . هِ  على دفعِ فديةٍ ماليةٍ لقاءَ رفعِ الأذ￯ عنْهُ لإجبارِ

(Cyberbullying) رُ ا�لكتروني� التنم�

، أوِ النَّيْلِ  مْ هِ ، أوِ استفزازِ مْ هِ بِ في نفوسِ عْ ، أوْ دَبِّ الرُّ  سلوكٌ عدوانيٌّ يهدفُ إلى إلحاقِ الأذ￯ بالآخرينَ
اتِ  نصّ ، ومِ : وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ ، مثلَ ِمْ باستخدامِ التقنياتِ الرقميةِ مْ وشخصياتهِ هِ منْ أعراضِ

 . ، والهواتفِ المحمولةِ اتِ الألعابِ نصّ ، ومِ المراسلةِ
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 ثانيًًا: عملية التعليم والتعلُُّم

 بناء المفهوم:

للجريمـة ⹇	 تعريفكـم  مـا  الطلبـة  أسـأل 
بشـكل عام؟ وأتيح لهم المجـال للتعبير 

والمشـاركة. 

المفهـوم الصحيـح ⹇	 الطلبـة فـي  أناقـش 
الآتـي  السـؤال  أوجـه  ثـم  للجريمـة، 
تعريـف  هـو  هـذا  كان  إذا  للطلبـة: 
الجريمـة  تعريـف  هـو  فمـا  الجريمـة، 
الإلكترونيـة؟ ومـا أهـم ما يميزهـا؟ وما 
الشـروط الواجـب توافرهـا فـي فعـل ما 

إلكترونيـة؟ جريمـة  نصنفـه  حتـى 

أتيح للطلبـة المجال للتعبير والمشـاركة ⹇	
علـى  وكتابتهـا  وتوقعاتهـم،  بآرائهـم 
علـى  وتعليقهـا   Sticky Notes أوراق 

 .Flipchart أوراق 

تعريـف ⹇	 إعطـاء  عبـر  النقـاش  ألخـص 
واضـح للجريمـة الإلكترونيـة، وعناصر 

الإلكترونيـة. الجريمـة 

الجريمـةُُ الإلكترونيـةُُ فعـل يُُرتكََبُُ باسـتخدامِِ وسـيلةٍٍ أوْْ نظام أوْْ شـبكةٍٍ إلكترونية بصورةٍٍ غيـرِِ قانونيةٍٍ تُُخالِفُُِ أحـكامََ القانونِِ. 
تتشـابهُُ الجريمـةُُ الإلكترونيـةُُ معََ الجريمـةِِ التقليديةِِ فـي عناصرِِها )الجانـي، والضحية، وفعـل الجريةِِم(؛ لكنَّهَـا تختلفُُ عنْهْا 
مـنْْ حيـثُُ البيئةُُ والوسـائلُُ المُُسـتخدََمةُُ؛ إذْْ لا يُُشـترََطُُ في الجريمـةِِ الإلكترونيةِِ وجـودُُ مُُرتكِِبِهِا في مكانِِ الحـدثِِ، وهيََ تقومُُ 

على اسـتخدامِِ التِقِْْنِيِّّات ووسـائلِِ الاتصـالِِ الحديثةِِ وشـبكاتِِ المعلوماتِِ.

 مناقشة 

أشرح للطلبة أنواع الجريمة الإلكترونية؛ بالاستعانة بالتوضيحات الواردة في كتاب الطالب. ⹇	
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بحث ومناقشة

أوجـه الطلبـة للتعـاون والعمـل ضمـن ⹇	
مجموعاتهـم على مهمـة بيتيـة، تتمثل في 
البحـث فـي المواقـعِ الإلكترونيـةِ الموثوقةِ 
فـي شـبكةِ الإنترنـتْ عـنْ أنـواعٍ أخُـرى منَ 
الجرائـمِ الإلكترونيـةِ التـي يُعاقِـبُ عليْهـا 
القانـونُ، وكتابـة نبـذة مختصرة عـنْ كلِّ نوعٍ 
منْها تشـمل تعريـف الجريمـة، وأمثلة على 
هذه الجريمة، والعقوبات القانونية المرتبطة 

. بها

له ⹇	 يتوصلون  ما  لكتابة  الطلبة  أوجه 
 ،)Google Docs( مستندات  على  وحفظه 
وأبين للطلبة أن كل مجموعة يجب أن تنشئ 
)Google Docs(؛  على  مشتركًا  مستندًا 
التعديل  المجموعة  لأعضاء  يمكن  حيث 

والإضافة.

أوجـه الطلبـة لمشـاركة رابـط المسـتند ⹇	
الخـاص  الإلكترونـي  الموقـع  علـى 
للآخريـن  يمكـن  بحيـث  بالمجموعـة؛ 

مشـاهدين. بوصفهـم  عليـه  الاطالع 

مسـتندات ⹇	 قـراءة  علـى  الطلبـة  أشـجع 
بنـّاءة.  ملاحظـات  وتقديـم  الأخـرى  المجموعـات 

ستتنوع الإجابات والمشاركات، من بينها يمكن الإشارة إلى ما يأتي:  
يعاقـب القانـون فـي الأردن على أنواع مختلفـة من الجرائـم الإلكترونية مثـل: الجرائم الإلكترونية الشـخصية التي تسـتهدف 
الأفراد والمؤسسـات، مثل اختراق الحسـابات الشـخصية للأفـراد، أو المؤسسـات، أو إتلاف المواقـع الإلكترونية، أو جرائم 
التجسـس، أو السـرقة الإلكترونيـة. والجرائـم الإلكترونيـة الدوليـة، وتسـتهدف تعريـض الآخريـن للأذى علـى المسـتوى 

الدولـي، مثـل الجرائـم ضـد الحكومات الأخرى، أو نشـر رسـومات وصـور مسـيئة، أو الإسـاءة للحكومة.

 نشاط جماعي: 

أوزع الطلبة إلى مجموعات صغيرة غير متجانسة، مع مراعاة التنوع بين أعضاء المجموعة في المهارات والخبرات.⹇	

أكلف كل مجموعة اختيار واحدة من الجرائم الإلكترونية الواردة في كتابهم.⹇	

أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شـــبكةِ الإنترنتْ عـــنْ أنواعٍ أُخر￯ منَ الجرائمِ 

إثراءٌ

ها معَ  كُ ، وأذكرُ نبذةً مختصرةً عنْ كلِّ نوعٍ منْها، ثمَّ أُشارِ عاقِبُ عليْها القانونُ الإلكترونيةِ التي يُ
 .(Google Docs) ِعلِّمتي عبرَ تطبيق علِّمي/ مُ زملائي/ زميلاتي ومُ

ا،  ها آنفً دُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- أحدَ أنواعِ الجرائمِ الإلكترونيةِ التي وردَ ذكرُ أُحـــدِّ
، والعقوبةَ القانونيةَ  ، وطرائقَ الوقايةِ منْهُ هَ ، وأُبيِّنُ مخاطرَ ا لهذا النوعِ منَ الجرائِمِ ثمَّ أكتبُ تعريفً
دُّ  بةَ على ارتكابِهِ بحسبِ قانونِ الجرائمِ الإلكترونيةِ الأردنيِّ لعامِ 2023م. بعدَ ذلكَ أُعِ ترتِّ المُ

ا تقديميًّا عنْ هذا النوعِ منَ الجرائمِ باستخدامِ تطبيقِ العروضِ التقديميةِ عرضً

علِّمتي.  علِّمي/ مُ هُ معَ أفرادِ المجموعاتِ الأُخر￯ ومُ كُ  (Google Slides)، ثمَّ أُشارِ

قانونُ الجرائمِ ا�لكترونيةِ
؛ فلكلِّ دولةٍ تشـــريعاتُها وأنظمتُها الخاصةُ في  لا يوجدُ قانونٌ عالميٌّ يختصُّ بالجرائمِ الإلكترونيةِ
دَتْ بموجبِها الأنشطةَ  ، حدَّ نَّتْ قوانينَ خاصةً لذلكَ . غيرَ أنَّ بعضَ الدولِ سَ التعاملِ معَ هذهِ الجرائمِ
 ، يَةَ حمايةِ المعلوماتِ والأفرادِ منْ خطرِ الاختراقِ غْ تْها؛ بُ مَ غيرَ القانونيةِ في شـــبكةِ الإنترنتْ وجرَّ

. ، والاستخدامِ غيرِ القانونيِّ لوسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ ، والاحتيالِ وانتهاكِ الخصوصيةِ

لَتْ  ، ثمَّ عدَّ لَ قانونٍ للجرائمِ الإلكترونيةِ تْ حكومةُ المملكةِ الأردنيةِ الهاشميةِ أوَّ في عامِ 2015م، أقرَّ
ا عامَ 2023م، اشـــتملَ على (41) مادةً بفارقِ (23) مادةً عنِ القانونِ  تْ قانونًا جديدً ، وأصدرَ هُ موادَّ

عاقِبُ عليْها.  ها أوْ يُ مُ ثَتْ في القانونِ الجديدِ جرائمُ لمْ يكنِ القانونُ القديمُ يُجرِّ ؛ إذِ استُحدِ القديمِ

نشاط
جماعي
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أطلب إلى المجموعات البحث والمناقشة ⹇	
الإلكترونية  الجريمة  تعريف  حول: 
المختارة، وأخطار هذه الجريمة، وطرائق 
المترتبة  القانونية  والعقوبة  منها،  الوقاية 
الجرائم  قانون  بحسب  ارتكابها  على 

الإلكترونية الأردني لعام 2023م.

أقـدم للطلبـة نبـذة قصيـرة حـول قانـون ⹇	
لعـام  الأردنـي  الإلكترونيـة  الجرائـم 
2023م، مـع التركيـز على الأجـزاء التي 

تتعلـق بالجرائم الإلكترونيـة والعقوبات 
المترتبـة عليهـا.

أوجه الطلبة لبدء البحث والنقاش ضمن ⹇	
المطلوبة،  المهمة  حول  مجموعاتهم 
نقاشهم  نتائج  تلخيص  إليهم  وأطلب 
العروض  تطبيق  باستخدام  وبحثهم؛ 

.)Google Slides( التقديمية

أوجه الطلبة لمشاركة العرض الذي أعدوه ⹇	
على الموقع الإلكتروني الخاص بالمجموعة.

أؤكـد مشـاركة الطلبـة فـي العـرض مع ⹇	
بقيـة الزملاء في المجموعـات الأخرى، 
مـع إعطائهم صلاحيـة المشـاهدة فقط.

: في ما يأتي أبرزُ ما تضمنه هذا القانونِ

1. العقوباتُ المُرتبِطةُ بالجرائمِ ا�لكترونيةِ
، وتتراوحُ بينَ  ا لاختلافِ نـــوعِ الجريمةِ  تختلفُ العقوبةُ تبعً

. الغرامةِ والسجنِ

2. إجراءاتُ التحقيقِ في الجرائمِ ا�لكترونيةِ
ها عندَ  باعُ دَ القانونُ الإجراءاتِ والخطواتِ التي يجبُ اتِّ  حدَّ

. التحقيقِ في الجرائمِ الإلكترونيةِ

3. حمايةُ خصوصيةِ البياناتِ
ا لحمايةِ خصوصيةِ البياناتِ الشخصيةِ  نَ القانونُ نصوصً  تضمَّ

. للمواطنينَ

 يُمكِنُ الاطِّلاعُ على نَصِّ 

إثراءٌ

قانونِ الجرائمِ الإلكترونيةِ 
الأردنيِّ لعامِ 2023م، 

المنشورِ في الجريدةِ الرسميةِ 
بتاريخِ 2023/8/13م، عنْ 

طريقِ الرابطِ الإلكترونيِّ 
الآتي: 

https://bit.ly/3PgmSL8

ســـريعِ  الرمزِ  بمســـحِ  أوْ 
الاستجابةِ الآتي.

أبحثُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- عنِ العواملِ والأسبابِ التي جعلَتِ الفضاءَ الإلكترونيَّ 
 . تْ في انتشارِ الجريمةِ الإلكترونيةِ بصورةٍ ملحوظةٍ ، وأسهمَ بيئةً خصبةً للممارساتِ الإجراميةِ
عُ  علِّمتي، وأستمِ علِّمي/ مُ بعدَ ذلكَ أتبادلُ أفكاري بهذا الخصوصِ معَ زملائي/ زميلاتي ومُ
حُ طرائقَ تُقلِّلُ منَ العواملِ والأســـبابِ التي تؤدّي إلى  ، ثمَّ أقترِ مْ مْ وتجاربِهِ هِ لوجهاتِ نظرِ

علِّمتي.  علِّمي/ مُ ها معَ زملائي/ زميلاتي ومُ ، وأُناقِشُ انتشارِ الجريمةِ الإلكترونيةِ

نشاط
جماعي
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أتيـح لـكل مجموعـة المجـال لعـرض نـوع الجريمـة الإلكترونيـة التـي اختاروهـا، ومخاطرهـا، وطرائـق الوقايـة منهـا، ⹇	
والعقوبـة القانونيـة المترتبـة عليهـا.

أتيح للزملاء في المجموعات الأخرى طرح الأسئلة والاستفسارات.⹇	

ألخص للطلبة أنواع الجرائم الإلكترونية، ومخاطرها، وطرائق الوقاية منها بشكل عام، واشرح العقوبات المترتبة عليها وفقًا ⹇	
للقانون الأردني، بالاعتماد على ما ورد في كتاب الطالب.
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  طرائقُ الوقايةِ منَ الجرائمِ ا�لكترونيةِ 

ا اتِّخاذُ تدابيرَ صارمةٍ  ، فأصبحَ لِزامً ا في وتيرةِ التهديداتِ الإلكترونيةِ مُ الرقميُّ يشهدُ تزايدً أخذَ العالَ
. لحمايةِ الأفرادِ والمؤسساتِ منْ هجماتِ الجرائمِ الإلكترونيةِ

: ها لتعزيزِ الأمنِ الرقميِّ  في ما يأتي أبرزُ الإجراءاتِ التي يتعيَّنُ التزامُ

 (Anti-Virus)  ِيجبُ تثبيتُ برنامجٍ لمكافحةِ الفيروسات : ثةِ  استخدامُ برامجِ الحمايةِ المُحدَّ
ةِ  ِالضارَّ البرامج  منَ  الحمايةِ  لضمانِ  ؛  بانتظامٍ ما  وتحديثُهُ  ،(Firewall) الناريةِ الجدرانِ  وأحدِ 

والتهديداتِ الجديدةِ.

 ، : يجبُ المواظبةُ على تحديثِ جميعِ أنظمةِ التشغيلِ والبرامجِ المُثبَّتةِ تحديثُ النظامِ والبرمجياتِ
. فةِ رُ تحديثاتِ أمانٍ لمعالجةِ الثغراتِ المُكتشَ رةَ تُصدِ لا سيَّما أنَّ الشركاتِ المُطوِّ

 ، دةٍ وفريدةٍ لكلِّ حسابٍ عقَّ : يجبُ اختيارُ كلماتِ مرورٍ مُ ةٍ مةٍ وقويَّ ْكَ استخدامُ كلماتِ مرورٍ محُ
مديرِ  استخدامُ  الجانبِ  المفيدِ في هذا  . ومنَ  التخمينِ مرورٍ سهلةِ  استخدامِ كلماتِ  وتجنُّبُ 

. ا بصورةٍ آمنةٍ كلماتِ المرورِ (Password Manager) في تخزينِ كلماتِ المرورِ وإدارتهِ

: يجبُ زيادةُ الوعيِ بالأساليبِ الشائعةِ للهجماتِ الإلكترونيةِ مثلِ التصيُّدِ  التعليمُ والتوعيةُ
فِ هذهِ الهجماتِ وطرائقِ تجنُّبِها والاحتيال، وتدريبُ المُوظَّفينَ والمستخدمينَ على كيفيةِ تعرُّ

؛ سواءٌ أكانَ ذلكَ عندَ  ةِ مَّ التشفيرُ (Encryption):  يجبُ استخدامُ التشفيرِ لحمايةِ البياناتِ المُهِ
منْ  الإفادةُ  الحالةِ  هذهِ  في  ويمكِنُ   . الحاسوبِ شبكاتِ  عبرَ  نقلِها  عندَ  أمْ  تخزينِها 

. بروتوكولاتِ التشفيرِ (مثلُ SSL/TLS) في تأمينِ الاتصالاتِ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ

قِ  التحقُّ خصيصةِ  تفعيلُ  يجبُ   :(Two factors authentication) بخطوتينِ  التحقُّقِ  آليَّةُ 
؛  ؛ إذْ تعملُ هذهِ الخصيصةُ على إضافةِ طبقةٍ أُخر￯ منَ الأمانِ ةِ مَّ بخطوتينِ في الحساباتِ المُهِ

. ةِ عندَ تسجيلِ الدخولِ يَّ تِّمُ إجراءَ خطوةٍ إضافيةٍ لتأكيدِ الهُوِ ما يحُ

نسخُ البياناتِ الاحتياطيُّ (Data backup): يجبُ المواظبةُ على النسخِ الاحتياطيِّ للبياناتِ 
؛ ما يتيحُ استعادةَ  ، أوْ باستخدامِ خدماتٍ سحابيةٍ موثوقةٍ ةِ في وسائطِ تخزينٍ خارجيةٍ مَّ المُهِ

. ها لهجماتٍ إلكترونيةٍ ضِ البياناتِ في حالِ تعرُّ
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: أُناقِشُ وأُحلِّلُ

ها للحـــدِّ منْ خطرِ الجرائمِ  باعُ أُناقِـــشُ أفرادَ مجموعتي في أيِّ إجـــراءاتٍ أُخر￯ يُمكِنُ اتِّ
ها عندَ وقوعِ الجرائمِ  حاتٍ تختصُّ بالإجراءاتِ الواجـــبِ التزامُ قترَ مُ مُ ، ثمَّ أُقدِّ الإلكترونيـــةِ

. الإلكترونيةِ

            
ها للحدِّ  ا عنْ أهمِّ الإجراءاتِ التي يجبُ التزامُ قً لصَ مُ - باســـتخدامِ برنامجِ (Canva)- مُ أُصمِّ

         . منْ خطرِ الجرائمِ الإلكترونيةِ
 

نشاط
جماعي

نشاط
عملي

المواطنةُ الرقميةُ:  

:( يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ الجوانبِ الآتيةِ بعدَ دراسةِ موضوعِ (الجريمةُ الإلكترونيةُ
اها غيرُ وهميةٍ لتجنُّبِ الاحتيالِ  	 دُ أنَّ المواقعَ والرســـائلَ التي أتلقّ : أتأكَّ  التحقُّقُ منَ المصداقيةِ

. الإلكترونيِّ
فُ بحريةٍ منْ  	 ةِ، وأتصرَّ : أتجنَّبُ نشرَ المعلوماتِ الكاذبةِ أوِ المعلوماتِ الضارَّ فُ بمسؤوليةٍ  التصرُّ

. دونِ إيذاءِ الآخرينَ
	 . مُ في إنشاءِ بيئةٍ إيجابيةٍ عنْ طريقِ نشرِ المعرفةِ والتفاعلِ الإيجابيِّ : أُسهِ  المشاركةُ الإيجابيةُ
	  ، : أســـتخدمُ وسائلَ الاتصالِ الآمنةَ والموثوقةَ عندَ التواصلِ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ  التواصلُ الآمنُ

. ، وتطبيقاتِ المراسلةِ الآمنةِ رِ شفَّ : البريدِ الإلكترونيِّ المُ مثلَ
ضْ للاختراقِ أوِ  	 دِ أنَّها لمْ تتعرَّ عُ حســـاباتي الرقميةَ بصورةٍ دوريـــةٍ للتأكُّ : أُراجِ قُ الدوريُّ  التحقُّ

 . القرصنةِ
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 ثالثًًا: مرحلة الإثراء والتأمُُّل 
والتقويم 

 نشاط جماعي: 

أوجه الطلبة للعمـل ضمن مجموعاتهم ⹇	
التي تم تشـكيلها مسبقًا.

في ⹇	 تتمثل  بيتية،  مهمة  الطلبة  أكلف 
أخرى  إجراءات  ومناقشة  البحث 
والتي  الطالب،  كتاب  في  الواردة  غير 
الجرائم  خطر  من  للحد  اتباعها  يمكن 

الإلكترونية. 

أوجـه الطلبـة لتقديـم مقترحـات حـول ⹇	
عنـد  التزامهـا  الواجـب  الإجـراءات 

الإلكترونيـة. الجرائـم  وقـوع 

المواقع ⹇	 في  للبحث  الطلبة  أوجه 
العلمية  الموثوقة والمصادر  الإلكترونية 
جديدة  معلومات  على  للحصول 

ومقترحات فعالة.

أوجه الطلبة لإضافة ما يتوصلون إليه من ⹇	
العرض  إلى  جديدة  ومقترحات  نتائج 

التقديمي الذي أعدوه مسبقًا باستخدام تطبيق العروض التقديمية )Google Slides(، مع تنظيم المعلومات الجديدة تنظيمًا 
منطقيًّا ومتكاملًًا مع العرض السابق.

ثة على الموقع الإلكتروني الخاص بالمجموعة.⹇	 أوجه الطلبة لمشاركة العروض التقديمية المحدَّ

أشجع الطلبة على الاطلاع على مشاركات المجموعات الأخرى والتفاعل معها عن طريق إضافة تعليقات بناءة.⹇	

أقـدم توجيهـات حـول كيفيـة كتابة تعليقـات مفيـدة وبناءة علـى مشـاركات الزملاء، مـع تأكيد أهميـة الاحتـرام والتعاون ⹇	
في تقديـم التغذيـة الراجعة.

ستتنوع الإجابات والمشاركات، ومن بين النقاط التي يمكن التركيز عليها:

تطوير التشريعات والقوانين المتعلقة بالجرائم الإلكترونية وتحديثها لزيادة فعالية الردع والعقاب1.⹇	

1	 OECD. (2024). New perspectives on measuring cybersecurity. OECD Digital Economy Papers, No. 366. OECD Publishing. https://doi.
org/10.1787/b1e31997-en
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تبـادل ⹇	 الجرائـم الإلكترونيـة عـن طريـق  الدولـي لمكافحـة  التعـاون  تعزيـز 
والخبـرات2. المعلومـات 

إنشـاء منصـات سـهلة الاسـتخدام للإبلاغ عـن الجرائـم الإلكترونيـة، وتوفير ⹇	
للضحايا3. الدعـم 

 نشاط عملي: 

أوضـح للطلبـة أن مهمتهم تصميـمُ ملصق يتضمن أهم الإجـراءات التي يجب ⹇	
التزامهـا للحـدِّ من خطـر الجرائـم الإلكترونية ضمـن مجموعـات العمل التي 

مسبقًا.  أنشئت 

لتصميـم ⹇	  Canva برنامـج  اسـتخدام  كيفيـة  حـول  إرشـادات  للطلبـة  أقـدم 
اختيـار  مثـل  المختلفـة،  الأدوات  اسـتخدام  كيفيـة  توضيـح  عبـر  الملصـق، 

العناصـر. وتنسـيق  والصـور،  النصـوص  وإضافـة  القوالـب، 

أوجـه الطلبة للعمـل على تصميم الملصـق ضمن مجموعاتهـم، وأقدم الدعم ⹇	
والإرشـاد عنـد الحاجة، وأتأكد من أن الجميع يشـارك فـي العملية.

أوجـه الطلبـة لمشـاركة الملصـق الـذي تم إعـداده علـى الموقـع الإلكتروني ⹇	
بالمجموعة. الخـاص 

أشـجع الطلبة علـى الاطلاع على مشـاركات المجموعات الأخـرى والتفاعل ⹇	
معهـا عن طريـق إضافة تعليقـات بناّءة.

أقـدم التغذيـة الراجعـة للطلبـة علـى تصميمهم، موضحًـا نقاط القـوة ومناطق ⹇	
 . لتحسين ا

أسـتخدم معاييـر واضحـة للتقييـم مثـل الإبـداع والأصالـة، والوضـوح ودقـة ⹇	
.)Canva( المعلومـات، والتنسـيق والتنظيـم، والاسـتخدام الفعـال لأدوات

 الأخطاء الشائعة

التركيـز علـى أخطـار الجرائـم الإلكترونيـة بشـكل مبالـغ فيـه؛ مـا قـد يخلـق ⹇	
حالـة مـن الخـوف والقلـق غيـر المبـرر لـدى الطلبة.

 التركيـز علـى الجرائـم الإلكترونيـة البسـيطة، مثـل سـرقة كلمات المـرور أو ⹇	

2	 International Telecommunication Union. (2023). Standards. In ICT action 2022-2023: 
Highlights of ITU activities. Retrieved from https://www.itu.int/highlights-report-
activities/2022-2023/ict-action%EF%BF%BC/standards/

3	 Internet Crime Complaint Center. (2023). Internet crime report 2023. Retrieved from 
https://www.ic3.gov/Media/PDF/AnnualReport/2023_IC3Report.pdf
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التصيـد الاحتيالـي، وتجاهل الأنـواع الأكثر تعقيـدًا من الجرائـم الإلكترونية، 
مثـل الاختـراق والهجمـات الإلكترونية.

التركيـز علـى مسـؤولية المجرميـن فقـط فـي ارتـكاب الجرائـم الإلكترونية، ⹇	
وتجاهـل دور الضحيـة فـي حمايـة نفسـها.

لتجنب الأخطاء الشائعة

التـوازن فـي عـرض المخاطـر: أتأكـد مـن عـدم المبالغـة فـي التركيـز علـى ⹇	
أخطـار الجرائـم الإلكترونيـة؛ لتجنـب خلـق حالـة مـن الخـوف والقلـق غير 

المبـرر لـدى الطلبـة.

الجرائـم ⹇	 مـن  متنوعـة  مجموعـة  أتنـاول  الإلكترونيـة:  الجرائـم  شـمولية 
الإلكترونيـة بمـا في ذلـك الجرائـم الأكثر تعقيـدًا، مثل الاختـراق والهجمات 
الإلكترونيـة، وليـس فقـط الجرائـم البسـيطة، مثـل سـرقة كلمـات المـرور أو 

التصيـد الاحتيالـي.

دور الضحيـة فـي الحمايـة: أؤكد أهميـة الحمايـة والوقاية من الوقـوع ضحية ⹇	
للجرائـم الإلكترونيـة، والتركيز على مسـؤولية المجرميـن، والتركيز على دور 
كل الأطـراف )الأفـراد، والمؤسسـات، والحكومـات( فـي تحقيـق التواجـد 

الآمن فـي العالـم الرقمي.

 المواطنة الرقمية 

أطـرح سـؤالًًا على الطلبـة: "ما الإجـراءات الفرديـة التي يجـب اتباعها كجزء ⹇	
مـن دور الفـرد في مكافحـة الجريمة الإلكترونيـة وتجنبها؟"

أشـجع الطلبـة علـى التفكير فـي الإجـراءات المختلفـة التي يمكنهـم اتخاذها ⹇	
لحمايـة أنفسـهم وأفـراد المجتمع مـن الجرائـم الإلكترونية.

أدير نقاشًا مفتوحًا، وأتيح للطلبة المجال للتعبير عن آرائهم وأفكارهم. ⹇	

أكتـب النقـاط الرئيسـة التـي يطرحهـا الطلبـة علـى السـبورة، أو فـي مسـتند ⹇	
مشـترك يمكـن للجميـع رؤيتـه.

أناقـش مـع الطلبـة المداخالت التـي قدموهـا، مشـيرًا إلـى النقـاط الجيـدة ⹇	
ذُكـرت. التـي  الصحيحـة  والإجـراءات 

أؤكـد بعـض الجوانـب المهمـة التـي يجـب مراعاتها، وتقـع ضمن مسـؤولية ⹇	
الفـرد المجتمعيـة الرّقْميّـة، مـع التركيـز علـى النقـاط المشـار لهـا فـي كتاب 

لطالب.  ا

أشـجع الطلبـة علـى متابعـة الإجـراءات الوقائيـة باسـتمرار، والتفاعـل مـع ⹇	
بمسـؤولية.  الرقمـي  المجتمـع 

ملاحظاتي
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 مراعاة الفروق الفردية 
نشاط علاجي:

أحضر بطاقات كرتونية، وأكتب على كل بطاقة نوعًا من أنواع الجرائم الإلكترونية ⹇	
الواردة في كتاب الطالب )مثل التصيد الاحتيالي، وسرقة الهوية، والاختراق، 
)بدلًًا من  البطاقات وأضعها في سلة  الخبيثة، وغيرها(. وأطوي  والبرمجيات 
مثل  العشوائي  الاختيار  تتيح  رقمية  أداة  استخدام  يمكن  الكرتونية.  البطاقات 

 .))Wordwall( القرص الدوار في

أقسـم الطلبـة إلـى مجموعات غير متجانسـة؛ بحيـث تضـم كل مجموعة طلبة ⹇	
بمهارات ومسـتويات معرفيـة مختلفة.

أشرح للطلبة طريقة تنفيذ النشاط، وهي:⹇	

كل مجموعة ستختار بطاقة عشوائية من السلة، أو باستخدام الأداة الرّقْميّة.• 

الجريمـة •  نـوع  البطاقـة، سـتصوغ سـؤالًًا حـول  تختـار  التـي  المجموعـة 
المجموعـة. أفـراد  مـع  بالتعـاون  البطاقـة  علـى  المكتـوب 

بعـد صياغـة السـؤال، سـتختار المجموعـة مجموعـة أخـرى مـن الصـف • 
للإجابـة عـن السـؤال.

يبـدأ طالـب مـن المجموعـة الأولـى بسـحب بطاقة مـن السـلة، أو اسـتخدام ⹇	
الأداة الرّقْميّـة. وتصـوغ المجموعـة سـؤالًًا حـول نـوع الجريمـة المكتـوب 
علـى البطاقـة، وتختـار المجموعـة مجموعـة أخـرى للإجابـة عـن السـؤال. 
وإذا أجابـت المجموعـة المختـارة عن السـؤال إجابة صحيحـة، تحصل على 
نقطـة، ويتحـول لها المجـال للسـحب وتوجيه السـؤال التالـي، وإذا لم تجب 
المجموعـة إجابـة صحيحـة، يتحـول السـؤال إلـى مجموعة أخرى. ويسـتمر 

النشـاط حتـى انتهـاء الفتـرة المخصصـة له.

أستخدم جدول نقاط؛ لتسجيل النقاط التي تحصل عليها كل مجموعة.⹇	

أتحقـق مـن الفهـم الصحيـح لمحتـوى الـدرس، وإتقـان الطلبـة المعـارفَ ⹇	
المتوقعـة.  والمهـارات 

ملاحظاتي
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 التعليمات الخاصة بمُُنتََج التعلُُّم: 

أذكّـر الطلبـة أن هدفهم في هـذه الوحدة ⹇	
تصميـمُ موقـع إلكترونـي لنشـر الوعـي 
الحديثـة،  التكنولوجيـا  وسـائل  حـول 
وأهميتهـا، ومخاطرهـا، وكيفيـة التعامل 

. معها

أوضح للطلبة أن دورهم تقديمُ معلومات ⹇	
المسـتهدف  دقيقـة ومفيـدة للجمهـور 
تكنولوجيـا  فـي  خبيريـن  بوصفهـم 

المعلومـات.

في ⹇	 المهمة  تعليمات  لقراءة  الطلبة  أوجه 
التوضيحات  لهم  وأقدم  مجموعاتهم، 

اللازمة إن لزم الأمر. 

العمل ⹇	 منهم  المطلوب  أن  للطلبة  اشرح 
الجرائمِ  عنِ  قصير  مرئي  مقطع  إعداد 
الإلكترونيةِ وأنواعِها وسُبُلِ الوقايةِ منهْا؛ 
باستخدامِ الأداةِ الرّقْميّة )Powtoon( أوْ 
بإنتاجِ  إحدى الأدواتِ الأخُرى الخاصةِ 

مقاطعِ الفيديو.

كيفيـة ⹇	 حـول  إرشـادات  للطلبـة  أقـدم 
وهـي:  مرئـي  مقطـع  إنشـاء  خطـوات  وحـول   ،)Powtoon( الرّقْميّـة  الأداةِ  اسـتخدامِ 

 •. www.powtoon.com على الرابط  )Powtoon( زُرْ موقع

ل الدخول إذا كان لديك حساب.•  أنشئْ حسابًا جديدًا إذا لم يكن لديك حساب بالفعل، أو سجِّ

بعد تسجيل الدخول، انقر على "Create a New Powtoon" لبدء مشروع جديد.• 

اختـرْ قالبًـا مناسـبًا مـن المكتبـة التـي توفّرهـا  )Powtoon(. ويمكـن البحث عـن القوالب باسـتخدام كلمـات مفتاحية • 
."Cybersecurity" أو "Education" مثـل

تخصيص القالب بإضافة النصوص والصور والعناصر المرئية الخاصة.• 

 •.)Powtoon(  انقرْ على أي عنصر في القالب لتعديله أو حذفه. ويمكن أيضًا إضافة عناصر جديدة من المكتبة المتاحة في

انقرْ على "Text" في القائمة الجانبية لإضافة النصوص، واكتب النصوص التي تودُّ أن تظهر في المقطع المرئي، وتأكد من • 
أن النصوص واضحة وموجزة، وتغطي النقاط الرئيسة حول الجرائم الإلكترونية، وأنواعها، وسبل الوقاية منها.

/ المهمةُ 3  : إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ المشروعُ
ها  ا عنِ الجرائمِ الإلكترونيةِ وأنواعِ ـــا مرئيًّا قصيرً دُّ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- مقطعً أُعِ
 ￯الأدواتِ الأُخر ￯أوْ إحد (Powtoon) ِبُلِ الوقايةِ منْها، وذلكَ باســـتخدامِ الأداةِ الرقمية وسُ
نُ المقطعَ المرئيَّ مواردَ تعليميةً لمشاركتِها في الموقعِ  الخاصةِ بإنتاجِ مقاطعِ الفيديو، وأُضمِّ

. الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ
أُراعي عندَ إعدادِ المقطعِ المرئيِّ ما يأتي:

	  . ةِ فيهِ قَّ ي الدِّ ، وتحرّ مِ عنِ الجرائمِ الإلكترونيةِ قدَّ قُ منْ صحةِ المحتو￯ العلميِّ المُ  التحقُّ
ها، وتسلسلُها. 	 ، وشمولُ  وضوحُ المعلوماتِ
	 . ميَّزةٍ وألوانٍ جاذبةٍ  استخدامُ تصاميمَ مُ

مشروع
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اسـتخدمْ قسـم "Media" لإضافـة الصـور والرسـوم المتحركـة المناسـبة. • 
يمكـن تحميـل الصـور الخاصـة أو اسـتخدام الصـور المتاحـة فـي مكتبـة 
مناسـب  بشـكل  المتحركـة  الرسـوم  اسـتخدام  مـن  وتأكـد   .)Powtoon(

لجـذب انتبـاه المشـاهدين، وتوضيـح الأفـكار.

يمكـن إضافـة المؤثـرات الصوتية والموسـيقى عن طريق قسـم "Sound"؛ • 
باختيـار مقاطع موسـيقية تناسـب محتـوى الفيديو، وتضيف لمسـة إبداعية، 

وتأكـد أن الصـوت لا يطغى علـى النصوص والمحتـوى المرئي.

تأكـد مـن تنظيـم المشـاهد بشـكل منطقـي ومتسلسـل، مسـتخدمًا شـريط • 
الوقـت )Timeline( لترتيـب المشـاهد وتحديـد مـدة عـرض كل مشـهد. 
أضـف الانتقـالات بيـن المشـاهد لجعـل الفيديـو أكثـر سلاسـة وجاذبيـة.

بعـد الانتهـاء مـن إعـداد الفيديـو، عاينـه بالنقر علـى "Preview". وشـاهد • 
الفيديـو بالكامل للتأكد من أن كل شـيء يعمل كما يجـب، وأجرِ التعديلات 

اللازمـة بناءً علـى المعاينة.

راجـع الفيديـو، ثـم انقـرْ علـى "Export" لحفظـه. ويمكـن حفظـه كملف • 
فيديـو علـى جهـاز الحاسـوب، أو مشـاركته مباشـرة عبـر الإنترنت.

شـارك الرابط الناتج مـع زملائك ومعلميـك عن طريق الموقـع الإلكتروني • 
بالمجموعة. الخاص 

شـجعّ الطلبـة على الاطالع على مشـاركات المجموعات الأخـرى والتفاعل ⹇	
معهـا عن طريـق إضافة تعليقـات بناءة.

أوضحُُ للطلبة معايير التقييم للمهمة:

مِ عن الجرائمِ الإلكترونيةِ، ودقته. ⹇	 صحةُ المحتوى العلميِّ المُقدَّ

وضوحُ المعلوماتِ، وشمولُها، وتسلسلُها.⹇	

استخدامُ تصاميمَ مُميَّزةٍ وألوانٍ جذابة.⹇	

التنظيم والتسلسل.⹇	

الإبداع والابتكار.⹇	

التفاعل والتعليقات.⹇	
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أداة التقويم: سُُلََّم التقدير. استراتيجية التقويم: التقويم المعتمد على الأداء.

ملاحظاتنوعًًا مالانعممُُؤشِِّر الأداءالمعيار

صحة المحتوى 
العلمي

صحة المحتوى العلمي المقدم عن الجرائم ⹇	
الإلكترونية، ودقته.

وضوح المعلومات 
وشمولها

وشمولها، ⹇	 المقدمة،  المعلومات  وضوح 
وتسلسلها بشكل منطقي.

استخدام التصاميم 
والألوان

في ⹇	 جذابة  وألوان  مميزة  تصاميم  استخدام 
المقطع المرئي.

المرئـي ⹇	التنظيم والتسلسل المقطـع  فـي  المشـاهد  تنظيـم 
وتسلسلها بشكل منطقي وسلس، واستخدام 

الانتقـالات بين المشـاهد.
والمؤثرات ⹇	الإبداع والابتكار المتحركة  الرسوم  استخدام 

الصوتية والموسيقى بشكل مناسب لإضافة 
لمسة إبداعية.

تفاعل الطلبـة مع مشـاركات المجموعات ⹇	التفاعل والتعليقات
الأخـرى عن طريـق إضافة تعليقـات بناّءة.

مقياس الأداء: 
نعم: يعني أن الطالب استوفى جميع متطلبات المؤشر بشكل ممتاز.⹇	

لا: يعني أن الطالب لم يستوفِ متطلبات المؤشر.⹇	

نوعًا ما: يعني أن الطالب استوفى بعض متطلبات المؤشر؛ ولكنه يحتاج إلى تحسين في جوانب أخرى.⹇	
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مُ تعل�مي أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
: حُ المقصودَ بكلٍّ منَ المصطلحاتِ الآتيةِ : أُوضِّ لُ السؤالُ الأوَّ

	  . الجريمةُ الإلكترونيةُ

___________________________________________________________________________

التصيُّدُ والاحتيال.  	

___________________________________________________________________________

	  . التشفيرُ

___________________________________________________________________________

	  . الاحتيالُ الرقميُّ

___________________________________________________________________________

ترتِّبَ على فهمِ كلِّ نوعٍ منْها.  ، ثمَّ أُبيِّنُ الأثرَ المُ السؤالُ الثاني: أذكرُ أربعةَ أنواعٍ للجرائمِ الإلكترونيةِ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________
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ا اسـتخدام وسـيلة، أو نظـام، أو شـبكة  الجريمـة الإلكترونيـة: أي فعـل يُُرتكـب متضنـ�م
إلكترونيـة بطريقـة غيـر قانونيـة، تخالـف أحـكام القانـون.

التصيـد الاحتيالـي: يقصـد بـه خـداع الأفـراد للحصـول علـى معلومـات مهمة؛ بإرسـال 
رسـائل مضللـة أو رسـائل دعائيـة إلـى البريـد الإلكترونـي.

التشـفير: آليـة لتخزين البيانـات المهمة ونقلها بشـكل آمن باسـتخدام خوارزميات خاصة، 
تعمـل علـى تحويل البيانات إلى نسـق مشـفر، لا يمكـن قراءتها إلا بفك التشـفير.

الاحتيـال الرقمـي: نـوع مـن أنـواع الجرائـم الإلكترونيـة، يتضمـن التحايـل علـى الأفراد 
التطبيقـات؛  أو  الاجتماعـي،  التواصـل  مواقـع  أو  الإلكترونـي،  البريـد  عبـر  وخداعهـم 

للحصـول علـى المعلومـات، أو تزويرهـا أو التلاعـب بهـا.

هنـاك أنـواع مختلفـة مـن الجرائـم الإلكترونيـة التـي يجـب فهمهـا ومعرفـة أثرهـا فـي 
المفروضـة  والعقوبـات  لهـا،  الإلكترونيـة  الجرائـم  قانـون  معالجـة  وكيفيـة  المجتمـع، 
علـى كل نـوع؛ لعـدم الوقـوع ضحيـة لأي نـوع منهـا، ومراعـاة عـدم ارتـكاب أيّّ منهـا 
بطريـق الخطـأ. ومـن هـذه الأنـواع: سـرقة الهويـة، وهجمـات الفديـة الرّّقْْي�مـة، والابتزاز 

الحواسـيب. واختـراق  الإلكترونـي،  والتََّنمُُّـر  الإلكترونـي، 

ملاحظاتي
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السؤال الثالث:

مع  نتعامل  ما  كثيرًًا  الإلكتروني  الفضاء  في 
ويصعب  نراهم،  ولا  نعرفهم  لا  أشخاص 
ملاحقتهم والتعرف إلى أماكن وجودهم في 
بعض الحالات؛ لامتلاكهم الأدوات التِقِْْنيّّة 
الخوادم،  إلى  الوصول  تساعدهم على  التي 
وتزوير  الحسابات  اختراق  من  وتمكنهم 
المعلومات، وهذا يجعل الفضاء الإلكتروني 

بيئة خِِصبة للنشاطات الإجرامية.

السؤال الرابع:

يمكـن الحمايـة مـن الجرائـم الإلكترونيـة 
بطرائق عـدة منها: اسـتخدام برامج الحماية 
المحدثـة، وتحديـث النظـام والبرمجيـات، 
واسـتخدام كلمـات مـرور قويـة، والتعليـم 
والتوعيـة، والتشـفير، والنسـخ الاحتياطـي 

. ت نا للبيا

 المهارات:
السؤال الأوََّل:

؟ : ما الأسبابُ التي تجعلُ الفضاءَ الإلكترونيَّ بيئةً خصبةً للممارساتِ الإجراميةِ السؤالُ الثالثُ

___________________________________________________________________________

؟ : كيفُ يُمكِنُ للأفرادِ والمؤسساتِ تجنُّبُ الجرائمِ الإلكترونيةِ السؤالُ الرابعُ

___________________________________________________________________________

:أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
: الآتيةِ

رُ إجابتي.  ؟ أُبرِّ : ما سببُ عدم وجودِ قانونٍ عالميٍّ للجرائمِ الإلكترونيةِ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

نتظَمِ لبرامجِ مكافحةِ الفيروســـاتِ  الســـؤالُ الثاني: أُبيِّنُ المخاطرَ الناجمةَ عنْ عدمِ التحديثِ المُ
. ، وعلاقةَ ذلكَ بالجرائمِ الإلكترونيةِ والبرمجياتِ

___________________________________________________________________________

، ثمَّ  قِ بخطوتينِ : أبحث في المواقع الإلكترونية الموثوقة عن تعريف خاصية التحقُّ الســـؤالُ الثالثُ
. أُبيِّنُ أهميتَها في الحفاظِ على الأمانِ الرقميِّ

___________________________________________________________________________

: يَمُ والاتجاهاتُ القِ
يَمِ  يَـــمِ الاجتماعيةِ والقِ تيِّبًا تعريفيًّا (بروشـــور) عنِ القِ - كُ دُّ - باســـتخدامِ أحدِ برامجِ التصميمِ أُعِ

. ها في الحدِّ منَ الجرائمِ الإلكترونيةِ الأخلاقيةِ ودورِ
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انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

تعـدّّ القوانيـن الطريـق للعدالـة والتسـاوي فـي الحقـوق بيـن الناس. وتضمـن قوانيـن مكافحـة الجرائـم الإلكترونيـة العدالة 
والحصـول علـى الحقـوق للذيـن يتعرضـون للابتـزاز أو التََّنمُُّـر، أو غيرهـا مـن الجرائـم الإلكترونيـة. وهـذا يسـاعد علـى 
تنظيـم المجتمـع، ويقلـل مـن نسـبة الجرائم إلا أن لـكل بلـد قانونه وتعليماتـه التي تتناسـب مع البيئـة الاجتماعية والسياسـية 

والاقتصاديـة وهـذا يجعـل مـن الصعـب تطبيق قانـون موحـد للدول.

السؤال الثاني:

لأن الفيروسـات بأنواعهـا تتطـور باسـتمرار، وتـزداد خطورتهـا علـى الأجهـزة والبرمجيـات؛ لذا يجـب أن تواكـب الأجهزة 
والبرمجيـات التطـورََ فـي برامج مكافحة الفيروسـات، ويجب تحديـث البرمجيات المختلفة باسـتمرار؛ لضمـان حمايةٍٍ قوية، 

وأمان عـالٍٍ للمعلومـات والأجهزة.

هـي خاصيـة للتحقق مـن الحسـابات المهمـة، ويـؤدي تفعيلها إلـى إضافة طبقة مـن الأمان 
كخطـوة إضافيـة؛ لتأكيد الهُُويـة عند تسـجيل الدخول.
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.الدرسُ الرابعُ

(Cyberbullying) رُ ا�لكتروني�   التنم�

الفكرةُ الرئيسةُ: 
وطرائقِ   ، وأســـبابِهِ  ، الإلكترونيِّ رِ  بالتنمُّ المقصودِ  فُ  تعرُّ

. هُ التعاملِ معَ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 
.(Cyberbullying) ُّرُ الإلكتروني التنمُّ

:(Learning Outcomes) ِم نتاجاتُ التعل�
	  . رِ الإلكترونيِّ فُ المقصودَ بالتنمُّ  أُعرِّ
	 . رِ الإلكترونيِّ  أُبيِّنُ كيفَ يُمكِنُ التعاملُ معَ التنمُّ
ها  	 ، وأُطبِّقُ رِ الإلكترونيِّ حُ طرائـــقَ للوقايةِ منَ التنمُّ  أقترِ

  . في سياقاتٍ عمليةٍ

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
(Learning Products)

رِ  نةٍ عنِ التنم° كتابةُ مقالةٍ/ مُدوَّ
مواجهتِهِ  وسُبُلِ  ا�لكترونيِّ 
بِهِ، ثمَّ مشاركتُها  وطرائقِ تجن°
ا�لكترونيِّ  الموقــــــــعِ  في 

. الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ

ا على استخدامِ التقنياتِ  تزايِدً مُ اليومَ إقبالاً مُ يشـــهدُ العالَ
، وهوَ ما أفضى إلى ظهورِ العديدِ  الحديثةِ وشبكةِ الإنترنتْ
، لا سيَّما مشكلةِ  مِ الرقميِّ منَ المشكلاتِ في أوساطِ العالَ
قَ جمهورَ وســـائلِ  تْ تُؤرِّ ـــرِ الإلكترونيِّ التي أخذَ التنمُّ
؛ فما المقصودُ  ، وبخاصةٍ فئةُ الشبابِ التواصلِ الاجتماعيَّ
؟ وكيفَ يُمكِنُ إيجادُ بيئةٍ  ؟ وما طرائقُ الوقايـــةِ منْهُ رِ بالتنمُّ

؟ رقميةٍ أكثرَ أمانًا للجميعِ
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضح للطلبة الفكرة الرئيسة من الدرس، وأضعهم في قالب سياق التعلّم، وأخبرهم أنهم سيتعمّقون في هذا الدرس أكثر ⹇	
، وأسبابِهِ، وطرائقِ التعاملِ معَه. ر الإلكترونيِّ نُّم في موضوع التَّ

ر الإلكترونيِّ وسُبُلِ مواجهتِهِ ⹇	 نُّم نةٍ عنِ التَّ أوضح لهم منتج التعلّم المتوقع أن ينجزوه خلال هذا الدرس، وهو كتابةُ مقالةٍ/ مُدوَّ
. هِ، ثمَّ مشاركتُها في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ بِ وطرائقِ تجنُّ

 الدرسُُ الرابعُُ:

  التََّنمُُّر الإلكترونيُُّ    
)Cyberbullying(

عدد الحصص المُُقترَحَة: 

حصتان.

المصادر والرماجع:

كتاب الطالب.

الأدوات والتجهيزات:

حاسـوب،  جهـاز   ،Sticky Notes أوراق 
.Padlet أوراق بيضـاء وأقلام ملونـة، تطبيق
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، ثمَّ  رِ الإلكترونيِّ تعلِّقةَ بمشكلةِ التنمُّ كُ زملائي/ زميلاتي في الصفِّ أفكاري وتجربتي المُ أُشارِ
 : مْ فيها بعدَ أنْ أُجيبَ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ هُ أُناقِشُ

؟ رِ الإلكترونيِّ  ما أشكالُ التنمُّ

؟ رٍ إلكتروني على أحدِ الأشخاصِ تُ حالةَ تنمُّ  هلْ شاهدْ

. رِ الإلكترونيِّ ضَ للتنمُّ فُ شعورَ الشخصِ الذي تعرَّ  أَصِ

؟ دُّ فعلي في تلكَ اللحظةِ  ما رَ
     

نشاط
تمهيدي

(Cyberbullying) رُ ا�لكتروني�  التنم�

 ￯رُ الإلكترونيُّ سلوكٌ عدوانيٌّ يهدفُ إلى إلحاقِ الأذ التنمُّ
 ، مْ هِ ، أوِ استفزازِ مْ ـــهِ بِ في نفوسِ عْ الرُّ ، أوْ دَبِّ  بالآخرينَ
مْ باستخدامِ التقنياتِ  مْ وشـــخصياتِهِ هِ أوِ النَّيْلِ منْ أعراضِ
اتِ  نصّ ومِ  ، الاجتماعيِّ التواصلِ  وســـائلِ   : مثلَ  ، الرقميةِ
. ومنْ  ، والهواتفِ المحمولةِ اتِ الألعابِ نصّ ، ومِ المراسلةِ
، وهوَ  رَ شكلٌ منْ أشكالِ الجرائمِ الإلكترونيةِ ، فإنَّ التنمُّ ثَمَّ
ها: إرسالُ رسائلَ تحوي  ، أبرزُ ا عديدةً يأخذُ أشكالاً وصورً
، ونشرُ الأكاذيبِ  ســـيئةِ ا منَ التعليقاتِ المُ ا أوْ كثيرً تهديدً
الفيديو  ومقاطعِ  هينةِ  المُ الصورِ  ومشـــاركةُ   ، والشائعاتِ
، واستبعادُ شخصٍ ما منْ مجموعةٍ أوْ نشاطٍ في  جةِ حرِ المُ

. شبكةِ الإنترنتْ

ا أوْ  إرسالُ رسائلَ تحوي تهديدً
ا منَ التعليقاتِ المُسيئةِ كثيرً

مشاركةُ الصورِ المُهينةِ ومقاطعِ 
جةِ الفيديو المُحرِ

استبعادُ شخصٍ ما منْ مجموعةٍ أوْ 
نشاطٍ في شبكةِ الإنترنتْ

نشرُ الأكاذيبِ والشائعاتِ

....&#$@^@%89!!!

من التقنيات الرقمية المستخدمة في التنمر:

ها: ، أبرزُ ا عديدةً وهوَ يأخذُ أشكالاً وصورً

▪. وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ
▪. اتِ المراسلةِ نصّ ومِ

▪. اتِ الألعابِ نصّ ومِ
والهواتفِ المحمولةِ▪

رَ شكلٌ منْ أشكالِ الجرائمِ الإلكترونيةِ ، فإنَّ التنمُّ ومنْ ثَمَّ
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 نشاط تمهيدي: 

أوجـه الطلبة لكتابـة كلمة واحـدة، تعبر ⹇	
علـى  برأيهـم  الإلكترونـي  ـر  نُّم التَّ عـن 
تطبيـق  عبـر  أو    Sticky Notes أوراق 

.Mentimeter

أوجـه الطلبـة للكتابـة عن أحد أشـكال ⹇	
ـر الإلكترونـي، وتدويـن ذلك على  نُّم التَّ
تطبيـق  عبـر  أو    Sticky Notes أوراق 
علـى  الأوراق  وألصـق   ،  Mentimeter

اللـوح، أو أعرض ناتج مشـاركات الطلبة 
التطبيق. عبـر 

سـبق ⹇	 "هـل  للطلبـة:  سـؤالًًا  أوجـه 
ـرٍ على أحدِ  لأحدكـم أن شـاهد حالةَ تنُّم
الأشـخاصِ؟ مـاذا كان شـعور الشـخصِ 
ر؟ مـا رَدُّ فعلكم في  نُّم الـذي تعـرَّضَ للتَّ

اللحظـة؟ِ" تلـكَ 

أتيـح لمـن يرغـب مـن الطلبـة المجال ⹇	
للتعبيـر عـن تجربته، ووصف المشـاعر 
ومـا  كان دوره؟  التـي شـاهدها، وكيـف 

طبيعـة التدخـل الـذي قـام به؟ 

ر الإلكترونـي في محاولة لفهمـه، ومعرفة الأسـباب التي قد ⹇	 نُّم أختـم النقـاش مبينًـا أن هـذا الدرس يتعمـق في موضـوع التَّ
تـؤدي إليـه، وطرائـق التعامل معه في حـال حدوثه. 

ر الإلكتروني.⹇	 نُّم أوضح التعريف الصحيح للتَّ
التََّنمُُّـر الإلكترونـي: سـلوكٌٌ عدوانيٌٌّ يهدفُُ إلى إلحـاقِِ الأذى بالآخرينََ، أوْْ دََِبِّ الرُُّعْْبِِ في نفوسِِـهِِمْْ، أوِِ اسـتفزازِِهِِمْْ، أوِِ النَّيَْْلِِ 

منْْ أعراضِِهِِمْْ وشـخصياتِهِِِمْْ باسـتخدامِِ التِقِْْنِيِّّات الرّّقْْيّّمة.

ر الإلكتروني، وأذكر الأشكال التي لم يذكروها. ⹇	 نُّم أناقش إجابات الطلبة حول أشكال التَّ
التََّنمُُّـر شـكلٌٌ مـنْْ أشـكالِِ الجرائـمِِ الإلكترونيـةِِ، وهوََ يأخـذُُ أشـكاالًا وصورًًا عديـدةًً، أبرزُُها: إرسـالُُ رسـائلََ تحـوي تهديدًًا 
أوْْ كثيـرًًا مـنََ التعليقـاتِِ المُُسـيئةِِ، ونشـرُُ الأكاذيبِِ والشـائعاتِِ، ومشـاركةُُ الصـورِِ المُُهينةِِ ومقاطـعِِ الفيديـو المُُحرِِجةِِ بهدف 

الابتـزاز، واسـتبعادُُ شـخصٍٍ ما مـنْْ مجموعةٍٍ أوْْ نشـاطٍٍ فـي شـبكةِِ الإنترنتْْ.

ر.⹇	 نُّم أبين للطلبة أهمية دعم الضحايا، والتدخل بشكل إيجابي لمساعدة الأشخاص الذين يتعرضون للتَّ
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رِ ا�لكترونيِّ أسبابُ التنم�
ةِ  ها: إظهارُ القوَّ ةٍ، أبرزُ دَّ رُ الإلكترونيُّ إلى أسبابٍ عِ ز￯ التنمُّ عْ يُ
، والتغافلُ عنْ حالةِ الإحباطِ  والسيطرةِ، والتعبيرُ عنِ الغضبِ
رينَ  تنمِّ المُ بعضُ  يشـــعرُ  فقدْ  ؛  والحسدُ  ، والغيرةُ  ، الشخصيِّ
رِ على الآخرينَ  ، فيلجأونَ إلى ممارسةِ التنمُّ بالنقصِ أوِ الدونيةِ
،  وكســـبِ قبولِ  مُ الاجتماعيةِ هِ وســـيلةً لتعزيزِ مكانتِهِ بوصفِ

، والردِّ على نجاحات الآخرين. الأقرانِ
 : ، مثلَ ا إلى تأثيراتٍ بيئيةٍ رُ الإلكترونـــيُّ أيضً ز￯ التنمُّ عْ  وقدْ يُ
 . ، والإهمالِ ، والتهميشِ ، والرفضِ المجتمعيِّ العنفِ المنزليِّ
 . مْ معاناتِهِ وتجاهلُ   ، الآخرينَ بمشاعرِ  الوعيِ  غيابُ  وكذلكَ 
 ، ، والضغطَ الاجتماعيَّ ولا شكَّ في أنَّ التنشـــئةَ الاجتماعيةَ
ا في تشـــجيعِ ســـلوكاتِ  ا كبيرً ، تؤدّي دورً والعواملَ الثقافيةَ
مثِّلُ الخطوةَ  رِ الإلكترونيِّ يُ . ولهذا، فإنَّ فهمَ أسبابِ التنمُّ رِ التنمُّ
ها  انتشـــارِ الظاهرةِ، والحدِّ منِ  ةَ لاحتواءِ هذهِ  مَّ هِ المُ الأولى 

عِها. وتوسُّ

 ، رُ الإلكترونيُّ على الفردِ والمجتمعِ ها التنمُّ أُناقِشُ أفرادَ مجموعتي في الآثارِ السلبيةِ التي يُخلِّفُ
، وكيفَ  ا المشكلاتِ النفســـيةَ والاجتماعيةَ والصحيةَ التي تُسبِّبُها هذهِ الظاهرةُ ثمَّ نُحلِّلُ معً
رِ  . بعدَ ذلكَ نقترحُ طرائقَ يُمكِنُ بها معالجةُ ظاهرةِ التنمُّ مْ رُ في ســـلوكِ الأفرادِ وعلاقاتِهِ تُؤثِّ
، وتقديمُ الدعمِ والمؤازرةِ للضحايا،  الإلكترونيِّ على المستو￯ الفرديِّ والمستو￯ الجماعيِّ

ها معَ زملائي/ زميلاتي  ومعلمي/ معلمتي.  كُ ، ونُشارِ صُ نتائجَ النقاشِ ثمَّ نُلخِّ

نشاط
جماعي

الإلكترونيَّ  الموقعَ  حُ  أتصفَّ

إثراءٌ

فَ  أتعرَّ كيْ  لليونيســـف؛ 
رِ  التنمُّ المزيدَ عنْ ظاهـــرةِ 
بمسحِ  وذلكَ   ، الإلكترونيِّ
الاستجابةِ  ســـريعِ  الرمزِ 

الآتي. 
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 الربط بالمعرفة السابقة:

حول ⹇	 السابقة  الطلبة  خبرات  أسترجع 
الجرائم  مع  والتعامل  الرقمي  الأمان 
أن  توضيح  في  يساعد  مما  الإلكترونية؛ 
ر الإلكتروني جزءٌ من هذه الجرائم. نُّم التَّ

أسـترجع خبـرات الطلبة فـي التعامل مع ⹇	
ـر التقليـدي؛ ممـا يمكِـن أن يسـهم  التَّنُّم
في إيجاد اسـتراتيجيات فعالـة لمواجهة 

الإلكتروني. ـر  التَّنُّم

 ثانيًًا: عملية التعليم والتعلُُّم

 مناقشة 

أوزع الطلبـة فـي مجموعـات عمـل غير ⹇	
 . نسة متجا

أسباب ⹇	 حول  توقعات  لبناء  الطلبة  أوجه 
ر الإلكترونيِّ المحتملة بشكل ثنائي،  التَّنُّم

ثم مناقشة أفكارهم في المجموعة. 

أكلف فردًا من المجموعة الأولى عرضَ ⹇	
ما توصلوا إليه من نتائج في أثناء نقاشهم، 

وأدوّن أبرز النقاط التي يشيرون إليها. 
أسأل المجموعة الثانية عن أيّ أضافة على ما تم عرضه من قبل المجموعة الأولى، وأدونه. ⹇	

أستمر بذلك لحين انتهاء جميع المجموعات من العرض والإضافة. ⹇	

ـر الإلكترونـي، مـع التركيز علـى توضيـح النقاط الـواردة في ⹇	 ألخـص للطلبـة أهـم الأسـباب التـي يمكـن أن تـؤدي للتَّنُّم
الطالب. كتـاب 

 نشاط جماعي: 

ـر الإلكترونـيُّ على الفـردِ ثم علـى المجتمـعِ، مـع التركيز على ⹇	 أوجـه الطلبـة لمناقشـة الآثـارِ السـلبيةِ التـي يُخلِّفُهـا التَّنُّم
رُ فـي سـلوكِ الأفـرادِ وعلاقاتهِِمْ.  تحليـل الجوانـب النفسـية والاجتماعيـة والصحيـة التي تُسـبِّبُها هـذهِ الظاهـرةُ، وكيـفَ تُؤثِّ

أكلف المجموعات تلخيصَ ما توصلوا إليه من آثار، والتحضير لعرضها ومناقشتها مع المجموعات الأخرى. ⹇	

أكلف فردًا من المجموعة الأولى عرضَ ما توصلوا له من نتائج في أثناء نقاشهم، وأدون أبرز النقاط التي يشيرون إليها. ⹇	
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أسـأل المجموعـة الثانية عـن أيّ أضافة على مـا تم عرضه من قبـل المجموعة ⹇	
وأدونه.  الأولى، 

أستمر بذلك لحين انتهاء جميع المجموعات من العرض والإضافة. ⹇	

أناقـش الطلبـة في مداخلاتهـم، وأقـدم التغذية الراجعة المناسـبة حـول الآثار ⹇	
ـر الإلكتروني. السـلبية، وطرائق الوقايـة من التَّنُّم

سـتتنوع الإجابـات بيـن المجموعـات، وسـنجد أن هنـاك اختلافًًا في الآثـار التي 
سـيذكرها الطلبـة سـواء على مسـتوى الفـرد أو المجتمع؛ لأن كالًا منهم سـيعكس 
تجربتـه الشـخصية أو تجـاربََ مـن محيطـه العائلـي، وهـذا الاخـتلاف سـيثري 

لنقاش: ا

الآثار النفسية:

ـر الإلكتروني ⹇	 الشـعور بالخـوف والقلـق والاكتئـاب: قد يعانـي ضحايـا التَّنُّم
مـن مشـاعر قويـة مـن الخـوف والقلـق والاكتئـاب؛ مما قـد يؤثر فـي حياتهم 

اليوميـة وعلاقاتهـم مـع الآخرين.

ـر الإلكتروني فـي فقدان ضحايـاه الثقة ⹇	 فقـدان الثقـة بالنفس: قد يتسـبب التَّنُّم
بأنفسـهم؛ مما قد يـؤدي إلى مشـاعر العزلـة والوحدة.

الآثار الاجتماعية:

ر الإلكترونـي التفاعل الاجتماعي ⹇	 العزلـة الاجتماعية: قد يتجنـب ضحايا التَّنُّم
خوفًا مـن التعرّض للمزيد مـن المضايقات.

الإلكترونـي ⹇	 ـر  التَّنُّم ضحايـا  يواجـه  قـد  العلاقـات:  تكويـن  فـي  صعوبـات 
صعوبـات فـي تكويـن علاقـات صحية مـع الآخريـن؛ بسـبب مشـاعر انعدام 

الثقـة وانعـدام القيمـة.

ـر الإلكتروني ضررًا كبيرًا بسـمعة الضحية؛ ⹇	 التأثير في السـمعة: قـد يُلحق التَّنُّم
مما قـد يؤثر فـي فُرصهم في التعليـم والعمل.

ملاحظاتي
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الآثار الصحية:

ـر الإلكترونـي مـن مشـكلات فـي ⹇	 مشـكلات النـوم: قـد يعانـي ضحايـا التَّنُّم
النـوم، مثـل الأرق والكوابيـس.

ـر الإلكتروني شـهيتهم؛ مما قـد يؤدي ⹇	 فقـدان الشـهية: قـد يفقـد ضحايـا التَّنُّم
إلـى مشـكلات صحيـة أخرى.

ـر الإلكترونـي مـن آلام جسـدية، مثـل ⹇	 آلام جسـدية: قـد يعانـي ضحايـا التَّنُّم
الصـداع وآلام المعـدة.

تأثير التََّنمُُّر الإلكتروني في سلوك الأفراد وعلاقاتهم:

ـر الإلكتروني إلى السـلوك العدواني ⹇	 السـلوك العدواني: قـد يلجأ ضحايا التَّنُّم
كطريقـة للتعامل مـع غضبهم وخوفهم.

ـر الإلكترونـي صعوبات في ⹇	 مشـكلات فـي التركيـز: قـد يواجـه ضحايـا التَّنُّم
التركيـز علـى الدراسـة أو العمـل؛ بسـبب القلـق والتوتر.

مشـكلات فـي العلاقـات: قد تُؤثّر مشـاعر الخـوف وانعـدام الثقة التـي يعاني ⹇	
ـر الإلكترونـي في علاقاتهم مـع العائلـة والأصدقاء. منهـا ضحايـا التَّنُّم

ملاحظاتي
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 مناقشة

يعرضـه ⹇	 ومـا  السـابق  للنشـاط  متابعـة 
ألخـص  لعملهـم،  نتائـج  مـن  الطلبـة 
حـول  نوقشـت  التـي  الرئيسـة  النقـاط 
 ، ـر الإلكترونيِّ طرائـق الوقايـةِ مـنَ التَّنُّم
مـع التركيـز علـى النقـاط المشـار إليهـا 

الطالـب.  كتـاب  فـي 

أؤكـد أهميـة اتباع هذه الطرائـق للحفاظ ⹇	
ر  علـى الأمـان الرقمي والوقاية مـن التَّنُّم

الإلكتروني.

هـذه ⹇	 تطبيـق  علـى  الطلبـة  أشـجع 
الإجـراءات فـي حياتهـم اليوميـة ونشـر 

أقرانهـم. بيـن  الوعـي 

 ثالثًًا: مرحلة الإثراء والتأمُُّل 
والتقويم 

 الأخطاء الشائعة

ـر الإلكترونـي علـى ⹇	 عـدم تعريـف التَّنُّم
أنـه نوع من أنـواع الجرائـم الإلكترونية.

ر الإلكتروني هو نشر رسائل مسيئة.⹇	 قد يظن بعضهم أن الشكل الوحيد للتَّنُّم

ر الإلكتروني.⹇	 الخلط بين نشر الشائعات الإلكترونية والتَّنُّم

لتجنب الأخطاء الشائعة، يمكن التركيز على ما يأتي:

ر الإلكتروني جريمة، والتأكد من أن الطلبة يميزون هذا المفهوم عن طريق الأسئلة والنقاشات.⹇	 التأكيد بأن التَّنُّم

أتأكـد أن اللغـة المسـتخدمة فـي الشـرح والمناقشـة واضحـة ومناسـبة للفئـات العمريـة المختلفـة، وأتجنـب اسـتخدام ⹇	
المصطلحـات العاميـة أو العنيفـة، أو الأمثلـة غيـر اللائقـة. 

ر الإلكتروني.⹇	 توضيح الأشكال المختلفة للتَّنُّم

ـر الإلكترونـي، وأوضـح أن الشـائعات الإلكترونية قد ⹇	 أركّـز فـي الشـرح علـى التفريق بيـن الشـائعات الإلكترونيـة والتَّنُّم
ـر الإلكتروني. تكون شـكلًًا مـن أشـكال التَّنُّم

رِ ا�لكترونيِّ  طرائقُ الوقايةِ منَ التنم�

بالتزامِ جملةٍ منَ الإجراءاتِ  رِ الإلكترونيِّ  التنمُّ يُمكِنُ تجنُّبُ 
ها:  ، أبرزُ الوقائيةِ والتفاعليةِ

تُ ممّا يُنشَرُ في شبكةِ ا�نترنتْ: 1. التثب�
 ، أ- عدمُ مشـــاركةِ أيِّ معلوماتٍ شخصيةٍ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ

. ، وعنوانِ المنزلِ : رقمَ الهاتفِ مثلَ

لا للتنمر

لا للتنمر
. هينةٍ ب- تجنُّبُ نشرِ صورٍ ومقاطعَ مرئيةٍ مُ

 ، رُ في شبكةِ الإنترنتْ لنْ يزولَ نشَ رُ أنَّ كلَّ ما يُ ، وتذكُّ لِيًّا قبلَ النشـــرِ في شبكةِ الإنترنتْ ج- التفكيرُ مَ
. ا أبدَ الدهرِ وسيظلُّ حاضرً

2. تفعيلُ إعداداتِ الخصوصيةِ:
. دُ إعداداتِ الخصوصيةِ لجميعِ الحساباتِ في وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ أ- تفقُّ

. ها بانتظامٍ دةٍ، وتغييرُ عقَّ ب- استخدامُ كلماتِ مرورٍ مُ
  . ج- عدمُ مشاركةِ الآخرينَ في كلماتِ المرورِ الخاصةِ

: رِ ا�لكترونيِّ 3. إدراكُ مخاطرِ التنم�
،  وإرسالِ تهديداتٍ  هينةٍ ي رســـائلَ مُ : تلقّ ، مثلَ ، وتمييزُ علاماتِهِ رِ الإلكترونيِّ فُ مظاهرِ التنمُّ أ- تعرَّ

. عبرَ وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ أوِ البريدِ الإلكترونيِّ
، والبحثُ  رِ الإلكترونيِّ ضِ للتنمُّ نِيَّةِ في حالِ التعرُّ عْ ب- التواصلُ معَ إدارةِ المدرسةِ أوِ الجهاتِ المَ

عنْ حلولٍ ناجعةٍ لمعالجةِ هذهِ الظاهرةِ.
، وتقديمُ النصحِ والإرشادِ اللازمينِ  رِ الإلكترونيِّ ج- المشاركةُ في حملاتِ التوعيةِ بمخاطرِ التنمُّ

. للأصدقاءِ وأفرادِ المجتمعِ

رينَ: 4. التزامُ الحزمِ في التعاملِ معَ المُتنمِّ
. رِ الإلكترونيِّ ضِ للتنمُّ هُ عندَ التعرُّ رِ أوِ التفاعلِ معَ تنمِّ أ- عدمُ الاستجابةِ للمُ

. رِ منْ جميعِ الحساباتِ الخاصةِ في وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ تنمِّ ب- حظرُ المُ
 . رٍ إلكترونيٍّ ةِ بما حدثَ فيها منْ تنمُّ نصَّ ج- إعلامُ إدارةِ المِ

. رِ الإلكترونيِّ ضَ للتنمُّ ثبِتُ التعرُّ ةِ والرسائلِ والتعليقاتِ والصورِ التي تُ د- حفظُ جميعِ الأدلَّ
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 المواطنة الرقمية

احترام الآخرين ⹇	 أهمية  الطلبة  أناقش مع 
في جميع التفاعلات الرّقْميّة، واستخدم 

أمثلة من الواقع لتعزيز الفهم.

إذ ⹇	 الأدوار؛  تمثيـل  اسـتراتيجية  اعتمـاد 
فـي  باحتـرام  التعامـل  للطلبـة  يمكِـن 

الإنترنـت.  عبـر  مختلفـة  مواقـف 

أناقش الطلبة في كيفية حماية الخصوصية ⹇	
على الإنترنت، وأعدّ معهم قائمة بأفضل 

الممارسات لحماية الخصوصية.

ألخص مع الطلبة بعض التوصيات ذات ⹇	
لما  بالرجوع  الرّقْميّة؛  بالمواطنة  الصلة 
بوصفها  الطالب  كتاب  في  موجود  هو 

أمورًا أساسية.

ثُ إلى شخصٍ موثوقٍ بهِ: 5. التحد�
 ، علِّمِ ، والوالدةِ، والمُ : الوالدِ ، مثلَ رِ الإلكترونيِّ ضِ للتنمُّ ثُ إلى أحدِ الثقاتِ في حالِ التعرُّ أ- التحدُّ

. ، والصديقةِ ، والصديقِ علِّمةِ والمُ
نْ هوَ أهلٌ لها. نَ القادرِ عليْها، ومَ ب- طلبُ المساعدةِ مِ

المواطنةُ الرقميةُ: 

:( رُ الإلكترونيُّ يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ الجوانبِ الآتيةِ بعدَ دراسةِ موضوعِ (التنمُّ
. هينةٍ سيئةٍ أوْ مُ ، وأتجنَّبُ استخدامَ لغةٍ مُ : أتعاملُ معَ الجميعِ بلطفٍ واحترامٍ احترامُ الآخرينَ

، أوْ معلوماتِ الآخرينَ منْ دونِ إذنٍ  ا في معلوماتي الشخصيةِ كُ أحدً : لا أُشارِ - حمايةُ الخصوصيةِ
. مْ منْهُ

. وإذا  رِ الإلكترونيِّ كُ في حملاتِ التوعيةِ بمخاطرِ التنمُّ - الاستخدامُ المسؤولُ للتكنولوجيا: اُشارِ
مُ الدعمَ والمساعدةَ لكلِّ  ، وأُقدِّ صةَ تخصِّ ، فإنَّني أُبلِّغُ الجهاتِ المُ ا عليْهِ رِ أوْ شاهدً كنْتُ ضحيةً للتنمُّ

. رِ الإلكترونيِّ ضَ للتنمُّ نْ تعرَّ مَ

/ المهمةُ 4  : إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ المشروعُ
ـــبُلِ مواجهتِهِ  رِ الإلكترونيِّ وسُ نةً عنِ التنمُّ دوَّ / مُ أكتبُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- مقالةً
نةَ مواردَ تعليميةً لمشـــاركتِها في الموقعِ الإلكترونيِّ  دوَّ / المُ نُ المقالةَ ، وأُضمِّ وطرائقِ تجنُّبِهِ

. الخاصِّ بطلبةِ الصفِّ
نةِ ما يأتي: دوَّ / المُ أُراعي عندَ كتابةِ المقالةِ

	 . : استقاءُ المعلوماتِ منْ مصادرَ ومراجعَ موثوقةٍ  مصادرُ المعلوماتِ

قِ منْ سلامةِ اللغةِ والتنسيقِ والتدقيقِ  	 نةِ للتحقُّ دوَّ / المُ : مراجعةُ المقالةِ  التنسيقُ والتدقيقُ
. الإملائيِّ

	 . مْ في الموضوعِ المطروحِ مْ وآرائِهِ اءِ على المشاركةِ بتعليقاتِهِ رّ : تحفيزُ القُ  التفاعلُ

مشروع
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 مراعاة الفروق الفردية 
نشاط علاجي:

أوزع على كل طالب ورقة صغيرة )Sticky Note( أو استخدم اللوح الرقمي التفاعلي )Padlet( أو أي أداة مشابهة.⹇	

أطلـب إلـى كل طالـب كتابـة معلومـة واحـدة تعلمَّهـا مـن هـذا الـدرس، وذكـر سـؤال واحـد يرغب فـي الحصـول على ⹇	
بته. إجا

	⹇.)Padlet( أوجه الطلبة للَصق الأوراق على اللوح، أو إضافة مشاركاتهم على اللوح الرقمي التفاعلي

اقرأ البطاقات واحدة تلو الأخرى.⹇	

ر الإلكتروني، وأشـكاله، وطرائق الوقاية منـه، ودور المتفرجين، ⹇	 أُصنف الأسـئلة إلى فئات )مثل أسـئلة حـول تعريف التَّنُّم
إلخ(. وأجمع الأسـئلة المتشـابهة لتجنب التكرار.

أناقـش أبـرز البنـود الـواردة فـي الأسـئلة دون تكـرار، وأقـدم إجابـات شـاملة ووافيـة لكل فئـة من الأسـئلة، مـع توضيح ⹇	
ـه الطلبـة لمصـادر تعلُّم تسـاعد فـي تعزيـز فهمهم. النقـاط الغامضـة، أو أوجِّ
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نشاط إثرائي:

أوجـه الطلبـة لإعداد مشـهد تمثيلي )مسـرحية( أو كتابة قصة قصيـرة عن موضوع 
التََّنمُُّـر الإلكترونـي، مـع التركيـز علـى دور الضحيـة فـي حمايـة نفسـها، ودور 
الأشـخاص الذيـن يشـهدون علـى حادثـة التََّنمُُّـر والتصـدي لهـا، ودور القوانين 
والتعليمـات فـي الحـدّّ من هـذه الظاهـرة، وأخطط معهـم لعرض المسـرحية، أو 

قـراءة القصة فـي يوم النشـاط المدرسـي.

 تعليمات ذات صلة بمنتج التعلّّم

أذكّـر الطلبـة أن مشـروعَ هـذه الوحدة تصميـمُ موقـع إلكتروني؛ لنشـر الوعي ⹇	
عـن وسـائل التكنولوجيـا الحديثـة، وأهميتهـا، ومخاطرهـا، وكيفيـة التعامـل 

. معها

للجمهـور ⹇	 ومفيـدة  دقيقـة  معلومـات  تقديـمُ  دورهـم  أن  للطلبـة  أوضـح 
المعلومـات. تكنولوجيـا  فـي  الخبيـرون  يفعـل  كمـا  المسـتهدف، 

اشـرح للطلبـة أن المهمـة الرابعـة العمـلُ ضمـن مجموعاتهـم لكتابـة مقالةً/ ⹇	
ـنُ  ـر الإلكترونـيِّ وسُـبُلِ مواجهتـِهِ وطرائـقِ تجنُّبـِهِ، وأُضمِّ نـةً عـنِ التَّنُّم مُدوَّ
نـةَ مـواردَ تعليميةً لمشـاركتهِا في الموقـعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ  المقالـةَ/ المُدوَّ

. الصفِّ بطلبـةِ 

أطلـب إلـى الطلبـة فـي مجموعاتهـم قـراءة تعليمـات المهمـة، وأقـدم لهـم ⹇	
التوضيحـات اللازمـة إن لـزم الأمـر. 

أبين للطلبة العناصر الأساسية للمقالة:⹇	

العنـوان: يجـب أن يكون العنـوان واضحًا وجذابًا، يعكس محتـوى المقالة، • 
ويثير اهتمـام القراء.

المقدمة: مقدمة قصيرة تعرّف القراء بموضوع المقالة، وتوضّح أهميته.• 

بنِية المقالة، وتتضمن: • 

ـر الإلكترونـي، ◦  التَّنُّم ـر الإلكترونـي: فقـرة تشـرح مفهـوم  التَّنمُّ تعريـف 
أمثلـة توضيحيـة. وتقديـم 

ـر الإلكترونـي ◦  ـر الإلكترونـي: سـرد وتوضيـح لأشـكال التَّنُّم أنـواع التَّنمُّ
وأنواعـه المختلفـة. 

ـر الإلكتروني: تحليل الأسـباب المحتملـة وراء قيام الأفراد ◦  أسـباب التَّنمُّ
ـر الإلكتروني. بالتَّنُّم

ملاحظاتي
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ـر الإلكتروني: وصف التأثيرات السـلبية التي يمكـن أن يظهرها ◦  آثـار التَّنمُّ
ر الإلكترونـي على الضحايا. التَّنُّم

ـر الإلكترونـي: تقديم نصائـح وإرشـادات للوقاية ◦  سـبل الوقايـة مـن التَّنمُّ
ـر الإلكتروني. مـن التَّنُّم

ـر الإلكترونـي: شـرح خطوات يمكـن اتباعهـا للتعامل ◦  التعامـل مـع التَّنمُّ
ـر الإلكترونـي في حـال حدوثه. مـع التَّنُّم

مـوارد تعليميـة: توفيـر روابـط أو معلومـات عـن مـوارد إضافيـة يمكـن أن • 
ـر الإلكترونـي وطرائـق مواجهته. تسـاعد فـي زيـادة الوعـي عـن التَّنُّم

الخاتمـة: خلاصـة المقالـة، مـع إعـادة تأكيـد أهميـة الموضـوع، وتشـجيع • 
القـراء علـى تطبيـق النصائـح المقدمة.

