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 الرا�عالصف 
 الاشراف العام 

 ســـالم  عـــوض ســالم  م�ى /أ

 

 المراجعة الفنية واللغو�ة

 د. حنان عي��ي رمضان خسروه 

 د. يوسف منصور ا�خليفي 

 أ.  بدور عباس حس�ن بوعباس

 

 تأليف

بدور عباس حس�ن بوعباس أ.  

 أ. أما�ي ع�� حس�ن الشطي 

 أ. دلال فرحان عبيد العن�ي 

ز�نب عبدالله غلوم غضنفري  أ.  

 

 المراجعة العلمية

فاطمة نجم جاسم الهو�� أ.  

 أ. عبدالرحمن محمد مال الله ا�جزاف 

 

 إخــــــراج 

 بوعباسحس�ن أ.  بدور عباس 

 ي الشط   ع�� حس�نأ. أما�ي 

ز�نب عبدالله غلوم غضنفري  أ.  

  



 المقـــــــدمة

 المعلم  عز�زي 

بناء منظومة   نحو  ال��بية  وزارة  وتوجھ  الرقمية،  التكنولوجيا  �� مجالات  المتسارع  التطور  ضوء   ��

الابتدائي،    الرا�ع�عليمية رقمية مت�املة، يأ�ي هذا الدليل لي�ون مرجعًا تر�وً�ا وعمليًا للمعلم�ن �� الصف  

بأسلوب متدرج، يناسب خصائص الفئة    يرشدهم �� تنفيذ دروس مادة تكنولوجيا المعلومات والاتصالات

 . العمر�ة، و�رتكز ع�� الأهداف العامة للمادة

تفاعلية قائمة ع�� الاستكشاف والابت�ار،   �عليمية  بيئة  بناء   �� المعلم  إ�� دعم  الدليل  ��دف هذا 

وتوظيف الأدوات الرقمية �� مواقف �عليمية متنوعة، بما �عزز من مهارات التفك�� النقدي وحل المشكلات  

مع  كما يرّ�خ مفاهيم المواطنة الرقمية، والسلوك المسؤول، وي�جع ع�� الإبداع والتعاون  .  لدى المتعلم�ن

 .الأخر�ن

�� هذا السياق، مثل: التعلم القائم ع��    الاس��اتيجيات التعليمية ا�حديثةتتج�� أهمية استخدام  

المشاريع، التعلم باللعب، العصف الذه�ي، وغ��ها، لما لها من أثر إيجا�ي �� تحف�� المتعلم�ن ع�� المشاركة  

الفعالة، و�ناء المفاهيم بصورة مشوقة ومبسطة، ترا�� احتياجا��م واهتماما��م �� هذه المرحلة ا�حساسة  

 .سلو�يمن النمو المعر�� وال 

رصد   ُ�عد  الدرسكما  تنفيذ  أثناء  ال��بو�ة  العملية    الملاحظات  نجاح  لضمان  محور�ة  خطوة 

أساليب    ل�و��االتعليمية،   وتكييف  التفاعل،  أنماط  وتحليل  المتعلم�ن،  فهم  تقو�م  ع��  المعلم  �ساعد 

 . لد��م العرض بما يتناسب مع الفروق الفردية

فإن   المقابل،  التقنيةو��  ن    الملاحظات 
ّ

تمك الدرس  أثناء  وال��مجيات  الأجهزة  باستخدام  المرتبطة 

المعلم من ضبط البيئة الرقمية، وتفادي أي خلل أو انقطاع قد يؤثر ع�� جودة التعلم، بالإضافة إ�� �عز�ز  

 .كفاءة استخدام ال��مجيات والأدوات التعليمية الرقمية بصورة آمنة وفعالة

نأمل أن ُ�سهم هذا الدليل �� دعم المعلم�ن والمعلمات �� رحل��م التعليمية، و��ون رفيقًا لهم �� تقديم  

 واعيًا ومبدعًا، قادرًا ع�� التفاعل مع أدوات العصر  
ً

�عليم تكنولو�� ملهم، ير�خ حب المعرفة، و�ب�ي جيلا

 .بمهارة ومسؤولية



 المعلومات والاتصالات ولوجياتكنلمادة  الأهداف العامة

تزو�د المتعلم�ن بالمعرفة والمهارات الأساسية �� مجالات التكنولوجيا   :�عز�ز المعرفة التكنولوجية .1

يُ  بما  الآ��،  ا�حاسب  وعلوم  منالرقمية  حيا��م  إ  مك��م   �� بفعالية  الرقمية  الأدوات  ستخدام 

   اليومية.

تطو�ر قدرات المتعلم�ن ع�� التفك�� النقدي والتحلي��   :تنمية التفك�� ا�حاسو�ي وحل المشكلات .2

باستخدام التكنولوجيا �� تحليل البيانات، والتوصل إ�� حلول للمشكلات المعقدة بطرق إبداعية  

 ومستدامة. 

�عز�ز بناء بيئات �عليمية تفاعلية قائمة ع�� التكنولوجيا،  :دعم التعلم القائم ع�� التكنولوجيا .3

 ستكشاف، والتعلم الذا�ي.بت�ار، والإ مما يتيح للمتعلم�ن الفرصة للإ 

تنمية و�� المتعلم�ن بأهمية السلوك الرق�ي المسؤول، بما �� ذلك إدارة   :�عز�ز المواطنة الرقمية .4

 الهو�ة الرقمية، حماية ا�خصوصية، و�عز�ز المشاركة الأخلاقية والمستدامة �� ا�جتمع الرق�ي.

تمك�ن المتعلم�ن من استخدام التكنولوجيا للتواصل والتعاون مع أقرا��م   :تنمية مهارات التعاون  .5

ال�ي    ، ��دف توسيع آفاقهم والتعرف ع�� وجهات نظر مختلفة والمساهمة �� حل التحديات العالمية

 . يواجهو��ا

والإبداع .6 الابت�ار  مبتكرة   :دعم  حلول  تطو�ر   �� التكنولوجيا  استخدام  ع��  المتعلم�ن  ��جيع 

 ع�� الإبداع .  محفزةلمشكلات واقعية، مما �ساعد ع�� بناء بيئة �عليمية  

التعلي�ي .7 التم��  وتصميم  إ :ضمان  متقدمة  تكنولوجية  أدوات  �عليمية  إستخدام  س��اتيجيات 

المتنوعة المتعلم�ن  احتياجات  تلبية  ع��  تركز  علوم  ،فعالة  مجال   �� ا�جودة  عا��  �عليم  وتطو�ر 

  ا�حاسب
ٓ
 .��الا

ضمان وصول جميع المتعلم�ن إ�� التكنولوجيا الرقمية والموارد التعليمية   :توف�� فرص �علم شاملة .8

�غض النظر عن خلفيا��م الاجتماعية أو الاقتصادية، بما �سهم �� تحقيق العدالة والشمولية ��  

 التعليم.

 

 

 

  



 س��اتيجيات التعليميةالإ 

 …   عز�زي المعلم

اعتماد   الضروري  من  بات  العصر،  مهارات  و�غّ��  المعلومات  لتكنولوجيا  السريع  التطوّر  ظل   ��

و�سهم �� بناء بيئة  ،  الرا�ع اس��اتيجيات �عليمية تصمم لتلبية احتياجات الفئة العمر�ة لمتعل�ي الصف  

 م  محفّزة وداعمة �عليمية
ً
   . �ححة خصيصا

الدليل مجموعة من الإ  ب�ن الشرح المباشر والأ�شطة  يقدّم هذا  ال�ي تجمع  س��اتيجيات المبتكرة 

دور  لتفعيل  وذلك  الرقمية،  والنقاشات  الصغ��ة  والمشروعات  والاكتشاف  التعاو�ي  والعمل  التفاعلية 

 .  المتعلم وتحف�� مشاركتھ الفعّالة �� �ل درس

س��اتيجيات إ�� تنمية مهارات القرن ا�حادي والعشر�ن لدى المتعلم�ن، مثل التفك��  و�س�� هذه الإ 

تحديات   لمواجهة  ��يّ��م  مما  والمرونة،  الرقمية  والثقافة  والتعاون  الفعال  والتواصل  والإبدا��  النقدي 

   . المستقبل بثقة وكفاءة

 

  



 س��اتيجيات التعليمية �عر�ف الإ 

 وال�ي يدمجها المعلم �� بنية الدرس ��دف  
ً
خطط لها مسبقا

ُ
�� مجموعة من الوسائل والطرق ا�

وتنبثق   . تنشيط عمليات التفك�� والتفاعل لدى المتعلم�ن، وتطو�ر مهارا��م المعرفية والمهار�ة والاجتماعية

المتعلم�ن   احتياجات  تحليل  الاس��اتيجيات من  خلال مدى    ها��مواتجاهذه  فعالي��ا من  قاس 
ُ
وت التعلم، 

 .  مهارات القرن ا�حادي والعشر�ن للمتعلم�ن وفقوتقدم  أهدافها المنشودةتحقيق 

 ودورها �� الاس��اتيجيات التعليمية   مهارات القرن ا�حادي والعشر�ن

تحقيق   نحو  وتوج��ها  التعلم  عملية  لتنظيم  المعلم  يضعها  من�جية  خطط   �� التعليمية  الاس��اتيجيات 

 �� �عز�ز فعالية هذه ا�خطط، من     تلعب مهارات القرن ا�حادي والعشر�ن  .  الأهداف ال��بو�ة
ً
 محور�ا

ً
دورا

 :   خلال توف�� القدرات الأساسية ال�ي يحتاجها المتعلم لتطبيق الاس��اتيجيات بنجاح

مش��ك:  (Collaboration)  التعاون  • هدف  لتحقيق  الآخر�ن  مع  العمل  ع��  تدعم   .  القدرة 

الاس��اتيجيات المعتمدة ع�� فرق العمل والتفاعل ا�جما��، مثل التعلم التعاو�ي وحل المشكلات  

 . ا�جما��

�عدُّ عماد    .  القدرة ع�� تحليل المعلومات وتقييم ا�حلول :  (Critical Thinking)  التفك�� النقدي  •

