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المقدمة

الحمد لله ربِِّ العالمين، والصََّلاة والسََّلام على أشرف الأنبياء والمرسلين، أمّّا بعد،
فانســـجامًًا مع الرؤية الملكية السامية، يستمرُُّ المركز الوطنيُُّ في أداء رســـالته بتطوير المناهج الدراسيّّة لتحقيق التعليم 
النوعيِِّ المتميّّز، ورفد الطلبة بالعلم والمعرفة. ويُُقدِِّم المركز الوطني هذه النسخة من دليل المعلِِّم للمعلِِّمين والمعلِِّمات؛ 

لتكون عونًًا لهم، ودليالًا لتعليم الطلبة، وتحقيق الأهداف المرجوََّة في تدريس المهارات الرََّقْْمِِيّّة.
يوفِِّر هذا الدليل نظرة شـــاملة 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 لإســـتراتيجيّّات التدريس وطرائق التعليـــم والتعلُُّم المعتمََدة في كتاب الطالب، إلى 
جانب الإســـتراتيجيّّات والأدوات التقويميََّة 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 بنية كتاب الطالب والعناصر الأساسية في الوََحدات والدروس، مُُبيِِّنًاً هذه العناصر وما 

تحتويه من مكوِِّنات، ودورها في دعم عملية التعليم والتعلمُُّ.
يُُفصِِّل دليل المعلِِّم محتوى الدروس في كلِِّ 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 ولاحقًًا؛ ليساعد 

المعلِِّمين على الربط العموديِِّ للمفاهيم، وإدارة التعليم والتعلُُّم بكفاءة.
يُُقدِِّم دليل المعلِِّم أيضًًا ســـياقات تعلُُّم ومهامََّ تعليمية متميزة، تتمثل في مشـــروعات يُُنفِِّذها الطلبة بإشراف المعلِِّمين؛ 
لتقوية مهارات التفكير النقديِِّ، والتعاون، وحلّّ المشكلات، ويعرض كذلكََ إستراتيجيات تعليم وتعلُُّم ملائمة للسياق، 

وخُُططًًا دراسية مفصََّلة لكل قسم من الوحدة؛ لمساعدة المعلِِّمين على تقديم تجارب تعليمية غنية ومحفِِّزة. 
تُُمكِِّنُُ الهيكلةُُ المنظََّمة لدليل المعلِِّمين من إعدادِِ دروس تفاعليّّة تلبي احتياجات الطلبة وتطلعاتهم التعليمية.

ونحن إذْْ نُُقدِِّم هذا الكتاب، فإنََّنا نأمل أنْْ يُُســـهِِم في مساعدة المعلِِّمين/ والمعلِِّمات، وأن يكون دليالًا إضافيًًّا لمهاراتهم 
التدريسية داخل الغرفة الصفية، ولتكون مادة المهارات الرََّقْْمِِيّّة مادة ممتعةًً ومفضََّلة لطلبتنا

المركز الوطنيُُّ لتطوير المناهج
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 اللبنة الأولى 

 الموقع والاتجاه

أرسم علم بلادي

:)Learning Products( منتجات التََّعلُُّم

رســمة ملونــة لعلــم الأردن باســتخدام برنامــج 
.)Paint( ــام الرس

مبحث التركيز: 

المهارات الرقميّّة:
	Q المادية الحاسوب  نات  )مكوِّ الحوسبة  أنظمة   

والبرمجية، ونظام التشغيل(
	Q للحاسوب المتوازن  )الاستخدام  أثر الحوسبة 

وأدواته(. 
	Q .)الخوارزميات والبرمجة )التفكير الحاسوبي

الرياضيــات _  الوحــدة التمهيديــة  _  الموقــع 
جـاه والات
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)Learning Outcomes( نتاجات التََّعلُُّم 

يُُتوقََّع من الطلبة أن يكونوا قادرين على: 

تشغيل برنامج الرسام )Paint(، واستخدامه في تحديد الاتجاهات 
ووصف طريق معينة.

إنشاء رسم لعلم الأردن وتلوينه باستخدام برنامج الرسام.

استخدام مكونات الحاسوب )لوحة المفاتيح، والفأرة، والشاشة( 
استخدامًًا صحيحًًا وآمنًاً في أثناء الرسم باستخدام برنامج الرسام.

حل متاهة بسيطة باتباع نمط الحل خطوة بخطوة. 

مهارات رقميََّة: التعاون والتواصل الرقمي، والمعرفة البناءة، والتفكير الحاسوبي. 
مواطنة رقميََّة:  الاستخدام المسؤول للتكنولوجيا، والتفاعل الإيجابي في البيئة الرقمية. 

 أدوات رقميََّة وبرامج

برنامج الرسام

Paint

نظام التشغيل:

Windows

Word Wall
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 أدوات ومواد

أجهزة حاسوبجهاز عرض

ملحق )1( :أداة التقويم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء
ملحق )2(: متاهات مختلفة

ملحق )3( : الرسم بالأسهم 
مصدر )1(: كتاب الطالب _ مبحث الرياضيات الفصل الدراسي الأول

 آلية التطبيق

تطبــق هــذه اللبنــة بالتزامــن مــع عــرض أنشــطة الوحــدة التمهيديــة وتنفيذهــا في مــادة الرياضيــات مــع 
ــد اتجاهــات بشــكل  ــة لتحدي ــم الطلب ــئ المعل ــع والاتجـاه، بحيــث يهي ــز بشــكل خــاص على الموق التركي
بســيط لرســم مــعين باســتخدام برنامــج الرســام، ثــم ينتقــل بعدهــا لحـل متاهــة، ثــم  يوظــف الطلبــة مــا 

تعلمــوه لرســم علــم الأردن، وتحديــد موقــع الألــوان فيــه، وتلوينــه.

مصادر تعلم رقمية داعمة:
	Q لعبــة المتاهــة )توجــد العديــد مــن النــاذج المتاحــة كمصــادر مفتوحــة عــى الإنترنــت لدعــم عمليــة

التعلــم في هــذه المرحلــة(، وفيــا يــأتي اقــراح لأحدهــا:
https://wordwall.net/play/27677/167/823

مصادر وملحقات: 
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 عملية التعليم والتعلم 

: التهيئة لسياق التعلم  )بناء السياق وإثارة الاهتمام والبدء بالاستكشاف( أولًاا

أبــدأ مــع الطلبــة بطــرح الســؤال "أيــن أنــا؟"، وأطلــب منهــم التفــكير في إجابــة، مــع التركيــز على تطوير 
ًـا.  ــة ووضوح� ــر دق ــة أكث ــم إجاب ــم تقدي ًـا منه ــرة، طالب� ــؤال في كل م ــرر الس ّـا. أك ــتجاباتهم تدريجي� اس
يمكــن أن أتــدرج معهــم بــدءًًا مــن تحديــد مواقعهــم الدقيقــة داخــل الصــف، ثــم الانتقــال إلى المدرســة، 
ــة  ــم إلى كيفي ــة، أوجهه ــذه العملي ــس. خلال ه ــدء بالعك ــن الب ــن، أو يمك ــوالًا إلى الوط حـي، وص فال

وصــف الأماكــن وتحديدهــا بدقــة.

أقوم بتنفيذ بعض الأنشطة التي تساعد الطلبة على فهم كيفية تحديد الأماكن، مثل:

	Q.تطبيق الأنشطة الواردة في الكتاب مع التركيز على الاتجاهات

	Q تكليــف الطلبــة بوصــف طريــق معينــة مثــل الانتقــال مــن الصــف إلى المقصــف، أو الحــام، أو غرفــة
الإدارة.

	Q التركيــز عــى الكلــات التــي تســهم في تحديــد الأماكــن بدقــة مثــل "أمــام"، "خلــف"، و"الســر
ــتقيم". ــط مس بخ
ثانيًاً: البحث والتفسير

	Q.أنفذ عصفًا ذهنيًّا للطلبة حول أهمية الاتجاهات في حياتنا
	Q /أتيــح لهــم المجــال لإعطــاء أمثلــة مهمــة تلعــب الاتجاهــات دورًا مهــاًّ فيهــا، مقترحــات )الخريطــة

الشارع/ المدرســة...الخ(.
	Q.أوجه الطلبة إلى تنفيذ المهمة الاستكشافية )1( للتدرب أكثر على تحديد الاتجاهات

مهمة استكشافية )1(: مهمة جماعية )تحديد الاتجاهات باستخدام برنامج الرسام(

أوضح للطلبة أننا سنعمل معًًا على تجربة تحديد الاتجاهات باستخدام برنامج الرسام في الحاسوب. 

ــات  ــح مكون ــب لتوضي ــه المناس هـم التوجي ــدم ل ــوب وأق ــزة الحاس ــغيل أجه ــة تش ــن الطلب ــب م أطل
ــة: ــوات الآتي ــام بالخط ــن خلال القي ــغيله م ــة تش ــوب وكيفي الحاس

	Q ــية ــة الأساس ــات الخارجي ــاف المكون ــوب، واستكش ــزة الحاس ــغيل أجه ــة تش ــن الطلب ــب م أطل
ــاعة(.  ــأرة، والس ــح، والف ــة المفاتي ــغيل، ولوح ــة، وزر التش )الشاش

	Q  أوجــه الطلبــة لتفحــص الفــأرة، وكيفيــة عملهــا، وتجربــة تحريكهــا، وملاحظــة حركــة المــؤشر عــى
ــة  ــهم في لوح ــى الأس ــز ع ــع التركي ــا م ــرف مكوناته ــح، وتع ــة المفاتي ــاف لوح ــة، واستكش الشاش
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المفاتيــح
.
	Q )ــو ــة )للوغ ــة الأيقون ــال ملاحظ ــن خ ــام )Paint( م ــج الرس ــن برنام ــث ع ــة للبح ــه الطلب أوج

ــه.   ــة ب الخاص
	Q أســتعرض مــع الطلبــة برنامــج الرســام ومكونــات ســاحة العمــل واستكشــاف وظائــف

بعــض أيقوناتهــا مــع إتاحــة الفرصــة لهــم للتجربــة في أثنــاء العــرض. 

	Q ــم ــدم له ــام، وأق ــج الرس ــق 2 ( في برنام ــن ملح ــة )م ــورة التالي ــف - الص ــح المل ــة لفت ــه الطلب أوج
ــاة  المســاعدة اللازمــة لفتــح الصــورة، ثــم أطلــب منهــم تحديــد الاتجاهــات بالــكلام لتمكــن الفت
ــن المســار باســتخدام الأداة المناســبة.  ــم رســم المســار عــر تلوي ــزل، ومــن ث مــن الوصــول إلى المن

	Q .أشرف على تطبيق الطلبة وأقدم لهم التوجيه والدعم المناسب
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تنويه

ــات  ــد الاتجاه ــة بتحدي ــف الطلب ــور، وتكلي ــة الص ــن طباع ــوب يمك ــزة الحاس ــر أجه ــال لم تتوف في ح
ــر. ــة الأوام ــوبي، وصياغ ــكير الحاس ــي التف ــا ه هـدف منه ــم؛ لأن ال بالرس

ثالًثًا: الاندماج والتجسيد والتوسع
لتعميــق فهــم الطلبــة للاتجاهــات، وتحـسين قدرتهـم على الوصــف الدقيــق، وإعطــاء تعلــيمات تفصيليــة 
ــل  ــدًًا وتفاصي ــر تعقي ــام أكث ــة مه ــن خلال إضاف ــا م ــطة وتطويره ــيع الأنش ــل على توس ــن، أعم للأماك

ــة، كما يلي: دقيق
	Q أبــدأ بطــرح ســؤال عــى الطلبــة حــول كيفيــة وصــف الطريــق مــن غرفــة الصــف إلى بــاب المدرســة

الرئيــس، مــع التركيــز عــى توضيــح الاتجاهــات الأساســية.
	Q أطلــب مــن الطلبــة التعبــر عــن وصفهــم للطريــق باســتخدام الأســهم، والاعتــاد عــى الكلــات

ــع  ــتقيم"، م ــط مس ــع في خ ــا"، "أتاب ــف يمينً ــل "أنعط ــات، مث ــس الاتجاه ــي تعك ــة الت الدقيق
ــق. ــالم الطري ــل مع ــل مث ــة تفاصي ــى إضاف ــجيعهم ع تش

	Q أعمــل عــى تعقيــد المهــام تدريجيًّــا مــن خــال تكليــف الطلبــة بوصــف طــرق أكثــر تعقيــدًا ســواء
داخــل المدرســة أو خارجهــا، مثــل الانتقــال بــن عــدة مواقــع، مــع تحديــد معــالم معينــة، واســتخدام 

الكلــات الوصفيــة بدقــة أكــر.
	Q ،أوجــه الطلبــة لحــل مهمــة استكشــافيه )2( التــي تتضمــن متاهــات متعــددة المســتويات والتعقيــد

مــع توظيــف الأســهم لتوجيــه الحركــة، مــا يســاهم في تعزيــز مهاراتهــم في التفكــر المنطقــي وحــل 
المشــكلات. 

 

مهمة استكشافية )2(: مهمة جماعية )حل المتاهة باستخدام برنامج الرسام(

تهـدف هــذه المهمــة إلى تعزيــز مهــارات التفــكير الــبصري والتحليــل التعــاوني بين الطلبــة، باســتخدام 
ــات المتاحــة: ــاءًً على الإمكاني ــة بن ــة أو تقليدي أدوات رقمي

	Q.أوجه الطلبة إلى تشغيل أجهزة الحاسوب، وفتح برنامج الرسام
	Q أعمــل مــع الطلبــة عــى فتــح صــور المتاهــات )مــن ملحــق 2(، وأتأكــد مــن أنهــم جميعًــا قــادرون

عــى فتــح البرنامــج، والعمــل عليــه.
	Q ــة في حــال عــدم توفــر أجهــزة الحاســوب، يمكننــي طباعــة صــور المتاهــات لتوزيعهــا عــى الطلب

ــة. ليقومــوا بحلهــا باســتخدام الأقــام الملون
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علم بلادي

 
	Q :أسأل الطلبة عن علم الأردن وترتيب الألوان فيه، أسأل الطلبة بعض الأسئلة

ما هو اللون الذي يوجد في الأعلى؟ وفي المنتصف؟ وفي الأسفل؟ �	
ما لون المثلث؟ وأين يرسم المثلث؛ على يمين العلم أم يساره؟ �	
أين توضع النجمة؟ وما لونها؟ �	
	Q. )3( أوجه الطلبة للعمل على مهمة استكشافية

مهمة  استكشافية )3(: مهمة  جماعية )العمل التعاوني(

أرسم علم بلادي
هــذه المهمــة تعــزز المهــارات الرقميــة لــدى الطلبــة، بالإضافــة إلى تطويــر مهاراتهـم في اتبــاع التعلــيمات 

والعمــل التعــاوني

	Q.أوجه الطلبة إلى تشغيل أجهزة الحاسوب، وفتح برنامج الرسام

	Q ــتخدام ــع اس ــام، م ــج الرس ــتخدام برنام ــم باس ــم العل ــوة لرس ــوة بخط ــادات خط ــدم الإرش أق
ــرى". ــة الي ــة العلوي ــن الزاوي ــدأ م ــا" أو "اب ــا أفقيًّ ــم خطًّ ــل "ارس ــات مث ــح الاتجاه ــارات توض عب

	Q.أوضح للطلبة كيفية استخدام أدوات الرسم والتلوين

	Q أتيــح للطلبــة فرصــة تجربــة الرســم بأنفســهم، وأقــوم بــالإشراف عليهــم، وتقديــم المســاعدة عنــد
الحاجــة لضــان ســر العمــل بشــكل صحيــح.

	Q ــم ــن العل ــدء بتلوي ــم إلى الب ــم، أوجهه ــم العل ــوا رس ــد أكمل ــة ق ــع الطلب ــن أن جمي ــد م ــد التأك بع
ــة  ــوان بدق ــتخدام الأل ــى اس ــجيعهم ع ــع تش ــام، م ــج الرس ــبة في برنام ــتخدام الأدوات المناس باس

ــم. ــل العل ــا لتفاصي وفقً
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مهمة  استكشافية )4(: مهمة بيتية إثرائية 

	Q أكلــف الطلبــة بتنفيــذ المهمــة كواجــب بيتــي، حيــث يُطلــب منهــم اختيــار إحــدى الصــور المرفقــة
في ملحــق )3(، ثــم اتبــاع التعليــات التــي توضــح عــدد الخطــوات واتجــاه الحركــة. أوجــه الطلبــة 
ــول إلى  ــح للوص ــكل صحي ــات بش ــد الاتجاه ــهم، وتحدي ــم الأس ــج الرســام لرس ــتخدام برنام لاس

الشــكل المطلــوب.
	Q في حــال عــدم توفــر حاســوب لــدى جميــع الطلبــة، أتيــح لهــم خيــار طباعــة الرســومات والعمــل

ــا باســتخدام الأقــام. عليهــا يدويًّ

ا: التأمل والتقييم  رابًعً
	Q أتيــح للطلبــة الفرصــة للتعبــر عــن تجربتهــم في اســتخدام الحاســوب وبرنامــج الرســام مــن خــال

طــرح الأســئلة الآتيــة: 
ــو �	 ــا ه ــام؟ وم ــج الرس ــوب وبرنام ــى الحاس ــل ع ــاء العم ــم في أثن ــال إعجابك ــر شيء ن ــا أكث م

ــام؟ ــج الرس ــة في برنام ــر متع ــزء الأكث الج
ــات �	 ــاك صعوب ــت هن ــهلًًا أم كان ــام س ــج الرس ــوب وبرنام ــع الحاس ــل م ــم التعام ــل وجدت ه

ــم؟ واجهتك
	Q ــث ــاعر، حي ــات المش ــتخدام بطاق ــم باس ــن تجربته ــر ع ــهم والتعب ــم أنفس ــة إلى تقيي ــه الطلب أوج

يمكنهــم اختيــار البطاقــة التــي تعكــس مشــاعرهم وتجربتهــم خــال النشــاط، ومشــاركة أســباب 
ــم. ــع زملائه ــة م ــك البطاق ــم لتل اختياره

أنا لم أفهم الدرس أبدًًا أنا فهمت جزءًًا من الدرسأنا فهمت كل الدرس

 المواطنة الرقمية 

لتنم ية المواطنة الرقمية لدى الطلبة، أركز على الصفات التالية للمواطن الرقمي:
	Q ــد ــوا بقواع ــا، وأن يلتزم ــتخدام التكنولوجي ــد اس ــؤولًًا عن ــدًا ومس ــلوكًا جي ــة س ــر الطلب أن يظه

ــة. ــة آمن ــزة بطريق ــتخدام الأجه ــة اس ــح كيفي ــيطة توض بس
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ملحق )1( :أداة التقييم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء.  مصادر وملاحق 

المهمة: استخدام برنامج الرسام في الرسم وتحديد الاتجاهات
ملاحظاتيحتاج إلى تحسينلا ينطبقينطبقالمؤشراتمعيارُُ الأداءِِ

مكونات 
الحاسوب

التمييز بين مكونات الحاسوب 
وتسميتها.