حـول •  وآرائهـم  بتعليقاتهـم  للمشـاركة  القـراء  دعـوة  التفاعـل:  تشـجيع 
ـر الإلكتروني؟ كيـف تعاملتم  الموضـوع )مثـال: ما هـي تجاربكم مـع التَّنُّم

معهـا؟ نرحـب بتعليقاتكـم وآرائكـم فـي الأسـفل(. 

أوضح للطلبة معايير التقييم للمهمة: ⹇	

مصادرُ المعلوماتِ: استقاءُ المعلوماتِ منْ مصادرَ ومراجعَ موثوقةٍ.• 

ـقِ مـنْ سالمةِ اللغةِ •  نـةِ للتحقُّ التنسـيقُ والتدقيـقُ: مراجعـةُ المقالـةِ/ المُدوَّ
. وضمـان أن جميـع عناصر المقالـة واضحة  والتنسـيقِ والتدقيـقِ الإملائـيِّ

وظاهرة بشـكل مناسـب.

التفاعـلُ: تحفيـزُ القُرّاءِ علـى المشـاركةِ بتعليقاتهِِـمْ وآرائِهِمْ فـي الموضوعِ • 
المطروحِ.

ملاحظاتي
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أداة التقويم: سُُلََّم التقدير. استراتيجية التقويم: التقويم المعتمد على الأداء.

ملاحظاتنوعًًا مالانعممُُؤشِِّر الأداءالمعيار

المعلومات مستقاة من مصادر ⹇	مصادر المعلومات
ومراجع موثوقة.

سلامة اللغة والتنسيق والتدقيق ⹇	التنسيق والتدقيق
الإملائي. 

جميع عناصر المقالة واضحة ⹇	
وظاهرة بشكل مناسب.

تشجع المقالة على التفاعل، ⹇	التفاعل
وهي تحفّز القراء على المشاركة 
بتعليقاتهم وآرائهم في الموضوع 

المطروح.
مقياس الأداء: 

نعم: يعني أن الطالب استوفى جميع متطلبات المؤشر بشكل ممتاز.⹇	

لا: يعني أن الطالب لم يستوفِ متطلبات المؤشر.⹇	

نوعًا ما: يعني أن الطالب استوفى بعض متطلبات المؤشر؛ ولكنه يحتاج إلى تحسين في جوانب أخرى.⹇	
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مُ تعل�مي أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
؟  رِ الإلكترونيِّ : ما المقصودُ بالتنمُّ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

؟ رِ الإلكترونيِّ السؤالُ الثاني: ما أبرزُ أسبابِ التنمُّ

 ___________________________________________________________________________

؟ رُ في كلٍّ منَ الفردِ والمجتمعِ رُ التنمُّ ؤثِّ : كيفُ يُ السؤالُ الثالثُ

___________________________________________________________________________

؟ رِ الإلكترونيِّ ي لظاهرةِ التنمُّ : كيفَ يُمكِنُ للأفرادِ والمجتمعاتِ التصدّ السؤالُ الرابعُ

___________________________________________________________________________

: أُوظِّفُ مهـــاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحـــثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ   المهاراتُ
: السؤالينِ الآتيينِ

. رِ التقليديِّ رِ الإلكترونيِّ والتنمُّ نُ بينَ التنمُّ : أُقارِ لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

؟ رِ الإلكترونيِّ السؤالُ الثاني: ما دورُ الأهلِ والمدرسةِ في مكافحةِ ظاهرةِ التنمُّ

___________________________________________________________________________

: يَمُ والاتجاهاتُ القِ
رِ  ا على مستو￯ المدرسةِ للحدِّ منْ ظاهرةِ التنمُّ أُنظِّمُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- نشاطًا توعويًّ
مْ كيفَ يُمكِنُ تجنُّبُهُ  ، وأُبيِّنُ لهُ رِ الإلكترونيِّ ، وأعملُ فيهِ على توعيةِ الطلبةِ بمخاطرِ التنمُّ الإلكترونيِّ
ا لإيجادِ بيئةٍ مدرسيةٍ  زُ جميعَ الطلبةِ على التكاتفِ والتعاونِ معً ، وأُحفِّ هُ بصورةٍ صحيحةٍ والتعاملُ معَ

. آمنةٍ وإيجابيةٍ
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أُُيِِّقم تعلُُّمي

 المعرفة:
السؤال الأوََّل:

الأذى  إلحـاق  إلـى  يهـدف  سـلوك عدوانـي 
نفوسـهم،  فـي  الرعـب  دبّّ  أو  بالآخريـن، 
أعراضهـم  مـن  النيـل  أو  اسـتفزازهم،  أو 
وشـخصياتهم؛ باسـتخدام التِقِْْنِيـ�ات الرّّقْْيّّمة.

السؤال الثاني:

والسـيطرة،  القـوة  عـن  البحـث  أسـبابه 
الإحبـاط،  أو  الغضـب  عـن  والتعبيـر 
والغيـرة  الدوني�ـة،  أو  بالنقـص  والشـعور 
والحسـد، والتأثيـرات البيئيـة مثـل العنـف 
الوعـي  وغيـاب  والمجتمعـي،  المنزلـي 

الآخريـن. بمشـاعر 

السؤال الثالث:

للتََّنمُُّـر الإلكتروني آثارٌٌ مختلفـة على الفرد؛ 
إذ يؤدي الـى فقدان التركيـز، وتراجع الأداء 

والمسـتوى الدراسـي، وفقـدان الثقة بالنفـس؛ مما يؤدي إلـى الخوف مـن مواجهة المجتمع والشـعور بالخجـل الاجتماعي، 
إضافـة إلـى احتمـال حدوث مشـكلات مثـل الاكتئـاب، والقلق، وهـذا يؤدي الـى مجتمـع ضعيف البنيـة والتماسـك، يعاني 

مـن مشـكلات اقتصاديـة ذات مسـتوى إنتاجـي ضعيف، ويصبـح بحاجة للتعامل مع مشـكلات نفسـية ودراسـية وغيرها.

السؤال الرابع:

يمكـن التصـدي للتََّنمُُّـر والحمايـة منـه بطرائـق عـدّّة منهـا: التثبـت ممـا يُُنشـر علـى شـبكة الإنترنـت، وتفعيـل إعـدادات 
الخصوصيـة، وإدراك مخاطـر التََّنمُُّـر الإلكترونـي، والتـزام الحـزم مـع المتنمريـن، والتحـدث مـع الأشـخاص الموثوقيـن، 

وطلـب المسـاعدة عنـد التعـرض للتََّنمُُّـر.

انظر الهامش
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 المهارات:
السؤال الأوََّل:

التََّنمُُّر سـلوك متعمّّد، يهدف إلى إخافة شـخص ما أو اسـتفزازه أو تشـويه سـمعته 
ـا بالمواجهة الحقيقيـة، مثل الضرب، أو توجيه الشـتائم،  أو إيذائـه، ويكـون تقليدي�
أو النظـرات القاسـية؛ ولكـن إذا اسـتُُخدمت أدوات رقميـة عبـر شـبكة الإنترنـت 
سـواء عـن طريق وسـائل التواصـل الاجتماعـي، ومنصـات المراسـلة، ومنصات 
الألعـاب والهواتـف المحمولة، فسـيتحول من تنمـر تقليدي إلى تنمُُّـر إلكتروني.

السؤال الثاني:

لأهميـة  الطلبـة  توجيـه  وعليهـم  بعضًًـا،  بعضهمـا  يكـملان  والمدرسـة  الأهـل 
العلاقـات السـويّّة والسـليمة مـع الـزملاء، وعـدم الإسـاءة للآخريـن، واحتـرام 
الاخـتلاف. وعنـد التعـرض للتََّنمُُّـر، يجب التحدث مـع الأهـل أو المعلم، وعدم 

الخـوف.

ملاحظاتي
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الدرسُ الخامسُ

 (Digital Media) ا�علامُ الرقمي�  

الفكرةُ الرئيسةُ: 
 ، التعاملُ مـــعَ الإعلامِ الرقميِّ بوعيٍ يُمكِنُ  فُ كيفَ  تعرُّ
، ومناقشـــةُ إيجابياتِهِ  ، وبيانُ وســـائلِهِ ــهِ وإدراكُ أهميتِـ
قِ  فُ كيفَ يُمكِنُ تحليلُ المعلوماتِ للتحقُّ هِ، وتعرُّ ومخاطرِ

منْ صحتِها وموثوقيتِها.

المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 
الإعلامُ الرقميُّ (Digital Media)، أدواتُ الإعلامِ الرقميِّ 

 .(Digital Media Tools)
 

(Learning Outcomes) ِم نتاجاتُ التعل�
	 . فُ المقصودَ بالإعلامِ الرقميِّ أُعرِّ
	 . دُ بعضَ وسائلِ الإعلامِ الرقميِّ أُعدِّ
	 . أُبيِّنُ أهميةَ الإعلامِ الرقميِّ
	 . حُ مخاطرَ الإعلامِ الرقميِّ أُوضِّ
، وأُبيِّنُ كيفَ يُمكِنُ  	 فُ مفهومَ الإشاعةِ الإلكترونيةِ أُعرِّ

ها.  التعاملُ معَ
قُ منْ صحةِ الأخبارِ الرقميةِ وموثوقيتِها.  	 أتحقَّ

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
(Learning Products)

 
صوتيٍّ   محتوًى  إنشــــــــاءُ 
ا�علامِ  عــــــــنِ   (Podcasts)
، يشملُ مفهومَهُ،  الرقميِّ
ومخاطرَهُ،  وأهميتَــــــــهُ، 
معَهُ،  التعاملِ  وطرائقَ 
تطبيقِ  باستخدامِ  وذلكَ 

.(Audacity)
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

الدرس ⹇	 هذا  في  سيتعرفون  أنهم  وأخبرهم  التعلّم،  سياق  قالب  في  وأضعه  الدرس،  من  الرئيسة  الفكرة  للطلبة  أوضح 
كيفيّة التعامل معَ الإعلامِ الرقميِّ بوعيٍ، وإدراك أهميتِهِ، وبيان وسائلِهِ، ومناقشة وإيجابياته ومخاطرِهِ، وكيفَ يُمكِنُ تحليلُ 

قِ منْ صحّتِها وموثوقيتِها. المعلوماتِ للتحقُّ

	⹇ ، أوضح لهم منتج التعلّم المتوقع أن ينجزوه خلال هذا الدرس وهو إنشاءُ محتوًى صوتيٍّ )Podcasts( عنِ الإعلامِ الرقميِّ
يشملُ مفهومَهُ، وأهميتَهُ، ومخاطرَهُ، وطرائقَ التعاملِ معَهُ، وذلكَ باستخدامِ تطبيقِ )Audacity( الذي ستتمُّ مشاركته على 

الموقع الإلكتروني الذي تم إنشاؤه.

 الدرس الخامس:

 الإعلام الرقمي 
)Digital Media(

عدد الحصص المُُقترَحَة: 

حصتان.

المصادر والرماجع: 

كتاب الطالب.

الأدوات والتجهيزات:

أوراق Sticky Notes، جهاز حاسوب، أوراق 
 ،Audacity تطبيـق  ملونـة،  وأقلام  بيضـاء 

.Padlet  ،Mentimeter
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 نشاط تمهيدي: 

اسأل الطلبة هل تعرضوا لأخبار كاذبة أو ⹇	
على  وأشجعهم  الإنترنت؟  عبر  مضللة 
الشخصية  وتجاربهم  قصصهم  مشاركة 

إن وجدت.

عند ⹇	 شعورهم  وصف  الطلبة  إلى  أطلب 
اكتشافهم أن الخبر كان كاذبًا أو مضللًًا.

اكتشفوا ⹇	 الطلبة توضيح كيف  إلى  أطلب 
أن الخبر ليس حقيقيًا. وهل كان ذلك عن 
طريق البحث عن مصادر موثوقة؟ أم هل 

كان هناك تناقض في المعلومات؟

الدروس ⹇	 في  التفكير  الطلبة  إلى  أطلب 
والتعبير  التجربة،  هذه  من  تعلموها  التي 
مع  تأملاتهم  ومشاركة  تجاربهم،  عن 

زملائهم.
سـتتنوع الإجابات في هذا النشـاط بناءًً على 
التجـارب الشـخصية وردود الأفعال الفردية 
ومـع  لآخـر.  شـخص  مـن  تختلـف  التـي 
ذلـك، فإنها سـتتبلور حـول فكـرة الاعتماد 
علـى مصـادر غيـر موثوقـة للحصـول على 

الأخبـار، وعـدم التحقـق مـن مصداقيتهـا قبـل نشـرها. ومـن الـدروس التي يمكـن أن يشـير إليهـا الطلبـة أهميـةُُ التحقق من 
مصداقيـة الأخبـار، مثـل التأكُُّـد مـن الموقـع الناشـر، والبحـث عن الخبر نفسـه فـي مصـادر أخـرى، والتأكد من وجـود أدلة 

داعمة.

 الربط بالمعرفة السابقة:

أسـترجع خبـرات الطلبـة حـول وسـائل التواصـل الرقمـي، وأناقـش إيجابياتهـا، مثـل التواصـل السـريع والوصـول إلـى ⹇	
المعلومـات بسـهولة. ومخاطرهـا مثـل: انتشـار الأخبـار الكاذبـة والتسـلط الإلكترونـي. 

ـرًا بأخطـار الاسـتخدام غيـر المسـؤول، مثـل مشـاركة المعلومـات ⹇	 أربـط هـذه النقـاط بموضـوع الأخبـار الكاذبـة، مذكِّ
ـق مـن مصـادر الأخبـار؛ مسـتفيدين مـن المفاهيـم السـابقة عـن أهميـة الاسـتخدام المسـؤول. الشـخصية، و عـدم التحقُّ

أخبر الطلبة أننا في هذا الدرس سنركز بشكل عام على الإعلام الرقمي. ⹇	

كُ  ، أُشارِ . في هذهِ الحالةِ ا مُضلِّلاً منْ شـــبكةِ الإنترنتْ ا أوْ خبرً ا كاذبً هلَ ســـبقَ أنْ تداولْتُ خبرً
، وكيفَ  مْ شعوري في تلكَ التجربةِ فُ لهُ علِّمتي في تجربتي، وأَصِ علِّمي/ مُ زملائي/ زميلاتي ومُ

  . تُها منْ ذلكَ مُ الدروسَ التي تعلَّمْ ، وأُبيِّنُ لهُ ا أوْ مُضلِّلاً نشاطعرفْتُ أنَّ الخبرَ كانَ كاذبً
تمهيدي

(Digital Media) ا�علامُ الرقمي� 

 : ، مثلَ ￯ خـــاصٌّ بالأجهزةِ الرقميةِ الإعلامُ الرقميُّ هوَ محتوً
والصورِ  (البودكاســـت)،  والتســـجيلاتِ  الفيديو،  مقاطعِ 
رةِ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ  نتشِ ، والصحفِ الإلكترونيةِ المُ الرقميةِ
. وقدْ شـــهدَ  والإذاعاتِ الرقميةِ ومواقعِ التواصلِ الاجتماعيِّ
هُ الملايينُ  ا؛ إذْ يستخدمُ ا واســـعً هذا النوعُ منَ الإعلامِ حضورً
هُ الصحفيونَ والإعلاميونَ  ، ويعتمدُ للترفيهِ يوميًّا  البشـــرِ  منَ 
علِنونَ  هُ المُ ، في حينِ يستخدمُ وســـيلةً للتواصلِ معَ الجمهورِ

أداةً للوصولِ إلى العملاءِ.
 ،￯ا في كيفيةِ إنشاءِ المحتو لاً جذريًّ أحدثَ الإعلامُ الرقميُّ تحوُّ
وتقديمِ المعلومةِ والترويجِ لها، وأفضى إلى ظهورِ مســـاراتٍ 

. وظيفيةٍ جديدةٍ في الإعلانِ والتسويقِ والعلاقاتِ العامةِ
 يمتازُ الإعلامُ الرقميُّ بقدرتِهِ علـــى تقديمِ الأخبارِ وعرضِ 
دةٍ؛  تعدِّ مُ اتٍ  نصّ مِ عبـــرَ  ها  وصدورِ حدوثِها  فورَ  المعلوماتِ 
رِّ على مجرياتِ  ســـتمِ نُ الأشـــخاصَ منَ الاطِّلاعِ المُ ما يُمكِّ
، خلافًـــا للإعلامِ التقليديِّ الـــذي يكتفي بتقديمِ  الأحداثِ

دةٍ.  حدَّ الأخبارِ في أوقاتٍ مُ

 وسائلُ ا�علامِ الرقميِّ 

هُ  دُ ، وتُزوِّ زُ عمليـــةَ التواصلِ معَ الجمهورِ يتوافرُ اليومَ العديدُ منْ وســـائلِ الإعلامِ الرقميِّ التي تُعزِّ
نُهُ - في الوقتِ  ، وتُمكِّ بأحدثِ المســـتجداتِ ومجرياتِ الأحداثِ على نحوٍ سهلٍ وجاذبِ وشائقٍ
، بِغَضِّ النظرِ عنِ المكانِ  ا إلى مجموعةٍ واسعةٍ منْ محتو￯ الإعلامِ الرقميِّ - منَ الوصولِ دائمً هِ نفسِ

. والزمانِ
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 يُمكِنُ إجمالُ أبرزِ وسائلِ الإعلامِ الرقميِّ في ما يأتي: 

50

 ثانيًًا: عملية التعليم 
والتعلُُّم

بناء المفهوم:

لتعريف ⹇	 مجموعات  ضمن  الطلبة  أوجه 
مميزاته  بعض  وذكر  الرقمي،  الإعلام 
آرائهم،  عن  للتعبير  المجال  لهم  متيحًا 

وتقديم تعريفاتهم الخاصة.

أناقش الطلبة، وألخص الأفكار للوصول ⹇	
الرقمي،  للإعلام  شامل  تعريف  إلى 
نها الطلبة، وذكر  ومناقشة مميزاته التي دوَّ

نقاط أخرى.

الإعالم ⹇	 بيـن  للمقارنـة  الطلبـة  أوجـه 
الرقمـي والإعالم التقليـدي، مـع تبيان 

وسـلبياته. منهمـا  كل  إيجابيـات 

إجابة محتملة للمقارنة بين الإعلام الرقمي والإعلام التقليدي:
سلبياتإيجابيات

الإعلام الرقمي

-  سرعة الوصول إلى المعلومات: يمكن 
الحصول على الأخبار والمعلومات بشكل 

فوري ومن دون تأخير.
-  التفاعل الفوري: يسمح للمستخدمين بالتفاعل 

المباشر مع المحتوى عن طريق التعليقات 
والمشاركة والإعجابات.

-  القدرة على مشاركة المحتوى بسهولة: يمكن 
نشر المعلومات وتبادلها بسهولة عبر منصات 

متعددة.
-  التحديث المستمر: يمكن تحديث الأخبار 
والمعلومات بشكل مستمر وفي أي وقت. 

-  انتشار الأخبار الكاذبة: بسبب السرعة في النشر 
وعدم التحقق الدقيق، يمكن أن تنتشر الأخبار 

الكاذبة بسرعة.
-   فقدان الخصوصية: قد يتعرض المستخدمون 

لانتهاكات الخصوصية بسبب مشاركة 
المعلومات الشخصية.

-  التسلط الإلكتروني: يمكن أن يكون هناك 
حالات من التسلط والإساءة عبر الإنترنت.
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الإعلام التقليدي

-  المصداقية العالية: غالبًًا ما تكون المعلومات 
والأخبار موثوقة، ويتم التحقق منها بدقة قبل 

النشر.
-  التنظيم الجيد: وسائل الإعلام التقليدية تكون 

منظمة، وتلتزم بمعايير تحريرية صارمة.
-  الوصول إلى جمهور واسع: يمكن الوصول 
إلى جمهور كبير عن طريق التلفاز والراديو 

والصحف.

-  البُُطْْء في التحديث: قد يستغرق تحديث 
الأخبار والمعلومات وقتًًا أطول مقارنة 

بالإعلام الرقمي.
-  قلة التفاعل: لا يوفر مستوى التفاعل الفوري 

نفسه مع الجمهور كما في الإعلام الرقمي.
-  تكاليف عالية: إنتاج المحتوى وتوزيعه في 

الإعلام التقليدي يكون مكلفًًا، ويحتاج إلى 
موارد كبيرة.

 مناقشة

أسأل الطلبة عن وسائل إعلام رقمي يعرفونها. ⹇	

أدوّن أبـرز وسـائل الإعالم الرقمـي التـي يذكرهـا الطلبـة علـى اللـوح، أو ⹇	
باسـتخدام إحدى الأدوات الرّقْميّة مثـل )Mentimeter، Padlet، ...( لإجراء 

العصـف الذهنـي، وأحـاول تصنيفها. 

أناقـش الطلبـة، وأسـتنتج معهـم أبـرز وسـائل الإعالم الرقمـي التـي يمكـن ⹇	
اسـتخدامها لإنتـاج أشـكال متعـددة مـن المحتـوى الإعلامـي الرقمـي.

ملاحظاتي
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: كُ أبحثُ وأُشارِ

أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شـــبكةِ الإنترنتْ عنْ وسائلِ الإعلامِ الرقميِّ التي 
علِّمتي عنْ طريقِ صفحةِ  علِّمي/ مُ ها معَ مُ كُ تُها أنا وأفرادُ أُسرتي، ثمَّ أُشارِ ا، واســـتخدمْ تْ آنفً كِرَ ذُ

. (Padlet) الخاصةِ بالمجموعةِ

أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شـــبكةِ الإنترنتْ عنْ وسائلِ إعلامٍ رقميٍّ أُخر￯ لم 
علِّمتي عنْ طريقِ صفحةِ (Padlet) الخاصةِ  علِّمي/ مُ ها معَ مُ كُ ، ثمَّ أُشـــارِ ها في الدرسِ دْ ذكرُ رِ يَ

. بالمجموعةِ

 ، بةِ عليْهِ ترتِّ أبحثُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- عنْ أهميةِ الإعلامِ الرقميِّ والمخاطرِ المُ
كُ الوثيقةَ معَ أفرادِ المجموعاتِ  دُّ وثيقةً باســـتخدامِ تطبيقِ (Google Docs)، ثمَّ أُشـــارِ ثمَّ أُعِ

ها. ؛ لمناقشتِها، وتبادلِ الأفكارِ والملاحظاتِ بخصوصِ علِّمةِ / المُ علِّمِ الأُخر￯ والمُ

 التعاملُ معَ وسائلِ ا�علامِ الرقميِّ 

بُلِ التواصلِ  ، وتيسيرِ سُ تتمثَّلُ أهميةُ الإعلامِ الرقميِّ في تســـهيلِ الوصولِ إلى المعلوماتِ بسرعةٍ
مْ في الأزماتِ وما يخصُّ  مْ منَ التعبيرِ عنْ آرائِهِ ، وتمكينُهُ مْ ةِ بينَهُ وَّ رِ الهُ سْ الاجتماعيِّ بينَ الأفرادِ، وجَ

. القضايا الإنسانيةَ العالميةَ
. وقدْ تكونُ  مٍّ هائلٍ منَ البياناتِ والمعلوماتِ الرسميةِ وغيرِ الرسميةِ  يشتملُ الإعلامُ الرقميُّ على كَ
. ولهذا يجبُ  بَّما كانَتْ شخصيةً أوْ مؤسسيةً ، ورُ هذهِ البياناتُ والمعلوماتُ صحيحةً أوْ غيرَ صحيحةٍ
￯ مكتوبٍ  عليْنا التعاملُ بحذرٍ معَ كلِّ ما يصدرُ عنِ الإعلامِ الرقميِّ منْ معلوماتٍ وما يبثُّهُ منْ محتوً
تِها، أنظرُ الشكلَ  قِ منْ صحتِها ودِقَّ ، والتحقُّ ي الأخبارِ دِ في تقصّ هْ ، وبذلُ الجُ أوْ مرئيٍّ أوْ مســـموعٍ

 .(4-1)

الأخبار الكاذبة

الإشاعاتُالقدحُالأكاذيبُالتحريضُالتشويشُالفوضىالإرباكُ

نشاط

نشاط

نشاط
جماعي

. ضلِّلةِ الشكل (1-4): بعضُ مخاطرِ الأخبارِ الكاذبةِ والأخبارِ المُ
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 نشاط: 

البحث والمشاركة

أكلف الطلبـة مهمةً بيتيّـةً فرديّةً، تتضمن ⹇	
الإلكترونيـة  المواقـع  فـي  البحـث 
وسـائل  علـى  أمثلـة  عـن  الموثوقـة 
الإعالم الرقمـي التـي ذُكِـرَت مسـبقًا، 
بشـرط أن يكـون الطالب قد اسـتخدمها 

أفـراد أسـرته. أحـد  أو  هـو 

اللـوح ⹇	 إلـى  للوصـول  رابطًـا  أنشـئ 
بالنشـاط  الخـاص  التفاعلـي  الرقمـي 
عبـر  الطلبـة  مـع  وأشـاركه   )Padlet(
البريـد  أو  الإلكترونيـة،  مواقعهـم 

. نـي و لكتر لإ ا

أطلـب إلـى كل طالـب/ طالبة مشـاركة ⹇	
الرقمـي  الإعالم  وسـيلة  علـى  المثـال 
.)Padlet( عبـر اللـوح الرقمـي التفاعلـي

الأمثلـة ⹇	 علـى  للاطالع  الطلبـة  أوجّـه 
التـي شـاركها زملاؤهم والتفاعـل معها 
عـن طريـق إبـداء الـرأي، أو طـرح سـؤال.

سـتتنوع الإجابـات تبعًًـا لتجارِِب الطلبـة وبيئاتهم ومـدى تعمقهم في العالـم الرقمي، ومن بيـن الأمثلة المتوقع تداولها بشـكل 
أكبر مـن الطلبة:

وسائل التواصل الاجتماعي:

فيسبوك )Facebook( موقع يستخدمه كثيرون؛ لمشاركة الأخبار والمعلومات الشخصية، والتفاعل مع الأصدقاء والعائلة.⹇	

تويتر  )X(منصة لمشاركة الأخبار السريعة والتحديثات الفورية.⹇	

إنستغرام )Instagram( موقع لمشاركة الصور والفيديوهات القصيرة.⹇	

المدونات والمواقع الشخصية:

مدونات بلوجر )Blogger( مواقع شخصية أو تخصصية، يستخدمها الأفراد لنشر المقالات والمعلومات.⹇	
وردبريس )WordPress( منصة لإنشاء المدونات والمواقع الإلكترونية.⹇	
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منصات الفيديو:

يوتيوب )YouTube( منصة لمشاركة مقاطع الفيديو المتنوعة، مثل الفيديوهات ⹇	
التعليمية والترفيهية.

تيك توك )TikTok( منصة لمشاركة الفيديوهات القصيرة والإبداعية.⹇	

تطبيقات الهواتف الذكية:

قنوات ⹇	 إنشاء  إمكانية  مع  الفورية  للمراسلة  تطبيق   :)Telegram( تيليجرام 
ومجموعات للنقاش

الأخبار ⹇	 لمتابعة  تايمز:  نيويورك  صحيفة  من   "The Daily"إخباري بودكاست 
اليومية والتحليلات الصحفية العميقة.

 نشاط: 

البحث والمشاركة

المواقـع الإلكترونيـة ⹇	 البحـث فـي  بيتيّـةً فرديّـةً، تتضمـن  الطلبـة مهمـةً  أكلـف 
الموثوقـة عـن أمثلـة أُخـرى علـى وسـائل الإعالم الرقمـي، لـم يَـرِدْ ذكرُهـا في 

الـدرسِ.

	⹇ )Padlet( أنشـئ رابطًـا للوصول إلـى اللوح الرقمـي التفاعلي الخـاص بالنشـاط
وأشـاركه مع الطلبـة عبر مواقعهـم الإلكترونيـة، أو البريـد الإلكتروني.

أطلـب إلـى كل طالـب مشـاركة المثـال على وسـيلة الإعالم الرقمي عبـر اللوح ⹇	
.)Padlet( التفاعلـي الرقمي 

أوجّـه الطلبـة للاطالع على الأمثلـة التي شـاركها زملاؤهـم والتفاعـل معها عن ⹇	
طريـق إبداء الـرأي، أو طرح سـؤال.

سـتظهر إجابـات مختلفـة بنـاءًً علـى المواقـع التـي وصلـوا منهـا للمعرفة، ومـن بين 
المحتملة: الإجابـات 

الكتـب الإلكترونيـة )eBooks( : نُسـخ رقميـة مـن الكتـب، يمكـن قراءتها على ⹇	
الأجهـزة الإلكترونيـة، مثل الحواسـيب اللوحيـة والهواتـف الذكية.

الصحـف الإلكترونيـة الإخباريـة: مواقـع إخباريـة، تقـدم الأخبـار والمقـالات ⹇	
والتقاريـر الصحفيـة عبـر الإنترنـت.

ملاحظاتي
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ملاحظاتي
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الإعلانـات المدفوعـة: إعلانـات تُعـرض علـى منصـات رقميـة، مثـل مواقـع ⹇	
التواصـل الاجتماعـي ومحـركات البحـث.

بوسـترات رقميـة )Digital Posters( تصميمـات إعلانيـة أو ترويجية، تُنشَـأ ⹇	
باسـتخدام برامـج التصميم.

والبيانـات؛ ⹇	 للمعلومـات  بصريـة  تصـورات   )Infographic( إنفوجرافيـك 
لتوضيـح المفاهيـم بشـكل مبسـط.

بروشـورات رقميـة )Digital Brochures( كتيبـات ترويجية تُعرض بشـكل ⹇	
المواقع. علـى  رقمي 

 نشاط جماعي: 

أوزّع الطلبة في مجموعات عمل غير متجانسة. ⹇	

أكلـف الطلبـة التعاون في مـا بينهم فـي المجموعـة، والبحث ومناقشـة أهميةِ ⹇	
بـةِ عليْهِ. ، والمخاطرِ المُترتِّ الإعالمِ الرقمـيِّ

أوجـه الطلبـة لتلخيـص النتائـج التـي يتوصلـون إليهـا مـن البحـث والنقـاش ⹇	
على مسـتندات )Google Docs(، ثمَّ مشـاركة الوثيقة معَ أفـرادِ المجموعاتِ 

وإضافتهـا على الموقـع الإلكترونـي الخـاص بالمجموعة. 

أكلـف أحـد أفـراد المجموعة الأولـى عـرضَ النقاط التـي توصلوا لهـا، ومن ⹇	
ثـمَّ أطلـب إلـى المجموعة الثانيـة إضافةَ نقـاطٍ لم تُذكـر من قبـل زملائهم، أو 
توضيحًـا أكثـر لنقطـة مـا تم إيرادهـا، واسـتمّر بهذا النمـط لحين انتهـاء جميع 

عروضهم.  مـن  المجموعات 

ألخـص النشـاط مركزًا علـى أهم النقـاط ذات الصلـة بأهمية الإعالم الرقمي ⹇	
والمخاطـر المترتبـة على الإعالم الرقمي.

إجابات محتملة:
أهمية الإعلامِِ الرقميِِّ:

يُتيـح الإعالم الرقمـي الوصـول إلـى المعلومـات مـن جميـع أنحـاء العالـم ⹇	
بسـهولة ويسـر. ويمكننـا الوصـول إلـى الأخبـار والمعلومات حـول مختلف 
القضايـا والموضوعات عـن طريق المواقـع الإلكترونية، وتطبيقـات الهواتف 

الذكيـة، ووسـائل التواصـل الاجتماعي.

يُتيـح الإعالم الرقمـي التواصل مـع الآخرين من جميـع أنحاء العالم بسـهولة ⹇	
ويسـر. ويمكننـا التواصـل مـع الأصدقـاء والعائلـة والزملاء عن طريـق مواقع 

التواصـل الاجتماعي، وتطبيقات المراسـلة، والبريـد الإلكتروني.
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يُتيـح الإعالم الرقمـي التفاعـل مـع المحتـوى والمشـاركة فـي المناقشـات. ⹇	
الفيديـو،  مقاطـع  ومشـاركة  الإخباريـة،  المقـالات  علـى  التعليـق  ويمكننـا 

النقـاش علـى الإنترنـت. والانضمـام إلـى مجموعـات 

يُتيـح الإعالم الرقمـي المشـاركة في الحيـاة المدنيـة والتعبير عـن آرائنا حول ⹇	
القضايـا العامـة. ويمكننـا التصويـت عبـر الإنترنـت، والتواصـل مـع ممثلـي 

الحكومـة، والمشـاركة فـي الحالمت الانتخابية
المخاطر المُُترتِِّبة عليْْهِِ:

انتشـار المعلومات المُضلِّلـة والأخبار الكاذبة: قد تنتشـر المعلومات المضللة ⹇	
والأخبـار الكاذبـة بسـهولة عبر وسـائل الإعالم الرقمي. ويمكن أن تُسـتخدم 

هـذه المعلومات للتلاعـب بالرأي العام، ونشـر الكراهيـة، والترويج للعنف.

 الإدمـان: قـد يُصبـح الأشـخاص مدمنين علـى وسـائل الإعلام الرقمـي؛ مما ⹇	
قـد يؤثـر سـلبًا فـي صحتهـم وعلاقاتهـم. وقـد يُقضـون سـاعات طويلـة فـي 
تصفـح الإنترنـت أو اسـتخدام وسـائل التواصـل الاجتماعـي؛ ممـا قـد يؤدي 

إلـى قلـة النـوم، وزيـادة الـوزن، والاكتئاب.

انتهـاك الخصوصيـة: قـد تُنتهـك خصوصيـة الأشـخاص عبر وسـائل الإعلام ⹇	
الرقمـي. ويمكـن جمـع البيانـات الشـخصية مـن دون موافقـة الأشـخاص، 

واسـتخدامها لأغـراض غيـر قانونيـة أو تجاريـة.

المحتـوى الضار: قـد يتعرض الأشـخاص لمحتوى ضارّ عبر وسـائل الإعلام ⹇	
الرقمـي، مثـل العنـف، والمـواد الإباحيـة، والكراهيـة. ويمكـن أن يؤثـر هـذا 

المحتـوى سـلبًا فـي الصحة النفسـية للأطفـال والمراهقين.

 مناقشة: 

البيانـاتِ ⹇	 مـنَ  هائـلٍ  كَـمٍّ  علـى  يشـتمل  الرقمـي  الإعالم  أن  الطلبـة  أخبـر 
والمعلوماتِ الرسـميةِ وغيرِ الرسـميةِ. وقدْ تكـونُ هذهِ البيانـاتُ والمعلوماتُ 

صحيحـةً أوْ غيـرَ صحيحـةٍ، ورُبمَّـا كانَـتْ شـخصيةً أوْ مؤسسـيةً.

أؤكـد للطلبـة ضـرورة التعامـل بحـذر مع كل مـا يصدر عـن الإعالم الرقمي ⹇	
مـن معلومـات، ومـا يبثـه مـن محتـوى مكتـوب أو مرئـي أو مسـموع، وبـذل 

الجهـد فـي تقصّـي الأخبـار، والتحقـق مـن صحتهـا ودقتها.

أسـأل الطلبـة عـن الطرائق التـي يمكـن اتباعها للتحقـق من كل مـا يُعرَض في ⹇	
الإعالم الرقمي.

أتيح المجال للطلبة لتوقُّع الطرائق والتعبير عنها ومشاركتها مع الزملاء. ⹇	

ملاحظاتي
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أناقـش الطلبة فـي مقترحاتهم، وألخص ⹇	
أبرز طرائـق التحقق مـن المعلومات في 

الرقمي.  الإعلام 
إجابات محتملة:

التحقق من المصدر: التأكد من موثوقية ⹇	
الجهة الناشرة.

البحث عن المراجع: مقارنة المعلومات ⹇	
مع مصادر أخرى.

اسـتخدام مواقـع التحقـق مـن الحقائق: ⹇	
."FactCheck.org"و  "Snopes" مثـل 

التحقـق من تاريـخ النشـر: التأكد من أن ⹇	
المعلومـات محدثة.

أدوات ⹇	 اسـتخدام  الأدلـة:  فـي  التدقيـق 
 Google Reverse Image" مثـل 

."Search

تحليـل الأسـلوب والمحتـوى: الانتبـاه ⹇	
إلـى الأسـلوب والمحتـوى المبالـغ فيه.

 مناقشة: 

 : أُناقِشُ
، ثمَّ  ضلِّلةِ بةِ على نشرِ الأخبارِ الكاذبةِ أوِ الأخبارِ المُ ترتِّ أُناقِشُ زملائي/ زميلاتي في الآثارِ المُ

  : مْ حولَ السؤالينِ الآتيينِ هُ ا معَ أُديرُ حوارً
؟ رَ في اتِّخاذِ القراراتِ الشخصيةِ وفي السلوكاتِ - كيفَ يُمكِنُ للأخبارِ الكاذبةِ أنْ تُؤثِّ

؟ - ما تأثيرُ الأخبارِ الكاذبةِ في الرأيِ العامِّ والعمليةِ الديمقراطيةِ

أناقش

ضُ فـــي الإعلامِ الرقميِّ بطرائقَ  يُمكِنُ التثبُّتُ منْ كلِّ ما يُعرَ
ها:  ةٍ، أبرزُ دَّ عِ

دُ أنَّ وســـيلةَ الإعلامِ  : يجبُ التأكُّ 1- التحقُّقُ مـــنَ المصدرِ

المســـؤولةَ عنْ نشـــرِ الأخبارِ والمعلومـــاتِ تحظى بالثقةِ 
 . والمصداقيةِ

: يُمكِنُ البحثُ عنِ  تقاطِعُ للأخبارِ والمعلوماتِ قُ المُ 2- التحقُّ

ـــهِ في العديدِ منَ المواقعِ والتطبيقاتِ الإلكترونيةِ  الخبرِ نفسِ
تْ تلكَ المواقعُ والتطبيقاتُ في نشرِ  . وفي حالِ اتَّفقَ الموثوقةِ
حِ أنْ يكونَ الخبرُ  رجَّ ـــها، فمنَ المُ تفاصيلِ الخبرِ بالدلالةِ نفسِ

ا. صحيحً
قُ منْ  : يُمكِنُ التحقُّ 3- الاســـتعانةُ بمواقعِ التحقُّقِ منَ الأخبارِ

قِ منَ  صحةِ الأخبارِ والمعلوماتِ بالرجـــوعِ إلى مواقعِ التحقُّ
 google fact check)و ، (PolitiFact)و ،(Snopes) : ، مثلَ الأخبارِ

.(explorer

دُ أنَّ الخبرَ حديثٌ  : يجبُ التأكُّ 4- التحقُّقُ منَ التاريخِ والسياقِ

. كذلكَ يجبُ  بٌ معَ السياقِ الزمانيِّ والسياقِ المكانيِّ تناسِ ومُ
 ، ؛ لفهمِ السياقِ الكاملِ الذي جاءَ فيهِ لٍ ةٍ وتمهُّ يَّ وِ قراءةُ الخبرِ بِرَ

. والتثبُّتِ منْ صحتِهِ وحداثتِهِ
5- التحقُّقُ منَ الصـــورِ ومقاطعِ الفيديو: يكونُ ذلكَ بالبحثِ 

قِ منْ مصداقيتِها  عنْ مصادرِ الصـــورِ ومقاطعِ الفيديو، والتحقُّ
وموثوقيتِها. 

صحةِ  منْ  ـــقُ  التحقُّ يُمكِنُ 

إضاءة

أساليبَ  باستخدامِ  الصورِ 
، مثلَ تطبيقِ وتقنياتٍ إضافيةٍ

 (Google Images) الـــذي 
ـــحَ الصورِ وتتبُّعَ  يتيحُ تصفُّ

ها.  مصادرِ

عنِ  البحثِ  آليَّـــةِ  فِ  لتعرُّ
سريعَ  الرمزَ  أمسحُ   ، الصورِ

: الاستجابةِ الآتيَ
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أوزع الطلبة في مجموعات عمل غير متجانسة.⹇	

بـةِ علـى نشـرِ الأخبـارِ الكاذبـةِ أوِ الأخبـارِ ⹇	 أكلـف الطلبـة التعـاونَ فـي مـا بينهـم فـي المجموعـة، ومناقشـة الآثـارِ المُترتِّ
المُضلِّلـةِ، ومناقشـة السـؤالينِ الآتييـنِ:

رَ في اتِّخاذِ القراراتِ الشخصيةِ وفي السلوكات؟⹇	 كيفَ يُمكِنُ للأخبارِ الكاذبةِ أنْ تُؤثِّ

ما تأثيرُ الأخبارِ الكاذبةِ في الرأيِ العامِّ والعمليةِ الديمقراطيةِ؟⹇	

أوجـه الطلبـة لتلخيـص النتائـج التـي يتوصلـون إليهـا مـن النقـاش، والتحضيـر لعرضهـا ومناقشـتها مـع الزمالء فـي ⹇	
الأخـرى. المجموعـات 

أكلـف أحـد أفـراد المجموعـة الأولى عـرضَ النقاط التـي توصلـوا إليها، ومن ثـم أطلب إلـى المجموعة الثانية، وأسـتمر ⹇	
بهـذا النمط لحيـن انتهاء جميـع المجموعات مـن عروضها.

أديـر حـوارًا مـع الطلبـة ذا صلـة بالنتائـج التي عرضوهـا بوصفهـا إجابات عـن الأسـئلة المطروحـة، وأتوصـل معهم إلى ⹇	



52A

اسـتنتاج بعض الآثار المترتبة على نشـر الأخبـار الكاذبة أو الأخبـار المُضلِّلة، 
وتأثيرهـا فـي القرارات الشـخصية، والرأي العـام، والعمليـة الديمقراطية.

أمثلة للإجابات المتوقعة:

سـتتنوع الإجابـات، وقـد يذكـر الطلبـة بعـض الآثـار الناتجـة عـن حـوادث ⹇	
أصدقائهـم  أو  عائلاتهـم،  أفـراد  مـع  أو  شـخصي،  بشـكل  معهـم  حصلـت 
المقربيـن. وسـتكون هـذه الآثـار مختلفـة بناءً علـى )الفئـة العمريـة لصاحب 
الأخبـار علـى  الناجمـة عـن هـذه  الآثـار  تختلـف  إذ  والجنـس؛  المشـكلة، 
الإنـاث بطريقـة تختلـف عـن الذكور، والمسـتوى المعرفـي والثقافـي لأولياء 

الأمـور... وغيرهـا مـن الأمـور(.
الآثار المُُترِتِّبة على نشرِِ الأخبارِِ الكاذبةِِ أوِِ الأخبارِِ المُُضِلِّلةِِ

يمكـن أن تُؤثّـر الأخبـار الكاذبـة فـي الـرأي العـام عن طريـق نشـر معلومات ⹇	
مضللـة حول قضايـا مهمة. ويمكـن أن يؤدي ذلـك إلى اتخاذ قـرارات خاطئة 

مـن قبـل الأفـراد والحكومـات؛ مما قـد يُلحق الضـرر بالمصلحـة العامة.

مثـل ⹇	 بالمؤسسـات،  الثقـة  زعزعـة  إلـى  الكاذبـة  الأخبـار  تُـؤدّي  أن  يمكـن 
أن  الحكوميـة. ويمكـن  الحكومـات، ووسـائل الإعالم، والمنظمـات غيـر 
يُـؤدّي ذلـك إلـى انخفـاض الثقـة فـي المجتمـع ككل؛ ممّـا قـد يُعيـق التقـدم 

والتعـاون.

يمكـن أن تُـؤدّي الأخبـار الكاذبـة إلـى إثـارة الاضطرابـات الاجتماعيـة عـن ⹇	
طريـق نشـر الكراهية والفرقـة بين النـاس. ويمكـن أن يؤدي ذلك إلـى العنف 

والاحتجاجـات؛ ممّـا قـد يُهـدّد الأمن والاسـتقرار.

يمكـن أن تُلحـق الأخبـار الكاذبـة الضـرر بالأفراد عن طريق تشـويه سـمعتهم ⹇	
ر،  أو تعريضهـم للخطـر. ويمكن أن يـؤدي ذلك إلى فقـدان الوظائـف، والتَّنُّم

والمشـكلات النفسية.

يمكـن أن تُسـتخدم الأخبـار الكاذبـة للتلاعـب بالأسـواق الماليـة عـن طريق ⹇	
نشـر معلومـات مضللـة حـول الشـركات أو الاسـتثمارات. ويمكـن أن يؤدي 

ذلـك إلـى خسـائر ماليـة كبيرة للأفـراد والمؤسسـات.
ـرََ فـي اِتِّخـاذِِ القـراراتِِ الشـخصيةِِ وفـي  كيـفََ يُُكِِمـنُُ للأخبـارِِ الكاذبـةِِ أنْْ تُُؤث�

السـلوكات؟

التأثيـر فـي الصحـة: يمكـن أن تـؤدي الأخبـار الكاذبـة عـن العلاجـات أو ⹇	
الأمـراض إلـى اتخـاذ قـرارات صحية غيـر صحيحة، مثـل تجنـب اللقاحات، 

أو اسـتخدام علاجـات غيـر مثبتـة. 

ملاحظاتي
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ملاحظاتي
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القـرارات الماليـة: يمكـن أن تـؤدي الأخبـار المضللـة عـن الاسـتثمارات أو ⹇	
السـوق الماليـة إلـى خسـائر ماليـة كبيـرة؛ بسـبب اتخـاذ قـرارات اسـتثمارية 

 . طئة خا

السـلوك الاجتماعـي: يمكـن أن تؤدي الأخبـار الكاذبـة إلى تباعُـد اجتماعي، ⹇	
وكراهيـة أو خـوف غيـر مبرر مـن جماعـات معينة. 

ما تأثيرُُ الأخبارِِ الكاذبةِِ في الرأيِِ العاِمِّ والعمليةِِ الديمقراطيةِِ؟

تضليـل الناخبيـن: يمكـن للأخبـار الكاذبـة التأثيـر فـي نتائـج الانتخابات عن ⹇	
طريـق تضليـل الناخبين بمعلومات غيـر صحيحة حول المرشـحين أو القضايا 

السياسية.

فقـدان الثقـة: يمكـن أن يـؤدي انتشـار الأخبـار الكاذبـة إلـى فقـدان الثقـة في ⹇	
وسـائل الإعالم والمؤسسـات الحكوميـة؛ ممـا يضعـف العمليـة الديمقراطيـة. 

زيـادة ⹇	 فـي  الكاذبـة  الأخبـار  تسـهم  أن  يمكـن  الاجتماعـي:  الاسـتقطاب 
الانقسـامات بيـن المجموعـات الاجتماعيـة والسياسـية؛ ممـا يعمـق الفجـوة 

المجتمـع.  فـي  المختلفـة  بيـن الأطـراف 

 استخدام الأشكال والصور 

أوجـه الطلبـة لمشـاهدة الشـكل )4-1( الذي يلخـص بعض مخاطـرِ الأخبارِ ⹇	
الكاذبـةِ والأخبـارِ المُضلِّلـةِ الإربـاك، والفوضـى، والتشـويش، والتحريـض، 

والأكاذيـب، والقدح، والإشـاعات.

  ثالثًًا: مرحلة الإثراء والتأمُُّل والتقويم 

 إثراء: 

ـقُ منْ صحةِ الصورِ باسـتخدامِ أسـاليبَ وتقِْنيِّات ⹇	 أُخبـر الطلبـة أنه يُمكِنُ التحقُّ
ـحَ الصـورِ وتتبُّـعَ  إضافيـةٍ، مثـل تطبيـقِ )Google Images( الـذي يتيـحُ تصفُّ

مصادرِها. 

أعـرض مثـالًًا علـى كيفيـة التحقـق مـن الصـور خطـوة بخطـوة؛ باسـتخدام ⹇	
الآتيـة:  الخطـوات  وباتبـاع   )Google Images(

	⹇.)Google Images (https://images.google.com((فتح موقع

النقر على أيقونة الكاميرا في شريط البحث.⹇	

رفع الصورة من جهاز الحاسوب، أو لصق رابط الصورة.⹇	
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سـتظهر نتائج البحث التـي تحتوي على ⹇	
مصـادر الصورة أو صور مشـابهة لها.

وتاريـخ ⹇	 الصـورة  مصـدر  مـن  التحقـق 
مصداقيتهـا. مـدى  لمعرفـة  النشـر؛ 

أشـارك مع الطلبة مجموعـة من الصور؛ ⹇	
للتحقـق منهـا والبحـث عنها باسـتخدام 

 . .)Google Images(

 نشاط: 

بحث ومشاركة

أكلف الطلبة بشـكل فـرديّ مهمـةً بيتيةً، ⹇	
فـي  ون  يشـكُّ خبـر  اختيـار  فـي  تتمثـل 
صحتـه مـن بيـن الأخبـار المنشـورة في 
وسـائل التواصل الاجتماعـي، ثم العمل 
علـى التحقق منه باسـتخدام أحـد مواقع 
علـى  المعروفـة  الأخبـار  مـن  التحقـق 
العالمـي بحسـب  أو  المحلـي  الصعيـد 

طبيعـة الخبـر الـذي تـم اختياره.

رابـطَ لـوح رقمـي ⹇	 الطلبـة  أشـارك مـع 
رقميـة  أداة  أي  أو   )Padlet( تفاعلـي 

الآخريـن. نتاجـات  مـع  والتفاعـل  بحثهـم  نتاجـات  لمشـاركة  للطلبـة  المجـال  يتيـح  ممـا  مشـابهة؛ 

قه منه. ⹇	 أطلب إلى كل طالب مشاركة زملائه الخبر الذي اختاره، ونتيجة تحقُّ
ستتنوع النتائج والمشاركات تبعًًا لنوع الخبر الذي تم اختياره.

أوجـه الطلبـة لبعـض المواقـع المحليـة للتحقـق مـن الأخبـار والمعلومـات، وأعطـي مثـاالًا توضيحي�ـا علـى المطلـوب مـن 
النشـاط، وأناقـش معهـم تصنيفـات الأخبـار )صحيحـة، غيـر صحيحـة، مضللـة، مغلوطـة، ...(.

 مناقشة وإثراء : 

أقسّم الطلبة إلى مجموعات صغيرة غير متجانسة. ⹇	

أطلـب إلـى المجموعات مناقشـة؛ كيـف يمكن للأفـراد والمجتمعات الإسـهام في الحدّ من انتشـار الأخبـار الكاذبة على ⹇	
وسـائل التواصل الاجتماعي؟

أشجع الطلبة على تقديم أفكار عملية، وإجراءات يمكن اتخاذها لتحقيق ذلك.⹇	

ا أشـــكُّ في صحتِهِ منْ بينِ الأخبارِ المنشورةِ في وسائلِ التواصلِ  : أختارُ خبرً كُ أبحثُ وأُشـــارِ
كُ زملائي/  ، ثمَّ أُشـــارِ قِ منَ الأخبارِ قُ منْهُ باســـتخدامِ أحدِ مواقعِ التحقُّ ، ثمَّ أتحقَّ الاجتماعيِّ
مْ بوجوبِ التثبُّتِ منْ صحةِ الأخبارِ  ، وأحرصُ على توعيتِهِ لُ إليْهِ منْ نتائجَ زميلاتي في ما أتوصَّ

ها أوْ تداولِها. قبلَ نشرِ
نشاط

 ، ضلِّلةٍ أُناقِشُ زملائي/ زميلاتي في ما تبثُّهُ بعضُ وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ منْ أخبارٍ كاذبةٍ ومُ
ها، وكيفَ يُمكِنُ للأفرادِ والمجتمعاتِ الحدُّ منِ انتشارِ هذهِ  وأثرُ ذلكَ في اتِّساعِ رقعةِ انتشـــارِ
كُ زملائي/ زميلاتي في أفكاري  . بعدَ ذلكَ أُشـــارِ الأخبارِ في وســـائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ

حاتي.  قترَ ومُ

المواطنةُ الرقميةُ:

 :( يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ الجوانبِ الآتيةِ بعدَ دراسةِ موضوعِ (الإعلامُ الرقميُّ
ها  	 ها موثوقةٌ قبلَ نشرِ دُ أنَّ المعلوماتِ صحيحةٌ وأنَّ مصادرَ : أتأكَّ التحقُّقُ منْ صحةِ المعلوماتِ

. في وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ
قِ قبلَ التسليمِ  	 ، وأعتمدُ مبدأَ الشكِّ والتحقُّ : أتعاملُ معَ المعلوماتِ الرقميةِ بحذرٍ التفكيرُ الناقدُ

. هُ دُ بكلِّ ما أراهُ وأُشاهِ
، وأتجنَّبُ الإفراطَ في  	 نُ بينَ اســـتخدامي للإعلامِ الرقميِّ وحياتي الواقعيةِ : أُوازِ مراعاةُ التوازنِ

. الاعتمادِ على الوسائلِ الرقميةِ
ضلِّلِ أوِ المحتو￯ الرقميِّ  	 صةَ عنِ المحتو￯ الرقميِّ المُ تخصِّ : أُبلِّغُ الجهاتِ المُ التعاملُ المسؤولُ

. يَةَ إيجادِ بيئةٍ رقميةٍ أكثرَ أمانًا وموضوعيةً غْ ؛ بُ الكاذبِ

/ المهمةُ 5  : إنشاءُ موقعٍ إلكترونيٍّ المشروعُ
، يشملُ  ￯ صوتيًّا  (Podcasts)عنِ الإعلامِ الرقميِّ ئُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- محتوً أُنشِ
 ،(Audacity) ِوذلكَ باســـتخدامِ تطبيق ، هُ ، وطرائقَ التعاملِ معَ هُ ، ومخاطرَ ، وأهميتَهُ ـــهُ مفهومَ
نُ المحتو￯ الصوتيَّ مواردَ تعليميةً لمشـــاركتِها في الموقعِ الإلكترونيِّ الخاصِّ بطلبةِ  وأُضمِّ

. الصفِّ

أناقش

مشروع
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أوجـه الطلبـة لتلخيـص مـا توصلـوا إليـه مـن مناقشـات، وتحضيـر ملخـص ⹇	
لعرضـه أمـام الزمالء.

أكلف فردًا من المجموعة الأولى عرضَ ملخصٍ للنتائج التي توصلوا إليها.⹇	

أنتقـل إلـى المجموعة الثانيـة؛ لعرض أي إضافـات أو تعليقات علـى ما قدمته ⹇	
المجموعـة الأولى. وأسـتمر في النمط نفسـه حتى تنتهي جميـع المجموعات 

العرض.  من 
ستتنوع الإجابات والمشاركات للطلبة، ومن بينها ما يأتي:  

على مستوى الفرد:

كـن متحققًـا من صحـة المعلومات قبل مشـاركتها: لا تشـارك أي خبر إلا بعد ⹇	
التأكـد من صحـة المعلومات من مصـدر موثوق.

تحقـقْ مـن مصـدر الخبـر: أتأكـد أن الخبـر قادم مـن مصـدر موثوق بـه، مثل ⹇	
موقـع إخبـاري معـروف أو صحفـي موثوق.

أقـرأُ مـا وراء العنـوان: لا أعتمـدُ فقـط علـى العنـوان لتحديـد هـل كان الخبر ⹇	
صحيحًـا أم لا؟ وأقـرأُ المقـال أو التغريـدة كاملـة لفهـم السـياق.

أتحقـقُ مـن الحقائـق: أبحث عـن معلومات أخرى مـن مصادر متعـددة لتأكيد ⹇	
الخبر. صحة 

التبليـغ عـن الأخبـار الكاذبـة: اسـتخدام أدوات التبليـغ في منصـات التواصل ⹇	
الاجتماعـي؛ للإبالغ عـن الأخبـار المضللة.

على مستوى المجتمع:

دعـم الصحافة المسـتقلة: دعـم الصحافة المسـتقلة التي تُنتج محتـوى موثوقًا ⹇	
وعالـي الجودة.

تعزيـز التعليـم الإعلامـي: تعزيـز التعليـم الإعلامي لتعليـم الناس كيفيـة تمييز ⹇	
الأخبـار الحقيقيـة من الأخبـار الكاذبة.

المسـؤولية الاجتماعيـة لوسـائل التواصـل الاجتماعـي: يجـب على شـركات ⹇	
التواصـل الاجتماعـي اتخـاذ خطوات أكثـر لمكافحة انتشـار الأخبـار الكاذبة 

منصاتهم. علـى 

التعـاون بين الجهـات الفاعلة المختلفـة: يجب على الحكومـات والمنظمات ⹇	
غيـر الحكوميـة والقطـاع الخاص العمل معًـا لمكافحة الأخبـار الكاذبة.

ملاحظاتي
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 المواطنة الرقمية

نـة فـي خانـة المواطنة ⹇	 أوجـه الطلبـة لقـراءة التوصيـات والإرشـادات المتضَّم
الرّقْميّـة فـي الدرس. 

أتيـح للطلبـة المجـال لطرح أسـئلة واستفسـارات حـول نقـاط معينـة إذا كان ⹇	
هنـاك نـوعٌ مـن الغمـوض فيهـا بالنسـبة لهم. 

أوضـح للطلبـة الجهات الرسـمية التي يجب التوجـه إليهـا إذا انتُهكتْ حقوق ⹇	
الأفـراد أو المجتمع في العالـم الرقمي.  

 مراعاة الفروق الفردية 
نشاط علاجي: 

	⹇ )Kahoot، Wordwall، Quizlet أسـتخدمُ إحـدى الأدوات الرّقْميّـة )مثـل 
لإنشـاء لعبـة رقميـة تفاعلية. 

أضيـف مجموعـة مـن الأسـئلة التـي تطلـب مـن الطلبـة التوفيـق بين وسـائل ⹇	
المتعلقـة  الجمـل  مـن  أخـرى  وأمثلـة عليهـا، ومجموعـة  الرقمـي  الإعالم 
بالإعالم الرقمـي وأهميتـه وإيجابياتـه وسـلبياته، وأطلـب إلى الطلبـة تحديد 

هـل كانـت الجمـل صحيحـة أم خاطئـة؟

اشـرح للطلبـة كيفيـة لعـب اللعبـة والتعليمـات الخاصـة بهـا، وأوضـح كيفية ⹇	
اختيـار الإجابـات الصحيحـة، وأهميـة السـرعة فـي الإجابـة للحصـول على 

لنقاط. ا

أقسـم الطلبـة إلـى مجموعـات عمـل غيـر متجانسـة لضمـان تنـوع المهارات ⹇	
والخبرات.

أبلـغ الطلبـة أن المجموعة التي سـتحصل علـى أعلى عدد من النقاط سـتكون ⹇	
هي المجموعـة الفائزة.

أبدأُ بعرض الأسئلة على الشاشة واحدةً تلو الأخرى.⹇	

أتيـح المجـال للمجموعات للإجابة غن السـؤال بحسـب المجموعة الأسـرع ⹇	
فـي الإجابة.

أسجل النقاط للمجموعات بحسب إجاباتها الصحيحة وسرعة الإجابة. ⹇	

ل لإجابـات صحيحة، أنهـي اللعبة، ⹇	 بعـد الانتهـاء من عـرض الأسـئلة والتوصُّ
ثـم أعلن عـن المجموعة الفائـزة، وأقدم لهـا تشـجيعًا لتحفيزها.

ألخص أهم البنود؛ لتأكيد ما ورد في النشاط من نقاط رئيسة.⹇	

ملاحظاتي
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مثال على كيفية عرض الأسئلة والإجابة عنها:

سؤال: طابق وسيلة الإعلام الرقمي بالمثال المناسب.⹇	

	⹇.X  خيارات: فيسبوك، يوتيوب، منصة

منصة لمشـاركة الأخبار والمعلومات الشـخصية )فيسـبوك(، منصة لمشـاركة ⹇	
مقاطـع الفيديـو )يوتيـوب(، منصـة لمشـاركة الأخبـار السـريعة والتحديثـات 

.)X  منصـة(

يمكن للأخبار الكاذبة أن تؤثر سلبًا في قرارات الناس )صحيح/خطأ(.⹇	

وسائل الإعلام الرقمي دائمًا موثوقة )صحيح/خطأ(.⹇	

الصـور ⹇	 صحـة  مـن  للتحقـق   Google Images اسـتخدام  يمكـن  سـؤال: 
)صحيح/خطـأ(.

 التعليمات الخاصة بمُُنتََج التعلُُّم: 

ـر  الأمـان الرقمـي. وأن الهـدف مـن الموقع نشـرُ الوعي بأهمية اسـتخدام ⹇	 أذكِّ
وسـائل التكنولوجيـا الحديثـة، وبيـان مخاطرها، وتعـرّف طرائق اسـتخدامها 

الآمـن؛ للحفاظ علـى الأمـان والخصوصيـة الرّقْميّة.

صوتـي ⹇	 محتـوى  تحضيـرُ  الـدرس  هـذا  فـي  مهمتهـم  أن  للطلبـة  أوضـح 
)بودكاسـت( عـن الإعالم الرقمـي، يشـمل مفهومـه، وأهميتـه، ومخاطـره، 
وطرائـق التعامـل معـه؛ باسـتخدام تطبيـق )Audacity(، ومـن ثـم مشـاركته 

بالصـف. الخـاص  الإلكترونـي  الموقـع  علـى 

لهـم ⹇	 وأقـدم  المهمـة،  تعليمـات  لقـراءة  مجموعاتهـم  فـي  الطلبـة  أوجـه 
الأمـر. لـزم  إن  اللازمـة  التوضيحـات 

أشرح الخطوات الرئيسة لإنتاج محتوى صوتي، وهي:⹇	

تحضيـر المحتـوى: جمـع المعلومـات اللازمـة مـن مصـادر موثوقـة حول • 
الإعالم الرقمـي، ومفهومـه، وأهميتـه، ومخاطـره، وطرائـق التعامـل معه. 

كتابـة نـص المقطـع الصوتـي: تنظيـم الأفـكار وترتيبهـا بشـكل منطقـي، • 
وصياغـة النـص الـذي سـيتم تسـجيله فـي البودكاسـت، ويجـب أن يكـون 

دقيقًـا ومختصـرًا وشـاملًًا. 

التسجيل: استخدام تطبيق )Audacity( لتسجيل النص الصوتي. • 

المراجعـة: الاسـتماع إلـى التسـجيل؛ للتأكـد مـن وضـوح الصـوت، ودقة • 
المعلومـات، وخلـوه مـن الأخطاء.

ملاحظاتي
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تعديـل الأخطـاء: اسـتخدام )Audacity( لتعديل أي أخطاء في التسـجيل، • 
الصوت. جودة  وتحسـين 

الإنتـاج النهائـي: إضافـة خلفيـات صوتيـة وموسـيقى إن أمكـن؛ لإضفـاء • 
لمسـة احترافيـة علـى البودكاسـت.

حفظ الملف بصيغة مناسبة لمشاركته عبر الموقع الإلكتروني.• 

الخـاص •  الإلكترونـي  الموقـع  علـى  النهائـي  البودكاسـت  مشـاركة 
بالمجموعـة، ومشـاركة الرابـط مـع جميـع الطلبـة؛ لمراجعته، والاسـتماع 

المختلفـة. الأعمـال  إلـى 

أوجـه الطلبـة لتنظيـم العمـل فـي المجموعـات: بتقسـيم العمـل بيـن أعضاء ⹇	
المجموعـة؛ لضمـان المشـاركة الفعالـة، وتحديـد الأدوار لـكل عضـو مثـل 

الباحـث، والكاتـب، والمتحـدث، والمراجـع.

أوضح للطلبة معايير تقييم المهمة: ⹇	

النـص واضـح، ومختصـر، ومتسلسـل بشـكل منطقـي، •  النـص:  وضـوح 
وشـامل لجميـع المعلومات الضروريـة، وصياغته مشـوقة وجاذبـة، واللغة 

صحيحـة وخاليـة مـن الأخطـاء النحويـة والإملائيـة.

وضـوح الصـوت وجودتـه: التأكـد مـن أن التسـجيل خـالٍ مـن الضوضاء، • 
والصـوت واضـح، وأنـه خـالٍ أيضًـا مـن الأخطاء. 

مصداقية المعلومات: التأكد من صحة المعلومات المقدمة وموثوقيتها. • 

الإبـداع: اسـتخدام أسـلوب إبداعـي فـي الكتابـة، واسـتخدام الخلفيـات • 
للبودكاسـت. العـام  والتقديـم  والموسـيقى،  الصوتيـة، 

نشـر البودكاسـت: مشـاركة البودكاسـت علـى الموقـع الإلكترونـي، والتأكد ⹇	
مـن سـهولة الوصـول إليه.

التفاعـل والمراجعـات: تقديـم تعليقـات بنـّاءة حـول محتـوى البودكاسـتات ⹇	
المقدمـة وجودتهـا.

ملاحظاتي
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أداة التقويم: سُُلََّم تقدير. استراتيجية التقويم: التقويم المعتمد على الأداء.

ملاحظاتنوعًًا مالانعممُُؤشِِّر الأداءالمعيار

وضوح النص

النص واضح، ومختصر، ومتسلسل ⹇	
بشكل منطقي، وشامل لجميع 

المعلومات الضرورية.
اللغة صحيحة وخالية من الأخطاء ⹇	

النحوية والإملائية.

مصداقية المعلومات
المعلومات المقدمة صحيحة ⹇	

وموثوقة.

وضوح الصوت وجودته
التسجيل خالٍ من الضوضاء ⹇	

والصوت واضح.	
خلو التسجيل من الأخطاء.⹇	

الإبداع

استخدام أسلوب إبداعي في ⹇	
الكتابة.

استخدام الخلفيات الصوتية ⹇	
والموسيقى والتقديم المبدع 

للبودكاست.

نشر البودكاست
مشاركة البودكاست على الموقع ⹇	

الإلكتروني.
سهولة الوصول إلى الرابط.⹇	

التفاعل والمراجعات
تقديم تعليقات بناّءة حول محتوى ⹇	

البودكاستات المقدمة وجودتها.
تفسير لمقياس الأداء : 

نعم: يعني أن الطالب استوفى جميع متطلبات المؤشر بشكل ممتاز.⹇	

لا: يعني أن الطالب لم يستوفِ متطلبات المؤشر.⹇	

نوعًا ما: يعني أن الطالب استوفى بعض متطلبات المؤشر؛ ولكنه يحتاج إلى تحسين في جوانب أخرى.⹇	
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أُقيِّم تعُّلمي

المعرفة:
ل: السؤال الأوَّ

الإعالم الرقمـي محتـوىً خـاصٌّ بالأجهزة 
الرّقْميّة، مثل مقاطع الفيديو، والبودكاسـت، 
والصـور الرّقْميّة، والصحف عبـر الإنترنت 
التواصـل  ومواقـع  الرّقْميّـة،  والإذاعـات 
يوميًـا  الملاييـن  ويسـتخدمه  الاجتماعـي، 
للترفيـه، ويعتمده الصحفيـون والإعلاميون 
ويسـتخدمه  الجمهـور،  مـع  للتواصـل 

المعلنـون للوصـول إلـى العالمء. 

السؤال الثاني:

وسائل التواصل الاجتماعي.⹇	

المواقع الإلكترونية والمدونات.⹇	

تطبيقات الهاتف.⹇	

برامج بث مقاطع الفيديو.⹇	

مُ تعل�مي أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في هذا الدرسِ في الإجابةِ عنِ السؤالينِ الآتيينِ : أُوظِّفُ ما تعلَّمْ المعرفةُ
. ا شاملاً للإعلامِ الرقميِّ : أكتبُ تعريفً لُ السؤالُ الأوَّ

___________________________________________________________________________

. ا منْ وسائلِ الإعلامِ الرقميِّ السؤالُ الثاني: أذكرُ أربعً

 ___________________________________________________________________________

؟ قُ منْ صحةِ المعلوماتِ في شبكةِ الإنترنتْ : إلامَ يهدفُ التحقُّ السؤالُ الثالثُ

___________________________________________________________________________

: أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
: الآتيةِ

: ما دورُ وســـائلِ الإعلامِ الرقميِّ في تعزيزِ عمليةِ التواصلِ والتفاعلِ الاجتماعيِّ بينَ  لُ السؤالُ الأوَّ
الأفرادِ؟

___________________________________________________________________________

؟ لةُ لاستخدامِ وسائلِ الإعلامِ الرقميِّ حتمَ السؤالُ الثاني: ما المخاطرُ المُ

___________________________________________________________________________

بيِّنُ دورَ  حاتٍ تُ قترَ : أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ  مُ السؤالُ الثالثُ
              . الأفرادِ في مكافحةِ انتشارِ الأخبارِ الكاذبةِ عبرَ وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ

 ___________________________________________________________________________

: يَمُ والاتجاهاتُ القِ
، ولقاءً  ا عنِ المدرسةِ نُهُ كلَّ يومٍ حكمةً ما، وأخبارً ، وأُضمِّ ا إذاعيًّا رقميًّا على مدارِ أسبوعٍ دُّ برنامجً أُعِ
علِّمتي، ثمَّ أبثُّهُ  علِّمي/ مُ . بعدَ ذلكَ أعملُ على مراجعتِهِ معَ زملائي/ زميلاتي ومُ علِّمةٍ / مُ علِّمٍ مـــعَ مُ

. عنْ طريقِ موقعِ المدرسةِ الإلكترونيِّ
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المنتديات الإلكترونية. ⹇	

تلفاز الإنترنت.⹇	

برامج بث مقاطع صوتية )البودكاست(.  ⹇	

السؤال الثالث:

نتعامـل يومي�ـا عـن طريـق الإعلام الرقمـي مع كميـة هائلة من البيانـات والمعلومات، رسـمية كانـت أو غير رسـمية، صحيحة 
أو غيـر صحيحـة، شـخصية أو مؤسسـية؛ لذا يجـب علينـا التعامل بحـذر، والتحقق مـن صحتهـا وموثوقيتها، وإمكانيـة نقلها 
أو التعامـل معهـا، أو اسـتخدامها، والتحقـق مـن المصـدر والتاريـخ، والمواقـع، والصـور، وذلـك بهـدف حمايـة الأفـراد 

والمؤسسـات مـن التضليـل و اتخـاذ قـرارات مبنيـة علـى معلومات غيـر دقيقة.
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المهارات:
ل: السؤال الأوَّ

أصبحـت وسـائل الأعلام الرقمي الوسـيلة الأقوى والأسـرع والأكثر انتشـارًًا بين 
النـاس بمختلـف فئاتهـم العمريـة والاجتماعيـة والثقافيـة، وعـن طريقهـا يتلقون 
المعلومـات والأخبـار، إضافـة إلـى أنهـا وسـيلة ترفيـه في كثيـر من الأحيـان؛ لذا 

فقـد زادت أهميـة الإعلام الرقمـي في عصرنـا هذا.

السؤال الثاني:

تلقـي الأخبـار الزائفـة، والاندفـاعُُ تُُجـاه أخبـار قـد تـؤدي بالشـباب والمراهقين 
لارتـكاب الأخطـاء، والعزلـةُُ فـي بعـض الأحيـان بسـبب الإدمـان علـى الإعلام 
الأطفـال  يـراه  مـا  بعـض  تطبيـق  نتيجـة  كلهـا  العائليـة،  والخلافـاتُُ  الرقمـي، 

الرقمـي. الإعلام  عبـر  ويسـمعونه  والمراهقـون 

السؤال الثالث:

وتواريخهـا،  والفيديوهـات  الصـور  مـن  والتحقـق  الخبـر،  مصـدر  مـن  التأكـد 
فقـط. الموثوقـة  المواقـع  ومتابعـة  والأخبـار،  المقاطـع،  مـن  والتحقـق 

أخبار
کاذبۀ
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 أسئلةُ الوحدةِ 

 : فُ المقصودَ بكلٍّ منَ المصطلحاتِ الآتيةِ : أُعرِّ لُ السؤالُ الأوَّ
. أ- الحوسبةُ السحابيةُ

___________________________________________________________________________

 . ب- الذكاءُ الاصطناعيُّ

 ___________________________________________________________________________

 . ج- الجرائمُ الإلكترونيةُ

 ___________________________________________________________________________

 . د- الإشاعةُ الإلكترونيةُ

 ___________________________________________________________________________

 . ه- الإعلامُ الرقميُّ

، وإشارةَ () بجانبِ العبارةِ غيرِ الصحيحةِ  () بجانبِ العبارةِ الصحيحةِ السؤالُ الثاني: أضعُ إشارةَ
في ما يأتي:

 . لُ لمحاكاةِ الذكاءِ البشريِّ في أجهزةِ الحاسوبِ والآلاتِ الذكاءُ الاصطناعيُّ يُستعمَ

  ْوقد ، ، وهوَ يحدثُ في شبكةِ الإنترنتْ رُ الإلكترونيُّ نوعٌ منْ أنواعِ الجرائمِ الإلكترونيةِ التنمُّ
. يطالُ  وسائلَ التواصلِ الاجتماعيِّ

  ٍمثِّلُ شبكةً منَ الأجهزةِ الذكيةِ التي تعملُ على تبادلِ البياناتِ منْ دونِ اتصال إنترنتِ الأشياءِ يُ
. بشبكةِ الإنترنتْ

 .ِمُ في تقديمِ تجاربِ تفاعليةٍ ثلاثيةِ الأبعاد زُ يُستخدَ عزَّ الواقعُ المُ

 .ناتِ والبودكاست دوَّ اتِ التواصلِ الاجتماعيِّ والمُ نصّ وسائلُ الإعلامِ الرقميِّ تشملُ مِ

  يهدفُ إلى خداعِ الأفرادِ وصولاً إلى ، التصيُّدُ الاحتياليُّ نوعٌ منْ أنواعِ الجرائمِ الإلكترونيةِ
. مُ الشخصيةِ معلوماتِهِ
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 إجابات أسئلة الوحدة

السؤال الأول: 
أ مـنَ 	. كبيـرةٌ  حُزْمـةٌ  السـحابية  الحوسـبة 

للمُسـتخدِمينَ  المتوافـرةِ  الخدمـاتِ 
عبرَ شـبكةِ الإنترنـتْ، وهيَ تهـدفُ إلى 
تمكينِ المُسـتخدِمِ منَ الوصولِ السـهلِ 
ذي التكلفـةِ المُنخفِضـةِ إلـى التطبيقاتِ 
تحتيـةٌ  بنِيـةٌ  تَلزمُهـا  التـي لا  والمـواردِ 

داخليـةٌ، أوْ أيٌّ مـنَ الأجهـزةِ.          
حاسـوبيٌّ 	.ب نظـامٌ  الاصطناعـي:  الـذكاء 

 ، البشـريِّ الـذكاءِ  محـاكاةِ  علـى  قـادرٌ 
مثـل: التفكيـرِ، والتعميـمِ، والتعلّـم منَ 
التجـاربِ السـابقةِ، وحَلِّ المشـكلاتِ، 

القـراراتِ. واتِّخـاذِ 
فعلٍ جـ.	 أيُّ  هي  ية:  الإلكترون الجرائم 

أوْ  نظامٍ  أوْ  وسيلةٍ  باستخدامِ  يُرتكَبُ 
قانونيةٍ،  غيرِ  بصورةٍ  إلكترونيةٍ  شبكةٍ 

 تُخالِفُ أحكامَ القانونِ. �
 ، الإلكترونيةِِ الجرائم�  أشكال�  تتعدََّد� 

، والتزويرِِ  بالمعلوماتِِ ، والتلاعبِِ  البياناتِِ بصورةٍٍ غيرِِ مشروعةٍٍ الرّّقْْيّّمة للوصولِِ إلى  التكنولوجيا  أبرزُُها في استعمالِِ  وتتثََّملُُ 
، ونشرِِ محتوًًى غيرِِ قانونيٍٍّ أوْْ محتوًًى ضارٍٍّ. يََّةِِ ، وسرقةِِ الهُُوِِ ، والاختراقِِ الإلكترونِيِّ

د الإشـاعة الإلكترونيـة: خبـرٌ أو مجموعـة أخبار زائفة، تنتشـر عبر شـبكة الإنترنت بشـكل سـريع، ويتم تداولها بيـن العامة 	.
ظنـًا منهـم أنها صحيحـة، وغالبًا ما تكون الإشـاعة مشـوقة، ومثيـرة للفضول، وتفتقـر إلى المصـدر الموثوق

الإعالم الرقميُّ محتوًى خـاصٌّ بالأجهزةِ الرّقْميّة، مثل: مقاطعِ الفيديو، والتسـجيلاتِ )البودكاسـت(، والصـورِ الرّقْميّة، هـ.	
. والصحفِ الإلكترونيةِ المُنتشِـرةِ عبرَ شـبكةِ الإنترنتْ، والإذاعـاتِ الرّقْميّة، ومواقـعِ التواصلِ الاجتماعيِّ
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  ِالتعلُّمُ الإلكترونيُّ يفتقرُ إلى المرونةِ اللازمةِ منْ حيثُ توافرُ الوقتِ والمكانِ المناســـبين
. لعمليةِ التعلُّمِ

 . الحوسبةُ السحابيةُ تفتقرُ إلى المرونةِ اللازمةِ للحصولِ على البياناتِ منْ أيِّ مكانٍ

 .مُ في نشرِ الأخبارِ بسرعةٍ لحظةَ حدوثِها الإعلامُ الرقميُّ يُسهِ

 . مِ الطلبةِ ، ومتابعةِ تقدُّ لُ لإدارةِ الدوراتِ اتُ التعلُّمِ الإلكترونيّ مثلُ ِ(Moodle) تُستعمَ نصّ مِ

ا يأتي:  : أختارُ رمزَ الإجابةِ الصحيحةِ في كلٍّ ممّ السؤالُ الثالثُ
: دُّ مثالاً على تقنيةِ الحوسبةِ السحابيةِ عَ أحدُ الآتيةِ يُ  .1

 .(Google Drive)

 .(Microsoft Word) 

 .(Hard Drive)

 .(Yahoo Mail)

: 2.  منَ الأمثلةِ على الأجهزةِ الذكيةِ

 . الكتابُ المطبوعُ

  . الحاسوبُ المكتبيُّ

 . الساعةُ الذكيةُ

  . الآلةُ الحاسبةُ

: منَ الآثارِ الإيجابيةِ لاستخدامِ التكنولوجيا الحديثةِ  .3

 . زيادةُ العزلةِ الاجتماعيةِ

 . تحسينُ عملياتِ التواصلِ والاتصالِ

 . ارتفاعُ مستو￯ التحصيلِ الدراسيِّ

 . يةِ انخفاضُ مستو￯ الأُمِّ
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: الطريقةُ التي يُمكِنُ بها الوقايةُ منَ الجرائمِ الإلكترونيةِ هيَ  .4

  . مشاركةُ الأصدقاءِ في كلماتِ المرورِ

  . ةٍ دةٍ وقويَّ عقَّ استخدامُ كلماتِ مرورٍ مُ

 . تجاهلُ تحديثاتِ الأمانِ

 . فتحُ جميعِ الروابطِ الواردةِ عبرَ البريدِ الإلكترونيِّ

 : 5.  منَ الأمثلةِ على التعلُّمِ الإلكترونيِّ

 .دراسةُ مادةٍ في الجامعةِ وجاهيًّا

 . قراءةُ كتابٍ مطبوعٍ

 . مشاهدةُ مقطعِ فيديو تعليميٍّ في شبكةِ الإنترنتْ

 . استخدامُ اللوحِ الذكيِّ

: منْ مزايا إنترنتِ الأشياءِ  .6

 . زيادةُ استهلاكِ الطاقةِ

 . تحسينُ عمليةِ التواصلِ بينَ الأجهزةِ وتبادلِ البياناتِ

 . الحاجةُ إلى وجودِ بِنيةٍ تحتيةٍ مكلفةٍ

 . تقليلُ الاعتمادِ على وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ

: منِ استخداماتِ الواقعِ الافتراضيِّ  .7

 . إرسالُ رسائلَ نصيةٍ

 . إجراءُ مكالماتٍ هاتفيةٍ

 .ِتوافرُ تجاربَ تفاعليةٍ ثلاثيةِ الأبعاد

 . قراءةُ كتبٍ إلكترونيةٍ
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 : ةِ مَّ هِ ها لحمايةِ البياناتِ المُ باعُ منَ الخطواتِ الواجبِ اتِّ  .8

 . تشفيرُ البياناتِ

  . تخزينُ البياناتِ

  . استخدامُ كلماتِ مرورٍ

  . حفظُ نسخةٍ منَ البياناتِ في جهازِ حاسوبٍ لزميلٍ

: رِ الإلكترونيِّ منْ أنواعِ التنمُّ  .9

 . ا لوجهٍ توجيهُ الإهاناتِ وجهً

 . نشرُ الشائعاتِ عبرَ شبكةِ الإنترنتْ

 . الاعتداءُ على طالبٍ في المدرسةِ

 . ثِهِ مقاطعةُ شخصٍ أثناءَ تحدُّ

. ةٍ وأمثلةٍ مُ إجابتي بأدلَّ : أُبيِّنُ أثرَ استخدامِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ في الفردِ، وأُدعِّ السؤالُ الرابعُ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

. حُ طرائقَ للوقايةِ منْ مخاطرِ وسائلِ التكنولوجيا الحديثةِ : أقترِ السؤالُ الخامسُ

___________________________________________________________________________

 . نُ بينَ التعلُّمِ الإلكترونيِّ والتعليمِ التقليديِّ منْ حيثُ المزايا والعيوبُ : أُقارِ السؤالُ السادسُ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________
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السؤال الرابع: 
تأثيـرات  التكنولوجيـا  وسـائل  لاسـتخدام 
الراحـة  توفيـر  مثـل  الفـرد،  فـي  إيجابيـة 
والرفاهيـة عـن طريق الأجهـزة التكنولوجية 
المتوافـرة في البيـت، إضافة الى المسـاعدة 
عـن  والمهـارات  المعرفـة  تطويـر  علـى 
طريـق التعل�ـم الإلكترونـي للفـرد بحسـب 
إلا  الشـخصية.  وقدراتـه  الزمنـي،  جدولـه 
أنََّ لهـا أخطـارًًا باتـت تؤثـر فـي الفـرد، مثل 
الواقعيـة،  الاجتماعيـة  الحيـاة  عـن  عزلتـه 
كثـرة  الناتجـة عـن  الصحيـة  والمشـكلات 

الأجهـزة. اسـتخدام 

السؤال الخامس: 
توعيـة الشـباب والمراهقين بأهميـة الابتعاد 
عـن الأجهـزة الإلكترونيـة بعد الاسـتخدام 
التكنولوجيـا  واسـتخدام  سـاعات،  مـدة 
حقـوق  حمايـة  تتضمـن  سـليمة،  بطريقـة 
الملكيـة الفكريـة، واحتـرام الآخـر، إضافـة 
إلـى مواصلـة الحيـاة الاجتماعيـة التفاعلية 

الواقعيـة.
السؤال السادس:

يسـاعد التعل�ـم الإلكترونـي علـى تطويـر مهـارات التعل�ـم الذاتـي؛ لاعتمـاده علـى المتعلـم نفسـه لمتابعـة تعلُُّمـه وتقويمـه، 
والبحـث عـن المعرفـة، وتحمـل مسـؤولية التعل�ـم أكثـر مـن التعل�ـم التقليـدي الـذي يعتمد علـى المعلم فـي الغرفـة الصفية 
لتلقـي المعرفـة. إضافـة إلـى إمكانيـة التعلّّم بحسـب الجـدول الشـخصي لكل فـرد، في حين يتبـع التعل�ـم التقليـدي الوقت، 

والزمـن نفسـه لجميـع المتعلميـن. ثـم إنّّ وسـائل التعل�ـم الإلكترونـي وأدواتـه متنوعـة ومتعددة.





انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش



61

السؤال السابع: 

منصـات التعلّـم الإلكتروني عبر شـبكة ⹇	
فـي  المتعلّـم  تسـاعد  التـي  الإنترنـت 
والمصـادر  المحتـوى  إلـى  الوصـول 
التعليميـة، وقد أصبحت هـذه المنصات 
السـنوات  فـي  متزايـد  بشـكل  شـائعة 
الأخيـرة؛ كطريقـة لتقديـم فـرص تعلّـم 
مرنـة، يمكـن الوصـول إليهـا بسـهولة.

مؤتمـرات الفيديـو التـي توفـر التفاعـل ⹇	
فـي الوقـت الحقيقـي فـي التعلّـم عبـر 
الجلسـات  ل  تسـهِّ وهـي  الإنترنـت، 
الحيـة، مثـل النـدوات والمحاضـرات، 

الإنترنـت.  عبـر  والمناقشـات 

أدوات التفاعـل ضروريـةٌ فـي الدروس ⹇	
التي تتطلـب تجارب عمليـة أو محاكاة، 
مثـل الأنشـطة والألعـاب والمختبـرات 
الافتراضيـة التـي تعـزز مشـاركة المتعلم.

أدوات الإنشـاء التـي تقـدم مجموعة من ⹇	
الميـزات، مثـل القوالـب، والتكامل مع 
الوسـائط المتعددة، وخيـارات التفاعل، 

فهـي تسـاعد علـى تصميم محتـوى جذاب ومفيـد؛ مما يجعلهـا أساسـية لأي دورة تعليميـة إلكترونية.

السؤال الثامن: 

استخدام برامج الحماية المحدثة.⹇	

تحديث النظام والبرمجيات.⹇	

استخدام كلمات مرور قوية.⹇	

التعليم والتوعية.⹇	

التشفير.⹇	

آلية التحقق. ⹇	

النسخ الاحتياطي للبيانات.⹇	

، وأُبيِّنُ آليَّةَ استخدامِ كلٍّ منْها.  ا منْ أدواتِ التعلُّمِ الإلكترونيِّ : أذكرُ أربعً السؤالُ السابعُ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

 . حُ طرائقَ الحمايةِ منَ الجريمةِ الإلكترونيةِ : أُوضِّ السؤالُ الثامنُ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

، وأُحلِّلُ جدو￯ كلٍّ منْها.  رِ الإلكترونيِّ : أُبيِّنُ استراتيجياتِ التعاملِ معَ التنمُّ السؤالُ التاسعُ

 ___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

. نُ بينَ الإعلامِ الرقميِّ والإعلامِ التقليديِّ منْ حيثُ المزايا والعيوبُ : أُقارِ السؤالُ العاشرُ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

مُ  ، وأُقدِّ تْ إلى انتشارِ الشـــائعاتِ الإلكترونيةِ : أُحلِّلُ الأســـبابَ التي أفضَ الســـؤالُ الحادي عشرَ
ها.  استراتيجياتٍ فاعلةً للتعاملِ معَ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________
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السؤال التاسع: 

ـر، وغيـر متنمر، ولـو من دون ⹇	 الحـذر بشـأن مـا يُنشـر على شـبكة الإنترنت: يسـاعد علـى جعل الشـخص بعيدًا عـن التَّنُّم
. قصد

اسـتخدام إعـدادات الخصوصيـة بشـكل فعـال: تسـاعد هـذه الإعـدادات علـى حمايـة الأجهـزة والمعلومـات، وحمايـة ⹇	
الشـخص مـن المتطفليـن وغيـر المرغوبين.

ر، ابتعدَ عنه.⹇	 ر الإلكتروني: المعرفة قوةٌ، وكلما كان الشخص على دراية بمخاطر التَّنُّم الوعي بمخاطر التَّنمُّ

ر. ⹇	 الحزمُ مع المتنمرين: الحزم دليل قوة، والشخص القوي يكون أقل تعرضًا للتَّنُّم

ر على حل مشكلاته.⹇	 التحدث إلى شخص موثوق به: الدعم من الموثوقين، يساعدُ الشخص الذي تعرض للتَّنُّم

السؤال العاشر: 

سلبياتإيجابيات

الإعلام 
الرقمي

-  سرعة الوصول إلى المعلومات: يمكن الحصول على 
الأخبار والمعلومات بشكل فوري ومن دون تأخير.

-  التفاعل الفوري: يسمح للمستخدمين بالتفاعل المباشر مع 
المحتوى عن طريق التعليقات والمشاركة والإعجابات.

-  القدرة على مشاركة المحتوى بسهولة: يمكن نشر 
المعلومات وتبادلها بسهولة عبر منصات متعددة.

-  التحديث المستمر: يمكن تحديث الأخبار والمعلومات 
بشكل مستمر وفي أي وقت. 

- انتشار الأخبار الكاذبة: بسبب السرعة في 
النشر، وعدم التحقق الدقيق، ويمكن أن تنتشر 

الأخبار الكاذبة بسرعة.
-  فقدان الخصوصية: قد يتعرض المستخدمون 

لانتهاكات الخصوصية؛ بسبب مشاركة 
المعلومات الشخصية.

-  التسلط الإلكتروني: يمكن أن يكون هناك 
حالات من التسلط والإساءة عبر الإنترنت.

الإعلام 
التقليدي

-  المصداقية العالية: غالبًًا ما تكون المعلومات والأخبار 
موثوقة، ويتم التحقق منها بدقة قبل النشر.

-  التنظيم الجيد: تكون وسائل الإعلام التقليدية منظمة، وتلتزم 
بمعايير تحريرية صارمة. 

-  الوصول إلى جمهور واسع: يمكن الوصول إلى جمهور كبير 
عن طريق التلفاز والراديو والصحف.

- البُُطْْء في التحديث: قد يستغرق تحديث 
الأخبار والمعلومات وقتًًا أطول مقارنة 

بالإعلام الرقمي.
- قلة التفاعل: لا يوفر مستوى التفاعل الفوري 

نفسه مع الجمهور كما في الإعلام الرقمي.
-  تكاليف عالية: إنتاج المحتوى وتوزيعه في 

الإعلام التقليدي يكون مكلفًًا، ويحتاج إلى 
موارد كبيرة.

السؤال الحادي عشر: 
عـادة مـا تكـون الإشـاعات أخبارًًا مشـوّّقة، يرغـب الناس بسـماعها، وهي وتختص بأشـخاص مشـهورين أو جهات رسـمية، 
وأخبارهـا مهمـة للمجتمـع؛ ممـا يسـاعد على سـرعة انتشـارها. ويكـون التعامـل معها؛ بالتأكـد من كلّّ مـا يقـال، والتأكد من 

تاريخـه ومصـدره. ويجـب فحـص الصـور والفيديوهات، والتأكـد من أنهـا موثوقة وغيـر مفبركة.
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 أدوات التقويم الخاصة بالوحدة 

 تقويم مُُنتََج التعلُُّم النهائي

ـرُُ مـواردََ تعليميـةًً ومقـالاتٍٍ وأخبـارًًا عـنِِ  المنتـج النهائـي: موقـع إلكترونـيّّ باسـتخدامِِ مِِنصّّـاتِِ )Google Sites( التـي تُُوف�
، وتهدفُُ إلى نشـرِِ الوعـيِِ بأهميةِِ اسـتخدامِِ وسـائلِِ التكنولوجيا الحديثةِِ فـي مختلفِِ مجالاتِِ الحيـاةِِ، وبيانِِ  الأمـانِِ الرقمـِيِّ

بعـضِِ مخاطرِِهـا، وتعـرُُّفِِ طرائـقِِ اسـتخدامِِها الآمنِِ؛ حفاظًًـا على الأمـانِِ والخصوصيـةِِ الرّّقْْيّّمة.

سلم تقدير محكّّي المرجع وصفي لتقويم المنتج النهائي.

الوصف غير المقبولالوصف المقبولالوصف الجيِِّدالوصف الممتازالمعيار

محتوى 
الموقع

يحتوي الموقع على موارد 
تعليمية ومقالات وأخبار 

شاملة، تغطي جميع 
الجوانب بعمق وتفصيل، 

وتم مشاركة جميع منتجات 
التعلّّم التي أوردت خلال 

الوحدة.

يحتوي الموقع 
على موارد تعليمية 

ومقالات وأخبار 
شاملة؛ إذ تم مشاركة 

غالبية منتجات التعلّّم 
التي أوردت خلال 

الوحدة.

يحتوي الموقع 
على موارد تعليمية 
ومقالات وأخبار؛ 

ولكنها سطحية وغير 
متعمقة، وتم مشاركة 
بعض منتجات التعلّّم 

التي أوردت خلال 
الوحدة.

يفتقر الموقع إلى موارد 
تعليمية ومقالات 

وأخبار كافية، ولم 
يتم مشاركة منتجات 

التعلّّم التي أوردت 
خلال الوحدة.

الموقع منظم بشكل ممتاز، تنظيم الموقع
إذ يتم تصنيف المحتويات 

بطريقة منطقية وسهلة 
التصفح، ويحتوي على 
روابط داخلية واضحة.

الموقع منظم بشكل 
جيد؛ لكن قد توجد 

بعض التحسينات في 
التصنيف أو التصفح.

الموقع منظم بشكل 
مقبول؛ لكنه يفتقر 

إلى التصنيف الجيد 
والروابط الداخلية 

الواضحة.

الموقع غير منظم؛ 
مما يجعل التصفح 

والبحث عن 
المعلومات صعبًًا.

تصميم 
الموقع

تصميم الموقع جذاب 
واحترافي، ويستخدم ألوانًًا 
وخطوطًًا متناسقة، وصورًًا 

ورسومًًا توضيحية تعزز 
المحتوى.

تصميم الموقع جيد؛ 
لكنه قد يفتقر لبعض 
الجاذبية والاحترافية 

في بعض الأجزاء.

تصميم الموقع مقبول؛ 
ولكنه يفتقر إلى 

الجاذبية والاحترافية 
في العديد من الأجزاء.

تصميم الموقع ضعيف 
وغير جذاب، ويعاني 

من عدم التناسق في 
الألوان والخطوط.
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دقة 
المعلومات

جميع المعلومات المقدمة 
دقيقة وموثوقة، مع توثيق 

المصادر بشكل واضح.

معظم المعلومات 
دقيقة وموثوقة؛ 

لكن قد توجد بعض 
المعلومات غير 

الموثقة بشكل جيد.

بعض المعلومات 
دقيقة وموثوقة؛ ولكن 
توجد بعض الأخطاء، 

ونقص في التوثيق.

المعلومات غير دقيقة 
وغير موثوقة، وتفتقر 

إلى التوثيق المناسب.

يُُظهر الموقع مستوى الإبداع
عاليًًا من الإبداع في تقديم 

المعلومات؛ باستخدام 
وسائل تفاعلية، مثل 

الفيديوهات والاختبارات 
القصيرة.

يظهر الموقع بعض 
الإبداع في تقديم 

المعلومات؛ باستخدام 
بعض الوسائل 

التفاعلية. 

يفتقر الموقع إلى 
الإبداع، ويعتمد بشكل 

كبير على النصوص 
والصور التقليدية. 

لا يحتوي الموقع على 
أي عناصر إبداعية أو 

تفاعلية. 

الموقع متاح على الإنترنت نشر الموقع
بسهولة، ويمكن الوصول 

إليه من قبل الجميع، مع 
روابط واضحة ومباشرة.

الموقع متاح على 
الإنترنت؛ ولكن 

قد يفتقر إلى بعض 
الروابط الواضحة.

الموقع متاح على 
الإنترنت؛ ولكن 

الوصول إليه قد يكون 
معقدًًا.

الموقع غير متاح 
على الإنترنت، أو أن 
الوصول إليه صعب 

جدًًا.
التفاعل 

والمراجعات
يشجع الموقع على 

التفاعل والمراجعات، 
مع وجود قسم لتعليقات 

المستخدمين، وأسئلة 
وأجوبة.

يحتوي الموقع على 
قسم للتفاعل؛ لكنه 
قد يفتقر إلى نشاط 

المستخدمين.

يحتوي الموقع على 
قسم للتفاعل؛ ولكنه 

غير فعال، أو مستخدم 
بشكل قليل. 

لا يحتوي الموقع على 
أي قسم للتفاعل أو 

المراجعات. 

مستوى 
التعاون 
والعمل 

الجماعي.

التعاون والعمل الجماعي 
ممتاز، ويظهر تفاهمًًا كبيرًًا 

بين الأعضاء.

التعاون والعمل 
الجماعي جيد، ويظهر 

. تواصالًا فعاالًا

التعاون والعمل 
الجماعي موجود؛ لكنه 

يحتاج إلى تحسين.

التعاون والعمل 
الجماعي غير موجود.

استخدام الجدول:

وضوح المعايير: تأكد من أن الطلبة يفهمون معايير التقييم وكيفية تحقيق أعلى الدرجات.⹇	

التغذية الراجعة التفصيلية: قدّم تغذية راجعة مفصلة لكل معيار بناءً على الوصفات المقدمة.⹇	

تحفيـز التحسـين: اسـتخدم التقييـم لتحفيـز الطلبـة علـى تحسـين أدائهـم في المسـتقبل عـن طريق تحديـد النقـاط القوية ⹇	
التحسـين. ومجالات 

م تغذيـة راجعـة بنـاءة ومشـجعة للطلبـة، وركّـز علـى تقديم نصائـح عمليـة، يمكنهم ⹇	 تقديـم التغذيـة الراجعـة البنـاءة: قـدِّ
تنفيذهـا لتحسـين عملهـم وتفاعلهم. 



61D

السؤال الأوََّل: أضع إشارة صح أمام العبارة الصحيحة، وإشارة خطأ أمام العبارة الخاطئة:

	1  يمكن للحوسبة السحابية توفير تخزين غير محدود للبيانات.	.
)خطأ( - يكون التخزين في الحوسبة السحابية كبيرًًا جدًًا؛ لكنّهّ ليس غير محدود.

	2 ر التقليدي في تأثيره في الضحية.	. ر الإلكتروني لا يختلف عن التَّنُّم  التَّنُّم
)صح( - لكلا النوعين تأثير نفسي شديد في الضحية.

	3  يسهم الإعلام الرقمي في تعزيز الوعي بالقضايا المجتمعية.	.
)صح( - يؤدي الإعلام الرََّقْْمي دورًًا كبيرًًا في نشر الوعي حول القضايا المجتمعية.

	4  تسهم التكنولوجيا الحديثة في زيادة الكفاءة والإنتاجية في المجتمع.	.
)صح( - تُُستخدم التكنولوجيا الحديثة لتحسين الكفاءة والإنتاجية.

	5 ثة.	.  يمكن الوقاية من الجرائم الإلكترونية باستخدام برامج الحماية المحدَّ
)صح( - يقلّّل تحديث برامج الحماية بانتظامٍٍ من مخاطر الجرائم الإلكترونية.

السؤال الثاني:  أوضح المقصود فيما يلي:

	1 تقِْنيِّـات الواقـع الافتراضـي. تقِْنيّـات تتيـح للمسـتخدمين الانغمـاس فـي بيئـات رقْميّـة تفاعليـة، توفّـر تجارب شـبيهة .
بالواقـع عـن طريـق أجهـزة مثـل النظـارات الافتراضية.

	2 الجرائـم الإلكترونيـة. أيُّ فعـلٍ يُرتكَـبُ باسـتخدامِ وسـيلةٍ أوْ نظـامٍ أوْ شـبكةٍ إلكترونيـةٍ بصـورةٍ غيـرِ قانونيـةٍ، تُخالفُِ .
القانونِ. أحـكامَ 

	3 لةٍ أوْ رسـائلَ دعائيةٍ إلـى البريدِ . ةٍ؛ بإرسـالِ رسـائلَ مُضلِّ التصيُّـد الرقمـي.  خـداعُ الأفرادِ للاسـتيلاءِ علـى معلوماتٍ مُهَِّم
الإلكترونـيِّ في معظـمِ الأحيانِ.

	4 ل . التشـفير. آليـة تخزيـن البيانات الحساسـة تخزيناً آمناً عنـد تخزينها، وعنـد نقلها باسـتخدام خوارزميـات خاصة، تحوِّ
البيانات إلى نسـق مشـفّر، لا يمكـن قراءتها إلا بفكّ التشـفير.

	5 قْميّة وشـبكةِ الإنترنتْ في . التعلّـم الإلكترونـي. نهـجٌ لعمليةِ التعلُّـمِ والتدريـسِ، يعتمدُ علـى اسـتخدامِ التكنولوجيـا الرَّ
لُ الوصولَ إلى  نُ اسـتخدامَ الأدواتِ والمِنصّـاتِ الإلكترونيـةِ التي تُسـهِّ تحسـينِ عمليـةِ التعلُّـمِ وتجويدِها. وهـوَ يتضَّم
زُ عمليـةَ التواصـلِ والتفاعـلِ بيـنَ الطلبـةِ والمُعلِّميـنَ/ المُعلِّماتِ؛ سـواءٌ أكانَ ذلـكَ بصورةٍ  المـواردِ التعليميـةِ، وتُعـزِّ

مباشـرةٍ أمْ عـنْ طريـقِ مناهجَ تعليميـةٍ ذاتيـةِ التوجيهِ.



61E

السؤال الثالث: أعلل ما يأتي:

	1 ر الإلكتروني في الصحة النفسية للأفراد.	.  يؤثر التَّنُّم
لأنََّ الضحية قد تتعرض لضغط نفسيّّ وعاطفيّّ كبيرين؛ مما يؤدي إلى الاكتئاب والقلق، وفقدان الثقة بالنفس.

	2  زيادة انتشار الجرائم الإلكترونية في العصر الحديث.	.
للمجرمين  المتاحة  الفرص  من  يزيد  مما  اليومية؛  الحياة  في  والإنترنت  التكنولوجيا  على  المتزايد  الاعتماد  بسبب 
الإلكترونيين. وفي الفضاء الإلكتروني كثيرًًا ما نتعامل مع أشخاص لا نعرفهم ولا نراهم، ويصعُُب ملاحقتهم، والتعرف 
إلى أماكن وجودهم في بعض الحالات؛ لامتلاكهم الأدوات القِْْتِّنيّّة التي تساعدهم على الوصول إلى الخوادم، وتكّّمنهم 

من اختراق الحسابات وتزوير المعلومات، وهذا يجعل من الفضاء الإلكترونيّّ بيئة خِِصبة للنشاطات الإجرامية.

	3  يعدّ الإعلام الرقمي عنصرًا حاسمًا في الحملات الانتخابية..
لأنه يمكن أن يصل إلى جمهور واسع بسرعة وفعالية، ويوفر منصات للتواصل المباشر مع الناخبين.

	4  يسهم استخدام الأجهزة الذكية في تحسين الكفاءة الشخصية..
لأن هذه الأجهزة توفّّر أدوات لتنظيم الوقت، والوصول السريع إلى المعلومات؛ مما يعزّّز الإنتاجية الشخصية. ثم 

إنََّ استخدامها يسهّّل الوصول إلى المنصات الإلكترونية التي تتيح الاستفادة من الموارد التعليمية، وتعزّّز التواصل 
والتفاعل؛ مما يشجع على المشاركة الفعالة وتبادل المعرفة. وتسهم أيضًًا في تطوير مهارات التعلم الذاتي؛ مما يؤدي 
إلى فهم أعمق، وصقل أكبر للمهارات التعليمية، وتقديم تجارب تعليمية مرنة ومتنوعة، تلبي الاحتياجات المختلفة، 

وتزيد من الكفاءة الذاتية.

السؤال الرابع: أعطِِ مثالين على ما يأتي:

	1  الجرائم الإلكترونية.	.
ستتنوع الإجابات بحسب ما ورد في الوحدة، ومن بينها: الاختراق وسرقة البيانات، والاحتيال عبر الإنترنت.

	2  وسائل الإعلام الرقمي. 	.
ستتنوع الإجابات بحسب ما ورد في الوحدة ومن بينها: مواقع التواصل الاجتماعي، والمدونات الرََّقْْيّّمة.

	3  أدوات التعلّم الإلكتروني. 	.
سـتتنوع الإجابات بحسـب ما ورد في الوحدة، ومـن بينها: مِِنصات التعليم عبـر الإنترنت، ومِِنصّّـاتُُ التعلُُّمِِ الإلكترونيةُُ 

.)MOOC(ِِمفتوحةُُ المصدر

	4  تقِْنيِّات ووسائل التكنولوجيا الحديثة.	.

الافتراضـِيِّ الواقـع�  تِقِْْني�ـاتُُ  بينهـا:  ومـن  الوحـدة،  فـي  ورد  مـا  بحسـب  الإجابـات   سـتتنوع 
)Virtual Reality: VR(  وتِقِنياتُُ الواقعِِ المُُعزََّز )Augmented Reality: AR(، والذكاءُُ الاصطناعيُُّ.
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السؤال الخامس: أذكرُُ أربع طرائق للوقاية من الجرائم الإلكترونية، مع التوضيح..

ستتنوع الإجابات بحسب ما ورد في الوحدة، ومن بينها:  
الجـدرانِِ  )Anti-Virus( وأحـدِِ  الفيروسـاتِِ   لمكافحـةِِ  برنامـجٍٍ  تثبيـتُُ  يجـبُُ  المُُحدََّثـةِِ:  الحمايـةِِ  برامـجِِ  اسـتخدامُُ   .1

الجديـدةِِ. والتهديـداتِِ  ِالضـارََّةِِ  البرامـجِ  مـنََ  الحمايـةِِ  لضمـانِِ  بانتظـامٍٍ؛  وتحديثُُهُُمـا   ،)  )Firewallِِالناريـة
2.  تحديـثُُ النظـامِِ والبرمجياتِِ: يجبُُ المواظبةُُ على تحديثِِ جميعِِ أنظةِِم التشـغيلِِ والبرامجِِ المُُثبََّتةِِ، لا سـيََّما أنََّ الشـركاتِِ 

رةََ تُُصـدِِرُُ تحديثاتِِ أمانٍٍ لمعالجةِِ الثغراتِِ المُُكتشََـفةِِ. المُُطِوِّ
ـةٍٍ: يجـبُُ اختيـارُُ كلمـاتِِ مـرورٍٍ مُُعقََّـدةٍٍ وفريدةٍٍ لـكِلِّ حسـابٍٍ، وتجنُّبُُُ اسـتخدامِِ  3. اسـتخدامُُ كلمـاتِِ مـرورٍٍ مُُحْْكََمـةٍٍ وقوي�
كلمـاتِِ مـرورٍٍ سـهلةِِ التخميـنِِ. ومنََ المفيـدِِ في هـذا الجانبِِ اسـتخدامُُ مديـرِِ كلمـاتِِ المـرورِِ )Password Manager( في 

تخزيـنِِ كلمـاتِِ المـرورِِ، وإدارتِهِا بصـورةٍٍ آمنةٍٍ.
، وتدريـبِِ  4. التعليـمُُ والتوعيـةُُ: يجـبُُ زيـادةُُ الوعـيِِ بالأسـاليبِِ الشـائعةِِ للهجمـاتِِ الإلكترونيـةِِ، مثـلََ التصي�ـدِِ الاحتيالـِيِّ

المُُوظََّفيـنََ والمُُسـتخدِِمينََ علـى كيفيـةِِ تعـرُُّفِِ هـذهِِ الهجمـاتِِ، وطرائـقِِ تجنُّبُِهِا.

التََّنمُُّـر  لمكافحـة  طرائـق  وأقتـرح  الإلكترونـي.  التََّنمُُّـر  لحـدوث  تـؤدي  قـد  التـي  الأسـباب  أوضـحُُ  السـادس:  السـؤال 

المدرسـية..  البيئـة  فـي  الإلكترونـي 

يُُعْْـزى التنمُُّـرُُ الإلكترونـيُُّ إلـى أسـبابٍٍ عِِـدََّةٍٍ، أبرزُُهـا: إظهـارُُ القـوََّةِِ والسـيطرةِِ، والتعبيـرُُ عـنِِ الغضـبِِ، والتغافلُُ عـنْْ حالةِِ 
رينََ بالنقـصِِ أوِِ الدونيةِِ، فيلجـؤونََ إلى ممارسـةِِ التنمُُّرِِ على  ، والغيرةُُ، والحسـدُُ؛ فقدْْ يشـعرُُ بعـضُُ المُُتنِمِّ الإحبـاطِِ الشـخصِيِّ
الآخريـنََ بوصفِِـهِِ وسـيلةًً لتعزيـزِِ مكانتِهِِِـمُُ الاجتماعيـةِِ، وكسـبِِ قََبـولِِ الأقـرانِِ، والرِدِّ علـى نجاحـات الآخرين. وقـدْْ يُُعْْزى 
، والتهميـشِِ، والإهمـالِِ، وكذلكََ  ، والرفضِِ المجتمعـِيِّ التنمُُّـرُُ الإلكترونـيُُّ أيضًًـا إلـى تأثيـراتٍٍ بيئيـةٍٍ، مثل: العنـفِِ المنزلـِيِّ
غيـابُُ الوعـيِِ بمشـاعرِِ الآخرينََ، وتجاهـلُُ معاناتِهِِِمْْ. ولا شـكََّ في أنََّ التنشـئةََ الاجتماعيـةََ، والضغطََ الاجتماعـيََّ، والعواملََ 

الثقافيـةََ، تـؤدّّي دورًًا كبيـرًًا في تشـجيعِِ سـلوكاتِِ التنمُُّرِِ.
يُُكِِمنُُ تجنُّبُُُ التنمُُّرِِ الإلكترونِيِّ بالتزامِِ جملةٍٍ منََ الإجراءاتِِ الوقائيةِِ والتفاعليةِِ، أبرزُُها: 

التثبُّـتُ ممّـا يُنشَـرُ فـي شـبكةِ الإنترنتْ: عـدمُ مشـاركةِ أيِّ معلومـاتٍ شـخصيةٍ عبرَ شـبكةِ الإنترنتْ، مثـلَ: رقـمِ الهاتفِ، ⹇	
ـرُ أنَّ كلَّ  وعنـوانِ المنـزلِ. وتجنُّبُ نشـرِ صـورٍ ومقاطـعَ مرئيةٍ مُهينـةٍ. والتفكيـرُ مَلِيًّا قبلَ النشـرِ في شـبكةِ الإنترنتْ، وتذكُّ

مـا يُنشَـرُ في شـبكةِ الإنترنـتْ لنْ يـزولَ، وسـيظلُّ حاضرًا أبـدَ الدهرِ.

التواصـلِ الاجتماعـيّ، ⹇	 ـدُ إعـداداتِ الخصوصيـةِ لجميـعِ الحسـاباتِ فـي وسـائلِ  تفقُّ تفعيـلُ إعـداداتِ الخصوصيـةِ: 
ـدةٍ، وتغييرُهـا بانتظـامٍ، وعـدمُ مشـاركةِ الآخريـنَ فـي كلمـاتِ المـرورِ الخاصـةِ.  واسـتخدامُ كلمـاتِ مـرورٍ مُعقَّ

، وتمييزُ علاماتهِِ، مثلَ: تلقّي رسـائلَ مُهينةٍ، وإرسـالِ ⹇	 رِ الإلكترونـيِّ فُ مظاهـرِ التنُّم : تعرُّ ـرِ الإلكترونـيِّ إدراكُ مخاطـرِ التنُّم
. ويجـب التواصـلُ مـعَ إدارةِ المدرسـةِ أوِ الجهـاتِ  تهديـداتٍ عبـرَ وسـائلِ التواصـلِ الاجتماعـيِّ أوِ البريـدِ الإلكترونـيِّ
، والبحـثُ عـنْ حلـولٍ ناجعـةٍ لمعالجـةِ هـذهِ الظاهـرةِ، والمشـاركةُ فـي  ـرِ الإلكترونـيِّ ضِ للتنُّم المَعْنيَِّـةِ فـي حـالِ التعـرُّ

، وتقديـمُ النصحِ والإرشـادِ اللازميـنِ للأصدقـاءِ وأفـرادِ المجتمعِ. ـرِ الإلكترونـيِّ حالمتِ التوعيـةِ بمخاطـرِ التنُّم
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	⹇ ، ـرِ الإلكترونيِّ ضِ للتنُّم ـرِ أوِ التفاعـلِ معَهُ عنـدَ التعـرُّ ريـنَ: عـدمُ الاسـتجابةِ للمُتنمِّ التـزامُ الحـزمِ فـي التعامـلِ مـعَ المُتنمِّ
ةِ بما حـدثَ فيها  ، وإعالمُ إدارةِ المِنصَّ ـرِ مـنْ جميعِ الحسـاباتِ الخاصـةِ في وسـائلِ التواصـلِ الاجتماعـيِّ وحظـرُ المُتنمِّ

. ـرِ الإلكترونيِّ ضَ للتنُّم ةِ والرسـائلِ والتعليقـاتِ والصـورِ التي تُثبـِتُ التعـرُّ ، وحفـظُ جميـعِ الأدلَّ ـرٍ إلكترونـيٍّ مـنْ تنُّم

، مثـلَ: الوالـدِ، ⹇	 ـرِ الإلكترونـيِّ ضِ للتنُّم ثُ إلـى أحـدِ الثقـاتِ فـي حـالِ التعـرُّ ثُ إلـى شـخصٍ موثـوقٍ بـهِ: التحـدُّ التحـدُّ
والوالـدةِ، والمُعلِّـمِ، والمُعلِّمـةِ، والصديـقِ، والصديقـةِ، وطلـبُ المسـاعدةِ مِـنَ القـادرِ عليْهـا، ومَـنْ هـوَ أهـلٌ لهـا.

السؤال السابع: أقدمُُ وصفُُا شاملًًا لكيفية التحقق من صحة الصور المرفقة مع الأخبار الرّّقْْميّّة.. 

	⹇.)Google Images (https://images.google.com((افتح موقع

انقر على أيقونة الكاميرا في شريط البحث.⹇	

يمكن رفع الصورة من جهاز الحاسوب، أو لصق رابط الصورة.⹇	

ستظهر نتائج البحث التي تحتوي على مصادر الصورة، أو صور مشابهة لها.⹇	

التحقق من المصدر: التأكد من موثوقية الجهة الناشرة.⹇	

البحث عن المراجع: مقارنة المعلومات مع مصادر أخرى.⹇	

التحقق من تاريخ النشر: التأكد من أن المعلومات محدثة.⹇	

	⹇."Google Reverse Image Search" التدقيق في الأدلة: استخدام أدوات مثل

تحليل الأسلوب والمحتوى: الانتباه إلى الأسلوب والمحتوى المبالَغ فيه.⹇	
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 المُُحََلق )1(: تعليمات ذات صلة بمشاريع التعلّّم )مشاريع الوحدة( وأدوات التقييم الخاصة بها. 

المشـروع الأوََّل: إنتـاجُُ مقطـعِِ مرئـي للتوعيـةِِ بمخاطـرِِ التصيُُّـدِِ الاحتيالـيِِّ أوِِ الجرائـمِِ الإلكترونيـةِِ؛ باسـتخدام إحـدى 

المقترحـة. ّـيّة  الرّّقْْم الأدوات 

الهـدف: إنتـاج مقطـع مرئـي توعوي مبتكـر، يهدف إلـى زيادة الوعي حـول أخطـار التصيّّد الاحتيالـي والجرائـم الإلكترونية؛ 

ممـا يعكس فهـم الطلبة لهـذه المخاطر.

التعليمات:

أتََّبعِِ الخطوات والتوجيهات الآتية لفهم الأساسيات والتِقِْْنِيِّّات المطلوبة لتحقيق الهدف.

المُُقدِِّمـة: أبـدأُُ بتقديـم المشـروع وهدفـه المتمثـل فـي زيادة الوعـي حول أخطـار التصي�ـد الاحتيالـي والجرائـم الإلكترونية، 

ـه الطلبـة بخطـوات محـددة، وتوجيهات تسـاعدهم علـى فهـم الأساسـيات والتِقِْْنِي�ـات المطلوبة لتحقيـق الهدف. وأُُوِجِّ

فهم الهدف والمفهوم

شـرح الهـدف: يهـدف المشـروع إلـى إنتـاج مقطـع مرئـي للتوعيـةِ بمخاطـرِ التصيُّـدِ الاحتيالـيِّ أوِ الجرائـمِ الإلكترونيةِ؛ ⹇	
باسـتخدامِ الأداةِ الرّقْميّـة )Powtoon( أوِ الأداةِ الرّقْميّـة )VyonD( أوْ غيرِهِمـا مـنَ الأدواتِ الرّقْميّـة المناسـبةِ.

المفهـوم الأساسـي: يتضمن المشـروع فهـم التصيّـد الاحتيالي، وكيفيـة التعرف إلـى الرسـائل الاحتيالية، وأهميـة حماية ⹇	
الشـخصية. المعلومات 

مرحلة التخطيط:

أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

البدء في مجموعات العمل في المرحلة الأولى من المشروع، وهي التخطيط وتحديد الاحتياجات. ⹇	

وضـع خُطـة المحتـوى: تحديـد النقـاط الرئيسـة التي يـراد تغطيتهـا في الفيديـو، مثل تعريـف التصيّـد الاحتيالـي، وكيفية ⹇	
التعـرف إلـى الرسـائل الاحتياليـة، ونصائـح لتجنـب الوقوع ضحيـة لهـا، وأهمية حمايـة المعلومات الشـخصية.

البحـث وجمـع المعلومات مـن مصادر موثوقـة: البحث عن تعريـف التصيّد الاحتيالـي والجرائم الإلكترونيـة، وتأثيراتها ⹇	
فـي الأفـراد والمجتمع، وجمـع أمثلة واقعية لحـالات تصيّـد احتيالي، وكيفيـة التعامل معها.

 الملاحق
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مرحلة التصميم:

كتابة النص:

كتابة نص واضح وموجز لكل جزءٍ من أجزاء المقطع المرئي.⹇	

التأكد من أن النص يتضمن معلومات دقيقة وجذابة للجمهور.⹇	
تصميم الفيديو:

استخدام )Powtoon(  أو )Vyoud( لإنشاء الرسوم المتحركة.⹇	

 إضافة نصوص، وصور، ورسومات توضيحية تدعم الرسالة.⹇	

 استخدام مؤثرات صوتية أو موسيقى خلفية؛ لجعل الفيديو أكثر جاذبية.⹇	
النتاج المتوقع:  مقطع فيديو توعوي مدته من 3-5 دقائق، يعكس فهم الطلبة لمخاطر التصيّّد الاحتيالي والجرائم الإلكترونية.

مرحلة الرماجعة وتصحيح الأخطاء:

مراجعة المقطع المرئي للتأكد من وضوح الرسالة ودقة المعلومات. ⹇	

عرض المقطع المرئي على الأهل أو الزملاء أو المعلم؛ لإبداء الرأي وتقديم ملاحظات لتحسين المحتوى.⹇	
تصحيح الأخطاء: تصحيح أي أخطاء تظهر في أثناء المراجعة.

معايير التقييم:

دقة المعلومات المقدمة.⹇	

الابتكار في تصميم الفيديو، واستخدام الرسوم المتحركة.⹇	

وضوح الرسالة وقدرتها على جذب الانتباه.⹇	

جودة التخطيط والتنفيذ العام للمشروع.⹇	

مرحلة التقويم والتأمل:

مراجعة وتقييم الفيديو: مراجعة الفيديو وفقًا لمعايير التقييم.⹇	

إعطـاء توصيـات لتحسـينات مسـتقبلية: اقتـراح تحسـينات يمكـن تطبيقها علـى المشـروع، مثل إضافـة أمثلة جديـدة، أو ⹇	
تحسـين جـودة الرسـوم المتحركة.

مشاركة المشروع:

مشاركة النتائج مع الزملاء والمعلمين عبر البريد الإلكتروني أو العروض التقديمية.
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المشـروع الثانـي: اسـتطلاعُُ آراءِِ الطلبـةِِ فيمـا يخـصُُّ توظيفََ وسـائلِِ التكنولوجيـا الحديثةِِ فـي الحياةِِ اليوميـةِِ، وبيانََ 

)Google Forms( أثـرِِ ذلـكََ فـي الفردِِ والمجتمعِِ، باسـتخدامِِ نمـاذجِِ جوجـل

المُُقدِِّمة:

أبـدأُُ بتقديـم المشـروع وهدفه المتمثـل في اسـتطلاع آراء الطلبة عن كيفية اسـتخدام وسـائل التكنولوجيا الحديثـة في حياتهم 
ـه الطلبة بخطـوات محـددة، وتوجيهات تسـاعدهم على فهم الأساسـيات  اليوميـة، وتأثيـر ذلـك فـي الفرد والمجتمـع، وأُُوِجِّ

والتِقِْْنِي�ـات المطلوبـة لتحقيق الهدف.

فهم الهدف والمفهوم:

شـرح الهـدف: يهدف المشـروع إلى جمـع آراء الطلبـة وتحليلها عن اسـتخدام التكنولوجيـا وتأثيرها في حياتهـم اليومية؛ ⹇	
باسـتخدام نمـوذج جمـع بيانـات إلكترونـي )Google Forms(؛ لفهـم وجهـات نظرهم حـول التأثير الإيجابي والسـلبي 

للتكنولوجيـا في المجتمـع والفرد.

المفهـوم الأساسـي: يتضمـن المشـروع فهـم كيفيـة تأثيـر التكنولوجيا فـي الحياة اليوميـة للأفـراد وعلى المجتمـع ككل، ⹇	
وتحديـد التطبيقـات والأدوات التكنولوجيـة المسـتخدمة بشـكل يومي.

مرحلة التخطيط:

ه الطلبة للقيام بما يأتي أُُوِجِّ

البـدء فـي مجموعـات العمـل فـي المرحلة الأولـى من المشـروع، وهـي التخطيـط، ووضع خطـوات العمـل، والجدول ⹇	
الزمنـي لتنفيذ المشـروع وتحديـد الاحتياجات. 

تصميم الأداة البحثية )الاستبانة(:⹇	

البحـث وجمـع المعلومـات: أبحـثُ فـي مصـادر المعلومـات المختلفة مثـل الكتـب، والمقـالات العلميـة، والمواقع • 
الموثوقة. الإلكترونيـة 

المناقشة مع مجموعة العمل في المحاورِ التي يمكن تضمينها في الاستبانة؛ لضمان تغطية جميع جوانب القضية.• 

تحديد المحاور والأسئلة التي ستتضمنها الاستبانة مثل:• 

استخدام التكنولوجيا في الحياة اليومية.◦ 

تأثير التكنولوجيا في الدراسة.◦ 

تأثير التكنولوجيا في المجتمع.◦ 

التطبيقات والأدوات التكنولوجية المستخدمة.◦ 

تأثير وسائل التواصل الاجتماعي في التفاعل الاجتماعي.◦ 
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صياغة الأسئلة البحثية، مثل: • 

كيف أستخدمُ وسائل التكنولوجيا الحديثة في حياتي اليومية؟◦ 

ما هو تأثير التكنولوجيا في دراستي؟◦ 

هل أعتقد أن التكنولوجيا لها تأثير إيجابي أم سلبي في المجتمع؟ ولماذا؟◦ 

ما هي التطبيقات أو الأدوات التكنولوجية التي أستخدمُها بشكل يومي؟◦ 

كيف تؤثر وسائل التواصل الاجتماعي في تفاعلي مع الآخرين؟◦ 

وضـع الفقـرات وصياغتها: تقسـيم الاسـتبانة إلى فقرات تناسـب المحـاور المحددة، والتأكـد أن كل فقـرة تغطي جانبًا • 
معينـًا من القضيـة المطروحة.

وضـع مقيـاس: اسـتخدمُ مقيـاس ليكـرت )Likert Scale( لتقييم الـردود، مثل: )1: غيـر موافق بشـدة، 2: غير موافق، • 
3: محايـد، 4: موافق، 5: موافق بشـدة(.  

مرحلة التصميم والتنفيذ:

تصميم النموذج: ⹇	

إنشاء نموذج جوجل: فتحُ )Google Forms( من حساب جوجل الخاص بالمجموعة أو بأحد أفرادها.• 

 إدخال عنوان الاستبانة، ووصفها وصفًا موجزًا.• 

إضافة الأسئلة المحددة وتنسيقها؛ باستخدام الفقرات والمقياس المناسب.• 

تحضير رابط للاستبانة؛ لمشاركته مع الزملاء والزميلات في الصف والمدرسة.• 

جمعُ البيانات:⹇	

مشـاركة الاسـتبانة: مشـاركة رابـط النمـوذج مـع الزملاء فـي الصـف أو الصفوف الأخـرى عبـر البريـد الإلكتروني، أو • 
وسـائل التواصـل الاجتماعي.

تحديد فترة زمنية لجمع الردود )مثلًًا: أسبوع واحد(.• 

	⹇ )Google Forms( تحليل البيانات باستخدام تحليلات

 •)Google Forms( بعد انتهاء فترة الجمع، تراجَعُ الردود

استخدام الرسوم البيانية: أستخدمُ الرسوم البيانية المتاحة لتحليل النتائج وتحديد الاتجاهات.• 

تلخيص النتائج وعرضها:⹇	

كتابة التقرير: استخدامُ )Google Docs( لكتابة التقرير النهائي.• 

التحقق من اشتمال التقرير على كل عناصره الرئيسة.• 
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مقدمة: تعريف بالمشروع وأهميته.◦ 

هدف: شرح الهدف من المشروع بوضوح.◦ 

الأسئلة البحثية: توضيح الأسئلة التي تم تناولها في الاستبانة.◦ 

شرح عن الاستبانة ومحاورها: وصف الاستبانة والمحاور المختلفة التي تناولتها.◦ 

النتائج: عرض النتائج المستخلصة من تحليل البيانات.◦ 

الملخص النهائي: تلخيص النتائج والاستنتاجات النهائية.◦ 

التأكد من صحة اللغة المستخدمة وخلو التقرير من الأخطاء اللغوية والإملائية.• 

التأكد من تنسيق الفقرات والعناوين بشكل متناسق وواضح.• 

التحقق من ترتيب العناصر بحيث تكون متسلسلة ومنطقية.• 

التأكد من وضوح الرسوم البيانية والجداول المستخدمة في التقرير.• 

عرض النتائج: استخدام )Google Slides( لعرض النتائج على شكل عرض تقديمي.⹇	

استخدام تصميم واضح وجذاب، يسهل على المشاهدين متابعة العرض.• 

التأكد أن الشرائح تحتوي على النقاط الأساسية فقط من دون إغراق بالتفاصيل.• 

استخدام الرسوم البيانية والصور التوضيحية لتبسيط الفهم.• 

النتاج المتوقع:

تقريـر شـامل عـن آراء الطلبة حول اسـتخدام التكنولوجيـا وتأثيرها، مـع بيانات مدعومـة بالتحليل البياني؛ مما يسـاعد في ⹇	
فهم أعمـق لهذا الموضـوع الحيوي.

ص، يوضح النتائج المستخلصة من الاستبانة.⹇	 عرض تقديمي ملخَّ

مرحلة الرماجعة وتصحيح الأخطاء:

مراجعـة التقريـر المكتـوب والعـرض التقديمـي، والتحقـق من اشـتماله علـى كل عناصـر التقريـر، والتحقق مـن التدقيق ⹇	
اللغـوي والإملائـي للتقريـر، ومراجعة تنسـيق التقريـر وترتيبه.  

التحقق من أن العرض التقديمي، يعكس بشكل دقيق وكامل محتوى التقرير المكتوب.⹇	

عرض النتاجات على الأهل أو الأصدقاء أو المعلم، وأخذ تغذية راجعة أولية. ⹇	

تعديل الأخطاء إن وجدت.⹇	
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مرحلة التقويم والتأمُُّل:

تقييم المشروع كاملًًا، واستخلاص الدروس المستفادة لتحسين المشروعات المستقبلية.⹇	

التوسع والتحسين: التفكير في طرائق لتحسين الاستبانة، وتوسيع نطاق البحث في المستقبل.⹇	

معايير التقييم: 

جودة الأسئلة المطروحة.⹇	

دقة تحليل البيانات وصحتها.⹇	

وضوح التقرير النهائي وجودته.⹇	

فعالية العرض التقديمي.⹇	

مشاركة المشروع:

مشاركة النتائج مع الزملاء والمعلمين عبر البريد الإلكتروني أو العروض التقديمية.⹇	



الوحدة

2

BJ

  الخوارزميات والبرمجة
)Algorithms & Programming( 



BK

مُُقدِِّمة

فـي هـذه الوََحدة، سـيخوضُُ الطلبة غِِمـارََ رحةل تعلّّم، ينخرطـون فيها في تصميـم البرامجِِ وتطويرها باسـتخدامِِ بيئـةِِ البرمجةِِ 
الكتليـة سـكراتش )Scratch(، ويطبقـون فيهـا مجموعة مـنََ المفاهيـمِِ البرمجيةِِ الأساسـيةِِ والمُُتقدِِّمـةِِ، مثل: إنشـاءِِ مُُتغيِِّراتٍٍ 
واضحـةٍٍ لتمثيـلِِ أنـواعٍٍ مختلفـةٍٍ منََ البيانـاتِِ، وتنفيـذِِ عمليـاتٍٍ مُُتنوِِّعةٍٍ باسـتخدامِِ هـذهِِ المُُتغي�ـراتِِ، ويتعرفون كيفيـة تصميم 
بعـضِِ البرامـجِِ وتطويرها باسـتخدامِِ أسـلوبِِ التطويرِِ المُُتكـرِِّرِِ للبرنامجِِ، وتجزئة المشـكلةِِ إلـى أجزاء صغيـرةٍٍ؛ للتوصُُّلِِ إلى 

فعالة. برمجيـةٍٍ  حلولٍٍ 

 مصفوفة نتاجات التعلُُّم

نتاجات تعلُُّم الصف اللاحق نتاجات تعلُُّم الصف التاسع  نتاجات تعلُُّم الصف السابق 

	⹇.HTML يتعامل مع برنامج

ينشئ مواقع باستخدام لغة ⹇	
.HTML

يجزئ المشكةل إلى مشكلات ⹇	
أصغر ليتمكن من برمجتها وحلها.

يستخدم أوامر لتنسيق صفحة الويب ⹇	
.HTML

يعدل ويعيد تشكيل أجزاء من ⹇	
صفحات معدة مسبقا ضمن صفحة 

الويب المراد تصميمها لتوفير 
الوقت والجهد.

يتواصل مع الزملاء لتطوير البرنامج ⹇	
باستخدام أسلوب التطوير المتكرر.

يراعي حقوق الملكية الفكرية عند ⹇	
تطوير البرنامج.

يفحص تصميم صفحة الويب ⹇	
ويتتبع الأخطاء.

يصحح الأخطاء في البرنامج، ⹇	
ويتأكد من صحة النتائج.

ينشئ متغيرات بمسميات واضحة ⹇	
وملائمة لطبيعة البرنامج لتمثيل 

أنواع مختلفة من البيانات.

ينفذ العمليات على المتغيرات.⹇	

يصمم ويطور برامج بأسلوب ⹇	
التطوير المتكرر للبرنامج.

م مثل ⹇	 نِّ البرنامج جملَ تحكُّ يضم
الحلقات البرمجية المتداخةل، 

والجمل الشرطية المركبة.

يجزئ المشكةل إلى مشكلات ⹇	
أصغر، ثم إلى أجزاء؛ ليتمكن من 

تصميم برامج لها.

يبرمج الجزئيات التابعة للمشكةل ⹇	
الألصية.

ينشئ الدالة مع معاملات مختلفة ⹇	
لتنظيم البرنامج، وتسهيل إعادة 

استخدامه.

ينشئ الروتين الفرعي مع معاملات ⹇	
مختلفة لتنظيم البرنامج وتسهيل 

إعادة استخدامه.

	⹇.Scratch يتعرف برمجية

يستخدم اللبنات البرمجية المتوافرة ⹇	
 .Scratch في برمجية

ينشئ برامج تحوي متغيرات لحفظ ⹇	
قيم البيانات وتعديلها. 

ينشئ برنامجًا يتضمن جملًًا ⹇	
متسلسةل من الأوامر والأحداث.  

ينفذ البرنامج للتأكد من صحته. ⹇	

يصحح الأخطاء في البرنامج.⹇	

يجزئ المشكةل إلى مشكلات ⹇	
أصغر ويبرمجها. 

يعدّل أجزاءً من برامج مسبقة ⹇	
ويضمها للبرنامج المراد إعداده؛ 

لتوفير الوقت والجهد. 

يعّدل أجزاءً من برامج مسبقة ⹇	
ويضمنها البرنامج المراد إعداده 

لتطوير إمكانات البرنامج. 

يستخدم أسلوب التطوير المتكرر ⹇	
للبرنامج. 
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يتقمص مختلف أدوار العمل ⹇	
ضمن فريق، وتحت إشراف 

المعلم؛ لتصميم البرامج وتطويرها 
ومراجعتها.

 يتواصل مع الزملاء لاتخاذ ⹇	
القرارات الخاةص بالبرنامج.

 يستخدم أجزاءً من برامج موجودة ⹇	
أو من المكتبات البرمجية أو 

الوسائط المتعددة ضمن البرنامج 
المراد تطويره.

 يراعي حقوق الملكية الفكرية عند ⹇	
استخدام برامج موجودة مسبقا.

 يوثق البرامج في مراحل التصميم ⹇	
والتطوير لتسهيل متابعته وتفحصه 

والتعديل عليه.

 يفحص البرنامج ويصحح الأخطاء ⹇	
الموجودة فيه بانتظام، وباستخدام 

سيناريوهات وحالات الفحص.

 يتعاون مع الزملاء لتوزيع مهام ⹇	
المشروع.

يتابع الجدول الزمني للمشروع في ⹇	
أثناء العمل التشاركي مع الزملاء 

لإنتاج الأدوات الحاسوبية.

يتعاون مع الزملاء لتطوير البرامج.⹇	

يبين أهمية توثيق المقاطع البرمجية ⹇	
المعدّة من الآخرين التي استخدمها 

في البرنامج. 

يراعي حقوق الملكية الفكرية، ⹇	
ويوثق الأصول عند استخدام أعمال 

الآخرين ضمن برامج جديدة. 

يفحص البرنامج ويتتبعه.⹇	

يحدد الأخطاء ويصححها ويتأكد ⹇	
من النتائج. 

يتقمص الأدوار للعمل ضمن فريق، ⹇	
وتحت إشراف المعلم؛ لتصميم 

البرامج وتطويرها ومراجعتها.

يصف الخيارات والقرارات التي ⹇	
عُملت في أثناء تطوير البرنامج. 

يدون الملاحظات على مكونات ⹇	
البرنامج أو عن طريق عرض 

البرنامج. 
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تعريف المتغيرات ⹇	المتغيرات.⹇	
واستخدامها 

لتمثيل البيانات.

ينشئ متغيرات بمسميات ⹇	
واضحة وملائمة لطبيعة 

البرنامج لتمثيل أنواع 
مختلفة من البيانات.

يعرف المتغيرات البرمجية.⹇	

يحدد نوع المتغير الملائم للبيانات وللبرنامج.⹇	

يحدد المكان المناسب لاستخدام المتغيرات في ⹇	
البرنامج.

يستخدم مسميات للمتغيرات تصحح قراءة ⹇	
البرنامج.

ينفذ العمليات على ⹇	
المتغيرات.

يتعرف العمليات التي يمكن تنفيذها على ⹇	
المتغيرات.

ينفذ مجموعة من العمليات عن طريق البرنامج ⹇	
باستخدام المتغيرات.

تصميم البرامج ⹇	التحكم. ⹇	
وتطويرها 

باستخدام أسلوب 
التطوير المتكرر.

يصمم برامج ويطورها ⹇	
بأسلوب التطوير 

المتكرر للبرنامج.

يصمم برنامجًا باستخدام أسلوب التطوير ⹇	
المتكرر.

يطور البرامج باستخدام أسلوب التطوير المتكرر.⹇	
يضمن البرنامج جمل ⹇	

تحكم مثل الحلقات 
البرمجية المتداخةل 

والجمل الشرطية 
المركبة.

يستخدم برمجية Scratch لإضافة جمل برمجية، ⹇	
تنفذ ضمن حلقات )مثل التغير بين أوضاع عدة 

للشخصية لتمثيل الحركة أو الكلام أو الطيران(.

يكتب حلقات برمجية متداخةل باستخدام برمجية ⹇	
.Scratch

يكتب الجمل الشرطية المركبة باستخدام الروابط ⹇	
المنطقية مثل )AND, OR, and NOT( في 

.Scratch برمجيه

يستخدم جمل التحكم مثل الحلقات البرمجية ⹇	
المتداخةل والجمل الشرطية المركبة لتطوير 

.Scratch البرامج في

يستخدم برمجية Scratch لتطوير قصة متحركة ⹇	
باستخدام الحلقات البرمجية المتداخةل والجمل 
الشرطية المركبة )مثل: تحريك الشخص باتجاه 

الباب الذي لا يفتح إلا بلمسة من الشخصية، 
وكذلك باستخدام مفتاح محدد(.
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تطوير مهارة ⹇	النمطية.⹇	
التفكير التحليلي.

يجزّئ المشكةل إلى ⹇	
مشكلات أصغر ثم 

إلى أجزاء؛ ليتمكن من 
تصميم برامج لها.

يجزئ المشكةل إلى مشكلات أصغر ثم إلى ⹇	
أجزاء.

يبرمج الأجزاء التابعة للمشكةل على نحو ⹇	
منفصل.

يبرمج الجزئيات التابعة ⹇	
للمشكةل الألصية.

يجمع المقاطع البرمجية للوصول إلى حل ⹇	
المشكةل الألصية.

يجمع الجزئيات الصغيرة المبرمجة للوصول إلى ⹇	
برنامج متكامل.

تجميع مجموعة ⹇	
الأوامر البرمجية 
ذات المدخلات 

والمخرجات 
المحددة بدالة 

أو روتين برمجي 
يُستدعى مرات 

عدة لتنفيذ الأوامر 
ذاتها.

ينشئ الدالة مع ⹇	
معاملات مختلفة لتنظيم 

البرنامج وتسهيل إعادة 
استخدامه.

يستخدم برمجية Scratch لإنشاء دالة برمجية.⹇	

يميز الفرق بين الدالة والروتين الفرعي.⹇	

يبين أهمية الدالة.⹇	

يستخدم الدوال في المكان المناسب.⹇	
ينشئ الروتين الفرعي مع ⹇	

معاملات مختلفة لتنظيم 
البرنامج وتسهيل إعادة 

استخدامه.

يستخدم برمجية Scratch لتعريف مجموعة من ⹇	
المعاملات تستخدم مخرجات للروتين الفرعي.

يستخدم برمجية Scratch لإنشاء روتين فرعي.⹇	

يستخدم الروتينات الفرعية في المكان المناسب.⹇	
تطوير ⹇	

البرنامج.
البناء على ⹇	

عمل الآخرين، 
وتوظيف أدواتهم 
الحاسوبية ضمن 

تطوير البرامج 
الجديدة مع 

مراعاة حقوق 
الملكية الفكرية.

توثيق البرامج ⹇	
وعرض مكوناتها.

يستخدم أجزاًء من برامج ⹇	
موجودة أو من المكتبات 

البرمجية أو الوسائط 
المتعددة ضمن البرنامج 

المراد تطويره.

يستخدم أجزاء من برامج موجودة ضمن البرنامج ⹇	
المراد تطويره.

يستخدم أجزاءً من المكتبات البرمجية ضمن ⹇	
البرنامج المراد تطويره.

يستخدم الوسائط المتعددة ضمن البرنامج المراد ⹇	
تطويره.

يراعي حقوق الملكية ⹇	
الفكرية عند استخدام 
برامج موجودة مسبقا.

يلتزم قوانين الملكية الفكرية عند استخدام ⹇	
منتجات الآخرين.

يوثق كتابيًّا المصادر للأفكار ومنتجات الآخرين ⹇	
التي استخدمها في تطوير البرنامج.
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يوثق البرامج في مراحل ⹇	
التصميم والتطوير 

لتسهيل متابعته وتفحصه 
والتعديل عليه.

يستخدم المخططات )Flowcharts( لوصف ⹇	
مراحل تصميم البرنامج وتطويره، وأهم مكوناته.

 يعد عرضًا متكاملًًا عن البرنامج باستخدام ⹇	
المخططات وبرنامج العروض التقديمية.

 يعرض لمستخدمي البرنامج والزملاء في فريق ⹇	
التطوير التطورات على البرنامج.

يوثق مراحل عمل البرنامج.⹇	
الفحص المنتظم ⹇	

والمتكرر 
للبرنامج 

باستخدام 
سيناريوهات 

وحالات 
الفحص.

يفحص البرنامج ⹇	
ويصحح الأخطاء 

الموجودة فيه بانتظام 
باستخدام سيناريوهات 

وحالات الفحص.

ف سيناريوهات فحص البرنامج وحالاته.⹇	 يعرِّ
يتتبع خطوات تنفيذ البرنامج.⹇	
يطبق سيناريوهات الفحص وحالاته لتقييم نتائج ⹇	

البرنامج على نحو منتظم.
يحدد مواطن الخطأ في البرنامج عن طريق ⹇	

سيناريوهات الفحص وحالاته.
يحل المشكلات في البرنامج عن طريق تغيير ⹇	

ترتيب الخطوات أو تعديل بعض الخطوات.
يفحص نتائج البرنامج على نحو متكرر للتأكد من ⹇	

أنه يحقق احتياجات المستخدمين.
يحقق الأخطاء في برامج الزملاء، ويساعدهم ⹇	

على إيجاد الحل.
تنمية مهارة ⹇	

العمل ضمن 
فريق لتوزيع مهام 

العمل والتعاون 
مع الزملاء 

لتطوير الأدوات 
والمنتجات 
الحاسوبية.

يتعاون مع الزملاء ⹇	
لتوزيع مهام المشروع.

يعرّف المشروع.⹇	
يعرّف الجدول الزمني للمشروع.⹇	
يشارك الزملاء في توزيع الأدوار الخاةص ⹇	

بالمشروع.
يتابع الجدول الزمني ⹇	

للمشروع في أثناء 
العمل التشاركي مع 

الزملاء لإنتاج الأدوات 
الحاسوبية.

يقوم بأدوار متعددة للعمل ضمن فريق تحت ⹇	
إشراف المعلم لتصميم البرامج وتطويرها 

ومراجعتها.
يلتزم بالجدول الزمني للمشروع.⹇	
يعمل مع الزملاء على تنفيذ مهام المشروع.⹇	
يتابع مع الزملاء تنفيذ الجدول الزمني للمشروع.⹇	
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الدرس الأوََّل: 
المُُتغيِِّراتُُ البرمجيةُُ 

في برمجيةِِ سكراتش 
(Scratch 
Variables).

راتِ البرمجيةِ، ⹇	 أعُرِّفُ المقصودَ بالمُتغيِّ
في  استخدامُها  يُمكِنُ  كيفَ  نُِّ  ي وأبُ

تمثيلِ البياناتِ المختلفةِ.

رِ المناسبِ للبياناتِ، ⹇	 دُ نوعَ المُتغيِّ أحُدِّ
والمكانَ الأمثلَ لاستخدامِهِ.

راتِ أسماءً واضحةً ⹇	 أستخدِمُ للمُتغيِّ
لتحسينِ قراءةِ البرنامجِ.

أنْ ⹇	 يُمكِـنُ  التـي  العمليـاتِ  ـنُ  يِّ أبُ
ـراتُ، وأمثلهـا  المُتغيِّ لهـا  تخضـعَ 

عمليـةٍ.  بصـورةٍ  البرنامـجِ  فـي 

ـذُ عمليـاتٍ برمجيةً باسـتخدامِ ⹇	 أنُفِّ
ـراتِ. المُتغيِّ

صغيرةٍ، ⹇	 أجزاءٍ  إلى  المشكةَل  ئُ  أجُزِّ
لٍ. ثمَّ أبُرمِجُ كلَّ جزءٍ على نحوٍ مُفصَّ

رُ ⹇	 أطُوِّ ثمَّ  البرمجيةَ،  المقاطعَ  أجمعُ 
المشكةِل  لحَلِّ  مُتكامِلًًا  برنامجًا 

الألصيةِ.

برمجيةُ سكراتش )Scratch(.⹇	3 حصص

	⹇ .)Variables( ُالمُتغيِّرات

	⹇ ،)Local Variables( ُالمُتغيِّراتُ المحلية
.)Global Variables( ُالمُتغيِّراتُ العامة

	⹇.)Decomposition( ِتجزئةُ المشكلات

 دورةُ حياةِ تطويرِ البرمجياتِ⹇	

 Software Development Life(
.)Cycle: SDLC

 الدرس الثاني: 
الجملُُ الشرطيةُُ 

المُُركََّبةُُ 
(Nested 
Conditional 
Statements). 

بةَ في ⹇	 المُركَّ الشرطيةَ  الجملَ  أكتبُ 
.)Scratch( برمجيةِ سكراتش

بةَ ⹇	 أسـتعملُ الجملَ الشـرطيةَ المُركَّ
لتطويرِ البرامجِ في برمجيةِ سكراتش 

.)Scratch(

قُ سيناريوهاتِ الفحصِ وحالاتِهِ ⹇	 أطُبِّ
لتقييمِ نتائجِ البرنامجِ بصورةٍ منتظمةٍ. 

دُ مَواطـنَ الخطـأِ فـي البرنامجِ ⹇	 أحُـدِّ
بنـاءً علـى سـيناريوهاتِ الفحـصِ 

وحالاتِهِ. 

مِ )Control Blocks(.⹇	4 حصص لَبنِاتُ التحكُّ
مُِّ ⹇	 مُ المُتقد  التحكُّ

 .)Advanced Control Flow(
بةُ ⹇	  الجملُ الشرطيةُ المُركَّ

.)Nested Conditionals Statements(
رِ للبرمجياتِ ⹇	 أسلوبُ التطويرِ المُتكرِّ

 .)Iterative Development(
	⹇ .)Flowchart( ُّالرسمُ التخطيطي
	⹇ .)Bug( ُّالخطأُ البرمجي
	⹇.)Debugging( تصحيحُ الخطأِ البرمجيِّ
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الدرس الثالث: 
الحلقاتُُ البرمجية 

 المُُتداخِِلةُُ 
.)Nested Loops(

أكتـب جماًل برمجيـة تنفـذ ضمـن ⹇	
.Scratch  حلقات باسـتخدام برمجيـة

متداخلـة ⹇	 برمجيـة  حلقـات  أكتـب 
.Scratch برمجيـة  باسـتخدام 

أطور البرامج في برمجية سـكراتش ⹇	
عبر كتابـة جمل التحكم )العبارات 
الشرطية المركبة والحلقات المتداخةل( 

اللازمة.

أقيم نتائج البرنامج على نحو منتظم ⹇	
الفحص  سيناريوهات  تطبيق  عبر 

وحالاته. 

أحدد مواطن الخطأ في البرنامج عن ⹇	
طريق سيناريوهات الفحص وحالاته.

 التحكم المتقدم⹇	4 حصص.
 .)Advanced Control Flow(

	⹇ .)Loops( حلقات التكرار
 حلقات التكرار المتداخةل ⹇	

 .)Nested Loops(
 البرمجة الثنائية ⹇	

 .)Pair Programming(
 سيناريوهات الفحص ⹇	

.)Test Scenarios(

الدرس الرابع: 
الدوالُُّ البرمجيةُُ 
 )Functions(

والروتينُُ الفرعيُُّ 
  .)Subroutine(

أجزئ المشكةل المعقدة إلى مشكلات ⹇	
أصغر وأحلها.

أميـز بيـن الدالة البرمجيـة والروتين ⹇	
الفرعي.

أبين أهمية الدالة البرمجية.⹇	

أسـتعمل برمجية سـكراتش لإنشاء ⹇	
دالـة برمجية وروتيـن فرعي.

الدالة البرمجية )Function(. ⹇	3 حصص
	⹇.)Parameters( مدخلات الدالة
 الدوال البرمجية الجاهزة ⹇	

.)Built in Functions(
	⹇.)User-Defined( دوال المستخدم 
	⹇.)Subroutine( الروتين الفرعي

 المجموع:
)14( حصة. 
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 الخوارزمياتُ والبرمجةُ الوحدة
(Algorithms & Programming)

نظرةٌ عامةٌ على الوحدةِ 
دُّ إحـــد￯ أهمِّ المهاراتِ التي  فُ في هذهِ الوحدةِ البرمجةَ التي تُعَ ســـنتعرَّ
مُ في تنميةِ مهاراتِ  ؛ فهيَ تُسهِ نا الرقميِّ يتعيَّنُ على الطلبةِ اكتسابُها في عصرِ
 ، رةٍ. ومنْ ثَمَّ بتكَ لِّ المشكلاتِ بطرائقَ مُ التفكيرِ الناقدِ والتفكيرِ التحليليِّ وحَ
ها  مارَ رحلةٍ نتعلَّمُ فيها كيفَ يُمكِنُ تصميمُ البرامجِ وتطويرُ فإنَّنا سنخوضُ غِ
باســـتخدامِ بيئةِ البرمجةِ الكتلية سكراتش (Scratch). وكذلكَ التركيزُ على 
: إنشاءِ  ، مثلَ مةِ تقدِّ تطبيقِ مجموعةٍ منَ المفاهيمِ البرمجيةِ الأساســـيةِ والمُ
عةٍ  تنوِّ ، وتنفيذِ عملياتٍ مُ تغيِّراتٍ واضحةٍ لتمثيلِ أنواعٍ مختلفةٍ منَ البياناتِ مُ
ا كيفَ يُمكِنُ تصميمُ بعضِ البرامجِ  فُ أيضً . سنتعرَّ تغيِّراتِ باستخدامِ هذهِ المُ
المشكلةِ  وتجزئةُ   ، للبرنامجِ رِ  تكرِّ المُ التطويرِ  أسلوبِ  باستخدامِ  ها  وتطويرُ

. لِ إلى حلولٍ برمجيةٍ فاعلةٍ يَةَ التوصُّ غْ إلى أجزاءٍ صغيرةٍ؛ بُ

عُ منّي في نهايةِ الوحدةِ أنْ أكونَ قادرًا على: يُتوقَّ
؛ لتمثيلِ أنواعٍ  	 ها الواضحةُ طبيعةَ البرنامجِ بُ أسماؤُ تغيِّراتٍ تُناسِ إنشاءِ مُ

. مختلفةٍ منَ البياناتِ
	 . تغيِّراتِ  تنفيذِ عملياتٍ عديدةٍ منْ خلالِ البرنامجِ باستخدامِ المُ
رِ  	 تكرِّ ها بأســـلوبِ التطويرِ المُ  تصميمِ مجموعةٍ مـــنَ البرامجِ وتطويرِ

. للبرنامجِ
	  : ، مثلَ مٍ  استخدامِ برمجيةِ ســـكراتش (Scratch) في إضافةِ جملِ تحكُّ

. بةِ ركَّ ، والجملِ الشرطيةِ المُ لةِ تداخِ الحلقاتِ البرمجيةِ المُ
 تجزئةِ المشكلةِ إلى أجزاءٍ صغيرةٍ؛ لتصميمِ برامجَ لها. 	
	  . لِّ المشكلةِ الأصليةِ جمعِ المقاطعِ البرمجيةِ وصولاً إلى حَ
	  . لٍ تكامِ جةِ وصولاً إلى برنامجٍ مُ برمَ جمعِ الجزيئاتِ الصغيرةِ المُ
ةٍ برمجيةٍ ومعاملاتٍ مختلفةٍ باســـتخدامِ برمجيةِ سكراتش  	  إنشـــاءِ دالَّ

 . هِ ، وتسهيلِ إعادةِ استخدامِ (Scratch)؛ لتنظيمِ البرنامجِ
برمجيةِ سكراتش  	 باستخدامِ  مختلفةٍ  ومعاملاتٍ  الفرعيِّ  الروتينِ  إنشاءِ 

. هِ ، وتسهيلِ إعادةِ استخدامِ (Scratch)؛ لتنظيمِ البرنامجِ

2
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 نظرة عامة على الوحدة  

أناقـش الطلبة في الفكـرة العامة للوحدة ⹇	
وأوضح لهـم الأهـداف المتوقعـة منهم 

الوحدة.  انتهـاء  بعد 

أسـتعرض مـع الطلبـة الأدوات الرقميـة ⹇	
العمـل  منهـم  يُتوقـع  التـي  والبرامـج 
عليهـا وتطويـر مهاراتهم فيهـا على مدار 
هـذه الوحـدة. وأوضـح كيف سـتُوظّف 
هـذه الأدوات في أنشـطة ومهـام متعددة 
تسـهم فـي زيـادة مهاراتهـم وخبراتهم.

 سياق التعلُُّم والمهام 
الأصيلة

 سياق التعلُُّم:

فـي هـذه الوحـدة التعليميـة، سـيخوض الطلبـة تجربـة تعل�ـم مبتكـرة فـي مجـال تصميـم البرمجيـات؛ إذ سيتنافسـون علـى 
تطويـر لعبـة تعليميـة تفاعليـة باسـتخدام برنامج سـكراتش. تهدف هـذه الألعاب إلـى تعزيز تعل�ـم فئة محـددة لموضوع معين 
أو تثقيفهـم فـي مجـال معيـن. وعـن طريـق هـذه التجربـة، سـيتمكن الطلبة مـن تنميـة مهـارات البرمجـة، والتفكيـر النقدي، 

والإبـداع، بالإضاةفـ إلـى تعزيـز روح العمـل الجماعـي والتنافـس البنـاء بينهم.

 المشروع: 

تطويـرُُ لعبـةٍٍ تعليميـةٍٍ تفاعليةٍٍ باسـتخدامِِ برمجيةِِ سـكراتش )Scratch(، اعتمـادًًا على الحلقـاتِِ البرمجيةِِ المُُتداخِِلـةِِ والجملِِ 
بةِِ. الشـرطيةِِ المُُرَكَّ

مُُنتََج التعلُُّم:

. بةِِ لعبة تعليمية تفاعلية باستخدامِِ برمجيةِِ سكراتش )Scratch(، اعتمادًًا على الحلقاتِِ البرمجيةِِ المُُتداخِِلةِِ والجملِِ الشرطيةِِ المُُرَكَّ
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، أوْ  	  استخدامِ أجزاءٍ منْ برامجَ موجودةٍ، أوْ برامجَ منَ المكتباتِ البرمجيةِ
. هُ دةِ ضمنَ البرنامجِ الذي يرادُ تطويرُ تعدِّ برامجَ منَ الوسائطِ المُ

ا. 	 لْكيةِ الفكريةِ عندَ استخدامِ برامجَ معدة مسبقً  مراعاةِ حقوقِ المُ
	  ، هِ صِ ، وتفحُّ ؛ لتســـهيلِ متابعةِ البرنامجِ  توثيقِ مراحلِ التصميمِ والتطويرِ

 . والتعديلِ عليْهِ

:(Learning Products) ِم �مُنتَجاتُ التعل
ا  تطويرُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، اعتمادً

 . بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ على الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

هِ في نهايةِ  أختارُ معَ أفرادِ مجموعتي أحدَ المشـــروعينِ الآتييـــنِ لتنفيذِ
الوحدةِ:

ها باســـتخدامِ  	 : تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ لُ المشـــروعُ الأوَّ
 .(Scratch) برمجيةِ سكراتش

ها باســـتخدامِ  	 المشـــروعُ الثاني: تصميمُ لعبةٍ ترفيهيةٍ تفاعليةٍ وتطويرُ
برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ للتوعيةِ بأحدِ أهـــدافِ التنميةِ البيئيةِ 

 . المستدامةِ

:(Programs and Tools) ُدواتُ والبرامج�ا
 Google, Bing, Firefox, Chrome, Edge, Safari, Scratch, Photopea, Google

.Slides, Canva

  ، الرقميةُ المواطنةُ   ، الرقمـــيُّ :البحثُ   (Digital Skills) الرقميةُ  المهاراتُ 
 . ، التعلُّمُ الرقميُّ ، التعاونُ والتواصلُ الرقميُّ التفكيرُ الحاسوبيُّ

فهرسُ الوحدةِ
تغيِّـــراتُ البرمجيـــةُ فـــي برمجيـــةِ ســـكراتش المُ  : لُ الـــدرسُ الأوَّ

.(Scratch Variables) 
 .(Nested Conditionals) ُبة ركَّ الدرسُ الثاني: الجملُ الشرطيةُ المُ

.(Nested Loops) ُلة تداخِ : الحلقاتُ البرمجيةُ المُ الدرسُ الثالثُ
  .(Subroutine) ُّوالروتينُ الفرعي (Functions) ُالدوالُّ البرمجية : الدرسُ الرابعُ

مشروع

Google Slides

Photopea

Scratch

Google

Chrome

Bing

Edge Firefox

Canva

Safari
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 استراتيجية التعليم 
والتعلُُّم

سـتُُطبّّق  الوحـدة،  لهـذه  التعل�ـم  سـياق  فـي 
اسـتراتيجية تعليم وتعلّّم تشـمل جوانب عدة:

	⹇Project-( التعلّم القائم على المشروع
الطلبة  سيقوم   :)Based Learning

من  كجزء  تفاعلية  تعليمية  لعبة  بتطوير 
مشروع تعليمي؛ مما سيسمح لهم بتطبيق 
المهارات والمعارف التي يتعلّمونها في 

سياق حقيقي وملموس.

	⹇ Learning by( بالممارسـة  التعلّـم 
البرمجـة  الطلبـة  سـيتعلّم   :)Doing

وتطويـر الألعاب عـن طريق الممارسـة 
الفعليـة والتجريب، وسـتُوفَّر بيئة داعمة 
مـن  ودعمًـا  تعليميـة  مـوارد  تتضمـن 

العمليـة. هـذه  لتسـهيل  المعلميـن 

التعلّـم التعاونـي النشـط )Active Collaborative Learning(: سيقسـم الطلبة إلى مجموعـات صغيرة للعمل على ⹇	
أجـزاء مختلفـة مـن المشـروع، بالإضافـة إلى المشـاركة في أنشـطة عمليـة وبحثيـة وتجريبية متعـددة على مـدار الوحدة. 
هـذا النهـج يتيـح للطلبة أن يكونوا شـركاء فاعلين فـي عملية تعلّمهم؛ ممـا يعزز التعـاون وتبادل الأفكار بينهم، ويسـهم 

فـي تطوير مهـارات العمل الجماعـي لديهم.

التعلّـم الذاتـي )Self Learningٍ(: سـيتعلّم الطلبـة بعـض مهـارات البرمجـة وتطويـر الألعـاب عـن طريق الاستكشـاف ⹇	
الذاتـي. وسـتُوفّر مـوارد تعليميـة داعمـة مـن المعلميـن لتسـهيل هـذه العملية، بالإضافـة إلـى المتابعـة والتقييم.
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 خُُطََّة تدريس موضوعات الوحدة حسب منهجية التعلُُّم القائم على المشروع 

البرنامج/ المهارةالمُُنتََجالدرس

لَُُوَّ:   الدرسُُ الأ
المُُتغيِِّراتُُ البرمجيةُُ في برمجيةِِ 

 سكراتش 
.)Scratch Variables(

طٍ للمشروعِ باستخدامِ تطبيقِ العروضِ التقديميةِ ⹇	 إعدادُ مُخطَّ
نُ شرحًا للمشكةِل، وأسبابَ  )Google Slides(، بحيثُ يتضمَّ

اختيارهِا، والحَلَّ المُقترحََ لها )اللعبةُ(، والهدفَ منْها.

