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 المُُقدِِّمة
انسـجامًًا مـع الرؤيـة الملكيـة السـامية، يسـتمرُُّ المركـز الوطني فـي أداء رسـالته؛ بتطويـر المناهج الدراسـيّّة لتحقيـق التعليـم النوعـي المتميّّز، 

ورفـد الطلبـة بالعلـم والمعرفـة. ويُُقدِِّم المركـز الوطني هذه النسـخة من دليـل المعلم للمعلميـن والمعلمات؛ لتكـون عونًًا لهم، ودلـيالًا لتعليم 

الطلبـة، وتحقيـق الأهداف المرجـوََّة في تدريـس المهـارات الرََّقْْمِِيّّة.

يوف�ـر دليـل المعل�ـم نظرة شـاملة على كل وََحْْـدة في كتـاب الطالب والدروس المشـتمِِلة عليهـا، مقدِِّمًًا كلََّ درس وفـقََ نموذج تعليمـيٍٍّ متكامل، 

يشـمل التهيئة، والتعليـم والتعلُُّم، والإثـراء والتقويم.

يحتـوي دليـل المعلِِّم علـى توضيح لاسـتراتيجيات التدريس وطرائـق التعليم والتعل�ـم المعتمََدة في كتـاب الطالب، إلى جانب الاسـتراتيجيات 

والأدوات التقويميـة المتوافِقِـة مـع هـذه الطرائق، سـواء أكانت كمي�ـة أو نوعيّّة، ويُُلخِِّـص المهارات الحياتيـة التي يُُمكن تطويرهـا وتعزيزها عن 

طريق الأنشـطة والمهـامّّ التي سيشـارك فيها الطلبة فـي أثناء تعلُُّمهـم للمنهاج.

يقـدِِّمُُ دليـل المعل�ـم نظـرة عامّّـة علـى تركيبة كتـاب الطالب والعناصر الأساسـية فـي الوََحـدات والـدروس، مُُبيِِّنًاً هـذه العناصر ومـا تحتويه من 

مكوِِّنـات، ودورها فـي دعم عمليـة التعليـم والتعلمُُّ.

يُُفصِِّـل دليـل المعل�ـم محتوى الدروس فـي كل وََحدة من كتـاب الطالب، ويُُناقشـها بعمق؛ لتحسـين التعليم والتعلُُّم، وتسـهيل اسـتيعاب الطلبة 

للمفاهيـم والمعلومات والأفـكار المُُقدََّمة في كل درس.

تبـدأ كلُُّ وحـدة بجـدولِِ نتاجـات التعل�ـم الـذي يُُظهِِر النتائـج المتوقََّعة للوحـدة، والنتائـج المرتبطة بها مُُسـبقًًا ولاحقًًـا؛ ليسـاعد المعلمين على 

الربـط العمـودي للمفاهيـم، وإدارة التعليـم والتعلُُّم بكفاءة.

يُُقـدِِّم دليـل المعل�ـم أيضًًـا سـياقات تعل�ـم ومهـامََّ تعليميـة متميـزة، تتمثل فـي مشـروعات يُُنفِِّذهـا الطلبـة بإشـراف المعلميـن؛ لتقويـة مهارات 

التفكيـر النقـدي، والتعـاون، وحـلّّ المشـكلات.

ويُُعـرض دليـل المعل�ـم كذلكََ اسـتراتيجياتِِ تعليـم وتعلُُّم ملائمة للسـياق، وخُُططًًا دراسـية مفصََّلة لكل قسـم من الوحدة؛ لمسـاعدة المعلمين 

علـى تقديم تجـارب تعليمية غنيـة ومحفِِّزة.

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

ونحـن إذْْ نُُقـدِِّم هـذا الكتـاب، فإنََّنـا نأمل أنْْ يُُسـهِِم فـي مسـاعدة المعلمين/والمعلمـات، وأن يكون دلـيالًا إضاف�يـا لمهاراتهم التدريسـية داخل 

الغرفـة الصفيـة، ولتكـون مـادة المهـارات الرََّقْْمِِيّّة مادة ممتعـةًً ومفضََّلـة لطلبتنا.

المركز الوطني لتطوير المناهج
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 نظرة عامة إلى دليل المُُعلِِّم  

يُُقـدِِّم دليـل المُُعل�ـم لمحـةًً عـن كل وََحـدة في كتـاب الطالب والـدروس التـي فيهـا، ويعـرض كل درس وََفق نمـوذج للتعليم 
ُـمُّل والتقويم.  والتعلـ�م مـن ثلاث مراحل، هـي: التهيئـة، والتعليـم والتعلّّم، والإثـراء والتأ

يتمََّضـن دليل المُُعلِِّم بيانًًا لاسـتراتيجيات التدريـس وطرائق التعليم والتعلّّم المُُسـتخدََمة في كتاب الطالب، والاسـتراتيجيات 
والأدوات الخاصـة بالتقويـم التـي تُُوائ�ـم تلـك الطرائـق والاسـتراتيجيات بنوعيهـا الكََمِِّـي والنوعـي، ونبـذةًً عـن المهـارات 
الحياتيـة التـي يُُمكِِـن صقلهـا وتطويرهـا عـن طريـق الأنشـطة والمهام التـي سيشـارك فيها الطلبـة على مـدار تعلّّمهـم منهاج 

المهـارات الرّّقْْميـ�ة؛ ممـا يسـاعد المُُعلـ�م/ المُُعلِِّمـة على تكويـن فهم شـامل لمحتوى المنهـاج وأهدافـه الكبرى.

بة  القوائم المُركَّ

ا أنَّ عناصر القائمة قـــد تحوي جملة من القوائم؛ ما يعني إمكانية إنشـــاء قائمة من  فْتُ ســـابقً تعرَّ

 - ن - مثلاً مٌّ لكثير من التطبيقات؛ إذ يُمكِ ر ومُهِ بة مُنتشِ ركَّ مجموعة قوائم. وهذا النوع من القوائم المُ

بة تحوي أرقامًا،  في الرياضيات تمثيل المصفوفة ثنائيـــة الأبعاد (2D Matrix) في صورة قائمة مُركَّ

ا، وغير ذلك كثير. وكذلك تمثيل رقعة الشطرنج في صورة مصفوفة ثنائية الأبعاد تحوي أحجارً
بة إنشاء القوائم المُركَّ

بة كما في الجملة الآتية: ن إنشاء قائمة مُركَّ يُمكِ

a  = [[0, 0, 0],     [0, 0, 0],     [0, 0, ـــظُ أنَّ هذه القائمة تتألَّف من (3) قوائم، وأنَّ كل قائمة منها تتألَّف من (3) عناصر؛ أيْ إنَّ هذه [[0 أُلاحِ
بة تحوي (3) صفوف و(3) أعمدة. ركَّ القائمة المُ

 ،a[1] والوصول إلى الصف الثاني باستخدام ،a[0] ل باســـتخدام ن الوصول إلى الصف الأوَّ  يُمكِ

بة عن طريق تحديد موقع  ركَّ ن الوصول إلى أيِّ عنصر من عناصـــر القائمة المُ وهكذا. كذلك يُمكِ

ل في  ، العنصر الأوَّ الصـــف، ثمَّ تحديد موقع العنصر داخل هذا الصف (أيْ رقـــم العمود). فمثلاً

بة موجود في المـــكان a[0][0]، والعنصر الأخير في هذه القائمة موجود في المكان  ركَّ a[2][2]، وهكذا.القائمة المُ
مثال:

يعمل البرنامج الآتي على تعيين قيمة (99) للعنصر [2][1]، ثمَّ طباعة عناصر القائمة:

مثال :

ل: بة، ويضع كل صف على سطر مُنفصِ ركَّ يطبع البرنامج الآتي عناصر القائمة المُ

ا  بة الصغيرة. أمَّ ركَّ م فقط في إنشاء القوائم المُ يَم العناصر تُستخدَ إنَّ هذه الطريقة اليدوية في تعيين قِ

بة الكبيرة (مثل مصفوفة تتألَّف من (1000) صف و(2000) عمود) فيتطلَّب إنشاؤها  ركَّ القوائم المُ
99

الشكل (5-3): استخدام الأرقام السالبة في الوصول إلى العناصر.

 

أكتب المقطع البرمجي اللازم لتعريف قائمة (months)، ثمَّ أُضيف العناصر إليها. 

 

 .('May') م موقع العنصر للوصول إلى العنصر أستخدِ

 

 .('Jun') م الأعداد السالبة للوصول إلى العنصر أستخدِ

 

ق من صحته، وأتتبَّع الأخطاء، وأعمل على تصحيحها.  ذ المقطع البرمجي للتحقُّ نفِّ أُ

استخدام الرقم (1-) يُقلِّل من نســـبة حدوث الخطأ مقارنةً باستخدام موقع العنصر الأخير، 

إضاءةٌ

ا إلى العنصر الأخير بِغَضِّ النظر عن  مثل الرقم (6) في القائمة (days)؛ فالرقم (1-) يشير دائمً

؛ فهذا الرقم  ا للرقم (6) مثلاً ل على الجميع فهم العنصر المقصود خلافً طول القائمة، ويُسهِّ

العنصر الأخير.يتطلَّب من قارئ البرنامج معرفة أنَّ طول القائمة هو (7)، واستنتاج أنَّ الرقم (6) يُمثِّل موقع 

نشاط
عملي

83

لُ مة في لغات البرمجة الدرسُ ا�وَّ  مُقدِّ
 (Introduction to Programming Languages) :الفكرة الرئيسة

ف لغات البرمجة، وبيان تصنيفاتها (لغات البرمجة عالية  تعرُّ
ضة المستو￯، لغات البرمجة  المستو￯، لغات البرمجة مُنخفِ

الكتلية، لغات البرمجـــة النصية)، والمقارنة بينها، فضلاً عن 
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اختيارها google slides يتضمن شــــــــرحا إعداد عرض تقديمي باستخدام  وأســــــــباب  والهدف للمشكلة  اللعبة  المقترح/  اللعبة والحل  لسيناريو  ووصف  سير وقواعد اللعبة منذ بدايتها حتى منها،  مخطط  واعداد  باســــــــتخدام عمــــــــل (flowcharts) لتصميم انتهائها،  التخمين  مثللعبة  الرقمية  ا�دوات  تصميم احــــــــدى  سياق  ضمن   ،draw.io باستخدام ا�رقام  تخمين  برمجية بايثونلعبة 
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يُُقـدِِّم دليـل المُُعلِِّم نظـرة عامة عن بِنِيـة كتاب الطالـب ومُُكوِِّناته 
الرئيسـة علـى مسـتوى الوََحـدة ومسـتوى الـدروس فيهـا، مُُبيِِّنًاً 
تلـك المُُكوِِّنـات، ومـا تحويـه مـن عناصـر، ودور كلٍٍّ منهـا فـي 

إثـراء عمليـة التعليـم والتعلّّم.
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� 

في القائمة.المهمة الأولى: بناء قائمة من أرقام يدخلها المستخدم ثم طباعة عدد الأرقام الزوجية الموجودة 
� 
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(أي أن عدد الصفوف مساو لعدد الأعمدة).

يَم والاتجاهات: القِ

تيِّبًا إرشاديًّا يُبيِّن أكثر الأخطاء البرمجية التي تعرضنا لها أثناء  دُّ - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- كُ عِ أُ

تطبيق المقاطع البرمجية وتوثيق الحلول بهدف مساعدة الطلبة الآخرين على مواجهة المشكلات 

البرمجية. وأستعين بأحد برامج التصميم لتنفيذه، ثمَّ أنشره بين طلبة المدرسة بعد مراجعته وتدقيقه 
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< / >

C+ +
JAVA

CONNECTED

PYTHON

109



B

16

 بِِنية الدِّرس:  

يتكوَن كل درس في كتاب الطالب من العناصر الآتية:

 الفكرة الرئيسة:

توضح الهدف الأساسي من الدرس والمفاهيم التي سيتناولها.

 المُفاهيم والمُصطلِّحات:

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

 نتاجات التعلُِّم:

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

 مُنتَجات التعلُِّم:

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

لُ الدرسُ ا�وَّ

مة في لغات البرمجة   مُقدِّ

 (Introduction to Programming Languages)

الفكرة الرئيسة: 

ف اغلت اةجمربل، وايبن اهتافينصت (اغلت اةجمربل ةيلاع  رعتُّ

فخنِضة املسوت￯، اغلت اةجمربل  املسوت￯، اغلت اةجمربل مُ
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المفاهيم والمصطلحات: 

اةيزمرل  شـــهب  اوخلارزةيم   ،(Algorithms) اوخلارزيمـــات 

يْر المعل (Flowcharts)،  ةغل اةللآ طخَّاطت سَ (Pseudocode)، مُ

 ،(Assembly Language) ةغل اعيمجتل ،(Machine Language)

 ،(Compiler) م جرتِ التكل اةيموسرل (Graphical Blocks)، املُ

.(Interpreter) ر فسِ املُ

 :(Learning Objectives) نتاجات التعل�م
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 .￯فخنِضة املسوت مُ
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مِ  مُنتَجاتُ التعل�

 (Learning Products)

إعداد عرض تقديمي باستخدام 

google slides يتضمن شــــــــرحا 

اختيارها  وأســــــــباب  للمشكلة 

والهدف  اللعبة  المقترح/  والحل 

اللعبة  لسيناريو  ووصف  منها، 

وقواعد اللعبة منذ بدايتها حتى 

سير  مخطط  واعداد  انتهائها، 

عمــــــــل (flowcharts) لتصميم 

باســــــــتخدام  التخمين  لعبة 

مثل الرقمية  ا�دوات  احــــــــدى 

تصميم  سياق  ضمن   ،draw.io

باستخدام  ا�رقام  تخمين  لعبة 

برمجية بايثون
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الدرسُ الخامس

 القوائم 
 (Lists)

مِ  
مُنتَجاتُ التعل

 (Learning Products)

باستخدام  البرنامج  تعديل 

توليد  في  اللعبة  قوائم 

ضمن  العشوائية،  ا�رقام 

سياق تصميم لعبة تخمين 

برمجية  باستخدام  ا�رقام 

.(Paython) بايثون

الفكرةُ الرئيسةُ: 

كمِن الماعتل عم اوقلامئ وسلالس ارحلوف يف  ف يكف يُ رعتُّ

ةيجمرب يابثون (Python)، وادختسااهم يف نيزخت اعومجمت 

رتابِةط وإداراهت وذيفنت ايلمعت اهيف. اانايبلت املُ

المفاهيم والمصطلحات: 

اةمئاقل (List)، لسسةل ارحلوف (String)، عقوم ارصنعل يف 

اةمئاقل (أو ارحلف يف السلسةل) (Index)،  إاصلق اوقلامئ أو 

 ،(Mutability) اةيلباقل رييغتلل ،(Concatenation) السلاســـل

بـــة (Nested List)، افوفصملـــة ةيئانث ااعبلأد  كرَّ اةمئاقل املُ

.(2D Matrix)

 :(Learning Objectives) م
نتاجات التعل

	 

يغتِّر (ةمئاق)، وأُيبِّن اســـدختاهتام يف  ف وهفمم املُ أُعـــرِّ
اةجمربل.

	 

يغتِّرة،  ـةل، ومُ تسلسِ ـئ وقامئ لعى اختـلاف أونااهع (مُ أُنشِ

ةع نم  ونتِّ اهم فـي نيزخت عومجمـة مُ بـة)، وأسـدختِ كرَّ ومُ
قلِيَم. ا

	 

كمِن عيمجت ةعومجم اقلِيَم يف ةمئاق واحدة. د يكف يُ أُحدِّ
	 

ةب)،  كرَّ يغتِّرة، واملُ ةل، واملُ تسلسِ ح أوناع اوقلامئ (املُ أُوضِّ

ذ ايلمعت ةفلتخم اهيف، مثل: اةفاضلإ، واذحلف.  وأُفنِّ
	 

م ادلوالَّ اةيجمربل ازهاجلة يف ةغل اةجمربل يابثون  أدختسِ

(Python) جلاعملـــة اوقلامئ وإجـــراء عبض اايلمعلت 
اةيساسلأ اهيف.  78
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ةع نم  ونتِّ اهم فـي نيزخت عومجمـة مُ بـة)، وأسـدختِ كرَّ ومُ
قلِيَم. ا

	 

كمِن عيمجت ةعومجم اقلِيَم يف ةمئاق واحدة. د يكف يُ أُحدِّ
	 

ةب)،  كرَّ يغتِّرة، واملُ ةل، واملُ تسلسِ ح أوناع اوقلامئ (املُ أُوضِّ
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 الاستراتيجيات والطرائق 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 المُشروع 

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( السقّالات 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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 استراتيجيات 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 الإلكتروني 

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.

 المُهارات 

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

المواطنةالتعلم
طة النَّشِ

المقدرة على
تمكين الذاتالتوظّف

التواصل

الصمود

إدارة الذات صنع القرارات

التفاوض

التعاون

حل المشكلات

التفكير النقدي
الإبداع

المشاركة

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

يعـرض دليـل المُُعل�ـم محتـوى الـدروس فـي كل وحـدة مـن كتـاب 
الطالـب، ويتناولهـا بالشـرح والتحليـل والمناقشـة؛ ممـا يُُعـزِِّز عمليـة 
والمعـارف  المفاهيـم  تعل�ـم  الطلبـة  ويُُسـهِِّل علـى  والتعل�ـم،  التعليـم 

الـواردة فـي كل درس. والأفـكار 
 تبـدأ كل وحـدة بمصفوفـة نتاجـات تتمََّضـن نتاجـات التعل�ـم الحاليـة 
المُُتوقََّعـة للوحدة، ونتاجات التعلّّم السـابقة، ونتاجـات التعلّّم اللاحقة 
المُُرتبِطِـة بهـا؛ ممـا يسـاعد المُُعل�ـم/ المُُعلِِّمـة علـى الترابـط الرأسـي 
للمفاهيـم والأفـكار، وإدارة عمليـة التعليـم والتعل�ـم فـي الوحـدة على 

فعال.  نوٍٍحـ 

يُُقـدِِّم دليـل المُُعل�ـم سـياقات تعلّّم ومهـام أصيلة تتبلور فـي صورة مُُنتََجـات تعلّّم، يعمـل الطلبة علـى أدائها وتنفيذهـا بتوجيه 
وتيسـير وإرشـاد من المُُعلـ�م/ المُُعلِِّمة؛ ممـا يُُعزِِّز مهـارات التفكير الناقـد والتعاون وحََلِِّ المشـكلات.

يعـرض دليـل المُُعل�ـم اسـتراتيجيات التعليـم والتعلّّم التي تُُناسِِـب السـياق المطـروح، وخُُطََط تدريـس مُُفصََّلة لـكل جزء من 
الوحـدة؛ ممـا يسـاعد المُُعل�ـم/ المُُعلِِّمة علـى تقديم تجارب تعليميـة ثََرِِيََّة ومُُلهِِمـة للطلبة. كذلـك تُُمكِِّن بِنِية الدليـل المُُنظََّمة 

المُُعل�ـم والمُُعلِِّمـة مـن إعـداد دروس تفاعلية ومُُحفِِّـزة، تفي بحاجـات الطلبة وتطلُُّعاتهم فـي مختلف المراحـل التعليمية.



C

 نموذج التعليم والتعلُُّم:

﻿1- مرحلة التهيئة: 

تشـمل هـذه المرحلة تهيئـة الطلبة للـدرس نفسـًيًّا وذهن�يـا. ويُُقدِِّم دليـل المُُعلِِّم 
مُُقترََحـات يُُمكِِـن بهـا إثـارة تفكيـر الطلبـة، وتحفيزهم علـى التعل�ـم، وتذكُُّر ما 
تعلََّمـوه مسـبقًًا عـن موضوع الـدرس، ويشـمل ذلك إشـراك الطلبة فـي مواقف 
تعل�ـم واقعيـة أو مهـام حقيقيـة أصيلة؛ مما يسـاعد المُُعل�ـم/ المُُعلِِّمـة على لفت 
انتبـاه الطلبـة، وإثـارة دافعيتهـم للتعل�ـم، وتفعيـل دورهـم فـي الصـف؛ ليكونوا 
المحـور الرئيـس لعملية التعلّّم، ويزيد اسـتعدادهم للمشـاركة في هـذه العملية.

كذلـك يُُقـدِِّم الدليـل بيانًًا لكيفية عـرض فكرة الدرس الرئيسـة، وآليََّة مناقشـتها، 
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، فـالًاض عـن اسـتخدام هـذا 

النشـاط مُُقدِِّمـةًً لب�ـدْْء تنفيـذ المرحلـة الثانيـة مـن الدرس.
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ة تدريس موضوعات الوحدة بحسب منهجية التعلّم القائم على المشروع خُطَّ

الدرس

المُنتَج

البرنامج/ المهارة
مة  قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

في لغات البرمجة 

 Introduction to)

 Programming

.(Languages

	 

إعداد عرض تقديمي عن مشكلة ما (لعبة ما) باستخدام تطبيق 

ا لهذه  العروض التقديمية (google slides)، وتضمين العرض شرحً

قترَح لها، والهدف  لّ المُ المشكلة (اللعبة)، وأسباب اختيارها، والحَ

منها، ووصف سيناريو اللعبة وقواعدها من البداية إلى النهاية.
	 

ر العمليات (flowcharts) لتصميم لعبة تخمين  يْ خطَّط سَ إعداد مُ

draw.io، وذلك  مثل  ة،  ميّ قْ الرّ الأدوات   ￯إحد باستخدام  الأرقام 

ضمن سياق تصميم لعبة تخمين الأرقام باستخدام برمجية بايثون 
.(Python)

 Google Slides

 Draw.io
 Python

الدرس الثاني: أساسيات 

لغة البرمجة بايثون 

 Fundamentals of)

.(Python Programming

	 

فتـح برنامـج خـاص بلعبـة تخميـن الأرقام فـي برمجيـة بايثون 

ء بطباعـة رسـالة الترحيب وخيـارات القائمة  (Python)، والبَـدْ

الرئيسـة، ضمـن سـياق تصميم لعبـة تخمين الأرقام باسـتخدام 

.(Python) برمجية بايثـون

Python

الدرس الثالث: الجمل 

 Conditional) الشرطية

(Statements

	 

ـن مـن عرض  تعديـل البرنامـج بإضافـة حلقـات تَكراريـة تُمكِّ

رة؛ حتّـى يتـمَّ اختيـار الخيـار الصحيح،  تكـرِّ القائمـة بصـورة مُ

ضمـن سـياق تصميـم لعبة تخميـن الأرقـام باسـتخدام برمجية 

.(Python) بايثـون

Python

الدرس الرابع: الحلقات 

 .(Loops)	 

ـن مـن عرض  تعديـل البرنامـج بإضافـة حلقـات تَكراريـة تُمكِّ

رة؛ حتّـى يتـمَّ اختيـار الخيـار الصحيح،  تكـرِّ القائمـة بصـورة مُ

ضمـن سـياق تصميـم لعبة تخميـن الأرقـام باسـتخدام برمجية 

.(Python) بايثـون

Python

الدرس الخامس: القوائم 

 .(Lists)	 

تعديـل البرنامـج باسـتخدام قوائـم اللعبـة فـي توليـد الأرقـام 

الأرقـام  تخميـن  لعبـة  تصميـم  سـياق  ضمـن  العشـوائية، 

.(Python) بايثـون  برمجيـة  باسـتخدام 
 Python

والّ  الدرس السادس: الدّ

.(Functions) البرمجية	 

؛ لتسـهيل القراءة  والّ تنظيـم المقطـع البرمجـي باسـتخدام الـدّ

وإعـادة الاسـتخدام، ضمن سـياق تصميم لعبة تخميـن الأرقام 

.(Python) باسـتخدام برمجية بايثـون
. Python
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لُ مة في لغات البرمجة الدرسُ ا�وَّ  مُقدِّ
 (Introduction to Programming Languages) :الفكرة الرئيسة

ف لغات البرمجة، وبيان تصنيفاتها (لغات البرمجة عالية  تعرُّ
ضة المستو￯، لغات البرمجة  المستو￯، لغات البرمجة مُنخفِ

الكتلية، لغات البرمجـــة النصية)، والمقارنة بينها، فضلاً عن 
البرامج  وتمثيل  والبرمجة،  الخوارزميات  بين  العلاقة  ف  يْر العمليات.تعرُّ بالخوارزميات ومُخطَّطات سَ

المفاهيم والمصطلحات: 
الرمزية  شـــبه  الخوارزمية   ،(Algorithms) الخوارزميـــات 
يْر العمل (Flowcharts)،  لغة الآلة (Pseudocode)، مُخطَّطات سَ

 ،(Assembly Language) لغة التجميع ،(Machine Language)
 ،(Compiler) م ترجِ ر (Interpreter).الكتل الرسومية (Graphical Blocks)، المُ فسِ المُ

 :(Learning Objectives) م نتاجات التعل�
	 

ف المقصود بلغة البرمجة. أُعرِّ
	 

د بعض لغـــات البرمجة التي تختلـــف في مزاياها  ووظائفها. أُعدِّ
	 

ن بين لغة البرمجة الكتلية ولغة البرمجة النصية.  قارِ أُ
	 

ن بين لغات البرمجة عالية المستو￯ ولغات البرمجة  قارِ ضة المستو￯. أُ مُنخفِ
	 

ح العلاقة بين الخوارزميات والبرمجة.  أُوضِّ
	 

يْر العمليات.  مثِّل البرامج بالخوارزميات ومُخطَّطات سَ أُ

مِ  (Learning Products) مُنتَجاتُ التعل�
اختيارها google slides يتضمن شــــــــرحا إعداد عرض تقديمي باستخدام  وأســــــــباب  والهدف للمشكلة  اللعبة  المقترح/  اللعبة والحل  لسيناريو  ووصف  سير وقواعد اللعبة منذ بدايتها حتى منها،  مخطط  واعداد  باســــــــتخدام عمــــــــل (flowcharts) لتصميم انتهائها،  التخمين  مثللعبة  الرقمية  ا�دوات  تصميم احــــــــدى  سياق  ضمن   ،draw.io باستخدام ا�رقام  تخمين  برمجية بايثونلعبة 
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لاً: التهيئة  أوَّ

م:  سياق التعل�

ـم  أوضـح للطلبـة الفكـرة الرئيسـة مـن الـدرس، وأضعـه فـي قالـب سـياق التعلّـم، وأخبرهـم أنهـم سـيكملون رحلـة التعلّ

بوصفهـم مبرمجيـن ناشـئين كالتي بـدؤوا بها في الصفوف السـابقة؛ إذ ستتسـنى لهم هذه المـرة فرصة تصميم ألعـاب، وكتابة 

برامـج متنوعـة، وسـيبدؤون في هذا الـدرس التعريف بالمشـكلة (فكـرة اللعبـة) المختارة، وبيـان هدفها، وتحديـد الجمهور 

ر شـامل عن  ـيْر العمليـات فيهـا، وصولاً إلـى بناء تصوُّ ف فيهـا، ووصـف سـيناريو اللعبـة، مُمـثَّلاً برسـم مُخطَّط لسَ سـتهدَ المُ
ة. دَّ ن مـن إنجـازه على مراحـل عِ ء بتجزئتـه للتمكُّ دْ العمـل، ثـمَّ البَـ

أوضـح لهـم منتـج التعلّم المتوقع إنجـازه خلال هذا الـدرس، وهو إعداد عـرض تقديمي عن مشـكلة ما (لعبة ما) باسـتخدام 

لّ  ا لهذه المشـكلة (اللعبة)، وأسـباب اختيارهـا، والحَ تطبيـق العـروض التقديميـة(google slides)، وتضميـن العرض شـرحً

ـيْر  ح لهـا، والهـدف منهـا، ووصـف سـيناريو اللعبـة وقواعدهـا مـن البدايـة إلـى النهايـة. وكذلـك إعـداد مُخطَّـط سَ قتـرَ المُ

ة، مثـل draw.io، وذلك ضمن  ميّـ قْ العمليـات (flowcharts) لتصميـم لعبـة تخميـن الأرقـام باسـتخدام إحـد￯ الأدوات الرّ

.(Python) سـياق تصميـم لعبة تخميـن الأرقام باسـتخدام برمجيـة بايثـون

عدد الحصص المُقترحَة:

حصتان

كتاب الطالب، لغة البرمجة بايثون.المصادر والمراجع:

أجهزة حاسوب، جهاز للعرض. الأدوات والتجهيزات:

ل:  الدرس ا�وَّ
مة في لغات  (Introduction to ProgrammingLanguages) البرمجة   مُقدِّ
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 نشاط تمهيدي: 

لغـة  هـي  بايثـون:  البرمجـة  لغـة 

وسـهلة   ،￯المسـتو عاليـة  برمجـة 

التعلّـم والاسـتخدام، ابتُكـرتْ على 

يـد المبرمـج الهولنـدي جايـدو فـان 

 ”Guido van Rossum”روسـم

فـي مركـز العلـوم والحاسـب الآلي 

مـن  وتعـدّ  أمسـتردام،  فـي   (CWI)

ا لطبيعـة  ا؛ نظـرً أكثـر اللغـات انتشـارً

توفرهـا. التـي  الاسـتخدامات 

أهـم مجـالات اسـتخدام لغـة بايثون  

Python:

تمتـاز  إذ  الويـب:  مواقـع  تطويـر 

مـن  العديـد  بوجـود  بايثـون  لغـة 

الجاهـزة  العمـل  وأُطـر  المكتبـات، 

لتطويـر  اسـتخدامها  يمكـن  التـي 

الويـب. مواقـع 

برمجة الألعاب تُسـتخدم لغـة بايثون 

إذ  التفاعليـة؛  الألعـاب  تطويـر  فـي 

يمكـن اسـتخدام مكتبـات بايثـون.

التعلّـم الآلـي والـذكاء الاصطناعـي تُعـد لغـة بايثـون اللغـة الأولـى علـى قائمـة لغـات الـذكاء الاصطناعـي والتعلّـم الآلي؛ 

سـتخدمة  لسـهولة تعلّمهـا، وقدرتهـا على تنفيـذ العديد مـن خوارزميات الـذكاء الاصطناعي. ومن أشـهر مكتبـات بايثون المُ

 .(PyTorch) و (Keras)   فـي هـذا المجـال مكتبـة

تحليـل البيانـات وعرضهـا علـى نحـو مرئـي: إذ يتـم عـن طريـق مكتبـات لغـة بايثـون تجهيـزُ البيانـات وتحويلهـا للشـكل 

سـتخدمة في  المطلـوب، ومـن ثـم اسـتخراج المعلومـات المطلوبـة، وإظهـار الرسـومات البيانيـة، ومـن أهـم المكتبـات المُ

 . (Pandas) ومكتبـة (NumPy) مجـال تحليـل البيانـات مكتبـة

برمجـة تطبيقـات سـطح المكتـب: يمكن اسـتخدام لغـة بايثون فـي برمجـة تطبيقات سـطح المكتـب؛ إذ تتوافر مكتبـة يمكن 

اسـتخدامها في تطويـر واجهة المسـتخدم.

أهم مميزات لغة البرمجة بايثون:

	 

سهولة التعلّم: تُعرف بايثون ببساطة قواعدها وسهولة قراءتها؛ مما يجعلها مناسبة للمبتدئين.

:(Learning Objectives) نتاجات التعل�م
	 

لي للبرنامج. ف النموذج الأوَّ أُعرِّ
	 

.(Python) أُبيِّن قواعد كتابة الجملة البرمجية بلغة البرمجة بايثون
	 

تغيِّرات، ورموز، وتعابير، وعلاقات. ح عناصر لغة البرمجة بايثون (Python)؛ من: ثوابت، ومُ أُوضِّ
	 

أُجري عمليات حسابية على التعابير الحسابية. 
	 

.(Python) أكتب كلاًّ من العلاقات والعبارات الحسابية والمنطقية  باستخدام لغة البرمجة بايثون

فْتُ في الدرس الســـابق لغات البرمجة النصية (Text-Based Programming Languages) التي  تعرَّ

 (Python) دُّ لغة البرمجة بايثون عَ م فيها النصوص لتمثيل أجزاء البرنامج بدلاً من الكتل. وتُ تُســـتخدَ

مكِن التعامل  أحد أشـــهر الأمثلة على هذه اللغات؛ فما لغة البرمجة بايثون؟ وما مزاياها؟ وكيف يُ

معها واستخدامها؟

أبحث - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شبكة الإنترنت عن 

نشأة لغة البرمجة بايثون (Python)، واستخداماتها، وأهم مزاياها، ثمَّ أُناقِش أفراد المجموعات 

ل إليه من نتائج.  علِّمتي فيما أتوصَّ علِّمي/ مُ الأُخر￯ ومُ

م في أنظمة التشغيل المختلفة، بما  ف بايثون (Python) بأنَّها لغة برمجة عالية المستو￯، تُستخدَ تُعرَّ

 .(Linux) ونظام التشغيل ،(MacOS) ونظام التشغيل ،(Windows) في ذلك نظام التشـــغيل ويندوز

وهي تمتاز بأنَّها لغة مفتوحة المصدر؛ ما يعني إمكانية تحميل الرمز (الكود) المصدري الخاص بها، 

وتعديله، واستخدامه بحرية.

 (Python Setup) تثبيت لغة البرمجة بايثون 

  ،(Windows) ا، باستثناء نظام التشغيل ويندوز تأتي معظم أنظمة التشغيل في بيئة بايثون مثبتة مسبقً

ا. وإذا كنا نرغب في اســـتخدام محرر نصوص، فسنحتاج إلى تثبيته  الذي يتطلب تثبيت بايثون يدويً
ا. أيضً

باع الخطوات  مكِن تثبيت لغة البرمجة بايثون (Python) في نظام التشغيل ويندوز (Windows) باتِّ يُ
الآتية:

1 .
:(Python) ر لغة البرمجة بايثون فسِّ تحميل مُ

أ. 

 https://www.python.org/ :(Python) زيارة الموقع الإلكتروني للغة البرمجة بايثون
ب. 

رِّ تحميل آخر إصدار متوافر للغة البرمجـــة بايثون (Python) كما في  الضغط علـــى زِ
الشكل (1-2) .

نشاط
تمهيدي
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﻿2- مرحلة التعليم والتعلُُّم:

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

والواجبات.

يُُقـدِِّم دليل المُُعلِِّم مُُقترََحات وإرشـادات تختصُُّ بمناقشـة موضوع الدرس، 
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 تعلُُّمهم، ويسـاعدهم علـى تحقيـق أهدافهم.
ـرِِدُُ في   أورد الدليـل أيضًًـا إجابـات نموذجيـة و/ أو إجابـات مُُحتمََلـة لِمِـا ي�
تلـك الأنشـطة مـن أسـئلة، إضافةًً إلى مـا يََلـزم مـن أدوات تقويم تبعًًـا لنوع 

ومُُتطلََّباته. النشـاط 



D

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

ُـمُّل، والتحليل، والاسـتنتاج، والمناقشـة. الطلبـة علـى التأ

يعـرض الدليـل أيضًًـا إضـاءات تتعلََّق ببعـض القضايـا المُُعيََّنة، ويـورِِد تفصيلات 
عـن موضوع مـا فـي دروس الوحدة. 
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 نشاط تمهيدي: 

لغـة  هـي  بايثـون:  البرمجـة  لغـة 

وسـهلة   ،￯المسـتو عاليـة  برمجـة 

التعلّـم والاسـتخدام، ابتُكـرتْ على 

يـد المبرمـج الهولنـدي جايـدو فـان 

 ”Guido van Rossum”روسـم

فـي مركـز العلـوم والحاسـب الآلي 

مـن  وتعـدّ  أمسـتردام،  فـي   (CWI)

ا لطبيعـة  ا؛ نظـرً أكثـر اللغـات انتشـارً

توفرهـا. التـي  الاسـتخدامات 

أهـم مجـالات اسـتخدام لغـة بايثون  

Python:

تمتـاز  إذ  الويـب:  مواقـع  تطويـر 

مـن  العديـد  بوجـود  بايثـون  لغـة 

الجاهـزة  العمـل  وأُطـر  المكتبـات، 

لتطويـر  اسـتخدامها  يمكـن  التـي 

الويـب. مواقـع 

برمجة الألعاب تُسـتخدم لغـة بايثون 

إذ  التفاعليـة؛  الألعـاب  تطويـر  فـي 

يمكـن اسـتخدام مكتبـات بايثـون.

التعلّـم الآلـي والـذكاء الاصطناعـي تُعـد لغـة بايثـون اللغـة الأولـى علـى قائمـة لغـات الـذكاء الاصطناعـي والتعلّـم الآلي؛ 

سـتخدمة  لسـهولة تعلّمهـا، وقدرتهـا على تنفيـذ العديد مـن خوارزميات الـذكاء الاصطناعي. ومن أشـهر مكتبـات بايثون المُ

 .(PyTorch) و (Keras)   فـي هـذا المجـال مكتبـة

تحليـل البيانـات وعرضهـا علـى نحـو مرئـي: إذ يتـم عـن طريـق مكتبـات لغـة بايثـون تجهيـزُ البيانـات وتحويلهـا للشـكل 

سـتخدمة في  المطلـوب، ومـن ثـم اسـتخراج المعلومـات المطلوبـة، وإظهـار الرسـومات البيانيـة، ومـن أهـم المكتبـات المُ

 . (Pandas) ومكتبـة (NumPy) مجـال تحليـل البيانـات مكتبـة

برمجـة تطبيقـات سـطح المكتـب: يمكن اسـتخدام لغـة بايثون فـي برمجـة تطبيقات سـطح المكتـب؛ إذ تتوافر مكتبـة يمكن 

اسـتخدامها في تطويـر واجهة المسـتخدم.

أهم مميزات لغة البرمجة بايثون:

	 

سهولة التعلّم: تُعرف بايثون ببساطة قواعدها وسهولة قراءتها؛ مما يجعلها مناسبة للمبتدئين.

:(Learning Objectives) نتاجات التعل�م

	 

لي للبرنامج. ف النموذج الأوَّ أُعرِّ
	 

.(Python) أُبيِّن قواعد كتابة الجملة البرمجية بلغة البرمجة بايثون
	 

تغيِّرات، ورموز، وتعابير، وعلاقات. ح عناصر لغة البرمجة بايثون (Python)؛ من: ثوابت، ومُ أُوضِّ
	 

أُجري عمليات حسابية على التعابير الحسابية. 
	 

.(Python) أكتب كلاًّ من العلاقات والعبارات الحسابية والمنطقية  باستخدام لغة البرمجة بايثون

فْتُ في الدرس الســـابق لغات البرمجة النصية (Text-Based Programming Languages) التي  تعرَّ

 (Python) دُّ لغة البرمجة بايثون عَ م فيها النصوص لتمثيل أجزاء البرنامج بدلاً من الكتل. وتُ تُســـتخدَ

مكِن التعامل  أحد أشـــهر الأمثلة على هذه اللغات؛ فما لغة البرمجة بايثون؟ وما مزاياها؟ وكيف يُ

معها واستخدامها؟

أبحث - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شبكة الإنترنت عن 

نشأة لغة البرمجة بايثون (Python)، واستخداماتها، وأهم مزاياها، ثمَّ أُناقِش أفراد المجموعات 

ل إليه من نتائج.  علِّمتي فيما أتوصَّ علِّمي/ مُ الأُخر￯ ومُ

م في أنظمة التشغيل المختلفة، بما  ف بايثون (Python) بأنَّها لغة برمجة عالية المستو￯، تُستخدَ تُعرَّ

 .(Linux) ونظام التشغيل ،(MacOS) ونظام التشغيل ،(Windows) في ذلك نظام التشـــغيل ويندوز

وهي تمتاز بأنَّها لغة مفتوحة المصدر؛ ما يعني إمكانية تحميل الرمز (الكود) المصدري الخاص بها، 

وتعديله، واستخدامه بحرية.

 (Python Setup) تثبيت لغة البرمجة بايثون 

  ،(Windows) ا، باستثناء نظام التشغيل ويندوز تأتي معظم أنظمة التشغيل في بيئة بايثون مثبتة مسبقً

ا. وإذا كنا نرغب في اســـتخدام محرر نصوص، فسنحتاج إلى تثبيته  الذي يتطلب تثبيت بايثون يدويً
ا. أيضً

باع الخطوات  مكِن تثبيت لغة البرمجة بايثون (Python) في نظام التشغيل ويندوز (Windows) باتِّ يُ
الآتية:

1 .
:(Python) ر لغة البرمجة بايثون فسِّ تحميل مُ

أ. 

 https://www.python.org/ :(Python) زيارة الموقع الإلكتروني للغة البرمجة بايثون
ب. 

رِّ تحميل آخر إصدار متوافر للغة البرمجـــة بايثون (Python) كما في  الضغط علـــى زِ

الشكل (1-2) .

نشاط
تمهيدي
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إثراءٌ

للتعمق في فهم أولوية المعاملات وترابطها أنفذ البرنامج الآتي: 

 

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

ألاحظ أنَّ العامل (AND) له أولوية على العامل (OR)؛ لذا سيتمُّ إيجاد ناتج التعبير 

meal == "sandwich" and money >= 5

 الذي هو (False)، ثمَّ إيجاد ناتج التعبير

 meal == "dates" or False 

الذي هو (True). وبناءً على ذلك، طُبِعت الجملة الآتية:

        Lunch being delivered

بيَّن في الأســـفل، فما نتيجة البرنامج  ل البرنامج الســـابق بإضافة الأقواس كما هو مُ دِّ إذا عُ

ق من الناتج. ذ البرنامج، وأتحقَّ الجديد؟ أُنفِّ

meal = 'dates'

money = 0

if (meal == "dates" or meal == "sandwich")
and money >= 5:

    print("
Lunch being

 delivered.
")

else:

    print("
Not able to

 deliver lu
nch.")

meal = 'dates'

money = 0

if meal == "dates" or meal == "sandwich"
and money >= 5:

    print("
Lunch being

 delivered.
")

else:

    print("
Not able to

 deliver lu
nch.")

نشاط
عملي
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ثالثًا: ا¬ثراء والتأمل والتقويم.

 نشاط عملي: 

m eal = "dates"

m oney = 0

if(m eal == "dates"orm ea
l == "sandwich")

and m oney >= 5:

    print("Lunch
 being delivered

.")

else:
    print("Not a

ble to deliver lu
nch.")

وناتجه هو:

Not able to deliver lunch.

ملاحظاتي
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التأكد من وضوح خطة العمل.

المرحلة الثانية: التصميم والتطوير

	 

إعداد العرض التقديمي: استخدام Google Slides لإعداد عرض تقديمي يتضمن:

• 
شرح فكرة اللعبة وأسباب اختيارها.

• 
الحل المقترح والهدف من اللعبة.

• 

وصف سيناريو اللعبة وقواعدها من البداية إلى النهاية.

	 

مشاركة العرض التقديمي مع الزملاء والمعلم/ المعلمة للحصول على الملاحظات والتعديلات.
	 

  .draw.io باستخدام أداة مثل (flowchart) تصميم مخطط سير العمليات للعبة

مُ تعل�مي أقُيِّ

تُه من معارف في الإجابة عن السؤالين الآتيين: : أُوظِّف في هذا الدرس ما تعلَّمْ المعرفةُ

ا يأتي:  ح المقصود بكلٍّ ممّ ل: أُوضِّ السؤال الأوَّ
لغة البرمجة. . 1

___________________________________________________________________________

لغة الآلة. . 2

___________________________________________________________________________

البرنامج.. 3

___________________________________________________________________________

نخفِضة المستو￯ من  ن بين لغات البرمجة عالية المســـتو￯ ولغات البرمجة مُ السؤال الثاني: أُقارِ

حيث سهولة القراءة، والتطوير، والأداء، والكفاءة. 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

:أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
الآتيةِ:

ل: أُميِّز بين لغات البرمجة الكتلية ولغات البرمجة النصية من حيث آليَّة تمثيل الأوامر،  السؤال الأوَّ

ثمَّ أذكر مثالاً على كلٍّ منهما.

___________________________________________________________________________

ر؟ فسِّ ا من المُ م أسرع تنفيذً ترجِ دُّ المُ عَ السؤال الثاني: لماذا يُ

___________________________________________________________________________

18

برمِج عند استخدام لغات البرمجة النصية بدلاً من  هها المُ واجِ يات التي قد يُ السؤال الثالث: ما التحدِّ

لغات البرمجة الكتلية؟  

___________________________________________________________________________

هما أفضل لتطوير برامج كبيرة  م)، أيُّ ترجِ ـــر والمُ فسِّ السؤال الرابع: بناءً على دراستي موضوع (المُ

ر إجابتي. دة؟ أُبرِّ عقَّ ومُ

___________________________________________________________________________

القِيَم والاتجاهات:

د نوع لغة البرمجة (الكتلية  أُخطِّط مع زملائي/ زميلاتي لتشجيع الأطفال على تعلم البرمجة، وأُحدِّ

ب أعمار الفئة المستهدفة ، ثمَّ أعد مخططًا للتنفيذ  ناسِ أو النصية) التي سأختارها لتعليمهم بحيث تُ

علِّمتي وأولياء الأمور.    علِّمي/ مُ بالاستفادة من العطلة الصيفية ومرافق المدرسة بالتنسيق مع مُ

19

إجابات أسئلة أقيّم تعلّمي

المعرفـة: أوظف فـي هذا الدرس مـا تعلّمته 

من معـارف للإجابة عن السـؤالين الآتيين:

السـؤال الأول: أوضـح المقصـود فـي مـا 

يأتـي: 

	 

مـن  مجموعـة  هـي  البرمجـة:  لغـة 

الأوامـر والتعليمـات التي تسـتخدم في 

فـق قواعد  كتابـة البرامـج والتطبيقـات وَ

التـي  الرئيسـة  الأداة  وتعـدّ  محـددة. 

مـع  للتفاعـل  المبرمجـون  يسـتخدمها 

جهـاز الحاسـوب وتوجيهـه لتنفيذ مهام 

إلـى  البرمجـة  لغـات  ف  وتُصنَّـ معينـة. 

أنـواع عـدة بنـاءً علـى وظائـف كل لغـة 

وتطبيقاتهـا وطريقـة معالجتهـا، وغيرها 

المقاييـس. مـن 

	 

تحتـوي  برمجـة  لغـة  هـي  الآلـة:  لغـة 

علـى أوامـر وتعليمـات، يمكـن لجهـاز 

الحاسـوب فهمهـا مباشـرة ومعالجتهـا. 

وعلـى الرغـم مـن أن لغـة الآلـة يصعب 

فهمهـا علـى الإنسـان، فـأنّ لهـا ميزات 

35

:(Python) رات في لغة البرمجة بايثون  أنواع المُتغيِّ

تغيِّرات في لغـــة البرمجة بايثون  توجد أنواع كثيـــرة من المُ

تغيِّرات  مكِن إجمال الأنواع الأساسية لهذه المُ (Python)، ويُ
في ما يأتي: 

تغيِّـــرات النصية  تغيِّـــرات العدديـــة (Numbers)، والمُ المُ

تغيِّرات المنطقية (Booleans)، والمصفوفات  (Strings)، والمُ

 ،(Lists) ى القوائـــم ذات الحجـــم غير الثابت التي تُســـمّ

والمصفوفات ذات الحجم الثابت والقِيَم الثابتة التي لا تقبل 

ى الصفوف (Tuples)، والمصفوفات ذات  التغيير، والتي تُسمّ

 ،(Sets) رة كرَّ الحجم غير الثابت التـــي لا تحتوي على قِيَم مُ

ى القواميس  ن فيها البيانات بصورة مفاتيح (Keys) وقِيَم (Values)، وتُســـمّ والجداول التي تُخـــزَّ

.(Dictionaries)

:type() تُ إليه قيمة ما، باستخدام الدالَّة تُه، وأسندْ فْ تغيِّر عرَّ مكِنني معرفة نوع أيِّ مُ يُ

type(  )
مثال:

var = 'Jordan'

print(type(
var))

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

ا يأتي:  تغيِّر ممّ م برمجية بايثون (Python) في تحديد نوع كل مُ أستخدِ

Age = 16

Age = '16'

name = "Basem"

is_student 
= True

height = 1.75

Age = 16

Age = '16'

name = "Basem"

is_student 
= True

height = 1.75

نشاط
عملي

البرمجة  لغـــة  في  تغيِّر  المُ

إضاءةٌ

من  هو   (Python) بايثـــون 

النوع غير الثابت؛ لأنَّه يتغيَّر 

تلقائيًّا بحســـب نوع القيمة 

ن فيه.  التي تُخزَّ
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 نشاط عملي: 

إجابة محتملة.

استخدم بايثون في تحديدي نوع كل متغير مما يأتي:

Age = 16

print(type(
Age))

Age = '16'

print(type(
Age))

name = "Basem"

print(type(
name))

is_student 
= True

print(type(
is_student)

)

height = 1.75

print(type(
height))

ملاحظاتي
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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 المُُعل�ـم 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.



E

 نظرة عامة إلى كتاب الطالب 

ـزوِِّد الطلبـة بالمعارف  يتأل�ـف كتـاب المهـارات الرّّقْْمي�ـة للصـف الحـادي عشـر مـن وََحـدات تعليميـة، أُُعِِـدََّت علـى نحـوٍٍ ي�
والمهـارات اللازمـة لفهـم جوانب التكنولوجيا الحديثة واسـتخدام وسـائلها. وقـد نُُظِِّم الكتـاب بطريقة تتيح للطلبـة الانتقال 

السـلس مـن المفاهيـم الأساسـية إلى أكثـر الموضوعـات تعقيدًًا.
تشمل بِنِية كتاب المهارات الرّّقْْميّّة ما يأتي:

المُُقدِِّمة: 

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

ّـة. ــة الرّّقْْمي� الطلب

الفهرس:  

يُُقـدِِّم الفهـرس نظرة شـاملة عن محتـوى الكتاب، وفيه تتـوزََّع كل وحـدة تعليمية 
إلـى دروس رئيسـة وعناويـن فرعية، تليها أسـئلة الوحـدة والمراجع؛ مما يسـاعد 
المُُعلِِّميـن/ المُُعلِِّمـات والطلبة على متابعة تقدُُّمهم في دراسـة المهـارات الرّّقْْميّّة 

مُُنظََّمـة وفاعلة. بصورة 

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،  مُُكوِِّنـات 

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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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

ل، وتقديم موضوعاته بصورة  تكامِ 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 نى بالســـياقات الحياتية التي تَهُ شائقة تُعْ

نه من معلومات  خ لديهم ما تضمَّ رة، تساعد الطلبة على الفهم العميق للموضوع، وتُرسِّ وحدة مقاطع تعليمية مُصوَّ
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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F

الوحدة

1 
 الخوارزميات والبرمجة 

 (Algorithms and Programing)

نظرة عامة على الوحدة 

نها بلغات  ف في هذه الوحدة لغات البرمجة عالية المستو￯، وأُقارِ ســـأتعرَّ

مات،  ترجِ ف كلاًّ مـــن المُ نخفِضة المســـتو￯. كذلك ســـأتعرَّ البرمجة مُ

 (Python) لة، بما في ذلك لغة بايثون تكامِ رات، وبيئات التطوير المُ فسِّ والمُ

بيِّن كيفية استخدام  رة عالية المستو￯، التي تُ فسِّ بوصفها مثالاً على اللغات المُ

بيئة العمل البرمجية البسيطة في إنشاء البرامج وتشغيلها.

ا أساســـيات اللغة من متغيرات، وأنواع  ف في هذه الوحدة أيضً   ســـأتعرَّ

البيانات، والعمليات الحســـابية، وبعض جمل الإدخـــال، والطباعة؛ ما 

تغيِّر  نني - في نهاية الوحدة- من إنشاء برامج قصيرة، تحوي أكثر من مُ مكِّ يُ

.(Python) وعمليات حسابية بسيطة، وذلك باستخدام لغة بايثون

ع منّي في نهاية الوحدة أنْ أكون قادرًا على: يُتوقَّ

	 

شرح ماهيَّة لغات البرمجة، وبيان أهميتها في تطوير البرمجيات.
	 

عيَّنة،  لِّ مشكلة مُ تطوير برنامج بسيط باستخدام لغة بايثون (Python)؛ لحَ

بناءً على الخوارزميات، أو الأفكار التي تخدم المجتمع.
	 

توضيح قواعد الكتابة الصحيحة للشـــيفرة البرمجيـــة في لغة بايثون 
.(Python)

	 

تغيِّرات في لغة بايثون (Python)، واستعمالها لتخزين البيانات  تعريف المُ
وإجراء العمليات عليها.

	 

كتابة التعابير والعلاقات الحسابية والمنطقية واستخدامها في لغة بايثون 
.(Python)

	 

رة  تكرِّ كتابة الجمل الشـــرطية والحلقات، واستعمالها لتنفيذ عمليات مُ

واتِّخاذ قرارات منطقية.
	 

إنشاء القوائم واستخدامها في لغة بايثون (Python)؛ لإدارة مجموعات 
البيانات.

	 

تحليل المشـــكلة وتقســـيمها إلى أجزاء صغيرة؛ ما يتيح التعامل معها 
بفاعلية.

	 

خطَّطات وأدوات العرض. توثيق الشيفرة البرمجية باستخدام المُ
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الوحدة

1 
 الخوارزميات والبرمجة 

 (Algorithms and Programing)

نظرة عامة على الوحدة 

نها بلغات  ف في هذه الوحدة لغات البرمجة عالية المستو￯، وأُقارِ ســـأتعرَّ

مات،  ترجِ ف كلاًّ مـــن المُ نخفِضة المســـتو￯. كذلك ســـأتعرَّ البرمجة مُ

 (Python) لة، بما في ذلك لغة بايثون تكامِ رات، وبيئات التطوير المُ فسِّ والمُ

بيِّن كيفية استخدام  رة عالية المستو￯، التي تُ فسِّ بوصفها مثالاً على اللغات المُ

بيئة العمل البرمجية البسيطة في إنشاء البرامج وتشغيلها.

ا أساســـيات اللغة من متغيرات، وأنواع  ف في هذه الوحدة أيضً   ســـأتعرَّ

البيانات، والعمليات الحســـابية، وبعض جمل الإدخـــال، والطباعة؛ ما 

تغيِّر  نني - في نهاية الوحدة- من إنشاء برامج قصيرة، تحوي أكثر من مُ مكِّ يُ

.(Python) وعمليات حسابية بسيطة، وذلك باستخدام لغة بايثون

ع منّي في نهاية الوحدة أنْ أكون قادرًا على: يُتوقَّ

	 

شرح ماهيَّة لغات البرمجة، وبيان أهميتها في تطوير البرمجيات.
	 

عيَّنة،  لِّ مشكلة مُ تطوير برنامج بسيط باستخدام لغة بايثون (Python)؛ لحَ

بناءً على الخوارزميات، أو الأفكار التي تخدم المجتمع.
	 

توضيح قواعد الكتابة الصحيحة للشـــيفرة البرمجيـــة في لغة بايثون 
.(Python)

	 

تغيِّرات في لغة بايثون (Python)، واستعمالها لتخزين البيانات  تعريف المُ
وإجراء العمليات عليها.

	 

كتابة التعابير والعلاقات الحسابية والمنطقية واستخدامها في لغة بايثون 
.(Python)

	 

رة  تكرِّ كتابة الجمل الشـــرطية والحلقات، واستعمالها لتنفيذ عمليات مُ

واتِّخاذ قرارات منطقية.
	 

إنشاء القوائم واستخدامها في لغة بايثون (Python)؛ لإدارة مجموعات 
البيانات.

	 

تحليل المشـــكلة وتقســـيمها إلى أجزاء صغيرة؛ ما يتيح التعامل معها 
بفاعلية.

	 

خطَّطات وأدوات العرض. توثيق الشيفرة البرمجية باستخدام المُ
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12

الوحدة

1 
 الخوارزميات والبرمجة 

 (Algorithms and Programing)

نظرة عامة على الوحدة 
نها بلغات  ف في هذه الوحدة لغات البرمجة عالية المستو￯، وأُقارِ ســـأتعرَّ
مات،  ترجِ ف كلاًّ مـــن المُ ضة المســـتو￯. كذلك ســـأتعرَّ نخفِ البرمجة مُ
 (Python) لة، بما في ذلك لغة بايثون تكامِ رات، وبيئات التطوير المُ فسِّ والمُ
بيِّن كيف يُمكِن  رة عالية المستو￯، التي تُ فسِّ بوصفها مثالاً على اللغات المُ

بها استخدام بيئة عمل برمجية بسيطة في إنشاء البرامج وتشغيلها.
تغيِّرات،  ا أساسيات اللغة التي لها تعلُّق بالمُ ف في هذه الوحدة أيضً   سأتعرَّ
وأنواع البيانات، والعمليات الحسابية، وبعض جمل الإدخال، والطباعة؛ ما 
تغيِّر  نني - في نهاية الوحدة- من إنشاء برامج قصيرة، تحوي أكثر من مُ يُمكِّ

.(Python) وعمليات حسابية بسيطة، وذلك باستخدام لغة بايثون

ع منّي في نهاية الوحدة أنْ أكون قادرًا على: يُتوقَّ
شرح ماهيَّة لغات البرمجة، وبيان أهميتها في تطوير البرمجيات. 	
عيَّنة،  	 لِّ مشكلة مُ تطوير برنامج بسيط باستخدام لغة بايثون (Python)؛ لحَ

بناءً على الخوارزميات، أو الأفكار التي تخدم المجتمع.
توضيح قواعد الكتابة الصحيحة للشـــيفرة البرمجيـــة في لغة بايثون  	

.(Python)
تغيِّرات في لغة بايثون (Python)، واستعمالها لتخزين البيانات  	 تعريف المُ

وإجراء العمليات عليها.
كتابة التعابير والعلاقات الحسابية والمنطقية واستخدامها في لغة بايثون  	

.(Python)
رة  	 تكرِّ كتابة الجمل الشـــرطية والحلقات، واستعمالها لتنفيذ عمليات مُ

واتِّخاذ قرارات منطقية.
إنشاء القوائم واستخدامها في لغة بايثون (Python)؛ لإدارة مجموعات  	

البيانات.
تحليل المشـــكلة وتقســـيمها إلى أجزاء صغيرة؛ ما يتيح التعامل معها  	

بفاعلية.
خطَّطات وأدوات العرض. 	 توثيق الشيفرة البرمجية باستخدام المُ

8

 نظرة عامة على الوحدة  

ثمَّ  للوحدة،  العامة  الفكرة  في  الطلبة  أُناقِش 
توقَّع منهم تحقيقها  ح لهم الأهداف التي يُ أُوضِّ
بعد الانتهاء من دراسة الوحدة. وأستعرض مع 
توقَّع  يُ التي  والبرامج  قْميّة  الرّ الأدوات  الطلبة 
منهم استخدامها وتطوير مهاراتهم فيها في أثناء 
دراسة الوحدة، وأُبيِّن لهم كيف يُمكِن استخدام 
م  تُسهِ دة  تعدِّ مُ ومهام  أنشطة  في  الأدوات  هذه 

في صقل مهاراتهم وزيادة خبراتهم.

 سياق التعل�م والمهام 
ا�صيلة

 سياق التعل�م:

فـي هـذه الوحدة، سيشـارك الطلبة في عمليـة تعلّم مبنية على المشـروعات، وسـينخرطون بدور الناشـئين في عالـم البرمجة؛ 

إذ سـيُطلب منهـم بنـاء لعبـة تخمين باسـتخدام لغـة البرمجة بايثون. وسـينخرط الطلبـة في رحلة تعلّم تشـمل تثبيـت البرنامج 

والّ البرمجية،  علـى أجهزتهم، ثم تعلّم أساسـيات البرمجة باسـتخدام بايثـون، والجمل الشـرطية، والقوائم، والحلقات، والـدّ

والروتينيـات الفرعيـة. وفـي أثنـاء رحلة تعلّمهم، سـيعمل الطلبة علـى العديد من الأمثلـة لكتابة مقاطع برمجيـة، وتتبع مقاطع 

برمجيـة جاهـزة، وتنفيذهـا باسـتخدام بايثون، واكتشـاف الأخطـاء إن وجدت واقتـراح التعديلات. وسـيقوم الطلبـة بتوظيف 

ـا لتطور معارفهـم ومهاراتهم فـي البرمجة. كل مـا سـبق لتطويـر اللعبة على نحـو متكرر، مع تحسـينها تبعً

 المشروع: 

.(Python) تصميم برنامج وإعداده؛ لإنشاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون

 مُنتَج التعل�م:

.(Python) لعبة لتخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون

الوحدة

1 
 الخوارزميات والبرمجة 

 (Algorithms and Programing)
نظرة عامة على الوحدة 

نها بلغات  ف في هذه الوحدة لغات البرمجة عالية المستو￯، وأُقارِ ســـأتعرَّ
مات،  ترجِ ف كلاًّ مـــن المُ ضة المســـتو￯. كذلك ســـأتعرَّ نخفِ البرمجة مُ
 (Python) لة، بما في ذلك لغة بايثون تكامِ رات، وبيئات التطوير المُ فسِّ والمُ
بيِّن كيفية استخدام  رة عالية المستو￯، التي تُ فسِّ بوصفها مثالاً على اللغات المُ

بيئة العمل البرمجية البسيطة في إنشاء البرامج وتشغيلها.
ا أساســـيات اللغة من متغيرات، وأنواع  ف في هذه الوحدة أيضً   ســـأتعرَّ
البيانات، والعمليات الحســـابية، وبعض جمل الإدخـــال، والطباعة؛ ما 
تغيِّر  نني - في نهاية الوحدة- من إنشاء برامج قصيرة، تحوي أكثر من مُ يُمكِّ

.(Python) وعمليات حسابية بسيطة، وذلك باستخدام لغة بايثون

ع منّي في نهاية الوحدة أنْ أكون قادرًا على: يُتوقَّ
شرح ماهيَّة لغات البرمجة، وبيان أهميتها في تطوير البرمجيات. 	
عيَّنة،  	 لِّ مشكلة مُ تطوير برنامج بسيط باستخدام لغة بايثون (Python)؛ لحَ

بناءً على الخوارزميات، أو الأفكار التي تخدم المجتمع.
توضيح قواعد الكتابة الصحيحة للشـــيفرة البرمجيـــة في لغة بايثون  	

.(Python)
تغيِّرات في لغة بايثون (Python)، واستعمالها لتخزين البيانات  	 تعريف المُ

وإجراء العمليات عليها.
كتابة التعابير والعلاقات الحسابية والمنطقية واستخدامها في لغة بايثون  	

.(Python)
رة  	 تكرِّ كتابة الجمل الشـــرطية والحلقات، واستعمالها لتنفيذ عمليات مُ

واتِّخاذ قرارات منطقية.
إنشاء القوائم واستخدامها في لغة بايثون (Python)؛ لإدارة مجموعات  	

البيانات.
تحليل المشـــكلة وتقســـيمها إلى أجزاء صغيرة؛ ما يتيح التعامل معها  	

بفاعلية.
خطَّطات وأدوات العرض. 	 توثيق الشيفرة البرمجية باستخدام المُ
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 بِِنية وحدات التعلُُّم: 

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

 نظرة عامة على الوحدة:  

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

 نتاجات التعلُُّم: 

توقُُّـع مـا سـيُُحقِِّقه الطلبـة فـي نهايـة الوحـدة، بما فـي ذلـك تحديـد المهـارات والمعـارف التـي سيكتسـبها الطلبة فـي أثناء 
التعليـم والتعلّّم. عمليـة 

 تسـتند نتاجـات التعل�ـم إلـى إطـار المنهاج الخـاص بمبحـث الحاسـوب والمهـارات الرّّقْْمي�ـة، ومعاييـره، ومُُؤشِِّـرات أدائه. 
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 تعلُُّم يهدف 
إلـى بلـوغ المُُنت�ـج المُُحـدِِّد الذي يُُعََـدُُّ تتويجًًـا للأنشـطة التعليميـة والتطبيقية التي يشـارك فيهـا الطلبة فـي أثناء تعل�ـم الوحدة 

الدراسية.
 تشـمل مُُنتََجـات التعل�ـم مجموعـة مُُتنوِِّعة من الأعمال والأنشـطة، )مثـل: التقارير المكتوبـة، والعروض التقديمية باسـتخدام 
مُُتنوِِّعـة(، والمشـروعات التطبيقيـة الفرديـة والجماعيـة )مثـل: تصميـم تطبيـق بسـيط، وإنشـاء موقـع  أدوات تكنولوجيـة 
إلكترونـي، وبرمجـة لعبـة مـا(، والوسـائط المُُتعـدِِّدة )مثـل: مقاطـع الفيديـو التعليميـة، والتسـجيلات الصوتيـة، والرسـوم 
المُُتحرِِّكـة(، والتصاميـم والرسـوم البيانية )مثـل: التصميم الجرافيكـي، والخرائط الذهنية، والرسـوم البيانيـة التوضيحية التي 
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 المُُعلِِّميـن/ المُُعلِِّمات على تقييم مدى اسـتيعاب 

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

الوحدة.

Python

IDLE

Command 

Line

 (Learning Products): مُنتَجات التعل�م

تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 
.(Python)

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعات الآتيـــة لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام  المشروع الأوَّ

.(Python) لغة بايثون

لي وإعداده لإنشاء برنامج، بناءً على  المشروع الثاني: تصميم نموذج أوَّ

أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة.

لي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد  المشـــروع الثالث: تصميم نموذج أوَّ

الطالب على إدارة المهام المنوطة به. 

:(Digital Tools and Programs) ا�دوات والبرامج

Python, IDLE, Command Line, (draw.io), google slides

 المهـــارات الرقميـــة (Digital Skills): تصميـــم الخوارزميات، التفكير 

لُّ المشكلات البرمجية. الحاسوبي، البرمجة، حَ

فهرس الوحدة
	 

مة في لغات البرمجة  قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

.(Introduction to Programming Languages)
	 

الدرس الثاني: أساسيات لغة البرمجة بايثون 

.(Basics of Python Programming)
	 

.(Conditional Statements) الدرس الثالث: الجمل الشرطية
	 

.(Loops) الدرس الرابع: الحلقات
	 

.(Lists) الدرس الخامس: القوائم
	 

.(Functions) الدرس السادس: الدوال البرمجية

مشروع

9

Python

Canva

Google Forms

MS Words

Gantt Charts

 (Learning Products) :م تعلِّقة بالحوســـبة وأثرها في الفرد تصميم مشروع ريادي رقمي، يقوم على استخدام أحد تطبيقات الحاسوب، مُنتَجات التعل� ويتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ
والمجتمع.

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعين الآتييـــن لتنفيذه في نهاية 
ل: تنظيم حملة تثقيفية عن الحوسبة الخضراء؛ لتعزيز وعي الوحدة: كفاءة المقطع البرمجي، والتقليل من استخدام الموارد الحاسوبية. (Python) - تهدف إلى الحدِّ من استهلاك الطاقة،  والتركيز على تحسين وتشـــترط كتابة تعليمات برمجية - باســـتخدام لغـــة البرمجة بايثون المشـــروع الثاني: تنظيم مســـابقة تحمل عنوان (البرمجة الخضراء)، المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء.المشروع الأوَّ

 (Digital Tools and Programs) :ا�دوات والبرامج  ,Canva, Paython, Google Forms, MS Words, Gantt Charts ،التعليم المستمر، التواصل الرقمي. التفكير الحاســـوبي، التعاون الرقمي، الابتكار العالمي، التصميم الرقمي

فهرس الوحدة
	 

 .(Green Computing) ل: الحوسبة الخضراء الدرس الأوَّ
	 

 .(Electronic Waste) الدرس الثاني: النفايات الإلكترونية
	 

(Computer Application in our Daily Life). الدرس الثالث: تطبيقات الحاسوب في الحياة اليومية 

مشروع

143

Python

IDLE

Command 
Line

 (Learning Products): مُنتَجات التعل�م
تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 

.(Python)

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعات الآتيـــة لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام  المشروع الأوَّ
.(Python) لغة بايثون

لي وإعداده لإنشاء برنامج، بناءً على  المشروع الثاني: تصميم نموذج أوَّ
أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة.

لي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد  المشـــروع الثالث: تصميم نموذج أوَّ
الطالب على إدارة المهام المنوطة به. 

:(Digital Tools and Programs) ا�دوات والبرامج
Python, IDLE, Command Line, (draw.io), google slides

 المهـــارات الرقميـــة (Digital Skills): تصميـــم الخوارزميات، التفكير 
لُّ المشكلات البرمجية. الحاسوبي، البرمجة، حَ

فهرس الوحدة
مة في لغات البرمجة  	 قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

.(Introduction to Programming Languages)
الدرس الثاني: أساسيات لغة البرمجة بايثون  	

.(Basics of Python Programming)
	 .(Conditional Statements) الدرس الثالث: الجمل الشرطية
	 .(Loops) الدرس الرابع: الحلقات
	 .(Lists) الدرس الخامس: القوائم
	 .(Functions) الدرس السادس: الدوال البرمجية

مشروع

9

Python

Canva

Google Forms

MS Words

Gantt Charts

 (Learning Products) :مُنتَجات التعل�م
تصميم مشروع ريادي رقمي، يقوم على استخدام أحد تطبيقات الحاسوب، 
تعلِّقة بالحوســـبة وأثرها في الفرد  ويتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ

والمجتمع.

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعين الآتييـــن لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تنظيم حملة تثقيفية عن الحوسبة الخضراء؛ لتعزيز وعي  المشروع الأوَّ
المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء.

المشـــروع الثاني: تنظيم مســـابقة تحمل عنوان (البرمجة الخضراء)، 
وتشـــترط كتابة تعليمات برمجية - باســـتخدام لغـــة البرمجة بايثون 
(Python) - تهدف إلى الحدِّ من استهلاك الطاقة،  والتركيز على تحسين 

كفاءة المقطع البرمجي، والتقليل من استخدام الموارد الحاسوبية. 

 (Digital Tools and Programs) :ا�دوات والبرامج
  ,Canva, Paython, Google Forms, MS Words, Gantt Charts

التفكير الحاســـوبي، التعاون الرقمي، الابتكار العالمي، التصميم الرقمي، 
التعليم المستمر، التواصل الرقمي. 

فهرس الوحدة
	  .(Green Computing) ل: الحوسبة الخضراء الدرس الأوَّ
	  .(Electronic Waste) الدرس الثاني: النفايات الإلكترونية
الدرس الثالث: تطبيقات الحاسوب في الحياة اليومية  	

 .(Computer Application in our Daily Life)

مشروع

143



H

 مشروعات الوحدة: 

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

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

Python

IDLE

Command 

Line

 (Learning Products): مُنتَجات التعل�م

تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 
.(Python)

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعات الآتيـــة لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام  المشروع الأوَّ

.(Python) لغة بايثون

لي وإعداده لإنشاء برنامج، بناءً على  المشروع الثاني: تصميم نموذج أوَّ

أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة.

لي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد  المشـــروع الثالث: تصميم نموذج أوَّ

الطالب على إدارة المهام المنوطة به. 

:(Digital Tools and Programs) ا�دوات والبرامج

Python, IDLE, Command Line, (draw.io), google slides

 المهـــارات الرقميـــة (Digital Skills): تصميـــم الخوارزميات، التفكير 

لُّ المشكلات البرمجية. الحاسوبي، البرمجة، حَ

فهرس الوحدة
	 

مة في لغات البرمجة  قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

.(Introduction to Programming Languages)
	 

الدرس الثاني: أساسيات لغة البرمجة بايثون 

.(Basics of Python Programming)
	 

.(Conditional Statements) الدرس الثالث: الجمل الشرطية
	 

.(Loops) الدرس الرابع: الحلقات
	 

.(Lists) الدرس الخامس: القوائم
	 

.(Functions) الدرس السادس: الدوال البرمجية

مشروع

9

Python

Canva

Google Forms

MS Words

Gantt Charts

 (Learning Products) :م تعلِّقة بالحوســـبة وأثرها في الفرد تصميم مشروع ريادي رقمي، يقوم على استخدام أحد تطبيقات الحاسوب، مُنتَجات التعل� ويتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ
والمجتمع.

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعين الآتييـــن لتنفيذه في نهاية 
ل: تنظيم حملة تثقيفية عن الحوسبة الخضراء؛ لتعزيز وعي الوحدة: كفاءة المقطع البرمجي، والتقليل من استخدام الموارد الحاسوبية. (Python) - تهدف إلى الحدِّ من استهلاك الطاقة،  والتركيز على تحسين وتشـــترط كتابة تعليمات برمجية - باســـتخدام لغـــة البرمجة بايثون المشـــروع الثاني: تنظيم مســـابقة تحمل عنوان (البرمجة الخضراء)، المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء.المشروع الأوَّ

 (Digital Tools and Programs) :ا�دوات والبرامج  ,Canva, Paython, Google Forms, MS Words, Gantt Charts ،التعليم المستمر، التواصل الرقمي. التفكير الحاســـوبي، التعاون الرقمي، الابتكار العالمي، التصميم الرقمي

فهرس الوحدة
	 

 .(Green Computing) ل: الحوسبة الخضراء الدرس الأوَّ
	 

 .(Electronic Waste) الدرس الثاني: النفايات الإلكترونية
	 

(Computer Application in our Daily Life). الدرس الثالث: تطبيقات الحاسوب في الحياة اليومية 

مشروع

143

Python

IDLE

Command 
Line

 (Learning Products): مُنتَجات التعل�م
تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 

.(Python)

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعات الآتيـــة لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام  المشروع الأوَّ
.(Python) لغة بايثون

لي وإعداده لإنشاء برنامج، بناءً على  المشروع الثاني: تصميم نموذج أوَّ
أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة.

لي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد  المشـــروع الثالث: تصميم نموذج أوَّ
الطالب على إدارة المهام المنوطة به. 

:(Digital Tools and Programs) ا�دوات والبرامج
Python, IDLE, Command Line, (draw.io), google slides

 المهـــارات الرقميـــة (Digital Skills): تصميـــم الخوارزميات، التفكير 
لُّ المشكلات البرمجية. الحاسوبي، البرمجة، حَ

فهرس الوحدة
مة في لغات البرمجة  	 قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

.(Introduction to Programming Languages)
الدرس الثاني: أساسيات لغة البرمجة بايثون  	

.(Basics of Python Programming)
	 .(Conditional Statements) الدرس الثالث: الجمل الشرطية
	 .(Loops) الدرس الرابع: الحلقات
	 .(Lists) الدرس الخامس: القوائم
	 .(Functions) الدرس السادس: الدوال البرمجية

مشروع

9

Python

Canva

Google Forms

MS Words

Gantt Charts

 (Learning Products) :مُنتَجات التعل�م
تصميم مشروع ريادي رقمي، يقوم على استخدام أحد تطبيقات الحاسوب، 
تعلِّقة بالحوســـبة وأثرها في الفرد  ويتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ

والمجتمع.

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعين الآتييـــن لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تنظيم حملة تثقيفية عن الحوسبة الخضراء؛ لتعزيز وعي  المشروع الأوَّ
المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء.

المشـــروع الثاني: تنظيم مســـابقة تحمل عنوان (البرمجة الخضراء)، 
وتشـــترط كتابة تعليمات برمجية - باســـتخدام لغـــة البرمجة بايثون 
(Python) - تهدف إلى الحدِّ من استهلاك الطاقة،  والتركيز على تحسين 

كفاءة المقطع البرمجي، والتقليل من استخدام الموارد الحاسوبية. 

 (Digital Tools and Programs) :ا�دوات والبرامج
  ,Canva, Paython, Google Forms, MS Words, Gantt Charts

التفكير الحاســـوبي، التعاون الرقمي، الابتكار العالمي، التصميم الرقمي، 
التعليم المستمر، التواصل الرقمي. 

فهرس الوحدة
	  .(Green Computing) ل: الحوسبة الخضراء الدرس الأوَّ
	  .(Electronic Waste) الدرس الثاني: النفايات الإلكترونية
الدرس الثالث: تطبيقات الحاسوب في الحياة اليومية  	

 .(Computer Application in our Daily Life)

مشروع

143



I

 الأدوات والبرامج:  

مجموعـة مُُتنوِِّعـة مـن المصـادر الإلكترونيـة والبرمجيـات والأدوات التكنولوجية التـي تدعم الأنشـطة التعليميـة والتطبيقية 
التـي تََلـزم الطلبـة والمُُعلِِّميـن/ المُُعلِِّمـات 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  تحدِِّيات  لمواجهة  وتُُعِِدُُّهم 

 .)ISTE( للطلبة

Python

IDLE

Command 

Line

 (Learning Products): مُنتَجات التعل�م

تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 
.(Python)

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعات الآتيـــة لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام  المشروع الأوَّ

.(Python) لغة بايثون

لي وإعداده لإنشاء برنامج، بناءً على  المشروع الثاني: تصميم نموذج أوَّ

أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة.

لي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد  المشـــروع الثالث: تصميم نموذج أوَّ

الطالب على إدارة المهام المنوطة به. 

:(Digital Tools and Programs) ا�دوات والبرامج

Python, IDLE, Command Line, (draw.io), google slides

 المهـــارات الرقميـــة (Digital Skills): تصميـــم الخوارزميات، التفكير 

لُّ المشكلات البرمجية. الحاسوبي، البرمجة، حَ

فهرس الوحدة
	 

مة في لغات البرمجة  قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

.(Introduction to Programming Languages)
	 

الدرس الثاني: أساسيات لغة البرمجة بايثون 

.(Basics of Python Programming)
	 

.(Conditional Statements) الدرس الثالث: الجمل الشرطية
	 

.(Loops) الدرس الرابع: الحلقات
	 

.(Lists) الدرس الخامس: القوائم
	 

.(Functions) الدرس السادس: الدوال البرمجية

مشروع

9

Python

IDLE

Command 

Line

 (Learning Products): مُنتَجات التعل�م

تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 
.(Python)

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعات الآتيـــة لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام  المشروع الأوَّ

.(Python) لغة بايثون

لي وإعداده لإنشاء برنامج، بناءً على  المشروع الثاني: تصميم نموذج أوَّ

أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة.

لي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد  المشـــروع الثالث: تصميم نموذج أوَّ

الطالب على إدارة المهام المنوطة به. 

:(Digital Tools and Programs) ا�دوات والبرامج

Python, IDLE, Command Line, (draw.io), google slides

 المهـــارات الرقميـــة (Digital Skills): تصميـــم الخوارزميات، التفكير 

لُّ المشكلات البرمجية. الحاسوبي، البرمجة، حَ

فهرس الوحدة
	 

مة في لغات البرمجة  قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

.(Introduction to Programming Languages)
	 

الدرس الثاني: أساسيات لغة البرمجة بايثون 

.(Basics of Python Programming)
	 

.(Conditional Statements) الدرس الثالث: الجمل الشرطية
	 

.(Loops) الدرس الرابع: الحلقات
	 

.(Lists) الدرس الخامس: القوائم
	 

.(Functions) الدرس السادس: الدوال البرمجية

مشروع

9

Python

Canva

Google Forms

MS Words

Gantt Charts

 (Learning Products) :م تعلِّقة بالحوســـبة وأثرها في الفرد تصميم مشروع ريادي رقمي، يقوم على استخدام أحد تطبيقات الحاسوب، مُنتَجات التعل� ويتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ
والمجتمع.

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعين الآتييـــن لتنفيذه في نهاية 
ل: تنظيم حملة تثقيفية عن الحوسبة الخضراء؛ لتعزيز وعي الوحدة: كفاءة المقطع البرمجي، والتقليل من استخدام الموارد الحاسوبية. (Python) - تهدف إلى الحدِّ من استهلاك الطاقة،  والتركيز على تحسين وتشـــترط كتابة تعليمات برمجية - باســـتخدام لغـــة البرمجة بايثون المشـــروع الثاني: تنظيم مســـابقة تحمل عنوان (البرمجة الخضراء)، المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء.المشروع الأوَّ

 (Digital Tools and Programs) :ا�دوات والبرامج  ,Canva, Paython, Google Forms, MS Words, Gantt Charts ،التعليم المستمر، التواصل الرقمي. التفكير الحاســـوبي، التعاون الرقمي، الابتكار العالمي، التصميم الرقمي

فهرس الوحدة
	 

 .(Green Computing) ل: الحوسبة الخضراء الدرس الأوَّ
	 

 .(Electronic Waste) الدرس الثاني: النفايات الإلكترونية
	 

(Computer Application in our Daily Life). الدرس الثالث: تطبيقات الحاسوب في الحياة اليومية 

مشروع

143

Python

Canva

Google Forms

MS Words

Gantt Charts

 (Learning Products) :م تعلِّقة بالحوســـبة وأثرها في الفرد تصميم مشروع ريادي رقمي، يقوم على استخدام أحد تطبيقات الحاسوب، مُنتَجات التعل� ويتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ
والمجتمع.

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعين الآتييـــن لتنفيذه في نهاية 
ل: تنظيم حملة تثقيفية عن الحوسبة الخضراء؛ لتعزيز وعي الوحدة: كفاءة المقطع البرمجي، والتقليل من استخدام الموارد الحاسوبية. (Python) - تهدف إلى الحدِّ من استهلاك الطاقة،  والتركيز على تحسين وتشـــترط كتابة تعليمات برمجية - باســـتخدام لغـــة البرمجة بايثون المشـــروع الثاني: تنظيم مســـابقة تحمل عنوان (البرمجة الخضراء)، المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء.المشروع الأوَّ

 (Digital Tools and Programs) :ا�دوات والبرامج  ,Canva, Paython, Google Forms, MS Words, Gantt Charts ،التعليم المستمر، التواصل الرقمي. التفكير الحاســـوبي، التعاون الرقمي، الابتكار العالمي، التصميم الرقمي

فهرس الوحدة
	 

 .(Green Computing) ل: الحوسبة الخضراء الدرس الأوَّ
	 

 .(Electronic Waste) الدرس الثاني: النفايات الإلكترونية
	 

(Computer Application in our Daily Life). الدرس الثالث: تطبيقات الحاسوب في الحياة اليومية 

مشروع

143

Python

IDLE

Command 
Line

 (Learning Products): مُنتَجات التعل�م
تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 

.(Python)

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعات الآتيـــة لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام  المشروع الأوَّ
.(Python) لغة بايثون

لي وإعداده لإنشاء برنامج، بناءً على  المشروع الثاني: تصميم نموذج أوَّ
أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة.

لي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد  المشـــروع الثالث: تصميم نموذج أوَّ
الطالب على إدارة المهام المنوطة به. 

:(Digital Tools and Programs) ا�دوات والبرامج
Python, IDLE, Command Line, (draw.io), google slides

 المهـــارات الرقميـــة (Digital Skills): تصميـــم الخوارزميات، التفكير 
لُّ المشكلات البرمجية. الحاسوبي، البرمجة، حَ

فهرس الوحدة
مة في لغات البرمجة  	 قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

.(Introduction to Programming Languages)
الدرس الثاني: أساسيات لغة البرمجة بايثون  	

.(Basics of Python Programming)
	 .(Conditional Statements) الدرس الثالث: الجمل الشرطية
	 .(Loops) الدرس الرابع: الحلقات
	 .(Lists) الدرس الخامس: القوائم
	 .(Functions) الدرس السادس: الدوال البرمجية

مشروع

9

Python

IDLE

Command 
Line

 (Learning Products): مُنتَجات التعل�م
تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 

.(Python)

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعات الآتيـــة لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام  المشروع الأوَّ
.(Python) لغة بايثون

لي وإعداده لإنشاء برنامج، بناءً على  المشروع الثاني: تصميم نموذج أوَّ
أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة.

لي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد  المشـــروع الثالث: تصميم نموذج أوَّ
الطالب على إدارة المهام المنوطة به. 

:(Digital Tools and Programs) ا�دوات والبرامج
Python, IDLE, Command Line, (draw.io), google slides

 المهـــارات الرقميـــة (Digital Skills): تصميـــم الخوارزميات، التفكير 
لُّ المشكلات البرمجية. الحاسوبي، البرمجة، حَ

فهرس الوحدة
مة في لغات البرمجة  	 قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

.(Introduction to Programming Languages)
الدرس الثاني: أساسيات لغة البرمجة بايثون  	

.(Basics of Python Programming)
	 .(Conditional Statements) الدرس الثالث: الجمل الشرطية
	 .(Loops) الدرس الرابع: الحلقات
	 .(Lists) الدرس الخامس: القوائم
	 .(Functions) الدرس السادس: الدوال البرمجية

مشروع

9

Python

Canva

Google Forms

MS Words

Gantt Charts

 (Learning Products) :مُنتَجات التعل�م
تصميم مشروع ريادي رقمي، يقوم على استخدام أحد تطبيقات الحاسوب، 
تعلِّقة بالحوســـبة وأثرها في الفرد  ويتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ

والمجتمع.

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعين الآتييـــن لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تنظيم حملة تثقيفية عن الحوسبة الخضراء؛ لتعزيز وعي  المشروع الأوَّ
المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء.

المشـــروع الثاني: تنظيم مســـابقة تحمل عنوان (البرمجة الخضراء)، 
وتشـــترط كتابة تعليمات برمجية - باســـتخدام لغـــة البرمجة بايثون 
(Python) - تهدف إلى الحدِّ من استهلاك الطاقة،  والتركيز على تحسين 

كفاءة المقطع البرمجي، والتقليل من استخدام الموارد الحاسوبية. 

 (Digital Tools and Programs) :ا�دوات والبرامج
  ,Canva, Paython, Google Forms, MS Words, Gantt Charts

التفكير الحاســـوبي، التعاون الرقمي، الابتكار العالمي، التصميم الرقمي، 
التعليم المستمر، التواصل الرقمي. 

فهرس الوحدة
	  .(Green Computing) ل: الحوسبة الخضراء الدرس الأوَّ
	  .(Electronic Waste) الدرس الثاني: النفايات الإلكترونية
الدرس الثالث: تطبيقات الحاسوب في الحياة اليومية  	

 .(Computer Application in our Daily Life)

مشروع

143

Python

Canva

Google Forms

MS Words

Gantt Charts

 (Learning Products) :مُنتَجات التعل�م
تصميم مشروع ريادي رقمي، يقوم على استخدام أحد تطبيقات الحاسوب، 
تعلِّقة بالحوســـبة وأثرها في الفرد  ويتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ

والمجتمع.

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعين الآتييـــن لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تنظيم حملة تثقيفية عن الحوسبة الخضراء؛ لتعزيز وعي  المشروع الأوَّ
المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء.

المشـــروع الثاني: تنظيم مســـابقة تحمل عنوان (البرمجة الخضراء)، 
وتشـــترط كتابة تعليمات برمجية - باســـتخدام لغـــة البرمجة بايثون 
(Python) - تهدف إلى الحدِّ من استهلاك الطاقة،  والتركيز على تحسين 

كفاءة المقطع البرمجي، والتقليل من استخدام الموارد الحاسوبية. 

 (Digital Tools and Programs) :ا�دوات والبرامج
  ,Canva, Paython, Google Forms, MS Words, Gantt Charts

التفكير الحاســـوبي، التعاون الرقمي، الابتكار العالمي، التصميم الرقمي، 
التعليم المستمر، التواصل الرقمي. 

فهرس الوحدة
	  .(Green Computing) ل: الحوسبة الخضراء الدرس الأوَّ
	  .(Electronic Waste) الدرس الثاني: النفايات الإلكترونية
الدرس الثالث: تطبيقات الحاسوب في الحياة اليومية  	

 .(Computer Application in our Daily Life)

مشروع

143
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 فهرس الوحدة:

قائمة تحوي دروس الوحدة التعليمية وعناوينها باللغة العربية واللغة الإنجليزية.

Python

IDLE

Command 

Line

 (Learning Products): مُنتَجات التعل�م

تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 
.(Python)

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعات الآتيـــة لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام  المشروع الأوَّ

.(Python) لغة بايثون

لي وإعداده لإنشاء برنامج، بناءً على  المشروع الثاني: تصميم نموذج أوَّ

أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة.

لي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد  المشـــروع الثالث: تصميم نموذج أوَّ

الطالب على إدارة المهام المنوطة به. 

:(Digital Tools and Programs) ا�دوات والبرامج

Python, IDLE, Command Line, (draw.io), google slides

 المهـــارات الرقميـــة (Digital Skills): تصميـــم الخوارزميات، التفكير 

لُّ المشكلات البرمجية. الحاسوبي، البرمجة، حَ

فهرس الوحدة
	 

مة في لغات البرمجة  قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

.(Introduction to Programming Languages)
	 

الدرس الثاني: أساسيات لغة البرمجة بايثون 

.(Basics of Python Programming)
	 

.(Conditional Statements) الدرس الثالث: الجمل الشرطية
	 

.(Loops) الدرس الرابع: الحلقات
	 

.(Lists) الدرس الخامس: القوائم
	 

.(Functions) الدرس السادس: الدوال البرمجية

مشروع

9

Python

Canva

Google Forms

MS Words

Gantt Charts

 (Learning Products) :م تعلِّقة بالحوســـبة وأثرها في الفرد تصميم مشروع ريادي رقمي، يقوم على استخدام أحد تطبيقات الحاسوب، مُنتَجات التعل� ويتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ
والمجتمع.

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعين الآتييـــن لتنفيذه في نهاية 
ل: تنظيم حملة تثقيفية عن الحوسبة الخضراء؛ لتعزيز وعي الوحدة: كفاءة المقطع البرمجي، والتقليل من استخدام الموارد الحاسوبية. (Python) - تهدف إلى الحدِّ من استهلاك الطاقة،  والتركيز على تحسين وتشـــترط كتابة تعليمات برمجية - باســـتخدام لغـــة البرمجة بايثون المشـــروع الثاني: تنظيم مســـابقة تحمل عنوان (البرمجة الخضراء)، المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء.المشروع الأوَّ

 (Digital Tools and Programs) :ا�دوات والبرامج  ,Canva, Paython, Google Forms, MS Words, Gantt Charts ،التعليم المستمر، التواصل الرقمي. التفكير الحاســـوبي، التعاون الرقمي، الابتكار العالمي، التصميم الرقمي

فهرس الوحدة
	 

 .(Green Computing) ل: الحوسبة الخضراء الدرس الأوَّ
	 

 .(Electronic Waste) الدرس الثاني: النفايات الإلكترونية
	 

(Computer Application in our Daily Life). الدرس الثالث: تطبيقات الحاسوب في الحياة اليومية 

مشروع

143

Python

IDLE

Command 
Line

 (Learning Products): مُنتَجات التعل�م
تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 

.(Python)

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعات الآتيـــة لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام  المشروع الأوَّ
.(Python) لغة بايثون

لي وإعداده لإنشاء برنامج، بناءً على  المشروع الثاني: تصميم نموذج أوَّ
أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة.

لي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد  المشـــروع الثالث: تصميم نموذج أوَّ
الطالب على إدارة المهام المنوطة به. 

:(Digital Tools and Programs) ا�دوات والبرامج
Python, IDLE, Command Line, (draw.io), google slides

 المهـــارات الرقميـــة (Digital Skills): تصميـــم الخوارزميات، التفكير 
لُّ المشكلات البرمجية. الحاسوبي، البرمجة، حَ

فهرس الوحدة
مة في لغات البرمجة  	 قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

.(Introduction to Programming Languages)
الدرس الثاني: أساسيات لغة البرمجة بايثون  	

.(Basics of Python Programming)
	 .(Conditional Statements) الدرس الثالث: الجمل الشرطية
	 .(Loops) الدرس الرابع: الحلقات
	 .(Lists) الدرس الخامس: القوائم
	 .(Functions) الدرس السادس: الدوال البرمجية

مشروع

9

Python

Canva

Google Forms

MS Words

Gantt Charts

 (Learning Products) :مُنتَجات التعل�م
تصميم مشروع ريادي رقمي، يقوم على استخدام أحد تطبيقات الحاسوب، 
تعلِّقة بالحوســـبة وأثرها في الفرد  ويتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ

والمجتمع.

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعين الآتييـــن لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تنظيم حملة تثقيفية عن الحوسبة الخضراء؛ لتعزيز وعي  المشروع الأوَّ
المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء.

المشـــروع الثاني: تنظيم مســـابقة تحمل عنوان (البرمجة الخضراء)، 
وتشـــترط كتابة تعليمات برمجية - باســـتخدام لغـــة البرمجة بايثون 
(Python) - تهدف إلى الحدِّ من استهلاك الطاقة،  والتركيز على تحسين 

كفاءة المقطع البرمجي، والتقليل من استخدام الموارد الحاسوبية. 

 (Digital Tools and Programs) :ا�دوات والبرامج
  ,Canva, Paython, Google Forms, MS Words, Gantt Charts

التفكير الحاســـوبي، التعاون الرقمي، الابتكار العالمي، التصميم الرقمي، 
التعليم المستمر، التواصل الرقمي. 

فهرس الوحدة
	  .(Green Computing) ل: الحوسبة الخضراء الدرس الأوَّ
	  .(Electronic Waste) الدرس الثاني: النفايات الإلكترونية
الدرس الثالث: تطبيقات الحاسوب في الحياة اليومية  	

 .(Computer Application in our Daily Life)

مشروع

143
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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 مُُرتبِطِة بالمُُخرََجات والنتائج الملموسة التي يُُتوقََّع من الطلبة تنفيذها في أثناء عملية التعليم والتعلّّم المُُتعلِِّقة بالدرس.

لُ الدرسُ ا�وَّ

مة في لغات البرمجة   مُقدِّ

 (Introduction to Programming Languages)

الفكرة الرئيسة: 

ف لغات البرمجة، وبيان تصنيفاتها (لغات البرمجة عالية  تعرُّ

نخفِضة المستو￯، لغات البرمجة  المستو￯، لغات البرمجة مُ
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الدرسُ الخامس

 القوائم 
 (Lists)

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

باستخدام  البرنامج  تعديل 
توليد  في  اللعبة  قوائم 
ضمن  العشوائية،  ا�رقام 
سياق تصميم لعبة تخمين 
برمجية  باستخدام  ا�رقام 

.(Paython) بايثون

الفكرةُ الرئيسةُ: 
ف كيف يُمكِن التعامل مع القوائم وسلاسل الحروف في  تعرُّ
برمجية بايثون (Python)، واستخدامها في تخزين مجموعات 

ترابِطة وإدارتها وتنفيذ عمليات فيها. البيانات المُ

المفاهيم والمصطلحات: 
القائمة (List)، سلسلة الحروف (String)، موقع العنصر في 
القائمة (أو الحرف في السلسلة) (Index)،  إلصاق القوائم أو 
 ،(Mutability) القابلية للتغيير ،(Concatenation) السلاســـل
بـــة (Nested List)، المصفوفـــة ثنائية الأبعاد  ركَّ القائمة المُ

.(2D Matrix)

 :(Learning Objectives) نتاجات التعل�م
تغيِّر (قائمة)، وأُبيِّن اســـتخداماته في  	 ف مفهوم المُ أُعـــرِّ

البرمجة.
تغيِّرة،  	 ـلة، ومُ تسلسِ ـئ قوائم على اختـلاف أنواعها (مُ أُنشِ

عة من  تنوِّ مها فـي تخزين مجموعـة مُ بـة)، وأسـتخدِ ركَّ ومُ
يَم. لقِ ا

يَم في قائمة واحدة. 	 د كيف يُمكِن تجميع مجموعة القِ أُحدِّ
بة)،  	 ركَّ تغيِّرة، والمُ لة، والمُ تسلسِ ح أنواع القوائم (المُ أُوضِّ

ذ عمليات مختلفة فيها، مثل: الإضافة، والحذف.  وأُنفِّ
م الدوالَّ البرمجية الجاهزة في لغة البرمجة بايثون  	 أستخدِ

(Python) لمعالجـــة القوائم وإجـــراء بعض العمليات 
الأساسية فيها. 
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 نشاط تمهيدي:

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

 المحتوى التعليمي:

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

م في إدارة تنظيـــم البيانات، وتتيح  ة للغات البرمجة؛ إذ تُســـهِ مَّ هِ ـــدُّ القوائم إحد￯ المزايا المُ عَ تُ

، كيف يُمكِن توظيف القوائم في لغة البرمجة  م التعامل معها واسترجاعها بسهولة. ولكنْ ستخدِ للمُ

بايثون (Python)؟ وهل يختلف ذلك عن توظيفها في لغات البرمجة الأُخر￯؟ 

 أفترض أنَّني أُريد إنشـــاء برنامج يتولّى قراءة علامـــات (100) طالب في أحد الامتحانات، ثمَّ 

بة بصورة تصاعدية. أُناقِش أفراد مجموعتي في الأسئلة الآتية بناءً على  رتَّ يعرض هذه العلامات مُ

:(Python) تُه عن لغة البرمجة بايثون ما تعلَّمْ

1. هل يجب علـــيَّ تخزين علامات هؤلاء الطلبة أم يمكنني كتابـــة هذا البرنامج دون الحاجة 

لتخزين العلامات؟

يات التي  2.  إذا تعيَّن علـــيَّ تخزين علامات هؤلاء الطلبة، فإلى كم متغيرٍ أحتـــاج؟ وما التحدِّ

هها عند محاولتي تخزين العلامات؟ سأُواجِ

تُه عن لغة البرمجة بايثون  ا؟ وهل مـــا تعلَّمْ مكِنني طباعة العلامات وترتيبها تصاعديًّ 3.  كيف يُ

(Python) سيساعدني على ذلك؟

(Lists) القوائم 

ن بعضها مع بعض، وترتبط  يَم التي يُخزَّ ا من القِ تُمثِّل القائمة في لغة البرمجة بايثون (Python) عددً

م تخزين أسماء الشوارع داخل إحد￯ المدن  ســـتخدِ ، يُمكِن للمُ ا بمعنى وظيفي مشترك. فمثلاً معً

في قائمة، وكذلك تخزين أسعار البضائع التي اشتراها أحد العملاء، أو تخزين علامات الطلبة في 

الصف الحادي عشر.

، ثمَّ تخزين العناصر  لاً يتطلَّب استخدام القوائم في لغة البرمجة بايثون (Python) تعريف القائمة أوَّ
داخلها.

عة [ ]، والفصل بين عناصر القائمة بفواصل  ربَّ مكِن تعريف إحد￯ القوائم باســـتخدام الأقواس المُ يُ

على النحو الآتي:

ف قائمة باســـم List name تحتوي على أربعة عناصر، وكل عنصر في  المقطع البرمجي التالي يعرّ

'value 1' القائمة يحتوي على قيمة ثابتة واحدة تتكرر، وهي

mylist = ['value1','valu
e1', 'value1','v

alue1']

نشاط
تمهيدي
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 أفترض أنَّني أُريد إنشـــاء برنامج يتولّى قراءة علامـــات (100) طالب في أحد الامتحانات، ثمَّ 
بة بصورة تصاعدية. أُناقِش أفراد مجموعتي في الأسئلة الآتية بناءً على  رتَّ يعرض هذه العلامات مُ

:(Python) تُه عن لغة البرمجة بايثون ما تعلَّمْ

1. هل يجب علـــيَّ تخزين علامات هؤلاء الطلبة أم يمكنني كتابـــة هذا البرنامج دون الحاجة 
لتخزين العلامات؟

يات التي  2.  إذا تعيَّن علـــيَّ تخزين علامات هؤلاء الطلبة، فإلى كم متغيرٍ أحتـــاج؟ وما التحدِّ
هها عند محاولتي تخزين العلامات؟ سأُواجِ

تُه عن لغة البرمجة بايثون  ا؟ وهل مـــا تعلَّمْ 3.  كيف يُمكِنني طباعة العلامات وترتيبها تصاعديًّ
(Python) سيساعدني على ذلك؟

(Lists) القوائم 

ن بعضها مع بعض، وترتبط  يَم التي يُخزَّ ا من القِ تُمثِّل القائمة في لغة البرمجة بايثون (Python) عددً
م تخزين أسماء الشوارع داخل إحد￯ المدن  ســـتخدِ ، يُمكِن للمُ ا بمعنى وظيفي مشترك. فمثلاً معً
في قائمة، وكذلك تخزين أسعار البضائع التي اشتراها أحد العملاء، أو تخزين علامات الطلبة في 

الصف الحادي عشر.
، ثمَّ تخزين العناصر  لاً يتطلَّب استخدام القوائم في لغة البرمجة بايثون (Python) تعريف القائمة أوَّ

داخلها.
ربَّعة [ ]، والفصل بين عناصر القائمة بفواصل  يُمكِن تعريف إحد￯ القوائم باســـتخدام الأقواس المُ

على النحو الآتي:
ف قائمة باســـم List name تحتوي على أربعة عناصر، وكل عنصر في  المقطع البرمجي التالي يعرّ

'value 1' القائمة يحتوي على قيمة ثابتة واحدة تتكرر، وهي

mylist = ['value1','value1', 'value1','value1']

نشاط
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6

 الأنشطة:

تتنـوََّع الأنشـطة الـواردة فـي كتـاب الطالـب، وهي تهـدف إلـى تفعيـل دور الطلبة فـي عمليـة تعلُُّمهم؛ ممـا يُُعـزِِّز لديهم نهج 
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.
 تتمََّضـن الأنشـطة مجموعـة مُُتنوِِّعـة من الأشـكال والأنواع، يسـتفاد منها في تمثيـل المواقـف التعليمية وسـياق التعلّّم. وهي 

ف إلى الأنـواع الآتية: تُُصنـ�

	1 ز العمل الجماعي والمشاركة الفردية.. الأنشطة الجماعية والأنشطة الفردية: أنشطة تُعزِّ
عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

ب وأستنتج: أُجرِّ

عت جملة ()print بعد جملة (if)، فماذا سيحدث؟  ضِ  في المثال السابق، إذا وُ

ظ الناتج. ذه باستخدام برمجية بايثون (Python)، وأُلاحِ أتوقَّع ناتج البرنامج، ثمَّ أُنفِّ

 (for) مع حلقات (continue) م  جملة التحك�

مت فيها مع حلقات  م (continue) مع حلقات (for) بالطريقة نفسها التي استُخدِ م جملة التحكُّ تُستخدَ
.(while)

مثال:
: (continue) م يطبع البرنامج الآتي الأعداد (1) و(3) و(4) باستخدام جملة التحكُّ

for x in range(1, 5, 1):
    if x == 2:
        continue
    print(x)

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

 (for) مع حلقات (else) جملة 

يُمكِن استعمال جملة (else) مع حلقات (for) لتنفيذ مجموعة من الأوامر عند الخروج من الحلقة.
مثال: 

for x in range(1, 5, 1):
    print(x)
else:
    print("counting is completed.")

نشاط
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مثال:
.(Avg >= 50) ق الطالب/ الطالبة شرط النجاح يراد طباعة كلمة "Fail" إذا لم يُحقِّ

: الحَل�
ق الشرط، وتُكتَب الأوامر البرمجية  ل المنطقي (not) للدلالة على عدم تحقُّ عامِ يجب استعمال المُ

على النحو الآتي: 
Avg = 49
if not Avg >= 50:
    print("Fail")

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية:

ق من النتيجة عن طريق  	 أكتب المقطع البرمجي (الكود) الســـابق بطريقة أُخر￯، ثمَّ أتحقَّ
تنفيذ البرنامج. 

ذ البرنامج. ما الناتج الظاهر على شاشـــة  	 تغيِّر (Avg) لتصبح (70)، ثمَّ أُنفِّ ل قيمة المُ أُعدِّ
جهاز الحاسوب؟ 

عامِلات المنطقية والجمل الشرطية المُ

ا برمجيًّا بلغة البرمجة بايثون (Python) لإدخال  أكتب - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- مقطعً
قيمة إحد￯ فواتير الشراء وعدد المشـــتريات، وطباعة عبارة "No discount" إذا كانت قيمة 
الفاتورة أقل من (100)، أو كان عدد المشـــتريات أقل من (3)، وطباعة قيمة الخصم الذي 
يساوي %5 من قيمة الفاتورة إذا كانت قيمتها أكبر من (100)، وكان عدد المشتريات أكبر من 

أو يساوي (3).

 (Nested Conditional Statements) بة الجملة الشرطية المُركَّ
لة)؛ أيْ وضع جملة  تداخِ بة (مُ ركَّ  تُوفِّر لغة البرمجة بايثون (Python) إمكانية كتابة جمل شـــرطية مُ

 .￯أُخر (if) داخل جملة شرطية (if) شرطية
مثال:

ق إذا كانت قيمة  يطبع البرنامج الآتي عبارة "Above ten" إذا كانت قيمة (x) أكبر من (10)، ثمَّ يتحقَّ
(x) أكبر من (60). فيطبع البرنامج، إضافة إلى العبارة السابقة، عبارة "and also above 60" إذا كانت 

قيمة (x) أكبر من (60)، و يطبع عبارة "but not above 60" إذا كانت قيمة (x) أقل من (60).

نشاط
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	2 ز الفضول والرغبة في المعرفة.. أنشطة الاستقصاء والاستكشاف:: أنشطة تُعزِّ

:len () م معرفة طول أيِّ قائمة باستخدام الدالة ستخدِ يُمكِن للمُ
names = ['Ali', 'Salam', 'Joud', 'Omar', 'Jana']
ages = [10, 48, 33, 17]
mix = [1, 1.5, 'Yes', 24, 5, [1, 2, 3]]

طباعة الأطوال#
print("Length of names list:", length_of_names)
print("Length of ages list:", length_of_ages)
print("Length of mix list:", length_of_mix)

names = ['Ali', 'Salam', 'Joud', 'Omar', 'Jana']
ages = [10, 48, 33, 17]
mix = [1, 1.5, 'Yes', 24, 5, [1, 2, 3]]

طباعة الأطوال#
print("Length of names list:", length_of_names)
print("Length of ages list:", length_of_ages)
print("Length of mix list:", length_of_mix)

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة الحاسوب:

ب وأستكشف:  أُجرِّ

أعمل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- على اســـتخدام لغة البرمجة بايثون (Python)، لإنشاء 
لة. بعد ذلك أكتب  فضَّ بيِّن هواياتهـــم المُ قائمة تضمُّ أســـماء طلبة المجموعة، وقائمة أُخر￯ تُ
ق من صحتها عبر طباعة طول كل من القوائم وطباعة أســـماء الطلاب  الأوامر البرمجية، وأتحقَّ

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

ه الأوامر  وجِّ يُمكِـــن تنفيذ البرنامج المكتوب بلغة البرمجة بايثون (Python) باســـتخدام مُ

إضاءة

رِّ  (Command Prompt)، ثمَّ فتـــح الملف الذي يحوي هذا البرنامـــج، ثمَّ الضغط على زِ
الإدخال (Enter) كما في الشكل (	-10).