تشغيل الحاسوب
تشغيل الحاسوب بطريقة 

صحيحة.

فتح برنامج 
الرسام

تمييز أيقونة برنامج الرسام 
وتشغيله.

تحديد الاتجاهات 
لفظيًًّا

إعطاء تعليمات لتوصيف موقع 
محدد باستخدام مصطلحات 

الاتجاهات.

اتباع التعليمات
اتباع سلسلة من التعليمات 

والأوامر لأداء مهمة محددة.

تحديد الاتجاهات 
بالرسم

استخدام برنامج الرسام في 
تحديد الاتجاهات.

الرسم والتلوين
الرسم والتلوين من خلال 

توظيف أدوات برنامج 
الرسام.

إغلاق برنامج 
الرسام 

والحاسوب

إغلاق برنامج الرسام وجهاز 
الحاسوب بطريقة صحيحة.

كيفية الاستخدام:
	Q أقــوم بتقييــم الطلبــة خــال تنفيــذ المهمــة باســتخدام الأداة لرصــد أدائهــم، مــع التركيز عــى فهمهم

لمكونــات الحاســوب، وتشــغيله، واســتخدام برنامج الرســام لتحديــد الاتجاهات والرســم.
	Q ــه، مــرزًا نقــاط القــوة مثــل مهاراتهــم في ــاءً عــى أدائ ــة لــكل طالــب بن أقــدم ملاحظــات تفصيلي

تشــغيل الحاســوب أو اســتخدام الأدوات بشــكل صحيــح. وأركــز أيضًــا عــى مجــالات التحســن 
مثــل تحديــد الاتجاهــات أو إغــاق البرنامــج بشــكل صحيــح.

	Q.أستخدم نتائج التقييم لتحديد الخطوات التالية في التعلم
	Q ،أوجــه الطلبــة إلى الأنشــطة التــي تســاعدهم عــى تحســن المهــارات التــي يحتاجــون فيهــا إلى تطويــر

وأتابــع تقدمهــم بشــكل مســتمر لضــان تنميــة مهاراتهــم الرقميــة.
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 تفسير مقياس التقييم:
	Q ينطبــق: الطالــب يحقــق المعيــار بشــكل كامــل وبإتقــان، ويظهــر فهــاً وإتقانًــا واضحًــا للمهــارة أو

المعيــار المطلــوب.
	Q.لا ينطبق: الطالب لا يحقق المعيار، ولا يظهر القدرة أو الفهم المطلوبين لتنفيذه
	Q يحتــاج إلى تحســن: الطالــب يحقــق المعيــار جزئيًّــا، لكنــه لا يــزال بحاجــة إلى تحســن وتطويــر في هــذا

المجــال لضــان فهمــه الكامــل وتنفيــذه بالشــكل الصحيــح.

ملحق )2 (:  متاهات مختلفة تناسب الصف الأول
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ملحق )3(:  رسومات للتطبيق على الرسم باستخدام الأسهم
أبــدأ مــن النقطــة الحمــراء المحــددة في الصــورة، وأتبــع التعلــيمات في الشــكل بنــاءًً على عــدد الخطــوات 
ًـا واحــدًًا( واتجـاه الحركــة،  وأتأكــد مــن اتبــاع الاتجاهــات، وعــدد الخطــوات  )كل خطــوة تعــادل مربع�

بشــكل صحيــح للوصــول إلى الشــكل النهائــي المطلــوب..
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 اللبنة ال ثانية  

 الإنسان والصحة
صحة جسم الإنسان

)Learning Products( منتجات التََّعلُُّم

تظهــر  الرســام  باســتخدام  ملونــة  بطاقــات 
ــلوكات  ــليمة والس ــة الس ــلوكات الصحيح الس

غـيير.  تـاج إلى تـ تـي تحـ ئـة الـ الخاطـ

مبحث التركيز: 

المهارات الرقميّّة:
	Q الحاســوب نــات  )مكوِّ الحوســبة  أنظمــة   

التشــغيل( والبرمجيــة، ونظــام  الماديــة 
	Q المتــوازن )الاســتخدام  الحوســبة  أثــر 

وأدواتــه( للحاســوب 
العلوم - الوحدة الأولى - الإنسان والصحة
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)Learning Outcomes( نتاجات التََّعلُُّم 

يُُتوقََّع من الطلبة أن يكونوا قادرين على: 

تمييز العادات الصحية السليمة من الخاطئة من خلال لعبة محوسبة. 

تشغيل لعبة تعليمية من الإنترنت. 

استخدام برنامج الرسام في التمييز بين العادات الصحية السليمة 
وتلوينها.

مهارات رقميََّة: التعاون والتواصل الرقمي، والمعرفة البناءة، والتفكير الحاسوبي. 
مواطنة رقميََّة: الاستخدام المسؤول للتكنولوجيا، والتفاعل الإيجابي في البيئة الرقمية. 

 أدوات رقميََّة وبرامج

Paint نظام التشغيل:

Windows

Word Wall

 أدوات ومواد

أجهزة حاسوبجهاز عرض
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ملحق )1( :أداة التقييم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء. مصادر وملحقات: 
مصدر )1(: كتاب الطالب _ مبحث العلوم الفصل الدراسي الأول . 

 آلية التطبيق

يتــم تطبيــق هــذه اللبنــة بالتزامــن مــع الوحــدة الأولى مــن كتــاب العلــوم، مــع التركيــز على درس "صحة 
جســم الإنســان". سيشــارك الطلبــة في أنشــطة تهـدف إلى التمييــز بين الســلوكات الصحيحــة والخاطئــة، 

وذلــك مــن خلال تفاعلهــم مــع لعبــة تعليميــة على الإنترنــت، واســتخدامهم لبرنامــج الرســام.

مصادر تعلم رقمية داعمة:

 عملية التعليم والتعلم 

: التهيئة لسياق التعلم  )بناء السياق وإثارة الاهتمام والبدء بالاستكشاف( أولًاا
	Q ــى ــز ع ــع التركي ــاء م ــى المس ــاح حت ــن الصب ــا م ــون به ــي يقوم ــات الت ــن الفعالي ــة ع ــأل الطلب أس

العــادات التــي ينفذونهــا ) وقــت الاســتيقاظ/ غســل الوجــه بعــد الاســتيقاظ مــن النــوم / تنــاول 
ــخ( . ــوم مبكــرًا ...ال ــات الثــاث / ممارســة الرياضــة / الن الوجب

	Q أشــجع الطلبــة عــى التعبــر ومشــاركة روتينهــم اليومــي بشــكل مفصــل، حيــث يتــم التركيــز عــى
الأنشــطة التــي يمارســونها بشــكل منتظــم.

	Q:أدوّن بعض السلوكات التي يذكرها الطلبة، وأطرح عليهم أسئلة مثل
هل تعتقد أن هذا السلوك صحيح أم خاطئ؟ ولماذا؟�	
كيف يمكن تحسين السلوكات اليومية؟�	

واجب بيتي 
ــي  ــطة الت ــل الأنش ــم، مث ــاء أموره ــع أولي ــي م ــم اليوم ــة روتينه ــيقومون بمناقش هـم س ــة بأن أُُخبر الط لب
ــت  ــس الوق ــي وفي نف ــكل يوم ــرر بش ــي تتك ــطة الت ــا الأنش ــاءًً، وم ــرًًا ومس ًـا وظه هـا صباح� ــون ب يقوم
ــاء  ــع أولي ــة م ــلوكيات الخاطئ ــة والس ــة الصحيح ــلوكات الصحي ــة الس ــم مناقش ــب منه ًـا. أطل تقريب�
ًـا عــن التغــييرات المناســبة لتصحيــح الســلوكات الخاطئــة في النهاية، ومشــاركة  أمورهــم، ثــم البحــث مع�

هــذه التغــييرات مــع معلميهــم وزملائهــم.

لعبة تمييز بين السلوكات 
الصحيحة والخاطئة

لعبة للتمييز بين الأطعمة 
الصحية وغير الصحية
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تنويه

بالتكنولوجيــا المتصــل  غير  الحاســوبي  التفــكير  تطويــر  في  يســاهم  الأخيرة  الخطــوة  في   النشــاط 
)Unplugged Computational Thinking(، حيــث يبــدأ الطالــب بالتفــكير في روتينــه اليومــي بشــكل 
شــامل، ثــم يقــوم بتقســيم يومــه إلى أجــزاء، وتحليــل الأنشــطة التــي يقــوم بهـا في كل فترة مــن اليــوم، كما 

يبحــث عــن الأنماط والتكــرارات في هــذه الأنشــطة.

لعبة تمييز السلوكات الصحيحة والخاطئة:
أســتخدم رابــط اللعبــة التفاعليــة التاليــة لمســاعدة الطلبــة على التمييز بين 

الســلوكات الصحيحــة والخاطئــة المتعلقــة بالصحــة والنظــام الغذائي
ــة عبر الانترنــت،   ــح اللعب ــة لفت ــه اللازمين للطلب أقــدم الدعــم والتوجي

والتفاـعـل معـهـا.

ثانًيًا:  البحث والتفسير
أركــز مــع الطلبــة على الســلوكات الصحيــة وغير الصحيــة، وأطــرح عليهــم أســئلة حــول الأطعمــة التــي 

يتناولونهـا يومي�ــا، وأفســح المجــال لهـم للتحــدث عــن العــادات الصحيــة التــي يتبعونها.
ــا  جـابي على صحتن ــكل إي ــر بش ــف تؤث ــا، وكي ــة في حياتن ــادات الصحي ــاع الع ــة اتب ــم أهمي ــش معه أناق

ــة. العام

لعبة للتمييز بين الأطعمة الصحية وغير الصحية
أزود الطلبــة برابــط لعبــة تعليميــة تســاعدهم على التفريــق بين الأطعمــة 

الصحيــة وغير الصحيــة.
لعبة للتم ييز بين الأطعمة الصحية وغير الصحية

ــة عبر الإنترنــت،  ــح اللعب ــة لفت ــه اللازمين للطلب أقــدم الدعــم والتوجي
والـبـدء بالتفاـعـل معـهـا.

أوجه الطلبة إلى تنفيذ المهمة الاستكشافية )1( للتمييز بين العادات الصحيحة والعادات الخاطئة.

لعبة تمييز بين السلوكات 
الصحيحة والخاطئة

لعبة للتمييز بين الأطعمة 
الصحية وغير الصحية
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مهمة استك شافية )1(: مهمة جماعية )العمل التعاوني(

تمييز الع ادات الصحيحة من الخاطئة
	Q ــتخدامه ــن لاس ــاعدة اللازم ــه والمس ــم التوجي ــدم له ــام، وأق ــج الرس ــح برنام ــة بفت ــف الطلب أكل

ــح. ــكل صحي بش
	Q.أزود الطلبة بمجموعة من الصور التي تعرض عادات صحية صحيحة وأخرى خاطئة
	Q ــة ــور، ومحاول ــل الص ــم تحلي ــب منه ــام، وأطل ــج الرس ــر برنام ــور ع ــح الص ــة في فت ــاعد الطلب أس

ــط. ــة فق ــادات الصحي ــن الع ــم تلوي ــة، ث ــر الصحي ــن غ ــة م ــادات الصحي ــز الع تميي
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ثالًثًا: الاندماج والتجسيد والتوسع

مهمة استكشافية )2(: روتيني اليومي 

روتيني اليومي 

	Q أطلــب مــن الطلبــة الحديــث عــن روتينهــم اليومــي بنــاءً عــى المهمــة التــي قامــوا بهــا مــع أوليــاء
أمورهــم.

	Q أشــجع الطلبــة عــى مشــاركة زملائهــم التغيــرات التــي اتفقــوا عليهــا مــع أوليــاء أمورهــم لتحويل
بعــض الســلوكات غــر الصحيحــة إلى ســلوكات صحيحة. 

	Q ،ــي يقومــون بهــا في روتينهــم  اليومــي ــدة الت ــار واحــدة مــن الممارســات الجي ــة لاختي أوجــه الطلب
ــام. ــج الرس ــتخدام برنام ــة باس ــم والكتاب ــا بالرس ــر عنه ــة التعب ومحاول

	Q .أوجه الطلبة لحفظ الصورة التي رسموها على جهاز الحاسوب، ثم عرضها على الزملاء

ا: التأمل والتقييم  رابًعً

	Q أتيــح للطلبــة  المجــال للتعبــر عــن تجربتهــم في تقييــم ســلوكاتهم وتأملهــا، مــع التركيــز عــى النقــاط
: لآتية ا

كيف كانت تجربة الطلبة في استخدام جهاز الحاسوب وبرنامج الرسام؟ �	

ما السلوكات الخاطئة التي يريدون تعديلها؟�	

ــا �	 ــي يعطونه ــة الت ــا العلام ــده؟ وم ــدرس وبع ــل ال ــلوكهم قب ــم وس ــن عاداته ــرق ب ــا الف م
لأنفســهم؟
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 المواطنة الرقمية 

لتنمية المواطنة الرقمية أركز على الآتي:
	Q.نةِ الأخلاقِ عندَ استخدامِ التكنولوجيا إظهارُ الطلبةِ السلوكَ المسؤولَ، والتزامُهُمُ بمُدوَّ

ملحق )1( :أداة التقييم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء  مصادر وملاحق 

المهمة: استخدام برنامج الرسام في تمييز العادات الصحية السليمة من الخاطئة وتلوينها.
ملاحظاتيحتاج إلى تحسينلا ينطبقينطبقالمؤشراتمعيارُُ الأداءِِ

تشغيل الحاسوب
يشغل جهاز الحاسوب ويغلقه 

بطريقة صحيحة

فتح برنامج 
الرسام

يفتح برنامج الرسام بطريقة 
صحيحة

يفتح صورة مخزنة على جهاز 
الحاسوب باستخدام برنامج 

الرسام

استخدام 
أدوات برنامج 

الرسام

يستخدم أدوات برنامج الرسام 
في إنجاز مهامه بسهولة

يميز بين العادات الصحية 
الخاطئة والصحيحة من خلال 

التلوين بالرسام

إغلاق برنامج 
الرسام 

والحاسوب

يغلق برنامج الرسام 
والحاسوب بطريقة صحيحة.

تشغيل لعبة 
تفاعلية على 

الإنترنت

يشغل لعبة تعليمية تفاعلية على 
الإنترنت.

يستخدم لعبة تعليمية تفاعلية 
على الإنترنت.
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 كيفية الاستخدام:
	Q.أبين للطلبة معايير تقييمهم
	Q ــم ــم لدع ــاس التقيي ــتخدام مقي ــة اس ــم كيفي ــور، وأشرح له ــاء الأم ــع أولي ــذه الأداة م ــارك ه أش

ــزلي. ــم المن ــم في التعل أبنائه
	Q ــم ــى فهمه ــز ع ــع التركي ــم، م ــد أدائه ــتخدام الأداة لرص ــة باس ــذ المهم ــال تنفي ــة خ ــم الطلب أقي

ــا.  ــا وحفظه ــور وتلوينه ــح ص ــام لفت ــج الرس ــتخدام برنام ــغيله، واس ــوب، وتش ــات الحاس لمكون
	Q ــه، مــرزًا نقــاط القــوة مثــل مهاراتهــم في ــاءً عــى أدائ ــة لــكل طالــب بن أقــدم ملاحظــات تفصيلي

تشــغيل الحاســوب، أو اســتخدام الأدوات بشــكل صحيــح. وأركــز أيضًــا عــى مجــالات التحســن 
مثــل فتــح برنامــج الرســام، واســتخدام أدواتــه، أو إغــاق البرنامــج بشــكل صحيــح.

	Q.أستخدم نتائج التقييم لتحديد الخطوات التالية في التعلم
	Q ،أوجــه الطلبــة إلى الأنشــطة التــي تســاعدهم عــى تحســن المهــارات التــي يحتاجــون فيهــا إلى تطويــر

وأتابــع تقدمهــم بشــكل مســتمر لضــان تنميــة مهاراتهــم الرقميــة.
	Q.المتابعة: أستخدم النتائج لتحديد الخطوات التالية في عملية التعلم والتطوير المستمر للطلبة

تفسير مقياس التقييم:
	Q ينطبــق: الطالــب يحقــق المعيــار بشــكل كامــل وبإتقــان، ويظهــر فهــاً وإتقانًــا واضحــن للمهــارة أو

المعيــار المطلــوب.
	Q.لا ينطبق: الطالب لا يحقق المعيار، ولا يظهر القدرة أو الفهم المطلوبين لتنفيذه
	Q يحتــاج إلى تحســن: الطالــب يحقــق المعيــار جزئيًّــا، لكنــه لا يــزال بحاجــة إلى تحســن وتطويــر في هــذا

المجــال لضــان فهمــه الكامــل وتنفيــذه بالشــكل الصحيــح.
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 اللبنة الثالثة

 جمع الأعداد وطرحها 
أحسب وألون

:)Learning Products( منتجات التََّعلُُّم

رســومات وصــور ملونــة تــعبر عــن ناتــج 
عمليــات حســابية باســتخدام برنامــج الرســام.