طٍ زمنيٍّ للمشروعِ، وتقديمُ وصفٍ لسيناريو اللعبةِ ⹇	 إعدادُ مُخطَّ
ومراحلِها وشخصياتِها.

تصميمُ اللعبةِ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش )Scratch(؛ على ⹇	
راتِ، ضمنَ  أنْ يشملَ ذلكَ الخلفياتِ والكائناتِ وإنشاءَ المُتغيِّ
سياقِ تصميمِ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ هذهِ البرمجيةِ.

Google Slides

برمجيةِِ سكراتش 
.)Scratch(

الدرسُُ الثاني:  الجملُُ الشرطيةُُ 
بةُُ   المُُرَكَّ

 Nested Conditional(
 .)Statements

إنشاءُ أوامرَ برمجيةٍ ذاتِ ةٍلص بسيناريو اللعبةِ التعليميةِ التفاعليةِ ⹇	
بةِ ضمنَ سياقِ  ومراحلِها باستخدامِ الجملِ الشرطيةِ المُركَّ
سكراتش  برمجيةِ  باستخدامِ  تفاعليةٍ  تعليميةٍ  لعبةٍ  تصميمِ 

.)Scratch(

برمجيةِِ سكراتش 
.)Scratch(

 الدرسُُ الثالثُُ: 
 الحلقاتُُ البرمجية المُُتداخِِةُُل 

.)Nested Loops(

إنشاءُ أوامرَ برمجيةٍ ذاتِ ةٍلص بسيناريو اللعبةِ التعليميةِ التفاعليةِ ⹇	
والحلقاتِ  بةِ  المُركَّ الشرطيةِ  الجملِ  باستخدامِ  ومراحلِها 
المُتداخِةِل ضمنَ سياقِ تصميمِ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ بوساطةِ 

برمجيةِ سكراتش.

برمجيةِِ سكراتش 
.)Scratch(

 الدرسُُ الرابعُُ: 
 )Functions( ُُالدوالُُّ البرمجية 

.)Subroutine( ُُّوالروتينُُ الفرعي

إنشاءُ أوامرَ برمجيةٍ ذاتِ ةٍلص بسيناريو اللعبةِ التعليميةِ التفاعليةِ ⹇	
، ضمنَ  ةِ البرمجيةِ والروتينِ الفرعيِّ ومراحلِها باستخدامِ الدالَّ
سياقِ تصميمِ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ بوساطةِ برمجيةِ سكراتش 

.)Scratch(

برمجيةِِ سكراتش 
.)Scratch(



67B

 تهيئة الطلبة للانخراط في سياق التعلّّم عبر المشروع

تهيئة الطلبة للانخراط في سياق التعلّّم عبر المشروع، تتضمن الخطوات الآتية:

أُذكّر الطلبة ببرمجية سكراتش التي بدؤوا بتعلّمها في الصفوف السابقة.⹇	

أُعلم الطلبة أننا في هذه الوحدة سنخطو خطوات أكثر تقدمًا في هذه البرمجية، ونتعلّم أساسياتها بعمق أكبر.⹇	

أخبر الطلبة أنه سـتُجرى منافسـة بين الناشـئين في مجال البرمجيات، وخاةص باسـتخدام برمجية سـكراتش على مسـتوى ⹇	
الصفـوف في المدرسـة، وقد تنتقـل لاحقًا لتنظّم على مسـتوى المـدارس المختلفة.

أُوضـح للطلبـة أن فكـرة المسـابقة تتمحـور حـول تصميـم ألعـاب تعليمية تفاعلية، تسـهم فـي تعزيـز تعلّم الطلبـة في فئة ⹇	
عمريـة معينـة، أو تزيـد من ثقافتهـم حول موضـوع يخـدم المجتمع.

أُخبـر الطلبـة أنهـم جميعًـا سيشـاركون فـي المسـابقة، وسيُقسّـمون إلـى مجموعات عمـل، ويتوقـع مـن كل مجموعة أن ⹇	
مَ مـن قبل الزملاء والمعلـم، ومن ثم تنتقل المنافسـة  تعـرض فـي نهايـة الوحدة اللعبـةَ التعليميـة التفاعلية وفكرتهـا، لتُحكَّ

لتكون علـى مسـتوى الصفوف.

ح تفاصيل المنافسـة، والمطلوب منهـم خطوة بخطوة، وأنهم سـيتلقون تغذية راجعـة على مراحل ⹇	 أُخبـر الطلبـة أنه سـتوضَّ
مختلفـة؛ مما سيسـاعدهم فـي تعديل لعبتهـم وتطويرها على نحو مسـتمر قبل الوصول للمرحلـة النهائية. 

أتيح للطلبة المجال لطرح تساؤلاتهم واستفساراتهم؛ لضمان فهمهم الكامل لكل جوانب المشروع.⹇	

أُقسـم الطلبـة إلـى مجموعات عمـل غير متجانسـة؛ إذ تعمل كل مجموعـة على تصميـم منتجها الخاص، مـع ضمان تنوع ⹇	
المهـارات والخبـرات فـي كل مجموعة؛ لتعزيز التعلّـم التعاوني وتحقيـق أفضل النتائج.

 تحدي السنة الأولى من التطبيق:

سأواجه تحديًًا في السنة الأولى لتطبيق المنهاج؛ لأن نتاجات محتوى التعلّّم بنائية تراكمية. 
وتعتمـد نتاجـات وحـدة الخوارزميـات والبرمجـة للصـف التاسـع علـى نتاجـات وحـدة الخوارزميـات والبرمجـة للصـف 
الثامـن، وفـي السـنة الأولـى )العـام الدراسـي 2025/2024( لـن يكـون طلبـة الصف التاسـع قـد درسـوا منهـاج المهارات 

الثامن. للصـف  الرقميـة 
ولحَلَّ هذا التحدي، يمكن تطبيق ما يأتي:

مشـاركة الطلبـة بفيديوهَـي سـكراتش )الأول والثانـي( المضمنـة في كتـاب الطالب، والطلـب إليهم حضـور الفيديوهات ⹇	
ذاتيًـا قبل البـدء بالوحدة.

تجهيـز ورقـة عمـل، تتضمـن مهـارات البرمجـة الأساسـية بلغـة سـكراتش وَفقًـا لنتاجـات الصـف الثامـن، وتطبيقها في ⹇	
الحصـة الأولـى مـن الوحـدة عـن طريق تقسـيم الطلبة إلـى مجموعـات، وإعطـاء كل مجموعة مهمـة ضمن ورقـة العمل 

لتطبيقهـا علـى جهـاز الحاسـوب، ثـم عرض الناتـج أمـام المجموعـات الأخرى.
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لُ الدرسُ ا�وَّ

راتُ البرمجيةُ في برمجيةِ سكراتش   المُتغيِّ
(Scratch Variables)

الفكرةُ الرئيسةُ
ها في تمثيلِ أنواعٍ  ، وبيانُ كيفَ يُمكِنُ استخدامُ تغيِّراتِ تعريفُ المُ
. لةٍ للمشكلاتِ تكامِ ، وتطويرِ حلولٍ برمجيةٍ مُ مختلفةٍ منَ البياناتِ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ
تغيِّراتُ  تغيِّراتُ (Variables)، المُ برمجيةُ سكراتش (Scratch)، المُ
 ،(Global Variables) ُتغيِّراتُ العامة المحليةُ (Local Variables)، المُ
تجزئةُ المشكلاتِ (Decomposition)، دورةُ حياةِ تطويرِ البرمجياتِ 

. (Software Development Life Cycle: SDLC)

(Learning Outcomes) ِم �نتاجاتُ التعل
يُمكِنُ  	 ، وأُبيِّنُ كيفَ  البرمجيـــةِ تغيِّراتِ  بالمُ المقصودَ  فُ  أُعرِّ

. ها في تمثيلِ البياناتِ المختلفةِ استخدامُ
الأمثلَ  	 ، والمكانَ  للبيانـــاتِ المناســـبِ  تغيِّرِ  المُ نوعَ  دُ  أُحدِّ

. هِ لاستخدامِ
	 . تغيِّراتِ أسماءً واضحةً لتحسينِ قراءةِ البرنامجِ مُ للمُ أستخدِ
، وأتمثَّلُها  	 تغيِّراتُ أُبيِّنُ العملياتِ التي يُمكِنُ أنْ تخضعَ لها المُ

 . في البرنامجِ بصورةٍ عمليةٍ
	 . تغيِّراتِ ذُ عملياتٍ برمجيةً باستخدامِ المُ أُنفِّ
جُ كلَّ جزءٍ على  	 ئُ المشـــكلةَ إلى أجزاءٍ صغيرةٍ، ثمَّ أُبرمِ أُجزِّ

. لٍ فصَّ نحوٍ مُ
لِّ  	 لحَ لاً  تكامِ مُ ا  برنامجً رُ  أُطـــوِّ ثمَّ   ، البرمجيةَ المقاطعَ  أجمعُ 

. المشكلةِ الأصليةِ

مِ �مُنتَجاتُ التعل
 (Learning Products)

للمشــــــــروعِ  طٍ  مُخطَّ إعدادُ 
العروضِ  تطبيقِ  باستخدامِ 
 ،(Google Slides) التقديميةِ 
شــــــــرحًا  نُ  يتضمَّ بحيــــــــثُ 
اختيارِها،  وأسبابَ  للمشكلةِ، 
(اللعبةُ)،  لها  المُقترَحَ  والحَلَّ 

والهدفَ منْها.
زمنيٍّ  ــــــــطٍ  مُخطَّ إعــــــــدادُ 
وصفٍ  وتقديمُ  للمشروعِ، 
ومراحلِها  اللعبةِ  لسيناريو 

وشخصياتِها.
باستخدامِ  اللعبةِ  تصميمُ 
(Scratch)؛  سكراتش  برمجيةِ 
على أنْ يشملَ ذلكَ الخلفياتِ 
راتِ،  المُتغيِّ وإنشاءَ  والكائناتِ 
لعبةٍ  تصميمِ  سياقِ  ضمنَ 
باستخدامِ  تفاعليةٍ  تعليميةٍ 

هذهِ البرمجيةِ. 
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

الفكرة الرئيسة من الدرس، وأضعه في قالب سياق التعلّم، وأخبرهم أنهم سيبدؤون رحةل مثيرة في عالم ⹇	 أوضح للطلبة 
أ لهم الفرةص للمشاركة  تصميم الألعاب التعليمية التفاعلية، وأنهم سيكونون مصممين ناشئين في عالم البرمجة؛ إذ ستتهيّ
في منافسة مشوقة. وسيكون الهدف الرئيس من الوحدة إنشاءَ لعبة تعليمية تهدف إلى حل مشكةل معينة، أو تعزيز تعلّم في 
موضوع محدد. وأبين لهم أن هذا الدرس الخطوةُ الأولى في مشروع تصميم الألعاب التعليمية التفاعلية باستخدام برمجية 
سكراتش )Scratch(؛ إذ سنبدأ بمناقشة الأفكار المختلفة للألعاب التعليمية، وستختار كل مجموعة فكرة للعبة، وتحديد 

الهدف منها، ومن ثم وضع خطة المشروع والمخطط الزمني له، والبدء بالتصميم الفعلي. 

العروضِ ⹇	 تطبيقِ  باستخدامِ  للمشروعِ  طٍ  مُخطَّ إعدادُ  وهي  الدرس،  هذا  خلال  إنجازه  المتوقع  التعلّم  منتجات  لهم  أوضح 
نُ شرحًا للمشكةِل، وأسبابَ اختيارهِا، والحَلَّ المُقترحََ لها )اللعبةُ(، والهدفَ  التقديمية )Google Slides(، بحيث يتضمَّ

طٍ زمنيٍّ للمشروعِ، وتقديم وصفٍ لسيناريو اللعبةِ ومراحلِها وشخصياتِها. منْها. بالإضافة لإعداد مُخطَّ

 الدرس الأوََّل:

  المُُتغيِِّراتُُ البرمجيةُُ 
في برمجيةِِ 

 سكراتش
)Scratch Variables(

عدد الحصص المُُقترَحَة:

3 حصص.

المصادر والرماجع:

كتـاب الطالـب، الموقـع الرسـمي لبرمجية 
. تش ا سكر

الأدوات والتجهيزات:

برنامج  بالإنترنت،  اتصال  حاسوب،  أجهزة 
أوراق  ملونة،  وأقلام  بيضاء  أوراق  سكراتش، 

Sticky Notes وتطبيقات جوجل.
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قُ في رحلتِنا التعلُّميةِ هذهِ  فُ في هذا الدرسِ المزيدَ عنْ برمجيةِ سكراتش (Scratch)، وسنتعمَّ سنتعرَّ
ها  تغيِّراتِ وكيفيةِ استخدامِ بِناتِ المُ زينَ بوجهٍ خاصٍّ على لَ ركِّ ، مُ ؛ لاستكشافِ المقاطعِ البرمجيةِ أكثرَ

. بفاعليةٍ

مِ والمقاطعَ  ستخدِ ـــفُ واجهةَ المُ لُ الدخولَ إلى برنامجِ سكراتش (Scratch)، ثمَّ أستكشِ أُسجِّ
، ثمَّ أُناقِشُ زملائي/ زميلاتي في أهميةِ كلٍّ منْها وكيفيةِ عملِها.  البرمجيةَ التاليةَ

المتغيرات التحكم   الهيئة  الصوت   الحركة 

نشاط
تمهيدي

(Variables) ُرات  المُتغيِّ

ا أساســـيًّا في تصميمِ برامجِ ســـكراتش  تغيِّراتُ جزءً دُّ المُ عَ تُ
 ، تغيِّراتِ هـــا. ولتوضيحِ أهميةِ هـــذهِ المُ (Scratch) وتطويرِ
نُ تسجيلَ  ، تتضمَّ سأتتبع خطواتِ تطويرِ لعبةِ كرةِ قدمٍ تفاعليةٍ

ا في المرمى.  نقطةٍ للاعبِ كلَّما أحرزَ هدفً

تمرُّ عمليةُ تطويرِ البرنامجِ بمراحلَ عديدةٍ، تبدأُ بتجزئةِ المشكلةِ 
لٍّ برمجيٍّ لها(Decomposition) ؛  الأساسيةِ التي يرادُ إيجادُ حَ
لُ  أيْ تقســـيمِ هذهِ المشكلةِ الكبيرةِ إلى أجزاءٍ صغيرةٍ؛ ما يُسهِّ
دُّ  عَ ها وإدارتِها وبرمجتِها، أنظرُ الشكلَ (1-1)؛ إذْ يُ عمليةَ فهمِ
. فعنْ طريقِ  ا أساســـيًّا منَ التفكيرِ الحاسوبيِّ هذا النهجُ جزءً
ةٍ، ثمَّ  دَ ، يُمكِنُ التعاملُ معَ كلِّ جزءٍ على حِ تقسيمِ المشـــكلةِ

. لِ تكامِ لِّ المُ تجميعُ الحلولِ الجزئيةِ وصولاً إلى الحَ

.(Decomposition) ِالشكلُ (1-1): تجزئةُ المشكلة

مشكلةٌ كبيرةٌ

مشكلةٌ أصغرُ مشكلةٌ أصغرُ
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 نشاط تمهيدي: 

برنامـج ⹇	 إلـى  للدخـول  الطلبـة  ـه  أُوَجِّ
الخطـوات  لهـم  وأوضـح  سـكراتش، 

التذكيـر. بهـدف  بخطـوة  خطـوة 

سكراتش، ⹇	 برنامج  لفتح  الطلبة  ه  أوَُجِّ
وأطلب إليهم الدخول إلى حساباتهم. 

ه الطلبة الذين ليس لديهم حسـاب، ⹇	 أُوَجِّ
أو لم يتذكـروا بيانات الدخـول الخاةص 
بحسـاباتهم إلى إنشاء حسـابات جديدة، 

أو اسـتعادة الحسابات المفقودة.

بعـد التأكد مـن أن جميع الطلبـة تمكنوا ⹇	
مـن الوصـول إلـى البرنامـج وتسـجيل 
عناصـر  معهـم  أناقـش  الدخـول، 
ذلـك  فـي  بمـا  البرمجيـة  سـكراتش 
)Design( وعناصـر  التصميـم  عناصـر 

.   )Code( البرمجـة 

ــريعة ⹇	 ــوز س ــح الرم ــة لمس ــه الطلب أُوَجِّ
تعلّمــوه  مــا  لاســتذكار  الاســتجابة؛ 

ــبقًا. مس

أسـتعرض مـع الطلبـة واجهـة المسـتخدم للبرنامـج ومكوناتهـا التـي تعلّموهـا في الصف السـابق، بمـا يتضمـن المقاطع ⹇	
البرمجيـة واللبنـات البرمجيـة مثل الحركـة، والهيئـة، والصـوت، والتحكم.

أناقـش مـع الطلبـة أهمية كل عنصـر وكيفية عمله، وأتيـح لهم فرةص التعبيـر عما يعرفونـه، وأتأكد من تقديـم التوضيحات ⹇	
والتغذية الراجعة اللازمـة والمتكامةل.

أتيح المجال للطلبة لطرح استفساراتهم، وأقدم التوضيحات اللازمة لضمان فهمهم الكامل.⹇	

 الربط بالمعرفة السابقة:

أسـتعرض مـع الطلبـة كيفية اسـتخدام بعـض اللبنـات البرمجيـة المتوافرة في سـكراتش، مثل لبنـات الحركـة، والصوت، ⹇	
والتحكـم، والمتغيرات.

أراجـع مـع الطلبـة كيفية إنشـاء برنامـج يحوي متغيـرات لحفظ قيـم البيانـات وتعديلها، ثم أطلـب إلى الطلبة إعطـاء أمثةل ⹇	
عـن البرامج التي أنشـؤوها من قبـل باسـتخدام المتغيرات.
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ملاحظاتي
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أسـال الطلبـة عـن كيفية إنشـاء البرامج البسـيطة التـي تتضمن جملًًا متسلسـةل ⹇	
مـن الأوامر والأحداث باسـتخدام اللبنات البرمجية الأساسـية، وأتيح المجال 

لكل مجموعـة عرض أحـد البرامج.

أُذكّـر الطلبـة بطريقـة تنفيـذ البرامـج للتحقـق مـن صحتهـا، وكيفيـة تصحيـح ⹇	
الأخطـاء، مـع تأكيـد أهميـة التحقـق مـن صحـة البرنامـج، والخطـوات التي 

يجـب اتباعهـا لإالصح الأخطـاء.

أشـجع الطلبـة علـى مشـاركة تجاربهـم السـابقة، وما تعلّمـوه مع سـكراتش، ⹇	
وأتيـح المجال للأسـئةل والاستفسـارات، وأقـدم توضيحات إضافية بحسـب 

الحاجة.

ـه الطلبـة لقراءة التوضيحـات الواردة فـي ملحق الوحدة لتذكـر التفاصيل ⹇	 أُوَجِّ
كافة. 

أخبـر الطلبـة أننـا فـي هـذا الـدرس، سـنتعلّم أكثـر عـنْ برمجيـةِ سـكراتش ⹇	
قُ فـي رحلتنِـا التعلّميةِ هـذهِ أكثرَ؛ لاستكشـافِ المقاطعِ  )Scratch(، وسـنتعمَّ
زيـنَ بوجهٍ خـاصٍّ على لَبنِـاتِ المُتغيِّـراتِ وكيفيةِ اسـتخدامِها  البرمجيـةِ، مُركِّ
بفاعليـةٍ، وأن هـذه سـتكون خطـوة مهمـة فـي بنـاء الألعاب التـي سنشـارك فيها.

 ثانيًًا: عملية التعليم والتعلُُّم:

 بناء المفهوم:

برنامج ⹇	 عبر  البرامج  تصميم  عملية  في  المتغيرات  دور  لفهم  أنه  الطلبة  أخبر 
سكراتش، سيعملون معًا في هذا الدرس على تتبَّعُ خطواتِ تطويرِ لعبةِ كرةِ قدمٍ 

نُ تسجيلَ نقطةٍ للاعبِ كلَّما أحرزَ هدفًا في المرمى.  تفاعليةٍ، تتضمَّ

 استخدام الأشكال والصور:

إليهـم مناقشـة مفهـوم ⹇	 الشـكل )1-1(، وأطلـب  للتأمـل فـي  الطلبـة  ـه  أُوَجِّ
مجموعـات. شـكل  علـى  وأهميتهـا  التجزئـة 

أناقـش مع المجموعـات مفهـوم التجزئـة )Decomposition( مـع تأكيد أنها ⹇	
تمثـل المرحلـة الأولـى من مراحل إعـداد أي برنامـج، وهذا يعـد خطوة مهمة 

وأساسـية في التفكير الحاسـوبي. 
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 : رُ  أتذكَّ

دُ خطواتِ إضافةِ كائنٍ وإضافةِ خلفيةٍ في مقاطعِ الفيديو الموجودةِ  أُشاهِ
في مكتبةِ دروسِ برمجيةِ سكراتش (Scratch) ضمنَ الموقعِ الإلكترونيِّ 

: الرسميِّ للبرمجيةِ

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all 

 : أوْ عنْ طريقِ مسحِ الرمزِ سريعِ الاستجابةِ (QR Code) المجاورِ إثراء

  : بِعُ الخطواتِ الآتيةَ ، أتَّ لتطبيقِ مراحلِ تجزئةِ المشكلةِ على لعبةِ كرةِ القدمِ
، وذلكَ عنْ طريقِ ما يأتي:  1- اختيارُ الشخصياتِ والخلفياتِ المناسبةِ للعبةِ

، والكرةِ، والمرمى. : اللاعبِ ، مثلَ أ- اختيارُ الكائناتِ الأساسيةِ (Sprites) المناسبةِ للعبةِ  
، أنظرُ الشكلَ  ، مثلَ اختيارِ ملعبٍ لكرةِ القدمِ ب- اختيارُ خلفيةٍ (Backdrop) مناســـبةٍ للعبةِ  

 .(2-1)  

spirteكائن

Backdropخلفية 

الشكلُ (1-2): خلفيةُ اللعبةِ والكائناتُ الأساسيةُ لها. 

70

spirteكائن

Backdropخلفية 

 مناقشة: 

أبيـن للطلبـة مفهـوم تجزئة المشـكةل؛ ⹇	
لعبـةِ  تطويـرِ  مهمـة  علـى  بتطبيقهـا 
برنامـج  باسـتخدام  تفاعليـةٍ  قـدمٍ  كـرةِ 
خطـوات. هيئـة  علـى  وذلـك  سـكراتش، 

"اختيارُ ⹇	 الأولى:  الخطوة  للطلبة  أوضح 
المناسبةِ  والخلفياتِ  الشخصياتِ 
للعبةِ" وأعرض الشكل )1-2( للتوضيح 

عن طريق الآتي: 

بالكائنات/الشخصيات •  الطلبة  أناقش 
التي يجب توافرها في مساحة تصميمٍ 
أهداف  تتحقق  حتى  القدم  كرة  للعبة 
ه  وأُوَجِّ المناسبة.  والخلفيات  اللعبة، 
أوراق  على  مقترحاتهم  لكتابة  الطلبة 
Sticky Notes وإلصاقها على اللوح. 

إضافة •  كيفية  لاستذكار  الطلبة  ه  أُوَجِّ
الرموز  مسح  طريق  عن  وخلفية  كائن 
ما  تطبيق  ثم  الاستجابة،  سريعة 
شاهدوه عمليًّا على أجهزة الحاسوب، 
والتوجيه  الدعم  وتقديم  متابعتهم  مع 

اللازم لهم.
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بِناتِ التي  ، وذلكَ بإضافةِ اللَّ 2- كتابةُ الأوامرِ البرمجيةِ (Codes) اللازمةِ لتشـــغيلِ لعبةِ كرةِ القدمِ

ما:  ، وتعملُ على تركيبِهِ تؤدّي المهمتينِ الآتيتينِ
. ها، وتغييرُ مواقعِها عندَ الحاجةِ ، وتحريكُ مُ في الكائناتِ أ- التحكُّ

بُ  ، وتُحسَ لُ هدفٌ ، يُسجَّ . فمثلاً ها ببعضٍ ب- تحديدُ ما يحدثُ عندَ اصطدامِ الكائناتِ بعضِ
باكِ المرمى. نقطةٌ للاعبِ عندَ اصطدامِ الكرةِ بشِ

: رُ  أتذكَّ

دُ أساسياتِ البرمجةِ اللازمةَ لتحريكِ الشخصياتِ في مقاطعِ الفيديو الموجودةِ في  أُشاهِ
: مكتبةِ دروسِ برمجيةِ سكراتش (Scratch) ضمنَ الموقعِ الإلكترونيِّ الرسميِّ للبرمجيةِ

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all  

 : أوْ عنْ طريقِ مسحِ الرمزِ سريعِ الاستجابةِ (QR Code) المجاورِ

 

إثراء
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وهـي ⹇	 يـة،  الثان الخطـوة  للطلبـة  أبيـن 
 )Codes( البرمجيـةِ  الأوامـرِ  "كتابـةُ 

اللازمـةِ لتشـغيلِ لعبـةِ كـرةِ القـدمِ" عن 
الآتـي:  طريـق 

أناقش الطلبة بالأوامر اللازمة لتشغيل • 
وأتيح  تفاعلية،  لعبة  وجعلها  اللعبة، 
والتعبير  التوقعات  لبناء  لهم  المجال 

عن أفكارهم. 

تيْن الأساسـيتين •  أوضح للطلبـة المهمَّ
اللازمتيْـن لتشـغيل اللعبة وهما: 

ـمُ فـي الكائنـاتِ، وتحريكُهـا، •  التحكُّ
وتغييـرُ مواقعِهـا عنـدَ الحاجـةِ.

اصطـدامِ •  عنـدَ  يحـدثُ  مـا  تحديـدُ 
فمثاًل،  ببعـضٍ.  بعضهـا  الكائنـاتِ 
نقطـةٌ  وتُحسَـبُ  هـدفٌ،  لُ  يُسـجَّ
للاعـبِ عنـدَ اصطـدامِ الكـرةِ بشِـباكِ 

لمرمـى. ا

أُذكّـر الطلبة بأساسـيات تحريك كائن • 
في برنامج سـكراتش.

تذكيـر: أُُوََجِِّـه الطلبـة لمشـاهدة مقاطع الفيديو ضمـنََ الموقـعِِ الإلكترونيِِّ الرسـميِِّ للبرمجيةِِ التـي توضح أساسـياتِِ البرمجةِِ 

الشـخصياتِِ. لتحريكِِ  اللازمةََ 

ضمـن سـياق لعبـة كـرة القـدم التفاعلية، أناقـش الطلبـة حـول الكائنـات/ الشـخصيات الثابتـة والكائنـات المتحركة في ⹇	
ـه لهـم الأسـئةل: مـا الكائنات التي سـتتحرك، ومـا الكائنات التي سـتبقى ثابته؟ مـا الهدف مـن تحريكها؟ ما  اللعبـة، وأُوَجِّ

اتجـاه حركتهـا؟ مـا نـوع الحركة، هـل هي حركـة سـريعة أم بطيئة؟ 

أتيح المجال للطلبة للتفكير، ومن ثم التعبير عن آرائهم وتوقعاتهم. ⹇	

أتوصل معهم لتحديد الشخصيات الثابتة والمتحركة، ووصف طبيعة حركتها والهدف منه. ⹇	

ه الطلبة لاستكشاف كيفية تحريك الكائنات في برنامج سكراتش، وأقدم لهم الدعم والتوجيه اللازميْن.⹇	 أُوَجِّ
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تغيِّرِ الأهدافِ  تغيِّراتِ وحفظُها، مثلَ زيادةِ مُ 3- تعديلُ قِيَمِ المُ

بمقدارِ (1)، ثمَّ حفظِ القيمةِ الجديدةِ.
تغيِّراتِ  فُ مفهـــومِ المُ نـــي تعرُّ لزمُ لتنفيذِ هـــذهِ الخطوةِ، يَ
تغيِّراتِ  بِناتُ المُ لَ لُ  ها، وفهمُ كيفَ تُستعمَ (Variables) وأنواعِ

 . في برمجيةِ سكراتش (Scratch) لتنفيذِ المشروعاتِ
: هو مســـاحةٌ تخزينيـــةٌ في ذاكرةِ  تغيِّرِ المُ أ- تعريفُ 
عُ  . وفيها توضَ ، وهيَ جزءٌ منْ ذاكرةِ الحاسوبِ البرنامجِ
تغيِّرِ للإشارةِ  لُ اسمُ المُ ، ويُستعمَ تغيِّرِ رتبِطةُ بالمُ القيمةُ المُ

 . إلى تلكِ القيمةِ

ضُ  التي قدْ تتعرَّ  (Data) ِالبيانات تغيِّرُ في تخزينِ  المُ مُ  يُستخدَ
تغيِّراتِ في برمجيةِ  . ويُمكِنُ للمُ للتغييرِ أثناءَ تنفيذِ المشـــروعِ

 . سكراتش (Scratch) تخزينُ أنواعٍ مختلفةٍ منَ البياناتِ
تغيِّراتِ في إمكانيةِ إعادةِ اســـتعمالِها لتخزينِ  تتمثَّلُ أهميةُ المُ
، واســـتخدامها في تنفيذِ العملياتِ الحســـابيةِ  أكثرَ منْ قيمةٍ
تغيِّراتِ  المُ تحديدَ  بأنَّ  ا  علمً  ، بســـهولةٍ المنطقيةِ  والعملياتِ 
ها في أماكنَ مختلفةٍ منَ  وتســـميتَها إنَّما يكونُ لاســـتخدامِ

 . البرنامجِ في وقتٍ لاحقٍ

Data

Variable

بيانات   

متغيرات 

+1

هُ  تغيِّرِ الذي يرادُ استخدامُ : منَ العواملِ التي ينبغي مراعاتُها عندَ تسميةِ المُ تغيِّرِ ب- تسميةُ المُ
في مشروعٍ ما: 

	 . هُ فُ بهِ وحدَ ، بحيثُ يُعرَ تغيِّرِ اختيارُ اسمٍ فريدٍ للمُ
لُ  	 ؛ ما يُسهِّ ، وارتباطُ هذا الاسمِ بموضوعِ البرنامجِ تغيِّرِ دلالةُ الاسمِ على الهدفِ منِ استخدامِ المُ

ه. فهمَ
	 . هُ رُ لَ تذكُّ ؛ كيْ يَسهُ تغيِّرِ اختيارُ اسمٍ قصيرٍ للمُ
: (س)، و(ص). 	 ، مثلَ تغيِّرِ تجنُّبُ استخدامِ اسمٍ افتراضيٍّ للمُ
عيَّنةٍ (مثلُ _). 	 ، أوْ رموزٍ مُ ، أوْ أرقامٍ تغيِّرِ على أحرفٍ اشتمالُ اسمِ المُ
	 . ا جملةً قصيرةً ، وإمّ ا كلمةً تغيِّرِ يكونُ إمّ اختيارُ اسمٍ للمُ
	 . ا بالإنجليزيةِ ، وإمّ ا بالعربيةِ تغيِّرِ إمّ اعتمادُ اسمِ المُ
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Data

Variable

بيانات   

متغيرات 

+1

أبيـن للطلبـة الخطـوة الثالثة التـي تتمثل ⹇	
قِيَمِهـا  وتعديـل  متغيـرات،  إنشـاء  فـي 

وحفظهـا عـن طريـق الآتـي: 

أسـأل الطلبـة عـن تعريـف المتغيـر، • 
لآرائهـم. وأسـتمع 

والتعبيـر •  تعريـف  بنـاء  للطلبـة  أتيـح 
عمـا يعرفونـه، وأناقـش معهـم مفهوم 

وأهميتـه.  المتغيِّـر 

أوجـز النقـاش بشـرح مفهـوم المتغير • 
وأهميتـه وأمثلـة عليـه؛ لتُِناقش بهدف 

اسـتنتاج أنـواع المتغيرات. 

أطلـب إلـى الطلبة إعطـاء أمثلـة على • 
متغيـرات، ومـن ثـم توضيـح أهميتها 
البيانـات  نـوع  علـى  بنـاءً  ونوعهـا 

المتغيـر.  فـي  المخزنـة 

تسـمية •  كيفيـة  الطلبـة  مـع  أناقـش 
المتغيـر، والأمـور التي يجـب أخذها 
بعيـن الاعتبـار عنـد تسـمية متغيـر ما 

سـكراتش.  برنامـج  فـي 

أمثلـة علـى تسـميات •  الطلبـة  أعطـي 
التسـمية  كانـت  إن  ليميـزوا  لمتغيـر؛ 

السـبب.  بيـان  مـع  أم لا،  صحيحـة 
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 ، تغيِّرٍ لحفظِ قيمةِ الساعةِ أوْ قيمةِ الوقتِ ، عندَ إنشـــاءِ مُ فمثلاً
، لا اسمُ (س)؛  تغيِّرِ اسمُ الساعةِ فإنَّ الأفضلَ أنْ يُطلَقَ على المُ

 . ، وتتبُّعِ قيمتِهِ في البرنامجِ هِ لتسهيلِ عمليةِ فهمِ

 (Value) ٍوقيمة ، تغيِّرٍ باسمٍ (Name) يُســـتدعى بهِ يمتازُ كلُّ مُ
للبياناتِ  )، ونوعٍ  للتبديلِ والتعديلِ قابلةً  نُ داخلَهُ (تكونُ  تُخزَّ
، وهيَ  تغيِّرِ نـــةِ داخلَ المُ خزَّ (Data type)؛ أيْ نوعِ القيمةِ المُ

ها:  تُصنَّفُ إلى أنواعٍ عديدةٍ، أبرزُ
نُ العددُ الصحيحُ داخلَ  	 العددُ الصحيـــحُ (Integer) : يُخزَّ

 .4 ،3 ،2 ،1 : ، مثلَ تغيِّرِ المُ
تغيِّرِ باســـتخدامِ  	 نُ النصُّ داخلَ المُ النصُّ (String) : يُخزَّ

 . الحروفِ أوِ الكلماتِ
القيمةُ المنطقيـــةُ (Boolean) : نوعٌ منْ أنـــواعِ البياناتِ  	

، يأخذُ  الصواب الخطأ. تغيِّرِ نةِ داخلَ المُ خزَّ المُ

. تغيِّراتِ والبياناتِ في لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ أنواعُ المُ

. تغيِّراتِ المناسبةِ في لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ : تحديدُ أنواعِ المُ الهدفُ

 : مَتْ في اللعبةِ تغيِّراتِ والبياناتِ التي استُخدِ ، ثمَّ أُميِّزُ أنواعَ المُ أقرأُ وصفَ اللعبةِ الآتيَ

كُ فيها الطلبةُ ضمنَ مجموعاتٍ عديدةٍ، ويختارُ أفرادُ كلِّ مجموعةٍ  ، يُشارِ "لعبةٌ تعليميةٌ تفاعليةٌ
نُ اللعبةُ أسئلةً منْ نوعِ (اختيارٌ منْ  . تتضمَّ عبِّرُ عنْ إحد￯ المدنِ الأردنيةِ مْ يُ ا لمجموعتِهِ اســـمً
. وفي حالِ أجابَ أفرادُ المجموعةِ  دٍ)، وتوجدُ فقطْ إجابةٌ واحدةٌ صحيحةٌ لكلِّ ســـؤالٍ تعدِّ مُ
. ثمَّ يفوزُ الفريقُ الذي يجمعُ  بُ نقطةً ، فإنَّ المجموعةَ تَكسِ إجابةً صحيحةً عنْ أحدِ الأســـئلةِ

." أكبرَ عددٍ منَ النقاطِ في نهايةِ كلِّ جولةٍ

نشاط
جماعي

32115-
(Integer) ُالعددُ الصحيح

(String) ُّالنص

عليمرحبًا

 (Boolean) ُالقيمةُ المنطقية

 قيمةَ الخطأِ  قيمةَ الصوابِ 
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 نشاط جماعي: 

أوزع الطلبـة فـي مجموعـات عمـل غير ⹇	
 . نسة متجا

أوضـح للطلبـة المطلـوب من النشـاط، ⹇	
ـح  الموضَّ اللعبـة  وصـف  قـراءة  وهـو 
فـي كتـاب الطالـب، ومـن ثـم تحديـدُ 
المُتغيِّـراتِ وأنواعِهـا المناسـبةِ فـي لعبةٍ 

تفاعليـةٍ. تعليميـةٍ 

وصـف ⹇	 لقـراءة  للطلبـة  المجـال  أتيـح 
والنقـاش  الطالـب،  كتـاب  فـي  اللعبـة 
ضمـن مجموعاتهم لتحديـد المتغيرات 

وأنواعهـا. اللازمـة 

الأولـى ⹇	 المجموعـة  مـن  فـردًا  أكلـف 
تولصـوا  الـذي  الأول  المتغيـر  عـرضَ 
التغذيـة  وأقـدم  نوعـه،  وتحديـد  إليـه، 
الراجعة المناسـبة حـول المتغير ونوعه، 
وأدّونـه على اللـوح، وأناقـش الطلبة في 

تسـميةٍ مقترحَـة للمتغيـر.

أنتقـل للمجموعـة الثانية، وأطلـب إليها ⹇	
علـى  وأدونـه  الثانـي،  المتغيـر  تحديـد 

السـبورة، وأعطـي التغذيـة الراجعـة المناسـبة، وأناقـش الطلبـة فـي تسـميةٍ مقترحَـة للمتغيـر.

أستمر بالطريقة نفسها مع المجموعات الأخرى حتى نتمكن من تحديد كل المتغيرات اللازمة.⹇	

أتأكد من تغطية جميع المتغيرات اللازمة وأنواعها، وأعيد مراجعتها مع الطلبة للتأكد من فهمهم الكامل.⹇	

المتغيرات التي قد تتضمنها اللعبة المشار لها بالنشاط:
	⹇ .)Strings( اسم المجموعة: نصي

	⹇.)Strings( السؤال الحالي: نصي

	⹇.)Strings( الخيارات المتعددة: قائمة نصي

	⹇ )Integer( أو رقمي )String( الإجابة الصحيحة: نصي
لتحديد الخيار الصحيح.

	⹇.)Integer( أو رقمي )String( إجابة المجموعة: نصي

هـل الإجابة صحيحة: قيمة منطقيـة )Boolean( لتحديد ⹇	
مـا إذا كانت إجابة المجموعـة صحيحة أم خاطئة.

	⹇. )Integer( نقاط المجموعة: عددي

	⹇.)Integer( الجولة الحالية: عددي

	⹇.)Integer( إجمالي النقاط: عددي
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هُ  مُ تغيِّرِ الذي سأستخدِ . ما نوعُ المُ ا لحسابِ علاماتِ الطلبةِ النهائيةِ أفترضُ أنَّني أستخدمُ برنامجً
؟ في تخزينِ الاسمِ والعلامةِ والنتيجةِ لكلِّ طالبٍ

: رُ أتذكَّ

، أوْ مشاهدةِ مقطعِ الفيديو  تغيِّرٍ عنْ طريقِ قراءةِ التعليماتِ التاليةِ  أستذكِرُ كيفيةَ إنشاءِ مُ
التوضيحيِّ بعدَ مسحِ الرمزِ سريعِ الاستجابةِ (QR Code) الآتي: 

 :(Scratch) تغيِّرٍ في برمجيةِ سكراتش خطواتُ إنشاءِ مُ
 ( 1- الضغـــطُ على علامةِ التبويـــبِ (المقاطعُ البرمجيةُ

 . الموجودةِ في الجانبِ الأيمنِ العلويِّ منْ واجهةِ البرمجيةِ
 . تغيِّراتُ Variables) منَ القائمةِ 2- اختيارُ فئةِ (المُ

 ( تغيِّرٍ مُ رِّ (إنشاءُ  زِ بالضغطِ على  تغيِّرٍ جديدٍ  مُ إنشـــاءُ   -3

.( تغيِّراتُ الموجودِ في الجزءِ العلويِّ منْ لوحةِ (المُ
نبثِقةِ الخاصةِ  تغيِّرِ بعدَ ظهورِ النافـــذةِ المُ 4- تســـميةُ المُ

تغيِّرِ المختارِ في حقلِ  ، وذلكَ بكتابةِ اســـمِ المُ بالاســـمِ
ا عنِ الغرضِ  عبِّرً ا ومُ ، ومراعاةِ أنْ يكونَ الاسمُ فريدً النصِّ

. تغيِّرِ منِ استخدامِ المُ
تغيِّرُ  ا باختيارِ أنْ يكونَ المُ تغيِّرِ إمّ 5- تحديدُ نطاقِ المُ

ا فقطْ بالكائنِ النشطِ  خاصًّ
.(For all sprites) ِا لجميعِ الكائنات ا باختيارِ أنْ يكونَ متاحً (For this sprite only)، وإمّ

نشاط
فردي

إثراء
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 نشاط  فردي : 

فردي ⹇	 نحو  على  للتفكير  الطلبة  ه  أوَُجِّ
عند  نحتاجها  قد  التي  المتغيرات  في 
الطلبة  علامات  لحساب  برنامج  تطوير 
النهائية، وأطلب إليهم تدوين المتغيرات 
التي يعتقدون أنها ضرورية، ونوع كل متغير.

نوع ⹇	 ما  الآتي:  السؤال  الطلبة  أسأل 
تخزين  في  ستُستخدم  التي  المتغيرات 

الاسم والعلامة والنتيجة لكل طالب؟

والإجابة، ⹇	 للتفكير  للطلبة  المجال  أتيح 
أنواع  تحديد  إلى  للوصول  أناقشهم  ثم 

المتغيرات المناسبة.
فـي مـا يأتـي أمثلـة علـى المتغيـرات ونوعها 

التـي قد حُُـدّّدت:

الطالب، ⹇	 اسم  لتخزين  الطالب:  اسم 
 .)String( نوعه: نصي

الطالب ⹇	 علامة  لتخزين  الطالب:  علامة 
 )Integer( عددي  نوعه:  مادة،  كل  في 
أو عددي عشري )Float( بحسب نظام 

العلامات. 
النتيجة النهائية: لتخزين النتيجة النهائية المحسوبة لكل طالب، نوعه: عددي عشري )Float(  أو عددي )Integer( بحسب ⹇	

نظام التقييم.

مناقشة وتجريب

أستذكِرُ مع الطلبة كيفيةَ إنشاءِ مُتغيِّرٍ في برنامج سكراتش خطوة بخطوة. ⹇	

أتيح المجال للطلبة لتجربة إنشاء متغير، وأقدم لهم التغذية الراجعة والدعم المناسب. ⹇	

ـه الطلبـة لمشـاهدة المقطـع المرئـي التوضيحـيِّ بعـدَ مسـحِ الرمـزِ سـريعِ الاسـتجابةِ )QR Code( الوارد فـي كتاب ⹇	 أُوَجِّ
الطالب. 

أناقش الطلبة في الفرق بين المتغير المحلي والمتغير العام، وأوضح لهم الفروقات. ⹇	

أوضح للطلبة كيفية تحديد نوع المتغير في ما إذا كان عامًا أو محليًا في برنامج سكراتش. ⹇	

هـل الإجابة صحيحة: قيمة منطقيـة )Boolean( لتحديد ⹇	
مـا إذا كانت إجابة المجموعـة صحيحة أم خاطئة.

	⹇. )Integer( نقاط المجموعة: عددي

	⹇.)Integer( الجولة الحالية: عددي

	⹇.)Integer( إجمالي النقاط: عددي
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رِ  رِ المحلـــيِّ والمُتغيِّ ما الفـــرقُ بينَ المُتغيِّ
؟ العامِّ

تغيِّرِ العامِّ بالقولِ  تغيِّرِ المحليِّ والمُ يُمكِنُ بيانُ الفرقِ بيـــنَ المُ
تغيِّرٌ عالميٌّ كما في خدمةِ  إنَّ نظامَ الحوسبةِ السحابيةِ مثلاً هوَ مُ
ظَ في   فِ (Google Drive)؛ إذْ يُمكِـــنُ الوصولُ إلى أيِّ ملفٍّ حُ
(Google Drive) باستخدامِ أيِّ جهازِ حاسوبٍ في أي مكان، 
 . مِ في إنشاءِ الملفِّ المطلوبِ ستخدَ بِغَضِّ النظرِ عنِ الجهازِ المُ
لْبِ  هِ في قرصِ الحاسوبِ الصُّ ا في حالِ حفظِ الملفِّ نفسِ أمّ
الخاصِّ بي، فلا يُمكِنُ لأحدٍ غيري الوصولُ إلى هذا الملفِّ 

 . ظَ بصورةٍ شخصيةٍ فِ ؛ لأنَّ الملفَّ حُ باستخدامِ جهازٍ آخرَ
: ، فإنَّ ا على ذلكَ وتأسيسً

تغيِّرٌ  هُ (مُ تغيِّرِ الذي أُريدُ إنشاءَ دُ نوعَ المُ هُ يُحدِّ الخيارَ الذي أختارُ
 ،( تُ خيارَ (لجميعِ الكائناتِ ). فإذا اخترْ تغيِّرٌ محليٌّ ، أوْ مُ عامٌّ
هِ أوِ الوصولِ إليْهِ منْ  ا؛ ما يعني إمكانيةَ تغييرِ تغيِّرُ عامًّ أصبحَ المُ
ئَ  ، بِغَضِّ النظرِ عنِ الكائنِ الذي أُنشِ أيِّ كائنٍ في المشـــروعِ
تغيِّرَ  )، فإنَّ المُ تُ خيارَ (هذا الكائـــنُ فقطْ ا إذا اخترْ . أمّ عليْهِ
هُ أوِ الوصـــولُ إليْهِ إلاّ منَ  يصبحُ محليًّـــا؛ أيْ لا يُمكِنُ تغييرُ

. ئَ عليْهِ الكائنِ الذي أُنشِ

إضاءة

تغيِّرِ   إنَّ عمليةَ اختيـــارِ المُ
تخضعُ  لا   ( عامٌّ أوْ  (محليٌّ 
تعتمدُ  وإنَّما   ، عيَّنةٍ مُ لقاعدةٍ 
مِ  ســـتخدَ على البرنامجِ المُ

. هِ تغيِّرِ نفسِ وطبيعةِ المُ

تغيِّرِ في برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)، يُمكِنُ  بعدَ إنشاءِ المُ
صةِ لذلكَ على النحوِ  خصَّ بِناتِ المُ تحديدُ قيمتِهِ باستخدامِ اللَّ

الآتي:
بِنةِ تحديدِ القيمةِ إلى  ، وذلكَ بســـحبِ لَ تغيِّرِ قيمةً 1- منحُ المُ

، ثـــمَّ إدخالِ القيمةِ المبدئيـــةِ التي يرادُ تعيينُها  منطقةِ العملِ
بِنةِ  هُ يُمكِنُ استخدامُ لَ ا بأنَّ ، علمً صِ خصَّ تغيِّرِ في المكانِ المُ للمُ
) في أيِّ مكانٍ منَ البرنامجِ  ا قيمةٍ تغيِّرِ مســـاويً (اجعل اسمِ المُ

. تغيِّرِ لضبطِ قيمةِ المُ
بِنةِ تغييرِ القيمةِ  ، وذلكَ بسحبِ لَ تغيِّرِ 2- تغييرُ القيمةِ داخلَ المُ

، ثمَّ إدخالِ القيمةِ المبدئيةِ التي يرادُ تعيينُها  إلى منطقةِ العملِ
تغيِّرِ  تغيِّـــرِ (مقدارُ الزيادةِ أوْ مقدارُ النقصـــانِ في قيمةِ المُ للمُ

 . صِ خصَّ ) في المكانِ المُ المبدئيةِ عندَ تنفيذِ الأمرِ البرمجيِّ

‫ 0 متغیر مساویًا اجعل

 متغیر

‫ بمقدارغیِّر  متغیر
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أُذكّـر الطلبـة أنَّ عمليـةَ اختيـارِ المُتغيِّـرِ ⹇	
لقاعـدةٍ  تخضـعُ  لا  عـامّ(  أوْ  )محلـيّ 
البرنامـجِ  علـى  تعتمـدُ  وإنَّمـا  مُعيَّنـةٍ، 

نفسِـهِ. المُتغيِّـرِ  وطبيعـةِ  المُسـتخدَمِ 

مناقشة وتجريب 

أسـتعرض مع الطلبة لبنـات المتغيرات، ⹇	
عـن  المسـؤولة  اللبنـات  لهـم  وأحـدد 
عـن  والمسـؤولة  قيمـةً،  المُتغيِّـرِ  منـح 

تغييـر القيمـةِ داخـلَ المُتغيِّـرِ. 

أوضـح للطلبـة بأمثلـة كيفية منـح متغيّر ⹇	
مـا قيمـة، وكيفيـة تغييـر القيمـة داخـل 

المتغيـر. 

أتيـح المجال للطلبـة لتجربـة ذلك على ⹇	
نحـو عملـي، وأشـرف عليهـم، وأعطي 

التغذيـة الراجعـة والدعم المناسـبين. 

ملاحظاتي
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أعملُ في لعبةِ كرةِ القدمِ التفاعليةِ - باستخدامِ برمجيةِ سكراتش (Scratch)- ما يأتي:

	 .( تغيِّرٌ لحفظِ النتيجةِ ني لتصميمِ اللعبةِ (مُ تغيِّراتِ التي تَلزمُ دُ المُ أُحدِّ

تغيِّرِ  	 دُ نوعَ المُ أُحدِّ

	 . هُ النتيجةُ ا اسمُ تغيِّرً ئُ مُ أُنشِ

، ولتكنِ القيمةَ (0)، وهيَ منْ نوعِ (عددٌ  	 تغيِّرُ دُ القيمةَ المبدئيةَ التي يحفظُها هذا المُ أُحـــدِّ
)،  أنظرُ الشكلَ (3-1).  صحيحٌ

0 النتبجة ِ اسمُ المُتغيرِّ

ِ قيمةُ المُتغيرِّ

‫ 0 النتیجة اجعل  مساویًا

. تغيِّرِ وقيمتُهُ على واجهةِ اللعبةِ الشكلُ (1-3): اسمُ المُ

ا، ثمَّ  ) ستكونُ صفرً تغيِّرِ (النتيجةُ ، فإنَّ القيمةَ المبدئيةَ للمُ ، وبحسبِ المثالِ الســـابقِ ءِ اللعبةِ عندَ بَدْ
ا في المرمى. وهذا  لَ اللاعبُ هدفً ؛ أيْ تزيدُ نقطةً كلَّما ســـجَّ تزيدُ بمقدارِ (1) أثناءَ تنفيذِ البرنامجِ

. تغيِّراتِ بِناتِ المُ يتطلَّبُ استخدامَ لَ

نشاط
عملي
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 نشاط عملي: 

ضمن سياق لعبة كرة القدم التفاعلية، باستخدامِِ 
برمجيةِِ سكراتش )Scratch( أطلب إلى الطلبة 

العمل ضمن مجموعاتهم على ما يأتي: 

تحديـد المتغيـرات التـي تلـزم لتصميم ⹇	
متغيـر  هـو  الأساسـي  )المتغيـر  اللعبـة 

النتيجـة(. لحفـظ 

تحديد نوع المتغير ) نوع البيانات اللازمة ⹇	
لمتغير النتيجة هو رقم، والمتغير "النتيجة" 
.))Integer( سيكون من نوع عدد صحيح

إنشاء متغير جديد في سكراتش وتسميته ⹇	
"النتيجة".

تحديد القيمـة المبدئيـة للمتغير. )أحدد ⹇	
القيمـة المبدئية لمتغيـر "النتيجة" لتكون 

صفرًا(.

تنفيـذ ⹇	 أثنـاء  فـي  الطلبـة  علـى  أشـرف 
التوجيـه  وأقـدم  السـابقة،  الخطـوات 
خطـوة. لـكل  فهمهـم  لضمـان  الالزم 

أطلـب إلى الطلبـة بدء اللعبـة بعد إعداد ⹇	
المتغيرات.

أسأل الطلبة عمّا يلاحظونه عند بدء اللعبة، وأتيح المجال لهم للتعبير عن ملاحظاتهم.⹇	

أوضـح للطلبـة أنـه عنـد بـدء اللعبة، فـإن القيمـة المبدئية لمتغيـر "النتيجة" سـتكون صفـرًا، ثم تزيـد بمقدار )1( فـي أثناء ⹇	
تنفيـذ البرنامـج؛ أي تزيـد نقطـةً كلما سـجل اللاعـب هدفًا فـي المرمى. )هـذا يتطلب اسـتخدام لبنـات المتغيرات(.

أطلـب إلـى الطلبـة اسـتكمال العمـل على اللعبـة؛ بإضافـة لبنات تحديـد قيمـة المتغير ولبنـات تغييـر قيمة المتغيـر )هذه ⹇	
اللبنـات تعبـر عـن مقـدار التغيير فـي قيمة المتغيـر بالزيـادة أو النقصان مـع كل هدف من الأهـداف التي يسـجلها اللاعب 

فـي سـياق لعبة كـرة القدم(.

ه الطلبة لتشغيل اللعبة، وملاحظة كيف تزيد قيمة المتغير "النتيجة" عند تسجيل هدف.⹇	 أُوَجِّ

لرفع التحدي: 

أسأل الطلبة: هل من متغيرات أخرى يمكن إضافتها للعبة؟⹇	

أطلب إلى الطلبة التفكير في متغيرات إضافية يمكن أن تكون مفيدة في لعبة كرة القدم التفاعلية.⹇	
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ملاحظاتي

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

المتغيـرات ⹇	 الأفـكار ضمـن مجموعاتهـم، وتحديـد  لمناقشـة  الطلبـة  أدعـو 
الإضافيـة وأنواعهـا، وكيفيـة تعريفهـا )مـا اسـم المتغيـر، مـا قيمتـه المبدئيـة، 
هـل تتغيـر القيمـة علـى مـدار اللعبـة؟ إن كانـت الإجابة نعـم / فمـا قيمة هذا 

التغييـر؟(.

أتيـح المجـال للطلبـة لمناقشـة المتغيـرات الإضافيـة التـي يمكـن أن تضيفها ⹇	
إلـى اللعبـة ضمـن مجموعاتهم.

أطلـب إلـى كل مجموعـة عرض أحـد المتغيرات التـي تولصوا إليها، وشـرح ⹇	
كيفيـة تعريفه وتغييـره في أثنـاء اللعبة. 

أسـاعد الطلبـة فـي تطبيق هـذه المتغيـرات فـي برنامـج سـكراتش، ومراجعة ⹇	
كيفيـة تأثيرهـا فـي سـير اللعبة.

أمثةل على المتغيرات الإضافية وكيفية تعريفها:
عدد الأهداف لكل لاعب:

اسم المتغير: عدد الأهداف.⹇	
القيمة المبدئية: 0.⹇	
هل تتغير قيمة المتغير؟ نعم.⹇	
قيمة التغيير: تزيد بمقدار 1 مع كل هدف يُسجّل.⹇	

الوقت المتبقي في اللعبة:

اسم المتغير: الوقت المتبقي.⹇	
القيمة المبدئية: 60 )على افتراض أن اللعبة مدتها 60 ثانية(.⹇	
هل تتغير قيمة المتغير؟ نعم.⹇	
قيمة التغيير: تنقص بمقدار 1 كل ثانية.⹇	

عدد المحاولات:

اسم المتغير: عدد المحاولات.⹇	
القيمة المبدئية: 3 )على سبيل المثال(. ⹇	
هل تتغير قيمة المتغير؟ نعم.⹇	
قيمة التغيير: تنقص بمقدار 1 مع كل محاولة غير ناجحة.⹇	

مستوى اللعبة:

اسم المتغير: مستوى اللعبة.⹇	
القيمة المبدئية: .1⹇	
هل تتغير قيمة المتغير؟ نعم.⹇	
قيمة التغيير: تزيد بمقدار 1 عندما يجتاز اللاعب مستوى معيناً.⹇	
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ها في التعاملِ معَ  بِناتِ التي يُمكِنُ استخدامُ  في ما يأتي بيانٌ للَّ
: مِ فيهِ تغيِّرِ والتحكُّ المُ

: عندَ تفعيلِ العلامةِ الزرقاءِ  تغيِّرِ وإخفائِهِ 1. لَبِناتُ إظهـــارِ المُ

تغيِّرِ كما يظهر في جانب الصورة الأيمن،  المُ بجانبِ اســـمِ 
تغيِّرِ وقيمتِهِ ســـتظهرُ على الشاشةِ عندَ تشغيلِ  فإنَّ كلاًّ منَ المُ
، يجبُ إزالةُ العلامةِ الزرقاءِ كما في  تغيِّرِ . ولإخفاءِ المُ البرنامجِ

يظهر في جانب الصورة الأيسر.

بِناتُ لحفظِ  لُ هذهِ اللَّ : تُســـتعمَ تغيِّرِ 2. لَبِناتُ تحديدِ قيمةِ المُ

)، وهـــيَ تُعادِلُ المعادلةَ  تغيِّرِ (النتيجةُ القيمـــةِ (0) داخلَ المُ
0 = : النتيجةُ الآتيةَ

 ويُمكِنُ اســـتخدامُ هذهِ اللبنة في أيِّ جزءٍ منَ البرنامجِ لتعيينِ 
. تغيِّرِ عيَّنةٍ للمُ قيمةٍ مُ

بِناتُ لتغييرِ القيمةِ  لُ هذهِ اللَّ : تُستعمَ تغيِّرِ 3. لَبِناتُ تغييرِ قيمةِ المُ

)، ويُمكِنُ زيادتُها باستخدامِ قيمةٍ موجبةٍ  تغيِّرِ (النتيجةُ داخلَ المُ
، وهيَ  ها باستخدامِ قيمةٍ سالبةٍ مثلِ (1)، ويُمكِنُ كذلكَ إنقاصُ

= النتيجةَ + 1 : النتيجةُ تُعادِلُ المعادلةَ الآتيةَ

 النتیجة النتیجة

‫ 0 النتیجة مساویًا اجعل

: رُ وأُحلِّلُ أُفكِّ

) عندَ تنفيذِ الأمرِ  تغيِّرِ (النتيجةُ نةُ داخلَ المُ خزَّ - كمْ ســـتصبحُ القيمةُ المُ
البرمجيِّ المجاور؟

هُ فـــي المقطعِ البرمجيِّ لكيْ تصبحَ قيمةُ  - ما التعديلُ الذي يجبُ إجراؤُ
تغيِّرِ النهائيةُ (-2)؟ المُ

‫ بمقدارغیِّر

‫  النتیجة مساویًا اجعل

 النتیجة

1

3

عند نقر

نشاط

‫ بمقدارغیِّر  النتیجة
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 نشاط: 

تحليل ومناقشة

ـه الطلبـة ضمـن مجموعـات عمل ⹇	 أُوَجِّ
غيـر متجانسـة للنظر في الأمـر البرمجي 

الـوارد في النشـاط.
لمقـدار ⹇	 توقعاتهـم  عـن  الطلبـة  أسـأل 

القيمة المخزنة داخـل المتغير "النتيجة" 
عنـد تنفيـذ الأمـر البرمجي.

أتيـح المجـال للطلبـة للنظـر فـي الأمـر ⹇	
البرمجـي، والنقاش ضمـن مجموعاتهم 
لتبـادل الآراء والتوصـل إلـى توقعاتهم.

ا للنظر في الأمر ⹇	 الطلبة وقتًا كافيً أعطي 
البرمجي، ومناقشته ضمن مجموعاتهم.

أقدم الإجابات والتغذية الراجعة للطلبة.⹇	
الأولـى ⹇	 المجموعـة  مـن  فـردًا  أكلـف 

الإجابـة عـن السـؤال الأول، وتوضيـح 
النتيجـة. إلـى  كيـف تولصـوا 

إن ⹇	 المجموعـات  لبقيـة  السـؤال  ـه  أُوَجِّ
كانـت هنـاك إجابـة مختلفـة عمـا ذكرته 

الأولـى. المجموعـة 
أقـدم التغذيـة الراجعـة، وأؤكـد صحـة ⹇	

التفسـير.
الإجابة المتوقعة: قيمة المتغير ستصبح = 4 .⹇	
أسأل الطلبة عن التعديل الذي يجب إجراؤه في المقطع البرمجي؛ لكي تصبح قيمة المتغير النهائية )-2(.⹇	
أتيح المجال للطلبة للنقاش ضمن المجموعة والاتفاق على جواب للسؤال.⹇	
أكلف فردًا من المجموعة الثانية الإجابة عن السؤال.⹇	
ه السؤال لبقية المجموعات إن كانت هناك إجابة مختلفة عما ذكرته المجموعة الثانية.⹇	 أُوَجِّ
أقدم التغذية الراجعة اللازمة، وأوضح التعديل البرمجي المطلوب.⹇	
الإجابة: التعديل الذي يجب إجراؤه هو تغيير قيمة المتغير " النتيجة" بمقدار )-3(. ⹇	

 مناقشة 

أخبـر الطلبـة أننا تعلّمنـا إلى الآن كيفية اسـتخدام لَبنِاتِ المُتغيِّـراتِ في إظهارِ المُتغيِّـراتِ وإخفائِها، وتحديدِ قيمـةِ المُتغيِّرِ ⹇	
فُ طرائقَ أُخرى لاسـتخدامِ المُتغيِّـراتِ في البرامجِ.  أوْ تغييرِهـا، وأننا الآنَ سـنتعرَّ
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أعـرض للطلبـة صـورًا مختلفـةً لبعـضِ ⹇	
ولَبنِـاتِ  الحسـابيةِ  العمليـاتِ  لَبنِـاتِ 
العمليـاتِ المنطقيـةِ، ولبنـات العمليات 

للربـط بيـن النصـوص. 

أناقـش الطلبـة فـي اسـتخدامات هـذه ⹇	
اللبنات، وأسـألهم عن تجاربهم السابقة 
في اسـتخدام هـذه اللبنـات إن وجدت.

المُتغيِّراتِ ⹇	 استخدام  كيفية  للطلبة  أشرح 
ولَبنِاتِ  الحسابيةِ  العملياتِ  لَبنِاتِ  في 
العملياتِ المنطقيةِ؛ بإعطاء بعض الأمثةل 

العملية عليها في برنامج سكراتش.

أتيـح المجـال للطلبـة للتجربـة العمليـة ⹇	
ولمناقشـة مـا تعلّمـوه.

لـكل ⹇	 اللازمـة  الراجعـة  التغذيـة  أقـدم 
أي  تصحيـح  فـي  وأسـاعد  مجموعـة، 

أخطـاء.

أمثلة عملية على لبنات العمليات الحسابية:

و ⹇	 ]النتيجـة[  "أجمـع  متغيريـن:  جمـع 
الأهـداف[". ]عـدد 

طرح متغير من ثابت: "اطرح ]الوقت المتبقي[ من ]60[.⹇	

	⹇."sum" وجمعهما ووضع النتيجة في متغير ثالث ،"b" و "a" إنشاء متغيرين

أمثلة عملية على لبنات العمليات المنطقية:

تحقق من شرط: "إذا ]النتيجة[ أكبر من ]10[".⹇	

استخدام "و" أو "أو" للربط بين شرطين: "إذا ]النتيجة[ أكبر من ]5[ و ]عدد الأهداف[ أكبر من ]3[".⹇	

تحقق من أن متغير "score" أكبر من 10، وعرض رسالة تهنئة إذا كان الشرط صحيحًا.⹇	

أمثلة عملية على لبنات العمليات للربط بين النصوص:

دمج نصوص مع متغير: "أجمع ]اسم الطالب[ مع ]درجة[".⹇	

دمج النص "مرحبا" مع اسم الطالب المخزن في متغير "studentName"، وعرض الرسالة الناتجة.  ⹇	

راتِ في البرامجِ  استخدامُ المُتغيِّ

تغيِّراتِ وإخفائِها، وتحديدِ قيمةِ  تغيِّراتِ في إظهارِ المُ بِناتِ المُ هُ يُمكِنُ اســـتخدامُ لَ ا أنَّ نا سابقً فْ تعرَّ
 . تغيِّراتِ في البرامجِ فُ طرائقَ أُخر￯ لاستخدامِ المُ ها. والآنَ سنتعرَّ تغيِّرِ أوْ تغييرِ المُ

 : بِناتِ العملياتِ المنطقيةِ بِناتِ العملياتِ الحسابيةِ ولَ تغيِّراتِ في لَ 1- استخدامُ المُ

 : بِناتِ العملياتِ المنطقيةِ بِناتِ العملياتِ الحسابيةِ ولَ ا مختلفةً لبعضِ لَ بيِّنُ الشكلُ (1-4) صورً يُ

لَبِناتُ العمل�اتِ المنط��ةِلَبِناتُ العمل�اتِ الحساب�ةِ

  

  x

  +

  

 50 <

 50 >

 50 =

. بِناتِ العملياتِ المنطقيةِ بِناتِ العملياتِ الحسابيةِ ولَ الشكلُ (1-4): بعضُ لَ

فقَ  : إنشاءُ برنامجٍ لإيجادِ مساحةِ المستطيلِ وَ تغيِّراتِ منَ الأمثلةِ على اســـتخدامِ هذا النوعِ منَ المُ
 : المعادلةِ الآتيةِ

‫ x  المساحة مساویًا اجعل  الطولالعرض

= الطولَ X العرضِ  المساحةُ

: بِناتِ العملياتِ لدمجِ النصوصِ تغيِّراتِ في لَ 2- استخدامُ المُ

.( بِنةِ (اربطْ ا باستخدامِ لَ ا واحدً ا بحيثُ تَظهرُ نصًّ يُمكِنُ دمجُ النصوصِ معً
لِ لشخصٍ ما في اسمِ عائلتِهِ  : دمجُ الاسمِ الأوَّ تغيِّراتِ   منَ الأمثلةِ على اســـتخدامِ هذا النوعِ منَ المُ

ا. ا واحدً لُ معَ اسمِ العائلةِ اسمً ليبدوَ الاسمُ الأوَّ
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أبحثُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ 
ها معَ  كُ ، ثمَّ أُشـــارِ نُ نتائجَ البحثِ عـــنْ أمثلةٍ على برامجَ تتطلَّبُ دمجَ النصوصِ فيها، ثمَّ أُدوِّ

. زملائي/ زميلاتي في الصفِّ
 

: إثراءٌ

فُ  هُ يتعيَّنُ عليَّ تعرُّ ، فإنَّ جينَ برمِ مِ البرمجةِ أوِ التعاملِ معَ المُ إذا كنْتُ أرغبُ في دخولِ عالَ
(Software Development Life Cycle: SDLC) ؛  مفهومِ دورةِ حياةِ تطويرِ البرمجياتِ

دُ على تنظيمِ عمليةِ تطويرِ  نُ هذا المفهومُ خطواتِ تطويرِ المشروعِ التي تُساعِ إذْ يتضمَّ
، أنظرُ الشكلَ (5-1).  البرمجياتِ وإدارتِها بصورةٍ فاعلةٍ

.(SDLC) ِالشكلُ (1-5): دورةُ حياةِ تطويرِ البرمجيات

Planning
التخطيط

1

Design
التصميم

3

Analysis
التحليل 

2

Implementing
التنفيذ

4

Testing
الاختبار 5

Deployment
النشر

6

المواطنةُ الرقميةُ:  

تغيِّراتُ البرمجيةُ في برمجيةِ سكراتش): يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ ما يأتي بعدَ دراسةِ موضوعِ (المُ
: أحرصُ على تقديمِ ملاحظاتٍ بنّاءةٍ، وتجنُّبِ اســـتخدامِ اللغةِ السلبيةِ أوِ  - التفاعلاتُ الإيجابيةُ
زُ برمجيةُ سكراتش التفاعلَ الإيجابيَّ بينَ  ؛ إذْ تُعزِّ ةِ عندَ التعليقِ على مشروعاتِ الآخرينَ اللغةِ الضارَّ

 . مينَ ستخدِ المُ

راتِ  واكِبًا للتطوُّ : أستمرُّ في تعلُّمِ المهاراتِ الرقميةِ والبرمجيةِ الجديدةِ؛ لكيْ أظلَّ مُ رُّ ستمِ  - التعلُّمُ المُ
، وأنظرُ إلى أخطائي  . كذلكَ أستفيدُ منَ المواردِ التعليميةِ المتوافرةِ في شبكةِ الإنترنتْ التكنولوجيةِ

. ا سانحةً للتعلُّمِ وصقلِ المهاراتِ ها فرصً بوصفِ

نشاط
جماعي

إثراء
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 ثالثًًا: الإثراء والتأمُُّل والتقويم 

 نشاط جماعي: 

البحث والإثراء

أفـراد ⹇	 مـع  للتعـاون  الطلبـة  ـه  أُوَجِّ
مجموعاتهـم، والعمـل على مهمـة بيتية 
تتمثـل في البحـث عن أمثلـة على برامج 

فيهـا. النصـوص  دمـج  تتطلـب 

المواقـع ⹇	 اسـتخدام  أهميـة  أشـدد علـى 
شـبكة  فـي  الموثوقـة  الإلكترونيـة 

البحـث. نتائـج  لتدويـن  الإنترنـت 

	⹇  )Padlet( أنشـئ رابطًـا للـوح التفاعلـي
لمشـاركة نتائـج البحـث، وأشـاركه مـع 

 . لطلبة ا

البحـث ⹇	 نتائـج  مشـاركة  الطلبـة  أكلـف 
مـع زملائهم باسـتخدام اللـوح التفاعلي 

   .)Padlet(

التفاعل مع مداخلات ⹇	 أطلب إلى الطلبة 
زملائهم بالمجموعات الأخرى. 

أشرف على مداخلات الطلبة على اللوح التفاعلي، وأقدم التغذية الراجعة.⹇	

أتأكد من أن جميع الطلبة يشاركون بفعالية، وأنهم يفهمون كيفية دمج النصوص في البرامج.⹇	
سـتتنوع إجابـات الطلبـة ومن الإجابات المحتملة: دمج الاسـم الأول واسـم العائلـة، أو أي نصين آخرين حُُفِِظـا في متغيرات 

مختلفـة، ولكننـا نرغب باسـتخدامها معًًـا في جزء معين مـن الكود.

 الأخطاء الشائعة: 

عدم التمييز بين اسم المتغير وقيمة المتغير.⹇	

اختيار أسماء عامة للمتغيرات؛ مما يجعل فهم المقطع البرمجي )الكود( أصعب، ويحدّ من فرص العمل التعاوني بين أفراد ⹇	
فريق التطوير.

اختيار النوع الخطأ من البيانات للمتغير.⹇	

عدم التمييز بين المتغير العام والمتغير المحلي.⹇	
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عدم التمييز بين استخدامات لبنات "اجعل قيمة المتغير... مساويًا" و"غير قيمة ⹇	
المتغير بمقدار". 

عدم التمييز بين اللبنات المنطقية واللبنات الحسابية.⹇	

عدم معرفة كيفية إظهار اللبنات وإخفائها في بداية البرنامج.⹇	

عدم القدرة على التمييز بين المراحل المختلفة من دورة حياة تطوير البرمجيات.⹇	

استراتيجية التعامل مع الأخطاء:

أستخدمُ أمثةل عملية وتطبيقات مباشرة، وأقدم تمرينات ومهام عملية، تساعد ⹇	
الأخطاء  لتصحيح  مستمرة  راجعة  تغذية  وأقدم  تعلّموه،  ما  تطبيق  الطلبة على 

وتعزيز الفهم.

المفاهيم ⹇	 استخدام  تشمل  صغيرة  مشروعات  على  العمل  على  الطلبة  أشجع 
المختلفة، وأقدم دعمًا وإرشادات في أثناء تنفيذ المشروعات.

أراجع المفاهيم الأساسية بانتظام، وأشجع الطلبة على طرح الأسئةل والمشاركة ⹇	
في النقاشات؛ لتوضيح النقاط الغامضة.

أقدم توجيهًا فرديًا للطلبة الذين يواجهون صعوبات خاةص.⹇	

 إثراء: 

استعرض مع الطلبة الشكل )1-5(، وأناقشهم في دورةِ حياةِ تطويرِ البرمجياتِ ⹇	
)Software Development Life Cycle: SDLC(؛ ومراحلها وميزات كل 

مرحةل.

Planning
التخطيط

1

Design
التصميم

3

Analysis
التحليل 

2

Implementing
التنفيذ

4

Testing
الاختبار 5

Deployment
النشر

6

ملاحظاتي
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 المواطنة الرقمية

ـر الطلبـة أن البرمجـة ليسـت نشـاطًا فرديًـا فقـط، بـل تعتمد علـى التفاعل ⹇	 أُذكِّ
والتعـاون مـع الآخرين، وأن العمل ضمن فريق، يعزز من جودة المشـروعات، 

ويتيـح تبادل الأفـكار والخبرات.

أشـدد علـى أهميـة المراجعـة المسـتمرة للمقطع البرمجـي )الكـود(، وتجربة ⹇	
الأفـكار الجديـدة، وتصحيـح الأخطـاء علـى نحـو دوري. هـذه العمليـات 

تسـهم فـي تحسـين الكـود وجعلـه أكثـر كفـاءة وفعالية.

ـه الطلبة إلى ضرورة تقديـم ملاحظات بناّءة لزملائهم، وتجنب اسـتخدام ⹇	 أُوَجِّ
اللغـة السـلبية أو الضارة عند التعليق على مشـروعات الآخريـن، وأبين لهم أن 

التغذية الراجعة البناّءة، تسـهم في تحسـين المشـروعات وتطوير المهارات.

أُذكّـر الطلبـة أن المهـارات البرمجيـة كأي مهـارة رقميـة، تحتـاج للممارسـة ⹇	
المسـتمرة والتعلّـم الدائـم، وأن متابعـة كل مـا هو جديـد في مجـال البرمجة، 

يسـاعد فـي مواكبـة التطـورات التكنولوجيـة، وتحسـين المهارات.

ـه الطلبـة للاسـتفادة مـن المـوارد التعليميـة المتاحـة على الإنترنـت، بما ⹇	 أُوَجِّ
والمجتمعـات  التوضيحيـة،  والفيديوهـات  التعليميـة،  الـدروس  ذلـك  فـي 

البرمجيـة.

أشـجع الطلبـة علـى النظـر إلـى أخطائهـم بوصفهـا فرصًـا للتعلّـم وصقـل ⹇	
المهـارات، وأن التعامـل مـع الأخطـاء علـى نحـو إيجابـي، يعـزز مـن تجربة 

التعلّـم.

أشـير إلـى أن برمجيـة سـكراتش نفسـها، تتيـح مـوارد تعليميـة متنوعـة يمكن ⹇	
للطلبـة الاسـتفادة منهـا، وأن هـذه المـوارد تشـمل دروسًـا تعليميـة، وأمثلـة 

عمليـة، ومجتمعـات دعـم للمبرمجيـن.

ملاحظاتي
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 مراعاة الفروق الفردية: 
نشاط علاجي

أقسـم الطلبـة إلـى مجموعـات تتكـون مـن طلبـةٍ ذوي مسـتويات مختلفة في ⹇	
فهمهـم للبرمجـة؛ إذ يتمكـن الطلبـة الأكثـر خبرة مـن مسـاعدة زملائهم.

أطلـب إلـى كل مجموعـة فتـح برمجيـة سـكراتش، وإنشـاء مشـروع بسـيط ⹇	
متغيـرات. اسـتخدام  يتضمـن 

أحدد المهمة، وهي إنشاء برنامج يحتسب مجموع رقميْن.⹇	

أقدم الإرشادات خطوة بخطوة:⹇	

الخطوة 1: إنشاء متغيرين لتخزين الأرقام وتسميتهما. • 

الخطوة 2: إنشاء متغير ثالث لتخزين ناتج جمع الرقمين وتسميته. • 

الخطوة 3: استخدام لبنات العمليات الحسابية.• 

التوجيهـات ⹇	 وتقديـم  للإشـراف  المجموعـات  بيـن  أتنقـل  النشـاط،  خلال 
الشـخصية، وأشـجع الطلبـة علـى طـرح الأسـئةل، وتقديـم المسـاعدة لزملائهم.

تذكيـر: يعـزز أسـلوب تعليم الأقـران التفاعل بين الطلبـة، ويتيح لهم فرصـة التعلّّم 

مـن بعضهـم بعضًًـا. يسـهل تقسـيم المهـام إلـى خطـوات بسـيطة عمليـة الفهـم 
والتنفيـذ، ويسـاعد التوجيـه الشـخصي والمراجعـة الجماعيـة فـي تعزيـز الفهـم 

وتصحيـح الأخطـاء.

نشاط إثرائي 

ـه الطلبـة المتميزيـن للاطعال على المـوارد التعليميـة التـي يتيحها موقع ⹇	 أُوَجِّ
سـكراتش، والمشـاركة في مجتمعـات التعلّم.

ملاحظاتي
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 التعليمات الخاصة بمُُنتََج التعلُُّم: 

ودورهم ⹇	 التعلّم،  بسياق  الطلبة  أُذكّر 
البرمجة،  مجال  في  ناشئين  بوصفهم 
وتدور  بها  سيشاركون  التي  والمنافسة 
حول تطوير لعبة تعليمية تفاعلية باستخدام 
هذه  تهدف  بحيث  سكراتش؛  برنامج 
اللعبة إلى تعزيز تعلّم فئة محددة لموضوع 

معين، أو تثقيفهم في مجال معين. 

مجموعاتهـم ⹇	 فـي  الطلبـة  إلـى  أطلـب 
قـراءة تعليمـات المهمة الـواردة، وأقدم 
لهـم التوضيحـات اللازمـة إن لـزم الأمـر. 

أوضح للطلبة معايير التقييم للمهمة وفقًا ⹇	
للمراحل:

	1 مرحلة التخطيط.

أسـباب •  وتحديـد  المشـكةل  وضـوح 
اختيارهـا علـى نحـو منطقـي.

وضوح فكرة اللعبة التعليمية المختارة، • 
جمهورها  وتحديد  هدفها،  وتوضيح 

المستهدف.

: تصميمُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش/ المهمةُ 1   المشروعُ
أبدأُ - بالتعاونِ معَ أفـــرادِ مجموعتي- التحضيراتِ اللازمةَ لتصميـــمِ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ 
باســـتخدامِ برمجيةِ ســـكراتش، وذلكَ بإعدادِ عرضٍ تقديميٍّ باســـتخدامِ تطبيقِ العروضِ 
بيِّنُ مرحلةَ التخطيطِ والتحليلِ ومرحلةَ التصميمِ منْ مراحلِ دورةِ  التقديميةِ (Google slides)، يُ

  :(SDLC) ِحياةِ تطويرِ البرمجيات
: 1- مرحلةُ التخطيطِ والتحليلِ

ها.  ، وبيانُ أسبابِ اختيارِ أ- تعريفُ المشكلةِ
: يشملُ ذلكَ فكرةَ اللعبةِ التعليميةِ المختارةِ، وتوضيحَ هدفِها،  لِّ المشكلةِ ب- التعريفُ بحَ

 . فِ ستهدَ ها المُ وتحديدَ جمهورِ
: رسمُ مُخطَّطٍ للأحداثِ والشخصياتِ والمراحلِ المختلفةِ للعبةِ  ج- وصفُ سيناريو اللعبةِ

 . وما تحويهُ منْ تفاصيلَ
 .(Project Timeline-Gantt Chart) ِد- إعدادُ جدولٍ زمنيٍّ للمشروع

 . ءِ العملِ في المشروعِ ا لبَدْ ؛ استعدادً : توزيعُ الأدوارِ على أفرادِ المجموعةِ هـ- فريقُ العملِ
: 2- مرحلةُ التصميمِ

ا. ا جديدً ئُ مشروعً ، ثمَّ أُنشِ أ- إنشاءُ المشروعِ في برمجيةِ سكراتش: أفتحُ البرمجيةَ
: أختارُ خلفياتٍ مناســـبةً لكلِّ مرحلةٍ منْ مراحلِ المشروعِ (اللعبةُ  ب- إضافةُ الخلفياتِ
. فةِ ستهدَ نةً وجاذبةً ومناسبةً للفئةِ العمريةِ المُ لوَّ )، وأُراعي في الخلفياتِ أنْ تكونَ مُ التعليميةُ
، التي تُمثِّلُ اللاعبَ  : أختارُ الكائناتِ اللازمةَ لإنشاءِ اللعبةِ التعليميةِ ج- إنشاءُ الشخصياتِ
. ، والأرقامِ : الحروفِ ، مثلَ ها اللاعبُ ، ثمَّ أُضيفُ الكائناتِ التي سيتفاعلُ معَ وعناصرَ اللعبةِ

لُ الشـــخصياتِ والخلفياتِ باستخدامِ برنامجِ فوتوبيا (Photopea)، أوْ أيِّ  : أُعدِّ د- التعديلُ
أدواتٍ رقميةٍ أُخر￯ أعرفُها. 

 ، تغيِّراتِ المناسبةِ مَ اللاعبِ عنْ طريقِ إنشاءِ المُ : أتتبَّعُ النقاطَ وتقدُّ تغيِّراتِ هـ- إنشـــاءُ المُ
. تغيِّراتٍ لتتبُّعِ النقاطِ والأحداثِ )، ثمَّ إنشاءِ مُ تغيِّراتُ ابةِ (المُ وذلكَ بالانتقالِ إلى بوّ

. ها عندَ الحاجةِ يَمِ وتغييرِ تغيِّراتِ لتحديدِ القِ بِناتِ المُ ها: أستعملُ لَ يَمِ وتغييرُ و- تحديدُ القِ

مشروع
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رسم مخطط للأحداث والشخصيات والمراحل المختلفة للعبة وتفاصيلها.• 

إعداد جدول زمني واضح ومفصل للمشروع.• 

توزيع الأدوار على نحو عادل وواضح بين أفراد المجموعة.• 

	2 مرحلة التصميم.

إنشاء مشروع جديد في سكراتش والبدء بتنفيذه.• 

اختيار خلفيات مناسبة وملونة وجاذبة للفئة العمرية المستهدفة.• 

اختيار الكائنات اللازمة لإنشاء اللعبة، وإضافة الشخصيات التي سيتفاعل معها اللاعب.• 

تعديل الشخصيات والخلفيات على نحو مناسب باستخدام أدوات رقمية.• 

إنشاء متغيرات لتتبع النقاط، وتقدّم اللاعب في اللعبة.• 

استخدام لبنات المتغيرات لتحديد القيم وتغييرها عند الحاجة.• 
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أداة التقويم: سَُُلَّم التقدير. استراتيجية التقويم: التقويم المعتمد على الأداء.

ملاحظاتنوعًًا مالانعممُُؤشِِّر الأداءالمعيار

فت المشكةل بوضوح وحددت أسباب اختيارها ⹇	تعريف المشكلة عُرِّ
على نحو منطقي. 

التعريف بحل 
المشكلة

فكرة اللعبة التعليمية المختارة واضحة، والهدف ⹇	
منها محدد، والجمهور المستهدف معروف.

رُسِم مخطط للأحداث والشخصيات والمراحل ⹇	وصف سيناريو اللعبة
المختلفة للعبة وتفاصيلها على نحو مفصل.

إعداد جدول زمني 
للمشروع

أُعِدَّ جدول زمني واضح ومفصل للمشروع ⹇	
باستخدام Gantt  Chart  أو أي أداة مشابهة.

توزيع الأدوار مرحلة 
التصميم

وُزعت الأدوار على نحو عادل وواضح بين أفراد ⹇	
المجموعة، مع تحديد مسؤولية كل عضو.

إنشاء المشروع في 
سكراتش

أنشئ مشروع جديد في برمجية سكراتش، وبدأ ⹇	
التنفيذ.

اختيرت خلفيات مناسبة لكل مرحةل من مراحل ⹇	إضافة الخلفيات
اللعبة، ملونة وجاذبة للفئة العمرية المستهدفة.

اختيرت الكائنات اللازمة للعبة وإضافة ⹇	إنشاء الشخصيات
الشخصيات التي سيتفاعل معها اللاعب.

التعديل باستخدام 
أدوات رقمية

عُدلت الشخصيات والخلفيات على نحو مناسب.⹇	

أُنشئت المتغيرات اللازمة لتتبع النقاط وتقدم ⹇	إنشاء المتغيرات
اللاعب في اللعبة.

استُخدمت لبنات المتغيرات لتحديد القيم وتغييرها ⹇	تحديد القيم وتغييرها
عند الحاجة لضمان تتبع النقاط، وتقدم اللاعب 

على نحو صحيح.
تفسير لمقياس الأداء: 

نعم: يعني أن الطالب استوفى جميع متطلبات المؤشر بشكل ممتاز.⹇	
لا: يعني أن الطالب لم يستوفِ متطلبات المؤشر.⹇	
نوعًا ما: يعني أن الطالب استوفى بعض متطلبات المؤشر، ولكنه يحتاج إلى تحسين في جوانب أخرى.⹇	
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أُُيِِّقم تعلُُّمي

المعرفة: 
السؤال الأوََّل:

هـي مِِسـاحة تخزينيـة في ذاكـرة البرنامـج، وهي 
جـزء من ذاكـرة الحاسـوب، توضـع فيهـا القيمة 
المرتبطـة بالمتغيـر، ولـكل متغير اسـم للإشـارة 

إلـى تلـك القيمة.
أنـواع  بتخزيـن  للمتغيـرات  سـكراتش  تسـمح 
مختلفـة مـن البيانـات والأرقـام أو النصـوص أو 
القيـم المنطقيـة، وتتغيـر قيمهـا فـي أثنـاء تنفيذ 

المشـروع.

السؤال الثاني:

بكائـن واحـد  المحليـة  المتغيـرات  ترتبـط 
فقـط، وتُُعـدّّل قيمتها عن طريق هـذا الكائن 
فقـط، فـي حين يمكـن تعديـل أو تغيير قيمة 
المتغيـرات العامـة عـن طريـق أي كائـن في 

المشروع.

مُ تعل�مي:   أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
ها في تمثيلِ  ، ثمَّ أُبيِّنُ كيفَ يُمكِنُ استخدامُ تغيِّراتِ البرمجيةِ فُ المقصودَ بالمُ : أُعرِّ لُ الســـؤالُ الأوَّ

. البياناتِ المختلفةِ

___________________________________________________________________________

. تغيِّراتِ العامةِ تغيِّراتِ المحليةِ والمُ نُ بينَ المُ السؤالُ الثاني: أُقارِ

___________________________________________________________________________

: أُميِّزُ العباراتِ الصحيحةَ منَ العباراتِ غيرِ الصحيحةِ في ما يأتي:  السؤالُ الثالثُ
ها أثناءَ تشغيلِ  يَمِ التي يُمكِنُ تغييرُ تغيِّراتُ في برمجيةِ ســـكراتش لتخزينِ القِ لُ المُ أ- تُستعمَ

 . البرنامجِ
 . تغيِّراتِ في أيِّ جزءٍ منَ البرنامجِ دونَ التأثيرِ في أدائِهِ ب- يُمكِنُ تعريفُ المُ

تغيِّراتِ لحفظِ نتائجِ العملياتِ الحسابيةِ في برمجيةِ سكراتش. ج- يُمكِنُ استعمالُ المُ
. لِّ ا للحَ د- يستفادُ منْ تجزئةِ المشكلةِ إلى أجزاءٍ صغيرةٍ في جعلِها أكثرَ تعقيدً

ا.  ها لاحقً ، ثمَّ دمجُ لةٍ نفصِ هـ- يُمكِنُ برمجةُ أجزاءٍ مختلفةٍ منَ المشروعِ بصورةٍ مُ

: أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والاستكشـــافِ والتواصلِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
: الآتيةِ

، ولا ترتبطُ  تغيِّراتُ في برمجيةِ سكراتش بالكائناتِ ها: "ترتبطُ المُ : توجدُ مقولةٌ مفادُ لُ السؤالُ الأوَّ
رُ إجابتي. )، ثمَّ أُبرِّ ا على هذهِ المقولةِ (صحيحةٌ أوْ غيرُ صحيحةٍ رُ حكمً ". أُصدِ بالخلفياتِ

___________________________________________________________________________
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انظر الهامش

انظر الهامش

المتغيرات في سكراتش ذات علاقة وثيقة بالكائنات، ويمكن تنفيذ العمليات 
حركتها  أو  مسارها  تغيير  أيضًًا  ويمكن  بها،  الخاةص  والمنطقية  الحسابية 
لمسرح  صورة  تمثل  الخلفية  أن  حين  في  المتغيرات.  باستخدام  وسلوكها 
عمل الكائنات ولا علاقة لها بالمتغيرات، ومع ذلك يمكن في بعض الحالات 

استخدام "لبنة اسأل" لتلقي إجابة حول الخلفية في حالات قليةل.








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السؤال الثاني:

   أ- يمكـن اسـتخدام متغير المعـدل النهائي 
ضمن لبنـات الروتيـن الفرعـي المعدل 
علامـة  اسـتخدام  ويمكـن  النهائـي، 

الرياضيـات.
"مجمـوع العلامات  ب-  العملية الحسـابية 

÷ عـدد المواد".

السؤال الثالثُُ:

الأسـرة،  أفـراد  عـدد  هـي:    أ- المتغيـرات 
اليـوم. وولادة  الأولاد،  وعـدد 

ب-  بالترتيـب: سـيجعل عدد أفراد الأسـرة 
مسـاويا 2 وعدد الأولاد مسـاويًًا صفر. 
ثـم يغيـر عـدد الأولاد بنـاء علـى عـدد 
أفـراد الأسـرة  المواليـد وأخيـرًًا عـدد 
هـذا  فـي  الموجـود  العـدد  بجمـع 

المتغيـر مـع عـدد ولادة اليـوم.
جـ-  عدد الأولاد يصبح مسـاويًًا ل2ِِ، وعدد 

أفراد الأسـرة يصبح مساويًًا ل4ِِ.

، وقدِ  مُ النهائيةِ لاتِهِ عدَّ دُ الطلبةَ على حسابِ مُ ا يُساعِ تْ إحد￯ الشركاتِ برنامجً السؤالُ الثاني: أعدَّ
 : هِ تِ الشركةُ برمجيةَ سكراتش في تصميمِ هذا البرنامجِ وإنتاجِ استخدمَ

؟ بُ هذا البرنامجَ ناسِ تغيِّراتِ الآتيةِ يُ أ- أيُّ المُ

المعدل النھائى

عرّف

علامة الریاضیات 

المعدل النھائى 

  + 3840

50 المعدل النھائى < العربي

لاتِ النهائيةِ في البرنامجِ بصورةٍ صحيحةٍ  عدَّ ها لحسابِ المُ ب- أيُّ العملياتِ الآتيةِ يُمكِنُ استعمالُ
ومنطقيةٍ؟

  + 50 < علامة الفیزیاءعلامة الریاضیات المعدل النھائى

عدد المواد  المعدل النھائى   مجموع العلاماتتقریب

المعدل النھائى ؟؟ملامس لـي عدد الموادو

: ، ثمَّ أُجيبُ عنِ الأسئلةِ التي تليهِ لُ البرنامجَ الآتيَ : أتأمَّ السؤالُ الثالثُ

؟  ا في البرنامجِ تغيِّرً أ- كمْ مُ

المسافة مضغوط؟مفتاح

0

غیِّر

عند نقر

كرّر حتى

اجعل

2 مساویًااجعل

مساویًا

عدد أفراد الأسرة

عدد الأولاد

ولادة الیومبمقدارعدد الأولاد

ولادة الیومعدد أفراد الأسرةبمقدارعدد أفراد الأسرةغیِّر   +

انتھي الدوام وداعًاقل

ا؟ تغيِّرً نُ مُ بِنةٍ تتضمَّ ستخلَصةُ منْ كلِّ لَ ب- ما النتائجُ المُ
؟ )، فما الناتجُ النهائيُّ للبرنامجِ تُ أنَّ عددَ الأطفالِ الإضافي هوَ (توأمٌ ج- إذا افترضْ

: يَمُ والاتجاهاتُ القِ
تِي  يلاَ مِ ئي/زَ لاَ مَ عَ زُ هُ مَ كُ ارِ أُشَ ينَ وَ رِ خَ ةِ الآْ دَ اعَ سَ نْ مُ بِّرُ عَ عَ اتْشْ يُ رَ كْ امِ سْ دَ تِخْ يطًا بِاسْ ا بَسِ جً نَامَ رْ مُ بَ مِّ أُصَ

تِي. لِّمَ عَ ي/مُ لِّمِ عَ مُ وَ
82
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الدرسُ الثاني

بةُ   الجملُ الشرطيةُ المُركَّ
( Nested Conditional Statements)

الفكرةُ الرئيسةُ: 
بةُ (المتداخلة)  ركَّ فُ كيفَ تُكتَبُ الجملُ الشرطيةُ المُ تعرُّ
باســـتخدامِ الروابطِ المنطقيةِ في برمجيةِ ســـكراتش 

. لةٍ تداخِ دةٍ ومُ تعدِّ (Scratch) لمعالجةِ حالاتٍ مُ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 
ـــمُ  التحكُّ  ،(Control Blocks) ـــمِ التحكُّ بِنـــاتُ  لَ
بةُ  ركَّ (Advanced Control) ، الجملُ الشرطيةُ المُ مُ تقدِّ المُ
التطويرِ  أسلوبُ   ،(Nested Conditional Statements)
 ،(Iterative Development) ِالتكـــراري للبرمجيـــات
الرســـمُ التخطيطـــيُّ (Flowchart)، الخطأُ البرمجيُّ 

. (Debugging) (Bug)، تصحيحُ الخطأِ البرمجيِّ

:(Learning Outcomes) ِم �نتاجاتُ التعل
بةَ فـــي برمجيةِ  	 ركَّ أكتـــبُ الجملَ الشـــرطيةَ المُ

.(Scratch)سكراتش
البرامجِ  	 لتطويرِ  بةَ  ركَّ المُ الشرطيةَ  الجملَ  أستعملُ 

.(Scratch) في برمجيةِ سكراتش
نتائجِ  	 لتقييمِ  وحالاتِهِ  الفحصِ  سيناريوهاتِ  أُطبِّقُ 

 . البرنامجِ بصورةٍ منتظمةٍ
واطنَ الخطـــأِ في البرنامـــجِ بناءً على  	 دُ مَ أُحـــدِّ

 . سيناريوهاتِ الفحصِ وحالاتِهِ

مِ   �مُنتَجاتُ التعل
(Learning Products)

أوامرَ برمجيةٍ ذاتِ صلةٍ  إنشاءُ 
بســــــــيناريو اللعبةِ التعليميةِ 
ومراحلِهــــــــا  التفاعليــــــــةِ 
الشرطيةِ  الجملِ  باستخدامِ 
بةِ ضمنَ سياقِ تصميمِ  المُركَّ
تفاعليةٍ  تعليميــــــــةٍ  لعبةٍ 
سكراتش  برمجيةِ  باستخدامِ 

.(Scratch)

83

 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضـح للطلبـة الفكـرة الرئيسـة مـن الـدرس، وأضعـه فـي قالـب سـياق التعلّـم، وأبيـن لهم أننـا سـنبدأ اليـوم بخطوتنا ⹇	
الثانيـة فـي مشـروع تصميـم الألعـاب التعليميـة التفاعلية باسـتخدام برمجيـة سـكراتش )Scratch(، وأوضـح لهم أنهم 
فـي هـذا الـدرس سـيتعرفون إلـى خصائـصَ وميـزات أكثـر تقدمًـا في سـكراتش، وسـتتيح لهـم تطويـر اللعبـة أكثر من 
بة باسـتخدامِ الروابـطِ المنطقيةِ فـي برمجيـةِ سـكراتش )Scratch( لمعالجةِ  حيـث كيفيـة كتابـة الجمل الشـرطية المُركَّ

دةٍ ومُتداخِةٍل. حـالاتٍ مُتعـدِّ

أوضـح للطلبـة منتـج التعلّـم المتوقـع أن ينجـزوه خلال هـذا الـدرس، وهـو إنشـاءُ أوامـرَ برمجيـةٍ ذاتِ لصـةٍ بسـيناريو ⹇	
بةِ، ضمنَ سـياقِ تصميمِ لعبةٍ تعليميـةٍ تفاعليةٍ  اللعبـةِ التعليميـةِ التفاعليـةِ ومراحلِها باسـتخدامِ الجملِ الشـرطيةِ المُركَّ

.)Scratch( باسـتخدامِ برمجيةِ سـكراتش

 الدرس الثاني:

  الجملُُ الشرطيةُُ 
 المُُركََّبةُُ 

 Nested Conditional(
)Statements

عدد الحصص المُُقترَحَة:

4 حصص.

المصـادر والرماجـع: كتـاب الطالـب، الموقـع 

الرسـمي لبرمجيـة سـكراتش.

الأدوات والتجهيزات:

برنامج  بالإنترنت،  اتصال  حاسوب،  أجهزة 
ملونة،  وأقلام  بيضاء  أوراق  سكراتش، 

.Padlet تطبيق ,Sticky Notes أوراق
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 نشاط تمهيدي: 

ر الطلبة بدورة حياةِ تطويرِ البرمجياتِ ⹇	 أُذكِّ
في  تُسهِمُ  رئيسةً،  مراحلَ  نُ  تتضمَّ التي 
في  إحداها  وتتمثَّلُ  المشروعِ،  نجاحِ 

مرحةِل التصميمِ.

التصميم، ⹇	 مرحةل  بهدف  الطلبة  أناقش 
وأوضح لهم أن إعداد الرسمِ التخطيطيِّ 
)Flowchart( يعدّ جزءًا أساسيًّا منْ هذهِ 
آليَّةِ  توضيحِ  على  يعملُ  فهوَ  المرحةِل؛ 
والأوامرِ  والقراراتِ  العملياتِ  قِ  تدفُّ
بصريةٍ  بصورةٍ  البرنامجِ  في  البرمجيةِ 

يَسهُلُ فهمُها.

عمـل ⹇	 مجموعـات  إلـى  الطلبـة  أقسـم 
فـي كل  غيـر متجانسـة؛ بحيـث يكـون 
مجموعـة طلبـة بمسـتويات مختلفـة من 

والمهـارة. الفهـم 

أكلـف المجموعات العمل على إنشـاء ⹇	
قُ الأوامرُ  نُِّ كيفَ تتدفَّ بي مُخطَّط رسومي، يُ
البرمجيةُ فـي لعبةِ كرةِ القدمِ التي عملنا 

لِ.  على تطويرها في الدرسِ الأوَّ

ه الطلبة لتوظيف ما تعلّموه مسبقًا عنْ تصميمِ الرسومِ التخطيطيةِ )Flowchart( باستخدام الأدوات الرقمية.⹇	 أُوَجِّ

بًا؟"، أتيـح المجال ⹇	 يًّـا أمْ مُركَّ أناقـش الطلبـة فـي كيفيـة ترتيـب الأوامـرُ البرمجيةُ في هـذا النشـاط: "هـلْ كانَ الترتيـبُ خطِّ
للطلبـة للتوقـع والتعبير عـن آرائهم. 

ـمِ فـي تدفُّـقِ الأوامـرِ البرمجيةِ في المشـروعِ ⹇	 أسـأل الطلبـة "هـلِ اسـتُعمِلَتْ حلقـاتُ التَّكـرارِ أوِ الجمـلُ الشـرطيةُ للتحكُّ
أفضلَ؟"  بصـورةٍ 

أخبر الطلبة أن هذا ما سنتعلّمه بالتفصيل خلال هذا الدرس، وسنستطيع الإجابة عنه مع نهاية الدرس.⹇	

إجابة محتمةل:
مثال توضيحي على سيناريو بسيط للعبة ومراحل الخطط:

بداية: تبدأ اللعبة من نقطة البداية.⹇	

، التي  البرمجياتِ لِ دورةَ حياةِ تطويرِ  فْتُ في الدرسِ الأوَّ تعرَّ
، وتتمثَّلُ  مُ في نجاحِ المشروعِ نُ مراحلَ رئيســـةً تُســـهِ تتضمَّ

. إحداها في مرحلةِ التصميمِ

بيِّنُ كيفَ  لةٍ ودقيقةٍ تُ فصَّ طَـــطٍ مُ  يهدفُ التصميمُ إلى وضعِ خُ
مثِّلُ تصميمُ  . ويُ نظَّمٍ وفاعلٍ يُمكِنُ بناءُ البرنامجِ على نحـــوٍ مُ
؛  ا أساسيًّا منْ هذهِ المرحلةِ الرسمِ التخطيطيِّ (Flowchart) جزءً
فهوَ يعملُ على توضيـــحِ آليَّةِ تدفُّقِ العمليـــاتِ والقراراتِ 

ها. لُ فهمُ والأوامرِ البرمجيةِ في البرنامجِ بصورةٍ بصريةٍ يَسهُ

بيِّنُ كيفَ تتدفَّقُ الأوامرُ البرمجيةُ في  ئُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- مُخطَّطًا رسوميًّا يُ أُنشِ
ا عنْ تصميمِ  تُهُ سابقً ، وأُوظِّفُ في ذلكَ ما تعلَّمْ لِ ناها في الدرسِ الأوَّ رْ لعبةِ كرةِ القدمِ التي طوَّ

.(Flowchart) ِالرسومِ التخطيطية
 

أمسحُ الرمزَ سريعَ الاستجابةِ (QR Code) المجاورَ لمشاهدةِ مقطعِ الفيديو التوضيحيِّ

 . بيِّنُ كيفيةَ إنشاءِ الرسومِ التخطيطيةِ (Flowchart) باستخدامِ الأدواتِ الرقميةِ  الذي يُ

 : بَتِ الأوامرُ البرمجيةُ في هذا النشاطِ تِّ دُ كيفَ رُ بعدَ ذلكَ أُحدِّ

بًا؟  ركَّ يًّا أمْ مُ - هلْ كانَ الترتيبُ خطِّ

مِ في تدفُّقِ الأوامرِ البرمجيةِ في  لَتْ حلقاتُ التكرارِ أوِ الجملُ الشرطيةُ للتحكُّ - هلِ اســـتُعمِ
 . ؟ أُناقِشُ زملائي/ زميلاتي في ذلكَ المشروعِ بصورةٍ أفضلَ

نشاط
تمهيدي

أشاهد
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إدخال أسماء الفرق: تُدخَل أسماء الفرق المشاركة في اللعبة.⹇	

إدخال النقاط: تُدخَل النقاط التي حصل عليها كل فريق.⹇	

ق من النقاط: ⹇	 قرار: هل النقاط < 10؟ هنا يُتحقَّ

نعـم: إذا كانـت النقـاط أكبـر مـن 10: يتجـه التدفق إلـى اليسـار؛ إذ يُعرضُ • 
إلـى أن الفريـق يفوز.

لا: إذا كانـت النقـاط 10 أو أقـل: يتجـه التدفـق إلـى اليميـن؛ إذ يُعـرضُ أن • 
يخسـر. الفريق 

نهاية: تنتهي اللعبة.⹇	

عنـد مناقشـة ترتيـب الأوامـر البرمجيـة فـي لعبة كـرة القـدم، يمكـن أن تكون ⹇	
الإجابـة حـول الترتيب الخطـي أو المركب مرتبطة بكيفيـة تنظيم الأحداث في 
اللعبـة. قـد يكون الترتيـب خطيًـا إذا كانت الأوامـر تُنفذ واحدة تلـو الأخرى، 
أو مركبًـا إذا كانـت تتضمـن حلقـات تكـرار أو جماًل شـرطية؛ لتحديد مسـار 

التدفـق بنـاءً على شـروط معينة.

عنـد الاستفسـار حـول اسـتخدام حلقات التكـرار والجمـل الشـرطية، يمكن ⹇	
للطلبـة التوقـع أن اسـتخدام هـذه الأدوات، يسـهم في تحسـين تدفـق الأوامر 

البرمجيـة، وجعـل اللعبة أكثـر تفاعليـة وفعالية.

 الربط بالمعرفة السابقة:

أسـترجع خبـرات الطلبـة السـابقة حـول كيفيـة إنشـاء الرسـوم التخطيطيـة ⹇	
الرقميـة. الأدوات  باسـتخدام   )Flowchart(

ه الطلبة لمسح الرمز سريع الاستجابةِ )QR Code( الوارد في كتاب الطالب؛ ⹇	 أوَُجِّ
التخطيطيةِ  الرسومِ  إنشاءِ  كيفية  عن  التوضيحيِّ  الفيديو  مقطعِ  لمشاهدةِ 

.)Draw.io( ِباستخدامِ الأدواتِ الرقمية )Flowchart(

ملاحظاتي
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 ثانيًًا: عملية التعليم والتعلُُّم

 بناء المفهوم:

أبـدأ مـن مخطـط سـير العمـل الـذي أنشـأَه الطلبـة فـي النشـاط التمهيـديّ، ⹇	
وأناقشـهم حـول مفهـوم الجمـل الشـرطية وأهميتهـا فـي البرمجـة.

أوضـح للطلبـة كيـف أن قـرار "هـل مجمـوع النقـاط < 10؟" فـي المخطـط ⹇	
هـو مثال علـى جمةل شـرطية، وأوضـح أن الجمل الشـرطية تُسـتخدم لاتخاذ 

قـرارات بنـاءً علـى شـروط معينة.

أسـتخدم أمثلـة مـن الحيـاة اليوميـة لتوضيح مفهـوم الجمـل الشـرطية. مثلًًا: ⹇	
"إذا كانـت السـماء تمطـر، إذًا سـأحمل مظلـة.”، و"إذا كانت السـاعة الثامنة، 

إذًا سـأذهب إلى المدرسـة."

أقـدم أمثلـة برمجية بسـيطة في سـكراتش مثل: "إذا كانـت المسـافة > 10، إذًا ⹇	
الأمام." إلـى  تحرك 

أسـتعرض مع الطلبة أنـواع اللبنـات ذات العلاقة بالجمل الشـرطية في برنامج ⹇	
 .)Control Blocks( سـكراتش، مثل لبنات التحكم

أعـرض الأشـكال المختلفـة للبنـات الشـرطية، وأوضـح اسـتخدام كل منها، ⹇	
وأناقـش الطلبـة فـي دور كل لبنـة مـن لبنـات التحكـم، وأهميتهـا فـي البرمجة.

أوضـح كيف تُسـتخدم لبنات التحكـم لإدارة تدفق الأوامر، واتخـاذ القرارات ⹇	
البرامج. في 

أقـارن بيـن لبنـات التحكـم المختلفـة، موضحًـا الفروقـات بينهـا باسـتخدام ⹇	
عملية: أمثلـة 

لبنة "إذا" تُستخدم للتحقق من شرط أمر واحد وتنفيذه إذا تحقق الشرط. • 

لبنة "إذا - وإلا" تُسـتخدم للتحقق من شـرط أمر وتنفيذه إذا تحقق الشـرط، • 
وأمر آخـر إذا لم يتحقق.

لبنـة "كـرر حتى" تُسـتخدم لتَكرار مجموعة مـن الأوامر حتى يتحقق شـرط • 
. معين

ملاحظاتي
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(Conditional Statement) ُالجملُ الشرطية 

بِناتٌ برمجيةٌ تُناطُ بها مهمةُ اتِّخاذِ القراراتِ في البرامجِ بناءً على شروطٍ  فُ الجملُ الشرطيةُ بأنَّها لَ تُعرَّ
قَ شرطٌ  عيَّنةٍ منَ الأوامرِ إذا تحقَّ نُ البرنامجَ منْ تنفيذِ مجموعةٍ مُ ، فإنَّ هذهِ الجملَ تُمكِّ . ومنْ ثَمَّ عيَّنةٍ مُ

 . هُ قِ الشرطُ نفسُ ، وتنفيذِ مجموعةٍ أُخر￯ منَ الأوامرِ إنْ لمْ يتحقَّ عيَّنٌ مُ
، واتِّخاذَ القراراتِ  مَ في تدفُّقِ العملياتِ ؛ لأنَّها تتيحُ التحكُّ دُّ الجملُ الشرطيةُ منْ أساسياتِ البرمجةِ تُعَ

 . المناسبةِ في مختلفِ المواقفِ
مِ  (Control Blocks)في برمجيةِ ســـكراتش (Scratch). ولكلٍّ  بِناتِ التحكُّ توجدُ أنواعٌ مختلفةٌ منْ لَ
هِ، أنظرُ الشكلَ (2-1) الذي يعرضُ  مِ في تدفُّقِ البرنامجِ واســـتمرارِ بِناتِ دورٌ في التحكُّ منْ هذهِ اللَّ
بِنةِ  )، ولَ بِنةِ (إذا... إذنْ : لَ مةِ في برمجيةِ سكراتش (Scratch)، مثلَ ستخدَ مِ المُ بِناتِ التحكُّ أمثلةً على لَ

  . بِناتِ حلقاتِ التكرارِ ...)، ولَ (إذا... وإلاّ

10 مرةكرّر

كرّر باستمرار

كرِّر حتى

الجملُ الشرطيةُحلقاتُ التكرارِ

إذا

إذا

وإلا

.(Scratch) مِ في برمجيةِ سكراتش بِناتِ التحكُّ  الشكلُ (2-1): أمثلةٌ على لَ

أمسحُ الرمزَ سريعَ الاســـتجابةِ (QR Code) المجاورَ لمشاهدةِ مقطعِ الفيديو 
، ثمَّ أُناقِشُ زملائي/  مِ الأساســـيةِ بِناتِ التحكُّ بيِّنُ أنواعَ لَ التوضيحيِّ الذي يُ

. أشاهدزميلاتي في الفروقِ بينَ هذهِ الأنواعِ
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للبرمجية،  المباشر  العرض  تعذر  حال  في 
في   )1-2( الشكل  لمشاهدة  الطلبة  أُُوََجِِّه 
لبنات  على  أمثةل  يََعرض  الذي  الكتاب 

التحكم المستخدمة في برمجية سكراتش.

 أشاهد: 

ـه الطلبة لمشـاهدة المقطـع المرئي ⹇	 أُوَجِّ
النقـاش  يلخـص  والـذي  المنـزل،  فـي 
الـذي تـم حـول أنـواع لبنـات التحكـم 
الأساسـية عن طريق مسـح الرمز سـريع 
فـي  الظاهـر   )QR Code( الاسـتجابةِ 

كتـاب الطالـب.

أشجع الطلبة على تدوين أي استفسارات ⹇	
لديهم لمناقشتها في الحصص القادمة.

10 مرةكرّر

كرّر باستمرار

كرِّر حتى

الجملُ الشرطيةُحلقاتُ التكرارِ

إذا

إذا

وإلا
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(Advanced Control Flow) ُم مُ المُتقدِّ � التحك

برمجيةِ ســـكراتش  في  برمجيةً  كتلةً   (2-2) الشـــكلُ  بيِّنُ  يُ
الأولى:  ؛  تينِ رَّ مَ الشرطيةُ  الجملُ  فيها  تْ  مَ استُخدِ  ،(Scratch)
 : قِ الشـــرطِ الخارجيِّ (مفتاح a مضغوط)، والثانيةُ عندَ تحقُّ
قِ الشرطِ الداخليِّ (مفتاح b مضغوط)؛ إذِ انتقلَ تدفُّقُ  عندَ تحقُّ
. ويُطلَقُ  البرنامجِ منَ الشـــرطِ الخارجيِّ إلى الشرطِ الداخليِّ
مِ  تقدِّ مِ المُ على هذا النوعِ مـــنَ الكتلِ البرمجيةِ اســـمُ التحكُّ

 .(Advanced Control Flow)

مرحبا! قل

أھلا! قل

وداعًا! قل

إذا

إذا

وإلا

مضغوط؟aمفتاح

مضغوط؟bمفتاح

الشرط الخارجي

الشرط الداخلي

عند نقر

. مِ تقدِّ مِ المُ الشكلُ (2-2): مثالٌ على كتلةٍ برمجيةٍ باستخدامِ التحكُّ

 ، ا إلى مشروعِ لعبةِ كرةِ القدمِ الذي بدأْنا بهِ الدرسَ السابقَ دً وْ عَ وَ
هُ  ؛ بأنْ نجعلَ فإنَّنا ســـنعملُ الآنَ على تحسينِ هذا المشـــروعِ
مُ  . وكذلكَ التحكُّ رُ نغمةً موســـيقيةً عندَ إحرازِ أيِّ هدفٍ يُصدِ
عيَّنًا منَ  ا مُ رُ عددً هُ يُكرِّ ؛ بأنْ نجعلَ في طريقةِ المشيِ لكلِّ لاعبٍ
كَ باســـتخدامِ مفاتيحِ الأسهمِ الموجودةِ  ، أوْ يتحرَّ الخطواتِ
مِ  بِناتِ التحكُّ هُ يتطلَّبُ استخدامَ لَ . وهذا كلُّ في لوحةِ المفاتيحِ

 . مِ تقدِّ المُ

مَ  في ما يخصُّ برمجيةَ ســـكراتش (Scratch)، فـــإنَّ التحكُّ
مَ فيها يشيرُ إلى اســـتخدامِ الأوامرِ البرمجيةِ التي تتيحُ  تقدِّ المُ
ةً في  ا ودِقَّ مً ا وتحكُّ مينَ تنفيذَ منطقٍ برمجيٍّ أكثرَ تعقيدً ستخدِ للمُ
ا منَ  مِ يحوي عددً ا بأنَّ هذا النوعَ منَ التحكُّ ، علمً تدفُّقِ البرنامجِ
بةِ  (المتداخلة) ركَّ : الجملِ الشرطيةِ المُ ، مثلَ المفاهيمِ والأدواتِ
لةِ  تداخِ (Nested Conditional Statements)، وحلقاتِ التكرارِ المُ

. (Nested Loops)

بأنَّها  البرمجيةُ الكتلةُ  فُ  تُعرَّ

إضاءة

الأوامرِ  مـــنَ  مجموعـــةٌ 
ذُ  نفَّ تُ التـــي  والتعليمـــاتِ 

 . ها وحدةً واحدةً بوصفِ

الكتلةَ  ـــظِ أنَّ  لاحَ المُ ومنَ 
برمجيةِ  فـــي  البرمجيـــةَ 
قد   (Scratch) ســـكراتش 
مٍ  تحكُّ بِنـــاتِ  لَ منْ  تتكون 
لُ فيها  ، تُســـتعمَ ترابِطـــةٍ مُ
لتنفيذِ  الشـــرطيةُ  الجملُ 
دةٍ بناءً على  حـــدَّ أوامـــرَ مُ

. عيَّنةٍ شروطٍ مُ
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ـه الطلبة للنظـر والتأمل في الشـكل ⹇	 أُوَجِّ
)2-2( الـوارد في كتـاب الطالب.

الكتلـة ⹇	 مكونـات  قـراءة  إليهـم  أطلـب 
البرمجيـة بعناية )أوضـح للطلبة تعريف 

الكتلـة البرمجيـة(. 

الكتلـة ⹇	 مكونـات  الطلبـة  مـع  أناقـش 
البرمجيـة الظاهـرة فـي الشـكل، مشـيرًا 

إلـى كل جـزء علـى حـدة.

أسـأل الطلبة عن عـدد الجمل الشـرطية ⹇	
التـي تظهر في الشـكل والعلاقـة بينها.

أتيح المجـال للطلبة للتأمل والاسـتنتاج ⹇	
والمناقشـة، وأناقشـهم لأتوصـل معهـم 

مِِّ. ـمِ المُتقد لمفهـوم التحكُّ

 مناقشة

الداخلـي ⹇	 الشـرط  بيـن  الفـرق  أوضـح 
والشـرط الخارجـي، مشـيرًا إلـى كيفيـة 
المتداخلـة  الشـرطية  الجمـل  تنظيـم 
لتحقيـق تحكـم أكثر دقـة فـي البرنامج.

أعطي الطلبة مزيدًا من الأمثةل التوضيحية لتوضيح التحكم المتقدم أكثر:⹇	

مثال 1: "إذا كانت درجة الحرارة أقل من 20، إذًا، إذا كان الوقت مساءً، شغل المدفأة."• 

مثال 2: "إذا كان الطالب قد اجتاز جميع الاختبارات، إذًا، إذا كانت نسبة الحضور أكثر من 75٪، امنح الدرجة النهائية."• 

أتيح المجال للطلبة للنقاش وطرح استفساراتهم إن وجدت.⹇	

أقدم التوضيحات اللازمة، وأجيب عن الأسئةل لضمان فهمهم الكامل للمفهوم.⹇	

أطلـب إلـى الطلبـة ضمـن مجموعـات العمـل تعديـلَ لعبـة كـرة القـدم التي بـدؤوا بهـا في الـدرس السـابق، وتحسـينها ⹇	
باسـتخدام لبنـات التحكـم المتقدم: 

إضافة شرط إصدار نغمة موسيقية عند إحراز أي هدف. • 
"إذا أُُحرِِز هدف، شغل نغمة موسيقية"� 	 

هنـا أُُذكِِـر الطلبـة بضرورة تعريـف المتغيـر "الهدف"، ومن ثـم اسـتخدام لبنة ضبـط المتغير؛ لتعييـن قيمة البدايـة للمتغير 
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"الأهـداف" عنـد بـدء اللعبـة، وتحديـد متـى يُُحتسََـبُُ هـدف، ثـم اسـتخدام 
لبنـة غيـر المتغير لزيـادة قيمة المتغيـر "الأهـداف" عند إحراز هـدف. ويمكن 
أن يتـم هـذا عنـد اسـتيفاء شـروط معينـة مثـل: دخـول الكـرة فـي المرمـى، 
واسـتخدام لبنـة الشـرط للتحقق مـن إحراز هـدف، وتشـغيل نغمة موسـيقية، 
رَُُرَّ بعد كل هدف يُُحرزُُ، واسـتخدام لبنة الشـرط لتحديد  والتأكـد أن الكـود يُُكـ
متـى تتوقـف اللعبـة؛ إذ يمكـن أن تتوقـف اللعبـة عندمـا يصل عـدد الأهداف 

إلـى قيةمـ معينة.

منَ •  مُعيَّناً  عددًا  رُ  يُكرِّ نجعلَهُ  بأنْ  لاعبٍ؛  لكلِّ  المشيِ  طريقةِ  في  مُ  التحكُّ
كَ باستخدامِ مفاتيحِ الأسهمِ الموجودةِ في لوحةِ المفاتيحِ.  الخطواتِ، أوْ يتحرَّ

 مناقشة 

أُُذكِِّـر الطلبـة أن التحكُُّـمََ المُُتقدِِّمََ يشـيرُُ إلى اسـتخدامِِ الأوامرِِ البرمجيـةِِ التي تتيحُُ 
ـقِِ البرنامجِِ،  ةًًَقَّ في تدف� لمُُلسـتخدِِمينََ تنفيـذََ منطـقٍٍ برمجٍيٍّ أكثرََ تعقيـدًًا وتحكُُّمًًا ودِِ
وأخبـر الطلبـة أننـا سـنتعرف فـي هـذا الـدرس والـدرس القـادم إلـى نوعيـن من 
 ،)Nested Conditionals( ِِبـة أنـواع التحكـم المتقـدم: الجمـلِِ الشـرطيةِِ المُُرَكَّ

)Nested Loops(. ِِوحلقاتِِ الَتَّكـرارِِ المُُتداخِِلـة

 بناء المفهوم

أوضح للطلبة المقصود بالجمل الشرطية المركبة. ⹇	

أعطـي أمثلـة حياتيـة لتقريـب المفهـوم للطلبة، وأتيـح للطلبة المجـال لإعطاء ⹇	
جمـل تتوافـق مع الجمـل الشـرطية المركبة، وأعطـي التغذيـة الراجعة. 

	إذا كانـت درجـة الحـرارة أقل مـن 20 درجة مئوية والجو مشـمس، فسـأذهب 
للتنـزه. إذا لـم يكـن الجـو مشمسًًـا، فسـأبقى فـي المنزل.

	إذا كانـت السـماء تمطـر وكان لدي مظةل، فسـأذهب إلى الخـارج. إذا لم يكن 
لـدي مظلـة، فسـأبقى فـي المنزل.

ـه الطلبـة لكتابـة أمثلـة علـى أوراق Sticky Notes وتعليقها علـى اللوح، ⹇	 أُوَجِّ
ثـم أسـتعرض إجابـات الطلبـة وأبين مـدى صحتها.

أناقـش مـع الطلبـة كيفيـة تنفيـذ هـذه الجمـل فـي بيئـة برمجيـة سـكراتش، ⹇	
المركبـة.  الشـرطية  الجمـل  لكتابـة  المسـتخدمة  واللبنـات 

ـه الطلبـة للنظـر إلـى الرسـم التخطيطـي الوارد فـي الشـكل )2-3( الذي ⹇	 أُوَجِّ
يوضـح مثـالًًا علـى مخطط جملـة شـرطية مركبة. 

ملاحظاتي
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 نشاط عملي: 

أوزع الطلبـة فـي مجموعـات عمـل غير ⹇	
 . نسة متجا

تنفيـذ ⹇	 لتجربـة  المجموعـات  ـه  أُوَجِّ
البرنامـج الـوارد فـي الرسـم التخطيطي 
برمجيـة  باسـتخدام   )3-2 )الشـكل 

. تش ا سـكر

أتجـول بين المجموعـات، وأقدم الدعم ⹇	
الالزم، وأجيب عن أي استفسـارات أو 

تواجههم. صعوبات 

بعـد أن تنتهـي المجموعات مـن العمل، ⹇	
أجمـع الطلبة وأناقـش النتائـج. وأعطي 
ملاحظـات حـول الأداء، وأشـرح كيفية 
باسـتخدام  التخطيطـي  الرسـم  تمثيـل 

سـكراتش. لبنات 

(Nested Conditional Statements) (المتداخلة) الجملُ الشرطيةُ المركبة 

 : رُ أتذكَّ

إضاءة

بِنـــاتُ (إذا...  لُ لَ تُســـتعمَ
...) للتعبيرِ عنِ الجملِ  وإلاّ

. الشرطيةِ

: مثالٌ

ها موجبًا، أوْ ســـالبًا، أوْ  دُ إذا كانَ أحدُ ا عنِ الأعداد، ويُحدِّ مُ تقريرً قدِّ  أتخيَّلُ وجودَ برنامجٍ يُ
بيَّنِ في الشكلِ  ، فإنَّ ســـيناريو الأوامرِ البرمجيةِ يكونُ على النحوِ المُ ا. في هذهِ الحالةِ صفرً

 :(3-2)

. بةِ ركَّ الشكلُ (2-3): رسمٌ تخطيطيٌّ للجملِ الشرطيةِ المُ

إذا

وإلا

 هلِ 
العددالمُدخَلُ أكبرُ 

منْ صفر؟ٍ 

هل العدد 
المدخل أصغر 

من صفر ؟
إشارة العدد موجبة

اشارة العدد تكون 
فإن العدد يكون سالبة

صفرًا 

لا  

لا  

نُ وضعَ شرطٍ  بةُ إلى سيناريو يتضمَّ ركَّ تشيرُ الجملُ الشرطيةُ المُ
ذُ الشرطُ الداخليُّ  نفَّ . وفي هذا السيناريو، يُ داخلَ شـــرطٍ آخرَ
؛ ما يتيحُ إنشـــاءَ تفاعلاتٍ  قَ الشـــرطُ الخارجيُّ فقطْ إذا تحقَّ

دةٍ.  تعدِّ دةٍ بناءً على شروطٍ مُ عقَّ مُ

نشاط
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إذا

وإلا

 هلِ 
العددالمُدخَلُ أكبرُ 

منْ صفر؟ٍ 

هل العدد 
المدخل أصغر 

من صفر ؟
إشارة العدد موجبة

اشارة العدد تكون 
فإن العدد يكون سالبة

صفرًا 

لا  

لا  



88

علِّمتي- البرنامجَ أعلاهُ في برمجيةِ  علِّمي/ مُ أُطبِّقُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي، وإشرافِ مُ
لُ  علِّمتي في النتائجِ التي أتوصَّ علِّمي/ مُ سكراتش (Scratch)، ثمَّ أُناقِشُ زملائي/ زميلاتي ومُ

إليْها. 

بيِّنُ الشكلُ (أ) الكتلةَ البرمجيةَ الناتجةَ منْ تطبيقِ البرنامجِ الواردِ في المثالِ  : يُ ـــرُ ظُ وأُفسِّ أُلاحِ
 . نا وليدٍ بيِّنُ الشكلُ (ب) برنامجَ صديقِ السابقِ على برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)، في حينِ يُ
 . هِ ، لكنَّهُ لمْ يســـتطعْ تحديدَ موقعِ هذا الخطأِ لتصحيحِ هِ أدركَ وليدٌ وجودَ خطأٍ ما في برنامجِ

 . هُ ا على اكتشافِ موقعِ الخطأِ، وكيفَ يُمكِنُ تصحيحُ دُ وليدً أُساعِ

وانتظراسأل ادخل عددًا

ھذا عدد موجب! قل

ھذا عدد سالب! قل

ھذا عدد یساوي صفر! قل

إذا

وإلا

إذا

وإلا

الشرط الخارجي

الشرط الداخلي

عند نقر

 0 < الإجابة

 0 > الإجابة

(ب)(أ)

وانتظراسأل ادخل عددًا

ھذا عدد موجب! قل

ھذا عدد سالب! قل

ھذا عدد یساوي صفر! قل

إذا

وإلا

إذا

وإلا

عند نقر

 0 < الإجابة

 0 = الإجابة
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 ثالثًًا: مرحلة الإثراء والتأمُُّل 
والتقويم 

 نشاط: 

ملاحظة وتفسير

عمل ⹇	 مجموعات  ضمن  الطلبة  ه  أُوَجِّ
للتأمل في الشكلين )أ، ب( الواردين في 
بينهما،  الفرق  وملاحظة  النشاط،  نص 

واكتشاف الخطأ.

أناقش الطلبة في ما تولصوا إليه من نتائج ⹇	
عن سبب الخطأ، وأقدم التغذية الراجعة.  

أجهزة ⹇	 النشاط على  لتطبيق  الطلبة  ه  أُوَجِّ
النتيجة  الفرق في  الحاسوب، وملاحظة 

بين الشكلين.
الإجابة الصحيحة: 

الخطـأ هو فـي الشـرط الداخلـي، إذ إنه في 
يعطـي  الداخلـي  فالشـرط  )ب(،  الشـكل 
يسـاوي  المدخـل  العـدد  كان  إذا  نتيجـة 
صفـرًًا، فسـتكون نتيجة البرنامـج أن )صفر( 

عـدد سـالب، وهـذا غيـر صحيـح.

الصـواب هـو أن يكـون تعديـل الشـرط الداخلـي )إذا الإجابـة أقـل من صفر )قـل( هذا عـدد سـالب، وإلا فإن العدد يسـاوي 
ـق علـى نحـو صحيح مـن القيـم السـالبة أو الصفرية بعـد التأكد مـن أن العدد ليـس موجبًًا. صفـرًًا(؛ إذ يُُتحَقَّ

وانتظراسأل ادخل عددًا

ھذا عدد موجب! قل

ھذا عدد سالب! قل

ھذا عدد یساوي صفر! قل

إذا

وإلا

إذا

وإلا

الشرط الخارجي

الشرط الداخلي

عند نقر

 0 < الإجابة

 0 > الإجابة

)ب()أ(

وانتظراسأل ادخل عددًا

ھذا عدد موجب! قل

ھذا عدد سالب! قل

ھذا عدد یساوي صفر! قل

إذا

وإلا

إذا

وإلا

عند نقر

 0 < الإجابة

 0 = الإجابة
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 نشاط عملي: 

نشاط فردي بيتي

باستخدامِ ⹇	 برنامج  إنشاء  الطلبة  أكلف 
على  )Scratch(؛  سكراتش  برمجيةِ 
في  بةُ  المُركَّ الشرطيةُ  الجملُ  تكونَ  أنْ 
الشخصِ  فئةِ  لتحديدِ  مةً  مُصمَّ البرمجيةِ 
أي  المُدخَلِ،  عمرِهِ  على  بناءً  العمريةِ 
أوْ  طفلًًا،  الشخصُ  كانَ  إذا  تحديدُ 

. ِّنِّ ا، أوْ كبيرًا في الس مُراهِقًا، أوْ شابًّ

ر الطلبة بأهمية استخدام لبنة "اسأل" ⹇	 أُذكِّ
لطلب إدخال العمر، ثم استخدام الجمل 

الشرطية المركبة لتحديد الفئة العمرية.

يجب ⹇	 الشرطية  الجمل  أن  للطلبة  ر  أُذكِّ
العمر  على  بناءً  العمرية  الفئة  تُحدد  أن 

المدخل.
منظمـة  بحسـب  الأعمـار  تصنيـف  تذكيـر: 

العالمةيـ( الصةحـ 

طفولـة/ دون السـن القانونـي: أقـل من •	
عامًا.  17

مراهقة: من 18 إلى 25 عامًا.•	

شباب وبالغون: من 26 إلى 65 عامًا.•	

كبير في السن: أكبر من 65 عامًا.•	

ر الطلبة بضرورة حفظ البرنامج بعد العمل على برنامج سكراتش؛ ليتمكنوا من تعديله ومشاركته.⹇	 أُذكِّ
لحفظ البرنامج من برنامج سكراتش: 

الضغط على "ملف" ثم "حفظ الآن" لحفظ المشروع على الحساب الخاص على سكراتش.⹇	

لتحميل المشروع على جهاز الحاسوب، اضغط على "ملف" ثم "تحميل إلى جهاز الحاسوب".⹇	

	⹇ )Bugs( ِ؛ لاكتشـافِ الأخطـاءِ البرمجيـة)Tracing( ُـه الطلبـة لضـرورة مراجعـةِ وتتبُّـعَ المقطـعِ البرمجـيِّ الكـود أُوَجِّ
ـر الطلبـة بأهميـة عمليـة اكتشـاف الأخطـاء وتصحيحهـا  وتصحيحِهـا؛ لضمـانِ عمـلِ البرنامـجِ بصـورةٍ صحيحـةٍ. )أُذكِّ
ا فـي عالـم البرمجيـة، مـع توضيـح أهميتهـا، وأثـري النقاش عـن طريـق توضيح بعـض أنواع  بوصفهـا مهـارة مهمـة جـدًّ

الأخطـاء البرمجيـة: الأخطـاء اللغويـة والأخطـاء المنطقيـة(.

ا باستخدامِ برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ على أنْ تكونَ الجملُ  ئُ برنامجً بُ بنفسي: أُنشِ أُجرِّ
. أي  لِ دخَ هِ المُ مةً لتحديدِ فئةِ الشخصِ العمريةِ بناءً على عمرِ بةُ في البرمجيةِ مُصمَّ ركَّ الشرطيةُ المُ

. نِّ ا في السِّ ا، أوْ كبيرً ا، أوْ شابًّ قً راهِ ، أوْ مُ تحديدُ إذا كانَ الشخصُ طفلاً

قِ منْ صحتِها، واكتشافِ  ؛ للتحقُّ أتبادلُ معَ أحدِ زملائي/ إحد￯ زميلاتي عمليةَ مراجعةِ البرمجيةِ
. دَ أنَّها صحيحةٌ )، ثمَّ أعملُ على تنفيذِ البرمجيةِ لأتأكَّ تْ دَ جِ الأخطاءِ (إنْ وُ

(Debugging) خطاءِ البرمجيةِ وتصحيحُها�اكتشافُ ا 

نشاط
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ها.  ا لعمليةِ اكتشافِ الأخطاءِ البرمجيةِ وتصحيحِ تَّبَعةُ في النشاطين السابقينِ تطبيقً تُمثِّلُ الإجراءاتُ المُ
نُ تتبُّعَ المقطعِ البرمجيِّ الكودُ (Tracing) في  ؛ إذْ تتضمَّ ا منَ التفكيرِ الحاسوبيِّ دُّ جزءً وهذهِ العمليةُ تُعَ
ها، لضمانِ عملِ البرنامجِ بصورةٍ  (Bugs)  وتصحيحِ يَةَ اكتشافِ الأخطاءِ البرمجيةِ غْ ؛ بُ عيَّنٍ برنامجٍ مُ

. صحيحةٍ

دُ على تحسينِ أداءِ  ؛ فهيَ تُساعِ ةً في البرمجةِ مَّ هِ ها مهارةً مُ دُّ عمليةُ اكتشـــافِ الأخطاءِ وتصحيحِ تُعَ
ا على مهارةِ التفكيرِ الناقدِ ومهارةِ تحليلِ المشكلاتِ  زُ أيضً هِ، وتُحفِّ ، وتعملُ على استقرارِ البرنامجِ

. فْضي إلى تطويرِ حلولٍ فاعلةٍ وحلولٍ أكثرَ كفاءةً ؛ ما يُ بطرائقَ منهجيةٍ

، هما:  تحتوي لغاتُ البرمجةِ على نوعينِ رئيسينِ منَ الأخطاءِ البرمجيةِ

إضاءة

1- الأخطاءُ اللغويةُ (Syntax Errors): أخطاءٌ تحدثُ عندَ وجودِ خطأٍ ما في تركيبِ الجملةِ 

. ؛ ما يمنعُ تشغيلَ البرنامجِ البرمجيةِ

2- الأخطاءُ المنطقيةُ (Logical Errors): أخطاءٌ تحدثُ عندَ وجودِ خطأٍ ما في منطقِ البرنامجِ 

. ؛ ما يؤدّي إلى نتائجَ غيرِ صحيحةٍ بالرغمِ منْ تشغيلِ البرنامجِ أوِ الحساباتِ

89
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أنشـئ رابطًـا للوصول إلـى اللـوح الرقمـي التفاعلـي )Padlet( أو أي أداة من ⹇	
الأدوات الرقميـة التـي تحمـل الخصائـص نفسـها، وأشـارك الرابط مـع الطلبة. 

ـه الطلبـة لمشـاركة مـا يتولصون لـه من حلـول ونتائج عبر اللـوح الرقمي ⹇	 أُوَجِّ
 .)Padlet( التفاعلي 

ـه الطلبـة للاطعال علـى مشـاركتيْن مـن مشـاركات الزملاء علـى الأقل، ⹇	 أُوَجِّ
والتفاعـل معهمـا عبـر إعطـاء رأيهم، وتقديـم تغذيـة راجعة. 

أشـرف علـى مشـاركات الطلبـة وتفاعلاتهـم، وأشـاركهم الحـل النموذجـي ⹇	
لمقارنتـه مـع حلولهـم، وتصحيـح أخطائهـم إن وجـدت.  

في  تفكيره  بحسب  منهم  كل  الطلبة؛  من  مختلفة  الحلول  ستكون  محتملة:  إجابة 
الحلول،  أناقش  الحلول.  هذه  أحد  الآتي  الشكل  يكون  وقد  وشروطه.  البرنامج 
يقدم  الذي  أو   ، مثالًا تنفيذًًا  الأسرع  هو  البرامج  أفضل  بأن  للتفكير  الطلبة  وأُُوََجِِّه 
جمالًا تشجيعية لكل فئة ومرحةل عمرية. أهيِِّئ مع الطلبة مجاالًا للضحك والمتعة.

 إضاءة: 

أوجـه الطلبـة لقـراءة المعلومـة الـواردة فـي إضـاءة وتوضيـح الفـرق بيـن نوعي 
الأخطـاء البرمجيـة فـي سـكراتش.
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 نشاط عملي: 

نشاط مجموعات/ خارج الغرفة الصفية

كرة ⹇	 لعبة  تطوير  بمشروع  الطلبة  ر  أذكِّ
الدرس الأول،  به في  بدؤوا  الذي  القدم 
الأنشطة  بعض  طريق  عن  عليه  وعملوا 

في هذا الدرس.  

أخبر الطلبة أن المطلوب في هذا النشاط ⹇	
التعاون على مستوى المجموعة لتحسين 
مشروعِ لعبةِ كرةِ القدمِ وتعديله، وإضافةِ 
إثارةً  أكثرَ  لجعلِهِ  إليْهِ؛  المزايا  بعضِ 
مفهومِ  تطبيقَ  يتطلَّبُ  وهذا  وتشويقًا، 
بةِ. )أوضح للطلبة  الجملِ الشرطيةِ المُركَّ
أسلوب  من  جزءًا  يعدّ  به  يقومون  ما  أن 
وأن  للبرمجيات،  التكراري  التطوير 
على  البرمجيات  تحسين  منه  الهدف 
تعديلات صغيرة  نحو مستمر عن طريق 
العمل  آلية  أنَّ  لهم  وأوضح  ومتكررة، 
البرنامج،  من  جزء  تطوير  تشمل  عليه 
واختباره، وتحسينه، وإعادة العملية على 

نحو مستمر(.

على ⹇	 المرجوة  للتعديلات  الطلبة  ه  أُوَجِّ
نحو أساسي على اللعبة، وأوضحها في حال لزم ذلك: 

لَ لاعبٌ ما هدفًا في مرمى الخصمِ، وكانَ مجموعُ أهدافهِِ أكثرَ منْ )10( أوْ يساوي )10(، فإنَّ البرنامجَ يُصدِرُ نغمةً •  إذا سجَّ
موسيقيةً مُعيَّنةً.

لَ لاعبٌ ما هدفًا في مرمى الخصمِ، وكانَ مجموعُ أهدافهِِ أقلَّ منْ )10(، فإنَّ البرنامجَ يُصدِرُ نغمةً موسيقيةً أُخرى.•  إذا سجَّ

ه الطلبة لضرورة تتبع البرنامج بعد إنشائه، والتحقق من خلوه من الأخطاء البرمجية، وتصحيحها إن وجدت. ⹇	 أُوَجِّ

أكلف الطلبة مشاركة البرنامج الذي أُنشئ مع الزملاء في المجموعات الأخرى؛ لتتمَّ مراجعته وإعطاء التغذية الراجعة عليه ⹇	
ر الطلبة أن هذه الخطوة تعدّ مهارة مهمة في عالم البرمجية، وهي مراجعة الأقران(.  )أُذكِّ

أكلف المجموعات مشاركة البرنامج النهائي عبر البريد الإلكتروني بعد تعديله بناء على مراجعات الأقران.⹇	

 . مٍ شرطيةٍ تعديلُ مشروعِ لعبةِ كرةِ القدمِ بإضافةِ جملِ تحكُّ

أعملُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- على تحسينِ المشروعِ الخاصِّ بلعبةِ كرةِ القدمِ الذي 
ا. وهذا  يَةَ جعلِهِ أكثرَ إثارةً وتشويقً غْ ؛ بُ ، وإضافةِ بعضِ المزايا إليْهِ ناهُ في الدرسِ الســـابقِ رْ طوَّ

بةِ على النحوِ الآتي:  ركَّ يتطلَّبُ تطبيقَ مفهومِ الجملِ الشرطيةِ المُ

، وكانَ مجموعُ أهدافِهِ أكثرَ منْ (10) أوْ يساوي  ا في مرمى الخصمِ لَ لاعبٌ ما هدفً - إذا سجَّ
. عيَّنةً رُ نغمةً موسيقيةً مُ (10)، فإنَّ البرنامجَ يُصدِ

، وكانَ مجموعُ أهدافِهِ أقلَّ منْ (10)، فإنَّ البرنامجَ  ا في مرمى الخصمِ لَ لاعبٌ ما هدفً - إذا سجَّ
.￯رُ نغمةً موسيقيةً أُخر يُصدِ

ا لِما هوَ مذكورٌ  فقً بِنـــاتِ البرمجيةِ وَ أعمـــلُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- على تعديلِ اللَّ
لُ تصحيحَ أيِّ أخطاءٍ برمجيةٍ (إنْ  في الأعلى، ثمَّ أتتبَّعُ الأوامرَ البرمجيـــةَ التي كتبْتُها، وأُحاوِ

). العمل على تنفيذ البرنامج للتأكد من صحته. تْ دَ جِ وُ

 
(Iterative Development) ِأسلوبُ التطويرِ التكراري للبرمجيات 

، في  ، وإضافةِ تحسيناتٍ إليْهِ  يُطبَّقُ أسلوبُ التطويرِ التكراري للبرمجياتِ عندَ العودةِ إلى المشروعِ
 . ا منْ نهجِ التفكيرِ الحاسوبيِّ دُّ جزءً عَ ما يُ

. وهوَ  يهدفُ استخدامُ هذا الأسلوبِ في تطويرِ البرمجياتِ إلى تحســـينِ المشروعِ بمرورِ الوقتِ
؛ لتحديدِ  جِ الذاتيةِ برمِ ، أوِ الأخذَ بملاحظاتِ المُ مي المشروعِ ستخدِ يتطلَّبُ جمعَ ردودِ الفعلِ منْ مُ
) البرمجيِّ  . بعدَ ذلكَ يبدأُ العملُ على تعديلِ الرمزِ (الكودُ المجالاتِ التي يُمكِنُ تحسينُها في المشروعِ
، وجعلِهِ  مُ في تطويرِ المشروعِ عنْ طريقِ إضافةِ مزايا جديدةٍ، أوْ تحسينِ الوظائفِ الموجودةِ؛ ما يُسهِ

 . مينَ ستخدِ ا للمُ أكثرَ فائدةً وإشراكً

ها  أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ طرائقَ أُخر￯ يُمكِنُ استخدامُ
كُ زملائي/  ، ثمَّ أُشارِ رِ للبرمجياتِ تكرِّ في تحسينِ المشـــروعِ وتطبيقِ أســـلوبِ التطويرِ المُ

لُ إليْها. زميلاتي في النتائجِ التي أتوصَّ

نشاط
عملي

نشاط
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إجابة محتملة
لتحفيـز التفكيـر ورفـع التحـدي أكثـر للطلبـة، يمكـن توجيـه الأسـئةل الآتيـة في 

أثنـاء مناقةشـ حلـول الطلبة:

لماذا لا توجد لبنة العلم الأخضر في هذا المقطع البرمجي؟⹇	

هل يمكن إضافة هذا المقطع إلى مشروع كرة القدم؟ ⹇	

مـا التعديـل الـذي يمكـن عملـه علـى هـذا المقطـع البرمجـي لإصـدار نغمة ⹇	
زمناً؟ أطـول  موسـيقية 

مـا التعديـل الـذي يمكـن عملـه علـى هـذا المقطـع البرمجـي لتصبـح النغمة ⹇	
شـامةل للطبـل وصـوت البيانـو مثلًًا؟

واووو ھدف ھدف قل

إذا

وإلا

 10 > مجموع الأھداف

600.25اعزف النغمة

مدة(1) طبل جانبياقرع

مدة

وحدة إیقاع

وحدة إیقاع

0.25

 إثراء

ـه الطلبـة للعمـل علـى أنشـطة إثرائيـة اختياريـة، تتمثـل فـي البحـث فـي ⹇	 أُوَجِّ
أُخـرى  طرائـقَ  عـنْ  الإنترنـتْ  شـبكةِ  فـي  الموثوقـةِ  الإلكترونيـةِ  المواقـعِ 
رِ  يُمكِـنُ اسـتخدامُها في تحسـينِ المشـروعِ، وتطبيقِ أسـلوبِ التطويـرِ المُتكرِّ
للبرمجيـاتِ، ومشـاركتها مـع الزمءال والزميتال فـي حصـص قادمـة؛ بنبذة 

. بسيطة

رِ ⹇	 أفتـح المجـال للنقـاش حـول طبيعـة العلاقـة بيـنَ أسـلوبِ التطويـرِ المُتكرِّ
الطلبـة لرسـم دورة  ـه  البرمجيـاتِ. وأُوَجِّ للبرمجيـاتِ، ودورةِ حيـاةِ تطويـرِ 
البـدء بمقارنتهـا بأسـلوب التطويـر المتكـرر  حيـاة تطويـر البرمجيـات، ثـم 

النقـاش. للبرمجيـات، وبـدء 

ملاحظاتي
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إذ يمكـن تطبيـق مبـادئ التطويـر المتكـرر 
فـي أي مرحلـة مـن مراحـلSDLC ، بـدءًًا 
إلـى  وصـوالًا  والتحليـل  التخطيـط  مـن 
المثـال،  سـبيل  فعلـى  والنشـر.  الاختبـار 
التخطيـط  مثـل  تِقِْْني�ـات  اسـتخدام  يمكـن 
التكـراري، وتطويـر البرمجيـات علـى نحو 
تدريجـي؛ لتقسـيم المشـروع إلـى وحدات 
أصغـر قابلـة للتحكـم؛ ممـا يسـمح بإجـراء 
مراجعـات وتعـديلات مسـتمرة علـى مدار 

المشـروع. حيـاة  دورة 

اتّبـاع أسـلوب التطوير التدريجـي: يقوم ⹇	
النهـج التدريجـي بتقسـيم عمليـة تطوير 
البرمجيـات إلـى أجـزاء صغيـرة، يمكن 
الزيـادات،  باسـم  والمعروفـة  إدارتهـا 
الإصـدار  علـى  تعتمـد  زيـادة  وكل 
السـابق؛ إذ تُجـرى التحسـينات خطـوة 

بخطـوة. 

يعنـي ⹇	 التكـراري:  التطويـر  أسـلوب 
تطويـر  أنشـطة  أن  التكـراري  النمـوذج 
البرمجيـات تتكـرر علـى نحـو منهجـي 

الأمثـل. المنتـج  يتحقـق  حتـى  تَكـرار  كل  بعـد  البرنامـج  مـن  جديـد  إصـدار  ويُنتـج  بالتكـرارات.  تعـرف  دورات  فـي 

تعـد نمـاذج التطويـر التكراريـة والتدريجيـة متكاملـة بطبيعتها؛ لـذا غالبًا ما تُسـتخدم معًـا لتعزيـز فعاليتها، وتحقيـق نتائج ⹇	
المشـروع، فبـدلاً مـن الالتـزام بأسـلوب الشلال الخطـي، سـيتفاعل مطـورو البرامـج بسـرعة مـع التغييـرات مـع تطـوّر 
منتجاتهـم، وسـيبونَ علـى الإصـدارات السـابقة؛ لتحسـين منتجاتهـم، وتكـرار هـذه العمليـة حتى تحقيـق النتائـج المرجوة.

ويمكـن التذكيـر بوجـود مواقـع تِقِْْنيـة مثـل Stack Overflow و GitHub لاكتشـاف أدوات وتِقِْْنيّّات جديدة، تدعم أسـلوب 
التطويـر المتكرر.

 الأخطاء الشائعة 

عدم التمييز بين مراحل التطوير وعلاقتها بالتطوير المتكرر.⹇	

عدم التمييز بين الأشكال المختلفة لإنشاء رسم تخطيطي صحيح.⹇	

رِ للبرمجياتِ ودورةِ حياةِ تطويرِ  تكرِّ  أُناقِشُ أفرادَ مجموعتي في العلاقةِ بينَ أسلوبِ التطويرِ المُ
 . أناقشالبرمجياتِ

المواطنةُ الرقميةُ:

:( بةُ ركَّ يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ ما يأتي بعدَ دراسةِ موضوعِ (الجملُ الشرطيةُ المُ
مُ الأغانيَ والمقطوعاتِ الموســـيقيةَ في برمجيةِ  : أحرصُ عندما أســـتخدِ لْكيةِ - احترامُ حقوقِ المُ
صِ  رخَّ ، وذلكَ باختيارِ الموســـيقى المُ لْكيةِ الفكريةِ ســـكراتش (Scratch) على احترامِ حقوقِ المُ
ها، أوْ إنشاءِ مقطوعاتٍ موسيقيةٍ خاصةٍ بي؛ فهذا يضمنُ  ، وتوثيقِ مصادرِ بتداولِها على نحوٍ صحيحٍ
رةٍ تحترمُ حقوقَ الجميع. بتكَ مُ في نشرِ بيئةٍ رقميةٍ آمنةٍ ومُ ، ويُسهِ لْكيةِ الفكريةِ عدمَ انتهاكِ قوانينِ المُ

، لا سيَّما مُخطَّطاتِ الانسيابِ  خطَّطاتِ مُ مجموعةٌ منَ الأشكالِ القياسيةِ عندَ رسمِ المُ تُستخدَ

إضاءة

ا.  دً حدَّ ا مُ عيَّنًا، ويؤدّي دورً (Flowcharts)، ويحملُ كلٌّ منْ هذهِ الأشكالِ معنًى مُ

ا، وذكرٌ لمعنى كلٍّ منْها: وفي ما يأتي بيانٌ لأكثرِ الأشكالِ شيوعً

 . خطَّطِ الشكلُ البيضويُّ (Oval): تمثيلُ نقطةِ البدايةِ أوْ نقطةِ النهايةِ في المُ

 .تمثيلُ عمليةٍ المعالجة :(Rectangle) ُالمستطيل

  . عينُ (Diamond): تمثيلُ قرارٍ أوْ شرطٍ المَ

  .تمثيلُ إدخالٍ للبياناتِ أوْ إخراجٍ لها :(Parallelogram) ِمتوازي الأضلاع

  .￯الإشارةُ إلى تدفُّقِ البياناتِ أوِ العمليةِ منْ خطوةٍ إلى أُخر :(Arrow) ُالسهم

  . خطَّطِ الدائرةُ الصغيرةُ (Circle): نقطةُ اتصالٍ أوْ نقطةٌ مرجعيةٌ داخلَ المُ
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ملاحظاتي
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عدم التمييز بين اللبنات المختلفة للتحكم.⹇	

عدم التمييز بين مفاهيم الجمل الشرطية البسيطة والمتداخةل.⹇	

عدم التمييز بين الشرط والنتيجة.⹇	

عدم التمييز بين الشرط الداخلي والخارجي.⹇	

استراتيجيات عامة للتعامل مع الأخطاء الشائعة

أسـتخدمُ وسـائل بصرية لتوضيـح المفاهيـم، وأقدم أمثلـة وتمرينـات عملية، ⹇	
تمكّـن الطلبـة مـن تطبيـق مـا تعلّمـوه، وتسـاعدهم على فهـم المفاهيـم على 
نحـو أعمـق، وأشـجع علـى التعلّم عـن طريـق الممارسـة وتكـرار التمرينات.

أقـدم تغذيـة راجعة مسـتمرة للطلبة، وأسـاعد الطلبـة على تصحيـح أخطائهم ⹇	
وفهم أسـبابها.

أشـجع الطلبـة على العمـل فـي مجموعـات، ومشـاركة الأفـكار والتجارب، ⹇	
وأسـتخدم أسـلوب تعليـم الأقـران؛ إذ يتعلّـم الطلبة مـن بعضهـم بعضًا.

 المواطنة الرقمية

أوضـح للطلبـة المقصـود بحقـوق الطبـع والنشـر التـي تمنـح المالـك الحق ⹇	
الحصـري فـي اسـتخدام العمـل، مـع تطبيـق بعـض الاسـتثناءات، وأناقـش 
ذلك ضمن سـياق اسـتخدام الصـور بأنواعهـا، والمقاطـع الصوتيـة، ومقاطع 

الفيديـو، وكيـف يمكـن الاسـتخدام مـن دون الوقـوع فـي محاذيـر قانونيـة. 

ـر الطلبـة أن بعـض البرمجيـات علـى سـكراتش، تعـدّ مفتوحـة المصدر، ⹇	 أُذكِّ
موضحًـا المقصـود بالمصـدر المفتـوح وشـروط اسـتخدامه. 

أستعرض مع الطلبة تراخيص المَشاع الإبداعي.⹇	

إنْ توافـرَ الوقـت، أجـرب توثيـق بعـض المصـادر، مـع المحافظـة والالتـزام ⹇	
بحقـوق النشـر والتأليـف. 
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 معلومات مساندة

عندمـا ينشـئ أحـد الأشـخاص عماًل ألصيًـا محفوظًـا فـي وسـيط مـادي، ⹇	
يمتلـك تلقائيًـا حقـوق الطبـع والنشـر المرتبطـة بهـذا العمـل. تتوافـر أنـواع 
كثيـرة مـن الأعمـال المؤهلـة لحمايـة حقـوق الطبـع والنشـر، علـى سـبيل 
المثـال: الأعمـال المسـموعة والمرئيـة، والتسـجيلات الصوتيـة والمؤلفـات 
الموسـيقية، والأعمـال المكتوبـة، مثـل المحاضـرات والمقـالات والكتـب 
والملصقـات  اللوحـات  مثـل  المرئيـة،  والأعمـال  الموسـيقية،  والمؤلفـات 

وغيرهـا(.  والإعلانـات، 

يحـقُّ لمالكي حقـوق الطبع والنشـر التحكّم في معظم اسـتخدامات أعمالهم. ⹇	
وقـد تتمكّـن مـن اسـتخدام عمل محمـي بموجـب حقـوق الطبع والنشـر من 

دون انتهـاك هـذه الحقوق، وذلـك في الحـالات التالية1:

منـه •  إذن  علـى  والحصـول  والنشـر،  الطبـع  حقـوق  مالـك  مـع  التواصـل 
لاسـتخدام المحتـوى. مـن الأفضـل أن يكـون الإذن خطيًّـا، علـى شـكل 

اتفاقيـة ترخيـص مثاًل.

اسـتخدام •  لإعـادة  للآخريـن؛  والنشـر  الطبـع  حقـوق  المالكـونَ  يتيـح  أن 
المتطلبـات.  بعـض  تُسـتوفى  أن  شـرط  مقابـل،  أي  دون  مـن  أعمالهـم 

اسـتخدام محتـوى مـن عمـل محمـي بموجـب حقـوق الطبـع والنشـر من • 
دون الحصـول علـى إذن مـن مالـك هـذه الحقـوق. ويعـود السـبب إلى أنّ 
بعـض اسـتخدامات الأعمـال المحميـة بموجـب حقـوق الطبـع والنشـر، 
تكـون مندرجـة ضمن الاسـتخدام العـادل، أو غير مشـمولة بقانـون حقوق 
الطبـع والنشـر، أو هـي من ضمن اسـتثناءات هـذا القانون، مثل الاسـتخدام 

العادل.

المصـادر المفتوحـة )Open Source(: تشـمل الأعمـال التي يمكـن للجميع ⹇	
اسـتخدامها وتعديلهـا وتوزيعهـا بحُريّة. 

أنواع الرخص المفتوحة مثل MIT وCreative Commons.  لمزيد من المعلومات، ⹇	
 .2)Creative Commons( يمكن الاطّلاع على تراخيص المشاع الإبداعي

1	 Google. (n.d.). Legal removal requests. Google Support.  
https://support.google.com/legal/answer/3463239?hl=ar

2	 Creative Commons. (n.d.). About CC licenses. Creative Commons.  
https://creativecommons.org/share-your-work/cclicenses/

ملاحظاتي
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 مراعاة الفروق الفردية 
نشاط علاجي:

كل ⹇	 تحتـوي  بحيـث  متجانسـة،  غيـر  صغيـرة  مجموعـات  فـي  الطلبـة  أوزعُ 
مجموعـة علـى طلبة ذوي مسـتويات مهارية مختلفـة؛ لضمان تبـادل المعرفة، 

ومسـاعدة الطلبـة بعضهـم لبعض.

الكرتونيـة مكتـوب عليهـا بعـض الجمـل ⹇	 البطاقـات  أحضـر مجموعـة مـن 
المثـال: المركبـة. علـى سـبيل  الشـرطية 

جملة شرطية 1: • 

إذا كان الطالـب قـد اجتـاز الامتحـان النهائـي، ثـم إذا كان معـدل درجاته ◦ 
أعلـى مـن 90، قـلْ "ممتاز".

وإلا إذا كان معدل درجاته بين 75 و90، قلْ "جيد جدًا". ◦ 

وإلا، قلْ "جيد".◦ 

جملة شرطية 2: • 

إذا كان العمـر أقـل مـن 25، ثـم إذا كان العمـر أقـل مـن 17، قـل :أنـت ◦ 
" طفل

وإلا، قل "أنت مراهق"◦ 

إذا كان العمر أكبر  25 فأكثر،  قل "أنت بالغ"◦ 

اطلـب إلـى الطلبـة فـي مجموعاتهـم قـراءة الجملـة الشـرطية المكتوبـة على ⹇	
البطاقـة، ومحاولـة تحويـل هـذه الجمـل لمقطـع برمجي فـي برنامج سـكراتش.

م كل مجموعـة، وأقـدم الدعـم بحسـب الحاجـة، وأشـجع الطلبـة ⹇	 أتابـع تقـدَّ
الأكثـر خبـرة علـى مسـاعدة زملائهـم الأقـل خبـرة.

عليهـا، ⹇	 عملـت  التـي  الشـرطية  الجملـة  عـرض  مجموعـة  كل  إلـى  أطلـب 
سـكراتش. باسـتخدام  أنشـأته  الـذي  والبرنامـج 

أتأكـد مـن أن كل مجموعـة تشـرح كيف حُولـت الجمةل الشـرطية إلـى مقطع ⹇	
برمجـي، وكيفية عمـل البرنامج.

أتيـح للمجموعـات الأخـرى فرصـة إعطاء رأيهـا حـول البرامـج المعروضة، ⹇	
واكتشـاف الأخطـاء إن وجـدت، واقتـراح تعديلات لتحسـينها.

أقـدم تغذية راجعة مفصةل لـكل مجموعة، موضحًا النقـاط القوية والمجالات ⹇	
التـي تحتاج إلى تحسـين، وأتأكد مـن أن الطلبة قادرون على اسـتخدام الجمل 

الشـرطية والجمل الشـرطية المركبة على نحو صحيح في سـكراتش.

ملاحظاتي
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تعليمات ذات صلة بمنتج التعلّّم: 

ـرُ الطلبـة بسـياق التعلّـم، ودورهـم ⹇	 أذكِّ
بوصفهـم ناشـئين فـي مجـال البرمجـة، 
والمنافسـة التي سيشـاركون فيها، والتي 
تـدور حول تطويـر لعبة تعليميـة تفاعلية 

برنامج سـكراتش.  باسـتخدام 

مجموعاتهـم ⹇	 فـي  الطلبـة  إلـى  أطلـب 
قـراءة تعليمـات المهمة الـواردة، وأقدم 
لهـم التوضيحات اللازمـة إن لزم الأمر. 

أوضـح للطلبـة معاييـر التقييـم للمهمـة ⹇	
وفـق المراحـل: 

	1 مرحلة التصميم.