رة
ّ
 .  اس��اتيجيات الاكتشاف وحل المشكلات والمشروعات المصغ

ن التعلم باللعب والمشروعات   . القدرة ع�� توليد أف�ار وحلول جديدة: (Creativity) الإبداع •
ّ

يُمك

 .  والقصصية وا�خر�طة الذهنية من تنمية هذه القدرة

 :  (Communication)  التواصل •
ً
 وكتابيا

ً
تطبيق  كما أن    .  القدرة ع�� نقل الأف�ار بوضوح شفهيّا

  . من جودة التواصل �� الصفحسن يُ س��اتيجيات النقاش وا�حوار والتعلم التعاو�ي إ



 س��اتيجيات التعليمية الإ صور وأش�ال 

 س��اتيجية التعلم التعاو�يإ .1

مون    ��ايتفاعل  �� خطة من�جية  :  التعر�ف •
ّ
  4–3ضمن مجموعات صغ��ة (و�تعاونون  المتعل

 (مثل: �اتب، مراجع،  
ً
 محددا

ً
أفراد) لتحقيق مهمة �عليمية مش��كة؛ حيث يتو�� �ل فرد دورا

 .  عارض) ويُ�جّع ع�� التفاعل الإيجا�ي وتبادل الأف�ار والمسؤوليات

 :   الأهداف •

 والمسؤولية المش��كة.   team workتنمية مهارة فر�ق العمل     -

 �عز�ز القدرة ع�� التواصل الشف�ي والكتا�ي.       -                              

 تحف�� الشعور بالمسؤولية المش��كة نحو إنجاز المهمة.      -                              

 . بناء الثقة بالنفس من خلال الإنجاز ا�جما��    -                               

 :   إجراءات التطبيق •

 . متعلم�ن  4–3من  ، بحيث يضم �ل فر�قالصف إ�� فرق طلاب   تقسيم  .1

 .  عارض)–مراجع –(�اتب   لها شرح المهمة بوضوح وتحديد الأدوار .2

 .  متا�عة عمل الفرق وتقديم الدعم والتوجيھ .3

 .  طلاب الصفعرض نتائج �ل فر�ق ومناقش��ا مع   .4

س��اتيجية (التعلم التعاو�ي) من  إ)، يمكن توظيف الفرق و الواجباتدرس (�� المثال من المن�ج:  •

خلال تقسيم المتعلم�ن إ�� مجموعات صغ��ة، بحيث �ستكشف �ل مجموعة جزءًا من م�ونات  

الفر�ق مثل (المنشورات، الملفات، الدرجات، الواجبات). �عد ذلك، �شارك �ل مجموعة ما  

متھ مع بقية زملا��ا �� عرض 
ّ
م من  �سيط�عل

ّ
، مما �عزز التفاعل والتعل

  الأقران.



 اس��اتيجية التعلم بالاكتشاف .2

�� طر�قة �عليمية يتيح ف��ا المعلم للمتعلم�ن استكشاف المفاهيم والأدوات بأنفسهم  :  التعر�ف •

 . قبل تقديم الشرح التفصي��، مما �عزز استقلالية التعلم و�ث�� الفضول العل�ي لد��م

 :   الأهداف •

 .  ستقصاء والفضول �عز�ز روح الإ  .1

 .  تنمية مهارة التفك�� النقدي من خلال تحليل النتائج .2

 .  ��جيع المتعلم�ن ع�� المبادرة والتجر�ب .3

 :   إجراءات التطبيق •

 .  المراد استكشافها تحديد ا�حتوى أو الأداة .1

 . دون شرح مفصل عرض العنصر .2

 ر�اعية …إ�خ)ثنائية ،ثلاثية ،إ�� مجموعات سواء ( تقسيم المتعلم�ن .3

(مثل أوراق عمل أو أسئلة اس��شادية) تحفّزهم ع�� تجر�ة الأيقونات   تزو�دهم بموارد .4

 .  والأدوات

 .  �افٍ للتجر�ة الفردية أو ا�جماعية، وتدو�ن الملاحظات إتاحة وقت .5

ي .6
ّ

 .  لاستعراض ما اكتشفوه وتوحيد المفاهيم عقد نقاش صف

 :  المثال من المن�ج •

س��اتيجية (التعلم بالاكتشاف) من خلال إ )، يمكن توظيف  التعامل مع الاجتماع(  �� درس   .1

إتاحة الفرصة للمتعلم لتجر�ة الأدوات بنفسھ داخل بيئة اف��اضية موجهة، مثل (زر رفع  

اليد، �شغيل/كتم الميكروفون، الدردشة). �عد التجر�ة، يناقش المتعلمون وظائف هذه  

 لعم��.الأدوات وأفضل طرق استخدامها، مما �عزز الفهم الذا�ي والاكتشاف ا

نشر للمتعلم�ن ليشاهدوها �� الوقت المناسب لهم،  .  2
ُ
يمكن للمعلم إعداد حصة غ�� م��امنة ت

مع   التفاعل  مهارة  المتعلم  يكتسب  التجر�ة،  هذه  خلال  من  التعلم.   �� مرونة  يمنحهم  مما 

م الذا�ي، و�� مهارات مهمة ��  
ّ
ا�حتوى الرق�ي �ش�ل مستقل، ويعتاد ع�� إدارة وقتھ والتعل

 .عليم ا�حديثةبيئات الت

  



 س��اتيجية التعلم باللعبإ .3

استخدام  :  التعر�ف • ع��  ا�حفزة،  والتحديات  ال��ف��ية  والعناصر  التعلم  ب�ن  تر�ط  من�جية   ��

الألعاب والأ�شطة التنافسية داخل الدرس، ��دف رفع دافعية المتعلم�ن وتمكي��م من اكتساب  

 .  رحةالم المفاهيم والمهارات من خلال الممارسة 

 :   الأهداف •

 .  الدرس أثناءز�ادة ا�حماس وال��ك�� لدى المتعلم�ن  .1

 .  ترسيخ المفاهيم الذهنية ع�� الممارسة التطبيقية .2

 . بت�ار والتفك�� الإبدا�� �� حل التحدياتتنمية مهارة الإ  .3

 . �عز�ز روح المنافسة الإيجابية والتعاون ب�ن المتعلم�ن .4

 :   إجراءات التطبيق •

: إدراج صورة وتقسيمها)تصميم اللعبة أو التحدي:  .1
ً
 .  تحديد الهدف التعلي�ي (مثلا

 .  شرح كيفية اللعب والمعاي�� الزمنيةتوضيح القواعد والمهام:   .2

 .  ت�و�ن مجموعات متوازنة تنافس �عضها البعضتقسيم المتعلم�ن إ�� فرق:  .3

 . يباشر �ل فر�ق تنفيذ المهمة ضمن الوقت ا�حددبدء التحدي:  .4

الفوري:   .5 الإنجاز إالتقييم  جودة  ع��  بناءً  الفائز  الفر�ق  إعلان  أو  النقاط  حتساب 

 .  وسرعتھ

 .  مناقشة الأخطاء وتقديم الإرشادات لتثبيت المفاهيمالتغذية الراجعة والمراجعة:  .6

 (لعبة الإيمو��  إس��اتيجية )، يمكن توظيفالتعامل مع الاجتماع�� درس (: المثال من المن�ج •

) دون  ������،  ���������، ��اختيار رمز �عب��ي مع�ن (مثل:  مجموعةالسري)، حيث يُطلب من �ل 

، ثم �عطي المعلم مواقف معينة (مثل: عندما أر�د أن أعّ�� عن رأيي أو  با�� ا�جموعاتإخبار 

و�قوم الأقران   ، ا �ل مجموعة رفع الايمو��، وع�� مكتو�ھ بورقھ ل�ل مجموعة  أطلب المشاركة)

بمحاولة اكتشاف سبب اختياره. هذا النشاط �عزز الفهم المرح والتفاع�� لوظائف الرموز أثناء  

  ا�حصص الرقمية. 



 اس��اتيجية التعلم القص��ي .4

بحياة  :  التعر�ف • التقنية  أو  العلمية  المفاهيم  تر�ط  قصة  سرد  ع��  �عتمد  �عليمية  من�جية   ��

 
ً
 وأسهل فهما

ً
 وذاكرة

ً
 .  المتعلم�ن أو ��خصيات محبو�ة لد��م، ��دف جعل ا�حتوى أك�� قر�ا

 :   الأهداف •

 . ع�� ارتباط الدرس بالسرد القص��ي التعلم القص��ي�عز�ز مهارات اس��اتيجيات  .1

 . س��جاع المعلومات وتثبي��ا �� الذاكرة طو�لة الأمدإ �سهيل  .2

 .  تحف�� ا�خيال والإبداع من خلال تصور مشاهد وأحداث القصة .3

مإر�ط المفاهيم التقنية �سينار�وهات واقعية �عكس  .4
ّ
 .  حتياجات المتعل

 :   إجراءات التطبيق •

: تحديد بطل القصة (مثل “سارة” أو “حمد”) والموقف ختيار ال�خصية أو السينار�وإ .1

 .التق�ي الذي سيواجهھ

تقديم تفاصيل المش�لة وا�حلول بأسلوب جذاب مع تضم�ن ا�حوار  كتابة أو سرد القصة:   .2

 .والوصف

 ر�ط أحداث القصة با�خطوات التقنية.ستخلاص المفهوم:  إ .3

مون خطوات حلّ المش�لة التقنية المستوحاة من القصة  �شاط تطبيق عم��:   .4
ّ
يطبق المتعل

 .ع�� أجهز��م

 .مناقشة الدروس المستفادة وكيفية �عميمها ع�� مهام أخرى نقاش ختامي:  .5

طالب ما  )، يمكن للمعلم أن يبدأ بقصة قص��ة عن  الفرق و الواجبات �� درس (:  المثال من المن�ج •

استخدم   كيف  �سرد  ثم  مهمًا.  درسًا  ذلك  من  و�علم  تقييمھ  فتأخر  واجبھ،  م 
ّ
�سل أن  هذا  ���ي 

لتسليم الواجب �� المرات القادمة �� الوقت المناسب. من خلال القصة،    Teamsأدوات    الطالب

يتعرّف المتعلمون ع�� خطوات �سليم الواجبات وأهمية الال��ام بالوقت، بطر�قة مشوقة ومبسطة  

  تناسب المرحلة الابتدائية. 