مبحث التركيز: 

المهارات الرقميّّة:
	Q الحاســوب نــات  )مكوِّ الحوســبة  أنظمــة   

التشــغيل( الماديــة والبرمجيــة، ونظــام 
	Q المتــوازن )الاســتخدام  الحوســبة  أثــر 

وأدواتــه(.  للحاســوب 
الرياضيــات - الوحــدة الثالثــة والرابعــة - الجمــع 

والطــرح
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)Learning Outcomes( نتاجات التََّعلُُّم 

يُُتوقََّع من الطلبة أن يكونوا قادرين على: 

تشغيل جهاز الحاسوب، وإغلاقه بطريقة صحيحة. 

تشغيل برنامج )الرسام( على جهاز الحاسوب، وإغلاقة بطريقة 
صحيحة. 

تشغيل  لعبة تعليمية على الإنترنت. 

تمييز الأرقام باستخدام لعبة حاسوبية.

استخدام لعبة محوسبة للتحقق من نتائج عمليات الجمع والطرح 
للأعداد ضمن نطاق 10.

استخدام برنامج الرسام لتلوين الرسومات بناءًً على ناتج عمليات الجمع 
أو الطرح.

مهارات رقميََّة:  المعرفة البناءة، والإبداع الرقمي، والتواصل الرقمي. 
مواطنة رقميََّة:  الاستخدام المسؤول للتكنولوجيا، والتفاعل الإيجابي في البيئة الرقمية. 

 أدوات رقميََّة وبرامج

Paint نظام التشغيل:

Windows

Word Wall
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 أدوات ومواد

أجهزة حاسوبجهاز عرض

ملحق )1( :رسومات لمراجعة الأعداد. 
ملحق )2(: رسومات لإكمال عمليتي الجمع والطرح.

ملحق )3(: رسومات لمهمة أحسب وألون.
ملحق )4( : أداة التقييم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء. 

 آلية التطبيق 

تطبــق هــذه اللبنــة بالتزامــن مــع عــرض الوحــدتين الثالثــة والرابعــة مــن كتــاب الرياضيــات، وبالتركيــز 
ــة،  ــتخدام أدوات رقمي ــة باس ــم للطلب ــة التعل ــم عملي هـدف إلى دع ــرح، وت ــع والط على دروس الجم
وتحفيزهــم على التمييــز بين عمليتــي الجمــع والطــرح، والعلاقــة بينــهما، وإيجـاد ناتــج الجمــع والطــرح.

مصادر تعلم رقمية داعمة:

لعبة الجمعلعبة الطرح 

مصادر وملحقات: 
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 عملية التعليم والتعلم 

: التهيئة لسياق التعلم  )بناء السياق وإثارة الاهتمام والبدء بالاستكشاف( أولًاا
	Q أطلــب مــن الطلبــة تشــغيل أجهــزة الحاســوب، وتشــغيل برنامــج الرســام، وأطلــب مــن الأقــران

مســاعدة بعضهــم بعضًــا. 
	Q.أوضح للطلبة أنهم سيعملون معًا على تلوين بعض الرسومات لتشكيل لوحات جميلة
	Q .أكلف الطلبة بتنفيذ المهمة الاستكشافيه )1(، وأشرح لهم المهمة
	Q أقــدم للطلبــة بعــض المحسوســات لإجــراء عمليتــي )الجمــع / الطــرح( باســتخدام المحسوســات

)العيــدان، ومكعبــات دينيــز، وألعــاب صغــرة ... الــخ( ممــا يتوفــر في البيئــة.

مهمة استكشافية )1(:  مراجعة الأعداد باستخدام برنامج الرسام 

	Q.  .أوزع الطلبة في مجموعات ثنائية )أو بشكل فردي( حسب ما يناسب
	Q )أوزع ورقة العمل )١( أو ورقة العمل )٢( من ملحق )١( لكل مجموعة(
	Q .أشرف على الطلبة للتأكد من فتحهم جميعًا لورقة العمل
	Q أوضــح لهــم تعليــات العمــل، وأطلــب منهــم حــل أوراق العمــل باســتخدام الأدوات في برنامــج

الرســام.
	Q.أقدم المساعدة للطلبة عند الحاجة، وأتابع تقدمهم في إنجاز المهمة

ثانًيًا: البحث والتفسير
	Q /أوضــح للطلبــة طريقــة إكــال جملــة )الجمــع / الطــرح( مــن خــال التركيــز عــى عنــاصر )الجمــع

الطرح(.
	Q ،أكلــف الطلبــة بالتعبــر عــن جملــة  )الجمــع / الطــرح( مــن خــال الصــور والرســومات والكتابــة

باســتخدام برنامــج الرســام. 
	Q )2( أوجه الطلبة للعمل على المهمة الاستكشافية
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ــة )حــل مســائل الجمــع والطــرح باســتخدام برنامــج  مهمــة استكشــافية )2(: مهمــة جماعي
الرســام(

	Q )أوزع الطلبــة في مجموعــات عمــل، وأزودهــم بــأوراق العمــل للتعبــر عــن جملــة )الجمــع / الطــرح
 .)2 )ملحق 

	Q.أطلب من الطلبة فتح أوراق العمل باستخدام برنامج الرسام
	Q ــام ــام لإتم ــتخدامها في الرس ــازم اس ــم الأدوات ال ــل، وأشرح له ــات العم ــة تعلي ــح للطلب أوض

ــتخدامها.  ــة اس ــة وكيفي المهم
	Q ــات ــة بالعملي ــارة ذات صل ــن مه ــد م ــازم للتأك ــه ال ــدم التوجي ــة، وأق ــل الطلب ــى عم أشرف ع

ــل.  ــال الح ــه لإك ــام وأدوات ــج الرس ــتخدام برنام ــة باس ــارات الرقمي ــابية والمه الحس

إضاءة

ــتخدام  هـم اس ــة أن بإمكان ــح للطلب ــرح( أوض ــع / الط ــة )الجم ــة في إكمال عملي ــاز المهم ــهيل إنج  لتس
ــب  مـكان المناس ــا في ال ــب، ولصقه ــدد المناس ــور بالع ــخ الص ــق( لنس ــخ ولص ــم )نس ــد(، ث ــر )تحدي الأم

ــة. ــرح( صحيح ــع / الط ــة )الجم ــح جمل ــى تصب حت

ثالًثًا: الاندماج والتجسيد والتوسع
	Q.أوضح للطلبة أن عليهم إيجاد ناتج )الجمع / الطرح( بسرعة
	Q ،أدرب الطلبــة عــى إعطــاء ناتــج عمليــة )الجمــع/ الطــرح( مــن خــال ضبــط الوقــت لمــدة دقيقــة

وتدريــب الطلبــة عــى إعطــاء ناتــج أكــر عــدد مــن المســائل الرياضيــة في )الجمــع/ الطــرح(.
	Q .أعطي الطلبة التغذية الراجعة المناسبة
	Q.)3( أكلف الطلبة بالعمل على المهمة الاستكشافية
	Q أزود الطلبــة برابــط الألعــاب الإلكترونيــة لعمليــة )الجمــع/ الطــرح( للتــدرب عــى إيجــاد الناتــج

بسرعــة.

لعبة الجمعلعبة الطرح 
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مهمة استكشافية )3(: مهمة فردية )أحسب وألون(.

	Q .أطلب من الطلبة فتح برنامج الرسام
	Q أزود الطلبــة بورقــة عمــل بإحــدى الرســومات في ورقــة العمــل )4( ، وأطلــب منهــم فتحهــا عــى

برنامــج الرســام. 
	Q أوضــح للطلبــة تعليــات العمــل عــى ورقــة العمــل في برنامــج الرســام والمطلــوب منهــم مــن حيث

إيجــاد ناتــج العمليــات الحســابية )الجمــع والطــرح(، وتلوينهــا باســتخدام أدوات برنامــج الرســام. 
	Q .أقدم التوضيحات، وأشرح للطلبة الأدوات الممكن استخدامها، وكيفية استخدامها
	Q.أتابع أعمال الطلبة، وأقدم لهم المساعدة عند الحاجة

ا: التأمل والتقييم  رابًعً
أتيح المجال للطلبة للتعبير عن تجربتهم وتقييم أنفسهم :

	Qهل تمكنوا من إتمام المهام باستخدام برنامج الرسام؟
	Q ــال ــا ن ــر م ــو أكث ــا ه ــه؟ وم ــاف أدوات ــام واستكش ــج الرس ــى برنام ــل ع ــتمتعوا بالعم ــل اس ه

إعجابهــم؟
	Qهل يفكرون في استخدام برنامج الرسام لإنجاز مشاريع أو مهام أخرى؟ مثل ماذا؟
	Qهل احتاجوا إلى مساعدة في أثناء استخدامهم لبرنامج الرسام؟

 المواطنة الرقمية 

لتنمية المواطنة الرقمية أركز على صفات المواطن الرقمي الآتية:
	Q.نةِ الأخلاقِ عندَ استخدامِ التكنولوجيا إظهارُ الطلبةِ السلوكَ المسؤولَ، والتزامُهُمُ بمُدوَّ
	Q.ِتفاعلُ الطلبةِ معَ الآخرينَ بإيجابيةٍ واحترامٍ في البيئاتِ الرقمية
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ملحق )1( :رسومات لمراجعة الأعداد   مصادر وملاحق 

ورقة عمل )1( : أحوط  الأشكال حسب العدد المطلوب:

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
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ورقة عمل )2(  : أكمل الأعداد الناقصة فيما يلي باستخدام برنامج الرسام

1 3 5

6 8 10

12 14 15

16 18 19

21 23 24

أكمل الأعداد الناقصة
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ملحق )2(: إكمال جمل الجمع والطرح باستخدام الرسم: مصادر وملاحق 

ورقة عمل )3(: أ( أستخدم برنامج الرسام لإكمال جمل الجمع والطرح في كل مما يأتي:

+ =

- =

+ =

- =

+ =

2

1

6

4

7
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ورقة عمل )3(: ب( أكمل كل جملة من جمل الجمع الآتية للوصول للمجموع الصحيح باستخدام 
الرسم:

+

+

+

+

+

+

+

+

=

=

=

=

=

=

=

=

16

20

19

15

18

12

19

17
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ورقة عمل )3(: ج( أكمل رسم التفاح بالعدد الصحيح للوصول إلى العدد المبين بجانب كل شكل:

16 20 15

191812

ملحق )3(: رسومات لمهمة أحسب وألون. مصادر وملاحق 
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ورقة عمل )4(:
)1(

)2(
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)3(

)4(
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)5(

)6(
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)7(

)8(
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)9(

)10(
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)11(

)12(
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ملحق )4( : أداة التقييم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء. 
المهمة: استخدام برنامج الرسام والألعاب الإلكترونية في إيجاد ناتج الجمع والطرح.

ملاحظاتيحتاج إلى تحسينلا ينطبقينطبقالمؤشراتمعيارُُ الأداءِِ
تشغيل الحاسوب 

وبرنامج الرسام
يشغل الجهاز والبرنامج، 

ويغلقه بطريقة صحيحة

استخدام أدوات 
برنامج الرسام

يستخدم أدوات برنامج الرسام 
في التلوين  وإكمال الأعداد 

الناقصة.
يستخدم أدوات برنامج الرسام 

في التلوين وإيجاد ناتج الجمع 
والطرح.

إيجاد ناتج أكبر عدد 
من جمل )الجمع / 

الطرح( .

يجد ناتج الجمع والطرح 
بسرعة.

إنجاز المهمة
يتمكن من إنجاز المهمة بسرعة 

ودون الحاجة إلى مساعدة

كيفية الاستخدام:
	Q.أبين للطلبة معايير تقييمهم
	Q ــة اســتخدام ــاء الأمــور، وأشرح لهــم كيفي أشــارك هــذه الأداة مــع أولي

مقيــاس التقييــم لدعــم أبنائهــم في التعلــم المنــزلي.
	Q ــد ــتخدام الأداة لرص ــة باس ــذ المهم ــال تنفي ــة خ ــم الطلب ــوم بتقيي أق

ــغيله،  ــوب، وتش ــات الحاس ــم لمكون ــى فهمه ــز ع ــع التركي ــم، م أدائه
ــا.  ــا، وحفظه ــور، وتلوينه ــح ص ــام لفت ــج الرس ــتخدام برنام واس

	Q أقــدم ملاحظــات تفصيليــة لــكل طالــب بنــاءً عــى أدائــه، مــرزًا نقــاط
ــتخدام الأدوات  ــوب، أو اس ــغيل الحاس ــم في تش ــل مهاراته ــوة مث الق
ــح  ــل فت ــن مث ــالات التحس ــى مج ــا ع ــز أيضً ــح. وأرك ــكل صحي بش
ــكل  ــج بش ــاق البرنام ــه، أو إغ ــتخدام أدوات ــام، واس ــج الرس برنام

ــح. صحي
	Q.أستخدم نتائج التقييم لتحديد الخطوات التالية في التعلم
	Q أوجــه الطلبــة إلى الأنشــطة التــي تســاعدهم عــى تحســن المهــارات التــي

ــان  ــتمر لض ــكل مس ــم بش ــع تقدمه ــر، وأتاب ــا إلى تطوي ــون فيه يحتاج
تنميــة مهاراتهــم الرقميــة.

	Q المتابعــة: أســتخدم النتائــج لتحديــد الخطــوات التاليــة في عمليــة التعلــم
والتطويــر المســتمرين للطلبــة.

تفسير مقياس التقييم:
	Q يحقــق الطالــب  ينطبــق: 

كامــل  بشــكل  المعيــار 
فهــاً  ويظهــر  وبإتقــان، 
ــارة  ــن للمه ــا واضح وإتقانً

المطلــوب. المعيــار  أو 
	Q لا ينطبــق: الطالــب لا يحقــق

المعيــار، ولا يظهــر القدرة أو 
ــن لتنفيذه. ــم المطلوب الفه

	Q ــب ــن: الطال ــاج إلى تحس يحت
جزئيًّــا،  المعيــار  يحقــق 
لكنــه لا يــزال بحاجــة إلى 
هــذا  في  وتطويــر  تحســن 
فهمــه  لضــان  المجــال 
ــكل  ــذه بالش ــل، وتنفي الكام

. لصحيــح ا
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 مشروع التََّعلُُّم الأول 

اسم المشروع: حروفي وأرقامي.

مجال التركيز: 
	Q:المهارات الرقميَّة

أنظمة الحوسبة:مكوّنات الحاسوب الماديّة والبرمجيّة، ونظام التشغيل.�	
أثر الحوسبة: الاستخدام المتوازن للحاسوب وأدواته وتطبيقاته. �	
اللغة العربية : الحروف وكتابتها�	
اللغة الإنجليزية: الحروف وكتابتها�	
	Q الرياضيات : كتابة الأرقام

ــذ  ــع تنفي ــن م ــذا المشروع متزام ــدراسي الأول / ه ــل ال هـاء المشروع:  الفص ــة لإن َـة المتوقََّع دََّمة الزمني� ال
ــدراسي الأول. ــل ال ــوال الفص ــية ط ــب المدرس ــة في الكت ــطة المختلف ــة للأنش الطلب

المرحلة الأولى: اختيار الموضوع وصياغة القضية

وصف تقديمي للمشروع:
ــا، حيــث يتماشــى مــع مــا يتعلمــه الطلبــة مــن مهــارات في اللغــتين  ًـا تكاملي� يُُعــدُُّ هــذا المشروع مشروع�
العربيــة والإنجليزيــة، والرياضيــات، ويســهم في تطويــر المهــارات الرقميــة الأساســية لديهـم، ويدعمهــم 
ــم  ــوب، ث ــات الحاس ــطلاب بمكون ــف ال ــدأ المشروع بتعري ــملي. يب ــكل ع ــه بش ــا يتعلمون ــق م في تطبي
ــك،  ــد ذل ــام. بع حـروف والأرق ــع ال ــز على مواق ــع التركي ــح م ــة المفاتي ــرف على لوح ــال إلى التع الانتق
يتعلــم الطلبــة كيفيــة تشــغيل الحاســوب، واســتخدام برنامــج  Wordpad للكتابــة. كما يتضمــن المشروع 
تعلــم كيفيــة حفــظ الملفــات، وتنظيــم المجلــدات، ممـا يســاعد على تعزيــز المهــارات الرقميــة واللغويــة 

ــة لديهـم. والرياضي
 القضية/الفكرة التي يدور حولها المشروع:

ــية  ــة الأساس ــارات الرقمي ــر المه ــوب، وتطوي ــتخدام الحاس ــة لاس ــداد الطلب ــذا المشروع إلى إع هـدف ه ي
التــي تســاعدهم على تنفيــذ أي مهــام رقميــة مســتقبلية بســهولة. يركــز المشروع على تعلــم الطلبــة الطباعة 
ــام بشــكل صحيــح، ممـا يعــزز معرفتهــم بأشــكال  ــة الحـروف والأرق ــح لكتاب باســتخدام لوحــة المفاتي

ــا لما يتعلمونــه. ًـا عملي� الحـروف ومواقعهــا داخــل الــكلمات، ويوفــر تطبيق�
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التساؤل:
كيــف يمكــن تنميــة المهــارات الرقميــة لــدى الطلبــة في المرحلــة العمريــة الصــغيرة، وتعليمهــم مكونــات 

الحاســوب والطباعــة مــن خلال الأنشــطة التعليميــة المتنوعــة؟
المنتج:

.Wordpad كتيب يضم نماذج من الحروف والأرقام المطبوعة والمنسقة باستخدام برنامج

المهارات الحياتية موضع التركيز:
مهارة التخطيط، ومهارة التواصل والاتصال، والإبداع، وحل المشكلات

المرحلة الثانية: التخطيط 

أســتعرض مــع الطلبــة جهــاز الحاســوب، وأناقشــهم في مكوناتــه الرئيســة، وأجزائــه المختلفــة، ووظائــف 
كل منهــا، بالإضافــة إلى كيفيــة تشــغيله، وأوضــح لهـم أننــا خلال الفصــل الــدراسي ســنتعلم الاســتخدام 
ــح. كما  ــة المفاتي ــتخدام لوح ــة باس ــة والكتاب ــارات الطباع ــب مه ــوب، وسنكتس ــاز الحاس ــليم لجه الس
ســنعمل على إنتــاج لوحــات وكتيبــات للحــروف والأرقــام التــي نطبعهــا، ونزينهــا بالألوان والتنســيقات 

التــي نختارهــا.