المراحـل •  لتحديـد  الطلبـة  ـه  أُوَجِّ
التـي  والشـروط  لُّلعبـة،  المختلفـة 
مرحلـة  مـن  الانتقـال  للاعـب  تتيـح 
إلـى أخـرى، أو تنفيـذ حـدث معيـن، 
مـرورًا  الرئيسـة،  الشاشـة  مـن  بـدءًا 
بالمراحـل المختلفـة، ووصـولًًا إلـى 
 :1 المرحلـة  )مثـال:  اللعبـة  نهايـة 

المقدمـة والشاشـة الرئيسـة، المرحةل 2: المسـتوى الأول من اللعبـة، المرحةل 3: المسـتوى الثاني من اللعبـة، المرحةل 
والفـوز(. النهايـة   :4

ـه الطلبـة لإجـراء أي تعديتال لازمة علـى الشـخصيات والخلفيات والأحداث الرئيسـة فـي كل مرحلـة، والتأكد •  أُوَجِّ
مـن أن هـذه التعديلات تتناسـب مع سـيناريو اللعبة وتزيـد من تفاعـل اللاعبين معها )مثـال: تعديل مظهر الشـخصيات 
ليتناسـب مـع بيئـة كل مرحةل، وتغييـر الخلفيات لتعكـس تطور المراحـل، وإضافة أحـداث أو تحديات جديـدة في كل 

مرحلـة، وغيرها(. 

ـه الطلبـة لاسـتخدام أدوات الرسـم التوضيحـي مثـل Canva أو برامـج الرسـوم التخطيطية الأخرى؛ لإعداد رسـم •  أُوَجِّ
تخطيطـي يوضـح مسـار اللعبة )مثال: شاشـة البدايـة، مراحـل اللعبة المختلفـة، مع توضيـح الأحداث والشـخصيات، 

والنهاية(. 

: تصميمُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش/ المهمةُ 2   المشروعُ
لُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- تصميمَ اللعبةِ التعليميةِ التفاعليةِ باستخدامِ برمجيةِ  أستكمِ
، وإكمالِ مراحلِ دورةِ  دِّ عَ سكراتش (Scratch)، وذلكَ بإضافةِ جزئيةٍ إلى العرضِ التقديميِّ المُ

حياةِ تطويرِ البرمجياتِ كما يأتي:
 : 1- مرحلةُ التصميمِ

ا بالمراحلِ  ، ومرورً ا بالشاشـــةِ الرئيسةِ ءً ، بَدْ حُ مسارَ اللعبةِ أ- إعدادُ رســـمٍ تخطيطيٍّ يُوضِّ
، مثلَ  ، وذلكَ باستخدامِ أدواتِ الرسمِ التوضيحيِّ ، ووصولاً إلى نهايةِ اللعبةِ المختلفةِ للعبةِ

.￯أوْ برامجِ الرسومِ التخطيطيةِ الأُخر ،(Canva) ِأداة
. ب- إضافةُ أيِّ تعديلاتٍ إلى الشخصياتِ والخلفياتِ والأحداثِ الرئيسةِ في كلِّ مرحلةٍ

حُ كيفيةَ تفاعلِ الشخصياتِ معَ  ، ويُوضِّ رُ الجملَ الشـــرطيةَ ج- إعدادُ رسمٍ تخطيطيٍّ يُظهِ
. الأحداثِ المختلفةِ

. عيَّنٍ د- تحديدُ الشروطِ التي تتيحُ للاعبِ الانتقالَ منْ مرحلةٍ إلى أُخر￯، أوْ تنفيذَ حدثٍ مُ
بِناتِ البرمجيةِ للعبةِ في برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ لإضافةِ جملٍ شرطيةٍ  هـ- تعديلُ اللَّ
بُ ســـيناريو اللعبةِ كما في المثالِ الآتي: إذا لمسَ لاعبٌ العنصرَ X، فإنَّني أنتقلُ إلى  تُناسِ

. المرحلةِ التاليةِ
: 2- مرحلةُ التنفيذِ

، وإضافةُ مزايا جديدةٍ  سَ عنِ الموضوعِ رِ رِ بناءً على ما دُ تكرِّ أ- تطبيقُ أســـلوبِ التطويرِ المُ
 ، ، وتحسينُ الرسومِ ￯ جديدٍ : إضافةُ مستوً . ومنَ الأمثلةِ على ذلكَ لتحسينِ الأداءِ في اللعبةِ

ياتٍ جديدةٍ. وإضافةُ تحدِّ
، وتعديلُ الأخطاءِ (إنْ  دِ أنَّهُ خـــالٍ منَ الأخطاءِ ) البرمجيِّ للتأكُّ ب- مراجعةُ الرمزِ (الكودُ

. )؛ لضمانِ سيرِ اللعبةِ بصورةٍ سلسةٍ تْ دَ جِ وُ
، وتنفيذِ المهامِّ  ج- التعاونُ معَ الزملاءِ/ الزميلاتِ على تنفيذِ الجدولِ الزمنيِّ للمشـــروعِ

. دةِ للمشروعِ حدَّ المُ
رِ  تكرِّ ، وتطبيقَ أســـلوبِ التطويرِ المُ رُ أنَّ تحســـينَ أداءِ اللعبةِ التفاعليةِ باستمرارٍ د- تذكُّ

. مينَ ستخدِ ، ويجعلانِهِ أكثرَ جاذبيةً للمُ زانِ منْ جودةِ المشروعِ عزِّ ، يُ للبرمجياتِ بفاعليةٍ

مشروع

92



92A

ـه الطلبة لإعداد رسـم تخطيطـي يوضح الجمل الشـرطية وكيفية تفاعل •  أُوَجِّ
الشـخصيات مـع الأحـداث المختلفـة، والتأكـد مـن أن هذا الرسـم يوضح 
الشـروط التي يجـب أن تتحقق لتنفيذ الأحـداث المختلفة )مثـال: إذا لمس 
اللاعـب العنصـر X، ينتقـل إلـى المرحلـة التاليـة، وإذا جمـع اللاعـب 10 

نقـاط، يحصل علـى مكافـأة، وغيرها(.

ـه الطلبـة لتعديـل اللبنـات البرمجيـة فـي سـكراتش؛ لإضافـة الجمـل •  أُوَجِّ
الشـرطية المناسـبة لسـيناريو اللعبـة.

	2 مرحلة التنفيذ.

ـه الطلبـة بنـاءً على مـا تعلّمـوه عن أسـلوب التطويـر المتكـرر لإضافة •  أُوَجِّ
مزايـا جديـدة، وتحسـين أداء اللعبـة مع تقديـم أمثةل على التحسـينات مثل: 

إضافة مسـتوى جديـد، وتحسـين الرسـوم، وإضافة تحديـات جديدة.

ـه الطلبـة لمراجعـة المقطـع البرمجـي؛ للتأكد مـن خلوه مـن الأخطاء، •  أُوَجِّ
وتعديـل الأخطـاء إن وجـدت؛ لضمـان سـير اللعبة بصورة سلسـة.

ـر بأهميـة التعـاون مع الزمءال فـي المجموعـة، وتوزيـع الأدوار لتنفيذ •  أُذكِّ
المشـروع، وأؤكـد ضـرورة تنفيـذ المهـام المحـددة وفقًـا للخطـة الزمنيـة 

الموضوعـة.

ـر الطلبـة أن تحسـين أداء اللعبـة التفاعليـة باسـتمرار، وتطبيـق أسـلوب •  أذكِّ
التطويـر المتكـرر بفاعلية، يعزز مـن جودة المشـروع، ويجعله أكثـر جاذبية 

. مين للمستخد

أطلـب إلـى كل مجموعـة عـرض الجملـة الشـرطية التـي عملـت عليهـا، • 
والبرنامـج الـذي أنشـأته.

أتيـح للمجموعـات الأخـرى إعطـاء رأيها واكتشـاف الأخطـاء إن وجدت، • 
التعديلات. واقتـراح 

أقـدم التغذيـة الراجعـة النهائيـة لـكل مجموعـة، وأتأكـد أن الطلبـة قادرون • 
علـى اسـتخدام الجمل الشـرطية والجمـل الشـرطية المركبة في سـكراتش 

لإنشـاء برامـج معينة.

ملاحظاتي
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أشارك مع الطلبة معايير تقييم المهمة: 

الشـخصيات والخلفيـات والأحـداث معدلة على نحو مناسـب، وتتناسـب • 
مـع سـيناريو اللعبة، وتزيـد من تفاعـل اللاعبين.

الرسـم التخطيطـي شـامل وواضـح، ويوضـح مسـار اللعبـة بالكامـل مـن • 
الشاشـة الرئيسـة إلـى النهايـة، مـع توضيـح جميـع المراحـل والأحـداث 

الرئيسـة.

الرسـم التخطيطـي يوضح الجمل الشـرطية علـى نحو كامـل، وكيفية تفاعل • 
الشـخصيات مع الأحـداث المختلفة بوضوح.

تحديـد شـروط اللعبة: الشـروط محـددة بوضـوح وتعمل على نحو سـلس • 
لانتقـال اللاعب بيـن المراحل.

تعديـل اللبنـات البرمجيـة: اللبنـات البرمجيـة معدلـة علـى نحـو صحيـح • 
لإضافـة الجمل الشـرطية المناسـبة، وتعمل على نحو سـلس وفق سـيناريو 

. للعبة ا

خلـو الكـود البرمجـي مـن الأخطـاء: الكـود البرمجـي خـالٍ مـن الأخطـاء • 
ويعمـل علـى نحو سـلس.

العمـل ضمـن الفريـق: تعـاون واضـح بيـن أعضـاء المجموعة، مـع توزيع • 
الأدوار علـى نحـو فعـال، وتنفيـذ جميـع المهـام المحددة.

العـرض للُّعبة: العرض واضح وشـامل، يوضح الجمل الشـرطية والبرنامج • 
على نحـو كامل.

مراجعـة الأقـران: تفاعـل إيجابـي مـع المجموعـات الأخـرى، مـع تقديـم • 
التغذيـة الراجعـة واسـتقبالها علـى نحـو فعـال

التقويم للمنتج: التقويم المعتمد على الأداء باستخدام سلم التقدير  • 

ملاحظاتي

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������



92C

أداة التقويم: سَُُلَّم التقدير. استراتيجية التقويم: التقويم المعتمد على الأداء.

ملاحظاتنوعًًا مالانعممُُؤشِِّر الأداءالمعيار

الشخصيات 
والخلفيات.

 الشخصيات والخلفيات والأحداث معدلة على نحو مناسب ⹇	
وتتناسب مع سيناريو اللعبة، وتزيد من تفاعل اللاعبين.

الرسم 
التخطيطي.

الرسم التخطيطي شامل وواضح، ويوضح مسار اللعبة بالكامل ⹇	
من الشاشة الرئيسة إلى النهاية، مع توضيح جميع المراحل 

والأحداث الرئيسة.
الرسم التخطيطي يوضح الجمل الشرطية على نحو كامل، وكيفية ⹇	

تفاعل الشخصيات مع الأحداث المختلفة بوضوح
 الشروط محددة بوضوح وتعمل على نحو سلس لانتقال اللاعب ⹇	

بين المراحل.
تعديل اللبنات 

البرمجية.
جميع اللبنات البرمجية معدلة على نحو صحيح لإضافة الجمل ⹇	

الشرطية المناسبة، وتعمل على نحو سلس وفق سيناريو اللعبة.
 الكود البرمجي خالٍ من الأخطاء ويعمل على نحو سلس.⹇	

العمل ضمن 
فريق.

تعاون واضح بين أعضاء المجموعة مع توزيع الأدوار على نحو ⹇	
فعال، وتنفيذ جميع المهام المحددة.

العرض والتقديم 
للعمل.

العرض واضح وشامل، يوضح الجمل الشرطية والبرنامج على ⹇	
نحو كامل.

تفاعل إيجابي مع المجموعات الأخرى، مع تقديم التغذية ⹇	مراجعة الأقران.
الراجعة واستقبالها على نحو فعال.

تفسير لمقياس الأداء : 
نعم: يعني أن الطالب استوفى جميع متطلبات المؤشر بشكل ممتاز.⹇	

لا: يعني أن الطالب لم يستوفِ متطلبات المؤشر.⹇	

نوعًا ما: يعني أن الطالب استوفى بعض متطلبات المؤشر؛ ولكنه يحتاج إلى تحسين في جوانب أخرى.⹇	
كيفية الاستخدام:

أوزع النموذج على الطلبة لتقييم عملهم أو عمل زملائهم في المجموعات الأخرى.⹇	
يمكن للطلبة الإجابة بـ "نعم"، "لا"، أو "نوعًا ما" لكل معيار.⹇	
أشجع الطلبة على إضافة ملاحظات توضيحية لكل معيار لتقديم تغذية راجعة أكثر تفصيلًًا.⹇	



93

أُُيِِّقم تعلُُّمي

 المعرفة:
السؤال الأوََّل:

برمجيةٌٌ  لََبِنِاتٌٌ  بأَنَّها  الشرطيةُُ  الجملُُ  فَُُرَّ  تُُع
تُُناطُُ بها مهمةُُ اتِِّخاذِِ القراراتِِ في البرامجِِ بناءًً 

. على شروطٍٍ مُُعَيَّنةٍٍ

السؤال الثاني:

تُُمكِِّـنُُ البرنامـجََ مـنْْ تنفيـذِِ مجموعـةٍٍ مُُعَيَّنةٍٍ 
قَََقَّ شـرطٌٌ مُُعي�ـنٌٌ، وتنفيذِِ  مـنََ الأوامـرِِ إذا تح
قَِِقَّ  مجموعـةٍٍ أُُخـرى مـنََ الأوامرِِ إنْْ لـمْْ يتح
الشـرطُُ نفسُُـهُُ؛ أي أنهـا تغير مسـار البرنامج 

وفقًًـا لقيمة الشـرط.

مُ تعل�مي:  أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
؟ : ما المقصودُ بالجملِ الشرطيةِ لُ السؤالُ الأوَّ

؟ مُ الجملُ الشرطيةُ في البرمجةِ السؤالُ الثاني: فيمَ تُستخدَ

، وإشارةَ () بجانبِ العبارةِ غيرِ الصحيحةِ  : أضعُ إشارةَ () بجانبِ العبارةِ الصحيحةِ السؤالُ الثالثُ
في ما يأتي:

  ِرِ للبرمجياتِ يتطلَّبُ تكرارَ جميـــعِ المراحلِ في دورةِ حياةِ تطوير تكرِّ أســـلوبُ التطويرِ المُ
؛ للوصولِ إلى النتيجةِ المنشودةِ. البرمجياتِ

  هُ يعملُ بصورةٍ صحيحةٍ في دِ أنَّ دةٍ للتأكُّ تعدِّ يجبُ اختبارُ البرنامجِ باستخدامِ ســـيناريوهاتٍ مُ
. جميعِ الحالاتِ

 .ٍدة تعدِّ لزمُ اختبارُ البرامجِ البسيطةِ باستخدامِ سيناريوهاتٍ مُ لا يَ

ا يأتي: : أختارُ رمزَ الإجابةِ الصحيحةِ في كلٍّ ممّ السؤالُ الرابعُ
: 1- منْ مزايا توثيقِ مراحلِ عملِ البرنامجِ

لُّها. أ. تتبُّعُ الأخطاءِ وحَ
. ب. تحسينُ الأداءِ

. ج. كلُّ ما سبقَ

: رِ تكرِّ 2- إحد￯ الخطواتِ الآتيةِ تأتي بعدَ مرحلةِ الاختبارِ في أسلوبِ التطويرِ المُ

. أ. التصميمُ
. ب. التنفيذُ

. ج. النشرُ

: واطنِ الخطأِ في البرنامجِ باستخدامِ 3- يُمكِنُ تحديدُ مَ

. أ. الجملِ الشرطيةِ
. ب. سيناريوهاتِ الفحصِ

. ج. التعليماتِ التكراريةِ
93

انظر الهامش
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ملاحظاتي
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 المهارات:
السؤال الأوََّل:

فـي جميـع الجمـل، سيُُسـتخدم رمـز واحد 
مـن رمـوز الخوارزميـات هو المعيـن الذي 
يمثـل العبارة الشـرطية، أمـا الرموز الأخرى 
البدايـة  وتمثيـل  البيانـات،  لإدخـال  فهـي 

والنهاةيـ، والعميـلات.
1-  أعـرف متغيـرًًا لقيمـة فاتـورة الكهربـاء 

 .)F( 
إذا F<40  إذًًا "أسـدد القيمـة عـن طريق 
الدفـع الإلكترونـي" وإلا " أسـدد عـن 

طريـق مراكـز الدفع"

أبدأ

أتوقف

أدخل قيمة فاتورة الكهرباء
F

إذا كانت
F > 40

أطبع
«أسدد القيمة عن طريق

الدفع الإلكتروني»

أطبعلانعم
«أسدد عن طريق مراكز الدفع»

 2-  متغير M منطقي لحالة الموظف )متزوج، غير متزوج(، ومتغير A لقيمة العلاوة. 

إذا كانت M "متزوج" إذًًا "قيمة العلاوة A  تساوي  5 وإلا " قيمة العلاوة A تساوي 0"

أبدأ

توقف

(M) أدخل حالة الموظف

إذا كان
ا  الموظف متزوجً العلاوة(A) = 5 دنان�

لانعم
العلاوة(A)= صفر

: أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ: المهاراتُ
مُ الرموزَ المناسبةَ لإنشاءِ رسمٍ تخطيطيٍّ لكلِّ جملةٍ  ، وأستخدِ : أكتبُ العبارةَ الشرطيةَ لُ السؤالُ الأوَّ

ا يأتي: ممّ
دُ قيمتَها عنْ طريقِ الدفعِ  ا، فإنَّني أُســـدِّ 1- إذا كانَـــتْ قيمةُ فاتورةِ الكهرباءِ أكثـــرَ منْ (40) دينارً

دُ القيمةَ  ا، فإنَّني أُسدِّ ا، أوْ تســـاوي (40) دينارً ا إذا كانَتْ قيمتُها أقلَّ منْ (40) دينارً . أمّ الإلكترونيِّ
 . مباشرةً عنْ طريقِ مراكزِ الدفعِ

ا. ، وإلاّ فإنَّني أُبقي العلاوةَ صفرً ها (5) دنانيرَ بُ لهُ علاوةً للزوجةِ مقدارُ ا، فأحسُ جً تزوِّ وظَّفُ مُ 2- إذا كانَ المُ

مُ  ، وإلاّ فإنَّني أستخدِ كُ فيهِ عبرَ وسائلِ التواصلِ الاجتماعيِّ ا، فإنَّني أُشارِ 3- إذا كانَ الموضوعُ عامًّ

. بريديَ الإلكترونيَّ في عمليةِ المشاركةِ

، ثمَّ  الســـؤالُ الثاني: أدرسُ البرنامجَ الظاهرَ في الشكلِ المجاورِ
 : أُجيبُ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ

؟ بةُ على تنفيذِ البرنامجِ ترتِّ 1- ما النتائجُ المُ

؟ ا في هذا البرنامجِ تغيِّرً 2- كمْ مُ

؟  Y X= 3- ماذا سيحدثُ إذا كانَ الشرطُ

: أدرسُ البرنامجَ الظاهرَ في الشكلِ المجاورِ الذي أنشأَهُ  السؤالُ الثالثُ
)، ثمَّ أُجيبُ عنِ  علِّـــمٌ لتحديدِ نتيجةِ كلٍّ منَ الطلبةِ (ناجحٌ أوْ راســـبٌ مُ

 : الأسئلةِ الآتيةِ
1- ما ناتج البرنامج إذا كان معدل الطالب 90؟ 

لُ الطالبِ (45)؟  عدَّ بةُ على تنفيذِ البرنامجِ إذا كانَ مُ ترتِّ 2- ما النتائجُ المُ

؟  3- ما الخطأُ في هذا البرنامجِ

؟  هُ لتصحيحِ عملِ البرنامجِ 4- ما التعديلُ الواجبُ إجراؤُ

5- هلْ يُمكِنُ إجراءُ عمليةِ التصحيحِ باستخدامِ جملةِ شرطٍ واحدةٍ؟

دِّ الأرقامِ  صٍ لعَ بيِّنُ مراحلَ تطويرِ برنامجٍ مُخصَّ : أرسمُ مُخطَّطًا انسيابيًّا (Flowchart) يُ السؤالُ الرابعُ
هِ بكتابةِ الأوامرِ البرمجيةِ اللازمةِ في ســـكراتش  الفرديةِ مـــنْ (1) إلى (10)، وأعملُ على تصميمِ

 .(Scratch)

 : يَمُ والاتجاهاتُ القِ
فِ الآمنِ  أقترحُ فكرةً لمشروعٍ في سكراتش (Scratch)، تتمثَّلُ في تدريبِ اللاعبينَ على كيفيةِ التصرُّ

. ، وأستعملُ الجملَ الشرطيةَ لتقديمِ نصائحِ الأمانِ بناءً على اختياراتِ اللاعبِ في شبكةِ الإنترنتْ

الشكل مربع ثانیةلمدةقل 2

الشكل مستطیل ثانیةلمدةقل 2

إذا

إذا كانت الزوایا قائمة ثانیةلمدةقل 2

احزر الشكل الھندسي ثانیةلمدةقل 2

عند نقر

‫ X0 اجعل وعدد عشوائي بین   مساویًا 110

‫ Y0 اجعل وعددعشوائي بین   مساویًا 110

Y X=

عند نقر

‫ X   مساویًاالمعدل النھائى اجعل

إذا

وإلا

50 X<

ناجح قل

راسب قل
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انظر الهامش

انظر الهامش



94A

السؤال الثاني:

1-  ستظهر جمةل " إذا كانت الزوايا قائمة" مدة ثانيتين، ثم ستظهر جمةل "احزر الشكل 

الهندسي" مدة ثانيتين، ثم يختار البرنامج رقمًًا عشوائيًًا لكل من X,Y فإذا كانت 
"الشكل  "الشكل مربع" مدة ثانيتين، ثم تظهر جمةل  القيم متساوية، تظهر جمةل 

مستطيل"، وإذا كانت X لا تساوي Y تظهر جمةل "الشكل مستطيل" مدة ثانيتين.
 2- كمْْ مُُتغيِِّرًًا في هذا البرنامجِِ؟

Y و X متغيرين
 3-  ستظهر جمةل " الشكل مربع" مدة ثانيتين، ثم تظهر جمةل "الشكل مستطيل"�

"قل" الشكلُُ مستطيالًا  البرنامجِِ بحيثُُ يكونُُ  يُُمكِِنُُ إجراؤُُهُُ في  التعديلُُ الذي  ما 
؟   داخلََ جملةِِ الشرطِِ

التعديل يكون باستبدال جمةل الشرط ب إذا .... وإلا.

السؤال الثالث:

1- ستظهر كلمة ناجح على الشاشة.

2- ستظهر كلمة راسب على الشاشة.

3-  لـم يعالـج البرنامـجُُ المعـدل 50، إذا كان معـدل الطالـب 50 سـتظهرُُ كلمـة 

راسـب مـع أن الطالـب ناجـح.
.X = 50 4- يجب إضافة جمةل شرط

5- نعم باستخدام جمةل الشرط المركبة.

السؤال الرابعُُ:

عند نقر

‫ N1 مساویًا اجعل

‫ SUM0 مساویًا اجعل

حتيكرّر  

إذا

N10 <

NB 2 =علىباقي قسمة

إذا

وإلا

B0 =

‫ بمقدارًاغیِّر SUM1

‫ بمقدارًاغیِّر N1

أبدأ

النهاية

هل
B = 0

هل
N>10

n = 1
Sum = 0

نعم

نعملا

لا

B = N/2  باقي قسمة

Sum = Sum + 1

N = N + 1

ملاحظاتي
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الدرسُ الثالثُ

(Nested Loops) ُحلقاتُ التكرارِ المُتداخِلة 

الفكرةُ الرئيسةُ: 
مُ فيهِ الحلقاتُ  تعلُّمُ كيفيـــةِ تطويرِ برنامجٍ تُســـتخدَ
برمجيةِ  ضمنَ  الشرطيةُ  والجملُ  لةُ  تداخِ المُ البرمجيةُ 
دةٍ  تعدِّ مُ حـــالاتٍ  لمعالجةِ   (Scratch) ســـكراتش 

. لةٍ تداخِ ومُ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ:
مُ (Advanced Control)، حلقاتُ  تقدِّ مُ المُ التحكُّ

لةُ تداخِ التكرارِ (Loops)، حلقاتُ التكرارِ المُ
 (Nested Loops)، البرمجةُ الثنائيةُ 

(Pair Programming)، سيناريوهاتِ الفحصِ 
.(Test Scenarios)

: (Learning Outcomes) ِم �نتاجاتُ التعل
ذُ ضمنَ حلقاتٍ باستخدامِ  	 نفَّ أكتبُ جملاً برمجيةً تُ

(Scratch) برمجيةِ سكراتش
لةً باستخدامِ برمجيةِ  	 تداخِ أكتبُ حلقاتٍ برمجيةً مُ

سكراتش 
	  (Scratch) البرامجَ في برمجيةِ ســـكراتش رُ  أُطوِّ

مِ (الجملُ الشـــرطيةُ  عنْ طريقِ كتابةِ جملِ التحكُّ
. ) اللازمةِ لةُ تداخِ بةُ والحلقاتُ المُ ركَّ المُ

أُقيِّمُ نتائـــجَ البرنامجِ على نحـــوٍ منتظمٍ بتطبيقِ  	
. سيناريوهاتِ الفحصِ وحالاتِهِ

واطـــنَ الخطأِ في البرنامـــجِ عنْ طريقِ  	 دُ مَ أُحدِّ
. سيناريوهاتِ الفحصِ وحالاتِهِ

مِ  �مُنتَجاتُ التعل
(Learning Products)

إنشــــــــاءُ أوامرَ برمجيةٍ ذاتِ 
اللعبةِ  بســــــــيناريو  صلةٍ 
التفاعليــــــــةِ  التعليميــــــــةِ 
باســــــــتخدامِ  ومراحلِها 
بةِ  المُركَّ الشرطيةِ  الجملِ 
ضمنَ  المُتداخِلةِ  والحلقاتِ 
سياقِ تصميمِ لعبةٍ تعليميةٍ 
برمجيةِ  بواسطةِ  تفاعليةٍ 

.(Scratch) سكراتش
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضـح للطلبـة الفكـرة الرئيسـة من الـدرس، وأضعه في قالب سـياق التعلّـم، وأبين لهـم أننا سـنبدأ اليوم بخطوتنـا الثالثة ⹇	
فـي مشـروع تصميـم الألعـاب التعليميـة التفاعلية باسـتخدام برمجيـة سـكراتش )Scratch(، وأوضـح لهم أنهـم في هذا 
الـدرس سـيتعرفون إلـى خصائـص وميـزات أكثـر تقدمًـا في سـكراتش؛ مما سـيتيح لهـم تطويـر اللعبـة أكثر؛ إذ سـيتعلّم 
الطلبـة كيفيـة تطويـرِ برنامـجٍ تُسـتخدَمُ فيـهِ الحلقـاتُ البرمجيـةُ المُتداخِلـةُ والجمـلُ الشـرطيةُ ضمـنَ برمجيةِ سـكراتش 

دةٍ ومُتداخِةٍل. )Scratch( لمعالجـةِ حـالاتٍ مُتعـدِّ

أوضـح لهـم منتـج التعلّـم المتوقع أن ينجـزوه خلال هـذا الدرس، وهـو إنشـاءُ أوامرَ برمجيـةٍ ذاتِ لصـةٍ بسـيناريو اللعبةِ ⹇	
بـةِ، والحلقـاتِ المُتداخِلـةِ ضمـنَ سـياقِ تصميـمِ لعبةٍ  التعليميـةِ التفاعليـةِ ومراحلِهـا باسـتخدامِ الجمـلِ الشـرطيةِ المُركَّ

تعليميـةٍ تفاعليـةٍ بوسـاطةِ برمجيةِ سـكراتش.

 الدرسُُ الثالثُُ:

  الحلقاتُُ البرمجية 
 المُُتداخِِةُُل

)Nested Loops(

عدد الحصص المُُقترَحَة:

4 حصص.

المصادر والرماجع:

لبرمجيـة  الرسـمي  الموقـع  الطالـب،  كتـاب 
سـكراتش.

الأدوات والتجهيزات:

برنامج  بالإنترنت،  اتصال  حاسوب،  أجهزة 
ملونة.  وأقلام  بيضاء  أوراق  سكراتش، 

.Draw.io تطبيق ,Sticky Notes أوراق
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 نشاط تمهيدي: 

الحلقـةَ ⹇	 مفهـوم  الطلبـة  مـع  أسـتذكر 
 .)Loop (

الحلقات، ⹇	 أنواع  بعض  الطلبة  مع  أراجع 
ه الطلبة للنظر إلى الشكل )3-1(؛  وأوَُجِّ

لاستذكار بعض أنواع لبنات الحلقات.

لعبة كرة قدم ⹇	 الطلبة بمهمة تطوير  أذكّر 
وبأسلوب  سكراتش،  برنامج  باستخدام 
وأخبرهم  للبرمجيات،  المتكرر  التطوير 
أن التطوير الذي نسعى إليه الآن، يتمثل 
وهو  للعبة،  جديد  كائن  إضافة  في 
الجمهور  أن  لهم  وأوضح  الجمهور، 
الأفضلُ"،  هوَ  "فريقُنا  قائلًًا:  سيهتفُ 
بَدْءِ  ويُلوِّحُ بعلمِ الفريقِ ثلاث مَرّاتٍ عندَ 
مقاعدِ  الجلوسَ على  يُعاوِدُ  ثمَّ  المباراةِ، 

المُدرَّجاتِ. 

الظاهرة في ⹇	 بنات  للَّ النظر  الطلبة  أكلف 
نص النشاط في كتاب الطالب، وأسألهم 
لتنفيذِ  الأنسب  تعدّ  ناتِ  بِ اللَّ "أيّ 

التحسينِ المُقترحَِ؟"

 أتيح للطلبة المجال لبناء توقعاتهم وتقديم مقترحات من دون تأكيد أو نفي للإجابات.�⹇	
التالي لنقل المظهر إلى الجمهور الواقف في المدرجات رافعًًا يديه، ولبنة قلْْ فريقنا هو  إجابة محتمةل: سنحتاج لبنة المظهر 
الأفضل مدة ثانيتين، ثم لبنة كرر 3 مرات للتلويح بالعلم، وبعدها لبنة يّّغر المظهر إلى مظهر 2 لعودة مظهر الجمهور الجالس في 
مقاعد المدرجات. وأناقش الطلبة بترتيب استخدام هذه اللبنات، ماذا لو استخدمنا لبنة العودة إلى مظهر 2 قبل التلويح بالعلم؟ 
ماذا الذي سيحدث؟ واربط ذلك باكتشاف الأخطاء عند تنفيذ أي برنامج ونوع الخطأ. وعند تعديل الخطأ، أفكّّر مع طلبتي، هل 

يعدّّ هذا تطويرًًا متكررًًا للبرنامج؟ أم مجرد تعديل أخطاء البرنامج؟

أرفع معهم سقف التحدي، وأخبرهم أننا إذا أردنا تطوير اللعبة عبر افتراضنا أنَّ اللاعبَ في لعبةِ كرةِ القدمِ سيلعبُ في مباراةٍ ⹇	
لتسديدِ هدفٍ في كلِّ شوطٍ، فهلْ نستطيعُ استعمالَ حلقةِ تكرارٍ واحدةٍ  هُ سيُمنَحُ )5( محاولاتٍ  فُ منْ شوطينِ، وأنَّ تتألَّ

لتحقيقِ ذلكَ؟ وهلْ سيفي استخدامُ حلقتينِ متتاليتينِ بالغرضِ؟ 

أتيح للطلبة المجال لبناء توقعاتهم وتقديم مقترحات من دون تأكيد أو نفي للإجابات. ⹇	

قُ بهذهِ البرمجية؟ِ" �⹇	  أسأل الطلبة "هلْ نستطيعُ إجراءَ التعديلِ المطلوبِ بما لديْنا منْ معارفَ ومهاراتٍ سابقةٍ تتعلَّ

دٍ  حدَّ دٍ أوْ غيرِ مُ حدَّ ا أنَّ الحلقةَ (Loop) هيَ تكرارُ جزءٍ منَ الأوامـــرِ البرمجيةِ لعددٍ مُ تُ ســـابقً تعلَّمْ
بِناتِ الحلقاتِ تُصنَّفُ إلى أنواعٍ مختلفةٍ كما في  تُ أنَّ لَ اتِ لتحقيقِ شـــرطٍ ما. كذلكَ تعلَّمْ رّ منَ المَ

الشكلِ (1-3).
10 كرّر باستمرارمرةكرّر كرِّر حتى
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. بِناتِ الحلقاتِ الشكلُ (3-1): أنواعُ لَ

 ، ا، وذلكَ بإضافةِ كائنٍ جديدٍ رُ في إجراءِ تحسينٍ وتطويرٍ للعبةِ كرةِ القدمِ التي بدأْناها سابقً أُفكِّ
ءِ  اتٍ عندَ بَدْ رّ حُ بعلمِ الفريقِ (3) مَ لوِّ "، ويُ نا هوَ الأفضلُ : "فريقُ هوَ الجمهورُ الذي سيهتفُ قائلاً

 . جاتِ درَّ دُ الجلوسَ على مقاعدِ المُ عاوِ المباراةِ، ثمَّ يُ

أُناقِشُ أفرادَ مجموعتي في إجابةِ السؤالِ الآتي:

؟  حِ قترَ بِناتِ الآتيةِ أنسبُ لتنفيذِ التحسينِ المُ  أيُّ اللَّ

مرةكرّركرّر باستمرار

2 لمدة

المظھر المظھر التالي 2غیِّرالمظھر إلى

ثانیةقل

، وأنَّهُ سيُمنَحُ  نا أنَّ اللاعبَ في لعبةِ كرةِ القدمِ سيلعبُ في مباراةٍ تتألَّفُ منْ شوطينِ   إذا افترضْ
، فهلْ نستطيعُ استعمالَ حلقةِ تكرارٍ واحدةٍ لتحقيقِ  (5) محاولاتٍ لتسديدِ هدفٍ في كلِّ شوطٍ

؟  ؟ هلْ سيفي استخدامُ حلقتينِ متتاليتينِ بالغرضِ ذلكَ

مِ  بِناتِ التحكُّ هُ منْ لَ لُ تطبيقَ هذا الإجراءِ التحسينيِّ معَ أفرادِ مجموعتي باستخدامِ ما أعرفُ أُحاوِ
 . مْ في ذلكَ هُ في برمجيةِ سكراتش (Scratch)، ثمَّ أُناقِشُ

نا منْ معارفَ ومهاراتٍ ســـابقةٍ تتعلَّقُ بهذهِ  هلْ نســـتطيعُ إجراءَ التعديلِ المطلوبِ بما لديْ
؟  البرمجيةِ

نشاط
تمهيدي
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اترك المجال للطلبة للتجربة واستخدام كل المعارف والمهارات لديهم، وسأجد 
 أن هناك عددًًا منهم اكتشف استخدام لبنات التكرار لتنفيذ المحاولات الخمس. 

)يكون الحل عبر استخدم حلقة لتكرار الشوطين داخل كل شوط، واستخدم حلقة 
لتكرار محاولات التسديد(.

استخدام ⹇	 في  ومهاراتنا  معارفنا  من  سنطور  الدرس  هذا  في  أننا  الطلبة  أخبر 
ننا من تطوير اللعبة على النحو المطلوب؛ إذ سنتعرف  برمجية سكراتش تمكِّ
وكيفية  البرمجيات،  تطوير  في  ودورها  المتداخةل،  البرمجية  الحلقات  إلى 

استخدامها عن طريق تطبيقات عمليّة.  

 الربط بالمعرفة السابقة:

اسـترجع خبـرات الطلبـة السـابقة حـول لبنـات التكـرار وأنواعهـا، وكيفيـة ⹇	
ترتيبهـا لتنفيـذ أمـر معيـن.

أخبـر الطلبـة أننـا سنسـتخدمها بالاسـتعانة بأنـواع اللبنـات الأخـرى فـي بناء ⹇	
بـة. حلقـات التكـرار المتداخلـة لتنفيـذ أوامـر مركَّ

 ثانيًًا: عملية التعليم والتعلُُّم

 بناء المفهوم:

أناقـش الطلبة فـي مفهـوم الحلقـات المتداخةل، والهـدف منهـا، وأهميتها في ⹇	
البرمجة. 

ه الطلبة للنظر إلى الشكل )3-2(، وأوظفه في توضيح الحلقات المتداخةل، ⹇	 أُوَجِّ
وأوضح الحلقات الخارجية والداخلية والفرق بينها. 

عند نقر

أشعر بالسعادةقل

المظھر التاليقل

3 مرةكرّر

2 مرةكرّر

موضع عشوائياذھب إلى

حلقة خارجية

حلقة داخلية

ملاحظاتي
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 نشاط: 

استخدام الأشكال والصور

	⹇ )3-3( الشكل  لمشاهدة  الطلبة  ه  أُوَجِّ
على  آخر  مثالا  يشكل  الذي  وتأمله 

الحلقات المتداخةل. 

الداخلية ⹇	 الحلقة  لتحديد  الطلبة  أسأل 
والحلقة الخارجية.  

تَكرار ⹇	 مرات  عدد  لتحديد  الطلبة  أناقش 
 10 تتكرر  )الإجابة:  الخارجية  الحلقة 
الحلقة  تكرار  مرات  وعدد  مرات(، 

الداخلية )الإجابة: تتكرر مرتين(.

 إثراء: 

التفكير  على  الطلبة  لتحفيز  النشاط  استثمار 
الناقد  والتفكير البرمجي.

البرنامـج ⹇	 يكـون  هـل  الأول:  السـؤال 
التنفيـذ؟ عنـد  ممتعًـا 

ـه الطلبـة لتجربـة تنفيـذ البرنامج •  أُوَجِّ
بأنفسـهم، ثـم أسـألهم عـن رأيهم في 

متعـة اللعبـة، وأشـجعهم علـى التفكيـر فـي العناصـر التي تجعـل اللعبـة ممتعة ومشـوقة.

السؤال الثاني: هل يجب تكرار الكلام في كل مرة؟⹇	

أسأل الطلبة: "في كل مرة يقول فيها الكائن "هيا نجرب الانزلاق الحر" هل هذا ضروري؟"• 

ه الطلبة للتفكير في ما إذا كانت كثرة تكرار الكلام تضيف إلى تجربة اللعبة، أو تقلل من متعتها.•  أُوَجِّ

السؤال الثالث: هل هذا ضروري؟⹇	

ه الطلبة للتفكير في تكرار الجمل مثل "انظروا أحاول الانزلاق" في كل مرة يحدث فيها الانزلاق.•  أُوَجِّ

أشجعهم على التفكير في كيفية تحسين تجربة المستخدم؛ بتقليل التكرار غير الضروري.• 

ربـط ذلـك بالأخطـاء المنطقيـة: أوضـح للطلبـة أن البرنامـج قد يكـون صحيحًـا مـن الناحيـة اللغويـة )Syntax( ؛ ولكنه ⹇	
قـد يحتـوي علـى أخطـاء منطقيـة )Logical Errors( . ثم أشـرح لهـم أن الأخطـاء المنطقية تحـدث عندما ينفـذ البرنامج 

  (Nested Loops) ُالحلقاتُ المُتداخِلة 

داخلَ حلقةٍ  تكراريةٍ  لةِ وضعُ حلقةٍ  تداخِ المُ بالحلقاتِ  دُ  يُقصَ
يَـــةَ تنفيذِ مجموعةٍ مـــنَ الأوامرِ بصورةٍ  غْ بُ تكراريةٍ أُخر￯؛ 
ا في حالاتٍ عديدةٍ،  ا وناجعً رةٍ. وقدْ يكونُ ذلكَ مفيـــدً تكرِّ مُ
، والتعاملِ معَ المصفوفاتِ أوِ  بةِ ركَّ : رسمِ الأشـــكالِ المُ مثلَ
بيَّنٌ في  دةِ الأبعادِ. وكما هوَ مُ تعدِّ ، وتنفيذِ عملياتٍ مُ الجداولِ
، فإنَّ  لةِ تداخِ دُّ مثالاً على الحلقاتِ المُ عَ الشكلِ (3-2) الذي يُ
تِ الحلقةُ  رَ ، في حينِ تكرَّ اتٍ رّ تْ (3) مَ رَ الحلقةَ الخارجيةَ تكرَّ

 . تينِ رَّ الداخليةُ مَ

عند نقر

أشعر بالسعادةقل

المظھر التاليقل

3 مرةكرّر

2 مرةكرّر

موضع عشوائياذھب إلى

حلقة خارجية

حلقة داخلية

. لةِ تداخِ الشكلُ (3-2): مثالٌ على الحلقاتِ المُ

: أدرسُ الشكلَ (3-3)، ثمَّ أُجيبُ عنِ السؤالينِ الآتيينِ

؟  تِ الحلقةُ الخارجيةُ رَ ةً تكرَّ رَّ - كمْ مَ

؟  تِ الحلقةُ الداخليةُ رَ ةً تكرَّ رَّ - كمْ مَ

.(Scratch) بِناتِ البرمجيةِ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش تعديلُ اللَّ

لةَ  تداخِ مُ الحلقاتِ المُ بِناتِ البرمجيةَ في البرنامجِ الظاهرِ في الشـــكلِ (3-3)، وأستخدِ لُ اللَّ أُعدِّ
في عملِ ما يأتي:

دةٍ. حدَّ "، وذلكَ بعدَ ذهابِهِ إلى نقطةٍ مُ : "أشعرُ بالسعادةِ اتٍ رّ - دفعُ الكائنِ إلى القولِ (4) مَ

." : "أشعرُ بالسعادةِ تينِ كلَّما قالَ رَّ هِ مَ - دفعُ الكائنِ إلى تغييرِ مظهرِ

. - دفعُ الكائنِ إلى العودةِ والتوقُّفِ عندَ النقطةِ (0،0) بعدَ الانتهاءِ منْ ذلكَ

بِناتِ البرمجيةَ  ، ثمَّ أتتبَّعُ اللَّ تُهُ في النشـــاطِ السابقِ لْ أتبادلُ معَ زميلي/ زميلتي البرنامجَ الذي عدَّ
ها. حُ حلولاً لتصحيحِ )، ثمَّ أقترِ تْ دَ جِ لُ اكتشافَ الأخطاءِ فيها (إنْ وُ التي كتبْتُها، وأُحاوِ

موضع س:اذھب إلى

عند نقر

ثانیةلمدةقل ھیا بنا لنجرب الانزلاق الحر

أنظرو احاول الانزلاق قل

10 مرةكرّر

2 مرةكرّر

2

ثانیة إلى موضع عشوائيانزلق خلال 2

ص: 00

حلقة خارجية

حلقة داخلية

نشاط

نشاط
عملي

. لةِ تداخِ الشكلُ (3-3): مثالٌ على الحلقاتِ المُ
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العمليـات علـى نحـو صحيـح؛ ولكـن النتائـج قد تكـون غيـر متوقعـة أو غير 
. منطقية

أشجع الطلبة على اقتراح تحسينات تجعل اللعبة أكثر تفاعلًًا ومتعة.⹇	

اطلـب إليهـم تجربة حـذف أو تعديل الجمل المكـررة؛ لمعرفـة تأثير ذلك في ⹇	
اللعب. تجربة 

 نشاط عملي: 

أوزّع الطلبة في مجموعات صغيرة غير متجانسة؛ بحيث تحتوي كل مجموعة ⹇	
علـى طلبة ذوي مسـتويات مهاريـة مختلفة؛ لضمان تبادل المعرفة، ومسـاعدة 

لبعض. بعضهم  الطلبة 

نـاتِ البرمجية فـي البرنامـجِ الظاهرِ في ⹇	 بِ ـه الطلبـة لإعـادة التأمـل فـي اللَّ أوَُجِّ
.)2-3( الشكلِ 

أطلـب إلـى الطلبة ملاحظـة كيفية اسـتخدام الحلقات والجمل الشـرطية في ⹇	
الكود.

أطلب إلى الطلبة استخدام الحلقاتِ المُتداخِةل في عملِ ما يأتي:⹇	

دفـعُ الكائـنِ إلـى القـولِ )4( مَـرّاتٍ: "أشـعرُ بالسـعادةِ"، وذلكَ بعـدَ ذهابهِِ • 
دةٍ. إلـى نقطةٍ مُحـدَّ

تينِ كلَّما قالَ: "أشعرُ بالسعادةِ".•  دفعُ الكائنِ إلى تغييرِ مظهرِهِ مَرَّ

دفعُ الكائنِ إلى العودةِ والتوقُّفِ عندَ النقطةِ )0،0( بعدَ الانتهاءِ منْ ذلكَ.• 

الراجعـة ⹇	 التغذيـة  وأقـدم  وعملهـم،  المجموعـات  نقاشـات  علـى  أشـرف 
المناسـبة، وأتأكـد أن الطلبـة يفهمـون كيفيـة اسـتخدام الحلقـات المتداخلـة 

المطلوبـة. المهـام  لتحقيـق 

أتيـح المجـال للطلبـة للعمـل والنقـاش فـي مجموعاتهـم، وتبـادل الأفـكار، ⹇	
والعمـل معًـا علـى كتابـة الكـود المطلوب.

إلـى ⹇	 وأطلـب  عدلتـه،  الـذي  البرنامـج  عـرضَ  الأولـى  المجموعـة  أكلـف 
المجموعـة شـرح كيفية اسـتخدام الحلقـات المتداخةل لتنفيـذ المهـام المطلوبة.

بنِـاتِ البرمجية التـي عرضتها ⹇	 أتيـح للمجموعـات الأخـرى المجـال لتتبَّـع اللَّ
المجموعـة الأولـى، ومحاولـة اكتشـاف الأخطاءِ فيهـا )إنْ وُجِـدَتْ(، واقترح 

لتصحيحِها. حلـول 
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أطلـب إلـى المجموعات مقارنـة برامجهـم بالبرنامج الذي تمَّ عرضـه وتتبعه، ⹇	
والتحقـق مـن صحته، وتعديـل الأخطاء في برامجهـم إن وجدت. 

إجابة محتملة:

دفـع الكائـن إلـى القـول )4( مـرات " أشـعر بالسـعادة" وذلك بعـد ذهابه إلى ⹇	
 نقطة محددة.�

	 
قـد تتغيـر قيـم )س وص( مـن طالـب إلـى آخر.  ومـن الأخطـاء التي قـد يقع 
فيهـا الطلبـة البـدءُُ بلبنـة كـرّّر قبل تحديـد الموضـع الذي سـيذهب لـه الكائن.

 دفع الكائن إلى تغيير مظهره مرتين كلما قال " أشعر بالسعادة ".�⹇	

	

ملاحظاتي
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 دفـع الكائـن إلـى العـودة والتوقّف عنـد النقطـة )0،0( بعد الانتهـاء من ذلك.⹇	

		
أُُذكِِّـر الطلبـة أن كل فـرع فـي هذا النشـاط يُُبنى على ما سـبقه؛ بحيث يعـدّّ برنامجًًا 

متـكامالًا يعتمـد كل فرع علـى ما قبله.

 إضاءة: 

ر على الطلبة تنفيذ إحدى الدروس في هذه الوحدة التي تعتمد مباشرة على  في حال تعَذَّ
التطبيق العملي على البرنامج، يمكنُُ الاستفادة من الأنشطة الصفية؛ لتحفيز التفكير 

الحاسوبي البرمجي لدى الطلبة، ويمكن تحقيق ذلك عن طريق الخطوات الآتية:

أُحفّز الطلبة على تخيُّل شكل البرنامج بعد تطبيقه، ومعرفة كيفية عمله.⹇	

أسـتخدم أسـئةل موجهـة لتحفيز التفكيـر الناقـد والإبداعي مثـل: "كيف تتوقع ⹇	
أن يكون شـكل الشاشـة الرئيسـة للبرنامج؟"، "مـا هي الخطوات التي سـيقوم 
بهـا البرنامـج لتحقيق الهـدف المطلوب؟"،"ما هـي التحديات التـي يمكن أن 

تواجهني فـي أثناء تنفيـذ البرنامج؟"

أجعـل الطلبـة يعملون فـي مجموعات صغيـرة؛ لمناقشـة كيفية بنـاء البرنامج، ⹇	
ثـم يِصفـون شـكله وطريقة عملـه على نحـو مفصل.

ملاحظاتي

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������



98

توضيحية ⹇	 مخططات  لرسم  الطلبة  ه  أُوَجِّ
على الورق أو اللوح لتوضيح أفكارهم.

أُعِـدُّ أنشـطة بديلـة مثـل كتابـة الأكـواد ⹇	
عمـل  كيفيـة  ومحـاكاة  الـورق،  علـى 

يدويًـا. البرنامـج 

الخطـوات ⹇	 كتابـة  الطلبـة  إلـى  اطلـب 
البرمجيـة على نحو تفصيلـي، ثم أناقش 
معهـم كيفيـة تحسـين هـذه الخطـوات.

ه الطلبة لممارسة الأنشطة البرمجية ⹇	 أُوَجِّ
على نحو عملي في حال توافرت أجهزة 

حاسوب لاحقًا.

أفكارهـم ⹇	 تدويـن  علـى  الطلبـة  أشـجع 
عنـد  لاحقًـا  واسـتخدامها  وحلولهـم، 

الأجهـزة. توافـر 

 مناقشة

عمـل ⹇	 مبـدأ  يفهمـون  الطلبـة  أنّ  أتأكـد 
الحلقـات المتداخةل وكيفية اسـتخدامها 

 لتحقيق الأهداف المطلوبة.�
)مـا أنْْ يبدأُُ تشـغيلُُ أحـدِِ هـذهِِ البرامجِِ، 

دٍٍَدَّ،  ، ثَمَّ تعمـلََ الحلقةُُ الداخليةُُ مََـرّّاتٍٍ عديدةًً حتّّى نهايـةِِ البرنامجِِ أوْْ تحقيقِِ شـرطٍٍ مُُح الًاَوَّ حت�ـى تعمـلََ الحلقةُُ الخارجيـةُُ أ
ةًًَرَّ أُُخـرى. وهكذا تسـتمرُُّ هذهِِ العمليـةُُ حتّّى انتهـاءِِ الحلقـةِِ الخارجيةِِ(. ثـَمَّ تُُعـاوِِدََ الحلقـةُُ الخارجيـةُُ العمـلََ مََ

ـه الطلبـة للنظـر إلـى الشـكلين )3-4-أ( و )3-4- ب(، وأسـتعين بهمـا للتمييـز بيـن الحلقـة الداخليـة والحلقـة ⹇	 أُوَجِّ
الخارجيـة، ومناقشـة مبـدأ عمـل الحلقـات، وترتيـب تنفيـذ الحلقـات، وتخيُّـل نتيجـة البرنامـج بعـد تنفيـذه. 

أناقـش ترتيـب تنفيـذ الأوامـر داخـل الحلقـة الداخليـة، واسـتعين بالشـكل )3-5( لتوضيـح كيفية تنفيـذ الأوامـر بالتتابع ⹇	
داخـل الحلقـة الداخلية.

اجعل الطلبة يتخيلون نتيجة البرنامج بعد تنفيذه، وكيف ستعمل الحلقات المتداخةل لتحقيق الهدف المطلوب.⹇	

 استخدام الأشكال والصور:

ه الطلبة لمشاهدة المقطع البرمجي الوارد في الشكل )3-6( وتأمله.⹇	 أُوَجِّ
بنِاتِ في الحلقاتِ المُتداخِةِل )الداخلية والخارجية("؟⹇	 أسأل الطلبة: "ما الذي سيحدثُ بعدَ الانتهاءِ منْ تنفيذِ اللَّ

 ، دُّ البرمجةُ الثنائيةُ منهجيةً في تطويرِ البرمجياتِ البرمجةُ الثنائيةُ (Pair Programming):  تُعَ

إضاءة

ما لجهازِ  ، واستعمالِ كلٍّ منْهُ هِ ا بالمشـــروعِ نفسِ جينَ معً برمِ وتتمثَّلُ في اشتغالِ اثنينِ منَ المُ
. ، وزيادةِ الإنتاجيةِ يَةَ تحسينِ جودةِ البرمجيةِ غْ ؛ بُ هِ الحاسوبِ نفسِ

 مبدأُ عملِ الحلقاتِ المُتداخِلةِ 

يها كلٌّ منْ  ، وتترتَّـــبُ فيها المهامُّ التي تؤدّ لةً تداخِ يوجـــدُ العديدُ منَ البرامجِ التي تحوي حلقاتٍ مُ
، ثمَّ تعملَ  لاً ، حتّى تعملَ الحلقةُ الخارجيةُ أوَّ ؛ فما إنْ يبدأُ تشـــغيلُ أحدِ هذهِ البرامجِ هذهِ الحلقاتِ
دَ الحلقةُ  دٍ، ثمَّ تُعاوِ حدَّ اتٍ عديدةً حتّى نهاية عدد مرات التكرار أوْ تحقيقِ شرطٍ مُ رّ الحلقةُ الداخليةُ مَ

. ةً أُخر￯. وهكذا تستمرُّ هذهِ العمليةُ حتّى انتهاءِ الحلقةِ الخارجيةِ رَّ الخارجيةُ العملَ مَ

: مثالٌ
 ، ) الظاهرةُ باللونِ الأخضرِ لاً الحلقةُ الخارجيةُ (الرئيسةُ ا تعملُ فيهِ أوَّ بيِّنُ الشكل (3-4-أ)   برنامجً يُ
ا  بيِّنُ الشـــكلُ الشـــكل (3-4-ب) الحلقةَ الفرعيةَ الداخليةَ التي تعملُ تاليًا، وتظهرُ أيضً في حينِ يُ

 . باللونِ الأخضرِ

موضع عشوائياذھب إلى

عند نقر

5 مرةكرّر

2 كرِّر حتى

موضع عشوائياذھب إلى

المظھر التالي

1انتظر

مؤشرة الفأرة ؟ملامس لـي

موضع عشوائياذھب إلى

عند نقر

5 مرةكرّر

2 كرِّر حتى

موضع عشوائياذھب إلى

المظھر التالي

1انتظر

مؤشرة الفأرة ؟ملامس لـي

. .الشكل (3--4أ) : تنفيذُ الحلقةِ الخارجيةِ الشكلُ الشكل (3-4-ب): تنفيذُ الحلقةِ الداخليةِ
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أتيـح المجـال للطلبـة للتوقُّـع والتعبيـر ⹇	
عـن رأيهـم.

الإجابـة ⹇	 إلـى  للوصـول  الطلبـة  أناقـش 
. لصحيحـة ا

موقع  إلى  الكائن  سيذهب  محتملة:  إجابة 
الحلقات،  خارج  اللبنة  هذه  لأن  عشوائي؛ 
كامةل  الحلقات  تنفيذ  من  الانتهاء  بعد  وتنفّّذ 
)الداخلية والخارجية(. وخلال تنفيذ الحلقات، 
سيبدأ البرنامج بالحلقة الخارجية، وفي كل مرة 
الحلقة  فيها  تكرر  التي  الخمس  المرات  من 
باستمرار؛  الداخلية  الحلقة  ر  الخارجية، ستُُكَرَّ
في  الفأرة.  مؤشر  ملامسة  شرط  يتحقق  حتى 
إلى موضع  الكائن  فقط، سينتقل  الحالة  هذه 

عشوائي، يغيّّر مظهره، وينتظر دقيقة.

سـؤال للتفكيـر: برأيكـم ما الذي سـيحدث 
في حـال لـم يتحقق الشـرط؟

في حال عدم تحقُُّق شرط لمس مؤشر الفأرة، 
الحلقة  داخل  الدوران  في  الكائن  يستمر 
الداخلية؛ مما قد يؤدي إلى تنفيذ مستمر للأوامر 

داخل الحلقة الداخلية حتى يتحقق الشرط.

هُ  ، وأنَّ ا داخلَ الحلقةِ الداخليةِ حتّى الانتهاءِ منْ تحقيقِ شرطٍ كاملٍ بِناتِ سيتمُّ تِباعً ظُ أنَّ تنفيذَ اللَّ أُلاحِ
) كما في الشكلِ  يجبُ تكرارُ الخطواتِ جميعِها حتّى استكمالِ شـــرطِ الحلقةِ الخارجيةِ (الرئيسةُ

 .(5-3)

موضع عشوائياذھب إلى

عند نقر

5 مرةكرّر

2 كرِّر حتى

موضع عشوائياذھب إلى

المظھر التالي

1انتظر

مؤشرة الفأرة ؟ملامس لـي

موضع عشوائياذھب إلى

عند نقر

5 مرةكرّر

2 كرِّر حتى

موضع عشوائياذھب إلى

المظھر التالي

1انتظر

مؤشرة الفأرة ؟ملامس لـي

موضع عشوائياذھب إلى

عند نقر

5 مرةكرّر

2 كرِّر حتى

موضع عشوائياذھب إلى

المظھر التالي

1انتظر

مؤشرة الفأرة ؟ملامس لـي

. بِناتِ الحلقةِ الداخليةِ الشكلُ (3-5): تنفيذُ لَ

 ( لةِ (الداخليةُ والخارجيةُ تداخِ بِناتِ في الحلقاتِ المُ ما الذي سيحدثُ بعدَ الانتهاءِ منْ تنفيذِ اللَّ
. التي تظهرُ في الشكلِ (3-6)؟  أُناقِشُ زملائي/ زميلاتي في إجابةِ هذا السؤالِ

موضع عشوائياذھب إلى

عند نقر

5 مرةكرّر

2 كرِّر حتى

موضع عشوائياذھب إلى

المظھر التالي

1انتظر

مؤشرة الفأرة ؟ملامس لـي

. بِناتِ بعدَ الانتهاءِ منْ تنفيذِ الحلقاتِ الشكلُ (3-6): تنفيذُ اللَّ

، ثمَّ  لةِ تداخِ عبِّرُ عنَ الحلقاتِ المُ ا تخطيطيًّا (Flowchart) يُ جُ منَ الشـــكلِ السابقِ رســـمً أستخرِ
. مُ برنامجَ (Draw.io) في رسمِ مُخطَّطٍ رقميٍّ أستخدِ

نشاط
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تحفيز التفكير لدى الطلبة: 

أُشجع الطلبة على التفكير في كيفية تحسين الكود لمنع الدخول في حلقات لا نهائية. ⹇	
أناقش معهم الحلول الممكنة، مثل إضافة قيود زمنية أو شروط إضافية للخروج من الحلقة.⹇	

 نشاط: 

ه الطلبة للعمل على نشـاط فردي بيتي، يتمثل النشـاط باسـتخرِاج رسـم تخطيطـي )Flowchart( يُعبِّـرُ عن الحلقاتِ ⹇	 أُوَجِّ
المُتداخِةِل الواردة في الشـكل )6-3(. 

ههم لاستخدام برنامج )Draw.io( لإنشاء الرسمِ التخطيطي الرقمي.⹇	 أُوَجِّ
، والتأكـد من أن الجمـل توضح تدف�ـق البرنامج علـى نحو صحيح.  أُُوََجِِّـه الطلبـة لكتابـة الجمـل التخطيطيـة على الـورق أوالًا

بعـد التأكـد من صحـة الجمل، انتقل إلـى رسـمها باسـتخدام برنامـج Draw.io أو أي برنامج آخر.
أقدم التغذية الراجعة المناسبة، وأتأكد من فهم الطلبة لمبدأ عمل الحلقات المتداخةل، وكيفية التعبير عنها بالرسم التخطيطي.
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 نشاط جماعي: 

عمل مجموعات

غير ⹇	 عمل  مجموعات  في  الطلبة  أوُزّع 
متجانسة.

لقراءة ⹇	 مجموعاتهم؛  في  الطلبة  أُوزّع 
السيناريو الوارد في نص النشاط. 

أطلب إلى الطلبة المناقشة، وحلّ الأسئةل ⹇	
الواردة في النشاط. 

المجموعات، ⹇	 نقاشات  على  أُشرف 
وأقدم الدعم والتوضيحات اللازمة. 

الأولى ⹇	 المجموعات  من  فردا  أكلّف 
كل  تجيب  بحيث  الأسئةل؛  عن  الإجابةَ 
مجموعة سؤالًًا، وأعطي التغذية الراجعة.

رُ الحلقـةُ الداخليةُ في •  ةً سـتتكرَّ كـمْ مَرَّ
 السيناريو السابقِ؟�

ليسـت هنـاك حاجـة لحلقـة داخليـة؛ 
لأن الإدخـال بسـيط ومباشـر.

أيُّ أنـواعِ الحلقـاتِ المُتداخِلـةِ يُمكِنُ • 
 استخدامُهُ في تطويرِ هذا البرنامجِ؟ �

 لا نستخدم أي نوع من الحلقات المتداخةل؛ لأن: 
 الحلقة الخارجية: تكرّّر عملية إدخال البيانات 20 مرة؛ مما يُُغطي جميع الطالبات.

الحلقة الداخلية: ليست هناك حاجة لحلقة داخلية؛ لأن الإدخال بسيط ومباشر.

 •.)Scratch( بنِاتِ البرمجيةِ المناسبةِ في برمجيةِ سكراتش تصميم البرنامج بإدخالِ اللَّ

أتيـح للطلبـة المجـال للتحقُُّق من البرنامج السـابق، والتأكـد من صحة اللبنـات، وموقعها، 
البرنامج. ونتيجة 

وانتظراسأل ما اسمك؟

وانتظراسأل ما رقم الھاتف؟

وانتظراسأل ما عنوان المنزل؟

عند نقر

‫ بمقدارغیِّر الإجابةالاسم الرباعى

‫ بمقدارغیِّر

‫ بمقدارغیِّر

الإجابة رقم الھاتفولي الأمر

الإجابة عنوان المنزل

مرة20كرّر  

 أنواعُ الحلقاتِ المُتداخِلةِ

ا  لةِ في برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)؛ تحقيقً تداخِ يُمكِنُ اســـتخدامُ أنواعٍ مختلفةٍ منَ الحلقاتِ المُ
دةٍ، أنظرُ الشكلَ (7-3).  تعدِّ لوظائفَ مُ

كرّر باستمرار

مرةكرّر 10

حلقة رئيسية

حلقة داخلية

كرّر باستمرار

مرةكرّر 10

كرِّر حتى

حلقة رئيسية

حلقة داخلية

حلقة داخلية

مرةكرّر 10

مرةكرّر 5

كرِّر حتى

حلقة داخلية

حلقة داخلية

حلقة رئيسية

. .تداخلُ حلقتينِ منْ نوعينِ مختلفينِ .تداخلُ (3) حلقاتٍ تداخلُ حلقةٍ خارجيةٍ معَ حلقتينِ داخليتينِ متتاليتينِ

. لةِ تداخِ الشكلُ (3-7): أمثلةٌ على أنواعِ الحلقاتِ المُ

: ، ثمَّ أُجيبُ عنِ الأسئلةِ التي تليهِ أُحلِّلُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- السيناريو الآتيَ

، وذلكَ  صٍ لإدخالِ بيانـــاتِ (20) طالبةً علِّمـــاتِ تطويرَ برنامجٍ مُخصَّ  "أرادَتْ إحد￯ المُ
مثَّلةً في  لاً بإدخـــالِ بياناتِ الطالبةِ الأولى، مُ ، فبدأَتْ أوَّ بتحويلِهِ إلى قاعدةِ بياناتٍ مدرســـيةٍ
لُ بياناتِ الطالبةِ  تْ تُدخِ ها، وعنوانِ منزلِها. ثمَّ أخذَ ، ورقمِ هاتفِ وليِّ أمرِ ها الرباعيِّ اســـمِ

، وهكذا".  الثانيةِ

؟ رُ الحلقةُ الداخليةُ في السيناريو السابقِ ةً ستتكرَّ رَّ 1- كمْ مَ

؟ هُ في تطويرِ هذا البرنامجِ لةِ يُمكِنُ استخدامُ تداخِ 2- أيُّ أنواعِ الحلقاتِ المُ

.(Scratch) بِناتِ البرمجيةِ المناسبةِ في برمجيةِ سكراتش مُ البرنامجَ بإدخالِ اللَّ 3- أُصمِّ

بِناتِ البرمجيةِ بتتبُّعِها معَ زملائي/ زميلاتي.  قُ منْ صحةِ اللَّ 4- أتحقَّ

 . بِناتِ البرمجيةِ قِ منْ صحةِ اللَّ ذُ البرنامجَ للتحقُّ 5- أُنفِّ

نشاط
جماعي
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 نشاط  فردي : 

أطلـب إلـى الطلبـة التفكير علـى نحو ⹇	
للنشـاط،  المرافقـة  بالأسـئةل  فـردي 

حلهـا. ومحاولـة 

أتيـح الوقـت للطلبـة لقـراءة السـيناريو ⹇	
ومحاولـة حـل الأسـئةل. 

أناقـش الأسـئةل مـع الطلبـة؛ لأتوصـل ⹇	
معهـم إلـى حلـول لهـا. 

رُ الحلقـةُ الداخليةُ في •  ةً سـتتكرَّ كـمْ مَرَّ
 السيناريو السابقِ؟�

سـتتكرر الحلقة الداخلية مـرة واحدة 
لـكل شـكل رُُسِِـمََ )كل مربـع يحتوي 
المطلـوب  كان  فـإذا  دائـرة(،  علـى 
رسـم 5 أشـكال، فإن الحلقة الداخلية 
سـتتكرر 5 مـرات، مـرة لكل شـكل.

لرسـم •  الداخليـة  الحلقـة  سـتتكرر 
الأضعال.  لرسـم  مـرات   4 المربـع 

لرسـم •  الداخليـة  الحلقـة  سـتتكرر 
الدائرة 36مـرة إذا تحرك 10 خطوات 

: ، ثمَّ أُجيبُ عنِ الأسئلةِ التي تليهِ أُحلِّلُ السيناريو الآتيَ

 "تريدُ سلمى تصميمَ برنامجٍ في برمجيةِ سكراتش (Scratch)، يُمكِنُهُ رسمُ مجموعة منَ 
، وتغييرُ القلمِ بعدَ رسمِ كلِّ شكلٍ منَ  ا في داخلِهِ دائرةٌ عً ربَّ ، وتضمينُ كلِّ شكلٍ مُ الأشكالِ

." الأشكالِ

؟ رُ الحلقةُ الداخليةُ في السيناريو السابقِ ةً ستتكرَّ رَّ 1- كمْ مَ

؟ هُ في تطويرِ هذا البرنامجِ لةِ يُمكِنُ استخدامُ تداخِ 2- أيُّ أنواعِ الحلقاتِ المُ

.(Scratch) بِناتِ البرمجيةِ المناسبةِ في برمجيةِ سكراتش مُ البرنامجَ بإدخالِ اللَّ 3- أُصمِّ

بِناتِ البرمجيةِ بتتبُّعِها معَ زملائي/ زميلاتي. 4- أتحقَّقُ منْ صحةِ اللَّ

. بِناتِ البرمجيةِ ذُ البرنامجَ للتحقُّقِ منْ صحةِ اللَّ 5- أُنفِّ

نشاط
فردي

 تداخلُ الحلقاتِ والشروطُ 

 ، ، وفحصِ الشرطِ في كلِّ تكرارٍ تتطلَّبُ بعضُ الحالاتِ أحيانًا تداخلَ جملةٍ شرطيةٍ في حلقةٍ تكراريةٍ
بِناتِ في برمجيةِ  أنظرُ الشـــكلَ (3-8) الذي يعرضُ مثالاً على هذا النوعِ منَ التداخلِ باستخدامِ اللَّ
قِ إذا كانَ  ةٍ، والتحقُّ رَّ كِ (10) خطواتٍ في كلِّ مَ دفَعُ فيهِ الكائنُ إلى التحرُّ ســـكراتش (Scratch)؛ إذْ يُ

. تِ الحلقةُ في التكرارِ ، وإلاّ استمرَّ قدْ لامسَ الحافةَ لتنفيذِ الجملِ التابعةِ للشرطِ

المظھر التالي

إذا

عند نقر

10 مرةكرّر

الحافة ؟ملامس لـي

10 خطوةتحرك

ثانیة10انتظر

حلقة تكرار

الشرط

 . الشكلُ (3-8): مثالٌ على تداخلِ الحلقاتِ والشروطِ
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كل مـرة ، و 10 درجـات كل مـرة، ومـن الممكـن أن يصل التكرار ل 360 مـرة إذا كان خطوة خطـوة؛  أي أن ذلك يعتمد 
علـى عـدد الخطـوات والدرجـات للوصـول ل 360 درجـة. 

الحلقة الخارجية: سيتكرر بعدد الأشكال التي تكوّّن الشكل النهائي.   	

 أيُّ أنواعِ الحلقاتِ المُتداخِةِل يُمكِنُ استخدامُهُ في تطويرِ هذا البرنامجِ؟�• 
أفضـلُُ نـوع هـو تداخـل حلقة رئيسـة خارجيـة مـع حلقتيـن داخليتيـن متتاليتين؛ واحـدة لرسـم المربع، وأخرى لرسـم 

 الدائرة. 
 الحلقة الخارجية: لتكرار عملية رسم الأشكال )مربعات تحتوي على دوائر( لعدد معين من المرات.

الحلقة الداخلية: لرسم كل شكل )مربع ودائرة(.
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بنِـاتِ البرمجيةِ المناسـبةِ في برمجيةِ سـكراتش •  ـمُ البرنامـجَ بإدخالِ اللَّ أُصمِّ
�.)Scratch( 

يقوم الكود بالخطوات الآتية:

يبدأ البرنامج عند النقر على العلم الأخضر.• 

يمسح أيّ رسومات موجودة على الشاشة.• 

يذهب إلى نقطة البداية )0, 0(.• 

يُنزل القلم ليبدأ الرسم.• 

يرسـم مربعًـا باسـتخدام حلقة تكـرار أربع مـرات لتحريـك 150 خطوة، ثم • 
اسـتدارة 90 درجة.

يغير لون القلم بمقدار 10.• 

يرفع القلم؛ لينتقل إلى مركز المربع لرسم الدائرة.• 

يذهب إلى نقطة مركز المربع.• 

يُنزل القلم ليبدأ رسم الدائرة.• 

يسـتخدم حلقـة تكـرار لرسـم دائـرة بالتحرك خطـوة واحـدة، والاسـتدارة • 
درجـة واحـدة، وتكـرار هـذا 360 مرة.

ـر أن هـذا البرنامج يرسـم مربعًًا داخلـه دائرة؛ ولكـن المطلوب في السـيناريو  تذَكَّ
مـن "سـلمى" أن ترسـم مجموعـة مـن الأشـكال؛ لـذا أناقـش الطلبـة لتحديـد 
الأشـكال التـي يرغبـون برسـمها، مثـل مثلثـات أو دوائـر؛ بحيـث تضـمُُّ مربعًًـا 
داخلـه دائـرة وحقـلات متداخةلـ، وتحديد عـدد الأشـكال التي يرغبون برسـمها.

أُُوََجِِّه الطلبة للتحقُُّق من البرنامج عبر تتبع اللبنات، ومن ثم عبر تنفيذ البرنامج.

 مناقشة 
استخدام الأشكال والصور

ه الطلبة للتأمل في المقطع البرمجي الوارد في الشكل )3-8( بعناية.⹇	 أُوَجِّ

أطلـب إليهم تحديـد نوع اللبنـات المكونة للمقطـع البرمجـي، وأناقش معهم ⹇	
نـوع اللبنـات المكونـة للمقطـع البرمجـي، مـع توضيـح التداخل بيـن الجمل 

الشـرطية والحلقـات التكرارية:

ملاحظاتي
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أوضـح للطلبـة أنـه فـي بعـض الحـالات، يمكـن أن تتداخـل جملـة شـرطية ⹇	
داخـل حلقـة تكراريـة.

في كل تَكرار للحلقة، يُفحص الشرط الموجود داخل الجمةل الشرطية.⹇	
أعرضُُ أمثةل: 

مثال: برنامج يََعدُُّ الأرقام من 1 إلى 10، ويتحقق من كونها زوجية أو فردية. 

بدأ البرنامج عند النقر على العلم الأخضر.• 

يحدد المتغير i بقيمة 1.• 

تُستخدم حلقة "كرر حتى" لتكرار الأوامر حتى تصل قيمة i إلى 10.• 

تفحص الجمةل الشرطية إذا كانت i عدد زوجي.• 

إذا كان الشرط صحيحًا، يعرض الكائن رسالة تقول إنَّ i هو عدد زوجي.• 

إذا كان الشرط خاطئًا، يعرض الكائن رسالة تقول إنَّ i هو عدد فردي.• 

تُزاد قيمة i بمقدار 1 بعد كل تكرار.• 

أطلـب إلـى الطلبـة تحويـل الخطـوات المذكـورة أعاله إلـى شـكل لبنـات ⹇	
برمجيـة فـي سـكراتش، وعرضـه ومناقشـته مـع الزمءال؛ للتحقـق مـن خلوه 

الأخطاء. مـن 

ملاحظاتي
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 ثالثًًا: مرحلة الإثراء والتأمُُّل 
والتقويم 

 نشاط جماعي: 

عمـل مجموعـات / مهمـة خـارج الغرفـة 

الصفيـة

أُشـكّل مجموعـات تحتـوي علـى طلبة ⹇	
ذوي مسـتويات مهارية مختلفة؛ لضمان 

تبادل الخبـرات والتعلّـم المتبادل.

أكلـفُ كل مجموعة العمـل على تعديل ⹇	
بنِـاتِ البرمجية التـي قُدمت في المثال  اللَّ
الأساسـي  فهمهـم  لضمـان  السـابق؛ 

للمكونـات البرمجيـة المسـتخدمة.

أشـرحُ للطلبـة كيفية اسـتخدام الحلقات ⹇	
الهـدف  لتحقيـق  المركبـة  والشـروط 
الانتظـار  إلـى  الكائـن  "دفـع  المحـدد: 
إذا  مظهـره  تغييـر  ثـم  ثـوانٍ،   )5( مـدة 
لامـس الحافـة، أو إذا لمـس كائنـًا آخر"

أكلـف كل مجموعـة كتابـةَ البرنامج في ⹇	
سـكراتش باسـتخدام الأدوات المناسبة 

)حلقـات، شـروط، أحداث(.

أطلـب إلـى كل مجموعـة تشـغيل البرنامـج بعـد الانتهاء مـن كتابتـه، ومراقبة سـلوك الكائـن للتحقّـق من تنفيذ الشـروط ⹇	
علـى النحـو المطلوب.

أكلف كل مجموعة تبادلَ برنامجها مع مجموعة أخرى.⹇	

ـه المجموعـات لتتبـع اللبنِات البرمجية المسـتخدمة فـي البرنامج الآخر، والتحقـق من صحتها وتوافقها مع الشـروط ⹇	 أُوَجِّ
المطلوبـة، وتقديـم الملاحظات والتوصيات للتحسـين إن لزم الأمر.

 ، ها في المثالِ السابقِ بِناتِ البرمجيةَ التي وردَ ذكرُ لُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- اللَّ أُعدِّ
بةَ لعملِ ما يأتي: ركَّ مُ الحلقات المتداخلة والشروطَ المُ ثمَّ أستخدِ

" أوْ "إذا لمسَ  هِ "إذا لامسَ الحافةَ ، ثمَّ تغييرِ مظهرِ ةَ (5) ثوانٍ دَّ 1- دفـــعُ الكائنِ إلى الانتظارِ مُ

." كائنًا آخرَ

بِناتِ البرمجيةِ في برمجيةِ ســـكراتش (Scratch)، ثمَّ تشغيلُ  2- تنفيذُ البرنامجِ بإنشـــاءِ اللَّ

. قِ منْ تنفيذِ الشروطِ على النحوِ المطلوبِ ؛ للتحقُّ ، ومراقبةُ سلوكِ الكائنِ البرنامجِ

تِبَتْ بهدفِ  بِناتِ البرمجيةِ التي كُ 3- تبادلُ البرنامجِ معَ أفرادِ المجموعاتِ الأُخر￯؛ لتتبُّعِ اللَّ

، عنْ طريقِ تتبُّعِ سيناريو الفحصِ الآتي،  ها معَ الشـــروطِ المطلوبةِ قِ منْ صحتِها وتوافقِ التحقُّ
ةٍ:  رَّ توقَّعةِ كلَّ مَ قِ منَ النتيجةِ المُ والتحقُّ

  . أ- إذا لامسَ الكائنُ الحافةَ منْ دونِ لمسِ كائنٍ آخرَ

 . ب- إذا لامسَ الكائنُ كائنًا آخرَ منْ دونِ لمسِ الحافةِ

. ، ولامسَ الحافةَ كَ الكائنُ (10) خطواتٍ ج- إذا تحرَّ

تمتازُ برمجيةُ سكراتش (Scratch) باحتوائِها على خصيصةِ المشروعاتِ الممزوجةِ (Remix)؛ 
، والتعلُّمَ منْ  مينَ إجراءَ تعديلاتٍ مختلفةٍ على مشروعاتٍ لأشخاصٍ آخرينَ ستخدِ ما يتيحُ للمُ
زُ على  ، وهوَ ما يُحفِّ ، وتنميةِ المهاراتِ ها؛ لإثراءِ المعرفةِ البرمجيةِ هذهِ المشروعاتِ وتطويرَ

 . مْ هِ هُ منْ مشروعاتِ غيرِ ، وبناءِ مجتمعٍ تفاعليٍّ يستفيدُ أعضاؤُ ، والإبداعِ التعلُّمِ التعاونيِّ

نشاط
جماعي

إثراء

؛ ذلكَ أنَّ البرنامجَ  قِ في تنفيذِ البرنامجِ ســـتغرَ يؤدّي استخدامُ الحلقاتِ إلى تقليلِ الزمنِ المُ

إضاءة

: أفلامُ الرســـومِ  ها. ومنَ الأمثلةِ على ذلكَ اتِ تكرارِ رّ ، ويعرفُ عددَ مَ ةً واحدةً رَّ يقرأُ الجملَ مَ
كةٍ  تحرِّ لةَ لإنشاءِ رسومٍ مُ تداخِ ؤثِّراتُ الخاصةُ التي تستعملُ غالبًا الحلقاتِ المُ ، والمُ كةِ تحرِّ المُ

. قةٍ تناسِ فقَ حركاتٍ مُ ها على الشاشةِ وَ دةٍ، وإظهارِ عقَّ ومُ
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إجابة نموذجية:

 الأخطاء الشائعة 

عدم التمييز بين الحلقة الخارجية والحلقة الداخلية.⹇	

عـدم فهـم آليـة تتبـع التكـرارات المتداخلـة، وكيـف تتوقـف كل حلقـة ومتى ⹇	
البرنامج. يتوقـف 

عـدم القـدرة علـى تتبـع الكـود وتصحيـح الأخطـاء، وكيـف يؤثـر تصحيـح ⹇	
الخطـأ فـي عمـل الكـود كاماًل.

عدم التمييز بين الأخطاء اللغوية والمنطقية.⹇	

استراتيجيات عامة للتعامل مع الأخطاء الشائعة

أسـتخدم وسـائل بصرية لتوضيـح المفاهيـم، وأقدّم أمثلـة وتمرينـات عملية، ⹇	
تمكـن الطلبـة مـن تطبيـق مـا تعلّمـوه، وتسـاعدهم على فهـم المفاهيـم على 
نحـو أعمـق، وأشـجع علـى التعلّم عـن طريـق الممارسـة وتكـرار التمرينات.

أقـدم تغذيـة راجعة مسـتمرة للطلبة، وأسـاعد الطلبـة على تصحيـح أخطائهم ⹇	
وفهم أسـبابها.