ه الأوامر. وجِّ الشكل (	-10): تنفيذ برنامج لغة البرمجة بايثون (Python) باستخدام مُ

باع الخطوات الآتية: يُمكِن حفظ مخرجات تنفيذ البرنامج المطلوب في ملف آخر باتِّ
 .1.(Python) فتح الملف الذي يحتوي على برنامج لغة البرمجة بايثون
طباعة الرمز < بعد اسم الملف.	. 
تحديد الملف الذي سيتم حفظ مخرجات تنفيذ البرنامج فيه.3. 
رِّ الإدخال (Enter)، أنظر الشكل (	-11).4.  الضغط على زِ

ه الأوامر. وجِّ الشكل (	-11): حفظ مخرجات برنامج لغة البرمجة بايثون (Python) باستخدام مُ

ا بلغة البرمجة بايثون (Python) لطباعة اسمي على شاشة جهاز الحاسوب، ثمَّ   أكتب برنامجً
ق من المخرجات. ذ البرنامج للتحقُّ أحفظه. بعد ذلك أُنفِّ نشاط

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

د الأعمال والأنشطة التي أقوم بها كل يوم بانتظام، مثل: الاستيقاظ،  ر في روتيني اليومي، وأُحدِّ أُفكِّ
وتناول طعام الإفطار، والذهاب إلى المدرسة، والتعلُّم، وتناول طعام الغداء، واللعب، وتناول 
ن هذه الأعمال والأنشطة في دفتر ملاحظاتي، ثمَّ أُناقِشها مع  طعام العشاء، والنوم. بعد ذلك أُدوِّ

علِّمتي.  علِّمي/ مُ زملائي/ زميلاتي ومُ

(Python) أنواع الحلقات في برمجية بايثون 

يُشـــبِه الروتين اليومي الحلقة في البرمجة؛ إذ تشهد تكرار نفس المجموعة من الأوامر كل يوم. في 
ما يأتي مثال بسيط على حلقة في برمجية بايثون (Python) تُمثِّل روتينًا يوميًّا إلى جانب التوقيتات:

ء بتشـــغيل  ات عديدة؛ فعند البَدْ رّ يســـتفاد من الحلقات في تكرار مجموعة من الأوامر البرمجية مَ
برنامج يحتوي على حلقة، فإنَّ تنفيذ الجمل يتوقَّـــف عند هذه الحلقة، حيث يعمل البرنامج على 
ات. وبعد أنْ يخرج البرنامج من تلك الحلقة، فإنَّه  رّ ا من المَ تنفيذ ما في داخل الحلقة من جمل عددً

يأخذ بتنفيذ بقية الجمل التي تليها، أنظر الشكل (1-4).

لن ينتقل لتنفيذ الجملة التالية إلا بعد تنفيذ جميع 
الأوامر الموجودة في الحلقة عدد من الدورات بناءا على 

نوع الحلقة 

جملة

جملة

حلقة

جملة

 .(Python) الشكل (4-1): مبدأ عمل الحلقات في برمجية بايثون
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	5 ل: أنشطة تعزّز الفهم العميق والتفكير المستقل.. أنشطة الملاحظة والتأمُّ

ن: أبحث في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شبكة الإنترنت عن أمثلة على كلٍّ  أبحث وأُقارِ
ن بينهما من حيث آليَّة التنفيذ، والسرعة في التنفيذ، وسهولة  ـــر، ثمَّ أُقارِ فسِّ م والمُ ترجِ من المُ

اكتشاف الأخطاء. 

المواطنةُ الرقميةُ

لْكية الفكرية  	 صة قانونيًّـــا، واحترام حقوق المُ رخَّ ا على اســـتخدام البرمجيات المُ أحرص دائمً
رين والشركات. طوِّ للمُ

صة؛ لأنَّها قد تكون غير آمنة،  	 رخَّ نة أو البرمجيات غير المُ قرصَ أتجنَّب استخدام البرمجيات المُ
ض جهازي ومعلوماتي الشخصية للخطر.  وتُعرِّ

تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون (Python)/ المهمة 
  .(1)

أتعاون مـــع مجموعتي على البدء بالتحضيرات اللازمة لتصميـــم لعبة تخمين للأرقام ذات 
واجهة نصية عبر برمجية بايثون، حيث ســـيكون التركيز في هذا الدرس على مرحلة التخطيط 

والتحليل باتباع الخطوات الآتية: 
التعريف للمشكلة/ فكرة اللعبة التي تم اختيارها وتوضيح الهدف منها، وتحديد الجمهور  	

المستهدف.
تقديم فكرة المشروع: برمجة لعبة التخمين"نجوم وأقمار".  

سنعمل على إعداد عرض تقديمي باستخدام google slides يتضمن شرحا للمشكلة وأسباب 
اختيارها والحل المقترح/ اللعبة والهدف منها، ووصف لســـيناريو اللعبة وقواعد اللعبة منذ 
بدايتها حتى انتهائها، وإعداد الخوارزمية ومخطط سير العمليات (flowcharts) لتصميم لعبة 

التخمين باستخدام إحد￯ الأدوات الرقمية مثل draw.io. كما تعلمنا في السنوات السابقة. 

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

:(Low-Level Languages) لًا: لغات البرمجة مُنخفِضة المستوى  أوَّ

ضة المستو￯ بقربها من لغة الآلة، وبعدها عن لغة الإنسان ولذلك سميت  نخفِ تمتاز لغات البرمجة مُ
بلغات البرمجة منخفضة المستو￯. وهي تنقسم إلى قسمين، هما:

1.  لغة الآلـــة (Machine Language): لغة برمجة تحتوي على أوامـــر وتعليمات يُمكِن لجهاز 

ا للإنسان الذي يصعب عليه فهمها. تمتاز هذه اللغة  الحاسوب فهمها مباشرة ومعالجتها، خلافً
.￯بأنَّها سريعة مقارنةً بلغات البرمجة عالية المستو

ى المجمع  2.  لغة التجميع (Assembly Language): لغة تقوم على اســـتخدام برنامج خاص يُسمّ

(Assembler)، ويعمل على تحويل الأوامر المكتوبة إلى لغة الآلة التي يفهمها جهاز الحاسوب. 
ا إلى احتوائها على بعض مفردات اللغة الإنجليزية؛  تمتاز هذه اللغة بأنَّها أسهل من لغة الآلة؛ نظرً
ل قراءة برامجها وفهمها. غير أنَّ تنفيذ البرامج المكتوبة بلغة التجميع يكون أبطأ مقارنةً  ما يُســـهِّ

بلغة الآلة.

 :(High-Level Languages) ثانيًا: لغات البرمجة عالية المستوى 

تمتاز لغات البرمجة عالية المســـتو￯ بمواءمتها للغة التي يفهمها الإنســـان؛ إذ تُستخدم في كتابة 
يت هذه اللغات بهذا  مِّ لة في اللغة الإنجليزية. وقد سُ تداوَ البرامج رموز ومفردات قريبة من تلك المُ
 ، الاسم لقربها من لغة الإنسان وبعدها عن اللغة التي يفهمها جهاز الحاسوب؛ أيْ لغة الآلة. ومن ثمَّ
مت على نحوٍ يجعلها موائمةً  مِّ فهي لا تعتمد على أنواع أجهزة الحاسوب في أداء وظائفها، وإنَّما صُ

لجميع أجهزة الحاسوب، بِغَضِّ النظر عن نوع هذه الأجهزة وأنظمة تشغيلها. 
من الأمثلة على لغات البرمجة عالية المســـتو￯: لغة بايثـــون (Python)، ولغة جافا (Java)، ولغة 

.(C#) ولغة سي شارب ،(C++) ++ سي

ا لطريقة البرمجة إلى نوعين آخرين، هما:  كما يُمكِن تصنيف لغات البرمجة وفقً
م فيها الكتل  1.  لغات البرمجة الكتلية (Block-Based Programming Languages): لغات تُستخدَ

الرســـومية (Graphical Blocks) لتمثيل أجزاء البرامج بدلاً من النصـــوص، مثل لغة البرمجة 
 .(Scratch) سكراتش

م فيها النصوص  2.  لغات البرمجة النصية (Text-Based Programming Languages): لغات تُستخدَ

.(Java Script) لتمثيل أجزاء البرامج بدلاً من الكتل الرسومية، مثل لغة جافا سكريبت

ن بيـــن لغات البرمجة المختلفة، ثمَّ أُناقِش زملائي/ زميلاتي في الكيفية  ن وأُناقِش: أُقارِ أُقارِ
ا لتغيُّر المزايا في كل لغة برمجة. التي تتغيَّر فيها طبيعة البرمجة تبعً نشاط
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	7 أنشـطة البحث والاسـتقصاء الرقمي: أنشـطة تطوّر مهـارات البحث باسـتخدام الأدوات الرّقْميّة والمصـادر الإلكترونية .
الموثوقة.

قابِله في القائمة الثانية. مقارنة كل عنصر في القائمة الأولى بالعنصر الذي يُ

مثال:
ل(1)  في القائمة الأولى أقل من العنصر  القائمة [3 ,2 ,1]< مـــن القائمة [1 ,3]؛ لأنَّ العنصر الأوَّ

ل في القائمة الثانية (3).  الأوَّ
في حين أنَّ القائمة [3 ,2 ,1]>  من القائمة [0 ,0 ,0 ,1]؛ لأنَّ العنصر الثاني (2) في القائمة الأولى 

أكبر من العنصر الثاني (0) في القائمة الثانية.
ة في القوائم. وأسهل  مَّ هِ ق من وجود عنصر ما في القائمة واحدةً من العمليات المُ مثِّل التحقُّ كذلك يُ

طريقة لعمل ذلك هي استخدام العامل (in) على النحو الآتي:

ق من عدم وجود عنصر ما في القائمة كما يأتي: ا استخدام العامل (not in) في التحقُّ يُمكِن أيضً

أبحث في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شبكة الإنترنت عن استخدامات العوامل الحسابية 
ن ما  والعوامل المنطقية في التطبيقات العملية الحياتية للغـــة البرمجة بايثون (Python)، ثمَّ أُدوِّ

كها مع زملائي/ زميلاتي في الصف. ل إليه من نتائج، وأُشارِ أتوصَّ

ب وأستكشف: أُجرِّ

 .ف قائمتين فارغتين ثم أضيف خمسة أعداد إلى كل منهما أعرّ

أبحث

نشاط
عملي
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 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. مُُرتبِطِـةًً 

 إضاءة: 

معلومـات إضافيـة تتنـاول جانب�ـا مُُرتبِطًًِا بمعلومـة واردة في 
الـدرس، وتُُقـدِِّم تفصـيلاتٍٍ أكبرََ أو توسُُّـعًًا فـي المعلومة.

رة. تكرِّ الشكل (5-6): مثال على قوائم العناصر المُ

ت  قِدت مقارنة بين كل عنصر والعنصر الذي يليـــه؛ فلكل قيمة من قِيَم (i)، تمَّ في هـــذا المثال، عُ

 .(i+1) بالعنصر الموجود في الموقع الذي يليه (i) مقارنة العنصر الموجود في الموقع

ا إلى المثال الوارد في الشكل (6-5):  أُحلِّل وأستنتج: استنادً

 

م (break) في السطر (5)؟ وما تأثير حذفها في ناتج تنفيذ  ما ســـبب استخدام جملة التحكُّ
البرنامج؟

 

مـــا دلالـــة اســـتخدام الجملـــة range(len(readings)-1)؟ وما تأثيـــر تعديلها إلى 

range(len(readings)) في ناتج تنفيذ البرنامج؟

علِّمتي في إجاباتي.  علِّمي/ مُ أُناقِش زملائي/ زميلاتي ومُ

الخطأ المعروف باســـم "off-by-one error"، أو باســـم الخطأ بخطوة واحدة، هو من أكثر 
إضاءةٌ

برمِج عند تحديد شـــرط نهاية الدوران في حلقة  ا؛ قد يُخطِئ المُ الأخطاء البرمجية شـــيوعً

التكرار (while)، أو عند تحديد المد￯ فـــي حلقة التكرار (for)؛ ما يدفع البرنامج إلى تنفيذ 

دورة واحدة أقل من المطلوب أو أكثر منه.

نشاط
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المواطنةُ الرقميةُ: 

	 

الأخلاقيات الرقمية: أحترم آراء الآخرين وأفكارهم عند مناقشة التعليمات البرمجية أو مناقشة 

م النقد البَنّاء والمساعدة للآخرين عند مراجعة تعليمات البرمجية. المشروعات، وأُقدِّ
	 

ك أهمية اســـتخدام برامج مكافحة الفيروسات وتحديث أنظمة  الوعي بالأمن الســـيبراني: أُدرِ

.(Python) التشغيل بانتظام أثناء العمل في بيئة بايثون

تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون (Python)/ المهمة 
  .(5)

أُكمِل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- تنفيذ مشروع التصميم والتطوير للعبة تخمين الأرقام. 

ِما  وكنَّا قد انتهينا في الخطوات الســـابقة من عرض القائمة الرئيســـة في اللعبة، بالاستجابة ل

ل،  دخَ له اللاعب عن طريق عرض تعليمات اللعبة، أو كتابة رســـالة بحسب الخيار المُ دخِ يُ

مثَّلاً بتكرار عرض القائمة الرئيســـة والخيارات. والآن سأعمل - ضمن  وتعديل البرنامج مُ

المجموعة- على إضافة العنصر الرئيس في اللعبة، وهو إدخال البرنامج للرقم العشوائي.

سأســـتعمل - مع أفراد مجموعتي- دالة  (random) لتوليد رقم مخفي في بداية اللعبة، يتألَّف 

لة) في قائمة، وأعمل  حتمَ مكِنة (المُ ن الأرقام المُ من سلسلة تحوي (4) أعداد مختلفة، ثمَّ أُخزِّ

.random.shuffle ة على تغيير ترتيبها باستخدام الدالَّ

ق - مع أفراد مجموعتي- من استخدام القوائم بصورة صحيحة، ومن تفعيل عملية توليد  أتحقَّ

تِب - ضمن المجموعة- في ملـــف حتّى يُمكِن لأفراد المجموعة  الأرقام، ثمَّ أحتفظ بما كُ

التعديل عليه في الخطوات القادمة.

مشروع
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رة. تكرِّ الشكل (5-6): مثال على قوائم العناصر المُ

ت  قِدت مقارنة بين كل عنصر والعنصر الذي يليـــه؛ فلكل قيمة من قِيَم (i)، تمَّ في هـــذا المثال، عُ
 .(i+1) بالعنصر الموجود في الموقع الذي يليه (i) مقارنة العنصر الموجود في الموقع

ا إلى المثال الوارد في الشكل (6-5):  أُحلِّل وأستنتج: استنادً

  في السطر (5)؟ وما تأثير حذفها في ناتج تنفيذ (break) م ما ســـبب استخدام جملة التحكُّ
البرنامج؟

  ؟ وما تأثيـــر تعديلها إلىrange(len(readings)-1) مـــا دلالـــة اســـتخدام الجملـــة
range(len(readings)) في ناتج تنفيذ البرنامج؟

علِّمتي في إجاباتي.  علِّمي/ مُ أُناقِش زملائي/ زميلاتي ومُ

الخطأ المعروف باســـم "off-by-one error"، أو باســـم الخطأ بخطوة واحدة، هو من أكثر 

إضاءةٌ

ج عند تحديد شـــرط نهاية الدوران في حلقة  برمِ ا؛ قد يُخطِئ المُ الأخطاء البرمجية شـــيوعً
التكرار (while)، أو عند تحديد المد￯ فـــي حلقة التكرار (for)؛ ما يدفع البرنامج إلى تنفيذ 

دورة واحدة أقل من المطلوب أو أكثر منه.

نشاط
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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 يُُمكِِـن 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



O

أُُقيِِّم تعلُُّمي:

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

	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

تُه من معارف في الإجابة عن الأسئلة الآتية:   المعرفة: أُوظِّف في هذا الدرس ما تعلَّمْ

ل: ما أبرز أوجه التشابه وأوجه الاختلاف بين القوائم والسلاسل؟ السؤال الأوَّ

___________________________________________________________________________

.(str1) ى السؤال الثاني: أكتب جملة يُمكِن استخدامها في حذف الحرف الأخير من سلسلة تُسمّ

___________________________________________________________________________

د أيُّ  الســـؤال الثالث: أذكر طريقتين مختلفتين (أو أكثر) لتنفيذ كل مهمة من المهام الآتية، ثمَّ أُحدِّ

هذه الطرائق أسهل أو أفضل:
1 .

ل في قائمة تتألَّف من (10) عناصر. طباعة العنصر الأوَّ
2 .

طباعة العنصر الأخير في قائمة تتألَّف من (10) عناصر.
3 .

التأكد من وجود حرف 'a' في سلسلة ما.
4 .

ترتيب عناصر قائمة ما (باستخدام الدوالِّ الجاهزة).
5 .

إيجاد العنصر الأكبر في قائمة ما.
6 .

حذف جميع عناصر قائمة ما.
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ت البرمجية في الإجابة عن 
لِّ المشكلات والمهارا ر الناقد ومهارة حَ

رة التفكي
ُوظِّف مها المهارات: أ

الأسئلة الآتية: 

لة)،  نفصِ ع كل جزء من البرنامج بصورة مُ ع البرنامج الآتي من دون تشغيله (أتتبَّ : أتتبَّ
ل الســـؤال الأوَّ

ثمَّ أذكر ناتج تشغيله.

a =
[1,

3,
5,

2,
0,

4]

# 1
 

for
i i

n ran
ge(

len
(a)

):

   
 pr

int
(ma

x(a
[i:

]))

# 2
 

for
i i

n ran
ge(

1,
len

(a)
):

   
 pr

int
(ma

x(a
[:i

]))

# 3
 

for
e i

n a[:
:-1

]:

   
 a 

+=
[e]

pri
nt(

a)

ف 
َصِ نة في الجدول الآتي، ولا أ بيَّ د الهدف الرئيس لكل برنامج من البرامج المُ ُحدِّ ل الثاني: أ

السؤا

ص المهام التي 
ت لتلخي

لة، وإنَّما أستعمل بضع كلما نفصِ ما يقوم به البرنامج في كل سطر بصورة مُ

ها البرنامج بوجه عام.
ي يؤدّ

fou
nd 

= Fal
se

for
x i

n a:

   
 fo

r y i
n a:

   
   

  i
f x +

y =
= 0:

   
   

   
   

fou
nd 

= Tru
e
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nt(

fou
nd)
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 =
[]

for
e i

n a:

   
 if

e <
0:

   
   

  r
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lt 
= [e]
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ult
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  r
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[e]
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)

j =
len

(a)
- 1

i =
0

for
row

 in
a:

   
 te

mp 
= row

[i]

   
 ro

w[i
] = row

[j]

   
 ro

w[j
] = tem

p

   
 i 

+=
1

   
 j 

-=
1

for
row

 in
a:

   
 te

mp 
= row

[0]

   
 ro

w[0
] = row

[-1
]

   
 ro

w[-
1]

= tem
p
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ق كلاًّ من المهام الآتية: ا يُحقِّ السؤال الثالث: أكتب برنامجً
	 

في القائمة.المهمة الأولى: بناء قائمة من أرقام يدخلها المستخدم ثم طباعة عدد الأرقام الزوجية الموجودة 
	 

المهمة الثانية: بناء قائمتين من أرقام يدخلها المســـتخدم ثـــم التحقق من وجود أي عنصر من 

عناصر القائمة الأولى في القائمة الثانية.

	 

المهمة الثالثة: قراءة سلســـلة أحرف من المســـتخدم ثم التأكد من وجود (3) أحرف متتابعة 

ومتساوية داخل السلسلة.

السؤال الرابع: أكتب حزءاً من برنامج يتحقق من أن قائمة ثنائية الأبعاد اسمها board هي قائمة مربعة 

(أي أن عدد الصفوف مساو لعدد الأعمدة).
َم والاتجاهات: ي القِ

ِّبًا إرشاديًّا يُبيِّن أكثر الأخطاء البرمجية التي تعرضنا لها أثناء  تي دُّ - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- كُ عِ أُ

تطبيق المقاطع البرمجية وتوثيق الحلول بهدف مساعدة الطلبة الآخرين على مواجهة المشكلات 

البرمجية. وأستعين بأحد برامج التصميم لتنفيذه، ثمَّ أنشره بين طلبة المدرسة بعد مراجعته وتدقيقه 

>مع معلمي/ معلمتي وفي الموقع الإلكتروني الخاص بها. / >

C+ + JAVA
CONNECTED

PYTHON
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مُ تعل�مي أُقيِّ

تُه من معارف في الإجابة عن الأسئلة الآتية:   المعرفة: أُوظِّف في هذا الدرس ما تعلَّمْ
ل: ما أبرز أوجه التشابه وأوجه الاختلاف بين القوائم والسلاسل؟ السؤال الأوَّ

___________________________________________________________________________

.(str1) ى السؤال الثاني: أكتب جملة يُمكِن استخدامها في حذف الحرف الأخير من سلسلة تُسمّ

___________________________________________________________________________

د أيُّ  الســـؤال الثالث: أذكر طريقتين مختلفتين (أو أكثر) لتنفيذ كل مهمة من المهام الآتية، ثمَّ أُحدِّ
هذه الطرائق أسهل أو أفضل:

ل في قائمة تتألَّف من (10) عناصر.. 1 طباعة العنصر الأوَّ
طباعة العنصر الأخير في قائمة تتألَّف من (10) عناصر.. 2
التأكد من وجود حرف 'a' في سلسلة ما.. 3
ترتيب عناصر قائمة ما (باستخدام الدوالِّ الجاهزة).. 4
إيجاد العنصر الأكبر في قائمة ما.. 5
حذف جميع عناصر قائمة ما.. 6
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لِّ المشكلات والمهارات البرمجية في الإجابة عن  المهارات: أُوظِّف مهارة التفكير الناقد ومهارة حَ
الأسئلة الآتية: 

لة)،  نفصِ ل: أتتبَّع البرنامج الآتي من دون تشغيله (أتتبَّع كل جزء من البرنامج بصورة مُ الســـؤال الأوَّ
ثمَّ أذكر ناتج تشغيله.

a = [1, 3, 5, 2, 0, 4]
# 1 
for i in range(len(a)):
    print(max(a[i:]))
# 2 
for i in range(1, len(a)):
    print(max(a[:i]))
# 3 
for e in a[::-1]:
    a += [e]
print(a)

ف  بيَّنة في الجدول الآتي، ولا أَصِ د الهدف الرئيس لكل برنامج من البرامج المُ السؤال الثاني: أُحدِّ
لة، وإنَّما أستعمل بضع كلمات لتلخيص المهام التي  نفصِ ما يقوم به البرنامج في كل سطر بصورة مُ

يها البرنامج بوجه عام. يؤدّ

found = False
for x in a:
    for y in a:
        if x + y == 0:
            found = True
            break

print(found)

result = []
for e in a:
    if e < 0:
        result = [e] + result
    else:
        result += [e]

print(result)

j = len(a) - 1
i = 0
for row in a:
    temp = row[i]
    row[i] = row[j]
    row[j] = temp
    i += 1
    j -= 1

for row in a:
    temp = row[0]
    row[0] = row[-1]
    row[-1] = temp
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ق كلاًّ من المهام الآتية: ا يُحقِّ السؤال الثالث: أكتب برنامجً
المهمة الأولى: بناء قائمة من أرقام يدخلها المستخدم ثم طباعة عدد الأرقام الزوجية الموجودة  	

في القائمة.
المهمة الثانية: بناء قائمتين من أرقام يدخلها المســـتخدم ثـــم التحقق من وجود أي عنصر من  	

عناصر القائمة الأولى في القائمة الثانية.
المهمة الثالثة: قراءة سلســـلة أحرف من المســـتخدم ثم التأكد من وجود (3) أحرف متتابعة  	

ومتساوية داخل السلسلة.

السؤال الرابع: أكتب حزءاً من برنامج يتحقق من أن قائمة ثنائية الأبعاد اسمها board هي قائمة مربعة 
(أي أن عدد الصفوف مساو لعدد الأعمدة).

يَم والاتجاهات: القِ

بيِّن أكثر الأخطاء البرمجية التي تعرضنا لها أثناء  ا يُ تيِّبًا إرشاديًّ دُّ - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- كُ أُعِ
تطبيق المقاطع البرمجية وتوثيق الحلول بهدف مساعدة الطلبة الآخرين على مواجهة المشكلات 
البرمجية. وأستعين بأحد برامج التصميم لتنفيذه، ثمَّ أنشره بين طلبة المدرسة بعد مراجعته وتدقيقه 

مع معلمي/ معلمتي وفي الموقع الإلكتروني الخاص بها.

< / >

C+ +

JAVA

CONNECTED

PYTHON
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ا في البيئة من أجهزة الحاسوب المحمولة  ا في البيئة من أجهزة الحاسوب المكتبية 2.  أجهزة الحاســـوب من نوع  (Notebooks) أقل تأثيرً (Laptops)، وأجهزة الحاســـوب المحمولة أقل تأثيرً
.(Desktop)

___________________________________________________________________________

3. التخلُّص من النفايات الإلكترونية بالحرق يُؤثِّر سلبًا في البيئة.

___________________________________________________________________________

الســـؤال الرابع: ما الخطوات التي يجب عليَّ تنفيذها للتخلُّص مـــن النفايات الإلكترونية بصورة 
صحيحة؟

___________________________________________________________________________

ح أثر التطبيقات الحاسوبية الآتية في الحياة اليومية: السؤال الخامس: أُوضِّ
1. تطبيق حكيم (Hakeem) في القطاع الصحي.

___________________________________________________________________________

ة التعلُّم الأردنية في قطاع التعليم. نصَّ 2. مِ
___________________________________________________________________________

3. تطبيق السوق المفتوح (Opensooq) في مجال التسويق الإلكتروني.
___________________________________________________________________________

دُّ التخلُّص الآمن والصحيح من النفايات الإلكترونية مطلبًا ضروريًّا؟ عَ السؤال السادس: لماذا يُ
___________________________________________________________________________
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صُ الوحدةِ  مُلخَّ

في ما يأتي أبرز الجوانب التي تناولتها هذه الوحدة:
1 .

الحوسبة الخضراء هي الاستخدام البيئي المسؤول لأجهزة الحاسوب والموارد التكنولوجية 

دُّ من التأثير السلبي لتكنولوجيا المعلومات والاتصالات في البيئة. . حُ ذات الصلة، الذي يَ
2 .

إسهام الحوسبة الخضراء في ترشيد استهلاك الطاقة، والحدِّ من انتشار النفايات الإلكترونية؛ ما 

ا على تحسين  لَف التشغيلية، وتعزيز الاستدامة البيئية. وهي تعتمد أساسً يؤدّي إلى خفض الكُ

دة، والإدارة الصحيحة للنفايات الإلكترونية. تجدِّ كفاءة الطاقة، واستخدام مصادر الطاقة المُ
3 .

يات وعقبات كثيرة تَحول دون تطبيق مبدأ الحوســـبة الخضراء، أبرزها: التكلفة  وجود تحدِّ

لائِمة، وقِلَّة الوعي.  العالية، والحاجة إلى التدريب والتحديث المستمر، والبِنية التحتية غير المُ
4 .

النفايات الإلكترونية وهي أجهزة إلكترونية قديمة أوشـــك عمرها الافتراضي على الانتهاء، 

ل بها أجهزة أُخر￯ جديدة أو حديثة، مثل: أجهزة الحاسوب، والهواتف المحمولة.  واستُبدِ

ا  ا كبيرً مثِّل خطرً ة، مثل الرصاص والزئبق؛ ما يُ تحتوي النفايات الإلكترونية على مواد ســـامَّ

على الصحة العامة وسلامة البيئة..
5 .

إدارة النفايات الإلكترونية تشمل اتِّخاذ عدد من الخطوات الرئيسة، وهي: جمع النفايات ثمَّ 

ناتها، وتنظيف البيانات لضمان عدم استخدامها، وإعادة  كوِّ فصل بعضها عن بعض لتحليل مُ

تدوير النفايات الإلكترونية لفصل المواد القابلة لإعادة الاســـتخدام، وتجديد الأجزاء ذات 

الجودة العالية لإطالة عمرها. 
6 .

نَّ التشريعات،  الاستراتيجيات الفاعلة في إدارة النفايات الإلكترونية تشمل التوعية العامة، وسَ

ِيَّة، ودعم البحوث الخاصة بتطوير تقنيات إعادة  ن عْ وتعزيز التعاون بين مختلـــف الجهات المَ

التدوير، وتقليل استخدام (استهلاك) الأجهزة الإلكترونية، وإعادة استخدام هذه الأجهزة ما 

أمكن، وتعزيز ممارسات إعادة التدوير المسؤولة. 
7 .

ا فاعلاً في تحســـين جودة الحياة وزيـــادة الإنتاجية في  التطبيقات الحاســـوبية تؤدّي دورً

دة. ففي مجال التعليم، توفر بعض الأدوات مرونة كبيرة في التعلُّم، مثل: أداة تعدِّ مجالات مُ

ز المهارات  عزِّ ل الوصول إلى المعلومات، ويُ (Google Classroom)، وأداة (Coursera)؛ ما يُسهِّ

  (HAKEEM مثل برنامج حكيم) م التطبيقات الحاسوبية ا في مجال الصحة، فتُسهِ التقنية. أمّ

في تحســـين خدمات الرعاية الصحية، بما تُوفِّره من وصول ســـريع إلى البيانات، ودِقَّة في 

ا في تسهيل المعاملات والوصول  مًّ هِ ا مُ التشخيص. في حين تؤدّي الحكومة الإلكترونية دورً

إلى الخدمات الحكومية بسرعة وكفاءة.
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 أسئلةُ الوحدةِ 
ل: أكتب المصطلح المناسب بجانب كل عبارة من العبارات الآتية: السؤال الأوَّ

العبارة
المصطلح

ة بالبيئة، مثل: انبعاثات تصميم أجهزة الحاسوب والأجهزة الإلكترونية الأُخر￯، أو تصنيعها،  دُّ من آثارها الضارَّ أو اســـتخدامها بصورة تَحُ
الكربون، واستهلاك الطاقة .

نـــات إلكترونية، مثل:  كوِّ كيِّفات أدوات تحتـــوي على مقابس وأسلاك ومُ التلفاز، وأجهزة الحاسوب، والهواتف المحمولة، ومُ أجهزة 
الهواء، وألعاب الأطفال الإلكترونية.

إنشاء كائن ثلاثي الأبعاد من ملف رقمي.
مٌّ لحوســـبة قطاع الصحة فـــي الأردن، أُطلِق عام  هِ برنامج وطني مُ

2009م.

جهاز حاسوب لا يحوي شاشة أو لوحة مفاتيح، ويُشبِه جهاز العرض 
(Projector) في مبدأ عمله.

يات التي تقف حائلاً دون تطبيق مبدأ الحوسبة الخضراء؟ السؤال الثاني: ما التحدِّ
___________________________________________________________________________

1.  استبدال مادة الخيزران (Bamboo) بمادة البلاســـتيك التي تدخل في صناعة ملحقات أجهزة السؤال الثالث: أُعلِّل ما يأتي:
الحاسوب.

___________________________________________________________________________
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 المهارات:

ل: كيف يُمكِن تطبيق مبادئ الحوسبة الخضراء في المنزل؟ السؤال الأوَّ
___________________________________________________________________________

يات التي تعترض  السؤال الثاني: أُبيِّن مزايا تطبيق مبدأ الحوســـبة الخضراء في الشركات، والتحدِّ
ذلك.

___________________________________________________________________________
مثِّلاً لذلك تطبيق السوق  السؤال الثالث: أُحلِّل تأثير التطبيقات الحاسوبية في الاقتصاد المحلي، مُ

المفتوح.
___________________________________________________________________________
هها تطبيق مبدأ الحوسبة الخضراء على مستو￯ المجتمع؟ يات التي يُواجِ السؤال الرابع: ما التحدِّ

___________________________________________________________________________
م التطبيقات الحاسوبية في  م أمثلة من النص لشـــرح كيف يُمكِن أنْ تُسهِ السؤال الخامس: أستخدِ

د. تحسين عملية التعليم عن بُعْ
___________________________________________________________________________

يَم والاتجاهات: القِ
ا من الموضوعات الآتية لتطبيقه:  د فيه أنا وطلبة أختار واحدً ا (Pledge) بطريقة جاذبة، أتعهَّ دً م - باستخدام أحد تطبيقات التصميم-  تعهُّ د، ثمَّ الصف بالمحافظة على البيئة، وتحقيق أهداف التنمية المستدامة؛ بالتخلُّص الآمن والصحيح 1.  أُصمِّ نْ يقرأ التعهُّ د مساحة فارغة لكي يُوقِّع فيها كل مَ من النفايات الإلكترونية، وأترك في التعهُّ

ا لتطبيق حاسوبي يساعد على إدارة النفايات الإلكترونية في مجتمعي.أضعه في مكان بارز داخل المدرسة . 3.  أبتكر فكرة تطبيق حاسوبي جديد في مجال الصحة الرقمية، وأُبيِّن المزايا والعيوب فيه، وكيف 2.  أقترح تصميمً
يُمكِن قياس فاعلية التطبيق.
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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، وقِِي�ـم، واتجاهات. وهـي تأخذ 
أشـكاالًا مختلفـةًً مـن حيـث النـوع )تشـمل أسـئلة اختيار مـن مُُتعـدِِّد، وأسـئلة إجاباتهـا نعـم أو لا، وأسـئلة إجاباتهـا قصيرة، 
وأسـئلة مقاليـة، وغيـر ذلـك(، والطبيعة )تتنـوََّع بين نظريـة وتطبيقية وتحليلية وتأمُُّلية(، والمسـتوى )تتدرََّج من أسـئلة بسـيطة 
لتقييـم المعرفـة الأساسـية إلى أسـئلة مُُتوسِِّـطة لتقييـم التطبيق والتحليل، فأسـئلة مُُعقََّـدة لتقييـم التركيب والتقييـم والإبداع(، 

بحيث تشـمل جميـع مُُؤشِِّـرات الأداء المُُتوقََّـع تحقيقها.



Q

 تقويم ذاتي: 

أداة تهـدف إلـى تمكيـن الطلبـة مـن تقييـم تقدُُّمهـم 
وأدائهـم بصورة مسـتقلة في أثنـاء عمليـة التعلّّم؛ مما 
يُُعـزِِّز الوعـي الذاتي لديهم، ويسـاعدهم علـى تعرُُّف 

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

المُُعلِِّمة. المُُعل�ـم/ 
 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  التحدِِّيـات 

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

تحقيـق نمـوٍٍّ شـخصي وأكاديمـي مسـتدام.

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

ف مفهوم الحوسبة الخضراء. أُعرِّ

أُبيِّن أهمية الحوسبة الخضراء وفوائدها ومزاياها.
م في تطبيق الحوســـبة الخضراء في حياتي   أُســـهِ

اليومية.
ف مفهوم النفايات الإلكترونية. أُعرِّ

ـــح طرائق التخلُّـــص الآمنة مـــن النفايات   أُوضِّ
الإلكترونية.

 أذكر أدوات حاسوبية صديقة للبيئة.

أذكر تطبيقات حاسوبية في مجال التعلُّم الإلكتروني.
م تطبيقات حاســـوبية في مجال التعلُّم عن   أستخدِ

د.  أذكر تطبيقات حاســـوبية في مجال الصحة، وأُبيِّن بُعْ
ق أهميتها. م تطبيقات حاســـوبية في مجال التسوُّ  أســـتخدِ

أُبيِّن أهمية تطبيقات الحكومة الإلكترونية في تسهيل والتسويق الإلكتروني
ح أهمية بعض تطبيقات الحاسوب في الحياة، المعاملات  أُوضِّ

مثل: صناعـــة الأفلام، والتصميـــم ثلاثي الأبعاد، 
والطباعة ثلاثية
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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

اسـتند كتـاب الطالـب ودليـل المُُعل�ـم علـى العديـد مـن اسـتراتيجيات التعليـم والتعل�ـم المُُتداخِِلـة؛ إذ اعتُُمِِـدت أكثـر مـن 
اسـتراتيجية، ودُُمِِجـت معًًا؛ لضمـان تجربة تعل�ـم أفضل، وتحقيق الأهداف المنشـودة بأفضـل المنهجيات، وصـوالًا إلى تعلُُّم 

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

والإمكانـات المتوافـرة، والزمـن المتـاح. وهذه بعـض المنهجيـات المُُقترََحة:

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

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

يُُزِِّعـز لديهـم التعلـ�م المنشـود، ويزيـد مـن مشـاركتهم الفاعلـة، ويُُحفِِّزهم علـى العمل بكفـاءة أكثر.
يكتسـب الطلبـة فـي هـذا النهج المعرفـة والمهـارات عن طريـق معالجة تحدِِّيـات حقيقيـة أو مشـكلات واقعية. وهـذا يُُحتِِّم 
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 

والمُُعلِِّميـن/ المُُعلِِّمـات، 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�
حريـة الاختيـار، والعمـل ضمـن مسـاحة خاصة بـكلٍٍّ منهم عنـد اختيـار المُُنت�ـج أو التحكُُّم في خصائصـه؛ ممـا يجعلهم أكثر 

اسـتقلالية ومسـؤولية عـن تعلُُّمهـم، ويزيـد مـن دافعيتهـم للبحـث والتقصّّـي والعمـل، ويُُفْْضي إلـى تعلُُّم أكثـر عمقًًا.
ـا؛ ممـا يُُعـزِِّز مهـارات التعـاون والتواصل بين  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 والمُُعلِِّميـن/ المُُعلِِّمـات، ثمََّ 
تُُقي�ـم هـذه المُُنتََجـات وََفـق معاييـر مُُحـدََّدة. يلي ذلـك تنظيم جلسـات تأمُُّل وتقييـم ذاتـي، يُُوظِِّف فيهـا الطلبة مـا تعلََّموه من 

. معـارف ومهـارات، مُُبيِِّنين كيـف يُُمكِِنهم تحسـين الأداء مسـتقبالًا

 : 1)Instructional Scaffolding( السقّّالات التعليمية 

تدعـم السـقّّالات التعليميـة تطويـر مهـارات حََـلِِّ 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.

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

1  McLeod, S. (2020). Zone of Proximal Development. Simply Psychology. Retrieved August 10, 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، فـالًاض عن اسـتخدامها 
مرجعيـةًً للتقييـم الذاتـي والتقييـم النهائي.

 تُُعََدُُّ الأخطاء فرصة للتعلُُّم؛ لذا يجب التفكير فيها، وتأمُُّلها، وتوضيح أسبابها، وتعرُُّف آليََّة تجاوزها.

  2)Collaborative Learning( التعلُُّم التعاوني 

ا مشـتركًًا بين الطلبـة، أو بينهم وبيـن المُُعلِِّمين/  نهـج تعليمـي يشـمل مجموعة مُُتنوِِّعة من الأسـاليب التـي تتطلََّب جهدًًا فكرًيًّ
المُُعلِِّمات.

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

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

الطلبـة المـادة الدراسـية أو تطبيقهـا، بـدالًا مـن تقديمها أو شـرحها من طـرف المُُعلـ�م/ المُُعلِِّمة.
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 المُُعلِِّمـون/ المُُعلِِّمات 
، ويُُسـهِِمون  فـي أثناء اسـتخدام أسـاليب التعلّّم التعاونـي إلى العمل بوصفهـم مُُدرِِّبين أو مُُوجِِّهين فـي عملية تعلُُّم أكثر تفاعالًا

يـ�ة للطلبة.  فـي تصميم تجـارب فكرية ثََرِِ
تتعـدََّد مزايـا التعل�ـم التعاونـي؛ فهـو يُُحفِِّـز الطلبـة على المشـاركة الفاعلـة في مـا بينهم، ويُُعـزِِّز التعـاون والعمـل الجماعي، 

ويُُوِِّطـر مهـارات القيـادة والمسـؤولية المدنية.
 يُُطبََّق هذا النوع من التعلّّم عن طريق الأنشطة المُُتنوِِّعة، مثل: المناقشات الجماعية، وجلسات العمل التشاركية.

  3)Active Learning(  التعلُُّم النشط 

نهج تعليمي يتمََّضن إشراك الطلبة في أنشطة تعليمية تتطلََّب تفكيرًًا وبحثًًا واستقصاءًً لِمِا يتعيََّن عليهم تعلُُّمه. 
يُُركِِّـز هـذا النهـج علـى تطوير مهـارات الطلبـة، ولا يكتفي فقط بعـرض المعلومات ونقلهـا؛ إذ يتطل�ـب تحقيقـه أداء الطلبة العديد 

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.  الدراسـات أنََّ الطلبـة الذيـن يشـاركون في التعلّّم النشـط يُُحقِِّقـون أداءًً أفلََض في الاختبـارات، مقارنةًً بمََـنْْ يتلقََّون تعليمًًـا تقليدًيًّ
يضـاف إلـى ذلـك أنََّ التعل�ـم النشـط يُُسـهِِم في تعزيـز بيئة تعليمية شـاملة تدعـم الطلبة مـن خلفيات مُُتنوِِّعـة؛ ما يُُقل�ـل من فجوة 

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 August 10, 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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كذلك اعتُُمِِد في دليل المُُعلِِّم عدد من استراتيجيات التعلّّم، مثل: 

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

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

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

التعلّّم. في 

:)Flipped Classroom( الصف المقلوب 

اسـتراتيجية تعليميـة تُُسـتخدََم فـي تحفيـز التعل�ـم الذاتـي والتفاعـل النشـط داخل الغرفـة الصفيـة. وفيها يـؤدّّي الطلبـة عددًًا 
مـن المهـام التـي تتمََّضـن بحث�ـا واستكشـافًًا لقضايا مُُحـدََّدة اتُُّفِِـق عليها مُُسـبََّقًًا، ثـمََّ يتشـاركون معًًـا النتائج باسـتخدام بعض 
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 
التعليميـة، ويُُمكِِّـن المُُعلِِّميـن/ المُُعلِِّمـات من تركيـز جهودهم علـى توجيه الطلبة، ومسـاعدتهم علـى تطبيـق المفاهيم بدالًا 

مـن الاكتفـاء بنقـل المعلومات.

:)Mantle of the Expert(  4عباءة الخبير 

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

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

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 والمُُعل�ـم؛ بُُغْْيََةََ تحسـين مهاراتهـم وقدراتهم.

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

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، 
المُُعلِِّمـة  المُُعل�ـم/  بيـن  المعلومـات  نقـل  المُُتعـدِِّدة، والشـبكات، والإنترنـت، والمكتبـات الإلكترونيـة( فـي  وبرمجياتـه 

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

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* ،  والإطار العام للمهارات الحياتية الذي أصدرته اليونيسـف لمنطقة الشـرق الأوسـط وشـمال 

إفريقيـا ، فـإنََّ المهـارات الحياتيـة التـي يجب العمـل على تطويرهـا لدى الطلبـة لتحقيق أهـداف التعلـ�م الكبرى هي: 

التعلُّـم لأجـل المعرفـة: يشـمل ذلك عـددًا مـن المهـارات، مثل: ⹇	
مهـارة حَلِّ المشـكلات، ومهارة التفكيـر الناقد، ومهـارة الإبداع. 
وهـذه المهـارات ضروريـة لتطويـر قـدرة الطلبـة علـى اكتسـاب 

المعرفـة وتطبيقهـا بفاعليـة فـي حياتهـم اليوميـة والمِهْنية.

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

يـات، وتحقيـق النجاح على المسـتوى الشـخصي والمسـتوى المِهْني. ومسـتقلة وقـادرة علـى مواجهـة التحدِّ

*	 Delors, J. (1996). Learning: The Treasure Within: Report to UNESCO of the International Commission on Education for the Twenty-first 
Century. UNESCO Publishing.
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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 المُُعل�ـم/ المُُعلِِّمة 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 المُُعل�ـم/ المُُعلِِّمـة علـى تخطيـط الخطـوات القادمـة بنـاءًً علـى النتائـج، وقد يتخذ أشـكاالًا 
مُُتعـدِِّدةًً، مثـل: النشـاط التمهيـدي، والأنشـطة مـن نـوع )KWL: Know, Want-to-know, and Learned(، والاختبـار 

التشـخيصي القصيـر، وذلـك تبعًًـا لماهي�ـة الموضـوع، والمهـارة التـي يـراد إكسـابها للطلبة.

:)Formative Assessment(  التقويم التكويني 

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

تحسـينًاً وتعزيـزًًا؛ ممـا يتيح اتِِّخـاذ 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 . الملاحظـة 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 المُُعل�ـم/ المُُعلِِّمـة 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 تعلُُّم 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

تشـمل الاختبـارات النهائيـة عـددًًا من الأسـئلة المُُتنوِِّعة )مثل: أسـئلة اختيـار من مُُتعـدِِّد، وصح وخطأ، وأسـئلة مقالية، 
وأسـئلة قصيـرة(، فالًاض عن أسـئلة تتنـاول الجوانب المعرفيـة، والجوانب المهاريـة التطبيقية، والقِِي�ـم والاتجاهات.

	2 . المشـروعات الكبرى   )Unit Projects(:  مهام طويلة الأمد، تتطلَّب من الطلبة 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.



Y

 أدوات التقويم في كتاب الطالب 

	1 ننشاط تمهيدي. .

م في إدارة تنظيـــم البيانات، وتتيح  ة للغات البرمجة؛ إذ تُســـهِ مَّ هِ ـــدُّ القوائم إحد￯ المزايا المُ عَ تُ

، كيف يُمكِن توظيف القوائم في لغة البرمجة  م التعامل معها واسترجاعها بسهولة. ولكنْ ستخدِ للمُ

بايثون (Python)؟ وهل يختلف ذلك عن توظيفها في لغات البرمجة الأُخر￯؟ 

 أفترض أنَّني أُريد إنشـــاء برنامج يتولّى قراءة علامـــات (100) طالب في أحد الامتحانات، ثمَّ 

بة بصورة تصاعدية. أُناقِش أفراد مجموعتي في الأسئلة الآتية بناءً على  رتَّ يعرض هذه العلامات مُ

:(Python) تُه عن لغة البرمجة بايثون ما تعلَّمْ

1. هل يجب علـــيَّ تخزين علامات هؤلاء الطلبة أم يمكنني كتابـــة هذا البرنامج دون الحاجة 

لتخزين العلامات؟

يات التي  2.  إذا تعيَّن علـــيَّ تخزين علامات هؤلاء الطلبة، فإلى كم متغيرٍ أحتـــاج؟ وما التحدِّ

هها عند محاولتي تخزين العلامات؟ سأُواجِ

تُه عن لغة البرمجة بايثون  ا؟ وهل مـــا تعلَّمْ مكِنني طباعة العلامات وترتيبها تصاعديًّ 3.  كيف يُ

(Python) سيساعدني على ذلك؟

(Lists) القوائم 

ن بعضها مع بعض، وترتبط  يَم التي يُخزَّ ا من القِ تُمثِّل القائمة في لغة البرمجة بايثون (Python) عددً

م تخزين أسماء الشوارع داخل إحد￯ المدن  ســـتخدِ ، يُمكِن للمُ ا بمعنى وظيفي مشترك. فمثلاً معً

في قائمة، وكذلك تخزين أسعار البضائع التي اشتراها أحد العملاء، أو تخزين علامات الطلبة في 

الصف الحادي عشر.

، ثمَّ تخزين العناصر  لاً يتطلَّب استخدام القوائم في لغة البرمجة بايثون (Python) تعريف القائمة أوَّ
داخلها.

عة [ ]، والفصل بين عناصر القائمة بفواصل  ربَّ مكِن تعريف إحد￯ القوائم باســـتخدام الأقواس المُ يُ

على النحو الآتي:

ف قائمة باســـم List name تحتوي على أربعة عناصر، وكل عنصر في  المقطع البرمجي التالي يعرّ

'value 1' القائمة يحتوي على قيمة ثابتة واحدة تتكرر، وهي

mylist = ['value1','valu
e1', 'value1','v

alue1']

نشاط
تمهيدي
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	2 أُقيِّم تعلُّمي.  .

مُ تعل�مي أقُيِّ

تُه من معارف في الإجابة عن السؤالين الآتيين: : أُوظِّف في هذا الدرس ما تعلَّمْ المعرفةُ

ا يأتي:  ح المقصود بكلٍّ ممّ ل: أُوضِّ السؤال الأوَّ
لغة البرمجة. . 1

___________________________________________________________________________

لغة الآلة. . 2

___________________________________________________________________________

البرنامج.. 3

___________________________________________________________________________

نخفِضة المستو￯ من  ن بين لغات البرمجة عالية المســـتو￯ ولغات البرمجة مُ السؤال الثاني: أُقارِ

حيث سهولة القراءة، والتطوير، والأداء، والكفاءة. 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

:أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
الآتيةِ:

ل: أُميِّز بين لغات البرمجة الكتلية ولغات البرمجة النصية من حيث آليَّة تمثيل الأوامر،  السؤال الأوَّ

ثمَّ أذكر مثالاً على كلٍّ منهما.

___________________________________________________________________________

ر؟ فسِّ ا من المُ م أسرع تنفيذً ترجِ دُّ المُ عَ السؤال الثاني: لماذا يُ

___________________________________________________________________________
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	3 عة خلال 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

 .(Chat GPT) ِ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

الإلكترونيِّ   (Chat GPT)  

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 

(Chat GPT) مـــنْ تعريفٍ 

 ، السابقينِ المفهومينِ  لكلا 

المعلوماتُ  ـــدُّ  عَ تُ هـــلْ 

التعريفينِ  بهذينِ  تعلِّقةُ  المُ

ـــا؟ أكتبُ  صحيحـــةً دائمً

 ، الخصوصِ بهذا  توقُّعاتي 

ا  عمّ  (Chat GPT) أسألُ  ثمَّ 

التي  المعلوماتُ  كانِتِ  إذا 

وموثوقةً  صحيحةً  ها  مُ قدِّ يُ

توضيحَ  إليْهِ  وأطلبُ  ا،  دائمً
هذهِ المسألةِ. 
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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.  .

الدرسُ الخامس

 القوائم 
 (Lists)

مِ  مُنتَجاتُ التعل�

 (Learning Products)

باستخدام  البرنامج  تعديل 

توليد  في  اللعبة  قوائم 

ضمن  العشوائية،  ا�رقام 

سياق تصميم لعبة تخمين 

برمجية  باستخدام  ا�رقام 

.(Paython) بايثون

الفكرةُ الرئيسةُ: 

مكِن التعامل مع القوائم وسلاسل الحروف في  ف كيف يُ تعرُّ

برمجية بايثون (Python)، واستخدامها في تخزين مجموعات 

ترابِطة وإدارتها وتنفيذ عمليات فيها. البيانات المُ

المفاهيم والمصطلحات: 

القائمة (List)، سلسلة الحروف (String)، موقع العنصر في 

القائمة (أو الحرف في السلسلة) (Index)،  إلصاق القوائم أو 

 ،(Mutability) القابلية للتغيير ،(Concatenation) السلاســـل

بـــة (Nested List)، المصفوفـــة ثنائية الأبعاد  ركَّ القائمة المُ
.(2D Matrix)

 :(Learning Objectives) نتاجات التعل�م

	 

تغيِّر (قائمة)، وأُبيِّن اســـتخداماته في  ف مفهوم المُ أُعـــرِّ
البرمجة.

	 

تغيِّرة،  ـلة، ومُ تسلسِ ـئ قوائم على اختـلاف أنواعها (مُ أُنشِ

عة من  تنوِّ مها فـي تخزين مجموعـة مُ بـة)، وأسـتخدِ ركَّ ومُ
يَم. لقِ ا

	 

يَم في قائمة واحدة. د كيف يُمكِن تجميع مجموعة القِ أُحدِّ
	 

بة)،  ركَّ تغيِّرة، والمُ لة، والمُ تسلسِ ح أنواع القوائم (المُ أُوضِّ

ذ عمليات مختلفة فيها، مثل: الإضافة، والحذف.  وأُنفِّ
	 

م الدوالَّ البرمجية الجاهزة في لغة البرمجة بايثون  أستخدِ

(Python) لمعالجـــة القوائم وإجـــراء بعض العمليات 
الأساسية فيها. 
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المواطنةُ الرقميةُ: 

	 

الأخلاقيات الرقمية: أحترم آراء الآخرين وأفكارهم عند مناقشة التعليمات البرمجية أو مناقشة 

م النقد البَنّاء والمساعدة للآخرين عند مراجعة تعليمات البرمجية. المشروعات، وأُقدِّ
	 

ك أهمية اســـتخدام برامج مكافحة الفيروسات وتحديث أنظمة  الوعي بالأمن الســـيبراني: أُدرِ

.(Python) التشغيل بانتظام أثناء العمل في بيئة بايثون

تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون (Python)/ المهمة 
  .(5)

أُكمِل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- تنفيذ مشروع التصميم والتطوير للعبة تخمين الأرقام. 

ِما  وكنَّا قد انتهينا في الخطوات الســـابقة من عرض القائمة الرئيســـة في اللعبة، بالاستجابة ل

ل،  دخَ له اللاعب عن طريق عرض تعليمات اللعبة، أو كتابة رســـالة بحسب الخيار المُ دخِ يُ

مثَّلاً بتكرار عرض القائمة الرئيســـة والخيارات. والآن سأعمل - ضمن  وتعديل البرنامج مُ

المجموعة- على إضافة العنصر الرئيس في اللعبة، وهو إدخال البرنامج للرقم العشوائي.

سأســـتعمل - مع أفراد مجموعتي- دالة  (random) لتوليد رقم مخفي في بداية اللعبة، يتألَّف 

لة) في قائمة، وأعمل  حتمَ مكِنة (المُ ن الأرقام المُ من سلسلة تحوي (4) أعداد مختلفة، ثمَّ أُخزِّ

.random.shuffle ة على تغيير ترتيبها باستخدام الدالَّ

ق - مع أفراد مجموعتي- من استخدام القوائم بصورة صحيحة، ومن تفعيل عملية توليد  أتحقَّ

مكِن لأفراد المجموعة  تِب - ضمن المجموعة- في ملـــف حتّى يُ الأرقام، ثمَّ أحتفظ بما كُ

التعديل عليه في الخطوات القادمة.

مشروع
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Z

	7 لات ذاتية. . تأمُّ

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.  .

المواطنةُ الرقميةُ: 

	 

الأخلاقيات الرقمية: أحترم آراء الآخرين وأفكارهم عند مناقشة التعليمات البرمجية أو مناقشة 

م النقد البَنّاء والمساعدة للآخرين عند مراجعة تعليمات البرمجية. المشروعات، وأُقدِّ
	 

ك أهمية اســـتخدام برامج مكافحة الفيروسات وتحديث أنظمة  الوعي بالأمن الســـيبراني: أُدرِ

.(Python) التشغيل بانتظام أثناء العمل في بيئة بايثون

تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون (Python)/ المهمة 
  .(5)

أُكمِل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- تنفيذ مشروع التصميم والتطوير للعبة تخمين الأرقام. 

ِما  وكنَّا قد انتهينا في الخطوات الســـابقة من عرض القائمة الرئيســـة في اللعبة، بالاستجابة ل

ل،  دخَ له اللاعب عن طريق عرض تعليمات اللعبة، أو كتابة رســـالة بحسب الخيار المُ دخِ يُ

مثَّلاً بتكرار عرض القائمة الرئيســـة والخيارات. والآن سأعمل - ضمن  وتعديل البرنامج مُ

المجموعة- على إضافة العنصر الرئيس في اللعبة، وهو إدخال البرنامج للرقم العشوائي.

سأســـتعمل - مع أفراد مجموعتي- دالة  (random) لتوليد رقم مخفي في بداية اللعبة، يتألَّف 

لة) في قائمة، وأعمل  حتمَ مكِنة (المُ ن الأرقام المُ من سلسلة تحوي (4) أعداد مختلفة، ثمَّ أُخزِّ

.random.shuffle ة على تغيير ترتيبها باستخدام الدالَّ

ق - مع أفراد مجموعتي- من استخدام القوائم بصورة صحيحة، ومن تفعيل عملية توليد  أتحقَّ

تِب - ضمن المجموعة- في ملـــف حتّى يُمكِن لأفراد المجموعة  الأرقام، ثمَّ أحتفظ بما كُ

التعديل عليه في الخطوات القادمة.
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	5 أسئلة الوحدة..

 أسئلةُ الوحدةِ 

ل: أكتب المصطلح المناسب بجانب كل عبارة من العبارات الآتية: السؤال الأوَّ

العبارة

المصطلح

تصميم أجهزة الحاسوب والأجهزة الإلكترونية الأُخر￯، أو تصنيعها، 

ة بالبيئة، مثل: انبعاثات  دُّ من آثارها الضارَّ أو اســـتخدامها بصورة تَحُ

الكربون، واستهلاك الطاقة .

نـــات إلكترونية، مثل:  كوِّ أدوات تحتـــوي على مقابس وأسلاك ومُ

كيِّفات  التلفاز، وأجهزة الحاسوب، والهواتف المحمولة، ومُ أجهزة 

الهواء، وألعاب الأطفال الإلكترونية.

إنشاء كائن ثلاثي الأبعاد من ملف رقمي.

مٌّ لحوســـبة قطاع الصحة فـــي الأردن، أُطلِق عام  هِ برنامج وطني مُ
2009م.

شبِه جهاز العرض  جهاز حاسوب لا يحوي شاشة أو لوحة مفاتيح، ويُ

(Projector) في مبدأ عمله.

يات التي تقف حائلاً دون تطبيق مبدأ الحوسبة الخضراء؟ السؤال الثاني: ما التحدِّ

___________________________________________________________________________

السؤال الثالث: أُعلِّل ما يأتي:

1.  استبدال مادة الخيزران (Bamboo) بمادة البلاســـتيك التي تدخل في صناعة ملحقات أجهزة 
الحاسوب.

___________________________________________________________________________
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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

ف مفهوم الحوسبة الخضراء. أُعرِّ

أُبيِّن أهمية الحوسبة الخضراء وفوائدها ومزاياها.

م في تطبيق الحوســـبة الخضراء في حياتي   أُســـهِ
اليومية.

ف مفهوم النفايات الإلكترونية. أُعرِّ

ـــح طرائق التخلُّـــص الآمنة مـــن النفايات   أُوضِّ
الإلكترونية.

 أذكر أدوات حاسوبية صديقة للبيئة.

أذكر تطبيقات حاسوبية في مجال التعلُّم الإلكتروني.

م تطبيقات حاســـوبية في مجال التعلُّم عن   أستخدِ
د. عْ بُ

 أذكر تطبيقات حاســـوبية في مجال الصحة، وأُبيِّن 
أهميتها.

ق  م تطبيقات حاســـوبية في مجال التسوُّ  أســـتخدِ

والتسويق الإلكتروني

أُبيِّن أهمية تطبيقات الحكومة الإلكترونية في تسهيل 
المعاملات

ح أهمية بعض تطبيقات الحاسوب في الحياة،   أُوضِّ

مثل: صناعـــة الأفلام، والتصميـــم ثلاثي الأبعاد، 
والطباعة ثلاثية
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الوحدة

1﻿
   الخوارزميات والبرمجة 

)Algorithms and Programing(

AA

  الخوارزميات والبرمجة 
)Algorithms and Programing(



AB

مُُقدِِّمة

فـي هـذه الوََحـدة، يسـتكمل الطلبة ما بـدؤوه في صفوف سـابقة حول لغـات البرمجة عالية ومنخفضة المسـتوى. سـيتعرفون 
إلـى المُُترجمـات، والمفسـرات، وبيئـات التطويـر المتكاملـة، مـع التركيـز علـى لغـة بايثـون كمثـال علـى اللغات المُُفسـرة 
عاليـة المسـتوى. وسيكتسـب الطلبـة معرفـة بأساسـيات لغة بايثـون، بما فـي ذلك المتغيـرات، وأنـواع البيانـات، والعمليات 
الحسـابية، وجمـل الإدخـال والطباعة. وسـيعمل الطلبة على مشـروعات صغيرة تشـمل إنشـاء برامج قصيرة، وألعاب بسـيطة 

تتضمـن اسـتخدام متغيـرات وعمليات حسـابية؛ مما يعـزز فهمهـم للغة البرمجـة وتطبيقاتهـا العملية.

 مصفوفة نتاجات التعلُُّم

نتاجات تعلّّم الصف الحادي نتاجات تعلّّم  الصف العاشر 
عشر

نتاجات تعلّّم الصف الثاني 
عشر

	⹇.HTML يتعامل مع برنامج	يتعرف لغات البرمجة.⹇	⹇ Flow( يستخدم المخططات
charts( شبيهة الكود 

)Pseudocode( لتمثيل حلول 
مشكلات مركبة لتمثيل حلول 

مشكلات مركبة باستخدام 
الخوارزميات

	⹇.HTML ينشئ مواقع باستخدام لغة	يتعامل مع البرنامج.⹇	يقيم الخوارزميات بناء على ⹇
وضوحها ودقتها وفعاليتها في حل 

المشكلة
يجزئ المشكلة إلى مشكلات ⹇	

أصغر؛ ليتمكن من برمجتها وحلها.
يتعرف قواعد كتابة الجملة ⹇	

البرمجية.
يقارن هياكل تراكيب البيانات ⹇	

المناسبة لعمل خوارزمية معينة في 
حل مشكلة محدده

 يستخدم أوامر لتنسيق صفحة ⹇	
.HTML الويب

يختار هياكل تراكيب البيانات ⹇	يتعامل مع المتغيرات بلغة بايثون.⹇	
المناسبة لعمل خوارزمية معينة في 

حل مشكلة محدده
 يعدل، ويعيد تشكيل أجزاء من ⹇	

صفحات معدة مسبقًا ضمن صفحة 
الويب المراد تصميمها لتوفير 

الوقت والجهد.

يوضح كيفية عمل الخوارزميات ⹇	يتعرف التعابير الحسابية.⹇	
الراجعة

 يتواصل مع الزملاء لتطوير البرنامج ⹇	
باستخدام أسلوب التطوير المتكرر.

ينشئ متغيرات مسميات واضحة ⹇	
وملائمة لطبيعة البرنامج لتمثيل 

أنواع مختلفة من البيانات، وتنفيذ 
العمليات عليها.

يبني حلولًًا برمجية باستخدام جمل ⹇	
برمجية معدة مسبقًا )روتين فرعي 

)Modules( أو وحدات أو كائنات 
.))Objects(
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عشر

نتاجات تعلّّم الصف الثاني 
عشر

 يراعي حقوق الملكية الفكرية عند ⹇	
تطوير البرنامج.

يستخدم القوائم Lists لتخزين ⹇	
مجموعة من القيم في متغير واحد. 

ينشئ أدوات حاسوبية باستخدام ⹇	
مجموعة من الدّوالّ والروتين 
الفرعي والمكتبات البرمجية.

يفحص تصميم صفحة الويب ⹇	
ويتتبع الأخطاء.

يفسر سبب استخدام جملة تحكم ⹇	
برمجية محددة من حيث تحسين 
مقروئية البرنامج، وتحسين أداء 

البرنامج.

يحدد الأنماط القابلة للتعميم والتي ⹇	
يمكن تطبيقها على الحل.

يصحح الأخطاء في البرنامج، ⹇	
ويتأكد من صحة النتائج.

 يكتب العلاقات الحسابية ⹇	
والمنطقية باستخدام لغة البرمجة 

بايثون.

يعيد استخدام برامج معدة مسبقًا في ⹇	
برنامج آخر لحل مشكلة محددة.

يتقمص مختلف الأدوار والعمل ⹇	
ضمن فريق وتحت إشراف 

المعلم لتصميم البرنامج وتطويره 
ومراجعته.

يكتب العبارات الحسابية والعبارات ⹇	
المنطقية باستخدام لغة البرمجة 

بايثون.

يصمم الأنظمة باستخدام طرائق ⹇	
مختلفة لدورة حياة تطوير الأنظمة.

 يتواصل مع الزملاء لاتخاذ ⹇	
القرارات الخاصة بالبرنامج.

 يجزئ المشكلة إلى أجزاء عن ⹇	
طريق التحليل المنظم وكتابتها على 
شكل جمل برمجية أو روتين فرعي 
أو وحدات )Modules( أو كائنات 

.)Objects(

يطور الأنظمة باستخدام طرائق ⹇	
مختلفة لدورة حياة تطوير الأنظمة.

يوثق البرنامج خلال مراحل ⹇	
التصميم والتطوير.

يطور برامج تعمل على مختلف ⹇	
الأجهزة.

يستخدم أدوات التوثيق مثل ⹇	
 )Flowcharts( المخططات

 وأدوات العرض مثل
.)MS Powerpoint(

يستخدم مجموعة من حالات ⹇	
الفحص للتأكد من أن البرنامج 

يحقق النتائج المرجوة من بناء على 
مواصفات البرنامج في مرحلة 

التصميم.
يعدل برنامجًا موجودًا لإضافة ⹇	

وظائف إضافية.
يناقش التأثيرات المقصودة وغير ⹇	

المقصودة للتعديل على البرنامج.
يقيم الصفات الرئيسة للبرنامج.⹇	
يقيم التعليمات البرمجية.  ⹇	
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مقدمة إلى ⹇	
لغات البرمجة 
عالية المستوى

 التعرف إلى مفهوم ⹇	
لغات البرمجة.

 التعامل مع ⹇	
البرنامج )جديد، 

فتح، حفظ، تنفيذ، 
نشر(.

التعرف إلى قواعد ⹇	
كتابة الجملة 

البرمجية.

 يعرف لغة البرمجة.⹇	يتعرف لغات البرمجة.⹇	

 يعدد لغات برمجة عالية المستوى.⹇	

 يعدد لغات برمجة مختلفة ذات ⹇	
ميزات مختلفة.

 يقارن بين لغة البرمجة المبنية على ⹇	
 الكتل، ولغة البرمجة النصية

.)Blocks versus Text(

 يقارن لغات البرمجة ذات المستوى ⹇	
العالي بلغات البرمجة ذات المستوى 

 High-level versus( المنخفض
.)Low-level

 يقارن بين لغات البرمجة المتعددة، ⹇	
ويناقش كيف تتغير لطبيعة تغير 

مميزات اللغة البرمجية.
  يعرف النموذج الأولي للبرنامج.⹇	يتعامل مع البرنامج.⹇	

  ينشئ نموذجا أوليًّا لبرنامج؛ بناء ⹇	
على خوارزمية موضوعة مسبقًا لحل 

مشكلة معينة.

  ينشئ نموذجا أوليًّا لبرنامج؛ بناء على ⹇	
أفكار تخدم المجتمع وبيئته المحيطة.

يتعرف قواعد كتابة الجملة ⹇	
البرمجية.

 يبين قواعد كتابة الجملة البرمجية ⹇	
بلغة بايثون.
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 التعامل مع ⹇	المتغيرات⹇	
المتغيرات.

 التعامل مع ⹇	
التعابير الحسابية.

 تعريف  ⹇	
المتغيرات 

واستخدامها 
لتمثيل البيانات 

ودعم العمليات 
الحاسوبية.

 استخدام القوائم.⹇	

 يتعامل مع المتغيرات بلغة ⹇	
بايثون.

 يتعرف مفهوم المتغيرات.⹇	

 يتعرف عناصر لغة بايثون )الثوابت، ⹇	
والمتغيرات، والرموز، والتعابير 

والعلاقات(.

 يميز الثوابت العددية والثوابت ⹇	
الرمزية.

 يميز مجموعات الرموز )ارقام، ⹇	
حروف، رموز خاصة(.

 يميز المتغيرات العددية والمتغيرات.⹇	

يتعرف التعبير الحسابي.⹇	 يتعرف التعابير الحسابية.⹇	

يتعرف أولويات العمليات الحسابية.⹇	

 يجري العمليات الحسابية على ⹇	
التعابير الحسابية. 

 ينشئ متغيرات مسميات ⹇	
واضحة وملائمة لطبيعة 

البرنامج لتمثيل أنواع مختلفة 
من البيانات وتنفيذ العمليات 

عليها.

ينشئ البرامج التي تستخدم متغيرين ⹇	
أو أكثر لتمثيل البيانات وتخزينها 

وتعديلها.

 يسمي المتغيرات بأسماء مناسبة.⹇	

	⹇ Lists يستخدم القوائم
لتخزين مجموعة من القيم 

في متغير واحد. 

 يعرف المتغير" قائمه".⹇	

 يحدد كيفية تجميع مجموعة القيم ⹇	
في قائمة.

 يشرح أنواع القوائم المختلفة مثل ⹇	
المتسلسلة والمتغيرة.

يستخدم لغة البرمجة بايثون لتمثيل ⹇	
مختلف أنواع القوائم؛ لتخزين 

مختلف أنواع البيانات.
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 تحسين مقروئية ⹇	التحكم⹇	
البرنامج ومدى 
وضوحه ليسهل 

على الآخرين 
تتبعه وفهمه 

والتعديل عليه.

 كتابة التعابير ⹇	
الحسابية والتعابير 

المنطقية.

  يفسر سبب استخدام جملة ⹇	
تحكم برمجية محددة من 

حيث تحسين مقروئية 
البرنامج، وتحسين  أدائه.

يعرف مفهوم المقروئية للبرنامج.⹇	

 يعرف مفهوم أداء البرنامج.⹇	

 يحدد التركيب البرمجي الملائم لحل ⹇	
مشكلة محددة.

 يستخدم لغة البرمجة بايثون لكتابة ⹇	
جمل التحكم.

 يفسر سبب استخدام تركيب تحكم.⹇	
يكتب العلاقات الحسابية ⹇	

والمنطقية باستخدام لغة 
البرمجة بايثون.

 يميز التعابير الحسابية والتعابير ⹇	
المنطقية. 

يميز العلاقات الحسابية ⹇	
)+,-,(,),/,*,^( والعمليات 

(<>,=,=,>,=<,>,<) المنطقية 
 يكتب العبارات الحسابية ⹇	

والعبارات المنطقية باستخدام 
لغة البرمجة بايثون.

 يكتب عبارات حسابية باستخدام لغة ⹇	
بايثون.

 يكتب عبارات منطقية باستخدام لغة ⹇	
بايثون.

 يكتب جملًًا شرطية مركبة ومترابطة ⹇	
من خلال المعاملات المنطقية مثل 

)AND،OR, and NOT( باستخدام 
لغة البرمجة بايثون.

يستخدم لغة البرمجة بايثون لينفذ ⹇	
مجموعة أوامر.

 يجد ناتج تعابير حسابية.⹇	

 يجد ناتج تعابير منطقية.⹇	

 يكتب جملًًا شرطية مركبة ومترابطة ⹇	
عن طريق المعاملات المنطقية مثل 

)AND,OR, and NOT( باستخدام 
لغة البرمجة بايثون.
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يستخدم لغة البرمجة بايثون لينفذ ⹇	
مجموعة أوامر.

 يجد ناتج تعابير حسابية.⹇	

 يجد ناتج تعابير منطقية.⹇	

 تطوير مهارة ⹇	النمطية⹇	
التفكير التحليلي 

عن طريق 
تجزئة المشكلة 

إلى مشكلات 
أصغر لتصميم 
وتطوير برامج 

لها بالتعاون مع 
الزملاء.

يجزئ المشكلة إلى أجزاء ⹇	
عن طريق التحليل المنظم، 

ويكتبها على شكل جمل 
برمجية أو روتين فرعي.

يجزئ المشكلة إلى مشكلة أصغر ⹇	
لتصميمها وبرمجتها كل واحدة على 

حدة.

يحدد الطريقة المثلى لتمثيل أجزاء ⹇	
المشكلة على شكل جمل برمجية أو 

روتين فرعي أو وحدات أو كائنات.

 يستخدم لغة البرمجة بايثون؛ ليستدعي ⹇	
روتيناً فرعيًّا جاهزًا عن طريق وقوع 

حدث محدد.

 تطوير ⹇	
البرنامج

توثيق البرنامج ⹇	
وعرض مكوناته

 يوثق البرنامج خلال ⹇	
مراحل التصميم والتطوير.

 يوثق كتابة مكونات البرنامج وآلية عمله.⹇	

 يكتب ملاحظات توضيحية داخل ⹇	
البرنامج.

 يحدد الإطار العام للمشروع ومهامه.⹇	

 يتواصل مع مستخدمي البرنامج والزملاء ⹇	
في فريق التطوير عن طريق المنتجات 

الحاسوبية الخاصة بالمشروع.

يستخدم أدوات التوثيق ⹇	
مثل المخططات 

)Flowcharts( وأدوات 
 MS( العرض مثل
.)Powerpoint

ينشئ عروضًا تقديمية، ويستخدم ⹇	
المخططات )Flowcharts( لوصف 

مراحل تصميم  البرنامج وتطويره، وأهم 
مكوناته.

يعرض لمستخدمي البرنامج والزملاء ⹇	
في فريق التطوير التطورات على برنامج 
باستخدام المخططات وتطبيق العروض 

.)MS powerpoint( التقديمية
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عدد 

الحصص 

المُُتوقََّع

المفاهيم والمصطلحات

الدرس الأوََّل: 
مُُقدِِّمة في 

لغات البرمجة 
 (Introduction

 to
 Programming

Languages).

يعرف لغة البرمجة.⹇	

 يعدد لغات برمجة عالية ⹇	
المستوى.

 يعدد لغات برمجة مختلفة ذات ⹇	
ميزات مختلفة.

 يقارن بين لغة البرمجة المبنية ⹇	
على الكتل ولغة البرمجة النصية 

.)Blocks versus Text(

 يقارن لغات البرمجة ذات ⹇	
المستوى العالي بلغات البرمجة 

ذات المستوى المنخفض 
High-Level versus Low-(

.)level

يوضح العلاقة بين الخوارزميات ⹇	
والبرمجة. 

يمثل  البرامج بالخوارزميات ⹇	
ومُخطَّطات سَيْر العمليات. 

الخوارزميات )Algorithms(. الخوارزمية 2
شبه الرمزية  )Pseudocode(. مُُخطََّطات 

سََيْْر العمل )Flowcharts(، لغة الآلة 
)Machine Language(، لغة التجميع 

)Assembly Language(، الكتل 
الرسومية )Graphical Blocks(، المُُترجِِم 

.)Interpreter( المُُفسِِر ،)Compiler(

الدرس الثاني: 

أساسيات لغة البرمجة 

 بايثون

 (Basics of

 Python)

.)Programming

يعرف النموذج الأولي للبرنامج.⹇	

ينشئ نموذجًا أوليًّا لبرنامج بناء ⹇	
على خوارزمية موضوعة مسبقًا 

لحل مشكلة معينة.

ينشئ نموذجًا أوليًّا لبرنامج بناء ⹇	
على أفكار تخدم المجتمع وبيئته 

المحيطة.

يعرف مفهوم المتغيرات.⹇	

 يتعرف عناصر لغة بايثون ⹇	
)الثوابت، المتغيرات، الرموز، 

التعابير والعلاقات(.

3 Object-Oriented( البرمجة بالكائنات
Programming(، تعدُُّد المهام 

)Multitasking(، مُُوجِِّه الأوامر 
)Command Prompt(، مُُحرِِّرات 

النصوص )Text Editors(، تمييز الصيغة 
)Syntax Highlighting(، التعليقات 

)Comments(، الكلمات 
المحجوزة )Reserved Words(، المُُعرِِّفات 

 ،)Literals( الرموز ،)Identifiers(
،)Suites( التراكيب البرمجية

مصفوفة نتاجات التعلّّم ومُُؤشِِّرات الأداء بحسب دروس الوحدة
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 يميز الثوابت العددية والثوابت ⹇	
الرمزية.

يميز مجموعات الرموز )أرقام، ⹇	
حروف، رموز خاصة(.

 يميز المتغيرات العددية والمتغيرات.⹇	

 يتعرف التعبير الحسابي.⹇	

 يتعرف أولويات العمليات الحسابية.⹇	

يبين قواعد كتابة الجملة البرمجية بلغة ⹇	
بايثون.

يجري عمليات حسابية.⹇	

يكتب العلاقات والعبارات الحسابية ⹇	
والمنطقية باستخدام لغة البرمجة 

بايثون. 

ينشئ البرامج التي تستخدم متغيرين ⹇	
أو أكثر لتمثيل البيانات وتخزينها 

وتعديلها.

 يسمي المتغيرات بأسماء مناسبة.⹇	

 ،)Indentations( المسافات الفارغة
 Case( تمييز حالة الحرف

Sensitivity(، أسبقية العوامل 

)Operators Precedence(، الترابط 
.)Associativity(

الدرس الثالث: 
الجمل الشرطية 

 Conditional(
.)Statements

بةً ومُترابطِةً ⹇	 يكتب جملًًا شرطيةً مُركَّ
باستخدام المُعامِلات المنطقية )مثل: 

And، وOr، وNot( في لغة البرمجة 

.)Python( بايثون

يستخدم لغة البرمجة بايثون ⹇	
ن  )Python( في إنشاء برامج تتضمَّ

ذها. جملًًا شرطيةً، ويتتبَّع ناتجها ويُنفِّ

 الجمل الشرطية⹇	4
.)Conditional Statements(
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الحصص 

المُُتوقََّع

المفاهيم والمصطلحات

الدرس الرابع: 
الحلقات 

.)Loops(

م باستخدام ⹇	 يكتب جمل التحكُّ
الحلقات )مثل: For، وWhile( في 

.)Python( برمجية بايثون

يستخدم أكثر الهياكل البرمجية )مثل: ⹇	
الحلقات، والجمل الشرطية( مناسبة 

لحَلِّ مشكلات مُعيَّنة بكفاءة.

ل ⹇	 يكتب برامج مُتكامِلة على نحوٍ يُسهِّ
على الآخرين قراءتها وفهمها. 

الحلقات )Loops(، جمل التحكُُّم 4
)Control Statements(، التهيئة 

)Initialization(، التعليمات 
 ،)Increment( الزيادة ،)Statements(

النقصان )Decrement(، العنصر/ 
المُُتغيِِّر )Element(، المصفوفة 

.)Range( النطاق ،)Sequence(

الدرس الخامس: 
.)Lists( القوائم

يعرف مفهوم المُتغيِّر )قائمة( ويُبيِّن ⹇	
استخداماته في البرمجة.

يوضح أنواع القوائم )المُتسلسِلة، ⹇	
ذ  بة(، ويُنفِّ والمُتغيِّرة، والمُركَّ

عمليات مختلفة فيها، مثل: الإضافة، 
والحذف.

 يستخدم لغة البرمجة بايثون لتمثيل ⹇	
مختلف أنواع القوائم لتخزين أنواع 

البيانات المختلفة.

د كيف يُمكِن تجميع مجموعة ⹇	 يُحدِّ
القِيَم في قائمة واحدة.

يستخدِم الدّوالّ البرمجية الجاهزة ⹇	
 )Python( في لغة البرمجة بايثون

لمعالجة القوائم وإجراء بعض 
العمليات الأساسية فيها. 

القائمة )List(، سلسلة الحروف 4
)String(، موقع العنصر في القائمة )أو 

الحرف في السلسلة( )Index(، ضََمُُّ 
 ،)Concatenation( القوائم أو السلاسل

القابلية للتغيير )Mutability(، القائمة 
المُُركََّبة )Nested List(، المصفوفة ثنائية 

.)2D Matrix( الأبعاد
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مُُؤشِِّرات الأداء لكل درسالدرس

عدد 

الحصص 

المُُتوقََّع

المفاهيم والمصطلحات

الدرس السادس: 
الدّّوالّّ البرمجية 

.)Functions(

ف المقصود بالوحدات.⹇	 يعرِّ

ئ المشكلة إلى أجزاء صغيرة، ⹇	 يجزِّ
ويعمل على تصميم كل جزء منها 

وبرمجته.

د الطريقة الفضلى لتمثيل أجزاء ⹇	 يُحدِّ
المشكلة في صورة جمل برمجية، أو 
روتين فرعي، أو وحدات، أو كائنات.

يستعمل لغة البرمجة بايثون ⹇	
)Python( لاستدعاء روتين فرعي 
د. جاهز بناءً على وقوع حدث مُحدَّ

الدالّّة البرمجية )Function(، الوحدة 3
البرمجية )Module(، استيراد 

 ،)Importing Modules( الوحدات
 ،)Variable̓s Scope(مدى المُُتغيِِّر

المدخلات أو مُُعامِِلات الدالّّة 
)Function Parameters(، التوثيق 

)Documentation(، سلاسل التوثيق 
.)Docstrings(

20   حصة
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الوحدة

1 
 الخوارزميات والبرمجة 

 (Algorithms and Programing)
نظرة عامة على الوحدة 

نها بلغات  ف في هذه الوحدة لغات البرمجة عالية المستو￯، وأُقارِ ســـأتعرَّ
مات،  ترجِ ف كلاًّ مـــن المُ ضة المســـتو￯. كذلك ســـأتعرَّ نخفِ البرمجة مُ
 (Python) لة، بما في ذلك لغة بايثون تكامِ رات، وبيئات التطوير المُ فسِّ والمُ
بيِّن كيفية استخدام  رة عالية المستو￯، التي تُ فسِّ بوصفها مثالاً على اللغات المُ

بيئة العمل البرمجية البسيطة في إنشاء البرامج وتشغيلها.
ا أساســـيات اللغة من متغيرات، وأنواع  ف في هذه الوحدة أيضً   ســـأتعرَّ
البيانات، والعمليات الحســـابية، وبعض جمل الإدخـــال، والطباعة؛ ما 
تغيِّر  نني - في نهاية الوحدة- من إنشاء برامج قصيرة، تحوي أكثر من مُ يُمكِّ

.(Python) وعمليات حسابية بسيطة، وذلك باستخدام لغة بايثون

ع منّي في نهاية الوحدة أنْ أكون قادرًا على: يُتوقَّ
شرح ماهيَّة لغات البرمجة، وبيان أهميتها في تطوير البرمجيات. 	
عيَّنة،  	 لِّ مشكلة مُ تطوير برنامج بسيط باستخدام لغة بايثون (Python)؛ لحَ

بناءً على الخوارزميات، أو الأفكار التي تخدم المجتمع.
توضيح قواعد الكتابة الصحيحة للشـــيفرة البرمجيـــة في لغة بايثون  	

.(Python)
تغيِّرات في لغة بايثون (Python)، واستعمالها لتخزين البيانات  	 تعريف المُ

وإجراء العمليات عليها.
كتابة التعابير والعلاقات الحسابية والمنطقية واستخدامها في لغة بايثون  	

.(Python)
رة  	 تكرِّ كتابة الجمل الشـــرطية والحلقات، واستعمالها لتنفيذ عمليات مُ

واتِّخاذ قرارات منطقية.
إنشاء القوائم واستخدامها في لغة بايثون (Python)؛ لإدارة مجموعات  	

البيانات.
تحليل المشـــكلة وتقســـيمها إلى أجزاء صغيرة؛ ما يتيح التعامل معها  	

بفاعلية.
خطَّطات وأدوات العرض. 	 توثيق الشيفرة البرمجية باستخدام المُ
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 نظرة عامة على الوحدة  

ثمََّ  للوحدة،  العامة  الفكرة  في  الطلبة  أُُناقِِش 
أُُوضِِّح لهم الأهداف التي يُُتوقََّع منهم تحقيقها 
بعد الانتهاء من دراسة الوحدة. وأستعرض مع 
يُُتوقََّع  التي  والبرامج  الرّّقْْميّّة  الأدوات  الطلبة 
منهم استخدامها وتطوير مهاراتهم فيها في أثناء 
دراسة الوحدة، وأُُبيِِّن لهم كيف يُُمكِِن استخدام 
تُُسهِِم  مُُتعدِِّدة  ومهام  أنشطة  في  الأدوات  هذه 

في صقل مهاراتهم وزيادة خبراتهم.

 سياق التعلُُّم والمهام 
الأصيلة

 سياق التعلُُّم:

فـي هـذه الوحدة، سيشـارك الطلبة في عمليـة تعلّّم مبنية على المشـروعات، وسـينخرطون بدور الناشـئين في عالـم البرمجة؛ 
إذ سـيُُطلب منهـم بنـاء لعبـة تخمين باسـتخدام لغـة البرمجة بايثون. وسـينخرط الطلبـة في رحلة تعلّّم تشـمل تثبيـت البرنامج 
علـى أجهزتهم، ثم تعلّّم أساسـيات البرمجة باسـتخدام بايثـون، والجمل الشـرطية، والقوائم، والحلقات، والـدّّوالّّ البرمجية، 
والروتينيـات الفرعيـة. وفـي أثنـاء رحلة تعلّّمهم، سـيعمل الطلبة علـى العديد من الأمثلـة لكتابة مقاطع برمجيـة، وتتبع مقاطع 
برمجيـة جاهـزة، وتنفيذهـا باسـتخدام بايثون، واكتشـاف الأخطـاء إن وجدت واقتـراح التعديلات. وسـيقوم الطلبـة بتوظيف 

كل مـا سـبق لتطويـر اللعبة على نحـو متكرر، مع تحسـينها تبعًًـا لتطور معارفهـم ومهاراتهم فـي البرمجة.

 المشروع: 

.)Python( تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون

مُُنتََج التعلُُّم:

.)Python( لعبة لتخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون
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Python

IDLE

Command 
Line

 (Learning Products): مُنتَجات التعل�م
تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 

.(Python)

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعات الآتيـــة لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام  المشروع الأوَّ
.(Python) لغة بايثون

لي وإعداده لإنشاء برنامج، بناءً على  المشروع الثاني: تصميم نموذج أوَّ
أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة.

لي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد  المشـــروع الثالث: تصميم نموذج أوَّ
الطالب على إدارة المهام المنوطة به. 

:(Digital Tools and Programs) ا�دوات والبرامج
Python, IDLE, Command Line, (draw.io), google slides

 المهـــارات الرقميـــة (Digital Skills): تصميـــم الخوارزميات، التفكير 
لُّ المشكلات البرمجية. الحاسوبي، البرمجة، حَ

فهرس الوحدة
مة في لغات البرمجة  	 قدِّ ل: مُ الدرس الأوَّ

.(Introduction to Programming Languages)
الدرس الثاني: أساسيات لغة البرمجة بايثون  	

.(Basics of Python Programming)
	 .(Conditional Statements) الدرس الثالث: الجمل الشرطية
	 .(Loops) الدرس الرابع: الحلقات
	 .(Lists) الدرس الخامس: القوائم
	 .(Functions) الدرس السادس: الدوال البرمجية

مشروع

9

 استراتيجية التعليم والتعلُُّم

ستُُطبق  الوحدة،  لهذه  التعلّّم  سياق  في 
استراتيجية تعليم وتعلّّم تشمل جوانب عدة: 

الطلبة  سيقوم  المشروع:  على  القائم  التعلّّم 
تخمين  لعبة  لإنشاء  وإعداده  برنامج  تصميم 
)Python(كجزء  بايثون  لغة  باستخدام  الأرقام 
اكتساب  من  يمكنهم  ما  تعليمي،  مشروع  من 

مهارات عملية من خلال التعلم بالممارسة.
التعلّّم التعاوني النشط: سيعمل الطلبة على نحو 
جماعي في فرق؛ مما يعزز التعاون والمشاركة 
الأفكار،  تبادل  من  ويمكنهم  بينهم،  الفعالة 
والإسهام في إنجاز المشروع على نحو جماعي.

أساليب مفيدة لتعليم 
البرمجة

)Live Coding( البرمجة الحية

الهـدف مـن وحـدة البرمجـة بلغـة البايثـون 
هـو تعليـم الطلبـة "كيفيـة" البرمجـة وليس 
فـإن  لذلـك  جاهـزة؛  "برامـج"  تعليمهـم 
عـرض الكـود وشـرحه )إمـا بكتابتـه علـى 

اللـوح ثـم شـرحه، أو باسـتخدام شـرائح العـرض( يضيـع كثيـرًًا مـن الفوائـد التعليميـة المتعلقـة بـ"كيفيـة" البرمجـة.

البرمجة الحية هي أن يقوم المعلم بكتابة البرنامج وتشغيله أمام الطلبة؛ مما يسمح بتحقيق الآتي:

رؤيـة الطلبـة للطريقـة التي يفكـر فيها المعلـم عند كتابـة البرامج، وللطريقـة التي يتعامـل فيها المعلم مـع الأخطـاء البرمجية عند ⹇	
حدوثهـا )يحصـل تعليم ضمنـي وأحيانًا غير مقصـود للعديد مـن المهارات(.

سؤال الطلبة أسئلة "ماذا لو؟”؛ إذ يستطيع المعلم تعديل البرنامج وتشغيله مباشرة للإجابة عن مثل هذه الأسئلة.⹇	

شرح كل سطر يقوم المعلم بكتابته والتأكد من فهم الطلبة له )بدلًًا من عرض كامل الكود والحديث عنه بشكل عام(.⹇	

اسـتخدام بعـض أسـاليب التعليـم الفعالة )بنـاءً على الأدلـة البحثية( التـي سـنذكرها بعضها بعد قليـل )مثل اسـتخدام التوقعات، ⹇	
والتعليـم بالأخطاء، وتوسـيم الأهـداف الفرعية(.
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ولكن من المهم أن ينتبه المعلم للآتي:⹇	

مـن المفتـرض أن تكـون سـرعة الطباعـة متوافقـة مـع سـرعة حديـث المعلم ⹇	
البطيئـة جـدًا قـد تسـبب ملاًل للطلبـة وضياعًـا لوقـت  وشـرحه، فالطباعـة 
الحصـة؛ لذلـك مـن المهـم للمعلـم التـدرب علـى الطباعـة السـريعة إن كان 

الطباعة. فـي  بطيئًـا 

يجـب علـى المعلـم تجريـب كتابـة البرنامج وتشـغيله قبـل الحصـة؛ حتى لا ⹇	
تحصـل مفاجـآت غيـر متوقعـة قـد تربكه فـي أثنـاء الشـرح، أو تضيـع الوقت 

فـي محاولـة التعامـل معها. 

يجـب علـى المعلـم عـدم إضاعـة الوقـت فـي كتابة أجـزاء مـن البرنامـج غير ⹇	
مهمـة للمفهـوم الـذي يُشـرحُ )ولكنهـا مهمـة لتشـغيل البرنامـج(؛ إذ يمكـن 
للمعلـم كتابـة هـذه الأجـزاء قبـل الحصـة، واسـتكمال الأجـزاء التـي تخص 

موضـوع الحصـة أمـام الطلبـة علـى نحـو حيّ.

مـن المفتـرض أن يشـرك المعلـم الطلبـة فـي كتابـة الكود علـى نحو مـا، مثلًًا ⹇	
عـن طريـق أخـذ اقتراحات منهـم لكيفية كتابة سـطر مـا، أو طلب توقُّـع نتيجة 

مـا، أو اكتشـاف خطأ فـي البرنامـج، إلخ.

مـن المهـم ألا يفـرط المعلـم فـي إشـراك الطلبـة فـي كتابـة الكـود؛ حتـى لا ⹇	
تتشـتت الفكـرة، ولا يضيـع وقـت أكثـر مـن الالزم فـي شـرح المفهـوم.

)Using Predictions( استخدام التوقعات

يمكن للمعلم تنفيذ إحدى الطرائق الآتية:

الطريقة الأولى: تشغيل البرنامج ثم شرح النتيجة أو نقاش الطلبة حولها.⹇	

الطريقـة الثانيـة: أخـذ توقعات مـن الطلبة حـول نتيجـة البرنامج، ثم تشـغيله، ⹇	
ثـم نقـاش الطلبـة حول صحـة أو خطـأ توقعاتهم.

وقـد تكـون الطريقـة الثانية أكثـر فاعليـة في تثبيـت المعلومـة، خاصـة إذا اقترنت 
بأسـاليب تعليميـة أخـرى مثـل أن يطلب المعلـم إلى الطلبـة بعد تشـغيل البرنامج 
أن يقومـوا بمناقشـة بعضهـم بعضًًـا لدقائـق معـدودة حول سـبب خطـأ، أو صحة 

توقعهـم، وذلـك قبل شـرح السـبب لهم.

ملاحظاتي
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البرمجـة الحيـة أو كتمريـن  ملحوظـة: يمكـن اسـتخدام هـذا الأسـلوب خلال 
مسـتقل.

ومـن المهـم أن يصـرََّ المعلـم علـى أن يقـوم جميـع الطلبـة بالتوقـع؛ لأن الفائـدة 
تحصـل عنـد مـرور الطلبـة بالمراحـل الآتية:

1. التفكير في معنى البرنامج على نحو ناقد.
2. الشـعور بالفـرح )إذا كان التوقـع صحيحًًا( أو بالاسـتغراب )إذا كان التوقع غير 

صحيح(.
3. التفكيـر الناقـد في سـبب إخفـاق التوقع، أو لتكوين حجة لشـرح سـبب صحة 

التوقع.
وهناك أكثر من طريقة لإشراك جميع طلبة الصف بالتوقع:

أن يطلب المعلم إلى الطلبة كتابة توقعهم على ورقة )والاحتفاظ بها(.⹇	

أن يطلـب المعلـم سـماع بعـض التوقعـات، ويكتبهـا علـى اللوح، ثـم يجري ⹇	
تصويتًـا؛ )برفـع الأيـدي( لمعرفـة كـم مـن الطلبـة يتفـق مـع كل مـن هـذه 

التوقعـات.

إذا كانـت نتيجـة البرنامـج محـدودة بخيـارات معينة، يمكـن للمعلـم أن يقوم ⹇	
مباشـرة بالتصويـت علـى هـذه الخيـارات برفـع الأيدي )مثاًل: مـن يتوقع أن 

يعمـل البرنامـج مـن دون مشـكلات؟ مـن يتوقـع أن يتحطـم البرنامج؟(

)Pair Programming( البرمجة مع قرين

يمكـن اسـتخدام "البرمجـة مع قريـن" في الحصـص العمليـة )التي يكـون الجزء 
الأكبـر منهـا مخصصًًـا لتطبيـق الطلبـة لتماريـن برمجية علـى جهاز الحاسـوب(، 

وتتـم كمـا يأتي:

يُقسّم الطلبة لفرق ثنائية.⹇	

يستخدم كل فريق جهاز حاسوب واحد فقط لحل التمارين.⹇	

يتنـاوب أعضـاء الفريق بأخذ دور "القائـد" ودور "المراقـب" كل 10 دقائق أو ⹇	
20 دقيقـة تقريبًـا؛ إذ يقـوم القائـد بطباعـة البرنامـج على الحاسـوب؛ في حين 

يقـوم المراقـب بالتأكـد من صحـة ما يكتبـه القائد.

وحتـى يضمـن المعلـم تنـاوب الأدوار بالشـكل الصحيـح، يسـتخدم موقتًا أو ⹇	
سـاعة لمراقبـة الوقـت وإعالن "وقـت تبديـل الأدوار" بصـوت مرتفـع عنـد 
مـرور الوقـت المحـدد )10 دقائـق مثاًل(، ويقوم بالمـرور على الطلبـة للتأكد 

ملاحظاتي
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مـن تبديـل الأدوار فـي جميـع الفرق.

ملحوظـة: يضمـن تنـاوب الأدوار بهـذا الشـكل أن يحصـل كل عضو مـن أعضاء 
الفريـق علـى فرصة لممارسـة مهـارة الكتابة )بـدور القائـد( ومهارة التتبـع )بدور 
المراقـب( مـن دون أن يسـيطر أحـد الطلبـة علـى الآخـر )بحسـب الشـخصية أو 

الأكاديمية(. القـدرة 
هنـاك ثلاث فوائـد مهمـة لاسـتخدام هذه الطريقـة مقارنـة بتطبيـق كل طالب على 

جهـاز على نحـو منفصل:

	⹇ Social( زيـادة فـرص التعلّـم عـن طريـق مناقشـة الأقـران للوصـول لحـل
Constructivism( أو عـن طريـق تعليمهـم؛ إذ إن الطالـب الأقـوى علميًا في 

.)Learning by Teaching( الفريـق، قـد يجـد نفسـه متقمصًـا دور المعلـم

زيـادة فرصـة إتمـام الطلبـة للمهمـة البرمجيـة بنجـاح؛ ممـا يزيد مـن رغبتهم ⹇	
 Expectency-Value Theory فـي تعلّـم البرمجة بشـكل عـام )أحـد ركائـز

of Motivation هـي الثقـة بالقـدرة علـى إتمـام المهام(.

مسـاعدة المعلم بتقليل عدد الأسـئلة التي يجب أن يجيب عنها، والمشـكلات ⹇	
البرمجيـة التي يجب أن يتعامـل معها في الصف.

)Subgoal Labeling( توسيم الأهداف الفرعية

لـكل برنامـج هـدف رئيس، قـد تتفرع منه أهـداف فرعية، ومـن المفيد عنـد تعليم 
البرمجة توسـيم هـذه الأهداف الفرعيـة بأيّّ من الطرائـق الآتية:

أن يُعطـى الطلبـة البرنامج ويطلـب إليهم )كتمريـن( إضافة تعليقات )وسـوم( ⹇	
قبـل كل جـزء مـن أجزاء الكود؛ لشـرح الهـدف الفرعي لهذا الجـزء من الكود 
)لاحـظ بأن المطلوب ليس شـرح كل "سـطر" وإنما شـرح الأجـزاء التي ربما 

تكـون مكونة مـن مجموعة من الأسـطر(.

بتعليقـات ⹇	 للطلبـة موسـومة أصاًل  المعلـم  المعطـاة مـن  الأمثلـة  أن تكـون 
توضـح الهـدف الفرعي لـكل جزء مـن البرنامج، بحيـث يسـتخدم الطلبة هذه 

التعليقـات لفهـم الكـود عنـد الدراسـة والمراجعة.

أن يبـدأ المعلـم في البرمجـة الحيـة؛ بتحديد الأهـداف الفرعيـة وكتابتها على ⹇	
شـكل تعليقـات مرقمـة فـي البرنامـج، ثـم يبرمـج كل جـزء )تحـت التعليـق 
المكتـوب سـابقًا( بحيث يكون الهـدف الفرعي الذي يبرمجـه المعلم واضحًا 

للطلبـة في ذلـك الحين.

ملاحظاتي
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خُُطََّة تدريس موضوعات الوحدة بحسب منهجية التعلّّم القائم على المشروع

البرنامج/ المهارةالمُُنتََجالدرس

الدرس الأوََّل: مُُقدِِّمة 
في لغات البرمجة 

 Introduction to(
 Programming

.)Languages

إعداد عرض تقديمي عن مشكلة ما )لعبة ما( باستخدام تطبيق ⹇	
العروض التقديمية )Google Slides(، وتضمين العرض شرحًا لهذه 
المشكلة )اللعبة(، وأسباب اختيارها، والحَلّ المُقترحَ لها، والهدف 

منها، ووصف سيناريو اللعبة وقواعدها من البداية إلى النهاية.

إعداد مُخطَّط سَيْر العمليات )Flowcharts( لتصميم لعبة تخمين ⹇	
Draw.io، وذلك  الأرقام باستخدام إحدى الأدوات الرّقْميّة، مثل 
ضمن سياق تصميم لعبة تخمين الأرقام باستخدام برمجية بايثون 

.)Python(

 Google Slides

 Draw.io
 Python

الدرس الثاني: أساسيات لغة 
 البرمجة بايثون

 Basics of Python(
.)Programming

فتـح برنامـج خـاص بلعبـة تخميـن الأرقام فـي برمجيـة بايثون ⹇	
)Python(، والبَـدْء بطباعـة رسـالة الترحيب وخيـارات القائمة 
الرئيسـة، ضمـن سـياق تصميم لعبـة تخمين الأرقام باسـتخدام 

.)Python( برمجية بايثـون

Python

الدرس الثالث: الجمل 
 Conditional( الشرطية

)Statements

ـن مـن عرض ⹇	 تعديـل البرنامـج بإضافـة حلقـات تَكراريـة تُمكِّ
رة؛ حتّـى يتـمَّ اختيـار الخيـار الصحيح،  القائمـة بصـورة مُتكـرِّ
ضمـن سـياق تصميـم لعبة تخميـن الأرقـام باسـتخدام برمجية 

.)Python( بايثـون

Python

الدرس الرابع: الحلقات 
 .)Loops(

ـن مـن عرض ⹇	 تعديـل البرنامـج بإضافـة حلقـات تَكراريـة تُمكِّ
رة؛ حتّـى يتـمَّ اختيـار الخيـار الصحيح،  القائمـة بصـورة مُتكـرِّ
ضمـن سـياق تصميـم لعبة تخميـن الأرقـام باسـتخدام برمجية 

.)Python( بايثـون

Python

الدرس الخامس: القوائم 
 .)Lists(

تعديـل البرنامـج باسـتخدام قوائـم اللعبـة فـي توليـد الأرقـام ⹇	
الأرقـام  تخميـن  لعبـة  تصميـم  سـياق  ضمـن  العشـوائية، 

.)Python( بايثـون  برمجيـة  باسـتخدام 

 Python

الدرس السادس: الدّّوالّّ 
.)Functions( البرمجية

تنظيـم المقطـع البرمجـي باسـتخدام الـدّوالّ؛ لتسـهيل القراءة ⹇	
وإعـادة الاسـتخدام، ضمن سـياق تصميم لعبة تخميـن الأرقام 

.)Python( باسـتخدام برمجية بايثـون

Python
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لُ الدرسُ ا�وَّ

مة في لغات البرمجة   مُقدِّ
 (Introduction to Programming Languages)

الفكرة الرئيسة: 
ف لغات البرمجة، وبيان تصنيفاتها (لغات البرمجة عالية  تعرُّ
ضة المستو￯، لغات البرمجة  نخفِ المستو￯، لغات البرمجة مُ
الكتلية، لغات البرمجـــة النصية)، والمقارنة بينها، فضلاً عن 
البرامج  وتمثيل  والبرمجة،  الخوارزميات  بين  العلاقة  ف  تعرُّ

يْر العمليات. بالخوارزميات ومُخطَّطات سَ

المفاهيم والمصطلحات: 
الرمزية  شـــبه  الخوارزمية   ،(Algorithms) الخوارزميـــات 
يْر العمل (Flowcharts)،  لغة الآلة (Pseudocode)، مُخطَّطات سَ

 ،(Assembly Language) لغة التجميع ،(Machine Language)
 ،(Compiler) م ترجِ الكتل الرسومية (Graphical Blocks)، المُ

.(Interpreter) ر فسِ المُ

 :(Learning Outcomes) نتاجات التعل�م
ف المقصود بلغة البرمجة. 	 أُعرِّ
د بعض لغـــات البرمجة التي تختلـــف في مزاياها  	 أُعدِّ

ووظائفها. 
ن بين لغة البرمجة الكتلية ولغة البرمجة النصية.  	 أُقارِ
ن بين لغات البرمجة عالية المستو￯ ولغات البرمجة  	 أُقارِ

 .￯ضة المستو نخفِ مُ
ح العلاقة بين الخوارزميات والبرمجة.  	 أُوضِّ
يْر العمليات.  	 أُمثِّل البرامج بالخوارزميات ومُخطَّطات سَ

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

إعداد عرض تقديمي باستخدام 
google slides يتضمن شــــــــرحا 
اختيارها  وأســــــــباب  للمشكلة 
والهدف  اللعبة  المقترح/  والحل 
اللعبة  لسيناريو  ووصف  منها، 
وقواعد اللعبة منذ بدايتها حتى 
سير  مخطط  واعداد  انتهائها، 
عمــــــــل (flowcharts) لتصميم 
باســــــــتخدام  التخمين  لعبة 
مثل الرقمية  ا�دوات  احــــــــدى 
تصميم  سياق  ضمن   ،draw.io
باستخدام  ا�رقام  تخمين  لعبة 

برمجية بايثون

10

 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضـح للطلبـة الفكـرة الرئيسـة مـن الـدرس، وأضعـه فـي قالـب سـياق التعل�ـم، وأخبرهـم أنهـم سـيكملون رحلـة التعل�ـم 
بوصفهـم مبرمجيـن ناشـئين كالتي بـدؤوا بها في الصفوف السـابقة؛ إذ ستتسـنى لهم هذه المـرة فرصة تصميم ألعـاب، وكتابة 
برامـج متنوعـة، وسـيبدؤون في هذا الـدرس التعريف بالمشـكلة )فكـرة اللعبـة( المختارة، وبيـان هدفها، وتحديـد الجمهور 
المُُسـتهدََف فيهـا، ووصـف سـيناريو اللعبـة، مُُمـثََّالًا برسـم مُُخطََّط لسََـيْْر العمليـات فيهـا، وصولًاا إلـى بناء تصوُُّر شـامل عن 

العمـل، ثـمََّ الب�ـدْْء بتجزئتـه للتمكُُّن مـن إنجـازه على مراحـل عِِدََّة.
أوضـح لهـم منتـج التعلّّم المتوقع إنجـازه خلال هذا الـدرس، وهو إعداد عـرض تقديمي عن مشـكلة ما )لعبة ما( باسـتخدام 
تطبيـق العـروض التقديميـة)Google Slides(، وتضميـن العرض شـرحًًا لهذه المشـكلة )اللعبة(، وأسـباب اختيارها، والحََلّّ 
المُُقتـرََح لهـا، والهـدف منهـا، ووصـف سـيناريو اللعبـة وقواعدهـا مـن البدايـة إلـى النهايـة. وكذلـك إعـداد مُُخطََّـط سََـيْْر 
العمليـات )Flowcharts( لتصميـم لعبـة تخميـن الأرقام باسـتخدام إحـدى الأدوات الرّّقْْمي�ـة، مثـل Draw.io، وذلك ضمن 

.)Python( سـياق تصميم لعبـة تخمين الأرقـام باسـتخدام برمجية بايثـون

عدد الحصص المُُقترَحَة:

حصتان

المصادر والرماجع:

كتاب الطالب، لغة البرمجة بايثون.

الأدوات والتجهيزات:

أجهزة حاسوب، جهاز للعرض. 

 الدرس الأوََّل:

  مُُقدِِّمة في لغات 
 البرمجة 

 (Introduction to
 Programming

Languages)
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 نشاط تمهيدي: 

 إجابة نموذجية

ر برامج باستخدام برمجية سكراتش (Scratch) كما تعلمت  تُ في صفوف سابقة كيف أُطوِّ تعلَّمْ
تطوير مواقع الويب باستخدام لغة توصيف النص (HTML).  - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- 
ن بينهما من حيث الهدف، والاستخدام، والواجهة،  تُه عن هاتين البرمجيتين، ثمَّ أُقارِ أراجع ما تعلَّمْ

.(Word) عالِج النصوص ل إليه في ملف مُ ن ما أتوصَّ وبيئة التطوير، وسهولة التعلُّم، ثمَّ أُدوِّ

 (Programming Language) لغة البرمجة
ف لغة البرمجة بأنَّها مجموعـــة من الأوامر والتعليمات  تُعرَّ
فق قواعد  م في كتابة البرامج والتطبيقـــات وَ التي تُســـتخدَ
جون  برمِ دُّ الأداة الرئيسة التي يستخدمها المُ دة. وهي تُعَ حدَّ مُ
عيَّنة.  في التفاعل مع جهاز الحاسوب، وتوجيهه لتنفيذ مهام مُ
ة، بناءً على وظائف كلٍّ  دَّ تُصنَّف لغات البرمجـــة إلى أنواع عِ
منها، وتطبيقاتها، وطرائق معالجتها، وغير ذلك من المعايير 

والضوابط. 
م  كُ توجد جملة مـــن المعايير والضوابط الرئيســـة التي تَحْ
المعايير  مة هـــذه  قدِّ مُ البرمجـــة، ويأتي في  تصنيف لغات 
الإنسانية،  اللغات  البرمجة من  لغات  والضوابط درجة قرب 

ـــا على ذلك، يُمكِن تصنيف لغات البرمجة إلى نوعين، هما: لغات  أنظر الشكل (1-1). وتأسيسً
.￯ضة المستو نخفِ البرمجة عالية المستو￯، ولغات البرمجة مُ

تصنيف لغات البرمجة بحسب قربها من لغة الإنسان

￯لغات البرمجة منخفضة المستو
Low-Level Languages

￯لغات البرمجة عالية المستو 
High-Level Languages

لغة التجميع
Assembly Language

لغة الآلة
Machine Language

ا لقربها من لغات الإنسان. الشكل (1-1): تصنيف لغات البرمجة تبعً

نشاط
تمهيدي

برنامـــج الحاســـوب هو 

إضاءةٌ

الأوامر  مـــن  مجموعـــة 
التـــي تُكتَب بإحد￯ لغات 
لِّ مشكلة  البرمجة؛ بهدف حَ
دة  حدَّ مُ مهمة  أداء  أو  مـــا، 
باستخدام جهاز الحاسوب.  