 اس��اتيجية النقاش وا�حوار .5

تيح للمتعلم�ن تبادل الأف�ار والآراء حول موضوعٍ أو مش�لةٍ معينة  :  التعر�ف •
ُ
�� من�جية �عليمية ت

الفكرّ�ة والاح��ام المتبادل، حيث يقود المعلم النقاش بتوجيھ الأسئلة    بيئة �عليمية تتم�� با�حر�ة��  

 التحف��ية وت�خيص الأف�ار الأساسية. 

 :   الأهداف •

 . تنمية مهارات التعب�� الشف�ي والاستماع الفعّال .1

 �عز�ز التفك�� النقدي من خلال تحليل وجهات النظر ا�ختلفة. .2

 بناء الثقة بالنفس لدى المتعلم�ن ع�� مشارك��م آرا��م.  .3

 وا�حوار البناء.  وجهات النظرتطو�ر القدرة ع�� اح��ام اختلاف  .4

 :   إجراءات التطبيق •

ز: ا .1
ّ

 يحدد المعلم فكرة أو سينار�و.ختيار الموضوع أو السؤال ا�حف

 شرح القواعد.توزيع التوج��ات:   .2

3.  :
ّ

 .إمّا �� مجموعات صغ��ة أو نقاش صفّي �امل حسب حجم الموضوعتقسيم الصف

النقاش:   .4 التفاعل ع�� أسئلة  قيادة  المتعلم�ن ع��  ، وي�جع 
ً
 مفتوحا

ً
المعلم سؤالا يطرح 

 .متا�عة (لماذا؟ كيف؟)

يجمع المعلم الأف�ار الرئيسية و�كت��ا ع�� السبورة، ثم يناقش مع  الت�خيص والتوصيات:   .5

 .المتعلم�ن كيفية �عميمها أو تطبيقها

�شارك المعلم والمتعلمون ملاحظا��م ع�� أسلوب النقاش ومخرجاتھ،  التغذية الراجعة:   .6

 .مع اق��اح تحسينات

س��اتيجية النقاش وا�حوار من  إ)، يمكن توظيف  التعامل مع الاجتماع�� درس (:  المثال من المن�ج •

ا�خت�� و ا�حصة الم��امنة و ا�حصة الغ�� خلال طرح سؤال محفّز مثل (ما الفرق ب�ن ا�حصة ��  

؟)، ثم فتح ا�جال للمتعلم�ن لمشاركة تجار��م  MS Teamsم��امنة ع�� منصة مايكروسوفت تيمز  

وآرا��م، مع توجيھ النقاش نحو مم��ات أدوات التفاعل مثل رفع اليد والدردشة. ��ذه الطر�قة،  

  يُب�ى الفهم من خلال تبادل الأف�ار وا�خ��ات بطر�قة مناسبة للمرحلة الابتدائية. 



 اس��اتيجية التعلم المعزز بالتقنيات الرقمية  .6

الدرس  :  التعر�ف • داخل  التفاعلية  الرقمية  والأنظمة  والتطبيقات  الوسائط  دمج  من�جية   ��

التفاعل   من  المتعلم�ن  ن 
ّ

تمك ديناميكية  �علمية  بيئة  ولتوف��  مشوقة،  بطرق  ا�حتوى  لتقديم 

 .  الفوري وا�حصول ع�� �غذية راجعة سلسة

 :   الأهداف •

 .ز�ادة دافعية المتعلم�ن وتحف��هم ع�� استخدام أدوات التقنية ا�حديثة .1

 .تنمية الثقافة الرقمية ومهارة التعامل مع المنصات والتطبيقات .2

3.  
ً
ن المتعلم�ن من ت�حيح أخطا��م ذاتيا

ّ
 .تقديم �غذية راجعة فور�ة تمك

 .دعم الفروق الفردية بتوف�� محتوى تفاع�� يناسب جميع مستو�ات المتعلم�ن .4

 :   إجراءات التطبيق •

الرقمية الملائمة:   .1 تدعم  !Kahoot أو Quizizz ومنصة  WordWallكموقع  اختيار الأداة 

 اللغة العر�ية. 

 .تصميم أسئلة قص��ة أو بطاقات تحدٍ مرتبطة بأهداف الدرسإعداد ا�حتوى التفاع��:   .2

 .توزيع الرابط/الرمز ع�� المتعلم�ن للدخول ع�� أجهز��م: QR مشاركة الرابط أو رمز .3

النشاط:   .4 المطلو�ةاالمتعلمون    ينفذتنفيذ  والتمار�ن  المعلم  لأ�شطة  بينما �عرض  ئج  نتا، 

 .عملهم

الراجعة:   .5 والتغذية  النتائج  وت�حيح  مناقشة  وا�خاطئة  ال�حيحة  الإجابات  عرض 

 
ً
 .المفاهيم فورا

وا�جما��:   .6 الفردي  الأداء  نقاط  تقييم  وتحديد  الأداء  لتحليل  المنصة  تقر�ر  استخدام 

 والضعف والفرصة المتاحة لتحس�ن أداء المتعلم القوة 

)، يمكن توظيف اس��اتيجية التعلم المعزز بالتقنيات  الفرق و الواجبات�� درس (:  المثال من المن�ج •

أدوات   لاستخدام  المتعلم�ن  توجيھ  خلال  من  ع��    Teamsالرقمية  الاطلاع  الملفات،  (رفع  مثل 

التعليقات)، وذلك أثناء تنفيذ �شاط تطبيقي واق�� داخل المنصة، مما �عزز من مهارا��م الرقمية  

،و�جعل التعلم أك�� 
ّ
 ببيئ��م الرقمية الفعلية.  تفاعليا

ً
  ومتصلا



 العصف الذه�ي إس��اتيجية .7

�� تقنية جماعية ��جع المتعلم�ن ع�� إنتاج أك�� عدد من الأف�ار وا�حلول الإبداعية  :  التعر�ف •

مش�لة   أو  موضوع  ا�خيال  ما حول  وتنشيط  التفك��  آفاق  توسيع  ��دف  المتعلم�ن  ،  قبل  لدى 

 الانتقال إ�� مرحلة الفرز والتحليل.

 :   الأهداف •

 .الابدا��تحف�� حر�ة التعب�� و��جيع التفك��  .1

 .تنمية مهارة توليد الأف�ار المتنوعة والمتعددة .2

 .بناء الثقة بالنفس لدى المتعلم�ن �� طرح آرا��م دون خوف من ا�خطأ .3

 نحو إتمهيد الطر�ق  .4
ً
 .  ختيار أفضل ا�حلول لاحقا

 :   إجراءات تطبيقها •

 .يطرح المعلم السؤال: تحديد الموضوع أو المش�لة بوضوح .1

الذه�ي  شرح قواعد   .2 أي فكرة خلال مرحلة :  العصف  تقييم  أو  نقد  التأكيد ع�� عدم 

 .ا�جمع، و��جيل �ل الاق��احات

 .يطلب المعلم من المتعلم�ن كتابة أو قول أف�ارهم �سرعة دون توقفجمع الأف�ار �سرعة:   .3

ع��   ��جل المعلم أو أحد المتعلم�ن الأف�ار ع�� السبورة أو  ��جيل جميع الاق��احات:   .4

 .لوحة ورقية

�عد   .5 الأف�ار  بتجميع  :  الإن��اءفرز  والمتعلمون  المعلم  يقوم  ا�خصص،  الوقت  ��اية  �عد 

 .الأف�ار المتشا��ة وتصنيفها

والتحليل .6 مزايا  المناقشة  و�فسّرون  ا�ختارة  الأف�ار  الصف  يناقش   : 
ً
تحديد م��ا    كلا و 

 تطبيقها.  كيفية

يمكن    ،  Microsoft Teamsمايكروسوفت تيمز   منصة   �� درس استكشاف وحدة:  المن�جمثال من  •

 :توظيف اس��اتيجية العصف الذه�ي ع�� طرح سؤال تمهيدي مثل

 ال��امج ال�ي �ستخدمها للتواصل أو التعلم عن ُ�عد؟��  ما 

مايكروسوفت تيمز     ثم يُطلب من المتعلم�ن ذكر تجار��م، لتقود المعلم نحو عرض برنامج

Microsoft Teams ، مما يث�� الفضول وُ�فعّل المعرفة السابقة للمتعلم.  



رة .8
ّ
 اس��اتيجية التعلم القائم ع�� المشاريع المصغ

مت�املة تدمج عدة مهارات   �سيطة�� من�جية �عليمية ت�لف المتعلم�ن بمهمة تطبيقية  التعر�ف:   •

(التخطيط بمراحل وا�حة  ف��ا  يمرّون  ��دف ر�ط   –  العرض  –  التنفيذ  –  ومعارف؛  التقييم)، 

 التعلم النظري بالتطبيق العم�� و�عز�ز التعلم المستقل وا�جما��. 