أشـجع الطلبـة على العمـل فـي مجموعـات، ومشـاركة الأفـكار والتجارب، ⹇	
وأسـتخدم أسـلوب تعليـم الأقـران؛ إذ يتعلّـم الطلبة مـن بعضهـم بعضًا.

ملاحظاتي

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������



103

 المواطنة الرقمية

ـر الطلبـة بأهمية التعـاون الرقمي في ⹇	 أذكِّ
البرمجة، وأؤكد الاسـتفادة مـن مراجعة 
الأقـران والبرمجيـات المتاحـة لتعديلها 

وتطويرها.

أوضـح أنَّ للطلبـة حـقّ الاسـتفادة ممـا ⹇	
أيضًـا  وعليهـم  الآخـرون،  يشـاركه 
مشـاركة نتاجاتهم للحصـول على تغذية 

راجعـة.

أناقـش مـع الطلبـة أهمية احتـرام حقوق ⹇	
المصـادر  وتوثيـق  الفكريـة،  الملكيـة 

الألصيـة.

إلـى ⹇	 والأفـكار  المقاطـع  عـزوَ  أؤكـد 
صفحـة  فـي  وتوثيقهـا  أصحابهـا، 

الرئيسـة. المشـروع 

أناقـش كيف يمكـن أن تؤثر ممارسـات ⹇	
احتـرام حقوق الملكيـة الفكريـة إيجابيًّا 

فـي الإبـداع، والمجتمـع البرمجي.

أشجع الطلبة على مشـاركة مشروعاتهم ⹇	
فـي مجتمـع سـكراتش، وتلقـي التغذية 

الراجعـة على نحـو بناء.

أناقش أهمية تبادل الأفكار؛ لتحسين المشروعات، وتطوير المهارات.⹇	

أناقش كيف يمكن أن يساعد العمل البرمجي الثنائي في تحسين مهارات البرمجة والتعاون.⹇	

أؤكد أهمية احترام دور الزميل وتقديره، والعمل في الفريق لتحقيق أفضل النتائج.⹇	

 مراعاة الفروق الفردية 
نشاط علاجي

أقسم الطلبة إلى مجموعات عمل صغيرة؛ بحيث تكون كل مجموعة متنوعة في المهارات والمعرفة البرمجية.⹇	

ـه الطلبـة لكتابـة برنامـج يتحـرك فيـه الكائن على نحـو مثلثـي، ويتحقق فـي كل خطـوة إذا كان قد وصل إلـى الحافة، ⹇	 أُوَجِّ
وإذا وصـل الكائـن إلى الحافة، سـيقوم بتغييـر اتجاهه.

المواطنةُ الرقميةُ:

:( لةُ تداخِ يتعيَّنُ عليَّ مراعاةُ ما يأتي بعدَ دراسةِ موضوعِ (حلقاتُ التكرارِ المُ
: أستعملُ خصيصةَ (Remix) في برمجيةِ سكراتش (Scratch) لتنفيذِ مشروعاتٍ  	 التعاونُ والتعلُّمُ

وِ المقاطعِ إلى أصحابِها، وتوثيقِ  زْ لْكيةِ الفكريـــةِ بِعَ ، وأحرصُ على احترامِ حقوقِ المُ جماعيةٍ
. ذلكَ في صفحةِ المشروعِ الرئيسةِ

كُ مجتمعَ سكراتش (Scratch) في مشروعاتي للحصولِ على ملاحظاتٍ  	 : أُشارِ مشاركةُ الأفكارِ
. مْ زُ الآخرينَ على تجربةِ أفكارٍ جديدةٍ وتحسينِ مشروعاتِهِ ، وأُحفِّ وتغذيةٍ راجعةٍ

، وأحترمُ الدورَ  	 هُ رُ الزميلَ الذي أعملُ معَ العملُ البرمجيُّ الثنائيُّ (Pair Programming): أُقـــدِّ
، وأحرصُ على تبادلِ الأدوارِ في  مُ لهُ الدعمَ والمؤازرةَ لتحقيقِ أفضلِ النتائجِ ، وأُقدِّ يهِ الذي يؤدّ

ما بينَنا؛ لصقلِ مهاراتِنا، وتحسينِ أداءِ كلٍّ منّا.

: تصميمُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش/ المهمةُ 3   المشروعُ
لُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- تصميمَ اللعبةِ التعليميةِ التفاعليةِ باستخدامِ برمجيةِ  أستكمِ

سكراتش (Scratch) على النحوِ الآتي: 
 : 1- مرحلةُ التصميمِ

. أ- إضافةُ أيِّ تعديلاتٍ إلى الشخصياتِ والخلفياتِ والأحداثِ الرئيسةِ في كلِّ مرحلةٍ
. عيَّنٍ ب- تعديلُ الشروطِ التي تتيحُ للاعبِ الانتقالَ منْ مرحلةٍ إلى أُخر￯، أوْ تنفيذَ حدثٍ مُ

: 2- مرحلةُ التنفيذِ

، وإضافةُ مزايا جديدةٍ  سَ عـــنِ الموضوعِ رِ رِ بناءً على ما دُ تكرِّ أ- تطبيقُ أســـلوبِ التطويرِ المُ
 : ، مثلَ لتحسينِ الأداءِ في اللعبةِ

بُ سيناريو  بةٍ تُناسِ ركَّ ، و/ أوْ جملٍ شرطيةٍ مُ لةٍ تداخِ ؛ لإضافةِ حلقاتٍ مُ بِناتِ البرمجيةِ تعديلِ اللَّ
. اللعبةِ

، وتوضيحِ   بِناتِ البرمجيةِ ؛ لإظهارِ أيِّ تعديلاتٍ على اللَّ - تعديلِ الرسمِ التخطيطيِّ الســـابقِ
، وبيانِ كيفَ تتفاعلُ الشخصياتُ معَ الأحداثِ  بةِ ركَّ لةِ والجملِ الشرطيةِ المُ تداخِ الحلقاتِ المُ

. المختلفةِ
)؛  تْ دَ جِ ، وتعديلُ الأخطاءِ (إنْ وُ دِ أنَّهُ خالٍ منَ الأخطاءِ ب- مراجعةُ المقطعِ البرمجـــيِّ للتأكُّ

. لضمانِ سيرِ اللعبةِ بصورةٍ سلسةٍ
، وتنفيذِ المهامِّ  ج- التعاونُ معَ الـــزملاءِ/ الزميلاتِ على تنفيذِ الجدولِ الزمنيِّ للمشـــروعِ

 . دةِ للمشروعِ حدَّ المُ

مشروع

103
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أكلـف الطلبـة الأكثـر مهـارة مسـاعدةَ الزمءال الذيـن يواجهـون صعوبـات، ⹇	
وتقديـم التوضيـح الالزم. 

أشـرف علـى نقاشـات الطلبـة، وأعطـي التوجيهـات، وأجيـب عـن أسـئلتهم ⹇	
واستفسـاراتهم.

أطلـب إلـى الطلبـة تشـغيل البرنامـج، ومراقبـة حركـة الكائـن؛ للتحقـق مـن ⹇	
تنفيـذ الجمـل الشـرطية والحلقـات المتداخلـة.

أناقـش مـع الطلبـة مـا يحـدث عندما يصـل الكائن إلـى الحافـة، وأتأكـد أنهم ⹇	
يفهمـون كيـف تعمل الحلقات المتداخةل والجمل الشـرطية معًا لرسـم شـكل 

. مثلث
إجابة محتملة

التعليمات لرسم حركة الكائن على نحو مثلثي مع إضافة الجمةل الشرطية. 

يجب التأكد من إضافة الكائن، وتحديد النقطة التي سيبدأ منها.⹇	

يبدأ البرنامج عندما ينقر العلم الأخضر.⹇	

يرفع القلم، ويذهب إلى نقطة البداية في وسط الشاشة.⹇	

ينزل القلم ليبدأ الرسم.⹇	

الحلقة الخارجية )كرّر 3 مرات( لرسم أضلاع المثلث الثلاثة.⹇	

الحركـة ⹇	 لتقسـيم  10 مـرات( فـي كل دورة كبيـرة؛  الداخليـة )كـرّر  الحلقـة 
إلـى أجـزاء أصغـر. المسـتقيمة 

تحرك الكائن 100 خطوة في كل تكرار.⹇	

تفحّـص الجملـة الشـرطية إذا كان الكائـن قـد لمـس الحافـة. يسـتدير 180 ⹇	
درجـة ليعـود إلـى داخـل الشاشـة.

بعـد كل حركـة مسـتقيمة، يسـتدير الكائـن بزاويـة 120 درجـة لرسـم زاويـة ⹇	
المثلـث.

 تعليمات ذات صلة بمنتج التعلّّم : 

ـر الطلبـة بسـياق التعلّـم، ودورهـم بوصفهـم ناشـئين فـي مجـال البرمجة ⹇	 أُذكِّ
والمنافسـة التـي سيشـاركون بهـا، وتـدور حول تطويـر لعبـة تعليميـة تفاعلية 

سـكراتش.  برنامج  باسـتخدام 

أطلـب إلـى الطلبـة فـي مجموعاتهـم قـراءة تعليمـات المهمـة، وأقـدّم لهـم ⹇	
التوضيحـات اللازمـة إن لـزم الأمـر. 

ملاحظاتي
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أوضح للطلبة معايير التقييم للمهمة:⹇	

الشـخصيات والخلفيـات والأحـداث متناسـبة مع سـياق اللعبـة، وتزيد من • 
جاذبيتهـا وتفاعلها.

تكون الشـروط منطقيـة، وتضيف تحديًا للعبة، وتسـاعد فـي تحقيق الهدف • 
التعليمي مـن اللعبة.

إضافة حلقات متداخةل وجمل شرطية مركبة، تناسب سيناريو اللعبة.• 

تعمل التعديلات البرمجية على نحو صحيح، وتسهم في تحسين اللعبة.• 

الرسم التخطيطي معدل، ويُظهر التعديلات على اللبنات البرمجية. • 

الحلقـات •  باسـتخدام  المختلفـة  الأحـداث  مـع  الشـخصيات  تتفاعـل 
المركبـة.  الشـرطية  والجمـل  المتداخلـة 

الكود خالٍ من الأخطاء البرمجية.  • 

العمـل بفاعليـة مـع الزملاء في تنفيـذ المهام المحـددة، والالتـزام بالجدول • 
الزمني للمشـروع.

مثال توضيحي:

إضافة شخصية جديدة تتفاعل مع اللاعب في مراحل معينة.⹇	

تغيير خلفيات اللعبة لتعكس مراحل مختلفة في اللعبة.⹇	

إضافة حلقات متداخةل و/أو جمل شرطية: إذا جمع اللاعب 10 نقاط، ينتقل ⹇	
إلى المرحةل التالية، وإذا لمس اللاعب عائقًا، يخسر نقطة، ويعيد المحاولة.

بعد كل تجربة، تجمع الملاحظات من اللاعبين، وتُجرى التعديلات اللازمة.⹇	

تحسين الرسوميات بناءً على ملاحظات المستخدمين.⹇	

إضافة حلقة تكرار لجمع النقاط.⹇	

استخدام جمةل شرطية لفحص إذا جمع اللاعب 10 نقاط.⹇	

تحديث الرسم التخطيطي؛ لإظهار كيفية جمع النقاط وانتقال المراحل.⹇	

توضيح التفاعل بين الشخصيات والأحداث.⹇	

التأكد من أن اللعبة تعمل على نحو سلس من دون أي أخطاء برمجية.⹇	

إصلاح أي أخطاء تظهر في أثناء الاختبار.⹇	

تقسيم المهام بين أعضاء الفريق والتعاون في تنفيذها.⹇	

التأكد من الالتزام بالجدول الزمني، وتقديم المشروع في الوقت المحدد.⹇	

ملاحظاتي
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أداة التقويم: سَُُلَّم التقدير. استراتيجية التقويم: التقويم المعتمد على الأداء.

ملاحظاتنوعًًا مالانعممُُؤشِِّر الأداءالمعيار

الشخصيات 
والخلفيات 
والأحداث

الخلفيات والأحداث متناسبة مع سياق ⹇	
اللعبة، وتزيد من جاذبيتها وتفاعلها.

الشروط المنطقية 
والتحدي

تكون الشروط منطقية، وتضيف تحديًا ⹇	
للعبة، وتساعد في تحقيق الهدف التعليمي 

من اللعبة.
استخدام الحلقات 
المتداخةل والجمل 

الشرطية المركبة

إضافة حلقات متداخةل وجمل شرطية ⹇	
مركبة تناسب سيناريو اللعبة.

تعمل التعديلات البرمجية على نحو ⹇	التعديلات البرمجية 
صحيح، وتسهم في تحسين اللعبة.

الرسم التخطيطي معدل، ويظهر ⹇	الرسم التخطيطي
التعديلات على اللبنات البرمجية.

تفاعل الشخصيات 
مع الأحداث

تتفاعل الشخصيات مع الأحداث ⹇	
المختلفة باستخدام الحلقات المتداخةل 

والجمل الشرطية المركبة. 
خلو من الأخطاء 

البرمجية
الكود خالٍ من الأخطاء البرمجية.⹇	

العمل بفاعلية مع الزملاء في تنفيذ المهام ⹇	التعاون مع الزملاء
المحددة، والالتزام بالجدول الزمني 

للمشروع.
مقياس الأداء: 

نعم: يعني أن الطالب استوفى جميع متطلبات المؤشر على نحو ممتاز.⹇	

لا: يعني أن الطالب لم يستوفِ متطلبات المؤشر.⹇	

نوعًا ما: يعني أن الطالب استوفى بعض متطلبات المؤشر؛ ولكنه يحتاج إلى تحسين في جوانب أخرى.⹇	
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أُُيِِّقم تعلُُّمي

 المعرفة:
السؤال الأوََّل:

حلقـاتٌٌ  المتداخلـة  البرمجيـة  الحلقـات 
أخـرى؛  تكراريـة  حلقـة  داخـل  تكراريـة 
نحـو  الأوامـر علـى  مـن  لتنفيـذ مجموعـة 

متكـرر.

السؤال الثاني:

لبنة كرر بعدد معين، ويظهر 
تلقائيا بعدد 10

10 كرّر باستمرارمرةكرّر كرِّر حتى

123

لبنة كرر حتى في هذه الحلقة، 
يُُوضع شرط محدد، يستمر 

التكرار حتى يصل لهذا 
الشرط، والمثال على الشرط 
ملامسة لون معين، أو مفتاح 
المسافة مضغوط، أو ملامسة 

مؤشر الفأرة.

10 كرّر باستمرارمرةكرّر كرِّر حتى

123

لبنة كرر باستمرار، وفي هذه 
الحلقة يستمر الأمر بالتكرار؛ 

لذلك يحتاج لشرط معين 
حتى يتوقف.

10 كرّر باستمرارمرةكرّر كرِّر حتى

123

مُ تعل�مي:  أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
. لةِ تداخِ فُ المقصودَ بالحلقاتِ البرمجيةِ المُ : أُعرِّ لُ السؤالُ الأوَّ

 . لةِ تداخِ السؤالُ الثاني:  أُبيِّنُ أنواعَ الحلقاتِ البرمجيةِ المُ

: بِناتٍ برمجيةٍ تُعبِّرُ عنْ كلِّ حالةٍ منَ الحالاتِ الآتيةِ : أذكرُ مثالاً على لَ السؤالُ الثالثُ

. ، وأُخر￯ داخليةٌ أ- حلقةٌ خارجيةٌ
 . ، وشرطٌ ب- حلقةٌ خارجيةٌ

. ، وشرطٌ ، وأُخر￯ داخليةٌ ج- حلقةٌ خارجيةٌ

: أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
: الآتيةِ

حُ فيها لكلِّ  . ويُسمَ ى رميَ السهامِ بِناتِ البرمجيةَ اللازمةَ لتطويرِ لعبةٍ تُسمّ : أكتبُ اللَّ لُ الســـؤالُ الأوَّ
، وكلَّما أحرزَ اللاعبُ إصابةً وسطَ الدائرةِ  اتٍ رّ نٍ (5) مَ لوَّ لاعبٍ برميِ ســـهمٍ على هدفٍ دائريٍّ مُ

ا).  ا رائعً تَ هدفً قْ ، لقدْ حقَّ تْ عبارةُ (ممتازٌ ، وظهرَ ا إضافيةً سَ بَ روحً ، وكَ لَتْ لهُ نقطةٌ جِّ سُ

 . ا والنتيجةَ التي آلَ إليْها البرنامجُ كما تظهرُ على الشاشةِ بيِّنُ الشـــكلُ التالي برنامجً السؤالُ الثاني: يُ
تغيِّرِ (A)؟ ) في المُ مْ تْ جملةُ (السلامُ عليْكُ ةً ظهرَ رَّ ، كمْ مَ بِناتِ البرمجيةِ بناءً على اللَّ

السلام علیكم!قل

عند نقر

‫ A0 مساویًا اجعل

‫ بمقدارًاغیِّر A1

5 مرةكرّر

4 مرةكرّر

2 مرةكرّر
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انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

السؤال الثالث:

جبأ
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 المهارات:
السؤال الأوََّل:

ملاحظـة: هـذا أحـد الحلـول، ومـن الممكـن أن يفكـر الطلبـة بطرائـق مختلفـة 
للحـل، مثـل أن تكـون زيادة الأرواح على شـكل رسـم وردة، أو شـكل هندسـي، 

ذلك. ويـغر 

السؤال الثاني:

لحسـاب عـدد مـرات تكـرار ظهـور الجملـة، نضـرب عـدد التكـرارات وهـي 
5*4*2 وتسـاوي 40 كمـا يظهـر فـي النتيجـة بعـد تنفيـذ البرنامـج فـي الشـكل 

الآتـي.

السلام علیكم!قل

عند نقر

‫ A0 مساویًا اجعل

‫ بمقدارًاغیِّر A1

Aاظھر المتغیر

5 مرةكرّر

4 مرةكرّر

2 مرةكرّر

ملاحظاتي
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السؤال الثالث:

أ-  سـيدخل البرنامـج فـي تكـرار لا نهائـي 
ولـن يتوقـف.

ب  المنطقيـة  العبـارة  اسـتبدلت  ب-  إذا 
الحالـة  هـذه  فـي   ،50 مـن  أصغـر   X
تكـون العلامـة أقـل مـن 50 والطالب 
لـه  البرنامـج سـيقول  راسـب؛ ولكـن 
مبـروك أنـت ناجح، وهـذا أحـد أنواع 

المنطقـي. الخطـأ  وهـو  الأخطـاء، 

السؤال الرابع:

فـي  سـيدخل  البرنامـج  لأن  يمكـن؛  أ-  لا 
مـن  بالعمـل  ويسـتمر  نهائيـة،  لا  حلقـة 

توقـف. دون 
لأنهـا  الداخليـة؛  الحلقـة  هـو  ب-  الخطـأ 
تتوقـف،  ولـن  باسـتمرار  كـررت 
أول  فـي  الخارجيـة  الحلقـة  وسـتبقى 
تكـرار لهـا. ولـعلاج الخطـأ نسـتبدل 
بهـا حلقـة كـرر بعـدد محـدد، أو حلقة 

كـرر حتـى.

دُ الخطأَ الذي  ، ثمَّ أُحدِّ : أدرسُ الشكلَ المجاورَ السؤالُ الثالثُ
، ثمَّ أُبيِّنُ كيفَ يُمكِنُ  ســـيحدثُ في كلٍّ منَ الحالتينِ الآتيتينِ

تصحيحُ هذا الخطأِ:
رْ 10 مرة). بِنةِ (كرِّ ) بدلاً منْ لَ رْ باستمرارٍ بِنةُ (كرِّ تْ لَ عَ ضِ أ- إذا وُ

تْ عبارةُ (   X<50) بدلاً منْ العبارةِ المنطقيةِ (  عَ ضِ ب- إذا وُ
 .(50< X

: أدرسُ البرنامجَ الظاهرَ في الشكلِ الآتي، ثمَّ  الســـؤالُ الرابعُ
: أُجيبُ عنِ السؤالينِ التاليينِ

) خارج  بِنةِ (اذهبْ إلى موضعٍ عشـــوائيٍّ أ- هلْ يُمكِنُ تنفيذُ لَ
الحلقة الداخلية؟

فيها  التي وقعَ  الحلقةَ  دُ  الخطأِ، وأُحدِّ ب- أكتشـــفُ موضعَ 
لاًّ لمعالجةِ هذا الخطأِ.  حُ حَ الخطأُ، ثمَّ أقترِ

10 مرةكرّر

10 خطوةتحرك

ثانیةلمدةقل 2الطالب التالي
إذا

 50 X< إذا

مبروك انت داجحقل

موضع عشوائياذھب إلى

عند نقر

5 مرةكرّر

2 كرّر باستمرار

موضع عشوائياذھب إلى

المظھر التالي

1انتظر

يَمُ والاتجاهاتُ القِ
ا  ادِيًّ شَ لِيلاً إِرْ مُ دَ مِ مِّ أُصَ اتْشْ وَ كِرَ ةِ سِ جَ مَ رْ لُّمِ بَ عَ ينَ على تَ رِ خَ بَةِ الآْ لَ ةِ الطَّ دَ ـــاعَ سَ عَ .زملائي لِمُ طِّطُ مَ أُخَ

. ونِيِّ تُرُ لِكْ ِ ةِ الإْ سَ رَ دْ مَ قِعِ الْ وْ لَي مَ هُ عَ رُ أَنْشُ ةٍ وَ لَ صَّ فَ اتٍ مُ طُوَ بِخُ
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انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

ملاحظاتي
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  الدرسُ الرابعُ

 (Functions) ُالبرمجية � الدوال
  (Subroutines) �والروتينُ الفرعي

 الفكرةُ الرئيسةُ: 
عنْ  المشكلاتِ  لِّ  حَ ومهارةِ  التحليليِّ  التفكيرِ  مهارةِ  تطويرُ 
طريقِ تجزئةِ المشكلةِ إلى أجزاءٍ صغيرةٍ، وتجميعُ مجموعةٍ 
دةٌ  حدَّ منَ الأوامرِ البرمجيةِ التي لها مدخلاتٌ ومخرجاتٌ مُ
، بحيثُ  في عددٍ منَ الدوالِّ البرمجيـــةِ أوِ الروتينِ البرمجيِّ

ها. اتٍ عديدةً لتنفيذِ الأوامرِ نفسِ رّ ها مَ يُمكِنُ استدعاؤُ

المفاهيمُ والمصطلحاتُ: 
 ،(Parameters) ِة ةُ البرمجيةُ (Function)، مدخلاتُ الدالَّ الدالَّ
الدوالُّ البرمجيـــةُ الجاهـــزةُ (Built in Functions)، دوالُّ 
 (Subroutine). ُّالروتينُ الفرعي ،(User- Defined) ِم ستخدِ المُ

: (Learning Outcomes) ِم �نتاجاتُ التعل
لُّها. 	 دةَ إلى أجزاءٍ صغيرةٍ، ثمَّ أحُ عقَّ ئُ المشكلةَ المُ أُجزِّ
	 . ةَ البرمجيةَ منَ الروتينِ الفرعيِّ  أُميِّزُ الدالَّ
	 . ةِ البرمجيةِ  أُبيِّنُ أهميةَ الدالَّ
ةٍ برمجيةٍ  	 أستعملُ برمجيةَ سكراتش (Scratch) لإنشاءِ دالَّ

 . وروتينٍ فرعيٍّ

مِ  �مُنتَجاتُ التعل
:(Learning Products)

ذاتِ  برمجيةٍ  أوامرَ  إنشاءُ 
اللعبةِ  صلةٍ بـســيــــــــــناريو 
التفاعليةِ  التـعلـــيـمـــــــــيةِ 
ةِ  ومراحلِها باستخدامِ الدالَّ
الفرعيِّ  والروتينِ  البرمجيةِ 
لعبةٍ  تصميمِ  سياقِ  ضمنَ 
بواسطةِ  تفاعليةٍ  تعليميةٍ 
.(Scratch) برمجيةِ سكراتش
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضـح للطلبـة الفكرة الرئيسـة مـن الدرس، وأضعه فـي قالب سـياق التعلّم، وأبيـن لهم أننا سـنبدأ اليوم بخطوتنـا الرابعة ⹇	
فـي مشـروع تصميـم الألعـاب التعليميـة التفاعليـة باسـتخدام برمجيـة سـكراتش )Scratch(. وأوضح لهم أنهـم في هذا 
الـدرس سـيتعلّمون اسـتراتيجية لحَلِّ المشـكلاتِ عـنْ طريقِ تجزئةِ المشـكةِل إلـى أجزاءٍ صغيـرةٍ، وتجميـع مجموعةٍ منَ 
، بحيث  دةٌ في عددٍ مـنَ الـدواِّل البرمجيـةِ أوِ الروتيـنِ البرمجـيِّ الأوامـرِ البرمجيـةِ التـي لهـا مدختٌال ومخرجـاتٌ مُحـدَّ

يُمكِـنُ اسـتدعاؤُها مَرّاتٍ عديـدةً لتنفيذِ الأوامرِ نفسِـها. 

أوضـح لهـم منتـج التعلّـم المتوقـع أن ينجزوه خلال هـذا الدرس، وهـو إنشـاءُ أوامرَ برمجيـةٍ ذاتِ لصـةٍ بسـيناريو اللعبةِ ⹇	
، ضمنَ سـياقِ تصميـمِ لعبةٍ تعليميـةٍ تفاعليةٍ  ـةِ البرمجيـةِ والروتيـنِ الفرعيِّ التعليميـةِ التفاعليـةِ ومراحلِهـا باسـتخدامِ الدالَّ

.)Scratch( بوسـاطةِ برمجيةِ سـكراتش

 الدرسُُ الرابعُُ:

  الدوالُُّ البرمجيةُُ 
)Functions( 

والروتينُُ الفرعيُُّ 
)Subroutine(

عدد الحصص المُُقترَحَة: 

3 حصص.

المصادر والرماجع:

لبرمجيـة  الرسـمي  الموقـع  الطالـب،  كتـاب 
سـكراتش.

الأدوات والتجهيزات:

برنامج  بالإنترنت،  اتصال  حاسوب،  أجهزة 
أوراق  ملونة،  وأقلام  بيضاء  أوراق  سكراتش، 

.Sticky Notes
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فْتُ أنَّ لكلٍّ منْها وظيفةً  ، وتعرَّ بِناتِ البرمجيةَ المختلفةَ مُ اللَّ تُ في صفوفٍ سابقةٍ كيفَ أستخدِ تعلَّمْ
) يرادُ بها تحريكُ الكائنِ  طواتٍ كْ 5 خُ بِنـــةُ الحركةِ (تحرَّ ، لَ ا (Built-in). فمثلاً مً قدَّ دَتْ مُ دِّ عيَّنةً حُ مُ
ةِ البرمجيةِ (Function)؛  بِناتِ اسمُ الدالَّ . ويُطلَقُ على هذا النوعِ منَ اللَّ رتبِطِ بها مقدارَ (5) خطواتٍ المُ

؟ ؟ وهلْ توجدُ أنواعٌ للدوالِّ البرمجيةِ ةِ فما الذي يعنيهِ مصطلحُ الدالَّ

ةِ البرمجيةِ في برمجيةِ  أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شبكةِ الإنترنتْ عنْ مفهومِ الدالَّ
 .(Scratch)  سكراتش

؟ أُناقِشُ زملائي/  ةِ البرمجيةِ في حياتي اليوميةِ ، كيفَ يُمكِنُني استخدامُ الدالَّ بناءً على نتائجِ البحثِ
علِّمتي في نتائجِ بحثي وأفكاري.  علِّمي/ مُ زميلاتي ومُ

 (Functions) ُالبرمجية � الدوال

، ويُمكِنُ  عيَّنٍ ا ضمنَ اسمٍ مُ عُ معً ةُ البرمجيةُ بأنَّها مجموعةٌ منَ الأوامرِ البرمجيةِ التي تُجمَ فُ الدالَّ تُعرَّ
ا. يستفادُ  ا وتكرارً رارً ها في أيٍّ منْ أجزاءِ البرنامجِ منْ دونِ حاجةٍ إلى كتابتِها مِ ها وتنفيذُ اســـتدعاؤُ
. ولكلٍّ منْها خصائصُ عديدةٌ  عيَّنةٍ لِّ مشـــكلاتٍ مُ دةٍ، أوْ حَ حدَّ منَ الدوالِّ البرمجيةِ في تنفيذِ مهامَّ مُ
 ، ، وتقبُّلِها المدخلاتِ ها، أنظرُ الشكلَ (4-1)؛ فهيَ تمتازُ بقابليتِها لإعادةِ الاستخدامِ ها منْ غيرِ تُميِّزُ

.( ها النتائجَ (المخرجاتُ وإرجاعِ

:  وفي ما يأتي بيانٌ لهذهِ الخصائصِ

نشاط
تمهيدي

ةِ البرمجيةِ  	 : يُمكِنُ استدعاءُ الدالَّ القابليةُ لإعادةِ الاستخدامِ
قلِّلُ مـــنْ تكرارِ المقطعِ  ؛ ما يُ اتٍ عديدةً في البرنامجِ ـــرّ مَ

. البرمجيِّ
ةِ البرمجيـــةِ أنْ تقبلَ  	 يُمكِـــنُ للدالَّ  : تقبُّلُ المدخـــلاتِ

يَمِ المعطاةِ. ؛ لتخصيصِ وظيفتِها بناءً على القِ المدخلاتِ
عَ النتائجَ بعدَ  	 ةِ البرمجيةِ أنْ تُرجِ : يُمكِنُ للدالَّ إرجاعُ النتائجِ

 ￯ها؛ ما يسمحُ باستخدامِ هذهِ النتائجِ في أماكنَ أُخر تنفيذِ
. منَ البرنامجِ

الشكلُ (4-1): خصائصُ الدوالِّ البرمجيةِ.

مخرجات

الاستخدام المتكرر

معالجة المدخلات

Functions

Process input

Return vallue

 Call function

Input

Output

Repeated use

الدوال البرمجية

إرجاعُ النتائجِ

استدعاءُ الدالةَِّ البرمجيةِ

مدخلات
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 نشاط تمهيدي: 

متنوعة ⹇	 مجموعات  إلى  الطلبة  أقسم 
من حيث المهارات والمعرفة البرمجية؛ 

لضمان استفادة الجميع وتبادل الأفكار.

المواقـع ⹇	 فـي  للبحـث  الطلبـة  ـه  أوَُجِّ
مفهـوم  عـن  الموثوقـة  الإلكترونيـة 
ـة البرمجية فـي برمجية سـكراتش  الدالَّ

.)Scratch (

كل ⹇	 إلـى  أطلـب  البحـث،  إتمـام  بعـد 
مختصـر  تعريـف  تقديـم  مجموعـة 
ـة البرمجية اسـتنادًا إلـى ما تولصوا  للدالَّ

إليـه.

أطلـب إلـى الطلبـة التفكيـر معًـا فـي ⹇	
ـة البرمجيـة فـي  كيفيـة اسـتخدام الدالَّ

اليوميـة. الحيـاة 

أشـجع الطلبـة علـى اسـتعراض أمثلـة ⹇	
يمكـن  حيـث  اليوميـة؛  حياتهـم  مـن 

البرمجيـة. الـدوال  مفهـوم  تطبيـق 

مـن المتوقـع أن تكـون نتائـج البحـث عـن 
مفهـوم الدالـة البرمجيـة فـي سـياق برمجية 

سـكراتش أنهـا كتلـة تـؤدي بعـض المهـام، ويمكـن اسـتخدامها عن طريق سـحبها إلـى منطقـة المقاطـع البرمجيـة، وجعلها 
جـزءًًا مـن البرنامـج. ومـن المسـموح اسـتخدامها لأكثـر مـن مـرة، وفـي أكثـر مـن مـكان فـي البرنامج.

سـتتنوع الأجوبـة والأمثلـة التـي سـيعطيها الطلبـة على الدالـة في الحيـاة اليوميـة؛ بناء على مـا يفعلـه الطلبة فـي حياتهم، وما 
يقومـون بتكـراره فـي يومهم سـواء فـي المدرسـة أو في البيـت أو الحيـاة الاجتماعيـة. فقد تجدُُ مـن يعـدُُّ الدالة تكـرارََ تناولِِ 
الطعـام واسـتخدام أدواتـه، أو مـا يتعلق باللعـب اليومي أو الدراسـة....، وقد تجـد أن هناك طلبـة اتجهوا للتفكير الحاسـوبي 
والمنطقـي، وذكـروا مـا يقومـون بـه من تعامـل مع وسـائل التواصـل أو المنصـات التعليميـة، أو أنهم كانـوا يقومـون ببرمجة 

بعـض الألعـاب الإلكترونية
أمثةل على تطبيقات الدالة في الحياة اليومية:

روتين التمارين الرياضية الصباحية.⹇	

روتين تنظيم وقت الدراسة.⹇	
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 الربط بالمعرفة السابقة:

ناتِ البرمجية المختلفة، ⹇	 بِ اسـترجع خبرات الطلبة السـابقة حول اسـتخدِام اللَّ
 .)Built-In( ِمًا باسـتخدامِ البرنامـج دَتْ مُقدَّ نـةً حُدِّ وأنَّ لـكلٍّ منْهـا وظيفةً مُعيَّ
طِ بها  كْ 5 خُطواتٍ( يرادُ بهـا تحريكُ الكائـنِ المُرتبِ نـةُ الحركةِ )تحـرَّ بِ فمثاًل، لَ

مقـدارَ )5( خطواتٍ. 

ـةِ البرمجيـةِ ⹇	 نـاتِ يطلـق عليـه اسـمُ الدالَّ بِ أوضـح لهـم أن هـذا النـوع مـنَ اللَّ
ـةِ، وأنواع  )Function( وأننـا سـنتعرف فـي هذا الدرس أكثـر إلى مصطلح الدالَّ

البرمجيةِ.  الـدواِّل 

 ثانيًًا: عملية التعليم والتعلُُّم

 بناء المفهوم 

أوظـف الأمثلـة التـي يطرحها الطلبة فـي النشـاط التمهيديّ؛ لاسـتنتاج مفهوم ⹇	
الدالـة البرمجيـة وشـرحه، وأوضـح خصائصهـا وأهـم مـا يميزها فـي برمجية 

سكراتش.

ملاحظاتي
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 استخدام الأشكال والصور 

ـه الطلبة للنظـر والتأمل في الشـكل ⹇	 أُوَجِّ
مبـدأ  وصـف  إليهـم  وأطلـب   ،)2-4(
طريـق  عـن  البرمجيـة  الدالـة  عمـل 

الشـكل. 

أتيـح للطلبـة المجـال لمـن يرغـب مـن ⹇	
الدالـة  عمـل  مبـدأ  لمشـاركة  الطلبـة 
ووصفه مسـتعيناً بالشـكل في التوضيح. 

ألخـص النقـاش، وأوضـح للطلبـة مبدأ ⹇	
برنامـج  فـي  البرمجيـة  الدالـة  عمـل 
سـكراتش، وأعطـي مثـالًًا توضيحيًّا في 
برنامـج سـكراتش، يظهر مدخـل الدالة، 
والدالـة البرمجيـة، ومخرجـات الدالـة. 

 مناقشة

أشـرح للطلبـة الفـرق بيـن أنواع الـدوالّ ⹇	
الجاهـزةُ  البرمجيـةُ  الـدواُّل  البرمجيـة: 

 )Built-In(، ودواُّل المُستخدِمِ	
 .)User-Defined(

أناقش مع الطلبة تعريف الدوال البرمجية ⹇	
الجاهزة، وأستعرض معهم بعض الأمثةل عليها في برنامج سكراتش مستعينا بالأمثةل الواردة في الشكل )4-4(. 

ما اسمك؟ ھممم...وانتظراسأل

دوالُّ لَبِناتِ الهيئةِدوالُّ لَبِناتِ الاستشعارِ الاستشعار الھیئة

ه الطلبة إلى الرجوع لبرنامج سكراتش، واستكشاف الدوال البرمجية الجاهزة، وإعطاء أمثةل عليها. ⹇	 أوَُجِّ

أتيح المجال للطلبة لعرض ما يتولصون إليه من أمثةل، وأقدم لهم التغذية الراجعة. ⹇	

 مبدأُ عملِ الدالَّةِ البرمجيةِ

ها  ، ثمَّ إخضاعِ ةُ البرمجيةُ على استقبالِ المدخلاتِ تعملُ الدالَّ
(Return Value)  تتألَّفُ  يَةَ إنتاجِ مخرجاتٍ غْ ؛ بُ للأوامرِ البرمجيةِ
منْ قيمةٍ واحدةٍ يُمكِنُ الاســـتفادةُ منْها في أماكنَ أُخر￯ منَ 

، أنظرُ الشكلَ (2-4).  البرنامجِ

مخرجات

مدخلات

functions

. ةِ البرمجيةِ الشكلُ (4-2): مبدأُ عملِ الدالَّ

رُ  ةِ البرمجيـــةِ بأنَّها قيمةٌ أوْ معلومةٌ تُمرَّ فُ مدخلاتُ الدالَّ تُعرَّ
ةِ البرمجيةِ عندَ استدعائِها. تتمثَّلُ وظيفةُ المدخلاتِ  إلى الدالَّ
ةَ  نُ الدالَّ ها؛ ما يُمكِّ ةِ البرمجيةِ وتخصيصِ في تغييرِ سلوكِ الدالَّ
تُستدعى  ةٍ  رَّ بياناتٍ مختلفةٍ في كلِّ مَ التعاملِ معَ  البرمجيةَ منَ 

فيها.

بِنةِ الحركةِ في برمجيةِ ســـكراتش   ، يُمكِنُ اســـتخدامُ لَ فمثلاً
؛ فإذا تغيَّرَ  ا لاختلافِ الحاجةِ (Scratch)  بطرائقَ تختلـــفُ تبعً
ها الكائنُ ليصبحَ (10) خطواتٍ أوْ  كُ عددُ الخطواتِ التي يتحرَّ
ةٍ يتغيَّرُ  رَّ ةِ في كلِّ مَ ، أمكنَ إدخالُ قيمةٍ جديدةٍ للدالَّ (50) خطوةً

. ةِ ى القيمةُ في هذهِ الحالةِ مدخلَ الدالَّ ، وتُسمّ فيها العددُ

توقَّعةُ بعدَ تنفيذِ هذهِ  ) المُ ، ما النتائجُ (أوِ المخرجـــاتُ ولكنْ
؟ ةِ الدالَّ

صةٍ  تنفيذِ كتلةٍ مُخصَّ توقَّعةِ عندَ  المُ المخرجاتِ  يُمكِنُ تحديدُ 
، إذا كانَتِ الكتلةُ تعيدُ  بناءً على الأوامرِ التي تحويها. فمـــثلاً
دةِ؛  حدَّ ، فإنَّ هذهِ القيمةَ تكونُ منْ نوعِ البياناتِ المُ قيمةً واحدةً
، هيَ (10)، في  ، أعادَتِ الكتلةُ قيمةً رقميةً ففي الشكلِ السابقِ
، مثلَ كتلةِ (قلْ مرحبًا).  حينِ أعادَتْ بعـــضُ الكتلِ قيمةً نصيةً
، وإنَّما  يَمَ مباشرةً ، توجدُ كتلٌ أُخر￯ لا تعيدُ القِ قابِلِ ذلكَ وفي مُ

. عيَّنٍ تغيِّرٍ مُ تعملُ على تغييرِ الحالةِ الخاصةِ بمُ

10

مدخل الدالة

خطوةتحرك
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 مناقشة: 

ه الطلبة لمناقشة النشاط على شكل ⹇	 أُوَجِّ
أفكارهم  استعراض  ثم  ثنائية،  أزواج 
ضمن مجموعاتهم، واختيار ثلاثة أفكار. 

ـه الطلبـة لاختيـار أحـد الطلبـة من ⹇	 أُوَجِّ
والذهـاب  مكانـه  لتغييـر  مجموعـة  كل 

إلـى مجموعـة أخـرى.

ه الطالب لعرض أفكار مجموعته على ⹇	 أوَُجِّ
ملاحظاتهم  وكتابة  الجديدة،  المجموعة 

عليها. 

أماكنهـم، ⹇	 إلـى  للعـودة  الطلبـة  ـه  أُوَجِّ
ومناقشـة الأفـكار بعـد الحصـول علـى 

الراجعـة. التغذيـة 

ـه المجموعـات لعـرض أفكارهـم ⹇	 أُوَجِّ
وأناقشـهم فيهـا.

خلال نقـاش الطلبـة، أحـاول توجيههم إلى 
بعـض الأفكار التـي تتعلـق بالبرمجـة. مثالًا 
لـو قررنـا أن ننشـئ برنامجًًا لمركـز صحي، 
ما الوظائـف الخاةص التي يمكننـا إضافتها؟ 

 أنواعُ الدوالِّ البرمجيةِ

، هما: الدوالُّ البرمجيةُ  تُصنَّفُ الدوالُّ البرمجيةُ إلى نوعيـــنِ
 ،(User-defined) ِم ســـتخدِ المُ الجاهزةُ (Built-in)، ودوالُّ 

أنظرُ الشكلَ (3-4).
Built-in

دوال البرمجية الجاهزة
User-defined

دوال المستخدم   

الدوال البرمجية 
 

  . الشكلُ (4-3): أنواعُ الدوالِّ البرمجيةِ
لًا: الدوال� البرمجيةُ الجاهزة   أوَّ

 (Built in Functions) 
ها بيئةُ  بِناتُ الأوامرِ التي تُوفِّرُ فُ الدوالُّ البرمجيةُ بأنَّهـــا لَ تُعرَّ
البرمجةِ ســـكراتش(Scratch)  بصورةٍ افتراضيةٍ لتنفيذِ أوامرَ 

.(Built-in) ها ا منْ طرفِ البرمجيةِ نفسِ مً قدَّ دةٍ مُ حدَّ مُ
بِناتُ على مجموعةٍ واســـعةٍ منَ الوظائفِ   تشـــتملُ هذهِ اللَّ
ها في إنشاءِ برامجَ ومشروعاتٍ  الأساسيةِ التي يُمكِنُ استخدامُ
. أنظرُ  بِناتُ الهيئةِ ، ولَ بِناتُ الاستشعارِ . ومنْ أمثلتِها: لَ تفاعليةٍ

الشكلَ (4-4). 

ما اسمك؟ ھممم...وانتظراسأل

دوالُّ لَبِناتِ الهيئةِدوالُّ لَبِناتِ الاستشعارِ الاستشعار الھیئة

 (Built- in) ِالشكلُ (4-4): بعضُ الأمثلةِ على الدوالِّ البرمجية

.(Scratch).في برمجيةِ سكراتش

فْ في البرمجيةِ منْ  كيفَ يُمكِنُ إيجادُ بعضِ الوظائفِ الجديدةِ أوِ الوظائفِ الخاصةِ التي لمْ تُعرَّ
. ها زملائي/ زميلاتي في الصفِّ كُ ، ثمَّ أُشارِ حاتي بهذا الخصوصِ قترَ نُ مُ ؟ أُدوِّ قبلُ

 (Subroutine) �ثانيًا: دوال� المُستخدِمِ أوِ الروتينُ الفرعي
بِناتِ  مِ عنْ طريقِ نوعٍ جديدٍ منَ اللَّ ستخدِ بِناتٍ خاصةٍ بالمُ تتيحُ برمجيةُ سكراتش (Scratch) إنشاءَ لَ
، وتعيينَ الوظيفةِ التي  نُ تحديدَ اســـمٍ خاصٍّ بهذهِ اللَّبناتِ بِناتي (My Blocks)، ويتضمَّ ى لَ يُســـمَ
ا اسمُ الروتيناتِ  مِ (User- Defined)، ويُطلَقُ عليْهِ أيضً ستخدِ ةِ المُ فُ هذا النوعُ بدالَّ يها. ويُعرَ ســـتؤدّ

.(Subroutines) ِالفرعية
، هما: بِناتي (My Blocks) توافرَ عنصرينِ اثنينِ يتطلَّبُ إنشاءُ روتينٍ فرعيٍّ باستخدامِ لَ

ها عندَ  	 بِناتِ التي يرادُ تنفيذُ بِنـــاتٌ يضافُ إليْها جميعُ اللَّ لَبِناتُ التعريفِ (Definition Block) : لَ
ها.  ةِ أوْ تنفيذِ استدعاءِ الدالَّ

	 . ها في البرنامجِ ، ثمَّ تنفيذِ بِنةِ التعريفِ مُ في استدعاءِ لَ بِناتٌ تُستخدَ لَبِناتُ الاسمِ (Name Block) : لَ

أناقش
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ولـو كان البرنامـج لفنـدق ما الذي سـيختلف؟ ولنفكـر أيضًًا، لـو كان البرنامج لنادٍٍ رياضي، هل سـنلاحظ اخـتلاف الوظائف 
الخاصـة، وعـدد المـرات التي نحتـاج لتكرارها فـي البرنامج؟

من الأمثةل على وظائف جديدة أو خاةص:

إضافـة لبنـات جديـدة للتعامـل مـع الصور: لبنـة لتحرير الصـور مباشـرة داخل سـكراتش، ولبنـة لإضافة تأثيـرات خاةص ⹇	
علـى الصور.

لبنة لتعديل الترددات الصوتية: لبنة لدمج مقاطع صوتية متعددة في مقطع واحد.⹇	

وظائف لتحليل البيانات: لبنة لرسم بياني للبيانات.⹇	

وظائف للذكاء الاصطناعي: لبنة للتعرف إلى النصوص من الصور، ولبنة لتحليل المشاعر من النصوص.⹇	

وظائف للواقع الافتراضي والواقع المعزز: لبنة لإضافة تأثيرات الواقع الافتراضي، ولبنة للتفاعل مع الواقع المعزز.⹇	
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 مناقشة

أناقـش الطلبـة، وأشـرح لهـم المقصود ⹇	
 )User-Defined( المُسـتخدِمِ  بـدوالّ 
 ،)Subroutine( الفرعـيُّ الروتيـن  أو 

وخصائصهـا.  بهـا  والمقصـود 

أناقـش مـع الطلبـة العناصـر التـي يجب ⹇	
توافرهـا لإنشـاء روتيـن فرعـي: لَبنِـاتُ 

التعريـفِ، ولَبنِـاتُ الاسـمِ. 

أوضـح للطلبـة خطـوات إنشـاء روتيـن ⹇	
فرعـي خطـوة بخطوة باسـتخدام برنامج 
الفروقـات  توضيـح  مـع  سـكراتش، 
بيـن الحقـل النصـي، والحقـل الرقمي، 

المنطقـي.  والحقـل 

المعلومـات  تذكيـر: يمكـن إضافـة بعـض 
اسـتخدام  فـي  تفكيرهـم  وإثـارة  للطلبـة 
الأرقـام؛ أحيان�ـا بنـوع النـص الرقمـي، مثل 
الهاتـف؛ لأن هـذه  الوطنـي، ورقـم  الرقـم 
القيـم لا تسـتخدم فـي العمليات الحسـابية، 
وقـد اسـتخدم كلمـات نعـم ولا كنصوص، 

ولا اسـتخدمها كقيـم منطقةيـ. إذًًا هنـاك قواعـد فـي البرمةجـ، ولكنهـا لا تُُعتمـد فـي كل الحـالات.

أوزع الطلبة في مجموعات عمل غير متجانسة، وأكلفهم العمل على إنشاء روتين فرعي. ⹇	

أشرف على عمل المجموعات، وأعطي التغذية الراجعة المناسبة، وأجيب عن استفسارات الطلبة. ⹇	

بِناتي (My Blocks) في برمجيةِ  في ما يأتي الخطواتُ اللازمةُ لإنشـــاءِ روتينٍ فرعيٍّ باســـتخدامِ لَ
:(Scratch) سكراتش

أوْ   ، جديدٍ مشـــروعٍ  إنشـــاءُ   -1

فتحُ مشـــروعٍ موجودٍ في برمجيةِ 
.(Scratch) سكراتش

بِناتُ  (اللَّ ابـــةِ  بوّ إلى  الانتقالُ   -2

.(Blocks) ( البرمجيةُ
.(My Blocks) بِناتي 3- اختيارُ لَ

 ( بِنةٍ 4- الضغطُ على خيارِ (إنشاءُ لَ

نافذةٌ  فتظهـــرُ   ،(Make a Block)
 ، الخياراتِ منَ  ا  عددً تحوي  نبثِقةٌ  مُ

  : هيَ
 . نبثِقةِ ة، وذلكَ بإدخالِ اسمِ هذهِ الكتلةِ في النافذةِ المُ صِ خصَّ أ- تسميةُ الكتلةِ المُ

.( ب- إضافةُ حقلٍ (رقمٌ أوْ نصٌّ
.( ج- إضافةُ حقلٍ (منطقيٌّ

 . د- إضافةُ نصٍّ
.(OK) ( رِّ (موافقٌ بِنةِ الجديدةِ، ثمَّ الضغطُ على زِ 5- إكمالُ تعريفِ اللَّ

، وإدخالُ  ها في أيِّ وقتٍ ، يُمكِنُ استخدامُ بِناتِ بِنةٌ جديدةٌ في قائمةِ اللَّ ، ستظهرُ لَ بِنةِ 6- بعدَ إنشاءِ اللَّ

الأوامرِ فيها. 

: تُصنَّفُ الحقولُ في برمجيةِ سكراتش (Scratch) إلى الأنواعِ الآتيةِ

يَمِ الرقميةِ الصحيحةِ  مُ هذا الحقلُ في إدخالِ القِ 1- الحقلُ الرقميُّ (Number Input): يُستخدَ

مُ عادةً في تحديدِ المواقعِ والحجومِ  يَمِ الرقميةِ العشريةِ (floats). وهوَ يُستخدَ (integers)، والقِ
 ، : حقلُ تحديدِ الموقعِ الأفقيِّ (x) للشـــخصيةِ والزوايا، أوْ أيِّ قيمةٍ رقميةٍ أُخر￯. ومنْ أمثلتِهِ
، وحقلُ تحديدِ  ، وحقلُ تحديدِ سرعةِ الحركةِ وحقلُ تحديدِ الموقعِ العموديِّ (y) للشخصيةِ

. زاويةِ الدورانِ

مُ هذا الحقلُ في إدخالِ النصوصِ التي قدْ تحتوي  يُّ (String Input): يُستخدَ 2- الحقلُ النصِّ

مُ عادةً في إدخالِ الأسماءِ  . وهوَ يُستخدَ يٍّ ، أوْ على أيِّ تسلسلٍ نصِّ على حروفٍ وكلماتٍ وجملٍ
: حقلُ تحديدِ رسالةِ النصِّ  يةٍ أُخر￯. ومنْ أمثلتِهِ ، أوْ أيِّ بياناتٍ نصِّ يةِ والألوانِ والرسائلِ النصِّ

. ، وحقلُ تحديدِ اسمِ اللونِ المختارِ لتغييرِ لونِ الشخصيةِ ها الشخصيةُ التي ستقولُ

إثراء
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المقطـع  لمشـاهدة  الطلبـة  أُُوََجِِّـه  تذكيـر: 
المرئي التوضيحي لخطوات إنشـاء الروتين 
الفرعـي عـن طريـق مسـح رمـز الاسـتجابة 

السـريع الـوارد فـي كتـاب الطالب.

 نشاط عملي: 

عمل مجموعات

ـر الطلبـة بسـياق لعبة كرة لقـدم التي ⹇	 أُذكِّ
والإضافـة  تطويرهـا،  علـى  يتعاونـون 
باسـتخدام  الوحـدة،  بدايـة  منـذ  عليهـا 
نموذج التطويـر التكـراري للبرمجيات، 
علـى  بنـاء  لهـا  المسـتمر  والتحسـين 
تطـوّر مهاراتهـم ومعارفهـم فـي برنامج 

سـكراتش.

أوضح للطلبـة أنهم سـيعملون بالتعاونِ ⹇	
إضافـة  علـى  مجموعاتهـم  أفـرادِ  مـعَ 
شـخصية جديـدة للعبة، وهي شـخصية 
الـذي سـيكون موجـودًا علـى  المذيـع 
أرضِ الملعـبِ فـي لعبـةِ كـرةِ القـدمِ؛ إذ 
يُتوقـع منه التحـرك من موضـع لآخر ثمَّ 

)مرحبًا(. قـولِ 

يَمِ المنطقيةِ  مُ هذا الحقلُ في إدخالِ القِ 3- الحقلُ المنطقيُّ (Boolean Input): يُستخدَ

ا  دِ إذا كانَ لزامً ، مثلَ التأكُّ عيَّنةٍ قِ منْ شروطٍ مُ مُ عادةً في التحقُّ (صوابٌ أوْ خطأٌ). وهوَ يُستخدَ
: . ومنْ أمثلتِهِ على الشخصيةِ أداءُ عملٍ ما بناءً على الشرطِ

دُ إذا  عيَّنةً أمْ لا، والحقلُ الذي يُحدِّ دُ إذا كانَتِ الشخصيةُ ستقولُ رسالةً مُ الحقلُ الذي يُحدِّ
طْبٍ ما. عيَّنٍ عندَ حدوثِ خَ ا تشغيلُ صوتٍ مُ كانَ لزامً

 أمســـحُ الرمزَ ســـريعَ الاســـتجابةِ (QR Code) المجاورَ لمشـــاهدةِ مقطعِ 
بِناتي  بيِّنُ خطواتِ إنشـــاءِ روتينٍ فرعيٍّ باستخدامِ لَ الفيديو التوضيحيِّ الذي يُ

  .(Scratch) في برمجيةِ سكراتش (My Blocks)

صةٍ لتحريكِهِ وقولِ (مرحبًا) عندَ  خصَّ ، وإنشاءُ لَبِنةٍ مُ  إضافةُ شـــخصيةِ المذيعِ إلى لعبةِ كرةِ القدمِ
ا.  إحرازِ لاعبٍ هدفً

ها على أرضِ الملعبِ  )، وأضعُ  أُضيفُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- شخصيةً جديدةً (مذيعٌ
صةً  بِنةً مُخصَّ ئُ لَ ، ثمَّ أُنشِ ئُ كائنًا، وأعملُ على تسميتِهِ وإضافتِهِ إلى اللعبةِ ، ثمَّ أُنشِ في لعبةِ كرةِ القدمِ

عيَّنٍ ثمَّ قولِ (مرحبًا). لتحريكِ هذا الكائنِ إلى موقعٍ مُ

 : بِنةِ بِعُ التعليماتِ الآتيةَ عندَ إنشاءِ اللَّ أتَّ

	 .(Scratch) أفتحُ مشروعَ لعبةِ كرةِ القدمِ في برمجيةِ سكراتش

) كما يأتي: 	 أُضيفُ الشخصيةَ الجديدةَ (المذيعُ

ا) منْ مكتبةِ الشخصياتِ في برمجيةِ  ا بالضغطِ على خيارِ (اخترْ كائنًا جديدً ـــئُ كائنًا جديدً أ- أُنشِ
.(Scratch) سكراتش

 . ب- أختارُ شخصيةً مناسبةً تُمثِّلُ المذيعَ

. أُطلِقُ على الكائنِ الجديدِ اسمَ المذيعِ

صةَ للمذيعِ كما يأتي: خصَّ بِنةَ المُ ئُ اللَّ أُنشِ

بِناتي) (My Blocks)، ثمَّ أضغطُ عليْها.  ابةِ (لَ أ- أنتقلُ إلى بوّ

أشاهد

نشاط
عملي
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ه الطلبة لتتبع الخطوات الواردة في نص النشاط خطوة بخطوة؛ لإنشاء دوال برمجية خاةص به. ⹇	 أُوَجِّ

أقدم الدعم والتوضيحات اللازمة في أثناء تنفيذ النشاط. ⹇	

أكلـف المجموعـة الأولـى عـرضَ التعديـل ما أضافتـه علـى البرنامـج، وأتيح للأقـران فـي المجموعات الأخـرى إعطاء ⹇	
تغذيـة راجعـة، وأعطي التغذيـة الراجعـة النهائية. 

أتيح المجال للمجموعات؛ لتصحيح الأخطاء البرمجية في البرنامج إن وجدت. ⹇	

تذكيـر: أُُذكّّـر الطلبـة أنـه فـي حال إنشـاء متغيـر للمذيـع، فيجب اختيـار )لجميـع الكائنـات(؛ لأن المذيـع  سـيرتبط بكائنات 
غيره. أخـرى 
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خطوات التنفيذ

	⹇)Scratch(. افتحُ مشروع لعبة كرة القدم في برمجية سكراتش

أنشـئُ كائنـًا جديـدًا بالضغـط علـى خيـار )اختـر كائنـًا جديـدًا( مـن مكتبـة ⹇	
سـكراتش. برمجيـة  فـي  الشـخصيات 

أختـارُ شـخصية مناسـبة تمثـل المذيـع، وأطلـق علـى الكائـن الجديـد اسـم ⹇	
"المذيـع".

أنتقلُ إلى بوابة "لَبنِاتي " )My Blocks(، ثم اضغط عليها.⹇	

كْ، وقلْ مرحبًا".⹇	 أطلقُ على الكتةل اسم "تحرَّ

ـيّ(، قـلْ مرحبًـا ⹇	 أضيـفُ المعامتال: x )رقمـي(، y )رقمـي(، رسـالة )نصِّ
)منطقـيّ(.

أضيف الأوامر الآتية داخل اللبنة المخصصة: ⹇	

كْ، وقلْ مرحبًا(.•  لبنة )تحرَّ

 •. )x ، y( اذهبْ إلى موضع

إذا كان صواب "قلْ مرحبا" • 

قلْ "رسالة " مدة 20 ثانية. • 

أسـتدعي اللبنـةَ المخصصـة عنـد إحـراز هـدف: في الحـدث المناسـب، مثل ⹇	
إحـراز هـدف، اسـتدعِ اللبنـة المخصصـة لتحريك المذيـع وقـول "مرحبًا".

عندما ينقر العلم الأخضر. • 

رَ منـذ بدايـة العمل •  بقيـة أكـواد اللعبـة )المقطـع البرمجـي للعبـة الذي طُـوِّ
اللعبة(. علـى 

كْ لموضع )x ، y(،  وقلْ مرحبًا.  •  عندما يسجل اللاعب هدفًا، تحرَّ

أتأكدُ من أن اللبنة المخصصة تحتوي على الأوامر الصحيحة جميعها.⹇	

أتأكد من أن اللبنة المخصصة تُستدعى عند إحراز هدف.⹇	

د، قائاًل: ⹇	 ك إلـى الموقـع المحـدَّ أختبـر اللعبـة، وأتأكـد مـن أن المذيـع يتحـرَّ
"مرحبًـا".

بعـد الانتهـاء مـن تنفيـذ البرنامـج، أتأكـد مـن أن المذيع يتحـرك إلـى الموقع ⹇	
)X, Y(، ثـم يقـول "مرحبًـا" مـدة 20 ثانيـة عنـد إحـراز هدف.

ملاحظاتي
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 مناقشة: 

الروتينُ ⹇	 يُستدعى  "هلْ  الطلبة  أسأل 
منَ  محدودًا  عددًا  البرنامجِ  في  الفرعيُّ 

المَرّاتِ؟"

رأيهم ⹇	 لمشاركة  المجال  لهم  أتيح 
وتوقعاتهم، مع توضيح السبب. 

أعطي التغذية الراجعة للطلبة. ⹇	

استدعاء  يمكن  نعم،  المحتملة:  الإجابة 
الروتين الفرعي )Subroutine( في البرنامج 
عددًًا محدودًًا من المرات؛ ويعتمد ذلك على 
كيفية تصميم البرنامج والشروط الموضوعة 
حالات  هناك  الفرعي.  الروتين  لاستدعاء 
استدعاء  تؤثر في عدد مرات  أن  عدة يمكن 

الروتين الفرعي، ومنها: 

اسـتدعاء مشـروط: يمكـن أن يُسـتدعى ⹇	
الروتيـن الفرعـي فقط عند تحقق شـرط 
معيـن. علـى سـبيل المثـال، يمكـن أن 
عنـد  تتوقـف  حلقـة  داخـل  يُسـتدعى 

تحقّـق شـرط معيـن.

، وقلْ مرحبًا). كْ ب- أُطلِقُ على الكتلةِ اسمَ (تحرَّ

.( )، قلْ مرحبًا (منطقيٌّ يٌّ )، رسالةٌ (نصِّ )، y (رقميٌّ : x (رقميٌّ علَّماتِ الثلاثةَ ج- أُضيفُ المُ

 . صةِ خصَّ بِنةِ المُ د- أُضيفُ الأوامرَ اللازمةَ لتحريكِ اللَّ

، كما هوَ الحالُ عندَ إحرازِ هدفٍ  صةِ في الحدثِ المناسبِ خصَّ بِنةِ المُ ه- يُمكِنُني استدعاءُ اللَّ
. مثلاً

صةِ كما يأتي: خصَّ بِنةِ المُ قُ منَ اللَّ أتحقَّ

صةَ تحتوي على الأوامرِ الصحيحةِ جميعِها. خصَّ بِنةَ المُ دُ أنَّ اللَّ أ- أتأكَّ

. صةَ تُستدعى عندَ إحرازِ هدفٍ خصَّ بِنةَ المُ دُ أنَّ اللَّ ب- أتأكَّ

: "مرحبًا". دِ، قائلاً حدَّ كُ إلى الموقعِ المُ دُ أنَّ المذيعَ يتحرَّ ، وأتأكَّ ج- أختبرُ اللعبةَ

ةَ  دَّ : "مرحبًا" مُ كُ المذيعُ إلى الموقعِ (X, Y)، ثمَّ يقولُ ، سيتحرَّ بعدَ الانتهاءِ منْ تنفيذِ البرنامجِ
. (20) ثانيةً عندَ إحرازِ هدفٍ

؟ اتِ ـــرّ ا منَ المَ ا محـــدودً هـــلْ يُســـتدعى الروتيـــنُ الفرعـــيُّ فـــي البرنامجِ عـــددً

أناقش

ةِ البرمجيةِ   أبحثُ في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ في شـــبكةِ الإنترنتْ عنِ الفرقِ بينَ الدالَّ

أبحث

لُ  علِّمتي في النتائجِ التي أتوصَّ علِّمي/ مُ ، ثمَّ أُناقِشُ زملائي/ زميلاتـــي ومُ والروتينِ الفرعيِّ
إليْها.
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عـدد ثابـت مـن الاسـتدعاءات: يمكـن تصميـم البرنامـج؛ بحيث يُسـتدعى الروتيـن الفرعـي عـددًا معيناً من المـرات من ⹇	
دون تغييـر. علـى سـبيل المثـال داخـل حلقـة ذات عدد محـدد من التكـرارات.

اسـتدعاءات غيـر مشـروطة، ولكن محـدودة: يمكن أن يُسـتدعى الروتيـن الفرعي كلما اسـتدعى الأمر ذلك فـي البرنامج؛ ⹇	
لكـن إذا كانـت هنـاك مـوارد أو زمـن محـدود للتنفيذ، يمكـن حصرُ عـدد الاسـتدعاءات في حـدود معينة؛ لضمـان الأداء 

السـليم للبرنامج.

الاسـتدعاءات التكراريـة: فـي حالات الاسـتدعاءات التكرارية، يمكـن تحديد حد أقصـى للاسـتدعاءات التكرارية؛ لمنع ⹇	
تجـاوز الذاكـرة المتاحة، أو التسـبب في خطأ تجـاوز التكدس.



112A

 أبحث:

ـه الطلبـة للعمـل علـى مهمة فرديـة بيتيـة، تتمثل فـي البحث فـي المواقعِ ⹇	 أُوَجِّ
ـةِ البرمجيةِ  الإلكترونيـةِ الموثوقـةِ فـي شـبكةِ الإنترنـتْ عـنِ الفـرقِ بيـنَ الدالَّ

. الفرعيِّ والروتيـنِ 

التعريـف، ⹇	 مثـل:  الأساسـية  النقـاط  علـى  التركيـز  أهميـة  لهـم  أوضـح 
الرئيسـة. والفروقـات  والخصائـص،  والاسـتخدامات، 

ـه كل طالـب لكتابـة تقريـر مختصـر، يوضح الفروقـات التي توصـل إليها ⹇	 أُوَجِّ
بيـن الدالـة البرمجية والروتيـن الفرعي.

أخصـص وقتًـا فـي الحصـة القادمـة؛ لإتاحـة الفرصـة لبعـض الطلبـة لعرض ⹇	
بحثهم. نتائـج 

أناقـش معهـم النتائـج، وأطرح أسـئةل لتعميـق الفهـم، وأعطي تلخيصًا شـاملًا ⹇	
للفروقـات بيـن الدالـة البرمجية والروتيـن الفرعي.

الدالـة البرمجيـة هـي مجموعـةٌ مـنَ الأوامـرِ البرمجيةِ التـي تُجمَعُ معًـا ضمنَ ⹇	
اسـمٍ مُعيَّـنٍ، ويُمكِنُ اسـتدعاؤُها وتنفيذُها فـي أيٍّ منْ أجـزاءِ البرنامجِ منْ دونِ 
حاجـةٍ إلـى كتابتهِا مِرارًا وتكرارًا. يُسـتفادُ منَ الـدواِّل البرمجيةِ فـي تنفيذِ مهامَّ 
دةٍ، أوْ حَـلِّ مشـكلاتٍ مُعيَّنـةٍ. أمـا الروتيـن الفرعـي فهو أيضًـا قطعة من  مُحـدَّ
الكـود، تحتـوي علـى مجموعة مـن التعليمـات التي تقـوم بمهمـة معينة، وهو 
تسلسـل جمـل محدود، يُسـتدعى داخل تسلسـل أكبـر من الجمـل؛ لكنه قد لا 

يعيـد قيمـة )لا يحتـوي على أمـر return(، وقد لا يأخـذ مدخلات.

الدالة البرمجية تعيد قيمة، في حين أن الروتين الفرعي قد لا يعيد قيمة.⹇	

تُسـتخدم الدالـة البرمجيـة عندمـا نحتـاج إلـى نتيجـة محـددة، فـي حيـن أن ⹇	
الروتيـن الفرعـي يُسـتخدم لتنفيـذ إجـراءات أو مهـام مـن دون الحاجـة إلـى 

نتيجـة محـددة.

تتطلـب الدالـة البرمجيـة مدختال وتعيـد مخرجـات، فـي حيـن أن الروتين ⹇	
الفرعـي، قـد لا يتطلـب مدختال أو يعيـد مخرجـات. 

ملاحظاتي
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 ، ، ورفعُ شعارِ الفريقِ صةٍ لتحريكِهِ خصَّ ، وإنشاءُ لَبِنةٍ مُ إضافةُ كائنِ الجمهورِ إلى لعبةِ كرةِ القدمِ
ا. تافٍ عندَ إحرازِ لاعبٍ هدفً وإصدارُ صوتِ هُ

ناهُ في الدرسِ  رِ الذي أجريْ تكرِّ ، واســـتكمالاً للتطويرِ المُ ا إلى مشـــروعِ لعبةِ كرةِ القدمِ دً وْ عَ
؛ أعملُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ  ا وجاذبيةً السابقِ لتحسينِ الأداءِ في اللعبةِ وجعلِها أكثرَ تشـــويقً
هِ رفعُ  ، يُمكِنُ عنْ طريقِ مجموعتي- على تعديـــلِ اللعبةِ بإضافةِ روتينٍ فرعيٍّ لكائنِ الجمهورِ

تافٍ عندَ إحرازِ لاعبٍ هدفًا. ، وإصدارُ صوتِ هُ شعارِ الفريقِ

ئُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- المشـــكلةَ إلى أجزاءٍ صغيرةٍ، ثمَّ أبدأُ إدخالَ التعديلِ  أُجزِّ
 ، ذُ البرنامجَ ، أُنفِّ المطلوبِ في برمجيةِ سكراتش(Scratch) . وبعدَ الانتهاءِ منْ عمليةِ التعديلِ

 . قُ منْ صحةِ الأوامرِ البرمجيةِ ثمَّ أتحقَّ

نشاط
جماعي

هُ يُمكِنُنا  ، فإنَّ ثلَّثٍ واحدٍ صٍ لرسمِ مُ نا إنشاءَ برنامجٍ مُخصَّ إذا أردْ
البرمجيةِ اللازمةِ بصورةٍ سهلةٍ وقصيرةٍ كما في  كتابةُ الأوامرِ 

الشكلِ (5-4).

100 خطوةتحرك

عند نقر

3 مرةكرّر

120 درجةاستدر 120 درجةاستدر

انزل القلم

ارفع القلم

ثلَّثٍ واحدٍ في  صٌ لرسمِ مُ الشكلُ (4-5): برنامجٌ مُخصَّ

 . (Scratch)برمجيةِ سكراتش

، فيجبُ عليْنا تكرارُ  اتٍ رّ ثلَّثٍ (3) مَ نا رســـمَ مُ ، إذا أردْ ولكنْ
لِّ  ا. ولحَ دً عقَّ ؛ ما يجعلُهُ طويلاً ومُ اتٍ ـــرّ بِناتِ البرنامجِ (3) مَ لَ
، أنظرُ الشكلَ  ، يُمكِنُنا استخدامُ الروتينِ الفرعيِّ هذهِ المشكلةِ

.(6-4)

عند نقر

امسح كلّ شئ

2ارسم المثلث

ارسم المثلث

انزل القلم

100 خطوةتحرك

3 مرةكرّر

120 درجةاستدر 120 درجةاستدر

ارفع القلم

لبنة الإسم 

لبنة التعريف 

الشكلُ (4-6):الروتين الفرعي لرسم 3 مثلثات.
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 نشاط جماعي: 

عمل مجموعات/ خارج الغرفة الصفية.

ضمن ⹇	 جماعية،  لمهمة  الطلبة  ه  أوَُجِّ
سياق التطوير المتكرر للعبة كرة القدم؛ 
أكثرَ  وجعلِها  اللعبةِ  في  الأداءِ  لتحسينِ 
منهم  المطلوب  إذ  وجاذبيةً؛  تشويقًا 
كرةِ  لعبةِ  إلى  الجمهورِ  كائن  إضافة 
روتينٍ  بإضافةِ  اللعبةِ  وتعديل  القدمِ، 
فرعيٍّ لكائنِ الجمهورِ، يُمكِنُ عنْ طريقِهِ 
هُتافٍ  الفريقِ، وإصدارُ صوتِ  رفعُ شعارِ 

عندَ إحرازِ لاعبٍ هدفًا.

أشـجع الطلبـة علـى تقسـيم المهمة إلى ⹇	
مشـكلات أصغر، يمكـن التعامـل معها 

علـى نحـو منفصل.

إضافة كائن الجمهور: تصميم أو اختيار ⹇	
كائن يمثل الجمهور في اللعبة.

إضافـة الروتيـن الفرعي: برمجـة روتين ⹇	
فرعـي، يمكـن عـن طريقـه رفـع شـعار 

لفريق. ا

إضافة الصوت: برمجة إصدار صوت هُتاف عند إحراز هدف.⹇	

التنفيذ في سكراتش.⹇	

إضافة كائن الجمهور: ادخلْ إلى محرر سكراتش، وأضفْ كائناً جديدًا يمثل الجمهور.⹇	
	⹇ Create a“ برمجـة رفـع الشـعار: أنشـئ روتينـًا فرعيًّـا )بلـوك مخصـص( لرفـع شـعار الفريـق. يمكنـك اسـتخدام كتلـة

فـي سـكراتش.  "custom block

برمجة الكائن لرفع الشعار عند تلقيه إشارة معينة.⹇	
برمجـة صـوت الهتـاف: إضافة صـوت الهتاف إلـى مكتبة الأصوات في سـكراتش. برمجـة الكائن ليصدر صـوت الهتاف ⹇	

.."play sound" عند إحراز الهدف باسـتخدام كتلـة

تتبُّع البرنامج وتجربة تنفيذه: أشجع الطلبة على تنفيذ البرنامج، وتجربته للتحقق من صحة الأوامر البرمجية.⹇	

التأكد من أن الجمهور يرفع الشعار، ويصدر صوت الهتاف عند إحراز الهدف.⹇	
التأكد من عدم وجود أخطاء برمجية، وأن جميع الأوامر تعمل على نحو صحيح.⹇	
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المشاركة والمراجعة:⹇	
ـه الطلبة لمشـاركة البرنامج مـع المجموعات الأخرى، وأشـجع الطلبة •  أُوَجِّ

علـى مراجعة برامـج المجموعات الأخرى، وتقديـم ملاحظاتهم.
اعمـل مـع الطلبة علـى تحسـين برامجهـم بناءً علـى التغذيـة الراجعـة التي • 

. ها تلقو
أقـدم ملاحظـات شـامةل للطلبـة علـى أدائهـم، وأثنـي علـى النقـاط القوية • 

فـي برمجتهـم وتعاونهـم، وأوضـح أي نقـاط تحتـاج إلى تحسـين، وأعطي 
إرشـادات حـول كيفية تحسـينها.

تذكيـر: قـد يرغـب بعـض الطلبـة بالتعامـل مـع الحركـة، ورفـع الشـعار وإصدار 
الصـوت لـكل جـزء على حـدة، وبذلـك يضيف لـكل حالة لبنـة خاةص بهـا. وقد 
يفكـر آخـرون بالتعامـل معهـا كوحـدة واحـدة، وبهـذا يجـب بنـاء روتيـن فرعي 

ينفذهـا جميعهـا، ويُُسـتدعى عنـد كل هدف.
أجعـلُُ الطلبـة يفكـرون أين يضعـون كائـن الجمهور، مـع تأكيـد أن المذيع يجب 
أن يبقـى ظاهـرًًا، أفكـرُُ معهـم كذلـك مـا الشـكل الأجمـل لهـذا الكائـن؟ وهـل 
سـيكون بألـوان متقاربـة أم كثيـرة ومتعددة؟ هـل هناك فـي مكتبة سـكراتش كائن 
مناسـب، أم يجـب علـى الطلبـة أن يرسـموه أو يحضـروا صـورة جاهزة لـه؟ وما 
نـوع الحركـة التي سـيقوم بها هـذا الكائن لليمين واليسـار، أو للأعلى والأسـفل؟
أعـرضُُ الروتيـن الفرعي الآتـي كمقترح للإجابـة، وأناقش الطلبة إن كان مناسـبًًا، 

أم يرغبـون بإضافـة أو حذف لبنـات منـه، أو التعديل عليه.

مثال

أطلـب إلى الطلبـة في مجموعات غير متجانسـة تجربة كتابـة الأوامر البرمجية ⹇	
اللازمة؛ لرسـم مثلث واحد.

أتيـح المجـال للطلبة للتجربة، ومحاولة بنـاء البرنامج، وأقـدم التغذية الراجعة ⹇	
المناسـبة لكل مجموعة.

أناقش الطلبة، وأعطي التغذية الراجعة المناسبة بالاستعانة بالشكل )5-4(.⹇	
ـه الطلبـة إلـى التأمـل بالبرنامـج، ثم أطرح السـؤال: "مـاذا لو أردنا رسـم ⹇	 أُوَجِّ

مثلـث 3 مرات؟"
أتيح المجال للطلبة لمشاركة آرائهم وتوقعاتهم.⹇	
أوضح للطلبة أن الحل يمكن أن يكون عن طريق استخدام الروتين الفرعي.⹇	
أشـرح كيفيـة اسـتخدام الروتيـن الفرعـي لرسـم مثلـث بالأبعاد نفسـها ثلاث ⹇	

مرات )يمكـن الاسـتعانة بالشـكل )6-4((. 
أتيـح المجـال للطلبـة لتجربة كتابـة الأوامر البرمجية في سـكراتش، وتشـغيله ⹇	

النتيجة. مـن  للتحقق 
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ثلَّثٍ  بِناتِ باستخدامِ الروتينِ الفرعيِّ الظاهرِ في الشكلِ السابقِ يؤدّي إلى تكرارِ رسمِ مُ إنَّ تكرارَ اللَّ
، فهلَ يجبُ عليْنا  ثلَّثاتِ الثلاثةِ بأبعاد مختلفةٍ نا رسمَ المُ ، إذا أردْ . ولكنْ اتٍ رّ ـــها (3) مَ بالأبعادِ نفسِ

؟ كتابةُ مجموعةٍ منَ الروتيناتِ المختلفةِ

هُ برمجيةُ سكراتش (Scratch) منْ إمكانيةِ إنشاءِ روتينٍ  تْ رَ لُّ هذهِ المشـــكلةِ وأمثالِها بما وفَّ يُمكِنُ حَ
. رتبِطةِ بهِ فرعيٍّ وتعديلِ المعاملاتِ أوِ المدخلاتِ المُ

 
 الروتينُ الفرعي� والمعاملاتُ 

)؛  بِنةَ مدخلاتٍ (نصٌّ أوْ رقمُ مدخلٍ بِنةَ معاملاتٍ أوْ لَ - لَ يُمكِنُ تضمينُ الروتينِ الفرعيِّ - بعدَ إنشائِهِ
 ، ا. فمثلاً بِناتِ البرمجيةِ بمدخلاتٍ مختلفةٍ دائمً ـــهِ في تكرارِ تنفيذِ اللَّ ما يتيحُ استخدامَ الروتينِ نفسِ
ثلَّثاتٍ مختلفةِ الحجومِ كما في الشكلِ (4-7) عنْ طريقِ استدعاءِ الروتينِ (تغييرُ حجمِ  يُمكِنُ رسمُ مُ
، وهيَ في هذهِ الحالةِ (95).  هُ لِ المرادِ رسمُ ثلَّثِ الأوَّ )، ثمَّ تحديدِ قيمةِ المدخلِ لحجمِ المُ ثلَّثِ المُ

، واستخدامِ  دةِ الحجومِ عنْ طريقِ استدعاءِ الروتينِ منْ جديدٍ تعدِّ ثلَّثاتٍ أُخر￯ مُ كذلكَ يُمكِنُ رسمُ مُ

مدخلاتٍ جديدةٍ كما في الشـــكلِ (4-7)، عندئذٍ ســـيعملُ 
، بحيثُ يحملُ  ثلَّثينِ جديدينِ للمدخلاتِ الروتينُ على رسمِ مُ

هما القيمةَ (60)، ويحملُ الآخرُ القيمةَ (40). أحدُ

عند نقر

امسح كلّ شئ 

95تغییر حجم المثلث

عند نقر

امسح كل ّشئ

95تغییر حجم المثلث

60تغییر حجم المثلث

40تغییر حجم المثلث

تغییر حجم المثلث

انزل القلم

خطوةتحرك

3 مرةكرّر

120 درجةاستدر 120 درجةاستدر

ارفع القلم

 حجم

تغییر حجم المثلث حجم

انزل القلم

خطوةتحرك

3 مرةكرّر

120 درجةاستدر 120 درجةاستدر

ارفع القلم

 حجم

 حجم

المعاملُ أوِ المدخلُ
Parameter

. ثلَّثاتٍ في برمجيةِ سكراتش(Scratch)  باستخدامِ الروتينِ الفرعيِّ والمعاملاتِ صٌ لرسمِ (3) مُ الشكلُ (4-7): برنامجٌ مُخصَّ
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 مناقشة

ـه السـؤال الآتـي للطلبـة: "مـاذا لو ⹇	 أُوَجِّ
أردْنـا رسـمَ المثلثـات الثلاثـة بحجـوم 
كتابـة  علينـا  يجـب  هـل  مختلفـة؟ 
المختلفـة؟" الروتينيـات  مـن  مجموعـة 

توقعاتهم ⹇	 لبناء  للطلبة  المجال  أتيح 
والتعبير عنها، وأتيح لهم المجال لتجربة 
وأشرف  سكراتش،  برنامج  في  حلولهم 
التوجيهات  وأعطي  عملهم،  على 

والتغذية الراجعة المناسبة. 