11

)Scratch( برمجية سكراتش )HTML( لغة توصيف النص

تهـدف سـكراتش إلى تعليـم الأطفـال والمبتدئين أساسـيات الهدف
البرمجـة عـن طريق بيئـة مرئيـة وسـهلة الاسـتخدام. ويمكن 
اسـتخدامها لتطويـر برامـج تفاعليـة وألعـاب؛ لكنهـا ليسـت 

مخصصـة لتطويـر مواقـع الويب

تعـدّّ لغـة HTML أساسًًـا لتطويـر مواقـع الويـب. 
الويـب  صفحـات  هيـكل  لإنشـاء  تسـتخدم 
تِقِْْنيـات  مجموعـة  مـن  جـزء  وهـي  وتوصيفـه، 
.JavaScriptو CSS الويب الأساسـية إلى جانـب

يُُسـتخدمُُ سـكراتش لإنشـاء مشـروعات برمجيـة تفاعلية عن الاستخدام
طريـق تجميـع الكتـل البرمجيـة. ولا يتطلـب معرفـة عميقـة 

بالبرمجـة، وهـو مصمـم ليكـون بديهي�ـا وسـهل الفهم.

تُُسـتخدم HTML لإنشـاء صفحـات الويـب عـن 
طريـق كتابـة التعليمات البرمجيـة النصية. وتتطلب 
والعناصـر  الصفحـات  بنـاء  بأساسـيات  معرفـة 
المختلفـة مثـل العناويـن، والفقـرات، والروابـط، 

والصـور.

ملاحظاتي

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������
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)Scratch( برمجية سكراتش )HTML( لغة توصيف النص

توافـر واجهـة مسـتخدم مرئيـة، تتضمـن كـتالًا برمجيـة يمكن الواجهة
سـحبها وإفلاتهـا لتكوين البرامـج. والواجهـة مصممة لتكون 

جذابـة وسـهلة الاسـتخدام للمبتدئين.

تُُكتـبُُ  بـل  مرئيـة،  واجهـة  علـى  تحتـوي  لا 
التعليمـات البرمجيـة فـي محرر نصـوص. وتعتمد 

النتائـج. لعـرض  المتصفـح  علـى 
بيئة 

التطوير
تتضمـن بيئـة تطويـر متكاملـة وسـهلة الاسـتخدام، وتتضمـن 
أيضًًـا مكتبـة من الكائنـات والأصـوات والخلفيـات التي يمكن 
اسـتخدامها فـي المشـروعات. لا يحتـاج المسـتخدم إلـى أي 

إعـدادات خاصـة.

لكتابـة  نصـوص  محـرر  أي  اسـتخدام  يمكـن 
 Visual أو   Notepad مثـل   ،HTMLتعليمـات
Studio Code . ويتطلـب الأمـر أحيان�ـا إعـدادات 
إضافيـة مثل خـادم ويب لعـرض الصفحـات على 

نحـو محلـي.
سهولة 
التعلّّم

إذ  للمبتدئيـن؛  البرمجـة  أدوات  أسـهل  مـن  سـكراتش  تعـدّّ 
لا تتطلـب معرفـة مسـبقة بالبرمجـة. ويتـم تعليـم المفاهيـم 
البرمجيـة الأساسـية عـن طريـق التجربـة العمليـة والمرئيـة.

تعـدّّ HTML سـهلة التعل�ـم نسـبيًًا، لكـن يتطلـب 
الأمـر معرفـة ببعـض المفاهيـم الأساسـية فـي بناء 
صفحـات الويب واسـتخدام العلامـات المختلفة.

نتائج 
وتوصيات

مناسـبة جـدًًا للمبتدئيـن والأطفـال الذيـن يرغبـون فـي تعلّّم 
أساسـيات البرمجـة بطريقـة ماتعـةٍٍ وتفاعليـة.

مناسـبة للمسـتخدمين الذيـن يرغبـون فـي تطويـر 
مواقـع الويـب وفهـم كيفية بنـاء هيـكل الصفحات 

الإلكترونيـة.

ملاحظاتي

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

��������������������������������������������

:(Low-Level Languages) لًا: لغات البرمجة مُنخفِضة المستوى  أوَّ

ضة المستو￯ بقربها من لغة الآلة، وبعدها عن لغة الإنسان ولذلك سميت  نخفِ تمتاز لغات البرمجة مُ
بلغات البرمجة منخفضة المستو￯. وهي تنقسم إلى قسمين، هما:

1.  لغة الآلـــة (Machine Language): لغة برمجة تحتوي على أوامـــر وتعليمات يُمكِن لجهاز 

ا للإنسان الذي يصعب عليه فهمها. تمتاز هذه اللغة  الحاسوب فهمها مباشرة ومعالجتها، خلافً
.￯بأنَّها سريعة مقارنةً بلغات البرمجة عالية المستو

ى المجمع  2.  لغة التجميع (Assembly Language): لغة تقوم على اســـتخدام برنامج خاص يُسمّ

(Assembler)، ويعمل على تحويل الأوامر المكتوبة إلى لغة الآلة التي يفهمها جهاز الحاسوب. 
ا إلى احتوائها على بعض مفردات اللغة الإنجليزية؛  تمتاز هذه اللغة بأنَّها أسهل من لغة الآلة؛ نظرً
ل قراءة برامجها وفهمها. غير أنَّ تنفيذ البرامج المكتوبة بلغة التجميع يكون أبطأ مقارنةً  ما يُســـهِّ

بلغة الآلة.

 :(High-Level Languages) ثانيًا: لغات البرمجة عالية المستوى 

تمتاز لغات البرمجة عالية المســـتو￯ بمواءمتها للغة التي يفهمها الإنســـان؛ إذ تُستخدم في كتابة 
يت هذه اللغات بهذا  مِّ لة في اللغة الإنجليزية. وقد سُ تداوَ البرامج رموز ومفردات قريبة من تلك المُ
 ، الاسم لقربها من لغة الإنسان وبعدها عن اللغة التي يفهمها جهاز الحاسوب؛ أيْ لغة الآلة. ومن ثمَّ
مت على نحوٍ يجعلها موائمةً  مِّ فهي لا تعتمد على أنواع أجهزة الحاسوب في أداء وظائفها، وإنَّما صُ

لجميع أجهزة الحاسوب، بِغَضِّ النظر عن نوع هذه الأجهزة وأنظمة تشغيلها. 
من الأمثلة على لغات البرمجة عالية المســـتو￯: لغة بايثـــون (Python)، ولغة جافا (Java)، ولغة 

.(C#) ولغة سي شارب ،(C++) ++ سي

ا لطريقة البرمجة إلى نوعين آخرين، هما:  كما يُمكِن تصنيف لغات البرمجة وفقً
م فيها الكتل  1.  لغات البرمجة الكتلية (Block-Based Programming Languages): لغات تُستخدَ

الرســـومية (Graphical Blocks) لتمثيل أجزاء البرامج بدلاً من النصـــوص، مثل لغة البرمجة 
 .(Scratch) سكراتش

م فيها النصوص  2.  لغات البرمجة النصية (Text-Based Programming Languages): لغات تُستخدَ

.(Java Script) لتمثيل أجزاء البرامج بدلاً من الكتل الرسومية، مثل لغة جافا سكريبت

ن بيـــن لغات البرمجة المختلفة، ثمَّ أُناقِش زملائي/ زميلاتي في الكيفية  ن وأُناقِش: أُقارِ أُقارِ
ا لتغيُّر المزايا في كل لغة برمجة. التي تتغيَّر فيها طبيعة البرمجة تبعً نشاط

12
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نشاط  	

إجابة نموذجية
وجه 

المقارنة
لغة البرمجة منخفضة المستوىلغة البرمجة عالية المستوى 

هـي لغـات برمجـة تسـتخدم جـمالًا وأوامـر قريبـة مـن اللغة تعريف
بايثـون  أمثلتهـا  ومـن  البرمجـة.  عمليـة  لتسـهيل  البشـرية؛ 

.C++)++( وسـي   ،)Java( جافـا   ،)Python(

هـي لغـات برمجة أقـرب إلى لغـة الآلـة، وتتطلب 
معرفـة تفصيليـة بعتـاد الحاسـوب. مـن أمثلتها لغة 
.)Binary( واللغـة الثنائية )Assembly( التجميـع

تقديـم تحكـم دقيـق بعتـاد الحاسـوب وتحسـين تسهيل عملية البرمجة وتقليل تعقيد كتابة الشيفرة البرمجية.الهدف 
الأداء.

تطويـر التطبيقـات المكتبيـة، وتطبيقـات الويـب، والألعاب، الاستخدام
والـذكاء الاصطناعـي، وتحليـل البيانـات، وغيـر ذلك.

تطوير أنظمة التشـغيل، وبرامـج التحكم بالأجهزة، 
والتطبيقـات التـي تتطلـب أداء عاليًًا مثـل الألعاب 

الحقيقي. الزمـن  وأنظمة 
سهولة 
التعلّّم

تتطلـب معرفـة أقـل بعتـاد الحاسـوب، وتكـون أقـرب للغـة 
البشـرية؛ ممـا يجعلهـا أسـهل للتعل�ـم.

تتطلـب معرفـة دقيقـة بعتـاد الحاسـوب وتفاصيل 
تنفيـذ الأوامـر؛ ممـا يجعلهـا أصعـب للتعلّّم.

تعتمـد علـى محررات النصـوص أو بيئات التطويـر المتكاملة الواجهة
.Visual Studio، PyCharm، Eclipse مثل )IDEs(

تعتمـد علـى محررات النصـوص التي تدعـم كتابة 
الشـيفرة البرمجيـة بلغة الآلـة أو التجميع.

توفـر بيئات تطوير متكاملـة تحتوي على أدوات تسـهل كتابة، بيئة التطوير
وتصحيح، وتنفيذ الشـيفرة البرمجية.

غالب�ـا مـا تتطلـب أدوات خاصـة لتجميـع الشـيفرة 
البرمجيـة وربطهـا وتنفيذهـا علـى العتـاد الفعلـي.

سهولة الكتابة والفهم.المزايا
سرعة التطوير بسبب بساطة الشيفرة.

توافر مكتبات وأطر عمل جاهزة، تسهّّل العديد من المهام.

أداء عالٍٍ جدًًا وتحكم دقيق بموارد النظام.
تتيح الاستفادة القصوى من قدرات العتاد.

منخفضـة العيوب باللغـات  مقارنـة  التنفيـذ  فـي  أبطـأ  تكـون  قـد 
. ى لمسـتو ا

لا توفـر مسـتوى التحكـم نفسـه فـي مـوارد النظـام، كمـا في 
اللغـات منخفضـة المسـتوى.

صعوبـة الكتابـة والفهـم؛ ممـا يزيـد مـن احتمـال 
الأخطـاء. وقـوع 

تتطلب وقتًًا أطول لتطوير البرامج وصيانتها.

عـادة مـا تكـون أبطأ مـن اللغـات منخفضة المسـتوى بسـبب الأداء
مسـتوى التجريـد العالي.

تتميز بأداء عالٍٍ جدًًا نظرًًا لقربها من لغة الآلة.

التحكم في 
الموارد

تقـدم مسـتوى أقـل مـن التحكـم فـي مـوارد النظـام مقارنـة 
المسـتوى منخفضـة  باللغـات 

توفـر تحكمًًـا دقيقًًـا بمـوارد النظـام مثـل الذاكـرة 
والمعالـج.
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 نشاط: 

المعاييـر  يمثـل  الجـدول  هـذا  ملحوظـة: 
التـي تتطلـب عمـل مقارنة بنـاء عليهـا )آلية 
التنفيذ، وسـرعة التنفيذ، وسـهولة اكتشـاف 
أخـرى  معاييـر  إلـى  بالإضافـة  الأخطـاء( 
للطلبـة كإثـراء بالاضافـة  يمكـن إعطاؤهـا 

مقترحـة. نموذجيـة  لاجابـة 

ن: أبحث في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شبكة الإنترنت عن أمثلة على كلٍّ  أبحث وأُقارِ
ن بينهما من حيث آليَّة التنفيذ، والسرعة في التنفيذ، وسهولة  ـــر، ثمَّ أُقارِ فسِّ م والمُ ترجِ من المُ

اكتشاف الأخطاء. 

المواطنةُ الرقميةُ

لْكية الفكرية  	 صة قانونيًّـــا، واحترام حقوق المُ رخَّ ا على اســـتخدام البرمجيات المُ أحرص دائمً
رين والشركات. طوِّ للمُ

صة؛ لأنَّها قد تكون غير آمنة،  	 رخَّ نة أو البرمجيات غير المُ قرصَ أتجنَّب استخدام البرمجيات المُ
ض جهازي ومعلوماتي الشخصية للخطر.  وتُعرِّ

تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون (Python)/ المهمة 
  .(1)

أتعاون مـــع مجموعتي على البدء بالتحضيرات اللازمة لتصميـــم لعبة تخمين للأرقام ذات 
واجهة نصية عبر برمجية بايثون، حيث ســـيكون التركيز في هذا الدرس على مرحلة التخطيط 

والتحليل باتباع الخطوات الآتية: 
التعريف للمشكلة/ فكرة اللعبة التي تم اختيارها وتوضيح الهدف منها، وتحديد الجمهور  	

المستهدف.
تقديم فكرة المشروع: برمجة لعبة التخمين"نجوم وأقمار".  

سنعمل على إعداد عرض تقديمي باستخدام google slides يتضمن شرحا للمشكلة وأسباب 
اختيارها والحل المقترح/ اللعبة والهدف منها، ووصف لســـيناريو اللعبة وقواعد اللعبة منذ 
بدايتها حتى انتهائها، وإعداد الخوارزمية ومخطط سير العمليات (flowcharts) لتصميم لعبة 

التخمين باستخدام إحد￯ الأدوات الرقمية مثل draw.io. كما تعلمنا في السنوات السابقة. 

نشاط

مشروع

14

وجه 

المقارنة
المفسراتالمترجمات

تحليـل كامل للشـيفرة المصدرية، وتحسـينها وتوليد البرنامج مبدأ العمل
التنفيذي.

تنفيـذ الشـيفرة المصدريـة على نحو مباشـر سـطرًًا 
تلـو الآخر..

سطر واحد من الشيفرة المصدرية.الشيفرة المصدرية كاملة.مدخلات 
تنفيذ مباشر للشيفرة المصدرية.برنامج تنفيذي بلغة الآلة.مخرجات

سهولة 
التعلّّم

تتطلـب معرفـة أقـل بعتـاد الحاسـوب، وتكـون أقـرب للغـة 
البشـرية؛ ممـا يجعلهـا أسـهل للتعل�ـم.

تتطلـب معرفـة دقيقـة بعتـاد الحاسـوب وتفاصيل 
تنفيـذ الأوامـر؛ ممـا يجعلهـا أصعـب للتعلّّم.

تتطلـب حفظ البرنامـج التنفيذي علـى الذاكرة الـذي يتضمن شيفرة الآلة
شـيفرة الآلة.

لا تقـوم بتوليـد شـيفرة تنفيذيـة، وتتطلـب الحفـظ 
الذاكرة. علـى 
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وجه 

المقارنة
المفسراتالمترجمات

تسـريع بالنسـبة للبرنامـج بعـد ترجمتـه؛ ولكنـه يتطلـب وقتًًا سرعة التنفيذ
والبناء. للترجمـة  إضافي�ـا 

الشيفرة المُُفسرة تتطلب وقتًًا أطول للتنفيذ.

بشـكل عـام، تتطلـب اللغـات المُُترجمـة وقتًًا فـي أثنـاء عملية زمن التطوير 
التطويـر لتوليـد البرنامـج التنفيذي.

بشـكل عـام، تتطلـب المُُفسـرات وقت�ـا أقصـر فـي 
أثنـاء عمليـة التطويـر لتنفيـذ البرنامـج.

البرنامـج منفصـل عـن مرحلـة الترجمـة، ولا يمكـن آلية التنفيذ تنفيـذ 
إجـراء التنفيـذ إلا بعـد انتهـاء كل عمليـة الترجمـة بنجـاح.

تنفيذ البرنامج هو جزء من عملية التفسير.

ما بعد 
التنفيذ

أي تعديـل أو تطويـر سـيحتاج لتعديـل الشـيفرة المصدريـة، 
وتوليـد برنامـج تنفيـذي جديـد.

تعديل الشـيفرة المصدرية وتطويرها أبسـط بسـبب 
عـدم وجود برنامـج تنفيذي.

متطلبات 
الذاكرة

يتطلـب البرنامـج التنفيـذي حجـز جـزءٍٍ مـن الذاكـرة، إلا أن 
تنفيـذه لا يتطلـب وجـود مترجـم الذاكـرة.

لا يُُحجََـزُُ أي جـزء مـن الذاكرة بسـبب عـدم توليد 
يتطلـب  نفسـه  المفسـر  ولكـن  تنفيـذيّّ؛  برنامـج 

جـزءًًا مـن الذاكـرة فـي أثنـاء التنفيـذ.

تحسين 
الشيفرة 

المصدرية

عـادةًً ما يكـون البرنامج الناتج أفضل بسـبب إجـراء المترجم 
لتحليـلٍٍ الشـيفرة المصدرية كاملة.

عـادةًً مـا يكـون ناتـج التفسـير أقـل كفـاءة ومتانـة 
بسـبب تنفيـذ البرنامـج سـطرًًا تلـو الآخـر.

سهولة 
اكتشاف 
الأخطاء

يكتشـف المترجـم الأخطـاء والتنبيهـات كافـة في أثنـاء زمن 
الترجمـة، ومـن ثم تُُعـرضُُ. لن يتـم توليد برنامـج تنفيذي في 

أخطاء وجـود  حال 

يكتشـف المفسـر الأخطـاء علـى مسـتوى السـطر 
فـي أثنـاء زمـن التنفيـذ، ويتوقـف تنفيـذ البرنامـج 

حصـرًًا فـي حـال وجـود خطـأ فـي سـطرٍٍ ما.

أشهر 
اللغات

يكتشـف المترجـم الأخطـاء والتنبيهـات كافـة في أثنـاء زمن 
الترجمـة، ومـن ثم تُُعـرضُُ. لن يتـم توليد برنامـج تنفيذي في 

أخطاء. وجـود  حال 

يكتشـف المفسـر الأخطـاء علـى مسـتوى السـطر 
فـي أثنـاء زمـن التنفيـذ، ويتوقـف تنفيـذ البرنامـج 

حصـرًًا فـي حـال وجـود خطـأ فـي سـطرٍٍ ما.

أشهر 
اللغات

.C, C++, C#, Scala
.Python, Ruby, PH
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مُ تعل�مي أُقيِّ

تُه من معارف في الإجابة عن السؤالين الآتيين: : أُوظِّف في هذا الدرس ما تعلَّمْ المعرفةُ

ا يأتي:  ح المقصود بكلٍّ ممّ ل: أُوضِّ السؤال الأوَّ
لغة البرمجة. 1. 

___________________________________________________________________________

لغة الآلة. 	. 

___________________________________________________________________________

البرنامج.3. 

___________________________________________________________________________

ضة المستو￯ من  نخفِ ن بين لغات البرمجة عالية المســـتو￯ ولغات البرمجة مُ السؤال الثاني: أُقارِ
حيث سهولة القراءة، والتطوير، والأداء، والكفاءة. 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

:أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
: الآتيةِ

ل: أُميِّز بين لغات البرمجة الكتلية ولغات البرمجة النصية من حيث آليَّة تمثيل الأوامر،  السؤال الأوَّ
ثمَّ أذكر مثالاً على كلٍّ منهما.

___________________________________________________________________________

ر؟ فسِّ ا من المُ م أسرع تنفيذً ترجِ دُّ المُ عَ السؤال الثاني: لماذا يُ

___________________________________________________________________________
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تعليمات ذات صلة بمنتج 

التعلّّم 
المرحلة الأولى: التخطيط 

والتحليل

مجموعـات ⹇	 فـي  الطلبـة  أوزع 
وأكلفهـم  متجانسـة،  غيـر  عمـل 
البـدء بالعمـل علـى المنتـج الخاص 

بالوحـدة.

مـن ⹇	 الفكـرة  للطلبـة  أوضـح 
مسـتعيناً  المهمـة  وتعليمـات  اللعبـة 

الـواردة.  بالتوضيحـات 

أطلب إلـى الطلبة مناقشـة فكرة ⹇	
أرقـام  تخميـن  لعبـة  "إنشـاء  اللعبـة 

بواجهـة نصيـة".

أعطـي الطلبـة تعليمـات تطويـر ⹇	
اللعبـة وتتضمـن: 

تحديد هدف اللعبة. • 

تحديد الجمهور المستهدف.• 

اللعبـة، وكتابـة •  وصـف سـيناريو 
سـيناريو اللعبـة علـى نحـو واضـح.

رسـم مخطـطٍ لسـير العمليـات،)Flowchart( يوضـح جميع الخطـوات التي سـيمر بها اللاعب مـن بدايـة اللعبة حتى • 
يتها. نها

توزيـع الأدوار والمهـام بيـن أفـراد المجموعـة: التأكـد مـن وضـوح المهام لـكل عضـو، والتعـاون فيما بينهـم لتحقيق • 
المشـترك. الهدف 
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أوجه الطلبة لطرح الأسئلة الرئيسة الآتية، ومناقشتها:⹇	

كيف سيبدأ العمل في تصميم اللعبة؟• 

ما عدد اللاعبين اللازم للعبة؟• 

ما القواعد والإجراءات الخاصة باللعبة؟• 

متى يُعَدُّ اللاعب فائزًا؟• 

متى تنتهي اللعبة؟• 

التأكد من وضوح خطة العمل.⹇	

المرحلة الثانية: التصميم والتطوير

عـرض ⹇	 لإعـداد   Google Slides اسـتخدام  التقديمـي:  العـرض  إعـداد 
يتضمـن: تقديمـي 

شرح فكرة اللعبة وأسباب اختيارها.• 

الحل المقترح والهدف من اللعبة.• 

وصف سيناريو اللعبة وقواعدها من البداية إلى النهاية.• 

مشـاركة العـرض التقديمـي مع الزمالء والمعلم/ المعلمـة للحصول على ⹇	
والتعديلات. الملاحظات 

تصميـم مخطـط سـير العمليـات للعبـة )Flowchart( باسـتخدام أداة مثـل ⹇	
  .Draw.io

ملاحظاتي
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الدرسُ الثاني

 أساسيات لغة البرمجة بايثون 
 (Basics of Python Programming)

الفكرة الرئيسة: 
ف لغـــة البرمجة بايثـــون (Python)، وتعلُّم كيف يُمكِن  تعرُّ
تحميل البرنامج، والتعامل مع الشاشة الرئيسة، وإنشاء برنامج 
ف الأنواع  بسيط وتنفيذه وحفظه واسترجاعه، إضافةً إلى تعرُّ
 ،(Python) المختلفـــة من البيانات في لغة البرمجـــة بايثون
واســـتخدام التعابير الحسابية والتعابير المنطقية وتمثيلها في 
لغـــة البرمجة بايثون (Python)، وفهـــم قواعد كتابة الجمل 

البرمجية عن طريق التطبيقات العملية.

المفاهيم والمصطلحات: 
 ،(Object-Oriented Programming) البرمجـــة بالكائنـــات
 Command) الأوامر  ـــه  وجِّ مُ  ،(Multitasking) المهام  د  تعدُّ
رات النصوص (Text Editors)، تمييز الصيغة  حرِّ Prompt)، مُ

الكلمات   ،(Comments) التعليقات  ،(Syntax Highlighting)
 ،(Identifiers) فات عرِّ المُ  ،(Reserved Words) المحجـــوزة
 ،(Indentations) الفارغـــة المســـافات   ،(Literals) الرموز
تمييز حالة الحـــرف (Case Sensitivity)، أولويات العوامل 

 .(Associativity) الترابط ،(Operators Precedence)

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

فتح برنامج خاص بلعبة التخمين 
والبدء   بايثــــــــون،  برمجية  على 
الترحيب وخيارات  بطباعة رسالة 
سياق  ضمن   ، الرئيسية  القائمة 
ا�رقام  تخمين  لعبة  تصميم 

باستخدام برمجية بايثون.

18

إجابات أسئلة أيّّقم تعلّّمي

المعرفـة: أوظف فـي هذا الدرس مـا تعلّّمته 
مـن معـارف للإجابة عن السـؤالين الآتيين:

مـا  فـي  المقصـود  أوضـح  الأول:  السـؤال 
يأتـي:

مـن ⹇	 مجموعـة  هـي  البرمجـة:  لغـة 
الأوامـر والتعليمـات التي تسـتخدم في 
كتابـة البرامـج والتطبيقـات وَفـق قواعد 
التـي  الرئيسـة  الأداة  وتعـدّ  محـددة. 
مـع  للتفاعـل  المبرمجـون  يسـتخدمها 
جهـاز الحاسـوب وتوجيهـه لتنفيذ مهام 
إلـى  البرمجـة  لغـات  ف  وتُصنّـَ معينـة. 
أنـواع عـدة بنـاءً علـى وظائـف كل لغـة 
وتطبيقاتهـا وطريقـة معالجتهـا، وغيرها 

المقاييـس. مـن 

تحتـوي ⹇	 برمجـة  لغـة  هـي  الآلـة:  لغـة 
علـى أوامـر وتعليمـات، يمكـن لجهـاز 
الحاسـوب فهمهـا مباشـرة ومعالجتهـا. 
وعلـى الرغـم مـن أن لغـة الآلـة يصعب 

فهمهـا علـى الإنسـان، فـأنّ لها ميـزات عـدة، فالحاسـوب يفهمها وينفذها مباشـرة مـن دون الحاجـة إلى مترجـم، وتتميز 
بالسـرعة مقارنـة مـع اللغـات عاليـة المسـتوى.

البرنامـج: هـو مجموعـة مـن الأوامـر المكتوبـة باسـتخدام إحـدى لغـات البرمجـة لحل مشـكلة معينـة، أو للقيـام بمهمة ⹇	
محـددة بوسـاطة جهاز الحاسـوب.

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش
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السـؤال الثانـي: أقـارن بيـن لغـات البرمجـة عاليـة المسـتوى ولغـات البرمجـة ذات المسـتوى المنخفـض من حيث سـهولة 
القـراءة، والتطويـر، والأداء، والكفـاءة. 

لغة البرمجة منخفضة المستوىلغة البرمجة عالية المستوىوجه المقارنة

تتميـز لغـات البرمجة عالية المسـتوى بسـهولة قراءة الشـيفرة سهولة القراءة
اللغـة  البرمجيـة؛ لأنهـا تسـتخدم جـمالًا وأوامـر قريبـة مـن 
البشـرية. وتوفـر هـذه اللغـات بنـاء جملـة واضـحٍٍ ومنظـم، 

يجعـل الشـيفرة أكثـر فهمًًـا وقـراءة.

البرمجـة  لغـات  فـي  البرمجيـة  الشـيفرة  تكـون 
منخفضـة المسـتوى أصعـب قـراءةًً؛ لأنهـا أقـرب 
بعتـاد  دقيقـة  معرفـة  وتتطلـب  الآلـة،  لغـة  إلـى 
الحاسـوب. وتكون الأوامـر قصيرة ومشـفرة على 

نحـو يجعـل فهمهـا معقـدًًا.
توفـر بيئات تطويـر متكاملة وأدوات متقدمة تسـاعد في تسـهيل بيئة التطوير 

عمليـة كتابة الشـيفرة وتصحيـح الأخطاء وتنفيذهـا. وتدعم هذه 
اللغـات مكتبـات وأطر عمل متعددة، تسـرِِّع عمليـة التطوير.

بعتـاد  عميقـة  معرفـة  التطويـر  عمليـة  تتطلـب 
الأدوات  وتكـون  عملـه.  وآليـة  الحاسـوب 
المتاحـة أقـل تطـورًًا مقارنـةًً بلغات البرمجـة عالية 
المسـتوى؛ مما يجعل عمليـة التطوير أكثـر تحديًًا.

علـى الرغـم مـن أن لغـات البرمجـة عاليـة المسـتوى توفـر الأداء
أبطـأ  سـهولة فـي الاسـتخدام والتطويـر، فـإن الأداء يكـون 
مقارنـةًً بلغـات البرمجـة منخفضة المسـتوى بسـبب مسـتوى 

التجريـد العالـي.

تتميـز هـذه اللغات بـأداء عالٍٍ جـدًًا؛ لأنهـا تتفاعل 
الأوامـر  وتنفـذ  الحاسـوب،  عتـاد  مـع  مباشـرة 
علـى نحو مباشـر. وتُُسـتخدم فـي التطبيقـات التي 

تتطلـب أداء فائقًًـا وسـرعة عاليـة.
فـي الكفاءة كفـاءة  أقـل  تكـون  المسـتوى  عاليـة  البرمجـة  لغـات 

النظـام مـوارد  اسـتخدام 
؛ لأنهـا تترجـم الأوامـر إلى لغة الآلـة عبر طبقـات متعددة من 
التجريـد. وتوفـر الراحـة فـي الكتابـة والتطوير على حسـاب 

الكفاءة.

توفـر كفـاءة عاليـة فـي اسـتخدام مـوارد النظـام؛ 
ممـا يجعلهـا مثاليـة للتطبيقـات التـي تحتـاج إلـى 
التحكـم الكامل فـي الذاكرة والمعالج. وتُُسـتخدم 
فـي تطوير البرمجيـات التي تتطلب اسـتغلالًاا أمثل 

للموارد
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المهـارات: أوظـف مهارات التفكيـر الناقد، 
والبحـث الرقمـي، والتواصـل للإجابـة عن 

الآتية: الأسـئلة 
السـؤال الأول: ما الفرق بيـن لغات البرمجة 
المبنيـة على الكتـل ولغات البرمجـة النصية 
مـن حيـث كيفية تمثيـل الأوامر، أعـطِِ مثالًاا 

علـى كل منها.

الكتـل ⹇	 علـى  مبنيـة  برمجيـة  لغـات 
 Block- based Programming(
اللغـات  هـذه  تسـتخدم   )Languages
 )Graphical Blocks( رسـومية  كتاًل 
مـن  بـدلا  البرنامـج  أجـزاء  لتمثيـل 
عليهـا:  الأمثلـة  ومـن  النصـوص. 

 .)Scratch( سـكراتش 

	⹇ Text- based( لغـات البرمجة النصيـة
 )Programming Languages
هـي التـي تَسـتخدم النصـوص لتمثيـل 
أجـزاء البرنامـج بـدلًًا مـن الكتـل، ومن 
سـكريبت  جافـا  لغـة  عليهـا:  الأمثلـة 

.)JavaScript(

:(Learning Outcomes) نتاجات التعل�م
لي للبرنامج. 	 ف النموذج الأوَّ أُعرِّ
	 .(Python) أُبيِّن قواعد كتابة الجملة البرمجية بلغة البرمجة بايثون
تغيِّرات، ورموز، وتعابير، وعلاقات. 	 ح عناصر لغة البرمجة بايثون (Python)؛ من: ثوابت، ومُ أُوضِّ
أُجري عمليات حسابية على التعابير الحسابية.  	
	 .(Python) أكتب كلاًّ من العلاقات والعبارات الحسابية والمنطقية  باستخدام لغة البرمجة بايثون
	 .input أتعرف الصيغة العامة لجملة الإدخال

فْتُ في الدرس الســـابق لغات البرمجة النصية (Text-Based Programming Languages) التي  تعرَّ
 (Python) دُّ لغة البرمجة بايثون م فيها النصوص لتمثيل أجزاء البرنامج بدلاً من الكتل. وتُعَ تُســـتخدَ
أحد أشـــهر الأمثلة على هذه اللغات؛ فما لغة البرمجة بايثون؟ وما مزاياها؟ وكيف يُمكِن التعامل 

معها واستخدامها؟

أبحث - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شبكة الإنترنت عن 
نشأة لغة البرمجة بايثون (Python)، واستخداماتها، وأهم مزاياها، ثمَّ أُناقِش أفراد المجموعات 

ل إليه من نتائج.  علِّمتي فيما أتوصَّ علِّمي/ مُ الأُخر￯ ومُ

م في أنظمة التشغيل المختلفة، بما  ف بايثون (Python) بأنَّها لغة برمجة عالية المستو￯، تُستخدَ تُعرَّ
 .(Linux) ونظام التشغيل ،(MacOS) ونظام التشغيل ،(Windows) في ذلك نظام التشـــغيل ويندوز
وهي تمتاز بأنَّها لغة مفتوحة المصدر؛ ما يعني إمكانية تحميل الرمز (الكود) المصدري الخاص بها، 

وتعديله، واستخدامه بحرية.

 (Python Setup) تثبيت لغة البرمجة بايثون 

  ،(Windows) ا، باستثناء نظام التشغيل ويندوز تأتي معظم أنظمة التشغيل في بيئة بايثون مثبتة مسبقً
ا. وإذا كنا نرغب في اســـتخدام محرر نصوص، فسنحتاج إلى تثبيته  الذي يتطلب تثبيت بايثون يدويً

ا. أيضً
باع الخطوات  يُمكِن تثبيت لغة البرمجة بايثون (Python) في نظام التشغيل ويندوز (Windows) باتِّ

الآتية:
 .1:(Python) ر لغة البرمجة بايثون فسِّ تحميل مُ

زيارة الموقع الإلكتروني للغة البرمجة بايثون https://www.python.org/ :(Python) أ. 
رِّ تحميل آخر إصدار متوافر للغة البرمجـــة بايثون (Python) كما في ب.  الضغط علـــى زِ

الشكل (	-1) .

نشاط
تمهيدي
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السؤال الثاني: لماذا يعدّّ المترجم أسرع في التنفيذ من المفسر؟
يكـون المترجـم أسـرع فـي التنفيـذ؛ لأن الشـيفرة البرمجيـة تُُترجـم بالكامل مسـبقًًا إلى لغـة الآلة؛ مما يسـمح بتنفيذ الشـيفرة 
مباشـرة وبسـرعة مـن قبل المعالـج. في حين يترجم المفسـر، وينفذ الشـيفرة سـطرًًا بسـطر في الوقـت الحقيقـي؛ مما يضيف 

وقت�ـا إضافيًًا لـكل عمليـة ترجمة وتنفيـذ، ويجعل التنفيـذ أبطأ. 

السـؤال الثالـث: مـا التحديـات التـي قد تواجـه المبرمـج عند الانتقـال من اسـتخدام لغـات البرمجـة المبنية علـى الكتل إلى 
لغـات البرمجـة النصية؟

تعتمـد لغـات البرمجـة المبنيـة علـى الكتـل، مثـل Scratch، علـى واجهـة مرئيـة تتيح سـحب الكتـل البرمجيـة وإفلاتها ⹇	
ا.  د علـى كتابـة الشـيفرة يدويًّ لتكويـن البرامـج. فـي المقابـل، يتطلـب الانتقـال إلـى الكتابـة النصيـة التعوُّ

يجـب علـى المبرمجيـن تعلّم القواعـد النحويـة الصحيحة للغة البرمجـة النصية المسـتخدمة، والتأكد مـن كتابة كل حرف ⹇	
بدقة.

أنظر الهامش

أنظر الهامش
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تتطلـب لغـات البرمجة النصيـة، مثـل Python, JavaScript، فهـم بناء جملة ⹇	
أكثـر تعقيـدًا مقارنـة باللغات المبنيـة على الكتـل. وأي خطأ بسـيط، يمكن أن 

يؤدي إلـى فشـل البرنامج.

د علـى اسـتخدام أدوات البرمجـة مثـل نظـم ⹇	 يحتـاج المبرمجـون إلـى التعـوُّ
التحكـم فـي الإصـدارات )Git(، وأدوات تصحيـح الأخطـاء، وأدوات بنـاء 

المشـروعات.

فـي البرمجـة النصية، يجـب على المبرمجين تنظيم الشـيفرة علـى نحو منطقي ⹇	
وهرمـي؛ مما قد يتطلـب تعلّم كيفية تقسـيم البرنامج إلى وحـدات ودوال.

ـر العديـد مـن الأوامـر والقواعـد، علـى عكس ⹇	 تتطلـب البرمجـة النصيـة تذكُّ
لغـات البرمجـة المبنيـة علـى الكتـل التي تقـدم تلميحـات بصرية، ومسـاعدة 

. ة مستمر

السـؤال الرابـع: بعـد تعلّّمـي حـول المفسـر والمترجـم، أيهمـا أفضل اسـتخدامًًا 
لتطويـر برامـج كبيـرة ومعقـدة، ولماذا؟

اسـتخدام المترجـم هـو الأفضـل لتطويـر البرامـج الكبيـرة والمعقـدة؛ لأنـه يوفر 
أداء عالي�ـا، وكفـاءة فـي اسـتخدام المـوارد، واسـتقرارًًا أكبـر عـن طريق اكتشـاف 
الأخطـاء وإصلاحهـا قبـل التشـغيل. بالإضافة إلـى ذلـك، يوفر المترجـم ملفات 
تنفيذيـة مسـتقلة، يمكـن توزيعهـا بسـهولة علـى المسـتخدمين النهائييـن. هـذه 
الميـزات تجعـل المترجم الخيـار الأمثل عند تطويـر برمجيات تتطلـب أداءًً عاليًًا، 

واسـتقرارًًا ومرونـة فـي التوزيع.

ملاحظاتي

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

��������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������



20

.(Python) ر لغة البرمجة بايثون فسِّ الشكل (	-1): تحميل مُ

م. ستخدَ وائِم لنظام التشغيل المُ د أنَّ رقم الإصدار الذي يراد تحميله مُ ملحوظة: يجب التأكُّ
رِّ حفظ الملف (Save File) لكي تبدأ عملية التحميل.ج.  الضغط على زِ

 .	:(Python) ر لغة البرمجة بايثون فسِّ تثبيت مُ
رِّ الفأرة الأيمن على الملف بعد اكتمال عملية التحميل، ثمَّ الضغط على خيار أ.  الضغط بزِ

(Run as Administrator) كما في الشكل (	-	). 

.(Python) ر لغة البرمجة بايثون فسِّ الشكل (	-	): تثبيت مُ

تفعيل خيار (Use admin privileges when installing py.exe) وخيار (Add path ب. 
to python.exe) كما في الشكل (	-3).  

20

 الدرس الثاني:

  أساسيات لغة 
البرمجة بايثون 

 Basics of Python
Programming

عدد الحصص المقترح 

ثلاث حصص. 

المصادر:  كتاب الطالب، لغة البرمجة بايثون. 

الأدوات والتجهيزات: 

أجهزة حاسوب، جهاز للعرض. 

 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضـح للطلبـة الفكـرة الرئيسـة مـن الـدرس، وأضعه فـي قالب سـياق التعلّّـم، وأخبرهـم أنهم سـيكملون رحلـة التعل�ـم بوصفهم 
مبرمجيـن ناشـئين كالتـي بدؤوا بها في الصفوف السـابقة؛ إذ ستتسـنى لهم هـذه المرة فرصة تصميـم ألعاب، وكتابـة برامج متنوعة.

أوضـح لهـم منتـج التعل�ـم المتوقـع إنجـازه خلال هذا الـدرس، وهو فتـح برنامج خـاص بلعبـة تخمين الأرقـام في برمجيـة بايثون 
)Python(، والب�ـدْْء بطباعـة رسـالة الترحيـب وخيـارات القائمـة الرئيسـة، ضمـن سـياق تصميـم لعبـة تخميـن الأرقـام باسـتخدام 

 '.)Python( برمجيـة بايثـون
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 نشاط تمهيدي: 

لغـة  هـي  بايثـون:  البرمجـة  لغـة 
وسـهلة  المسـتوى،  عاليـة  برمجـة 
التعل�ـم والاسـتخدام، ابتُُكـرتْْ على 
يـد المبرمـج الهولنـدي جايـدو فـان 
 ‟Guido van Rossum”روسـم
فـي مركـز العلـوم والحاسـب الآلي 
مـن  وتعـدّّ  أمسـتردام،  فـي   )CWI(
أكثـر اللغـات انتشـارًًا؛ نظـرًًا لطبيعـة 

توفرهـا. التـي  الاسـتخدامات 
أهـم مجـالات اسـتخدام لغـة بايثون  

:Python

تطويـر مواقـع الويـب: إذ تمتـاز ⹇	
مـن  العديـد  بوجـود  بايثـون  لغـة 
الجاهـزة  العمـل  وأُطـر  المكتبـات، 
لتطويـر  اسـتخدامها  يمكـن  التـي 

الويـب. مواقـع 

برمجـة الألعـاب تُسـتخدم لغـة ⹇	
بايثـون في تطوير الألعـاب التفاعلية؛ 
إذ يمكـن اسـتخدام مكتبـات بايثون.

التعلّـم الآلـي والـذكاء الاصطناعـي تُعـد لغة بايثـون اللغة الأولـى على قائمـة لغـات الـذكاء الاصطناعي والتعلّـم الآلي؛ ⹇	
لسـهولة تعلّمهـا، وقدرتهـا على تنفيذ العديد مـن خوارزميات الذكاء الاصطناعي. ومن أشـهر مكتبات بايثون المُسـتخدمة 

 .)PyTorch( و )Keras(   في هـذا المجال مكتبـة

تحليـل البيانـات وعرضهـا علـى نحـو مرئـي: إذ يتم عـن طريـق مكتبات لغـة بايثـون تجهيـزُ البيانـات وتحويلها للشـكل ⹇	
المطلـوب، ومـن ثـم اسـتخراج المعلومات المطلوبـة، وإظهار الرسـومات البيانيـة، ومن أهـم المكتبات المُسـتخدمة في 

 . )Pandas( ومكتبـة )NumPy( مجـال تحليـل البيانات مكتبـة

برمجـة تطبيقـات سـطح المكتب: يمكن اسـتخدام لغـة بايثون في برمجـة تطبيقات سـطح المكتب؛ إذ تتوافـر مكتبة يمكن ⹇	
اسـتخدامها في تطوير واجهة المسـتخدم.

أهم مميزات لغة البرمجة بايثون:

سهولة التعلّم: تُعرف بايثون ببساطة قواعدها وسهولة قراءتها؛ مما يجعلها مناسبة للمبتدئين.⹇	

.(Python) ر لغة البرمجة بايثون فسِّ ء تثبيت مُ الشكل (	-3): تفعيل الخيارات، وبَدْ

رِّ التثبيت الآن (Install Now) لكي ج.  الضغط على زِ
تبدأ عملية التثبيت. 

رِّ الإغـــلاق (Close) بعد اكتمال د.  الضغط على زِ
.(Setup Was Successful) عملية التثبيت بنجاح

 .3:(Python) ر لغة البرمجة بايثون فسِّ التحقُّق من تثبيت مُ
ه الأوامر (Command Prompt)، بالذهاب إلى القائمة الرئيسة، وكتابة كلمتي أ.  وجِّ فتح مُ

 Command ربَّع البحـــث، ثم الضغط على ـــه الأوامر (Command Prompt) في مُ وجِّ مُ
Prompt. عند إتباع الخطوات السابقة ستظهر الشاشة الموضحة في الشكل (	-4).

.(Command Prompt) ه الأوامر وجِّ الشكل (	-4): شاشة تشغيل مُ

ق من تثبيت ب.  رِّ الإدخال (Enter)؛ للتحقُّ كتابـــة كلمة بايثون (python)، ثمَّ الضغط على زِ
ف رقم الإصدار الخاص به كما في الشكل  ـــر لغة البرمجة بايثون (Python)، وتعرُّ فسِّ مُ

.(	-	)

ف رقم إصداره. ر لغة البرمجة بايثون (Python)، وتعرُّ فسِّ ق من تثبيت مُ الشكل (	-	): التحقُّ

إذا لم يظهر رقم إصدار لغة 

إضاءةٌ

 (Python) بايثون  البرمجة 
ق مـــن تثبيت  عنـــد التحقُّ
ـــر لغة البرمجة بايثون  فسِّ مُ
(Python)، فـــإنَّ أحد أكثر 
هو  لذلك  ا  شيوعً الأسباب 
 Add) خيـــار  تفعيل  عدم 
  (python.exe to PATH

في  كما  التثبيت  عملية  أثناء 
الشكل (	-3).
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المرونة: تدعم العديد من البرمجة الهيكلية والبرمجة الشيئية.⹇	

المجتمـع والدعـم: تحتـوي بايثون علـى مجتمع كبير مـن المطورين والمسـاهمين الذين يقدمـون دعمًا واسـعًا ومكتبات ⹇	
متعددة.

التكامـل: تتكامـل بايثـون بسـهولة مـع لغـات أخـرى مثـل ++C/C وجافا؛ ممـا يعـزز قدرتها علـى التعامل مـع مختلف ⹇	
لتطبيقات. ا

ف بأحد الحـــروف الكبيرة (A - Z)، أو أحد الحروف الصغيرة ب.  عرِّ وجوب أنْ يبدأ المُ
 .(-) (underscore) أو الشرطة السفلية ،(a - z)

ف بعدد.ج.  عرِّ ء المُ عدم بَدْ
منع استخدام أي كلمة من الكلمات المحجوزة.د. 

مثال:
فات المقبولة في لغة البرمجة بايثون: _name، number، Grade. ومن الأسماء غير  عرِّ من أسماء المُ

. 	nd ، -name، @user :المقبولة في لغة البرمجة بايثون

الكلمات المحجـــوزة (Reserved words): توجد كلمات محجـــوزة للغة البرمجة بايثون 3. 
. وهذه الكلمات هي: فاتٍ عرِّ (Python)، لا يُمكِن استخدامها مُ

returnNonefromelifand
Truenonlocalglobalelseassert
Trynotifexceptbreak

whileorimportexecclass
withpassinFalsecontinue
yieldprintisfinallydef

raiselambdafordel

ض 4.  تتعرَّ ولا  ثابتة،  تظـــلُّ  قِيَم   :(Constants) الثوابت 
للتغيير أثناء تنفيذ البرنامـــج. وهي تُصنَّف إلى نوعين 

اثنين، هما: 
الثوابت الرمزية النصية (Character Constants): أ. 

لغة  م في  تُســـتخدَ التي  الحروف  سلســـلة من 
مثل:  اقتباس،  علامتـــي  بين  وتُكتَب  البرمجة، 

."Jordan" و ،"Hello" 
الثوابـــت العدديـــة (Numerical Constants): ب. 

بالعدد (0)، وتنتهي  تبدأ  سلســـلة من الأعداد، 
أنْ تحتوي على إشارة (+)  بالعدد (9)، ويُمكِن 

متها للدلالة على أنَّ العدد موجب، وقد تحتوي على إشارة (-) للدلالة على أنَّ  قدِّ في مُ
 real) العدد سالب. وسيقتصر الحديث في هذه الوحدة على الثوابت العددية الحقيقية

numbers)، مثل: الأعداد الصحيحة، والأعداد العشرية.

تغيِّر 	.  ص للمُ مة في البرنامج؛ إذ يُخصَّ ستخدَ يَم المُ تغيِّرات (Variables): رموز تدلُّ على القِ المُ
تغيِّر في هذه المســـاحة  رتبِطة بالمُ ع القيمة المُ مســـاحة تخزينية في ذاكرة البرنامج، وتوضَ

تغيِّر في الإشارة إلى تلك القيمة. م اسم المُ التخزينية، ويُستخدَ

الرمزي  الثابـــت  يختلف 

إضاءةٌ

أنَّه  في  العددي  الثابت  عن 
م في العمليات  لا يُســـتخدَ
م  الحســـابية، وإنَّما يُستخدَ
في تمثيـــل المعطيات غير 

العددية.
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ثانيًًا: عملية التعليم 
والتعلّّم: 

إجابة محتملة

print('Noor')

ثـم نحفـظُُ الملـف بالضغـط على زر 
.Run Module ثـم Save as

ملاحظاتي
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 نشاط: 

ستتنوع الإجابات 

 فعلى سبيل المثال:

إدخال قيمة نصية. 

         
text_input = input("Enter some text: ")
print("You entered:", text_input)

)(input لإدخال قيمة عددية.   

numeric_input = int(input("Enter a number: "))
print("You entered the number:", numeric_input)

مثال:

ى (days) في لغة البرمجة بايثون (Python)، وإســـناد القيمة (7) إليه،  ســـمّ تغيِّر المُ يراد تعريف المُ
وطباعة قيمته.

 يجب كتابة الأوامر البرمجية الآتية:
days = 7
print(days)

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز 
الحاسوب: 

مثال:
تغيِّرين، قيمة كلٍّ منهما (99)، ثمَّ يطبع  ف البرنامج الآتي مُ يُعرِّ

هذه القيمة لكليهما:
x = y = 99
print('x =', x)
print('y =', y)

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز 
الحاسوب:

يَم المتساوية في  تغيِّرات ذات القِ في لغة البرمجة بايثون (Python)، يُمكِن تعريف عدد من المُ

إضاءةٌ

وقت واحد.

تغيِّرات يُماثِل عددها عدد أيام الأسبوع،  ا بلغة البرمجة بايثون (Python)؛ لتعريف مُ أكتب برنامجً
نشاطواسناد اسم يوم من أيام الأسبوع إلى كلٍّ منها، ثمَّ طباعتها.

عملي

البرمجة  لغـــة  في  ظ  يُلاحَ

إضاءةٌ

أنَّ   (Python) بايثـــون 
عن  مسؤولاً  ليس  ج  برمِ المُ
تغيِّرات التي  تحديد أنواع المُ
إنْ  فما  برنامجه؛  في  فها  عرِّ يُ
ج على تعريف  برمِ يعمل المُ
أيَّ  فيه  ويضـــع  ما،  تغيِّر  مُ
ر لغة  فسِّ ع مُ قيمة، حتّى يُسارِ
 (Python) بايثون  البرمجة 
تغيِّر  إلى تحديد نوع هذا المُ
بناءً على القيمة التي أسندها 
تلقائية  ج بصورة  برمِ المُ إليه 
وقت التشغيل. ولهذا يجب 
فـــي لغة البرمجـــة بايثون 
(Python) إســـناد قيمة إلى 

تغيِّر أثناء تعريفه. المُ
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ملاحظاتي
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 نشاط عملي: 

إجابة محتملة.

city = input('What is your favorite city?')
print(city)

عند تشغيل البرنامج، سنحصل على النتيجة الآتية: 
What is your favorite city? Mecca

Mecca
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تغيِّرات في لغـــة البرمجة بايثون  توجد أنواع كثيـــرة من المُ
تغيِّرات  (Python)، ويُمكِن إجمال الأنواع الأساسية لهذه المُ

في ما يأتي: 
تغيِّـــرات النصية  تغيِّـــرات العدديـــة (Numbers)، والمُ المُ
تغيِّرات المنطقية (Booleans)، والمصفوفات  (Strings)، والمُ
 ،(Lists) ى القوائـــم ذات الحجـــم غير الثابت التي تُســـمّ
يَم الثابتة التي لا تقبل  والمصفوفات ذات الحجم الثابت والقِ
ى الصفوف (Tuples)، والمصفوفات ذات  التغيير، والتي تُسمّ
 ،(Sets) رة كرَّ الحجم غير الثابت التـــي لا تحتوي على قِيَم مُ

ى القواميس  ن فيها البيانات بصورة مفاتيح (Keys) وقِيَم (Values)، وتُســـمّ والجداول التي تُخـــزَّ
.(Dictionaries)

: type() تُ إليه قيمة ما، باستخدام الدالَّة تُه، وأسندْ فْ تغيِّر عرَّ يُمكِنني معرفة نوع أيِّ مُ
type(  )

مثال:
var = 'Jordan'
print(type(var))

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

ا يأتي:  تغيِّر ممّ م برمجية بايثون (Python) في تحديد نوع كل مُ أستخدِ
Age = 16
Age = '16'
name = "Basem"
is_student = True
height = 1.75

Age = 16
Age = '16'
name = "Basem"
is_student = True
height = 1.75

نشاط
عملي

البرمجة  لغـــة  في  تغيِّر  المُ

إضاءةٌ

من  هو   (Python) بايثـــون 
النوع غير الثابت؛ لأنَّه يتغيَّر 
تلقائيًّا بحســـب نوع القيمة 

ن فيه.  التي تُخزَّ
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 نشاط عملي: 

إجابة محتملة.

name = input('What is your name?')
place_of_birth = input('What is your place of birth?')
age = int(input('What is your age?'))
print(name, 'was born in', place_of_birth, "in", 2024 - age)

ثـم نحفـظ الملف بالضغـط على زر Save as ثـم Run Module، وإدخـال البيانات 
التـي يطلبها.

ملاحظاتي
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ملاحظاتي
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م في لغة البرمجة بايثون (Python) مجموعة من الرموز، أبرزها:	.  الرموز (Literals): يُستخدَ
النصوص (String Literals):أ. 

مثال:
a = '''Python for 11th grade'''
print(a)

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

الحروف (Character Literals):ب. 
مثال:

a = 'P'
print(a)

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

الأعداد (Numeric Literals):ج. 
decimal literal #مثال:

y = 30
print(y)

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:
30

الرموز المنطقية (Boolean Literals):د. 
مثال:

a = (1 == True)
b = (1 == False)
c = True + 1
d = False + 4
print(a, b, c, d)
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 نشاط عملي: 

إجابة محتملة.

day1 = 'Sunday'
day2 = 'Monday'
day3 = 'Tuesday'
day4 = 'Wednesday'
day5 = 'Thursday'
day6 = 'Friday'
day7 = 'Saturday'
print(day1,',', day2,',', day3,',',
day4,',', day5,',', day6,',', day7)
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عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

ف التعبير بأنَّه سلسلة تتألَّف من واحد أو 7.  التعابير والجمل (Expression and Statements): يُعرَّ
ا الجملة  عيَّنة. أمّ ، وينتج منها قيمة مُ تغيِّرات والعوامل واســـتدعاءات الدوالِّ يَم والمُ أكثر من القِ
فْضي إلى  فهي أصغر جزء من البرنامج يقبل التنفيذ، ويؤدّي إلى حدوث تأثيرات عديدة، ولا يُ
- إسناد جملة إلى  ، فلا يُمكِن - مثلاً عيَّنة بعد الانتهاء من تنفيذه. ومن ثَمَّ دة أو قيمة مُ حدَّ نتيجة مُ

ة الطباعة ()print؛ لعدم وجود قيمة عائدة منها بعد تنفيذها.  تغيِّر، أو وضعها مباشرة في دالَّ مُ
مثال:

 :z = 	 + 3 :في الأمر البرمجي
ا ( + 3	 z =) فهو جملة. (	+3) هو تعبير، أمّ

 .8:(Blocks and Indentations) الكتل البرمجية والمسافات الفارغة
الكتل البرمجية هي مجموعة من الجمل ذات الصلة. وقد تحتوي الكتلة البرمجية على جملة واحدة 
ا المسافات الفارغة (Indentations) فتضاف إلى البرنامج في لغة البرمجة بايثون (Python)؛  فقط. أمّ

لتحديد الكتل البرمجية وتوضيحها. وستتعرف عليها بشيء من التفصيل في الدروس القادمة 

قواعد إضافية لكتابة الجملة البرمجية:
تمييز حالة الأحرف (Case Sensitivity): تُميِّز لغـــة البرمجة بايثون (Python) بين الأحرف 1. 

، كلمـــة (days) وكلمة (Days) مختلفتان، وهما لا تعنيان  الكبيرة والأحرف الصغيرة. فمثلاً
، أو غير ذلك. تغيِّرات، أو الدوالِّ ا؛ سواء كان استخدامهما للمُ شيئًا واحدً

باع القواعد الآتية:	.  ح باتِّ عند اختيار الأسماء (Names)، يُنصَ
م الأحرف الصغيرة أو الكبيرة عند وضع أسماء أ.  تغيِّر (Variable Name): تُستخدَ اسم المُ

تغيِّر على أكثر من كلمة، فإنَّ الشرطة السفلية  تغيِّرات. وفي حال اشتمل اســـم المُ للمُ
ع بين كل كلمتين كما في المثال الآتي: (underscore) توضَ

average_score = 25
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 نشاط عملي: 

إجابة محتملة.
استخدم بايثون في تحديدي نوع كل متغير مما يأتي:

Age = 16
print(type(Age))
Age = '16'
print(type(Age))
name = "Basem"
print(type(name))
is_student = True
print(type(is_student))
height = 1.75
print(type(height))

ملاحظاتي
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 .9:(Operators and Expressions) العوامل والتعابير
تُصنَّف العوامل بحسب استخداماتها إلى سبع مجموعات. وفي ما يأتي بيان لأربع منها:

مثَّلة في أ.  مة في العمليات الحسابية (Arithmetic Operators)، وهي مُ ستخدَ العوامل المُ
الجدول (1-	).

مة في العمليات الحسابية. ستخدَ  الجدول (1-	): العوامل المُ

الشرحمثال توضيحيالرمزاسم العامل

(Addition) إضافة+ x+y.x إلى قيمة y إضافة قيمة

(Subtraction) الطرح- x-y.x من قيمة y طرح قيمة

(Multiplication) الضرب* x*y.y في قيمة x ضرب قيمة

(Division) القسمة/x/y .y على قيمة x قسمة قيمة

(Modulus) باقي القسمة%x%y على قيمة x إرجاع باقي قسمة قيمة
.y

(Exponentiation) ة رفع قيمة x إلى أُسٍّ بقيمة x** y.y**القوَّ

القسمة التحتية 
(Floor Division)

//x//y وإرجاع ،y على قيمة x قسمة قيمة
أقرب عدد صحيح إلى الناتج (أقل 

من الناتج، أو يساوي الناتج). 

مثَّلة في ب.  مة في المقارنـــات (Comparison Operators)، وهي مُ ســـتخدَ العوامل المُ
الجدول (	-	).

مة في المقارنات. ستخدَ  الجدول (	-	): العوامل المُ
الشرحمثال توضيحيالرمزاسم العامل

(Equal to) يساوي==x==y؟y تساوي قيمة x هل قيمة

(Not equal to) لا يساوي!=x!=y؟y لا تساوي قيمة x هل قيمة

(Greater than) أكبر من>x>y؟y أكبر من قيمة x هل قيمة

(Less than) أصغر من<x<y؟y أصغر من قيمة x هل قيمة

أكبر من أو تساوي 
 Greater than or equal)

(to

>=x>=yأو تساويها؟ y أكبر من قيمة x هل قيمة
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ملاحظاتي
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 نشاط عملي: 

إجابة محتملة.
Message:  This lesson is about variables. Variables can be 

'numbers', "strings", 'Booleans', lists, tuples, sets, or dictionaries.
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أصغر من أو تساوي 
(Less than or equal to)

<=x<=y أو تساويها؟ y أصغر من قيمة x هل قيمة

مثَّلة في ج.  مة في كتابة الشروط المنطقية (Logical Operators)، وهي مُ ستخدَ العوامل المُ
الجدول (	-3).

مة في كتابة الشروط المنطقية. ستخدَ الجدول (	-3): العوامل المُ

الشرحمثال توضيحيالرمزاسم العامل

(Logical AND)and x and yTrue هي y و  x فقط إذا كانت قيمتي (True) إرجاع -
- إرجاع (False) إذا كانت قيمة x أو قيمة y أو قيمة كلٍّ 

 .(False) منهما
(Logical OR)or x or y هي y و قيمة x فقـــط إذا كانت قيمة (False) إرجاع -

False

- إرجاع (True) إذا كانت قيمة x أو قيمة y أو قيمة كلٍّ 
 .(True) منهما

(Logical NOT)not not x وإرجاع (False) هي x إذا كانت قيمة (True) إرجاع -
.(True) هي x إذا كانت قيمة (False)

أجد ناتج التعابيرالحسابية والمنطقية الآتية ثم أشارك الناتج مع الزملاء/ الزميلات:

8 // 3 + 	 * 4

 	 ** 3 + 	 * 	

 18 % 4 + 7 // 	

not (4 * 	 > 10)

 (3 + 	 == 8) and (4 ** 	 != 1	)

(	 == 	 + 	) or (	 > 01)

نشاط
فردي

35

 نشاط: 

إجابة محتملة.
passed = True

والنتيجة على الحالتين هي نفسها؛ لأن True تقابل الرقم )1( في نظام الحاسوب.

ملاحظاتي
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ق إليها في هذا الدرس، مثل  توجد في لغة البرمجة بايثون (Python) عوامـــل أُخر￯ لم نتطرَّ

إضاءةٌ

ا في هذه الوحدة. مة في البحث في المصفوفات، وسيتمُّ الحديث عنها لاحقً ستخدَ العوامل المُ

في حال وجود عدد من العوامل لها الأولوية نفسها، فإنَّ ترتيب تنفيذ هذه العوامل يعتمد على قواعد 
ا العوامل  ترابطها (Associativity Rules)، بحيث يكون التنفيذ من اليسار إلى اليمين أو العكس، أمّ

ليا بِغَضِّ النظر عن نوعها. الموجودة بين الأقواس فلها الأولوية العُ

مثال:
print((1 + 3) - (2 + 3))
print(10 + 2 * 8)
print(5 + 2 - 4 + 9)
print((5 + 5) * 4)
print(5 * 2 // 3)
print((2 ** 3) ** 2)

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

ب بنفسي: أستكشف الأوامر البرمجية الآتية، ثمَّ أتوقَّع ناتج تنفيذ كلٍّ منها: أُجرِّ
print(4 + 3 - (2 * 5 / 10))
print(4 * 5 + 5)
print(5 * (2 // 3))
print(2 ** 3 ** 2)

م لغة البرمجة بايثون (Python) في إدخال الأوامر البرمجية وتنفيذها. ما النتيجة التي  أستخدِ
ر سبب الاختلاف  لْتُ إليها عند تشـــغيل البرنامج؟ هل اختلف الناتج عن توقُّعاتي؟ أُبرِّ توصَّ

د). جِ (إنْ وُ

نشاط
عملي
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 نشاط: 

إجابة محتملة.

grade_1 = 85
grade_2 = 90
grade_3 = 78

الطريقة الأولى:
grade_1 = 85
grade_2 = 90
grade_3 = 78
total_grades = grade_1 + grade_2 + grade_3
print(total_grades)

الطريقة الثانية:
grade_1 = 85
grade_2 = 90
grade_3 = 78
total_grades = grade_1 + \
grade_2 + \
grade_3 

print(total_grades)

نتيجة تنفيذ البرنامج.
253
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 نشاط: 

إجابة محتملة.
النتائـج النهائيـة المتوقعـة عنـد تنفيـذ 

الأوامـر:
6.0
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المواطنةُ الرقميةُ:  

ل برنامج بايثون (Python) من الموقع الإلكتروني الرسمي:  	 استخدام المصادر الرســـمية: أُحمِّ
python.org، وأتعلَّم من الموارد الموثوقة، وألتزم بشروط الترخيص عند استخدام المكتبات أو 

الرموز (الأكواد) مفتوحة المصدر.
م برامج مكافحة الفيروسات، وأتجنَّب تحميل البرامج من مصادر غير  	 الأمن السيبراني: أستخدِ

موثوقة.
د الآخرين على نحوٍ فاعل. 	 ك معرفتي بمسؤولية واحترام، وأُساعِ التعاون المسؤول: أُشارِ

 المشـــروع: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة البرمجة بايثون 
(Python)/ المهمة (2).  

ل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- تنفيذ مشروع التصميم والتطوير للعبة تخمين الأرقام،  أُكمِ
ا بها في برمجية  ا خاصًّ وأعمل على اســـتكمال التحضيرات اللازمة للعبة؛ بأنْ أفتـــح برنامجً
بايثون (Paython)، ثمَّ أبدأ بطباعة رسالة الترحيب وخيارات القائمة الرئيسة (تعليمات اللعبة، 

ا بأنَّ المقطع البرمجي المطلوب هو: ابدأ اللعبة، الخروج من اللعبة)، علمً
print("Welcome to Stars and Moons")
print("1. Instructions")
print("2. Start Game")
print("3. Exit")

ب كتابة برنامج يتولّى تنفيذ ذلك، ثمَّ أُضيف جملة لقراءة الخيار الذي سيختاره اللاعب:  أُجرِّ
م)  ستخدِ (1)، أو (	)، أو (3). غير أنَّه يتعيَّن الانتظار قليلاً إلى حين إضافة (قراءة مدخلات المُ

إلى البرنامج:
option = input("Please select an option (1, 2, 3): ")

في هذه المرحلـــة، لا يُمكِنني فعل أيِّ شـــيء بالخيار الذي 
البرمجية  الصحيح للأوامر  وأُراعي الإدخال  اللاعب،  اختاره 
تِب - ضمن  أثنـــاء كتابة المقطع البرمجي، ثمَّ أحتفـــظ بما كُ
التعديل  المجموعة  يُمكِن لأفراد  في ملف حتّى  المجموعة- 

عليه في الخطوات القادمة.

مشروع
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مُ تعل�مي أُقيِّ
 

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

م من  ســـتخدِ ن المُ ة في لغة البرمجة بايثون (Python) التي تجعل البرنامج تفاعليًّا، وتُمكِّ 1- ما الدالَّ

إدخال بيانات في البرنامج أثناء عمله؟ 

___________________________________________________________________________

	- فيمَ تختلف كتابة البرنامج في الحالتين الآتيتين:

ا في البرنامج. م نصًّ ستخدِ أ- إدخال المُ

___________________________________________________________________________

ا في البرنامج. م عددً ستخدِ ب- إدخال المُ

___________________________________________________________________________

.(Python) السؤال الثاني: أشرح قواعد كتابة الأسماء في لغة البرمجة بايثون

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

م إجابتي  السؤال الثالث: ما الفرق بين العامل = والعامل == في لغة البرمجة بايثون (Python)؟ أُدعِّ
بأمثلة.

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

44

ثالثًًا: الإثراء والتأمل والتقويم.

 نشاط عملي: 

meal = "dates"
money = 0

if(meal =="dates"ormeal =="sandwich")
and money >= 5:
    print("Lunch being delivered.")

else:
    print("Not able to deliver lunch.")

وناتجه هو:
Not able to deliver lunch.

ملاحظاتي
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:أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
: الآتيةِ

ترتِّبة على عملية التشغيل  د النتيجة المُ ل: أتتبَّع البرنامج الآتي من دون تشغيله، ثمَّ أُحدِّ السؤال الأوَّ
م العدد (1)، ثمَّ العدد (	) ثمَّ العدد (3)، ثمَّ العدد (4). ستخدِ إذا أدخل المُ

x = int(input("Enter x=")) 
print(5 * (x // 3)) 
 
A= 30 - (2**3)*x +10 
B= (11*3) //7 
C= x +A-B 
print A.B,C 

 

___________________________________________________________________________

ترتِّبة على عملية التشغيل.  د النتيجة المُ السؤال الثاني: أتتبَّع البرنامج الآتي من دون تشغيله، ثمَّ أُحدِّ

________________________________________________________

print (6 + 7 < 2 -1 and 3 ==4) 
print ( 2 % 4 == 0 or 7 != 5) 
print (2<8 and 6>0 or 10 != 10) 

السؤال الثالث: أكتشف الأخطاء الواردة في البرنامج الآتي من دون تنفيذه.

1st_funding = int(input(“Enter 1st funding ”))
2nd_funding = int(input(“Enter 2nd funding ”))
raise = 1st_funding + 2nd_funding
print(“Raise =”, raise)

___________________________________________________________________________

: يَمُ والاتجاهاتُ القِ
 ،(Python) الأدوات التقنية في إعداد قاموس ناطق لمصطلحات لغة البرمجة بايثون ￯م إحد أستخدِ

ضه على زملائي/ زميلاتي في الصف. لمساعدة الطلبة ذوي الإعاقة ثمَّ أعرِ
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تعليمات ذات صلة بمنتج التعلّّم

ودورهـم ⹇	 التعلّـم  بسـياق  الطلبـة  ـر  أُذكِّ
بوصفهـم ناشـئين فـي مجـال البرمجـة، 
والمطلـوب إليهـم تطويـر لعبـة تعليمية 

تفاعليـة باسـتخدام برنامـج بايثـون.. 

مجموعاتهـم ⹇	 فـي  الطلبـة  إلـى  أطلـب 
قـراءة تعليمـات المهمة الـواردة، وأقدم 
لهـم التوضيحـات اللازمـة إن لـزم الأمـر. 

البرنامـج ⹇	 للتأكـد مـن أن  الطلبـة  أوجـه 
والقائمـة  الترحيـب  رسـالة  يعـرض 
المسـتخدم  إلـى  يطلـب  ثـم  الرئيسـة، 
اختيـار خيـار مـن بيـن الخيـارات الثلاثـة.

أطلـب إلـى الطلبـة الاحتفاظ بالشـيفرة ⹇	
بايثـون  ملـف  فـي  المكتوبـة  البرمجيـة 
).py( ضمـن مجموعة المشـروع؛ حتى 
يمكـن لأفـراد المجموعة التعديـل عليه 

القادمة. الخطـوات  فـي 

أوجـه الطلبـة للتأكد مـن كتابـة البرنامج ⹇	
واختبـار  ومنظـم،  صحيـح  نحـو  علـى 
البرنامـج للتأكـد مـن أنه يعمل مـن دون 

ء. خطا أ

أوجّـه الطلبة لمناقشـة أفـراد المجموعة حـول كيفية تطوير البرنامـج لإضافة المزيد مـن الوظائف، مثل عـرض التعليمات ⹇	
عنـد اختيـار )1(، أو بدء اللعبـة عند اختيـار )2(، أو الخروج من اللعبة عنـد اختيار )3(.

أشارك مع الطلبة معايير تقييم المهمة: ⹇	

جـودة الشـيفرة البرمجيـة: يجـب أن تكـون الشـيفرة خالية من الأخطـاء النحويـة والبرمجيـة، ويجب أن تكون الشـيفرة • 
البرمجيـة مكتوبـة على نحـو يتبع معاييـر البرمجـة الجيدة.

التعليقات: يجب أن تحتوي الشيفرة البرمجية على تعليقات توضيحية للأجزاء المهمة، مثل ما تقوم به كل دالّة.• 

التنظيم: يجب أن تكون الشيفرة البرمجية منظمة بطريقة تسهُل قراءتها وفهمها، مع تقسيمها إلى أجزاء منطقية.• 

التعـاون والعمـل الجماعـي: يجـب أن يكـون هنـاك توزيـع عـادل ومنطقـي للمهـام بيـن أعضـاء المجموعة بنـاءً على • 
وقدراتهم. مهاراتهـم 
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الدرسُ الثالث

 الجمل الشرطية 
 (Conditional Statements)

الفكرةُ الرئيسةُ: 
 ،(Python) ف الجمل الشـــرطية في لغة البرمجة بايثون تعرُّ
تنفيذ أوامر  يُمكِن كتابتها واستخدامها في تعليق  وبيان كيف 
ج، وإجراء تطبيقات  برمِ دها المُ عيَّنة بناءً على شـــروط يُحدِّ مُ

عملية لتعزيز الفهم.

المفاهيم والمصطلحات: 
 .(Conditional Statements) الجمل الشرطية

 :(Learning Outcomes) نتاجات التعل�م

لات  	 عامِ ترابِطةً باستخدام المُ بةً ومُ ركَّ أكتب جملاً شرطيةً مُ
المنطقية (مثـــل: and، وor، وnot) في لغة البرمجة بايثون 

.(Python)

م لغة البرمجة بايثون (Python) في إنشاء برامج  	 أســـتخدِ
ذها. ، وأتتبَّع ناتجها وأُنفِّ ن جملاً شرطيةً تتضمَّ

لا بد أنك تعرفت الجمل الشـــرطية وطرق كتابتها في اللغة 
بين مكونات  ارتباط  العربية واللغة الإنجليزية، هل يوجـــد 

جملة الشرط في هذه اللغات ومكوناتها في لغات البرمجة؟

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

إضافة  عبر  البرنامــــــــج  تعديل 
الجمل الشرطية لاتخاذ القرارات 
المستخدم.،  مدخلات  على  بناءً 
لعبة  تصميم  ســــــــياق  ضمن 
باســــــــتخدام  ا�رقام  تخمين 

برمجية بايثون. 
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إجابات نموذجية لأسئلة أيِِّقم 

تعلّّمي

المعرفة: أوظف في هذا الدرس ما تعلّّمته من 
معرفة للإجابة عن الأسئلة الآتية:

السؤال الأول: ما الدالّّة التي تُُستخدم في لغة 
بايثون لجعل البرنامج تفاعلي بحيث يمكن 

للمستخدم إدخال بيانات إلى البرنامج في 
أثناء عمله؟

السؤال الثاني: اشرحْْ قواعد كتابة الأسماء 
في لغة بايثون.

احتواء المُُعرِِّف فقط على أحد الحروف 
 )a-z(، أو أحد الحروف

)A -Z(، أو الأعداد )9-0( ، أو الشرطة 
السفلية  )_(. 

 A( أنْْ يبدأ المُُعرِِّف بأحد الحروف الكبيرة
 Z-(، أو أحد الحروف الصغيرة

)a – z(، أو الشرطة السفلية )_(.
عدم بََدْْء المُُعرِِّف بعدد، ومنع استخدام أيِِّ 

كلمة من الكلمات المحجوزة.

السؤال الثالث: ما الفرق بين العامل =  والعامل == في لغة بايثون؟ أوضح بأمثلة.
= :  عامل الإسناد الأساسي.

مثال: 
x = 5

لإعطاء المتغير x قيمة 5.
== : عامل من عوامل المقارنة.

.y تساوي قيمة x معناه هل قيمة  x == y :مثال

input()

 input ()استخدام جملة الإدخال
input()

 input مع دالّّة int استخدام دالّّة
 int(input())

انظر الهامش

انظر الهامش
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المهـارات: أوظـف المهارات التـي تعلّّمتها 
للإجابـة عن الأسـئلة الآتية

السـؤال الأول: مـا نتيجـة تشـغيل البرنامـج 
الآتـي؛ إذا قـام المسـتخدم بإدخـال الأعداد 
1 ثـم 2 ثـم 3 ثـم 4؟ أجيـب عـن السـؤال 
عـن طريق تتبـع البرنامـج من دون تشـغيله.

x = int(input("Enter x="))
print(5 * (x // 3))

الإجابة:
عند إدخال 1: النتيجة 0.
عند إدخال 2: النتيجة .0
عند إدخال 3: النتيجة .5
عند إدخال 4: النتيجة 5.

السـؤال الثانـي: مـا نتيجـة تشـغيل البرنامج 
الآتـي؟ أجيـب عن السـؤال عن طريـق تتبع 

البرنامـج من دون تشـغيله.

السـؤال الثانـي: مـا نتيجـة تشـغيل البرنامج 
الآتـي؟ أجيـب عن السـؤال عن طريـق تتبع 

البرنامـج من دون تشـغيله.

لعبة البطاقات الشرطية
رقَّمة من (0) إلى (01)، ثمَّ  ا من البطاقات المُ ر - بالتعاون مع أفراد مجموعتـــي- عددً 1.  أُحضِّ

أتنافس مع أفراد المجموعات الأُخر￯ للفوز في إحد￯ الألعاب. 

باع  	.  أبدأ اللعبة بالطلب إلى أحد زملائي/ إحد￯ زميلاتي في المجموعة ســـحب بطاقة، واتِّ
ن في البطاقة: دوَّ القواعد الآتية بناءً على العدد المُ

.￯)، فإنَّني أسحب بطاقة أُخر	ن في البطاقة أقل من ( دوَّ أ. إذا كان العدد المُ  

ن في البطاقة أكبر من (	)، وكان من الأعداد الزوجية، فإنَّ الدور  دوَّ ب.  إذا كان العدد المُ  
ينتقل إلى زميل آخر/ زميلة أُخر￯ في مجموعتي. 

ن في البطاقة أكبر من (	)، وكان من الأعداد الفردية، فإنَّ الدور  دوَّ ج.  إذا كان العدد المُ  
.￯ينتقل إلى مجموعة أُخر

ن في البطاقة (0)، فإنَّ المجموعة تخرج من اللعبة. دوَّ د. إذا كان العدد المُ  

تُ انتباه الجميع إلى وجوب تكرار ســـحب البطاقات بالتناوب بين المجموعات، وتنفيذ  3.  أَلفِ
القواعد السابقة.

د لها-، ثمَّ أُناقِشهم في  حدَّ ع مع أفراد مجموعتي - بعد انتهاء اللعبة، أو انتهاء الوقت المُ 4.  أجتمِ

ما تعلَّمناه.

ن توقُّعاتي. كيف تُشبِه هذه اللعبة الجمل الشرطية في البرمجة؟ أُدوِّ

(Python) أنواع الجمل الشرطية في بايثون 

م الجمل الشـــرطية في تنفيذ مجموعة من الأوامر البرمجية في البرنامج بناءً على شروط  تُســـتخدَ
د طريقة تنفيذها  د كل جملة منها بصيغة عامة تُحدِّ د أشكالها، وتفرُّ ج. وهي تمتاز بتعدُّ برمِ دها المُ يُحدِّ

في البرنامج.

if (if statement) أولًا: الجملة الشرطية
تُكتَب الصيغة العامة للجملة الشرطية (if) على النحو الآتي: 

if condition:
    statements
else:
    statements2

نشاط
تمهيدي
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الإجابة:

meal = "dates"
money = 10

if meal == "dates" or meal == "sandwich" and money >= 5:
       print("Lunch being delivered.")
else:
       print("Not able to deliver lunch.")

Lunch being delivered.

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش
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first_funding = int(input("Enter 1st funding="))
second_funding = int(input("Enter 2nd funding= "))
total_funding = first_funding + second_funding
print("Total funding =", total_funding)

 ثالثًًا: مرحلة الإثراء والتأمُُّل والتقويم 

 البحث والإثراء:

ا؛ بحيث يبحثون في المواقعِ الإلكترونيةِ الموثوقةِ ⹇	 أكلف الطلبة نشاطًا بيتيًّا فرديًّ
مفتوحةِ  الإلكترونيةِ  التعلّم  مِنصّاتِ  أُخرى على  أمثلةٍ  عنْ  الإنترنت  في شبكةِ 

.)MOOCs( ِالمصدر

	⹇ .).. ،FigJam، Padlet( :أنشئ رابطًا للوصول إلى اللوح الرقمي التفاعلي مثل

أشارك الرابط مع الطلبة، وأطلب إليهم مشاركة ما يتوصلون له من نتائج عبر ⹇	
اللوح الرقمي التفاعلي.

أكلف الطلبة الاطلاع على منصتين من المنصات التي يشاركها الزملاء، وإعطاء ⹇	
رأيهم فيها.

السؤال الثالث: اكتشفِِ الأخطاء الموجودة في البرنامج الآتي من دون تنفيذه.

1st_funding = int(input(“Enter 1st funding ”))
2nd_funding = int(input(“Enter 2nd funding ”))
raise = 1st_funding + 2nd_funding
print(“Raise =”, raise)

الإجابة

لا	 يجوز أن يبدأ اسم المتغير برقم ومن ثم� .1 
1st_funding و 2nd_funding   أسماء غير مقبولة

raise هي كلمة محجوزة. .2

البرنامج المصحح:
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حيث:
.(Python) كلمة محجوزة في لغة البرمجة بايثون :if

:condition الشرط (تعبير منطقي).
ع بعد الشـــرط (condition) ونسيانها يُفضي إلى خطأ في البرنامج من نوع  (:) علامة يجب أنْ توضَ

.syntax error

ق الشرط). ا (تحقُّ ذ إذا كان الشرط صحيحً نفَّ :statements أوامر برمجية تُ

مثال:
:(x) تغيِّر تغيِّر (y) أكبر من قيمة المُ يطبع البرنامج الآتي عبارة "y is greater than x" إذا كانت قيمة المُ

x = 3
y = 20
if y > x: print("y is greater than x") 
if y > x:  
    print("y is greater than x") 
 

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

:يُمكِن كتابة الجملة الشرطية السابقة بصورة مختصرة كما يأتي 

إضاءةٌ

x = 3
y = 20
if y > x: print("y is greater than x")

 يجب أنْ تكون المســـافات البادئة صحيحة؛ لكي يعمل المقطع البرمجي (الكود) بصورة 
.(Python) صحيحة في لغة البرمجة بايثون

 تحوي (print)  ا أنَّ الأسطر التي تتبع الشرط (مثل السطر الذي يحتوي على كلمة د دائمً  أتأكَّ
مسافة بادئة (تبدأ بمسافة واحدة أو Tab واحدة). 
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضـح للطلبـة الفكـرة الرئيسـة مـن الـدرس، وأضعه في قالـب سـياق التعل�ـم، وأخبرهم أنهـم سـيكملون رحلة التعل�ـم التي 
بـدؤوا بهـا فـي عالـم البرمجيـة، وتصميم الألعـاب؛ إذ سـيتمكنون في هـذا الـدرس من تطويـر لعبتهم أكثـر عبر جعـل اللعبة 

أكثـر تفاعلية عـن طريق إضافـة الجمل الشـرطية.

أوضـح لهـم منتـج التعل�ـم المتوقع إنجـازه خلال هـذا الـدرس؛ إذ يُُتوقـع تعديـل البرنامـج بإضافة الجمـل الشـرطية اللازمة 
تِِّلاخـاذ القـرارات بنـاءًً علـى مـدخلات اللاعـب، ضمـن سـياق تصميـم لعبـة تخميـن الأرقـام باسـتخدام برمجيـة بايثـون 

.)Python(

 الدرسُُ الثالثُُ:

الجمل الشرطية  
 Conditional
Statements

عدد الحصص المقترح:

أربع حصص.

المصادر:

كتاب الطالب، لغة البرمجة بايثون.

الأدوات والتجهيزات:

أجهزة حاسوب، جهاز للعرض.
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 نشاط تمهيدي: 

الإجابـات  سـتتنوع  محتملـة:  إجابـة 
حـول وجه الشـبة بين اللعبـة والجمل 
بيـن  ومـن  البرمجـة.  فـي  الشـرطية 

الممكنـة: الإجابـات 
الشـرطية  الجمـل  تشـبه  اللعبـة  هـذه 
فـي البرمجة علـى نحو كبيـر؛ إذ تقوم 
اللعبـة علـى مجموعـة مـن القواعـد 
التـي يجـب اتباعهـا بنـاءًً علـى حالـة 
معينـة، تمامًًـا مثـل الجمـل الشـرطية 
شـروط  تتحقـق  عندمـا  تُُنفََّـذ  التـي 
معينة فـي البرمجة. إليك التشـابهات:

البطاقـات والقواعـد: فـي اللعبة، ⹇	
سـحب  بعـد  يحـدث  مـا  يعتمـد 
المكتـوب  الرقـم  علـى  البطاقـة 
البرمجـة،  فـي  )الشـرط(.  عليهـا 
ـذ التعليمـات بناءً على شـروط  تُنفَّ

تتحقـق. أو لا  تتحقـق  محـددة 

 ،(x) تغيِّر ل المقطع البرمجي (الكود) في المثال السابق لتعيين قيمة (03) للمُ ب بنفسي: أُعدِّ  أُجرِّ
ق من الناتج عن طريق تنفيذ البرنامج  توقَّعة من دون تشغيل البرنامج، ثمَّ أتحقَّ وأتتبَّع النتيجة المُ

.(Python) في بيئة بايثون

ما الذي يجب تعديله في البرنامج لطباعة جملة "x is greater than y" بدلاً من جملة
 " y is greater than x"؟

 (if else) ثانيًا: الجملة الشرطية
تُكتَب الصيغة العامة للجملة الشرطية (if else) على النحو الآتي: 

if condition:
    statements1
else:
    statements2

if condition:
    statements1
else:
    statements2

حيث:
.(Python) كلمتان محجوزتان في لغة البرمجة بايثون :if, else

ق الشرط). ا (تحقُّ ذ إذا كان الشرط صحيحً نفَّ statements1: أوامر برمجية تُ

ق الشرط). ا (عدم تحقُّ ذ إذا لم يكن الشرط صحيحً نفَّ statements2: أوامر برمجية تُ

.else و بعد جملة (condition) علامة يجب أنْ توضع بعد الشرط :(:)
مثال:

 ،(x) تغيِّر تغيِّر (y) أقل من قيمة المُ  يطبع البرنامج الآتي عبـــارة "y is less than x" إذا كانت قيمة المُ
:(y) تغيِّر تغيِّر (x) أقل من قيمة المُ ويطبع البرنامج عبارة "x is less than y" إذا كانت قيمة المُ

x = 80
y = 100
if y < x:
    print("y is less than x")
else:
    print("x is less than y")

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية:

يُمكِن كتابة الجملة الشرطية السابقة بصورة مختصرة كما يأتي:

إضاءةٌ

x = 80
y= 100
print("y is less than x") if y < x else print("x is less than y")

نشاط
عملي
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ـذُ إجـراء معين )سـحب بطاقة أخـرى(. في البرمجـة، يكون لدينا شـروطٌ ⹇	 شـروط مختلفـة: إذا كان الرقـم أقـل مـن 5، يُنفَّ
 if-else قها، مثـل مختلفـة، تـؤدي إلـى نتائج مختلفـة بناءً علـى تحقُّ

تغييـر الأدوار أو الانتقـال إلـى مجموعـة أخـرى: عندما يتحقق شـرط معين )مثـل رقم أكبر مـن 5 ومن الأعـداد الفردية(، ⹇	
يُتغيَّـر الـدور أو يُنتقـلُ إلـى مجموعة أخرى. فـي البرمجة، يمكـن أن تؤدي الجملة الشـرطية إلـى تغيير في تدفـق البرنامج 

بناءً على الشـروط.

الخـروج مـن اللعبـة عنـد سـحب الرقم 0: يشـبه حالـة إنهـاء البرنامـج، أو إنهاء عمليـة معينة عندمـا يتحقق شـرط محدد، ⹇	
مثـل اسـتخدام break أو return فـي البرمجة.
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ثانيًًا: عملية التعليم 
والتعلّّم:

ا لكل معادلة  فقً تغيِّر (z) وَ ا برمجيًا بلغة البرمجة بايثون (Python) لحساب قيمة المُ أكتب مقطعً
:if ا يأتي وطباعته باستخدام جملة ممّ

z = x2 * y         , x > 5

z = x * (x + y) , x == 5

(if  elif else) رابعًا: الجملة الشرطية
تُكتَب الصيغة العامة للجملة الشرطية (if elif else) على النحو الآتي:

if  condition1:
statements1
elif  condition2:
statements2
else:
statements3

حيث:
.(Python) كلمات محجوزة في لغة البرمجة بايثون :if, else, elif

.(condition1) ق الشرط ذ إذا تحقَّ نفَّ statements1: أوامر برمجية تُ

.(condition2) ق الشرط ذ إذا تحقَّ نفَّ statements2: أوامر برمجية تُ

.(condition2, condition1) ق أيٌّ من الشرطين ذ إذا لم يتحقَّ نفَّ statements3: أوامر برمجية تُ

مثال:
تغيِّر  تغيِّر (y) أكبر من قيمة المُ يطبـــع البرنامج الآتي عبارة "y is greater than x" إذا كانت قيمـــة المُ
تغيِّر (y)، ويطبع  تغيِّر (x) تساوي قيمة المُ (x)، ويطبع البرنامج عبارة "x equals y" إذا كانت قيمة المُ

:(x) تغيِّر تغيِّر (y) أصغر من قيمة المُ البرنامج عبارة "x is greater than y" إذا كانت قيمة المُ
x = 50
y = 25
if y > x:
    print("y is greater than x")
elif y == x:
    print("x equals y")
else:
    print("x is greater than y")

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية:

نشاط
فردي
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البرنامج المعدََّل:

x = 30
y = 20
if y > x:
    print("y is greater than x")

ناتج التنفيذ هو شاشة فارغة.
التعديـل الـذي يجب إجـراؤه على البرنامج هو تعديل الشـرط ليصبـح )y<x(، أو 

إضافة شـرط آخر للشـرط السـابق كما يأتي:

x = 30
y = 20
if y > x:
    print("y is greater than x")
if y < x:
    print("x is greater than y")

ملاحظاتي
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ب بنفسي:  أُجرِّ

ا إلى المثال السابق، أُجيب عن الأسئلة الآتية: استنادً

ل المقطع  ترتِّبة على تشـــغيل البرنامج إذا كانت قيمة (x) تساوي (40)؟ أُعدِّ 1.  ما النتيجة المُ
توقَّعة من دون  تغيِّر (x)، وأتتبَّع النتيجة المُ البرمجي (الكود) في المثال لتعيين قيمة (40) للمُ

.(Python) ق من الناتج عن طريق تنفيذ البرنامج في بيئة بايثون تشغيل البرنامج، ثمَّ أتحقَّ

ل المقطع  ترتِّبة على تشـــغيل البرنامج إذا كانت قيمة (x) تساوي (10)؟ أُعدِّ 	.  ما النتيجة المُ
توقَّعة من دون  تغيِّر (x)، وأتتبَّع النتيجة المُ البرمجي (الكود) في المثال لتعيين قيمة (10) للمُ

.(Python) ق من الناتج عن طريق تنفيذ البرنامج في بيئة بايثون تشغيل البرنامج، ثمَّ أتحقَّ

ل المقطع  ترتِّبة على تشـــغيل البرنامج إذا كانت قيمة (x) تساوي (25)؟ أُعدِّ 3.  ما النتيجة المُ
توقَّعة من دون  تغيِّر (x)، وأتتبَّع النتيجة المُ البرمجي (الكود) في المثال لتعيين قيمة (25) للمُ

.(Python) ق من الناتج عن طريق تنفيذ البرنامج في بيئة بايثون تشغيل البرنامج، ثمَّ أتحقَّ

 ،￯أبحث: أبحث في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شبكة الإنترنت عن لغات برمجة أُخر
ن طريقة كتابة الجمل الشرطية فيها بطريقة كتابة الجمل الشرطية في لغة البرمجة بايثون  ثمَّ أُقارِ

.(Python)

(Logical Operators) المُعامِلات المنطقية 

ل المنطقي (or) لربط التعابير المنطقية البسيطة، وتكوين  عامِ ل المنطقي (and) والمُ عامِ ل المُ   يُستعمَ
ل المنطقي (not) لنفي التعابير المنطقية.    عامِ ل المُ بة، في حين يُستعمَ ركَّ جمل منطقية مُ

 :(and) 1- المُعامِل المنطقي

 . عةً جتمِ ق مجموعة من الشروط مُ عيَّن في البرنامج على تحقُّ قد يتوقَّف تنفيذ أمر برمجي مُ
مثال:

ل الطالب/ الطالبة أكبر من أو يســـاوي (90) وأقل من أو  عدَّ يراد طباعة كلمة "Excellent" إذا كان مُ
يساوي (100). 

: الحَل�
ا، وتُكتَب الأوامر البرمجية  ق الشرطين معً ل المنطقي (and) للدلالة على تحقُّ عامِ يجب استعمال المُ

على النحو الآتي:  

نشاط
عملي

أبحث
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 نشاط عملي: 

الناتج:
 x is less than y

 نشاط عملي: 

الناتج: لن يطبع البرنامج أيّّ شيء )ستظهر شاشة مخرجات فارغة(.

ملاحظاتي
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Avg = 95
if Avg >= 90 and Avg <=100:
    print("Excellent")

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية:

ق من النتيجة عن طريق تنفيذ  ب بنفســـي: أكتب المقطع البرمجي (الكود) السابق، ثمَّ أتحقَّ أُجرِّ
البرنامج. 

ذ البرنامج. ما الناتج الظاهر على شاشـــة جهاز  تغيِّر (Avg) لتصبح (08)، ثمَّ أُنفِّ ل قيمة المُ أُعدِّ
الحاسوب؟ 

ذ البرنامج. ما ناتج تنفيذ البرنامج؟  ف المسافة البادئة قبل جملة الطباعة، ثمَّ أُنفِّ أحذِ

 :(or) المُعامِل المنطقي -	

ق شرط من مجموعة شروط. عيَّن في البرنامج على تحقُّ قد يتوقَّف تنفيذ أمر مُ
مثال:

تغيِّر تساوي (1) أو (	). تغيِّر (x) إذا كانت قيمة هذا المُ يراد طباعة قيمة المُ
: الحَل�

ق أحد  ل المنطقي (or) للدلالة على تنفيذ جملة الطباعـــة في حال تحقَّ عامِ  يجب اســـتعمال المُ
الشرطين، وتُكتَب الأوامر البرمجية على النحو الآتي:  

x = 1
if x == 1 or x == 2:
    print('you selected a valid number')

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية:

 :(not) 3- المُعامِل المنطقي

عيَّن.  ق شرط مُ قد يتوقَّف تنفيذ أمر في البرنامج على عدم تحقُّ

نشاط
عملي
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 نشاط  فردي : 

الناتج:

x = int(input('Enter the value of x:'))
y = int(input('Enter the value of y:'))
if x > 5:
    z = x**2 * y
elif x == 5:
    z = x * (x + y)
print('z =', z)

ملحوظـة: ينـوه المعلـم للطلبة بوجـود خطأ في السـؤال )تكرار إشـارة المسـاواة 
x>5 فـي الشـرطين ويصحح السـؤال بإزالة المسـاواة مـن الشـرط الاول ليصبح

ملاحظاتي
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مثال:
.(Avg >= 	0) ق الطالب/ الطالبة شرط النجاح يراد طباعة كلمة "Fail" إذا لم يُحقِّ

: الحَل�
ق الشرط، وتُكتَب الأوامر البرمجية  ل المنطقي (not) للدلالة على عدم تحقُّ عامِ يجب استعمال المُ

على النحو الآتي: 
Avg = 49
if not Avg >= 50:
    print("Fail")

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية:

ق من النتيجة عن طريق  	 أكتب المقطع البرمجي (الكود) الســـابق بطريقة أُخر￯، ثمَّ أتحقَّ
تنفيذ البرنامج. 

ذ البرنامج. ما الناتج الظاهر على شاشـــة  	 تغيِّر (Avg) لتصبح (07)، ثمَّ أُنفِّ ل قيمة المُ أُعدِّ
جهاز الحاسوب؟ 

عامِلات المنطقية والجمل الشرطية المُ
ا برمجيًّا بلغة البرمجة بايثون (Python) لإدخال  أكتب - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- مقطعً
قيمة إحد￯ فواتير الشراء وعدد المشـــتريات، وطباعة عبارة "No discount" إذا كانت قيمة 
الفاتورة أقل من (001)، أو كان عدد المشـــتريات أقل من (3)، وطباعة قيمة الخصم الذي 
يساوي 	% من قيمة الفاتورة إذا كانت قيمتها أكبر من (001)، وكان عدد المشتريات أكبر من 

أو يساوي (3).

 (Nested Conditional Statements) بة الجملة الشرطية المُركَّ
لة)؛ أيْ وضع جملة  تداخِ بة (مُ ركَّ تُوفِّر لغة البرمجة بايثون (Python) إمكانية كتابة جمل شـــرطية مُ

 .￯أُخر (if) داخل جملة شرطية (if) شرطية
مثال:

ق إذا كانت قيمة  يطبع البرنامج الآتي عبارة "Above ten" إذا كانت قيمة (x) أكبر من (01)، ثمَّ يتحقَّ
(x) أكبر من (	0). فيطبع البرنامج، إضافة إلى العبارة السابقة، عبارة and also above" 	0" إذا كانت 

قيمة (x) أكبر من (	0)، و يطبع عبارة "0	 but not above" إذا كانت قيمة (x) أقل من (	0).

نشاط
فردي

نشاط
جماعي
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 نشاط عملي: 

الناتج:.	1
x is greater than y

الناتج:.	2
y is greater than x

الناتج:.	3
x equals y

ملاحظاتي
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 أبحث:

جملة الشرط في لغة  بايثون : 
الصيغة العامة:
if condition:

    # الكود الذي يُُنفذ إذا كانت الشرط صحيحًًا.
 .False أو True تعبير قيمته منطقية )condition( الشرط

الترقيـم والمسـافات الفارغـة )Indentation( تسـتخدم Python لتحديـد الكتـل 
البرمجيـة. أي كـود بمسـافة بادئـة تحـت جملـة if يعـدّّ جـزءًًا من تلـك الكتلة.

 : C++ جملة الشرط في لغة
الصيغة العامة:

if (condition) {
    // الكود الذي يُُنفذ إذا كانت الشرط صحيحًًا

{
 .False أو True تعبير قيمته منطقية )condition( الشرط

الأقـواس المعقوفـة }{: تُُسـتخدم لتحديـد بدايـة الكتلـة البرمجية ونهايتهـا التابعة 
.if لجملة  

الفروقات الرئيسة بين Python و ++C في استخدام جملة الشرط:

دُ الكتل البرمجية باسـتخدام المسـافات ⹇	 التحديـد الهيكلي: فـي Python، تُحدَّ
الفارغـة )Indentation(، وهـذا يعني أن المسـافات الفراغيـة أو التبويب مهم 

. ا جدً

فـي ++C، تُسـتخدم الأقـواس المعقوفـة }{ لتحديـد بدايـة الكتـل البرمجيـة ⹇	
ونهايتهـا. 

إنهـاء الأسـطر: فـي Python، لا حاجـة لاسـتخدام فاصلة منقوطـة ";" لإنهاء ⹇	
الأسـطر. فـي ++C، يجب إنهـاء معظم الأسـطر بفاصلـة منقوطة";".

	⹇ .False أو True تُقيّم الشـروط إلى قيم منطقيـة ،Python طبيعـة الشـروط: في
.false ويعـدّ الصفر ،true ّأي قيمة غيـر صفرية تعد ،C++ فـي

ملاحظاتي
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x = 68
if x > 10:
    print("Above ten,")
    if x > 60:
        print("and also above 60.")
    else:
        print("but not above 60.")

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية:

ذ البرنامج. ما الناتج الظاهر على شاشة جهاز  	 تغيِّر (x) لتصبح (		)، ثمَّ أُنفِّ ل قيمة المُ أُعدِّ
الحاسوب؟

ذ البرنامج. ما الناتج الظاهر على شاشـــة جهاز  	 تغيِّر (x) لتصبح (	)، ثمَّ أُنفِّ ل قيمة المُ أُعدِّ
الحاسوب؟

ف المسافة البادئة قبل جملة الطباعة الأخيرة. ما ناتج تنفيذ البرنامج؟ أُناقِش إجاباتي  	 أحذِ
مع زملائي/ زميلاتي في الصف.

مثال:
تغيِّر (y) تقبل القسمة على (3)، وتقبل القسمة  ق إذا كانت قيمة المُ م البرنامج الآتي في التحقُّ يُستخدَ
على (	)، أو تقبل القسمة على أحدهما ، أو لا تقبل القسمة على أي منهما. ثمَّ يطبع البرنامج العبارة 

ة على ذلك. الدالَّ
y = 9
if y %2==0:
    if y %3==0:
        print("divisible by 3 and 2")
    else:
        print("divisible by 2, but not divisible by 3")
else:
    if y %3==0:
        print("divisible by 3, but not divisible by 2")
    else:
        print("not divisible by 2 and not divisible by 3")

نشاط
فردي
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 نشاط عملي: 

في حال كانت قيمة Avg تساوي 80 فالناتج هو: شاشة مخرجات فارغة.
فـي حال حـذف المسـافة البادئة: لن يُُنفََّـذََ البرنامج، وسـتحصل على رسـالة تفيد 

بوجـود خطأ.

ملاحظاتي
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عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية:

ب بنفسي:  أُجرِّ

ا إلى المثال السابق، أُجيب عن الأسئلة الآتية: استنادً

1. ما نتيجة البرنامج إذا كانت قيمة (y) تساوي (8)؟ 

 ،(Python) أكتب المقطع البرمجي (الكود) الوارد في المثال السابق في لغة البرمجة بايثون .	

ق من الناتج عن طريق تنفيذ البرنامج. توقَّعة من دون تشغيل البرنامج، ثمَّ أتحقَّ وأتتبَّع النتيجة المُ

3. ما نتيجة البرنامج إذا كانت قيمة (y) تساوي (	)؟ 

إذا أردْتُ كتابة جملة شـــرطية (if) فارغة لا تحتوي على أيٍّ من الجمل، فإنَّني أضع الجملة 

إضاءةٌ

(pass) داخل هذه الجملة الشرطية (if)؛ لتجنُّب ظهور رسالة تفيد بوجود خطأ في البرنامج.

ب بنفسي:  أُجرِّ

أتتبَّع تنفيذ البرنامج الآتي في بيئة بايثون (Python)، بوجود جملة (pass) تارة، وعدم وجودها 
.￯تارة أُخر

x = 4
y = 2
if x > y:
  pass

نشاط
عملي

نشاط
عملي
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 نشاط  فردي : 

الطريقة الأخرى لكتابة البرنامج.                          .	1

Avg=49
if Avg<50:
    print("Fail")

شاشة مخرجات فارغة..	2

 نشاط جماعي: 

البرنامج:

value = int(input('Enter the bill value:'))
items = int(input('Enter the number of items in the bill:'))
if value < 100 or items < 3:
    print('No discount')
else:
    print('The discount is', 0.05 * value)

ملحوظـة: ألفـت نظـر الطلبة إلـى ضرورة وجود الشـرط "أكبر مـن أو يسـاوي "100 ضمنيًًا فـي الحل، وإن لـم يُُذكر في نص 
السـؤال؛ ليكون حل السـؤال منطقيًًا.

ملاحظاتي
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 نشاط  فردي : 

الناتج:.	1

الناتج: شاشة فارغة..	2

Above ten,

but not above 60.

الناتج: رسالة خطأ..	3

(Python) اكتشاف الأخطاء في المقطع البرمجي بلغة البرمجة بايثون
ف الأخطاء الواردة فيه  أُحلِّل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- المقطع البرمجي الآتي، وأكتشِ
ذ المقطع البرمجي بعد تصحيحه. من دون تنفيذه، وأعمل على تصحيح هذه الأخطاء، ثمَّ أُنفِّ
grade = input("Enter your grade: ")

if grade >= 85
   print("A")
elif grade >= 75
   print("B")
elif grade >= 65:
   print("C")
else
   print("F")

المواطنةُ الرقميةُ: 

كهم في تنفيذ الأنشطة واكتشاف  	 التعاون والمشـــاركة: أتعاون مع الزملاء/ الزميلات، وأُشارِ
م في  ز لديَّ مهارة التفكير الناقد والعمل الجماعي، ويُســـهِ عزِّ الأخطاء البرمجية وتحليلها؛ ما يُ

ك. شارِ بناء مجتمع تعليمي داعم ومُ
لْكية الفكرية عند استخدام المقاطع البرمجية الموجودة  	 م حقوق المُ الأخلاقيات الرقمية: أحترِ

سبَّقة على ذلك.  ص على أخذ الموافقة المُ في شبكة الإنترنت، أو عند التعديل عليها، وأحرِ

المشروع: 
ل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- تنفيذ مشروع التصميم والتطوير للعبة تخمين الأرقام؛  أُكمِ
بـــأنْ أطبع تعليمات اللعبة عند اختيار اللاعب الرقم (1) من القائمة. وبناءً على ما تعلَّمناه في 
ا (باستخدام الجمل  هذا الدرس، ســـأعمل - ضمن المجموعة- على تعديل ما كتبناه سابقً

الشرطية) كما يأتي:
1- طباعة شرح عن تعليمات اللعبة إنْ أدخل اللاعب الرقم (1). 

" إذا اختار اللاعب الرقم (	) أو الرقم (3). 	- طباعة جملة: (لم يتمَّ تنفيذ هذه الخصيصة بعدُ

ا  ل 1 أو 	 أو 3) إذا أدخل اللاعب رقمً ل غير معروف، أَدخِ دخَ 3- طباعـــة جملة: (الخيار المُ

شار إليها.  غير الأرقام المُ
ق من  تِبت بصورة صحيحة، وأتحقَّ د - مع أفراد مجموعتي- أنَّ الشـــروط قد كُ بعد ذلك أتأكَّ
تِب - ضمن المجموعة-  لة بشكل مناسب، ثمَّ أحتفظ بما كُ دخَ استجابة البرنامج للخيارات المُ

في ملف حتّى يُمكِن لأفراد المجموعة التعديل عليه في الخطوات القادمة.

نشاط
جماعي

مشروع
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ملاحظاتي
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مُ تعل�مي أُقيِّ

: تُهُ منْ معارفَ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ الآتيةِ : أُوظِّفُ في هذا الدرسِ ما تعلَّمْ المعرفةُ
ل: ما الفرق بين الجملة الشرطية (if else) والجملة الشرطية  (if elif) في لغة البرمجة  الســـؤال الأوَّ

بايثون (Python)؟

___________________________________________________________________________

.(if)  داخل الجملة الشرطية (pass) السؤال الثاني: أذكر أمثلة على استخدام جملة

___________________________________________________________________________

:أُوظِّفُ مهاراتِ التفكيرِ الناقدِ والتواصلِ الرقميِّ والبحثِ الرقميِّ في الإجابةِ عنِ الأسئلةِ  المهاراتُ
: الآتيةِ

ترتِّبة على تشغيله.  ل: أتتبَّع البرنامج الآتي من دون تشغيله، ثمَّ أذكر النتيجة المُ السؤال الأوَّ
x = 20
y = 5
z = 30
if  not x <= y and x < z:
    print("y < x < z")

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

السؤال الثاني: اقرأ البرنامج التالي المكتوب بلغة البرمجة بايثون (Python)، ثمَّ أُجيب عن السؤالين 
الآتيين:

ف ما يقوم به البرنامج عامةً من دون وصف وظيفة  1.  مـــا الهدف الرئيس من البرنامج؟ أَصِ
كل أمر برمجي فيه.

x = int(input("Enter your grade: "))
if x > 84:
    print("Excellent grade.")
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 نشاط عملي: 

الناتج:.	4
 divisible by 2, but not divisible

by 3

الناتج.	5
 divisible by 2, but not divisible

by 3

الناتج.	6
 not divisible by 2 and not

divisible by 3

 نشاط عملي: 

.pass سينفََّذ البرنامج، ولن يََطبعََ شيئًًا في حال وجود جملة
في حال عدم وجود جملة pass، ستظهر رسالة تفيد بوجود خطأ.

ملاحظاتي
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elif x > 76:
    print("Very good grade.")
elif x > 68:
    print("Good grade.")
elif x > 50:
    print("You passed the course.")
else:
    print("You failed the course.")