 :   الأهداف •

 .ر�ط المفاهيم النظر�ة بالتطبيق العم�� لتعميق الفهم .1

 .تنمية مهارات التخطيط والتنظيم لدى المتعلم�ن .2

 .�عز�ز روح المبادرة والمسؤولية الفردية وا�جماعية .3

 .صقل مهارات التفك�� النقدي والإبدا�� خلال تنفيذ المشروع .4

 .تطبيق مهارات التواصل ع�� العرض والمناقشة .5

 :   إجراءات تطبيقها •

 وفقرة وصورة .1
ً
 .تحديد مخرجات المشروع: مثل إعداد تقر�ر مصغر يضم عنوانا

الموضوع .2 (اختيار  المشروع  خطوات  يو�ح  الإرشادي:  القالب  المعلومات–عرض  – جمع 

 .العرض)–التنسيق–إدراج الصور –كتابة المسودة

إ�� مجموعات   .3  
ّ

الصف (  تقسيم  أعداد محددة سواء  ر�ا��)  تضم  أو  ثلا�ي  أو  مع    :ثنائي 

 .عارض)–منسق– �اتب–توزيع أدوار داخل �ل فر�ق (مخطط

 .تخطيط المشروع: يضع المتعلمون خطة عمل مبسطة ل�ل مرحلة مع جدول زم�ي .4

: �عمل �ل فر�ق ع�� المستند، يدرجون النصوص والصور و�طبقون  .5
ً
تنفيذ المشروع عمليا

 .التنسيق

المعلم  .6 أمام الصف، و�تلقى ملاحظات  نتاجھ  يقدم �ل فر�ق  الراجعة:  العرض والتغذية 

 .وزملائھ

 .التقييم الذا�ي وتقييم الأقران: يقيم المتعلمون عملهم وعمل الآخر�ن وفق معاي�� محددة .7

)، يمكن توظيف اس��اتيجية التعلم القائم ع��  التعامل مع الاجتماع�� درس (   :   ن�ج  الم مثال من   •

داخل   ر 
ّ
مصغ وه�ي  اجتماع  بتنظيم  المتعلمون  ف 

ّ
يُ�ل بأن  رة 

ّ
المصغ تيمز   المشاريع  مايكروسوفت 

Microsoft Teams    ،  يتبادلون فيھ الأدوار: من يدعو إ�� الاجتماع، و يتم ذلك من خلال المعلم حيث

من يفعّل  الميكروفون، من �ستخدم أداة رفع اليد أو الدردشة، وُ�قيّمون �عدها التجر�ة �� ا�حصة. 

  هذا النشاط يحا�ي الواقع الرق�ي وُ�نّ�ي مهارات العمل ا�جما��.



 اس��اتيجية التعلم القائم ع�� حل المشكلات .9

  م��م   �ستد��أمام المتعلم�ن  مش�لة واقعية أو محا�اة    يتم عرض �� من�جية �عليمية  التعر�ف:   •

�حلها  إستخدام من�جية  خطوات  لوضع  والتعاون  والتخطيط  التفك��  المتعلمون  .  مهارات  يمرّ 

ا�حلول وتطبيقها، مما �عزز التعلم النشط و�قر��م من    و�ق��احبمراحل تحديد المش�لة وتحليلها  

 .مواقف ا�حياة ا�حقيقية

 :   الأهداف •

 .تنمية قدرة المتعلم�ن ع�� تحديد عناصر المش�لة وفهمها بوضوح .1

 .صقل مهارة التفك�� النقدي ع�� تحليل الموقف وتقييم البدائل .2

 .�عز�ز مهارة التخطيط والتنظيم الم���� �خطوات ا�حل .3

 .ترسيخ روح التعاون وتقاسم الأدوار عند العمل ا�جما�� .4

 .تطو�ر مهارة الاتصال الفعّال عند مناقشة ا�حلول وعرضها .5

 :   إجراءات تطبيقها •

 يقدّم المعلم مش�لة ملموسة.: عرض السينار�و أو المش�لة .1

  المتعلم�ن  يقود المعلم  :  تحديد عناصر المش�لة .2
ً
لاستيضاح ماهية الملف وأين �ان محفوظا

 .و�م�انيات استعادتھ

– متعلم�ن) وتوزيع أدوار (محلل 4– 3تقسيم المتعلم�ن إ�� فرق (: تكو�ن مجموعات عمل .3

ق)– منفذ
ّ
 اء الفر�ق  يجب توزيع الأدوار ع�� عدد أعض  موث

 يناقش �ل فر�ق ا�خيارات الممكنة.: اق��اح ا�حلول  .4

 .يضع �ل فر�ق خطة زمنية وخطوات وا�حة لتنفيذ ا�حل: تخطيط خطوات التنفيذ .5

6.  
ً
�عمل المتعلم�ن ع�� ا�حواسيب لتنفيذ ا�خطوات المق��حة لاستعادة  : تطبيق ا�حل عمليا

 .الملف وحفظھ باسم جديد

 .�عرض �ل فر�ق حلھ أمام الصف ويشرح ا�خطوات ال�ي اتبعها: عرض النتائج  .7

والتقييم .8 ثم :  المناقشة  راجعة،  �غذية  و�قدّم  ا�حلول  فعالية  حول   
ً
نقاشا المعلم  يقود 

ص أفضل الممارسات
ّ

 .ي�خ

يمكن توظيف اس��اتيجية التعلم القائم ع�� حل  الفرق و الواجبات)  �� درس (:  ن�ج  الممثال من   •

التعليمات.   أو عرض  الواجب  �سليم   �� صعو�ة  المتعلم  فيھ  يواجھ  طرح سينار�و  ع��  المشكلات 

  ،  Microsoft Teamsمايكروسوفت تيمز     يُطلب منھ التفك�� �� خطوات ا�حل باستخدام أدوات

يناقش   ذلك  �عد  (�سليم).  ع��  الضغط  ثم  الملف،  إرفاق  الإرشادات،  قراءة  الواجب،  فتح  مثل 

 المتعلمون حلولهم و�قارنو��ا.



 

 نصائح مهمة للمعلم عند تطبيق الاس��اتيجيات: 

 ب�ن الاس��اتيجيات ا�ختلفة �� الدرس الواحد لتحقيق أفضل النتائج  إمزج  •

 .المناسبة لقدرا��م الإس��اتيجيةمستوى المتعلم�ن واخ��   راع •

 . ا�ختارة  الإس��اتيجياتاستخدم التقنيات المتاحة لتعز�ز فعالية  •

 . اطلب �غذية راجعة من المتعلم�ن لتطو�ر اس��اتيجياتك باستمرار •

 

 

 

 

 

 

  



 

 الوحدة الأو��: العالم الرق�ي

 : وصف الوحدة

العالم    �� الأخلا��  والسلوك  الرقمية  المواطنة  بمفاهيم  المتعلم�ن  بتعر�ف  الوحدة  هذه  تركز 

مهّد لهم الدخول إ�� عالم ال��مجة من خلال مفاهيم �سيطة وممتعة. تبدأ الوحدة ببناء و�� 
ُ
الاف��ا�ىي، وت

ق��ا بالتقنية، وتنت�ي بتعز�ز  الطالب بمسؤولياتھ الرقمية، ثم تنتقل تدر�جيًا لتعر�فھ بمفهوم ال��مجة، وعلا

 التفك�� المنطقي من خلال ترتيب الأوامر ال��مجية �حل المشكلات..

 : ما سيتم تناولھ �� هذه الوحدة

 المواطنة الرقمية  .1

 التعرف ع�� مفهوم المواطنة الرقمية وسلوك المواطن الرق�ي ا�جيد.  -

 التمي�� ب�ن السلوك ال�حيح وا�خاطئ عند استخدام الإن��نت. -

 غرس قيمة تمثيل الدين والوطن والأسرة �� العالم الرق�ي.  -

 ) 1الم��مج الصغ�� ( .2

 فهم مع�ى ال��مجة بوصفها وسيلة لإعطاء أوامر للأجهزة.  -

 التمي�� ب�ن ال��مجة والتقنية، ودور �ل م��ما.  -

 إدراك أن التقنية لا �عمل من تلقاء نفسها، بل تحتاج إ�� برمجة.  -

أو �شغيل   الرو�وتاستخدام أمثلة من ا�حياة اليومية لفهم وظيفة ال��مجة (مثل حركة   -

 لعبة).

 ) 2��مج الصغ�� (الم .3

 ). Sequenceالتعرف ع�� مفهوم ال��تيب ال��م�� ( -

 �علم كيفية ترتيب الأوامر ال��مجية �ش�ل منطقي.  -

 حل مشكلات �سيطة من خلال �سلسل خطوات مرتبة.  -

 

 

 



 

 ركز هذه الوحدة ع�� تنميةت

 و�� المتعلم بمبادئ المواطنة الرقمية والسلوك الأخلا�� �� البيئة الرقمية.  .1

 قدرة المتعلم ع�� التمي�� ب�ن ال��مجة والتقنية وفهم العلاقة بي��ما. .2

 مهارات التفك�� المنطقي وحل المشكلات من خلال ترتيب الأوامر ال��مجية �ش�ل مبسط. .3

ومناسبة   .4 تطبيقية مشوّقة  أ�شطة  ع��  أساسيا��ا  بالأجهزة وفهم  التحكم   �� ال��مجة  دور  تقدير 

 للمرحلة العمر�ة. 

 مخرجات التعلم المتوقعة 

 :أن  ع�� قادر المتعلمب��اية الوحدة ي�ون 

 يُمّ�� ب�ن المفاهيم الأساسية �� العالم الرق�ي مثل: ال��مجة، التقنية، الأجهزة الذكية. .1

 يُقدّر أهمية الال��ام بالسلوك الرق�ي الآمن والمسؤول �� البيئات التقنية.  .2

 يُفسّر العلاقة ب�ن الأوامر ال��مجية وتأث��ها ع�� تنفيذ المهام.  .3

 يُطبّق خطوات منطقية �حل مش�لة �سيطة باستخدام ترتيب الأوامر. .4

ف أدوات رقمية �� أ�شطة صفية آمنة �عزز من مهاراتھ �� التفك�� ا�حاسو�ي.  .5
ّ
 يُوظ

 ُ�شارك ضمن فر�ق رق�ي بطر�قة فعالة تح��م القواعد والأدوار.  .6

 

 المفاهيم والمصط�حات الأساسية 

 ) Digital Worldالعالم الرق�ي (  .1

 ) Programmingال��مجة ( .2

 )Commandالأمر ال��م�� ( .3

 ) Computerا�حاسوب ( .4

 ) Digital Environmentالبيئة الرقمية ( .5

 ) Digital Behaviourالسلوك الرق�ي ( .6

) Programmerالم��مج ( .7



 خطة الدروس: الوحدة الأو��: أنا �� العالم الرق�ي 

 

 عدد ا�حصص  الموضوع  م

 :  المواطنة الرقمية 1

بلادي   سف��  أ�ون  الرقمية  –بأخلا��  المواطنة    -�عر�ف 

 السلوكيات ا�جيدة للمواطن الرق�ي.

 حصة دراسية 

 ) : 1الم��مج الصغ�� ( 2

 ال��مجة تتحكم بالتقنية.  –مفهوم ال��مجة  

 حصة دراسية 

 ): 2الم��مج الصغ�� ( 3

 رتب لتصل ا�� هدفك . 