هـذه ⹇	 حـل  يمكـن  أنـه  للطلبـة  أوضـح 
الفرعـي  الروتيـن  باسـتخدام  المشـكةل 
رقـم(. أو  )نـص  مدختال  إضافـة  مـع 

أرجع للسـؤال حول رسـم ثلاثة مثلثات ⹇	
مختلفة. بأحجام 

فـي ⹇	 بخطـوة  خطـوة  الطلبـة  مـع  ابـدأ 
تحضيـر الروتيـن الفرعـي والمعاملات 
اللازمـة لتنفيـذ الأمر المطلـوب )يمكن 
فـي  الموضـح  بالبرنامـج  الاسـتعانة 

.))7-4( الشـكل 
إنشاء لبنة جديدة لرسم مثلث، وإضافة مدخلات لتحديد حجم المثلث.⹇	

استخدام المدخلات لتحديد أطوال الأضلاع في الروتين الفرعي.⹇	

داخل الروتين الفرعي، استخدام الأوامر اللازمة لرسم مثلث بحجم يعتمد على المدخلات.⹇	

تكرار استدعاء الروتين الفرعي ثلاث مرات، مع تمرير أحجام مختلفة كمدخلات.⹇	

ه الطلبة لتشغيل البرنامج؛ للتحقق من أن الروتين الفرعي يرسم مثلثات بأحجام مختلفة، كما هو متوقع.⹇	 أُوَجِّ

أشرف على عمل الطلبة، وأعطي التوجيهات والتغذية الراجعة المناسبة.⹇	

أؤكد أهمية استخدام الروتين الفرعي والمدخلات في تسهيل تكرار الأوامر البرمجية بالقيم المختلفة.⹇	
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بِناتٍ برمجيةٍ جديدةٍ  الإضافاتُ (Extensions) : تحتوي برمجيةُ سكراتش (Scratch) على لَ
، أنظرُ الشكلَ (8-4).  مةٍ إلى المشروعاتِ تقدِّ يُمكِنُها إضافةُ وظائفَ مُ

ا منَ الوظائفِ  بِناتِ منَ الدوالِّ البرمجيةِ الجاهزةِ؛ ذلكَ أنَّها تؤدّي عددً دُّ هذهِ اللَّ يُمكِنُ عَ
) لعملِ  صةِ (الروتيناتُ الفرعيةُ خصَّ بِناتِ في الدوالِّ المُ دةِ. كذلكَ يُمكِنُ دمجُ هذهِ اللَّ حدَّ المُ

ا. مً ا وتقدُّ عً دُ على بناءِ مشروعاتٍ أكثرَ تنوُّ ؛ ما يُساعِ بةٍ ركَّ إجراءاتٍ مُ

بِناتِ ترجمةُ نصٍّ  ؛ إذْ يُمكِنُ لهذهِ اللَّ : إضافةُ الترجمةِ بِناتِ ومنَ الأمثلةِ على هذا النوعِ منَ اللَّ
.￯منْ لغةٍ إلى أُخر

.(Scratch) الشكلُ (4-8): الإضافاتُ في برمجيةِ سكراتش

ناها كلاًّ منَ الإضافاتِ الواردةِ في برمجيةِ ســـكراتش  رْ بُ تضمينَ لعبةِ كرةِ القدمِ التي طوَّ أُجرِّ
ا، بحيثُ  (Scratch)، وأعملُ على إضافةِ ترجمـــةٍ إلى النصِّ الذي يظهرُ عندَ إحرازِ اللاعبِ هدفً
. كُ تجربتي معَ زملائي/ زميلاتي في الصفِّ . بعدَ ذلكَ أُشارِ يظهرُ باللغةِ العربيةِ واللغةِ الإنجليزيةِ

المواطنةُ الرقميةُ:

؛ ما يضمنُ  ها أكثرَ منْ (70) لغةً تُراعي برمجيةُ سكراتش (Scratch) عناصرَ المواطنةِ الرقميةِ بتوفيرِ
دَ اللغويَّ يتيحُ للأطفالِ  . ولا شكَّ في أنَّ هذا التعدُّ مينَ ســـتخدِ الوصولَ إلى مجتمعٍ عالميٍّ منَ المُ

. - المشاركةَ والتعلُّمَ باللغةِ الأُمِّ والشبابِ - منْ جميعِ الخلفياتِ الثقافيةِ واللغويةِ
، والتفاعلَ معَ الآخرينِ على نحوٍ أكثرَ  مُ البرمجيةِ مونَ تطويرَ مهاراتِهِ ســـتخدِ  كذلكَ يســـتطيعُ المُ
، يتعاونُ فيهِ الجميعُ على التعلُّمِ  مُ الشعورَ بالانتماءِ إلى مجتمعٍ عالميٍّ مشتركٍ هِ زُ لديْ عزِّ ؛ ما يُ فاعليةً

. والإبداعِ

إثراء

نشاط
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 ثالثًًا: مرحلة الإثراء والتأمُُّل 
والتقويم 

 إثراء: 

بموضـوع  الطلبـة  تذكيـر  الضـروري  مـن 
الإضافـات؛ إذ قـد يواجـه الطلبـة تحديًًا في 
البدايـة لإيجـاد لبنـات القلـم فـي الواجهـة 

سـكراتش. لبرناجمـ  الأساسـية 
لـذا؛ إذا أتيح لـدي الوقت ضمـن الحصص 
هـذه  الطلبـة  مـع  سأسـتعرض  الصفيـة، 
الإضافـات، أو أُُوََجِِّـه الطلبـة لاستكشـافها 
ضمن مجموعات، ومناقشـة اسـتخداماتها، 
وكيـف يمكـن أن تكـون مفيـدة فـي تطويـر 
مشـروعاتهم التـي يعملـون عليهـا فـي هذه 

الوحـدة.
أخبـر الطلبـة بالرجـوع إلـَيَّ فـي حـال كان 
الإضافـات  حـول  استفسـارات  أي  لديهـم 

واسـتخداماتها.

 نشاط: 

نشاط مجموعات/ خارج الغرفة الصفية

أوضـح للطلبـة أن الهـدف تضميـنُ ترجمـة للنـص الـذي يظهر عنـد إحراز اللاعـب هدفًـا؛ بحيث يظهـر باللغتيـن العربية ⹇	
والإنجليزية.

ـه الطلبـة لاستكشـاف طريقـة إضافـة النصـوص المترجمـة فـي برمجيـة سـكراتش، وأشـجعهم علـى التواصـل عبر ⹇	 أُوَجِّ
البادلـت، أو أداة تواصـل أخـرى لتبـادل المعلومـات.

أترك المجال للطلبة في مجموعاتهم؛ لاختيار نوع الإضافة الأخرى التي يرغبون بتضمينها إلى جانب الترجمة. ⹇	

أقـدم الدعـم الالزم للطلبـة في أثنـاء عملهم على المهمة، سـواء عـن طريق تقديـم النصائـح البرمجية، أو مسـاعدتهم في ⹇	
حل المشـكلات التـي يواجهونها.

أتابع تقدم المجموعات على نحو دوري، وأتأكد من أن جميع الطلبة يشاركون في العمل.⹇	
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الترجمـة ⹇	 إضافـة  بعـد  طوروهـا  التـي  البرامـج  تبـادل  إلـى  الطلبـة  ـه  أُوَجِّ
الأخـرى. والإضافـات 

أشـجع الطلبـة علـى تبـادل الآراء وتقديـم التغذيـة الراجعـة البنـاءة بعضهـم ⹇	
لبعـض.

أتيـح وقتًا للطلبـة لعرض أعمالهـم بعد الإضافـات، ويمكن اسـتخدام أدوات ⹇	
رقميـة للعـرض والتفاعـل عـن بعـد. وإذا كان الوقـت يسـمح، يمكـن تنظيـم 

عـرض مباشـر فـي الصف.

خطوات إضافة الترجمة:

أنشئُ نصًا يظهر عند إحراز الهدف باللغة الإنجليزية.⹇	

أضيف النص نفسه باللغة العربية.⹇	

برمجة التبديل بين النصوص: ⹇	

أستخدم كتةل "switch costume" لتبديل النصوص بين العربية والإنجليزية.• 

أستخدم كتةل "wait" لضبط مدة ظهور كل نص.• 

 الأخطاء الشائعة

عـدم الفهم الصحيـح لمفهـوم الدالة والمعامتال، وكيفية اسـتدعائها، وعدد ⹇	
للدالة. الممكنة  الاسـتدعاءات 

التمييـز بين الدالة والروتين الفرعي، وكيفية إنشـاء كل منهما، والاسـتخدامات ⹇	
لهما. المختلفة 

عدم التمييز بين الأنواع المختلفة للدوال، وعمل كل منها.⹇	

عدم التمييز بين تعريف الروتين الفرعي واستدعاء الروتين.⹇	

عـدم التمييـز بين آليـة اسـتدعاء الدالة، والروتيـن الفرعـي، والمخرجات لكل ⹇	
. منهما

استراتيجية التعامل مع الأخطاء الشائعة:

اسـتخدم أمثةل بسـيطة ومباشـرة؛ لتوضيـح مفهـوم الدالة والمعامتال وكيفية ⹇	
اسـتدعائها )علـى سـبيل المثـال، إنشـاء دالـة بسـيطة تجمـع رقميـن وتعيـد 

. ) لنتيجة ا

ملاحظاتي
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اسـتخدام الرسـوم البيانيـة؛ لتوضيـح الفـرق بيـن الدالـة والروتيـن الفرعـي ⹇	
)أرسـمُ مخططـات توضـح كيفيـة إنشـاء كل منهمـا، واسـتخداماتهما المختلفة(.

أقـدم أمثلـة متعددة لأنـواع مختلفة مـن الـدوال، وأوضح كيفية عمـل كل منها ⹇	
)علـى سـبيل المثـال، دالة تجمـع أرقامًـا، ودالة تتحقـق من شـروط معينة من 

دون إعـادة قيمة(.

أقـدم أمثلـة علـى كيفية تعريـف الروتيـن الفرعـي باسـتخدام لبنـات التعريف ⹇	
والاسـم )على سـبيل المثـال، إنشـاء روتيـن فرعي لطباعـة رسـالة معينة على 

الشاشة(.

اسـتخدم أمثةل توضح الفرق بين اسـتدعاء الدالة، واسـتدعاء الروتين الفرعي، ⹇	
ومـا هي المخرجات لـكل منهما )على سـبيل المثال، دالة تعيد نتيجة حسـابية 

مقابـل روتين فرعـي ينفذ مجموعة مـن الأوامر من دون إعـادة قيمة(. 

 المواطنة الرقمية

أؤكد بعض الأخلاقيات للتعامل في عالم البرمجة سكراتش التي تم تناولها على ⹇	
مدار الدروس السابقة، كاحترام حقوق النشر والمشاركة، والتعاون الرقمي عن 
التطوير  بهدف  الملاحظات  وإعطاء  ومجموعات،  أقران  ضمن  العمل  طريق 
تُختارُ،  التي  إذ للموضوعات  المسؤول؛  والتحسين، وأؤكد أهمية الاستخدام 
والعمل عليها دورٌ في نشر الأفكار الإيجابية، ونشر التوعية حول موضوعات 

معينة بين فئة محددة. 

الرقمية، وأجيب ⹇	 المواطنة  الدرس حول  الواردة في  التعليمات  الطلبة  أقرأ مع 
عن استفساراتهم.

 مراعاة الفروق الفردية 
نشاط علاجي:

أوزع الطلبـة فـي مجموعـات صغيـرة مـن 2-3 طلبـة، بحيـث تحتـوي كل ⹇	
مجموعـة علـى طلبـة من مسـتويات مختلفـة من الفهـم، وأضع فـي الاعتبار 

أن تضـم المجموعـة طالبًـا متمكنًـا، يسـتطيع مسـاعدة زملائه.

أوضـح المهمـة المطلوبـة مـن النشـاط، وهـي كتابـة الروتيـن الفرعـي لرسـم ⹇	
مسـتطيل، ومـن ثـم اسـتدعاء الروتيـن الفرعـي. 

ملاحظاتي
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مـع ⹇	 لـكل مجموعـة،  الشـخصي  الدعـم  المجموعـات، وأقـدم  بيـن  أتنقـل 
التركيـز علـى الطلبة الذيـن يحتاجون إلـى مسـاعدة إضافية، وأشـجع الطلبة 

علـى طـرح الأسـئةل والاستفسـارات.

أجمـع الطلبة، وأناقش النشـاط والنتائج التـي تولصوا إليها، وأسـتخدم الأمثةل ⹇	
التـي نفذوها؛ لتوضيح النقاط الأساسـية فـي الروتين الفرعي.

نحـو ⹇	 القـوة، وموجهًـا  بنقـاط  لـكل مجموعـة، مشـيدًا  تغذيـة راجعـة  أقـدم 
التحسـين فـي النقـاط التي تحتـاج إلى تطويـر، وأوضـح أهمية الفهـم الجيد 
للروتيـن الفرعـي، وكيـف يمكـن أن يسـاعد فـي تبسـيط المهـام البرمجيـة 

المتكـررة.

نشاط إثرائي:

يوفرهـا  التـي  التعل�ـم  فـي مجتمعـات  التفاعـل  المهتميـن علـى  الطلبـة  أشـجع 
الموقـع الرسـمي لبرمجيـة سـكراتش، مـع تأكيـد تطبيـق بنـود المواطنـة الرقمية، 
وأشـجع الطلبـة علـى استكشـاف البرامـج المنشـورة، واختيـار أحدهـا، واقتراح 
أفـكار لتطويـره، ثـم مشـاركة النتائج مـع الطلبـة، وأحفز الطلبـة؛ بتقديـم الجوائز 

التشـجيعية.

ملاحظاتي
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 تعليمات ذات صلة بمنتج التعلّّم

أُذكّـر الطلبـة بسـياق التعلّـم، ودورهـم ⹇	
بوصفهـم ناشـئين فـي مجـال البرمجـة 
والمنافسـة التي سيشـاركون بهـا، والتي 
تـدور حول تطويـر لعبة تعليميـة تفاعلية 
باسـتخدام برنامـج سـكراتش؛ إذ تهدف 
هـذه اللعبـة إلى تعزيـز تعلّم فئـة محددة 
لموضـوع معيـن، أو تثقيفهـم فـي مجال 

 . معين

مجموعاتهـم ⹇	 فـي  الطلبـة  إلـى  أطلـب 
قـراءة تعليمـات المهمة الـواردة، وأقدم 
لهـم التوضيحات اللازمـة إن لزم الأمر. 

خطوات مراجعة الأقران لتصميم اللعبة 

التعليمية التفاعلية

وفـق ⹇	 برامجهـم  لتعديـل  الطلبـة  ـه  أُوَجِّ
التعليمـات الـواردة في المهمـة، وأتأكد 
أن كل فـرد فـي المجموعـة يشـارك فـي 

التعديتال.

البرنامـج ⹇	 مراجعـة  المجموعـة  أكلـف 
بالكامـل، والتحقـق مـن اسـتيفاء جميع 

المتطلبـات بحسـب المهـام، وتعديـل الأخطـاء إن وجـدت، والتأكـد مـن سـير البرنامـج بسلاسـة.

ه الطلبة لمشاركة اللعبة التي صمموها مع المجموعات الأخرى، وأكلفهم تجريب اللعبة، وتتبع البرنامج فيها.⹇	 أُوَجِّ

أطلـب إلـى كل مجموعة تدقيـق البرنامج الـذي صممته مجموعة أخـرى، وتقديم ملاحظـات حول أي أخطـاء برمجية أو ⹇	
تحسـينات مقترحة، وجمـع الملاحظات في ملف مشـترك لـكل مجموعة.

أكلف المجموعات الاجتماعَ مع المجموعة؛ لدراسة الملاحظات التي جُمعت من المجموعات الأخرى.⹇	

ـه الطلبـة لمراجعـة الملاحظـات، وإقـرار التعديتال والتحسـينات التـي يجـب إجراؤهـا، ومـن ثـم العمـل علـى ⹇	 أُوَجِّ
التعديتال والتحسـينات المتفـق عليهـا علـى مسـتوى الفريـق.

التأكـد أن اللعبـة تعمـل علـى نحو جيد بعـد التعديلات، وتجهيـز اللعبة للمشـاركة النهائية بوصفها مشـروعَ الوحدة باسـم ⹇	
المجموعة.

: تصميمُ لعبةٍ تعليميةٍ تفاعليةٍ باستخدامِ برمجيةِ سكراتش/ المهمةُ 4   المشروعُ
لُ - بالتعاونِ معَ أفرادِ مجموعتي- تصميمَ اللعبةِ التعليميةِ التفاعليةِ باستخدامِ برمجيةِ  أستكمِ

سكراتش (Scratch) على النحوِ الآتي: 
 : 1- مرحلةُ التصميمِ

. أ- إضافةُ أيِّ تعديلاتٍ إلى الشخصياتِ والخلفياتِ والأحداثِ الرئيسةِ في كلِّ مرحلةٍ
. عيَّنٍ ب- تعديلُ الشروطِ التي تتيحُ للاعبِ الانتقالَ منْ مرحلةٍ إلى أُخر￯، أوْ تنفيذَ حدثٍ مُ

: 2- مرحلةُ التنفيذِ

، وإضافةُ مزايا جديدةٍ  سَ عـــنِ الموضوعِ رِ رِ بناءً على ما دُ تكرِّ أ- تطبيقُ أســـلوبِ التطويرِ المُ
 : ، مثلَ لتحسينِ الأداءِ في اللعبةِ

؛ لإضافةِ الدوالِّ البرمجيةِ و/ أوِ الروتينِ الفرعيِّ بما يتناســـبُ معَ  بِناتِ البرمجيةِ تعديـــلِ اللَّ
. سيناريو اللعبةِ

، وتوضيحِ  بِناتِ البرمجيةِ ؛ لإظهارِ أيِّ تعديلاتٍ على اللَّ - تعديلِ الرسمِ التخطيطيِّ الســـابقِ
، وبيانِ كيفَ تتفاعلُ الشـــخصياتُ معَ الأحداثِ  الدوالِّ البرمجيةِ و/ أوِ الروتيـــنِ الفرعيِّ

. المختلفةِ
)؛  تْ دَ جِ ، وتعديلُ الأخطاءِ (إنْ وُ دِ أنَّهُ خالٍ منَ الأخطاءِ ب- مراجعةُ المقطعِ البرمجـــيِّ للتأكُّ

. لضمانِ سيرِ اللعبةِ بصورةٍ سلسةٍ
، وتنفيذِ المهامِّ  ج- التعاونُ معَ الـــزملاءِ/ الزميلاتِ على تنفيذِ الجدولِ الزمنيِّ للمشـــروعِ

 . دةِ للمشروعِ حدَّ المُ
: 3- مرحلةُ الاختبارِ

) في إيجادِ أيِّ أخطاءٍ برمجيةٍ  أ- توظيفُ ســـيناريوهاتِ الفحصِ وعمليةِ تتبُّعِ الرمزِ (الكـــودُ
ها. وتصحيحِ

ي التغذيةِ  ، وتلقّ علِّمةِ / المُ علِّمِ ب- عرضُ المشروعِ على أفرادِ المجموعاتِ الأُخر￯ وعلى المُ
 . الراجعةِ اللازمةِ

: نشرُ اللعبةِ الإلكترونيةِ في برمجيةِ سكراتش(Scratch)، وتوثيقُ أيِّ مصادرَ  4- مرحلةُ النشرِ

. تْ أثناءَ تنفيذِ المشروعِ مَ ومراجعَ استُخدِ

مشروع
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مُ تعل�مي: أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
: فُ المقصودَ بكلٍّ منَ المصطلحاتِ الآتيةِ : أُعرِّ لُ السؤالُ الأوَّ

 . أ- الدوالُّ البرمجيةُ

 . ةِ ب- مدخلاتُ الدالَّ

. مِ ستخدِ ج- دوالُّ المُ

 . د- الروتينُ الفرعيُّ

 ، ، وأوجهُ التشابهِ نُ بينَ الدوالِّ البرمجيةِ والروتينِ الفرعيِّ منْ حيثُ الاستخدامُ السؤالُ الثاني: أُقارِ
 . وأوجهُ الاختلافِ

، وإشارةَ () بجانبِ العبارةِ غيرِ الصحيحةِ  : أضعُ إشارةَ () بجانبِ العبارةِ الصحيحةِ السؤالُ الثالثُ
في ما يأتي:

 . بِنةٍ واحدةٍ فقطْ نُ الروتينُ الفرعيُّ منْ لَ يتكوَّ

 . بِنةَ تغييرِ المظهرِ ، ثمَّ لَ بِنةَ حركةٍ نُ الروتينُ الفرعيُّ لَ قدْ يتضمَّ

 . يَمِ ةُ البرمجيةُ على إعادةِ أنواعٍ مختلفةٍ منَ القِ تعملُ الدالَّ
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أُُيِِّقم تعلُُّمي

 المعرفة:
السؤال الأوََّل:

الأوامرِِ  منََ  مجموعةٌٌ  البرمجيةُُ:  الدوالُُّ  أ- 
 ، مُُعنٍٍَيَّ اسمٍٍ  ضمنََ  معًًا  تُُجمََعُُ  التي  البرمجيةِِ 
ويُُمكِِنُُ استدعاؤُُها وتنفيذُُها في أٍيٍّ منْْ أجزاءِِ 
مِِرارًًا  كتابتِهِا  إلى  حاجةٍٍ  دونِِ  منْْ  البرنامجِِ 
وتكرارًًا. يستفادُُ منََ الدوالِِّ البرمجيةِِ في تنفيذِِ 

، أوْْ حََلِِّ مشكلاتٍٍ مُُعَيَّنةٍٍ. دةٍٍ مهاَمَّ مُُحَدَّ
رَُُرَّ  : قيمةٌٌ أوْْ معلومـةٌٌ تُُم ب- مـدخلاتُُ الدال�ـةِِ
ةِِ البرمجيـةِِ عندََ اسـتدعائِِها. وتتملَُُثَّ  إلـى الداَلَّ
ـةِِ  وظيفـةُُ المـدخلاتِِ فـي تغييـرِِ سـلوكِِ الدال�
ـةََ  الدال� يُُمكِِّـنُُ  مـا  وتخصيصِِهـا؛  البرمجيـةِِ 
البرمجيـةََ مـنََ التعامـلِِ مـعََ بيانـاتٍٍ مختلفـةٍٍ 

ةٍٍَرَّ تُُسـتدعى فيهـا المـدخلاتُُ. فـي كلِِّ مََـ
/ الروتيـنُُ الفرعيُُّ:  مِِ ج و د - دوالُُّ المُُسـتخدِِ
مِِ عـنْْ طريقِِ  هـي لََبِنِـات خاصـة بالمُُسـتخدِِ
لََبِنِاتـي يُُسـمََى  بَِلَّنِـاتِِ  ال مـنََ  جديـدٍٍ   نـوعٍٍ 
اسـمٍٍ  تحديـدََ  ـنُُ  ويتضَمَّ  ،)My Blocks(
، وتعيينََ الوظيفـةِِ التي  خـاٍصٍّ بهـذهِِ الَلَّبنـاتِِ

سـتؤدّّيها.
السؤال الثاني:

تُُسـتخدم الـدوال البرمجيـة للوظائف المعرفة مسـبقًًا في البرمجية، أمـا الروتين الفرعي، فيُُسـتخدم لتنفيذ وظائـف جديدة، أو 
خاةص بحسـب حاةجـ البرنامج.

تتشابه الدوال البرمجية والروتين الفرعي بأن كالًا منهما يتقَبَّل مدخلات، ويرجع نتائج، وهو قابل لإعادة الاستخدام.
تختلـف الـدوال البرمجيـة عـن الروتين الفرعـي بأنها محددة مسـبقًًا مـن البرمجية، أمـا الروتين الفرعي، فيُُنشـئهُُ المسـتخدم، 

ويُُسـتخدم الروتيـن الفرعي فـي البرنامج عـن طريق بلوك الاسـم.

انظر الهامش
انظر الهامش
انظر الهامش
انظر الهامش

انظر الهامش






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المهارات:
ل: السؤال الأوَّ

الفكـرة: نقـوم بإنشـاء روتيـن فرعـي، يشـبه 
ـز  إذ تُجهَّ البرمجيـة فـي سـكراتش؛  الدالـة 
الإجابـة،  علـى  تحتـوي  موحـدة،  رسـالة 
أحـد  طـرح  كلمـا  اسـتخدامها  ويمكـن 
المراجعيـن السـؤال. ويمكـن تطبيـق هـذا 
المفهـوم باسـتخدام أسـاليب مختلفـة مثـل 
لوحـة إعلانـات، ومنشـور مطبـوع، أو نظام 

آلـي. رد 
يمكـن اسـتخدام مفهـوم الروتيـن الفرعـي 

لتنفيـذ هـذه الفكـرة بطـرق عـدة:

لوحـة إعلانات: وضـع لوحـة إعلانات ⹇	
فـي المكتـب، تحتوي علـى المعلومات 
كلمـا  المطلوبـة.  بـالأوراق  الخاصـة 
المطلوبـة،  الأوراق  عـن  مراجـع  سـأل 
يشـير الموظـف إلـى اللوحـة بـدلاً مـن 

تكـرار الإجابـة.

: أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
: الآتيةِ

عونَ عنِ  راجِ هُ المُ وظَّفٌ في دائرةِ الأحوالِ المدنيةِ في إجابةِ السؤالِ الذي طرحَ : استمرَّ مُ لُ السؤالُ الأوَّ
. رَ إجابتَهُ وظَّفَ على إنشاءِ فكرةٍ تُشبِهُ الروتينَ الفرعيَّ لكيلا يُكرِّ دُ هذا المُ . أُساعِ الأوراقِ المطلوبةِ

. ةٍ برمجيةٍ وروتينٍ فرعيٍّ السؤالُ الثاني: أُصنِّفُ الأشكالَ الآتيةَ إلى دالَّ

العمل الإضافي

العمل البنكي 40غیِّر حجم بمقدارًا  

المسافة ؟مضغوطمفتاح

هِ في كلِّ  دُ الخطأَ الناتجَ منْ تنفيذِ : أدرسُ البرنامجَ الظاهرَ في الشكلِ الآتي، ثمَّ أُحدِّ الســـؤالُ الثالثُ
:( دَ جِ حالةٍ منَ الحالاتِ المذكورةِ، ثمَّ أُبيِّنُ كيفَ يُمكِنُ معالجةُ الخطأِ (إنْ وُ

.( لِ القلمَ بِنةِ (أَنزِ 1- حذفُ لَ

ا 50). بِنةِ (اجعلْ لونَ القلمِ مساويً 2- حذفُ لَ

3- استبدال لبنة تحرك 001 خطوة ب لبنة تحرك 3 خطوة.

 4- استبدل لبنة استدر 09 درجة   ب  لبنة استدر 021 درجة.

100 خطوةتحرك

عند نقر

4 مرةكرّر

120 درجةاستدر 90 درجةاستدر

انزل القلم

القلم مساویًااجعل

ارفع القلم

50لون

القيم والاتجاهات
أخطط مع زملائي لتصميم مجلة شهرية باســـم ” مبرمج المستقبل“ بحيث يتم اختيار موضوعات 
تخص البرمجة بشكل عام  وبرمجة ســـكراتش بشكل خاص ويتم تدقيق الموضوعات مع المعلم 

والزملاء قبل نشرها.
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منشـور مطبـوع: إعـداد منشـور مطبـوع، يحتوي علـى قائمـة الأوراق المطلوبـة، وتقديم المنشـور لكل مراجع يسـأل عن ⹇	
المطلوبة. الأوراق 

نظـام ردٍّ آلـي: إنشـاء نظـام رد آلي، أو اسـتخدام جهاز رقمـيّ، يعرض الإجابـة تلقائيًا عنـد الضغط علـى زر معين. ويمكن ⹇	
اسـتخدام شاشـات عـرض، أو أجهزة حاسـوب تحتوي على هـذه المعلومات؛ بحيـث يضغط المراجع على زرٍ لمشـاهدة 

الإجابة.

السؤال الثاني:

عرّّف العمل الإضافي والعمل البنكي، تشير إلى الروتين الفرعي؛ الأولى لبنة التعريف، والثانية لبنة الاسم. 
مفتاح المسافة مضغوط وغير حجم بمقدار 40 هي دوال برمجية جاهزة. 

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش
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السؤال الثالث:

1- حذفُُ لََبِنِةِِ )أََنزِِلِِ القمََل(.

	سـيتحرك الهـرُُّ، وينفـذ الأوامـر، ولكـن المربـع لن يظهـر؛ لأنـه لا يوجد قلم 
يرسـم.

2- حذفُُ لََبِنِةِِ )اجعلْْ لونََ القمِِل مساويًًا 50(.

، وينفذ الأوامر، ويرسم المربع بلون القلم المخزن مسبقًًا. ستحرك الهَرَّ 	

كَْْرَّ 100 خطوةٍٍ(. كَْْرَّ 3 خطواتٍٍ( بلََبِنِةِِ )تح 3- استبدالُُ لََبِنِةِِ )تح

	سـيتحرك الهـرُُّ، وينفـذ الأوامـر ويرسـم المربـع، لكنـه سـيظهر علـى شـكل 
نقطـة؛ لأن المسـافة التـي تحـرك بهـا صغيـرة، وهذا يغـدّّ أحد أنـواع الأخطاء 

التـي تسـمى أخطـاء منطقيـة.

4- استبدالُُ لََبِنِةِِ )استدِِرْْ 120 درجةًً( بلََبِنِةِِ )استدِِرْْ 90 درجةًً(.

	سـيتحرك الهـرّّ، وينفـذ الأوامر، ويكرر رسـم الخـط والدوران 4 مـرات، ومع 
، فوق  ذلـك سـيكون الرسـم النهائـي مثثًًلا، والخطـوة الرابعة يعيد رسـم خـٍطٍّ

أول خٍطٍّ رسـمََه.

ملاحظاتي
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 أسئلةُ الوحدةِ 

 ، تغيِّراتِ نُ في المُ يَمِ التي تُخزَّ دُ أنواعَ بياناتِ القِ ، ثمَّ أُعدِّ تغيِّراتِ فُ المقصودَ بالمُ : أُعرِّ لُ السؤالُ الأوَّ
وأذكرُ مثالاً على كلٍّ منْها.

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

: تغيِّرِ في كلِّ حالةٍ منَ الحالاتِ الآتيةِ دُ نوعَ المُ السؤالُ الثاني: أُحدِّ
ئَ للكائنِ النشطِ رامي الكرةِ. تغيِّرُ النتيجةِ الذي أُنشِ 1- مُ

___________________________________________________________________________

 . اصينَ والأسماكِ في السباحةِ هُ كلٌّ منَ الغوّ ئَ لحسابِ الوقتِ الذي يستغرقُ تغيِّرُ الوقتِ الذي أُنشِ 2- مُ

___________________________________________________________________________

. بُ لكائنِ الولدِ الذي يجمعُ البيضَ تغيِّرُ النقاطِ الذي يحسُ 3- مُ

___________________________________________________________________________

 ،(Scratch) تْ مجموعةٌ منَ الطلبةِ جلسةَ حوارٍ ونقاشٍ عنْ برمجيةِ سكراتش : نظَّمَ الســـؤالُ الثالثُ
: "في برمجيةِ سكراتش، يُمكِنُ استخدامُ جميعِ أنواعِ البياناتِ لأيِّ برنامجٍ في مختلفِ  مْ هُ فقالَ أحدُ

. حُ هذا القولَ ". أُصحِّ يها البرنامجُ ، بِغَضِّ النظرِ عنِ المهمةِ التي يؤدّ الأمكنةِ

 ___________________________________________________________________________

 ___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________
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 إجابات أسئلة الوحدة

السؤال الأول: 
تخزينيـة  مِِسـاحة  بأنهـا  المتغيـرات  تعـرّّف 
فـي ذاكـرة البرنامـج، وهـي جزء مـن ذاكرة 
المرتبطـة  القيمـة  بهـا  توضـع  الحاسـوب، 
فَُُرَّ بهـدف اسـتخدامها فـي  بالمتغيـر، وتعـ
كتابـة الكـود، وتنفيـذ العمليـات الحسـابية 
والمنطقيـة. ومـن أنـواع بيانـات القيـم التي 

تُُخـزّّن فـي المتغيـرات:

العـدد الصحيـح )Integer(: قيـم تمثل ⹇	
أعـدادًا صحيحة غير عشـرية مثل )1, 2, 

.)...3

النصـوص )String(: قيـم تمثـل أحرفًا ⹇	
أو كلمـات.

القيم المطلقة )Boolean(: قيم منطقية، ⹇	
خطأ  أو   ،true صح  إما  نوعان؛  وهي 
false، وتستخدم في حالة الشرط لتغيير 

مسار البرنامج.

ملاحظاتي
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انظر الهامش

)متغير محلي(.

)متغير عام(.

)متغير محلي(.

مـن  مختلفـة  أنـواع  باسـتخدام  تسـمح  سـكراتش  أن  صحيـح 
البيانـات فـي أي مـكان، ولأي برنامج؛ لكن بحسـب المهمة التي 

البرنامج. هـذا  يؤديهـا 
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)، التي  ةُ الموزِ لَّ ها عندَ كتابةِ مقطعٍ برمجيٍّ للعبةِ (القردُ وسَ باعُ : ما الخطواتُ الواجبُ اتِّ السؤالُ الرابعُ
؟ بُ نقطةٌ للاعبِ لَّةِ عندَ ضربِها، فتُحسَ يقفزُ فيها القردُ إلى أعلى، وتقعُ فيها موزةٌ منَ السَّ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

ا يأتي: لزمُ لإيجادِ كلٍّ ممّ ا يَ تغيِّرً : كمْ مُ السؤالُ الخامسُ
.     1- مساحةُ مستطيلٍ

. ثلَّثٍ طُ الحسابيُّ لزوايا مُ توسِّ     2- المُ
    3- محيطُ دائرةٍ.

. إلامَ تهدفُ هذهِ  دُّ مرحلةُ الاختبارِ واحدةً منْ مراحلِ دورةِ حياةِ تطويرِ البرامجِ : تُعَ السؤالُ السادسُ
. ؟ أذكرُ مثالاً على ذلكَ المرحلةُ

___________________________________________________________________________

ا،  تغيِّرً جُ منْهُ مُ ، ثمَّ أستخرِ : أدرسُ الشكلَ الآتيَ السؤالُ السابعُ
. ، وجملةً شرطيةً مٍ ا منطقيًّا، وأمرَ تحكُّ وتعبيرً

_____________________________________________

رِ للبرمجياتِ  تكرِّ دُّ أســـلوبُ التطويرِ المُ عَ : يُ السؤالُ الثامنُ
بُ  ناسِ . ما التطويرُ الذي يُ ا منْ نهجِ التفكيرِ الحاســـوبيِّ جزءً
نُ  أُدوِّ ؟  الطبيةِ والعياداتِ  بالمستشـــفياتِ  الخاصةَ  البرامجَ 

. حاتٍ قترَ ثلاثةَ مُ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

باي... انا فائز

سأحتفل قل

قل

عند نقر

4 مرةكرّر

إذا
إذا

 10 >النتیجة

25 اللونتغیّر مؤثر  بمقدارًا  
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السؤال الرابع: 
صغيـرة  مشـكلات  إلـى  المشـكةل  نجـزِِّئ 

كالآتـي:

فيهـا ⹇	 وتُحـدّدُ  اللعبـة،  تصميـم  مرحلـة 
وتُحـدّد  غابـة،  تكـون  وقـد  الخلفيـة، 
الكائنـات مثل القـرد، والسـةل، والموز، 

وغيرهـا.

مرحلـة تحديـد المتغيـرات اللازمـة في ⹇	
وإنشـاء  متغيـر،  كل  ووظيفـة  البرنامـج 
بأسـماء  وتسـميتها  المتغيـرات  هـذه 
العمليـات  وتحديـد  لدورهـا،  مناسـبة 
تُسـتخدم  التـي  المنطقيـة  أو  الحسـابية 

المتغيـرات. هـذه  فيهـا 

فيهـا ⹇	 وتُحـدّد  الكـود،  كتابـة  مرحلـة 
اللعبـة،  لتشـغيل  اللازمـة  اللبنـات 
والتحكـم بحركـة الكائنـات، مثـل قفـز 
إذا  الشـرط  وتحديـد  للأعلـى،  القـرد 
ضرب السـةل فقـط، أو إذا ضرب السـةل 

منهـا. المـوز  ووقـع 

السؤال الخامس: 
1- )ثلاثة متغيرات: الطول، والعرض، ومساحة المستطيل(.

2- )خمسة متغيرات: ثلاثة متغيرات للزوايا، ومجموع الزوايا، والمتوسط الحسابي )يساوي مجموع الزوايا/3((.

3-  )ثلاث متغيـرات: نصـف القطر، باي )يمكن الاسـتغناء عن باي بــاستخدام قيمة 3ٜ14 مباشـرة(، ومحيط الدائرة )يسـاوي 

2 نـق باي((.

السؤال السادس:
يجـري فـي هـذه المرحلـة تتب�ـع البرنامـج وتنفيـذه، والتأكـد مـن عدم وجـود أخطـاء، وإن وجـدت الأخطـاء، يتـمُُّ إصلاحها 
ليعمـل البرنامـج علـى نحـو صحيـح، ويعطـي نتائج صحيحـة. مثالًا فـي برنامج رسـم مربـع التأكد من وجـود تكـرار بعدد 4 
مـرات، وداخلـه لبنـة للحركـة؛ حتـى يرسـم الخط، ولبنـة اسـتدر بزاوية 90. عـدم وجـود أي من هـذه اللبنات خطـأ، ويجب 

. تصحيحه

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش
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السؤال السابع: 
متغير: النتيجة.

تعبير منطقي: النتيجة < 10.
أمر تحكّّم: عند نقر العلم الأخضر، وهي إحدى لبنات الأحداث.

جمةل شرطية: إذا النتيجة < 10 قلْْ " باي أنا فائز".

السؤال الثامن: 
يمكن القيام بتطوير البرامج على نحو دائم، وإضافة أوامر تتعلق بعمليات جديدة. 
 ، تقوم بهذا المستشفيات أو العيادات، ويمكن إضافة متغيرات جديدة لأدوية مثالًا
أو أنواع علاجات جديدة، ويمكن التطوير على القسم المالي عند حدوث تغيير في 
الأسعار، أو نسب التأمين الطبي، أو تغيير في فئات الرواتب، إضافة للتعديل على 
الأقسام الطبية في حال استحداث أقسام جديدة، أو إلغاء أقسام موجودة، وغيرها 

من التعديلات التي تعمل على التطوير الدائم والمتكرر.

ملاحظاتي
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السؤال التاسع: 
3-  عدد عشـوائي مـن 1-10، فإذا تسـاوت 

س و ص، يذهـب إلـى الموضع )0،0(. 
نتيجـة التعديـل البرنامج الآتي:

: ، ثمَّ أُجيبُ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أدرسُ البرنامجَ الظاهرَ في الشكلِ المجاورِ  السؤالُ التاسعُ
؟ 1- ما نوعُ الشرطِ في هذا البرنامجِ

________________________________________________

؟  توقَّعةُ ، فما النتيجةُ المُ 2- إذا لامسَ الكائنُ الحافةَ

________________________________________________

، يتمثَّلُ في ذهابِ الكائنِ إلى: 3- أُجري تعديلاً على البرنامجِ

 الموضعِ (س): عددٌ عشوائيٌّ منْ (10-1). 
الموضعِ (ص): عددٌ عشوائيٌّ منْ (10-1). 

وإذا تساو￯ الموضعُ (س) والموضعُ (ص)، فإنَّ الكائنَ يذهبُ 
إلى الموضعِ (0,0). 

دِ أنَّ درجةَ  : أكتبُ الأوامرَ البرمجيةَ اللازمةَ في برنامجِ سكراتش (Scratch) للتأكُّ السؤالُ العاشـــرُ
. بةَ ركَّ مُ لذلكَ الجملَ الشرطيةَ المُ ، وأستخدِ سٌ شمِ الحرارةِ أعلى منْ (30)، وأنَّ الطقسَ مُ

___________________________________________________________________________

صةٍ  بِنةٍ مُخصَّ نُ إنشاءَ لَ ا يتضمَّ ا جديدً رُ برنامجً ، وأُطوِّ مُ البرنامجَ التاليَ : أستخدِ السؤالُ الحادي عشرَ
اتٍ في زوايا عديدةٍ  رّ )؛ على أنْ تظهرَ (3) مَ تِبَ عليْها (هدفٌ رائعٌ ، وإعدادَ لافتةٍ كُ عِ شـــجِّ تافِ المُ لهُ

. منَ الملعبِ عندَ تسجيلِ هدفٍ في مرمى الخصمِ
، وأتتبَّعُ الأوامرَ في حالِ وجودِ خطأٍ ما، وأتثبَّتُ منَ الخطأِ، ثمَّ  قُ مـــنْ صحتِهِ ، وأتحقَّ ذُ البرنامجَ  أُنفِّ

 . هِ أعملُ على تصحيحِ

___________________________________________________________________________

ربَّعاتٍ  نُ رسمَ مُ ئُ روتينًا يتضمَّ : أُنشِ السؤالُ الثاني عشرَ
، بناءً على البرنامجِ الظاهرِ في الشكلِ  مختلفةِ الحجومِ

الآتي. 

واذھب إلى 110

إذا

وإلا

ص:موضع س:اذھب إلى 00

اذھب إلى

عدد عشوائي بین

ص:موضع س: 00

عند نقر

ثانیة1انتظر

موضع عشوائياذھب إلى

الحافة ؟ملامس لـي

مسح الكلّ 

انزل القلم

عند نقر

4 مرةكرّر

ثانیة2انتظر

رسم

رسم

100 خطوةتحرك

120 درجةاستدر 90 درجةاستدر

وصلت النقطة التالیة قل

مستعد لرسم الخط القادم قل

ثانیة2انتظر
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السؤال العاشر: 
ملاحظة: برنامج مقترح، ويمكن أن تكون هناك حلول مختلفة بأفكار مختلفة.

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

  شرط متداخل )عبارة شرطية متداخةل(.

سيذهب إلى النقطة )0،0(، وهي النقطة التي بدأ بها.
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السؤال الحادي عشر: 

لتطوير البرنامج يمكن أن:⹇	

أرسمَ كائنَ لافتةٍ مكتوب عليها "هدف رائع".• 

أنشئ متغيرًا باسم الأهداف.• 

أضيفَ لبنة "اجعل المتغير الأهداف مساويًا صفرًا" • 

أضيـف لبنـة شـرط عند ملامسـة اللـون الخـاص داخـل المرمـى، إذا لمس • 
)المقرر(. اللـون 

أضيف لبنة "غير الأهداف بمقدار 1" داخل الشرط.• 

أضيف لبنة "أظهر للكائن لافتة".• 

أضيـف لبنـة "كـرر 3 مـرات" حتـى يتحـرك الكائـن فـي ثالث زوايـا فـي • 
الملعـب وداخلـه، ولبنـة "حـرك 50 خطـوة" و "اسـتدر بزاويـة 90 ".

أضيف لبنة "اختف" للكائن لافتة.• 

ملاحظة: يمكن أن يعمل الطلبة بأفكار أخرى.⹇	

السؤال الثاني عشر: 
لرسـم مربعـات عـدة، يجب تغيير طـول الضلع؛ لذلـك يمكن إنشـاء روتين فرعي 
بمتغيـر لطول الضلـع؛ إذ يتحرك خطـوات عدة بقيمة هـذا المتغير، وفـي البرنامج 

يمكـن تغيير قيمـة المتغير كمـا يظهر في الشـكل الآتي:

البرنامجالروتين الفرعي

ملاحظاتي
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 أدوات التقويم الخاصة بالوحدة 

 تقويم مُُنتََج التعلُُّم النهائي

المنتـج النهائـي: لعبـة تعليمية تفاعلية باسـتخدامِِ برمجيـةِِ سـكراتش )Scratch(، اعتمادًًا على الحلقـاتِِ البرمجيـةِِ المُُتداخِِلةِِ 
بةِِ. المُُرَكَّ الشـرطيةِِ  والجملِِ 

سلم تقدير محكّّي المرجع وصفي .

الوصف غير المقبولالوصف المقبولالوصف الجيِِّدالوصف الممتازالمعيار

جودة الكود 
البرمجي 

وصحته

الكود صحيح بالكامل، 
وخالٍٍ من الأخطاء اللغوية 

والمنطقية.

يحتوي الكود على 
بعض الأخطاء البسيطة 

التي لا تؤثر في 
التشغيل الكلي. 

الكود يحتوي على 
بعض الأخطاء اللغوية 
والمنطقية التي تحتاج 

لتصحيح.

الكود يحتوي على 
العديد من الأخطاء 
التي تعوق التشغيل.

الاشتمال على 
البنود المطلوبة

يتضمن جميع البنود 
المطلوبة، ونُُفذت جميع 

المهمات على نحو صحيح.

يتضمن معظم البنود 
المطلوبة، ونُُفّّذ 

معظمها على نحو 
صحيح.

يتضمن بعض البنود 
المطلوبة ونُُفّّذ معظمها 

على نحو صحيح.

يفتقر إلى العديد من 
البنود المطلوبة.

ملاءمة 
الشخصيات 
والخلفيات 
والأحداث

الشخصيات والخلفيات 
والأحداث متناسبة تمامًًا مع 

سياق اللعبة وهدفها.

الشخصيات 
والخلفيات والأحداث 

متناسبة على نحو 
كبير مع سياق وهدف 

اللعبة.

الشخصيات 
والخلفيات والأحداث 
متناسبة جزئيًًا مع سياق 

وهدف اللعبة.

الشخصيات 
والخلفيات والأحداث 

غير متناسبة مع سياق 
وهدف اللعبة.

وضوح شروط 
الانتقال بين 

المراحل

شروط الانتقال بين المراحل 
واضحة تمامًًا وسهةل الفهم. 

شروط الانتقال بين 
المراحل واضحة على 

نحو عام.

شروط الانتقال بين 
المراحل موجودة، 

ولكنها غير واضحة 
تمامًًا.

شروط الانتقال بين 
المراحل غير واضحة 

أو غير موجودة.

توظيف الجمل 
الشرطية 

والحلقات 
المتداخلة 

والروتين الفرعي

وُُظفت الجمل الشرطية 
والحلقات المتداخةل 

والروتين الفرعي على نحو 
صحيح وفعال.

وُُظفت الجمل 
الشرطية والحلقات 
المتداخةل والروتين 

الفرعي على نحو جيد.

وُُظفت الجمل 
الشرطية والحلقات 
المتداخةل والروتين 

الفرعي على نحو 
مقبول.

لم توظف الجمل 
الشرطية والحلقات 
المتداخةل والروتين 

الفرعي على نحو 
صحيح.
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توظيف 
سيناريوهات 

الفحص وتتبع 
المقطع البرمجي 

والتأكد من 
خلوه من 

الأخطاء

وُُظفت سيناريوهات 
الفحص، وتم تتبع المقطع 
البرمجي على نحو شامل، 

وتعديل جميع الأخطاء 
بناءًً على ملاحظات الفريق 

والأقران على نحو كامل.

وُُظفت سيناريوهات 
الفحص وتم تتبع 

المقطع البرمجي على 
نحو مناسب وتعديل 

معظم الأخطاء بناءًً 
على ملاحظات الفريق 

والأقران.

وُُظفت سيناريوهات 
الفحص، وتم تتبع 

المقطع البرمجي على 
نحو مقبول مع بقاء 

بعض الأخطاء.

لم توظّّف سيناريوهات 
الفحص، وتم تتبع 

المقطع البرمجي على 
نحو ضعيف، ولم 
تصحح الأخطاء.

إرفاق مخطط 
سهمي توضيحي

المخطط السهمي شامل 
ويفصل جميع جزئيات 

اللعبة بوضوح.

المخطط السهمي جيد 
ويفصل معظم جزئيات 

اللعبة.

المخطط السهمي 
مقبول، ولكنه يفتقر 

لبعض التفاصيل.

المخطط السهمي غير 
موجود أو غير كافٍٍ.

العمل الجماعي 
وتقاسم الأدوار

وُُزعت الأدوار على نحو 
مناسب، وكان العمل 

الجماعي فعالاًً للغاية.

وُُزعت الأدوار على 
نحو جيد والعمل 

الجماعي كان فعالاًً 
على نحو كبير.

وُُزعت الأدوار على 
نحو مقبول، ولكن 
بعض الأعضاء لم 

يشاركوا بفعالية.

لم تٌٌوزع الأدوار على 
نحو جيد، والعمل 

الجماعي كان ضعيفًًا.

 عُُرض المشروع على نحو عرض المشروع
واضح وشامل، وهو يوصل 

الفكرة من اللعبة ومراحل 
تطويرها.

عُُرض المشروع على 
نحو جيد، ولكنه يفتقر 

لبعض الشمولية أو 
وضوح الفكرة.

عُُرض المشروع على 
نحو مقبول، ولكنه 
يفتقر للوضوح أو 

الشمولية على نحو 
كبير.

لم يُُعرض المشروع 
على نحو كافٍٍ، 

ويحتاج لتحسين 
كبير في الوضوح 

والشمولية.
نشر اللعبة 

وتوثيق المصادر
 نُُشرت اللعبة بنجاح 

مع توثيق شامل ودقيق 
لجميع المصادر والمراجع 

المستخدمة.

نُُشرت اللعبة مع توثيق 
جيد لمعظم المصادر 

والمراجع.

نُُشرت اللعبة مع 
توثيق مقبول، ولكن 

ينقصه بعض المصادر 
المهمة. 

لم تُُنشر اللعبة، أو لم 
تُُوثّّق المصادر على 

نحو كافٍٍ، مما يؤثر في 
مصداقية المشروع.

استخدام الجدول:

وضوح المعايير: أتأكد من أن الطلبة يفهمون معايير التقييم وكيفية تحقيق أعلى الدرجات.⹇	

التغذية الراجعة التفصيلية: أقدم تغذية راجعة مفصةل لكل معيار بناءً على الوصفات المقدمة.⹇	

تحفيـز التحسـين: أسـتخدم التقييـم لتحفيـز الطلبـة على تحسـين أدائهـم في المسـتقبل عـن طريق تحديـد النقـاط القوية ⹇	
التحسـين. ومجالات 

تقديـم التغذيـة الراجعـة البنـاءة: أقـدم تغذيـة راجعة بنـاءة ومشـجعة للطلبـة، وأركز علـى تقديـم نصائح عمليـة، يمكنهم ⹇	
تنفيذهـا لتحسـين عملهـم وتفاعلهم. 
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تذكيـر: سـياق التعل�ـم فـي هـذه الوحـدة هو سـياق تنافسـي بين الناشـئين فـي البرمجة وبين مـن سـيصمم اللعبة التي ستشـارك 

فـي مسـتويات أعلى من المنافةسـ.

خطوات تنفيذ التقييم والمنافسة

التقييم الذاتي وتقييم الأقران:

أجمع الطلبة لعرض مشروعاتهم على بقية الشعبة.⹇	

أستخدم أداة التقييم لتقييم المشروعات من قبل المعلم والأقران.⹇	

ترجيح اللعبة الأفضل:

أجمع نتائج التقييم لتحديد اللعبة التي حصلت على أعلى تقييم.⹇	

تأكيد نقاط القوة ونقاط التحسين لكل مشروع، مع تقدير جهود الجميع.⹇	

اختيار المجموعات الفائزة من كل شعبة:

أرتب عرض المشروعات الفائزة على مستوى الشعب أمام لجنة تقييم مشتركة.⹇	

أستخدم أداة التقييم الموحدة لضمان العدالة في التقييم بين الشعب المختلفة.⹇	

تحديد المجموعة الفائزة على مستوى المدرسة:

جمع نتائج التقييم من اللجنة لتحديد المجموعة الفائزة على مستوى المدرسة.⹇	

تقدير جهود جميع الفرق، وتقديم تغذية راجعة بناءة.⹇	

 تعليمات إضافية للطلبة لمشاركتها مع الطلبة:

مراجعة الكود على نحو متكرر: التأكد من مراجعة الكود وتصحيحه على نحو دوري في أثناء التطوير.⹇	

التعاون الفعال: التأكد من توزيع المهام على نحو عادل بين أعضاء الفريق، والتعاون لتحقيق الأهداف.⹇	

توظيف الأدوات المتاحة: استخدام جميع الأدوات والميزات المتاحة في سكراتش لتحقيق أفضل النتائج.⹇	

تلقـي التغذيـة الراجعـة: الاسـتماع بعنايـة للتغذيـة الراجعـة المقدمـة مـن الأقـران والمعلميـن، والعمـل علـى إجـراء ⹇	
المطلوبـة. التحسـينات 

تحليل التغذية الراجعة: جمع جميع الملاحظات، والتعاون مع الفريق لتحليلها، وتحديد النقاط التي تحتاج إلى تحسين.⹇	

العمـل بـروح الفريـق: التذكر دائمًا أن الهـدف ليس فقط الفوز، بـل التعلّم أيضًا، وتحسـين مهاراتكم فـي البرمجة والعمل ⹇	
الجماعي.
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 اختبار الوحدة

السـؤال الأوََّل: أضـع المصطلـح المناسـب بجانـب كل 

عبـارة مـن العبـارات الآتيـة

	1 يُمكِنهُا إضافةُ . برمجية جديدة  لَبنِات   :)               (
الدواِّل  منَ  تعدّ  المشروعاتِ  إلى  مةٍ  مُتقدِّ وظائفَ 
الوظائفِ  منَ  عددًا  تؤدّي  التي  الجاهزةِ  البرمجيةِ 
صةِ لبناءِ  دةِ، ويُمكِنُ دمجُها في الدواِّل المُخصَّ المُحدَّ

مًا. عًا وتقدُّ مشروعاتٍ أكثرَ تنوُّ

	2 )               (: يُستخدَمُ هذا الحقلُ في إدخالِ القِيَمِ .
في  عادةً  يُستخدَمُ  وهوَ  أوْ خطأٌ(.  المنطقيةِ )صوابٌ 
لزامًا  كانَ  إذا  دِ  التأكُّ مثلَ  مُعيَّنةٍ،  شروطٍ  منْ  قِ  التحقُّ

على الشخصيةِ أداءُ عملٍ ما بناءً على الشرطِ.

	3 رُها بيئةُ البرمجةِ . )               (: لَبنِاتُ الأوامرِ التي تُوفِّ
سكراتش )Scratch( بصورةٍ افتراضيةٍ؛ لتنفيذِ أوامرَ 

مًا منْ طرفِ البرمجيةِ نفسِها. دةٍ مُقدَّ مُحدَّ

لـكل  الصحيحـة  الإجابـة  رمـز  أختـار  الثانـي:  السـؤال 

يأتـي:  مـا  فـي  سـؤال 

	1 الغرض من استخدام المتغيرات في برمجية سكراتش .
هو: 

أ تحسين واجهة المستخدم.	.
ب تخزيـن البيانـات التـي يمكـن تغييرهـا فـي أثنـاء 	.

البرنامـج. تنفيـذ 
جـ.	 تقليل عدد الكائنات في البرنامج.
د تحسين جودة الخلفيات.	.

	2 الفـرق بيـن المتغيـر المحلـي والمتغيـر العـام فـي .
هـو: سـكراتش  برمجيـة 

أ أي 	. مـن  إليـه  الوصـول  يمكـن  المحلـي  المتغيـر 
المشـروع. فـي  كائـن 

ب المتغيـر العـام يمكـن تعديلـه عـن طريـق الكائـن 	.
المرتبـط بـه فقـط.

جـ.	 المتغيـر المحلـي يمكن الوصـول إليه مـن الكائن 
فقط. بـه  المرتبط 

د المتغير العام لا يمكن تعديله.	.

	3 . Boolean نوع البيانات الذي يمكن للمتغير من نوع
تخزينه في سكراتش هو:

أ نصوص.	.
ب أعداد صحيحة.	.
جـ.	 قيم صح أو خطأ.
د أرقام عشرية.	.

	4 لتغييـر قيمـة المتغير في برمجية سـكراتش نسـتخدم .
: لبنة

أ "ضبط ]اسم المتغير[ إلى ]قيمة[".	.

ب "تغيير ]اسم المتغير[ بمقدار ]قيمة[".	.
جـ.	 "إظهار ]اسم المتغير[".
د "إخفاء ]اسم المتغير[".	.

	5 عند إنشاء متغير في سكراتش، يجب أن يتضمن اسمه:.
أ أحرفًا فقط.	.
ب رموزًا فقط.	.
جـ.	 أرقامًا فقط.
د اسـمًا فريـدًا ومعبـرًا عـن الغـرض مـن اسـتخدام 	.

المتغيـر.
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	6 الحلقات المتداخةل في برمجة سكراتش هي:.
أ حلقات تُكرّرُ فقط مرة واحدة.	.
ب حلقات تُكرّرُ على نحو غير متداخل.	.
جـ.	 حلقة تكرارية داخل حلقة تكرارية أخرى.  
د ذ تلقائيًا من دون شروط.	. حلقة تكرارية تنفَّ

	7 مـرات، .  3 تتكـرر  خارجيـة  حلقـة  اسـتخدام  عنـد 
وحلقـة داخليـة تتكـرر مرتيـن، كـم عـدد المـرات 

الداخليـة؟ الحلقـة  فيهـا  ـذ  تنفَّ التـي 
أ ب2.	. .	.3
جـ.	 د6. .	.9

	8 في أي حال من الحالات الآتية، نحتاج إلى استخدام .
دوال برمجية )Functions(؟

أ عندما نريد تنفيذ جمةل برمجية مرة واحدة فقط.	.
ب عندما نريد تنفيذ جمةل برمجية من دون تكرار.  	.
جـ.	 عندما نريـد إعادة اسـتخدام مجموعة مـن الأوامر 

في أماكـن مختلفة مـن البرنامج.  
د عندما نحتاج إلى تغيير ألوان الخلفية فقط.	.

	9 ما الـذي يحدث بعد انتهـاء تنفيذ جميـع اللبنات في .
الحلقـة الداخلية المتداخةل مـع الحلقة الخارجية؟

أ تستمر الحلقة الداخلية في التكرار من دون توقف.  	.
ب تبدأ الحلقة الخارجية بالتكرار من البداية.  	.
جـ.	 تنتهي الحلقة الخارجية ويتوقف البرنامج.  
د ذ أي شيء.	. تتوقف جميع الحلقات ولا يُنفَّ

.	10 مـاذا يحـدث إذا اسـتبدلت لبنـة "كـرر 10 مـرات" 
بلبنـة "كـرر باسـتمرار" فـي برنامـج مـا؟

أ سيؤدي ذلك إلى توقف البرنامج.	.
ب  ستُنفّذ الأوامر مرة واحدة فقط.	.
ج تتكرر الأوامر إلى الأبد من دون توقف.	.
د تنخفض سرعة تنفيذ الأوامر.	.

باسـتخدام  برنامجًًـا بسـيطًًا  الثالـث: أصمـم  السـؤال 

سـكراتش يغيّّـر لـون الكائـن بنـاءًً علـى قيمـة متغيـر 

معيـن.

سـكراتش  بلغـة  برنامجًًـا  أصمـم  الرابـع:  السـؤال 

لتحديـد مـا إذا كانت درجة الحرارة المدلخة بوسـاطة 

المسـتخدم تعبـر عـن طقـس "حـار" أو "بارد". وأشـرح 

يـكف تُُسـتخدم الجمل الشـرطية في هذا السـيناريو

السـؤال الخامـس: أحـدد المقطـع البرمجـي الصحيـح 

للقيـام بـكل ممـا يأتـي

تحريك كائن في حركة دائرية. ⹇	

قيام الكائن بحركة معينة )مثل القفز أو الدوران(. ⹇	

الأرقـام ⹇	 مـن  لمجموعـة  الكلـي  المجمـوع  حسـاب 
المدخلـة.

دالـة لتغيير مظهـر الكائن )مثل تغييـر اللون أو الحجم( ⹇	
استدعائها.  عند 

الآتـي،  البرمجـي  المقطـع  أتتبـع  السـادس:  السـؤال 

تنفيـذه:   ناتـج  وأبيـن 

3

3

a

6

b

80

60

5

c

80

72

عند نقر
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 إجابة أسئلة اختبار الوحدة الثانية

السؤال الأوََّل:

	1 ..)Extensions( "الإضافات"

	2 ..)Boolean Field( الحقل المنطقي

	3 "الدوال البرمجية الجاهزة"..

السؤال الثاني:

	1 ب( تخزين البيانات التي يمكن تغييرها أثناء تنفيذ البرنامج..

	2 جـ( المتغير المحلي يمكن الوصول إليه من الكائن المرتبط به فقط..

	3 جـ( قيم صح أو خطأ..

	4 ب( "تغيير ]اسم المتغير[ بمقدار ]قيمة[". .

	5   د( اسم فريد ومعبر عن الغرض من استخدام المتغير. .

	6 جـ( حلقة تكرارية داخل حلقة تكرارية أخرى. .

	7 جـ( 6. .

	8 جـ( عندما نريد إعادة استخدام مجموعة من الأوامر في أماكن مختلفة من البرنامج. .

	9 ب( تبدأ الحلقة الخارجية بالتكرار من البداية. .

.	10 جـ( تتكرر الأوامر إلى الأبد دون توقف. 

السؤال الثالث:

 قـد تتنـوع البراجمـ التـي يمنكـ أن يرفقهـا الطةبـل بحيـث تحقـق المطلوب،
وفيما يلي مثال على واحدة من الإجابات الممكنة. 
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السؤال الرابع:

تنويه لضرورة تفعيل لبنة الإجابة عند ادخال لبنة سؤال عبر النقر على المربع الصغير الذي يجانبها. 

السؤال الخامس:

	1 .

قـد يختلـف عدد حلقـات التكرار باخـتلاف درجة الاسـتدارة التي يضعها الطلبـة ) اذا كانـت 60 درجة فعدد تكـرار الحلقات 
هـو 6 ، والغرض أن يكـون 360 درجة(.
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	2 .

	3 .

	4 .
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 المُُحََلق )1(: تعليمات ذات صلة بمشروعات التعلّّم )مشروعات الوحدة( وأدوات التقييم الخاصة 

بها. 

 .)Scratch( المشروع الأوََّل: تصميمُُ لعبةٍٍ ترفيهيةٍٍ تفاعليةٍٍ وتطويرُُها باستخدامِِ برمجيةِِ سكراتش

.)Scratch( الهدف: تصميمُُ لعبةٍٍ ترفيهيةٍٍ تفاعليةٍٍ وتطويرُُها باستخدامِِ برمجيةِِ سكراتش

التعليمات:

أتبع الخطوات والتوجيهات الآتية لفهم الأساسيات والتِقِْْنيّّات المطلوبة لتحقيق الهدف.

المُُقدِِّمة: أبدأ بتقديم المشروع وهدفه المتمثل في تصميم لعبة ترفيهية تفاعلية وتطويرها باستخدام برمجية سكراتش.

فهم الهدف والمفهوم

شـرح الهـدف: يهـدف المشـروع إلى تصميـم لعبة تفاعليـة ممتعة، يمكـن للمسـتخدمين لعبها وتحـدي أنفسـهم بها؛ مما ⹇	
يعـزز مهـارات البرمجة والتفكيـر الإبداعي.

المفهـوم الأساسـي: إنشـاء لعبـة ترفيهية، تتضمن شـخصيات وخلفيـات وأحداث تتفاعـل بعضها مع بعـض بطريقة ممتعة ⹇	
وتعليمية.

مرحلة التخطيط:

أُُجِِّوه الطلبة للقيام بما يأتي:
لإنشاء لعبة من الصفر وتحليلها، يمكن اتباع الخطوات الآتية:

	1 العصـف الذهنـي: أجمـع الطلبـة لطـرح أفـكار مختلفـة حول نـوع اللعبـة التـي يريـدون تطويرها )مثـل لعبـة منصات، .
سـباق، لغـز، ...إلخ(.

	2 ه الطلبة لاختيار فكرة واحدة، يمكن تنفيذها بمستوى الصعوبة المناسب.. اختيار الفكرة: أُوَجِّ

	3 ه الطلبة لتحديد الشخصيات، والبيئة، والأهداف، والقواعد الأساسية للعبة.. التفاصيل الأساسية: أُوَجِّ
أ البدء في تحليل الشخصيات وبيئة اللعبة مع الطالب.	.
ب  طرح أسئةل لتحليل اللعبة وبنائها مثل:	.

 الملاحق
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كم عدد المستويات في اللعبة؟• 

هل هناك شخصية رئيسة؟• 

كم عدد اللاعبين؟• 

هل تحتوي اللعبة على نقاط، وكيف يمكن اكتسابها؟• 

هل الشخصية الرئيسة، إذا وجدت، متحركة أم ثابتة؟• 

هل الخلفيات متحركة أم ثابتة؟• 

كم عدد المحاولات المسموح بها؟• 

كيف تُخصم المحاولات المتاحة؟• 

ما الأصوات التي ستُضاف، ولأي كائنات ستضاف؟• 

هل الشخصية ستتطور عند الانتهاء من مرحةل معينة؟• 

متى سينتقل اللاعب من مستوى لآخر؟• 

مرحلة التصميم:

أُُوََجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

	1 تحديد الشخصيات: أختار شخصيات اللعبة ووصفها، وأحدد الأدوار المختلفة لكل شخصية..

	2 ه الطلبة لرسـم مشـاهد رئيسـة للعبـة على ورق؛ لتصور كيف سـتبدو . رسـم القصـة المصورة )Storyboarding(: أُوَجِّ
اللعبة، وكيف سـتتقدم؟

	3 تصميـم المسـتويات: الانتقـال لمرحلـة تصميـم مسـتويات اللعبـة المختلفة، وكيفيـة الانتقـال من مرحلـة لأخرى، مع .
الأخـذ بالاعتبـار الصعوبـة المتزايدة وتنـوع التحديات.

	4 ه الطلبة لرسـم مخطط يوضح كيفيـة تنقل اللاعب . رسـم المخطـط للعبـة: بعد تحليـل اللعبة ومناقشـتها مع الطلبـة، أُوَجِّ
داخـل اللعبة، بمـا في ذلك المراحـل المختلفة.

مرحلة التطوير:

أُُوََجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:
. Scratch تطوير اللعبة في برنامج سكراتش

إنشاء الخلفيات: إنشاء أو اختيار خلفيات مختلفة للمراحل.⹇	

تصميم الشخصيات: استخدم أدوات سكراتش لتصميم الشخصيات، أو تحميل صور جاهزة.⹇	
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التفاعل: برمجة كيفية تفاعل الشخصيات مع البيئة ومع بعضها بعضًا.⹇	

برمجة الأحداث:⹇	

استخدام المتغيرات لتتبع النقاط أو الوقت.• 

استخدام الحلقات لإنشاء تحديات مستمرة.• 

استخدام الشروط لتحديد كيفية تفاعل الشخصيات مع اللاعب.• 

الأهداف: برمجة الأهداف التي يجب تحقيقها لإنهاء اللعبة، أو الانتقال إلى المستوى التالي.⹇	

مرحلة الرماجعة وتصحيح الأخطاء:

أُُوََجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

	1 ـه الطلبـة لاختبـار اللعبـة بجميـع المراحـل؛ للتأكـد مـن أن كل شـيء يعمـل علـى نحـو صحيـح، . تجربـة اللعبـة: أُوَجِّ
ولتحديـد الأخطـاء والمشـكلات.

	2 ه الطلبة للطلب من الزملاء تجربة اللعبة وجمع ملاحظاتهم لتحسينها. . مراجعة الأقران وجمع الملاحظات: أُوَجِّ

	3 ه الطلبة لتصحيح الأخطاء، وتعديل اللعبة بناءً على الملاحظات.. التصحيح: أُوَجِّ

مرحلة التوثيق والعرض:

أُُوََجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

	1 التوثيق: أجعل الطلبة يوثقون مراحل تطوير اللعبة وخطوات البرمجة..

	2 العـرض: أكلف الطلبة إنشـاء عـرض تقديمي يوضح فكـرة اللعبة، وكيفية تطويرهـا، والتحديات التـي واجهتها، وإتاحة .
المجـال للطلبـة لعرض اللعبـة أمام الطلبة الآخرين، مثل عرض مدرسـي أو منافسـة.

	3 ه الطلبة لنشـر اللعبـة على منصـة سـكراتش؛ ليتمكن الآخرون مـن لعبها . مشـاركة اللعبـة فـي مجتمـع السـكراتش: أُوَجِّ
والاسـتفادة منها.

معايير التقييم:

جودة الكود البرمجي وصحته: التحقّق من خلو الكود من الأخطاء اللغوية والمنطقية.⹇	

الاشتمال على البنود المطلوبة: التأكد من أن اللعبة تشتمل على جميع البنود المطلوبة.⹇	

ملاءمة الشخصيات والخلفيات والأحداث: توافق الشخصيات والخلفيات والأحداث مع سياق اللعبة وهدفها.⹇	
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وضوح شروط الانتقال بين المراحل: وضوح شروط الانتقال بين المراحل وسهولة فهمها.⹇	

توظيف الجمل الشرطية والحلقات المتداخلة والروتين الفرعي: الاستخدام الصحيح والفعال لهذه العناصر البرمجية. ⹇	

توظيـف سـيناريوهات الفحـص، وتتبُّـع المقطـع البرمجـي، والتأكـد من خلـوه مـن الأخطاء: التحقـق من صحـة البرمجة ⹇	
الأخطاء. وتصحيـح 

إرفاق مخطط سهمي توضيحي: وجود مخطط شامل، يوضح جميع جزئيات اللعبة.⹇	

العمل الجماعي وتقاسم الأدوار: فعالية التعاون، وتوزيع الأدوار بين أعضاء الفريق.⹇	

عرض المشروع: وضوح العرض التقديمي للعبة وشموليته.⹇	

نشر اللعبة وتوثيق المصادر: توثيق شامل ودقيق لجميع المصادر والمراجع المستخدمة، ونشر اللعبة بنجاح. ⹇	

مرحلة التقويم والتأمل:

أُُوََجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

	1 تحليل الأداء: أُحِّلل كيفية أداء اللعبة بناءً على ردود الفعل والتجربة، أقيّم اللعبة وفقًا لمعايير التقييم..

	2 التعلّـم مـن التجربـة: أناقـش مـع الطلبـة مـا تعلّمـوه مـن عمليـة تطويـر اللعبـة، وكيـف يمكنهـم تحسـين مهاراتهم في .
. لمستقبل ا

	3 التوسع والتحسين: إعطاء توصيات لتحسينات مستقبلية، يمكن تطبيقها على المشروع..

	4 مشاركة المشروع في شكله النهائي. .
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المشـروع الثانـي: تصميـمُُ لعبـةٍٍ ترفيهيـةٍٍ تفاعليـةٍٍ وتطويرُُهـا باسـتخدامِِ برمجيـةِِ سـكراتش )Scratch(؛ للتوعيـةِِ 

بأدِِحـ أهـدافِِ التنمةِِيـ البيئةِِيـ المسـتدامةِِ

الهدف: تصميم لعبة تفاعلية تهدف إلى زيادة الوعي بأحد أهداف التنمية البيئية المستدامة.

المُُقدِِّمة:

أبـدأُُ بتقديـم المشـروع وهدفـه المتمثـل فـي تصميـم لعبـة تفاعليـة ترفيهيـة وتطويرهـا؛ للتوعية بأحـد أهـداف التنميـة البيئية 
المسـتدامة باسـتخدام برمجية سـكراتش.

فهم الهدف والمفهوم:

شـرح الهـدف: يهـدف المشـروع إلـى تصميم لعبـة تفاعليـة، تزيـد الوعي بأحـد أهـداف التنميـة البيئيـة المسـتدامة، مثل ⹇	
الحفـاظ علـى الحيـاة البريـة، وتقليـل التلـوث، أو الحفـاظ علـى المـوارد الطبيعية.

المفهـوم الأساسـي: إنشـاء لعبـة ترفيهية تتضمن شـخصيات وخلفيات وأحـداث تتفاعل بعضهـا مع بعض؛ لزيـادة الوعي ⹇	
البيئـي، وتعزيز السـلوكات الإيجابية تُجـاه البيئة.

مرحلة التخطيط:

أُُوََجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:
لإنشاء لعبة من الصفر وتحليلها، يمكنك اتّّباع الخطوات الآتية:

	1 العصف الذهني: أجمع الطلبة لطرح أفكار مختلفة حول نوع اللعبة التي يريدون تطويرها، وأهدافها البيئية..

	2 ه الطلبة لاختيار فكرة واحدة، يمكن تنفيذها بمستوى الصعوبة المناسب، وتناسب الهدف البيئي.. اختيار الفكرة: أُوَجِّ

	3 ه الطلبة لتحديد الشخصيات، والبيئة، والأهداف، والقواعد الأساسية للعبة.. التفاصيل الأساسية: أُوَجِّ
أ البدء في تحليل الشخصيات وبيئة اللعبة مع الطالب.	.
ب  طرح أسئةل لتحليل اللعبة وبنائها مثل:	.

كم عدد المستويات في اللعبة؟• 

هل هناك شخصية رئيسة؟• 

كم عدد اللاعبين؟• 

هل تحتوي اللعبة على نقاط، وكيف يمكن اكتسابها؟• 

هل الشخصية الرئيسة، إذا وجدت، متحركة أم ثابتة؟• 

هل الخلفيات متحركة أم ثابتة؟• 



123O

كم عدد المحاولات المسموح بها؟• 

كيف تُخصم المحاولات المتاحة؟• 

ما هي الأصوات التي ستُضاف، ولأي كائنات ستضاف؟• 

هل الشخصية ستتطور عند الانتهاء من مرحةل معينة؟• 

متى سينتقل اللاعب من مستوى لآخر؟• 

مرحلة التصميم:

أُُوََجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

	1 تحديد الشخصيات: أختار شخصيات اللعبة ووصفها، وأحدد الأدوار المختلفة لكل شخصية..

	2 ر كيف سـتبدو . ه الطلبة لرسـم مشـاهد رئيسـة للعبـة على ورق؛ لتصوُّ رسـم القصـة المصورة )Storyboarding(: أُوَجِّ
اللعبة وكيف سـتتقدم.

	3 تصميـم المسـتويات: الانتقـال لمرحةل تصميم مسـتويات اللعبـة المختلفة، وكيفيـة الانتقال من مرحلـة لأخرى، وأضع .
في الاعتبـار الصعوبة المتزايدة وتنـوع التحديات.

	4 ه الطلبة لرسـم مخطط يوضح كيفيـة تنقل اللاعب . رسـم المخطـط للعبـة: بعد تحليـل اللعبة ومناقشـتها مع الطلبـة، أُوَجِّ
داخـل اللعبة، بمـا في ذلك المراحـل المختلفة.

مرحلة التطوير:

أُُوََجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:
. Scratch تطوير اللعبة في برنامج سكراتش

إنشاء الخلفيات: إنشاء أو اختيار خلفيات مختلفة للمراحل.⹇	

تصميم الشخصيات: استخدم أدوات سكراتش لتصميم الشخصيات، أو تحميل صور جاهزة.⹇	

التفاعل: برمجة كيفية تفاعل الشخصيات مع البيئة ومع بعضها بعضًا.⹇	

برمجة الأحداث:⹇	

استخدام المتغيرات لتتبع النقاط أو الوقت.• 

استخدام الحلقات لإنشاء تحديات مستمرة.• 

استخدام الشروط لتحديد كيفية تفاعل الشخصيات مع اللاعب.• 

الأهداف: برمجة الأهداف التي يجب تحقيقها لإنهاء اللعبة، أو الانتقال إلى المستوى التالي.⹇	
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مرحلة الرماجعة وتصحيح الأخطاء:

أُُوََجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

	1 ـه الطلبـة لاختبـار اللعبـة بجميـع المراحـل؛ للتأكـد مـن أن كل شـيء يعمـل علـى نحـو صحيـح، . تجربـة اللعبـة: أُوَجِّ
ولتحديـد الأخطـاء والمشـكلات.

	2 ه الطلبة للطلب من الزملاء تجربة اللعبة وجمع ملاحظاتهم لتحسينها. . مراجعة الأقران وجمع الملاحظات: أُوَجِّ

	3 ه الطلبة لتصحيح الأخطاء، وتعديل اللعبة بناءً على الملاحظات.. التصحيح: أُوَجِّ

مرحلة التوثيق والعرض:

أُُوََجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

	1 التوثيق: أجعل الطلبة يوثقون مراحل تطوير اللعبة وخطوات البرمجة..

	2 العـرض: أكلف الطلبة إنشـاء عـرض تقديمي يوضح فكـرة اللعبة، وكيفية تطويرهـا، والتحديات التـي واجهتها، وإتاحة .
المجـال للطلبـة لعرض اللعبـة أمام الطلبة الآخرين، مثل عرض مدرسـي أو منافسـة.

	3 ه الطلبة لنشـر اللعبـة على منصـة سـكراتش؛ ليتمكن الآخرون مـن لعبها . مشـاركة اللعبـة فـي مجتمـع السـكراتش: أُوَجِّ
والاسـتفادة منها.

معايير التقييم:

جودة الكود البرمجي وصحته: التحقّق من خلو الكود من الأخطاء اللغوية والمنطقية.⹇	

الاشتمال على البنود المطلوبة: التأكد من أن اللعبة تشتمل على جميع البنود المطلوبة.⹇	

ملاءمة الشخصيات والخلفيات والأحداث: توافق الشخصيات والخلفيات والأحداث مع سياق اللعبة وهدفها.⹇	

وضوح شروط الانتقال بين المراحل: وضوح شروط الانتقال بين المراحل وسهولة فهمها.⹇	

توظيف الجمل الشرطية والحلقات المتداخلة والروتين الفرعي: الاستخدام الصحيح والفعال لهذه العناصر البرمجية. ⹇	

توظيـف سـيناريوهات الفحـص، وتتبُّـع المقطـع البرمجـي، والتأكـد من خلـوه مـن الأخطاء: التحقـق من صحـة البرمجة ⹇	
الأخطاء. وتصحيـح 

إرفاق مخطط سهمي توضيحي: وجود مخطط شامل، يوضح جميع جزئيات اللعبة.⹇	

العمل الجماعي وتقاسم الأدوار: فعالية التعاون، وتوزيع الأدوار بين أعضاء الفريق.⹇	

عرض المشروع: وضوح العرض التقديمي للعبة وشموليته.⹇	

نشر اللعبة وتوثيق المصادر: توثيق شامل ودقيق لجميع المصادر والمراجع المستخدمة، ونشر اللعبة بنجاح. ⹇	
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مرحلة التقويم والتأمل:

أُُوََجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

	1 تحليل الأداء: أُحِّلل كيفية أداء اللعبة بناءً على ردود الفعل والتجربة، أقيّم اللعبة وفقًا لمعايير التقييم..

	2 التعلّـم مـن التجربـة: أناقـش مـع الطلبـة مـا تعلّمـوه مـن عمليـة تطويـر اللعبـة، وكيـف يمكنهـم تحسـين مهاراتهم في .
. لمستقبل ا

	3 التوسع والتحسين: إعطاء توصيات لتحسينات مستقبلية، يمكن تطبيقها على المشروع..

	4 مشاركة المشروع في شكله النهائي. .
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