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

م العدد (94)، ثمَّ العدد  ســـتخدِ ترتِّبة على تشـــغيل البرنامج إذا أدخل المُ 	.  ما النتيجة المُ
(		)، ثمَّ العدد (	8)، ثمَّ العدد (07)، ثمَّ العدد (09)، ثمَّ العدد (87)، ثمَّ العدد (7	)؟

السؤال الثالث: أكتشف الأخطاء الواردة في البرنامج الآتي من دون تنفيذه.

n = int(input("Enter any natural number: ")

if n <= 0:
    print("Wrong input. Please enter a positive number.")
else: sum = 0
IF n > 0:
        Print N
print("The sum of the natural numbers is: ", sum)

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

: يَمُ والاتجاهاتُ القِ
أبحث في تطبيقات الجمل الشـــرطية الحياتية، ثمّ أجمعها وأوثقها في ملف حفظًا لحقوق الملكية 

الفكرية ثم أنشرها عبر المواقع الإلكترونية للمدرسة بهدف الإسهام في نشر المعرفة.
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 نشاط عملي: 

grade = int(input("Enter your grade: "))

if grade >= 85:

    print("A")

elif grade >= 75:

    print("B")

elif grade >= 65:

    print("C")

else:

    print("F")

ملاحظاتي
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إثراء للمعلم والمعلمة.

لمزيد من المعلومات والأمثلة حول الجمل الشرطية، يمكنك زيارة المواقع الإلكترونية الآتية: 
https://www.geeksforgeeks.orgconditional-statements-in-python /

https://www.programiz.com/python-programming/if-elif-else

تعليمات ذات صلة بمنتج التعلّّم

ـرُ الطلبـة بسـياق التعلّـم ودورهـم بوصفهـم ناشـئين في مجـال البرمجـة، وأوضح لهـم أن الهـدفَ في هـذه المرحلة، ⹇	 أذكِّ
ضمـن سـياق التطويـر المتكرر للبرمجيـات تعديـلُ برنامج لعبـة التخميـن التفاعليـة باسـتخدام؛ Python  بإضافة الجمل 

الشـرطية، لاتخـاذ القـرارات بنـاءً على مدخالت اللاعب.

أطلب إلى الطلبة في مجموعاتهم قراءة تعليمات المهمة الواردة، وأقدم لهم التوضيحات اللازمة إن لزم الأمر. ⹇	

التطويـر للعبـة تخميـن الأرقـام؛ بـأنْ أطبع تعليمـات اللعبة عنـد اختيار اللاعـب الرقـم )1( من القائمـة. وبناءً علـى ما تم ⹇	
تعلّمـه في هذا الـدرس، سـيقوم بالآتي:

طباعة شرح عن تعليمات اللعبة إنْ أدخل اللاعب الرقم )1(.• 

ذْ هذه الخصيصة بعدُ" إذا اختار اللاعب الرقم )2( أو الرقم )3(.•  طباعة جملة: "لم تُنفَّ

طباعة جملة: )الخيار المُدخَل غير معروف، أَدخِل 1 أو 2 أو 3( إذا أدخل اللاعب رقمًا غير الأرقام المُشار إليها.• 

أطلـب إلـى الطلبـة الاحتفـاظ بالمقطـع البرمجـي المكتـوب فـي ملـف بايثـون ).py(، ضمن مجموعـة المشـروع؛ حتى ⹇	
يمكـن لأفـراد المجموعـة التعديـل عليه فـي الخطـوات القادمة.

أوجـه الطلبـة للتأكـد مـن كتابـة البرنامـج علـى نحـو صحيـح ومنظـم، واختبـار البرنامـج للتأكـد من أنـه يعمل مـن دون ⹇	
ـق مـن اسـتجابة البرنامج. أخطـاء، وأتحقَّ

أشارك مع الطلبة معايير تقييم المهمة، وهي: ⹇	

الدقـة فـي كتابـة البرنامـج: اسـتخدام الجمـل الشـرطية علـى نحـو صحيـح. المقطـع البرمجـي منظـم ويحتـوي علـى • 
تعليقـات توضيحيـة.

الوظائف المطلوبة: يستجيب المقطع البرمجي للخيارات المُدخَلة على نحو مناسب وصحيح.• 

تطبيق إجراءات الاختبار، والتأكد من عدم وجود أخطاء.• 

التعاون والعمل الجماعي.• 

حفظُ الملف على نحو صحيح، ومشاركةُ أفراد المجموعة في العملية.• 
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إجابات نموذجية لأسئلة أقيم 

تعلّّمي

المعرفـة: أُُوظِِّـف في هذا الدرس مـا تعلّّمتُُه 
السـؤالين  عـن  الإجابـة  فـي  معـارف  مـن 

: تيين لآ ا
السؤال الأوََّل

 statements1 تنفذ الجمل if else في جملة
جملـة  داخـل  الشـرط  تحقـق  حـال  فـي 
كل  فـي   statements2 الجمـل  وتُُنفََّـذُُ   ،if
الشـرط  فيهـا  يتحقـق  لا  التـي  الحـالات 

.if داخـل جملـة 
 if else جملـة  مـع   if elif جملـة  تشـترك 
فـي الجزئيـة الأولـى وهـي تنفيـذ الجمـل 
الشـرط  تحقـق  حـال  فـي   statements1

للجمـل  بالنسـبة  أمـا   ،if جملـة  داخـل 
statements2 فلا تُُنفََّـذُُ فـي جميع الحالات 

التـي لا يتحقـق فيهـا الشـرط داخـل جملـة 
if، إنمـا يتـم تنفيذهـا فقـط فـي حـال تحقق 

.elif جملـة  داخـل  الشـرط 

الدرسُ الرابع

 (Loops)  الحلقات 

الفكرة الرئيسة: 
 (Python) م في برمجية بايثون ف كيف تُكتَب جمل التحكُّ تعرُّ
الهياكل  أكثر  واختيـــار  المنطقية،  لات  عامِ المُ باســـتخدام 
عيَّنة بكفاءة وتفسير سبب  لِّ مشكلات مُ البرمجية مناســـبة لحَ
اســـتخدامها، وكتابة مقاطع برمجية بسيطة وواضحة بحيث 

ل على الآخرين فهمها وصيانتها.  يَسهُ

المفاهيم والمصطلحات: 
م (Control Statements)، التهيئة  الحلقات (Loops)، جمل التحكُّ
 ،(Increment) الزيـــادة   ،(Statements) جمل   ،(Initialization)
المصفوفـــة   ،(Element) العنصـــر   ،(Decrement) النقصـــان 

.(Range) النطاق ،(Sequence)

 :(Learning Outcomes) نتاجات التعل�م

م باســـتخدام الحلقات (مثل: For، و 	 أكتب جمل التحكُّ
.(Python) في برمجية بايثون (While

أستخدم أكثر الهياكل البرمجية (مثل: الحلقات، والجمل  	
عيَّنة بكفاءة. لِّ مشكلات مُ الشرطية) مناسبة لحَ

ل على الآخرين  	 لة على نحوٍ يُســـهِّ تكامِ أكتب برامـــج مُ
قراءتها وفهمها.

أتعرف جمل التكرار وأذكر أنواعها. 	
	 .(break, continue) أقارن ناتج تنفيذ جمل التحكم

 ،(Scratch) ســـكراتش  برمجية  في  الحلقات  ا  سابقً فْتُ  تعرَّ
تُها في كتابة البرامج التي تتطلَّـــب تكرار تنفيذ  واســـتخدمْ

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

حلقات  بإضافة  البرنامج  تعديل 
ن من عرض القائمة  تكرارية تُمكِّ
اختيار  يتمَّ  حتّى  رة  مُتكرِّ بصورة 
ســــــــياق  ضمن  الصحيح،  الخيار 
ا�رقام  تخمين  لعبة  تصميم 
بايثون  برمجية  باســــــــتخدام 

.(Paython)
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 .(if)  داخل الجملة الشرطية )pass( السؤال الثاني: أذكرُُ أمثلة على استخدام جملة
إذا أردْْتُُ كتابـة جملـة شـرطية )if( فارغـة لا تحتـوي علـى أيٍٍّ مـن الجمـل، فإنََّني أضـع الجملـة )pass( داخل هـذه الجملة 

ب ظهـور رسـالة تفيـد بوجـود خطأ فـي البرنامج. الشـرطية )if(؛ لتجنـ�

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش
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المهـارات: أُُوظِِّـف مهـارة التفكيـر الناقـد والمهـارات البرمجيـة والتحليـل فـي 
الإجابـة عـن الأسـئلة الآتيـة:

السـؤال الأوََّل: أتتب�ـع البرنامـج الآتـي من دون تشـغيله، ثمََّ أذكـر النتيجـة المُُترتِِّبة 
على تشـغيله.

x = int(input("Enter your grade: "))
if x > 84:
    print("Excellent grade.")
elif x > 76:
    print("Very good grade.")
elif x > 68:
    print("Good grade.")
elif x > 50:
    print("You passed the course.")
else:
    print("You failed the course.")

الناتج هو:
y < x < z

 ،)Python( السـؤال الثانـي: اقرأ البرنامـج الآتي المكتـوب بلغـة البرمجة بايثـون
ثـمََّ أُُجيب عـن السـؤالين الآتيين:

مـا الهـدف الرئيـس مـن البرنامـج؟ أَصِـف مـا يقـوم بـه البرنامج عامـةً من .	1
دون وصـف وظيفـة كل أمـرٍ برمجـي فيـه.

x = int(input("Enter your grade: "))
if x > 84:
    print("Excellent grade.")
elif x > 76:
    print("Very good grade.")
elif x > 68:
    print("Good grade.")
elif x > 50:
    print("You passed the course.")
else:
    print("You failed the course.")

ملاحظاتي
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ملاحظاتي
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الإجابـة: برنامـج لطباعة الوصف المناسـب لعلامـة الطلبة، بحيـث تُُصنف علامة 
الطالـب الناجـح إلـى واحدة مـن أربعة تصنيفات، وقـد يكون الطالب راسـبًًا.

بـة علـى تشـغيل البرنامـج إذا أدخـلَ المُسـتخدِم العـدد .	2 مـا النتيجـة المُترتِّ
)49(، ثـمَّ العـدد )55(، ثـمَّ العـدد )68(، ثمَّ العـدد )70(، ثـمَّ العدد )90(، 

ثـمَّ العـدد )78(، ثـمَّ العـدد )76(؟
الناتج:

You failed the course.
You passed the course.
You passed the course.

Good grade.
Excellent grade.

Very good grade.
Good grade.

السؤال الثالث: أكتشف الأخطاء الواردة في البرنامج الآتي من دون تنفيذه.
البرنامج المصحح 

n = int(input("Enter any natural number: "))

if n <= 0:
    print("Wrong input. Please enter a positive number.")
else:
    total = 0
    while n > 0:
        total += n
        n -= 1
    print("The sum of the natural numbers is:", total)
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تُصنَّف الحلقات في برمجية بايثون (Python) إلى نوعين، هما:
ل حلقة (while) لتكـــرار تنفيذ جملة واحدة أو أكثر 1.  حلقات while (while loops) : تُســـتعمَ

ا، فإنَّ البرنامج يتوقَّف عن تنفيذ  قً تحقِّ عيَّن. وفي حال لم يعد هذا الشرط مُ ق شرط مُ طالما تحقَّ
هذه الجملة أو الجمل.

ا 	.  ل حلقة (for) لتكرار مجموعة من الجمل البرمجية عددً حلقات for (for loops): تُســـتعمَ
ات. رّ ا من المَ دً حدَّ مُ

ـــم (Control Statements) تعمل على ضبط  تحتوي برمجية بايثـــون (Python) على جمل تحكُّ
م  م (break)، وجملة التحكُّ ذ بها الحلقات. وتشمل هذه الجمل كلاًّ من جملة التحكُّ نفَّ الآليَّة التي تُ

 :(continue)
عيَّن، ثمَّ تنفيذ 1.  ق شرط مُ ل هذه الجملة لإيقاف الحلقة إذا تحقَّ م (break): تُستعمَ جملة التحكُّ

الجمل التي تلي الحلقة في البرنامج.
ل هذه الجملة لإيقاف الدورة الحالية في الحلقة، والانتقال 	.  م (continue): تُستعمَ جملة التحكُّ

عيَّن. ق شرط مُ إلى الدورة التالية فيها إذا تحقَّ
م الموجودة في برمجية بايثون (Python) وطرائق استخدامها  في ما يأتي بيان للحلقات وجمل التحكُّ

في البرامج:

  (while loops) while حلقات 

ف حلقة (while) باســـتخدام الكلمة المحجـــوزة (while)، وتُكتَب صيغتها العامة على النحو  تُعرَّ
الآتي:

while  condition:
statements
increment or decrement

while  condition:
statements
increment or decrement

 :(while) ا من عملية التعريف بحلقة ل لكل عنصر يُمثِّل جزءً فصَّ في ما يأتي بيان مُ
ق منه في  	 د استمرار تنفيذ الجمل الموجودة في حلقة (while)، ويتمُّ التحقُّ condition: شرط يُحدِّ

ق.  تحقِّ كل دورة؛ إذ يتوقَّف تنفيذ الجمل حين يصبح هذا الشرط غير مُ
ا.  	 قً تحقِّ ر البرنامج تنفيذها ما دام الشرط مُ statements: جمل توجد في حلقة (while)، ويُكرِّ

ذ  في كل  	 نفَّ اد أو تنقص، وهو يُ د كيف تزداد قيمة العدّ decrement، أو increment: إجـــراء يُحدِّ
دورة.
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضـح للطلبـة الفكرة الرئيسـة من الدرس، وأضعـه في قالب سـياق التعلّّم، وأخبرهم أنهم سـيكملون رحلـة التعلّّم بوصفهم 
مبرمجيـن ناشـئين كالتـي بـدؤوا بهـا، وسـيكملون العمـل علـى تطويـر برامـج لألعـاب بسـيطة، تعتمد علـى واجهـات نصية 

باسـتخدام برمجيـة بايثون.

أوضـح لهـم منتـج التعلّّم المتوقـع إنجازه خلال هـذا الدرس، ضمن سـياق التطويـر المتكـرر للبرمجيات، وأنهم سـيطورون 
لعبـة التخميـن التـي بـدؤوا بهـا؛ بإضافـة حلقـات تكراريـة، تُُمكِِّـن من عـرض القائمـة بصـورة مُُتكـرِِّرة ليتـمََّ اختيـار الخيار 

.)Python( الصحيـح، ضمـن سـياق تصميم لعبـة تخميـن الأرقام باسـتخدام برمجيـة بايثـون

 الدرسُُ الرابع:

الحلقات 

Loops  

عدد الحصص المقترح:

أربع حصص.

المصادر:

كتاب الطالب، لغة البرمجة بايثون. 

الأدوات والتجهيزات:

 أجهزة حاسوب، جهاز للعرض. 
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يْر العمليات. بيِّن الشكل (4-	) تمثيلاً لطريقة عمل حلقات (while) باستخدام مُخطَّط سَ يُ

(Initialization) تعريف المتغير

نعم
جمل

لا

؟ تحققٌ هل الشرط مُ

 .(while) يْر العمليات لحلقات الشكل (4-	): مُخطَّط سَ

مثال
اد (count) من (1) إلى (	):  يطبع البرنامج الآتي قيمة العدّ

count = 1
while count >6:
    print("Count is", count)
    count+= 1

print("Loop has ended")
else:

ذه كما يأتي: نفِّ د أنَّ البرنامج يُ إذا تتبَّعْتُ المقطع البرمجي في المثال السابق، أَجِ
لية (1).1.  تغيِّر count، وإعطائه القيمة الأوَّ ء البرنامج بتعريف المُ Initialization: بَدْ

تغيِّر count أقل من (	). وفي حال كان الشـــرط 	.  ق البرنامج من أنَّ قيمة المُ Condition: تحقُّ

ا، فإنَّ البرنامج يستمر في تنفيذ الجملة داخل الحلقة. صحيحً
 .3 .count تغيِّر Statement: جملة الطباعة لقيمة المُ

 Decrement، أو Increment: عمل البرنامج على زيادة قيمة (count) بمقدار (1) في كل دورة؛ 4. 
ق الشرط في الدورة التالية. ؤثِّر في تحقُّ ما يُ

ا،  ة أُخر￯؛ فإذا تبيَّن أنَّ الشرط لا يزال صحيحً رَّ ق من الشرط مَ بعد ذلك سيعمل البرنامج على التحقُّ
ا، فإنَّ البرنامج  دِ الشرط صحيحً عُ ا إذا لم يَ ر الخطوة الثالثة والخطوة الرابعة. أمّ فإنَّ البرنامج ســـيُكرِّ

."Loop has ended" يخرج من الحلقة، ويطبع عبارة
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 نشاط تمهيدي: 

أطلـب إلـى الطلبـة التفكير في الأنشـطة ⹇	
مثـل  بانتظـام  يوميًـا  يؤدونهـا  التـي 
الاسـتيقاظ، وتنـاول الطعـام، والذهاب 

إلـخ. المدرسـة،  إلـى 

أتيـح لهـم المجـال للتعبير عـن روتينهم ⹇	
اليومـي كما يشـاؤون؛ سـواء عـن طريق 

الكتابـة، أو التعبير الشـفهيّ.

بعـد أن يشـارك الطلبـة أفكارهـم، أبـدأ ⹇	
بمناقشـة مفهـوم الروتيـن، واشـرح لهم 
متكـرر  ثابـت  نمـط  هـو  الروتيـن  أن 
مـن الأنشـطة أو الأعمـال التـي يؤديهـا 

يوميًّـا. الشـخص 

أوضـح للطلبـة أن الروتين اليومي يشـبه ⹇	
كمـا  تمامًـا  البرمجـة،  فـي  الحلقـات 
علـى  يـوم  كل  نفسـها  الأنشـطة  نـؤدي 
نحـو متكـرر. وتسـتخدم الحلقـات فـي 
بايثـون لتنفيـذ مجموعـة مـن التعليمات 
شـرط  علـى  بنـاءً  متكـرر  نحـو  علـى 
معيـن. وهذا مـا سـنتعرف إليـه تفصيليًّا 

فـي هـذا الـدرس. 
ثانيًًا: عملية التعليم والتعلّّم:

 مناقشة:

أشرح للطلبة مفهوم الحلقات، وأناقش معهم مبدأ عملها وأهميتها في بايثون. ⹇	

أوضـح لهـم أنـواع الحلقـات )حلقـة for أو while ( التي تكرر تنفيـذ الكود مرات عدة؛ حتى يُسـتوفى شـرطٌ معين، مثلما ⹇	
تتكرر الأنشـطة نفسـها في الروتيـن اليومي حتـى ينتهي اليوم.

أشرح للطلبة جمل التحكم )break ، continue ( التي تعمل على ضبط الآلية التي تُنفذ بها الحلقات في بايثون. ⹇	

أبدا بالشرح، مع التوضيح بأمثلة عملية لكيفية استخدام حلقات for وwhile في بايثون. ⹇	
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 نشاط عملي: 

الناتج:.	1
Count is 1
Count is 3
Count is 5
Loop has ended

2	. count = لَ الشـرط إلـى إذا عُدِّ
6، سـتظهر رسـالة تفيـد بوجود 

إذا  إمـا  البرنامـج،  فـي  خطـأ 
 count == عُـدّلَ الشـرط إلـى

الناتـج: فسـيكون   ،6

Loop has ended

إذا عُدّلَ الشرط count <6 إلى .	3
الشرط count > 6، فسيكون 

Loop has ended 

فت جملة (else)، فهل سيختلف الناتج؟ ماذا أتوقَّع أنْ يكون الناتج؟  ذِ في المثال السابق، إذا حُ
ل باستخدام برمجية بايثون  عدَّ ذ البرنامج المُ ل المقطع البرمجي بحذف جملة (else)، ثمَّ أُنفِّ أُعدِّ

ظ الفرق بينهما إن وجد. ن الناتج الحالي بالناتج السابق، وأُلاحِ (Python)، ثمَّ أُقارِ
أُناقِش زملائي/ زميلاتي في السؤالين الآتيين:

- هل أثَّرت جملة (else) في الناتج؟

مثال: 
م حتى يصل المجموع إلى  ستخدِ يعمل البرنامج الآتي على حساب مجموع الأعداد التي أدخلها المُ
(03) فأكثر، أو حتى يتـــمَّ إدخال القيمة (0). فإذا وصل المجموع إلى (03) فأكثر، طُبِع المجموع 
لت القيمة (0) قبل الوصول إلى المجموع (03)،  ا إذا أُدخِ الحالي، وخرج البرنامج من الحلقة. أمّ

فإنَّ البرنامج يطبع رسالة مفادها أنَّ المجموع أقل من (03)، ثمَّ يعرض قيمة المجموع النهائية.
s = 0
a = int(input("Enter a number (0 to stop): "))
while a != 0:
    s += a
    if s >= 30:
        print("Sum is equal to", s)
        break
    a = int(input("Enter a number (0 to stop): "))
else:
    print("Sum is equal to", s, ".")

عند تشـــغيل البرنامج، وإدخال العدد (01)، ثمَّ العدد (1	)، ثمَّ العدد (9)، ثمَّ العدد (0)، ستظهر 
النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

فت جملة (else) الواردة في المثال الســـابق، فإنَّ النتيجة الآتية ســـتظهر على شاشة جهاز  ذِ إذا حُ
الحاسوب عند تشغيل البرنامج:

نشاط
عملي
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ملاحظاتي
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يْر العمليات. بيِّن الشكل (4-3) تمثيلاً لطريقة عمل حلقات (for) باستخدام مُخطَّط سَ يُ

لا

نعم

أخر عنصر؟جمل

  .(for) يْر العمليات لحلقة الشكل (4-3): مُخطَّط سَ

 (for) مع حلقات range() الدالَّة 

د رقم آخر)، وتنتهي  ة ()range لإرجاع سلسلة من الأرقام، تبدأ بالرقم (0) (ما لم يُحدَّ ل الدالَّ تُستعمَ
د مقدار آخر للزيادة).  د، تزداد ()range بمقدار (1) (ما لم يُحدَّ حدَّ برقم مُ

والصيغة العامة لاستخدامها: 
for element in range(a):
    statements

م الدالَّة ()range بثلاث طرائق مختلفة، هي: تُستخدَ
	 .(a-1) ا بالرقم (0)، وانتهاءً بالرقم ءً ة بهذه الطريقة سلسلة من الأرقام، بَدْ ع الدالَّ range(a): تُرجِ

مثال:
ع سلسلة الأرقام الآتية: (0)، (1)، (	)، (3)، (4). ة ستُرجِ إذا كانت قيمة (a) هي (	)، فإنَّ الدالَّ

	  .(b-1) وانتهاءً بالرقم ،(a) ا بالرقم ءً ة بهذه الطريقة سلسلة من الأرقام، بَدْ ع الدالَّ range(a, b): تُرجِ

مثال:

ع سلسلة الأرقام الآتية:  ة ســـتُرجِ إذا كانت قيمة (a) هي (1)، وقيمة (b) هي (	)، فإنَّ الدالَّ
.(4) ،(3) ،(	) ،(1)

ا بالرقم (a)، وانتهاءً بالرقم  	 ءً ة بهذه الطريقة سلســـلة من الأرقام، بَدْ ع الدالَّ range(a, b, c) تُرجِ
   .(c) تزايِدةً بقفزة مقدارها (b-1)، مُ

مثال:
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 نشاط عملي: 

لا يختلف الناتج.

ملاحظاتي
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 نشاط جماعي : 

لمـاذا يؤدّي هـذان المقطعـان البرمجيان ⹇	
لانهائية؟ حلقـة  إلى 

الحلقـة  ستسـتمر  الأول،  البرنامـج  فـي   
فـي الطباعـة مـن دون توقـف؛ لأن i دائمًًـا 
يسـاوي 1، ثمََّ  سـيكون شـرطُُ while دائمًًا 

. ًـحًا صحي
أمـا فـي البرنامـج الثانـي، فستسـتمر الحلقة 
إلـى مـا لا نهايـة؛ لأنهـا تعتمـد على شـرط 

True الـذي يكـون دائمًًـا صحيحًًـا.

فـي كلا المقطعيـن، سـيظل الشـرط المرفق 
يجعـل  ممـا  صحيحًًـا؛  دائمًًـا  بالحلقـات 

تتوقـف. لا  الحلقـات 

اسـتعمالها ⹇	 يُمكـِن  التـي  الطرائـق  مـا 
اللانهائيـة؟ الحلقـات  لتجنُّـب 

تحديث الشـرط داخل الحلقـة: تغيير • 
قيمـة المتغيـر الـذي يُتحكم بـه داخل 

الحلقة.

إضافة شرط )break(: استخدام break للخروج من الحلقة عند استيفاء شرط معين.• 

دة؟⹇	 كيف يُمكنِ تعديل المقطع البرمجي على نحوٍ يجعل التنفيذ ينتهي في نقطة مُحدَّ
تعديل المقطع الأول: 

 

i = 1
while i == 1:
    print("I am stuck")
    i = لإنھاء الحلقة #  0 i تعدیل قیمة

تعديل المقطع الثاني

count = 0
while True:
    print("I am stuck")
    count += 1
    if count == 5:
        break  #  مرات من الطباعة 5إنھاء الحلقة بعد

م في طباعة الجملة الثانية، بحيث لا تُطبَع إلاّ  م التحكُّ ستخدِ ظ أنَّ وجود جملة (else) يتيح للمُ أُلاحِ
 .(if) ق الشرط في جملة بعد خروج البرنامج من الحلقة دون أنْ يتحقَّ

ل توقَّع ناتج التنفيذ،  أقرأ - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- المقطعين البرمجيين الآتيين، وأُحاوِ
تُه:  عْ ن الناتج بما توقَّ ذ هذين المقطعين باستخدام برمجية بايثون (Python)، ثمَّ أُقارِ ثمَّ أُنفِّ

i = 1
while i == 1:
    print("I am stuck")

while True:
    print("I am stuck")

أُناقِش زملائي/ زميلاتي في الأسئلة الآتية:

- لماذا يؤدّي هذان المقطعان البرمجيان إلى حلقة لانهائية؟

- ما الطرائق التي يُمكِن استعمالها لتجنُّب الحلقات اللانهائية؟

دة؟ حدَّ - كيف يُمكِن تعديل المقطع البرمجي على نحوٍ يجعل التنفيذ ينتهي في نقطة مُ

  (for loops) for حلقات 

ف حلقة (for) باستخدام الكلمتين المحجوزتين (for) و(in) على النحو الآتي: تُعرَّ
for  element in sequence:
statements

:(for) ا من عملية التعريف بحلقة ل لكل عنصر يُمثِّل جزءً فصَّ في ما يأتي بيان مُ
ع فيه إحد￯ قِيَم المتتابعة (sequence) التي تُجلَب  	 ف داخل الحلقة، وتوضَ تغيِّـــر يُعرَ element: مُ

تغيِّر.  في كل دورة، وتكون موضوعة بعد هذا المُ
م الوصول إلى جميع عناصرها.  	 ستخدِ sequence: سلسلة يريد المُ

ر البرنامج تنفيذها في كل دورة.  	 statements: جمل موجودة في حلقة (for) التي سيُكرِّ

نشاط
جماعي
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عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

ب وأستنتج: أُجرِّ

عت جملة ()print بعد جملة (if)، فماذا سيحدث؟  ضِ  في المثال السابق، إذا وُ

ظ الناتج. ذه باستخدام برمجية بايثون (Python)، وأُلاحِ أتوقَّع ناتج البرنامج، ثمَّ أُنفِّ

 (for) مع حلقات (continue) م  جملة التحك�

مت فيها مع حلقات  م (continue) مع حلقات (for) بالطريقة نفسها التي استُخدِ م جملة التحكُّ تُستخدَ
.(while)

مثال:
: (continue) م يطبع البرنامج الآتي الأعداد (1) و(3) و(4) باستخدام جملة التحكُّ

for x in range(1, 5, 1):
    if x == 2:
        continue
    print(x)

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:

 (for) مع حلقات (else) جملة 

يُمكِن استعمال جملة (else) مع حلقات (for) لتنفيذ مجموعة من الأوامر عند الخروج من الحلقة.
مثال: 

for x in range(1, 5, 1):
    print(x)
else:
    print("counting is completed.")

نشاط
جماعي
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 نشاط عملي: 

لا يختلف الناتج.

ملاحظاتي
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 /(Python) المشروع: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون
المهمة (4).   

ل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- تنفيذ مشروع التصميم والتطوير للعبة تخمين الأرقام.  أُكمِ
وكنَّا قد انتهينا في الخطوة الأولى للمشروع من عرض القائمة الرئيسة في اللعبة، ثمَّ استجبنا 
له اللاعب عن طريق عرض تعليمات اللعبة أو كتابة رسالة بحسب  في الخطوة الثانية لِما يُدخِ

، ما الخطوة التي تلي  عرض التعليمات وكتابة الرسالة؟ ل. ولكنْ دخَ الخيار المُ
ا باستخدام الحلقات التكرارية؛  تِب سابقً والآن سأعمل - ضمن المجموعة- على تعديل ما كُ

ر عرض القائمة الرئيسة والخيارات على النحو الآتي: بأنْ أُكرِّ
ة أُخر￯ بعد قراءة  رَّ 1- العودة إلى القائمة الرئيســـة: سيعود اللاعب إلى القائمة الرئيســـة مَ

تعليمات اللعبة بدلاً من انتهاء البرنامج.
2- طلب إدخال خيار صحيح: سيعمل البرنامج على تكرار طلب إدخال خيار صحيح طالما 

ل أقل من (1) وأكثر من (3). دخَ كان الرقم المُ
بة لتنفيذ ذلك كما يأتي: ركَّ م حلقة تكرار مُ أستخدِ

1- حلقة خارجية: حلقة لانهائية تعمل على تكرار طباعة القائمة الرئيسة، والطلب إلى اللاعب 

إدخال أحد الخيارات. 
ل غير صحيح؛ أيْ  دخَ 2-حلقة داخلية: حلقة تعمل على تكرار طلب الإدخال إذ كان الرقم المُ

أقل من (1) وأكثر من (3).
ق - مع أفراد مجموعتي- من كتابة المقطـــع البرمجي بصورة صحيحة من دون وجود  أتحقَّ
ق من أنَّ الحلقات تعمل بصورة صحيحة، ومن  أخطاء إملائية أو أخطاء منطقية . كذلك أتحقَّ
تِب - ضمن المجموعة- في ملف حتّى  تكرار القائمة الرئيســـة عند الحاجة، ثمَّ أحتفظ بما كُ

يُمكِن لأفراد المجموعة التعديل عليه في الخطوات القادمة.

مشروع
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 نشاط جماعي: 

for x in range(1, 5, 1):
    if x == 2:
        break
    print(x)
else:
    print("counting is completed."):الناتج

2

ملاحظاتي
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مُ تعل�مي أُقيِّ

تُه من معارف في الإجابة عن السؤالين الآتيين: المعرفة: أُوظِّف في هذا الدرس ما تعلَّمْ

يْر العمليات لكلٍّ  ن بين حلقات (for) وحلقات (while) باستخدام مُخطَّط سَ ل: أُقارِ الســـؤال الأوَّ
منهما.

___________________________________________________________________________

ة ()range ؟ السؤال الثاني: ما الطرائق الثلاث التي يُمكِن بها استخدام الدالَّ

___________________________________________________________________________

المهـــارات: أُوظِّف مهارة التفكير الناقد والمهارات البرمجية والتحليل في الإجابة عن الســـؤالين 
الآتيين: 

.(for) ا لإيجاد مضروب عدد ما باستخدام حلقات ل: أكتب برنامجً السؤال الأوَّ

___________________________________________________________________________

ا يأتي:  السؤال الثاني: اقرأ البرنامج التالي المكتوب بلغة البرمجة بايثون (Python)، ثمَّ أُجيب عمّ

___________________________________________________________________________

ف ما يقوم به البرنامج عامةً من دون وصف وظيفة أيِّ أمر برمجي فيه.1.  أَصِ

___________________________________________________________________________

 

num = int (input ("enter a number")) 
if num % 2 != 0: 
    while num >0: 
        print (num) 
        num -=2 
 
else: 
    while num >0: 
        print (num) 
        num -=1 
 

 
يَمُ والاتجاهاتُ القِ

أبحث في المواقـــع الإلكترونية الموثوقة عن تقنيات البرمجة الآمنـــة وطرق حماية البيانات عند 
مشـــاركة البرامج عبر مجتمعات البرمجة وألخص ما أتوصل إليه في Google Docs وأنشـــره عبر 

الموقع الإلكتروني للمدرسة.

74

 نشاط جماعي: 

.else لن ينفذ البرنامج جملة

الناتج:

for x in range(1, 5, 1):
    if x == 2:
        break
    print(x)
else:
    print("counting is completed.")

1

ملاحظاتي
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 نشاط  فردي : 

for x in range(7, 11):
    print("Multiplication Table", x)
    for y in range(1, 11):
        print(x, "*", y, "=", x * y)

ملاحظاتي
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 نشاط عملي: 

لـن يََطبـع البرنامـج شـيئًًا فـي حـال وجـود 
.pass جملـة 

وفـي حال عـدم وجود جملة pass، سـتظهر 
رسـالة تفيد بوجود خطأ.
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ملاحظاتي
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 نشاط جماعي: 

البرنامج معدل:

count = 0
for i in range(10):
    if i % 2 == 0:
        while count < 5:
            print("Count is:", count)
            count += 1
        else:
            print("Done with inner loop")
    if count == 5:
        break
print("Loop ended.")

الناتج بعد تعديل البرنامج هو:
Count is: 0
Count is: 1
Count is: 2
Count is: 3
Count is: 4

Loop ended.
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ثالثًًا: الإثراء والتأمل والتقويم.

 أبحث:

تسـمح الحلقـات لـك بإعادة اسـتخدام ⹇	
الجـزء نفسـه من الكـود مرات عـدة من 
دون الحاجـة إلـى كتابته مـرارًا وتكرارًا. 
يقلل هـذا من احتمـال حـدوث أخطاء، 
ويجعـل الكـود أكثر سـهولة فـي القراءة 

والصيانة.

عندمـا تحتـاج إلـى تنفيـذ عمليـة معينـة ⹇	
مـرات عـدة )مثـل معالجـة قائمـة مـن 
العناصـر(، فـإن الحلقـات تتيـح القيـام 
بذلـك بسـرعة، ومـن دون تكـرار الكود 

لـكل عنصـر. 

تتيـح الحلقـات للكـود أن يكـون أكثـر ⹇	
الظـروف  مـع  للتكيـف  وقابليـة  مرونـة 
المتغيـرة، مثل عـدد العناصر فـي قائمة، 
حتـى  معينـة؛  عمليـة  اسـتمرارية  أو 

معيـن. شـرط  يُسـتوفى 

يسـهم اسـتخدام الحلقـات فـي تقليل حجـم الذاكرة المسـتخدمة؛ إذ إننا تحتـاج إلى تعريـف المتغيرات مـرة واحدة فقط، ⹇	
بـدلًًا من تعريـف متغيرات جديـدة لكل عمليـة متكررة.

الحلقـات ضروريـة فـي عمليات المعالجـة الآليـة للبيانات الكبيـرة، مثل تحليـل مجموعـات البيانات، أو تنفيـذ عمليات ⹇	
حسـابية معقـدة على نحـو متكرر. 

إثراء للمعلم / المعلمة:

لمزيد من الأمثلة والمعلومات حول الحلقات في برنامج بايثون، يمكن زيارة المواقع الآتية: 
https://www.datacamp.com/tutorial/loops-python-tutorial 
https://www.geeksforgeeks.org/loops-in-python
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تعليمات ذات صلة بمنتج التعلّم

ـر الطلبـة بسـياق التعلّـم، وأهميـة دورهـم بوصفهـم ناشـئين فـي مجـال ⹇	 أذكِّ
 Python البرمجة، وأنهم سـيعدلون برنامـج لعبة التخمين التفاعلية باسـتخدام

 .

أوضح أن هذا التعديل يأتي في سياق التطوير المستمر للبرمجيات.⹇	

ـر الطلبـة بمـا عملـوا عليـه حتـى الآن فـي اللعبـة، مـع التركيـز علـى دور ⹇	 أذكِّ
القائمـة الرئيسـة في اللعبـة، وكيفية الاسـتجابة لمدخلات اللاعـب عن طريق 

عـرض تعليمـات اللعبـة، أو كتابـة رسـالة معينة بنـاءً علـى الخيـار المُدخَل.

أوجه الطلبة لاستخدام الحلقات التكرارية لتحسين البرنامج، إذ يتم:⹇	

ة •  العـودة إلـى القائمـة الرئيسـة: سـيعود اللاعـب إلـى القائمـة الرئيسـة مَـرَّ
أُخـرى بعـد قـراءة تعليمـات اللعبـة بـدلًًا مـن انتهـاء البرنامـج.

طلـب إدخال خيـار صحيح: سـيكرر البرنامـج طلب إدخال خيـار صحيح، • 
مـا دام أن الرقـم المُدخَـل أقل من )1( وأكثـر من )3(  .

بة لتنفيذ ذلك كما يأتي:•  أستخدِمُ حلقة تكرار مُركَّ

حلقـة خارجيـة: حلقـة لانهائيـة تُكـرر طباعـة القائمـة الرئيسـة، وتطلب ◦ 
إلـى اللاعـب إدخال أحـد الخيـارات. 

حلقـة داخليـة: حلقـة تُكـرر طلـب الإدخـال، إذ كان الرقـم المُدخَل غير ◦ 
صحيـح؛ أيْ أقـل مـن )1( وأكثر مـن )3(.

أوجـه الطلبـة للتأكـد مـن أن البرنامـج مكتـوب علـى نحـو صحيـح ومنظـم، ⹇	
أن  مـن  والتأكـد  أخطـاء،  دون  مـن  يعمـل  أنـه  لضمـان  البرنامـج؛  واختبـار 
الحلقـات تعمـل بصـورة صحيحـة، والتأكـد مـن تكـرار القائمة الرئيسـة عند 

الحاجـة.

	⹇ ،)py.( أوجـه الطلبـة للاحتفاظ بالمقطع البرمجـي المكتوب في ملـف بايثون
ضمـن مجموعـة المشـروع؛ حتى يمكـن لأفـراد المجموعة التعديـل عليه في 

القادمة. الخطوات 

أشارك مع الطلبة معايير تقييم المهمة: ⹇	

الدقـة فـي كتابـة البرنامـج: اسـتخدام الحلقـات وجمـل التحكـم على نحو • 
صحيـح، وتنظيـم المقطع البرمجـي وإضافـة تعليقـات توضيحية.

الوظائـف المطلوبـة: التأكـد مـن أن الحلقـات تعمـل بصـورة صحيحـة، • 
وتكـرار القائمـة الرئيسـة عنـد الحاجـة.

ملاحظاتي
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الاختبار: البرنامج يعمل من دون أخطاء.• 

التعاون الجماعي: المشاركة الفعالة بين أعضاء الفريق.• 

حفظ الكود: التأكد من حفظ الكود على نحو صحيح؛ ليتمكن الفريق من التعديل عليه لاحقًا.• 

إجابات نموذجية لأسئلة أيّّقم تعلّّمي.

المعرفة: أُُوظِِّف في هذا الدرس ما تعلّّمتُُه من معارف في الإجابة عن السؤالين الآتيين: 
السؤال الأوََّل: أُُقارِِن بين حلقات )for( وحلقات )while( باستخدام مُُخطََّط سََيْْر العمليات لكلٍٍّ منهما.

  .)while( مُُخطََّط سََيْْر العمليات لحلقات  .)for( مُُخطََّط سََيْْر العمليات لحلقات

تعريف المتغ�

هل الشرط متحقق؟ جمل
نعم

لا

(Initialisation)

نعم

أخر عنصر جمل
لا

السؤال الثاني: ما الطرائق الثلاث التي يُُمكِنِ بها استخدام الدالّّة)range( ؟
.)a-1( وتنتهي عند )ترجع الدالّّة سلسلة من الأرقام، تبدأ من الصفر )0 :range (a(
.)b-1( وتنتهي بالرقم  a ترجع الدالّّة سلسلة من الأرقام، تبدأ بالرقم  :range (a,b)

ـة سلسـلة مـن الأرقـام، تبـدأ بالرقـم a  وتنتهـي بالرقـم )b-1(  ، مـع زيـادة بمقـدار c  فـي كل  range (a, b, c):   ترجـع الدال�
. ة خطو
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المهـارات: أُُوظِِّـف مهـارة التفكيـر الناقـد والمهـارات البرمجيـة والتحليـل فـي 
الإجابـة عـن السـؤالين الآتييـن:

السـؤال الأوََّل: أكتـب برنامجًًـا لإيجـاد مضـروب الأعـداد مـن )1( إلـى )10( 
.)for( حلقـات  باسـتخدام 

ناتج البرنامج:

for x in range(1, 11):
    factorial = 1
    for y in range(1, x + 1):
        factorial *= y
    print(x, '! =', factorial)

1 ! = 1
2 ! = 2
3 ! = 6

4 ! = 24

5 ! = 120

6 ! = 720

7 ! = 5040

8 ! = 40320

9 ! = 362880

   10! 	= 3628800

 ،)Python( السـؤال الثانـي: اقرأ البرنامـج الآتي المكتـوب بلغـة البرمجة بايثـون
ثـمََّ أُُجيب عمّّـا يأتي:

ما الهدف الرئيس من البرنامج؟.	1

يطبع البرنامج حاصل ضرب الأرقام من 1 إلى 6 بعضها ببعض.

x = 1
while x <= 6:
    y = 1
    while y <= 6:
        print(x, "*", y, "=", x * y)
        y += 1
    x += 1

 أَصِـف مـا يقوم بـه البرنامـج عامةً مـن دون وصـف وظيفة أيِّ أمـر برمجي .	2
. فيه

ملاحظاتي
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ملاحظاتي
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 ناتج البرنامج هو:
1 * 1 = 1
1 * 2 = 2
1 * 3 = 3
1 * 4 = 4
1 * 5 = 5
1 * 6 = 6
2 * 1 = 2
2 * 2 = 4
2 * 3 = 6
2 * 4 = 8

2 * 5 = 10

2 * 6 = 12

3 * 1 = 3
3 * 2 = 6
3 * 3 = 9

3 * 4 = 12

3 * 5 = 15

3 * 6 = 18

4 * 1 = 4
4 * 2 = 8

4 * 3 = 12

4 * 4 = 16

4 * 5 = 20

4 * 6 = 24

5 * 1 = 5
5 * 2 = 10

5 * 3 = 15

5 * 4 = 20

5 * 5 = 25

5 * 6 = 30

6 * 1 = 6
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6 * 2 = 12

6 * 3 = 18

6 * 4 = 24

6 * 5 = 30

6 * 6 = 36

القيم والاتجاهات. 

البرمجـة الآمنـة  هي عمليـة كتابة الكود بطريقـة تحمي التطبيقات مـن التهديدات الأمنيـة المحتملة. عند مشـاركة البرامج ⹇	
عبـر مجتمعـات البرمجـة، يجـب أن تكون البيانـات والبرامج محمية مـن أي اختراقات أو اسـتغلال غير مصـرح به. في ما 

يأتـي بعـض التِّقْنيات الأساسـية لحماية البيانات عند مشـاركة البرامـج في بايثون: 

إدارة المدخالت والتحقـق منهـا: أتأكـد دائمًـا مـن التحقق مـن المدخالت التي تُدخـلُ في البرنامـج. يمكـن أن تحتوي ⹇	
المدخالت غيـر الموثوقـة علـى تهديدات مثـل هجمـات SQL injection أو هجمـات XSS. واسـتخدام المكتبات مثل 

input)( بحـذر والتحقّـق من صحـة البيانـات المدخلة قبـل معالجتها.

اسـتخدام المكتبـات الأمنيـة: تحتـوي Python  علـى مكتبـات مثـل hashlib و cryptography التـي يمكـن اسـتخدامها ⹇	
لتشـفير البيانـات وحمايتهـا. أسـتخدمُ التشـفير لحمايـة البيانـات الحساسـة مثـل كلمـات المـرور والمعلومات الشـخصية.

التعامـل الآمـن مـع الأخطـاء والاسـتثناءات: أتجنـبُ كشـف التفاصيـل الدقيقـة عن النظـام عند حـدوث خطـأ؛ إذ يمكن ⹇	
أن يسـتخدمها المهاجمـون لاكتشـاف ثغـرات أمنيـة.  أسـتخدمُ الاسـتثناءات )try-except( بطريقـة تجعل النظـام يعالج 

الأخطـاء علـى نحـو آمن مـن دون كشـف تفاصيل حساسـة.

التحكـم فـي الوصول: أتأكدُ من أن الأشـخاص المصرح لهم فقط، يمكنهـم الوصول إلى البيانات، أو اسـتخدام الوظائف ⹇	
الحساسـة. وأسـتخدمُ نظام إدارة المسـتخدمين والصلاحيات لتقييد الوصول إلى الأجزاء الحساسـة من التطبيق.

تحديثـات الأمـان: أتأكـد دائمًـا مـن تحديث جميـع المكتبـات والبرامج التي تسـتخدمها فـي Python؛ لضمان اسـتخدام ⹇	
الإصـدارات الأكثـر أمانًـا. وأتحقـق من تحديثـات الأمان بانتظـام؛ للحفـاظ على حمايـة بياناتي.

أهمية البرمجة الآمنة: 

حماية البيانات الشخصية: يمكن عن طريق البرمجة الآمنة حماية بيانات المستخدمين من الوصول غير المصرح به.⹇	

تجنب الهجمات: تقلِّل تقِْنيات البرمجة الآمنة من احتمالية تعرض البرامج للهجمات الأمنية مثل اختراق البيانات.⹇	

الحفـاظ علـى الثقـة: تضمن البرمجة الآمنـة أن المسـتخدمين يمكنهم الثقة فـي البرامج التي يسـتخدمونها؛ مما يسـهم في ⹇	
نشـر المطورين والمشروعات.

ق من الممارسات البرمجة الأمنة عن طريق زيارة الموقع الاتي:⹇	 ويمكن الرجوع لقائمة التحقُّ

OWASP Foundation. (n.d.). Secure coding practices quick reference guide. OWASP. Retrieved August 10, 2024, from

https://owasp.org/www-project-secure-coding-practices-quick-reference-guide/stable-en/02-checklist/05-checklist.html
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الدرسُ الخامس

 القوائم 
 (Lists)

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

باستخدام  البرنامج  تعديل 
توليد  في  اللعبة  قوائم 
ضمن  العشوائية،  ا�رقام 
سياق تصميم لعبة تخمين 
برمجية  باستخدام  ا�رقام 

.(Paython) بايثون

الفكرةُ الرئيسةُ: 
ف كيف يُمكِن التعامل مع القوائم وسلاسل الحروف في  تعرُّ
برمجية بايثون (Python)، واستخدامها في تخزين مجموعات 

ترابِطة وإدارتها وتنفيذ عمليات فيها. البيانات المُ

المفاهيم والمصطلحات: 
القائمة (List)، سلسلة الحروف (String)، موقع العنصر في 
القائمة (أو الحرف في السلسلة) (Index)،  إلصاق القوائم أو 
 ،(Mutability) القابلية للتغيير ،(Concatenation) السلاســـل
بـــة (Nested List)، المصفوفـــة ثنائية الأبعاد  ركَّ القائمة المُ

.(2D Matrix)

 :(Learning Outcomes) نتاجات التعل�م
تغيِّر (قائمة)، وأُبيِّن اســـتخداماته في  	 ف مفهوم المُ أُعـــرِّ

البرمجة.
تغيِّرة،  	 ـلة، ومُ تسلسِ ـئ قوائم على اختـلاف أنواعها (مُ أُنشِ

عة من  تنوِّ مها فـي تخزين مجموعـة مُ بـة)، وأسـتخدِ ركَّ ومُ
يَم. لقِ ا

يَم في قائمة واحدة. 	 د كيف يُمكِن تجميع مجموعة القِ أُحدِّ
بة)،  	 ركَّ تغيِّرة، والمُ لة، والمُ تسلسِ ح أنواع القوائم (المُ أُوضِّ

ذ عمليات مختلفة فيها، مثل: الإضافة، والحذف.  وأُنفِّ
م الدوالَّ البرمجية الجاهزة في لغة البرمجة بايثون  	 أستخدِ

(Python) لمعالجـــة القوائم وإجـــراء بعض العمليات 
الأساسية فيها. 
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضـح للطلبـة الفكـرة الرئيسـة مـن الـدرس، وهـي التعـرُُّف إلى كيفيـة التعامـل مع القوائـم وسلاسـل الحروف فـي برمجية 
بايثـون )Python(، واسـتخدامها فـي تخزيـن مجموعـات البيانات المُُترابِطِـة، وإدارتها وتنفيـذ عمليات فيهـا. وأخبرهم أنهم 
سـيكملون رحلـة التعلّّم بوصفهـم مبرمجين ناشـئين كالتي بدؤوا بها، وسـيكملون العمل علـى تطوير برامج لألعاب بسـيطة، 

تعتمـد على واجهـات نصية باسـتخدام برمجيـة بايثون.

أوضـح لهـم منتـج التعلّّم المتوقـع إنجازه خلال هـذا الدرس، ضمن سـياق التطويـر المتكـرر للبرمجيات، وسـيطورون لعبة 
تخميـن الأرقـام التـي بدؤوا بها عبـر تعديـل البرنامج باسـتخدام قوائم اللعبة فـي توليد الأرقام العشـوائية، باسـتخدام برمجية 

.)Python( بايثون 

 الدرسُُ الخامس:

القوائم   

)Lists( 

عدد الحصص المقترح : 

أربع حصص.

المصادر:

كتاب الطالب، لغة البرمجة بايثون.

الأدوات والتجهيزات:

أجهزة حاسوب، جهاز للعرض
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م في إدارة تنظيـــم البيانات، وتتيح  ة للغات البرمجة؛ إذ تُســـهِ مَّ هِ ـــدُّ القوائم إحد￯ المزايا المُ تُعَ
، كيف يُمكِن توظيف القوائم في لغة البرمجة  م التعامل معها واسترجاعها بسهولة. ولكنْ ستخدِ للمُ

بايثون (Python)؟ وهل يختلف ذلك عن توظيفها في لغات البرمجة الأُخر￯؟ 

 أفترض أنَّني أُريد إنشـــاء برنامج يتولّى قراءة علامـــات (100) طالب في أحد الامتحانات، ثمَّ 
بة بصورة تصاعدية. أُناقِش أفراد مجموعتي في الأسئلة الآتية بناءً على  رتَّ يعرض هذه العلامات مُ

:(Python) تُه عن لغة البرمجة بايثون ما تعلَّمْ

1. هل يجب علـــيَّ تخزين علامات هؤلاء الطلبة أم يمكنني كتابـــة هذا البرنامج دون الحاجة 
لتخزين العلامات؟

يات التي  2.  إذا تعيَّن علـــيَّ تخزين علامات هؤلاء الطلبة، فإلى كم متغيرٍ أحتـــاج؟ وما التحدِّ
هها عند محاولتي تخزين العلامات؟ سأُواجِ

تُه عن لغة البرمجة بايثون  ا؟ وهل مـــا تعلَّمْ 3.  كيف يُمكِنني طباعة العلامات وترتيبها تصاعديًّ
(Python) سيساعدني على ذلك؟

(Lists) القوائم 

ن بعضها مع بعض، وترتبط  يَم التي يُخزَّ ا من القِ تُمثِّل القائمة في لغة البرمجة بايثون (Python) عددً
م تخزين أسماء الشوارع داخل إحد￯ المدن  ســـتخدِ ، يُمكِن للمُ ا بمعنى وظيفي مشترك. فمثلاً معً
في قائمة، وكذلك تخزين أسعار البضائع التي اشتراها أحد العملاء، أو تخزين علامات الطلبة في 

الصف الحادي عشر.
، ثمَّ تخزين العناصر  لاً يتطلَّب استخدام القوائم في لغة البرمجة بايثون (Python) تعريف القائمة أوَّ

داخلها.
ربَّعة [ ]، والفصل بين عناصر القائمة بفواصل  يُمكِن تعريف إحد￯ القوائم باســـتخدام الأقواس المُ

على النحو الآتي:
ف قائمة باســـم List name تحتوي على أربعة عناصر، وكل عنصر في  المقطع البرمجي التالي يعرّ

'value 1' القائمة يحتوي على قيمة ثابتة واحدة تتكرر، وهي

mylist = ['value1','value1', 'value1','value1']

نشاط
تمهيدي
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 نشاط تمهيدي: 

. هـل يجـب علـــَّـيَ تخزيـن علامـات هـؤلاء الطلبـة، أم يمكننـي كتابــــة هـذا البرنامـج مـن دون الحاجـة لتخزيـن .	1
العلامـات؟

الإجابـة: لا يمكـن كتابـة البرنامـج مـن دون تخزيـن العلامـات؛ لأننا نحتـاج لقـراءة العلامـات كاملة قبـل البـدء بمعالجتها؛ 
لمعرفـة ترتيبهـا )مـثالًا لـن أعـرف ما هـو أكبـر رقم، قبـل أن أقـرأ جميـع الأرقام(.

دِيـات التـي سـأواجهها عند .	2 يَـن علـــَّـيَ تخزيـن علامـات هـؤلاء الطلبـة، فإلـى كـم متغيٍـرٍ أحتــــاج؟ ومـا التحِّ إذا تعَّ
محاولتـي تخزيـن العلامـات؟

الإجابة: سنحتاج لـ.100 متغير على الأقل، وهذا سيكون صعبًًا للغاية.

يًـا؟ وهـل مــــا تعلّمتُه عـن لغـة البرمجة بايثـون، سيسـاعدني على .	3  كيـف يُمكِننـي طباعـة العلامـات وترتيبهـا تصاعدًّ
؟ لك ذ

الإجابة المتوقعة: لم يُُناقش ذلك من قبل؛ لذلك يفترض ألا يعرف الطالب كيفية القيام بذلك.

ملاحظاتي
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ثانيًًا: عملية التعليم 
والتعلّّم: 

 نشاط عملي / إثرائي: 

إنشـاء قائمـة بأسـماء الطلبـة: أنشـئ 
أفـراد  أسـماء  علـى  تحتـوي  قائمـة 

. عـة لمجمو ا
إنشـاء قائمـة بهوايـات الطلبة: أنشـئ 
قائمـة ثانيـة تحتـوي علـى الهوايـات 

المفضلـة لـكل طالـب.
التحقّّق مـن صحة الأوامـر البرمجية: 
يمكـن كتابة بعـض الأوامـر؛ لاختبار 
القوائـم، والتأكـد مـن صحتهـا، مثـل 
وهواياتهـم  الطلبـة  أسـماء  عـرض 

.)for(   باسـتخدام حلقـة

:len () م معرفة طول أيِّ قائمة باستخدام الدالة ستخدِ يُمكِن للمُ
names = ['Ali', 'Salam', 'Joud', 'Omar', 'Jana']
ages = [10, 48, 33, 17]
mix = [1, 1.5, 'Yes', 24, 5, [1, 2, 3]]

طباعة الأطوال#
print("Length of names list:", length_of_names)
print("Length of ages list:", length_of_ages)
print("Length of mix list:", length_of_mix)

names = ['Ali', 'Salam', 'Joud', 'Omar', 'Jana']
ages = [10, 48, 33, 17]
mix = [1, 1.5, 'Yes', 24, 5, [1, 2, 3]]

طباعة الأطوال#
print("Length of names list:", length_of_names)
print("Length of ages list:", length_of_ages)
print("Length of mix list:", length_of_mix)

عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة الحاسوب:

ب وأستكشف:  أُجرِّ

أعمل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- على اســـتخدام لغة البرمجة بايثون (Python)، لإنشاء 
لة. بعد ذلك أكتب  فضَّ بيِّن هواياتهـــم المُ قائمة تضمُّ أســـماء طلبة المجموعة، وقائمة أُخر￯ تُ
ق من صحتها عبر طباعة طول كل من القوائم وطباعة أســـماء الطلاب  الأوامر البرمجية، وأتحقَّ

مع هواياتهم المفضلة.

نشاط
عملي
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students = [" ]"أحمد" ,"سارة" ,"محمد" ,"لیلى" ,"خالد
hobbies = [" كرة القدم" ,"القراءة" ,"السباحة" ,"الرسم" ,"البرمجة "]

for i in range(len(students)):
    print(f"الطالب: {students[i]}, ھوایتھ المفضلة: {hobbies[i]}")

النتيجة: عند تنفيذ الأوامر البرمجية السابقة، ستظهر قائمة بأسماء الطلبة وهواياتهم المفضلة.
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إضاءة للمعلم / المعلمة.

الجملة البرمجية في المثال السابق:
 "fالطالب ,{students[i]} :هوايته 

: {hobbies[i]}" المفضلة
 Python في f-strings تستخدم ميزة

لتنسيق النصوص وإدراج قيم 
المتغيرات مباشرة داخل النص.

شرح الجملة:
:"..."f   هذا يشير إلى أن النص 

داخل علامات الاقتباس هو 
f-string؛ مما يسمح بتضمين 

المتغيرات أو التعبيرات داخل النص.
 ,{students[i]} هوايته المفضلة  

 :{hobbies[i]}"

تُُستخدم الأقواس }{ لإدراج 
قيم المتغيرات students[i] و 

hobbies[i] داخل النص.

تُُستبدل }students[i]{ باسم الطالب 
 ،students الحالي من القائمة

وتُُستبدل }hobbies[i]{ بهوايته 
.hobbies المفضلة من القائمة  نشاط عملي

الإجابة:

months = 'Jan', 'Feb', 'Mar', 'Apr', 'May', 'Jun', 'Jul', 'Aug', 'Sep',
'Oct', 'Nov', 'Dec'
print(months[4])
print(months[-7])

إضاءة للمعلم/ المعلمة: 

في النشاط السابق قد يقع الطلبة ببعض من الأخطاء: 
ـدْْءُُ العد مـن 1 بدلًاا من صفـر عند اسـتخدام الأعداد الموجبـة لموقع العنصر )شـهر May هو الشـهر الخامس؛  خطـأ شـائع: ب�

ولكنـه موجود في المـكان 4 وليس 5(.

الشكل (5-3): استخدام الأرقام السالبة في الوصول إلى العناصر.

  .ثمَّ أُضيف العناصر إليها ،(months) أكتب المقطع البرمجي اللازم لتعريف قائمة

  .('May') م موقع العنصر للوصول إلى العنصر أستخدِ

  .('Jun') م الأعداد السالبة للوصول إلى العنصر أستخدِ

  .ق من صحته، وأتتبَّع الأخطاء، وأعمل على تصحيحها ذ المقطع البرمجي للتحقُّ أُنفِّ

قلِّل من نســـبة حدوث الخطأ مقارنةً باستخدام موقع العنصر الأخير،  استخدام الرقم (1-) يُ

إضاءةٌ

ا إلى العنصر الأخير بِغَضِّ النظر عن  مثل الرقم (6) في القائمة (days)؛ فالرقم (1-) يشير دائمً
؛ فهذا الرقم  ا للرقم (6) مثلاً ل على الجميع فهم العنصر المقصود خلافً طول القائمة، ويُسهِّ
يتطلَّب من قارئ البرنامج معرفة أنَّ طول القائمة هو (7)، واستنتاج أنَّ الرقم (6) يُمثِّل موقع 

العنصر الأخير.

نشاط
عملي
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ملاحظاتي
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خطـأ يجـب الانتبـاه لـه: قـد يكتـب الطالـب البرنامـج نفسـه مـن دون الأقـواس 
المربعـة، ويحصـل علـى النتيجـة نفسـها مـن دون مشـكلة، ولكـنََّ هـذا خطـأ:

months = 'Jan','Feb','Mar','Apr','May','Jun','Jul','Aug','Sep','Oct','Nov','Dec'
print(months[4])
print(months[-7])

المشـكلة فـي هذا البرنامج، أنه سـيتم تعريـف Tuple وليـس List ، وهو نوع آخر 
مـن البيانـات، لا يُُدرََّسُُ في الصـف ١١ ، ويمكـن التحقق من ذلك:

>>> type(months)
<class 'tuple'>

: أحد الفروقات بين النوعين هو أن الـ Tuple غير قابلة للتغيير، فمثالًا
>>> months[0] = 'JAN'
Traceback (most recent call last):

  File "<pyshell#145>", line 1, in <module>

    months[0] = 'JAN'
TypeError: 'tuple' object does not support item assignment

ولأن البرنامـج مـن دون الأقـواس المربعة، سـيعمل مـن دون مشـكلات )لأنه لا 
يقـوم بتعديـل أي عنصـر(، فقد يظـن الطالب بـأن الأقـواس المربعـة اختيارية في 

القوائـم، وليس مـن الضـروري إضافتهـا، وهذا اسـتنتاج خطأ.

خطـأ يجـب الانتبـاه له: قد يكتـب الطالـب البرنامج نفسـه مـن دون الفواصل بين 
العناصر:

 months = ['Jan' 'Feb' 'Mar' 'Apr' 'May' 'Jun' 'Jul' 'Aug' 'Sep' 'Oct'
'Nov' 'Dec']

ومـع أن هـذه الجملـة ليسـت خطأ مـن ناحية قواعـد اللغـة، إلا أنها تـؤدي لنتيجة 
مختلفـة عـن المطلـوب؛ إذ إن هـذه الجملـة سـتؤدي لإنشـاء قائمـة مكونـة مـن 
عنصـر واحـد، وهـو نتيجـة إلصـاق جميـع السلاسـل المعطـاة، أي أن البرنامـج 
سـيتحطم عنـد محاولـة الوصـول للعناصـر الموجـودة فـي المواقـع 4 و 7- إذ لا 

يوجـد إلا عنصـر واحـد فـي القائمة.
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 نشاط: 

التحكُُّـم  جملـة  اسـتخدام  سـبب  مـا 
تأثيـر  ومـا  )5(؟  السـطر  فـي   )break(

البرنامـج؟ تنفيـذ  ناتـج  فـي  حذفهـا 
الإجابـة: لـن تختلـف نتيجـة البرنامـج 
إنْْ قمنـا بحـذف جملـة break، ولكـنََّ 
ذلـك سـيؤدي لاسـتمرار البرنامـج فـي 
النتيجـة  )لأن  داع؛  دون  مـن  العمـل 
نهايـة  إلـى  يصـل  أن  إلـى  وجـدت( 
 ،break جملـة  وجـود  أن  أي  القائمـة، 
تمنـع القيـام بعمليات لا فائـدة منها بعد 
إيجاد النتيجـة؛ ولكنها ليسـت ضرورية 

البرنامـج. لصحـة 
الجملـة  اسـتخدام  دلالـة  مـا 
)range(len(readings)-1 ؟ وما تأثير 
  range(len(readings))إلـى تعديلهـا 

البرنامـج؟ تنفيـذ  ناتـج  فـي 

رة. تكرِّ الشكل (5-6): مثال على قوائم العناصر المُ

ت  قِدت مقارنة بين كل عنصر والعنصر الذي يليـــه؛ فلكل قيمة من قِيَم (i)، تمَّ في هـــذا المثال، عُ
 .(i+1) بالعنصر الموجود في الموقع الذي يليه (i) مقارنة العنصر الموجود في الموقع

ا إلى المثال الوارد في الشكل (6-5):  أُحلِّل وأستنتج: استنادً

  في السطر (5)؟ وما تأثير حذفها في ناتج تنفيذ (break) م ما ســـبب استخدام جملة التحكُّ
البرنامج؟

  ؟ وما تأثيـــر تعديلها إلىrange(len(readings)-1) مـــا دلالـــة اســـتخدام الجملـــة
range(len(readings)) في ناتج تنفيذ البرنامج؟

علِّمتي في إجاباتي.  علِّمي/ مُ أُناقِش زملائي/ زميلاتي ومُ

الخطأ المعروف باســـم "off-by-one error"، أو باســـم الخطأ بخطوة واحدة، هو من أكثر 

إضاءةٌ

ج عند تحديد شـــرط نهاية الدوران في حلقة  برمِ ا؛ قد يُخطِئ المُ الأخطاء البرمجية شـــيوعً
التكرار (while)، أو عند تحديد المد￯ فـــي حلقة التكرار (for)؛ ما يدفع البرنامج إلى تنفيذ 

دورة واحدة أقل من المطلوب أو أكثر منه.

نشاط
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الإجابة:

	⹇ i لتعييـن القيـم 4 ,3 ,2 ,1 ,0 للمتغير  range(len(readings)-1( فإننـا نسـتخدم ،)إذا كانـت هنـاك قائمـة بطول 6 )مثاًل
التكرار. حلقـة  في 

يقـارن البرنامـج بيـن كل عنصـر والعنصر الـذي يليه؛ لذلـك يجب أن تكون آخـر مقارنة بيـن العنصر قبل الأخيـر )الموقع ⹇	
4 فـي المثـال السـابق( والعنصر الأخير )الموقـع 5 في المثال السـابق(، أمـا إذا اسـتخدمنا range(len(readings))،  فإن 
آخـر قيمـة للمتغيـر i سـتكون موقع العنصـر الأخير )5 في المثال السـابق(؛ ولذلك سـيظهر خطأ في البرنامـج عند محاولة 

تنفيـذ المقارنـة بيـن i و i+1 )لأنها بين العنصـر الأخير وعنصر غيـر موجود(.
ملحوظة: يبين المعلم للطلبة ان الإضاءة الموجودة في مهاية الصفحة يجب نقلها إلى درس الحلقات.
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 نشاط: 

الحل الأول:

a = [0, 1, 2, 3, 4, 5]
for i in range(len(a)-1, -1, -1):
    print(a[i])

 أخطاء ممكنة في هذا 

الحل:

  for i in range(len(a)-1, -1)
عـدم تحديـد حجـم الخطـوة )1-(، 
التكـرار  حلقـة  قيـام  لعـدم  سـيؤدي 
بأي خطـوة )لأن الخطـوة الافتراضية 

موجبـة(.
 for i in range(len(a), -1, -1)

البـدْْء مـن  )len(a، سـيؤدي لتحطُُّـم 
الوصـول  سـيحاول  لأنـه  البرنامـج؛ 
الموقـع  فـي  الموجـود  للعنصـر 
حـدود  خـارج  موقـع  وهـو   ،len(a)

القائمـة.

يوجد نمط برمجي يســـتخدم متغير يلعب دور الراية (flag)، ويعتمد في كتابة البرامج على ما 

إثراء

يأتي:

ء بافتراض نتيجة بحث. 1- البَدْ

ق من صحة الفرضية. 2- المرور على القائمة للتحقُّ

3- طباعة النتيجة بعد الانتهاء من المرور على القائمة.

ل عند اكتشاف  نزَ تغيِّر (found) اسم الراية (flag) التي تُرفَع أو تُ في المثال السابق، أُطلِق على المُ
وجود صفة ما أثناء عملية المرور. وهذا النمط في كتابة البرامج مفيد في عملية البحث، وله 

استخدامات كثيرة.

ب:  أُناقِش وأُجرِّ

علِّمتي  علِّمي/ مُ كيف يُمكِن المرور على عناصر قائمة بالعكس؟ أُناقِش زملائي/ زميلاتي ومُ
 .(Python) ب تنفيذ ذلك عمليًّا في بيئة بايثون في هذا السؤال، ثمَّ أُجرِّ

 العمليات في القوائم

ة يُمكِن تنفيذها في القوائم، مثـــل: الوصول إلى العناصر في قائمة ما، وإضافة  دَّ توجد عمليات عِ
عناصر جديـــدة إليها، وحذف عناصر منها، وترتيب العناصر فيها. وقد نُفِّذت بعض هذه العمليات 

بصورة فعلية في الأمثلة السابقة لهذا الدرس.

ب تنفيذ كل جملة من الجمل الآتية: ب وأُناقِش: أُجرِّ أُجرِّ
[1, 2, 3] + [98, 99, 100]

[1, 2, 3] + 5

[1, 2, 3] + [5]

[1, 2, 3] * 4

[1, 2, 3] * [1, 2, 3]

نشاط

نشاط
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for i in range(len(a), 0, -1)
ـة range لا تدخـل الحـدّّ الأخيـر مـن المـدى  الانتهـاء عنـد صفـر وليـس )1-(، سـيؤدي لعـدم طباعـة آخـر عنصـر؛ لأن دال�

. لمُُعطى ا
الحل الثاني:

a = [0, 1, 2, 3, 4, 5]
i = len(a) - 1
while i >= 0:
    print(a[i])
    i -= 1

ملحوظة: الحل الدارج في لغة البايثون لمثل هذا المطلوب هو بإحدى الطريقتين الآتيتين:
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a = [0, 1, 2, 3, 4, 5]
for e in reversed(a):
    print(e)

ـة reversed لاحقًًـا في الدرس نفسـه، إذا بحثـوا فـي الإنترنت عـن دوال أخرى غيـر المذكورة  قـد يتعـرف الطلبـة إلـى دال�
الـدّّوالّّ. جدول  في 

a = [0, 1, 2, 3, 4, 5]
for e in a[::-1]:
   print(e)

تذكير: تُُستخدم هذه الطريقة الاقتطاع )slicing(، وهذا ليس من منهاج الصف 110.

 نشاط: 

أيُّ الجمل يُمكِن تنفيذها؟ ⹇	
الإجابة: 

[100 ,99 ,98] + [3 ,2 ,1]

[5] + [3 ,2 ,1]

4 * [3 ,2 ,1]

أيُّ الجمل لا يُمكِن تنفيذها؟ ⹇	
الإجابة:

5 + [3 ,2 ,1]

[3 ,2 ,1] * [3 ,2 ,1]

ملحوظة: يبين المعلم أن اكتشاف الجمل التي يمكن تنفيذها في مفسر بايثون تكون بإضتفة دالة print  قبل كل جملة.
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قابِله في القائمة الثانية. مقارنة كل عنصر في القائمة الأولى بالعنصر الذي يُ

مثال:
ل(1)  في القائمة الأولى أقل من العنصر  القائمة [3 ,2 ,1]< مـــن القائمة [1 ,3]؛ لأنَّ العنصر الأوَّ

ل في القائمة الثانية (3).  الأوَّ
في حين أنَّ القائمة [3 ,2 ,1]>  من القائمة [0 ,0 ,0 ,1]؛ لأنَّ العنصر الثاني (2) في القائمة الأولى 

أكبر من العنصر الثاني (0) في القائمة الثانية.
ة في القوائم. وأسهل  مَّ هِ ق من وجود عنصر ما في القائمة واحدةً من العمليات المُ مثِّل التحقُّ كذلك يُ

طريقة لعمل ذلك هي استخدام العامل (in) على النحو الآتي:

ق من عدم وجود عنصر ما في القائمة كما يأتي: ا استخدام العامل (not in) في التحقُّ يُمكِن أيضً

أبحث في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شبكة الإنترنت عن استخدامات العوامل الحسابية 
ن ما  والعوامل المنطقية في التطبيقات العملية الحياتية للغـــة البرمجة بايثون (Python)، ثمَّ أُدوِّ

كها مع زملائي/ زميلاتي في الصف. ل إليه من نتائج، وأُشارِ أتوصَّ

ب وأستكشف: أُجرِّ

 .ف قائمتين فارغتين ثم أضيف خمسة أعداد إلى كل منهما أعرّ

أبحث

نشاط
عملي
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 نشاط عملي: 

الإجابة:

list1 = []
for i in range(5):
    num = int(input())
    list1 += [num]
print("list1 = ", list1)

list2 = []
for i in range(5):
    num = int(input())
    list2 += [num]
print("list2 = ", list2)

print("\nThe smaller list: ")
if list1 < list2:
    print(list1)
else:
    print(list2)

print("\nThe two lists concatentated: ")
print(list1 + list2)

تذكير: خطأ شائع: عدم تحويل المدخل إلى رقم كما يأتي:

for i in range(5):
    num = input()
    list2 += [num]

هـذا خطـأ يصعُُـب الانتبـاه إليه؛ لأن البرنامـج في أغلب الأحوال سـيعمل علـى نحو صحيح؛ ولكن المشـكلة هـي أن القائمة 
سـتتكون مـن سلاسـل نصيـة بـدلًاا مـن أعـداد، وهذا قـد يـؤدي لمقارنـات غيـر متوقعـة، فمـثالًا 11 أكبر مـن 2 إذا كنـا نقارن 
أرقامًًـا؛ ولكـن '11' أقـل مـن '2' إذا كنا نقـارن سلاسـل )لأن العنصر الأول في السلسـة الأولـى '1' أقل من العنصـر الأول في 

السلسـلة الأخرى '2'(.
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ملاحظاتي
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جين المحترفين  برمِ ف أهمِّ الدوال الجاهزة التي تُوفِّرها اللغة، لكنَّ معظم المُ ا تعرُّ من المفيد جدًّ

إضاءةٌ

ا إلـــى الموقع الإلكتروني للغة البرمجة  رارً لا يحفظون جميع هذه الدوال، وإنَّما يعودون مِ
ق من كيفية استخدام بعض  بايثون (Python)؛ للبحث عن الدوال المناسبة لبرامجهم، أو للتحقُّ

هذه الدوال. 
ف الوظائف الجاهزة التي لها تعلُّق بالقوائم عن طريق الرابط الإلكتروني الآتي:    أتعرَّ

https://docs.python.org/3/tutorial/datastructures.html

أو عن طريق مسح الرمز سريع الاستجابة (QR Code) المجاور. 

ب وأستكشف: أُجرِّ
  م الدوالَّ الجاهزة في طباعة أكبر عنصر وأصغر عنصر في القائمتين اللتين أنشأْتُهما أستخدِ

في النشاط السابق.
 .م الدوالَّ الجاهزة في طباعة عناصر القائمة الأولى بشكل عكسي أستخدِ

نشاط
عملي
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 نشاط عملي: 

أكلـف الطلبـة العمـلََ علـى النشـاط كمهمة 
فردية. بيتيـة 

فـي  مباشـرة  موجـود  التمريـن  هـذا  حـل 
الجـدول )يمكـن النسـخ واللصـق وتعديل 
ألا  يفتـرض  لذلـك  فقـط(؛  القائمـة  اسـم 
تكـون هنـاك أي تحديات تواجـه الطلبة عند 
التطبيـق؛ وألا يكون هناك شـيء لمشـاركته 

مـع الـزملاء فـي الصـف.
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 نشاط  فردي : 

مـن ⹇	 نـْت  تمكَّ الجمـل  هـذه  أيُّ  	 
؟ هـا تنفيذ

الإجابة:
name[0]

sorted(name)
max(name)
name += 'L'
name * 2
name < 'Zaid'
'Abd' in name

ن من ⹇	 أيُّ هـذه الجمـل لـم أتمكَّ 	 
تنفيذهـا؟

الإجابة:
name[5] = 'h'
name.sort()

(Strings) سلاسل الحروف 

يوجد تشابه بين سلاســـل الحروف والقوائم، يتمثَّل في أنَّ كلتيهما تتألَّف من عناصر متتابعة. غير 
ا، أو علاماتِ  ، أو أرقامً ا أبجديةً أنَّ جميع العناصر في السلســـلة هي حروف (أيْ رموز تُمثِّل حروفً

تُه عن القوائم على سلاسل الحروف. ترقيم، أو غيرَ ذلك)؛ لذا يُمكِنني تطبيق معظم ما تعلَّمْ

ب وأستكشف: أُجرِّ

ب تنفيذ الجمل الآتية: = name، ثمَّ أُجرِّ 'Amina-Abdu' ف سلسلة الحروف  أُعرِّ
name[0]

sorted(name)
max(name)
name += 'L'
name * 2
name < 'Zaid'
'Abd' in name
name[5] = 'h'
name.sort()

 نْتُ من تنفيذها؟ أيُّ هذه الجمل تمكَّ

  ن من تنفيذها؟ أيُّ هذه الجمل لم أتمكَّ

 ن من تنفيذها؟ ما العامل المشترك بين الجمل التي لم أتمكَّ

 ، ا استخدام الدوالِّ يُمكِن الوصول إلى أيِّ حرف في السلسلة باستخدام الموقع (index)، ويُمكِن أيضً
تُ  مثل: () sorted، و() max، و() len، و() count. وكذلك استخدام العوامل، مثل: +  و*  كما تعلَّمْ
 ،(not in) والعامل (in) ا، فضلاً عن إمكانية اختبار وجود عنصر في السلسلة باستخدام العامل سابقً
 ￯ق العوامل في القوائم من وجود عنصر ما في إحد بالرغم من وجود فروق بســـيطة بينها؛ إذ تتحقَّ

ق العوامل في السلاسل من وجود سلسلة أُخر￯ داخل السلسلة نفسها. القوائم، في حين تتحقَّ

نشاط
فردي
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ن من تنفيذها؟⹇	 ما العامل المشترك بين الجمل التي لم أتمكَّ 	
الإجابة: جميعها تحاول التعديل على السلسلة.

تذكير:
الجمل الآتية لا تُُعدِِّلُُ على السلسلة، وإنما تُُنشئُُ سلاسل جديدة معدلة:

sorted(name)
max(name)
name += 'L'
name * 2

وهذا قد لا يكون واضحًًا في جملة مثل name += 'L' a، ولكن يمكن تفصيل هذه الجملة كما يأتي:
name = name + 'L'
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إذ مـن الواضـح هنا إنشـاء سلسـلة جديدة باسـتخدام خاصية الضـم  ثم بعد ذلـك يُُعيََّنُُ الاسـم name لهذه السلسـلة الجديدة 
 name بـدلًاا مـن السلسـلة القديمـة )أي أن السلسـلة القديمـة بقيت كمـا هي، ولكن لا يوجد اسـم يشـير لها الآن؛ لأن الاسـم

أصبح يشـير إلى السلسـلة المعدََّلة(.

إضاءة للمعلم/ المعلمة: 

هنـاك تبعـات؛ لأن القوائـم قابلـة للتغييـر، ويجـب أن ننتبـه لهـا؛ إذ يوضـح البرنامـج الآتي 
خطأًً يقع فيه كثير من المبتدئين عند 

 نلاحـظ أيضًًـا أنـه قد تغيـرت القائمـة  nums2 مـع أننا لـم نغيرها، 
 nums2 و nums1 وسـبب هـذا هو أن ،nums1 وإنما غيّّرنا القائمة

مؤشـرات للقائمة نفسـها، كما يوضح الرسـم:

نفهـم مـن ذلـك بـأن جملـة nums2 = nums1 لا تنسـخ مكونات القائمـة nums1 إلـى القائمـة num2 ، وإنما تعيِِّن المؤشـر 
.nums1 ليؤشـر علـى القائمـة نفسـها التي يؤشـر عليها المؤشـر nums2

إذا أردنـا نسـخ مكونـات القائمـة التي يؤشـر عليها المؤشـر nums1 إلـى قائمة جديدة، يؤشـر عليهـا المؤشـر nums2 )نقول 
تجـاوزًًا نسـخ nums1 إلـى nums2)، ونحتـاج لاسـتخدام ()copy كما يأتي:

كمـا هـو واضح من المثـال، لم تتغيـر قيمـة العنصر الأول 
مـن  جديـدة  نسـخة  أنشـأتْْ   )copy( لأن  nums2؛  فـي 
القائمـة، وبذلـك أصبح لدينـا قائمتان منفصلتـان لهما قيم 
 ،)nums1 العناصـر نفسـها )ما عدا العنصـر الذي غُُيِِّرََ فـي

كمـا هو موضـح فـي الصورة:

ويمكننـا الحصـول علـى النتيجـة نفسـها، إذا قمنا بعمليـة اقتطاع؛ لأنـه عند اقتطاع جـزء من القائمـة )أو كامل القائمـة كما في 
المثـال الآتي(، تُُنشََـأُُ قائمة جديـدة تحوي العناصـر المقتطعة.

nums2 = nums1[:]  # nums1.copy() لها نفس أثر
لاحـظ أن هـذه ليسـت مشـكلة في السلاسـل؛ لأن السلاسـل غيـر قابلـة للتغييـر )immutable(، أي أن وجود مؤشـرين على 
السلسـلة نفسـها )غيـر القابلـة للتغييـر(، لا يمكـن أن يؤدي إلى مشـكلات غيـر متوقعة، كمـا حصل معنا فـي القوائـم )القابلة 

. ) للتغيير

nums1 = [0,0,0,0]
nums2 = nums1.copy()
nums1[0]= 999
print(nums1)
[999,0,0,0]
print(nums2)
[999,0,0,0]

999 0

0 1 2 3

0 0

nums1

0999

0 1 2 3

0 0

nums2

00

0 1 2 3

0 0
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 نشاط عملي: 

شرح الكود:
يبدأ الكود بجمع كلمة المرور من 

.input()المستخدم عبر
يقـوم بعـد ذلـك بتعـداد الأحـرف الصغيرة 
 ،  )capital( الكبيـرة  الأحـرف   ،  )small(
الخاصـة  والرمـوز   ،  )number( والأرقـام 
)special( داخـل كلمـة المرور باسـتخدام 

.  for حلقـة
التحقق من الشروط:

بعـد انتهـاء الحلقـة، يُُتََحقََّـقُُ مـن كل شـرط 
حدة: علـى 

	⹇ 10 مـن  أقـل  المـرور  كلمـة  كانـت  إذا 
تنبيـه. رسـالة  تُطبـعُ  أحـرف، 

كانـت ⹇	 إذا  إضافيـة  تنبيـه  رسـائل  تُطبـعُ 
الأحـرف  إلـى  تفتقـر  المـرور  كلمـة 
الصغيـرة، الكبيـرة، الأرقـام، أو الرمـوز 

الخاصـة.
التحقق النهائي: 

ات تكرار كلٍّ من الأحرف الأبجدية (الصغيرة  رّ دَّ مَ ، وعَ رِّ يبدأ البرنامج المرور على أحرف كلمة السِّ
ا، أنظر  ات التكرار لكل ما ســـبق لا يساوي صفرً رّ د أنَّ عدد مَ والكبيرة) والأرقام والرموز، ثمَّ يتأكَّ

الشكل (9-5).

الشكل (5-9): مثال على سلسلة كلمة المرور.

psw = input("Enter Password: ")  
small = 0
capital = 0
number = 0
special = 0

for c in psw:
    if c.islower():  
        small += 1
    elif c.isupper():  
        capital += 1
    elif c.isdigit():  
        number += 1
    else:
        special += 1

if len(psw) < 10:
    print("Password must be >= 10 characters long.")

if small == 0:
    print("Password must contain small letters.")

if capital == 0:
    print("Password must contain capital letters.")

if number == 0:
    print("Password must contain numbers.")

if special == 0:
    print("Password must contain special characters.")

if small != 0 and capital != 0 and number != 0 and special != 0 and 
len(psw) >= 10:
    print("Strong password!")

ظ الناتج، ثمَّ أستكشـــف  ذ البرنامج في المثال الســـابق في بيئة بايثون (Python)، وأُلاحِ أُنفِّ
الأخطاء التي قد تحدث أثناء تنفيذي للبرنامج، وأعمل على تصحيحها. 

أستكشف وأُناقِش:

أتتبَّع الأوامر البرمجية في المثال السابق، وأستكشف إمكانية كتابتها بطريقة أُخر￯، ثمَّ أُناقِش 
زملائي/ زميلاتي في أهمية كل أمر، وتأثير حذفه في تنفيذ البرنامج بصورة صحيحة.

نشاط
عملي

نشاط
جماعي

96

إذا كانت جميع الشروط مستوفاة )أي كلمة المرور قوية(، تُُطبعُُ رسالة تأكيد بأن كلمة المرور قوية.

ملاحظاتي
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ثالثًًا: الإثراء والتأمل والتقويم.

 نشاط جماعي: 

أحدى الطرائق الأخرى لكتابة البرنامج:

psw = input('Enter password: ')
if len(psw) < 10:
    print('Password must be >= 10 characters long.')

small = 0
for c in psw:
    if c.islower():
        small += 1
if small == 0:
    print('Password must contain small letters.')
    
capital = 0
for c in psw:
    if c.isupper():
        capital += 1
if capital == 0:
    print('Password must contain capital letters.')

number = 0
for c in psw:
    if c.isdigit():
        number += 1
if number == 0:
    print('Password must contain numbers.')

special = 0
for c in psw:
    if not c.isalpha() and not c.isdigit():
        special += 1
if special == 0:
    print('Password must contain special characters.')

if small   != 0 and capital  != 0  and number != 0 and \
   special != 0 and len(psw) >= 10:
    print('Strong password!')
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إضاءة للمعلم/المعلمة
تعـدّّ شـيفرة قيصـر مـن أبسـط الطرائـق للتشـفير، وأقلهـا أمان�ـا خاصـة إن كانـت 
الرسـالة المشـفرة طويلـة بمـا فيـه الكفايـة للقيـام بتحليـل إحصائي، لعـدد مرات 
الأحـرف  بعـض  بـأن  المعـروف  مـن  إنـه  إذ  الرسـالة؛  فـي  حـرف  كل  تكـرار 
الإنجليزيـة، تظهـر فـي الكتابـة أكثر مـن غيرهـا بكثير؛ لذلـك يمكن لشـخص أن 
يحـزر بعـض الأحـرف عـن طريـق تحديـد الأحـرف الأكثـر تكـرارًًا في الرسـالة 
المشـفرة، ومحاولـة اسـتبدال الأحـرف بهـا، والتـي نعلـم أنهـا أكثـر تكـرارًًا فـي 

اللغـة الإنجليزيـة.
 ،ROT13ويعـدُُّ البرنامـج الذي كتبنـاهُُ نوعًًـا خاصًًا من شـيفرة قيصر، ويسـمى بـ
وهـو مـن أقـل الأنـواع أمان�ـا؛ لذلـك لـم تعـد هـذه الطريقـة مسـتخدمة حاليًًا في 
تشـفير الرسـائل المهمـة، ولكنهـا ما زالت تُُسـتخدم لأغراض بسـيطة مثـل إخفاء 

حلـول الأحاجـي فـي المواقـع الترفيهيـة، وما إلـى ذلك.

إضاءة للمعلم/ المعلمة
وصـف  البايثـون  لغـة  مبرمجـو  يُُطلـقُُ   :)Pythonic Code( البايثونـي  الكـود 
"بايثونـي" علـى الكـود الـذي يََسـتخدم ميـزات لغـة البايثـون علـى نحـو فعـال؛ 
بحيـث يكـون متََّسـقًًا مـع فلسـفة اللغـة، والطريقـة التي تعـارف على اسـتخدامها 
أهـل اللغـة، فمـثالًا مـع أن البرنامج الـذي كتبناه لشـيفرة قيصر صحيـحٌٌ، إلا أن أي 
مبرمِِـج محتـرف بلغـة البايثـون، قـد لا يكون سـعيدًًا برؤيتـه، ويقترح طرائـقََ أكثر 

"بايثونيـة" لكتابتـه. ولتوضيـح الصـورة سـنناقش المثـال الآتـي:
مثال 

ـا مـن المسـتخدم، ثـم نتأكـد مـن إمكانية قـراءة هـذا النص مـن اليمين  سـنقرأُُ نًصًّ
إلى اليسـار، ومن اليسـار إلـى اليميـن بالطريقة نفسـها. فمثالًا كلمة "كـرك" يمكن 
قراءتهـا مـن اليميـن أو مـن اليسـار بالطريقـة نفسـها، وعبـارة "حصـان ناصـح" 
 “kayak” و “rotator” و “reviver” ينطبق عليها الشـيء نفسـه، ثم إنّّ كلمـات

بالإنجليزيـة، ينطبـق ذلك عليهـا جميعًًا.
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يسـتخدمُُ هـذا البرنامـج متغيريـن اثنيـن؛ أحدهمـا للمـرور علـى الأحـرف مـن 
اليسـار إلـى اليميـن )يزيـد فـي كل دورة( وآخر للمـرور على الأحرف مـن اليمين 

إلـى اليسـار )يتناقـص فـي كل دورة(، ويتوقـف الـدوران عنـد التقـاء أو

text a

i j

a x d
0 1 2 3 4 5 6 7

d y a a

text a

i j

a c c
0 1 2 3 4 5 6 7

c c a a

أو تعاكـس هذيـن المتغيرين. ويوضح الرسـم الآتـي كيفية حركة هـذه المتغيرات 
في مثاليـن مختلفين:

يتوقـف الـدوران فـي المثـال الأول عندمـا يكـون الحـرف مـن جهـة اليميـن غير 
مسـاوٍٍ للحـرف مـن جهة اليسـار، أما فـي المثـال الثانـي، فيتوقف الـدوران عندما 
يصـل كلٌٌّ مـن المتغيريـن i و j للآخـر ويتعـداه؛ لأن الأحـرف من اليمين واليسـار 

متسـاوية. جميعها 
هل هذه الطريقة الوحيدة لكتابة هذا البرنامج؟

قد يقترح عليك أحدهم الطريقة الآتية، ويصفها بأنها أكثر بايثونية:
text = input("Enter a text: ")

print(text == text[::-1])
text[::- يحقـق هـذان السـطران )بأناقة( ما يحققـه البرنامج السـابق نفسـه؛ إذ إن
[1 تُُنشـئُُ نسـخة معكوسـة من السلسـلة، وعامل == يقـارن بين النسـخة الأصلية 

والنسـخة المعكوسة.
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أوجّـه الطلبـة لاسـتعمال وحـدة )random( لتوليـد رقـم مخفي في بدايـة اللعبـة؛ إذ يتألَّف من سلسـلة تحـوي )4( أعداد ⹇	
.random.shuffle مختلفـة، ثـمَّ تخزيـن الأرقام المُمكِنـة )المُحتمَلة( فـي قائمة، وتغييـر ترتيبها باسـتخدام الدالّـة

أوجّـه الطلبـة للتأكـد مـن أن البرنامـج مكتـوب علـى نحو صحيـح ومنظم، وإلـى اختبـار البرنامـج؛ لضمان أنـه يعمل من ⹇	
دون أخطـاء، والتأكـد مـن أن اسـتخدام القوائـم بصـورة صحيحـة، ومن تفعيـل عملية توليـد الأرقام.

أوجّـه الطلبـة للاحتفـاظ بالمقطـع البرمجـي المكتوب فـي ملـف بايثـون ).py(، ضمن مجموعـة المشـروع؛ حتى يمكن ⹇	
لأفـراد المجموعـة التعديـل عليه فـي الخطـوات القادمة.

أشارك مع الطلبة معايير تقييم المَهمة: ⹇	

الدقة في كتابة البرنامج: استخدام القوائم بصورة صحيحة، وتنظيم المقطع البرمجي وإضافة تعليقات توضيحية.• 

الوظائف المطلوبة: التأكد من أن القوائم تعمل بصورة صحيحة، ومن تفعيل عملية توليد الأرقام.• 

الاختبار: البرنامج يعمل من دون أخطاء.• 

التعاون الجماعي: المشاركة الفعالة بين أعضاء الفريق.• 

حفظ الكود: التأكد من حفظ الكود على نحو صحيح؛ ليتمكن الفريق من التعديل عليه لاحقًا.• 

المواطنةُ الرقميةُ: 

الأخلاقيات الرقمية: أحترم آراء الآخرين وأفكارهم عند مناقشة التعليمات البرمجية أو مناقشة  	
م النقد البَنّاء والمساعدة للآخرين عند مراجعة تعليمات البرمجية. المشروعات، وأُقدِّ

ك أهمية اســـتخدام برامج مكافحة الفيروسات وتحديث أنظمة  	 الوعي بالأمن الســـيبراني: أُدرِ
.(Python) التشغيل بانتظام أثناء العمل في بيئة بايثون

تصميم برنامج وإعداده لإنشـــاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون (Python)/ المهمة 
  .(5)

ل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- تنفيذ مشروع التصميم والتطوير للعبة تخمين الأرقام.  أُكمِ
وكنَّا قد انتهينا في الخطوات الســـابقة من عرض القائمة الرئيســـة في اللعبة، بالاستجابة لِما 
ل،  دخَ له اللاعب عن طريق عرض تعليمات اللعبة، أو كتابة رســـالة بحسب الخيار المُ يُدخِ
مثَّلاً بتكرار عرض القائمة الرئيســـة والخيارات. والآن سأعمل - ضمن  وتعديل البرنامج مُ

المجموعة- على إضافة العنصر الرئيس في اللعبة، وهو إدخال البرنامج للرقم العشوائي.
سأســـتعمل - مع أفراد مجموعتي- دالة  (random) لتوليد رقم مخفي في بداية اللعبة، يتألَّف 
لة) في قائمة، وأعمل  حتمَ مكِنة (المُ ن الأرقام المُ من سلسلة تحوي (4) أعداد مختلفة، ثمَّ أُخزِّ

.random.shuffle ة على تغيير ترتيبها باستخدام الدالَّ
ق - مع أفراد مجموعتي- من استخدام القوائم بصورة صحيحة، ومن تفعيل عملية توليد  أتحقَّ
تِب - ضمن المجموعة- في ملـــف حتّى يُمكِن لأفراد المجموعة  الأرقام، ثمَّ أحتفظ بما كُ

التعديل عليه في الخطوات القادمة.

مشروع
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تعليمات ذات صلة بمنتج التعلّّم:

وأهميـة ⹇	 التعلّـم،  بسـياق  الطلبـة  ـر  أذكِّ
مجـال  فـي  ناشـئين  بوصفهـم  دورهـم 
لون برنامج لعبة  البرمجـة، وأنهـم سـيعدِّ
 .  Python باسـتخدام  التفاعليـة  التخميـن 

أوضـح أن هـذا التعديـل يأتي في سـياق ⹇	
التطويـر المسـتمر للبرمجيات.

ـر الطلبـة بمـا عملوا عليـه حتى الآن ⹇	 أذكِّ
في اللعبة، مـع التركيز علـى دور القائمة 
الرئيسـة فـي اللعبـة، وكيفية الاسـتجابة 
لمدخالت اللاعـب عـن طريـق عرض 
تعليمـات اللعبـة، أو كتابـة رسـالة معينة 
وتعديـل  المُدخَـل،  الخيـار  علـى  بنـاءً 
البرنامـج مُمثاًلَّ بتَكـرار عـرض القائمة 

الرئيسـة والخيـارات. 

القوائـم ⹇	 لاسـتخدام  الطلبـة  ـه  أوجِّ
لتحسـين البرنامـج؛ إذ يُضـافُ العنصـر 
إدخـال  وهـو  اللعبـة،  فـي  الرئيـس 

العشـوائي. للرقـم  البرنامـج 
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مُ تعل�مي أُقيِّ

تُه من معارف في الإجابة عن الأسئلة الآتية:   المعرفة: أُوظِّف في هذا الدرس ما تعلَّمْ
ل: ما أبرز أوجه التشابه وأوجه الاختلاف بين القوائم والسلاسل؟ السؤال الأوَّ

___________________________________________________________________________

.(str1) ى السؤال الثاني: أكتب جملة يُمكِن استخدامها في حذف الحرف الأخير من سلسلة تُسمّ

___________________________________________________________________________

د أيُّ  الســـؤال الثالث: أذكر طريقتين مختلفتين (أو أكثر) لتنفيذ كل مهمة من المهام الآتية، ثمَّ أُحدِّ
هذه الطرائق أسهل أو أفضل:

ل في قائمة تتألَّف من (10) عناصر.. 1 طباعة العنصر الأوَّ
طباعة العنصر الأخير في قائمة تتألَّف من (10) عناصر.. 2
التأكد من وجود حرف 'a' في سلسلة ما.. 3
ترتيب عناصر قائمة ما (باستخدام الدوالِّ الجاهزة).. 4
إيجاد العنصر الأكبر في قائمة ما.. 5
حذف جميع عناصر قائمة ما.. 6
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إجابات نموذجية لأسئلة أيِِّقم 

تعلّّمي:

المعرفة: أسـتخدم مـا تعلّّمته مـن معرفة في 
هـذا الـدرس للإجابة عن الأسـئلة الآتية:

السؤال الأول:
الإجابة

قابلـة  قائمـة؛ ولكنَّهَـا غيـر  السلسـلة هـي   
أنََّ  أي  رمـوز؛  مـن  ومكونـة  للتغييـر، 
القائمـة  كـون  فـي  الرئيسـين  الاختلافيـن 
علـى  تحتـوي  أن  ويمكـن  للتغييـر،  قابلـة 
أرقـام،  )سلاسـل،  نـوع  أيّّ  مـن  عناصـر 

إلـخ(. أخـرى،  قوائـم 
السؤال الثاني.

الإجابة:
str1 = str1[:-1]

السؤال الثالث:
3-1:طباعة العنصر الأول من قائمة مكونة من 10عناصر.

الطريقة الأولى:
print(mylist[0])

الطريقة الثانية:
 print(mylist[-10])

الطريقة الثالثة: 
print(mylist[-len(mylist)])

الطريقة الأولى أكثر مقروئية، وأقل عرضة للخطأ.

3-2:طباعـة العنصـر الأخيـر مـن قائمـة مكونـة من 10 

. صر عنا
الطريقة الأولى: 

print(mylist[9])
الطريقة الثانية:  

print(mylist[-1])
الطريقة الثالثة:

 print(mylist[len(mylist)-1])
الطريقة الثانية أكثر مقروئية، وأقل عرضة للخطأ.

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش
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3-3: التأكد من وجود الحرف ‘a’ في سلسلة.

الطريقة الأولى: 
'a' in mystr

الطريقة الثانية:
 mystr.count('a') > 0

الطريقة الأولى أكثر مقروئية.

3-4: ترتيب عناصر قائمة )باستخدام الدّّوالّّ الجاهزة(

الطريقة الأولى:
 mylist.sort()

الطريقة الثانية:
 mylist = sorted(mylist)
الطريقتـان متشـابهتان إلـى حـد كبيـر؛ ولكـن الأولـى أفضـل؛ لأنهـا تُُعـدِِّلُُ علـى 

القائمـة مباشـرة، بـدلًاا مـن إنشـاء نسـخة مرتبـة، ثـم تعيينهـا للقائمة.

3-5: إيجاد العنصر الأكبر في قائمة.

الطريقة الأولى: 
max(mylist)

الطريقة الثانية:

while len(mylist) > 0:
    mylist.remove(mylist[0])

 
الطريقة الأولى أكثر مقروئية، وأسرع في التنفيذ.

3-6: حذف جميع عناصر القائمة

الطريقة الأولى:
  mylist = []

الطريقة الثانية: 
 while len(mylist) > 0:

    mylist.remove(mylist[0])
الطريقـة الثانيـة سـيئة للغايـة، فهـي بطيئـة جـدًًا فـي التنفيـذ، وأقـل مقروئيـة مـن 

الأولـى.
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المهارات: 
السؤال الأول

 # 1
a = [1, 3, 5, 2, 0, 4]

# 1 
for i in range(len(a)):
    print(max(a[i:]))

النتيجة: 4 4 4 5 5 5

 # 2
a = [1, 3, 5, 2, 0, 4]

# 2 
for i in range(1, len(a)):
   print(max(a[:i]))

النتيجة: 5 5 5 3 1

لِّ المشكلات والمهارات البرمجية في الإجابة عن  المهارات: أُوظِّف مهارة التفكير الناقد ومهارة حَ
الأسئلة الآتية: 

لة)،  نفصِ ل: أتتبَّع البرنامج الآتي من دون تشغيله (أتتبَّع كل جزء من البرنامج بصورة مُ الســـؤال الأوَّ
ثمَّ أذكر ناتج تشغيله.

a = [1, 3, 5, 2, 0, 4]
# 1 
for i in range(len(a)):
    print(max(a[i:]))
# 2 
for i in range(1, len(a)):
    print(max(a[:i]))
# 3 
for e in a[::-1]:
    a += [e]
print(a)

ف  بيَّنة في الجدول الآتي، ولا أَصِ د الهدف الرئيس لكل برنامج من البرامج المُ السؤال الثاني: أُحدِّ
لة، وإنَّما أستعمل بضع كلمات لتلخيص المهام التي  نفصِ ما يقوم به البرنامج في كل سطر بصورة مُ

يها البرنامج بوجه عام. يؤدّ

found = False
for x in a:
    for y in a:
        if x + y == 0:
            found = True
            break

print(found)

result = []
for e in a:
    if e < 0:
        result = [e] + result
    else:
        result += [e]

print(result)

j = len(a) - 1
i = 0
for row in a:
    temp = row[i]
    row[i] = row[j]
    row[j] = temp
    i += 1
    j -= 1

for row in a:
    temp = row[0]
    row[0] = row[-1]
    row[-1] = temp
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# 3
a = [1, 3, 5, 2, 0, 4]

# 3 
for e in a[::-1]:
    a += [e]
print(a)

النتيجة: [1 ,3 ,5 ,2 ,0 ,4 ,4 ,0 ,2 ,5 ,3 ,1]
السؤال الثاني:

البرنامج 1:

الإجابة: تجميع الأرقام السالبة في بداية القائمة، والموجبة في آخرها.
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البرنامج 2:

الإجابة: التأكد من وجود رقمين في القائمة مجموعهم صفر.

البرنامج 3:

الإجابة: تبديل العمود الأول مع العمود الأخير

البرنامج 4:
 الإجابة: تبديل القطرين بعضهما ببعض.

ملحوظـة: تعتمـد صحـة تنفيـذ البرامج السـابقة على تعريـف القائمة a  قبـل البدء 
بهـذه الجمـل البرمجيـة وللتأكـد مـن صحـة البرنامجيـن الأول والثانـي تعـرف 

[1,3,5,2,0,4]=a                      :المعرفـة فـي السـؤال السـابق a القائمـة
البرنامجـان الثالـث والرابـع، همـا أفـكار إثرائيـة تُُناقـشُُ مـع الطلبـة فـي  	-
.x,o الصـف، ويُُقتـرح تطبيقهـا علـى المصفوفة التي اسـتخدمت في نشـاط لعبـة

السؤال الثالث: أكتبُُ برنامجًًا لتحقيق كل من المهام الآتية:

المهمة 1: طباعة عدد الأرقام الزوجية الموجودة في قائمة:

count = 0
for e in a:
    if e % 2 == 0:
        count += 1
print(count)

المهمة2: التأكد من أن أحد عناصر قائمة موجود في قائمة أخرى.

found = False
for e in a1:
    if e in a2:
        found = True
        break

ملاحظاتي
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المهمة3: التأكد من وجود 3 أحرف متتابعة متساوية في سلسلة أحرف.
found = False
for i in range(0, len(str1) - 2):  
    if str1[i] == str1[i+1] and str1[i] == str1[i+2]:
        found = True
        break

print(found)

السؤال الرابع: 
# افترض أن القائمة board موجودة مسبقًًا.

  # افتراض مبدئي بأن القائمة مربعة.

square = True
for row in board:
    if len(row) != len(board):
        square = False
        break
if square:
    print("The board is square.")
else:
    print("The board is not square.")

ملاحظاتي
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القيم والاتجاهات

ا لتنفيذها  أقـدم للطلبـة تعليمـات لأداء المهمـة وأتابـع عملهـم، وأحدد لهـم زمنـ�
. تسليمها و

الإجراءات:

توثيق الأخطاء البرمجية:.	1

أوجّـه الطلبـة لجمع الأخطاء البرمجيـة التي تعرضوا لهـا بوصفهم مجموعات ⹇	
فـي أثناء التطبيـق العملي لبرمجيـة بايثون في ملـف معالج نصوص.

ناجحـة، ⹇	 وكانـت  المجموعـة  طبقتهـا  التـي  الحلـول  لتوثيـق  الطلبـة  أوجّـه 
التطبيـق. أثنـاء  فـي  البرمجيـة  المشـكلات  حـل  فـي  وأسـهمت 

أوجّـه الطلبـة لمشـاركة المعلومات التـي وثّقوها مـع المجموعـات الأخرى، ⹇	
وجمـع التغذيـة الراجعـة، والتعديل بنـاء عليها.

اختيار برنامج التصميم:.	2

أوجّه الطلبة لاختيار برنامج لتصميم الكتيب. ومن البرمجيات المطروحة:⹇	

 •.PowerPoint برنامج العروض التقديمية

 •.Canva برنامج

 •.Google Docs

 •.Online Brochure Maker

أو أيّّ برنامج يختاره الطلبة.

أوجّـه الطلبـة لتصميم الكتيـب، والتواصـل مع الزمالء عبر منصـة FigJam؛ ⹇	
للاتفـاق علـى تفاصيـل التصميم بيـن زمالء المجموعة.

أوجّه الطلبة لاختيار التصميمات الجاذبة والألوان والخطوط المتسقة.⹇	

أوجّه الطلبة لمراجعة المعلومات وتدقيقها.⹇	

النشر:.	3

أوجـه الطلبة لنشـر الكتيـب بعد مراجعتـه وتدقيقه عبر موقع المدرسـة، وعمل ⹇	
حملـة إعلانية بين الطلبـة؛ لإعلامهم بأهميـة الاطلاع عليه.

ملاحظاتي
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الدرسُ السادس

 الدوال البرمجية 
 (Functions)

الفكرة الرئيسة: 
ف آليَّة تجزئة المشـــكلة إلى أجزاء صغيرة، وكتابتها على  تعرُّ
توثيق  أو وحدات، وتعلُّم كيفية  برمجية  أنَّها جمل  أســـاس 
ف الدوالِّ  البرامج عن طريـــق التصميم والتطوير. كذلك تعرُّ
البرمجية، وتعلُّم كيف يُمكِن اســـتخدام الـــدوالِّ الجاهزة 
يُمكِن تعريف دوالَّ جديدة واستخدامها  واستيرادها، وكيف 

في البرامج. 

المفاهيم والمصطلحات:
 ،(Module) الوحدة البرمجية ،(Function) ة البرمجيـــة الدالَّ
تغيِّر  اســـتيراد الوحـــدات (Importing Modules)، مد￯ المُ
ـــة  لات الدالَّ عـــامِ (Variable's Scope)، المـــدخلات أو مُ
(Function Parameters)، التوثيق (Documentation)، سلاسل 

.(Docstrings) التوثيق

 :(Learning Outcomes) نتاجات التعل�م
	 .(Modules) ف المقصود بالوحدات البرمجية أُعرِّ
وأعمل على تصميم  	 أجزاء صغيرة،  إلى  المشكلة  ئ  أُجزِّ

كل جزء منها وبرمجته.
المشكلة في صورة  	 أجزاء  لتمثيل  الفضلى  الطريقة  د  أُحدِّ

جمل برمجية، أو روتين فرعي، أو وحدات، أو كائنات.
أســـتعمل لغة البرمجة بايثون (Python) لاستدعاء روتين  	

د. حدَّ فرعي جاهز بناءً على وقوع حدث مُ

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

البايثون  بلغــــــــة  برامج  أكتب 
(Python) تستدعي دوال برمجية 

جاهزة.
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضـح للطلبـة الفكرة الرئيسـة من الـدرس، وهي التعـرُُّف إلى كيفية اسـتخدام الـدّّوالّّ الجاهـزة واسـتيرادها، وتعريف دوال 
خاصـة واسـتخدامها فـي برمجيـة بايثـون )Python(، وأخبرهـم أنهـم سـيكملون رحلـة التعلّّم بوصفهـم مبرمجين ناشـئين، 
كالتـي بـدؤوا بهـا، وسـيكملون العمـل علـى تطويـر برامـج لألعاب بسـيطة، تعتمـد على واجهـات نصيـة باسـتخدام برمجية 

بايثون.