 حصة دراسية 

 

  



 عنوان الدرس: 

السلوكيات ا�جيدة للمواطن   -�عر�ف المواطنة الرقمية –بأخلا�� أ�ون سف�� بلادي  :  المواطنة الرقمية

 الرق�ي.

 تاجات التعلم المتوقعة:ن

 :ب��اية هذا الدرس ي�ون المتعلم�ن قادر�ن ع�� أن

 .مفهوم المواطنة الرقمية�عرفوا  .1

 .الإن��نت إستخدامب�ن السلوك الرق�ي ال�حيح وا�خاطئ عند يم��وا  .2

 .سلوكيات إيجابية �عكس أخلاقيات المواطنة الرقميةيتبنوا   .3

 .حماية خصوصيتھ الرقمية ومعلوماتھ ال�خصيةيراعون  .4

 �� العالم الرق�ي. بإح��امعن رأ��م �ع��وا  .5

 

 : صط�حات حاسو�ية أساسيةم

التقنية والإن��نت بطر�قة مسؤولة وآمنة    إستخدام ��    )Digital Citizenshipالمواطنة الرقمية ( -

ن المتعلم من التفاعل الإيجا�ي �� العالم الرق�ي.
ّ

مك
ُ
 ومح��مة، ت

�ع�ي حماية المعلومات ال�خصية وعدم مشارك��ا مع    )Digital Privacyا�خصوصية الرقمية ( -

 الآخر�ن دون إذن، و�شمل ا�حافظة ع�� �لمات المرور والبيانات ا�خاصة. 

للأجهزة الرقمية،  طر�قة يتم من خلالها استخدام المتعلم    )Digital Behaviourالسلوك الرق�ي ( -

 مثل اح��ام الآخر�ن وعدم استخدام ال�لمات غ�� اللائقة أو التنمر الإلك��و�ي. 

 

 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف موجز  الاس��اتيجية 

والبصمة   التعلم بالاكتشاف (استكشاف)  الرقمية  الهو�ة  مفهوم  استكشاف  للمتعلم�ن  يتيح 

 .الرقمية بأنفسهم ع�� صور أو سينار�وهات

ع��   النقاش وا�حوار  ا�حقيقي  اسمنا  نكتب  لا  “لماذا  حول  ا�حوار  باب  فتح 

 .الإن��نت؟” �جمع وجهات نظر متنوعة

 

 



 وصف الاس��اتيجيات  

 ضرب الأمثلة   .1

 يكتب �عليقًا مز�جًا… كيف تتصرف؟" لتحف�� التفك�� الإيجا�ي.  زميلكمثل: "رأيت  -

 العصف الذه�ي والمناقشة .2

 ناقش��ا.�تم ما�جيدة والسيئة ال�ي نراها ع�� الإن��نت؟" و  �� السلوكياتطرح سؤال: "ما  -

 تمثيل الأدوار .3

 يمثل الطلاب مواقف رقمية و�ؤدون سلوك المواطن الرق�ي الإيجا�ي. -

 ناقش  –شارك    –فكر  .4

لھ ثم مع زملاءه  يناقش هذا الموقف مع زميموقف رق�ي ثم  ��  يُطلب من الطالب التفك��   -

 .�� الصف 

 بطاقات تصنيف السلوك  .5

ُ�عطى الطلاب بطاقات تحتوي ع�� مواقف، وُ�طلب م��م تصنيفها إ�� سلوكيات �حيحة   -

 أو خاطئة. 

 ملاحظات للمعلم 

 :ملاحظات تر�و�ة .1

 احرص ع�� تبسيط المفاهيم الرقمية للمتعلم�ن من خلال أمثلة واقعية من بيئ��م اليومية.  -

فعّل النقاش الصفي من خلال طرح أسئلة مفتوحة �ساعد المتعلم�ن ع�� التعب�� عن آرا��م   -

 حول السلوك الرق�ي ال�حيح.

 الإن��نت.  إستخدامعند ا�حديث عن  والإح��امعزّز القيم الأخلاقية مثل الأمانة   -

ال��بو�ة   - الألعاب  الرسائل    إستخدم  لإيصال  القص��ة  القصص  قر�بةأو  عمر    بصورة  من 

 المتعلم�ن

 :ملاحظات تقنية. .2

ا تفاعليًا. جهاز العرضتأكد من جاهز�ة  -
ً
 إن �ان الدرس يتضمن عرضًا رقميًا أو �شاط

الرق�ي   إستخدم - السلوك  ب�ن  الفرق  تو�ح  صور  أو  مشاهد  لعرض  مرئية  عرض  أدوات 

 ال�حيح وا�خاطئ. 

، مع تجنب أي موقع أو وسيلة غ�� مناسبة لعمر  رق�ي آمن و موثوق بھ لعرضھاخ�� محتوى   -

 المرحلة الابتدائية. 



 : أوراق العمل

 : 26صفحة التطبيق 

o   يكتب المتعلم تصرفھ �� حال رأى أن أحد زملائھ كتب �عليقا سيئا 

 

 



 عنوان الدرس 

 هيّا ن��مج معًا  –الم��مج الصغ�� 

 نتاجات التعلم المتوقعة

 ع��المتعلم  �� ��اية الدرس ي�ون 
ً
 :أن قادرا

 .مفهوم ال��مجة ع�� أ��ا إعطاء أوامر للأجهزة �عرف .1

 .ب�ن التقنية وال��مجة من حيث الوظيفة والدور يم��  .2

 .أن التقنية لا �عمل دون أوامر برمجية يحدد .3

 عن فهمهم لعلاقة ال��مجة بالتقنية من خلال أ�شطة تصنيفية.  �ع��  .4

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

:Programming(ال��مجة   - التعليمات    )  من  مجموعة  ا�حاسوب  لإعطاء  طر�قة   �� ال��مجة 

اقع   والمو والتطبيقات  الألعاب  لإ�شاء  ال��مجة  ستخدم 
ُ
� معينة.  مهمة  تنفيذ  ��دف  ليتبعها، 

 الإلك��ونية وغ��ها من ال��امج ال�ي �ستخدمها يوميًا. 

ستخدام الأدوات والأنظمة ا�حديثة �حل المشكلات  إإ��    التقنية �ش��    ) :Technology(  التقنية -

  �� �ساعدنا  ال�ي  ا�ختلفة  وال��مجيات  الذكية،  الهواتف  ا�حواسيب،  مثل  ا�حياة،  و�سهيل 

 التعلم والتواصل والعمل.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 س��اتيجيات �عليمية مق��حةإ-

 وصف الاس��اتيجيات 

 :سرد القصص .1

 مع�ى ال��مجة والأوامر   تقديم المفاهيم ع�� قصة حمد و جالبوت  لتوضيح

 محا�اة حركية   .2

"تحرك   - مثل  أوامر  لتنفيذ  الطلاب  حركة  خلال  من  الصف   �� ال��مجة  خطوات  تمثيل 

 "استدر �سارًا".  –للأمام"  

 التصنيف  .3

 برمجة الذي يطلق عليھ تقنية و ما يطلق عليھ �شاط يصنف فيھ المتعلم�ن ما  -

 ملاحظات للمعلم 

 :ملاحظات تر�و�ة .1

أو    - ألعاب  كتشغيل  اليومية،  بحيا��م  محتواه  بر�ط  للدرس  المتعلم�ن  ��يئة  من  تأكد 

 تطبيقات يحبو��ا. 

�عض    - ع��  جديدة  ال��مجية  المفاهيم  ت�ون  فقد  الشرح،  عند  الفردية  الفروق  راعِ 

 المتعلم�ن.

مهارات    - تنمية  لت�جيع  الأوامر،  ت�و�ن  عند  عالٍ  بصوت  التفك��  ع��  المتعلم�ن  حفّز 

 التفك�� المنطقي. 

 �جّع العمل ا�جما�� والنقاش ب�ن المتعلم�ن لبناء الأوامر ال��مجية �ش�ل �عاو�ي.  -

ال��مجة    - مفاهيم  لتقر�ب  واللعب  الاستكشاف  ع��  القائم  التعلم  أسلوب  استخدم 

 بطر�قة مشوقة. 

 

 

 

 

 



 

 :ملاحظات تقنية .2

ز ع�� توضيح المصط�حات ال��مجية بلغة �سيطة، وادعمها بأمثلة محسوسة تناسب   -
ّ

رك

 المرحلة الابتدائية. 

استخدم وسائل إيضاح غ�� رقمية (مثل بطاقات أو مجسمات للبنات ال��مجية) لتقر�ب   -

 المفهوم �ش�ل ملموس.

ف الوسائل الورقية والتمثيل ا�حر�ي   -
ّ
لا �ش��ط استخدام الأجهزة �� هذا الدرس، بل وظ

 لتجسيد �سلسل الأوامر. 

احرص ع�� �عليم المتعلم ال��تيب المنطقي للأوامر كفكرة ذهنية أو�� دون ر�طها المباشر   -

 بال��مجة ا�حاسو�ية. 

قة أو ع�� اللوحة) للر�ط ب�ن المفردات ال��مجية والواقع. -
ّ
 يمكن عرض صور توضيحية (معل

 34 :)1التدر�ب(حل  أوراق العمل

 

 

 

 

 

 

 35 ):2التدر�بأوراق العمل(حل  

 

 

 

 36 ):3التدر�ب  أوراق العمل(حل  

 

 اللعب ع�� ا�جهاز اللو�� (تقنية) 

 �عطي أوامر للرو�وت (برمجة)

 التدر�ب الثالث 



 عنوان الدرس 

ب لتصل إ�� هدفك –)  2الم��مج الصغ�� (
ّ
 رت

 نتاجات التعلم المتوقعة

 ع�� أنب��اية الدرس 
ً
 :أن ي�ون المتعلم قادرا

 فهم أن ترتيب الأوامر �� ال��مجة ضروري لتحقيق الهدف. .1

 تمي�� ب�ن �سلسل �حيح وآخر خاطئ �� تنفيذ الأوامر ال��مجية. .2

 حل مشكلات �سيطة ع�� ترتيب �سلس�� للأوامر.  .3

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

تنفيذ الأوامر ال��مجية خطوة بخطوة، حسب ترتيب هو   :  (Sequences) ال��تيب ال��م�� -

ا
ً

 .، بحيث يُؤدي �ل أمر إ�� ا�خطوة التالية بطر�قة منطقية ومنظمةمحدد مسبق

 س��اتيجيات �عليمية مق��حةإ

 وصف الاس��اتيجيات -

 : المقارنة  والعصف الذه�ي  .1

�عرض ع�� الطلاب مجموعتان من الأوامر للوصول إ�� الهدف و�طلب م��م تحديد أ��ما   -

 �حيح ولماذا. 