المرحلة الثالثة: البحث والاستكشاف

"أستكشف لوحة المفاتيح"

	Q أبــدأ بــرح أهميــة لوحــة المفاتيــح كأداة أساســية للطباعــة، ثــم أطلــب مــن الطلبــة استكشــافها عــن
. ب قر
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	Q ،أوجــه الطلبــة  لملاحظــة الأزرار المتنوعــة الموجــودة عــى لوحــة المفاتيــح، مثــل الحــروف، والأرقــام
والمفاتيــح الوظيفيــة الأخــرى.

مفاتيح الكتابة )الحروف والأرقام والرموز(

مفاتيح الأسهم

	Q أزود الطلبــة برابــط اللعبــة لاستكشــاف لوحــة المفاتيــح، والتعــرف عــى وظائفهــا المختلفــة بطريقــة
ممتعــة وتفاعليــة.

https://wordwall.net/play/814/186/337

المرحلة الرابعة: التصميم والتجريب

	Q ــة ــى لوح ــح ع ــكل صحي ــع بش ــع الأصاب ــة وض ــا كيفي ــة، موضحً ــات للطلب ــم التعلي ــدأ بتقدي أب
ــا. ــروف جميعه ــع إلى الح ــول السري ــاعدهم في الوص ــا يس ــة"، مم ــطر البداي ــتخدام "س ــح باس المفاتي

	Q أعــرض الصــورة التوضيحيــة، وأطلــب مــن الطلبــة تأملهــا جيــدًا، ثــم أدعوهــم لمحــاكاة الحركــة
بشــكل عمــي عــى لوحــة المفاتيــح.

	Q أدعــو الطلبــة جميعًــا لتطبيــق التعليــات خطــوة بخطــوة مــن خــال التجربــة العمليــة، وأوجههــم
إلى التدريــب العمــي باســتخدام الأنشــطة المخصصــة للوحــات المفاتيــح لضــان تطويــر مهاراتهــم 

في الطباعــة.
	Q ــة أشــجع الطلبــة عــى طلــب المســاعدة عنــد الحاجــة، ســواء منــي أو مــن الأهــل، إذا واجهــوا أي

ــذ الأنشــطة. ــة في تنفي صعوب
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المرحلة الخامسة: التطوير والتحسين والإنتاج النهائيّّ

	Q.واستكشاف واجهة العمل الخاصة به ،WordPad اطلب من الطلبة  تشغيل برنامج
	Q أوجههــم للبــدء بكتابــة الحــروف التــي تعلموهــا باللغــة العربيــة، والتأكــد مــن صحــة الكتابــة مــن

خــال مراجعــة مــا طبعــوه.
	Q أشــجعهم عــى تطبيــق مــا تعلمــوه في اللغــة الإنجليزيــة عــر تغيــر اللغــة للطباعــة، والتركيــز عــى

اســتخدام ســطر البدايــة.
	Q بعــد إتمــام الأنشــطة المتعلقــة بالحــروف، أوجــه الطلبــة لتجربــة كتابــة الأرقــام التــي تعلموهــا، ثــم

إجــراء التعديــات اللازمــة مثــل تغيــر الألــوان، أو تنســيق النصــوص لجعــل عملهــم مميــزًا.

المرحلة السادسة: التقييم والتأمُُّل

	Q أوجــه الطلبــة لطباعــة مــا أنجــزوه مــن قوائــم الحــروف والأرقــام التــي عملــوا عليهــا، وتجميعهــا
عــى شــكل  كتيــب يحتــوي عــى أمثلــة مــن الحــروف والأرقــام المطبوعــة التــي تعلمهــا الطلبــة.

	Q أطلــب مــن الطلبــة ضمــن مجموعاتهــم تجهيــز لوحــة للحــروف والأرقــام لتزيــن غرفــة الصــف أو
مكتبــة المدرســة.

	Q ــذ ــة من ــم التعليمي ــن رحلته ــدث ع ــم، والتح ــع زملائه ــم م ــاركة تجربته ــى مش ــة ع ــجع الطلب أش
ــه. ــى إتمام ــروع وحت ــة الم بداي
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	Q ــتخدم لوحــات المشــاعر لمســاعدة الطلبــة في التعبــر عــن مشــاعرهم، والتحديــات التــي أس
ــة. ــم الطباع ــم في تعل ــال رحلته ــا خ ــوا عليه ــف تغلب ــا، وكي واجهوه

 الإرشادات الرقمية الإثرائية المساندة:  

ملحوظة للمعلم:

ــة  ــتوى الطلب ــج Rabid Typing إن كان مس ــة برنام ــم الطلب ــادات لتعلي هـذه الإرش ــتعانة ب ــن الاس يمك
ــن. ــة المتميزي ــراء للطلب يســمح بذلــك، ويمكــن اســتخدامه كإث

المصطلحات:
	Q)Letters( الأحرف
	Q)Keys( المفاتيح
	Q)Home row( سطر البداية

المه ارات التي سيتعلمها الطلبة : 
	QHome row keys مراجعة وضعية أصابع اليد على لوحة المفاتيح على
	Q.وضع أصابع اليد بشكل صحيح على مفاتيح سطر البداية
	Q.تكرار وضع الأصابع حتى تصبح وضعيتها تلقائية

تمرين:

أوجــه الطلبــة لتكويــن كلمات باســتخدام الأحــرف الموجــودة في الصــف الأوســط فقــط ) مثــل: بيــت، 
بنــت، بــاب، مامــا، بابــا، كلــب، شــبل، نمــل، الــخ(

	Q أكلــف الطلبــة بكتابــة الحــروف الموجــودة في الصــف الأوســط والصفــوف مــن حولــه، ثــم أنتقــل
الى تكليــف الطلبــة بكتابــة كلــات بســيطة باســتخدام الحــروف في الصــف الأوســط مثــل الكلــات 

المذكــورة في بنــد فكــر.
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مناقشة:

أناقــش الطلبــة لماذا الأحــرف على لوحــة المفاتيــح ليســت مرتبــة على الطريقــة الهجائي�ــة وإنما مرتبــة بطريقة 
ئية؟ عشوا

 : Rapid Typing مقدمة لبرنامج 

	Q.أفتح البرنامج من قائمة ابدأ أو الأيقونة الموجودة على سطح المكتب
	Q.التعرف على أهمية البرنامج في تعلم الطباعة السريعة
	Q:التعرف على خصائص نافذة البرنامج

معرفة أزرار التحكم المختلفة مثل "ابدأ"، و"توقف"، و"إعادة التشغيل".�	
التعرف على أقسام نافذة البرنامج مثل منطقة التدريبات ومنطقة النتائج.�	
	Q:كيفية اختيار الدروس من البرنامج

الانتقال إلى قائمة الدروس.�	
اختيار الدرس الأول )Basic – Lesson1( والاستعداد لبدء التدريب.�	
	QSmall Letters التدريب على كتابة الأحرف الصغيرة

البدء بالتدريب من الدرس الأول.�	
متابعة التدريبات خطوة بخطوة حتى الوصول إلى آخر درس.�	
تحسين سرعة الكتابة ودقتها من خلال التمرين المتكرر.�	
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إضاءة :

  Rapid Typing لتنزيل تطبيق
https://rapidtyping.com/downloads.html:من خلال الضغط على الرابط  التالي

 (Download RapidTyping x64) ثم الضغط على زر التنزيل

)Open( تفعيل البرنامج الذي تم تنزيله من خلال الضغط على فتح

تنويه:

ــة  ــتطيع الطلب ــي يس ــل ك ــق للأه ــل التطبي ــيمات تنزي ــة إلى تعل ــالي، بالإضاف ــع الأه ــط م ــارك الراب أش
هـم. ــة في منازل ــدرّّب على الطباع الت
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 Rapid Typing استخدام تطبيق 

	QAr 1.Introduction عند فتح البرنامج التأكد من اختيار
	Q .ــن كل حــرف وحــرف ــاح المســافة ب ــدء بطباعــة الحــروف عــى الترتيــب مــع النقــر عــى مفت الب

ــه  ــي أن ــر يعن ــون الأحم ــة، والل ــة صحيح ــرف بطريق ــة الح ــم طباع ــه ت ــي أن ــر يعن ــون الأخ )الل
 Backspace تــم طباعــة حــرف آخــر، وهنــا يســتطيع الطالــب اســتخدام مفتــاح المســافة للخلــف

ــة(. ــة صحيح ــرف بطريق ــة الح ــة طباع ــأ ومحاول ــاء الخط لإلغ

	Q عندمــا يقــوم الطالــب بالطباعــة بسرعــة 10 كلــات في الدقيقــة أو أكثــر ســينتقل إلى الــدرس الثــاني
ليتعلــم الأحــرف الأخــرى مــن كلمــة )كمنتشســيب(، وبعــد بضعــة دروس ســيكون قــد تعــرّف 

عــى مواقــع جميــع الأحــرف. 

مصادر داعمة 
ألعاب للطباعة )اون لاين(: لعبة تحدي الطباعة للتدرب على الكتابة 

https://www.edclub.com/sportal/
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مشروع ا  لتََّعلُُّم الثاني 

اسم المشروع: ملصقاتي الخاصة

مجال التركيز: 
	Q:المهارات الرقميَّة

أنظمة الحوسبة: مكوّنات الحاسوب الماديّة والبرمجيّة، ونظام التشغيل.�	
الخوارزميات والبرمجة: التفكير الحاسوبي �	
اللغة العربية : الحروف وكتابتها�	
العلوم: الحيوانات والفصول الأربعة.�	
	Q الرياضيات : كتابة الأرقام

المدََّة الزمنيََّة المتوقََّعة لإنهاء المشروع:  7 أيام. 

المرحلة الأولى: اختيار الموضوع وصياغة القضية

وصف تقديمي للمشروع:
ــة  ــات خاص ــم ملصق ــة تصمي ــن للطلب ــدة؟ يمك ــة فري ــم بطريق ــزيين دفاتره ــة ت ــن للطلب ــف يمك كي
تجعــل دفاترهــم مميــزة. هــذا المشروع يشــجعهم على عكــس بعــض مــا تعلمــوه في مباحــث مختلفــة على 
شــكل رســومات وأشــكال ، ممـا يجعــل تجربــة التعلــم ممتعــة ومليئــة بالإبــداع. ســيقوم الطلبــة بتصميــم 
هــذه الملصقــات بأنفســهم باســتخدام برنامــج الرســام، ممـا يتيــح لهـم فرصــة للتعــبير عــن شــخصياتهم 

ــم. وأذواقه

القضية/الفكرة التي يدور حولها المشروع:
غالب�ــا مــا يحـب الطلبــة تــزيين دفاترهــم وكتبهــم بملصقــات وصــور تــعبر عــن اهتماماتهـم. هــذا المشروع 
ــام، وكلمات،  ــروف، وأرق ــن ح ــوه م ــا تعلم ــس م ــة تعك ــات خاص ــم ملصق ــة تصمي هـم فرص ــيتيح ل س
هـم، أو  ــمين ل ــخاص مه ــأسءما أش ــق ب ــد تتعل ــات ق ــة. الملصق هـم الرقمي ــتخدام مهارات ــور باس أو ص
موضوعــات في العلــوم أو الرياضيــات، أو رمــوز تــعبر عــن هويتهــم، ووطنهم، ومدرســتهم. باســتخدام 
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برنامــج الرســام، ســيقوم الطلبــة بتصميــم الملصقــات، وتنســيقها، وتلوينهــا، ثــم طباعــة هــذه الملصقــات 
ــص  ــة في الق هـم الحركي ــة مهارات ــاهم في تنمي مـا يس ــل؛ م ــاعدة الأه ــا بمس ــق، وقصه على ورق A4 لاص

واللـصـق، بالإضاـفـة للمـهـارات الرقمـيـة.
التساؤل:  كيف يمكننا تصميم ملصقات خاصة مرتبطة بما يتعلمه الطلبة؟

المنتــج: ملصقــات خاصــة تعكــس مــا تعلمــه الطلبــة مــن حــروف، وأرقــام، وكلمات، أو صــور مرتبطــة 
ــات  ــذه الملصق ــم ه ــم تصمي ــوم. يت ــات، والعل ــة، والرياضي ــة العربي ــل اللغ ــية مث ــم الدراس بمواضيعه

باســتخدام برنامــج الرســام لتنســيقها وتلوينهــا.

المهارات الحياتية موضع التركيز: 
مهارة التخطيط، والإبداع، وحل المشكلات 

المرحلة الثانية : التخطيط 

قبل أن يبدأ الطلبة بتصميم الملصقات، يجب توجيههم للتخطيط الجيد لمشروعهم.
	Q أطلــب مــن الطلبــة التفكــر في الموضوعــات التــي يرغبــون في تصميــم ملصقــات لهــا، مثــل المــواد

التــي يدرســونها )العلــوم، والرياضيــات، واللغــة العربيــة، وغيرهــا(.
	Q أناقــش الطلبــة في كيــف وأيــن يمكنهــم اســتخدام هــذه الملصقــات لتزيــن دفاترهــم، ومــا الأدوات

التــي ســيحتاجونها لتنفيــذ هــذه المهمــة.
	Q أســاعد الطلبــة في اختيــار موضــوع محــدد بالتنســيق مــع المعلم، كتزيــن دفــر الرياضيــات بملصقات

تتعلــق بالأرقــام أو العمليــات الحســابية مثلًًا.
	Q ــم ــا بتصمي ــر معً ــدؤون في التفك ــث يب ــرة، بحي ــات صغ ــن مجموع ــل ضم ــة للعم ــه الطلب أوج

ــا. ــي اختاروه ــادة الت ــبة لل ــات مناس ملصق

المنتج المتوقع من هذه المرحلة:
مــع نهايــة هــذه المرحلــة، يجـب أن يكــون الطلبــة قد حــددوا مــع زملائهــم الموضوعــات التي ســيتناولونها 
في ملصقاتهـم. يجـب أن يكــون لديهـم تصــور مبدئــي عــن تصميــم الملصقــات، مــع اختيــار المادة التــي 

ستركــز عليهــا كل مجموعــة )مثــل الرياضيــات أو العلــوم أو اللغــة العربيــة أو الإنجليزيــة(.
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المرحلة الثالثة : البحث والاستكشاف "ما الذي ستتضمنه الملصقات"؟

في هــذه المرحلــة، يجـب على الطلبــة استكشــاف محتــوى الملصقــات التــي ســيصممونها. اســتخدم هــذه 
الإرشــادات لتوجيــه الطلبــة:

	Q أطلــب مــن الطلبــة التفكــر فيــا ســتتضمنه ملصقاتهــم، عــى ســبيل المثــال: في مــادة الرياضيــات
ــم  ــم تصمي ــوم يمكنه ــادة العل ــابية، وفي م ــات الحس ــام أو العملي ــى الأرق ــزوا ع ــن أن يرك يمك

ــات. ــواس أو الحيوان ــات للح ملصق
	Q ــول ــاق ح ــل إلى اتف ــة، والتوص ــم في المجموع ــع زملائه ــكار م ــة الأف ــى مناقش ــة ع ــجع الطلب أش

ــا. ــيقومون بتصميمه ــي س ــات الت ــوى الملصق محت
	Q.أتابع الطلبة في أثناء النقاش، وأوجههم نحو اختيار الأفكار المناسبة للمادة المختارة

المنتج المتوقع من هذه المرحلة:
ــيتضمنها  ــي س ــكار الت ــة بالأف ــة مفصل ــة قائم ــدى الطلب ــون ل جـب أن يك ــة، ي ــذه المرحل ــة ه ــع نهاي م
مشروعهــم، ســواء كانــت ملصقــات عــن الأرقــام، والحـروف، أو الصــور المرتبطــة بمواضيــع الــدرس. 
كما يجـب أن يكــون لديهـم تصــور مبدئــي عــن شــكل الملصقــات وتصميمهــا قبــل بــدء التنفيــذ، وذلــك 

بتوجيــه مــن المعلــم ومســاعدة مــن أهاليهــم.

56



 المرحلة الرابعة: التصميم والتجريب.

في هــذه المرحلــة، يبــدأ الطلبــة بتنفيــذ العمــل الفــعلي وتصميــم الملصقــات. اســتخدم هــذه الإرشــادات 
لتوجيــه الطلبــة:

	Q ــم ــروف، أو رس ــام، والح ــة الأرق ــدء بكتاب ــام، والب ــج الرس ــغيل برنام ــة تش ــن الطلب ــب م أطل
الأشــكال والإشــارات التــي يرغبــون بتحويلهــا إلى ملصقــات.