أوضـح لهـم منتـج التعل�ـم المتوقع إنجـازه خلال هذا الدرس، ضمن سـياق التطويـر المتكـرر للبرمجيات، وأنهم سـيطورون 
لعبـة تخميـن الأرقـام التي بـدؤوا بها عبـر تنظيم المقطـع البرمجي باسـتخدام الـدّّوالّّ؛ لتسـهيل القـراءة وإعادة الاسـتخدام، 

.)Python( باسـتخدام برمجية بايثـون

 الدرسُُ السادس:

الدّّوالّّ البرمجية 

Functions 

عدد الحصص المقترح:  

ثلاث حصص.

المصادر:

كتاب الطالب، لغة البرمجة بايثون.

الأدوات والتجهيزات:

أجهزة حاسوب، جهاز للعرض
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ة البرمجية (Function) مقطع برمجي له اسم يؤدّي وظيفة ما، ويُمكِن استدعاؤه  ا أنَّ الدالَّ فْتُ سابقً تعرَّ
م الدوالُّ البرمجية في لغة البرمجة بايثون (Python)؟ وما أهميتها في  باستخدام اسمه؛ فكيف تُستخدَ

تصميم البرامج وتسهيل قراءتها والتعامل معها؟

فْتُ في الدروس الســـابقة الدوالَّ الجاهزة في لغة البرمجة بايثـــون (Python)، التي يُمكِن  تعرَّ
 ، استخدامها في معالجة القوائم والسلاسل أو أداء مهام أُخر￯. أكتب قائمة تحوي هذه الدوالَّ
ثمَّ أُصنِّفها بناءً على التشابه في كيفية استخدامها. بعد ذلك أبحث في أهمِّ الجوانب التي تختلف 

فيها الدوالُّ بعضها عن بعض.

 الدوال� البرمجية

ا في لغـــة البرمجة بايثون (Python)، وأنَّه يتعيَّن عليَّ  تُ أنَّ الأمر ()print لم يكن موجودً إذا افترضْ
ا طباعة أيِّ شيء على الشاشة بكتابة كامل الكود البرمجي الذي يقوم بالتعامل مع نظام التشغيل  دائمً
ا  قً رهِ وأنواع البيانات المختلفة من أجل إظهارها على الشاشة بالشكل الصحيح، فإنَّ ذلك سيكون مُ
، ويجعل قراءة البرنامج عسيرة. ولهذا، فإنَّ لغة البرمجة بايثون (Python) وفَّرت عليْنا هذا  لي بلا شكٍّ
دقَّقة وخالية من الأخطاء، بحيث يُمكِننا استدعاؤها  د والعناء بتقديمها مقاطع برمجية جاهزة مُ هْ الجُ

ا. بكل سهولة عن طريق اسمها، واستخدامها في برامجنا من دون حاجة إلى كتابة الأوامر دائمً

الدوال� البرمجية الجاهزة  
ا من الدوالِّ البرمجية الجاهزة، وقد استخدمنا العديد  ا كبيرً تُوفِّر لغة البرمجة بايثون (Python) عددً
، فإنَّه يصعب على  ا إلى كثـــرة هذه الدوالِّ منها في أمثلة ســـابقة ورد ذكرها في هذه الوحدة. ونظرً
دُّ الموقع الإلكتروني للغة البرمجة  عَ ا، أو حفظ كيفية استخدامها. ولهذا يُ رها جميعً جين تذكُّ برمِ المُ
ف؛ إذ يُواظِب كلٌّ منهم على زيارته باستمرار؛  حترِ ج مُ برمِ بايثون (Python) الملاذ والصديق لكل مُ

. ر كيف تعمل إحد￯ الدوالِّ ة لوظيفة ما، أو تذكُّ للبحث عن دالَّ

(Modules) الوحدات البرمجية
تـــم تنظيم عدد الدوالِّ الكبير في لغـــة البرمجة بايثون (Python) عـــن طريق جمعها في وحدات 
ا في الغرض والاستخدام.  (modules)، تحتوي الوحدة الواحدة منها على دوالَّ برمجية تشترك معً
، تحتوي وحدة (time) على دوالَّ لها علاقة بالوقت والتاريخ، وتحتوي وحدة  (math) على  فمـــثلاً

دوالَّ لها علاقة بالعمليات الرياضية، وهكذا.

نشاط
تمهيدي
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الإجابة:
دوالّّ رأيناها مسبقًًا:

 print, input, range, len, max,

 min, sort, sorted, reverse, count,

 index, append, remove, upper,

 lower, replace, isupper, islower,

isdigit, isnumeric, isalpha

تختلـف هـذه الـدّّوالّّ فـي أكثـر مـن 
منهـا: ناحيـة، 

هل تستقبل الدالّة مدخلات؟.	1
مـدخلات  تسـتقبل  الـدّّوالّّ  بعـض 

: مثـل
print(...), range(...), len(...), 
max(...), min(...), sorted(...), 
count(...), index(...), 
append(...), remove(...), 
replace(...)
بعـض الـدّّوالّّ لا تسـتقبل مـدخلات 

: مثل
sort(), reverse(), upper(), lower(), isupper(), islower(), isdigit(), isnumeric(), isalpha()

هل تقوم الدالّة بإرجاع نتيجة؟.	2
بعض الدّّوالّّ ترجع نتيجة مثل:

 input, len, max, min, sorted, count, index, replace, upper, lower, isupper, islower, isdigit, isnumeric, isalpha

بعض الدّّوالّّ لا ترجع أي نتيجة مثل:
print, sort, reverse(), append, remove

 كيف تُستدعى الدالّة؟.	3
بعض الدّّوالّّ، تُُستدعى بوضع اسم المتغير متبوعًًا بنقطة، ثم اسم الدالّّة، مثل: 

.)a على افتراض أن المتغير اسمه(
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 a.sort(), a.reverse(), a.count(...), a.index(...), a.append(...), a.remove(...), a.replace(...), a.lower(),

 a.upper(), a.isalpha(), a.isnumeric()
بعض الدّّوالّّ تُُستدعى باسمها مباشرة مثل:

print(...), input(...), len(...), range(...), sorted(...), min(...), max(...)

ثانيًًا: عملية التعليم والتعلّّم:

تين جديدتين واستدعائهما. ل يعمل على تعريف دالَّ تكامِ الشكل (6-2): مثال على برنامج مُ

ب بنفســـي: أقوم بطباعة البرنامج الموضح في الشـــكل 6-2 ثم أقوم بتشغيله عدة مرات  أُجرِّ
وملاحظة اختلاف المخرجات في كل مرة، ثم أقوم بتجربة التالي ومناقشته مع زملائي:

 random_ لتصبح قبـــل دالة الترحيب random_goodbye نقل كامل تعريف دالـــة الوداع
greeting ، هل أثر ذلك على صحة عمل البرنامج ولماذا؟

  نقل كامل تعريـــف الدالتين ليصبحا في نهاية البرنامج بدلاً مـــن بدايته (أي بعد الجمل
التي تسأل عن الاسم والعمر وتقوم باســـتدعاء الدوال) ، هل أثر ذلك على صحة عمل 

البرنامج ولماذا؟

يتطلَّب استخدام بعض الدوالِّ توافر مجموعة من البيانات، تعمل الدوالُّ على تحليلها ومعالجتها.  
ن من حساب جذره التربيعي.  ة الجذر التربيعي قبل استقبال رقم يُمكِّ ، لا يُمكِن استخدام دالَّ فمثلاً
ة (parameters) عند تعريفها، وإعطاء كل  لات) الدالَّ عـــامِ ولهذا يجب تحديد عدد مدخلات (أو مُ

ا.  ل) اسمً عامِ مدخل (مُ

نشاط
عملي
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import random

def random_goodbye():
    goodbyes = ["Good Bye!!", " ]"مع السلامة
    print(random.choice(goodbyes))

def random_greeting():
    greetings = ["Hello!!", ["أھلاً وسھلاً "
    print(random.choice(greetings))

name = input("What is your name? ")
random_greeting()
age = input("How old are you? ")
print("طولة العمر إن شاء الله")
random_goodbye()

لا يؤثـر ترتيـب تعريـف الـدّّوالّّ فـي 
دامـت  مـا  البرنامـج،  عمـل  صحـة 
تُُعـرََّفُُ الدالّّة قبـل اسـتدعائها؛ لذلك 
فإن نقـل دالّّة الـوداع للبدايـة، لا يؤثر 

فـي صحـة البرنامـج.

import random

name = input("What is your name? ")
random_greeting()
age = input("How old are you? ")
print(" )"طولة العمر إن شاء الله
random_goodbye()

def random_goodbye():
    goodbyes = ["Good Bye!!", ["مع السلامة"
    print(random.choice(goodbyes))

def random_greeting():
    greetings = ["Hello!!", ["أھلاً وسھلاً "
    print(random.choice(greetings))

 عنـد نقـل الـدّّوالّّ للنهايـة، سـيؤدي 
ذلـك إلـى إظهـار رسـالة خطـأ، وإلى 
عنـد  العمـل  عـن  البرنامـج  توقـف 
لأن  الاسـتدعاء؛  لجملـة  وصولـه 
ـة التي تُُسـتدعى، لـم تعرف بعد. الدال�

 نشاط عملي: 

الاجابة
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عند تشغيل البرنامج، ستظهر النتيجة الآتية على شاشة جهاز الحاسوب:
78.53981633974483

78.53981633974483

ل الأوامر البرمجية، بحيث  ل البرنامج الوارد في الشكل (6-4)، ثمَّ أُعدِّ ب وأســـتنتج: أُدخِ أُجرِّ
ة وطباعة النتيجة.    طْر، ثمَّ استدعاء الدالَّ م إدخال نصف القُ ستخدِ تطلب من المُ

 

ة في المثال السابق على استقبال رقم يُمثِّل نصف قُطْر دائرة، وإرجاع مساحة هذه الدائرة،  تعمل الدالَّ
ة عند تلك النقطة، وتمَّ  ي تنفيذ الدالَّ ت باستخدام (return)؛ إذ أُنهِ ا بأنَّ عملية إرجاع النتيجة تمَّ علمً

ة (في حال وجود أيِّ سطر). ذ أيُّ أمر يأتي بعد هذه الجملة في الدالَّ نفَّ إرجاع النتيجة. ولهذا لن يُ
ذ كل جملة في حالة مختلفة  نفَّ ة نفسها، بحيث تُ  يُمكِن اســـتخدام أكثر من جملة (return) في الدالَّ
مثِّل  ة تعمل على إرجاع حرف مختلف يُ بيِّن مثالاً على دالَّ عن الأُخر￯، أنظر الشكل (6-5) الذي يُ

ل الطالب بحسب علامته: عدَّ مُ

الشكل (6-5) مثال على استخدام جملة (return) لإرجاع نتيجة ما.

ن  أعمل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- على تعديل البرنامج السابق وتطويره، بحيث يتمكَّ
ـــة ()letter_grade في تصنيف  م دالَّ ل النهائي، ثمَّ أســـتخدِ عدَّ من جمع العلامات وإيجاد المُ

ل.  عدَّ المُ

نشاط
عملي

نشاط
جماعي
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ملاحظاتي
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 نشاط عملي: 

الإجابة:

import math

def area(radius):
    return math.pi * radius**2

r = float(input('Enter the circle radius: '))
print('Circle area = ', area(r))
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ملاحظاتي

���������������������������������������

���������������������������������������

���������������������������������������

���������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

 نشاط جماعي: 

الإجابة: 
إضافة الكود الآتي بعد الدالّّة:

course1 = int(input('Enter grade for course 1: '))
course2 = int(input('Enter grade for course 2: '))
course3 = int(input('Enter grade for course 3: '))

avg = (course1 + course2 + course3) // 3
print('Your average is: ', avg)
print('Your grade is  : ', letter_grade(avg))
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ة التي تعيد نتيجة ما. مكِنة في الدالَّ ق من وجود جملة (return) لكل حالة مُ يجب التحقُّ

إضاءةٌ

ا، ثمَّ أُحلِّل - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- الأوامر البرمجية الواردة  اقرأ البرنامج الآتي جيِّدً
لة، ثمَّ اقتراح الحلول المناسبة، وتجربتها في بيئة  حتمَ في الشكل (6-6)؛ لتحديد الأخطاء المُ

 .(Python) بايثون
def  a bsolute_value(x):
if x > 0:
    return x
if x < 0:
    return -x
x = float(input("Enter a number to find its absolute value: "))
print("The absolute value is:", absolute_value(x))

(Scope) رات  مدى المُتغيِّ

  (AVOGADRO) تغيِّر ، مد￯ المُ تغيِّر. فمثلاً تغيِّر مد￯ (scope) يُمكِن اســـتخدامه في هذا المُ لكل مُ
تغيِّر؛  م فيه المُ ل سطر استُخدِ في البرنامج الوارد في الشـــكل (6-7) هو جميع الأسطر التي تلي أوَّ
 . تغيِّر داخل الدوالِّ التي تأتي بعده، وكذلك استخدامه خارج هذه الدوالِّ لذا يُمكِن استخدام هذا المُ
تغيِّر (result) فمداه هو جميع الأســـطر التي تليه؛ لذا لا يُمكِن استخدامه داخل الدوالِّ (تأتي  ا المُ أمّ

تغيِّر). ل استخدام للمُ الدوالُّ في الملف قبل أوَّ

نشاط
جماعي

الشكل (6-6): مثال على الأخطاء البرمجية.
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ملاحظاتي
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 نشاط جماعي: 

الإجابة: 

def absolute_value(x):
    if x > 0:
        return x
    if x < 0:
        return -x
x = float(input("Enter a number to find its absolute value: "))
print("The absolute value is:", absolute_value(x))  

 
الخطأ الأول: اسم الدالّة يحتوي على فراغ.⹇	

الخطأ الثاني: يجب أن تكون هناك مسافة بدء قبل محتويات الدالّة.⹇	

الخطأ الثالث: لا تعيد الدالّة النتيجة المتوقعة إذا كانت قيمة x صفرًا.⹇	
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تغيِّرات. الشكل (6-7): مثال على مد￯ المُ

ة؛ لذا يُطلَق على هذا  تغيِّر (moles) ينتهي بانتهاء الدالَّ تغيِّر (atoms) والمُ ـــظ أنَّ مد￯ كلٍّ من المُ أُلاحِ
ة.  فة فقط محليًّا داخل الدالَّ عرَّ تغيِّرات المحلية (local variables)؛ فهي مُ تغيِّرات اسم المُ النوع من المُ
ة؛ لذا يُطلَق  تغيِّر (result) فغير محصور داخل الدالَّ تغيِّـــر (AVOGADRO) والمُ ا مد￯ كلٍّ من المُ أمّ

.(global variables) تغيِّرات العامة تغيِّرات اسم المُ على هذا النوع من المُ
تغيِّران مختلفان عن  ة الأولى هما مُ فين داخل الدالَّ عرَّ تغيِّر (moles) المُ تغيِّر (atoms) والمُ ر أنَّ المُ يُذكَ
ف  عرَّ تغيِّرات مُ ة الثانية؛ فكلٌّ من هذه المُ فين داخل الدالَّ عرَّ تغيِّـــر (moles) المُ تغيِّر (atoms) والمُ المُ

فة في المد￯ الآخر. عرَّ تغيِّرات المُ محليًّا في مد￯ ما، ولا علاقة له بالمُ

ب وأستنتج: أُجرِّ
  خارج print(atoms) ل على البرنامج الوارد في الشـــكل (6-7) بتنفيذ الاســـتدعاء أُعدِّ

تين. ما تأثير ذلك في تنفيذ البرنامج؟ الدالَّ
  تين. ما ل على البرنامج نفسه بتنفيذ الاستدعاء print(num_atoms) داخل إحد￯ الدالَّ أُعدِّ

تأثير ذلك في تنفيذ البرنامج؟

ى إطـــار ذاكرة التكديس  ز في الذاكرة، ويُســـمّ ا لها يُحجَ ة ما، فإنَّ مكانًا خاصًّ عند اســـتدعاء دالَّ
تغيِّرات محلية، ثمَّ يُتخلَّص  ة من مُ ل هذا المكان لحفظ كل ما يتعلَّق بالدالَّ (Stack  Frame)؛ إذ يُستعمَ

ة. منه عند الانتهاء من تنفيذ الدالَّ
  لتوضيح ذلك، أتتبَّع البرنامج الوارد في الشكل (8-6). 

نشاط
عملي
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 نشاط جماعي: 

فـي  الـوارد  البرنامـج  علـى  أُُعـدِِّل 
الاسـتدعاء  بتنفيـذ   )6-9( الشـكل 
مـا  الدالََّتيـن.  خـارج   print(atoms)

البرنامـج؟ تنفيـذ  فـي  ذلـك  تأثيـر 
الإجابة: سنحصل على الخطأ.

 NameError: name 'atoms' is not

defined

لأن الاسـم atoms معرفٌٌ فقط داخل 
الدالتيـن، أي أنََّ هنـاك متغيـرًًا محلي�ـا 
 ،atoms اسـمه  الأولـى  ـة  الدال� فـي 
ـة الثانية  ومتغيـرًًا محلي�ـا آخر فـي الدال�
لهـذه  وجـود  ولا   ،  atoms اسـمه 

الدالتيـن. خـارج  المتغيـرات 
بتنفيـذ  نفسـه  البرنامـج  علـى  أُُعـدّّل 
 print(num_atoms( الاسـتدعاء 

تيـن. الداّلَّ إحـدى  داخـل 
ما تأثير ذلك في تنفيذ البرنامج؟

ـة يأتي بعـد تعيين قيمة  الاجابـة: لا مشـكلة فـي ذلـك؛ إذ سـتُُطبعُُ قيمـة num_atoms علـى نحو صحيـح؛ لأن اسـتدعاء الدال�
للمتغيـر num_atoms فـي المـدى العـام. في المقابل فـإن البرنامج الآتي سـيعطي NameError ؛ لأن اسـتدعاء الدالّّة تمََّ قبل 

أول اسـتخدام للمتغيـر num_atoms فـي المدى العام.

def atoms_to_moles(atoms):
    moles = atoms / AVOGADRO
    print(num_atoms)  
    return moles 

result = atoms_to_moles(1.204e24)
num_atoms = 1.204e24
print("Number of atoms: ", num_atoms)
print("Moles: ", result)
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الشكل (6-8): مثال على استدعاء الدالة وارسال قيمة المتغير x إلى متغير محلي

ظ من البرنامج السابق ما يأتي: أُلاحِ
تغيِّر (x) في المد￯ العام بقيمة (7).. 7 تعريف المُ
8 .  .(x) ى ة، يُسمّ تغيِّر محلي داخل الدالَّ ة fun1، ثمَّ إرسال القيمة (7) إلى مُ استدعاء الدالَّ
تغيِّر المحلي (x) إلى (3).. 9 تغيير قيمة المُ

تغيِّر المحلي (x) الذي يحمل القيمة (3).. 10 ة، والتخلُّص من المُ انتهاء الدالَّ
ى (x)، وتبلغ قيمته (7).. 11 تغيِّر يُسمّ العودة إلى المد￯ العام، حيث يوجد مُ
12 .  .(x) ى ة، يُسمّ تغيِّر محلي داخل الدالَّ ة fun2، ثمَّ إرسال القيمة (7) إلى مُ استدعاء الدالَّ
تغيِّر المحلي (x) إلى (5).. 13 تغيير قيمة المُ
تغيِّر المحلي (x) الذي يحمل القيمة (5).. 14 ة، والتخلُّص من المُ انتهاء الدالَّ
ى (x)، وتبلغ قيمته (7).. 15 تغيِّر يُسمّ العودة إلى المد￯ العام، حيث يوجد مُ
16 . .(x) تغيِّر اكتمال طباعة قيمة المُ

 إذن، ناتج تنفيذ البرنامج هو (7).

ب بنفسي: أُجرِّ

ر هذه النتيجة؟ ما نتيجة البرنامج الوارد فيما يلي؟ كيف أُفسِّ
x = 6
def f():
    x = 1
    f()
    print(x)

x = 6
def f():
    x = 1
    f()
    print(x)

نشاط
عملي
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 نشاط عملي: 

مـا  فـي  الـوارد  البرنامـج  نتيجـة  مـا 
النتيجـة؟ هـذه  أفسِِـر  كيـف  يأتـي؟ 

النتيجة: 

x = 6
def f():
    x = 1
f()
print(x)

 6 
والتفسير هو كما يأتي:

عُـرّفَ المتغير x فـي المدى العام، ⹇	
وعُينـت القيمة 6 له.

فَ ⹇	 عُـرّ عند استدعاء الدالّة، 	
متغيـر جديد محلـي داخـل الدالّة 
اسـمه x أيضًـا، وعُينـت القيمـة 1 

المحلـي. المتغيـر  لهـذا 

تـم ⹇	 الدالّـة  مـن  الانتهـاء  عنـد 
ذاكـرة  إطـار  مـن  التخلـص 

.1 القيمـة  يحمـل  الـذي   x المتغيـر  مـن  التخلـص  ثـمَّ  ومـن  بالدالّـة،  الخـاص  التكديـس 

عند طباعة قيمة x طُبعت قيمة المتغير الموجود في المدى العام الذي يحمل القيمة 6.⹇	

تذكير:

خطـأ شـائع: مـن أكثر الأخطاء شـيوعًا عند اسـتخدام المتغيـرات العامة مع الـدّوالّ محاولـةُ تغييرها على نحـو خطأ داخل ⹇	
الدالّـة؛ لذلـك مـن المهـم التركيـز علـى ذلك خالل التدريـس. فمثلًًا يتوقـف البرنامـج الآتي مع ظهـور رسـالة خطأ عند 

 :3 السطر 

UnboundLocalError: cannot access local variable 'x' where it is not associated with a value

x = 6
def f():
    x = 1
f()
print(x)
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والسبب أنه رُُبطََ الاسم x بالمتغير المحلي داخل الدالّّة، وهو ما جعل طباعته قبل تعيين قيمة له غير ممكن.
 x = x + تُُترجم إلـى x += 1 والخطـأ نفسـه سـيحصل فـي البرنامج الآتي في السـطر 3 وللسـبب السـابق نفسـه؛ إذ إن الجملـة

1 ، وهـي تربـطُُ الاسـم x بمتغيـر محلـي، وتحاول جمـع الرقم 1 معـه قبل تعييـن قيمة له.

x = 6
def f():
    print(x)
    x = 1
f()
print(x)

   UnboundLocalError: cannot access local variable 'x' where it is not associated with a value

ثالثًًا: الأثراء والتأمل والتقويم.

مثال إثرائي:

سنسـتعرض فـي هـذا الجزء الاختيـاري من الـدرس مثالًاا عن كيفية اسـتخدام الـدّّوالّّ لتسـهيل عملية تصميـم الخوارزميات، 
وتجزئـة المشـكلات إلى مشـكلات أصغر تمهيـدًًا لحلها.

سـنكتبُُ فـي هـذا المثـال برنامجًًـا، يطلب مـن المسـتخدم إدخال رقـم، ثم يطبـعُُ جميع الأعـداد الأوليـة التي هـي أصغر من 
ذلـك الرقم. فمـثالًا إن كان الرقـم المدخل هـو،10 فتُُطبعُُ الأرقـام 1،2،3،5،7.

للتذكير: العدد الأولي هو العدد الذي لا يقبل القسمة إلا على نفسه أو على1.

عند التفكير في هذه المسألة، يمكننا تقسيمها إلى مسألتين: 

الأولى التأكّدُ من كون عدد ما عددًا أوليًّا. ⹇	

الثانية المرورُ على جميع الأعداد الأصغر من العدد المدخل؛ للتأكد من كونها أعدادًا أولية.⹇	
وحتـى نسـهل علـى أنفسـنا الحل، سـنبدأ بكتابة دالّّة تسـتقبل رقمًًـا، وتُُرجـعُُ True إن كان العـدد أولي�ـا، و False إن كان غير 

ذلـك؛ أي أننـا سـنهتم بهـذا الجزء فقط مـن المسـألة، ثم سـنهتم بأمر المسـألة الكاملـة لاحقًًا.
سـتكون خطتنـا للتأكـد مـن كـون العـدد أولي�ـا؛ بأن نقسـمه علـى جميع الأعـداد التي هـي أصغـر منه، فـإن قبل القسـمة على 

أحدهـا، علمنـا بـأن العدد غيـر أوليٍٍّ.

def is_prime(num):

    for x in range(2, num):

        if num % x == 0:

            return False

    return True
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يمـرُُّ هـذا البرنامـج علـى جميـع الأرقـام مـن2 إلـى num، والتأكد مـن باقي قسـمة num علـى تلك الأرقـام، وفي حـال كان 
لََ القسـمة على أحـد الأرقام. باقـي القسـمة صفـرًًا، نعلـم بـأن num ليـس أولي�ـا؛ لأنه قبـ�

تذكير:
لا نحتـاج للمـرور علـى جميـع الأرقـام التـي تقـل عـن num، وإنمـا يكفـي المـرور علـى الأرقـام التـي تقـلُُّ عن أو تسـاوي 

.num ؛ لأن الأرقـام التـي تزيـد عـن ذلـك، لا يمكـن أن تكـون مـن عوامـل num الجـذر التربيعـي للرقـم
أول مـن وصـف هـذه الطريقة للتأكد مـن كون العدد أولي�ـا هو عالـم الرياضيات الإيطالي فيبوناتشـي )توفـي 1240 ميلادي(؛ 
إذ ذكرهـا فـي كتابـه المعـروف "ليبـر أباشـيLiber Abaci) "( الـذي اعتمـد فيـه على نحـو كبير علـى أمثلة وطرائـق وصفها 

قبلـه علمـاءُُ الرياضيات العرب والمسـلمون.
ـة على نحـوٍٍ منفصل، والتأكد مـن صحتها قبل المضـي قدمًًا للخطـوة الثانية، وهي حلُُّ المسـألة  يمكننـا الآن تجربـة هـذه الدال�

الأصلية.
لحـلِِّ المسـألة الأصليـة، سـنمرُُّ علـى الأرقـام من1 إلـى الرقـم المدخََل من المسـتخدم، ونرسـل كل واحـد من هـذه الأرقام 

ـة التـي كتبناهـا؛ للتأكد مـن كون العـدد أوليًًا. للدال�

def is_prime(num):

    for x in range(2, num):

        if num % x == 0:

            return False

    return True

n = int(input("Enter a number: "))

for i in range(1, n):

    if is_prime(i):

        print(str(i) + ' is prime')

مـن الواضـح أن حـل المسـألة هـذا قصيـر وسـهل؛ بسـبب اسـتخدامنا لدال�ـة is_prime ؛ إذ إن البرنامـج كان سـيكون أطول 
وأكثـر صعوبـة فـي القـراءة والشـرح، إنْْ كانـت محتويـات الدال�ـة كاملة داخـل حلقـة التكرار.

إضاءة للمعلم/ المعلمة:

خطـأ شـائع لا علاقة مباشـرة له بالأنشـطة: يعتقد بعض المبتدئين أن أسـماء المتغيرات المسـتخدمة لإرسـال قيـمٍٍ لدالّّة، ترتبطُُ 
: بأسـماء المعاملات المسـتخدمة في تعريـف الدالّّة، فمثالًا
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def fun(a, b):
    if a > b:
        print('a is larger')
    elif b > a:
       print('b is larger')
    else:
       print('a and b are the same')

a = 5
b = 6
fun(a, b)
fun(b, a)

في هذا البرنامج، قد يظن بعض المبتدئين أن نتيجة الاستدعاءين هي نفسها:
b is larger

ولكـن الدال�ـة لا تهتـم بأسـماء المتغيـرات التـي تحمـل القيـم المرسـلة لهـا، فالقيمـة الأولى دائمًًـا سـتحمل اسـم a، والقيمة 
الثانيـة دائمًًـا سـتحمل الاسـم b، لذلـك فـإن الاسـتدعاء الأول نتيجته:

b is larger

والاستدعاء الثاني نتيجته:
a is larger

تعليمات ذات صلة بمنتج التعلّّم

قـة التي كتبناها مسـبقًا لإنهـاء كتابة لعبة ⹇	 أُخبـرُ الطلبـة أنـه قـد وصلنا الآن إلـى مرحلة، نسـتطيع فيها تجميع الأجـزاء المُتفرِّ
وأقمار(. )نجوم 

ل مـن هـذه الوحـدة، ومـن ثـم مراجعة ⹇	 أوجّـه الطلبـة لمراجعـة مُخطَّـط سَـيْر العمليـات الـذي أنشـؤوه فـي الـدرس الأوَّ
البرنامـج للتحقـق مـن أجزائـه، وكيفيـة انتقالـه مـن جـزء إلـى آخر. 

بداية اللعبة:.	1
أ- عرض رسالة الترحيب.

عرض القائمة الرئيسة:.	2
أ- الخيار الأوََّل: عرض تعليمات اللعبة.

ب- الخيار الثاني: بََدْْء اللعبة.
ج- الخيار الثالث: الخروج من اللعبة.

بَدْء اللعبة:.	3
أ- توليد الرقم المُُضمََر.
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 /(Python) المشروع: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون 
المهمة (6).  

قة التي كتبناها سابقاً لإنهاء كتابة  تفرِّ وصلنا الآن إلى مرحلة نســـتطيع فيها تجميع الأجزاء المُ
لعبة (نجوم وأقمار).

ل من هذه الوحدة، ثمَّ أُنعِم النظر  ـــيْر العمليات الذي أنشأْتُه في الدرس الأوَّ ع مُخطَّط سَ أُراجِ
خطَّط الآتي الذي يعرض الصورة العامة لأهمِّ أجزاء البرنامج، وكيفية انتقاله من جزء  في المُ

إلى آخر.
يْر العمليات (Flowchart) للعبة تخمين الأرقام: خطَّط سَ مُ

بداية اللعبة:  .1

أ. عرض رسالة الترحيب.
عرض القائمة الرئيسة:  .2

ل: عرض تعليمات اللعبة. أ. الخيار الأوَّ
ء اللعبة. ب. الخيار الثاني: بَدْ

ج. الخيار الثالث: الخروج من اللعبة.
ء اللعبة: بَدْ  .3

ر. ضمَ أ. توليد الرقم المُ
ء المحاولات (الحدُّ الأقصى هو (10) محاولات): ب. بَدْ

إدخال التخمين. 	
ق من صحة التخمين. 	 التحقُّ
حساب عدد النجوم والأقمار. 	
عرض النتائج. 	

التحقُّق من الفوز:
في حال الفوز: عرض رسالة التهنئة. 	
في حال الخسارة: الاستمرار في المحاولات. 	

نهاية اللعبة:  .4

أ. عرض رسالة النهاية.
تُه في هذه الوحدة من تقنيات  والآن ســـأبدأ تعديل برنامج اللعبة وتحســـينه بناءً على ما تعلَّمْ

م الدوالَّ البرمجية في تسهيل قراءة البرنامج على النحو الآتي:   برمجية، وأستخدِ
. def welcome()  1. طباعة الرسالة الترحيبية للعبة، وكذلك خيارات القائمة الرئيسة

مشروع
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ب- بََدْْء المحـاولات )الحدُُّ الأقصى 
)10( محاولات(:

إدخال التخمين.⹇	

ق من صحة التخمين.⹇	 التحقُّ

حساب عدد النجوم والأقمار.⹇	

عرض النتائج.⹇	

التحقُّق من الفوز:.	4
عـرض  الفـوز:  حـال  فـي  أ- 

التهنئـة. رسـالة 
الخسـارة:  حـال  فـي  ب- 
المحـاولات. فـي  لاسـتمرار 

نهاية اللعبة:.	5
أ- عرض رسالة النهاية.

أوجّـه الطلبـة لمراجعـة البرنامـج ⹇	
لعبـةَ التخميـن وتعديله وتحسـينه 
هـذه  فـي  تعلّمتُـه  مـا  علـى  بنـاءً 
برمجيـة،  تقِْنيـات  مـن  الوحـدة 

الآتـي:   النحـو  علـى  البرنامـج  قـراءة  تسـهيل  فـي  البرمجيـة  الـدّوالّ  واسـتخدام 

 • def welcome(). طباعة الرسالة الترحيبية للعبة، وكذلك خيارات القائمة الرئيسة

ة •  طباعـة تعليمـات اللعبـة ()def about؛ ذلـك أنَّ الأجزاء طويلة نسـبيًّا، ووجودها داخـل البرنامج قد يجعـل قراءته مُهِمَّ
عسـيرة، ومن ثَمَّ يُمكِـن عزلها فـي دوالَّ مُنفصِلة.

أوجّـه الطلبـة لملاحظـة وجـود أجـزاء من اللعبـة، يجب إعادة اسـتخدامها فـي أكثر من مـكان. فمثاًل، لا يُظهِـر المُخطَّط ⹇	
ن الأجـزاء الآتية: الأجـزاء المُتعلِّقـة باللعـب للاعبيْـن اثنيـن؛ لذا يُمكِـن افتـراض أنَّ كتابة هذا الجـزء من اللعبة، سـيتضمَّ

د أنَّ الرقم الذي أدخله اللاعب هو من الأرقام المسموح بها )يتألَّف من أربعة أعداد(.•  التأكُّ

عَدُّ النجوم في الرقم المُدخَل.• 

عَدُّ الأقمار في الرقم المُدخَل.• 

ب كتابـة هـذه الأجـزاء فـي أكثـر مـن مـكان فـي البرنامـج، وذلـك بتعريـف دوالَّ خاصـة بهـا، ⹇	 أؤكـد للطلبـة أهميـة تجنّـَ
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2. طباعة تعليمات اللعبة ()def about؛ ذلك أنَّ الأجزاء طويلة نسبيًّا، ووجودها داخل البرنامج 
لة. نفصِ ة عسيرة، ومن ثَمَّ يُمكِن عزلها في دوالَّ مُ مَّ هِ قد يجعل قراءته مُ

ر  ، لا يُظهِ ظ وجود أجزاء من اللعبة يجب إعادة اســـتخدامها في أكثـــر من مكان. فمثلاً أُلاحِ
تعلِّقة باللعب للاعبين اثنين؛ لذا يُمكِن افتراض أنَّ كتابة هذا الجزء من  خطَّط الأجـــزاء المُ المُ

ن الأجزاء الآتية: اللعبة سيتضمَّ
د أنَّ الرقم الذي أدخله اللاعب هو من الأرقام المسموح بها (يتألَّف من أربعة أعداد). 1. التأكُّ

ل. دخَ دُّ النجوم في الرقم المُ 2. عَ

ل. دخَ دُّ الأقمار في الرقم المُ 3. عَ

أتجنَّب كتابة هذه الأجزاء في أكثر من مكان فـــي البرنامج، وذلك بتعريف دوالَّ خاصة بها، 
واستدعائها عند الحاجة كما يأتي:

def is_valid(guess):
  .(False) أو (True) د أنَّها تتألَّف من (4) أعداد، وتعيد استقبال سلسلة، والتأكُّ

def count_stars(guess, secret):
ر، وتوقُّع اللاعب، وإعادة رقم يُمثِّل عدد النجوم بناءً على ذلك. ضمَ استقبال الرقم المُ

def count_moons(guess, secret): 
ر، وتوقُّع اللاعب، وإعادة رقم يُمثِّل عدد الأقمار بناءً على ذلك. ضمَ استقبال الرقم المُ

والآن ســـأعمل - ضمن المجموعة- على كتابة هذه الدوالِّ (يُمكِن نسخ المقطع البرمجي 
ل الجمع بينها، بحيث يحاكي منطق البرنامج مُخطَّط  ا) واستخدامها، وأُحاوِ الذي كتبناه سابقً

يْر العمليات الذي اتَّفق عليه أفراد المجموعة. سَ
، مثل: م البرنامج إلى دوالَّ أُقسِّ

. welcome(), about(), is_valid(), count_moons(), count_stars()
تلميحات:

ا إلى  1.  لا بُدَّ من وجـــود حلقة تكرار (لانهائية) تحيط باللعبة كلها، بحيث يعود اللاعب دائمً
رسالة الترحيب بعد الانتهاء من أيِّ لعبة.

تعلِّق باللعب للاعبين اثنين؛ إذ يُمكِن تأجيل ذلك إلى وقت  2.  لا داعي الآن لكتابة الجزء المُ
لاحق.

لة بهدف تنظيم البرنامج،  نفصِ ة مُ تعلِّـــق باللعب للاعب واحد في دالَّ 3  يُمكِن فصل الجزء المُ
ا، ويتعلَّق باللعب للاعبين اثنين.  وكذا الحال بالنسبة إلى الجزء الذي سيُكتَب لاحقً

ق من تصحيح  أعمل - مع أفـــراد مجموعتي- على اختبار البرنامج بصورة شـــاملة، وأتحقَّ
ثْري المشروع (اللعبة). الأخطاء، وأحرص على إضافة أيِّ تحسينات وإبداعات شخصية تُ
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كمـا  الحاجـة  عنـد  واسـتدعائها 
يأتـي:

def is_valid(guess):
أنََّهـا  والتأكُُّـد  سلسـلة،  اسـتقبال     
 )True( أعـداد، وتعيد )تتأل�ـف من )4

 .)False( أو 
 def count_stars(guess,

secret):
وتوقُُّـع  المُُضمََـر،  الرقـم  اسـتقبال 
عـدد  يُُمث�ـل  رقـم  وإعـادة  اللاعـب، 

ذلـك. علـى  بنـاءًً  النجـوم 
 def count_moons(guess,

 secret):
وتوقُُّـع  المُُضمََـر،  الرقـم  اسـتقبال 
عـدد  يُُمث�ـل  رقـم  وإعـادة  اللاعـب، 

ذلـك. علـى  بنـاءًً  الأقمـار 

أوجّـه الطلبـة للبـدء بالعمـل عبـر ⹇	
كتابـة هـذه الـدّوالّ )يُمكِـن نسـخ 

المقطـع البرمجـي الـذي كتبناه مسـبقًا( واسـتخدامها، وأُحـاوِل الجمع بينها، بحيـث يحاكي منطـق البرنامج مُخطَّط سَـيْر 
العمليـات الـذي اتَّفـق عليـه أفـراد المجموعة.

، مثل:⹇	 أوجّه الطلبة لتقسيم البرنامج إلى دوالَّ
welcome(), about(), is_valid(), count_moons(), count_stars().

 تلميحات:

 لا بُـدَّ مـن وجـود حلقـة تكـرار )لانهائيـة( تحيـط باللعبـة كلها، بحيـث يعـود اللاعب دائمًـا إلـى رسـالة الترحيب بعد .	1
الانتهـاء مـن أيِّ لعبة.

لا داعي الآن لكتابة الجزء المُتعلِّق باللعب للاعبيْن اثنين؛ إذ يُمكِن تأجيل ذلك إلى وقت لاحق..	2

 يُمكِـن فصـل الجـزء المُتعلِّـق باللعب للاعـب واحد في دالّـة مُنفصِلة بهـدف تنظيم البرنامـج، وكذا الحال بالنسـبة إلى .	3
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الجـزء الذي سـيُكتَب لاحقًـا، ويتعلَّق باللعـب للاعبيْن اثنين. 
العمـل علـى اختبـار البرنامج بصورة شـاملة، وأتحقََّـق من تصحيح الأخطـاء، وأحرص علـى إضافة أيِِّ تحسـينات وإبداعات 

شـخصية تُُثْْري المشـروع )اللعبة(.

Project Code

 

import random

def welcome():
    print("Welcome to Stars and Moons")
    print("1. Instructions")
    print("2. Start Game (Single Player)")
    print("3. Exit")

def about():
    print("Instructions for Stars and Moons:")
    print("Guess the 4-digit number I am thinking of!")
    print("For each guess, you'll be told how many stars (correct digits 
in the correct position) and moons (correct digits in the wrong 
position) you have.")
    print("You have 10 attempts to guess the number correctly. Good 
luck!")
    input("Press Enter to go back")

def generate_guess():
    '''Generates a string containing 4 unique random digits'''
    digits = [x for x in range(0, 10)]
    random.shuffle(digits)
    num = "".join(str(x) for x in digits[:4])
    return num

def count_stars(guess, num):
    '''Count the number of stars (correct digits in correct 
positions)'''
    stars = 0
    for i in range(len(guess)):
        if guess[i] == num[i]:
            stars += 1
    return stars

def count_moons(guess, num):
    '''Count the number of moons (correct digits in incorrect 
positions)'''
    moons = 0
    for i in range(len(guess)):
        if guess[i] in num and guess[i] != num[i]:
            moons += 1
    return moons

def is_valid(guess):
    '''Check if the guess is valid: contains only digits and is 4 unique 
digits long'''
    if len(guess) != 4 or not guess.isdigit() or len(set(guess)) != 4:
        return False
    return True

def one_player():
    '''One player game'''

    print("\n\nI am hiding a number made of 4 unique digits.")
    num = generate_guess()

    # Allow 10 tries
    tries = 10
    while tries > 0:
        print("\nMake a guess (4 unique digits):")
        guess = input()

        # validate guess
        if not is_valid(guess):
            print("Invalid guess. Please enter 4 unique digits.")
            continue

        # Count stars and moons
        stars = count_stars(guess, num)
        moons = count_moons(guess, num)

        # Player won!
        if stars == 4:
            print("Congratulations! You guessed the number!")
            break
                      
        # Print the Result
        print("Stars: " + str(stars) + ", Moons: " + str(moons))
        tries -= 1
        print("Trials left: " + str(tries))

    # Game over message
    if tries == 0:
        print("Game Over! You have guessed 10 times incorrectly")
        print("The hidden number was: " + num)
    else:
        print("Congrats! You have 4 stars (You guessed the number!)")

    input("Press Enter to go back")
    
#----------------Program starts here-------------------
while True:
    welcome()

    choice = input("\n\nPick a choice (1, 2 or 3): ")
    while choice not in ['1', '2', '3']:
        print("Invalid choice!")
        choice = input("Pick a choice (1, 2 or 3): ")
        
    if choice == '1':
        about()
    elif choice == '2':
        one_player()
    elif choice == '3':
        print("Exiting game. Goodbye!")
        break
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import random

def welcome():
    print("Welcome to Stars and Moons")
    print("1. Instructions")
    print("2. Start Game (Single Player)")
    print("3. Exit")

def about():
    print("Instructions for Stars and Moons:")
    print("Guess the 4-digit number I am thinking of!")
    print("For each guess, you'll be told how many stars (correct digits 
in the correct position) and moons (correct digits in the wrong 
position) you have.")
    print("You have 10 attempts to guess the number correctly. Good 
luck!")
    input("Press Enter to go back")

def generate_guess():
    '''Generates a string containing 4 unique random digits'''
    digits = [x for x in range(0, 10)]
    random.shuffle(digits)
    num = "".join(str(x) for x in digits[:4])
    return num

def count_stars(guess, num):
    '''Count the number of stars (correct digits in correct 
positions)'''
    stars = 0
    for i in range(len(guess)):
        if guess[i] == num[i]:
            stars += 1
    return stars

def count_moons(guess, num):
    '''Count the number of moons (correct digits in incorrect 
positions)'''
    moons = 0
    for i in range(len(guess)):
        if guess[i] in num and guess[i] != num[i]:
            moons += 1
    return moons

def is_valid(guess):
    '''Check if the guess is valid: contains only digits and is 4 unique 
digits long'''
    if len(guess) != 4 or not guess.isdigit() or len(set(guess)) != 4:
        return False
    return True

def one_player():
    '''One player game'''

    print("\n\nI am hiding a number made of 4 unique digits.")
    num = generate_guess()

    # Allow 10 tries
    tries = 10
    while tries > 0:
        print("\nMake a guess (4 unique digits):")
        guess = input()

        # validate guess
        if not is_valid(guess):
            print("Invalid guess. Please enter 4 unique digits.")
            continue

        # Count stars and moons
        stars = count_stars(guess, num)
        moons = count_moons(guess, num)

        # Player won!
        if stars == 4:
            print("Congratulations! You guessed the number!")
            break
                      
        # Print the Result
        print("Stars: " + str(stars) + ", Moons: " + str(moons))
        tries -= 1
        print("Trials left: " + str(tries))

    # Game over message
    if tries == 0:
        print("Game Over! You have guessed 10 times incorrectly")
        print("The hidden number was: " + num)
    else:
        print("Congrats! You have 4 stars (You guessed the number!)")

    input("Press Enter to go back")
    
#----------------Program starts here-------------------
while True:
    welcome()

    choice = input("\n\nPick a choice (1, 2 or 3): ")
    while choice not in ['1', '2', '3']:
        print("Invalid choice!")
        choice = input("Pick a choice (1, 2 or 3): ")
        
    if choice == '1':
        about()
    elif choice == '2':
        one_player()
    elif choice == '3':
        print("Exiting game. Goodbye!")
        break
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مُ تعل�مي أُقيِّ

تُه من معارف في الإجابة عن الأسئلة الآتية: المعرفة: أُوظِّف في هذا الدرس ما تعلَّمْ
ا يأتي:  ح المقصود بكلٍّ ممّ ل: أُوضِّ السؤال الأوَّ

ة.. 1 لات الدالَّ عامِ مُ

___________________________________________________________________________

ة.. 2 استدعاء الدالَّ

___________________________________________________________________________

تغيِّر.. 3 مد￯ المُ

___________________________________________________________________________

استيراد الوحدة.. 4

___________________________________________________________________________

تغيِّرات؟ السؤال الثاني: ما الفرق بين المد￯ العام والمد￯ المحلي للمُ

___________________________________________________________________________

تين sorted وreversed؟ تين sort وreverse والدالَّ السؤال الثالث: ما الفرق بين الدالَّ

___________________________________________________________________________

لِّ المشكلات والمهارات البرمجية في الإجابة عن  المهارات: أُوظِّف مهارة التفكير الناقد ومهارة حَ
الأسئلة الآتية: 

ا بسيطًا يستدعي  ع الرقم الوسيط، ثمَّ أكتب برنامجً ة تستقبل (3) أرقام، وتُرجِ ل: أكتب دالَّ السؤال الأوَّ
ة. هذه الدالَّ

___________________________________________________________________________
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إجابات نموذجية لأسئلة أيِِّقم 

تعلّّمي

المعرفة:

السـؤال الثانـي: مـا الفـرق بيـن المتغيـرات 
المحليـة ومتغيـرات المـدى العـام؟

ف ⹇	 معـرَّ متغيـر  هـو  المحلـي  المتغيِّـر 
داخـل دالّـة، ولا يمكـن اسـتخدام هـذا 

الدالّـة. هـذه  فـي  إلا  المتغيـر 

 أمـا متغيـر المـدى العـام، فهـو متغيـر ⹇	
ف خـارج جميـع الـدّوالّ، ويمكن  معـرَّ
بعـد  التـي  الـدّوالّ  داخـل  اسـتخدامه 

وخارجهـا. التعريـف  جملـة 

السـؤال الثالـث: مـا الفـرق بيـن دوال مثـل 
و    sorted مثـل  ودوال   reverse و   sort

؟  reversed

الجواب: 

الـدّوالّ sort و reverse ليـس لهـا معاملات )مدخلات(، وتُسـتدعى باسـتخدام اسـم المتغير الذي سـتعمل عليـه، متبوعًا ⹇	
ن النتيجة مباشـرة فـي المتغير الذي اسـتُخدم  بنقطـة ثـم اسـم الدالّـة، ثم إنّ هـذه الـدّوالّ لا ترجع نتيجـة، وإنما تقـوم تُخزِّ

لاسـتدعاء الدالّة.

الـدّوالّ sorted و  reversed تُسـتدعى باسـمها مباشـرة مـع إرسـال القائمـة التـي نـودُّ معالجتهـا كمعامـل )مدخل(، ولا ⹇	
لة مـن القائمة. لُ هـذه الـدّوالّ علـى القائمـة التي تسـتقبلها كمدخـل، وإنما ترجـعُ نتيجـة المعالجة كنسـخة جديـدة معدَّ تُعـدِّ

هي المدخلات التي تُُرسلُُ للدالّّة عند استدعائها.

طلب تنفيذ الدالّّة داخل برنامج عن طريق ذكر اسمها، وإرسال قيمٍٍ للمعاملات.

هي الأماكن في البرنامج التي يمكننا فيها استخدام هذا المتغير.

إخبار المفسـر عن طريق جملة import بأن البرنامج سيسـتخدم دوال أو متغيرات 
فـي وحدة ما )وهو بمنزلة طلب سـماح لاسـتخدام هذه الـدّّوالّّ والمتغيرات(
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مثِّل العرض، ثمَّ أطبع  مثِّل الطول، والآخر يُ ة تســـتقبل رقمين؛ أحدهما يُ السؤال الثاني: أكتب دالَّ
ة. ا بسيطًا يستدعي هذه الدالَّ ا من علامة '#'، ثمَّ أكتب برنامجً مستطيلاً مرسومً

___________________________________________________________________________

د أنَّ كل عنصر في القائمة الأولى يساوي العنصر  ة تستقبل قائمتين، وتتأكَّ السؤال الثالث: أكتب دالَّ
ا بســـيطًا  ة (True) أو (False))، ثمَّ أكتب برنامجً ع الدالَّ قابِل له في القائمة الثانية (يجب أنْ تُرجِ المُ

ة. يختبر هذه الدالَّ

___________________________________________________________________________

ة من تصميمي، ويطبع جدول الضرب لجميع الأرقام  ا يحتوي على دالَّ السؤال الرابع: أكتب برنامجً
، وهكذا. ، ثمَّ طباعة جدول الـرقم (1) كاملاً ا بطباعة جدول الصفر كاملاً ءً من (0) إلى (9)، بَدْ

___________________________________________________________________________

عين كما في الأمثلة  ة من تصميمي، ويطبع شكل المَ ا يحتوي على دالَّ السؤال الخامس: أكتب برنامجً
الآتية:

___________________________________________________________________________

تين؛ واحدة لطباعة النصف العلوي، وأُخر￯ لطباعة النصف السفلي). (تلميح: يُمكِن استخدام دالَّ

: يَمُ والاتجاهاتُ القِ
تيِّب الذي  أُطلِق - بالتعاون مع زملائي- مبادرة (نادي البرمجة الصيفـــي)، وأُوظِّف في ذلك الكُ
م في تنمية مهارات طلبة مدرستي (في الصفوف 7-10) التي تتعلَّق بأساسيات  ا، وأُسهِ أنشأْتُه سابقً

 .(Python) لغة البرمجة بايثون
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المهارات: 

السؤال الأول: 

# solution 1:
def median(x, y, z):
    if (x >= y and x <= z) or (x <= y and x >= z):
        return x;
    if (y >= x and y <= z) or (y <= x and y >= z):
        return y;
    return z;

# solution 2:
def median(x, y, z):
    a = [x, y, z]
    a.sort()
    return a[1]

print([1, 2, 3], "median =", median(1, 2, 3))
print([1, 2, 1], "median =", median(1, 2, 1))
print([3, 3, 1], "median =", median(3, 3, 1))

ملاحظاتي
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السؤال الثاني: 
def square(height, width):
    for i in range(height):
        print('#' * width)

square(2, 4)
print()  
square(5, 6)

السؤال الثالث:
def isEqual(a1, a2):
    if len(a1) != len(a2):
        return False

    for i in range(len(a1)):
        if a1[i] != a2[i]:
            return False

    return True

a1 = [1, 2, 3]
a2 = [1, 2, 3]

print(a1, a2, isEqual(a1, a2))  

a2[1] = 3  
print(a1, a2, isEqual(a1, a2))

السؤال الرابع: 
def printTable(n):
    for i in range(10):
        print(n, ' x ', i, ' = ', n * i)

for i in range(10):
    print("Table for ", i, ":")
    print("_____________")
    printTable(i)
    print("_____________\n")

السؤال الخامس:

)تلميـح: يمكنـك اسـتخدام دالتيـن؛ واحـدة لطباعـة النصـف العلـوي، وأخـرى 
لطباعـة النصـف السـفلي(.

ملاحظاتي
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ملاحظاتي
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def upperHalf(n):
    spaces = n // 2
    for i in range(1, n+1, 2):
        print(' ' * spaces, '*' * i)
        spaces -= 1

def lowerHalf(n):
    spaces = 0
    for i in range(n, 0, -2):
        print(' ' * spaces, '*' * i)
        spaces += 1

upperHalf(5)
lowerHalf(5)

إجابة أسئلة الوحدة

أسئلة الوحدة: 
السؤال الأوََّل: أختار رمز الإجابة الصحيحة في كلٍٍّ ممّّا يأتي: 

إحدى الآتية تُعَدُّ لغة برمجة عالية المستوى:.	1
 .)Python( ج _  لغة البرمجة بايثون 	

يعمل المُترجِم  )Compiler(على ترجمة: .	2
أ- اللغة عالية المستوى إلى لغة الآلة دفعة واحدة. 	

ناتج )print(2**3 في برمجية بايثون )Python( هو: .	3
تذكيـر: أذكّّـرُُ الطلبـة بوجـود خلـل فـي الطباعة فـي الكتـاب، وتصحيـح الجملة 

.)print 3**2( إلـى
د- )8(  ) الخيار الصحيح يجب استبدال الخيار به، د كتاب الطالب(.  	

4	. )Python( البيانـات التـي تُسـتعمَل لتخزيـن النصـوص في برمجيـة بايثـون
هـي مـن نوع:

string)(  -ج  

بايثـون .	5 برمجيـة  فـي  خطـأ  حـدوث  فـي  تتسـبَّب  الآتيـة  الجمـل  إحـدى 
:)Python (

.print("Hello" + 2)  -د 	

يُمكِن إنشاء قائمة في برمجية بايثون )Python( باستخدام:.	6
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list = []. -أ 	

تعمل الدالّة )(len في برمجية بايثون )Python( على:.	7
ج- إيجـاد عـدد الأحـرف في سلسـلة نصية، وإيجـاد عدد العناصـر في قائمة  	

. ما

8	. )Python( الكلمـة المفتاحيـة التـي تُسـتعمَل لبـدء الدالّـة في برمجيـة بايثـون 
 : هي

def.  -ب 	

ناتج ))print(type(10 في برمجية بايثون )Python( هو:.	9
   .<class 'int'>-ب 	

 إحـدى الآتيـة تُمثِّـل الطريقـة الصحيحة لبـدْء حلقـة )for( في برمجيـة بايثون .	10
:)Python(

  for i in range(10)-ب 	
11- الوظيفة التي تؤدّّيها جملة التحكُُّم )break( في حلقة )for( هي: 

إنهاء الحلقة بصورة كاملة.  ب -	
12- ناتج )"print("Hello" + "World  في برمجية بايثون )Python( هو:

.HelloWorld -أ  
 13- ناتج 5%2  في برمجية بايثون )Python( هو:
  أ- )2(.   )أذكّّر الطلبة بوجود خطأ في الكتاب(. 

السؤال الثاني: أُُميِِّز الجمل الصحيحة من الجمل غير الصحيحة في ما يأتي: 
فـي لغـة البرمجـة بايثـون )Python(، تُُسـتعمََل عبـارة )if( لإنشـاء حلقـة. )غيـر  .1

) صحيحـة
يُُمكِِـن للقوائـم فـي لغـة البرمجـة بايثـون )Python( تخزيـن عناصر تحـوي أنواعًًا  .2

)صحيحـة( البيانـات.  مـن  مختلفـةًً 

العامـل= فـي لغـة البرمجة بايثـون )Python( يُُسـتخدََم فـي المقارنة بيـن قيمتين.  .3

)صحيحـة(
يُُسـتخدََم العامـل += فـي إضافة قيمـة إلى أحد المُُتغي�ـرات، وإسـناد النتيجة إلى هذا  .4

)صحيحة( المُُتغي�ـر. 

ملاحظاتي
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تُُسـتخدََم الكلمـة المفتاحية )file( فـي لغة البرمجة بايثـون )Python( للتعامل  .5

مـع شـروط مُُتعـدِِّدة. )صحيحـة(

 .)Python( بايثـون  البرمجـة  لغـة  فـي  قيمـة  الـدّّوالّّ  تعيـد  أنْْ  دائمًًـا  يجـب  .6

) صحيحـة غير (
تُُسـتعمََل علامـات الاقتبـاس الفرديـة والمزدوجـة لتعريـف سلسـلة نصيـة في لغة  .7

)صحيحـة(  .)Python( بايثـون  البرمجـة 

تتطل�ـب حلقـة )for( فـي لغة البرمجـة بايثـون )Python( وجود مُُتغيِِّر فهرسـة  .8

صحيحـة( )غيـر  صريـح. 

فـي لغـة البرمجـة بايثـون )Python(، يكـون ناتـج كلٍٍّ مـن 3 * 2 و3 ** 2  .9

صحيحـة( )غيـر   . مُُتمـاثِالًا

)غيـر   .// بالرمـز   )Python( بايثـون  البرمجـة  لغـة  فـي  التعليقـات  تبـدأ  .10

) صحيحـة
السؤال الثالث: أملُأُ الفراغ بما هو مناسب في الجمل الآتية: 

+ .1
list .2
def 	.3

print .4
while أو for .5

الشرط 	.6
int)( 	.7

.8	 syntax error أو خطأ نحوي
import .9

+ .10

السـؤال الرابـع: أكتـب برنامجًًـا بلغـة البرمجـة بايثـون )Python(، يأخـذ رقمًًـا 
، ويطبـع مُُربََّعـه بوصفـه مـدخالًا

برنامج لحساب مربع عدد مدخل #
number = int(input("أدخل رقمًا: "))
print("مربع الرقم ھو:", number ** 2)

ملاحظاتي
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السـؤال الخامـس: أكتـب برنامجًًـا بلغـة البرمجـة بايثـون )Python(، يسـتخدم حلقة 
)for( فـي طباعـة الأرقـام من

 )1( إلى (10)

10إلى  1برنامج لطباعة الأرقام من  #
for i in range(1, 11):
    print(i)

السـؤال السـادس: أكتـب برنامجًًـا بلغـة البرمجـة بايثـون )Python(، يُُسـتخدََم فـي 
حسـاب مجمـوع كل الأعـداد الزوجيـة التـي تقـع بيـن العـدد )1( والعـدد )50(.

50إلى  1برنامج لحساب مجموع الأعداد الزوجیة من  #
sum_even = 0
for i in range(1, 51):
    if i % 2 == 0:
        sum_even += i
print(" ھو 50إلى  1مجموع الأعداد الزوجیة من  :", sum_even)

السـؤال السـابع: أكتـب برنامجًًـا بلغـة البرمجـة بايثـون )Python(، يُُدخِِـل قائمـة من 
الأرقـام، ويطبـع أكبـر رقـم فيها.

برنامج لطباعة أكبر رقم في قائمة #
numbers = list(map(int, input("أدخل قائمة من الأرقام مفصولة بمسافات: 
").split()))
print("أكبر رقم في القائمة ھو:", max(numbers))

تذكيـر: يتضمن السـؤال فكرة إثرائية، وهي اسـتخدام الـدّّوالّّ )map,split(. أوضحها 
للطلبـة، وأحلّّ السـؤال معهم في الغرفـة الصفية.

إثراء لحل السؤال:
ـة معينـة علـى كل عنصـر فـي تكـرار )مثـل قائمـة أو  ـة map لتطبيـق دال�  تُُسـتخدم دال�
مجموعـة(، وتقـوم بإرجـاع كائـن مـن نـوع map يحتـوي علـى النتائـج المحسـوبة. 

.list ـة يمكنـك تحويـل هـذا الكائـن إلـى قائمـة باسـتخدام الدال�

ملاحظاتي
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ملاحظاتي
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الشكل الأساسي:
map(function, iterable)

function: الدالّة التي تريد تطبيقها على كل عنصر في التكرار.⹇	

iterable: التكرار الذي يحتوي على العناصر التي سيُطبّق الدالّة عليها.⹇	

مثال:
.دالّّة تُُضاعفُُ الرقم #
def double(x):
    return x * 2
numbers = [1, 2, 3, 4]

doubled_numbers = map(double, numbers)

# تحويل النتيجة إلى قائمة.
print(list(doubled_numbers))               # [2, 4, 6, 8]

ـة  split لتـق سـيم سلسـلة نصية إلـى قائمة مـن العناصر بنـاءًً على   تُُسـتخدم الدال�
فاصـل محـدد. علـى نحـو افتراضـي، تُُسـتخدم المسـافة كفاصـل؛ ولكـن يمكن 

تحديـد فاصـل آخـر إذا لـزم الأمر.
الشكل الأساسي:

string.split(separator, maxsplit)

separator )اختيـاري(: الفاصـل الـذي يسـتخدم لتقسـيم السلسـلة. إذا لـم ⹇	

يُحـدّد، سيُسـتخدم أي عـدد مـن المسـافات كفاصل.

maxsplit)اختيـاري(: الحد الأقصى لعدد التقسـيمات التـي يجب إجراؤها. ⹇	

ـمُ السلسـلة إلـى أكبر عدد ممكن مـن الأجزاء. إذا لـم يُحدّد، ستُقسَّ
مثال:

sentence = "Hello world, this is Python"

words = sentence.split()
print(words)              # ['Hello', 'world,', 'this', 'is', 'Python']

# باستخدام فاصل محدد.
data = "one,two,three,four"

items = data.split(',')
print(items)              # ['one', 'two', 'three', 'four']



130G

السـؤال الثامـن: فـي مـا يأتـي مجموعة مـن المقاطـع البرمجية المكتوبـة بلغـة البرمجـة بايثـون )Python(. أتتب�ـع الأوامر في 
هـذه المقاطـع، وأكتشـف الأخطـاء الموجـودة فـي البرنامج مـن دون تنفيـذه، ثمََّ أقتـرح طرائـق لتصحيحها:

.int() إلى عدد صحيح باستخدام x يجب تحويل x = input("Enter a number: ") :الخطأ )a

التصحيح:

x = int(input("Enter a number: "))
if x > 10:
    print("x is greater than 10")
else:
    print("x is less than or equal to 10")

الخطأ: 2nd_number و 1st_number غير معرفة.  )b

التصحيح:

first_number = int(input("Enter first number: "))
second_number = int(input("Enter second number: "))
sum = first_number + second_number
print("The sum is:", sum)

الخطأ: استخدام حلقة for غير صحيحة. )c

التصحيح:

i = 1
while i <= 10:
    print(i)
    i += 1

تذكير: أبين للطلبة الفاصل بين المقاطع البرمجية، وأنها ليست برنامجًًا واحدًًا
السؤال التاسع:

  أُُعـدِِّل المقطـع البرمجـي الآتـي؛ لكـي يتمكََّـن البرنامج من قبـول ما يُُدخِِله المُُسـتخدِِم مـن مدخلات، ثـمََّ يطبع عبـارة تُُبيِِّن 
نوع العـدد )فـردي أو زوجي(:

التصحيح: 

برنامج لقبول مدخل من المستخدم وتحدید إذا كان العدد زوجي أو فردي #
number = int(input("Enter a number: "))
if number % 2 == 0:
    print("The number is even")
else:
    print("The number is odd")
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السؤال العاشر:
 أكتـبُُ برنامجًًـا بلغـة البرمجة بايثون )Python(، تُُسـتخدََم فيـه الـدّّوالّّ )functions( لتنفيذ مجموعة من العمليات الحسـابية 

)الجمـع، والطرح، والضرب، والقسـمة( بنـاءًً على مدخلات المُُسـتخدِِم.

برنامج لتنفیذ العملیات الحسابیة #
def add(x, y):
    return x + y
def subtract(x, y):
    return x - y
def multiply(x, y):
    return x * y
def divide(x, y):
    if y == 0:
        return "Cannot divide by zero!"
    return x / y
while True:
المدخلات#     
    num1 = float(input("Enter first number: "))
    num2 = float(input("Enter second number: "))
اختیار العملیة#     
    while True:
        print("Select operation:")
        print("1.Add")
        print("2.Subtract")
        print("3.Multiply")
        print("4.Divide")
        choice = input("Enter choice (1/2/3/4): ")
        if choice == '1':
            print("Result:", add(num1, num2))
            break
        elif choice == '2':
            print("Result:", subtract(num1, num2))
            break
        elif choice == '3':
            print("Result:", multiply(num1, num2))
            break
        elif choice == '4':
            print("Result:", divide(num1, num2))
            break
        else:
            print("Invalid input, please try again.")
    
سؤال المستخدم إذا كان یرغب في إتمام عملیة أخرى#     
    another_calculation = input("Do you want to perform another 
calculation? (yes/no): ").lower()
    if another_calculation != 'yes':
        print("Goodbye!")
        break
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السؤال الحادي عشر:
 أكتـبُُ برنامجًًـا بلغـة البرمجـة بايثـون )Python( لاختبار قـوََّة كلمات المـرور بناءًً على مجموعـة من المعايير، مثـل: الطول، 
ووجـود الحـروف الكبيـرة والحـروف الصغيـرة، والأرقـام، والرمـوز الخاصـة، علمًًـا بـأنََّ البرنامج سـيطلب من المُُسـتخدِِم 

َـقَّق من درجـة قوََّتهـا وتعقيدها، ثمََّ يعـرض نتيجـة الاختبار. إدخـال كلمـة المرور، مََّثـ يتح

برنامج لاختبار قوة كلمات المرور #
import re

def check_password_strength(password):
    if len(password) < 8:
        return "Weak: Password must be at least 8 characters long."
    if not re.search("[a-z]", password):
        return "Weak: Password must contain at least one lowercase 
letter."
    if not re.search("[A-Z]", password):
        return "Weak: Password must contain at least one uppercase 
letter."
    if not re.search("[0 -9 ]", password):
        return "Weak: Password must contain at least one digit."
    if not re.search("[@#$%^&*!]", password):
        return "Weak: Password must contain at least one special 
character."
    return "Strong: Your password is strong."

password = input("Enter a password: ")
print(check_password_strength(password))

تذكيـر: أبيـن للطلبـة ضـرورة الاستكشـاف لحـل أسـئلة الوحـدة بالاعتمـاد علـى المعلومـات والمهـارات التـي تعلّّمهـا في 
الوحـدة، بالإضافـة إلـى البحـث والاستكشـاف والتواصل مـع الـزملاء، وأحفز الطلبـة لإيجاد أفـكار مبتكرة للحـلّّ؛ بإطلاق 

مسـابقة "مبرمـج الصف" وأقـدم هدايـا تشـجيعية للفائزين.
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أدوات التقويم الخاصة بالوحدة. 

تقويم منتج التعلّّم النهائي.

.)Python( المنتج النهائي: لعبة تخمين الأرقام مصممة باستخدام لغة بايثون
سلم تقدير محكي المرجع وصفي:

 

الوصف المقبولالوصف الجيدالوصف الممتازالمعيار
الوصف المقبول
الوصف غير 

المقبول

وضوح فكرة 
اللعبة

فكرة اللعبة واضحة على نحو 
ممتاز، وتُُعبر بوضوح عن 

الهدف المطلوب من اللاعب 
تحقيقه.

فكرة اللعبة واضحة، 
لكن قد تحتاج إلى بعض 

التوضيحات البسيطة.

فكرة اللعبة موجودة 
لكنها غامضة أو 

تحتاج إلى تحسين 
كبير.

فكرة اللعبة غير 
واضحة أو غير 

موجودة.

تصميم 
المكونات 

الأساسية 
للعبة 

صُُممت جميع مكونات اللعبة 
الأساسية )الشاشة الرئيسة، 

التعليمات، بدء اللعبة، انتهاء 
اللعبة( على نحو جيد ومتكامل

صُُممت معظم 
المكونات الأساسية 

للعبة، لكنها قد تحتاج 
إلى بعض التحسينات.

صُُممت بعض 
المكونات الأساسية، 

لكن هناك نقص 
واضح أو أخطاء.

المكونات الأساسية 
للعبة غير مكتملة أو 

غير مصممة على نحو 
صحيح.

الاشتمال 
على البنود 

المطلوبة

يتضمن جميع البنود المطلوبة، 
ونُُفذت جميع المهمات على 

نحو صحيح.

يتضمن معظم البنود 
المطلوبة، ونُُفذ معظمها 

على نحو صحيح.

يتضمن بعض البنود 
المطلوبة ونُُفِِّذََ 

معظمها على نحو 
صحيح.

يفتقر إلى العديد من 
البنود المطلوبة.

جودة الكود 
البرمجي 

وصحته

الكود صحيح بالكامل، وخالٍٍ 
من الأخطاء اللغوية والمنطقية.

الكود يحتوي 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 تعيق التشغيل

تنفيذ منطق 
اللعبة

نُُفِِّذ منطـق اللعبة )توليـد الرقم، 
والأقمـار،  النجـوم  حسـاب 
التحقـق مـن صحـة التخميـن( 
دون  ومـن  دقيـق  نحـو  علـى 

أخطـاء.

نُُفِِّـذ منطـق اللعبـة علـى 
وجـود  مـع  جيـد،  نحـو 
الطفيفة  الأخطـاء  بعـض 
التـي لا تؤثـر علـى نحـو 

كبيـر فـي اللعـب.

اللعبـة،  منطـق  نُُفِِّـذ 
علـى  يحتـوي  لكنـه 
فـي  تؤثـر  أخطـاء 

اللعـب. تجربـة 

غيـر  اللعبـة  منطـق 
غيـر  أو  مكتمـل 
يجعل  ممـا  صحيـح؛ 
قابلـة  غيـر  اللعبـة 

. للعـب
استخدام 

الدّّوالّّ 
البرمجية

البرمجيـة  الـدّّوالّّ  اسـتُُخدمت   
علـى نحـو فعـال ومنظـم؛ ممـا 
الفهـم  سـهل  الكـود  جعـل 

والصيانـة.

الـدّّوالّّ  اسـتُُخدمت 
نحـو  علـى  البرمجيـة 
هنـاك  لكـن  مناسـب، 
التـي  الـدّّوال�  بعـض 
يمكـن تحسـين تنظيمهـا 

اسـتخدامها. أو 

الـدّّوالّّ  اسـتُُخدمت 
لكـن  البرمجيـة، 
الكـود غيـر منظـم أو 
دوال  علـى  يحتـوي 

ضروريـة. غيـر 

لـم تُُسـتخدم الـدّّوالّّ 
علـى  البرمجيـة 
أو  صحيـح،  نحـو 
علـى  تُُسـتخدم  لـم 

. ق لا ط لإ ا
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مراجعة 
اللعبة 

واختبارها

روجعـت اللعبـة واختبرت على 
نحو شـامل، وصُُححـت جميع 
الأخطـاء المكتشـفة، وحُُسِِّـنت 

اللعبة بنـاءًً علـى المراجعة.

اللعبـة  روجعـت 
إصلاح  مـع  واختبـرت، 
الأخطـاء،  معظـم 
تحسـينات  وأجريـت 

. ة د و محـد

اللعبـة،  روجعـت 
كان  الاختبـار  لكـن 
محـدودًًا، واكتُُشـفت 
بعـض الأخطـاء التي 

تُُصلـح. لـم 

اللعبـة  تُُراجـع  لـم 
أو تُُختبـر علـى نحـو 
تـزال  ومـا  كافٍٍ، 
أخطاء  علـى  تحتـوي 

اللعـب. فـي  تؤثـر 
عرض اللعبة 

وتقديمها
عُُرضـت اللعبـة وقُُدمـت علـى 
توضيـح  مـع  احترافـي،  نحـو 
وأجزائهـا  مكوناتهـا  جميـع 

. للمسـتمعين

علـى  اللعبـة  عُُرضـت 
نحـو جيـد، لكـن هنـاك 
بعض النقـاط التي كانت 
توضيـح  إلـى  بحاجـة 

أفضـل.

اللعبـة،  عُُرضـت 
كان  العـرض  لكـن 
غيـر منظـمٍٍ، أو يفتقـر 
بعـض  توضيـح  إلـى 

المهمـة. الأجـزاء 

ضعيفًًـا  كان  العـرض 
أو غيـر مكتمـل، ولم 
مكونـات  توضََّـح 
نحـو  علـى  اللعبـة 

. فٍٍ كا
إرفاق 

مخطط 
سهمي 

توضيحي

شـامل،  السـهمي  المخطـط 
ويفصـل جميـع جزئيـات اللعبة 

بوضـوح.

جيد،  السـهمي  المخطط 
ويفصـل معظـم جزئيات 

. للعبة ا

السـهمي  المخطـط 
مقبـول، ولكنـه يفتقر 

التفاصيـل. لبعـض 

السـهمي  المخطـط 
غيـر موجـود أو غيـر 

. فٍٍ كا

العمل 
الجماعي 

وتقاسم 
الأدوار

نحـو  علـى  الأدوار  وُُزعـت 
ممتـاز، وكان العمـل الجماعـي 

للغايـة. فعـالًاا 

علـى  الأدوار  وُُزعـت 
والعمـل  جيـد  نحـو 
فعـالًاا  كان  الجماعـي 

كبيـر. نحـو  علـى 

على  الأدوار  وُُزعـت 
نحـو مقبـول، ولكـن 
لـم  الأعضـاء  بعـض 

بفعاليـة. يشـاركوا 

الأدوار  ت�ـوزع  لـم 
على نحـو جيد، وكان 
الجماعـي  العمـل 

. ـا ضعيف�
نشر اللعبة 

وتوثيق 
المصادر

نُُشـرت اللعبة بنجاح مـع توثيق 
شـامل ودقيق لجميـع المصادر 

والمراجع المسـتخدمة.

نُُشـرت اللعبـة مـع توثيق 
المصـادر  لمعظـم  جيـد 

والمراجـع.

مـع  اللعبـة  نُُشـرت 
مقبـول،  توثيـق 
بعض  ينقصـه  ولكـن 
المهمـة. المصـادر 

أو  اللعبـة  تُُنشـر  لـم 
المصـادر  تُُوث�ـق  لـم 
علـى نحـو كافٍٍ؛ مما 
مصداقيـة  فـي  يؤثـر 

ع و لمشـر ا

استخدام الجدول

وضوح المعايير: أتأكد أن الطلبة يفهمون معايير التقييم، وكيفية تحقيق أعلى الدرجات.⹇	

مة.⹇	 التغذية الراجعة التفصيلية: أقدم تغذية راجعة مفصلة لكل معيار بناءً على الوصفات المقدَّ

تحفيـز التحسـين: أسـتخدم التقييـم لتحفيـز الطلبـة علـى تحسـين أدائهـم فـي المسـتقبل عـن طريق تحديـد نقـاط القوة، ⹇	
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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ملاحق خاصة بالوحدة. 

ملحق )1(: قياس المهارات البرمجية.

مهارة التتبع.

تعريف:
هـي القدرة علـى تتبع الجمـل البرمجيـة وتنفيذها "ذهني�ـا" جملة بجملـة؛ لمعرفة 

أثر تشـغيلها.

لتتبع جمل برمجية يحتاج المتتبع:

معرفة معنى كل جملة من الجمل البرمجية على نحوٍ منفصل.⹇	

القدرة على متابعة حالة المتغيرات في البرنامج من خطوة لخطوة.⹇	

لا يحتاج المتتبع أيًّّا من الآتي:

تكويـن فهـم متكامـل للهـدف الـذي تؤديـه الجمـل مع بعضهـا بعضًا بشـكل ⹇	
. م عا

اكتشاف الأخطاء في البرنامج خارج حدود مدخلات البرنامج.⹇	

القدرة على كتابة برامج مشابهة.⹇	
لذلـك؛ فإن المتتبع يشـبه الحاسـوب؛ إذ يسـتطيع معرفـة نتيجة برنامـج عن طريق 
تنفيـذه مـن دون فهم الهدف منـه، ومعرفةِِ نتيجتـه على مدخلات أخـرى، والقدرةِِ 

على توليـد برامج أخرى مشـابهة.
مثال:

def mystery1(a):
    x = 0
    for e in a:
        if e > x:
            x = e
    print(x)

a = [99, 1, 2, 0]
mystery1(a)

يتطلب تتبّّع هذا البرنامج:

معرفـة بعض المفاهيـم المتعلقة بالقوائم والـدّوالّ وحلقات التكـرار والجمل ⹇	
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الشرطية.

القدرة على متابعة كيفية تغير قيمة المتغير x بعد كل دورة من دورات حلقة التكرار⹇	
بهذا يمكن لمتتبّّع البرنامج معرفة أن الناتج هو الرقم )99(.

ولا يتطلب تتبع هذا البرنامج بالضرورة:

استنتاج أن الهدف من الدالّة )بشكل عام( هو طباعة أكبر رقم في القائمة.⹇	

الانتباه إلى أن الدالّة لا تطبعُ أكبر رقم في حال كانت جميع محتويات القائمة أرقامًا سالبة.⹇	

القدرة على كتابة دالّة صحيحة، تطبعُ الرقم الأكبر أو الرقم الأصغر في قائمة من دون رؤية هذه الدالّة ابتداءً.⹇	

قياس مهارة التتبع:

لقيـاس مهـارة التتبـع يُُعطى الطالـب برنامجًًا أو جـزءًًا من برنامج )مع مـدخلات محـددة(، ويُُطلب منه القيـام بأحد )أو بعض 
الآتي: جميع(  أو 

تحديد قيمة متغير بعد انتهاء تنفيذ الجمل البرمجية.⹇	

تحديد القيمة الراجعة من دالّة عند استدعائها.⹇	

تحديد ناتج الطباعة على الشاشة عند تشغيل البرنامج.⹇	

وتؤثر العوامل الآتية في درجة صعوبة السؤال:

صعوبة المفاهيم المستخدمة في البرنامج )مثلًًا تتبع جملة شرطية بسيطة مقارنة بتتبع دالّة تستدعي نفسها(.⹇	

عـدد المفاهيـم المسـتخدمة )مثاًل تتبـع برنامـج يحـوي جماًل شـرطيةً مقارنـة ببرنامـج يحوي جماًل شـرطية وحلقات ⹇	
وقوائم(. تكـرار 

درجة تعقيد التراكيب البرمجية المستخدمة )مثلًًا حلقات تكرار متتابعة مقارنة بحلقات تكرار مركبة(.⹇	

عدد المتغيرات التي يحتاج المتتبع متابعتها.⹇	

سـهولة اسـتنتاج الهـدف مـن البرنامـج )مثاًل اسـتخدام اسـم max_in_list فـي البرنامـج السـابق، سـيجعل الهـدف من ⹇	
الدالّـة واضحًـا، ويسـمح بمعرفـة النتيجـة مـن دون الحاجـة للتتبع(.

درجة الشبه بين البرنامج الذي يراد تتبعه، وبرامج أخرى كُتبت، أو تمَّ تتبُّعها مسبقًا.⹇	
مثال:

عدد جميع أسباب صعوبة تتبع البرنامج الآتي:
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# 1
x = 0
y = 0
for i in range(5):
    if i % 2 == 0:
        x += 1
    y += i
    
print(x, y)

# 2
s = 0
for i in range(5):
    s += i
print(s, s*2)

# 3
s = 3
for i in range(1, 10):
    s += i
    print(s)

العلامات الجزئية:
عـادة مـا يُُصحََّـح سـؤال التتبـع على نحـو ثنائي )علامـة كاملـة أو صفر(، ولكـن يمكن إعطـاء علامـة جزئية بإحـدى الطرائق 

الآتيـة )على سـبيل المثال(:

إذا كان هناك أكثر من استدعاء لدالّة، فيمكن تعيين علامة لمعرفة نتيجة كل استدعاء.⹇	

مثـال: يمكـن اسـتدعاء دالّـة mystery1 )مـن الصفحـة الأولى( باسـتخدام قائمة فيهـا أرقام موجبـة فقط، ثم اسـتدعاؤها ⹇	
باسـتخدام قائمـة فيهـا أرقام سـالبة فقـط، وتعيين علامـة جزئية لمعرفـة نتيجة كل اسـتدعاء.

إذا كان البرنامـج يحـوي متغيـرات متعددة، وكان المطلـوب معرفة قيمة كل متغير بعـد الانتهاء من تنفيـذ البرنامج، فيمكن ⹇	
تعيين جـزء من العلامة لـكل واحد مـن المتغيرات.

إذا كان سيطبعُ على الشاشة أكثر من قيمة، فيمكن تعيين علامة جزئية لمعرفة نتيجة كل عملية طباعة.⹇	
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 يطبـع البرنامـج 1# قيمتيـن: 3و 10، ولكـن يمكـن للطالب أن يطبع إحـدى القيمتين على نحو صحيح مـن دون الأخرى؛ ⹇	

# 3
s = 3
for i in range(1, 10):
    s += i
    print(s) # 2
s = 0
for i in range(5):
    s += i
print(s, s*2) # 1
x = 0
y = 0
for i in range(5):
    if i % 2 == 0:
        x += 1
    y += i
    
print(x, y)

لأن كلًّاًّ منهمـا له تعلّق بمفهـوم برمجي مختلف.

ـح مـن دون علامـات جزئيـة )إمـا صفر أو علامـة كاملة(؛ ⹇	 يَطبـعُ البرنامـج 2# قيمتيـن: 20 ,10 ، ولكـن يفتـرض أن يُصحَّ
لأن القيمـة الثانيـة تعتمـد علـى الأولـى على نحـو كامـل، ولا تتطلب فهمًـا مختلفًـا )إلا إذا اعتبرنـا أن الضرب مهـارة نودَّ 

قياسها(.

يطبـع البرنامـج 3# خمـس قيـم، ولكـن مـن الصعب تخيُّـل أن يخطـئ الطالب فـي بعضها مـن دون الآخـر؛ لأن كل قيمة ⹇	
مطبوعـة تعتمـد علـى القيمـة التي قبلهـا؛ لذلـك فإعطاء علامـة جزئية متسـاوية لكل واحـدة من القيـم، لا يعبـر على نحو 
صحيـح عـن تـدرج فـي فهـم الطالب، ولكـن يمكن إعطـاء علامـة جزئية لكلِّ مـن الحـالات الآتية )علـى سـبيل المثال(:

إذا طبـع الطالـب قيمـة واحـدة فقط مسـاوية للقيمـة النهائية لــs على نحو صحيـح، فهذا يعنـي أن الطالب اسـتطاع تتبع • 
عمليـة الجمـع فـي حلقـة التكـرار؛ ولكنه أخطـأ بالطباعة مـرة واحدة فـي النهاية بدلًًا مـن الطباعة فـي كل دورة.

 •.range إذا زاد الطالب قيمة طباعة واحدة، فهذا يدل على قدرته على التتبع، والخطأ في معرفة آخر رقم في الدالّة

مهارة القراءة.

تعريف: 
هي القدرة على استنتاج الهدف العام لمجموعة جمل برمجية.

لقراءة مجموعة جمل برمجية يحتاج القارئ:

معرفة معنى كل جملة من الجمل البرمجية على نحو منفصل.⹇	

فهم الوظيفة التي تؤديها مجموعة الجمل بعضها مع بعض.⹇	

لا تتطلب مهارة القراءة بالضرورة:



130P

القدرة على اكتشاف جميع الأخطاء الممكنة في البرنامج.⹇	

القدرة على كتابة برامج مشابهة.⹇	

قـد تتطلـب قـراءة البرنامـج توليـد مـدخلات، وتتبـع نتيجـة الجمـل البرمجيـة على هـذه المـدخلات قبـل اسـتنتاج الوظيفة 
العامـة للبرنامـج، ولكـنََّ هـذا ليس شـرطًًا.

مثال:
def mystery2(n):
    result = -1  
    for i in range(n):
        if i*i == n:
            result = i
            break
    print(result)

تقوم هذه الدالّّة بطباعة الجذر التربيعي للرقم n أو الرقم -1 إن لم يكن هناك جذر تربيعي صحيح.

قـد يتمكـن القـارئ من اسـتنتاج ذلك مـن دون الحاجـة لتتبع الدالّة باسـتخدام قيـم معينة لـ n ، وقـد يحتاج القـارئ للتتبع ⹇	
باسـتخدام بعض القيـم لـ n قبل الوصـول للنتيجة.

قد يستنتج القارئ الهدف من الدالّة من دون الانتباه إلى أن نتيجة الدالّة خطأ في حال كانت قيمة n هي الرقم 1.⹇	

الاسـتنتاج الصحيـح للهـدف مـن الدالّـة، لا يعنـي بالضـرورة أن القـارئ كان سيسـتطيع ابتـداءً كتابـة دالّـة تحقـق الهدف ⹇	
 . نفسه

قياس مهارة القراءة:

أشـهر طريقـة لقيـاس مهارة القـراءة أن يُُطلب إلـى الطالب التعبير عـن "الهدف" من البرنامـج أو الدالّّة على نحـو عام ومجمل 
مـن دون وصـف كل جملة برمجية علـى نحو منفصل.

توضح الأمثلة الآتية طرائقََ صحيحة للإجابة، وطرائقََ مرفوضة:

def mystery3(a, b, c):
    m1 = min(a, b, c)
    m2 = max(a, b, c)
    m3 = a + b + c - m1 - m2
    print(m1, m3, m2)

شكل صحيح للإجابة شكل مرفوض للإجابة

 وتطبعُُ الدالّّة المعاملات
 مرتبة من الأصغر إلى

لأكبر.

 وأصغر 1m تحفظُُ الدالّّة أكبر معامل في 
 ثم تُُخزّّن ناتج جمع ، m2 معامل في

 m3 منها في m2 و m1 المعاملات، وتطرح
، m2 ثم m3 ثم m1 ثم تطبعُُ ،
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def mystery4(n):
    f = False
    for i in range(n):
        a = int(input())
        if a % 2 == 0:
            b = a
            f = True

    if f == True:
        print(b)

شكل صحيح للإجابة شكل مرفوض للإجابة

 وتطبعُُ الدالّّة المعاملات مرتبة
من الأصغر إلى لأكبر.

ـة قيمـة False للمتغيـر f ثـم  تعيـنُُ الدال�
القيمـة  n قيـم، وفـي حـال كانـت  تقـرأ 
 b المدخلـة زوجيـة، تُُخـزّّنُُ فـي المتغيـر
وتعييـن القيمـة True للمتغيـر f ، وبعـد 
الانتهـاء مـن حلقـة التكـرار، يُُتأكََّـدُُ مـن 
 f إن كانـت قيمـة b وطباعـة قيمـة f قيمـة

. True هـي 

def mystery5(n):
    if n == 0:
        return 0
    if n % 2 == 0:
        return 1 + mystery(n // 10)
    else:
        return mystery(n // 10)

شكل صحيح للإجابة شكل مرفوض للإجابة

 تقوم الدالّّة بإرجاع عدد
 المنازل في الرقم n التي تحوي

أعدادًًا زوجية

ـة صفـرًًا إذا كانـت n صفـرًًا،  ترجـعُُ الدال�
ذاتهـا  ـة  الدال� تسـتدعي  ذلـك  عـدا 
باسـتخدام قيمـة n بعد قسـمة n على 10 
وتضيـف 1 للنتيجـة فـي حـال كان الرقم 
n رقمًًـا زوجي�ـا قبـل قسـمته علـى 10،

def mystery6(a):
    i = 0
    j = len(a)-1

    while i < j:
        while i < j and a[i] == 0:
            i += 1
        while j > i and a[j] != 0:
            j -= 1

        a[i], a[j] = a[j], a[i]

شكل صحيح للإجابة شكل مرفوض للإجابة

 تقوم الدالّّة بنقل جميع
الأصفار إلى بداية القائمة.

صفـر  القيمـة  بتعييـن  أولًاا  ـة  الدال� تقـوم 
 j وطـول القائمـة -1 للمتغيـر i للمتغيـر
ثـم تقـوم بالـدوران إلـى أن تصبـح قيمة 
i مسـاوية لقيمـة j ، وفـي كل دورة تقـوم 
بزيـادة قيمـة i مـا دام أن العنصـر i مسـاوٍٍ 
لصفـر، ولـم تتعد قيمـة i قيمـة j ، وتقوم 
 ، iمـا دامـت لم تصـل لـ j بتنقيـص قيمـة
ومـا دام العنصر فـي الموقع i لا يسـاوي 
بتبديـل  ذلـك  بعـد  تقـوم  ثـم   ، صفـرًًا 

. j بالعنصـر i العنصـر
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ألاحـظ أن الإجابـات المرفوضـة، تـدلّّ علـى قـدرة الطالـب على فهـم كل جملـة برمجية علـى نحـوٍٍ منفصل، ولكـن لا تدل 
علـى قـدرة الطالـب علـى اسـتنتاج فهم متكامـل للهـدف من كل هـذه الجمـل بعضها مـع بعض.

لذلـك؛ فـإن بنـاء سـلم التقديـر يجـب أن يقدر مـدى فهـم الطالب "للهـدف" مـن البرنامـج، وليس فهـم الطالب لـكل جملة 
برمجيـة علـى نحـوٍٍ منفصـل، أو قـدرة الطالب علـى تتبـع الدالّّة باسـتخدام قيـم محددة.

مهارة اكتشاف الأخطاء وتصحيحها:

هناك مستويات عدة لمهارة اكتشاف الأخطاء وتصحيحها:

مخالفة قواعد اللغة:⹇	
هذا أدنى مستوى؛ إذ يتطلب اكتشافُُ الخطأ وتصحيحه فقط معرفةََ قواعد اللغة كما في المثال الآتي:

age = int(input())
print("You are " + age + " years old")

إذ يكفـي لاكتشـاف الخطـأ معرفـة أن عملية الإلصـاق )concatenation( باسـتخدام عامـل الجمع، لا تتم بين رقم وسلسـلة، 
وإنما بين سلسـلة وسلسـلة أخرى.

ملاحظاتي

����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������
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الخطأ البرمجي المنطقي:⹇	
هـذا النـوع مـن الأخطـاء يتطلـب اكتشـافه تتبع البرنامـج، ولكـن الخطأ يظهـر دائمًًا عنـد التتبع بغـض النظر عـن المدخلات، 

: فمثالًا

s = 0  
for i in range(1, 5):
    print("\nStudent " + str(i) + ": ")
    for j in range(1, 4):
        s += int(input("Enter grade for assessment " + str(j) + ": "))
    print("Sum for student " + str(i) + ": " + str(s))

عنـد تتبـع البرنامـج، يتضـح أن قيمـة المجمـوع تتراكـم؛ إذ يتـم تصفيرهـا لـكل طالـب )الحالـة الوحيدة التـي لن يظهـر فيها 
الخطـأ عنـد التتبـع هـي إن كانـت العلامـات صفرًًا(.

الخطأ البرمجي في الحالات الخاصة:⹇	
هـذا النـوع من الأخطاء يتطلب اكتشـافُُه تحديدََ الحـالات الممكنة التي يمكـن للبرنامج أن يمرََّ بها جميعهـا، وتوليد مدخلات 
 mystery1 و mystery2 لهـذه الحـالات، وتتبـع البرنامـج في كل حالـة لمعرفة أيٍٍّ منها يؤدي إلى مشـكلة. ومثـال هـذا دوال

التي رأيناها مسـبقًًا.

قياس مهارة اكتشاف الأخطاء وتصحيحها:
يختلـف قيـاس هـذه المهـارة على ورق عن قياسـها علـى الحاسـوب، فعلى الحاسـوب يمكن للطالـب تشـغيل البرنامج بدلًاا 
مـن تتبعـه، ويمكنـه أحيانًًا اسـتنتاج المشـكلة من صيغة رسـالة الخطأ التـي يظهرها مفسـر لغة البايثـون، ثـم إن الطالب يمكنه 
التعديـل علـى البرنامـج لاختبـار بعـض الفرضيـات التي لديـه عن سـبب المشـكلة؛ لمعرفة صحـة الفرضيـة، أو إضافة جمل 

طباعـة لتتبـع قيـم متغير مـا، أو اسـتخدام أدوات تكون موجـودة أحيانًًا في بيئـات البرمجـة المتكاملة.

 مهارة تصميم الخوارزميات لحل المسائل البرمجية:
هـي القـدرة علـى تصميم خطوات واضحة لحل مسـألة برمجية علـى نحوٍٍ صحيـح؛ إذ يمكن بعد ذلك ترجمة هـذه الخطوات 

لإحـدى لغات البرمجة.
مثال:

كيف يمكننا معرفة عدد العناصر غير المكررة في قائمة ما؟
الجواب1: 

أُنشئُ عدادًا بقيمة 1. ⹇	

لـكل عنصـر x فـي القائمـة: أقـارن العنصـر x مع جميـع العناصر التـي بعده فـي القائمـة، وأضيـف 1 للعـداد، إن لم يكن ⹇	
العنصـر مسـاويًا لأيٍّ مـن العناصر التـي بعده.
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الجواب 2: 

أرتب القائمة تصاعديًا )هذا سيجمع العناصر المتساوية بجانب بعضها بعضًا(.⹇	

أنشئُ عدادًا بقيمة 1. ⹇	

أقـارن كل عنصـر فـي القائمـة مـع العنصر الـذي بعـده، وأضيف 1 للعـداد في حـال كان العنصـر لا يسـاوي العنصر الذي ⹇	
بعده مباشـرة.

مهـارة تصميـم الخوارزميـة هي القـدرة على التفكير، ابتـداءًً بخطوات لحل المسـألة كما في المثال السـابق )مـن دون تدريب 
مسبق على المسـألة نفسها(.

مهارة الكتابة:

تعريف:
هي القدرة على كتابة برنامج بلغة برمجة ما لتأدية وظيفة محددة، وهي مهارة كثيرًًا ما تكون مركبة من مهارات أخرى:

قد يحتاج المبرمج ابتداءً لتصميم خوارزمية لأداء الوظيفة.⹇	

يحتاج لكتابة كود بلغة برمجة ما لتحقيق الخوارزمية التي صُممت.⹇	

يحتـاج للتأكـد مـن صحـة برنامجـه عن طريـق تخيل جميـع الحـالات التي يمكـن أن يمرَّ بهـا، وتشـغيل البرنامـج للتأكد ⹇	
مـن صحتـه في جميـع هـذه الحالات.

قد يحتاج المبرمج لتتبع البرنامج الذي كتبه من أجل اكتشاف الأخطاء التي ارتكبها في أثناء الكتابة، ثم تصحيحها.⹇	

قياس مهارة الكتابة:

درجة الصعوبة:
تؤثر العوامل الآتية في صعوبة البرنامج المطلوب كتابته بناءًً على:

طوله.⹇	

المفاهيم المطلوبة لكتابة الكود.⹇	

درجة تعقيد الخوارزمية التي ستُكتبُ.⹇	

حاجة المبرمج لتصميم خوارزمية جديدة مقارنة ببرمجة خوارزمية موجودة أصلًًا فقط.⹇	

درجة التشابه بينه وبين برامج أخرى رآها مسبقًا، أو كتبها مسبقًا.⹇	



130U

: فمثالًا
ـة تسـتقبل قائمـة، وتقـارن كل عنصـر بالعناصـر التـي تأتي بعـده؛ لمعرفة عـدد العناصـر غير المكـررة في  سـؤال1: اكتـبْْ دال�

القائمة.
سؤال 2: اكتب دالّّة تستقبل قائمة، وتطبعُُ عدد العناصر غير المكررة فيها.

سؤال 3: اكتب دالّّة تستقبل قائمة، وتستخدم الاستدعاء الذاتي من أجل معرفة عدد العناصر غير المكررة في القائمة.
السـؤال الأول هـو الأسـهل؛ لأنـه لا يتطلـب تصميمًًـا لخوارزميـة، فالخوارزمية مضمنة في السـؤال، أمـا في السـؤال الثاني، 
فيتـرك البـاب مفتوحًًـا للطالب للتفكيـر بالخوارزمية المناسـبة وتصميمها، ثـم كتابة الدالّّة، أما السـؤال الثالـث فهو الأصعب؛ 
لأنـه أجبـر الطالب علـى اسـتخدام مفهوم صعب نسـبيًًا )الاسـتدعاء الذاتي(، ولـم يعط أي تلميحـات عن شـكل الخوارزمية 

التي يجـب أن يصممها.
لاحظ بأن جميع هذه الأسئلة ستكون سهلة إن شاهد الطالب مثيالًا لها مسبقًًا.

استخدام الحاسوب:
 : قياسُُ مهارة الكتابة على ورقٍٍ، قد يختلف عن قياسها على الحاسوب من بعض النواحي، فمثالًا

كم الوقت المتوافر للامتحان؟ ⹇	

عنـد وجـود الحاسـوب، سيشـغلُ الطالـب البرنامج، ويحـاول إصالح الأخطاء، وهذا قـد يتطلـب وقتًا وجهـدًا. أما على ⹇	
الـورق، فقـد يكتفـي الطالب بكتابـة البرنامـج، وإن كان يحتوي علـى بعض الأخطاء البسـيطة.

هل نريد قياس المهارة مع مساعدات بيئة التطوير المتكاملة؟ ⹇	

تعطـي كثيـرٌ من بيئـات التطوير المتكاملة أدوات تسـاعد المبرمـج عن طريق إعطـاء اقتراحات أو تنبيهات حـول الأخطاء، ⹇	
وهـذا غيـر متوافـر عنـد الكتابة على ورق. فهـل المقصود قياس مهـارة الطالب على نحـو يتوافق مع الطريقة التي سـيبرمج 

بهـا فـي الواقـع )لن يبرمج علـى ورق(، أم المقصود قياس مـدى إلمام الطالـب باللغة من دون مسـاعدة أيٍّ من الأدوات؟

رُ العلامة:⹇	 كيف ستُقدَّ

عندمـا يكتـب الطالـب على ورق، لا يسـتطيع تشـغيل البرنامـج لمعرفة جميـع الأخطاء؛ لذلـك يمكن التجـاوز عن بعض ⹇	
الأخطـاء علـى نحـوٍ مختلف عمـا إن كان الطالـب قد حصل علـى الفرصـة لتجربة البرنامـج على الحاسـوب، فمثلًًا:

كتابـة اسـم دالّـة علـى نحو خطـأ على الـورق مشـكلة أصغر مـن الخطأ نفسـه عند الكتابـة علـى الحاسـوب؛ لأن الطالب ⹇	
علـى الحاسـوب، يسـتطيع التأكد مـن صحة اسـم الدالّة.

رُ علامة الطالب عن طريق تشـغيل البرنامـج لمعرفة أي الحالات يكـون فيها الناتج صحيحًا؟ أم سـيُقراُ ⹇	 لذلـك، هـل سـتُقدَّ
البرنامـج لتقديـر إلـى أيِّ حـدٍّ يعبر البرنامج الـذي كتبه عن فهـم )بغض النظر عن كـون البرنامج يعمـل أو لا يعمل(؟

فـي الحالـة الأولـى: الاختبـار على الحاسـوب، يجعـل التصحيح أسـهل؛ لأن المـدرس يمكنه تشـغيل البرنامـج بدلًًا من ⹇	
يدوي. بشـكل  تتبعه 

فـي الحالـة الثانيـة: لا يقـدم الحاسـوب فائـدة عنـد التصحيـح، إلا إذا كانـت قـراءة الحـل أسـهلَ من قـراءة خـط الطالب ⹇	
الـذي قـد لا يكـون واضحًا. 



130V

مهارة تطوير البرمجيات:

تجمـع هـذه المهـارة جميـع المهـارات السـابقة، بالإضافـة لمهـارات أخـرى مثـل التخطيـط والتصميـم والتجريـد والتوثيق 
والتواصـل وغيـر ذلـك، ونحتـاج لقياسـها مشـروعات طويلـة نسـبيًًا، وسلالـم تقديـر تأخذ بعيـن الحسـبان جوانـب متعددة 
حـول جـودة البرمجيـة المطـورة كمنتج )الفائدة، وسـهولة الاسـتخدام، واسـتيفاء المطلـوب ، والإبداع ، إلخ( وجـودة الكود 

المكتـوب )السـرعة، والمقروئيـة، والقابليـة للتعديـل، والتنظيـم، والتوثيـق، إلخ(.

ملاحظاتي

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������
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ملحق )2(: أدوات برمجية مفيدة:

بيئة التطوير المتكاملة:
فـي حـال تعـذر تثبيـت بيئـة التطويـر المتكاملـة المذكورة فـي المنهـاج لأي سـبب كان، يمكـن للمعلم اسـتخدام بيئـة تطوير 
تعمـل علـى المتصفـح مباشـرة؛ إذ إّنَّ بيئـات التطوير كهـذه، لا تحتاج لأكثر مـن الاتصـال بالإنترنت، ووجـود متصفح ويب.

أمثلة على بيئات التطوير التي تعمل في المتصفح )جميع هذه البيئات مجانية، ولا تحتاج لتسجيل الدخول بحساب(:

	⹇https://pythonhow.com/python-shell

	⹇https://www.onlinegdb.com/online_python_compiler

	⹇(interactive shell).بيئة تفاعلية فقط https://www.python.org/shell  

توجد أيضًًا بيئات تطوير مجانية، ولكنها تُُظهر كثيرًًا من الإعلانات التجارية، مثل:

	⹇https://www.online-python.com

	⹇https://www.pythonide.online

	⹇https://www.online-ide.com/online_python_ide

توجد أيضًًا كثيرٌٌ من البيئات الأخرى التي تحتاج لعمل حساب، أو للدفع، أو ليست سهلة الاستخدام.

ملحوظة مهمة: في حال وجود بعض الطلبة الذين لا يمتلكون أجهزة حاسوب في المنزل، يمكن توجيههم لاستخدام أحد 
هذه البيئات عن طريق متصفح الويب على أي جهاز هاتف متنقل.

تتبعُُ أثر الكود في الذاكرة بصريًّّا :
البايثـون  برامـج  بتنفيـذ  الآتيـة  الأدوات  تسـمح 
خطـوة بخطـوة مـن أجـل تتبـع أثرهـا فـي الذاكـرة 
جميـع  لتنفيـذ  النهائيـة  النتيجـة  رؤيـة  مـن  )بـدلًاا 
الخطـوات ككل(، وتقـوم أيضًًـا بالتمثيـل البصري 

الذاكـرة بعـد كل خطـوة: لحالـة 

	⹇https://memlayout.com

	⹇https://pythontutor.com/visualize.html#mode=edit
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ملحق )3( :  تعليمات ذات صلة بمشروعات التعلّّم )مشروعات الوحد( وأدوات 
التقييم الخاصة بها.

.)Python( المشروع الأوََّل: تصميم برنامج وإعداده لإنشاء لعبة الألغاز باستخدام لغة بايثون

الهـدف: إنشـاء برنامـج بسـيط للعبـة الألغـاز باسـتخدام لغـة البرمجـة بايثـون؛ إذ تُُعـرض الأسـئلة علـى المسـتخدم ويجيب 
عنهـا، ويقـارن الإجابـات، ويُُظهـر النتائج.

تعليمات:
أتََّبع الخطوات والتوجيهات الآتية لفهم الأساسيات والتِِّقنيات المطلوبة لتحقيق الهدف.

المقدمة:
أبـدأُُ بتقديم المشـروع وهدفـه المتمثل في تصميم وتطويـر لعبة ألغاز تعليمية باسـتخدام لغة بايثون. الهدف من هذا المشـروع 

تطويـرُُ فهم الطالب لمفاهيم البرمجة الأساسـية مثل الدّّوالّّ، والحلقات، والشـروط، ومعالجة المدخلات والمخرجات.
فهم الهدف والمفهوم:

ن المسـتخدم مـن الإجابة عـن مجموعة من الأسـئلة، ⹇	 شـرح الهـدف: الهـدف من المشـروع بناءُ لعبـة ألغـاز تعليمية، تمكِّ
مـع عـرض النتائج النهائيـة بعد انتهـاء اللعبة.

المفهـوم الأساسـي: تعتمـد اللعبـة على عرض سلسـلة من الأسـئلة على المسـتخدم؛ إذ يقـوم بإدخال الإجابـة. وبعد كل ⹇	
ـقُ منهـا، وتُعطى ردود الفعل المناسـبة، سـواء أكانـت الإجابة صحيحـة أم خاطئة. إجابـة، يُتحقَّ

مرحلة التخطيط:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

نُ في اللعبة )ثقافية، علمية، رياضية، إلخ(.⹇	 تحديد نوعية الألغاز التي ستُضمَّ

مكونـات الألغـاز: حتـى يسـتطيع الطلبة تحليـل برنامـج الألغاز، أوجّـه الطلبة لمناقشـة الألغـاز ومكوناتها: مـمَّ تتكون • 
الألغـاز؟  مـا المجال الذي سـأضع الأسـئلة فيه؟ 

جمع الأسئلة والإجابات الصحيحة وتخزينها في قائمة أو قاموس.⹇	

تحديـد الآليـة التي سـتُعرضُ عـن طريقها الأسـئلة علـى المسـتخدم، وتُدخلُ الإجابـات. وهنا يجـب البـدء بالتخطيط لما ⹇	
يأتي: 

كيف ستُعرض الأسئلة على المستخدم؟ • 

ما الأداة التي سوف نستخدمها لإدخال الجواب لكل سؤال مطروح؟ • 

كيف سيقارن البرنامج الإجابات المدخلة مع الإجابة الصحيحة التي خُزنت مسبقًا في البرنامج؟ • 

إذا كانت الإجابة المدخلة صحيحة أو خاطئة، ماذا سوف يحدث؟ • 

كيف يمكن أن نزيد الدرجة الخاصة بالطالب إذا كانت الإجابة صحيحة؟• 
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ماذا لو كانت الإجابة خاطئة، ما الذي سيظهر للاعب؟ • 

كيف سينتقل اللاعب من سؤال لآخر داخل لعبة الألغاز؟ • 

ما معنى الفوز في هذه اللعبة؟ وكيف ستنتهي اللعبة، ومتى ستنتهي؟ • 

مرحلة التصميم:

أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

رسم مخطط انسيابي يوضح سير اللعبة بدءًا من عرض الأسئلة إلى إظهار النتيجة النهائية.• 

تصميم واجهة بسيطة لعرض الأسئلة، واستقبال الإجابات من المستخدم.• 

تحديد كيفية مقارنة الإجابات المدخلة بالإجابات المخزنة مسبقًا.• 

مرحلة التطوير:

أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

كتابة الأكواد اللازمة لعرض الأسئلة، وإدخال الإجابات.• 

برمجة الدّوالّ المطلوبة لمقارنة الإجابات، وإظهار النتائج.• 

إضافة ميزة حساب الدرجات، وعرض النتيجة النهائية بعد انتهاء جميع الأسئلة.• 

مرحلة المراجعة وتصحيح الأخطاء:

أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

ـه الطلبـة لاختبـار اللعبـة بجميـع المراحـل؛ للتأكـد مـن أن كل شـيء يعمـل علـى نحـو صحيـح، •  تجربـة اللعبـة: أوجِّ
ولتحديـد الأخطـاء والمشـكلات.

ه الطلبة؛ للطلب من الزملاء تجربة اللعبة، وجمع ملحوظاتهم لتحسينها. •  مراجعة الأقران وجمع الملاحظات: أوجِّ

ه الطلبة لتصحيح الأخطاء، وتعديل اللعبة بناءً على الملاحظات.•  التصحيح: أوجِّ

مرحلة التوثيق والعرض:

أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

التوثيق: أجعل الطلبة يوثقون مراحل تطوير اللعبة وخطوات البرمجة على نحو منظم.• 

العـرض: أكلـف الطلبة إنشـاءَ عـرض تقديمـي يوضح فكـرة اللعبـة، وكيفية تطويرهـا، والتحديـات التـي واجهتها، مع • 
إتاحـة المجـال لعـرض اللعبة أمـام الطلبـة الآخرين أو خلال منافسـة مدرسـية.