 : حل المشكلات  .2

 إكمال أوامر ا�خروج من المتاهة خطوة بخطوة يدوً�ا .  -

 :  تركيب المكعبات .3

 �عز�ز الفهم البصري ، تمثيل التتا�ع ب��كيب المكعبات لبناء برج  -

 

 

 

 

 

 



 :ملاحظات تر�و�ة .1

مفهوم - تبسيط  مثل  Programming(  ال��مجة مراعاة  يومية،  حياتية  أمثلة  خلال  من   (

 ترتيب الأ�شطة اليومية أو خطوات تحض�� وجبة. 

 استخدام أسلوب ا�حوار والمناقشة لتحف�� التفك�� المنطقي والتسلسل لدى المتعلم�ن. -

 عند ت�و�ن سلاسل  -
ً
�عز�ز التعاون ب�ن المتعلم�ن عند تنفيذ الأ�شطة الصفية، خصوصا

 من التعليمات ال��مجية. 

 :ملاحظات تقنية .2

-  �� �حيح  ب��تيب  الأوامر  لبنات  إدخال  بكيفية  دراية  ع��  المتعلم�ن  أن  من  التأكد 

  Scratchjr  سكرا�ش جونيور 

 استخدام السبورة الذكية أو شاشة العرض لعرض �سلسل لبنات الأوامر ال��مجية.  -

 توف�� فرص للمتعلم لتجر�ب تنفيذ الأوامر فعليًا وملاحظة الفرق عند �غي�� ترتي��ا.  -

 أوراق العمل: 

 42 .التطبيق -

•   



  Scratchjrسكرا�ش جونيور  - الوحدة الثانية: الأدوات الرقمية

 وصف الوحدة 

" للصف الرا�ع ��دف إ�� �عر�ف المتعلم�ن بأساسيات ال��مجة  Scratchjrالوحدة التعليمية الثانية " 

المرئية من خلال بيئة تفاعلية ممتعة. يتعلم الطالب خلال هذه الوحدة كيفية استخدام اللبنات ال��مجية  

لتحر�ك ال�ائنات، و�غي�� ا�خلفيات، و�ضافة الأصوات، وتصميم مشروع �سيط كقصة أو لعبة تفاعلية.  

ع الوحدة  ز 
ّ

التعاو�ي،  ترك والعمل  والإبدا��  المنطقي  التفك��  مهارات  تنمية    إس��اتيجيات   بإستخدام�� 

 التعلم القائم ع�� المشروع والتطبيق العم��.

ختتم الوحدة �عرض مشاريع المتعلم�ن وتقييمها باستخدام أدوات متنوعة مثل الملاحظة وأوراق   
ُ
ت

 العمل. 

 ما سيتم تناولھ �� هذه الوحدة 

 مراجعة ع�� الأساسيات.  .1

 ) Wait( انتظر. لبنة  -

 التفاعل ب�ن �ائنّ�ن   .2

   ملامسة ال�ائن -

 ) Stop( لبنة  التوقف. -

 التحكم بالعناصر  .3

 .التنقل ب�ن المنصات -

 .إخفاء و�ظهار ال�ائنات -

 التفاعل ب�ن �ائنّ�ن (النقر ع�� ال�ائن).  -

 التفاعل  .4

 استخدام لبنات الصوت.  -

 استخدام لبنات إرسال واستقبال الرسائل. -

 اللعبة  إ�شاء .5

 إ�شاء الألعاب البسيطة.  -

 مفهوم اللعبة. -

 ) 1هيا نطبق المشروع ( .6

 واحد   مشروعتنفيذ مشروع ��ائي يجمع �ل المهارات السابقة ��  -

 عرض المشروع أمام المتعلم�ن ومناقشة الأدوات المستخدمة وأفضل الممارسات  -

 

 ركز هذه الوحدة ع�� تنميةت

: المهارات المعرفية
ً

 أولا

 . Scratchjr �� سكرا�ش جونيور التعرف ع�� اللبنات ال��مجية الأساسية  .1

 فهم مفهوم التتا�ع والتكرار ال��م��.  .2

 تمي�� اللبنات ودورها �� تحر�ك ال�خصيات.  .3



 ثانيًا: المهارات المهار�ة  

 تطبيق اللبنات ال��مجية لتكو�ن مشهد متحرك.  .1

 ترتيب الأوامر �ش�ل منطقي لإ�شاء �سلسل �حيح.  .2

 لتنفيذ مشروع �سيط.  .Scratchjrسكرا�ش جونيور  استخدام أدوات  .4

ا: المهارات الوجدانية  
ً
 ثالث

 �عز�ز الدافعية للتعلم من خلال التفاعل مع ال�خصيات والقصص.  .1

 تنمية حس المسؤولية والاع��از بالإنجاز ال�خ��ي.  .2

 ��جيع روح التعاون والعمل ا�جما�� عند العمل ع�� الأ�شطة المش��كة. .3

 

 مخرجات التعلم المتوقعة 

مون قادر�ن ع��
ّ
 :ب��اية الوحدة ي�ون المتعل

 التعرف ع�� مفهوم ال��مجة المصوّرة وأهمي��ا �� ا�حياة اليومية.  .1

2.   �� ال��مجية  اللبنات  أنواع  ب�ن  جونيور   التمي��  الصوت،   .Scratchjrسكرا�ش  (ا�حركة،  مثل 

 الش�ل، التحكم). 

 استخدام اللبنات ال��مجية لبناء مشروع �سيط �ع�� عن فكرة أو قصة.  .3

 ترتيب اللبنات ال��مجية بطر�قة �حيحة �عكس مبدأ التتا�ع �� ال��مجة.  .4

 والتعديل عل��ا. ScratchJrاختيار �خصيات ومشاهد مناسبة من مكتبة  .5

 �شغيل المشروع وملاحظة تأث�� الأوامر المضافة عليھ.  .6

 التعاون مع الزملاء �� تنفيذ المشاريع الرقمية.  .7

 التعب�� عن الأف�ار من خلال مشروع رق�ي إبدا��.  .8

 الال��ام بالاستخدام الآمن والإيجا�ي لل��مجة.  .9

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 المفاهيم والمصط�حات الأساسية 

 ) Block (–لبنة  -

 ) (Script –نص برم��   -

 ) Sprite  (–�خصية/�ائن   -

 )  Stage (– المسرح  -

 )Start Block (–لبنة البدء   -

 ) .Motion Blocks  (–  لبنات ا�حركة -

 ) Looks Blocks (–لبنات المظهر   -

 )  Sound Blocks ( –لبنات الصوت  -

 ) Trigger Block ( –لبنة التفعيل  -

 ) Programming Area (–منطقة ال��مجة  -

 )Toolbar (–شر�ط الأدوات   -

 . )Background( –ا�خلفية  -

  



 الادوات الرقمية : الثانيةخطة الدروس: الوحدة 

 

 أوراق العمل  عدد ا�حصص  الموضوع  م

 مراجعة ع�� الأساسيات.  - 1

 ) Wait(  لبنة انتظر. -

) 1ورقة عمل ( حصة دراسية   

 ) 2ورقة عمل (

 التفاعل ب�ن �ائنّ�ن (ملامسة ال�ائن) . - 2

 ) Stop( لبنة التوقف.  -

) 1ورقة عمل ( حصة دراسية   

 ) 2ورقة عمل (

 التنقل ب�ن المنصات. - 3

 إخفاء و�ظهار ال�ائنات.  -

 التفاعل ب�ن �ائنّ�ن (النقر ع�� ال�ائن). 

) 1ورقة عمل ( حصة دراسية   

) 2ورقة عمل (  

 ) 3ورقة عمل (

 استخدام لبنات الصوت.  - 4

 استخدام لبنات إرسال واستقبال الرسائل.  -

) 1ورقة عمل ( حصة دراسية   

) 2ورقة عمل (  

 مفهوم اللعبة.  - 5

 إ�شاء الألعاب البسيطة.  -

 �عر�ف المشروع  حصة دراسية 

بداية تنفيذ  

 المشروع 

 تنفيذ المشروع  حصة دراسية  ). 1هيا نطبق المشاريع ( 6

 

  



 مهارات مهمھ يجب ع�� المعلم ال��ك�� عل��ا و اعطاءها للمتعلم�ن و تذك��هم دائما ��ا :

 مهارة حذف �ائن :  -

 اضغط ع�� ال�ائن المراد حذفھ ضغطھ طو�بھ بالزر الأ�سر أو الزر الأيمن للفأره .  .1

 ) فوق ال�ائن.   X حمراء ف��ا (  علامةتظهر  .2

 .  ) �حذف ال�ائن  Xاضغط ع�� العلامة ا�حمراء (  .3

 

 ) Growلبنة (  –مهارة تكب�� ال�ائن   -

 تحديد ال�ائن . .1

 .  Looks Blocksمجموعة لبنات المظاهر  .2

 ) Growاختيار لبنة التكب�� ( .3

 

 

 

 

 

 ) Shrinkلبنة ( –مهارة تصغ�� ال�ائن  -

 تحديد ال�ائن . .1

  . Looks Blocksمجموعة لبنات المظاهر  .2

 )Shrinkاختيار لبنة التصغ�� ( .3

 

 

 

 مهارة  تكرار الأمر  -

 . Control Blocksمن مجموعة لبنات التحكم  .1

  ). Repeatاختيار لبنة التكرار ( .2



 عنوان الدرس 

 (Wait )لبنة انتظر. -  : مراجعة ع�� الأساسيات  Scrstchjr سكرا�ش جونيور  برنامج 

م  
ّ
 نتاجات التعل

 يتوقع من المتعلم �� ��اية الدرس أن يكون قادرًا ع�� أ: 