	Q أذكــر الطلبــة بإمكانيــة الاســتفادة مــن التصاميــم التــي أنجزوهــا في المــروع الأول، وتحويلهــا إلى
ملصقــات جديــدة.

	Q ــاص ــص الخ ــر، والمق ــل الدفات ــل، مث ــة للعم ــتخدمون الأدوات اللازم ــة يس ــن أن الطلب ــد م أتأك
ــة. ــوب وطابع ــة، وحاس ــال، وأوراق A4 اللاصق بالأطف

	Q أطلــب مــن الطلبــة بمســاعدة الأهــل طباعــة الملصقــات الجاهــزة، ثــم اســتخدام المقــص لقصهــا
وتحضيرهــا لتزيــن دفاترهــم.

	Q أشــجع الطلبــة عــى العمــل بحــذر خاصــة عنــد اســتخدام المقــص، وأذكرهــم بطلــب المســاعدة إذا
واجهــوا أيــة صعوبــات.
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المنتج المتوقع من هذه المرحلة:
ــة هــذه المرحلــة، يجـب أن يكــون لــدى الطلبــة مجموعــة مــن الملصقــات المصممــة باســتخدام  مــع نهاي
برنامــج الرســام. الملصقــات يجـب أن تكــون جاهــزة للطباعــة، ومنســقة، ومزينــة بالألــوان والأشــكال 

المناســبة للموضــوع الــذي تــم اختيــاره.

المرحلة  الخامسة: التحسين والتطوير النهائي 

في هذه المرحلة، يقوم الطلبة بعرض إنجازاتهم وتطوير أعمالهم. 
	Q أطلــب مــن الطلبــة عــرض الملصقــات عــى زملائهــم في المجموعــات الأخــرى، وأشــجعهم عــى

الاســتماع إلى آراء زملائهــم ومقترحاتهــم لتحســن الملصقــات.
	Q أشــجع الطلبــة عــى توثيــق الشــكل النهائــي لملصقاتهــم ، ســواء عــن طريــق تصويــر فيديــو قصــر

أو التقــاط صــور بمســاعدة الأهــل.

المنتج المتوقع من هذه المرحلة:
مــع نهايــة هــذه المرحلــة، يجـب أن يكــون لــدى الطلبــة دفاتــر مزينــة بشــكل كامــل باســتخدام الملصقــات 
ــول  ــات ح ــوا تعليق ــم، وتلق ــع زملائه هـم م ــاركوا ملصقات ــد ش ــوا ق جـب أن يكون ــا. وي ــي صمموه الت

كيفيــة التحــسين. كما ســيكون لديهـم توثيــق للشــكل النهائــي، ســواء مــن خلال صــور أو فيديــو.

المرحلة السادسة: التقييم والتأمل 

في هــذه المرحلــة، يجـب أن يقــوم الطلبــة بتقييــم تجربتهــم التعليميــة، والتأمــل في مــا تعلمــوه. اســتخدم 
هــذه الإرشــادات لتوجيههــم:

	Q أشــجع الطلبــة عــى تبــادل الملصقــات التــي قامــوا بتصميمهــا مــع زملائهــم، ممــا يمنحهــم "دفــر
ملصقــات" خاصًــا بهــم.

	Q أوجــه الطلبــة لاســتخدام الملصقــات التــي صمموهــا لتزيــن دفاترهــم، والتفكــر في كيفية مشــاركة
هــذه التجربــة مــع الآخرين.

	Q أطلــب مــن الطلبــة التحــدث عــن رحلتهــم التعليميــة، ومــا تعلمــوه مــن بدايــة المــروع وحتــى
نهايتــه، بــا في ذلــك اللحظــات التــي اســتمتعوا بهــا.

	Q ــي ــات الت ــاعرهم، والتحدي ــن مش ــر ع ــة في التعب ــاعدة الطلب ــاعر" لمس ــات المش ــتخدم "لوح أس
ــات. ــم الملصق ــة وتصمي ــم الطباع ــم في تعل ــاء رحلته ــا في أثن ــوا عليه ــف تغلب ــا، وكي واجهوه
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المنتج المتوقع من هذه المرحلة:
الطلبــة سيشــاركون تجاربهـم التعليميــة مــع زملائهــم، ويتبادلــون الملصقــات، ويــعبرون عــن مشــاعرهم 

والتحديــات التــي واجهوهــا في المشروع.
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  اللبنة الرابعة 

 الحركة والقوة 

ألعب مع المغناطيس

منتجات التََّعلُُّم:

أقطــاب  تمييــز  خلال  مــن  )متاهــة(  لعبــة 
المغناطيــس والحركــة الناتـجة عنهــا مصممــة 

الرســام. برنامــج  باســتخدام 

مبحث التركيز: 

ــوة/  ــة والق ــة - الحرك ــدة الرابع ــوم -   الوح العل
تـأثير الـقـوة ـ

الفصل الدراسي 
الثاني 
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 نتاجات التََّعلُُّم

يُُتوقََّع من الطلبة أن يكونوا قادرين على: 

تشغيل برنامج الرسام )Paint(، واستخدامه في التمييز بين أقطاب 
المغناطيس.

تصميم لعبة متاهة كتطبيق على المغناطيس باستخدام برنامج الرسام.  

استخدام مكونات الحاسوب )لوحة المفاتيح، والفأرة، والشاشة( 
استخدامًًا صحيحًًا وآمنًاً في أثناء الرسم باستخدام برنامج الرسام.

مهارات رقميََّة: البحث الرقمي، والإبداع الرقمي،  والتفكير الحاسوبي. 
مواطنة رقميََّة:  الاستخدام المسؤول للتكنولوجيا، والتفاعل الإيجابي في البيئة الرقمية. 

 أدوات رقميََّة وبرامج

محرِِّكات البحث : 
Google , Bing

 الرسام:
 Paint

نظام التشغيل:
Windows

 أدوات ومواد

ــس، وأوراق  هـا المغناطي ــة يجذب ــواد مختلف ــة، وم ــط مختلف ــوب، ومغان ــزة حاس ــرض، وأجه ــاز ع جه
عـة. للطباـ

مغانط مختلفةأجهزة حاسوبجهاز عرض
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ملحق )1( : أداة التقويم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء. مصادر وملحقات: 
ملحق )2(: ورقة عمل "اتجاهات وألوان". 

ملحق )3(: ورقة عمل "قوى التجاذب والتنافر".
مصدر )1(: كتاب الطالب _ مبحث العلوم الفصل الدراسي الثاني.

 آلية التطبيق

تطبــق هــذه الأنشــطة بالتزامــن مــع الوحــدة الرابعــة في مبحــث العلــوم خلال الفصــل الــدراسي الثــاني، 
ــتخدمون  ــك، يس ــد ذل ــام. بع ــج الرس ــتخدام برنام ــة باس ــة متاه ــم لعب ــة بتصمي ــوم الطلب ــث يق حي
المغناطيــس لحـل المتاهــة، مســتفيدين مــن فهمهــم لأقطــاب المغناطيــس، وقــوة الدفــع أو الســحب الناتجة 

عــن التنافــر أو التجــاذب بين الأقطــاب.

 عملية التعليم والتعلم 

: التهيئة لسياق التعلم  )بناء السياق وإثارة الاهتمام والبدء بالاستكشاف(  أولًاا
	Q.أذكّر الطلبة بالمتاهات التي قاموا بحلها باستخدام برنامج الرسام في بداية الصف الأول
	Q ــل ــة ح ــح كيفي ــام، وتوضي ــج الرس ــتخدام برنام ــات باس ــم الاتجاه ــة رس ــة في كيفي ــع الطلب أراج

ــدراسي الأول. ــل ال ــال الفص ــا خ ــي تعلموه ــة الت ــارات الرقمي ــف المه ــر توظي ــات ع المتاه
	Q.)أركّز على تعزيز معرفة الطلبة بالاتجاهات )يمين / يسار / أعلى / أسفل
	Q ــم ــان تطبيقه ــطة لض ــم للأنش ــب تنفيذه ــافية )1(، وأراق ــة الاستكش ــل المهم ــة لح ــه الطلب أوجّ

ــح.  ــكل صحي ــم بش للمفاهي

مهمة استكشافية )1(: مهمة فردية )تمييز الاتجاهات(. 

 
	Q .أكلّف الطلبة بفتح برنامج الرسام
	Q .أزوّد الطلبة بورقة العمل )ملحق 2 (، وأطلب منهم فتح ورقة العمل باستخدام الرسام
	Q أكلّــف الطلبــة ببــدء العمــل لتمييــز اتجاهــات الأشــكال، والتوصيــل حســب الاتجــاه، ثــم تلويــن

ــه الــازم.  الأســهم حســب الاتجــاه باســتخدام أدوات الرســم في برنامــج الرســام، وأقــدم لهــم التوجي

62



ثانًيًا: البحث والتفسير
	Q ــوة ــات والق ــن الاتجاه ــط ب ــة الرب ــهم في كيفي ــس، وأناقش ــص المغناطي ــة خصائ ــع الطلب ــع م أراج

ــر. ــس آخ ــن مغناطي ــس م ــب مغناطي ــد تقري ــة عن الناتج
	Q أركّــز عــى شرح مفهومــي التجــاذب والتنافــر، وأوضــح لهــم أن القــوة الناتجــة يمكــن أن تُســمى

بقــوة "دفــع" أو "ســحب" حســب طبيعــة القــوة )تجــاذب أو تنافــر(.
	Q أوجّــه الطلبــة نحــو التطبيــق العمــي باســتخدام المغناطيــس، لملاحظــة قــوة الجــذب والتنافــر بشــكل

. عملي
	Q ــذب ــوة ج ــى ق ــز ع ــدف إلى التركي ــي ته ــافية )2(، الت ــة الاستكش ــذ المهم ــة بتنفي ــف الطلب أكلّ

ــة.  ــن حرك ــا م ــج عنه ــا ينت ــس وم المغناطي
	Q أقــدّم التوجيــه الــازم للطلبــة خــال تنفيــذ المهمــة لضــان الفهــم الصحيــح للخصائــص

المغناطيســية. والقــوى  المغناطيســية 

مهمة استكشافية )2(: مهمة جماعية )قوى التجاذب والتنافر(

	Q.أقدّم للطلبة معلومات بسيطة عن المغانط
	Q.أزوّد الطلبة بعدد من المغانط لتفحصها والتعرف على أشكالها
	Q أزوّد الطلبــة بورقــة عمــل )ملحــق 3(، وأطلــب منهــم التطبيــق العمــي لورقــة العمــل، وملاحظــة

قــوى التنافــر والتجــاذب. 
	Q.أطلب من الطلبة فتح ورقة العمل باستخدام برنامج الرسام
	Q أكلــف الطلبــة بحــل ورقــة العمــل باســتخدام برنامــج الرســام مــن خــال تحديــد وكتابة/نســخ

ولصــق نــوع القــوة تجــاذب أم تنافــر في المــكان المناســب. 

إضاءة:

بإمكان الطلبة استخدام مهارة التظليل والنسخ واللصق للإجابة، أو بالكتابة في المكان المخصص.
ثالثًًا: الاندماج والتجسيد والتوسع

	Q أزوّد الطلبــة بمجموعــة مــن المغانــط، وأطلــب منهــم تجربــة تقريــب بعضهــا مــن بعــض لملاحظــة
تأثــر القــوى بينهــا )التجــاذب أو التنافــر(.

	Q أطلـب مـن الطلبـة تصميم أشـكال باسـتخدام المغانط )مثل مربـع، ومثلث، أو أشـكال
أخـرى(، مـع التركيز عىل الأقطاب المغناطيسـية، وكيفيـة تأثيرها على الشـكل.
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	Q ــج ــتخدام برنام ــم باس ــن تجربته ــج ع ــكل النات ــم الش ــة إلى رس ــه الطلب ــات، أوجّ ــن المجموع ضم
ــم. ــوح في الرس ــية بوض ــاب المغناطيس ــل الأقط ــم تمثي ــب عليه ــوب. يج ــى الحاس ــام ع الرس

	Q ــة ــة دقيق ــمها بطريق ــكال ورس ــن الأش ــم في تكوي ــدى نجاحه ــم م ــة، وأقيّ ــال الطلب ــع أع أتاب
ــية. ــاب المغناطيس ــم للأقط ــة توظيفه ــى كيفي ــز ع ــع التركي ــام، م ــق الرس ــتخدام تطبي باس

	Q ــب ــث تتطل ــط، بحي ــتخدام المغان ــة باس ــة متاه ــم لعب ــة تصمي ــر في كيفي ــة التفك ــن الطلب ــب م أطل
ــية. ــاب المغناطيس ــن الأقط ــذب ب ــوة الج ــات وق ــة بالاتجاه ــم المتعلق ــق المفاهي ــة تطبي اللعب

	Q ــع ــة، م ــة متاه ــم لعب ــن تصمي ــي تتضم ــافية )3( الت ــة الاستكش ــى المهم ــل ع ــة للعم ــه الطلب أوجّ
ــب. ــذ اللع ــذب في تنفي ــوة الج ــية وق ــم المغناطيس ــق المفاهي تطبي

مهمة استكشافية )3(: تصميم متاهة 

	Q ،ــم ــتمع إلى أفكاره ــة، وأس ــة متاه ــم لعب ــة تصمي ــول كيفي ــة ح ــع الطلب ــرة م ــة الفك ــدأ بمناقش أب
ــة. ــة للمتاه ــم مختلف ــكال وتصامي ــن أش ــر ع ــة للتعب ــم الفرص ــح له وأتي

	Q ،أتفــق مــع الطلبــة عــى المــواد التــي ســنحتاجها لتنفيــذ تصميــم المتاهــة: مغناطيــس لتحريــك القطع
وقطــع معدنيــة صغــرة أو أي مــواد مغناطيســية لتكــون جــزءًا مــن اللعبــة، وورق للطباعــة لرســم 

ة أطــول(. المتاهــة أو طباعتهــا، وبلاســتيك للتغليــف )إذا أرادوا الحفــاظ عــى المتاهــة لمــدَّ
	Q ،أســاعد الطلبــة في البحــث عــن صــور متاهــات بســيطة عــى الإنترنــت باســتخدام محــركات البحث

وأرشــدهم إلى كيفيــة حفــظ الصــور للرســم أو الطباعــة. يمكــن أن يســاعد الأهــل في هــذه العمليــة 
إذا لــزم الأمــر.

	Q ،ــا يشــاركون ــاء رســمهم أو طباعــة المتاهــة، مــع التأكــد مــن أنهــم جميعً ــة في أثن أشرف عــى الطلب
ــا أو باســتخدام برنامــج الرســام. ــذ التصاميــم الخاصــة بهــم إمــا يدويًّ وأتيــح لهــم الفرصــة لتنفي

	Q أتيــح لــكل طالــب أو مجموعــة فرصــة لعــرض المنتــج النهائــي، ســواء كانــت متاهــة مطبوعــة أو
ــس. ــتخدام المغناطي ــا باس ــة لعبه ــومة، وكيفي مرس

ــدة  ــكار جدي ــة أف ــن إضاف ــف يمك ــة، وكي ــر اللعب ــول تطوي ــة ح ــع الطلب ًـا م ــدأ نقاش� ــاء، أب ــد الانته بع
ــدة، أو حتــى تصميــم ألعــاب  باســتخدام المغناطيــس مثــل تحـسين التصميــم، أو إضافــة تحديــات جدي

ــات(. ــس والاتجاه ــرة )المغناطي ــس الفك ــد على نف ــرى تعتم أخ
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أملثة لمتاهات مقترحة:
	Q.متاهات بسيطة للأطفال برسومات حيوانات أو مسارات بسيطة
	Q.متاهات مستوحاة من الشخصيات الكرتونية المفضلة لديهم
	Q.أو يمكن توجيه الطلبة لرسم متاهة مبتكرة خاصة بهم باستخدام الرسام

ا: التأمل والتقييم  رابًعً
	Q ــور ــن أم ــد، وع ــام بالتحدي ــج الرس ــوب وبرنام ــتخدام الحاس ــم في اس ــن تجربته ــة ع ــأل الطلب أس

ــا.  ــر ليتعلموه ــتها أكث ــون ممارس ــم يحب ــه عليه ــت صعب ــور كان ــا، وأم ــا وأحبوه تعلموه
	Q.أتيح لهم التعبير عن تجربتهم من خلال لوحة المشاعر

مُُنْزََْعِِجٌٌمُُسْْتََمْْتِعٌٌِحََزينٌٌسََعيدٌٌ

غاضِِبٌٌ مُُفََكِِّرٌٌ مََتََفائِِلٌٌ مُُهْْتََمٌٌ
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 المواطنة الرقمية 

لتنمية المواطنة الرقمية أركز على صفات المواطن الرقمي الآتية:
	Q.نة الأخلاق عند استخدام التكنولوجيا إظهار الطلبة السلوك المسؤول، والتزامهم بمدوَّ
	Q.تفاعل الطلبة مع الآخرين بإيجابية واحترام في البيئات الرقمية

ملحق )1(: أداة التقييم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء. مصادر وملاحق 

المهمة: تصميم متاهة، وحلها من خلال خصائص المغناطيس
ملاحظاتيحتاج إلى تحسينلا ينطبقينطبقالمؤشراتمعيارُُ الأداءِِ

الاتجاهات
أميّّز بين الاتجاهات 
وأستطيع تحديدها.

برنامج الرسام

أرسم الاتجاهات 
باستخدام الرسام.

أستطيع تمييز الاتجاهات 
وتلوينها في برنامج 

الرسام.
أرسم متاهة باستخدام 
أدوات برنامج الرسام.