ه الطلبة إلى مشاركة اللعبة مع الآخرين، سواء عبر الإنترنت أو على منصات خاصة بالمدرسة. •  مشاركة اللعبة: أوجِّ

معايير التقييم:

جودة الكود البرمجي وصحته: التحقق من خلو الكود من الأخطاء اللغوية والمنطقية.• 
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الاشتمال على البنود المطلوبة: التأكد من أن اللعبة تشتمل على جميع البنود المطلوبة.• 

الاسـتخدام الصحيـح والفعـال للعناصـر البرمجيـة: التقييـم بنـاءً على كيفيـة اسـتخدام الطلبـة للعناصـر البرمجية على • 
صحيح. نحـو 

توظيـف سـيناريوهات الفحـص، وتتبع المقطـع البرمجي، والتأكـد من خلوه من الأخطـاء: التحقق من صحـة البرمجة، • 
الأخطاء. وتصحيح 

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: التأكد من نشر اللعبة مع توثيق جميع المصادر المستخدمة في المشروع.• 

مرحلة التقويم والتأمل:

أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

تحليل الأداء: تحليل كيفية أداء اللعبة بناءً على ردود الفعل والتجربة، وتقييم اللعبة وفقًا لمعايير التقييم.• 

التعلّم من التجربة: مناقشة ما تعلّمه الطلبة من عملية تطوير اللعبة، وكيف يمكنهم تحسين مهاراتهم في المستقبل.• 

التوسع والتحسين: إعطاء توصيات لتحسينات مستقبلية يمكن تطبيقها على المشروع.• 

مشـاركة المشـروع بشـكله النهائي: نشـر المشـروع وعرضه على مسـتوى أوسع، أو مشـاركته في مسـابقات أو فعاليات • 
مدرسية.

خطوات توضيحية للمساعدة في متابعة الطلبة في عملية تطوير اللعبة وإنشائها:

 •.Visual Studio Code أو IDLE مثل Python في بيئة تطوير py. خطوة 1: إنشاء ملف جديد بامتداد

 •import random :خطوة 2: كتابة الكود بالاستيراد اللازم

خطوة 3: تعريف الألغاز والإجابات المقابلة كما في المثال:• 
puzzles = { "ما هو الشيء الذي يمكنه" ,"لوحة المفاتيح" :" ما هو الشيء الذي لديه مفاتيح، ولكن لا يمكنه فتح الأقفال؟ 
 وأنا صغيرةٌٌ، أكون طويلةًً، وعندما أكبر أكون قصيرةًً، فمن" ،"الختم" :" السفر حول العالم وفي الوقت ذاته يبقى في زاوية؟
{ "الشمعة" :" أنا؟
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تذكير: هذه الأسئلة على سبيل المثال وليس الحصر.

خطوة 4: أكمل بكتابة دالّة )(main التي تشمل الشرح والتفاصيل اللازمة لكيفية تنفيذ اللعبة:• 
def main():

        print("Welcome to the Puzzle Game!")
        score = 0
        num_questions = len(puzzles)
        for question, answer in puzzles.items ():

            user_answer = input(question).strip().capitalize()
            if user_answer == answer:

                print("Correct!")
                score += 1

            else:
                print(f"Wrong! The correct answer is {answer}.")

        print(f"Your final score is {score}/ num_questions}.")

if __name__ == "__main__":
    main()

ـب بالمسـتخدم، ويخبـره أنـه دخل إلـى لعبة ⹇	 ـا يُرحِّ تبـدأ الدالّـة بطباعـة رسـالة ترحيبيـة باسـتخدام ( ) print  تعـرض نصًّ
الألغاز.

تقوم الدّالة بإعداد متغير score بقيمة صفر، وهو يستخدم لتتبع عدد الإجابات الصحيحة التي يقدمها المستخدم.⹇	

تسـتخدم  len(puzzles)لاحتسـاب عـدد الأسـئلة الموجودة فـي قاموس الألغـاز puzzles؛ إذ يمثل هذا العـدد الإجمالي ⹇	
الألغاز فـي اللعبة.

حل الألغاز:⹇	

تبـدأ دورة for بالمـرور علـى كل عنصـر فـي قامـوس puzzles باسـتخدام( )puzzles.items ؛ إذ يتـم تعيين كل سـؤال • 
.answer وكل إجابة إلـى question إلـى

َطلبُ من المستخدم إدخال إجابته عبر ( )input، مع عرض السؤال question المناسب.• 

سـتخدم ( )input( ).strip( ). capitalize للتأكـد مـن إزالـة أي فراغـات زائـدة حـول الإجابـة، وجعـل الإجابـة بداية • 
بالحـرف الكبيـر؛ ممـا يسـاعد علـى المطابقـة الصحيحة بغـض النظر عـن تنسـيق الإدخال.

التحقق من الإجابة:⹇	
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تقوم بمقارنة user_answer التي أدخلها المستخدم مع answer المحددة مسبقًا كإجابة صحيحة للسؤال الحالي.• 

إذا كانـت الإجابـة صحيحـة )user_answer == answer(:  تطبـعُ "!Correct" لتوضيـح أن الإجابـة صحيحـة. تزيـد • 
قيمـة score بمقـدار واحد.

إذا كانت الإجابة غير صحيحة، تطبعُ• 
 }"Wrong! The correct answer is "answer{لتوضيح الإجابة الصحيحة للمستخدم.

إنهاء اللعبة:⹇	

بعد الانتهاء من جميع الأسئلة، تطبع  )(main رسالة توضح النتيجة النهائية للمستخدم، مثل: • 
	Your final score is "{score}/{num_questuions}"

حيث score هو عدد الإجابات الصحيحة التي أدلى بها المستخدم و num_questions هو عدد الأسئلة الكلي.

ملحوظات إضافية:⹇	

تُعد الدالّة )(main مركزية في هذا البرنامج؛ إذ تنظم التفاعل بين المستخدم واللعبة.• 

ذُ الكود باستخدام:•  ينفَّ
if __name__ == "__main__":

    main()
للتأكد من أن الكود يعمل بوصفه برنامجًًا رئيسًًا عند تشغيل الملف مباشرة.

مثال لبرنامج كامل للعبة الألغاز: 

def main():
        print("Welcome to the Puzzle Game!")
        score = 0
        num_questions = len(puzzles)
        for question, answer in puzzles.items ():
            user_answer = input(question).strip().capitalize()
            if user_answer == answer:
                print("Correct!")
                score += 1
            else:
                print(f"Wrong! The correct answer is {answer}.")
        print(f"Your final score is {score}/{num_questions}.")

if __name__ == "__main__":
    main()

https://www.online-python.com/o9R4nk8eBT :لتجربة اللعبة ألغاز
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المشروع الثاني: تصميم نموذج أوََّلي وإعداده لإنشاء برنامج يساعد الطالب على إدارة المهام 

 .)Python( المنوطة به باستخدام لغة بايثون

الهدف:
إنشـاء برنامـج بسـيط لإدارة المهـام، يمكِِّـن الطلبة مـن تنظيـم مهامهم اليوميـة بفعالية. وسـيتمكن الطلبـة من إضافـة المهام، 

وعرضهـا، وإكمالهـا، وحذفهـا من قائمـة المهام.
تعليمات:

بعِِ الخطوات والتوجيهات الآتية لفهم الأساسيات والتِِّقْْنيات المطلوبة لتحقيق الهدف. اّتَّ
المقدمة: 

أبـدأُُ بتقديـم المشـروع وهدفـه المتمثـل في تصميـم برنامـج لإدارة المهـام وتطويره باسـتخدام لغـة بايثون. والهـدف من هذا 
المشـروع تعزيـزُُ مهـارات البرمجـة لـدى الطلبة عـن طريق تطبيـق عملي، يسـاعدهم فـي تنظيم وقتهـم وإدارته.

فهم الهدف والمفهوم:
شـرح الهـدف: الهـدف من المشـروع بنـاءُُ برنامج يتيـح للطلبـة إضافة مهـامّّ، وعرضهـا، وإكمالهـا، وحذفها؛ مما يسـاعدهم 

علـى متابعـة واجباتهم المدرسـية والمهـام اليومية.

المفهـوم الأساسـي: يتكـون البرنامـج مـن مجموعـة مـن الـدّّوالّّ المسـتقلة التـي تتفاعـل مـع المسـتخدم وتنفـذ العمليـات 
المطلوبـة علـى قائمـة المهـام، مثـل الإضافـة، العـرض، والإكمـال.

مرحلة التخطيط:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

تحديد العمليات الأساسية التي يحتاجها البرنامج )إضافة مهام، عرض مهام، إكمال مهام، حذف مهام(.⹇	
يتكون البرنامج من العناصر الآتية:

إضافة مهامّ: لإدخال مهامّ جديدة إلى القائمة.• 

عرض مهامّ: لعرض جميع المهامّ الموجودة في القائمة.• 

إكمال المهامّ: لحذف المهمة من القائمة بعد إكمالها.• 

ترتيب المهامّ عند عرضها: لترتيب المهامّ بطريقة محددة عند عرضها على المستخدم.• 

ر مبدئي لكيفية تفاعل المستخدم مع البرنامج.⹇	 وضع تصوُّ
طريقة تشغيل البرنامج: 

يعـرض البرنامـج قائمـة خيـارات للمسـتخدم على شـكل قائمـة منسـقة؛ إذ يمكنـه اختيار الإجـراء المطلـوب بالضغط • 
علـى رقـم الخيار المناسـب. 

طريقة إدخال الخيارات:
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لإضافة مهمة جديدة أو حذف مهمة موجودة، ستُستخدمُ دوالّ الإضافة والحذف المعدة مسبقًا داخل البرنامج.• 

لعرض المهام الموجودة، ستُستخدمُ دالّة خاصة بعرض القائمة المهام المدخلة.• 
مقارنة الخيارات المدخلة: 

 •.if-else عندما يُدخل المستخدم خيارًا، يتحققُ البرنامج مما إذا كان الخيار صحيحًا أم لا باستخدام جملة
  ، ستُُعرض رسالة تنبيهية للمستخدم بأن الخيار غير صحيح، مع إعادة عرض القائمة للسماح له بإدخال خيار صحيح.

إعـادة تشـغيل البرنامـج: بعـد كل اختيـار يقـوم بـه المسـتخدم، سـيُُعادُُ عـرض قائمـة الخيـارات لـه مرة أخـرى؛ ممـا يتيح له 
اسـتخدام البرنامـج علـى مـدار الوقت بسـهولة.

مرحلة التصميم:

أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

رسم مخطط انسيابي، يوضح كيفية تدفق البيانات بين الدّوالّ المختلفة في البرنامج.⹇	

تصميم قائمة الخيارات التي ستعُرض للمستخدم، وكيفية تنفيذ كل خيار.⹇	

تحديد طريقة إدخال البيانات والتحقق من صحة المدخلات.⹇	

مرحلة التطوير:

أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

	⹇.add_tasks()، view_tasks()، complete_task()، menu() كتابة الكود الأساسي للدوال المستقلة مثل

تنفيذ عملية إضافة المهام، والوقت لإنجاز المهام وعرضها، وإكمالها بناءً على اختيار المستخدم.⹇	

اختبار البرنامج للتأكد من أن جميع الوظائف تعمل على نحو صحيح.⹇	

مرحلة المراجعة وتصحيح الأخطاء:

أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

تجربـة البرنامـج: أوجـه الطلبـة لاختبـار البرنامـج بجميـع المراحـل؛ للتأكـد من أن كل شـيء يعمـل على نحـو صحيح، ⹇	
ولتحديـد الأخطاء والمشـكلات.

مراجعة الأقران وجمع الملاحظات: أوجه الطلبة للطلب من الزملاء تجربة البرنامج، وجمع ملحوظاتهم لتحسينه.⹇	

التصحيح: أوجّه الطلبة لتصحيح الأخطاء، وتعديل البرنامج بناءً على الملاحظات.⹇	
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مرحلة التوثيق والعرض:

أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

التوثيق: أجعل الطلبة يوثقون مراحل تطوير البرنامج وخطوات البرمجة على نحو منظم.⹇	

العـرض: أكلـف الطلبـة إنشـاءَ عـرض تقديمي، يوضح فكـرة البرنامـج، وكيفية تطويـره، والتحديـات التـي واجهوها، مع ⹇	
إتاحـة المجـال لعرض البرنامـج أمام الطلبـة الآخرين، أو خلال منافسـة مدرسـية.

مشـاركة البرنامـج: أوجـه الطلبـة إلـى مشـاركة البرنامـج مـع الآخريـن، سـواء عبـر الإنترنـت أو علـى منصـات خاصـة ⹇	
بالمدرسـة.

معايير التقييم:

جودة الكود البرمجي وصحته: التحقق من خلو الكود من الأخطاء اللغوية والمنطقية.⹇	

الاشتمال على البنود المطلوبة: التأكد من أن البرنامج يشتمل على جميع البنود المطلوبة.⹇	

الاسـتخدام الصحيـح والفعـال للعناصـر البرمجيـة: التقييم بنـاءً على كيفية اسـتخدام الطلبـة للعناصر البرمجيـة على نحو ⹇	
. صحيح

توظيـف سـيناريوهات الفحـص، وتتبـع المقطـع البرمجـي، والتأكد مـن خلوه مـن الأخطاء: التحقـق من صحـة البرمجة ⹇	
الأخطاء. وتصحيـح 

إرفاق مخطط سهمي توضيحي: وجود مخطط شامل، يوضح جميع جزئيات البرنامج.⹇	

العمل الجماعي وتقاسم الأدوار: فعالية التعاون وتوزيع الأدوار بين أعضاء الفريق.⹇	

عرض المشروع: وضوح العرض التقديمي للبرنامج وشموليته. ⹇	

نشر البرنامج وتوثيق المصادر: التأكد من نشر البرنامج مع توثيق جميع المصادر المستخدمة في المشروع.⹇	

مرحلة التقويم والتأمل:

أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

تحليل الأداء: تحليل كيفية أداء البرنامج بناءً على ردود الفعل والتجربة، وتقييم البرنامج وفقًا لمعايير التقييم.⹇	

التعلّم من التجربة: مناقشة ما تعلّمه الطلبة من عملية تطوير البرنامج، وكيف يمكنهم تحسين مهاراتهم في المستقبل.⹇	

التوسع والتحسين: إعطاء توصيات لتحسينات مستقبلية يمكن تطبيقها على المشروع.⹇	

مشـاركة المشـروع بشـكله النهائي: نشـر المشـروع وعرضه على مسـتوى أوسـع، أو مشـاركته فـي مسـابقات أو فعاليات ⹇	
مدرسية.

خطوات توضيحية للمساعدة في متابعة الطلبة في عملية إنشاء اللعبة وتطويرها:
 .Visual Studio Code أو IDLE مثل Python في بيئة تطوير py. خطوة 1: أََنْْشِِئْْ ملفًًا جديدًًا بامتداد
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خطوة 2: فهم الدّّوالّّ المستقلة:

	⹇ add_task()، view_tasks()، complete_task()، و menu() يبـدأ الكـود بتعريف مجموعة من الـدّوالّ المسـتقلة مثـل
؛ مما يسـمح لنـا بـإدارة قائمة المهـام، والتفاعل مع المسـتخدم بطريقة مبسـطة.

الدالّة ()add_task ، ويُضاف لها خيار تحدي الوقت لإنجاز المهمة. ⹇	

تضيـفُ مهمـة جديـدة إلى قائمـة المهام التـي تمثلهـا قائمـة tasks الموجودة فـي النطاق العالمـي، وتطبعُ رسـالة تأكيد • 
المهمة. إضافـة  بنجاح 

def add_task(task, deadline=None):
    task_info = {"task": task, "deadline": deadline}
    tasks.append(task_info)

)    print(" أضیفت المھمة بنجاح"

 •view_tasks() الدالّة

تُعرض جميع المهام الموجودة في قائمة tasks، مع رقم كل مهمة لتمكين المستخدم من تحديدها◦ 

def view_tasks():
    if not tasks:
        print("لا یوجد مھام مدرجة
    else:
        print("المھام:")

")

        for index, task_info in enumerate(tasks, start=1):
            task = task_info["task"]
            deadline = task_info["deadline"]
            if deadline:
                deadline_str = deadline.strftime("%Y-%m-%d %H:%M")
                print(f"{index}. {task} (یجب انجازھا قبل : 
{deadline_str})")
            else:
                print(f"{index}. {task}")

 ◦complete_task() الدالّة

تحـذفُ المهمـة المحـددة اسـتنادًا إلى الفهـرس المحدد من المسـتخدم، وتطبعُ رسـالة تأكيـد بنجاح إكمـال المهمة ◦ 
وحذفها.

def complete_task(task_index):

    if 1 <= task_index <= len(tasks):

        del tasks[task_index - 1]

        print("أكملت المھمة وحذفت من قائمة المھام

رقم المھام غیر صالح

    else:

        print(" !")

")

الدالّة  ()menu - قائمة الخيارات:•  	
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تعـرضُ قائمـة الخيـارات المتاحـة للمسـتخدم )أضافـة مهمـة جديـدة، وعرض المهـام، وإكمـال مهمـة، وخروج(. ◦ 
وتطلـب مـن المسـتخدم اختيـار الخيـار الـذي يرغب فـي تنفيذه.

ذُ الدالّةَ المناسبة بناءً على الاختيار المدخل من المستخدم.◦  تُنفِّ

def menu():

    while True:

        print("\n ):"القائمة

        print("1. إضافة مھمة جدیدة")

        print("2. عرض المھام")

        print("3. أكمل المھمة")

        print("4. خروج")

        choice = input(" أدخل اختیارك: ")

ملاحظاتي

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������
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التفاعل مع المستخدم:•  	

عنـد تشـغيل البرنامـج، تُعـرض قائمـة الخيـارات للمسـتخدم. يختـار المسـتخدم الخيـار المناسـب، سـواء لإضافة ◦ 
مهمـة، أو عـرض المهـام الموجـودة، أو إكمـال مهمـة محـددة، أو الخـروج مـن البرنامـج.

يستجيب البرنامج على نحو مناسب بناءً على اختيارات المستخدم، ويقدم رسائل تأكيد لكل عملية تنفيذية.◦ 

if choice == "1":
    task = input(" ): "أدخل نوع المھمة
    deadline_input = input(" )لا/نعم(ھل ترغب في تحدید وقتٍ لإنجاز المھمة؟  : 
").strip().lower()
    if deadline_input == :"نعم"
        deadline_str = input("أدخلِ الوقت بصیغة YYYY-MM-DD HH:MM: ")
        try:
            deadline = datetime.strptime(deadline_str, "%Y-%m-%d %H:%M")
        except ValueError:
            print(" ستُضافُ المھمة من دون وقت محدد. التنسیق غیر صحیح .")
            deadline = None
    else:
        deadline = None
    add_task(task, deadline)

elif choice == "2":
    view_tasks()

elif choice == "3":
    if tasks:
        task_index = int(input("أدخل رقم المھمة المراد إكمالھا: ")) - 1
        complete_task(task_index)
    else:
        print("No tasks to complete.")

elif choice == "4":
    print("خروج ....")
    break

else:
    print(" الرجاء إدخال خیار صحیح! اختیار غیر صحیح .")
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مثال لبرنامج كامل لإدارة المهام:

from datetime import datetime

tasks = []

def add_task(task, deadline=None):
    """ ."""إضافة مھمة جدیدة إلى قائمة المھام
    task_info = {"task": task, "deadline": deadline}
    tasks.append(task_info)
    print("تم أضافة المھمة بنجاح")

def view_tasks():
."""عرض جمیع المھام الموجودة في القائمة"""    
    if not tasks:
        print("لا یوجد مھام مدرجة")
    else:
        print("المھام:")
        for index, task_info in enumerate(tasks, start=1):
            task = task_info["task"]
            deadline = task_info["deadline"]
            if deadline:
                deadline_str = deadline.strftime("%Y-%m-%d %H:%M")
                print(f"{index}. {task} (یجب إنجازھا قبل: 
{deadline_str})")
            else:
                print(f"{index}. {task}")

def complete_task(task_index):
."""إكمال وحذف مھمة من القائمة استنادًا إلى الفھرس المحدد"""    
    if 1 <= task_index <= len(tasks):
        del tasks[task_index - 1]
        print("تم أكمال المھمة وحذفھا من قائمة المھام ")
    else:
        print("رقم المھام غیر صالح!")
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def menu():
."""عرض قائمة الخیارات والتفاعل مع المستخدم"""    
    while True:
        print("\nالقائمة:")
        print("1. أضافة مھمة جدیدة")
        print("2. عرض المھام")
        print("3. أكمل المھمة")
        print("4. خروج")
        choice = input("أدخل اختیارك: ")

        if choice == "1":
            task = input("أدخل نوع المھمة: ")
            deadline_input = input(" ھل ترغب في تحدید وقت لإنجاز المھمة؟

)لا/نعم( : ").strip().lower()
            if deadline_input == :"نعم"
                deadline = input("أدخل الوقت بصیغة YYYY-MM-DD HH:MM: ")
                try:
                    deadline = datetime.strptime(deadline, "%Y-%m-%d %
H:%M")
                except ValueError:
                    print(" سیتم إضافة المھمة بدون وقت . التنسیق غیر صحیح
(".محدد
                    deadline = None
            else:
                deadline = None
            add_task(task, deadline)
        elif choice == "2":
            view_tasks()
        elif choice == "3":
            task_index = int(input("أدخل رقم المھمة المراد إكمالھا: "))
            complete_task(task_index)
        elif choice == "4":
            print("خروج ....")
            break
        else:
            print(" الرجاء إدخال خیار صحیح! اختیار غیر صحیح .")

menu()

https://www.online-python.com/z354DOR6iJ :لتجربة قائمة المهام 
ألعاب أخرى: 

لعبة الرياضيات:
 https://www.online-python.com/3pPaXrRtEH

لعبة "ورقة حجر مِِقصّّ
https://www.online-python.com/J5jYG1atew
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مُُقدِِّمة

تتنـاول هـذه الوََحـدة مجموعـة مـن القضايـا البيئيـة والاجتماعيـة المرتبطـة بالحوسـبة، مـع التركيـز علـى مفهـوم الحوسـبة 
الخضـراء وأهميتهـا، وكيفيـة تطبيقهـا. وسـيتعرف الطلبـة إلـى النُّفُايـات الإلكترونيـة، والطرائـق الصحيحـة للتخلـص منها، 

ويستكشـفون فـي السـياق الأدوات الحاسـوبية الصديقـة للبيئـة.
ويستكشـف الطلبـة فـي ثنايا هـذه الوحدة أيضـا أهمية تطبيقـات الحاسـوب في الحيـاة الاجتماعيـة والاقتصاديـة، ويتعرفون 
أهميـة التع�لـم الإلكترونـي والتعليـم عن بعد، واسـتخدام الحاسـوب فـي مجال الصحـة، والتسـوق، والتسـويق الإلكتروني، 

الإلكترونية. والحكومـة 
ة استكشـاف تطبيقـات الحاسـوب المتقدمـة فـي مجـال صناعـة الأفلام،  يخـوض الطلبـة فـي رحلـة تعّلّمهـم أيضـا تجر�بـ
والتصميـم ثلاثـي الأبعـاد، والرسـوم المتحركـة، والطباعـة ثلاثيـة الأبعـاد، وكيفية اسـتعمال هـذه التطبيقات بطرائـق مبتكرة 

ومبدعـة، تخدمهـم فـي مجـالات الحيـاة المختلفـة.

 مصفوفة نتاجات التعلُُّم
نتاجات تعلّّم الصف الحادي نتاجات تعلّّم الصف العاشر

عشر
نتاجات تعلّّم الصف الثاني 

عشر
يصف أهمية وسائل التكنولوجيا ⹇	

الحديثة للفرد والمجتمع.
يعرف الحوسبة الخضراء ويبين ⹇	

أهميتها. 
يصف تطبيقًا لشبكة لاسلكية ⹇	

تُستخدم في حماية البيئة.
يبين مخاطر وسائل التكنولوجيا ⹇	

الحديثة على الفرد.
يسهم في تطبيق الحوسبة الخضراء ⹇	

عمليًّا.
يصف تطبيقًا لشبكة لاسلكية ⹇	

تُستخدم لتقليل استهلاك الطاقة.
يبين مخاطر وسائل التكنولوجيا ⹇	

الحديثة على المجتمع.
يصف تطبيقًا لشبكة لاسلكية ⹇	يعرّف النُّفايات الإلكترونية. ⹇	

تُستخدم في حماية البيئة.
يتعرف طرائق الوقاية من مخاطر ⹇	

وسائل التكنولوجيا
يوضح طرائق التخلص الآمنة من ⹇	

النُّفايات الإلكترونية.
يعدد بعض الأدوات الحاسوبية ⹇	

الصديقة للبيئة. 
يستخدم تطبيقات الحاسوب ⹇	

في مجال الصحة، والتعليم، 
والاقتصاد، والحياة. 

يوضح أثر استخدام تطبيقات ⹇	
الحاسوب في مجال التعليم، 

والصحة، والاقتصاد.. 
يبين أهمية تطبيقات الحاسوب ⹇	

)صناعة الأفلام، والتصميم ثلاثي 
الأبعاد، والرسوم المتحركة، 

والطباعة ثلاثية الأبعاد، والوسائط 
المتعددة( في تنفيذ المشروع.
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 مصفوفة نتاجات التعلُُّم ومُُؤشِِّرات الأداء حسب الوحدة

مُُؤشِِّرات الأداءنتاجات التعلُُّمالمعيارالمحور

الحوسبة ⹇	
والحياة 

ف قضايا بيئية ⹇	 تعرُّ
واجتماعية متعلقة 

بالحوسبة.

بيان أهمية ⹇	
تطبيقات 

الحاسوب في 
الحياة الاجتماعية 

والاقتصادية.

يُعرّف مفهوم الحوسبة الخضراء.⹇	يتعرّف الحوسبة الخضراء.⹇	

يبين أهمية الحوسبة الخضراء ⹇	
وفوائدها ومزاياها.

يسهم في تطبيق الحوسبة الخضراء في ⹇	
حياته اليومية.

يتعامل مع النُّفايات ⹇	
الإلكترونية تعامُلًًا آمناً.

يبين آثر استخدام تطبيقات ⹇	
الحاسوب في الصحة، 

والتعليم، والاقتصاد، والحياة.

يعرّف النُّفايات الإلكترونية.⹇	

يبين كيفية التخلص من النُّفايات ⹇	
الإلكترونية.

يذكر أدوات حاسوبية صديقة للبيئة.             ⹇	

يذكر تطبيقات حاسوبية في مجال ⹇	
التعليم الإلكتروني.

يستخدم تطبيقات حاسوبية في التعلّم ⹇	
عن بعد.

يذكر تطبيقات حاسوبية في مجال ⹇	
الصحة ويبين أهميتها.

يذكر تطبيقات حاسوبية في مجال ⹇	
التسوق والتسويق الإلكتروني ويبين 

أهميتها.

يستخدم تطبيقات حاسوبية للتسويق، ⹇	
والتسويق الإلكتروني.

يبين أهمية تطبيقات الحكومة ⹇	
الإلكترونية في تسهيل الحياة 

الاجتماعية والاقتصادية.

يبين أهمية تطبيقات الحاسوب ⹇	
)صناعة الأفلام، والتصميم ثلاثي 

الأبعاد، والرسوم المتحركة، والطباعة 
ثلاثية الأبعاد، والوسائط المتعددة( في 

الحياة

 يستخدم احدى تطبيقات ⹇	
الحاسوب )صناعة الأفلام، 

التصميم ثلاثي الأبعاد، 
الرسوم المتحركة، الطباعة 

ثلاثية الأبعاد، الوسائط 
المتعددة( لتنفيذ المشروع
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الاستخدام ⹇	
المتوازن 

للحاسوب 
وأدواته 

وتطبيقاته

تبني مشروعات ⹇	
رقمية ريادية.

يستخدم احدى تطبيقات ⹇	
الحاسوب )صناعة الأفلام، 

التصميم ثلاثي الأبعاد، 
الرسوم المتحركة، الطباعة 

ثلاثية الأبعاد، الوسائط 
المتعددة( لتنفيذ المشروع

يخطط مع الزملاء لفكرة مشروع ⹇	
رياضي رقمي.

يحدد فكرة مشروع ريادي بالتعاون مع ⹇	
الزملاء والمعلم.

يكتب خُطّة لتنفيذ المشروع باستخدام ⹇	
أحد تطبيقات Office تتضمن: 

الأدوات اللازمة والفترة الزمنية، 
وتحديد الأدوار، وطريقة العمل، 

والنشر.

ينفذ المشروع وَفق الخُطّة الزمنية ⹇	
باستخدام أحد تطبيقات الحاسوب 

)صناعة الأفلام، والتصميم ثلاثي 
الأبعاد، والرسوم المتحركة، والطباعة 

ثلاثية الأبعاد، والوسائط المتعددة(.

 مصفوفة نتاجات التعلّّم ومُُؤشِِّرات الأداء بحسب دروس الوحدة

مُُؤشِِّرات الأداء لكل درسالدرس
عدد الحصص 

المُُتوقََّع
المفاهيم والمصطلحات

الدرس الأوََّل: 
الحوسبة الخضراء

 Green

Computing

ف الحوسبة الخضراء.⹇	 يعرِّ

 يبين أهمية الحوسبة الخضراء.⹇	

يسهم في تطبيق الحوسبة الخضراء⹇	

الحوسبة الخضراء ) Green ⹇	حصتان
.) Computing

	⹇.)Energy Star( نجمة الطاقة

الدرس الثاني: 
النُُّفايات الإلكترونية

Electronic Waste

يعرّف النُّفايات الإلكترونية.⹇	

يبين كيفية التخلص من النُّفايات ⹇	
الإلكترونية.

يذكر أدوات حاسوبية صديقة للبيئة.⹇	

النُّفايات اإللكترونية ) E-Waste(. ⹇	حصتان
قميّة⹇	  البصمة الكربونية الرَّ

.)Footprint Digital Carbon(
الأدوات الحاســـوبية الصديقة للبيئة ⹇	

.(Eco - Friendly Computing Tools)
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مُُؤشِِّرات الأداء لكل درسالدرس
عدد الحصص 

المُُتوقََّع
المفاهيم والمصطلحات

الدرس الثالث: 
تطبيقات الحاسوب 

في الحياة اليومية 
 Computer

 Application in
our Daily Life

يذكر تطبيقات حاسوبية في مجال ⹇	
التعليم الإلكتروني.

يستخدم تطبيقات حاسوبية في ⹇	
التعلّم عن بعد.

يذكر تطبيقات حاسوبية في مجال ⹇	
الصحة، ويبين أهميتها.

يذكر تطبيقات حاسوبية في مجال ⹇	
التسويق، والتسويق الإلكتروني، 

ويبين أهميته.

يستخدم تطبيقات حاسوبية ⹇	
للتسويق، والتسويق الإلكتروني.

يبين أهمية تطبيقات الحكومة ⹇	
الإلكترونية في تسهيل المعاملات.

يبين أهمية تطبيقات الحاسوب ⹇	
)صناعة الأفلام، والتصميم ثلاثي 

الأبعاد، والرسوم المتحركة، 
والطباعة ثلاثية الأبعاد، والوسائط 

المتعددة( في الحياة.

التعلّم الإلكترونـــي(E-Learning).⹇	3 حصص
	⹇.)Online Learning( التعلّم عـــن ُبعد
الحكومة اإللكترونية ⹇	

.)E-Government(
	⹇.)3D-Printing( الطباعة ثلاثية الأبعاد



AR

مُُؤشِِّرات الأداء لكل درسالدرس
عدد الحصص 

المُُتوقََّع
المفاهيم والمصطلحات

يخطـط مـع الزمالء لفكرة مشـروع ⹇	.
رقمي. ريـادي 

يحدد فكرة مشـروع ريـادي بالتعاون ⹇	
مع الزمالء والمعلم.

المشـروع ⹇	 لتنفيـذ  خُطّـة  يكتـب 
 Office تطبيقـات  أحـد  باسـتخدام 
تتضمـن: الأدوات اللازمـة، والفترة 
الزمنيـة، وتحديـد الأدوار، وطريقـة 

والنشـر. العمـل، 

ينفـذ المشـروع وفـق الخُطّـة الزمنية ⹇	
باسـتخدام أحد تطبيقات الحاسـوب 
)صناعـة الأفالم، والتصميـم ثلاثي 
المتحركـة،  والرسـوم  الأبعـاد، 
والطباعـة ثلاثيـة الأبعاد، والوسـائط 

المتعـددة(.

مشروع الوحدة

)7( حصص. المجموع



الوحدة
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الوحدة

2
 الحوسبة والحياة 

 (Computing and Life)

نظرة عامة على الوحدة 
رتبِطة  ف في هذه الوحدة مجموعة من القضايا البيئية والاجتماعية المُ سأتعرَّ
بالحوســـبة، بما في ذلك مفهوم الحوســـبة الخضراء، وأهميتها، وكيف 
يُمكِن الإسهام في تطبيقها. وكذلك مفهوم النفايات الإلكترونية، والطرائق 

الصحيحة للتخلُّص منها، إضافةً إلى الأدوات الحاسوبية الصديقة للبيئة.
ا أهمية تطبيقات الحاسوب في الحياة الاجتماعية والاقتصادية،  ف أيضً  سأتعرَّ
د، واستخدام الحاسوب في مجال  مثل: التعلُّم الإلكتروني، والتعليم عن بُعْ
ق والتســـويق الإلكتروني، والحكومة الإلكترونية. كذلك  الصحة، والتسوُّ
مة في مجال صناعة الأفلام، والتصميم  تقدِّ ف تطبيقات الحاسوب المُ سأتعرَّ
كة، والطباعة ثلاثية الأبعاد، وكيفية استعمالها  تحرِّ ثلاثي الأبعاد، والرسوم المُ

لدعم الابتكار والإبداع في مختلف المجالات.

ع منّي في نهاية الوحدة أنْ أكون قادرًا على: يُتوقَّ
تعريف الحوسبة الخضراء، وبيان أهميتها.  	
الإسهام في تطبيق الحوسبة الخضراء عمليًّا.  	
تعريف النفايات الإلكترونية.  	
توضيح طرائق التخلُّص الآمنة من النفايات الإلكترونية. 	
ذكر بعض الأدوات الحاسوبية الصديقة للبيئة. 	
استخدام تطبيقات الحاسوب في مجال الصحة، والتعليم، والاقتصاد،  	

والحياة.
التعليم، والصحة،  	 توضيح أثر استخدام تطبيقات الحاسوب في مجال 

والاقتصاد. 
بيان أهمية تطبيقات الحاسوب (صناعة الأفلام، التصميم ثلاثي الأبعاد،  	

دة) في تنفيذ  تعدِّ كة، الطباعة ثلاثية الأبعاد، الوسائط المُ تحرِّ الرسوم المُ
المشروع. 
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 نظرة عامة على الوحدة  

العامـة ⹇	 الفكـرة  فـي  الطلبـة  أُناقِـش 
ح لهم الأهـداف التي  للوحـدة، ثـمَّ أُوضِّ
يُتوقَّـع منهـم تحقيقهـا بعـد الانتهـاء من 

الوحـدة.  دراسـة 

أوضـح للطلبة انهـم سـيخوضون رحلة ⹇	
مشـروع  تطويـر  حـول  تتمحـور  تعلّـم 
يتنـاول  وتصميمـه،  رقمـي  ريـادي 
المتعلقـة  البيئيـة والاجتماعيـة  القضايـا 
بالحوسـبة، وأثرها في اسـتخدام إحدى 

الحاسـوب. تطبيقـات 

قميّة ⹇	  أسـتعرض مـع الطلبـة الأدوات الرَّ
والبرامج التـي يُتوقَّع منهم اسـتخدامها، 
وتطويـر مهاراتهـم فيهـا في أثناء دراسـة 

دة، تُسـهِم في صقـل مهاراتهـم وزيادة  الوحـدة، وأُبيِّـن لهـم كيـف يُمكِن اسـتخدام هـذه الأدوات في أنشـطة ومهـام مُتعدِّ
خبراتهـم، بالإضافـة إلى إسـهامها فـي إنجازهم للمشـروعات.

 سياق التعلُُّم والمهام الأصيلة

 سياق التعلُُّم:

خلال دراسـة هـذه الوحـدة، سـيتبنى الطلبـة دور المبادريـن الريادييـن الذيـن يقـودون مشـروعات تهـدف إلـى تعزيـز الوعي 
قمّيّة. وسـيتطرقون أيضًًا إلى موضـوع التحوُُّل  البيئـي عـن طريق مناقشـة القضايا المرتبطة بالحوسـبة الخضـراء والنُّفُايـات الَرَّ

، وتأثيـره فـي الفـرد والمجتمـع؛ مما يسـاعدهم علـى فهم أعمـق لتلك القضايـا، ضمن سـياق التعّلّم الشـامل. قمـّيّ الَرَّ
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Python

Canva

Google Forms

MS Words

Gantt Charts

 (Learning Products) :مُنتَجات التعل�م
تصميم مشروع ريادي رقمي، يقوم على استخدام أحد تطبيقات الحاسوب، 
تعلِّقة بالحوســـبة وأثرها في الفرد  ويتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ

والمجتمع.

أختار مع أفراد مجموعتي أحد المشـــروعين الآتييـــن لتنفيذه في نهاية 
الوحدة:

ل: تنظيم حملة تثقيفية عن الحوسبة الخضراء؛ لتعزيز وعي  المشروع الأوَّ
المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء.

المشـــروع الثاني: تنظيم مســـابقة تحمل عنوان (البرمجة الخضراء)، 
وتشـــترط كتابة تعليمات برمجية - باســـتخدام لغـــة البرمجة بايثون 
(Python) - تهدف إلى الحدِّ من استهلاك الطاقة،  والتركيز على تحسين 

كفاءة المقطع البرمجي، والتقليل من استخدام الموارد الحاسوبية. 

 (Digital Tools and Programs) :ا�دوات والبرامج
  ,Canva, Paython, Google Forms, MS Words, Gantt Charts

التفكير الحاســـوبي، التعاون الرقمي، الابتكار العالمي، التصميم الرقمي، 
التعليم المستمر، التواصل الرقمي. 

فهرس الوحدة
	  .(Green Computing) ل: الحوسبة الخضراء الدرس الأوَّ
	  .(Electronic Waste) الدرس الثاني: النفايات الإلكترونية
الدرس الثالث: تطبيقات الحاسوب في الحياة اليومية  	

 .(Computer Application in our Daily Life)

مشروع
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 المشروع: 

تطويـر مشـروع ريـادي رقمـي وتصميمـه، يتناول 
القضايـا البيئيـة والاجتماعية المتعلقة بالحوسـبة، 
وأثرهـا في اسـتخدام إحدى تطبيقات الحاسـوب

مُُنتََج التعلُُّم:

مشروع ريادي رقمي، يتناول القضايا البيئية والاجتماعية 
إحدى  استخدام  في  وأثرها  بالحوسبة،  المتعلقة 

تطبيقات الحاسوب..

 استراتيجية التعليم والتعلُُّم

تستند هذه الوحدة إلى استراتيجية التعّلّم بالمشروع؛ 
الطلبة في مهمة تخطيط مشروعات ريادية  يُُشركُُ  إذ 
والاجتماعية  البيئية  القضايا  على  تركز  وتنفيذها، 
الفرد  في  وأثرها  الخضراء،  بالحوسبة  المرتبطة 
دهم  تزّوّ تعليمية  برحلة  الطلبة  يبدأ  والمجتمع. 
بالمعلومات الأساسية حول مفهوم الحوسبة الخضراء 

وأهميتها، ثم يتعاونون في كتابة خُُّطّة مشروعهم

 خُُطََّة تدريس موضوعات الوحدة حسب منهجية التعلُُّم القائم على المشروع 

البرنامج/ المهارةالمُُنتََجالدرس

ل: الحوسبة الخضراء قمّيّ الذي يتناول الأَوَّ تحديد الفكرة الرئيسة للمشروع الريادي الَرَّ
القضايا البيئية والاجتماعية المتعلقة بالحوسبة، ثم إعداد خُُّطّة 
مفصلة للمشروع، تشمل تحديد الأهداف، والأدوات اللازمة، 

وتوزيع الأدوار، ووضع جدول زمني مفصل لتنظيم جميع 
الخطوات اللازمة لتنفيذ المشروع بفاعلية.

تطبيق
.Google Doc

استكمال المرحلة التخطيطية، والتحضير لتنفيذ المشروع الثاني: النُّفُايات الإلكترونية
قمّيّ الذي يتناول القضايا البيئية والاجتماعية المتعلقة  الريادي الَرَّ

بالحوسبة؛ بتجميع الموارد اللازمة.

.)Canva( برنامج

الثالث: تطبيقات الحاسوب 
في الحياة

قمّيّ الذي يتناول  إنتاج المحتوى الرئيس للمشروع الريادي الَرَّ
القضايا البيئية والاجتماعية المتعلقة بالحوسبة وفقا للخُُّطّة 

الموضوعة، باستخدام أحد تطبيقات الحاسوب، ومراجعته ونشره 
 . قمّيّ في العالم الَرَّ

.)Canva( برنامج
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MS words

Gantt charts

لُ الدرسُ ا�وَّ

 الحوسبة الخضراء 
 (Green Computing)

الفكرة الرئيسة: 
ف مفهوم الحوســـبة الخضراء، وبيان أهميتها في الحياة،  تعرُّ

والإسهام في تطبيقها عمليًّا.

المفاهيم والمصطلحات: 
الحوســـبة الخضـــراء ( Green Computing)، نجمة الطاقة 

.(Energy Star)

 :(Learning Outcomes) نتاجات التعل�م
ف مفهوم الحوسبة الخضراء. 	 أُعرِّ
أُبيِّن أهمية الحوسبة الخضراء وفوائدها ومزاياها. 	
م في تطبيق الحوسبة الخضراء في حياتي اليومية.  	 أُسهِ

أ من حياتنا اليومية،  ا لا يتجزَّ أصبحت وسائل التكنولوجيا جزءً
أنشطتنا وممارساتنا  أدواتها على معظم   اســـتخدام  وغلب 
الحياتية؛ فهل يُمكِن للتكنولوجيا بأدواتها ووسائلها أنْ تكون 

ة أو تُؤثِّر سلبًا في البيئة؟ ضارَّ

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

تحديد الفكرة الرئيسة للمشروع 
يتناول  الذي  الرقمــــــــي  الريادي 
والاجتماعية  البيئيــــــــة  القضايا 
إعداد  ثمَّ  بالحوسبة،  المُتعلِّقة 
لة للمشروع، تشمل  ة مُفصَّ خُطَّ
وا�دوات  ا�هــــــــداف،  تحديد 
ووضع  ا�دوار،  وتوزيع  اللازمة، 
لتنظيم  ل  مُفصَّ زمني  جدول 
لتنفيذ  اللازمة  الخطوات  جميع 

المشروع بفاعلية.
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

أوضح الفكرة الرئيسة للطلبة، ومن ثم أضع الدرس في سياق تعلّم، يضعهم في دور الرياديين والناشطين المجتمعيين. ⹇	
فهم اقتراحَ مشروعات ريادية وتطويرها، تهدف إلى تعزيز وعي المجتمع بالقضايا البيئية والاجتماعية المتعلقة بالحوسبة  وسأُكلِّ
أمامهم الآفاق،  التي قد تفتح  التعلّم  الريادية، ستشمل عددًا من محطات  وتنميته. وسأشرح لهم أن رحلة تطوير فكرتهم 
وتلهمهم بأفكار مميزة. ستكون محطتهم الأولى التعرف إلى مفهوم الحوسبة الخضراء، وأهميتها، والعوامل التي تؤثر فيها، 

بالإضافة إلى استكشاف طرائق ومعيقات تطبيقها في المجتمع.

ع أنْ يُنجِزوه في هذا الدرس، وهو المرحلة الأولى من المشروع الريادي الذي يُفترض ⹇	 ن للطلبة مُنتَج التعلّم الذي يُتوقَّ يِّ  أبُ
اكتمال مراحله مع نهاية هذه الوحدة؛ إذ سيكون بإمكانهم بعد هذا الدرس تحديد الفكرة الرئيسة للمشروع الريادي الرَّقميّ 
الذي يتناول القضايا البيئية والاجتماعية المتعلقة بالحوسبة، ومن ثم وضع خُطّة، وتحديد الأهداف، والأدوات اللازمة للتنفيذ.

 الدرس الأوََّل:

 الحوسبة الخضراء
)Green Computing(

عدد الحصص المُُقترََحة:
حصتان

المصادر والمراجع:
 ،Google Docs تطبيـق  الطالـب،  كتـاب 

Padlet تطبيـق 

التجهيزات
 ،)Sticky Notes( لاصقة  ورقية  قصاصات 
نة. مُُلَوَّ أقلام  بيضاء،  أوراق  حاسوب،  جهاز 

.Mentimeter تطبيق
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م في  هل يُمكِن لاستخدام أجهزة الحاسوب والإلكترونيات المختلفة في أنشطتي اليومية أنْ يُسهِ
ث البيئي؟ سأفكر في  ب التلوُّ ث البيئي؟ كيف يُمكِن لأنشطتي الحياتية أنْ تزيد من نِسَ زيادة التلوُّ

ك زملائي/ زميلاتي في أفكاري. هاتين المسألتين، ثمَّ أُشارِ

 الحوسبة الخضراء: تعريفها، وأهميتها 
.(Green Computing: Definition and Importance) 

يات قليلة من الطاقة.  يسود اعتقاد بين الناس أنَّ أجهزة الحاسوب لا تضرُّ بالبيئة، وأنَّها تستهلك كمِّ
ث البيئي؛ إذ  ا بالبيئة، وتُضاعِف من مشكلة التلوُّ ا كبيرً وهذا الاعتقاد غير صحيح؛ فهي قد تلحق ضررً
ا على تشغيل أجهزة الحاسوب  ق سنويًّ نفَ أشارت بعض الدراسات إلى أنه من بين 250 مليار دولار تُ
في مختلف أنحاء العالَم ما نســـبته 15% فقط من الطاقة هو الذي يُستهلَك في العمليات الحاسوبية 
ر بقيَّة الطاقة أثناء عدم استخدام أجهزة الحاسوب، وتركها في وضع التشغيل.  الفعلية، في حين تُهدَ
 ، ا لانبعاثات غاز ثاني أكسيد الكربون. ومن ثَمَّ دُّ سببًا رئيسً ستهلَكة تُعَ ولا شكَّ في أنَّ هذه الطاقة المُ
رة في أجهزة الحاســـوب وعمليات الحوسبة تُؤدّي - في حال استخدامها- إلى  خَ دَّ فإنَّ الطاقة المُ

ا. تلويث البيئة بأطنان من انبعاثات الكربون سنويًّ

نشاط
تمهيدي
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 نشاط تمهيدي: 

ذكرَ •  فهم  وأُكلِّ الطلبة  ئُ  أهُيِّ
التي  الإلكترونية  والأجهزة  الأدوات 
اليومية،  حياتهم  في  يستخدمونها 

مع ترتيبها بحسب الأهمية.

هذه •  عن  ا  ذهنيًّ عصفًا  أجري 
والأجهزة  للأدوات  الاستخدامات 
الإلكترونية: "هل تعدّ مصدرًا للخطر 

ا في البيئة؟  بحيث تؤثر سلبً

عمل •  مجموعات  في  الطلبة  أوزع 
مناقشةَ  فهم  وأُكلِّ متجانسة،  غير 
السؤال الآتي:" هل يمكن لاستخدام 
والإلكترونيات  الحاسوب  أجهزة 
أن  اليومية  أنشطتي  في  المختلفة 

تسهم في زيادة التلوث البيئي؟"

المجموعات •  أفراد  أحد  أُكلِّف 
الأولى عرضَ ما توصلوا إليه من نتائج 
للمجموعة  أنتقل  ثم  ومن  لنقاشهم، 
التالية، وأكمل إلى حين انتهاء جميع 

المجموعات من عرض آرائهم. 

أناقش الطلبة في إجاباتهم، وأوضح لهم ما يترتب على استخدام الأدوات التكنولوجية والحواسيب من أضرار؛ • 
مما يتسبب بتفاقم مشكلة التلوث البيئي.

ا على تشغيل هذه الأجهزة، وما •  أعرض للطلبة القراءات والأرقام التي تعبّر عن استهلاك الطاقة، وكم يُنفَق سنويًّ
يترتب من آثار سلبية في الطاقة المستهلكة، وكيف تتسبب في انبعاث غاز ثاني أكسيد الكربون.

الكهرباء،  استهلاك  مثل:  يترتب عليه  الطلبة على جانب سوء الاستخدام، وما  يركز  أن  المتوقع  إذ من  الإجابات؛  ستتنوع 
وإضاعة الوقت والجهد من دون الإشارة إلى أن الحواسيب التي يمكن أن تسبب ضررًًا للبيئة. 

والإجابة عن هذا السؤال بصورة أولية، نعم يمكن لاستخدام أجهزة الحاسوب والإلكترونيات المختلفة في الأنشطة اليومية 
أن يسهم في زيادة التلوث البيئي بطرائق عدة: 

اسـتهلاك الطاقـة: تسـتهلك الحواسـيب والأجهـزة الإلكترونيـة الأخـرى كميـات كبيـرة مـن الطاقـة والتـي يتم ⹇	
توليدهـا غالبًـا مـن مصـادر غيـر متجددة، مثـل الفحـم والنفـط. ويؤدي هـذا إلى انبعـاث الغـازات الدفيئـة التي 
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م في  هل يُمكِن لاستخدام أجهزة الحاسوب والإلكترونيات المختلفة في أنشطتي اليومية أنْ يُسهِ
ث البيئي؟ سأفكر في  ب التلوُّ ث البيئي؟ كيف يُمكِن لأنشطتي الحياتية أنْ تزيد من نِسَ زيادة التلوُّ

ك زملائي/ زميلاتي في أفكاري. هاتين المسألتين، ثمَّ أُشارِ

 الحوسبة الخضراء: تعريفها، وأهميتها 
.(Green Computing: Definition and Importance) 

يات قليلة من الطاقة.  يسود اعتقاد بين الناس أنَّ أجهزة الحاسوب لا تضرُّ بالبيئة، وأنَّها تستهلك كمِّ
ث البيئي؛ إذ  ا بالبيئة، وتُضاعِف من مشكلة التلوُّ ا كبيرً وهذا الاعتقاد غير صحيح؛ فهي قد تلحق ضررً
ا على تشغيل أجهزة الحاسوب  ق سنويًّ نفَ أشارت بعض الدراسات إلى أنه من بين 250 مليار دولار تُ
في مختلف أنحاء العالَم ما نســـبته 15% فقط من الطاقة هو الذي يُستهلَك في العمليات الحاسوبية 
ر بقيَّة الطاقة أثناء عدم استخدام أجهزة الحاسوب، وتركها في وضع التشغيل.  الفعلية، في حين تُهدَ
 ، ا لانبعاثات غاز ثاني أكسيد الكربون. ومن ثَمَّ دُّ سببًا رئيسً ستهلَكة تُعَ ولا شكَّ في أنَّ هذه الطاقة المُ
رة في أجهزة الحاســـوب وعمليات الحوسبة تُؤدّي - في حال استخدامها- إلى  خَ دَّ فإنَّ الطاقة المُ

ا. تلويث البيئة بأطنان من انبعاثات الكربون سنويًّ

نشاط
تمهيدي

145

تسـهم فـي التغيـر المُناخي. 

عنـد ⹇	 الإلكترونيـة:  النُّفايـات 
الأجهـزة  مـن  التخلـص 
الإلكترونيـة القديمـة أو التالفـة، 
نُفايـات  تصبـح  أن  يمكـن 
إلكترونية. هـذه النُّفايات تحتوي 
على مواد سـامة، مثـل الرصاص 
تلـوث  أن  ويمكـن  والزئبـق، 
التربـة والميـاه إذا لـم تُعالج على 

صحيـح. نحـوٍ 

الطبيعيـة: ⹇	 المـوارد  اسـتهلاك 
الأجهـزة  تصنيـع  يتطلـب 
كميـات  اسـتخدام  الإلكترونيـة 
كبيرة مـن المـوارد الطبيعية، مثل 
المعـادن النـادرة، التي تُسـتخرجُ 
تكـون  أن  يمكـن  عمليـات  فـي 

بالبيئـة. ضـارة 

التلـوث عـن طريـق الانبعاثـات: ⹇	
التصنيـع،  يـؤدي  أن  يمكـن 
والنقـل، والتخلص مـن الأجهزة 

والمـاء.  الهـواء  فـي  ضـارة  كيميائيـة  مـواد  انبعـاث  إلـى  الإلكترونيـة 

استخدام الأشكال والصور

ف الإشـارات الظاهـرة التي يمكـن أن تصادفهم فـي حياتهم اليومية، وأناقشـهم في ⹇	 ـل الصورة، وتعرُّ ـه الطلبـة إلى تأمُّ أُوجِّ
مفهومهـا؛ للتوصل إلى أنها تشـير إلـى مفهوم التكنولوجيـا الخضراء.

ستتنوع الإجابات، ويمكن التركيز على كون الصورة تتضمن بعضًًا من الرموز والإشارات الخضراء التي تصادفهم في حياتهم اليومية. 
هذه الرموز تمثل جوانب مختلفة من "التكنولوجيا الخضراء"، وهي قِْْتِنّيّات تهدف إلى تحسين الاستدامة البيئية. ويمكن للطلبة عن 
طريق التعرف إلى هذه الرموز أن يدركوا الأهمية المتزايدة للتكنولوجيا الخضراء في حياتنا اليومية. على سبيل المثال، يشير رمز إعادة 
التدوير إلى أهمية إعادة استخدام الموارد لتقليل النُّفُايات، ويشير رمز الطاقة النظيفة مثل طواحين الهواء إلى استخدام مصادر الطاقة 

المتجددة لتقليل التأثير البيئي
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 تعريف الحوسبة الخضراء

ف الحوسبة الخضراء بأنَّها الاستخدام البيئي المسؤول لأجهزة الحاسوب والموارد التكنولوجية   تُعرَّ
ا  دُّ من التأثير السلبي لتكنولوجيا المعلومات والاتصالات في البيئة. وتحقيقً ذات الصلة، الذي يَحُ
م أفضل الطرائق والوسائل في تصميم أجهزة الحاسوب والخوادم، وتصنيعها،  لهذا الهدف؛ تُستخدَ

ة بالبيئة. قلِّل من آثارها الضارَّ وإعادة تدويرها؛ ما يُ
ا اســـم التكنولوجيا الخضراء (Green IT)، أو التكنولوجيا   يُطلَق على الحوســـبة الخضراء أيضً

  .(Sustainable IT) المستدامة

 أهمية الحوسبة الخضراء

فْضي  دُّ من انتشار النفايات الإلكترونية؛ ما يُ م الحوسبة الخضراء في تقليل استهلاك الطاقة، وتَحُ  تُسهِ
إلى خفض التكاليف التشغيلية، وتعزيز مبدأ الاستدامة البيئية. ولهذا تعمل الحوسبة الخضراء على 
دة، وتدوير النفايات الإلكترونية. وهي تهدف  تجدِّ تحسين كفاءة الطاقة، واستخدام مصادر الطاقة المُ
م في  ب الانبعاثات الكربونية الناجمة عن استخدام تكنولوجيا المعلومات؛ ما يُسهِ إلى الحدِّ من نِسَ

حماية البيئة، وإنتاج تكنولوجيا نظيفة ومستدامة وصديقة للبيئة. 

م عمل الحوسبة الخضراء في ما يأتي: كُ يُمكِن إجمال العوامل الرئيسة التي تَحْ

12345

678910

تصمیم مراکز

البیانات

الحوسبة

السحابیة

افتراضیة

الخوادم

ترشید

الموارد

کفاءة

الطاقة

دعم مصادر

دة الطاقة المُتجدِّ
کفاءة

البرمجیات

العمل عن بُعْد،
والتعاون

الافتراضي

المشتریات
المستدامة
لتکنولوجیا
المعلومات

إدارة النفایات

الإلکترونیة

كفاءة الطاقة (Energy Efficiency): يتمثَّل ذلك فـــي تصنيع أنظمةٍ لتكنولوجيا المعلومات . 1
 ،(Energy Star) وفِّرةٍ للطاقة الكهربائية، مثل: الأجهزة الحاصلة على تصنيف نجمة الطاقة مُ

دة، والبرمجيات التي تستهلك قليلاً من الطاقة. تجدِّ ومصادر الطاقة المُ
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ثانيًًا: عملية التعليم 
والتعلُُّم:

 بناء المفهوم:

أناقش الطلبة في مفهوم الحوسبة ⹇	
الخضراء، وكيفية الحدّ من 

تأثيرها السلبي في تكنولوجيا 
المعلومات.

أتيح المجال للطلبة للتعبير، ⹇	
وأناقشهم في إجاباتهم، وأوجه 

النقاش لتعريف الحوسبة 
الخضراء، والتركيز على 

الاستخدام المسؤول لتكنولوجيا 
المعلومات.

التأمُُّل والتحليل والاستنتاج

ع الطلبـة إلـى مجموعـات عمـل غير متجانسـة، وأُكلِّف كل مجموعة المناقشـةَ في مـا بينهم، ومحاولـة تلخيص أهمية ⹇	 أوزِّ
الحوسـبة الخضـراء، وتوقُّع أهدافها. 

أُكلِّف كل مجموعة انتدابَ شخص لعرض نتاج نقاشهم. ⹇	

أناقـش الطلبـة فـي مـا توصلـوا له، وأُجمـل النقاش مـع التركيـز على أهـم النقـاط ذات الصلة بأهميـة الحوسـبة الخضراء ⹇	
والهـدف منها. 

تسـهم الحوسـبة الخضـراء في تقليل اسـتهلاك الطاقـة، وتحّدّ من انتشـار النُّفُايات الإلكترونيـة، وخفض التكاليف التشـغيلية، 
وتعزيـز مبدأ الاسـتدامة البيئية.

أهـداف الحوسـبة الخضـراء: تحسـين كفـاءة الطاقـة، واسـتخدام مصـادر الطاقـة المتجـددة، وتدويـر النُّفُايـات الإلكترونية، 
والحـّدّ مـن نسـب الانبعاثات الإلكترونية؛ مما يسـهم فـي حماية البيئـة، وإنتـاج تكنولوجيا نظيفة ومسـتدامة وصديقـة للبيئة.
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 مناقشة: 

دراسـةَ ⹇	 مجموعـة  كل  ـف  أُكلِّ
الرئيسـة  العوامـل  مـن  عامليـن 
الحوسـبة  عمـل  تحكـم  التـي 
الخضـراء، ومن ثم إتاحـة المجال 
هـذه  لعـرض  مجموعـة  لـكل 
منهـا.  المقصـود  وبيـان  العوامـل، 

وهنـا ⹇	 الطلبـة.  إجابـات  ع  سـتتنوَّ
يمكـن التركيـز علـى مـا ورد فـي 

فقـط.  147 صفحـة 

أخطاء شائعة

الحاسـوب  أن  الطلبـة  معظـم  يعتقـد 
نفايـات  توجـد  ولا  بالبيئـة،  يضـّرّ  لا 
ـح هـذه النقطـة عـن  إلكترونيـة. تُُوَضَّ
والتعـرف  التمهيـدي  النشـاط  طريـق 
إلـى أضرار الحواسـيب والتكنولوجيا 
ـر الطلبة  علـى البيئـة مـن حولنـا.  أذِكِّ
أن الـدرس الثانـي، يتنـاول موضـوع 

بالتفصيـل. الإلكترونيـة  النُّفُايـات 

ملاحظاتي
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ترشـــيد الموارد (Resource Reduction): يتمثَّل ذلك في تقليل اســـتخدام المواد الخطرة . 2
دة، وتعزيز فكرة إعادة التدوير. تجدِّ والموارد غير المُ

افتراضية الخوادم (Virtualization Servers): يتمثَّل ذلك في اســـتعمال خادم مادي واحد . 3
دة واستخدام التجزئة الافتراضية لتشغيل مجموعة متنوعة من  تعدِّ لإدارة أنظمة التشـــغيل المُ
التطبيقات على الخادم نفســـه وتقليل عدد الخوادم في مراكز البيانات، ما يؤدي إلى ترشيد 

استهلاك الطاقة.
الحوسبة الســـحابية (Cloud Computing): يتمثَّل ذلك في استخدام الموارد المشتركة في . 4

ا من الطاقة مقارنةً باستخدام  وفِّر كثيرً مراكز البيانات المركزية على السحابة الإلكترونية؛ ما يُ
الخوادم الفردية ومراكز البيانات الفعلية.

وفِّرة . 5 تصميم مراكز البيانـــات (Data Center Design): يتمثَّل ذلك في تصنيع أنظمة تبريد مُ
دُّ من استهلاكها.  للطاقة، وإعداد ترتيبات أفضل للخوادم، وتوزيع الطاقة على نحوٍ يَحُ

إدارة النفايات الإلكترونيـــة (E-Waste Management): يتمثَّل ذلك في التخلُّص الآمن من . 6
نات الخطرة، مثل  كوِّ النفايات الإلكترونية، وإعادة تدويرها؛ ما يَحول دون تلويث البيئة بالمُ

المعادن الثقيلة.
المشتريات المستدامة لتكنولوجيا المعلومات (Sustainable IT Procurement): يتمثَّل ذلك . 7

وفِّرة الطاقة، والأجهزة التي  في شراء الأنظمة التكنولوجية الصديقة للبيئة، مثل: الأجهزة المُ
نات الخطرة. كوِّ تحوي على القليل من المُ

العمل عن بُعْد، والتعاون الافتراضي (Telecommuting and Virtual Collaboration): يتمثَّل . 8
فْضي إلى تحجيم البصمة الكربونية وخفضها. ل؛ ما يُ ذلك في تقليص عمليات السفر والتنقُّ

م فيها . 9 كفاءة البرمجيات (Software Efficiency): يتمثَّل ذلك في ابتكار حلول برمجية تُستخدَ
الموارد بأكثر الطرائق فاعلية.

دة (Promotion of Renewable Energy Sources): يتمثَّل ذلك . 10 تجـــدِّ دعم مصادر الطاقة المُ
دة، والإفادة منها في تشـــغيل البِنية التحتية لتكنولوجيا  تجدِّ في اســـتخدام موارد الطاقة المُ

المعلومات.

 طرائق تطبيق الحوسبة الخضراء 

مثِّله الأفراد،  ل يُ د أوجه تطبيق الحوســـبة الخضراء، ويُمكِن إجمالها في ثلاثة مستويات؛ الأوَّ تتعدَّ
مثِّله المجتمع، والثالث تُمثِّله المؤسسات والشركات. وفي ما يأتي بيان لذلك:  والثاني يُ
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مناقشة

أوضـح للطلبة أن هناك مسـتويات ⹇	
الخضـراء،  الحوسـبة  لتطبيـق 
ثلاثـة  فـي  إجمالهـا  يمكـن  وأنـه 
مسـتويات: الأفـراد، والمجتمـع، 

والشـركات. والمؤسسـات، 

أُجهـز رابطًـا علـى منصـة بادلت، ⹇	
الطلبة. وأشـاركه مـع 

أطـرح على الطلبة السـؤال الآتي: ⹇	
الفـرد  يسـهم  أن  يمكـن  كيـف 
التكنولوجيـا  بيئـة  تحسـين  فـي 
ه الطلبة لكتابة  المسـتدامة؟  وأوجِّ

المنصـة.  أفكارهـم علـى 

أناقش مـع الطلبة أهـم البنود ذات ⹇	
الصلـة بتطبيق الحوسـبة الخضراء 
على مسـتوى الفـرد التـي كتبوها، 
وألخـص معهم البنود على شـكل 

خريطـة مفاهيمية.. 

طرق تطبيق الحوسبة الخضراء على مستو￯ الأفراد:. 1
باع الخطوات الآتية: يُمكِن للأفراد الإسهام في تحسين بيئة التكنولوجيا المستدامة عالميًّا باتِّ

مة ستخدَ إطفاء الأجهزة غير المُ

ضبط الأجهزة على وضع السكون

ضبط إعدادات الطاقة

التقليل من عمليات الطباعة وإعادة
تعبئة أحبارهـا

تخطيط عمليات الشراء لأجهزة
الحاسوب والأجهزة الإلكترونية

إعادة التدوير

رة للطاقة وفِّ استخدام الأجهزة المُ

ب

أ

ج
د

و

ز

طرق تطبيق
الحوسبة الخضراء
على مستو￯ الأفراد

هـ

مة: يجب فصل أجهزة الحاسوب والأجهزة الإلكترونية أ.  ســـتخدَ إطفاء الأجهزة غير المُ
عن مصدر التيار الكهربائي بعد الانتهاء من استخدامها؛ للحدِّ من استهلاك الطاقة.

ضبط الأجهزة على وضع السكون: يجب برمجة الأجهزة على وضع السكون في حال ب. 
م في ترشيد استهلاك الطاقة. ا طويلة؛ ما يُسهِ دً دَ عدم استخدامها مُ

وفِّر للطاقة في الأجهزة الإلكترونية عند ج.  ضبط إعدادات الطاقة: يجب اختيار الوضع المُ
ضبط إعدادات الطاقة فيها؛ ما يَحول دون استهلاك كثير من الطاقة.

ل شـــراء الأجهزة التي تحمل ملصق نجمة د.  رة للطاقة: يُفضَّ وفِّ اســـتخدام الأجهزة المُ
الطاقة (Energy Star)، وتســـتهلك طاقة أقل، وتُحافِظ - في الوقت نفسه- على الطاقة 

مة بكفاءة عالية. ستخدَ المُ
إعادة التدوير: يجب التخلُّص من الأجهزة الإلكترونية التالفة بصورة آمنة وصحيحة، هـ. 

ث البيئة. دُّ من تلوُّ قلِّل من انتشار النفايات الإلكترونية، ويَحُ تتمثَّل في إعادة التدوير؛ ما يُ
ح بالطباعة على وجهي الورقة، و.  التقليل من عمليات الطباعة وإعادة تعبئة أحبارها: يُنصَ

ا بأنَّ إعادة  ـــد استهلاك الورق والحبر، علمً وتصغير حجم الخط عند الطباعة؛ ما يُرشِّ
تعبئة حبر الطابعة أفضل من شـــراء القطعة الخاصة بذلـــك (Cartridges) في تطبيق 

الحوسبة الخضراء.
لِيًّا قبل ز.  تخطيط عمليات الشراء لأجهزة الحاسوب والأجهزة الإلكترونية: يجب التفكير مَ

ب طبيعة الاستخدام،  د أنَّها تُناسِ شراء أجهزة الحاسوب والأجهزة الإلكترونية، والتأكُّ
وتفي بالغرض المنشود. 
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مناقشة

أوزع الطلبة فـي مجموعات عمل ⹇	
غيـر متجانسـة، وأخصـص لـكل 
تطبيـق  طرائـق  إحـدى  مجموعـة 
الحوسـبة الخضراء على مسـتوى 

. لمجتمع ا

مناقشـة ⹇	 مجموعـة  كل  أُكلِّـف 
الطريقـة المخصصـة لهـم، وكتابة 
منصـة  علـى  ومشـاركتها  أفـكار 
مـع  مناقشـتها  ثـم  ومـن  بادلـت، 

الزمالء. 

مشـاركات ⹇	 علـى  أثنـي 
علـى  وأركـز  المجموعـات، 
تطبيـق  فـي  المتبعـة  الطرائـق 
وألخـص  الخضـراء،  الحوسـبة 

الرئيسـة. الأفـكار 

أجمع بعض المعلومات عن المراكز المحلية لإعادة تدوير الإلكترونيات، ثمَّ أُنظِّم حملة لجمع 
رافق المدرسة، وإرسالها إلى مراكز إعادة التدوير. الأجهزة الإلكترونية القديمة من الطلبة ومَ

نجمة الطاقـــة (Energy Star): برنامج حكومي أطلقته الولايات المتحدة 

إضاءةٌ

الأمريكية عام 1992م بوســـاطة وكالة حماية البيئة (EPA) ووزارة الطاقة 
ة  (DOE)؛ لتعزيز الكفاءة في اســـتخدام الطاقة، والحـــدِّ من آثارها الضارَّ

بالبيئة.
نتَجاتها بعد الوفاء بالمعايير  تضع الشركات الصانعة ملصق نجمة الطاقة (Energy Star) على مُ
نتَجات تســـتهلك طاقة أقل،  والضوابط الصارمة بهذا الخصوص؛ للدلالة على أنَّ هذه المُ

ث. م في حماية البيئة من التلوُّ وتُسهِ
نتَجات الحاصلة على هذا الاعتماد كلاًّ من أجهزة الحاســـوب، والشاشات،   تشـــمل المُ

والأجهزة المنزلية، وأنظمة الإضاءة، وما شابه.

طرائق تطبيق الحوسبة الخضراء على مستو￯ المجتمع:. 2
باع الخطوات الآتية:  يُمكِن تطبيق الحوسبة الخضراء على مستو￯ المجتمع باتِّ

تشجيع السياسات البيئيةالتوعية والتثقيف

نظَّمات البيئية التعاون مع المُ

ب أ

ج

نشاط
فردي
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 نشاط جماعي : 

أطلـب إلـى الطلبـة العمـل فـي ⹇	
علـى  للتعـاون  صغيـرة  مجموعـات 
تصميـم ملصقـات توعويـة، تهـدف 
مـن  جانـب  عـن  الوعـي  نشـر  إلـى 
مثـل  الخضـراء،  الحوسـبة  جوانـب 
النُّفايـات  إدارة  أو  الطاقـة،  توفيـر 

الإلكترونيـة.

تختـار ⹇	 أن  مجموعـة  كل  علـى 
موضوعـات  مـن  محـددًا  موضوعًـا 
الحوسـبة الخضـراء. ويمكـن للطلبة 
حـول  معلومـات  عـن  البحـث 
للتأكـد  اختـاروه؛  الـذي  الموضـوع 
نُ  مـن دقـة المعلومـات التي سـتُضمَّ

الملصـق. فـي 

اسـتخدام ⹇	 إلـى  الطلبـة  أوجّـه 
مثـل  ملصقـات  تصميـم  برامـج 
تصميـم  برامـج  أي  أو   ،Canva

علـى  أُشـجعهم  مناسـبة.  أخـرى 
اختيار الألـوان والتصاميـم التي تعبّر 
البيئيـة. الرسـالة  عـن  فعـالًًا  تعبيـرًا 

أوجّـه الطلبـة للتأكـد من أن يتضمن الملصق رسـالة واضحة ومباشـرة عـن كيفية تبني ممارسـات الحوسـبة الخضراء، مع ⹇	
تقديـم نصائح عمليـة يمكن للآخريـن اتباعها في حياتهـم اليومية.

أطلـب إلـى الطلبة مراجعـة الملصقـات معًا، وتقديـم ملحوظاتهم بعضهـم إلى بعض؛ لتحسـين التصميـم والمحتوى، ثم ⹇	
أراجعُ الملصقـات النهائية؛ لضمـان جودتها.

بعـد الانتهـاء مـن التصميـم، أوجـه الطلبـة إلـى تعليـق الملصقـات فـي أنحـاء المدرسـة، مثـل الممـرات، والمكتبـة، ⹇	
الطلبـة والمجتمـع المدرسـي عـن أهميـة الحوسـبة الخضـراء. والمقصـف؛ بهـدف زيـادة وعـي 

د بذلك نشـــر الوعي بأهمية الحوسبة الخضراء وفوائدها؛ ما  أ.  التوعية والتثقيف: يُقصَ
ة بالبيئة. ز المجتمع على اتِّخاذ خطوات فاعلة للحدِّ من الآثار التكنولوجية الضارَّ يُحفِّ

ز استخدام ب.  تشجيع السياسات البيئية: يتمثَّل ذلك في دعم الأنظمة والتشريعات التي تُعزِّ
زة للشـــركات التي تنتهج  حفِّ التكنولوجيـــا الصديقة للبيئة، مثل القوانين الضريبية المُ

مبادئ الحوسبة الخضراء في أعمالها وأنشطتها.
نظَّمات البيئية: تحرص المؤسســـات والشـــركات والدوائر الحكومية ج.  التعاون مع المُ

بُل تطبيق مبادرات  ل سُ نظَّمات التي تهتمُّ بالبيئة، وتُســـهِّ والخاصة على العمل مع المُ
ز الجهود المشتركة لتحقيق أهداف التنمية البيئية المستدامة. عزِّ الحوسبة الخضراء؛ ما يُ

 تصميم ملصقات إرشادية لأحد تطبيقات الحوسبة الخضراء. 

أنشر - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- الوعي بأهمية الحوسبة الخضراء في المجتمع، وأعمل 
على تصميم ملصقات إرشادية لأحد تطبيقات الحوسبة الخضراء (مثل: توفير الطاقة، وإدارة 
النفايات الإلكترونية) باســـتخدام برنامج (Canva)، أو غيره مـــن برامج التصميم الخاصة 
رافق المدرسة؛ سعيًا لزيادة وعي الطلبة  بإنشاء الملصقات، ثمَّ أُعلِّق الملصقات في مختلف مَ

ومجتمع المدرسة بأهمية الحوسبة الخضراء.

طرائق تطبيق الحوسبة الخضراء على مستو￯ المؤسسات والشركات:. 3
م في تطبيق الحوسبة الخضراء بالتزام جملة من الإجراءات،  يُمكِن للمؤسسات والشركات أنْ تُسهِ

أبرزها: 

تصميم الأجهزة بكفاءة عالية

دة تجدِّ استخدام الطاقة المُ

إدارة النفايات الإلكترونية

افتراضية الخوادم

تحسين كفاءة البرمجيات

تصميم مبانٍ خضراء ومستدامة

ضبط الأجهزة على وضع السكون

ات شراء الأجهزة والمعدّ
د استهلاك الطاقة التي تُرشِّ

ب

أ

ج

ح د

و

ز

هـ

نشاط
جماعي
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تصميم الأجهزة بكفـــاءة عالية: يؤدّي اعتماد مواصفات خاصـــة في تصميم أجهزة أ. 
؛ ما يزيد من  ا طويلةً دً دَ الحاسوب إلى ترشيد استهلاك الطاقة، وضمان عمل الأجهزة مُ

دِ التحديث المستمر، ويُخفِّض استهلاك الموارد بصورة كبيرة. أَمَ
دة إلى ب.  تجدِّ دة: يؤدّي استعمال مراكز البيانات لمصادر الطاقة المُ تجدِّ استخدام الطاقة المُ

ب الانبعاثات الكربونية. قود الأحفوري، وخفض نِسَ تقليل الاعتماد على الوَ
ز إعادة تدوير الأجهزة ج.  ـــنِّ تشريعات تُعزِّ إدارة النفايات الإلكترونية: يتمثَّل ذلك في سَ

دُّ من آثارها الســـلبية في البيئة، إضافةً إلى  الإلكترونية، وإتلافها بصورة صحيحة تَحُ
استخدام المواد الخام المستدامة والقابلة لإعادة التدوير.

دة لجهاز واحد؛ سعيًا د.  تعدِّ د بذلك تخصيص خوادم افتراضية مُ افتراضية الخوادم: يُقصَ
لتقليل استهلاك الطاقة والمساحة.

تحسين كفاءة البرمجيات: يتمثَّل ذلك في تطوير برمجيات تستهلك طاقة أقل، وتعمل هـ. 
ر. تكرِّ بكفاءة أكثر، فضلاً عن إطالة عمر الأجهزة؛ لتقليل الحاجة إلى استبدالها المُ

م التصميم الجيِّد للمؤسسات والمباني في ترشيد و.  تصميم مبانٍ خضراء ومستدامة: يُسهِ
ن  استهلاك الطاقة، ويتمثَّل ذلك في اعتماد أنظمة حديثة للتدفئة والتبريد والتهوية، تتضمَّ

ات ساخنة بحسب الحاجة. ات باردة أو ممرّ استخدام ممرّ
د اســـتهلاك الطاقة: يتمثَّل ذلك في شراء أجهزة ز.  ات التي تُرشِّ شـــراء الأجهزة والمعدّ

وفِّرة للطاقة، مثل أجهزة الحاسوب المحمولة (Laptop) التي تستهلك طاقة  حاسوب مُ
 .(Desktop) ا تستهلكه الأجهزة المكتبية أقل ممّ

أبحثُ في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شـــبكة الإنترنت عن أنواع أجهزة الحاســـوب 
ك  ل اســـتهلاكها للطاقة في الســـاعة الواحدة، ثمَّ أُشارِ عدَّ ن بينها من حيث مُ المختلفة، وأُقارِ

ل إليها. علِّمتي في النتائج التي أتوصَّ علِّمي/ مُ زملائي/ زميلاتي ومُ

قات تطبيق الحوسبة الخضراء  مُعوِّ

يات عديدة تُؤثِّر سلبًا في تطبيقها، وتتمثَّل أبرزها في ما يأتي: ه الحوسبة الخضراء تحدِّ تُواجِ
م بعض الشـــركات عن انتهاج طريق الحوسبة الخضراء بسبب التكلفة . 1 التكلفة العالية: تُحجِ

وفِّرة للطاقة  المادية المرتفعة بالنسبة إليها. فقد يتطلَّب اســـتخدام الأجهزة والتكنولوجيا المُ
ا أمام الشركات والأفراد.  مثِّل عائقً لية ضخمة؛ ما يُ وجود استثمارات أوَّ

أبحث
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مناقشة

السـؤال ⹇	 الطلبـة  علـى  أطـرح 
الآتـي: كيـف يمكن للمؤسسـات 
الحوسـبة  تطبيـق  فـي  تسـهم  أن 

الخضـراء؟

أتيـح المجـال للطلبـة للتعبير عن ⹇	
أفكارهـم ومشـاركتها عبـر منصـة 

بادلت.

الطلبـة، ⹇	 مشـاركات  أعـرض 
ألخـص  ثـم  معهـم،  وأناقشـها 
بتطبيـق  الصلـة  ذات  البنـود  أهـم 
الحوسـبة الخضراء على مسـتوى 
علـى  التركيـز  مـع  المؤسسـات، 
تأكيـد تبعـات الالتـزام بمثـل هذه 
البيئـة  تحسـين  فـي  الخطـوات 
ومـا  الخضـراء،  التكنولوجيـة 
الحوسـبة  أهـداف  مـن  تحققـه 

الخضـراء.

لإعطـاء ⹇	 للطلبـة؛  المجـال  اتيـح   
أمثلـة مـن المجتمـع، تعـدُّ تطبيقًا 

للحوسـبة الخضراء على مسـتوى الشـركات. حملة شـركة زين في تعزيز الحوسـبة الخضراء، ومنصة الحوسـبة السـحابية 
 .)https://www.oracle.com/jo-ar( الأردنيـة  للحكومـة 

 نشاط بحثي 

أناقش الطلبة في أنواع الحواسيب التي يقتنونها ونوعيتها، وأيها تعدُّ صديقة للبيئة. ⹇	

أُكلِّف الطلبة البحث -في واجب فرديّ بيتيّ- عن أنواع أجهزة الحاسوب المختلفة، ومن ثم المقارنة بينها من حيث معدل ⹇	
استهلاكها للطاقة في الساعة الواحدة. 

أتفق مع الطلبة على موعد لعرض نتائج البحث أمام الطلبة، أو مشاركته عبر منصة بادلت.⹇	

		 يمكن توجيه الطلبة لزيارة موقع نجمة الطاقة الذي يقدم بعض المعلومات عن الأجهزة واستهلاكها للطاقة 
.  )https://www.energystar.gov/products/computers(
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التدريب: يتطلَّب تطبيق مبادئ الحوســـبة الخضراء تدريب الموظفين على كيفية استخدام . 2
ق كاهل بعض المؤسسات والشركات. التكنولوجيا الخضراء؛ ما يُرهِ

ر السريع للتكنولوجيا- . 3 التحديث المستمر: يتعيَّن على المؤسسات والشركات - في ظلِّ التطوُّ
متابعة آخر التحديثات والتقنيات الجديدة في مجال الأجهزة الإلكترونية وأجهزة الحاسوب؛ 
لضمان ديمومة ترشيد الاستهلاك في الطاقة. وهذا يُحتِّم عليها الاستغناء عن الأجهزة القديمة 

ا لها.  ا رئيسً يً مثِّل تحدِّ التي لديها، وشراء أجهزة جديدة؛ ما يُ
لائِمة لتطبيق مبادئ الحوسبة الخضراء؛ ما . 4 البِنية التحتية: قد تكون البِنية التحتية القائمة غير مُ

يُحتِّم على المؤسسات والشركات إدخال كثير من التعديلات والتحديثات الإضافية. 
دُّ من . 5 يات التي تَحُ دُّ الجهل بأهمية الحوســـبة الخضراء أحد أبرز التحدِّ عَ ثقافة الوعي البيئي: يُ

فل كثير من المؤسسات والشركات بالمشكلات  تطبيق مبادئ الحوســـبة الخضراء؛ إذ لا تَحْ
البيئية (مثل التغيُّر المناخي) عند تصنيع الأجهزة التكنولوجية أو شرائها. 

 تطبيق الحوسبة الخضراء في ا�ردن

ا من الجهود الدؤوبة لتطبيق مبادئ الحوســـبة الخضراء في مختلف المؤسسات  يبذل الأردن كثيرً
والوزارات الحكومية، مثل: وزارة الاقتصاد الرقمي والريادة، ووزارة البيئة، ووزارة الطاقة والثروة 
المعدنية. كذلك تبنَّت العديد من الشركات في القطاع الخاص فكرة الحوسبة الخضراء، وأخذت 
طى نحوها؛ سعيًا لتحســـين كفاءة مواردها، وتقليل انبعاثات غاز الكربون، وتوفير الطاقة.  ذُّ الخُ تَغُ

وقد تمثَّل ذلك في اتِّخاذ العديد من الإجراءات والمبادرات التي تدعم الاستدامة البيئية، مثل:
ف الناس بأهمية الحوسبة الخضراء . 1 مبادرات التوعية: يتمثَّل ذلك في تنظيم حملات توعية تُعرِّ

وفوائدها.
ز استخدام . 2 التشـــريعات والسياسات: يتمثَّل ذلك في وضع القوانين والتشـــريعات التي تُعزِّ

ز المؤسســـات والشـــركات على تطبيق مبادئ الحوسبة  التكنولوجيا الصديقة للبيئة، وتُحفِّ
مه لها من حوافز وتسهيلات. الخضراء، بما تُقدِّ

د . 3 دة: يتمثَّل ذلك في تنفيذ مشروعات الطاقة الشمسية التي تُزوِّ تجدِّ الاســـتثمار في الطاقة المُ
مراكز البيانات بحاجتها من الطاقة، وتُخفِّف العِبء والضغط على الشبكة التقليدية للطاقة. 

التعاون مع الشركات: يتمثَّل ذلك في تحفيز الشركات على تبنّي مبادئ الحوسبة الخضراء، . 4
دُّ من  م في تعزيز الاستدامة البيئية، ويَحُ عن طريق تقديم الحوافز المالية والتقنية لها؛ ما يُســـهِ

بِعات البصمة الكربونية. تَ
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المعيقـات ⹇	 فـي  الطلبـة  أناقـش 
تطبيـق  تواجـه  التـي  والتحديـات 
وآثارهـا  الخضـراء،  الحوسـبة 

 . لسـلبية ا

ـم اللوح إلى عمودين، وأضع ⹇	 أقسِّ
عنوانًـا للعمـود الأول )المعيقات 
والتحديـات(، وعنـوانَ )الحلول( 
إلـى  وأطلـب  الثانـي،  للعمـود 
علـى  أفكارهـم  كتابـة  الطلبـة 
قصاصـات ورقيـة، وإلصاقهـا في 
المـكان الصحيـح علـى اللـوح. 

آرائهـم ⹇	 فـي  الطلبـة  أناقـش 
 . تهـم حا ا قتر ا و

تطبيـق ⹇	 فـي  الطلبـة  أناقـش 
الخضـراء فـي الأردن،  الحوسـبة 
مـن  المتبعـة  والإجـراءات 
الدولـة لتدعيـم تطبيـق الحوسـبة 
تحديـات  ومواجهـة  الخضـراء، 

عليهـا. والتغلـب  التطبيـق، 

ملاحظاتي
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 ،(Green Coding) ى الترميز الأخضر أو البرمجة الخضراء ظهر في الآونة الأخيرة مصطلح يُسمّ

إضاءةٌ

ا باســـم  ف أيضً د به اعتماد التعليمات البرمجية (تُعرَ ويُقصَ
م في المحافظة على البيئة، ولا تُلِحق  البرامج) التي تُســـهِ
ا بهـــا. ويتمثَّل ذلك في اعتماد تعليمات برمجية  ا كبيرً ضررً
فاعلة تســـتهلك طاقة أقل، وتحسين اســـتخدام البيانات، 

وتقليل النفايات الإلكترونية.

ك: أبحث وأُشارِ

رين اســـتخدامها في تنفيذ الأُســـس التي يقوم عليها الترميز  طوِّ توجد تقنيات عديدة يُمكِن للمُ
الأخضر. أبحث في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شـــبكة الإنترنت عن تلك التقنيات، وعن 
ة بالبيئة،  ز هذا الجانب، ويُمكِن تنفيذها للحدِّ من الآثار التكنولوجية الضارَّ بعض الأمثلة التي تُعزِّ

ل إليها. علِّمتي في النتائج التي أتوصَّ علِّمي/ مُ ك زملائي/ زميلاتي ومُ ثمَّ أُشارِ

نشاط
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 إضاءة:  

مربـع ⹇	 إلـى  الطلبـة  انتبـاه  ألفـت 
الإضـاءة، وأناقشـهم فـي البرمجة 
ودورهـا  ومفهومهـا،  الخضـراء، 
البيئـة  علـى  المحافظـة  فـي 
أقـل،  طاقـة  )اسـتهلاكها  مثـل 
البيانـات،  اسـتخدام  وتحسـين 
الإلكترونيـة(. النُّفايـات  وتقليـل 
مـع  أعـدوه  الـذي  المسـتند 
البريـد  عبـر  المجموعـات  بقيـة 

. نـي و لكتر لإ ا

 بحث ومشاركة 

 نشاط فردي بيتي

أطلـب إلـى الطلبـة البحـث عبـر ⹇	
الإنترنت عن تقِْنيّات وممارسـات 
الترميـز الأخضـر التـي يمكـن أن 

يتبعهـا المطـورون للبرمجيـات. 

أطلـب إلـى الطلبـة تقديـم أمثلـة ⹇	
محـددة علـى ممارسـات الترميـز 

الأخضـر التـي يمكـن تنفيذهـا. 
أتأكد من أن الطلبة يدونون المصادر التي استخدموها في بحثهم.⹇	

بعـد جمـع المعلومـات، أطلب إلـى كل الطلبـة إعداد تقريـر مختصر )1-2 صفحـة(، يلخـص النتائج التي توصلـوا إليها، ⹇	
مع تضميـن أمثلة وتقِْنيّـات مذكورة.

يجب أن يتضمن التقرير أيضًا أهمية ممارسات الترميز الأخضر، وتأثيرها الإيجابي في البيئة.⹇	

أتفق مع الطلبة على موعد لتقديم التقرير، ومشاركة النتائج مع زملائهم في الصف عبر منصة بادلت. ⹇	
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ـمُُ مبـادئ الترميـز  سـتتنوع الإجابـات والمشـاركات، ومـن بينهـا: عـادةًً مـا تُُصَمَّ
الأخضـر لتكمـلََ معاييـر الاسـتدامة فـي تكنولوجيـا المعلومـات والممارسـات 
المسـتخدمة فـي جميـع أنحـاء المؤسسـة. ويتطلـب الترميـز الأخضـر تغييـرات 

هيكليـة وثقافيـة علـى حد سـواء.:

تحسـين اسـتخدام الطاقـة فـي جوهرهـا: يمكـن برمجـة التطبيقـات القائمـة ⹇	
علـى المعالجـات متعـددة النـواة لزيـادة كفـاءة اسـتخدام الطاقة. على سـبيل 
المثـال، يمكـن للكود البرمجـي أن يوجّـه المعالجات إلى الإيقاف والتشـغيل 
مـرة أخـرى خالل ميكروثانيـة بـدلًًا مـن اسـتخدام إعـدادات توفيـر الطاقـة 

الافتراضيـة التـي قـد لا تكـون فعالـة بالقدر نفسـه.

الكفـاءة فـي تكنولوجيـا المعلومـات: يُشـار إليهـا أحيانًـا باسـم تكنولوجيـا ⹇	
المعلومـات الخضـراء أو الحوسـبة الخضـراء، تهـدف هـذه المنهجيـة إلـى 
تحسـين المـوارد، وتوحيد أعبـاء العمل لتقليل اسـتخدام الطاقـة. وعن طريق 
تحسـين بنيـة تكنولوجيـا المعلومـات باسـتخدام أدوات حديثة مثـل الأجهزة 
الافتراضيـة )VMs( والحاويـات، يمكـن للمنظمـات تقليـل عـدد الخـوادم 
الفعليـة المطلوبـة للعمليـات؛ ممـا يقلـل مـن اسـتهلاك الطاقـة وكثافـة الكربون.

الخدمـات المصغـرة: تعـدّ الخدمـات المصغـرة نهجًا شـائعًا لبنـاء التطبيقات ⹇	
التـي تقسـم البرامـج المعقـدة إلـى عناصر أصغـر تُسـمى خدمات، تُسـتدعى 
هـذه الخدمـات الصغيـرة فقط عنـد الحاجـة، بدلًًا مـن تشـغيل برنامج ضخم 

تشـغيلًًا كاماًل. النتيجـة هـي أن التطبيقـات تعمل بكفـاءة أكبر.

DevOps القائـم علـى السـحابة:  تقلل التطبيقـات التي تعمل علـى بنية تحتية ⹇	

سـحابية موزعـة من كميةِ البيانـات المنقولة عبر الشـبكة، وتقلل من اسـتهلاك 
الطاقة الإجمالي للشـبكة.

تمكيـن الإدارة والموظفيـن: يكـون التغيير فعـالًًا فقط عندما يكـون الموظفون ⹇	
برنامـج  دعـم  فـي  ذلـك  يسـاعد  ذلـك.  علـى  ومتفقيـن  متعاونيـن  والإدارة 

الاسـتدامة، ويجعـل النـاس يشـعرون بأنهـم جـزءٌ مـن الحل.

ملاحظاتي
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ثالثًًا: الإثراء والتأمُُّل والتقويم 

معلومات إثرائية:

أعـرضُ بعـض البطاقات التي تلصـق على الأجهزة ⹇	
الإلكترونيـة، وأعرف هـل تتوافق مـع التكنولوجيا 

الخضراء أم لا؟

أطـرح التسـاؤل: مـا هـي المواصفات التـي يجب ⹇	
أن تتوافـر فـي الأجهـزة الإلكترونيـة؛ لتتوافـق مـع 

التكنولوجيـا الخضـراء؟

A+++

A++ A++

A+

A
B
C

ملاحظاتي
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أستمع إلى تفسير الطلبة للملصق، وأناقشهم في مواصفات الأجهزة التي يجب أن يختاروها صديقة للبيئة.⹇	

رمـز)A(: يشـير هـذا الرمـز إلى أن الجهـاز من أفضل الأجهـزة الموفّرة في اسـتهلاك الكهربـاء؛ فإذا كان الجهاز غسـالة • 
ملابـس مثاًل، فهذا يعنـي أنها تسـتهلك 14 كيلو وات/ سـاعة.

رمـز :)B( يشـير هـذا الرمـز إلـى أن الجهـاز فـي المرتبة الثانيـة من حيـث اسـتهلاكه للكهرباء؛ فـإذا كان الجهـاز ثلاجة • 
مثاًل فهـذا يعني أنهـا تسـتهلك 68 كيلو وات/ سـاعة.

 رمـز :)C( يشـير هـذا الرمـز إلـى أن الجهـاز يسـتهلك كميـة كبيـرة؛ فـإذا كان الجهاز غسـالة، فإنهـا تسـتهلك 18 كيلو • 
وات/ سـاعة.

رمـز )E(: يشـير هـذا الرمز إلـى أن الجهاز يسـتهلك كمية كبيـرة من الكهرباء؛ فـإذا كان الجهـاز ثلاجة، فهـذا يعني أنها • 
تسـتهلك 128 كيلو وات/ ساعة.
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 المواطنة الرقمية

لمناقشـة ⹇	 حواريـة  جلسـة  تنظيـم 
المسـؤولية الاجتماعيـة التـي تقـع على 
الحوسـبة  تطبيـق  فـي  الطلبـة  عاتـق 
الخضـراء، ودورهم المسـؤول في نشـر 

فـي:  ذلـك  ويتمثـل  التوعيـة 

التـي •  الفرديـة  السـلوكات  مناقشـة 
يجـب علـى الطالـب اتباعهـا لتحقيق 

الخضـراء. الحوسـبة 

مناقشـة دور الطلبـة فـي نشـر التوعية • 
وتصميـم الملصقـات فـي المدرسـة.

أُنظِّـم جلسـة نقـاش قصيـرة مـع الطلبة؛ ⹇	
للتعبير عـن تجربتهم بعد تطبيق النشـاط 
والتغذيـة الراجعـة التـي حصلـوا عليهـا 
مـن ردود أفعـال الطلبـة عنـد تنفيذهـم 

التوعية.  حملـة 

المواطنةُ الرقميةُ

أُراعي ما يأتي بعد دراسة موضوع (الحوسبة الخضراء): 
الاستخدام المسؤول للتكنولوجيا: 	

ل أوضاع توفير الطاقة فيها  	 ئ الأجهزة الإلكترونية في حال عدم اســـتخدامها، وأُفعِّ أُطفِ
ث أنظمة التشغيل والبرامج بانتظام واستمرار؛  (مثل ضبطها على وضع السكون)، وأُحدِّ

لتحسين كفاءة هذه الأجهزة، وتقليل استهلاك الطاقة.
أُعيد تدوير الأجهزة الإلكترونية القديمة بصورة صحيحة. 	
وفِّرة للطاقة، وأشـــتري منها فقط ما يفي بحاجاتي؛ لتقليل استهلاك  	 أختار الأجهزة المُ

الطاقة، والحدِّ من الفضلات الإلكترونية.

التعليم والتوعية: 	
ك الأصدقاء والعائلة في ما أعرفه من معلومات عن الحوسبة الخضراء. 	 أُشارِ
ف نفسي والآخرين بخصوص التأثير الســـلبي للتكنولوجيا في البيئة، وكيف يُمكِن  	 أُثقِّ

التقليل من هذا التأثير.

الاستخدام الذكي للتكنولوجيا: 	
د وقتًا لاستخدام الأجهزة الإلكترونية؛ سعيًا لتقليل استهلاك الطاقة. 	 أُحدِّ
أعتمد الحوسبة السحابية؛ لتقليل الحاجة إلى الأجهزة الفردية القوية. 	
ز الوعي بأهمية الحوسبة الخضراء والاستدامة  	 ك في المبادرات والحملات التي تُعزِّ أُشارِ

البيئية.
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التعليم والتوعية:

إتاحة المجال للطلبة للتعبير عن تجربتهم، ومشاركة معلوماتهم عن الحوسبة الخضراء.⹇	

إتاحـة المجـال للطلبـة لنقـاش التأثيـر السـلبي للتكنولوجيا فـي البيئة، وكيـف يمكن تقليـل التأثير، والسـماح لهـم بتبادل ⹇	
الأفكار 

الاستخدام الذكي للتكنولوجيا:

يمكن تحقيق هذا المجال عن طريق تكليف الطلبة تنفيذَ مهمة دفتر اليوميات الوارد في الصفحة 157.⹇	
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مراعاة الفروق الفردية:

نشاط علاجي:

ـن مجموعة من أجهزة الحاسـوب والأجهزة  ـه الطلبـة إلى إعـداد قائمة تتضَمَّ  أُُوِجِّ
التكنولوجيـة الحديثة فـي المنزل، وتحديد كيفية الإسـهام في توعية أفراد الأسـرة 
فـي تطبيق الحوسـبة الخضـراء عن طريق كتابـة مجموعة من التعليمـات وعرضها 

. على الزملاء فـي الصّفّ

التعليمات الخاصة بمُُنتََج التعلّّم:

ـر الطلبـة بسـياق التعلّـم، ودورهـم بوصفهـم رياديين يقودون مشـروعات ⹇	 أذكِّ
المرتبطـة  القضايـا  مناقشـة  طريـق  عـن  البيئـي  الوعـي  تعزيـز  إلـى  تهـدف 

قميّـة.  الرَّ والنُّفايـات  الخضـراء  بالحوسـبة 

ـر الطلبـة أنـه حـان وقـت البـدء بالمرحلة الأولـى مـن المشـروع الريادي ⹇	 أذكِّ
الـذي يُفتـرض اكتمـال مراحلـه مـع نهايـة هـذه الوحدة، وهـو تحديـد الفكرة 
قمـيّ الذي يتنـاول القضايا البيئيـة والاجتماعية  الرئيسـة للمشـروع الريادي الرَّ
المتعلقـة بالحوسـبة، ومـن ثـم وضـع خُطّـة، وتحديـد الأهـداف والأدوات 

للتنفيذ. اللازمـة 

أوزع الطلبـة فـي مجموعات عمـل غير متجانسـة، وأوجههم لقـراءة تعليمات ⹇	
المهمـة المنوطـة بهم، وأقـدم لهم النصح والإرشـاد عنـد الحاجة.   

أوضح للطلبة معايير التقييم الآتية للمهمة المنشودة: ⹇	

ملاحظاتي
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تحديـد الفكـرة الرئيسـة للمشـروع: يجـب أنْ تكـون الفكـرة أصيلـة ترتبط • 
بتطبيـق الحوسـبة الخضـراء، وتتعلق بقضيـة بيئية واجتماعيـة، ترتبط بعلاقة 

مباشـرة بالحوسـبة الخضراء.

إعـداد خُطّـة مفصلـة للمشـروع: يجـب تحديـد الأهـداف المـراد تحقيقها • 
خالل مراحل تنفيـذ المشـروع، وتحديـد الأدوات اللازمة للتنفيـذ وتوزيع 

الأدوار. 

ـل لتنظيـم خطـوات المشـروع: يجـب ترتيـب •  وضـع جـدول زمنـي مفصَّ
الأهـداف بحسـب الأولويـة، وتحديـد جدول زمنـي مفصّل لها خالل فترة 

 . لتنفيذ ا

كتابـة خُطّـة المشـروع باسـتخدام برنامـج )Google Docs(: يجـب كتابـة • 
خُطّـة المشـروع بلغـة واضحـة، ونصـوص واضحـة، وبتمييـز العناوين. 

تعلِّقة بالحوسبة،  المشروع: تنفيذ مشروع ريادي رقمي يتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ
باستخدام إحد￯ تطبيقات الحاسوب/ المهمة (1). 

ضمن إطار التحضيرات لإطلاق مشـــروع ريادي رقمي يتناول القضايا البيئية والاجتماعية 
تعلِّقة بالحوسبة، سأتعاون مع أفراد مجموعتي على تنفيذ المرحلة الأولى من المشروع. المُ

المرحلة الأولى: التصميم والتخطيط.
ز على أحد الموضوعات التي  تحديد فكرة المشـــروع: أختار فكرة مشروع ريادي رقمي، تُركِّ
تتناولها الوحدة، مثل: الحوســـبة الخضراء، والنفايات الإلكترونيـــة، والبرمجة الخضراء، 
واستخدام تطبيقات الحاســـوب في مجال الصحة، والتعليم، والاقتصاد، والحياة. بعد ذلك 

أجتمع مع أعضاء الفريق لمناقشة الفكرة، وتحديد الهدف الرئيس للمشروع.
طَّة المشـــروع تطبيقـــات (Office)، مثل: م في كتابة خُ طَّة المشـــروع: أســـتخدِ وضع خُ

طَّة ما يأتي: ن الخُ (Microsoft Word)، و(Google Docs)؛ على أنْ تتضمَّ
الأهداف؛ أيْ ما نريد تحقيقه من المشروع. 	
الأدوات اللازمة؛ أيِ الأجهزة والبرامج التي سنستخدمها في تنفيذ المشروع. 	
الجدول الزمني؛ أيْ تخصيص الوقت اللازم لتنفيذ كل مرحلة من مراحل المشروع. 	
توزيع الأدوار؛ أيْ تحديد المهام لكل عضو في الفريق. 	

ق من توثيق جميع مراحل المشـــروع، وأحتفظ بالملفات اللازمة لاستكمال المراحل  أتحقَّ
اللاحقة. 

مشروع

155

ملاحظاتي
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استراتيجية التقويم: التقويم المعتمد على الأداء.                                   أداة التقويم: سُُلََّم التقدير.

ملاحظاتنوعًًا مالانعممُُؤشِِّر الأداءالمعيار

تحديد الفكرة الرئيسة 
للمشروع

مباشرًا ⹇	 ارتباطًا  وترتبط  أصيلة،  الفكرة 
بقضية  وتتعلق  الخضراء،  الحوسبة  بتطبيق 

بيئية أو اجتماعية مهمة.
إعداد خُُّطّة مفصلة 

للمشروع
واضحة، ⹇	 أهداف  على  الخُطّة  تحتوي 

الأدوار  وتوزع  اللازمة،  الأدوات  وتحدد 
توزيعًا منظمًا. 

وضع جدول زمني 
مفصل

الأهداف ⹇	 ويحدد  منظم،  الزمني  الجدول 
جدول  على  ويحتوي  الأولوية،  بحسب 

واضح لفترة التنفيذ.
كتابة خُُّطّة المشروع 
 Google باستخدام

Docs

الخُطّـة مكتوبـة بوضـوح، مع تنظيـم جيد ⹇	
للنصـوص، والعناويـن واضحـة، والأقسـام 

مميزة.

مقياس الأداء: 
ر على نحوٍ ممتاز.⹇	 نعم: استيفاء الطالب/ الطالبة جميع مُتطلَّبات المُؤشِّ

ر.⹇	 لا: عدم استيفاء الطالب/ الطالبة مُتطلَّبات المُؤشِّ

ر؛ لكنَّه يحتاج إلى تحسين في جوانب أُخرى.⹇	 نوعًا ما: استيفاء الطالب/ الطالبة بعض مُتطلَّبات المُؤشِّ

ملاحظاتي

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������



156

إجابات أسئلة أُُيِِّقم تعلّّمي 

الـدرس  هـذا  فـي  أوظـف  المعرفـة: 
مـا تعّلّمتـه مـن معـارف للإجابـة عن 

الآتيـة: الأسـئلة 
السؤال الأول: 

الحوسـبة الخضـراء هـي الاسـتخدام 
البيئـي المسـؤول لأجهزة الحاسـوب 
والمـوارد التكنولوجيـة ذات الصلـة، 
السـلبي  التأثيـر  مـن  يحـد  والـذي 
لتكنولوجيـا المعلومات والاتصالات 
عـن  أهميتهـا  وتظهـر  البيئـة.  فـي 
طريـق إسـهامها فـي تقليل اسـتهلاك 
الطاقـة، والحـّدّ مـن انتشـار النُّفُايات 
التكاليـف  وخفـض  الإلكترونيـة، 
الاسـتدامة  مبـدأ  وتعزيـز  التشـغيلية، 
كفـاءة  مـن  يحسـن  ممـا  البيئيـة؛ 
اسـتخدام  نحـو  ويوجـه  الطاقـة، 
الطاقـة المتجـددة، وتدويـر النُّفُايـات 
إلـى  تهـدف  إنهـا  ثـم  الإلكترونيـة، 
الحـد من نسـبة الانبعاثـات الكربونية 
تكنولوجيـا  اسـتخدام  عـن  الناجمـة 

المعلومـات؛

مُ تعل�مي أُقيِّ

تُه من معارف في الإجابة عن الأسئلة الآتية:   المعرفة: أُوظِّف في هذا الدرس ما تعلَّمْ

ح المقصود بالحوسبة الخضراء، وأُبيِّن أهميتها.  ل: أُوضِّ السؤال الأوَّ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

السؤال الثاني: ما الإجراءات التي أستطيع تنفيذها وحدي لتطبيق مبدأ الحوسبة الخضراء؟

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

السؤال الثالث: ما الأمور التي يجب على المجتمع مراعاتها في تبنّي مبادئ الحوسبة الخضرا ء؟ 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

السؤال الرابع: أُعلِّل ما يأتي:
دُّ استخدام جهاز الحاســـوب المحمول (Laptop) أفضل من استخدام جهاز الحاسوب . 1 عَ يُ

المحمول (Desktop) في تطبيق مبدأ الحوسبة الخضراء.

___________________________________________________________________________

ات ساخنة في المؤسســـات والمباني على تطبيق مبدأ . 2 ات باردة أو ممرّ يســـاعد تصميم ممرّ
الحوسبة الخضراء.

___________________________________________________________________________
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السؤال الثالث: 

التوعية والتثقيف ونشر الوعي بأهمية الحوسبة الخضراء وفوائدها.⹇	

تشجيع السياسات البيئية التي تتمثل في دعم الأنظمة والتشريعات التي تعزز استخدام التكنولوجيا الصديقة للبيئة.⹇	

التعاون مع المنظمات البيئية التي تهتم بالبيئة، وتسهل سبل تطبيق الحوسبة الخضراء.⹇	

إطفاء الأجهزة غير المستخدمة. ⹇	
ضبط الأجهزة على وضع السكون.⹇	
ضبط إعدادات الطاقة. ⹇	

استخدام الأجهزة الموفرة للطاقة. ⹇	
إعادة التدوير للأجهزة⹇	

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش

انظر الهامش
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السؤال الرابع: أعلل ما يأتي: 

	1 أجهـزة الحاسـوب المحمولة مصممـة لتكون أكثـر كفاءة في اسـتخدام الطاقة .
مقارنـة بالحواسـيب المكتبيـة، فهـي تسـتهلك طاقـة أقـل بسـبب مكوناتهـا 
المصغـرة والمصممـة للعمل بكفاءة عاليـة لفترات طويلة علـى طاقة البطارية. 
ثـم إنَّ الحواسـيب المحمولـة، تعتمد علـى تقِْنيّـات تبريد متقدمـة وفعالة؛ مما 
يقلـل مـن الحاجة إلـى أنظمـة التبريـد الكبيرة التـي تسـتهلك طاقة كبيـرة كما 
هـو الحـال فـي الحواسـيب المكتبيـة. وأجهـزة الحاسـوب المحمولـة عـادة 
مـا تحتـوي علـى عـدد أقل مـن المكونـات الكبيـرة والمسـتهلكة للطاقـة عند 
تصنيعهـا مقارنـة بالحواسـيب المكتبيـة؛ ممـا يقلـل مـن الحاجـة إلـى مـوارد 
إضافيـة فـي التصنيـع، ويقلل من الأثـر البيئي أيضًـا. والبطاريات المسـتخدمة 
فـي أجهـزة الحاسـوب المحمولـة مُصممة لتكـون فعالـة وذات عمـر طويل؛ 
ممـا يقلـل مـن الحاجـة إلـى اسـتبدالها علـى نحـو متكـرر، ومـن ثـمَّ تقليـل 

الإلكترونية. النُّفايـات 

	2 للتمكـن مـن التعليـل، نوضـح في البدايـة المقصـود بكل مـن )الممـر البارد، .
السـاخن(. والممر 

هَُُجَّ الهواء  مَُُمَّ الممـرات الباردة؛ بحيـث يُُو مََمـّرّ الهـواء البـارد :)Cold Aisle( تُُص
البـارد مـن أجهزة التبريد مباشـرة إلـى مداخل خوادم الحاسـوب. 