 .توظيف لبنة "انتظر" لتنظيم توقيت الأحداث .3

 :مصط�حات حاسو�ية أساسية (�عر�فات مختصرة)

�� الشاشة الرئيسية ال�ي يتفاعل من خلالها المتعلم مع ال��نامج، وتتضمن   :(Interface) الواجهة .1

 .أدوات ال��مجة وال�ائنات والمسرح

�خصية أو عنصر يمكن برمجتھ لتنفيذ مهام مثل ا�حركة أو إصدار صوت،  :(Sprite) ال�ائن .2

 .وهو العنصر الأسا��ي �� تنفيذ الأ�شطة

نفذ ف��ا الأوامر، تمثل م�ان حدوث   :(Stage) المنصة .3
ُ
عرض عل��ا ال�ائنات وت

ُ
المساحة ال�ي �

 .المشهد أو القصة

صورة أو مشهد ُ�ستخدم لإضفاء بيئة بصر�ة مناسبة للمشروع، و�مكن  :(Background) ا�خلفية .4

 .�غي��ه حسب فكرة القصة

أمر برم�� ُ�ستخدم لبناء المقطع ال��م�� من خلال ال�حب والإفلات، ل�ل لبنة   :(Block) اللبنة .5

 .وظيفة محددة

نوع من اللبنات ال��مجية ال�ي تتحكم �� تحرك ال�ائنات داخل المسرح مثل   :(Motion) ا�حركة .6

 .الانتقال أو التدو�ر

ستخدم لتأخ�� تنفيذ الأوامر، مما يتيح التحكم �� توقيت الأحداث داخل  :(Wait) انتظر .7
ُ
لبنة �

 .ال��نامج

 معينًا من الأوامر عند   :(Program) ال��نامج  .8
ً

مجموعة من اللبنات الم��ابطة ال�ي تنفذ �سلسلا

 .�شغيلها

�سلسل من اللبنات المتصلة معًا، يمثل جزءًا من ال��نامج مخصصًا   :(Script) المقطع ال��م�� .9

 .لتنفيذ مهمة معينة

هو العمل ال��ائي الذي يُنتجھ المتعلم باستخدام اللبنات، ويشمل ال�ائنات   :(Project) المشروع .10

 .والمقاطع ال��مجية وا�خلفيات

 .Scrstchjrسكرا�ش جونيور  التعرف ع�� م�ونات واجهة برنامج .1

 .استخدام لبنات ا�حركة والتحكم لتغي�� سرعة ال�ائن .2



 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة 

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 .استكشاف واجهة ال��نامج وتحديد وظيفة �ل جزء التعلم القائم ع�� الاستكشاف  ١

 ."البدء بمراجعة الأساسيات، ثم الانتقال إ�� اللبنات ا�جديدة مثل "انتظر :التدرج �� التعليم ٢

 .العمل ا�جما�� لتصميم قصة أو لعبة باستخدام ا�حركة والانتظار :التعلم التعاو�ي ٣

 .مناقشة مواقف حقيقية تحتاج إ�� التوقف والانتظار، ور�طها بال��مجة العصف الذه�ي  ٤

 ."طرح أسئلة خلال التنفيذ مثل: "ماذا يحدث إن حذفنا لبنة الانتظار؟ التقييم  ٥

 تمثيل حوار أو حركة مرور حقيقية ع�� المنصة بلبنات برمجية  :التمثيل الواق�� (محا�اة ا�حياة) ٦

 

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

 .توظيف مواقف واقعية لشرح المفاهيم -

 .تنمية مهارات التنظيم والتسلسل المنطقي -

 .�عز�ز التعاون والعمل ا�جما�� -

 دعم القيم ال��بو�ة والسلوك الإيجا�ي وتفعيلها من خلال تطبيق المشاريع للدرس.  -

 .مراعاة التنوع وتحف�� الإبداع -

 ملاحظات تقنية  .2

 اختبار المشروع �عد ال��مجة  -

 

 

 

 

 

 .لتحديد مواقع ال�ائنات بدقة "Grid"استخدام لوحة الشبكة  -

 .استخدام تدر��� للبنات ال��مجية -

 .التأكيد ع�� ترتيب اللبنات �ش�ل �حيح -

 .ر�ط الأوامر با�حركة الفعلية لل�ائن -



 أوراق العمل: 

 59ص   )1حل التطبيق (ورقة عمل 

�� إ�شاء مشروع جديد ع�� التحرك �� الفصل الدرا�ىي والوقوف أمام الطاولة   ) TIC (التحدي: ساعد

زّ�ن الفصل، واكتب المشروع باسمك.  بإستمرارالزرقاء. واجعل الشمس �� اللوحة تبدو و�أ��ا تدور 
ُ
 وت

تنمية مهارات ترتيب الأوامر ال��مجية، واستخدام اللبنات لتنفيذ حركة مع��ة، و�ضافة تأث��ات    الهدف:

 .بصر�ة باستخدام التكرار

 :Scrstchjrسكرا�ش جونيور  خطوات ا�حل �� برنامج

 :ا�خلفية إختيار .1

 " (الفصل الدرا��ي) من مكتبة ا�خلفيات Classroomاختيار خلفية " -

 :إضافة ال�ائنات .2

 . �غ�� موضعھ فقط عند مدخل الفصل" موجود بالمشروع، TICال�ائن " -

" ونضعها �� اللوحة المعلقة ع��  Sunمن مكتبة ال�ائنات: نضيف �ائن الشمس "  -

 ا�حائط.

 :إ�شاء المقاطع ال��مجية لل�ائنات .3

 (sun) برمجة �ائن الشمس )   TIC ( برمجة ال�ائن

 :عند النقر ع�� العلم الأخضر

 خطوات باتجاه اليم�ن.  9يتحرك  -

 خطوات باتجاه الأع��. 6ثم  -

 خطوات أخرى باتجاه اليم�ن.  6ثم  -

 يقول: "السلام عليكم".  -

 .ينت�ي المقطع بلبنة التوقف ا�حمراء -

 :عند النقر ع�� العلم الأخضر

 تدور خطوة واحدة باتجاه اليم�ن.  -

ستخدم لبنة التكرار المستمر �جعلها تدور   -
ُ
�

 دون توقف، و�أ��ا تزّ�ن الفصل.

 كتابة المشروع باسم المتعلم من خلال الأداة الصفراء الموجودة �� أع�� يم�ن شاشة ال��نامج 

 ال��اية البداية

  



 )2حل التطبيق (ورقة عمل 

 

 

  

 60ص  �� الأعماق (Seahorse)تحدي: حصان البحر

للأع�� وللأسفل ��دوء،  Seahorseليتحرّك  (TIC)�� قاع البحر الهادئ أ���ئ مشروع جديد واحذف �ائن 

 فهو يقوم باستكشاف الأعشاب المرجانية و�تنقّل ب�ن ال�ائنات البحر�ة،  واكتب المشروع باسمك. 

 .تمثيل حركة منتظمة ومتوازنة ل�ائن باستخدام لبنات ا�حركة والانتظار والتكرار الهدف:

 :Scrstchjrسكرا�ش جونيور  خطوات ا�حل �� برنامج

 . (TIC)حذف �ائن 

 :اختيار ا�خلفية .1

 .  .("Underwater")اختيار خلفية تمثل قاع البحر  -

 :إضافة ال�ائن .2

 .(Seahorse) "حصان البحر"من مكتبة ال�ائنات، نختار �ائن  -

 .نضع ال�ائن �� منتصف المنصة (قاع البحر) -

 :إ�شاء المقطع ال��م�� لل�ائن  .3

 .نبدأ بلبنة �شغيل عند النقر ع�� العلم الأخضر .1

 .خطوات 5ثم نضيف لبنة ا�حركة باتجاه الأع��  .2

 .ثوانٍ  6يل��ا لبنة الانتظار لمدة  .3

 .خطوات 5ثم لبنة ا�حركة باتجاه الأسفل  .4

 مرات لتكرار حركة الصعود والن�ول.  4�ستخدم لبنة التكرار  .5

 .�� ال��اية نضيف لبنة الإ��اء ا�حمراء لإيقاف المقطع ال��م�� .6

 كتابة المشروع باسم المتعلم من خلال الأداة الصفراء الموجودة �� يم�ن شاشة ال��نامج                .4

 



 . (Stop) لبنة التوقف - التفاعل ب�ن �ائنّ�ن (ملامسة ال�ائن): عنوان الدرس

م 
ّ
 نتاجات التعل

 يتوقع من المتعلم �� ��اية الدرس أن يكون قادرًا ع�� أن:   

 .لبدء التفاعل ب�ن �ائن�ن عند الملامسة (Start on Bump )استخدام لبنة .1

 .لإيقاف تنفيذ الأوامر �عد تحقق شرط مع�ن "(Stop)توظيف لبنة  .2

 .تصميم مشروع تفاع�� يُظهر استجابة �ائن �حركة �ائن آخر .3

 الر�ط ب�ن ال��مجة والمواقف الواقعية (مثل التوقف عند لمس جسم). .4

 صط�حات حاسو�ية أساسية م

- ) �ائن  عندما  Start on Bumpملامسة  ال��مجية  المقاطع  تنفيذ  لبدء  اللبنة  هذه  ستخدم 
ُ
�  :(

 يصطدم �ائن بآخر داخل المسرح، مما �ساعد �� التفاعل ب�ن ال�خصيات. 

-  ) الأوامر  Stopإيقاف  أداء  عن  محدد  �ائن  إيقاف  أو  ال��نامج  تنفيذ  لإ��اء  ستخدم 
ُ
� لبنة   :(

 ال��مجية. 

): �� اللبنات ال�ي تبدأ ��ا المقاطع ال��مجية، مثل بدء عند Triggering Blocksلبنات التشغيل ( -

 النقر ع�� ال�ائن أو عند التصادم، وتحدد م�ى يبدأ ال��نامج بالعمل.