المغناطيس
أميّّز خصائص المغناطيس.

أستطيع تمييز المواد التي 
يجذبها المغناطيس.

البحث

أستطيع البحث باستخدام 
محركات البحث بإشراف 

وتوجيه من معلمي أو ولي 
أمري.

التفكير 
الحاسوبي

أضع خطوات وتعليمات 
لحل لعبة ما.
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كيفية الاستخدام:
	Q.أقدّم الأداة للطلبة، واشرح لهم المعايير والمؤشرات، وكيفية استخدام مقياس التقييم
	Q ــم ــم لدع ــاس التقيي ــتخدام مقي ــة اس ــم كيفي ــور، وأشرح له ــاء الأم ــع أولي ــذه الأداة م ــارك ه أش

ــزلي. ــم المن ــم في التعل أبنائه
	Q ــم ــى فهمه ــز ع ــع التركي ــم، م ــد أدائه ــتخدام الأداة لرص ــة باس ــذ المهم ــال تنفي ــة خ ــم الطلب أقيّ

ــم. ــات والرس ــد الاتجاه ــام لتحدي ــج الرس ــتخدام برنام ــغيله، واس ــوب، وتش ــات الحاس لمكون
	Q أقــدّم ملاحظــات تفصيليــة لــكل طالــب بنــاءً عــى أدائــه، مــرزًا نقــاط القــوة، مثــل مهاراتهــم في

تشــغيل الحاســوب أو اســتخدام الأدوات بشــكل صحيــح. وأركــز أيضًــا عــى مجــالات التحســن 
مثــل تحديــد الاتجاهــات، أو إغــاق البرنامــج بشــكل صحيــح.

	Q.أستخدم نتائج التقييم لتحديد الخطوات التالية في التعلم
	Q ،أوجّــه الطلبــة إلى الأنشــطة التــي تســاعدهم عــى تحســن المهــارات التــي يحتاجــون فيهــا إلى تطويــر 

وأتابــع تقدمهــم بشــكل مســتمر لضــان تنميــة مهاراتهــم الرقميــة.
تفسير مقياس التقييم:

	Q ينطبــق: الطالــب يحقــق المعيــار بشــكل كامــل وبإتقــان، ويظهــر فهــاً وإتقانًــا واضحــن للمهــارة أو
المعيــار المطلــوب.

	Q.لا ينطبق: الطالب لا يحقق المعيار، ولا يظهر القدرة أو الفهم المطلوبين لتنفيذه
	Q يحتــاج إلى تحســن: الطالــب يحقــق المعيــار جزئيًّــا، لكنــه لا يــزال بحاجــة إلى تحســن وتطويــر في هــذا

المجــال لضــان فهمــه الكامــل وتنفيــذه بالشــكل الصحيــح.
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 ملحق 2 

ورقة عمل )1(: اتجاهات وألوان

  التدريب 1: أصل بين الصورة واتجاه السهم الذي يعبر عنها

	Q.أفتح الصورة باستخدام برنامج الرسام
	Q.أتأمّل الصور الموجودة أمامي
	Q.)أحدّد الاتجاه الصحيح الذي يعبر عنه كل سهم )يمين، يسار، أعلى، أسفل
	Q.أصل بين كل صورة والسهم الذي يمثل اتجاهها الصحيح

 التدريب 2: أحدّّد الاتجاه وألوِِّن 

	Q.أفتح الصورة باستخدام برنامج الرسام
	Q:ن كل سهم باستخدام الألوان الآتية ألوِّ
	Q.الأحمر للسهم الذي يشير إلى اليسار
	Q.الأزرق للسهم الذي يشير إلى اليمين
	Q.الأصفر للسهم الذي يشير إلى الأعلى
	Q.الأخضر للسهم الذي يشير إلى الأسفل
	Q ،يســار( اتجاهــه  كل ســهم  تحــت  أكتــب 

يمــن، أعــى، أســفل(، باســتخدام أدوات 
برنامــج الرســام. 
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ملحق )3( : 
ورقة عمل )2(: قوى التجاذب والتنافر

 التدريب 1: قوى التجاذب والتنافر

	Q ــد تقريــب بعضهــا مــن بعــض، ســواء ــوع القــوة بــن المغانــط عن ــز ن ــل صــور المغانــط، وأميّ أتأمّ
ــر. ــاذب أو تناف ــت تج كان

	Q.أفتح الصورة في برنامج الرسام، وأستعرض الصورة التي تحتوي على المغانط
	Q بعــد تحديــد نــوع القــوة )تجــاذب أو تنافــر(، أنســخ الخيــار الصحيــح، وألصقــه في المــكان المناســب

في الصــورة داخــل برنامــج الرســام. 

S N

S N

S N

SN

S

N
S N

N

S

N

S

N

S

N

S

69



الل بنة الخامسة

 علوم الأرض والفضاء 
  

لوحة الفصول )الفصول الأربعة(

:)Learning Products( منتجات التََّعلُُّم

لوحــة لفصــول الســنة الأربعــة مرســومة وملونة 
باـسـتخدام برنامج الرـسـام.

مبحث التركيز: 

المهارات الرقميّّة:
	Q الحاســوب نــات  مكوِّ الحوســبة:  أنظمــة   

التشــغيل. ونظــام  والبرمجيــة،  الماديــة 
	Q المتــوازن الاســتخدام  الحوســبة:  أثــر 

وتطبيقاتــه. وأدواتــه  للحاســوب 
	Q/ــبكات ــم الش ــت: تنظي ــبكات والإنترن الش

البحث.
العلــوم -   الوحــدة الخامســة - علــوم الأرض 

عـة صـول الأربـ ضـاء / الفـ والفـ
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)Learning Outcomes( نتاجات التََّعلُُّم 

يُُتوقََّع من الطلبة أن يكونوا قادرين على: 

استخدام برنامج الرسام لتحديد مظاهر الفصول.

استخدام محركات البحث بمساعدة المعلم للبحث عن صور تميز 
الفصول.

تلوين صور عن الفصول باستخدام برنامج الرسام.

مهارات رقميََّة: البحث الرقمي، والإبداع الرقمي، والتفكير الحاسوبي. 
مواطنة رقميََّة: استخدام البيئة الرقمية على نحو مسؤول، والتفاعل مع الآخرين بإيجابية.

 أدوات رقميََّة وبرامج

محرِِّكات البحث : 
Google , Bing

برنامج الرسام 

Paint

نظام التشغيل:
Windows

 أدوات ومواد

مقصأجهزة حاسوبجهاز عرض أوراق، وألوان
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ملحق )1(: أداة التقويم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء. مصادر وملحقات: 
ملحق )2(: ورقة عمل)1(  الفصول الأربعة صور ومظاهر.

ملحق )3(: ورقة عمل)2( الفصول الأربعة: خصائص ومظاهر.
مصدر )1(: كتاب الطالب _ مبحث العلوم. 

 آلية التطبيق

تطبــق هــذه اللبنــة بالتزامــن مــع عــرض الوحدة الخامســة مــن كتــاب العلــوم في الفصــل الــدراسي الثاني، 
وتهـدف إلى تمـكين الطلبــة مــن تمييــز مظاهــر الفصــول ورســم مــا يميزهــا باســتخدام برنامــج الرســام، 
ــص  ــول وخصائ ــر الفص ــول مظاه ــي ح ــف ذهن ــدأ بعص ــا . تب ــول وتلوينه ــة الفص ــم لوح ــم تصمي ث
تميزهــا، ثــم يقــوم الطلبــة بترتيــب الفصــول على مــدار الســنة، ثــم ينتقــل الطلبــة لفتــح صــورة شــجرة 
صماء، وتلوينهــا، بحيــث تــعبر عــن فصــل مــعين، يليهــا طباعــة الرســومات لتصميــم لوحــة للفصــول 

الأربعــة.

مصادر تعلم رقمية داعمة: 

 عملية التعليم والتعلم

: التهيئة لسياق التعلم  )بناء السياق الاهتمام والبدء بالاستكشاف(. أولًاا
	Q.أخبر الطلبة أن تركيزنا في رحلتنا التعليمية سيكون عن الفصول الأربعة
	Q .أطلب من الطلبة التعبير عما يعرفونه عن الفصول الأربعة، وأطلب منهم تسميتها
	Q ــم ــح له ــض، وأتي ــن بع ــا ع ــول بعضه ــز الفص ــن تميي ــم م ــي تمكّنه ــر الت ــن المظاه ــة ع ــأل الطلب أس

ــول. ــر الفص ــى مظاه ــرف ع ــافية )1( للتع ــة الاستكش ــذ المهم ــم لتنفي ــم أوجهه ــر، ث ــال للتعب المج

طريقة عمل لعبة الفصول الأربعة
شجرة الفصول
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مهمة استكشافية )1(: مهمة جماعية )التعبير عن مظاهر الفصول(.

 
	Q .أوجّه الطلبة لفتح ورقة العمل في برنامج الرسام حسب ما تعلموه سابقًا
	Q .أطلب من الطلبة ترتيب مظاهر الفصول الأربعة ترتيبًا صحيحًا حسب معرفتهم السابقة
	Q ــج ــتخدام أدوات برنام ــر اس ــل ع ــة العم ــل ورق ــة لح ــن المجموع ــاون ضم ــة إلى التع ــه الطلب أوجّ

ــر. ــزم الأم ــة إن ل ــاعدة للطلب ــه والمس ــدّم التوجي ــق(، وأق ــخ، ولص ــص، ونس ــد، وق ــام )تحدي الرس

ثانًيًا: مرحلة البحث والتفسير
	Q:أتيح المجال للطلبة للمناقشة والتعبير عن مظاهر الفصول، وأوجّه أسئلة للطلبة من مثل

كيف هي الأجواء في فصل ....؟ أصفها.�	
عمَّ تعبّّر الصور التي نظّمتها في الجدول؟�	
هل توجد مظاهر أخرى يمكنك أن تضيفها؟�	
لماذا اخترتم هذه الرسومات مع فصل...؟�	
	Q.أقدّم المساعدة للطلبة عند الحاجة
	Q.أوجّه الطلبة لتنفيذ المهمة الاستكشافية )2( باستخدام برنامج الرسام

مهمة استكشافية )2(: مهمة جماعية )تمييز طبيعة الجو والملابس الخاصة في كل فصل(

	Q .أوجّه الطلبة لمراجعة الفصول، وتحديد طبيعة الجو فيها
	Q أوجّــه الطلبــة لفتــح ورقــة العمــل )ملحــق 3( وحلهــا باســتخدام برنامــج الرســام، وأوضــح لهــم

التعليــات والإرشــادات الرقميــة والعلميــة اللازمــة لحــل ورقــة العمــل.  
	Q .أتيح لهم المجال لعرض إجاباتهم ومناقشتها وتبريرها

ثالثًًا: الاندماج والتجسيد والتوسع
ّـه الطلبــة للعمــل على المهمــة الاستكشــافية )3( التــي تتضمــن تصميــم  ضمــن إطــار المجموعــات، أوج�
بطاقــات إبداعيــة لــكل فصــل مــن فصــول الســنة. يجـب أن تشــمل البطاقــات جميــع الخصائــص والمظاهر 

المرتبطــة بــكل فصــل.
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مهمة استكشافية )3( بطاقة الفصول

	Q أوضّــح للطلبــة أن الهــدف هــو اســتخدام برنامــج الرســام لرســم رســومات تعــر عــن الفصــول
ــع، والصيــف، والخريــف، والشــتاء(. الأربعــة )الربي

	Q أوجّــه الطلبــة في المجموعــات لاســتخدام برنامــج الرســام، ورســم شــجرة ثابتــة، وتلوينهــا بحيــث
ــة  ــوم الطلب ــجرة، ويق ــا للش ــم نموذجً ــر المعل ــل أن يح ــة )يُفضّ ــول الأربع ــد الفص ــن أح ــرّ ع تع

بفتحــه وتلوينــه حســب الفصــل المختــار(. 
	Q ــة بحفــظ الشــجرة كصــورة عــى جهــاز الحاســوب بعــد كل مــرة يقومــون بتلوينهــا ــف الطلب أكلّ

ــه. للفصــل الــذي يمثلون
	Q.أساعد الطلبة في طباعة الصورة الملونة للشجرة بعد الانتهاء من تلوينها
	Q ،أطلــب مــن الطلبــة اســتخدام المقــص لقص الشــجرة من الحــواف بعــد طباعتهــا بعــدد المجموعات

مــع توجيههــم لطلــب المســاعدة مــن أولياء الأمــور في هــذه الخطوة.
	Q .أوجّه الطلبة لإعطاء نسخة من شجرتهم للمجموعات الأخرى لتكوين اللوحة النهائية
	Q أوجّــه الطلبــة في المجموعــات إلى ثنــي الشــجرة مــن المنتصــف، وترتيــب الفصول حســب تسلســلها

في الســنة. بعــد ذلــك، ألصــق أجــزاء الشــجرة بعضهــا ببعــض لتكويــن شــجرة الفصول.
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	Q أبحــث مــع الطلبــة عــن صــور كرتونيــة تعــرّ عــن مظاهــر الفصــول الأربعــة، وأتيــح لهــم الفرصــة
للبحــث عــن صــور تعكــس مظاهــر الفصــول المختلفــة باســتخدام الإنترنــت بمســاعدة المعلــم.

	Q.أقترح على الطلبة رسم رسومات مميزة توضح خصائص كل فصل

أشياء تميز الفصلالتعريف

أشياء لاتوجد فيهصور أو رسومات عن الفصل

اسم الفصل

	Q ــة ــول الأربع ــة بالفص ــر المرتبط ــم المظاه ــة رس ــم، محاول ــن مجموعاته ــة، ضم ــن الطلب ــب م أطل
ــام. ــج الرس ــتخدام برنام باس

	Q أتابــع ســر العمــل، وأشرف عــى تقــدم الطلبــة في تنفيــذ الرســومات، مــع تقديــم الدعــم والتوجيــه
اللازمين.

	Q.أكلّف الطلبة بطباعة الرسومات بعد الانتهاء منها؛ لتحويلها إلى لوحة الفصول
	Q أناقــش الطلبــة في كيفيــة جمــع الرســومات، وتصميــم اللوحــة النهائيــة. لتســهيل العمليــة، يمكــن

أيضًــا رســم لوحــة مبــاشرة للفصــول الأربعــة وطباعتهــا كعمــل مشــرك. 

ا: التأمل والتقييم  رابًعً
	Q.أتيح المجال للطلبة للتعبير عن تجربتهم، وتقييم الرسومات الناتجة، وكيف يمكن تطويرها
	Q أتيــح لهــم المجــال للتعبــر عــن المهــارات الرقميــة التــي تــم اكتســابها ومــدى اســتفادتهم، ومناقشــة

كيــف يمكنهــم اســتخدام هــذه المهــارات في تجــارب تعلــم أخــرى.
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ملحق )1( :أداة التقييم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء.  مصادر وملاحق 

المهمة: استخدام برنامج الرسام في الرسم وتحديد الاتجاهات
ملاحظاتيحتاج إلى تحسينلا ينطبقينطبقالمؤشراتمعيارُُ الأداءِِ

برنامج الرسام

يفتح الصور في برنامج 
الرسام.

يستخدم الأمرين: النسخ 
واللصق في ترتيب 

ملصقات مظاهر الفصول.
يتكّّحم بالفأرة في حلّّ 

أوراق العمل.
يلوّّن صور الفصول 

باستخدام برنامج الرسام.

البحث عن 
صور الفصول

يبحث عن صور لمظاهر 
الفصول الأربعة باستخدام 

محرك البحث.

تصميم بطاقة 
الفصول

يصمّّم بطاقة تعبر 
عن الفصول الأربعة 

ومظاهرها.

كيفية الاستخدام:

	Q ،أقــدّم الأداة للطلبــة، واشرح لهــم المعايــر والمــؤشرات
وكيفيــة اســتخدام مقيــاس التقييــم.

	Q ــد ــتخدم الأداة لرص ــرض، وأس ــاء الع ــة في أثن ــم الطلب أقيّ
أدائهــم وفهمهــم لكيفيــة التعامــل مــع الحاســوب وتشــغيل 

ــام. ــج الرس برنام
	Q ،أقــدّم ملاحظــات تفصيليــة للطلبــة بنــاءً عــى النتائــج

ــي  ــن الت ــالات التحس ــوة ومج ــاط الق ــى نق ــز ع ــع التركي م
ــران. ــم الأق ــال تقيي ــن خ ــهم م ــة أنفس ــا الطلب يقترحه

	Q أســتخدم النتائــج لتحديــد الخطــوات التاليــة في عمليــة
التعلــم والتطويــر المســتمرين للطلبــة.

تفسير مقياس التقييم:
	Q يفــي الطالــب  ينطبــق: 

كامــل. بشــكل  بالمعيــار 
	Q لا الطالــب  ينطبــق:  لا 

بالمعيــار. يفــي 
	Q :تحســن إلى  يحتــاج 

بالمعيــار  يفــي  الطالــب 
جزئيًّــا ولكــن هنــاك مجــال 

. للتحســن
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ملحق 2:

ورقة عمل )١( الفصول الأربعة صور ومظاهر.
 عزيــزي الطالب/الطالبــة: حــدّّد خصائــص كل فصــل مــن فصــول الســنة ومظاهــره مــن خلال ســحب 

الصــور المناســبة ولصقهــا في المـكان المخصــص لــكل فصــل مــن الفصــول الأربعــة.
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ملحق )3( 

ورقة عمل )2( ال فصول الأربعة: خصائص ومظاهر

 التدريب )1(: أصل بين الصورة والفصل من فصول السنة المناسب: 
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 التدريب )2(: أصنف صور الملابس التالية حسب الفصول الأربعة التي تناسبها.