ـهُُ  ـمُُ الممـرات السـاخنة؛ بحيـث يُُوَجَّ ممـرُُّ الهـواء السـاخن )Hot Aisle(: تُُصَمَّ
الهـواء السـاخن الخـارج من الخـوادم بعيـدًًا عن مداخـل الهـواء البارد؛ مـا يقلل 
مـن اخـتلاط الهـواء السـاخن والبـارد، ويزيـد مـن فعاليـة التبريـد. وعـن طريـق 
الفصـل بيـن الهـواء البـارد والسـاخن، يمكـن تحسـين كفـاءة أنظمـة التبريـد في 
مراكـز البيانـات؛ مما يقلـل من اسـتهلاك الطاقة اللازمـة لتبريد المعـدات. كذلك 
فـإَنَّ تنظيـم تدفـق الهـواء تدفقًًـا صحيحًًا، يسـاعد فـي تقليـل الحاجة إلـى التبريد 
المفـرط؛ ممـا يقلل من اسـتهلاك الطاقـة، ومن ثَمَّ يقلـل من الأثر البيئي. ويسـاعد 
ـال أيضًًـا فـي الحفـاظ علـى درجات حـرارة مناسـبة للمعـدات؛ مما  التبريـد الفّعّ

يزيـد مـن عمرهـا، ويقلل مـن الحاجـة إلـى اسـتبدالها على نحـو متكرر.

ملاحظاتي
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التواصـل  مهـارات  أوظـف  المهـارات: 
السـؤال  عـن  للإجابـة  قمـّيّ  الَرَّ والبحـث 

الآتـي:
السؤال الأول:

خطـوات كتابـة تقريـر عن دور المؤسسـات 
مبـدأ  تطبيـق  فـي  والشـركات  الحكوميـة 

الخضـراء: الحوسـبة 

دور ⹇	 للتقريـر:  الرئيسـة  الفكـرة  تحديـد 
المؤسسـات الحكوميـة والشـركات في 
تعزيـز  فـي  العـام والخـاص  القطاعيـن 

الخضـراء. الحوسـبة 

جمـع المعلومـات: البحث عـن مصادر ⹇	
موثوقـة علـى الإنترنـت، توضـح كيـف 
تسـهم الحكومات والشركات في تطبيق 
ممارسـات الحوسـبة الخضراء. ويمكن 
 IBM Green مثـل  بمواقـع  الاسـتعانة 
Coding أو OWASP للحصـول علـى 

معلومـات حـول المبـادرات والتقِْنيّات 
المسـتخدمة فـي الحوسـبة الخضراء.

المهارات: أُوظِّف مهارة التواصل الرقمي ومهارة البحث الرقمي في الإجابة عن الســـؤال 
الآتي:

ا عن دور المؤسســـات الحكومية والشركات العامة  أكتب - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- تقريرً
والخاصة في تطبيق مبدأ الحوسبة الخضراء، وأستعين لذلك بمواقع ذات صلة بالموضوع، بإشراف 

علِّمتي. علِّمي/ مُ مُ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

يَم والاتجاهات: القِ

ـــئ دفتر يوميات (Dairy Book) باســـتخدام تطبيق (CANVA)، ثمَّ أُطبِّق إجراءات الحوسبة  أُنشِ
ن ما أقوم به يوميًّا على مدار أسبوع كامل، وأُقيِّم الإجراءات  الخضراء في المنزل والمدرسة، ثمَّ أُدوِّ

تُها، وأقيس درجة تأثيرها في توفير الطاقة. ذْ التي نفَّ

157

تنظيم التقرير: ⹇	

المقدمة: توضيح أهمية الحوسبة الخضراء ودورها في حماية البيئة.• 

دور المؤسسات الحكومية: شرح المبادرات والسياسات الحكومية التي تدعم الحوسبة الخضراء.• 

دور الشركات: عرض الأمثلة على كيفية تنفيذ الشركات لممارسات الحوسبة الخضراء.• 

مراجعة وتحرير: ⹇	

مراجعة التقرير؛ للتأكد من دقة المعلومات وصحة اللغة والتنظيم.• 

التأكد من توثيق جميع المصادر التي استُخدمت• 

عند كتابة المسودة الأولى، يمكن الاستعانة بالمعلم؛ للحصول على ملحوظات حول كيفية تحسين التقرير.• 

التقديم والمشاركة: مناقشة التقرير مع الزملاء، وتقديمه وَفق الموعد المحدد.⹇	

انظر الهامش
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القيم والاتجاهات

د لهم الوقـت اللازم للتنفيذ  أقـدم للطلبة التعليمـات اللازمة لتنفيذ النشـاط، وأحّدّ
والتسليم.

 خطوات التطبيق:

تدوين الأعمال اليومية، وتحديد إجراءات تطبيق الحوسبة الخضراء. ⹇	

تقييم الأعمال ومدى تطبيق الحوسبة الخضراء فيها. ⹇	

تحديد الدور الذي يقوم به وتأثيره في توفير الطاقة. ⹇	

الحوسـبة ⹇	 تطبيـق  لتحسـين  بهـا  القيـام  يمكـن  وأعمـال  تحسـينات  اقتـراح 
الطاقـة.  اسـتهلاك  وتقليـل  الخضـراء، 

الأول ⹇	 الأسـبوعين  بيـن  والمقارنـة  آخـر،  أسـبوعًا  اليوميـة  الأعمـال  تطبيـق 
والثانـي. 

ملاحظاتي
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الدرسُ الثاني

 النفايات ا¬لكترونية 
 (Electronic Waste)

الفكرة الرئيسة: 
وطرائق   ،(E-Waste) الإلكترونيـــة  النفايات  مفهوم  ف  تعرّ
ف بعـــض الأدوات  التخلُّـــص الآمنة منهـــا، وكذلك تعرُّ

الحاسوبية الصديقة للبيئة.

المفاهيم والمصطلحات: 
الرقمية  النفايات الإلكترونية (E-Waste)، البصمة الكربونية 
(Carbon Digital Footprint)، الأدوات الحاســـوبية الصديقة 

.(Echo-Friendly Computing Tools) للبيئة

 :(Learning Outcomes) نتاجات التعل�م
ف مفهوم النفايات الإلكترونية. 	 أُعرِّ
ح طرائق التخلُّص الآمنة من النفايات الإلكترونية. 	 أُوضِّ
أذكر أدوات حاسوبية صديقة للبيئة.  	

نت  تُ بمفهوم النفايات الإلكترونية؟ هل تكوَّ هل سبق أنْ سمعْ
دُّ الأجهزة الإلكترونية  تُعَ لديَّ فكرة عن هذا المفهوم؟ لماذا 

التالفة من النفايات؟

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

التخطيطية،  المرحلة  استكمال 
المشــــــــروع  لتنفيذ  والتحضير 
يتناول  الذي  الرقمــــــــي  الريادي 
والاجتماعية  البيئيــــــــة  القضايا 
وذلك  بالحوســــــــبة،  المُتعلِّقة 

بتجميع الموارد اللازمة.
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

ـح للطلبـة فكـرة الدرس الرئيسـة التـي تركز علـى النُّفايات الإلكترونيـة من حيث المفهـوم، وطرائـق التخلص الآمنة ⹇	 أوُضِّ
منهـا، وتعـرُّف الأدوات الحاسـوبية الصديقة للبيئة.

ق خالل رحلـة تعلّمهم لهـذا الـدرس، والتي تركـز على الأفكار الرئيسـة ⹇	 أوضـح للطلبـة النتاجـات الرئيسـة التي سـتُحقَّ
مـن الدرس.

ـع أنْ يُنجِـزوه في هذا الـدرس؛ إذ يمثـل المحطة الثانية من المشـروع الريـادي الذي ⹇	 ـن للطلبـة مُنتَـج التعلّـم الذي يُتوقَّ يِّ أبُ
اختيـرَ؛ إذ يقـوم الطلبـة بعـد إنهاء هـذا الدرس باسـتكمال المرحلـة التخطيطيـة للمشـروع، والتحضير لتنفيـذه عن طريق 

اللازمة.  المـواد  تجميع 

 الدرس الثاني:

النُُّفايات 
الإلكترونية 

)Electronic Waste(

عدد الحصص المُُقترََحة: 
حصتان.

تطبيق  الطالب،  كتاب  والمراجع:  المصادر 
.Google Docs

الأدوات والتجهيزات:
 ،(Sticky Notes) قصاصات ورقية لاصقة

نة جهاز حاسوب، أوراق بيضاء، أقلام مُُلَوَّ
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 نشاط تمهيدي: 

أوزع الطلبة فـي مجموعات عمل ⹇	
متجانسة.  غير 

أُكلِّـف الطلبـة نقـاشَ الأسـئلة في ⹇	
لعرضهـا  والتحضيـر  بينهـم،  مـا 
فـي  الزمالء  مـع  ومناقشـتها 

 . لصـف ا

للمناقشـة ⹇	 للطلبـة  المجـال  أتيـح 
وأديـر  للإجابـات،  والعـرض 
الحـوار بيـن الطلبـة؛ للتوصل الى 

الصحيحـة. الإجابـات 
إجابات محتملة:

مـاذا أفعـل بالأجهـزة الإلكترونية ⹇	
بعد تلفهـا أو اسـتبدالها؟ 

التخلـص منهـا بالطريقـة المعتادة 
مـع النُّفُايات، أو دفنهـا أو حرقها؛ 

مما يتسـبب فـي التلوث.
إعـادة  هـي:  المفترضـة  الإجابـة 
تدويرهـا أو التخلـص منها بطريقة 

. منة آ

تعلِّقة بموضوع  ك أفراد مجموعتي في تجربتي الشخصية المُ ر في الأسئلة الآتية، ثمَّ أُشـــارِ أُفكِّ
النفايات الإلكترونية: 

 ماذا أفعل بالأجهزة الإلكترونية بعد تلفها أو استبدالها؟

 في رأيي، ما الطريقة الصحيحة للتخلُّص من أجهزة الحاسوب والأجهزة الإلكترونية التالفة؟

 كيف تُؤثِّر هذه الطريقة في البيئة والصحة والمجتمع؟

حات والحلول،  قترَ ع لتجارب أفراد مجموعتي بهذا الخصوص، وأتبادل معهم الأفكار والمُ أستمِ
دُّ - بالتعاون مع أفراد مجموعتي-  ل إليها في المجموعة. بعد ذلك أُعِ ن النتائج التي نتوصَّ ثمَّ أُدوِّ

ا يتناول تلك النتائج. ا تقديميًّا قصيرً عرضً

(E- Waste Definition) تعريف النفايات الالكترونية 

خلَّفات  ف النفايـــات الإلكترونية باســـم المُ تُعـــرَ
الإلكترونيـــة أو النفايـــات الرقميـــة؛ وهي أجهزة 
إلكترونية قديمة أوشـــك عمرهـــا الافتراضي على 
ل بها أجهزة أُخر￯ جديدة أو حديثة.  الانتهاء، واستُبدِ
ومن الأمثلة عليها: الحواسيب، والهواتف المحمولة، 

وأجهزة التلفاز، والأجهزة الإلكترونية المنزلية. 
ث  ة (مثل: الزئبق، والرصاص)، يُمكِنها أنْ تُلوِّ تحتوي النفايات الإلكترونية على مواد خطرة وسامَّ
عينًا  ا ومَ ا رئيسً دُّ مصدرً البيئة، وتضرَّ بالصحة العامة إذا لم يحسن التخلُّص منها بصورة آمنة. وهي تُعَ
ا، ولا يعاد تدوير معظمها  يات ضخمة ســـنويًّ لْبة العالمية، التي تتراكم بكمِّ لا ينضب للنفايات الصُّ

ا بالبيئة.  ا كبيرً ق ضررً بطرائق صحيحة؛ ما يُلحِ
ا بين النفايات  صة إلى أنَّ النفايات الإلكترونية هي أسرع نموًّ تخصِّ تشـــير كثير من الدراســـات المُ
ان بنحو ثلاثة أضعاف. وبحسب  ـــكّ ل يفوق نموَّ السُّ عدَّ لْبة على مســـتو￯ العالَم؛ إذ تزداد بمُ الصُّ
نظَّمة الصحة العالمية، فقد شـــهد عام 2019م تدوير أقل مـــن ربع النفايات الإلكترونية  بيانات مُ
ا بأنَّ هذه النفايات تحوي موارد قيِّمة يُمكِن  على المستو￯ الرســـمي في مختلف دول العالَم، علمً
ا للدخل. غير  مًّ هِ ا مُ استعادتها والاستفادة منها إذا أُعيد تدويرها بصورة صحيحة؛ ما يجعلها مصدرً
ا  ط لا تُلقي بالاً إلى هذا الجانب، وتعاني نقصً توسِّ ض أو الدخل المُ نخفِ أنَّ البلدان ذات الدخل المُ

ة.   مَّ انها لمخاطر جَ كّ ض سُ ا في التدريب وخللاً في البِنية التحتية؛ ما يُعرِّ في القوانين وضعفً

نشاط
تمهيدي
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ما الطريقة الآمنة للتخلص من أجهزة الحاسوب والأجهزة الإلكترونية الآمنة؟ ⹇	
التخلـص مـن البطاريـات واسـتخدام إعـادة التدويـر، أو بيـع الأجهـزة لمتاجـر الأجهـزة المسـتعملة للاسـتفادة منهـا، أو 

اسـتخدام برامـج الاسـترداد وإعـادة الشـراء التـي تتبعهـا بعض الشـركات.

كيف تؤثر هذه الطريقة في الصحة والبيئة والمجتمع؟ ⹇	
الطريقـة الاعتياديـة؛ إذ تُُدفـن المخلفـات الإلكترونية فـي الأرض أو تُُحرق؛ مما يؤدي الى تسـرب الزئبـق والرصاص إلى 

الأرض والهواء، ويتسـبب ذلك مشـكلات صحيـة وبيئية كبيرة.

أدير الحوار بين الطلبة، وأستمع إلى إجابات المجموعات المختلفة، وأوجه النقاش نحو تعريف النُّفايات الإلكترونية.⹇	
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الربط بالمعرفة السابقة:

ر الطلبة بما تعلّموه عن الحوسبة الخضراء. ⹇	 أذكِّ

أذكّـر الطلبـة بالقضيـة البيئيـة التـي عُدَّ فيها اسـتخدام الحاسـوب سـببًا لتلوث ⹇	
البيئـة، وتراكـم النُّفايـات الإلكترونية.

الأجهـزة ⹇	 مـع  التعامـل  فـي  بهـا  مـرّوا  خاصـة  تجـارب  عـن  الطلبـة  أسـأل 
الإلكترونيـة، وكيـف تخلصـوا من التالـف منها. واسـتمع إلى إجابـات الطلبة 
وأسـألهم: هـل يعـدّون هـذه الطريقـة صحيحة فـي التعامـل مع هـذه الأجهزة 

والتخلـص مـن التالـف منهـا؟

ـر بـأن الحكـم علـى هذه السـلوكات، سـيتم إرجـاؤه إلى مـا بعـد الانتهاء ⹇	 أذكِّ
مـن هذا الـدرس، وسـيُتاح المجـال لهـم لتأمل سـلوكاتهم.

ثانيًًا: عملية التعليم والتعلّّم

بناء المفهوم

النُّفايـات ⹇	 علـى  يترتـب  مـا  لهـم  وأوضـح  إجاباتهـم،  فـي  الطلبـة  أناقـش 
البيئـي. التلـوث  مشـكلة  تفاقـم  أضـرار،  مـن  التكنولوجيـة 

أديـر جلسـة عصف ذهني، وأسـأل الطلبة عـن تعريـف النُّفايـات الإلكترونية، ⹇	
وأسـتمع إلـى إجاباتهـم، وأدير الحـوار للتوصل إلـى أن النُّفايـات الإلكترونية 
هـي أجهـزة إلكترونيـة قديمـة، أوشـك عمرهـا الافتراضـي علـى الانتهـاء، 

واسـتبدل بهـا أجهـزة أخـرى جديـدة أو حديثة.

أطـرح قضيـة كـون الأجهـزة القديمـة فعالـة وغيـر تالفـة أحيانًـا؛ لكنهـا غيـر ⹇	
حديثـة، وتصبـح غير صالحة للاسـتعمال. أناقش الطلبة فـي الإجراء الصحيح 

الـذي يجـب اتخاذه فـي هـذه الحالة. 

أوجـه النقـاش نحو تراكـم النُّفايات الإلكترونية، والأرقام والنسـب التي تشـير ⹇	
إلـى تدويرها خلال الأعوام السـابقة.

للنفايـات ⹇	 السـريع  النمـو  إلـى  تشـير  التـي  والدراسـات  الأرقـام  أعـرض 
تدويرهـا. إعـادة  مقابـل  الإلكترونيـة 

ملاحظاتي
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ــا أنَّ توليد النفايات  بيِّنًـ ثـــمَّ جاء تقرير الأُمم المتحدة الرابع عـــن النفايات الإلكترونية (GEM) مُ
وثَّقة، أنظر الشكل  ل إعادة التدوير المُ عدَّ سها ينمو بسرعة تفوق خمسة أضعاف مُ الإلكترونية وتكدُّ
(1-1)؛ ففي عام 2022م، أنتج العالَم قرابة (62) مليون طن من النفايات الإلكترونية، بزيادة نسبتها 
توقَّع أنْ يصل الرقم إلى نحو (82) مليون طن بحلول عام 2030م. 82% على عام 2010م. ومن المُ

ع وأُعيد تدويره من هذه النفايات فكان أقل من الربع، بما نســـبته 22.3% من المجموع  مِ ا ما جُ  أمّ
الكلي للنفايات الإلكترونية؛ ما تســـبَّب في هدر كثير من الموارد الطبيعية التي بلغت قيمتها (62) 
هها كثير  يات التي تُواجِ ث بصورة كبيرة. ولا شـــكَّ في أنَّ التحدِّ مليار دولار، وزاد من مخاطر التلوُّ
نتَجات)  م التكنولوجي، وزيادة الاســـتهلاك، ودورة الحياة القصيرة للمُ من دول العالَم (مثل: التقدُّ

ة بين توليد النفايات والجهود المبذولة لإعادة تدويرها. وَّ قد أسهمت في زيادة الفجوة واتِّساع الهُ

إحصائيات النفايات الإلكترونية في العالَم عام 2022م

جمع النفايات الإلكترونية وإعادة تدويرها للفرد الواحد (بالكيلوغرام). إنتاج الفرد الواحد من النفايات الإلكترونية (بالكيلوغرام). 

إفريقيا

آسيا

الأمريكيتان

إوقيانوسيا

أوروبا

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

Source: The Global E-waste Monitor 2024

راقِب النفايات الإلكترونية العالمي لعام 2024م). الشكل (1-1): إحصائيات النفايات الإلكترونية في مختلف دول العالَم عام 2022م بحسب تقرير الأُمم المتحدة (مُ
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استخدام الأشكال والصور:

وأوجـه ⹇	  )1-1( الشـكل  أعـرض 
الطلبة إلـى قراءة الأرقـام ومقارنة 
النُّفايـات  فـي  السـريع  النمـو 

الإلكترونيـة.

مقارنـة ⹇	 إلـى  الطلبـة  نظـر  ألفـت 
اللـون  مـع  البرتقالـي  اللـون 
ف النسـبة بين كمية  الأزرق، وتعـرُّ
الإلكترونيـة،  النُّفايـات  تراكـم 

تدويرهـا. وإعـادة  وجمعهـا، 

التـي ⹇	 التحديـات  علـى  التركيـز 
تواجههـا الـدول، والتي أسـهمت 
توليـد  بيـن  ة  الهـوَّ اتسـاع  فـي 
النُّفايـات والجهـود المبذولـة في 
)التقـدم  وهـي  تدويرهـا،  إعـادة 
التكنولوجي، وزيادة الاسـتهلاك، 
القصيـرة  الحيـاة  ودورة 

 . ) ت للمنتجـا

لإعطـاء ⹇	 للطلبـة  الفرصـة  إتاحـة 
أمثلـة علـى هـذه التحديـات.  عن 
تجربـة التعلّـم الإلكتروني ومدى 
ر الحواسـيب  تأثيرهـا فـي تعليمهم.مثـل التطـور الهائـل الـذي يحـدث في عالـم الاتصـالات والأجهـزة الخلويـة، وتطوُّ

وأقـراص التخزيـن، والسـرعة الهائلـة فـي التقـدم التكنولوجـي. 
مـن الممكـن إتاحـة المجال للطلبـة للمقارنة بيـن التطـور التكنولوجي في مراحـل تعليمهـم المختلفة، والحديـث عن تجربة 

التع�لـم الإلكترونـي التي لـم تكن متوافـرة من قبل.

ملاحظاتي
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 إثراء: 

الإثراء ⹇	 قضية  إلى  الطلبة  ه  أوجِّ
تدوير  إعادة  طرائق  إلى  والتعرُّف 
والطريقة  الإلكترونية،  النُّفايات 
ميداليات  صناعة  في  المبتكرة 
ويمكن  الأولمبية.  الألعاب 
الآتي:  الرابط  لزيارة  توجيههم 
2020 الأولمبية  ميداليات طوكيو 
والصور  والتاريخ  التصميم   -

.)olympics.com(

أعرض الصور  الآتية لمبادرة الفن ⹇	
وأُكلِّف  الإلكترونية،  والنُّفايات 

الطلبة تأملَ هذه الصور.

ا من التحضيرات والتجهيزات،  شهدت دورة الألعاب الأولمبية في طوكيو عام 2020م كثيرً

إثراءٌ

ا  ح  صنـــع الميداليات من مواد أُعيد تدويرها، بوصف ذلك جزءً قترَ وكان لافتًا فيها اعتماد مُ
، فقد  من مبادرة أوسع تهدف إلى تعزيز الاستدامة البيئية والمحافظة على موارد البيئة. ومن ثَمَّ
أمكن صنع الميداليات الذهبيـــة والفضية والبرونزية من مواد توجد في النفايات الإلكترونية 

التي يعاد تدويرها، مثل: الهواتف المحمولة القديمة، والأجهزة الإلكترونية الصغيرة.
نوا من جمع (16.5) كلغ من  ح حملتهم عـــام 2017م، وتمكَّ قترَ بـــدأ القائمون على هذا المُ
ية المطلوبة، و(1800) كلغ من الفضة، بما نسبته %43.9  مثِّل 54% من الكمِّ الذهب، وهو ما يُ

ية اللازمة لطلاء ميداليات أصحاب المركز الثاني في البطولة الأولمبية. من الكمِّ
ات، وتحويلها إلى معادن  ا لهذا الهدف؛ فقد بدأ العمل على تفكيك الأجهزة والمعدّ وتحقيقً
جة من  ستخرَ ية المُ ع من المعادن النفسية؛ إذ بلغ مجموع الكمِّ مِ خام؛ ما زاد من حصيلة ما جُ
يات  عات في زيادة كمِّ البرونز نحو (2700) كلغ بحلول عام 2018م، في حين أسهمت التبرُّ

جة لتصل إلى (28.4) كلغ من الذهب، و(3500) كلغ من الفضة. ستخرَ الذهب والفضة المُ

(E-waste Management) إدارة النفايات ا¬لكترونية 

تهـــدف إدارة النفايات الإلكترونية إلى اســـتعادة النفايـــات الإلكترونية، 
ومعالجتها، وإعادة تدويرها، أو تجديدها؛ للاستفادة منها، واستخدامها في 
ة أُخر￯. غير أنَّ عملية إعادة التدوير الإلكتروني  رَّ مختلف مناحـــي الحياة مَ
دة، ومصنوعة من  عقَّ ا إلى طبيعة هذه الأجهزة؛ فهي مُ ا؛ نظرً ا كبيرً يً ه تحدِّ تُواجِ

تة. تفاوِ ب مُ الزجاج والمعدن والبلاستيك بنِسَ

تشمل عملية إدارة النفايات الإلكترونية المراحل الآتية:
جمع النفايات؛ إذ يتمُّ تجميع النفايات الإلكترونية من مصادر مختلفة.. 1
تفكيك النفايات؛ إذ يتمُّ فصل مكونات النفايـــات الإلكترونية بعضها عن بعض؛ لتحديد ما . 2

يُمكِن أنْ يعاد استخدامه.
دْ صالحة للاستخدام.. 3 د أنَّ البيانات لم تَعُ تنظيف البيانات؛ أيِ التأكُّ
نتَجات جديدة.. 4 إعادة التدوير؛ أيْ فصل الأجزاء والمواد لاستخدامها في مُ
5 ..￯ات الأُخر دِ عمر المعدّ التجديد؛ أيْ إعادة استخدام الأجزاء القيِّمة لإطالة أَمَ
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أناقش مع الطلبة المواد التي صنعت منها هذه الفراشات، وما هي الرسالة التي تريد الفنانة إيصالها.⹇	

أوجّـه النقـاش نحـو طرائـق إدارة النُّفايـات الإلكترونيـة، وأركـز على الهـدف منها وهـو: اسـتعادة النُّفايـات الإلكترونية، ⹇	
ومعالجتهـا، وإعـادة تدويرهـا، وتجديدهـا للاسـتفادة منهـا، واسـتخدامها فـي مناحـي الحيـاة المختلفة مـرة أخرى. 

أُكلِّف الطلبة تأملَ الرمز، وهو يشير إلى إعادة تدوير المخلفات الإلكترونية والاستفادة منها مرة أخرى.⹇	
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مناقشة

مراحـلَ ⹇	 بطاقـات  علـى  أكتـب 
الإلكترونيـة.  النُّفايـات  إدارة  عمليـة 

خمـس ⹇	 فـي  الطلبـة  أوزع 
متجانسـة،  غيـر  مجموعـات 
ببطاقـة  مجموعـة  كل  وأزود 
تحـدد  بحيـث  البطاقـات؛  مـن 
المرحلـة،  ترتيـبَ  مجموعـة  كلُّ 

فيهـا.   يحـدث  مـا  وتناقـش 

هـذه ⹇	 ترتيـب  الطلبـة  مـع  أناقـش 
أولويـة  بحسـب  الخطـوات 

. حـل ا لمر ا

المراحـل ⹇	 بعـض  عنـد  أتوقـف 
مثـل:  مهمـة  أمـور  لمناقشـة 

جمـع الُّنفايـات: ضـرورة اقتـراح ⹇	
أهمهـا  النُّفايـات،  لجمـع  فكـرة 
الفصـل، وتخصيـص وعاء خاص 

الإلكترونيـة. للنُّفايـات 

تفكيـك الُّنفايـات: أناقـش الطلبـة ⹇	

تمرُّ عملية معالجة النفايات الإلكترونية بالمراحل الآتية:
ة . 1 امَّ ث بالمواد السّ ة من النفايات الإلكترونية لتجنُّب التلوُّ مَّ هِ نات المُ كوِّ التفكيك؛ أيْ  إزالة المُ

خلال العمليات اللاحقة.
المعالجة الميكانيكية، وهي تشـــمل عملية الســـحق وعملية الفرز للنفايات الإلكترونية؛ ما . 2

ل استخراج المواد القابلة لإعادة التدوير، وفصل المواد الخطرة.  يُسهِّ
التكرير؛ إذ يســـاعد التكرير على استعادة المواد الخام من دون إلحاق ضرر كبير بالبيئة. وفي . 3

ا للبيع بوصفها مواد خام ثانوية، أو  هذه المرحلة، يتمَّ تنقية الكســـور أو تعديلها؛ اســـتعدادً
للتخلُّص منها بصورة آمنة. 

نات الأساسية، في حين تؤدّي المعالجة الميكانيكية  كوِّ ر أنَّ عملية التفكيك تُفْضي إلى إزالة المُ يُذكَ
إلى فصل المـــواد القابلة لإعادة التدوير، ومعالجة المواد الخطـــرة، وتصفية الانبعاثات الغازية، 

دُّ من تأثيرها الضارِّ بالبيئة.   خلَّفات؛ ما يَحُ ومعالجة المُ

الاستخدام  إعادة  الإنترنت عن مصطلح  الموثوقة في شبكة  الإلكترونية  المواقع  في  أبحثُ 
(Reuse)، ومصطلح إعادة التدوير (Recycle)، ومصطلح إعادة التصنيع (Upcycling)، ومصطلح 

كه زملائي/ زميلاتي في الصف.  ا عن ذلك، وأُشارِ دُّ تقريرً التقليل (Reduction)، ثمَّ أُعِ

استراتيجيات إدارة النفايات ا¬لكترونية 
ة لضمان تطبيق مبادئ الحوســـبة الخضراء، والحدِّ من  مَّ هِ دُّ إدارة النفايات الإلكترونية عملية مُ تُعَ

لة. همَ التأثير البيئي الضارِّ للأجهزة الإلكترونية المُ

استراتيجيات

إدارة النفايات الإلكترونية

التقليل،

وإعادة الاستخدام،

وإعادة التدوير مسؤولية المُنتجَ

طويلة المدى

التشريعات

والتنظيمات

التوعية العامة

والتعليم

أمان البيانات

التجديد والتبرُّعات

التصميم البيئي

البحث والابتكار

التعاون

والشراكات

البِنية التحتية

اللازمة لجمع

النفايات الإلكترونية

وإعادة تدويرها

أبحث
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حـول تفكيـك النُّفايـات، ومتـى يتـاح ذلـك "بعـض النُّفايـات يمكـن إعـادة تدويرهـا مـن دون تفكيـك، إذا كانـت جميع 
مثلًًا".  صالحـة  أجزائهـا 

تنظيـف البيانـات: مـن الضـروري تنبيه الطلبـة أن التخلص مـن النُّفايـات الإلكترونية يتطلـب البحث عـن صلاحية الجزء ⹇	
ن فيـه البيانات، والتأكد مـن حذف البيانـات، أو عدم صلاحيتها للاسـتخدام، أو عـدم القدرة على اسـتردادها؛  الـذي تُخـزَّ

بياناتهم. لحماية خصوصيـة 

إعادة التدوير: أناقش الطلبة في المجالات التي يمكن إعادة استخدام النُّفايات الإلكترونية فيها.⹇	

أطـرح السـؤال الآتـي: متـى تخضـع النُّفايـات الإلكترونيـة لمرحلـة التجديـد؟ )إذا كان هناك إمكانيـة لإعادة اسـتخدامها ⹇	
وإطالـة عمـر المعـدات الأخـرى التي تعمـل بالتزامـن معها(.

ألفـت نظـر الطلبـة إلـى أن النُّفايـات الإلكترونية تُعالجُ قبـل إعادة تدويرها، وأسـأل الطلبة: "ما سـبب اللجـوء إلى معالجة ⹇	
النُّفايـات الإلكترونية قبل إعـادة تدويرها؟"

إجابـة محتملـة: تضمـن المعالجـة التخلص مـن أي موادّ خطـرة، قد تـؤدي إلى انبعاثـات غازيـة، وتضر البيئـة، بالإضافة ⹇	
إلى فصـل المكونات غيـر القابلـة للتدوير.
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أوضـح للطلبـة مراحـل معالجـة النُّفايـات الإلكترونيـة، ومـا يحدث فـي كل مرحلـة، وأهميـة كل مرحلة في عمليـة إعادة ⹇	
التدوير. 

أطرح السؤال الآتي: ما الفرق بين عملية إدارة النُّفايات الإلكترونية وعملية معالجتها؟ ⹇	

 بحث ومناقشة :

أُكلِّـف الطلبـة مهمـةً فرديـة بيتيـة، تتمحـور حـول البحـث فـي المواقـعِ الإلكترونيـة الموثوقـةِ فـي شـبكةِ الإنترنـت عـنْ ⹇	
 ،)Upcycling( ومصطلـح إعادة التصنيـع ،)Recycle ( ومصطلح إعادة التدويـر ،)Reuse( مصطلـح إعـادة الاسـتخدام

. )Reduction( ومصطلـح التقليـل

	⹇ .Padlet قميّ التفاعلي أطلب إلى الطلبة كتابة نتائجَ بحثهم ومشاركتها مع الزملاء عن طريق اللوح الرَّ

قميّ التفاعلي الخاص بالنشاط. ⹇	 أشارك مع الطلبة رابطَ اللوح الرَّ

أُكلِّف الطلبة الاطلاع على مشاركات زملائهم، والتفاعل مع ثلاث مشاركات على الأقل. ⹇	

أشـرف علـى مشـاركات الطلبـة، وأقـدم التغذيـة الراجعـة؛ بتزويدهـم بتعريفـات نموذجيـة، والطلـب إليهـم مقارنتهـا ⹇	
بمشـاركاتهم. 

إجابة محتملة: 
مصطلـح إعـادة الاسـتخدام )Reuse( :  إجـراء أو ممارسـة لاسـتخدام عنصـر ما، سـواء لغرضـه الأصلي )إعادة الاسـتخدام 

التقليديـة(، أو لتنفيـذ وظيفـة مختلفـة مثـل )إعـادة التدوير للأفضـل أو إعـادة توظيفها لأغـراض أخرى(.
تـي تُُعالجُُ فيهـا النُّفُايـات، وتُُفككك إلى  ، يصف عديدًًا مـن العملّيّات اّلّ مصطلـح إعـادة التدويـر ) Recycle(:  مصطلـح عـاّمّ

بة منهـا؛ إذ يمكن إعادة اسـتخدام المـواّدّ الخاّمّ نفسـها لإنتاج مُُنتََجـات جديدة. المـواد الخـام المختلفـة المرََّكَّ
 مصطلـح إعـادة التصنيـع )Upcycling(: هـي عمليـة تحويـل النُّفُايـات أو المنتجـات عديمـة الفائـدة إلـى مـواد أو منتجات 

جديـدة، جودتُُهـا أفضـل، أو لها فائـدة بيئيـة أفضل.

مصطلـح التقليـل )Reduction(: تسـاعد تقليـل كمية النُّفُايات المنتجـة في المجتمع فـي القضاء على توليـد النُّفُايات الضارة 
والمسـتمرة، ودعم الجهـود المبذولة لتعزيز مجتمع أكثر اسـتدامة.

استخدام الأشكال والصور:

أوجّه الطلبة لمشاهدة الصورة الواردة في كتاب الطالب التي تتمحور حول "استراتيجيات إدارة النُّفايات الإلكترونية". ⹇	

أناقش الطلبة بالاستراتيجيات والهدف من تطبيقها.⹇	

أركز على أن إدارة النُّفايات الإلكترونية، تتضمن تحقيق أهداف الحوسبة الخضراء، والتقليل من النُّفايات الإلكترونية.⹇	

أطـرح سـؤالًًا عـن إيجابيـات إدارة النُّفايـات الإلكترونيـة بعد مناقشـة الاسـتراتيجيات، ثم أسـأل عـن الآثـار الناجمة عن ⹇	
سـوء إدارة النُّفايـات الإلكترونية.

أتيح المجال للطلبة لبناء التوقعات والتعبير عنها.  ⹇	
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 مناقشة

أطـرح السـؤال الآتي: مـاذا يحدث إذا تـم التخلص مـن النُّفايـات الإلكترونية ⹇	
نحـوٍ خطأ؟  على 

أسـتمع إلـى إجابـات الطلبة وأناقشـهم فيهـا، ثم أناقـش الطلبة فـي احتمالات ⹇	
التلـوث الناتـج عن سـوء إدارة النُّفايـات الإلكترونية، والأطـراف المتضررة. 

تشمل استراتيجيات إدارة النفايات الإلكترونية ما يأتي:
د بذلك تحفيز الأشـــخاص على تقليل . 1 التقليل، وإعادة الاســـتخدام، وإعادة التدوير: يُقصَ

ر الإمكان، وتعزيز عملية إعادة  استهلاكهم للأجهزة الإلكترونية، وإعادة استخدام الأجهزة قَدْ
ستهلَكة. التدوير المسؤولة للأجهزة التالفة أو المُ

صنِّعة للأجهزة الإلكترونية . 2 نتَج طويلة المد￯: يشـــمل ذلك التزام الشركات المُ مسؤولية المُ
نتَجاتها، بما في ذلك التخلُّص الآمن منها  لها مسؤولية دورة الحياة لمُ بتطبيق البرامج التي تُحمِّ

بعد انتهاء عمرها الافتراضي.
ـــنُّ القوانين التي تدعم إدارة النفايات الإلكترونية، بما في . 3 التشريعات والتنظيمات: يجب سَ

ذلك ضوابط التخلُّص الآمن من النفايات الإلكترونية، وأهداف إعادة التدوير.
التوعية العامة والتعليم: يتمثَّل ذلك في تثقيف أفراد المجتمع، وتوعيتهم بأهمية إدارة النفايات . 4

الإلكترونية على نحوٍ مسؤول، وتعريفهم بمزايا إعادة التدوير.
البِنية التحتية اللازمة لجمع النفايات الإلكترونية وإعادة تدويرها: يكون ذلك بإنشـــاء نقاط . 5

دة للنفايات الإلكترونية. عتمَ تجميع مُ
ة قبل إعادة تدوير . 6 مَّ هِ د بذلك مسح جميع البيانات الشخصية والبيانات المُ أمان البيانات: يُقصَ

الأجهزة الإلكترونية.
ع بها للمدارس، أو . 7 د بذلك تجديـــد الأجهزة الإلكترونية، ثمَّ التبرُّ عات: يُقصَ التجديد والتبرُّ

نظَّمات غير الربحية، أو لفئات المجتمع المحرومة. للمُ
ل عملية إعادة التدوير.. 8 د بذلك تبنّي ممارسات التصميم البيئية التي تُسهِّ التصميم البيئي: يُقصَ
نظَّمات . 9 ار، والمُ صنِّعة، والتُّجّ التعاون والشراكات: يجب تعزيز أواصر التعاون بين الشركات المُ

ذات العلاقة، والحكومات.
البحث والابتكار: يجب دعم البحوث العلمية التي تهدف إلى تطوير تقنيات إعادة التدوير.. 10

اÊثار البيئية الناجمة عن سوء إدارة النفايات ا¬لكترونية
خلَّفات الإلكترونية، وغياب شروط السلامة العامة والوقاية الضرورية أثناء  إنَّ التعامل الخطأ مع المُ
ا للموارد الطبيعية،  ا على الصحة، وتهديدً خلَّفات؛ يُمثِّل خطرً ة في هذه المُ امَّ التعامل مع المواد السّ

وبخاصة التربة والمياه.
ة الموجودة في النفايات الإلكترونية بحسب ما  ـــامَّ بيِّن الجدول (2-1) أبرز العناصر والمواد السّ يُ

أوردته وزارة البيئة الأردنية. 
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استخدام الأشكال والصور:

ز بطاقات بعـدد المجموعات ⹇	 أجهِّ
عليهـا  مكتـوب  الصـف،  فـي 
المـواد الـواردة في الجـدول )2-
مكتـوب  أخـرى  وبطاقـات   ،)1

وجودهـا. أماكـن  عليهـا 

علـى ⹇	 البطاقـات  أوزع 
وأسـتخدم  المجموعـات، 
المرقَّمـة  الـرؤوس  اسـتراتيجية 
المجموعـات  إحـدى  لاختيـار 
التـي تحمـل بطاقـة باسـم المواد، 
وأطلـب إليهـا قـراءة اسـم المادة، 
ثم أطلـب إلى المجموعـات التي 
وجـود  بمـكان  بطاقـات  تحمـل 
المـواد السـامة أن ترفـع بطاقاتها، 
البطاقـات  أيّ هـذه  ثـم أسـألهم: 
لوجـود  الصحيـح  المـكان  هـو 
الأوراق  ألصـق  ثـم  للمـادة؟ 
الصحيحـة بجانـب بعضهـا بعضًا 
 Flip علـى اللـوح أو علـى أوراق

 .Chart

ة في النفايات الإلكترونية. امَّ الجدول (2-1): أبرز العناصر والمواد السّ

اسم المادة 

ة السّامَّ
مكان وجودهاآثارها ومخاطرها

.الزرنيخ - اضطراب في النموِّ
- أمراض القلب.

- الأمراض السرطانية.
ري. كَّ - داء السُّ

- الميكروويف.
- لوحات الدارات الإلكترونية.

- عاكس التيار.
كات. حرِّ - المُ

- فقدان الكالسيوم.الكادميوم
- هشاشة العظام.

- تلف الرئتين. 
- الوفاة.

- بطّاريات الهواتف المحمولة. 

- تهيُّج الجلد.الكروم
- الطفح الجلدي.

- صناعة البلاستيك.

- التهاب الحلق والرئتين.النحاس
لى. - تلف الكبد والكُ

- الأسلاك النحاسية.
- لوحات الدارات الإلكترونية.

- اضطراب في النشاط المعرفي واللفظي.الرصاص
لَل. - الشَّ

- الغيبوبة.
- الوفاة.

- أجهزة الحاسوب.
- الشاشات.

- أجهزة التلفاز.
- البطّاريات.

- البطّاريات القابلة للشحن.- الأمراض السرطانية.النيكل
رمادية الفضة ع  قَ وبُ زرقاء  ع  قَ (بُ  Argyria مرضِ   -

تنتشر على الجلد). 
- الهواتف المحمولة.

لات.- الأمراض السرطانية.البريليوم - الموصِ
البلاستيك، 
والبولفينيل 

كلوريد

- الإضرار بجهاز المناعة.
- الأمراض السرطانية.

- الشاشات.
- لوحات المفاتيح.

- الفأرة. 
- جهاز الحاسوب المحمول.

.(USB) مفتاح -
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أعرض الجدول )2-1( الذي يلخص العناصر والمواد السامة في النُّفايات الإلكترونية.⹇	

ألفـت نظـر الطلبـة إلى أن هـذه العناصر توجدُ فـي أدوات وأجهزة متوافـرة غالبا للجميـع، وأناقش معهم الأضـرار والآثار ⹇	
الخطيـرة التـي تسـببها، وأركز على ضـرورة التوعية من هذه السـموم خاصـة أن جميع الفئـات تتعامل مع هـذه المواد.

ملاحظاتي
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ة في النفايات الإلكترونية باستخدام أحد برامج  ـــامَّ ا للتوعية بمخاطر المواد السّ م ملصقً أُصمِّ
ك الطلبة وأولياء الأمور في الملصق عبر الوسائل الإلكترونية المتوافرة. التصميم، ثمَّ أُشارِ

ا¬دارة الفردية للنفايات ا¬لكترونية 
م في تخلُّصي من النفايات الإلكترونية بطرائق صحيحة وآمنة: في ما يأتي بعض النصائح التي تُسهِ

مثَّلةً في . 1 الوعي بمفهوم النفايات الإلكترونية: يتعيَّن عليَّ إدراك مخاطر النفايات الإلكترونية، مُ
دافن النفايات. ولهذا، فإنَّ  طاف بمعظمها إلى مَ ة التي تحويها، والتي قد ينتهي المَ امَّ المواد السّ

دُّ أُولى خطوات التخلُّص منها. عَ نات النفايات الإلكترونية يُ كوِّ في مُ تعرُّ
لزمني فقط، . 2 مِّ النفايات الإلكترونية: يُمكِنني الحدُّ من النفايات الإلكترونية بشراء ما يَ تقليل كَ

دِ عمر الأجهزة  وفِّرة للطاقـــة، وإطالة أَمَ نتَجات المُ نتَجات طويلة الأجل، والمُ واختيـــار المُ
بإصلاحها بدلاً من استبدال أجهزة جديدة بها.

نى بتدوير النفايات . 3 التعاون مع المؤسســـات والوزارات، والمشاركة في المشروعات التي تُعْ
الإلكترونية على المستو￯ المحلي.

ئ للتخلُّص من النفايات  مشروع (تفكيك): مشروع استثماري أردني، أُنشِ

إضاءةٌ

الإلكترونية بصورة آمنة وصحيحة. 
ا من التفاصيل عن هذا المشـــروع، وأزور الموقع الرســـمي  ف مزيدً أتعرَّ
الإلكتروني للمشروع؛ بمسح الرمز سريع الاستجابة (QR Code) المجاور:

ك  نى بإدارة النفايات الإلكترونية، ثمَّ أُشـــارِ أبحثُ عن مشـــروعات محلية في محافظتي، تُعْ
ل إليها مع زملائي/ زميلاتي في الصف. النتائج التي أتوصَّ

نشاط
فردي

أبحث
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 نشاط  فردي : 

بيتية، ⹇	 فردية  مهمةً  الطلبة  أُكلِّف 
بمخاطر  للتوعية  ملصق  تصميم  وهي 
الإلكترونية  النُّفايات  في  السامة  المواد 

باستخدام أحد برامج التصميم. 

أناقش الطلبة في أهم الأمور التي ⹇	
بحيث  الملصق؛  في  تتوافر  أن  يجب 
ولا  وسهلًًا،  واضحًا  يكون  أن  يُراعى 
تجد الفئة المستهدفة صعوبة في فهمه، 
وأن تكون الفكرة والمحتوى المقصود 
الملصق  يُحقق  وأن  واضحين،  منه 

الهدف الذي صمم لأجله. 

برامج ⹇	 اختيار  في  الطلبة  أساعد 
بعضها  لهم  وأقترح  الملصق،  لتصميم 

.CANVA مثل

تعميم ⹇	 ضرورة  إلى  الطلبة  أوجه 
الملصق على الطلبة وأولياء الأمور عبر 

وسائل التواصل المتوافرة لديهم.

مناقشة

عمل مجموعات

أُوزع الطلبـة فـي مجموعـات صغيرة، وأشـرح لهم أن الهدف من النشـاط اقتراحُ نصائح، تسـهم في التخلـص من النُّفايات ⹇	
الإلكترونيـة بطرائـق صحيحة وآمنة على مسـتوى الأفراد.

أتيح لهم المجال للنقاش، وتلخيص النصائح، والتحضير لعرضها ومناقشتها مع بقية الزملاء. ⹇	

أُكلِّف كل مجموعة اختيار مندوب للعرض، وأفسح المجال للنقاش.⹇	

ـلُ لبعض النصائح التي تسـهم فـي التخلص مـن النُّفايـات الإلكترونية بطرائـق صحيحة وآمنة ⹇	 أديـر الحـوار؛ بحيـث يُتّوصَّ
على مسـتوى الأفـراد، مركزًا علـى البنود الـواردة في كتـاب الطالب. 

يمكـن إثـراء النقـاش عـن طريق طـرح أمثلة لإلدارة الفرديـة للنفايـات فـي المدرسـة أو المنزل، وإتاحـة المجـال للطلبة ⹇	
للتعبيـر عـن ممارسـاتهم التـي تتمحور حـول النقـاط أعلاه.
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أوجـه الطلبـة للتعرف إلـى مشـروع تفكيك الاسـتثماري الأردني الذي أنشـئَ ⹇	
خصيصًـا للتخلص مـن النُّفايـات الإلكترونية عبـر زيارة الموقـع الإلكتروني؛ 

عـن طريق مسـح رمز الاسـتجابة السـريع المرفق مـع الإضاءة.

 بحث ومناقشة :

 نشاطٌٌ فردي بيتي 

أُكلِّـف الطلبة مهمـة بحثية فردية، تتمثـل في البحث عن المشـروعات المحلية ⹇	
التي تُعنى بإدارة النُّفايـات الإلكترونية. 

أزود الطلبـة ببعـض العناويـن لمسـاعدتهم علـى التوصل إلى مراكـز تدوير • 
http://pops.moenv.gov.jo/ : النُّفايـات الإلكترونية في الأردن )مثـل

 )Default/Ar

 •https://youtu.be/ya0plbfD_ الآتـي:  الريبورتـاج  مشـاركة  يمكـن 
عـن  للبحـث  وتوجيههـم  الطلبـة  مـع   ،kE?si=BEcDwzq1CIKpt73u

أماكـن وجـود مثـل هـذه اللوحـات الإرشـادية، وكيـف تُجمـع النُّفايـات 
الإلكترونيـة فـي الحدائـق.

أُكلِّـف الطلبـة تلخيـص نتائـج البحـث باسـتخدام أحـد البرامـج الحاسـوبية، ⹇	
.)Padlet( قمـيّ التفاعلـي ومشـاركتها مـع الزمالء عبـر اللـوح الرَّ

قميّ التفاعلي الخاص بالنشاط. ⹇	 أشارك مع الطلبة رابط اللوح الرَّ

ثالث ⹇	 مـع  والتفاعـل  زملائهـم،  مشـاركات  علـى  الاطالع  الطلبـة  أُكلِّـف 
الأقـل. علـى  مشـاركات 

ل النقاش. ⹇	 أشرف على مشاركات الطلبة، وأفعِّ

ملاحظاتي
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(Carbon Digital Footprint) البصمة الكربونية الرقمية 

ف البصمة الكربونية الرقمية بأنَّها التأثير الســـلبي في البيئة الناجم عن اســـتخدام التكنولوجيا  تُعرَّ
مثَّلاً في انبعاثات الكربون، واستهلاك  الرقمية وممارسة الأنشطة الرقمية عبر شـــبكة الإنترنت، مُ
الطاقة؛ فكل عمل نقوم به في شبكة الإنترنت، أو في أجهزتنا الرقمية، ينتهي به الحال إلى التخزين، 

وهو جزء من بصمتنا الكربونية الرقمية التي تُؤثِّر سلبًا في البيئة.

مثال:
م  ة ساعة واحدة أو ساعتين يوميًّا كل عام، فهذا يعني أنَّني أستخدِ دَّ تُ مشاهدة جهاز التلفاز مُ إذا اعتدْ
ة تصل إلى نصف عام تقريبًا. وفي عام 2020م، بلغت  دَّ جتي مُ ما يكفي من الكهرباء لتشـــغيل ثلاّ

عادِل تشغيل مدينة تحوي (150000) منزل. البصمة الكربونية لإحد￯ القنوات ما يُ

.(Digital Carbon Footprint) قياس بصمتي الكربونية الرقمية
باع الخطوات الآتية: يُمكِنني قياس بصمتي الكربونية الرقمية باتِّ

1. زيارة موقع (Digital Carbon Footprint) عن طريق الرابط الإلكتروني الآتي: 
https://www.digitalcarbonfootprint.eu

أو مسح الرمز سريع الاستجابة (QR Code) المجاور: 
مه. 2. اختيار الجهاز الذي سأستخدِ

3. تعديل بيانات الاستخدام. 
م في إطلاقه في البيئة. ية غاز ثاني أُكسيد الكربون Co2 الذي أُسهِ ل كمِّ 4. تأمُّ

نشاط
فردي
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مناقشة 

الأعمـال ⹇	 تحديـد  الطلبـة  إلـى  أطلـب 
عـادة  بهـا  يقومـون  التـي  اليوميـة 
)المكوث فـي المنزل ومشـاهدة التلفاز 
التنقـل بالسـيارة، أو إضـاءة المنـزل  أو 
...(، وأوضـح للطلبـة أن هـذه الأعمال 
تتـرك لهـم بصمـة كربونية علـى كوكب 
كانـوا  إذا  مـا  فـي  وأسـألهم  الأرض. 

سـلبية. أو  إيجابيـة  يعدّونهـا 

الكربونيـة ⹇	 البصمـة  عـن  الطلبـة  أسـأل 
عنهـا. يعرفـون  ومـاذا  قميّـة  الرَّ

 أعرض للطلبة الفيديـو في الرابط الآتي:⹇	
https://youtu.be/IpKgpcFwdx4

البصمـة ⹇	 تعريـف  الطلبـة  إلـى  أطلـب 
فـي  المعلومـات  بحسـب  الكربونيـة 

لفيديـو. ا

قميّة، ⹇	 قميّة، وأنها التأثير السـلبي فـي البيئة الناجم عن اسـتخدام التكنولوجيـا الرَّ أوضـح لهـم تعريف البصمـة الكربونية الرَّ
قميّة هي إجمالـي كميّـة انبعاثات الغـازات الدفيئة  قميّـة عبـر الإنترنـت، وأن البصمـة الكربونيـة الرَّ وممارسـة الأنشـطة الرَّ

)GHG( الناتجـة عن نمـط الحياة. 

أوجـه الطلبـة لقـراءة المثـال المطروح في الكتاب، وأناقشـهم بمـا يترتب على هـذا المثال البسـيط، وأُكلِّفهـم المقارنة مع ⹇	
ل  أنشـطة أخـرى، تتـرك فيها الأجهـزة في وضع التشـغيل من دون اسـتخدام، وأطلـب إليهم طـرح أمثلة من حياتهـم، وتأمُّ

سلوكاتهم.

قميّة من النُّفايات الإلكترونية؟ ولماذا؟"  ⹇	 اسأل الطلبة: "هل تعدّ البصمة الكربونية الرَّ

قميّة عن ⹇	 أتيـح المجـال للطلبـة للتعبيـر عن آرائهـم وبنـاء توقعاتهم، ثـم أُكلِّفهم التعـرف إلى قيمـة بصمتهـم الكربونيـة الرَّ
طريـق توجيههـم للنشـاط الفـردي. )يمكـن تنفيذ النشـاط في غرفة الصـف إن توافـرت أجهزة الحاسـوب لجميـع الطلبة 

قميّة(.  لقياس البصمـة الكربونيـة الرَّ
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أديـر حـوارًا عن ضـرورة التقليـل من قيمـة البصمـة الكربونية، وكيـف يمكننا ⹇	
أفـرادًا، تحسـين الممارسـات للتقليـل مـن النُّفايـات الإلكترونيـة والانبعـاث 

الكربوني.

إثراء للمعلمة/ المعلم

يمكـن تزويـد الطلبـة بالموقـع الآتـي لقيـاس البصمـة الكربونيـة، ومـن ثـم ⹇	
التعـرف إلـى كيفيـة التقليـل منهـا بحسـب الأعمـال التـي يقـوم بهـا الأفـراد.
https://survey.steadypace.sa/runner/evjYVXVilukXvKUXGnIr

يتـم تعبئـة البيانـات، وإكمال الاختبـار الذي يقدم فـي النهاية نصائـحَ؛ للتقليل ⹇	
قميّة. من أثر البصمـة الكربونيـة الرَّ

ملاحظاتي
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 نشاط جماعي: 

أوزع الطلبـة فـي مجموعـات عمـل غير ⹇	
 . نسة متجا

خـارج ⹇	 البحثيـة  بالمهمـة  الطلبـة  أزود 
الغرفـة الصفية حول البحـث عن أدوات 
باسـتخدام  للبيئـة  صديقـة  حاسـوبية 
لهـم  وأقـدم  موثوقـة،  بحـث  مواقـع 

اللازمـة.  التوضيحـات 

وهنا بعـض المواقع التـي يمكن البحث ⹇	
فيهـا للحصول على بعـض المعلومات: 
https://www.ecocertify.org/ar/
eco-friendly/ecofriendly-tech-
accessories-and-devices/
https://sustainablykindliving.
com/eco-friendly-laptops/

أبحثُ -  بالتعاون مع أفراد مجموعتي- في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شبكة الإنترنت 
ا تقديميًّا عنها باستخدام إحد￯ الأدوات  دُّ عرضً عن أدوات حاســـوبية صديقة للبيئة، ثمَّ أُعِ
ضه أمام زملائي/ زميلاتي  الرقمية (مثل تطبيق العـــروض التقديمية (Google Slide)، ثمَّ أعرِ

في الصف. 

ر في إجراء تعديل  أفترض أنَّني أُريد الإســـهام في الحدِّ من انتشار النفايات الإلكترونية؛ بأنْ أُفكِّ
ك أفكاري مع زملائي/ زميلاتي في  ا للبيئة. أُشارِ نات الحاســـوب ليصبح صديقً كوِّ على أحد مُ

الصف، ثمَّ أُناقِشهم فيها.
 

التأثير السلبي في الاستهلاك والإنتاج 

إضاءةٌ

لب على أنماط الاســـتهلاك والإنتاج اليوم الاعتمـــاد على مصادر الطاقة  غْ يَ
ط للمياه  فرِ دة). ولا شـــكَّ في أنَّ الاســـتخدام المُ تجدِّ التقليدية (غيـــر المُ
والأراضي، وانبعاثات الغازات الدفيئة، وتوليد النفايات وإدارتها، والتخلُّص 

لْقي بظلاله القاتمة على البيئة. ة؛ يُ امَّ غير الآمن من النفايات السّ
ة، وتطبيق إجـــراءات صارمة؛ لخفض الهدر في الغذاء إلى  مَّ هِ ولهذا يجب اتِّخاذ قرارات مُ
النصف، وضمان الإدارة السليمة للنفايات الكيميائية، والحدِّ من الاستهلاك غير المسؤول، 

وتشجيع السياحة الخضراء.

نشاط
جماعي

نشاط
فردي
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 نشاط  فردي : 

أبـدأ بمناقشـة كيفيـة الحـدّ مـن انتشـار النُّفايـات الإلكترونيـة مـع الطلبـة، وربـط ذلـك بـالإدارة الفرديـة لمعالجـة هـذه ا ⹇	
لنُّفايـات، وأشـجع الطلبـة علـى التفكيـر فـي كيفيـة إدارة النُّفايـات الإلكترونيـة إدارة مسـؤولة فـي حياتهـم اليوميـة.

أُكلِّـف الطلبـة مهمـة فرديـة، تتضمـن التفكيـر والبحث فـي تعديل يمكـن إجراؤه علـى أحد مكونـات الحاسـوب ليصبح ⹇	
صديقًـا للبيئـة، وأشـجعهم علـى التفكيـر فـي الابتـكارات الصغيرة التـي يمكـن أن تُحدث فرقًـا كبيرًا فـي تقليل الأثـر البيئي.

	⹇ .(Padlet)قميّ التفاعلي أوجه الطلبة لمشاركة أفكارهم ومقترحاتهم حول التعديلات البيئية عبر اللوح الرَّ

قمـيّ التفاعلـي الخاص بالنشـاط، وأحثهم علـى البدء في مشـاركة أفكارهم بعـد انتهاء ⹇	 أشـارك مـع الطلبـة رابـطَ اللوح الرَّ
البحث.

أُكلِّـف الطلبـة الاطالع علـى مشـاركات زملائهـم، والتفاعل مع ثالث مشـاركات على الأقل عـن طريق تقديـم تعليقات ⹇	
بنـاءة، أو طرح أسـئلة لتوسـيع النقاش.

أشـرف علـى المشـاركات والنقاشـات بيـن الطلبـة، وأفعّـل الحـوار عـن طريق طـرح أسـئلة محفزة تسـاعد علـى التفكير ⹇	
النقـدي وتوليـد أفـكار جديـدة، وأتأكـد أن يبقـى النقـاش منضبطًـا وموجهًا نحـو التعلّـم والتطوير.
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ستتنوع الإجابات والمقترحات، وفي ما يأتي بعض الأفكار والأسئلة التحفيزية: 

تحسـين كفـاءة الطاقـة في وحـدات المعالجة المركزيـة: البحث فـي كيفية تصميم وحـدات المعالجـة المركزية؛ بحيث • 
تسـتهلك طاقـة أقل فـي أثناء العمليـات اليوميـة، والتفكير فـي إمكانية اسـتخدام معالجات متعـددة النـواة، تدعم وضع 

السـكون )Sleep Mode( لتقليل اسـتهلاك الطاقة.

اسـتخدام مـواد قابلـة لإعـادة التدويـر في صناعـة الهياكل والأجـزاء: استكشـاف إمكانيـة تصنيع هياكل الحاسـوب من • 
مـواد معـاد تدويرهـا، أو قابلـة للتحلـل الحيـوي بـدلًًا مـن البلاسـتيك التقليـدي. ومن المـواد التي انتشـر اسـتخدامها 

لصناعـة أدوات الحاسـوب صديقـة البيئة "خشـب البامبو".

تبريـد أكثـر كفـاءة وصداقـة للبيئـة: النظر فـي اسـتخدام تقِْنيّات تبريـد مبتكرة، مثـل التبريد بالمـاء، أو باسـتخدام المواد • 
الصديقـة للبيئـة التـي تقلل مـن الاعتماد علـى المـراوح الكهربائية ذات الاسـتهلاك العالـي للطاقة.

تصميـم بطاريـات صديقـة للبيئـة: البحـث فـي تطويـر بطاريـات حواسـيب محمولـة، تكـون أكثر كفـاءة في اسـتخدام • 
يَّة، وأكثـر قابليـة لإعـادة التدوير. الطاقـة، وأطـول عمـرًا، مـع اسـتخدام مواد أقـل سُـمِّ

تقليـل اسـتهلاك الطاقة في شاشـات الحاسـوب: استكشـاف كيفية تحسـين شاشـات الحاسـوب لتسـتهلك طاقـة أقل، • 
مثـل اسـتخدام تقِْنيّـات LED منخفضـة الاسـتهلاك، أو الشاشـات القابلـة للإطفاء تلقائيًـا عند عدم الاسـتخدام.

أسئلة تحفيزية:

كيف يمكننا تقليل استهلاك الطاقة في الحاسوب من دون التأثير في أدائه؟• 

هل هناك مواد جديدة يمكن استخدامها في تصنيع الحاسوب لتكون أكثر صداقة للبيئة؟• 

كيف يمكن تحسين عملية التخلص من الحواسيب القديمة لتقليل الأثر البيئي؟• 

ما هي الابتكارات التي يمكن إدخالها في أنظمة التبريد لجعلها أكثر كفاءة وأقل استهلاكًا للطاقة؟• 

كيف يمكن تصميم المكونات الإلكترونية لتكون قابلة للتدوير بسهولة بعد انتهاء عمرها الافتراضي؟• 

ثالثًًا: مرحلة الإثراء والتأمُُّل والتقويم 

أطـرح علـى الطلبـة السـؤال الآتـي: بنـاءً علـى ما ورد فـي الدرس، مـا هي الأمـور الواجـب مراعاتهـا عند شـراء الأجهزة ⹇	
التكنولوجية؟ 

لـون إليه من نتائـج على اللـوح التفاعلي(Padlet) حـول الطرائق الصحيحـة للتعامل ⹇	 أطلـب إلـى الطلبـة تلخيص ما يتوصَّ
الآمـن مع النُّفايـات الإلكترونية وإعـادة تدويرها. 

أشارك الرابط مع الطلبة للعمل التشاركي، والسماح لهم بالنقاش.⹇	
إجابة محتملة: شراء الأجهزة الضرورية فقط، واختيار الأجهزة الموفرة للطاقة التي تمتاز بعمرها الافتراضي الطويل.

أوجه الطلبة إلى تلخيص أهم المعلومات المتعلقة بإعادة التدوير، والتبرع بالأجهزة.⹇	

أوجه الطلبة لمناقشة ذويهم وعائلاتهم، والتركيز على إعادة التدوير الآمن.⹇	
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أذكّـر الطلبـة بدورهم بوصفهـم رياديين ⹇	
فـي المشـروع الـذي اختيـرَ فـي الدرس 
السـابق، وأن عليهم اسـتكمال المراحل 
المختلفـة للمشـروع. يُتطلَّـبُ إتمام هذا 
الوحـدة  نهايـة  مـع  الريـادي  المشـروع 

الدراسية.

أوضـح للطلبـة أن المطلـوب فـي هـذه ⹇	
المرحلـة اسـتكمالُ التخطيط والتحضير 
قمـيّ الـذي يتناول  لتنفيـذ المشـروع الرَّ
القضايـا البيئيـة والاجتماعيـة المتعلقـة 

بالحوسـبة.

أوضح للطلبة أن عليهـم تجميع الموارد ⹇	
والصـور،  النصـوص،  مثـل  اللازمـة، 
التقنيـة  والأدوات  الفيديـو،  ومقاطـع 

التـي ستسـاعد فـي تنفيـذ المشـروع.

تعليمـات ⹇	 قـراءة  إلـى  الطلبـة  أوجـه 
المهمـة المنوطـة بهـم بدقة، وأقـدم لهم 

الحاجـة. عنـد  والإرشـاد  النصـح 

الأردن لإعادة تدوير أجهزة الحاسوب والأجهزة الإلكترونية: مؤسسة حديثة تهدف إلى التعامل 

إضاءةٌ

الصحيح مع جميع أجهزة الحاســـوب والنفايات الإلكترونية التي تضرُّ بالبيئة، واستخدام 
م في المحافظة على البيئة، وحمايتها من  طرائق احترافية لإعادة التدوير والتجديد؛ ما يُســـهِ

ث.  مخاطر التلوُّ
وقد أبدت المؤسسة استعدادها لمساعدة مختلف الشركات والمؤسسات على التخلُّص من 
النفايات الإلكترونية بصورة آمنة، وزيادة الوعي بالآثار السلبية التي تُخلِّفها هذه النفايات على 

البيئة. 
ا من التفاصيل عن هذه المؤسسة بمسح الرمز سريع الاستجابة (QR Code) الآتي:  ف مزيدً أتعرَّ

المواطنةُ الرقميةُ: 

أُراعي ما يأتي بعد دراسة موضوع (النفايات الإلكترونية): 

الاستخدام المسؤول للتكنولوجيا: أحرص على شـــراء الأجهزة الإلكترونية الضرورية فقط،  	
ا من الطاقة، وتمتاز بعمرها الافتراضي الطويل. ا كبيرً رً دْ نتَجات التي تُوفِّر قَ وأختار المُ

ع بالأجهزة الإلكترونية التي لا تزال تعمل، أو أُعيد تدويرها بصورة  	 ع: أتبرَّ إعـــادة التدوير والتبرُّ
دة. عتمَ صحيحة في مراكز إعادة التدوير المُ

تعلِّقة بمخاطر  	 ك أفراد العائلة والأصدقاء في المعلومات المُ التوعية بالمخاطر والتثقيف: أُشارِ
النفايات الإلكترونية وأهمية إعادة التدوير الآمن لها. 
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أؤكـد ضـرورة عقـد اجتماعـات دورية مـع أعضاء الفريـق؛ لمتابعـة تقـدم العمل في المشـروع، وتبـادل الأفكار. تسـاعد ⹇	
هـذه الاجتماعـات فـي تعزيـز التعاون، وضمان سـير المشـروع وفـق الخُطّـة الموضوعة. 

أحـرص علـى التأكـد مـن أن كل عضـو فـي الفريق يـؤدي المهـام المنوطة بـه وفقًـا للخُطّـة الزمنيـة المرصـودة؛ فالتعاون ⹇	
والتنظيـم مِفتاحـا نجاح المشـروع.

أناقش مع الطلبة معايير التقييم الخاصة بالمهمة، وأشاركهم أداة التقويم التي ستُستخدم لتقييم عملهم:⹇	

استكمال جميع الموارد المطلوبة )النصوص، والصور، والفيديوهات، والأدوات التقنية(.• 

مستوى التعاون بين أعضاء الفريق.• 

الالتزام بالخُطّة الزمنية.• 

جودة الاجتماعات الدورية ومخرجاتها.• 

مستوى الإبداع والابتكار في استخدام الموارد.• 
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ملاحظاتنوعًًا مالانعممُُؤشِِّر الأداءالمعيار

وضوح مراحل 
المشروع وخطواته

وارتباطها ⹇	 والأهداف  الخطوات  وضوح 
بالقضية البيئية التي يتناولها المشروع.

تجميع الموارد 
اللازمة

)النصوص، ⹇	 المطلوبة  الموارد  جمع جميع 
والأدوات  الفيديو،  ومقاطع  والصور، 

التقنية( بشكل كامل.
التعاون بين أعضاء 

الفريق
ومراعاة ⹇	 الفريق،  أعضاء  بين  فعال  تعاون 

المجموعة  أفراد  وتكليف  الأدوار،  توزيع 
بمهمات واضحة.

الالتزام بالخُُطّّة 
الزمنية

الالتـزام بالخُطّـة الزمنيـة المحـددة لتنفيذ ⹇	
المهام.

جودة الاجتماعات 
الدورية

الاجتماعات الدورية مفيدة، وأسـهمت في ⹇	
المشروع. تقدم 

الإبداع في استخدام 
الموارد

اسـتخدام المـوارد بطرائـق إبداعيـة وفعالة ⹇	
لتحقيـق أهداف المشـروع.

مقياس الأداء: 
ر على نحوٍ ممتاز.⹇	 نعم: استيفاء الطالب/ الطالبة جميع مُتطلَّبات المُؤشِّ

ر.⹇	 لا: عدم استيفاء الطالب/ الطالبة مُتطلَّبات المُؤشِّ

ر؛ لكنَّه يحتاج إلى تحسين في جوانب أُخرى.⹇	 نوعًا ما: استيفاء الطالب/ الطالبة بعض مُتطلَّبات المُؤشِّ
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مُ تعل�مي أُقيِّ

تُه من معارف في الإجابة عن الأسئلة الآتية: المعرفة: أُوظِّف في هذا الدرس ما تعلَّمْ
ل: ما المقصود بالنفايات الإلكترونية؟ السؤال الأوَّ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

السؤال الثاني: ما تأثير النفايات الإلكترونية في البيئة؟

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

السؤال الثالث: ما الطرائق الصحيحة والآمنة للتخلُّص من النفايات الإلكترونية؟ 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

المهارات: أُوظِّف مهارات التفكير الناقد والتواصل الرقمي والبحث الرقمي في الإجابة عن 
السؤال الآتي:

بعد الاطِّلاع على مشـــروعات إدارة النفايات الإلكترونية المحلية، والتواصل مع أفراد مجموعتي 
نه ما يأتي: طَّة مشروع لإدارة النفايات الإلكترونية في المدرسة، وأُضمِّ دُّ خُ علِّمتي، أُعِ علِّمي/ مُ ومُ

الأهداف.. 1

___________________________________________________________________________

أسماء المشاركين/ المشاركات. . 2

___________________________________________________________________________
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إجابات أسئلة أيِِّقم تعلّّمي 

مـن  تعلّّمتـه  مـا  أسـتخدم  المعرفـة: 
معـارف في هـذا الـدرس للإجابة عن 

الأسـئلة الآتيـة:

الطرائـق ⹇	 مـا  الثالـث:  السـؤال 
الصحيحـة والآمنـة للتخلـص من 

الإلكترونيـة؟  النُّفايـات 
يتـم ذلك عن طريق اسـتعادة النُّفُايات 
وإعـادة  ومعالجتهـا،  الإلكترونيـة، 
للاسـتفادة  تجديدهـا؛  أو  تدويرهـا، 
منها، واسـتخدامها في مناحـي الحياة 
طريـق  عـن  أخـرى  مـرة  المختلفـة 
إدارة هـذه النُّفُايـات ومعالجتها باتباع 

الآتيـة: الخطـوات 

جمع النُّفايات. • 

تفكيك النُّفايات. • 

تنظيف البيانات.• 

إعادة التدوير. • 

التجديد.• 

معالجة النُّفايات. • 

التفكيك.• 

المعالجة الميكانيكية. • 

التكرير.• 

المهارات: أُُوظِِّف مهارات التفكير الناقد، والتواصل الرََّقميّّ، والبحث الرََّقميّّ في الإجابة عن السؤال الآتي:
السؤال الأول: 

أُهيِّـئُ الطلبـة لسـياق التعلّـم بالمشـروع، والبـدء بتنفيـذ الخُطّة؛ بحيـث تتضمن مـا يأتي: الأهداف، وأسـماء المشـاركين، ⹇	
والخُطّـة الزمنيـة، والإجـراءات، وتوزيـع المهـام، وخطـوات التنفيذ، والمصـادر والمراجـع، والتقييم.

تحديد بداية تطبيق المشروع، ومتابعة تنفيذ الطلبة له.⹇	

تطبيق المشروع على مستوى المدرسة، وتنفيذ فعاليات تحقق الأهداف المحددة له.⹇	

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش

عمرهـا  أوشـك  قديمـة  إلكترونيـة  أجهـزة  هـي  الإلكترونيـة  النُّفُايـات 
الافتراضـي علـى الانتهـاء، واسـتبدل بها أجهـزة أخـرى جديـدة أو حديثة.

الزئبـق،  ة مثـل:  النُّفُايـات الإلكترونيـة علـى مـواد خطـرة وسـاّمَّ تحتـوي 
ث البيئـة، وتضّرَّ بالصحـة العامة إذا لم يُُحسََـن  والرصـاص )يُُمِكِنهـا أنْْ تُُلـّوِّ

التخل�ـص منهـا بصـورة آمنة. 
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تقديـم المسـاعدة للطلبـة إن لـزم ⹇	
الأمـر، والاتفـاق معهم علـى آلية 
الترويـج للمشـروع، وكيفيـة البدء 

. بتطبيقه
مثـال توضيحي لخُُّطّة مشـروع لإدارة 

النُّفُايـات الإلكترونية في المدرسـة

	1 الأهداف:.

وعية الطلبـة والمعلمين بأهمية • 
الإلكترونية. النُّفايات  إدارة 

النُّفايـات •  كميـة  تقليـل 
الإلكترونيـة فـي المدرسـة عن 
طريق إعـادة التدوير والتخلص 

منهـا. الآمـن 

المسـؤولية •  روح  تعزيـز 
عـن  الطلبـة  لـدى  البيئيـة 
فـي  الفعالـة  المشـاركة  طريـق 

. ع و لمشـر ا

	2 المشاركون:.

طَّة الزمنية. . 3 الخُ

___________________________________________________________________________

الإجراءات. . 4

___________________________________________________________________________

توزيع المهام. . 5

___________________________________________________________________________

خطوات التنفيذ.. 6

___________________________________________________________________________

المصادر والمراجع.. 7

___________________________________________________________________________

التقييم. . 8

___________________________________________________________________________

يَمُ والاتجاهاتُ القِ

بِعها يوميًّا للتقليل من  ن فيها الخطوات التي أَتَّ ئ وثيقة باســـتخدام برمجية (Ms-Word)، ثمَّ أُدوِّ أُنشِ
بصمتي الكربونية الرقمية. 

171

الطلبة: مجموعة مختارة من الطلبة من مختلف الفصول الدراسية.• 

المعلمون: مشرفو المشروع، ومعلمو المواد العلمية والتقنية.• 

إدارة المدرسة: لدعم تنفيذ المشروع، وتوفير الموارد اللازمة.• 

مؤسسات محلية: جهات مختصة في إعادة تدوير النُّفايات الإلكترونية.• 

	3 الخُطّة الزمنية:.

الأسبوع 1: التحضير والتخطيط، وعقد اجتماع أولي مع المشاركين لتحديد الأهداف وتوزيع المهام.• 

الأسبوع 2-3: جمع المعلومات والموارد، والتواصل مع المؤسسات المحلية المتخصصة.• 

الأسبوع 4-5: تنفيذ الإجراءات، بما في ذلك جمع النُّفايات الإلكترونية وفرزها.• 

الأسبوع 6: تقييم النتائج، وإعداد تقرير المشروع النهائي.• 

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش
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ملاحظاتي
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	4 الإجراءات:.

حصر الأجهزة الإلكترونية التالفة في المدرسة.• 

جمع الأجهزة من الطلبة والمعلمين؛ للتخلص منها أو إعادة تدويرها.• 

التواصـل مـع مؤسسـات إعـادة التدويـر؛ للتأكـد مـن التخلـص الآمـن من • 
النُّفايـات الإلكترونيـة.

النُّفايـات •  إدارة  أهميـة  عـن  المدرسـة  داخـل  توعيـة  حمالت  إعـداد 
. نيـة و لكتر لإ ا

	5  تقسيم العمل بين الزملاء/ الزميلات:.

فريق التوعية: مسؤول عن إعداد حملات التوعية وتنفيذها. • 

فريق جمع النُّفايات: مسؤول عن جمع الأجهزة الإلكترونية وفرزها. • 

فريـق التواصـل: مسـؤول عـن التنسـيق مـع المؤسسـات المحليـة وإدارة • 
المدرسـة.oفريق التوثيـق: مسـؤول عـن توثيـق جميـع الأنشـطة، وإعـداد 

التقريـر النهائـي.

	6 خطوات التنفيذ:.

الخطـوة 1: عقـد اجتماعـات دوريـة مـع جميـع الفـرق لتحديـد المهـام، • 
والتأكـد مـن سـير العمـل.

2: جمـع الأجهـزة الإلكترونيـة مـن أقسـام المدرسـة المختلفـة •  الخطـوة 
وفرزهـا.

الخطـوة 3: إعـداد جـدول زمني لجمـع النُّفايـات الإلكترونية بالتنسـيق مع • 
المتخصصة. المؤسسـات 

الخطوة 4: تنفيذ حملة توعية شاملة تشمل محاضرات وموادّ إعلامية.• 

الخطـوة 5: تقييـم النتائـج عـن طريـق متابعـة كميـة النُّفايـات التـي أُعيـدَ • 
منهـا. التخلـص  أو  تدويرهـا 

	7 المصادر:.

مواقع إدارة النُّفايات الإلكترونية المحلية.• 

منظمات بيئية محلية.• 

مواد تعليمية حول أهمية إدارة النُّفايات الإلكترونية.• 
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ملاحظاتي
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	8 التقييم:.

مراجعة مدى تحقيق الأهداف المحددة في بداية المشروع.• 

تحليل تأثير المشروع في الوعي البيئي لدى الطلبة والمعلمين.• 

تقديم توصيات لمشروعات مستقبلية بناءً على نتائج هذا المشروع.• 

جمـع التغذيـة الراجعـة من المشـاركين لتقييـم فعاليـة توزيع المهـام وتنفيذ • 
. لخُطّة ا

القيم والاتجاهات
أقدم للطلبة تعليمات للقيام بالمهمة، وأحدد لهم موعدًًا للتنفيذ والتسليم.

تعليمات القيام بالمهمة المطلوبة: 

أقدم للطلبة التعليمات لأداء المهمة عن طريق تطبيق ما يأتي: ⹇	

أوجـه الطلبـة لكتابـة أهـم الأعمال التـي يؤديها الطلبـة خلال اليـوم، ولمدة • 
تتكرر. وكيف  شـهر، 

م •  أوجـه الطلبـة لقيـاس البصمـة الكربونيـة عـن طريـق المواقـع التـي تقـدِّ
حاسـبة البصمـة الكربونيـة، ورصـد الأعمـال التـي تسـبب زيـادة البصمـة 

الكربونيـة.

أُكلِّـف الطلبـة كتابـة الوثيقـة، مـع مراعـاة الوضـوح في اللغـة، وكتابـة أهم • 
الأعمـال التـي تزيـد مـن البصمـة الكربونيـة، وتبيـن كيفيـة تقليلها.

أزود الطلبة ببعض المواقع التي تقدم النصائح لتقليل البصمة الكربونية. • 

أمثلة مقترحة:• 
https://oceanfdn.org/ar/calculator/reduce

https://www.un.org/ar/actnow/ten-actions

أطلب إلى الطلبة مشاركتي الوثيقة عبر البريد الإلكتروني. ⹇	
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الدرسُ الثالث

 تطبيقات الحاسوب في الحياة 
 (Computer Applications in our Daily Life)

الفكرة الرئيسة: 
ف تطبيقات حاســـوبية في مجال التعلُّـــم الإلكتروني،  تعرُّ
ق والتسويق الإلكتروني،  د، والصحة، والتسوُّ والتعلُّم عن بُعْ
وغير ذلك من مختلف مجـــالات الحياة، وبيان أهميتها في 

الحياة اليومية.

المفاهيم والمصطلحات: 
د التعلُّـــم الإلكترونـــي (E-Learning)، التعلّـــم عـــن بُعْ

 ،(E-Government) الحكومة الإلكترونية ،(Online Learning)
.(3D-Printing) الطباعة ثلاثية الأبعاد

 :(Learning Outcomes) نتاجات التعل�م
 أذكر تطبيقات حاسوبية في مجال التعلُّم الإلكتروني. 	
د. 	 م تطبيقات حاسوبية في مجال التعلُّم عن بُعْ أستخدِ
أذكر تطبيقات حاسوبية في مجال الصحة، وأُبيِّن أهميتها. 	
والتسويق  	 ق  التسوُّ في مجال  تطبيقات حاسوبية  م  أستخدِ

الإلكتروني.
تســـهيل  	 في  الإلكترونية  الحكومة  تطبيقات  أهمية  أُبيِّن 

المعاملات.
ح أهمية بعض تطبيقات الحاسوب في الحياة، مثل:  	 أُوضِّ

صناعة الأفلام، والتصميم ثلاثي الأبعاد، والطباعة ثلاثية 
دة. تعدِّ كة، والوسائط المُ تحرِّ الأبعاد، والرسوم المُ

مشروع  	 تنفيذ  في  الحاســـوب  تطبيقات  بعض  م  أستخدِ
ريادي. 

مِ  مُنتَجاتُ التعل�
 (Learning Products)

للمشروع  الرئيس  المحتوى  إنتاج 
يتناول  الذي  الرقمــــــــي  الريادي 
والاجتماعية  البيئيــــــــة  القضايا 
وَفقًا  بالحوســــــــبة  المُتعلِّقة 
باستخدام  الموضوعة،  ة  للخُطَّ
الحاســــــــوب،  تطبيقات  أحد 
العالَم  في  ونشره  ومراجعته، 

الرقمي. 
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 أوََّلًاً: التهيئة

 سياق التعلُُّم:

فُ خلال الـدرس إلـى التطبيقات الحاسـوبية في مجـال التعلّم ⹇	 ـح للطلبـة فكـرة الـدرس الرئيسـة، وأنه سـيُتعرَّ أُوضِّ
ق والتسـويق الإلكترونـي، وغيـر ذلـك فـي مجـالات الحيـاة  الإلكترونـي، والتعلّـم عـن بُعـدْ، والصحـة، والتسـوُّ

المختلفـة، وبيـان أهميتها فـي الحيـاة اليومية.

أبيِّـن للطلبـة مُنتَـج التعلّـم، وأنهـم سـيعملون علـى اسـتكمال مشـروعهم الريـادي، وتنفيـذ المرحلـة الثالثـة فيـه؛ ⹇	
إذ سـيعملون علـى إنتـاج محتـوى المشـروع الرئيـس الذي يتعلـق بإحـدى القضايـا البيئيـة والاجتماعيـة المتعلقة 

قميّ. بالحوسـبة، باسـتخدام أحـد تطبيقـات الحاسـوب، بالإضافـة إلـى مراجعتـه ونشـره فـي العالـم الرَّ

 الدرسُُ الثالثُُ:

تطبيقات 
الحاسوب في 

الحياة اليومية  
 Computer

 Application in
our Daily Life

عدد الحصص المُُقترََحة:
3 حصص.

المصادر والمراجع:
حاسـوبية،  تطبيقـات  الطالـب،  كتـاب 
.Google Docs ,Padlet ,Jamboard

الأدوات والتجهيزات:
 Sticky( لاصقة  ورقية  قصاصات 

نة. Notes(، أوراق بيضاء، أقلام مُُلَوَّ
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عـن ⹇	 للحديـث  الطلبـة  ـئُ  أهُيِّ
غـزت  وكيـف  التكنولوجيـا، 
العالـم  ر  تطـوُّ وعـن  حياتنـا، 
واتسـاعه،  السـريع  الرَّقمـيّ 
الحاسـوبية  التطبيقـات  وظهـور 
المسـتجدات  مـع  تتسـق  التـي 

. لتكنولوجيـة ا

الأسـئلة ⹇	 الطلبـة  علـى  أطـرح 
مسـتقبل  هـو  مـا  الآتيـة:" 
التطبيقات الحاسـوبية؟"، " كيف 
الرَّقمـيّ  المسـتقبل  تتخيلـون 

" والبعيـد؟  القريـب 

أسـتمع إلـى الإجابـات، ثم أسـأل ⹇	
فـي  حاسـوبية  تطبيقـات  عـن 
الاسـتغناء  يمكنهـم  لا  حياتهـم، 
للنشـاط  الطلبـة  وأهيـئ  عنهـا، 
فـي  وأوزعهـم  التمهيـدي، 
مجموعـات عمـل غير متجانسـة 

ه. لتنفيـذ

عة؛ كلٌّ بحسب حاجاته واهتماماته. وفي ظلِّ  تنوِّ يستخدم كثير من الأشخاص تطبيقات حاسوبية مُ
ات التكنولوجية؛ فما  ر العالَم الرقمي واتِّساعه، ظهرت تطبيقات أُخر￯ تتســـق مع المستجدّ تطوُّ
مستقبل تطبيقات الحاسوب؟ وكيف أتخيَّل العالَم الرقمي في المستقبل القريب والمستقبل البعيد؟

ر في الأسئلة الآتية: أُفكِّ

مها في حياتي اليومية؟    ما التطبيقات الحاسوبية التي أستخدِ

م فيها التطبيقات الحاسوبية؟    ما مجالات الحياة التي أستخدِ

م هذه التطبيقات في تسهيل شؤون حياتي؟   كيف تُسهِ

ك تجربتي مع زملائي/ زميلاتي في الصف، ثمَّ أُناقِشهم في تجاربهم.  أُشارِ

ا في إنجاز المهام اليومية على نحوٍ أكثر سرعة  مًّ هِ ا مُ تؤدّي التطبيقات الحاسوبية المختلفة اليوم دورً
ق، أو الصحة، أو غير ذلك من المجالات.  وفاعلية؛ ســـواء كان ذلك في مجال التعلُّم، أو التســـوُّ
ا في تحسين مختلف مناحي الحياة، وزيادة إنتاجية الأفراد  ا كبيرً وقد أسهمت هذه التطبيقات إسهامً

بُل الراحة في العديد من جوانب الحياة اليومية.  والمؤسسات، وتوفير سُ

استكشاف التطبيقات الحاسوبية في مختلف مجالات الحياة.

ا من المجالات الآتية: أختار - بالتعاون مع أفراد مجموعتي- واحدً

ق والتسويق الإلكتروني. التعليم، الصحة، المعاملات الحكومية، التسوُّ

مة في المجال المختار،  ستخدَ ثمَّ أبحث - بالتعاون معهم- عن التطبيقات الحاســـوبية المُ
ح أهمية استخدام هذه  وأجمع أمثلة على تطبيقات حاسوبية شـــائعة في هذا المجال، وأُوضِّ

التطبيقات في المجال المختار. 

ا تقديميًّا عن  دُّ معهم عرضً لنا إليها، ثمَّ أُعِ ص - بالتعاون معهم- النتائج التي توصَّ بعد ذلك أُلخِّ
ض نتائج البحث أمام أفراد المجموعات الأُخر￯، وأُناقِشـــهم  المجال الذي اخترناه، ثمَّ أعرِ

فيها. 

نشاط
تمهيدي

نشاط
جماعي
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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.⹇	

 نشاط تمهيدي: 

فُ تجاربهـم مـع التطبيقات الحاسـوبية فـي حياتهـم ومجالات اسـتخدامها، ⹇	 ـح للطلبـة أنَّ الهـدف مـن النشـاط تعـرُّ أُوضِّ
وأُتيـح المجـال أمامهـم لمشـاركة بعضهـم بعضًا فـي التجـارب والأفكار.

أوجه الأسئلة الآتية التي قد تحفز الطلبة للحديث عن تجاربهم: ⹇	

ما التطبيقات الحاسوبية التي استخدمُها في حياتي اليومية؟ • 

ما مجالات الحياة التي استخدم فيها التطبيقات الحاسوبية؟• 

كيف تسهم هذه التطبيقات في تسهيل شؤون حياتي؟• 

أتيح المجال للطلبة للتعبير عن تجاربهم واستخداماتهم للتكنولوجيا.  ⹇	

أسأل الطلبة: "كيف تتخيلون حياتكم من دون توافر هذه التطبيقات؟" ⹇	
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 افسح المجال للتعبير عن التوقعات ومناقشة وجهات النظر.⹇	
ا في إنجـاز المهـام اليومية على نحـو أكثر سـرعة وفاعلية،  أركـز فـي الإجابـة علـى أن التطبيقـات الحاسـوبية تـؤدي دورا مهًمًّ
وهـي تسـهم فـي تحسـين مناحي الحيـاة المختلفـة، وزيـادة إنتاجيـة الأفـراد، بالإضافة إلـى توفير سـبل الراحة فـي عديد من 

جوانـب الحيـاة. وأُُؤََكد ارتبـاط هذه الإيجابيـات بالاسـتخدام المتوازن لهـذه التطبيقات.

الربط بالمعرفة السابقة:

ـر مـا تعلّموه عـن الحوسـبة الخضـراء وأهميتهـا وكيفيـة تطبيقهـا، وتقليـل النُّفايـات الإلكترونية. ⹇	 أطلـب إلـى الطلبـة تذكُّ
ـر بعـض الإجـراءات المتبعـة لإدارة النُّفايـات الإلكترونية.  وأُكلِّفهـم تذكُّ

أوجه النقاش نحو التطبيقات الحاسوبية التي تتعلق بمجالات الحياة، وتُطبَّقُ عن طريقها الحوسبة الخضراء.⹇	

أحـدد مـع الطلبـة بعـض المجـالات المهمـة التـي تُسـتخدم فيهـا التطبيقـات الحاسـوبية، وأوجههم نحـو تطبيق النشـاط ⹇	
الجماعي. 

 ثانيًًا: عملية التعليم والتعلُُّم

 نشاط جماعي: 

أحدد مع الطلبة المجالات المختلفة للبحث عن تطبيقات حاسوبية تستخدم فيها.⹇	

أُكلِّف كل مجموعة مجالًًا معيناً للبحث عن التطبيقات المحوسبة المستخدمة فيه.⹇	

أُكلِّـف الطلبـة إعـدادَ عـرض تقديمي فـي إطـار المجموعة، يلخـص أهم الأفكار حـول التطبيقـات الحاسـوبية، من حيث ⹇	
أهميـة اسـتخدامها في هذا المحـدد، وأهـداف تطبيقها، وأمثلـة عليها.

أتيح المجال للطلبة لعرض ملخصاتهم ومناقشتها مع الزملاء.⹇	

ف أهميتها.⹇	 أوضح للطلبة أنه سيُتناوَل كل جانب على حدة؛ للوقوف على هذه التطبيقات، وتعرُّ
إجابة مقترحة

أهمية التطبيقات التطبيقات المستخدمة أمثلةالمجال 

أنظمة إدارة التعّلّم. التعليم
المنصات التعليمية. 

التطبيقـات التعليميـة المحملـة فـي 
الهواتـف والحواسـيب الذكيـة.

Google Classroom

Moodle

Microsoft Teams

Google Meet

Khan Academy

Kahoot

Flipgrid

Quizlet

استدامة التعليم. 
توفير الوقت والجهد. 
تحسين جودة التعليم. 

المرونة.
التعّلّم الذاتي.
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أهمية التطبيقات التطبيقات المستخدمة أمثلةالمجال 

السجل الصحي الإلكتروني. الصحة
قمّيّة.  تطبيقات الصحة الَرَّ

والتحليـل  الاصطناعـي  الـذكاء 
للبيانـات. الضخـم 

الروبوتات والأتمتة.
الاستشـارات عبر شـبكة. الإنترنت 

والتطبيـب عـن بعد.
الطباعة ثلاثية الأبعاد والتخصيص

نظام حكيم. 
 Apple وتطبيـق   Fitbit تطبيـق

.Health

برنامج تحليل البيانات 
هدى.

. Med Jordan ة نَصَّ ِمِ
الطباعـة ثلاثية الأبعـاد للأجهزة 

التعويضية.
فيهـا  تُُعتمََـد  التـي  صـة  المُُتخِصِّ

ا. قياسـات دقيقـة جـَدَّ

تحسـين مسـتوى الرعايـة الصحية، 
والمراكـز  المستشـفيات  وتمكيـن 
الصحيـة مـن تقديـم خدمـات أكثر 
كفـاءة وفاعليـة، فـضالًا عـن توفيـر 
الوقـت والجُُهْْد، وتقليـل التكاليف 
ـة في التشـخيص  ّقَّّدِّ والنفقـات، وال
والـعلاج، وتقديـم أفضـل خدمات 
فـي  سـّيَّما  لا  الصحيـة،  الرعايـة 

المناطـق النائيـة.

المعاملات 
الحكومية

إصدار شهادة عدم محكومية. 
الاستعلام عن دفع المخالفات. 

الاستعلام عن ضريبة الأبنية. 
ولوحـة  المهـن  رخصـة  تجديـد 

إلكتروني�ـا. الإعلانـات 
المـيلاد  شـهادة  إصـدار  خدمـة 

مسـبقًًا. المسـجلة 

للحكومـة  الرسـمي  الموقـع 
الأردنيـة.

تحسين مستوى تقديم الخدمات. 
تطوير المهارات. 

توفيـر البنيـة التحتيـة والتكنولوجية 
الخدمـات  لتقديـم  اللازمـة 
إلكتروني�ـا، وتحسـين مسـتوى أمـن 

وحمايتهـا. المعلومـات 
رفع إنتاجية القطاع وزيادة كفاءته.

للأفـراد  أفضـل  خدمـات  تقديـم 
الأعمـال. وقطـاع 

توفيـر المعلومـات المطلوبـة بدقـة 
عاليـة فـي الوقـت المناسـب.

زيادة عائدات الاستثمار.
التسوق

والتسويق
الإلكتروني

عمليات البيع والشراء
والمعاملات التجارية

تطبيق أمازون.
إعلانات جوجل.

نظام إدارة علاقات العملاء.

مواقع التواصل الاجتماعي.
تطبيق السوق المفتوح.

زيادة المنافسة.
تحسين تجربة العملاء.

زيادة الكفاءة.



174

مناقشة 

نحـو  التوجـه  فـي  الطلبـة  أناقـش 
قمـّيّ فـي مجـال التعليم،  التحـوُُّل الَرَّ
والحاجـة الملحـة له في أثنـاء جائحة 
كورونـا التـي خلقـت واقعًًـا جديـدًًا، 
تط�لـب الانتقـال السـريع إلـى التع�لـم 
ديمومـة  لضمـان  كحـلٍّّ  بعـد  عـن 

التعليـم.

أشـارك مـع الطلبـة رابطًـا لمنصة ⹇	
كتابـة  إليهـم  وأطلـب  بادلـت، 
فكـرة واحـدة تـدل علـى مفهـوم 

الرَّقمـيّ. التحـوُّل 

أناقـش الطلبـة فـي الأفـكار التي ⹇	
بتجربتهـم  وأربطهـا  طرحوهـا، 
الفعليـة للتعلّم عن بعـد في أثناء 
فـي  وأناقشـهم  الجائحـة،  فتـرة 
مزايـا التحوُّل الرَّقمـيّ في التعليم 

ـا. عـن طريـق مـا طبّقـوه فعليًّ

 تطبيقات حاسوبية في مجال التعل�م ا¬لكتروني (E- Learning) ومجال 
(Online Learning) التعل�م عن بُعْد

رات التقنية المســـتمرة.  رَّ منها في ظلِّ التطوُّ فَ ل الرقمي في مجال التعليم ضرورة لا مَ أصبح التحوُّ
ل في الظهور منذ استخدام الحاسوب في مجال التعليم خلال عقد  التسعينيات  وقد بدأ هذا التحوُّ
من القرن الماضي، ثمَّ تزايدت أهميته أثناء جائحة كورونا التي أفضت إلى واقع جديد تطلَّب إيجاد 

د؛ لضمان ديمومة العملية التعليمية التعلُّمية. حلول تعليمية عن بُعْ

ل الرقمي في التعليم مزايا التحو�

تعزيز مهارات الطلبة التقنية

تسهيل الوصول إلى المعلومةالتكيُّف مع شخصية الجيل الجديد

المرونة في عملية التعلُّم والتعليم

الترشيد في النفقات والتكاليف التحفيز على التفاعل والابتكار

تحسين الإنتاجية
ل إجمال مزايا التحوُّ
الرقمي في التعليم 

.1

.2

.3

.4 .5

.6

.7

ل الرقمي في التعليم في ما يأتي: يُمكِن إجمال مزايا التحوُّ
تعزيز مهارات الطلبة التقنية:. 1

رات الحديثة في  ل الرقمي الطلبة على اكتساب المهارات التقنية اللازمة لمواكبة التطوُّ يساعد التحوُّ
سوق العمل، مثل: مهارات استخدام الحواسيب، والبرمجة، والتعامل مع البرمجيات المختلفة.

تسهيل الوصول إلى المعلومة:. 2
علِّمين/  يتيح استخدام التكنولوجيا الوصول إلى المعلومات بسهولة وسرعة؛ إذ يُمكِن للطلبة والمُ
علِّمات الاطِّلاع على الموارد التعليمية عبر شـــبكة الإنترنت فـــي مختلف الأحوال والأماكن  المُ

والأوقات. 
المرونة في عملية التعلُّم والتعليم:  . 3

علِّمات تحديد أوقات الدراســـة  علِّمين/ المُ يمتاز التعليم الرقمي بمرونة كبيرة، تتيح للطلبة والمُ
ـــبهم، فضلاً عن إتاحة المجال أمام الطلبة للتعلُّم بالوتيرة التي تفي بحاجاتهم،  ناسِ والتدريس التي تُ

ز جانب الفهم لديهم. وتراعي أحوالهم؛ ما يُعزِّ
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استخدام الأشكال والصور:

قميّ في قطاع التعليم. ⹇	 ل الرَّ أوجه الطلبة لمشاهدة الشكل، وأناقش معهم أهم مزايا التحوُّ

قميّ في قطاع التعليم، مستوحيًا أمثلة من مشاركات الطلبة وتجاربهم.  ⹇	 ل الرَّ أطرح أمثلة توضيحية حول مزايا التحوُّ

قميّ على إدخال التكنولوجيا في الغرف الصفية؟ ما الذي يترتب ⹇	 ل الرَّ أطرح السؤال الآتي على الطلبة: "هل يقتصر التحوُّ
على ذلك؟"

ستتنوع الإجابات، ويمكن التركيز على البنود الآتية:
قمـّيّ فقـط علـى إدخـال التكنولوجيـا فـي الغـرف الصفيـة. إنـه عملية شـاملة تؤثـر في جميـع جوانب  لا يقتصـر التحـوُُّل الَرَّ

التعليـم، بـدءًًا مـن المناهـج الدراسـية والتقييـم، وصـوالًا إلـى الِبِنيـة التحتيـة المدرسـية، والتواصل مـع المجتمع.
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ما يترتب على التحوُُّل الرََّقميّّ: 

قميّ إعـادة التفكير فـي طرائق التدريـس التقليديـة. ويجب علـى المعلمين ⹇	 ل الرَّ تغييـر أسـاليب التدريـس: يتطلـب التحـوُّ
تطويـر مهـارات جديـدة لاسـتخدام الأدوات التكنولوجيـة بفعاليـة، وتعزيز التعلّـم القائم علـى التكنولوجيا.

قميّ، يمكن تخصيـص التعليم وفقًـا لاحتياجات كل طالـب. ويمكن للمعلمين ⹇	 ل الرَّ تخصيـص التعليـم: عن طريق التحـوُّ
اسـتخدام البيانـات لتحديد نقاط القـوة والضعف لدى الطلبـة، وتوفير مـوارد تعليمية مخصصة.

تعزيـز الكفـاءة: يمكـن أن تجعـل التكنولوجيـا العمليـاتِ المدرسـيةَ أكثـر كفـاءة، مثـل إدارة الوقـت، وإعـداد الدروس، ⹇	
قميّـة فـي أتمتـة العديد مـن المهـام الإدارية. وتقييـم الطلبـة. وتسـاعد الأنظمـة الرَّ

قميّ، يمكـن للطلبة الوصول إلـى المحتوى التعليمـي في أي وقت، ومـن أي مكان. ⹇	 ل الرَّ إتاحـة التعلّـم المـرن: مع التحـوُّ
يفتـح هـذا أبوابًا جديـدة للتعلّـم الذاتي والتعلّـم عن بعد.

تحسـين الاتصـال والتواصـل: تعـزز التكنولوجيـا التواصـل بيـن المعلميـن، والطلبـة، وأوليـاء الأمور عن طريـق منصات ⹇	
التعليـم الإلكترونـي، والبريد الإلكترونـي، والتطبيقـات التفاعلية. 

قميّ علـى الابتكار داخـل المدرسـة؛ إذ يمكن للمعلميـن والطلبة استكشـاف أدوات ⹇	 ل الرَّ تحفيـز الابتـكار: يشـجع التحـوُّ
وبرامـج جديدة؛ لتحسـين التجربـة التعليمية. 

العواقب المترتبة على التحوُُّل الرََّقميّّ:

زيادة الحاجة للتدريب: سيحتاج المعلمون والموظفون إلى تدريب مكثف لمواكبة التغييرات التكنولوجية.⹇	

قميّـة: يمكـن أن تتوسـع الفجـوة بيـن الطلبة الذيـن لديهم وصـول إلـى التكنولوجيـا، والذين ليـس لديهم هذا ⹇	 الفجـوة الرَّ
الوصـول؛ ممـا يخلـق تحديات فـي تحقيق المسـاواة فـي التعليم.

الاعتمـاد علـى التكنولوجيـا: قـد يـؤدي الاعتمـاد المفـرط علـى التكنولوجيا إلـى إهمـال الجوانـب التقليدية مـن التعليم ⹇	
التـي مـا زالـت ذات قيمة.

	⹇.)Flipchart( قميّ على ورقة بيضاء ل الرَّ أوزع الطلبة في مجموعات، وأُكلِّفهم كتابةَ أهمية التحوُّ

قميّ في قطـاع التعليـم في ثلاث نقـاط وهي: ⹇	 ل الرَّ أُكلِّـف كل مجموعـة عـرضَ مـا توصلـت إليه، وإجمـال أهميـة التحـوُّ
اسـتدامة التعليـم، وتوفير الوقت، وتحسـين جـودة التعليم. 
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أدوات التحوُُّل الرََّقميّّ:

قميّة ⹇	 أسـال الطلبة عن الأدوات الرَّ
وسـبب  يسـتخدمونها،  التـي 

لهـا. اسـتخدامهم 

ل ⹇	 أناقـش الطلبة فـي أدوات التحوُّ
قمـيّ فـي التعليـم الـواردة فـي  الرَّ
المجـال  لهـم  متيحًـا  الـدرس، 
مـن  يعرفونـه  مـا  وذكـر  للتعبيـر، 

أدوات. 

ألخص ما يورده الطلبة، وأتوصل ⹇	
معهم لأبرز الأدوات التي تُوظَّفُ 
في قطاع التعليم، ويمكن إبرازها 

في ما يأتي: أنظمة إدارة التعلّم، 
والمنصات التعليمية، والتطبيقات 

التعليمية المحملة في الهواتف 
والحواسيب الذكية.

رسـم خريطـة ذهنيـة للطلبـة عـن ⹇	
قمـيّ في قطاع  ل الرَّ أدوات التحـوُّ
ف  التعليـم، وأطلـب إليهـم التعـرُّ
إلـى التطبيقـات التـي تسـاعد فـي 
عمليـة التعليم، وأُكلِّفهـم تصنيفَها 

الأدوات:  بحسـب 

ل الرقمي في التعليم، ويُمكِن إجمال أبرزها في ما يأتي: يوجد العديد من أدوات التحوُّ
ف أنظمة إدارة التعلُّم . 1 أنظمة إدارة التعلُّـــم (Learning Management Systems: LMS): تُعرَّ

مة لإدارة عملية التدريب والتعليم ومتابعتها وتقييمها.  بأنَّها برامج حاسوبية مُصمَّ
ات دورات تعليمية عبر شبكة الإنترنت. . 2 نصّ ات التعليمية: تُوفِّر هذه المِ نصّ المِ
ل هذه التطبيقات عملية . 3 لة في الهواتف والحواسيب الذكية: تُسهِّ حمَّ التطبيقات التعليمية المُ

الوصول إلى المواد التعليمية، وتساعد الطلبة على التعلُّم الذاتي. 

من الأمثلة الشائعة على التطبيقات الحاسوبية في هذا مجال التعلُّم الإلكتروني:
علِّمات . 1 علِّمين/ المُ بُل التواصل والتعاون بين المُ ز سُ ة تعليمية تُعزِّ نصَّ (Google Classroom): مِ

علِّمات إنشاء صفوف افتراضية، ودعوة الطلبة إلى الانضمام  علِّمين/ للمُ والطلبة، وتتيح للمُ
إليها. وكذلك مشـــاركة الموارد التعليمية والواجبات، وإدارة النقاشات، وإجراء التقييمات 

إلكترونيًّا، فضلاً عن متابعة الطلبة وتوجيههم وإرشادهم.
م العديد من الدروس والموارد . 2 قـــدَّ (Moodle): نظـــام لإدارة التعلُّم مفتوح المصدر. وفيه يُ

التعليمية عبر شبكة الإنترنت.
ـــة للتعلُّم الإلكتروني والتواصل بيـــن المجتمعات المختلفة. . 3 نصَّ (Microsoft Teams): مِ

م إجراء محادثات نصية ومرئية وصوتية، وعقد اجتماعات عبر شبكة  ســـتخدِ وفيها يُمكِن للمُ
م مشاركة الموارد، وإدارة العديد من المهام، وهي  ســـتخدِ ة للمُ نصَّ الإنترنت. كذلك تتيح المِ

ا بتقديم خدمات تعليمية وتربوية. نى أساسً تُعْ
(Google Meet): أداة لعقد الاجتماعات والمحاضـــرات الافتراضية، وهي تدعم التفاعل . 4

علِّمات والطلبة.   علِّمين/ المُ المباشر بين المُ
م دورات تدريبية عبر شبكة الإنترنت بالتعاون مع جامعات عالمية؛ ما . 5 ة تُقدِّ نصَّ (Coursera): مِ

ا بِغَضِّ النظر عن المكان والزمان. ا فريدً يمنح الطلبة تعليمً
انية عبر شـــبكة الإنترنت في مجموعة . 6 م دورات تعليمية مجّ ة تُقدِّ نصَّ (Khan Academy): مِ

عة من الموضوعات. تنوِّ مُ
(Kahoot): تطبيق يتيح للطلبة إنشاء ألعاب ومســـابقات تعليمية تفاعلية، ثمَّ مشاركتها عن . 7

طريق أجهزة الهواتف الذكية والأجهزة اللوحية وأجهزة الحاســـوب. كذلك يعرض التطبيق 
النتائج والترتيب العام للمتسابقين بعد كل سؤال، ويتيح  للطلبة الاندماج في العملية التعلُّمية 

دُّ التطبيق أداة شائعة للتعلُّم النشط. عَ التعليمية عن طريق اللعب التفاعلي. ويُ
علِّمات والطلبة تسجيل مقاطع فيديو قصيرة لمشاركة . 8 علِّمين/ للمُ (Flipgrid): تطبيق يتيح للمُ

بُل التفاعل والنقاش داخل الغرف الصفية الافتراضية. ز سُ عزِّ الأفكار والمناقشات؛ ما يُ
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أدوات التحول الرقمي 

نظمة إدارة التعليم 

Moodle
Google Meet

Quizlet

Google Classroom
Coursera

Microsoft Teams
Khan Academy

Kahoot
Flipgrid

التطبيقات التعليميةالمنصات التعليمية

الإجابة المحتملة: 

أناقش الطلبة في أهمية هذه الأدوات ودورها في عملية التعليم والتعلّم.⹇	

أفسح المجال للطلبة للحديث عن استخداماتهم لبعض هذه التطبيقات.⹇	
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البحث والمشاركة

مهمـة ⹇	 تنفيـذ  إلـى  الطلبـة  أوجـه 
البحـث  فـي  تتمثـل  بيتيـة،  فرديـة 
عـن تطبيقـات أخرى تسـتخدم في 
مجـال التعلّـم عـن بعـد، ومجـال 

الإلكترونـي. التعلّـم 

مشـاركة ⹇	 إلـى  الطلبـة  أوجـه 
إجاباتهـم/ والنقـاش بعضهـم مع 
بعـض عن طريـق اسـتخدام اللوح 

 .)Jamboard( التفاعلـي 

التفاعلـي ⹇	 اللـوح  رابـطَ  أشـارك 
الطلبـة.  مـع  بالنشـاط  الخـاص 

مـع ⹇	 للتفاعـل  الطلبـة  أوجـه 
وأتابـع  الزمالء،  مداخالت 
تنفيذهـم لمهمـة البحـث، وأعطي 

لهـم. الراجعـة  التغذيـة 

 أثراء للمعلم/ المعلمة   ﻿

فـي مـا يأتـي رابـطٌٌ لموقـع إلكتروني، 
يتضمـن أمثلة على تطبيقات حاسـوبية 

ذات صلـة بقطـاع التعليم.