 التدريب )3(: أكتب اسم الفصل من الفصول الأربعة الذي يعبر عن كل صورة مما يلي: 

79



اللبن  ة السادسة

 الأشكال الهندسية

الرسم بالأشكال
:)Learning Products( منتجات التََّعلُُّم

باســتخدام  إبداعيــة  ورســومات  لوحــات 
ــام. ــج الرس ــية وأدوات برنام ــكال الهندس الأش

 مبحث التركيز: 

المهارات الرقميّّة:
	Q الحاســوب نــات  مكوِّ الحوســبة:  أنظمــة   

التشــغيل. ونظــام  والبرمجيــة،  الماديــة 
	Q/ــبكات ــم الش ــت: تنظي ــبكات والإنترن الش

البحث.
	Q.الخوارزميات والبرمجة: تحليل البيانات

الأشــكال  الثامنــة/  الوحــدة  الرياضيــات– 
الهندــسية
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)Learning Outcomes( نتاجات التََّعلُُّم 

يُُتوقََّع من الطلبة أن يكونوا قادرين على: 

استخدام برنامج الرسام في إكمال رسومات وأنماط باستخدام الخطوط.

استخدام برنامج الرسام في ابتكار رسومات إبداعية باستخدام الأشكال 
الهندسية.

استخدام محركات البحث بمساعدة المعلم للبحث عن صور.

مهارات رقميََّة: البحث الرقمي، والإبداع الرقمي، والتفكير الحاسوبي. 
مواطنة رقميََّة: استخدام البيئة الرقمية على نحو مسؤول، وتفاعل الطلبة مع الآخرين بإيجابية.

 أدوات رقميََّة وبرامج

محرِِّكات البحث : 
Google , Bing

Paint الرسام نظام التشغيل:
Windows

 أدوات ومواد

مقصأجهزة حاسوبجهاز عرض أوراق، وألوان
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ملحق )1(: أداة التقييم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء. مصادر وملحقات: 
ملحق )2(: ورقة عمل "أرسم بالخطوط".

ملحق )3(:  ورقة عمل "إكمال النمط بالألوان أو الأشكال".
ملحق )4(: ورقة عمل "الرسم بالأشكال".

مصدر )1(: كتاب الطالب _ مبحث الرياضيات/ الفصل الدراسي الثاني.

 آلية التطبيق

يتزامــن تطبيــق هــذه اللبنــة مــع تنفيــذ الأنشــطة الخاصــة بوحــدة الأشــكال الهندســية في كتــاب الطالــب 
ــتخدام  ــام باس ــطة والمه ــن الأنش ــة م ــة متنوع ــة في مجموع ــارك الطلب ــث سيش ــات، حي ــث الرياضي لمبح
برنامــج الرســام. ســيعمل الطلبــة خلال هــذه اللبنــة على إنتــاج لوحــات مرســومة باســتخدام الخطــوط 
المختلفــة، والأشــكال الهندســية، والألــوان. يتــدرج الطلبــة خلال هــذه المهــام، حيــث يبــدؤون بالتدريب 
ــز الأشــكال واســتخدامها في رســم ترتيــب محـدد للأشــكال  ــم ينتقلــون إلى تميي ــواع الخطــوط، ث على أن
الهندســية يتــم تزويدهــم بهـا. بعــد ذلــك، يصــل الطلبــة إلى مرحلــة الابتــكار والإبــداع، حيــث يرســمون 
ــكل  ــور بش ــف الكس ــية، وتوظي ــكال الهندس ــب الأش ــد على ترتي ــم الخاص تعتم ــن إبداعه ــومات م رس

مبتكــر.

 عملية التعليم والتعلّّم 

: التهيئة لسياق التعلّّم  )بناء السياق وإثارة الاهتمام والبدء بالاستكشاف(  أولًاا
	Q ــة اســتخدامها في رســم الأشــكال ــواع الخطــوط وأشــكالها المختلفــة، وكيفي ــة أن أراجــع مــع الطلب

الهندســية.
	Q ،ــكلها ــر ش ــع تغي ــة، م ــوط المختلف ــم الخط ــة رس ــام، وتجرب ــج الرس ــح برنام ــة بفت ــف الطلب أكل

ــا. ــا، ولونه ونوعه
	Q.أشرف على عمل الطلبة، وأقدّم لهم التوضيحات والتوجيهات اللازمة
	Q.أكلّف الطلبة بالعمل على المهمة الاستكشافية )1( لتطبيق ما تعلموه
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مهمة  استكشافية )1(: مهمة جماعية )الرسم بالخطوط(

	Q.أكلّف الطلبة بفتح برنامج الرسام
	Q أكلّــف الطلبــة بفتــح ورقــة العمــل )ملحــق 2(، ومحاولــة إكــال الرســم باســتخدام الخطــوط التــي

تعلموهــا.
	Q.أوضّح للطلبة كيفية تحويل ورقة العمل في برنامج الرسام إلى مربعات لتسهيل الرسم
	Q.أطلب من الطلبة محاولة كتابة أسمائهم باستخدام الخطوط المختلفة في برنامج الرسام
	Q.أشرف على أعمال الطلبة، وأقدم التوجيهات والمساعدة عند الحاجة
	Q.أتيح للطلبة فرصة عرض أعمالهم، والتعبير عن الصعوبات التي واجهوها خلال المهمة
	Q.ا في حال عدم توافر حواسيب يمكن طباعة ورقة العمل، وإتمام المهمة يدويًّ

تنويه:

ورقــة العمــل تحتــوي على مجموعــة أمثلــة مقترحــة. يمكــن اختيــار مثــال لــكل طالــب أو مجموعــة مــن 
الطلبــة.

ثانًيًا: البحث والتفسير
	Q.أناقش الطلبة في تجربتهم حول إكمال النمط ورسم الخطوط باستخدام الرسام
	Q أوضّــح للطلبــة معنــى النمــط مــن خــال طــرح بعــض الأمثلــة، ثــم أكلفهــم ضمــن مجموعــات

بالعمــل عــى المهمــة الاستكشــافية )2(. موضحًــا تعليــات المهمــة، ومقدّمــا التوضيحــات 
ــا.  ــة لإنجازه ــة اللازم ــارات الرقمي للمه

مهمة  استكشافية )2(: مهمة جماعية )إكمال النمط بالألوان أو الأشكال(

	Q .أوجّه الطلبة لفتح ورقة العمل في برنامج الرسام، مقدمًا الدعم متى لزم الأمر
	Q باستخدام الرسام  برنامج  في  النمط  بإكمال  أكلفهم  ثم  الأنماط،  لاستكشاف  الطلبة  أناقش 

للمهمة. تنفيذهم  وأتابع  اللازمة،  الرسام  أدوات 
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	Q .أتيح المجال للطلبة لرسم بعض الأنماط الأخرى باستخدام أدوات برنامج الرسام

 ثالثًًا: الاندماج والتجسيد والتوسع
	Qبعد متابعة الطلبة في تنفيذ المهمات أسألهم: هل يمكن الرسم بالأشكال؟
	Q ــومات ــض الرس ــد بع ــم تقلي ــب منه ــة(، وأطل ــكال )محسوس ــن الأش ــة م ــة بمجموع أزوّد الطلب

ــزة. الجاه
	Q أوجّــه الطلبــة للانتقــال إلى اســتخدام برنامــج الرســام في الرســم بالأشــكال الهندســية )أركــز عــى

تعليــم الطلبــة طريقــة اختيــار الأشــكال وتلوينهــا، واســتخدام أمــر التراجــع، وأمــر النســخ(. 
	Q .)3( أوجّه الطلبة للعمل على المهمة الاستكشافية

مهمة   استكشافية )3(: مهمة جماعية )الرسم بالأشكال(

 

	Q ــن ــل يمك ــم: ه ــاءل معه ــط، وأتس ــال النم ــوط وإك ــم بالخط ــم بالرس ــن تجربته ــة ع ــأل الطلب أس
ــكال؟ ــم بالأش الرس

	Q أوجّــه الطلبــة لفتــح ورقــة عمــل )ملحــق 4( في برنامــج الرســام، وأطلب منهم تشــكيل الرســومات
كــا هو مطلــوب بالبطاقــات باســتخدام برنامــج الرســام وأدواته.

	Q أشرف عــى عمــل الطلبــة، وأقــدم لهــم الدعــم التوجيهــات ذات الصلــة بالمهــارات الرقميــة )رســم
ــم  ــق، ورس ــخ، ولص ــص، ونس ــد، وق ــية، وتحدي ــكال الهندس ــن الأش ــية، وتلوي ــكال الهندس الأش

بالخطــوط، والتراجــع في حــال الخطــأ، وحفــظ الرســومات، وفتــح ملفــات جديــدة، ...(. 

	Q في أثنــاء العمــل، أناقــش الطلبــة بأســاء الأشــكال التــي يســتخدمونها، وأطلــب منهــم تســميتها )من
الممكــن وضــع جــدول يحتــوي عــى الأشــكال التــي تعلمهــا الطلبــة، وتعليمهــم رصــد البيانــات 
ــة،  ــتخدمها الطلب ــي اس ــكال الت ــداد الاش ــاب أع ــات، واحتس ــل المجموع ــل عم ــال تأم ــن خ م

ورصــد العــدد مثــل: عــدد المربعــات، وعــدد المثلثــات، ... الــخ(.

ا: التأمّّل والتقييم  رابًعً
	Q ــي ــة الت ــة التعليمي ــل في التجرب ــة للتأم ــم الفرص ــم؟ وأمنحه ــم في الرس ــن تجربته ــة ع ــأل الطلب أس

ــة: ــة عــى الأســئلة الآتي مــروا بهــا مــن خــال توجيههــم للإجاب
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	Q ما المهارات الرقمية الجديدة التي تعلموها؟
	Q.ما أكثر شيء أثار فضولهم؟ وما أكثر شيء أعجبهم خلال رحلة التعلم
	Q        ما التحديات التي واجهتهم؟ وكيف تغلبوا عليها؟

 المواطنة الرقمية 

لتنمية المواطنة الرقمية أركّّز على صفات المواطن الرقمي الآتية:
	Q.نة الأخلاق عند استخدام التكنولوجيا إظهار الطلبة السلوك المسؤول، والتزامهم بمُدوَّ
	Q.تفاعل الطلبة مع الآخرين بإيجابية واحترام في البيئات الرقمية

ملحق  )1(: أداة التقييم - أداة الرصد المعتمدة على الأداء  مصادر وملاحق 

المهمة: لوحات ورسومات إبداعية باستخدام الأشكال الهندسية وأدوات برنامج الرسام
أقيِِّم ذاتي

تحسّّن أدائي كثيًرًا في استخدام برنامج الرسام.

أستطيع التكّّحم بالفأرة ولوحة المفاتيح بسهولة عند استخدام 
برنامج الرسام.

أستطيع إنجاز المهمات باستخدام برنامج الرسام أسرع من قبل.

أستطيع رسم الأشكال بسهولة في الرسام.

أستطيع تغيير الألوان بسهولة.

أستطيع تنفيذ أمر التراجع بسهولة في حال حدوث أي خطأ.

أستطيع تمييز أنواع الخطوط ورسمها بسهولة في برنامج الرسام.

85



ملحق 2
ورقة عمل "أرسم بالخطوط" 
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ملحق 3
و رقة عمل "إكمال النمط بالألوان أو الأشكال"

التدريب 1: أكمل الأنماط فيما يلي في برنامج الرسام: 

ــج  ــوط في برنام ــوان والخط ــية والأل ــكال الهندس ــتخدام الأش ــدة باس ًـا جدي ــم أنماط� ــب 2: أرس التدري
ــام. الرس
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ملحق 4 
الرسم بالأشكال

التدريب 1: 
ــية، وأعمــل على  ــكال الهندس ــتخدام الأش ــات باس ّـل صــورًًا للحيوان ــي تمث� ــة الت ّـل في الصــور الآتي أتأم�

سـام: مـج الرـ سـمها في برناـ رـ

زرافة

كنغر

بجعة

نسر

فراشة

قط

سمكة

حصان

كلب

أرنب

دولفين

مالك الحزين  
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التدريب 2: 
ــا  ــل على تلوينه ــم أعم ــية، ث ــكال الهندس ــتخدام الأش ــمها باس ــم رس ــي ت ــة الت ــور الآتي ّـل الص أتأم�

باســتخدام برنامــج الرســام )Paint( كما يلي:
	Q.الدائرة: اللون البني
	Q.نصف الدائرة: اللون الأصفر
	Q.المربّع الصغير: اللون الأزرق
	Q.المربّع الكبير: اللون البرتقالي
	Q.المستطيل الكبير: اللون الأحمر
	Q.المستطيل الصغير: اللون الأخضر

بعد الانتهاء من التلوين، أتأكد من حفظ الصورة ومشاركتها أو طباعتها.

التدريب )3(:
أســتخدم الأدوات الآتيــة في برنامــج الرســام )Paint(: التحديــد، والقــص، والنســخ، واللصــق، وتلوين 
الصــور المرســومة باســتخدام الأشــكال الهندســية عــن طريــق مطابقــة الأشــكال مــع الألــوان المناســبة، 
ــة بعــد  ــم أتأكــد مــن اســتخدام الأدوات بشــكل صحيــح لإتمـام المهمــة، ثــم أحفــظ الصــورة النهائي ث

التلويــن.

89



90



91



مشروع   التََّعلُُّم الثالث 

اسم المشروع: ساعة البرمجة 

مجال التركيز: 
	Q:المهارات الرقميَّة

أنظمــة الحوســبة: مكوّنــات الحاســوب الماديّــة والبرمجيّــة، �	
ونظــام التشــغيل.

أثــر الحوســبة: الاســتخدام المتــوازن للحاســوب وأدواتــه �	
وتطبيقاتــه.

ــر �	 ــوبي والأوام ــر الحاس ــة: التفك ــات والبرمج الخوارزمي
ــة. البرمجي

	Q العلوم: الحركة والقوة
الـدََّمة الزمني�ـَة المتوقََّعــة لإنـهاء المشروع: شــهر _ هــذا المشروع 
متزامــن مــع تنفيــذ الطلبــة للأنشــطة المختلفــة في الكتــب المدرســية 
ثـاني. لـدراسي الـ صـل اـ لـوم الفـ مـادة العـ مـن ـ عـة ـ حـدة الرابـ في الوـ

المرحلة الأولى: اختيار الموضوع وصياغة القضية

وصف تقديمي للمشروع:
ــا مــن خلال تنفيــذ أنشــطة  ــا؛ لأنــه يســاعد الطلبــة على فهــم المبرجـة تدريجي� هــذا المشروع يُُعــتبر تكاملي�
عمليــة بســيطة. تبــدأ هــذه الأنشــطة بتدريبهــم على مهــارات مثــل القــص والتلويــن، وتترابــط مــع مــواد 
العلــوم والرياضيــات، خاصــة في تحديــد الموقــع والاتجاهــات. يبــدأ المشروع بأوامــر بســيطة مثــل تحديــد 
الاتجاهــات باســتخدام الأســهم، ثــم يتطــور إلى رســم طريــق للوصــول إلى مــكان مــعين، ووصفهــا. في 
ــي تعلموهــا، ممـا يمكّّنهــم  ــع الأوامــر الت ــة حــل المتاهــات باســتخدام جمي ــة كيفي ــم الطلب ــة، يتعل النهاي
ًـا  مــن فهــم الأوامــر البرمجيــة، واســتخدامها في حــل المشــكلات. في المحطــة الأخيرة، يُُقــدّّم المعلــم رابط�
إلكتروني�ــا لتطبيــق الأوامــر البرمجيــة على لعبــة إلكترونيــة، بحيــث يتمكــن الطلبــة مــن تحريك الشــخصية، 

والوصــول إلى الهـدف.
القضية\ المشكلة التي يتمحور حولها المشروع: 

ًـا كيــف تُُبنــى الألعــاب على الإنترنــت؟ وكيــف تتــم برمجتهــا للتحــرك يمينًاً أو يســارًًا؟  هــل تســاءلت يوم�
ًـا مــا نلعــب الألعــاب دون أن نفهــم كيــف تعمــل أو نعــرف شــيئًًا عــن التفــكير الحاســوبي الــذي  غالب�

يقودنــا بمجموعــة أوامــر للفــوز في هــذه الألعــاب!
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ــكير  هـم على التف ــر قدرت ــال، وتطوي ــدى الأطف ــة ل ــارات الرقمي ــة المه ــا تنمي ــف يمكنن ــاؤل: كي التس
ــة؟ ــر البرمجي ــة الأوام ــوبي وصياغ الحاس

المنتج: مجموعة أوامر برمجية مكتوبة بشكل صحيح، وتطبيقها على لعبة بسيطة.
المهارات الحياتية موضع التركيز: 

مهارة التخطيط، ومهارة الاتصال والتواصل، والإبداع، وحل المشكلات، والتفكير الحاسوبي.

المرحلة الثانية: التخطيط 

أين الاتجاه؟
في هــذه المرحلــة، يهـدف النشــاط إلى تمـكين الطلبــة مــن فهــم الأوامــر اللازمــة لتصميــم لعبــة بســيطة 
ــة خلال  ــد الطلب ــار(. سأرش ــمين، يس ــف، ي ــام، خل ــة )أم ــات المختلف ــة في الاتجاه ــد على الحرك تعتم
سلســلة مــن الخطــوات التــي تســاعدهم على التعــرف على كيفيــة اتبــاع مجموعــة مــن التعلــيمات لتحقيــق 

هــدف مــعين.
ــاع الخطــوات  ــز الاتجـاه مــن خلال اتب ــدأ معهــم مهــارة تميي ــة إلى عــالم المبرجـة أب ــد دخــول الطلب لتمهي

يـة: التالـ
	Q.أوزّع الطلبة إلى مجموعات صغيرة لتعزيز العمل التعاوني
	Q ــات ــى التعلي ــوي ع ــي تحت ــق 1( الت ــاط )ملح ــة للنش ــل المطلوب ــأوراق العم ــة ب  أزوّد كل مجموع

ــة. والأمثل
	Q ــل ــى ضرورة التعام ــد ع ــع التأكي ــق، م ــص واللاص ــل المق ــة مث ــة الأدوات الضروري ــدّم للطلب  أق

ــص. ــع المق ــذر م بح
	Q ــى ــد ع ــع التأكي ــة، م ــن الطلب ــوب م ــح المطل ــوح، وأوض ــاط بوض ــة بالنش ــات الخاص ــرأ التعلي أق

ــل. ــاه إلى التفاصي ــة الانتب أهمي
	Q ــدم ــل، وأق ــر العم ــى س ــات، وأشرف ع ــا للتعلي ــاط وفقً ــذ النش ــدء في تنفي ــة بالب ــف الطلب  أكلّ

ــة. ــد الحاج ــاعدة عن ــم والمس الدع
الأهداف المتوقعة من الطلبة في هذه المرحلة:

	Q ــة ــات المختلف ــرك في الاتجاه ــى التح ــد ع ــيطة تعتم ــة بس ــرة لعب ــار فك ــة اختي ــن الطلب ــع م يُتوقّ
ــر. ــتخدام الأوام باس

	Q يُطلــب مــن الطلبــة مناقشــة كيفيــة تحــرك الشــخصية داخــل اللعبــة باســتخدام أوامــر مثــل الأســهم 
)تحــرك للأمــام، انعطــف يمينـًـا، إلــخ(.
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المرحلة الثالثة: البحث والاستكشاف

"كيف أصف خريطة الطريق"؟
هـم في  ــر مهارات ــوبي، وتطوي ــكير الحاس ــة على التف ــب الطلب ــز على تدري ــم التركي ــة، يت ــذه المرحل في ه

ــات. ــد الاتجاه ــق وتحدي ــف الطري ــات لوص ــر والمخطط ــتخدام الأوام اس
الخطوات التي يجب اتباعها:

	Q أوضّــح للطلبــة بصــورة مبســطة مفهــوم الأوامــر البرمجيــة، مــع شرح كيــف يمكــن لهــذه الأوامــر أن
تُســتخدم لتحديــد حــركات معينــة للشــخصيات في اللعبــة. أركــز عــى تعريــف الطلبــة بالمخططــات 

كخطــوات متسلســلة لحل المشــكلات.
	Q:أعمل على تدريب الطلبة على وصف الطريق باستخدام الاتجاهات
	Q ،"ــا ــف يمينً ــام"، "انعط ــش للأم ــل: "ام ــر مث ــتخدام أوام ــق باس ــف طري ــة وص ــن الطلب ــب م أطل

"انعطــف يســارًا"، "اصعــد للأعــى"، "انــزل للأســفل". مما يعــزز فهمهــم لكيفيــة اســتخدام الأوامر 
لتحريــك الشــخصية في اللعبــة.

	Q )ــفل ــار، أعلى/أس ــف، يمين/يس ــات )أمام/خل ــز الاتجاه ــى تميي ــة ع ــدرة الطلب ــن ق ــق م أتحق
وتطبيقهــا بشــكل صحيــح في وصــف الطــرق داخــل اللعبــة مــن خــال تكليــف الطلبــة بتمريــن 
ــية  ــات الأساس ــز الاتجاه ــى تميي ــاعدهم ع ــق 2 ( يس ــام" )ملح ــات وأرق ــن "اتجاه ــي بتمري عم
واســتخدامها في وصــف المســار. الهــدف مــن هــذا التمريــن هــو تعزيــز فهمهــم للأوامــر البرمجيــة 

ــا". ــف يمينً ــام"، "انعط ــرك للأم ــل "تح ــيطة مث البس
	Q ،ــة قــد تمكنــوا مــن فهــم الاتجاهــات وتطبيــق الأوامــر بشــكل صحيــح بعــد التأكــد مــن أن الطلب

ــدًا يتطلــب اســتخدام الأوامــر للوصــول إلى مــكان محــدد  ــر تعقي ــم توجيههــم نحــو نشــاط أكث يت
ــة. داخــل اللعب

الأهدا ف المتوقعة من الطلبة في هذه المرحلة:
	Q تحديــد أهــداف لعبتهــم البســيطة )مثــل الوصــول إلى نقطــة معينــة أو جمــع عنــاصر محــددة( ضمــن

مجموعــات عمــل.
	Q .ــه ــخصية اتباع ــى الش ــب ع ــذي يج ــار ال ــح المس ــهم توض ــتخدام الأس ــق باس ــة طري ــاء خريط إنش

ــدف. ــول إلى اله ــخصية للوص ــا الش ــب أن تتخذه ــي يج ــوات الت ــف الخط ــن وص ــذا يتضم ه
	Q ــاءً عــى الخريطــة التــي رســموها. مثــال: "تحــرك تحديــد الأوامــر اللازمــة لتحريــك الشــخصية بن

ــا، ثــم اقفــز للأعــى". للأمــام 3 خطــوات، ثــم انعطــف يمينً
	Q ــة باســتخدام الأســهم لمعرفــة تأثــر كل أمــر عــى تحــركات ــة الأوامــر المكتوب ــة بتجرب يقــوم الطلب

ــخصية. الش
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المرحلة الرابعة: التصميم والتجريب

أين تق ودنا الأسهم؟ 
ــتخدام  ــخصيات باس ــك الش ــارات، وتحري ــم مس ــة على تصمي ــب الطلب ــم تدري ــة، يت ــذه المرحل في ه
ــة  ــات المختلف ــاءًً على الاتجاه ــخصيات بن ــه الش ــة توجي ــة كيفي ــم الطلب ــيطة. يتعل ــة البس ــر البرمجي الأوام

ــهم. ــا بأنفس ــي كتبوه ــر الت ــذ الأوام ــار(، وتنفي ــمين، يس ــف، ي ــام، خل )أم
ــف  ــم وص ــن، وت ــن الأماك ــة م ــة لمجموع ــدك بخريط ــم تزوي ــة: "إذا ت ــؤال على الطلب ــرح الس ــدأ بط أب

ــهولة؟" ــول بس ــك الوص ــل يمكن ــهم، ه ــن خلال الأس ــا م ــول إليه ــق للوص الطري
ــة  ــرون في كيفي ــم يفك ــة، وجعله ــدى الطلب ــوبي ل ــكير الحاس ــز التف ــو تحفي ــؤال ه ــذا الس ــن ه هـدف م ال

ــة. ــخصيات في اللعب ــه الش ــة لتوجي ــر البرمجي ــتخدام الأوام اس

التدريب 1 
	Q أوجّــه الطلبــة لاســتخدام الأوامــر البســيطة مثــل الأســهم )أمــام، خلــف، يمــن، يســار( لوصــف

الشــخصيات وتحريكهــا، أو الأشــياء في لعبــة بســيطة.
	Q أوجّــه الطلبــة إلى العمــل عــى ورقــة العمــل "أيــن تقودنــا الأســهم؟" )ملحــق  3(، والعمــل عــى

اتبــاع التعليــات واتجــاه الأســهم كل مــرة، وتحــدي المــكان/ الأماكــن التــي ســيتم الوصــول لهــا. 
	Q أتابع مع الطلبة هل تمكنوا من تحديد الأماكن في كل مرة؟
	Q .أكلّف الطلبة بتجريب تحديد مكان، ورسم طريقه باستخدام الأسهم

التدريب 2 
	Q أوجّــه الطلبــة للانتقــال لمســتوى إعطــاء التعليــات والأوامــر لأداء مهمــة مــا بــدلًًا مــن الاكتفــاء

فقــط بتنفيذهــا لتمييــز الاتجاهــات ووصــف مــكان معــن.
	Q ــة، والتأكــد ــه شــخصية في اللعب ــق باســتخدام الأســهم لتوجي ــة بإنشــاء خريطــة طري ــف الطلب أكلّ

مــن فهــم الطلبــة كيفيــة تطبيــق الأوامــر.
	Q ــل ــة، مث ــر المكتوب ــتخدام الأوام ــة باس ــل اللعب ــيط داخ ــار بس ــم مس ــة تصمي ــة بمهم ــف الطلب أكلّ

ــبة. ــر المناس ــة الأوام ــق 4( لكتاب ــى" )ملح ــاعد لي ــل "أس ــة عم ورق
	Q.أتيح المجال للطلبة للعمل والوصف للأوامر شفهيًّا، وكتابتها على شكل أسهم
	Q بعــد الانتهــاء مــن تصميــم المســار، يُطلــب مــن الطلبــة تحديــد الطريــق الأقــرب أو الأكثــر كفــاءة

للوصــول إلى الهــدف. هــذا يعــزز قدرتهــم عــى التفكــر النقــدي وتحليــل الخيــارات المتاحــة.
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قضية للنقاش : يمين أم يسار؟؟

	Q تحديــد في  مشــكلة  أحيانًــا  تواجهــك  قــد 
ــار( !! ــن/ يس ــد )يم ــا تحدي ــات، وأهمه الاتجاه

	Q هــذا اللغــز قــد يســاعدك. أحــدد يــدي الضفــدع
اليمنــى واليــرى، وألوّنهــا، 

	Q ــد، وكيــف تمكنــت مــن وأفــرّ لمــاذا اخــرت الي
التمييــز أنهــا هــي اليــد اليمنــى أو اليــرى؟ وهــل 

واجهــت صعوبــة في تمييــز اتجــاه اليديــن؟؟
	Q برنامــج باســتخدام  الصــورة  فتــح  بالإمــكان 

الأيــدي.  بتلويــن  الطلبــة  وتكليــف  الرســام، 

الأهداف المتوقعة من الطلبة في هذه المرحلة:
	Q 2 يبــدأ الطلبــة بتصميــم اللعبــة عــن طريــق كتابــة الأوامــر البرمجيــة البســيطة، مثــل: تحــرك للأمــام

خطــوة، انعطــف يســارًا، اقفــز إلى الأعــى.
	Q ــة، ويتأكــدون مــن أن الشــخصية ــاءً عــى الأوامــر المكتوب ــة بن ــة مســارًا داخــل اللعب ــم الطلب يصمّ

ــا للمســار الــذي صممــوه. تتحــرك وفقً
	Q ــاء ــر في أثن ــد تظه ــاء ق ــح أي أخط ــار، وتصحي ــة المس ــة بمراجع ــوم الطلب ــر، يق ــذ الأوام ــد تنفي بع

ــة. ــب اللعب تجري
	Q في حــال عــدم تنفيــذ الأوامــر بالشــكل المطلــوب، يتــم تعديل الأخطــاء، وتحســن الأوامــر للوصول

ــة ناجحة. إلى نتيج
مثال توضيحي للعبة بسيطة )ملحق 5(. 
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المرحلة الخامسة: التطوير والتحسين والإنتاج النهائيّّ

"أهالًا وسهالًا بك في عالم البرمجة" 
	Q ــا وصــل الطلبــة إلى النهايــة، الآن يمكنهــم فهــم كيــف تعمــل الألعــاب، وكيــف تتحــرك بهــا يمينً

ويســارًا. 
	Q.أشارك مع الطلبة رابطًا إلكترونيًّا لتطبيق الأوامر البرمجية داخل لعبة على الإنترنت

	Q ــة التــي تعلموهــا )تحريــك الشــخصية في الاتجاهــات ــة لتطبيــق جميــع الأوامــر البرمجي أوجّــه الطلب
المختلفة باستخدام الأسهم(، والوصول إلى الهدف في اللعبة.

	Q ــات ــب التعلي ــا حس ــوات، وتنفيذه ــاع الخط ــة إلى اتب ــه الطلب أوجّ
ــا. ــل جميعه ــن المراح ــاء م ــى الانته حت

	Q في حــال احتــاج الطلبــة لأي توضيــح، أوجههــم لطلــب المســاعدة 
مــن الأهــل والمعلــم.

	Q أراجــع العمــل الــذي قــام بــه الطلبــة، وأتأكــد مــن إتمامهــم للمهمة
. ح بنجا

	Q ــوى ــم س ــا عليه ــر، وم ــج الصغ ــهادة المبرم ــى ش ــيحصلون ع ــة س ــم في النهاي ــم أنه ــح له أوضّ
ــم. ــجيل الاس تس

الأهداف المتوقعة من الطلبة في هذه المرحلة:
	Q يقــوم الطلبــة بتحســن اللعبــة مــن خــال تعديــل الأوامــر، أو إضافــة عنــاصر جديــدة بنــاءً عــى

ــة. التجرب
	Q يتــم اختبــار اللعبــة مــن قبــل زمــاء آخريــن، حيــث يقــوم كل فريــق بتجريــب لعبــة

ــق الآخــر وإعطــاء الملاحظــات. الفري

تنويه:

لا داعــي لإنشــاء حســاب أو تســجيل 
مشــكلة  واجهتكــم  إذا  الدخــول، 
مــن  تغييرهــا  فبالإمــكان  باللغــة 

ــا ــهم هن ــشير الس ــث ي حي
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المرحلة السادسة: التقييم والتأمُُّل

	Q أقيّــم مــا إذا كان الطلبــة قادريــن عــى كتابــة الأوامــر البرمجيــة بشــكل صحيــح، وتحريــك الشــخصية
في اللعبــة للوصــول إلى الهــدف.

	Q.يراجع الطلبة نتائجهم النهائية ومدى نجاح الأوامر البرمجية في تنفيذ المطلوب 
	Q ــة أشــجّعهم عــى مشــاركة تجربتهــم مــع زملائهــم، والتحــدث عــن رحلتهــم التعليميــة منــذ بداي

المــروع وحتــى إتمامــه.
	Q ــي ــات الت ــاعرهم، والتحدي ــن مش ــر ع ــة في التعب ــاعدة الطلب ــعور لمس ــات الش ــتخدم لوح أس

ــم. ــة تعلمه ــال رحل ــا خ ــوا عليه ــف تغلب ــا، وكي واجهوه
	Q أشــجّع الطلبــة عــى الاســتمرار في تعلّــم البرمجــة، وتطويــر مهاراتهــم الرقميــة مــن خــال المشــاركة

في مشروعــات برمجيــة أخــرى.

م  لحق )1(
ورقة عمل " اتجاهات وألوان"

أقص الأسهم الآتية، وألصقها في مكانها:  أعلى أحمر - أسفل أخضر - يمين أزرق - يسار أصفر
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ملحق 2 
ورقة عمل "اتجاهات وأرقام"

 عز يزي الطالب/ الطالبة: اكتب الرقم في المكان المقابل مع ذكر الاتجاه

1 2 3 4 5
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ملحق  3
أين تقودنا الأسهم؟

ًـا مــن نقطــة  عزيــزي الطالــب/ الطالبــة: إلى أيــن ســأصل إذا اتبعــت اتجـاه الأســهم في كل مــرة انطلاق�
البداـيـة.

1.

2.

3.

4.

5.

الحديقة 

المطارالمحل

اللعب منطقة 

البداية
المدرسة 

الطريق 

السباحة الشاطئ السيركحمام 
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ملحق 4 
أساعد ليلى 

ــكلمات  ــق لها بال ــف الطري ــا عبر وص ــول إلى وجهته ــيلى للوص ــاعد ل ــة: س ــب/ الطالب ــزي الطال عزي
سـهم. والأـ

أفكر في أكثر من مسار، ثم أختار المسار الأقصر للوصول. 

A

C D

B
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ملحق 5 
مثال على لعبة بسيطة باستخدام الأوامر البرمجية: "رحلة الكنز"

اسم اللعبة: "رحلة الكنز"
الهدف من اللعبة:

ــتخدام  ــة، باس ــة المتاه ــد في نهاي ــذي يوج ــز ال ــدوق الكن ــول إلى صن ــة للوص ــخصية الرئيس ــك الش تحري
ــق. ــات في الطري ّـب العقب ــع ن�تج ــار( م ــمين، يس ــف، ي ــام، خل ــة )أم ــر البرمجي الأوام

: روبــوت أو مغامــر( تحتــاج إلى الوصــول إلى   مقدمــة اللعبــة: في هــذه اللعبــة، الشــخصية الرئيســة )مــثالًا
صنــدوق الكنــز المخفــي في نهايــة المســار. ولكــن هنــاك عقبــات على طــول الطريــق، والشــخصية يجـب 

أن تتبــع تعلــيمات دقيقــة باســتخدام الأســهم للوصــول إلى الكنــز بــأسرع وقــت ممكــن.
تفاصيل اللعبة:

ّـمة إلى 5x 5مربعــات(، حيــث  الخريطــة أو المســار: يتكــون المســار مــن شــبكة مربعــات )مثــل ورقــة مقس�
يتــم وضــع الشــخصية في مربــع البدايــة، وصنــدوق الكنــز في مربــع النهايــة.

العقبــات: يتــم وضــع بعــض العقبــات مثــل الصخــور أو الأنهـار في بعــض المربعــات. الشــخصية يجـب 
أن تتجن�ــب هــذه العقبــات في أثنــاء التحــرك.

الأوامر البرمجية المستخدمة:
	Q.ك الشخصية خطوة واحدة للأمام تحرّك للأمام: تُُحرِّ
	Q.انعطف يمينًا: تنعطف الشخصية باتجاه اليمين
	Q.انعطف يسارًا: تنعطف الشخصية باتجاه اليسار
	Q.تحرّك للخلف: تعود الشخصية خطوة واحدة للخلف
	Q.اقفز فوق العقبة: إذا وجدت عقبة مثل حجر، فيجب على الشخصية القفز فوقها
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تمََّ بحمد الله تعالى
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