علِّمات والطلبة إنشاء بطاقات تعليمية، واختبارات، . 9 علِّمين/ للمُ (Quizlet): أداة تعليمية تتيح للمُ
عة من الموضوعات. تنوِّ ر، وتدعم مجموعة مُ ن عمليتي الفهم والتذكُّ وألعاب تعليمية، تُحسِّ

 ￯أبحثُ في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شـــبكة الإنترنت عن تطبيقات حاسوبية أُخر
ل إليه من  ك ما أتوصَّ د، ومجال التعلُّم الإلكتروني، ثمَّ أُشارِ م في مجال التعليم عن بُعْ تُستخدَ

 .(Jamboard) نتائج مع زملائي/ زميلاتي في الصف عن طريق اللوح التفاعلي

ة التعلُّم الأردنية (JoLearn) عن طريق الرابط الإلكتروني الآتي:  نصَّ أزور مِ

https://jolearn.jo

أو مسح الرمز سريع الاستجابة (QR Code) المجاور: 

ة؛ لاستكشاف الموارد  نصَّ ثمَّ أبحث في كيفية الدخول إلى حســـابي في الصفحة الرئيســـة للمِ
ل إليه من  ك ما أتوصَّ ، ثمَّ أُشارِ ة لي بوصفي طالبًا/ طالبةً نصَّ مها المِ التعليمية الإلكترونية التي تُقدِّ

نتائج مع زملائي/ زميلاتي في الصف. 

 التسجيل في مساق إلكتروني.
ة (Coursera)، أو  نصَّ ـــة إدراك (Google)، أو مِ نصَّ ات التعليمية، مثل: مِ نصّ 1. أختار إحد￯ المِ

.(Udacity)  ة نصَّ مِ
2. أبحث عن مســـاق إلكتروني أو دورة تدريبية ذات صلة بموضوعات الوحدة الدراسية، مثل: 

الحوسبة الخضراء، وإدارة النفايات الإلكترونية.
ل في المساق، ثمَّ أبدأ رحلة التعلُّم. 3. أُسجِّ

4. أُنهي جميع الدروس والمهام المطلوبة في المساق.
ك تجربتي مع زملائي/ زميلاتي في الصف. 5. أُشارِ

تُها أثناء عملية التعلُّم. يات التي واجهْ 6. أُناقِش زملائي/ زميلاتي في إيجابيات المساق والتحدِّ

أبحث

نشاط
فردي

نشاط
فردي
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https://short-link.me/L3ow :رابط مختصََر

 نشاط  فردي : 

	⹇Jolearn أوجّه الطلبة لتنفيذ النشاط  الفردي، وهو الدخول إلى منصة التعلّم الإلكتروني

خارج أوقات الحصة، وأقدم لهم الدعم المناسب عند الحاجة.⹇	

أوجّـه الطلبـة لاستكشـاف المنصة وكتابـة إيجابياتها وسـلبياتها، واقتراح التحسـينات مـن وجهة نظرهم، ومشـاركتها عبر ⹇	
اللـوح التفاعلي.

أوجه الطلبة للتفاعل مع مداخلات الزملاء⹇	
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 نشاط  فردي : 

أوضح للطلبة المطلوب من النشاط الفردي البيتي. ⹇	

أوضح لهم كيفية التسجيل في منصات التعلّم والمساقات.⹇	

أقدم لهم الدعم المناسب عند الحاجة.⹇	

أناقـش معهـم المـدة التـي يحتاجهـا المسـاق، ومن ثـم أتَّفق معهـم على موعـد يناسـب الجميـع؛ للحديث عـن تجربتهم، ⹇	
وإيجابيات المسـاق وسـلبياته. 

 تطبيقات حاسوبية في مجال الصحة

ل الرقمي ركيزة  ا؛ مـــا جعل مفهوم التحوُّ مًّ هِ لاً تقنيًّا مُ يشـــهد قطاع الرعاية الصحية في العالَم تحوُّ
ا  عً ل الرقمي في هذا القطاع أكثر تنوُّ ، وغدت تطبيقات التحوُّ أساسية لتطوير القطاع الصحي مسقبلاً
ن المستشفيات والمراكز  ، وهو ما أسهم بفاعلية في تحسين مستو￯ الرعاية الصحية، ومكَّ وشمولاً
د، وتقليل التكاليف  هْ الصحية من تقديم خدمات أكثر كفاءة وفاعلية، فضلاً عن توفير الوقت والجُ
قَّة في التشخيص والعلاج، وتقديم أفضل خدمات الرعاية الصحية، لا سيَّما  ي الدِّ والنفقات، وتوخّ

في المناطق النائية. 
في ما يأتي بعض الأمثلة على هذه التطبيقات: 

الســـجل الصحي الإلكتروني: تعمل تطبيقات الســـجل . 1
الطبية  المعلومات  تخزيـــن  على  الإلكترونـــي  الصحي 
مي الرعاية الصحية بصورة آمنة؛ ما يتيح  قدِّ ومشاركتها بين مُ
نهم من  للأطباء الوصول السريع إلى بيانات المرضى، ويُمكِّ

ة في التشخيص واختيار العلاج المناسب.  قَّ ي الدِّ توخّ
ا من الأمثلة  دُّ نظام حكيم (Hakeem) في الأردن واحدً عَ يُ
ت  وفِّر سجلاّ يُ إذ  الصحية الإلكترونية؛  ت  الســـجلاّ على 
إلى  الوصول  الأطباء  ل على  تُسهِّ لة،  تكامِ مُ إلكترونية  طبية 
معلومات المرضى على نحوٍ سريع وآمن؛ ما يزيد من دِقَّة 
في  ا  أيضً النظام  هذا  م  يُســـهِ العلاج.  وفاعلية  التشخيص 

تحسين إدارة الرعاية الصحية، وتقليل الأخطاء الطبية.
الرقمية . 2 الصحة  تطبيقات  تشمل  الرقمية:  الصحة  تطبيقات 

تتبُّع اللياقـــة البدنية، والصحة الذكيـــة، والمراقبة الذاتية 
الصحية  متابعة حالتهم  المرضى مـــن  ن  تُمكِّ إذ  للصحة؛ 
الصحية بصورة  الرعاية  مي  قدِّ مُ مع  والتفاعل  بأنفســـهم، 
 Apple) وتطبيق ،(Fitbit) أفضل. ومـــن أمثلتها: تطبيـــق
Health) التي يتيح تتبُّع النشـــاط البدنـــي والنوم، ومراقبة 

الصحة العامة.
الذكاء الاصطناعي والتحليل الضخم للبيانات: يُمكِن للذكاء . 3

الاصطناعي والتحليل الضخم للبيانات مساعدة المؤسسات 
مِّ البيانات الهائل، والكشـــف عن  الصحية على تحليل كَ
ي  تحرّ في  الإسهام  عن  فضلاً  دة،  تعدِّ المُ الصحية  الأنماط 
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مناقشة

اسـأل الطلبة عـن زيارتهـم لمركز ⹇	
صحـي، أو وزارة الصحة من قبل، 
وهل اسـتخدم أحدهـم التطبيقات 

الحاسـوبية لوزارة الصحة.

الخدمـات ⹇	 فـي  الطلبـة  أناقـش 
المتوقعـة التـي يمكـن أن تقدمهـا 
التطبيقـات الحاسـوبية فـي مجال 

الصحـة.

ل ⹇	 أوجـه النقاش نحو أهميـة التحوُّ
الصحـة  مجـال  فـي  قمـيّ  الرَّ

منـه.  والهـدف 

ل ⹇	 الإجابة المحتملة: يسـهم التحوُّ
قمـيّ فـي مجـال الصحـة فـي  الرَّ
تحسين مسـتوى الرعاية الصحية، 
وتمكيـن المستشـفيات والمراكـز 
خدمـات  تقديـم  مـن  الصحيـة 
أكثـر كفـاءة وفاعليـة، فضاًل عـن 
وتقليـل  والجهـد،  الوقـت  توفيـر 
وتوخّـي  والنفقـات،  التكاليـف 

النائيـة. ـة فـي التشـخيص والعالج، وتقديـم أفضـل خدمـات الرعايـة الصحيـة، لا سـيَّما فـي المناطـق  قَّ الدِّ

أستعرض مع الطلبة بعض التطبيقات التي تُستخدم في المجال الصحي، والخدمات التي توفرها هذه التطبيقات. ⹇	

أركز على استخدامات هذه التطبيقات وبعض الأمثلة عليها، ثم أوجّه الطلبة إلى تنفيذ النشاط الفردي.⹇	
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نشاط فردي 

أُكلِّف الطلبة مهمةً فردية بيتية، تتمحور حول تصفح تطبيق حكيم، وجمع معلومات حوله. ⹇	

أتيح لهم المجال للبحث، وتلخيص أهم النقاط بحسب التعليمات الواردة.⹇	

اتفق معهم على موعد لعرض نتائج البحث أمام زملائهم.⹇	

أبحثُ في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شبكة الإنترنت عن أمثلة أُخر￯ على التطبيقات 
ل إليه من نتائج مع زملائي/ زميلاتي في  ك ما أتوصَّ الحاسوبية في مجال الصحة، ثمَّ أُشـــارِ

.(Jamboard) الصف عن طريق اللوح التفاعلي

ق والتسويق ا¬لكتروني  تطبيقات حاسوبية في مجال التسو�

ا ملحوظًا في اســـتخدام التكنولوجيا الرقمية في عمليات البيع والشراء  يشـــهد العالَم اليوم تزايدً
ق والتسويق عبر شـــبكة الإنترنت، والهواتف الذكية، ووســـائل التواصل الاجتماعي،  والتســـوُّ
م في دفع عجلة الاقتصاد، والنهوض بحركة التجارة، لا  صة لذلك؛ ما يُســـهِ خصَّ والتطبيقات المُ
ر زيارة  الأسواق  قود، وصعوبة الوصول إلى المتاجر التقليدية، وتعذُّ سيَّما في ظلِّ ارتفاع أسعار الوَ

المحلية البعيدة والأسواق العالمية. 
ق والتسويق ا¬لكتروني ل الرقمي في مجال التسو� مزايا التحو�

سهولة الوصول والتوافر

ق والتسويق الإلكتروني ل الرقمي في مجال التسوُّ مزايا التحوُّ

1

2
3

4

5 التخصيص والتفاعل الشخصي

ل التسويق الرقمي المُتكامِ

التجارة الإلكترونية
وتكنولوجيا الدفع

إدارة سلسلة الإمداد والمخزون

نافِس الطرائق التقليدية في عمليات البيع والشراء والمعاملات  ق والتسويق الإلكتروني يُ أخذ التسوُّ
ا إلى ما يتصف به من مزايا، أبرزها: التجارية؛ نظرً

سهولة الوصول والتوافر:. 1
هيِّئ أ.  د، ويُ هْ وفِّر عليهم الوقت والجُ ستهلِكين والعملاء؛ ما يُ ق الدائم للمُ إمكانية التســـوُّ

ة. عَ بُل الراحة والدَّ لهم سُ
ســـتهلِكين ب.  ات الإلكترونيـــة المتاجر من التعامل مع عدد كبير من المُ نصّ تمكين المِ

والعملاء دون حاجة إلى إنشاء بِنية تحتية مادية.

أبحث
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نشاط بحثي 

فرديـة ⹇	 مهمـة  الطلبـة  أُكلِّـف 
البحـث  حـول  تتمحـور  بيتيـة، 
عـن تطبيقـات أخـرى فـي مجـال 

 . لصحـة ا

مشـاركة ⹇	 إلـى  الطلبـة  أوجـه 
إجاباتهـم، والنقـاش بعضهـم مع 
بعض باسـتخدام اللـوح التفاعلي 

 .)Padlet(

التفاعلـي ⹇	 اللـوح  رابـطَ  أشـارك 
الطلبـة.  مـع  بالنشـاط  الخـاص 

مـع ⹇	 للتفاعـل  الطلبـة  أوجـه 
وأتابـع  الزمالء،  مداخالت 
تنفيذهـم مهمـة البحـث، وأعطـي 

لهـم. الراجعـة   التغذيـة 
الإجابات المحتملة:

موقع وزارة الصحة:⹇	
https://www.moh.gov.jo/

Default/Ar

بوابة الخدمات الإلكترونية للأفراد سند: ⹇	
 https://signflow.sanad.gov.jo/
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التخصيص والتفاعل الشخصي:. 2
صة وعروض أ.  تخصِّ استخدام البيانات الضخمة وتحليلات العملاء في تقديم توصيات مُ

خاصة بناءً على تفضيلات العملاء وسلوكاتهم. 
الإفادة من الدردشـــة التفاعلية وخدمات العملاء عبر شبكة الإنترنت في تقديم دعم ب. 

فوري للعملاء.
ل:. 3 تكامِ التسويق الرقمي المُ

كات البحث (SEO)، أ.  حرِّ استخدام اســـتراتيجيات التسويق الرقمي (مثل: تحســـين مُ
والتســـويق عبر البريد الإلكتروني، والتســـويق عبر وســـائل التواصل الاجتماعي، 

والإعلانات المدفوعة) في الترويج وجذب مزيد من العملاء. 
إسهام التحليلات الرقمية في قياس فاعلية حملات التسويق وضبطها؛ لتحقيق أفضل ب. 

النتائج.
التجارة الإلكترونية وتكنولوجيا الدفع: . 4

نتَجات بسهولة عبر أ.  ق العملاء من شراء المُ تمكين المواقع الإلكترونية وتطبيقات التسوُّ
شبكة الإنترنت.

اســـتخدام تقنيات الدفع الرقمية (مثل: المحافظ الإلكترونيـــة، وبطاقات الائتمان، ب. 
والتحويلات البنكية) في التعاملات التجارية؛ ما يجعلها أكثر سهولةً وأمانًا. 

إدارة سلسلة الإمداد والمخزون:. 5
اســـتخدام الأنظمة الرقمية في إدارة المخزون وتتبُّع الشـــحنات؛ ما يزيد من الفاعلية  أ. 

لَف التشغيلية.  والكفاءة، ويعمل على تخفيض الكُ
يْر الإجراءات التي تمرُّ بها ب.  ف سَ ن العملاء من تعرُّ تتبُّع الطلبات بصورة مباشرة؛ ما يُمكِّ

ة. قَّ طلباتهم، وتحديد الإجراء الذي وصلت إليه بدِ
ق والتسويق الإلكتروني: ل الرقمي في مجال التسوُّ تأثير التحوُّ

ق والتسويق الإلكتروني: ل الرقمي في مجال التسوُّ في ما يأتي أبرز آثار التحوُّ
د دخول السوق، ما يزيد من وتيرة . 1 دُ نافِسين الجُ ل الرقمي على المُ ل التحوُّ زيادة المنافسة: يُسهِّ

نتَجاتها. ز الشركات على تحسين خدماتها ومُ التنافس، ويُحفِّ
ز التفاعل الفوري والتخصيص مـــن رضا العملاء، ويزيد من . 2 عزِّ تحســـين تجربة العملاء: يُ

ولائهم للعلامة التجارية.
زيادة الكفاءة: يؤدّي اســـتخدام الأنظمة الرقمية في إدارة العمليات إلى التقليل من الأخطاء، . 3

وزيادة كفاءة العمليات التشغيلية.
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مناقشة

أوزع الطلبة فـي مجموعات عمل ⹇	
متجانسة. غير 

فـي ⹇	 تجاربهـم  حـول  أناقشـهم 
الإنترنـت.  عبـر  الشـراء  عمليـة 

للتعبيـر عـن ⹇	 لهـم  المجـال  أتيـح 
عمليـة  تمـت  وكيـف  التجربـة، 

والدفـع. الشـراء 

التـي ⹇	 التطبيقـات  عـن  أسـألهم 
اسـتُخدمت للتسـوق الإلكتروني، 
عمليـة  طبيعـة  كانـت  وكيـف 

لتسـوق. ا

أناقشـهم في المجـالات الأخرى ⹇	
تطبيقـات  فيهـا  اسـتخدمت  التـي 

التسـوق غيـر عملية الشـراء.

ل ⹇	 التحـوُّ مزايـا  معهـم  أسـتعرض 
التسـوق  مجـال  فـي  قمـيّ  الرَّ

الإلكترونـي. والتسـويق 

أُكلِّفهم الاطلاع والبحث عن التطبيقات الإلكترونية في مجال التسويق والتسوق.⹇	

قمـيّ فـي مجـال التسـويق والتسـوق الإلكترونـي، وأركـز علـى الجوانـب الآتيـة: زيـادة ⹇	 ل الرَّ أناقشـهم فـي تأثيـر التحـوُّ
المنافسـة، وتحسـين تجربـة العمالء، وزيـادة الكفـاءة.

ن عملية التسوق والتسويق ويعززها.⹇	 أركز على كل تأثير، وكيف يحسِّ
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ق والتسويق الإلكتروني: لات الرقمية في مجال التسوُّ أمثلة على التطبيقات والتحوُّ
؛ للوفاء . 1 عةً تنوِّ م حلولاً مُ ة تجارة إلكترونية وحوســـبة سحابية، تُقدِّ نصَّ أمازون (Amazon): مِ

ن توصيات  ق شاملة، تتضمَّ بحاجات العملاء في مختلف دول العالَم، وتعرض تجربة تســـوُّ
عة. تنوِّ صة، وتعليقات للعملاء، وخيارات شحن مُ تخصِّ مُ

قَّة عن . 2 إعلانات جوجل (Google Ads): أدوات تســـويق رقمي، تتيح استهداف الجمهور بدِ
مين بناءً على اهتماماتهم وسلوكاتهم في  ســـتخدِ طريق الإعلانات المدفوعة التي تظهر للمُ

شبكة الإنترنت.
نظام إدارة علاقات العملاء (Salesforce: CRM): يســـاعد هذا النظام الشـــركات على تتبُّع . 3

بيعات بفاعلية. تفاعلات العملاء وتحليلها، وإدارة حملات التسويق والمَ
ار - الذين يملكون متاجر . 4 مواقع التواصل الاجتماعي: شاع في الآونة الأخيرة إنشـــاء التُّجّ

حقيقية- صفحات للبيع والشـــراء الإلكترونـــي في مواقع التواصـــل الاجتماعي، مثل: 
ا إلى سهولة التواصل الدائم مع  صفحات فيسبوك (Facebook)، وإنستغرام (Instagram)؛ نظرً
ا بأنَّ ذلك لا يقتصر فقط على تسويق الملابس  ســـتهلِكين والعملاء في هذه المواقع، علمً المُ
اه إلى خدمات النقل، وحجوزات الرحلات، والترفيه، وغير ذلك. والمواد الغذائية، وإنَّما يتعدّ

بة . 5 بوَّ دُّ الســـوق المفتوح أكبر تطبيق للإعلانات المُ عَ تطبيق السوق المفتوح (OpenSooq): يُ
مين تنفيذ عمليات بيع وشراء للعديد  ســـتخدِ باللغة العربية؛ إذ يتيح هذا التطبيق لملايين المُ
ن المشترين من مشاهدة  نتَجات والخدمات عبر شبكة الإنترنت من دون وسيط، ويُمكِّ من المُ

السلع والخدمات المعروضة، مثل: السيّارات، والعقارات، والإلكترونيات، والأثاث.

أزور الموقع الإلكتروني للسوق المفتوح عن طريق الرابط الإلكتروني الآتي:

https://jo.opensooq.com/ar 

أو مسح الرمز سريع الاستجابة (QR Code) المجاور، ثمَّ أستعرض السلع 
المتوافرة في الموقع، وأستكشـــف أهم مزايا  الموقع في ما يخصُّ مجال 

ق، والفئات التي يستهدفها.  التسوُّ

نشاط
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 نشاط: 

بيتيًّـا، ⹇	 ـا  فرديًّ نشـاطًا  الطلبـة  أُكلِّـف 
يتمحـور حول تصفـح الإنترنـت، وفتح 

المفتـوح. السـوق  موقـع 

الموقـع، ⹇	 لتصفـح  المجـال  لهـم  أتيـح 
والتعـرف إليـه، وإلـى الخدمـات التـي 
فـي  المتوافـرة  السـلع  مثـل  يقدمهـا: 
الموقـع، ومزايـا الموقـع، ومزايا السـلع 

المسـتهدفة.  والفئـة  المتوافـرة، 

أناقـش الطلبـة فـي الفـرق بيـن عمليتـي ⹇	
التسـوق الإلكتروني والتسـوق العادي، 
أكثـر  والتوجـه  ل  التحـوُّ صـار  ولمـاذا 

قمـيّ.  نحـو التسـوق الرَّ

أسـأل الطلبة: هـل توجد تحديـات أمام ⹇	
قمـيّ، وكيـف يمكن  عمليـة التسـوق الرَّ

مواجهتها؟
وتفـاوت  الزمنيـة،  الفتـرة  التحديـات: 
التسـوق  مواقـع  واختيـار  الأسـعار، 
السـلع،  تطابـق  وعـدم  المناسـبة، 
وإرجاعهـا. المشـتريات  واسـترداد 

أوضح للطلبة أن هذه التحديات تعتمد على سياسة هذه التطبيقات، وكيفية اختيار التطبيق المناسب للفئة المستهدفة.⹇	

ملاحظاتي
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 تطبيقات الحكومة ا¬لكترونية

ا، وتمثَّل ذلك فـــي أتمتة الخدمات الحكومية  ا كبيرً ل الرقمي اهتمامً لى الأردن عملية التحـــوُّ أُوْ
مة للمواطنين، بالإعلان عن برنامج الحكومـــة الإلكترونية عام 2001م، الذي أُطلِق برعاية  قدَّ المُ
، ثمَّ تولَّت إكماله  لِّفت وزارة الاتصالات وتكنولوجيا المعلومات بتنفيذه وقتئذٍ لَكية ســـامية، وكُ مَ
ا من التطبيقات للهواتف الذكية، ومجموعةً من  اليوم وزارة الاقتصاد الرقمي والريادة، بتوفيرها عددً
يَةَ إنجاز المعاملات الحكومية التي تخصُّ المواطنين، أنظر  غْ القنوات الرقمية عبر شبكة الإنترنت؛ بُ

بيِّن أهداف برنامج الحكومة الإلكترونية. الشكل (3-1) الذي يُ

الشكل (3-1): أهداف برنامج الحكومة الإلكترونية.

مها الحكومة الإلكترونية للمواطنين: في ما يأتي أبرز الخدمات التي تُقدِّ
إصدار شـــهادة عدم محكومية: تتيح هذه الخدمة للمواطنين إصدار شهادة عدم المحكومية . 1

إلكترونيًّا، وإمكانية تقديم الطلب والدفع بصورة إلكترونية.
ن المواطنين والمقيمين . 2 الاستعلام عن دفع المخالفات: تُوفِّر هذه الخدمة قناة إلكترونية تُمكِّ

بات، ودفع قِيَمها إلكترونيًّا، والاطِّلاع على تفاصيل كل  ركَ من الاســـتعلام عن مخالفات المَ
مخالفة منها. 

ســـقَّفات): تُوفِّر هذه الخدمة الاستعلام عن ضريبة الأبنية، . 3 الاستعلام عن ضريبة الأبنية (المُ
ودفع قيمتها إلكترونيًّا.

ن . 4 تجديد رخصة المهن ولوحة الإعلانات إلكترونيًّا: تُوفِّر هـــذه الخدمة قناة إلكترونية تُمكِّ
ة من تجديد رخصهم، ودفع رسومها إلكترونيًّا، إضافةً  رَّ أصحاب رخص المهن والأعمال الحُ

ا شخصيًّا. ا عن طريق البريد الأردني، وإمّ إلى تسلُّم هذه الرخص إمّ
ا.. 5 سبَّقً لة مُ سجَّ خدمة إصدار شهادة الميلاد المُ
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أقسم الطلبة إلى مجموعات.⹇	

أوجـه الطلبـة لقـراءة النص فـي الكتاب ⹇	
يبيـن  الـذي   )1-3( الشـكل  وتأمـل 
الأردنيـة،  الحكومـة  برنامـج  أهـداف 
وكتابة الأفكار الرئيسـة علـى قصاصات 

ورقيـة. 

مـا ⹇	 فـي  للنقـاش  المجموعـات  أوجـه 
بينهـم حـول أهـداف برنامـج الحكومـة 

خدماتهـا.   وأبـرز  الإلكترونيـة 

مجموعـة ⹇	 كل  مـن  طالبًـا  أختـار 
لعـرض أفكارهـم ومناقشـتها مـع بقيـة 
أهميـة  علـى  والتركيـز  المجموعـات، 
إنجـاز  فـي  تسـهم  تطبيقـات  وجـود 
للمواطنيـن  الحكوميـة  المعامالت 
قمـيّ، والحاجة  ل الرَّ خاصـة مـع التحـوُّ
الحكوميـة  الخدمـات  أتمتـة  إلـى 

 . طنيـن ا للمو

أوجـه الطلبـة لتوقـع خدمـات أخـرى تقدمهـا الحكومـة إلكترونيـا للمواطنيـن، وأوجههـم للتأكد مـن توافرها عـن طريق ⹇	
استكشـاف موقـع الحكومـة الإلكترونية. 

ملاحظاتي
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أزور الموقع الإلكتروني الرسمي للحكومة الإلكترونية: 

/https://portal.jordan.gov.jo/wps/portal/Home

ح الموقع: ثمَّ أُجيب عن الأسئلة الآتية بعد تصفُّ

ح ذلك. ر استخدام هذا الموقع؟ أُوضِّ ستثمِ 1. هل يستطيع السائح أو المُ

مها صفحة المواطن في الموقع؟ 2. ما أهم الخدمات التي تُقدِّ

مها لي -  3. أستكشف الخدمات التي يُمكِن للحكومة الإلكترونية أنْ تُقدِّ
بوصفي طالبًا- بعد دخولي على صفحة الخدمات، ثمَّ الضغط على خيار 

مواطن، ومنه على خيار التعليم كما في الشكل الآتي:

دة  تطبيقات حاسوبية للوسائط المُتعدِّ

دة وتطويرها وطباعتها.  تعدِّ يوجد العديد من التطبيقات الحاسوبية الخاصة بإعداد الوســـائط المُ
وهذه أبرزها:  

صناعة ا�فلام
ا في  دُّ برامج صناعة الأفلام وتحريرها (Movie Maker) أحد أكثر التطبيقات الحاســـوبية انتشارً  تُعَ
ل الذكاء الاصطناعي  ا الجديد في هذا المجال فهو تدخُّ الهواتف المحمولة وأجهزة الحاسوب. أمّ

نشاط
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 نشاط 

النشـاط ⹇	 لتطبيـق  الطلبـة  أوجـه 
بيتيـة فرديـة، تهـدف  بوصفـه مهمـة 
الأردنيـة  الحكومـة  موقـع  ف  لتعـرُّ

واستكشـافه.

بالتعليمـات، ⹇	 الطلبـة  أزود 
فهـم إجابـةَ الأسـئلة المطروحـة  وأُكلِّ
للموقـع. حهـم  تصفُّ مـع  بالتزامـن 

الإجابات المحتملة: 

	1 أو . السـائح  يسـتطيع  هـل 
الموقـع؟  هـذا  اسـتخدام  المُسـتثمر 

ذلـك. أُوضـح 
يستطيع المسـتثمر اسـتخدام الموقع 
لتعـرُُّف جميـع الأنشـطة التـي تتعلق 
وإدارتـه  التجـاري،  نشـاطه  ببـدء 
توضيـح  إلـى  بالإضافـة  وإنهائـه، 
الاحتياجـات كلهـا التـي تلزمـه فـي 
ل  كل مرحلـة، مـع وجـود رابـط يحِوِّ
المختصـة  الجهـات  إلـى  المسـتثمر 
ـل كل مرحلـة من بداية تسـجيله  بـكل خطـوة فـي أثنـاء تنفيـذه المشـروع. ويتوافر لـدى المسـتثمر الخيـارات الثلاثـة، وتُُفّصّ

للمشـروع التجـاري إلـى إنهـاء المشـروع.
ف الأماكـن التي يمكنـه زيارتهـا، وكيفية تنظيـم زياراتـه للأردن عن طريـق تقديم  السـائح: يسـاعد الموقـع السـائح علـى تعـّرّ
معلومـات حـول الحصـول علـى تأشـيرة والإقامـة، وكيفيـة التنقـل، وأرقـام السـفارات، بالإضافـة إلـى الأمـور المهمـة من 
أجـل مغـادرة الأردن، ويُُفضـل أن يتصفـح السـائحُُ أو المسـتثمر هـذا الموقـع؛ لمعرفة مـا يترتب عليـه من مسـؤوليات وأمور 
لإنجازهـا فـي أثنـاء فترة السـياحة. أما بقيـة الخدمـات، فلا يمكن للسـائح أو المسـتثمر الحصـول عليها؛ لأنهـا تتطلب الرقم 

الوطنـي، وكلمـة المـرور الخاصة به

	2 ما أهم الخدمات التي تقدمها صفحة المواطن في الموقع؟.
يقـدم الموقـع للمواطن بعض الخدمـات التي تتعلق بالعائلـة، والتعليم، والعمل، والتقاعد، والسـفر، والشـيخوخة، وخدمات 
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خاصـة بـذوي الاحتياجـات الخاصـة. ويتفـرع منهـا جميـع الخدمات التـي تلزم 
المواطـن في أثنـاء انخراطه فـي الحياة فـي الأردن.

	3 لـي . تقدمهـا  أنْ  الإلكترونيـة  للحكومـة  يمكـن  التـي  الخدمـات  أستكشـفُ   
بوصفـي طالبًـا بعـد دخولـي على صفحـة الخدمـات، ثـمَّ الضغط علـى خيار 

مواطـن، ثـمَ علـى خيـار التعليم.

إصدار وثيقة معادلة أصلية بدل مفقود/ إصدار نسخة إضافية أصلية. ⹇	

الاستفسار عن الاعتراف بمؤسسات التعليم العالي غير الأردنية. ⹇	

الاسـتدعاءات والاستشارات للقضايا المسـتجدة، والإجابة عن الاستفسارات ⹇	
والأسـئلة اليومية لمتلقي الخدمة. 

الاستفسـار عـن البيانـات اللازمة للالتحـاق في الجامعـات الأردنية الرسـمية ⹇	
لمرحلـة البكالوريوس والتجسـير. 

إصدار شهادات )بدل تالف-مفقود، كشف علامات، ترجمة(.⹇	

تمويل الأقساط الجامعية. ⹇	

المشـاركة في مسـابقة الإبـداع الشـبابي )قصة، شـعر، الفن التشـكيلي، النص ⹇	
المسـرحي، الرواية، الرسـم، التصويـر الفوتوغرافي(. 

إنشاء الرقم الوطني. ⹇	

إصدار وثيقة معادلة أصلية بدل مفقود/ إصدار نسخة إضافية أصلية. ⹇	
https://short-link.me/L4aM رابـط لـكل الخدمـات التـي تُُقـدم للمواطن 

فـي مجـال التعليم:
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 نشاط عملي: 

غير ⹇	 عمل  مجموعات  في  الطلبة  أوزع 
تطبيقات  في  وأناقشهم  متجانسة، 
أو  يعرفونها،  التي  المتعددة  الوسائط 
صناعة  مجال  في  استخدموها  أن  سبق 

الأفلام. 

أوضح دور التطور التكنولوجي واستخدام ⹇	
الذكاء الاصطناعي في تطوير الأفلام من 
توفير  إلى  أو  كاميرا  إلى  الحاجة  دون 

مشاهد معينة.

على ⹇	 النشاط  تنفيذ  نحو  الطلبة  أوجه 
كل  تتخيل  إذ  مجموعات؛  شكل 
الحوسبة  حول  سيناريو  مجموعة 
كيفية  لتعرُّف  ا؛  عمليًّ قُ  ويُطبَّ الخضراء، 

إنتاج الأفلام بالذكاء الاصطناعي.

أتابع تنفيذ الطلبة النشاطَ، ومن ثم أتيح ⹇	
لهم المجال لعرض أعمالهم.

مزايا ⹇	 لمناقشة  المجموعة  أفراد  أوجه 
وسلبياته،  الاصطناعي  الذكاء  استخدام 

لت عملية صناعة الأفلام من  في صناعة الأفلام؛ إذ توجد تطبيقات كثيرة للذكاء الاصطناعي ســـهَّ
دون حاجة إلى اســـتخدام آلة تصوير (كاميرا) عالية الجودة، ومن دون حاجة إلى تصوير أيِّ شيء 
ا، أو إرفاق صوت أو موسيقى مع الفيلم. فكل ما هو مطلوب تزويد برنامج الذكاء الاصطناعي  أساسً
ل العناصر؛ من:  كتمِ بالموضـــوع المطلوب ونبذة عنه، ليقوم البرنامج بإعداد فيلم فائق الجودة، ومُ

كة.  تحرِّ صوت، وموسيقى تصويرية، وصور مُ
من تطبيقات الذكاء الاصطناعي في صناعة الأفلام: تطبيق (Invideo AI) الذي يتطلَّب اســـتخدامه 
إنشاء حســـاب في الموقع، وإدخال كلمات مفتاحية عن موضوع الفيلم، فيتولّى الموقع صنع فيلم 

كامل.

أزور الموقع الإلكتروني لتطبيق (Invodeo AI) عن طريق الرابط الإلكتروني الآتي: 
https://ai.invideo.io/login

ذ الإجراءات  أو مسح الرمز سريع الاســـتجابة (QR Code) المجاور، ثمَّ أُنفِّ
الآتية: 

1. إنشاء حساب خاص بي في الموقع. 

2. إعداد مقطع فيديو عن الحوسبة الخضراء باستخدام الذكاء الاصطناعي. 

3. عرض مقطع الفيديو أمام طلبة الصف.
ر في المزايا والسلبيات لاستخدام الذكاء الاصطناعي في صناعة الأفلام، ثمَّ أُناقِش ذلك مع  أُفكِّ

زملائي/ زميلاتي في الصف.

:(3D Printing) الطباعة ثلاثية ا�بعاد
، ما مبدأ العمل  الطباعة ثلاثية الأبعاد هي عملية إنشـــاء كائن ثلاثي الأبعاد من ملف رقمي. ولكنْ

الذي تقوم عليه الطباعة ثلاثية الأبعاد؟
لاً في بناء نموذج ثلاثي الأبعاد باســـتخدام برامج خاصة لهذا الغرض، مثل  تتمثَّل هذه العملية أوَّ
لزم تحميله في جهاز الحاســـوب الخاص بي،  اني، ولا يَ برنامج (Tinker CAD) الذي يمتاز بأنَّه مجّ
أ  نشَ ا في هذا المجال، واحتوائه على مزية تصدير النموذج الذي يُ ئين دروسً بتدِ فضلاً عن إعطائه المُ

.(OBJ) ا قابلاً للطباعة بامتداد بوصفه ملفًّ

نشاط
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وأتيح لهم المجال لتبادل الأفكار، والنقاش ولا سيما بعد عرض أعمال المجموعات المختلفة.

مناقشة 

أناقش الطلبة في كيفية الطباعة ثلاثية الأبعاد، ومبدأ عملها.. ⹇	

ثالثًًا: مرحلة الإثراء والتأمُُّل والتقويم

أوضح للطلبة التعليمات الخاصة بالنشاط.⹇	

أوزع الطلبـة فـي مجموعـات، وأُكلِّفهـم البحـثَ عـن التطبيقـات التـي تتعلـق بصناعـة الأفالم والطباعـة ثلاثيـة الأبعاد، ⹇	
ويمكـن توزيـع العمـل، وتبـادل الأفـكار فـي مـا بيـن المجموعات.

د ضرورة الدخول إلى رابط اللوح التفاعلي ومشاركة الأفكار المختلفة.⹇	 أُؤَكِّ

أتابع أعمال الطلبة وكيفية تطبيقهم؛ حتى يحصلوا على النموذج ثلاثي الأبعاد.⹇	
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أوضـح للطلبـة أن عمليـة الطباعـة لهـذه الملفـات تحتـاج إلـى تقطيـع، وفـي ⹇	
بعـض الأحيـان يُسـتفادُ مـن برامـج خاصـة للتقطيع.

	⹇https://www.guru99.com/ar/ :تطبيقـات مقترحة للرسـوم المتحركـة
best-animation-software.html

	⹇https://geeksvalley.com/ :تطبيقـات مقترحـة للطباعـة ثلاثيـة الأبعـاد
tutorial/3d-printer-software/5/

 إثراء:

ألفـت نظر الطلبة إلـى مبادرة مصنع الأفكار والهدف منها؛ إذ تشـجع الشـباب ⹇	
الأردني، وتحثهم على الإبـداع والابتكار.

الإلكترونـي ⹇	 بالموقـع  الطلبـة  د  زوِّ
ف الموقع ومجالاته وبعض الصور	  للموقع؛ لتعرُّ

https://www.designinjordan.com/articles/04-ar/

ملاحظاتي
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 المواطنة الرقمية:

الآتيـة  التوصيـات  الطلبـة  مـع  أشـارك 
قمي�ـة، وتحقيق الأمان  لتحقيـق المواطنـة الَرَّ
التعامـل مـع  الإنترنـت خاصـة عنـد  علـى 
خاصـة  معلومـات  تتطلـب  التـي  المواقـع 
بهم، وأناقشـهم فـي البنـود الـواردة، وأقدم 
لهـم التوضيحـات اللازمـة إن لـزم الأمـر.

أناقـش الطلبـة فـي موضـوع التَّحقُّق من ⹇	
قميّـة وموثوقيتها، مسـتعينا  المصـادر الرَّ

الآتية:  بالتوضيحـات 

الموقـع •  نطـاق  مـن  التَّحقُّـق 
)Domain(: المواقـع ذات النطاقات 
التعليميـة(  )للمؤسسـات   edu. مثـل 
 org.و )للحكومـات(   gov.و
)للمنظمـات غير الربحيـة( التي تميل 
إلـى أن تكـون أكثـر موثوقيـة مقارنـة 
التجاريـة  النطاقـات  ذات  بالمواقـع 
مثـل .com. ولكـن هـذا ليـس ضمانًا 

كاماًل.

كة والتصميم ثلاثي الأبعاد.  تحرِّ  استكشاف تطبيقات حاسوبية في مجال الرسوم المُ

أبحث - بالتعاون مع أفراد مجموعتي-  في المواقع الإلكترونية الموثوقة في شبكة الإنترنت 
ف هذه  كة والتصميم ثلاثي الأبعاد، ثمَّ أتعرَّ تحرِّ م في الرسوم المُ عن تطبيقات حاسوبية تُستخدَ
كه أفراد المجموعات  ا عنها، وأُشارِ صً لخَّ التطبيقات، وأتعلَّم أساسيات استخدامها، ثمَّ أكتب مُ

.(Padlet) عن طريق اللوح الإلكتروني ￯الأُخر

حات زملائي/ زميلاتي في المجموعات الأُخر￯، ثمَّ أُبدي رأيي فيها. قترَ ح مُ بعد ذلك أتصفَّ

 
المواطنةُ الرقميةُ: 

أُراعي ما يأتي بعد دراسة موضوع (تطبيقات الحاسوب في الحياة): 

ات التعليم  	 نصّ الخصوصية والأمان: أتجنَّب مشـــاركة الآخرين في معلوماتي الشـــخصية بمِ
ق من أمانها قبل التفكير في مشاركتها. الإلكتروني والتطبيقات الصحية، وأتحقَّ

دة، وأحرص  	 عقَّ د أنَّ كلمات المرور الخاصة بي مُ مة: أتأكَّ كَ حْ عقَّدة ومُ استخدام كلمات مرور مُ
على تغييرها بصورة دورية.

م الموارد التعليمية الإلكترونية على نحوٍ مسؤول، وأحترم حقوق  	 الموارد التعليمية: أســـتخدِ
لْكية الفكرية. المُ

التفاعل الرقمي: أتعامل باحترام مع الآخرين في البيئات التعليمية والبيئات الصحية الرقمية. 	
ق من موثوقية المصادر التي أســـتخدمها، ومن المواقع الإلكترونية  	 التحقُّق من المصادر: أتحقَّ

التي أتصفَّحها قبل إدخال بياناتي الشخصية الخاصة. 

نشاط
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التَّحقُّـق مـن البروتوكـول الأمنـي )HTTPS(: التأكـد مـن أن الموقع يسـتخدم بروتوكـول HTTPS بدلًًا مـن HTTP؛ • 
ممـا يدل علـى أن الموقـع أكثر أمانًـا لنقـل المعلومات.

البحـث عـن سياسـة التحرير أو الإشـراف: التأكـد من أن الموقـع يحتوي على سياسـة تحريرية واضحة أو إشـراف على • 
المحتـوى. والمواقـع التي تفتقـر إلى هذه السياسـات قد تكون أقـل موثوقية.

التفكيـر فـي دوافـع الموقـع: تحليل الغرض مـن الموقع. هل هو موقـع إخبـاري، أو أكاديمي، أو تجـاري، أو ترويجي؟ • 
ومحاولـة فهـم الدوافع المحتملـة وراء المعلومات التـي يقدمها الموقع.

ثُ بانتظام وأنـه حديث. قـد تحتوي بعـض المواقع على •  التَّحقُّـق مـن التحديثـات الأخيـرة: التأكـد من أن الموقـع يُحـدَّ
معلومـات قديمة وغيـر محدثة. 

ـق مـن مراجعـات المسـتخدمين الآخريـن وآرائهم حـول الموقـع أو المقالة. •  مراجعـات المسـتخدمين وآراؤهـم: تحقَّ
مراجعـات إيجابيـة ومتسـقة، يمكـن أن تعـزز مصداقيـة الموقع.  
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قمـيّ: هنـاك عديـد مـن الأدوات والخدمـات المتاحـة عبـر الإنترنـت؛ للتحقـق من صحة •  ـق الرَّ اسـتخدام أدوات التَّحقُّ
الأخبـار والمعلومـات، مثـل Snopes وFactCheck.org. اسـتخدم هـذه الأدوات للتحقـق مـن صحـة المعلومـات.

ق مـن روابط المصادر التي يستشـهد الموقع بهـا؛ للتأكد مـن موثوقيتها ودعمها •  التَّحقُّـق مـن المصادر المربوطـة: التَّحقُّ
المقدمة. المعلومات 

التعـرف إلـى علامـات الاحتيـال أو المعلومـات الكاذبـة: كـنْ علـى درايـة بالعناوين المبالـغ فيهـا، واللهجـات المثيرة • 
للعواطـف، أو المطالبـات التـي تبـدو غيـر واقعيـة. هـذه غالبًـا مـا تكـون علامات علـى معلومـات غيـر موثوقة.

اسـتخدام محـركات البحـث المتخصصـة: عند البحث عـن معلومات معينة، قد يكـون من الأفضل اسـتخدام محركات • 
بحـث متخصصـة، أو قواعد بيانات أكاديمية مثـل Google Scholar أو PubMed للوصـول إلى مصادر موثوقة.

التأكـد مـن عـدم التحيز الخوارزمـي: الوعي للتحيـز الخوارزمي في وسـائل التواصـل الاجتماعي ومحـركات البحث. • 
قـد تدفـع الخوارزميـات بمحتـوى معيـن بنـاءً علـى التفضيالت السـابقة؛ مما قـد يحدُّ مـن تنـوع المصـادر التي نصل 

. ليها إ

ق من المعلومات الآتية:  •  كما هو الحال مع المصادر التقليدية، يجب التَّحقُّ

ق من خلفية المؤلف، وخبرته، ومؤهلاته الأكاديمية أو المهنية في الموضوع المعني.◦  المؤلف: التَّحقُّ

الجهـة الناشـرة: معرفـة المنظمـة أو الجهـة التـي نشـرت المحتوى. هل هـي جامعـة، أو مؤسسـة بحثية، أو دار نشـر ◦ 
موثوقة؟

تاريـخ النشـر: التأكـد مـن أن المعلومـات حديثـة وملائمـة للموضـوع الـذي نبحـث فيـه، خاصـة إذا كانـت مرتبطـة ◦ 
بمجـالات تتغيـر بسـرعة، مثـل التكنولوجيـا أو الطـب.

ـق ممـا إذا كانـت المقالـة أو الكتـاب، يسـتند إلى مصـادر موثوقـة أخرى. فوجـود مراجع ◦  المصـادر المقتبسـة: التَّحقُّ
وارتباطـات لمصـادر معروفـة، يعزز مـن مصداقيـة العمل.

جـودة اللغـة والأسـلوب: المصـادر الموثوقـة عـادة مـا تكـون مكتوبـة بلغـة سـليمة وواضحة، مـع تجنـب الأخطاء ◦ 
اللغويـة والإملائيـة. يعكـس الأسـلوب المهنـي والمنظـم جديـة المحتوى.

ـق مما إذا كانـت المقالة قد خضعت ◦  مراجعـة النظـراء )Peer Review(: فـي حـال المصـادر الأكاديمية، يجب التَّحقُّ
لمراجعـة من قبـل خبيرين فـي المجال؛ فالمقـالات المراجَعة عـادة ما تكون أكثـر مصداقية.

مقارنـة المعلومـات: مقارنـة المعلومـات الـواردة فـي المصـدر مـع مـا هـو موجـود فـي مصادر أخـرى؛ فـإذا كانت ◦ 
المعلومـات متسـقة عبـر مصـادر موثوقـة عـدة، فهـذا يعـزز مـن مصداقيتها.

الوصـول إلـى المصـدر الأصلـي: الرجـوع إلـى المصـدر الأصلـي للمعلومة بدلًًا مـن الاعتمـاد على مصـدر ثانوي، ◦ 
فقـد يكـون المصـدر الأصلـي أكثر تفصياًل ودقة.

ـق مـن الروابـط والمراجـع: إذا كان المصـدر يـزود بروابـط أو مراجـع لمصـادر أخـرى، يجـب التَّحقُّـق مـن ◦   التَّحقُّ
صحتهـا، والتأكـد مـن أنهـا تـؤدي إلـى معلومـات صحيحـة وموثوقـة.
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مراعاة الفروق الفردية 

نشاط علاجي:

أوزع الطلبة في مجموعات عمل غير متجانسة. ⹇	

أحضـر بطاقـات مـن الكرتون من اللون نفسـه، وأكتـب عليها المجـالات التي ⹇	
تُسـتخدم فيها التطبيقات الحاسـوبية.

أحضـر بطاقـات مـن لـون آخـر، وأكتـب عليهـا أمثلـة علـى التطبيقـات فـي ⹇	
مختلفـة. مجـالات 

أختـار لونًـا آخر، وأكتـب عليه أهمية اسـتخدام هـذه التطبيقات فـي كل مجال ⹇	
من المجـالات )التعليم، الصحـة، الحكومة(. 

أُكلِّـف الطلبـة ترتيبَ البطاقـات؛ إذ يتكون لديهـم خريطة متفرعـة، تُكتب فيها ⹇	
المجـالات التي تُسـتخدم فيها التطبيقات الحاسـوبية وأهميتهـا، ومثال عليها، 

إذ تشـكل ملخصًا للدرس. 

يُراعـى فـي توزيـع المجموعات توزيع مسـتويات الطلبـة؛ حتى يقـدم الأقران ⹇	
لبعض. بعضهم  المسـاعدة 

نشاط إثرائي )1(:
تكليـف الطلبـة تصميم موقع إلكترونـي للصف، وتحميل ملفـات العمل والبحث 

التـي أنشـأها الطلبة في الوحدة، ومشـاركتها مع طلبة المدرسـة.
نشاط إثرائي )2(:

تكليـف الطلبـة تصميـم اسـتبانة إلكترونيـة؛ لمعرفـة مدى معرفـة طلبة المدرسـة 
بالحوسـبة الخضـراء، ونشـرها عبر موقـع المدرسـة الإلكترونـي، ودعـوة الطلبة 
لتعبئتهـا، ثـم تحليـل نتائجهـا، والتخطيـط لحـملات توعيـة مناسـبة وفقًًـا لهـذه 

ئج. لنتا ا

ملاحظاتي
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التعليمات الخاصة بمُُنتََج التعلّّم 

ـر الطلبة بسـياق التعلّـم، وبأن عليهم ⹇	 أذكِّ
تنفيـذ المهمـة الثالثـة لإنجاز المشـروع 
التنفيـذ  مهمـة  وهـي  بهـم،  الخـاص 

والإنتـاج.

فـي ⹇	 الطلبـة  مـن  المطلـوب  أوضـح 
المرحلـة الثالثـة مـن تطويـر المشـروع، 
وهو إنتـاج المحتوى الرئيس للمشـروع 
قمـيّ الـذي يتنـاول القضايا  الريـادي الرَّ
البيئيـة والاجتماعية المتعلقة بالحوسـبة 
باسـتخدام  المحـددة،  للخُطّـة  وفقًـا 
إحـدى تطبيقات الحاسـوب، ومراجعته 

قمـيّ. ونشـره فـي العالـم الرَّ

أوجه الطلبـة لقراءة التعليمـات الخاصة ⹇	
بالمهمـة، وأقدم التوضيحـات اللازمة. 

أوضـح للطلبـة أن عليهـم التركيـز على ⹇	
الاختبـار  ثـم  ومـن  والإنتـاج،  التنفيـذ 
والتقييـم،  النشـر  وكيفيـة  والتحسـين، 
ويمكنهـم أيضًـا مشـاركة زملائهـم فـي 
علـى  اطلاعهـم  بعـد  المرحلـة  هـذه 

تعلِّقة بالحوسبة،  المشروع:  تنفيذ مشروع ريادي رقمي يتناول القضايا البيئية والاجتماعية المُ
باستخدام إحد￯ تطبيقات الحاسوب/ المهمة (3).

أعمل ـ بالتعاون مع أفراد مجموعتي- على تنفيذ المرحلة الثانية من المشـــروع، وهي مرحلة 
التنفيذ والإنتاج:

طَّة الموضوعة، مثل كتابة السيناريوهات  ا للخُ فقً 1. أبدأ بإنتاج المحتو￯ الرئيس للمشـــروع وَ
ا ثلاثي  ، أو تصميمً كةً تحرِّ ا مُ ا، أو رسومً وتحريرها؛ سواء كان المشروع مقطع فيديو، أو ملصقً

الأبعاد.
لية. ق من تجهيز البرنامج المناسب، ثمَّ أبدأ العمل بإنتاج المشروع في نسخته الأوَّ 2. أتحقَّ

ـــيْر العمل في  3. أتعاون مع أفراد مجموعتـــي، وأعقد معهم اجتماعات دورية؛ لمتابعة سَ

المشروع، وتبادل الأفكار.
الاختبار والتحسين: 

لية- على مجموعة محدودة من الزملاء/ الزميلات، أو  ض المشروع  - في نسخته الأوَّ 1. أعرِ
علِّمات؛ للحصول على التغذية الراجعة اللازمة. علِّمين/ المُ المُ

م ملاحظات المجموعة في إجراء التحسينات اللازمة. 2. أستخدِ
النشر:

ات المناسبة، مثل يوتيوب (YouTube)، أو مواقع التواصل  نصّ ز المشروع للنشر في المِ 1. أُجهِّ

ة المدرسة. نصَّ الاجتماعي، أو مِ
ا للمشروع وهدفه؛ لجذب الانتباه. ا موجزً 2. أكتب وصفً

ار. وّ دة، وأستعمل الرسوم المناسبة لجذب مزيد من الزُّ حدَّ ات المُ نصّ 3. أنشر المشروع  في المِ
ز زملائي وأصدقائي على مشاهدة المشروع ومشاركته. 4. أُحفِّ

التقييم والتحسين:
ار. وّ م نماذج جوجل (Google Forms) في إنشاء استبانة لجمع التغذية الراجعة من الزُّ 1. أستخدِ

واطن الضعف في المشروع. ة ومَ واطن القوَّ د مَ 2. أُحلِّل الردود والملاحظات، ثمَّ أُحدِّ
3. أُجري - بناءً على التغذية الراجعة- التعديلات النهائية لتحسين المشروع.

كها من جديد. ة أُخر￯ (عند الحاجة)، وأُشارِ رَّ لة مَ عدَّ ض النسخة المُ 4. أعرِ

مشروع
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الراجعـة. التغذيـة  علـى  منهـم  للحصـول  كامـل؛  نحـو  علـى  المشـروع 

أزود الطلبة بمعايير التقييم للمهمة المنشودة في هذه المرحلة.⹇	

ما يأتي معايير تقييم المهمة التي تتعلق بمراحل التنفيذ، والإنتاج، والنشر، والتقييم في مشروع ريادي رقمي:⹇	

	1 إنتاج المحتوى:.

جـودة السـيناريوهات والمحتوى: وضـوح النصوص وارتباطهـا الوثيق بأهداف المشـروع، إضافة إلى دقـة المعلومات • 
وصحـة المحتوى البيئـي والاجتماعي.

الإبـداع والابتـكار: مـدى اسـتخدام الأفـكار المبتكـرة والتقِْنيّـات الحديثـة في إنتـاج الفيديـو، والملصقات، والرسـوم • 
المتحركـة، أو التصاميـم ثلاثيـة الأبعاد.
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الالتـزام بالخُطّـة الزمنية: تنفيـذ المهام ضمن الجـدول الزمني المحـدد، والالتزام • 
بالمواعيـد النهائية.

	2 التعاون والمشاركة:.

فعاليـة الاجتماعـات: مـدى تكـرار الاجتماعـات الدوريـة وفعاليتهـا مـع الفريق؛ • 
لتبـادل الأفـكار ومراجعـة التقدم. 

إسـهام الفريق: مسـتوى التعاون والمشـاركة الفعالـة لكل عضو فـي الفريق خلال • 
الإنتاج. مرحلة 

	3 الاختبار والتحسين:.

جمـع التغذيـة الراجعة: شـمولية عمليـة عرض المشـروع وفعاليته علـى مجموعة • 
صغيـرة؛ للحصـول على ملحوظـات بناءة.

التعديالت •  وإدخـال  الراجعـة،  للتغذيـة  الاسـتجابة  مـدى  التحسـينات:  تطبيـق 
المشـروع. جـودة  لتحسـين  المناسـبة 

	4 النشر والتوزيع:.

الجاهزيـة للنشـر: جـودة إعداد المشـروع للنشـر، بما في ذلـك اختيـار المنصات • 
المناسـبة والوسـوم التـي تزيد مـن الوصول.

الترويـج والمشـاركة: مـدى فعاليـة الترويـج للمشـروع، وتشـجيع الآخرين على • 
ومشـاركته. مشاهدته 

	5 التقييم والتحسين النهائي:.

 • ،)Google Forms( اسـتبانة التغذيـة الراجعة: دقـة تصميـم الاسـتبانة باسـتخدام
وسـهولة اسـتخدامها لجمع آراء المشـاهدين.

تحليـل الـردود: تحليـل التغذيـة الراجعـة، وتحديـد نقـاط القـوة والضعـف فـي • 
المشـروع.

لتحسـين النهائـي: إجـراء التحسـينات بنـاءً علـى التغذيـة الراجعـة، وإعـادة نشـر • 
المشـروع بفعاليـة بعـد التعديالت.

	6 التوثيق والتقرير النهائي:.

توثيـق المراحـل: جـودة توثيـق جميـع مراحـل العمـل مـن الإنتـاج إلـى التقييـم • 
والتحسـين.

المتبعـة، •  الخطـوات  يعـرض  شـامل،  نهائـي  تقريـر  تقديـم  النهائـي:  التقريـر 
النهائيـة. والنتائـج  عليهـا،  التغلـب  تـم  التـي  والتحديـات 
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إجابات أسئلة أُُيِِّقم تعلّّمي

المعرفـة: أُُوظِِّف فـي هذا الدرس مـا تعلّّمتُُه 
مـن معارف فـي الإجابة عن الأسـئلة الآتية:

السؤال الأوََّل:

	1 . )E-Learning( التعلّم الإلكتروني
: التعلّم الإلكتروني هو نظام تفاعلي 

للتعليم، يقدم للمتعلّم باستخدام 
تكنولوجيات الاتصال والمعلومات، 

ويعتمد على بيئة إلكترونية رقمية 
متكاملة، تعرضُ المقررات الدراسية 

عبر الشبكات الإلكترونية، وتوفر سبل 
الإرشاد والتوجيه، وتنظيم الاختبارات، 

وكذلك إدارة المصادر والعمليات 
وتقويمها.

	2 الحكومة الإلكترونية .
 (E-Government): أتمتة الخدمات 

الحكومية المقدمة للمواطنين عن طريق 
توفير عدد من التطبيقات والقنوات 

قميّة عبر شبكة الإنترنت؛ لإنجاز  الرَّ
المعاملات الحكومية التي تخص 

المواطنين.

مُ تعل�مي أُقيِّ

تُه من معارف في الإجابة عن الأسئلة الآتية: المعرفة: أُوظِّف في هذا الدرس ما تعلَّمْ
ا يأتي: ح المقصود بكلٍّ ممّ ل: أُوضِّ السؤال الأوَّ

1 ..(E-Learning) التعلُّم الإلكتروني

___________________________________________________________________________

2 ..(E-Government) الحكومة الإلكترونية 

___________________________________________________________________________

3 ..(3D-Printint) الطباعة ثلاثية الأبعاد

___________________________________________________________________________

مها الحكومة الإلكترونية للمواطنين؟ السؤال الثاني: ما الخدمات التي تُقدِّ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

م التكنولوجيا في تحسين جودة التعليم؟ السؤال الثالث: كيف تُسهِ

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

المهارات: أُوظِّف مهارات التفكير الناقد والتواصل الرقمي والبحث الرقمي في الإجابة عن 
الأسئلة الآتية: 

ف كيف يعمل تطبيق السجل الصحي الإلكتروني على تحسين خدمات الرعاية  ل: أَصِ السؤال الأوَّ
الصحية.

___________________________________________________________________________
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3. الطباعة ثلاثية الأبعاد )3D-Printint( : هي عملية إنشاء كائن ثلاثي الأبعاد من ملف رقمي.

السؤال الثاني:

	1 إصـدار شـهادة عـدم محكومية: تتيح هـذه الخدمـة للمواطنين إصدار شـهادة عدم المحكوميـة إلكترونيًّـا، وإمكانية تقديم .
الطلـب والدفع بصـورة إلكترونية

	2 ـن المواطنيـن والمقيميـن من الاسـتعلام عن . الاسـتعلام عـن دفـع المخالفـات: تُوفِّـر هـذه الخدمة قنـاة إلكترونيـة، تُمكِّ
مخالفـات المَركَبـات، ودفـع قِيَمهـا إلكترونيًّـا، والاطِّالع علـى تفاصيـل كل مخالفـة منها.

	3 فات(: تُوفِّر هذه الخدمة الاستعلام عن ضريبة الأبنية، ودفع قيمتها إلكترونيًّا.. الاستعلام عن ضريبة الأبنية )المُسقَّ

	4 ن أصحاب رخـص المهن . تجديـد رخصـة المهـن ولوحـة الإعلانـات إلكترونيًّا: تُوفِّـر هذه الخدمـة قنـاة إلكترونيـة، تُمكِّ
ة مـن تجديـد رخصهم، ودفـع رسـومها إلكترونيًّا، إضافـةً إلى تسـلُّم هذه الرخـص؛ إمّا عن طريـق البريد  والأعمـال الحُـرَّ

شـخصيًّا. وإمّا  الأردني، 

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش

أنظر الهامش
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	5 لة مُسبقًا. . خدمة إصدار شهادة الميلاد المُسجَّ

السؤال الثالث:

	1 ةً . قمـيّ التعليم متاحًـا ومتوافرًا للطلبـة كافَّ ل الرَّ اسـتدامة التعليـم: جعلُ التحـوُّ
ا الطارئة منهـا، مثل جائحـة كورونا. فـي مختلـف الأوقـات والأحـوال، لا سـيمَّ

	2 يـن/ . والمُعلمِّ للطلبـة  التعليـم  فـي  قمـيّ  الرَّ ل  التحـوُّ أتـاح  الوقـت:  توفيـر 
المـدارس  إلـى  الانتقـال  فـي  يُقضـى  كان  الـذي  الوقـت  توفيـر  ـات  المُعلمِّ

التعليميـة. والمؤسسـات 

	3 مة في . تحسـين جـودة التعليـم: أسـهم اسـتخدام الأدوات التكنولوجيـة المُتقدِّ
تحسـين جـودة التعليـم، بمـا وفَّرتـه من تجـارب وخبـرات ومهـارات تعليمية 

عة، تُناسِـب حاجـات الطلبـة المختلفة. مُتنوِّ

المهـارات: أُُوظِِّـف مهـارات التفكيـر الناقـد والتواصل الرََّقمـيّّ والبحـث الرََّقميّّ 
فـي الإجابة عـن الأسـئلة الآتية:

السؤال الأوََّل:
تعمـل تطبيقـات السـجل الصحـي الإلكتروني علـى تخزيـن المعلومـات الطبية، 
مـي الرعاية الصحية بصـورة آمنة؛ مما يتيـح للأطباء الوصول  ومشـاركتها بيـن مُُقِدِّ
ة في التشـخيص، واختيار  َقَِّدِّ ي ال نهم مـن توّخّ السـريع إلى بيانـات المرضى، ويُُمِكِّ

العلاج المناسـب

السؤال الثاني: 

	1 الجُـدُد دخـول . المُنافسِـين  قمـيّ علـى  الرَّ ل  التحـوُّ ل  يُسـهِّ المنافسـة:  زيـادة 
الشـركات علـى تحسـين  ـز  التنافـس، ويُحفِّ يزيـد مـن وتيـرة  السـوق؛ ممـا 

ومُنتَجاتهـا. خدماتهـا 

	2 رضـا . مـن  والتخصيـص  الفـوري  التفاعـل  ز  يُعـزِّ العمالء:  تجربـة  تحسـين 
العمالء، ويزيـد مـن

	3 ولائهم للعلامة التجارية..

	4 قميّـة فـي إدارة العمليـات إلـى . زيـادة الكفـاءة: يـؤدّي اسـتخدام الأنظمـة الرَّ
التقليـل مـن الأخطـاء، وزيـادة كفـاءة العمليـات التشـغيلية.

ملاحظاتي
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إجابة أسئلة الوحدة

السؤال الأول: اكتب المصطلح المناسب أمام كل عبارة من العبارات الآتية:

مُُؤشِِّر الأداءالعبارة 

تصميمُُ أو تصنيعُُ أو استخدامُُ أجهزة الحاسوب والأجهزة التكنولوجية الأخرى بطريقة تحدُُّ 
من الآثار الضارة على البيئة كانبعاثات الكربون واستهلاك الطاقة.

الحوسبة الخضراء.

أي شيء يحتوي على مقابس وأسلاك ومكونات إلكترونية، كأجهزة التلفاز والحاسوب 
والهواتف المحمولة ومكيفات الهواء، وألعاب الأطفال الإلكترونية، وغيرها من الأجهزة.

النُّفُايات الإلكترونية

الطباعة ثلاثية الأبعاد.عملية إنشاء كائن ثلاثي الأبعاد من ملف رقمي.
تطبيق حكيم )Hakeem(.أحد البرامج الوطنية المهمة لحوسبة قطاع الصحة في الأردن الذي أطلق في عام 2009.

.)Projector( جهاز الفروت.جهاز حاسوب بلا شاشة ولا لوحة مفاتيح، والاعتماد على مبدأ جهاز العرض

السؤال الثاني: ما تحديات تطبيق الحوسبة الخضراء؟

قلـة الوعـي بأهميـة الحوسـبة الخضـراء من أبـرز التحديـات والمعيقـات التـي تؤثر فـي تطبيق مبـدأ الحوسـبة الخضراء، ⹇	
فقليـل مـن الجهـات تفكـر في المشـكلات البيئـة، كالتغيـر المُناخـي عند تصنيـع أو أجهـزة تكنولوجية شـرائها.  

تطور التكنولوجيا وتغيرها بسرعة كبيرة، وهذا يمثل تحديًا في تمديد عمر حياة المنتجات الإلكترونية.⹇	

الكلفة المادية للتحول إلى الحوسبة الخضراء، ربما تكون كبيرة لبعض الشركات. ⹇	

تشـكل الاحتياجـات المتنوعـة للمسـتخدمين النهائييـن للتكنولوجيـا صعوبـة فـي اتخـاذ القرار، فبعـض مراكـز البيانات، ⹇	
تأخـذ السـرعة والأداء، ضمـن أولوياتهـا علـى الأمـور البيئية. 

قد يكون امتلاك جهاز أصغر حجمًا أكثر أهمية من امتلاك جهاز قابل لإعادة التدوير لدى طلبة المدارس والجامعات.⹇	

السؤال الثالث: علل ما يأتي:

	1 استبدال الخيزران )Bamboo(، بمادة البلاستيك التي تدخل في صناعة ملحقات الحاسوب. .
حلها لمشكلة البلاستيك، وتقليل النُّفُايات الإلكترونية.

	2 أجهـزة الحاسـوب مـن نـوع )Notebooks( أقل تأثيـرًا في البيئـة من أجهـزة الحاسـوب المحمولـة )Laptops(. وأجهزة .
.)Desktop( الحاسـوب المحمولـة أقـل تأثيرًا فـي البيئة من أجهـزة الحاسـوب المكتبيـة

تصميـم المعالـج فـي أجهـزة Notebook عادةًً ما تسـتخدم معالجات ذات كفاءة طاقـة أعلى والتي تهدف إلى تقليل اسـتهلاك 
الطاقـة مقارنةًً بالمعالجات المسـتخدمة في أجهزة اللاب تـوب والأجهزة المكتبية.

حجـم الشاشـة: أجهـزة Notebook غالب�ـا مـا تأتـي بشاشـات أصغـر مقارنـةًً بـاللاب تـوب والأجهـزة المكتبيـة؛ ممـا يعنـي 
اسـتهلاك طاقـة أقـل مـن الشاشـات الأكبر.
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المكونـات الداخليـة: أجهـزة Notebook قـد تسـتخدم مكونـات ذات اسـتهلاك طاقـة أقـل، مثل وحـدات التخزيـن الصُُّلبة 
SSD، بـدالًا مـن الأقـراص الصُُّلبـة التقليديـة HDD التـي تسـتهلك طاقـة أقل.

قِْْتِني�ـات توفيـر الطاقـة: تتضمـن أجهـزة Notebook قِْْتِني�ـات متقدمـة لإدارة الطاقة، مثـل وضعيات توفيـر الطاقـة التلقائية، أو 
أنظمـة تبريـد أكثـر كفـاءة؛ مما يسـاعد في تقليـل اسـتهلاك الطاقة.

 التخلص من النُّفُايات الإلكترونية باتباع إجراءات، كالحرق الذي يُُعّدّ من الإجراءات الرديئة التي تؤثر سلبًًا في البيئة.
لأنه ينتج مواَدَّ سامة كالرصاص في الجو، وهي تعدُُّ من أحد الأسباب الملوثة للبيئة.

السؤال الرابع: ما هي الخطوات التي يمكن أن تتبعها؛ للتخلص من النُّفُايات الإلكترونية على نحو سليم؟

الوعـي بمفهـوم النُّفايـات الإلكترونيـة: فبعضهـم لا يـدرك مـا تتضمنـه النُّفايـات الإلكترونيـة مـن مواد سـامة، قـد ينتهي ⹇	
معظمهـا فـي مدافـن النُّفايـات؛ لـذا فـإن معرفـة مكونـات النُّفايـات الإلكترونيـة، يعـد الخطـوة الأولى نحـو التخلـص منها.

تقليـل النُّفايـات الإلكترونيـة: إن تقليـل النُّفايـات الإلكترونيـة بشـراء ما تحتاجـه فقط، واختيـار المنتجـات طويلة الأجل ⹇	
والموفـرة للطاقـة، وإطالـة عمـر أجهزتـك بإصلاحهـا بـدلًًا مـن اسـتبدالها أجهـزة جديدة بهـا، يُعدُّ مـن النصائـح المهمة 

التـي تسـهم في التقليـل مـن النُّفايـات الإلكترونية.

التعـاون مـع المؤسسـات والـوزارات والمشـروعات التـي تُعنـى بتدويـر النُّفايـات الإلكترونية علـى المسـتوى المحلي، ⹇	
ويجـدر الذكـر أن هنـاك عديـدًا مـن المشـروعات الرياديـة والشـركات والجهـات فـي الأردن، تُعنـى بجمـع النُّفايـات 

الإلكترونيـة وإعـادة تدويرهـا علـى نحـوٍ سـليم، ويتطلـب منـك ذلـك التواصـل مـع هـذه الجهات.

السؤال الخامس: وضح أثر التطبيقات الآتية في حياتنا:

تطبيق حكيم )Hakeem( في القطاع الصحي.⹇	
يهـدف إلى تحسـين الإدارة الطبيـة وتقديم الخدمات للمواطنين بأفضـل المعايير الدولية عن طريق إنشـاء ملف طبي إلكتروني 
للمريـض علـى التطبيـق، وتيسـير وصـول مسـتخدم النظام إليه مـن أّيّ منشـأة طبية باسـتخدام رقمـه الوطنـي، ويحتوي ملف 

المريـض الإلكترونـي علـى تقارير المريـض، والأدوية التـي يتناولها، والتاريخ الطبـي، وغيرها من البيانـات الطبية.

منصة التعلّم الأردنية في قطاع التعليم.⹇	
توفيـر المـواد والأدوات التعليميـة الإلكترونيـة اللازمـة للمعلم والطالب، بما يسـاعد على تعزيـز العملية التعليميـة بمكوناتها 

الأساسية.
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تطبيق السوق المفتوح )Opensooq( في مجال التسويق.⹇	
ـن المسـتخدم  مـن بيـع عديـدٍٍ مـن المنتجـات والخدمـات لملايين  أكبـر تطبيـق للإعلانـات المبوبـة باللغـة العربيـة؛ إذ يتمَكَّ
المسـتخدمين عبـر الإنترنـت أو شـرائها مـن دون وسـيط، ويمكـن للمشـترين اسـتعراض السـلع والخدمـات، كالسـيارات 

والعقـارات والإلكترونيـات والأثـاث... إلـخ.

السؤال السادس: لماذا يعدّّ التخلص السليم من النُُّفايات الإلكترونية ضروريًّّا؟
إن التعامـل الخطـأ مـع المخلفـات الإلكترونيـة، وغيـاب شـروط السلامـة والوقايـة الضروريـة، ووجـود مواد سـامة في هذه 
المخلفـات، وغيـاب شـروط السلامـة والوقايـة الضروريـة فـي أثنـاء التعامـل معهـا، يشـكل خطـرًًا علـى الصحـة والمـوارد 

الطبيعيـة، خاصـة التربـة والمياه.

المهارات: 

السؤال الأول: كيف يمكن تطبيق مبادئ الحوسبة الخضراء في المنزل؟

إطفـاء الأجهـزة غيـر المسـتخدمة: إطفاء الحواسـيب والأجهزة الإلكترونية عند عدم اسـتخدامها يمكِن أن يسـهم إسـهامًا ⹇	
كبيرًا فـي تقليل اسـتهلاك الطاقة.

وضـع الأجهـزة في وضع السـكون: ضبط الأجهزة على وضع السـكون أو الإسـبات عند عدم الاسـتخدام فتـرات طويلة، ⹇	
يقلِّل من اسـتهلاك الطاقة.

ضبـط إعـدادات الطاقـة: ضبـط إعـدادات الطاقـة على الوضـع الموفـر للطاقة في الأجهـزة الإلكترونية، يسـهم فـي تقليل ⹇	
اسـتهلاك الطاقة.

اسـتخدام الأجهـزة الموفـرة للطاقة: شـراء الأجهزة التي تحمـل ملصق Energy Star، تسـتهلك طاقة أقـل، وتتميز بكفاءة ⹇	
عالية. طاقة 

إعـادة التدويـر: التخلـص مـن الأجهـزة الإلكترونيـة بطريقـة صحيحـة عـن طريـق إعـادة التدويـر، يقلـل مـن النُّفايـات ⹇	
الإلكترونيـة ويحمـي البيئـة.

تقليـل الطباعـة وإعـادة تعبئـة حبـر الطابعـة: اسـتخدام الطباعـة علـى وجهـي الورقـة، وتقليـل حجم الخـط عنـد الطباعة ⹇	
لتقليـل اسـتهلاك الـورق والحبـر، وإعـادة تعبئـة حبـر الطابعـة، يعـدُّ إجـراءً أفضل مـن شـراء الجزء الخـاص بتعبئـة حبر 

الطابعـة )Cartridges( فـي تطبيـق الحوسـبة الخضـراء.

دراسـة الاحتياجـات قبـل شـراء أجهـزة الحاسـوب أو الأجهـزة الإلكترونيـة: التأكـد مـن شـراء الأجهـزة التـي تلبـي ⹇	
بالغـرض.  وتفـي  الاحتياجـات 

السؤال الثاني: أناقش الفوائد والتحديات المرتبطة بتطبيق مبادئ الحوسبة الخضراء في الشركات.
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التكلفـة العاليـة: إن التكلفـة الماديـة للتحـول إلـى الحوسـبة الخضـراء، ربما تكـون كبيرة لبعض الشـركات، فقـد تتطلب ⹇	
الأجهـزة والتكنولوجيـا الموفـرة للطاقـة اسـتثمارات أوليـة عاليـة؛ مما قد يكـون عائقًا أمـام الشـركات والأفراد. 

الحاجـة إلـى التدريب: يتطلـب تطبيق الحوسـبة الخضراء تدريبًـا إضافيًا للموظفين علـى اسـتخدام التكنولوجيا الخضراء ⹇	
وفهـم فوائدها.

التحديـث المسـتمر: الحاجـة إلـى متابعـة التحديثـات والتقِْنيّـات الجديـدة لضمـان كفـاءة الطاقـة المسـتمرة، يمكـن أن ⹇	
يكـون تحديًـا، خاصـةً مـع التطـور السـريع للتكنولوجيـا، وتغيرها بسـرعة كبيرة، وهـذا يمثل تحديًـا في تمديـد عمر حياة 

الإلكترونية. المنتجـات 

البنِيـة التحتيـة: قـد تكـون البنِيـة التحتيـة القائمة غيـر ملائمة لتبني ممارسـات الحوسـبة الخضـراء؛ مما يتطلـب تعديلات ⹇	
وتحديثـات إضافية. 

قلـة الوعـي: قلـة الوعـي بأهميـة الحوسـبة الخضـراء مـن أبـرز التحديـات والعوائـق التي تؤثـر في تطبيـق مبدأ الحوسـبة ⹇	
الخضـراء، فقليـل مـن الجهـات تفكر فـي المشـكلات البيئيـة، كالتغيـر المُناخـي عند تصنيـع أو شـراء أجهـزة تكنولوجية. 

السؤال الثالث: أُُحّلِّل تأثير التطبيقات الحاسوبية في الاقتصاد المحلي، ممثالًا على ذلك بتطبيق السوق
المفتوح.

يعـّدّ أكبـر تطبيـق للإعلانـات المبوبـة باللغة العربيـة؛ إذ يتمكن المسـتخدم من بيـع عديد مـن المنتجات والخدمـات لملايين 
المسـتخدمين عبـر الإنترنـت مـن دون وسـيط وشـرائها، ويمكـن للمشـترين اسـتعراض السـلع والخدمـات، كالسـيارات 

والعقـارات والإلكترونيـات والأثـاث ... إلـخ.
ويسهم هذا التحوُُّل الرََّقميّّ في: 

قمـيّ دخـول العمالء الجـدد إلـى السـوق؛ مما يزيـد من التنافـس ويحفز الشـركات ⹇	 ل الرَّ زيـا دة المنافسـة: يسـهل التحـوُّ
علـى تحسـين خدماتهـا ومنتجاتها. 

تحسين تجربة العملاء: التفاعل الفوري والتخصيص يعزز من رضا العملاء ويزيد من ولائهم للعلامة التجارية.⹇	

قميّة في إدارة العمليات، يقلل الأخطاء، ويزيد كفاءة العمليات التشغيلية.⹇	 زيادة الكفاءة: استخدام الأنظمة الرَّ
السؤال الرابع: ما التحديات التي تواجه تطبيق الحوسبة الخضراء على مستوى المجتمع؟

كثيـر مـن الأفـراد فـي المجتمع، قـد لا يكونون علـى درايـة بمفهوم الحوسـبة الخضـراء وأهميتها فـي تقليل التأثيـر البيئي ⹇	
ويـؤدي. نقـص الوعي إلـى قلة الدعـم والمشـاركة في المبـادرات الصديقـة للبيئة.

الاسـتثمار فـي تكنولوجيـا أكثر كفـاءة في اسـتخدام الطاقة، مثـل الأجهزة الصديقـة للبيئة أو مراكـز البيانـات ذات الكفاءة ⹇	
العاليـة، ويمكـن أن يكـون مكلفًـا في البدايـة؛ مما يشـكل عائقًا، خاصة للأفـراد والشـركات الصغيرة.

بعض التقِْنيّات الخضراء قد لا توفر عائدًا ماليًا ملموسًا على المدى القصير؛ مما يجعل بعضهم مترددًا في تبنيها.⹇	

يتطلـب تطبيق الحوسـبة الخضـراء التطويرً المسـتمر للابتـكارات التكنولوجيـة التي تدعم كفـاءة الطاقـة، وإدارة النُّفايات ⹇	
الإلكترونية. 
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الحاجـة إلـى توافـق الأنظمـة القديمـة مـع التقِْنيّات الجديـدة الأكثر كفـاءة في اسـتهلاك الطاقة، قد يسـبب مشـكلات في ⹇	
التكامـل والتحديث.

تُمثـل إدارة النُّفايـات الإلكترونيـة تحديًـا كبيـرًا؛ إذ إن عديـدًا من الأجهـزة الإلكترونيـة القديمة غيـر قابلة لإعـادة التدوير ⹇	
بسـهولة، وقـد تحتـوي على مـواد ضـارة بالبيئة.

البنيـة التحتيـة الداعمـة: ضعـف البنيـة التحتيـة لإعـادة التدويـر وإدارة النُّفايـات الإلكترونيـة، يجعـل من الصعـب تطبيق ⹇	
الحوسـبة الخضـراء تطبيقًـا فعالًًا.

عدم وجود قوانين وتشريعات قوية تدعم الحوسبة الخضراء، يمكن أن يعرقل الجهود الرامية إلى تعزيزها.⹇	

غيـاب الحوافـز الاقتصاديـة مثـل الإعفاءات الضريبيـة أو الدعم المالـي للانتقال إلى حلـول صديقة للبيئـة، يمكن أن يقلل ⹇	
من الدافـع لتبني الحوسـبة الخضراء.

قـد يواجـه تطبيـق الحوسـبة الخضراء مقاومـة من المجتمع بسـبب الاعتياد علـى الممارسـات التقليدية، وعـدم الرغبة في ⹇	
تغييرها.

قـد تـؤدي التكاليـف الإضافية لتبنـي تقِْنيّات الحوسـبة الخضراء إلـى زيادة الفجـوة بين الفئـات الاجتماعيـة المختلفة؛ إذ ⹇	
قـد يصعب علـى الفئات الأقـل دخلًًا تبنـي هـذه التقِْنيّات.

علـى الرغـم مـن أن الحوسـبة الخضـراء تهدف إلـى تقليـل الأثر البيئـي، فإنَّ إنتـاج الأجهـزة الصديقـة للبيئة، قـد يتطلب ⹇	
اسـتهلاك مـوارد طبيعيـة كبيرة، ويتسـبب فـي تلوث خالل عمليـة التصنيع.

يتطلـب تطبيـق مبادرات الحوسـبة الخضـراء التزامًا طويـل الأمد مـن المجتمع والمؤسسـات، وضمان اسـتمرارية الدعم ⹇	
المالي واللوجسـتي لهـذه المبادرات. 

السـؤال الخامـس: اسـتخدم أمثلـة من النص لشـرح كيـف يمكـن أن تسـهم التطبيقات الحاسـوبية في تحسـين عمليـة التعليم 
عـن بعد.

قمـّيّ فـي التعليم الوصـول للجميـع، خاصة في الأوقـات الطارئة مثـل جائحة كورونـا، ويوفـر الوقت الذي  يتيـح التحـوُُّل الَرَّ
يُُسـتهلك فـي الانتقـال. ويعـزز اسـتخدام التكنولوجيـا مـن جـودة التعليـم؛ بتقديـم تجـارب متنوعة تتناسـب مـع احتياجات 
الطلبـة، ويسـاعد أيضًًـا فـي اكتسـاب المهـارات التقنيـة الضروريـة لسـوق العمـل. ويمكن الوصـول إلـى المـوارد التعليمية 

بسـهولة وفـي أي وقـت؛ ممـا يوفـر مرونة فـي أوقـات الدراسـة والتدريس.
قمـّيّ مـن التكاليـف؛ بتقليـل الحاجـة إلـى الكتـب التقليديـة، ويشـجع علـى التفاعـل بطرائق مبتكـرة مثل  ويقلـل التعليـم الَرَّ
قّيّمـ الأسـاليب المفضلـة للجيـل الجديـد، ويزيد مـن إنتاجيـة العمليـة التعليمية. الوسـائط المتعـددة. ويناسـب التوُُّحـل الَرَّ
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القيم والاتجاهات:

مثال توضيحي:
تعهُُّد التخلص من النُّفُايات الإلكترونية:

أنـا الموقـع أدنـاه، أتعهـد بتبني ممارسـات مسـؤولة فـي التعامل مـع الأجهـزة الإلكترونيـة والنُّفُايـات الناتجة عنهـا، وذلك 
عـن طريق:

التقليـل مـن النُّفايـات الإلكترونيـة: اسـتخدام الأجهـزة الإلكترونيـة بأكبـر قـدر ممكـن مـن الفعاليـة والكفـاءة قبـل • 
اسـتبدالها، والتبـرع بهـا عنـد عـدم الحاجـة إليهـا.

إعـادة التدويـر: التخلـص مـن الأجهـزة الإلكترونيـة التالفـة أو غير المسـتخدمة عـن طريق القنـوات المناسـبة لإعادة • 
التدويـر، بمـا يتوافق مـع المعاييـر البيئية.

الوعـي والمشـاركة: المشـاركة في نشـر الوعي حـول أهمية التخلص مـن النُّفايـات الإلكترونية بطرائق صديقـة للبيئة، • 
وتشـجيع زملائي وأفـراد المجتمع علـى القيام بذلك.

الابتكار والاستدامة: البحث عن حلول تكنولوجية، واستخدام طرائق مبتكرة تدعم الاستدامة، وتقلل الأثر البيئي.• 
بتوقيعـي علـى هـذا التعهـد، ألتـزم بالعمـل على تحقيق هـذه الأهداف والإسـهام فـي حمايـة بيئتنـا والمحافظة علـى كوكبنا 

القادمة. للأجيـال 

ملاحظاتي
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الاسم:__________________
التوقيع:__________________
التاريخ:__________________

أدوات التقويم الخاصة بالوحدة 

تقويم منتج التعلّّم النهائي
المنتـج النهائـي: مشـروع ريـادي رقمـي يتنـاول القضايـا البيئيـة والاجتماعيـة المتعلقة بالحوسـبة وأثرهـا باسـتخدام إحدى 

الحاسـوب. تطبيقات 
سلم تقدير محكي المرجع وصفي 

جيد )2(جيد جدًًا )3(ممتاز )4(المعيار
يحتاج إلى تحسين 

)1(

جودة 
السيناريوهات 

والمحتوى

السيناريوهات واضحة 
ومترابطة، والمحتوى دقيق 

ومناسب لأهداف المشروع 
بشكل كامل. 

السيناريوهات 
واضحة إلى حد كبير، 

والمحتوى دقيق 
إلى حد ما ومناسب 

للأهداف.

السيناريوهات بحاجة 
لبعض التحسين في 

الوضوح، والمحتوى به 
بعض الأخطاء البسيطة.

السيناريوهات غير 
واضحة، والمحتوى 

غير دقيق أو غير 
مناسب للأهداف.

الإبداع 
والابتكار

يتضمن المشروع أفكارًًا 
يتضمن وقِْْتِنّيّات مبتكرة 

جدًًا، مع استخدام فنّيّ 
بارز.

يتضمن المشروع 
أفكارًًا وقِْْتِنّيّات مبتكرة، 

مع استخدام فني جيد.

يتضمن المشروع بعض 
الأفكار المبتكرة، لكن 

. الاستخدام الفني عادّيّ

يفتقر المشروع إلى 
الابتكار والتجديد، 
والاستخدام الفني 

ضعيف.
الالتزام 

بالخُُّطّة الزمنية
نِفِّذت المهام ضمن 

الجدول الزمني المحدد 
بشكل دقيق.

نِفِّذت المهام ضمن 
الجدول الزمني مع 

بعض التأخير البسيط.

نِفِّذت المهام مع تأخير 
ملحوظ عن الجدول 

الزمني.

نِفِّذت المهام مع 
تأخير كبير، أو تجاوز 

للجدول الزمني بشكل 
ملحوظ.

فعالية 
الاجتماعات

كانت الاجتماعات دورية 
وفعالة جدًًا، وتم تبادل 

الأفكار بنجاح.

كانت الاجتماعات 
فعالة إلى حد كبير، وتم 

تبادل الأفكار بشكل 
جيد.

كانت الاجتماعات 
قليلة الفعالية، وتم تبادل 

الأفكار بشكل محدود.

كانت الاجتماعات غير 
فعالة، وتبادل الأفكار 

كان ضعيفًًا جدًًا.
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كل أعضاء الفريق أسهموا إسهام الفريق
ال في الإنتاج. بشكل فّعّ

معظم أعضاء الفريق 
ال في  أسهموا بشكل فّعّ

الإنتاج.

بعض أعضاء الفريق 
أسهموا بشكل محدود 

في الإنتاج.

إسهامات الفريق كانت 
ضعيفة جدًًا أو غير 

متساوية بين الأعضاء.
تصميم 

الاستبانة
الاستبانة مصممة بشكل 

ممتاز وسهلة الاستخدام، 
وجمعت معلومات مهمة.

الاستبانة مصممة 
بشكل جيد وسهلة 
الاستخدام؛ لكنها 
جمعت معلومات 

محدودة.

الاستبانة بحاجة إلى 
تحسينات في التصميم، 

وواجهت صعوبة في 
جمع المعلومات.

الاستبانة غير فعالة 
وصعبة الاستخدام، 

ولم تجمع معلومات 
ذات قيمة.

جمع التغذية 
الراجعة 

وتحليلها

جُُمعت التغذية الراجعة 
بشكل شامل من مجموعة 

متنوعة من الأفراد.

جُُمعت التغذية الراجعة 
من مجموعة جيدة من 

الأفراد.

جُُمعت التغذية الراجعة 
من عدد محدود من 

الأفراد.

لم تُُجمع التغذية 
الراجعة بشكل كافٍٍ، 

أو تم تجاهلها.
التحسين 

النهائي
أُُجريت التحسينات النهائية 

بشكل ممتاز والمشروع 
أصبح جاهزًًا للنشر 

النهائي.

أجريت التحسينات 
النهائية بشكل جيد، 

والمشروع بحاجة 
لبعض اللمسات 

النهائية.

أجريت بعض 
التحسينات، لكن 

المشروع ما زال بحاجة 
إلى تعديلات إضافية.

لم تُُجْْرََ التحسينات 
النهائية بشكل كافٍٍ، 

والمشروع غير جاهز 
للنشر.

الجاهزية 
للنشر

المشروع جاهز للنشر 
بجودة عالية، مع استخدام 

منصات ووسوم مناسبة.

المشروع جاهز للنشر 
بجودة جيدة، مع 

استخدام منصات 
ووسوم مناسبة.

المشروع جاهز للنشر، 
لكن يمكن تحسين 

جودة العرض أو 
الوسوم.

المشروع غير جاهز 
للنشر أو يحتاج إلى 

تعديلات كبيرة.

الترويج 
والمشاركة

جََِوِّ للمشروع بشكل فعال  رُُ
جدًًا، وحظي بمشاركة 

واسعة.

جََِوِّ للمشروع بشكل  رُُ
جيد، وحظي بمشاركة 

معقولة.

جََِوِّ للمشروع بشكل  رُُ
محدود، وكانت 
المشاركة ضعيفة

الترويج كان غير فعال، 
والمشروع لم يحقق 

أي مشاركة تذكر.
توثيق 

المراحل
جميع مراحل العمل موثقة 

بشكل ممتاز ومنظم.
معظم مراحل العمل 

موثقة بشكل جيد.
بعض مراحل العمل 
موثقة، لكن التوثيق 
بحاجة إلى تحسين.

التوثيق ضعيف أو غير 
موجود.

التقرير شامل ومفصل التقرير النهائي
ويعكس جميع جوانب 
المشروع بشكل ممتاز.

التقرير جيد ويغطي 
معظم جوانب المشروع 

بشكل واضح.

التقرير محدود ويغطي 
بعض جوانب المشروع 

فقط.

التقرير ضعيف، 
ولا يعكس جوانب 

المشروع بشكل كافٍٍ.
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ملاحق خاصة بالوحدة

ملحق )1( :  تعليمات ذات صلة بمشروعات التعلّّم )مشروعات الوحدة( وأدوات التقييم الخاصة 

بها.
المشـروع الأوََّل: تنظيـم حملـة تثقيفيـة عـن الحوسـبة الخضراء؛ لتعزيـز وعي المجتمع المدرسـي بأهمية الحوسـبة 

الخضراء.

الهدف: تنظيم حملة تثقيفية لتعزيز وعي المجتمع المدرسي بأهمية الحوسبة الخضراء، واستخدام القِْْتِنّيّات المستدامة.
تعليمات:

أوجه الطلبة لاتباع الخطوات والتوجيهات الآتية لفهم الأساسيات والقِْْتِنّيّات المطلوبة لتحقيق الهدف.

المقدمـة: أبـدأُُ بتقديم المشـروع وهدفه وهـو توعية المجتمع المدرسـي بأهمية الحوسـبة الخضراء، وكيفية تطبيق ممارسـات 
صديقـة للبيئة في اسـتخدام التكنولوجيا.

فهم الهدف والمفهوم:

شـرح الهـدف: الهـدف من المشـروع تنظيـمُ حملـة تثقيفيـة تفاعلية، تهـدف إلى تعزيـز فهم المجتمـع المدرسـي لمفهوم ⹇	
الحوسـبة الخضـراء وتطبيقاتها.

المفهـوم الأساسـي: تعتمـد الحملـة علـى نشـر الوعي عـن طريـق مـواد تعليميـة، وورش عمل، وأنشـطة تفاعليـة توضح ⹇	
تأثيـر الحوسـبة الخضـراء في البيئـة، وأهميـة تبنيها فـي الحيـاة اليومية.

مرحلة التخطيط:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

تحديد الأهداف والمحتوى: تحديد الأهداف التعليمية للحملة والفئة المستهدفة.⹇	

البحـث والتحليـل: جمع المعلومات المتعلقة بالحوسـبة الخضراء وتحليلهـا، مثل فوائدها البيئيـة والاقتصادية. والمقارنة ⹇	
بيـن تقِْنيّات الحوسـبة التقليدية والحوسـبة الخضراء من حيـث الكفاءة، والاسـتدامة، والتأثير البيئي.

إنشاء خُطّة الحملة: إعداد جدول زمني، يتضمن الأنشطة المختلفة والمراحل التي ستتم فيها الحملة.⹇	
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مرحلة التصميم:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

تطويـر محتـوى الحملـة: إنشـاء مـواد تعليميـة مثـل إعـداد كتيبـات، وعـروض تقديميـة، وملصقـات توعوية تُبـرز أهمية ⹇	
الحوسـبة الخضـراء، وكيفيـة تطبيقهـا فـي الحيـاة اليومية.

إعـداد ورش العمـل: تصميـم محتـوى ورش العمـل التفاعليـة التي سـتُعقد خلال الحملـة، مـع التركيز على أمثلـة عملية ⹇	
وتطبيقـات حقيقية.

تصميـم الشـعار والهُويـة البصريـة: ابتـكار شـعار للحملـة، وتصميـم المـواد البصريـة لجـذب الانتبـاه، وتحقيـق التأثيـر ⹇	
المطلـوب.

مرحلة التنفيذ:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

تنفيـذ الحملـة فـي المدرسـة: تنظيم الفعاليـات المجدولة مثـل المحاضـرات، وورش العمل، والأنشـطة التفاعليـة لتعزيز ⹇	
الوعي. ونشـر  الفهم، 

توزيـع المـواد: توزيع الكتيبـات والملصقات على الطلبـة والمعلمين، وضمان وصول الرسـالة إلى جميع أفـراد المجتمع ⹇	
المدرسي.

مرحلة المراجعة وتصحيح الأخطاء:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

جمـع الملحوظـات: دعـوة المشـاركين لتقديـم ملحوظاتهـم حـول الحملـة وفعاليتهـا، وتقييم فعاليـة الحملة عـن طريق ⹇	
اسـتبانات ومقابالت مـع المشـاركين؛ لتحليـل مدى تحقيـق الأهـداف المرجوة.

مراجعة الحملة: مراجعة الأنشطة والمواد المستخدمة، وتحديد النقاط التي تحتاج إلى تحسين أو تعديل.⹇	

مرحلة التوثيق والعرض:

ه الطلبة للقيام بما يأتي:⹇	 أُوجِّ

توثيـق مراحـل الحملـة: إعـداد تقريـر يوثـق جميـع خطـوات العمـل، بمـا في ذلـك الأنشـطة التـي نُفـذت والمـواد التي ⹇	
ت. عِدَّ أُ

إعداد عرض تقديمي: تحضير عرض، يلخص نتائج الحملة، ويشرح أثرها في المجتمع المدرسي.⹇	

oتقديم الحملة: عرض نتائج الحملة وتوصياتها المستقبلية أمام الإدارة المدرسية، أو في الفعاليات المدرسية.⹇	
معايير التقييم:
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الإبداع والابتكار في تصميم الحملة: مدى تميز المواد التعليمية والأنشطة المستخدمة في توصيل الرسالة.⹇	

التفاعل والمشاركة: مدى تفاعل الطلبة والمعلمين مع الحملة ومدى مشاركتهم في الأنشطة.⹇	

التأثير التعليمي: قدرة الحملة على تحقيق الهدف، وزيادة الوعي بالحوسبة الخضراء بين المشاركين.⹇	

مرحلة التقويم والتأمل:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

التأمـل فـي تجربـة الحملـة: التفكيـر في ما تـم تعلّمـه خلال عمليـة تنظيـم الحملة، ومـا يمكن تحسـينه في المشـروعات ⹇	
. لمستقبلية ا

جمـع التغذيـة الراجعـة: جمع آراء المشـاركين بعـد انتهاء الحملـة، وتحديـد النقاط القويـة، والمجالات التـي تحتاج إلى ⹇	
. تحسين

تحديـد الخطـوات الآتيـة: وضع خُطّة لتحسـين الأنشـطة التثقيفية المسـتقبلية بنـاءً علـى الملحوظات، والتفكيـر في كيفية ⹇	
تطويـر حمالت جديدة، تعزّز الوعـي البيئي باسـتخدام التكنولوجيا، ووضع خُطّة لتحسـين الأنشـطة التثقيفية المسـتقبلية 

بنـاءً علـى الملحوظـات، والتفكيـر في كيفية تطويـر حملات جديدة، تعـزز الوعي البيئـي باسـتخدام التكنولوجيا.

ملاحظاتي
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المشـروع الثانـي: تنظيـم مسـابقة تحمل عنـوان )البرمجـة الخضراء(، واشـتراط كتابـة تعليمات برمجية باسـتخدام 

لغـة البرمجـة بايثـون )Python( – تهـدف إلـى الحـد مـن اسـتهلاك الطاقـة، والتركيـز علـى تحسـين كفـاءة المقطـع 

البرمجـي، والتقليـل مـن اسـتخدام الموارد الحاسـوبية.

ـن كفاءة  الهـدف: تشـجيع الطلبـة على اسـتخدام مهـارات البرمجـة لتطوير حلـول مبتكرة، تقلـل من اسـتهلاك الطاقة، وتحِسِّ
الكود باسـتخدام لغـة بايثون.

تعليمات:
توجيه الطلبة لاتباع الخطوات والتوجيهات الآتية لفهم الأساسيات والقِْْتِنّيّات المطلوبة لتحقيق الهدف.

المقدمـة: أبـدأُُ بتقديـم المشـروع وهدفـه وهـو توعيـة الطلبـة بأهميـة البرمجـة الخضـراء، وكيفيـة تطبيقهـا لتقليل اسـتهلاك 
الطاقـة، وتحسـين كفـاءة الكود.

فهم الهدف والمفهوم:
شرح الهدف:

إنشاء تطبيق بلغة بايثون، يقيسُ استهلاك الطاقة في الكود البرمجي.⹇	

تحليل البيانات المستخرجة؛ لتحديد النقاط التي يمكن تحسينها.⹇	

اقتراح حلول مبتكرة؛ لتحسين الكفاءة، وتقليل استهلاك الطاقة في البرمجة.⹇	

المفهـوم الأساسـي: يعتمد المشـروع على تصميم كـود برمجي فعال وتطويره باسـتخدام لغـة بايثون، بحيـث يحقق الأهداف 
المحددة بأقل اسـتهلاك ممكن للطاقـة والموارد.

مرحلة التخطيط:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

جمع المعلومات: دراسة تأثير الكود البرمجي في استهلاك الطاقة، وكيفية تحسين كفاءة البرمجة.⹇	

العصف الذهني: توليد أفكار حول كيفية تصميم تطبيق، يمكنه قياس استهلاك الطاقة، وتحليل أداء الكود.⹇	

استكشاف المكتبات المتاحة: البحث عن مكتبات بايثون التي يمكن استخدامها، مثل psutil لقياس استهلاك الموارد.⹇	

إنشاء خُطّة عمل: وضع خُطّة زمنية للمشروع، تتضمن جميع المراحل من البحث حتى التقديم.⹇	
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مرحلة التصميم:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

تصميـم مخطـط سـير العمـل: رسـم مخططـات توضـح عـن كيفيـة عمـل الكـود البرمجـي، والميـزات الأساسـية التـي ⹇	
سـيحتوي عليهـا.

تحديـد الميـزات: تحديـد الميـزات الرئيسـة للبرنامـج، مثـل قيـاس اسـتهلاك الطاقـة، وعـرض ملخـص الأداء، وتقديـم ⹇	
الكود. لتحسـين  توصيـات 

إعداد بيئة العمل: تجهيز بيئة العمل البرمجية التي سيستخدمها الطلبة لتطوير التطبيق.⹇	

مرحلة التطوير:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

كتابـة البرنامـج: البـدء في كتابـة المقطع البرمجي باسـتخدام لغة بايثون، مع التركيز على تحسـين كفاءة الكود، واسـتخدام ⹇	
الموارد بأفضـل طريقة ممكنة.

التَّحقُّق من المقطع البرمجي: التأكد من أن البرنامج يعمل بشكل صحيح، ويتماشى مع الأهداف المحددة.⹇	

إدمـاج الميـزات: تنفيـذ الميـزات المتفـق عليهـا داخـل البرنامج، مثـل قياس اسـتهلاك الطاقـة، وعرض ملخصـات حول ⹇	
الأداء.

مرحلة المراجعة وتصحيح الأخطاء:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

اختبـار البرنامـج: إجـراء اختبـارات شـاملة للتأكـد مـن فعاليـة البرنامـج فـي قيـاس اسـتهلاك الطاقـة، وتحسـين المقطع ⹇	
. مجي لبر ا

جمع الملحوظات: دعوة زملاء أو معلمين آخرين لتجربة التطبيق، وتقديم ملحوظاتهم.⹇	

تصحيح الأخطاء: مراجعة الكود وإجراء التعديلات اللازمة بناءً على الملحوظات واختبارات الأداء.⹇	

تحليل البيانات وتقديم حلول:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

جمع البيانات: جمع البيانات من جميع القياسات التي يقوم بها البرنامج.⹇	

استخدام أدوات التحليل: استخدام أدوات مثل pandas لتقديم تقارير بصرية حول استهلاك الطاقة.⹇	

تقديـم الحلـول: بنـاءً علـى التحليل، تطوير اسـتراتيجيات لتحسـين الكفاءة مثل تحسـين الكـود لتقليل اسـتهلاك الذاكرة، ⹇	
واسـتخدام خوارزميـات أكثر كفاءة.
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مرحلة التوثيق والعرض:
أُُوجِِّه الطلبة للقيام بما يأتي:

توثيـق المشـروع: إعـداد وثيقة توضـح جميع مراحـل العمل والخطـوات المتبعة فـي تطوير التطبيـق، مع إرفـاق البرنامج ⹇	
والتصميمات.

إعـداد عـرض تقديمـي: تحضيـر عـرض تقديمـي يشـرح فكـرة المشـروع، وكيفيـة تصميـم البرنامـج وتطويـره، ونتائـج ⹇	
الاختبـارات والتحليـل، والمقترحـات لتحسـين الكفـاءة.

تقديـم المشـروع: عـرض المشـروع والتطبيـق النهائـي أمـام اللجنـة أو الزمالء، مـع توضيـح أهميـة البرمجـة الخضـراء ⹇	
وتأثيرها.

معايير التقييم:

الإبداع: الابتكار في الحلول المقدمة لتحقيق أهداف البرمجة الخضراء.⹇	

ق من خلو الكود من الأخطاء اللغوية والمنطقية.⹇	 جودة الكود البرمجي وصحته: التَّحقُّ

الاسـتخدام الصحيـح والفعـال للعناصـر البرمجيـة: التقييم بناءً علـى كيفية اسـتخدام الطلبـة للعناصر البرمجية اسـتخدامًا ⹇	
. صحيحًا

الاشتمال على البنود المطلوبة: التأكد من أن البرنامج يشتمل على جميع البنود المطلوبة.⹇	

إرفاق مخطط سهمي توضيحي: وجود مخطط شامل يوضح جميع جزئيات البرنامج.⹇	

توظيف سيناريوهات الفحص: تتبع المقطع البرمجي والتأكد من خلوه من الأخطاء.⹇	

الكفاءة: مدى كفاءة التطبيق في تحقيق الأهداف بأقل استهلاك للطاقة.⹇	

العمل الجماعي وتقاسم الأدوار: فعالية التعاون وتوزيع الأدوار بين أعضاء الفريق.⹇	

عرض المشروع: وضوح العرض التقديمي للبرنامج وشموليته.⹇	

نشر البرنامج وتوثيق المصادر: التأكد من نشر البرنامج، وتوثيق جميع المصادر المستخدمة في المشروع. ⹇	

النتائج النهائية المتوقعة:

تطبيق يعمل على قياس استهلاك الطاقة.⹇	

تحليل شامل لنتائج استهلاك الطاقة.⹇	

مجموعة من الحلول لتحسين الكفاءة، وتقليل الاستهلاك.⹇	
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 إضاءة: 

للوصـول إلـى  psutil واسـتخدامها فـي المشـروعات البرمجيـة، يجـب أوالًا تثبيتها فـي بيئة بايثـون الخاصة بالمسـتخدم عن 
طريق اتبـاع الخطـوات الآتية:

psutil تثبيت مكتبة

 يمكنـك تثبيـت المكتبـة باسـتخدام أداة pip، التـي تأتـي مدمجة مـع بايثون. افتـح سـطر الأوامـر )Command Prompt( أو 
.:psutil واسـتخدم الأمـر التالي لتثبيـت )Terminal( الطرفيـة

pip install psutil

بعـد الانتهـاء مـن التثبيـت، يمكـن الَتَّحقُُّـق مـن أن المكتبـة قـد ثُُِبِّتـتْْ بنجـاح عـن طريـق تشـغيل بايثـون، ومحاولة اسـتيراد 
: لمكتبة ا

import psutil

print(psutil. version__(  #  يجب أن يظهر رقم الإصدار الحالي من المكتبة

إذا لم يظهر أي خطأ، فهذا يعني أن المكتبة قد ثُُِبِّتتْْ بنجاح، ويمكن استخدامها في البرامج.

ملاحظاتي
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مثال توضيحي للمعلم:
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مثال آخر بسيط للبرنامج:  

فـي إطـار مشـروع "البرمجـة الخضـراء، نقـدم برنامجًًا بسـيطًًا مصممًًـا لتوعيـة الطلبة بأهميـة قيـاس أداء العمليـات البرمجية 
وتحليلهـا باسـتخدام لغـة بايثـون. يركـز البرنامـج علـى تنفيـذ عمليـات بسـيطة مثـل الحلقـات والجمـل الشـرطية، ويقيـس 
عَُُجَّ الطلبة علـى التفكير فـي كيفية تحسـين كفاءة  الوقـت المسـتغرق فـي تنفيـذ هـذه العمليات. عن طريـق هـذا البرنامج، يُُشـ
الكـود، وتقليـل اسـتهلاك الموارد الحاسـوبية عـن طريق تجربـة الحلقات، والجمل الشـرطية، والـدوال البرمجيـة وتعديلها.

مميزات البرنامج:

بسـيط وسـهل الفهـم: يعتمـد علـى مبـادئ البرمجـة الأساسـية، مثـل الجمـل الشـرطية والحلقـات؛ ممـا يجعلـه مناسـبًا ⹇	
للمبتدئيـن.

قياس الأداء: يقدم طريقة لقياس الوقت المستغرق في تنفيذ عمليات معينة؛ مما يسمح للطلبة بتقييم كفاءة الكود.⹇	

قابل للتطوير: يمكن للطلبة تعديل البرنامج لتجربة عمليات مختلفة، وتحسين الأداء بناءً على النتائج.⹇	

ملاحظاتي
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