): لبنات تتحكم �� تدفق تنفيذ الأوامر داخل ال��نامج، مثل Control Blocksلبنات التحكم ( -

 الانتظار، التكرار، أو إيقاف ال��نامج. 

  



 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة 

 

 ملاحظات للمعلم 

 :ملاحظات تر�و�ة .1

 .�عز�ز مفهوم التفاعل ب�ن العناصر �� البيئة ال��مجية -

 .ر�ط الأحداث ال��مجية بمواقف حياتية مألوفة -

 .تنمية مهارات الملاحظة والتحليل من خلال التطبيق -

 .دعم التفك�� المنطقي والتسلس�� �� ترتيب الأوامر -

 .التأكيد ع�� القيم ال��بو�ة ضمن سياق المشروع -

 :ملاحظات تقنية .2

 .لتحديد مواقع ال�ائنات بدقة "Grid" استخدام لوحة الشبكة  -

 .�ش�ل �حيح  "Start on Bump" التأكد من توظيف لبنة -

 .التنبيھ إ�� ضرورة ر�ط ا�حركة بملامسة �ائن محدد -

 .�� التوقيت المناسب "Stop" التحقق من تفعيل لبنة -

 .استخدام التكرار �ش�ل منضبط مع أحداث التفاعل -

 .ضبط اتجاه ا�حركة لتتناسب مع موقع ال�ائنات �� المنصة -

 اختبار المشروع لضمان التفاعل السليم ب�ن ال�ائنات.  -

 

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 .استكشاف كيفية جعل �ائن يبدأ با�حركة عند لمس �ائن آخر :التعلم القائم ع�� الاستكشاف ١

م التعاو�ي: ٢
ّ
 العمل �� مجموعات لتصميم مشهد تفاع�� ب�ن �ائن�ن باستخدام اللبنات المناسبة.  التعل

 ر�ط التفاعل ال��م�� �سينار�وهات حياتية (مثل توقف سيارة عند حاجز).  الر�ط بالواقع:  ٣

تصميم مشروع تطبيقي فيھ يبدأ ال�ائن با�حركة عند التلامس و�توقف عند الوصول   التعلم القائم ع�� المشروع: ٤

 لهدف.

 "؟ هل �ستمر ال�ائن با�حركة؟ STOPمناقشة: ماذا يحدث إذا أزلنا لبنة " التفك�� الناقد:  ٥

 " لفهم الفروقات.Start on Bumpتجر�ة اللبنات قبل و�عد استخدام لبنة " المقارنة والتطبيق:  ٦



 71حل النشاط ص 

 

  



 )1حل التطبيق (ورقة عمل  أوراق العمل:

 �� بداية ملعب كرة السلة، والكرة ) TOC ()  ليقفTICأ���ئ مشروع جديد واحذف �ائن (

 �� المنتصف بانتظار لمستھ واكتب المشروع بأسمك لتبدأ المغامرة.  

ليتحرك باتجاه الكرة، وعندما يلمس الكرة اجعلها تتحرك للأع�� والأسفل �ش�ل   TOCالتحدي: ساعد 

 متواصل دون توقف.

الهدف: �علم برمجة تفاعل ب�ن �ائن�ن عند الملامسة، واستخدام لبنات التكرار وا�حركة لإ�شاء حركة  

 مستمرة. 

 :Scrstchjrسكرا�ش جونيور خطوات ا�حل �� برنامج 

 ). TICحذف �ائن (

 " من مكتبة ا�خلفيات �� ال��نامج. Gym –اختيار خلفية "ملعب كرة السلة   اختيار ا�خلفية: .1

ضيف:  .2
ُ
 إضافة ال�ائنات:   من مكتبة ال�ائنات، ن

 " . Tocال�ائن " -

 ".. Basketballال�ائن "كرة السلة" -

 �� بداية الملعب (ا�جانب الأ�سر)، والكرة �� المنتصف.  TOCيتم وضع                   

 إ�شاء المقاطع ال��مجية لل�ائنات:  .3

 برمجة �ائن كرة السلة  :(Toc)ن برمجة ال�ائ

 :عند النقر ع�� العلم الأخضر

o 6يتحرك (Toc)  خطوات باتجاه اليم�ن. 

o (ا�حمراء )ينت�ي المقطع بلبنة الإ��اء. 

 

 : (Toc)عند ملامسة ال�ائن 

o ��تتحرك الكرة خطوة واحدة لأع. 

o ثم تتحرك خطوة واحدة لأسفل. 

o   ستخدم لبنة التكرار المستمر لتكرار هذه
ُ
و�

 .ا�حركة بدون توقف

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 كتابة المشروع باسم المتعلم من خلال الأداة الصفراء الموجودة �� يم�ن شاشة ال��نامج          .  .4

 

 النھایة  البدایة 



 )2ورقة العمل (

ع�� الشاطئ بخطوات منتظمة، وعندما يلامس السلطعون يتوقف   ( Tic)  أ���ئ مشروع جديد يتجوّل 

 عن ا�حركة ، واكتب المشروع بأسمك
ََ
 .فورا

 .(crab) يتوقف عند ملامستھ السلطعون  (Tic) التحدي: اجعل

 �سيط باستخدامواق��  الهدف: �علم استخدام لبنات التكرار والتفاعل والإيقاف لتمثيل سينار�و 

 .Scrstchjrسكرا�ش جونيور  

 :Scrstchjrسكرا�ش جونيور  خطوات ا�حل �� برنامج

 :اختيار ا�خلفية .1

 .لتمثيل البيئة المناسبة للمشروع (Beach Day) "من مكتبة ا�خلفيات، نختار خلفية "الشاطئ -

ضيفمن  ال�ائنات إضافة  .2
ُ
 :مكتبة ال�ائنات، ن

 .�غ�� موضعھ فقط ونضعھ ع�� ا�جانب الأ�سر من الشاشةموجود بالمشروع،  (Tic) ن ال�ائ -

 . ، ونضعھ �� ا�جهة اليم�ى من الشاطئ(Crab) ال�ائن السلطعون  -

 :(Tic)ن إ�شاء المقطع ال��م�� لل�ائ .3

 :عند النقر ع�� العلم الأخضر

 .خطوة واحدة باتجاه اليم�ن TIC يتحرك -

ضيف لبنة التكرار المستمر �جعل ا�حركة متواصلة -
ُ
 .ن

 :عند ملامسة �ائن السلطعون  -

ضيف لبنة "عند ملامسة �ائن -
ُ
 ."ن

 .لإيقاف ا�حركة مباشرة (STOP) ثم لبنة التوقف -

ن�ي المقطع بلبنة الإ��اء (ا�حمراء) -
ُ
 .ن

 كتابة المشروع باسم المتعلم من خلال الأداة الصفراء الموجودة �� يم�ن شاشة ال��نامج .4

 البداية                                                                                          ال��اية

 

  



 عنوان الدرس 

 التفاعل ب�ن �ائنّ�ن (النقر ع�� ال�ائن).   -إخفاء و�ظهار ال�ائنات.   -التنقل ب�ن المنصات.

م -
ّ
 نتاجات التعل

 يتوقع �� ��اية الدرس أن يكون المتعلم قادرًا ع�� أن: 

 .للانتقال ب�ن المنصات )Go to Page( استخدام لبنة  .1

 .لإخفاء ال�ائنات و�ظهارها )Show(و  )Hide( لبنة توظيف  .2

 ."Start on Tap" برمجة استجابة ال�ائن عند النقر عليھ باستخدام .3

 ب�ن مشاهد القصة �ش�ل تفاع��. الإنتقالتنفيذ �سلسل برم�� يظهر  .4

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

): �� مساحة العرض ال�ي تظهر ف��ا ال�ائنات وتتحرك داخلها الأحداث، و�مكن  Pageالمنصة ( .1

 التنقل ب�ن عدة منصات داخل المشروع الواحد. 

ستخدم لنقل المتعلم أو ال��نامج من منصة إ��  Go to Pageالانتقال ب�ن المنصات ( .2
ُ
): لبنة �

 أخرى أثناء تنفيذ ال��نامج. 

ستخدم �جعل ال�ائن يختفي  Hideأخفِ ( .3
ُ
خفي ال�ائن من المنصة أثناء العرض، و�

ُ
): لبنة ت

 عن الأنظار. 

ستخدم لعودة ال�ائن Showأظهر ( .4
ُ
ظهر ال�ائن ع�� المنصة �عد أن تم إخفاؤه، و�

ُ
): لبنة ت

 للظهور. 

): لبنة تبدأ تنفيذ المقطع ال��م�� عند النقر ع�� ال�ائن، Start on Tapالنقر ع�� ال�ائن ( .5

ستخدم للتفاعل المباشر.
ُ
 و�

ستخدم لإ��اء تنفيذ المقاطع ال��مجية �ش�ل صر�ح، End Blockلبنات ال��اية ( .6
ُ
): لبنة �

 توضع �� ��اية ال��نامج. 
ً
 وغالبا

): مجموعة من اللبنات تتحكم �� ش�ل ال�ائن مثل الإظهار،  Looks Blocksلبنات المظهر ( .7

 الإخفاء، أو �غي�� التعب��. 

ستخدم لبدء المقاطع ال��مجية استجابة �حدث Triggering Blocksلبنات التشغيل ( .8
ُ
� :(

 مع�ن، مثل بداية ال��نامج أو الضغط ع�� ال�ائن. 

 

 

 



 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 استكشاف وظيفة �ل لبنة من خلال التجر�ة داخل ال��نامج.  التعلم القائم ع�� الاستكشاف: ١

٢ 
 التعلم التعاو�ي:

 

تنفيذ مشروع جما�� يحتوي ع�� مشاهد متعددة و�ائنات تتفاعل  

 باستخدام اللبنات المس��دفة.

 التعلم القائم ع�� المشروع: ٣
 

تصميم قصة تفاعلية تحتوي ع�� انتقال ب�ن الفصول الأر�عة 

 " مع إظهار واختفاء ال�ائنات. Go to Pageباستخدام "

 العصف الذه�ي: ٤
طرح سؤال: "ما الذي يمكن أن يحدث عند النقر ع�� ال�ائن؟" ثم  

 مناقشة السلوك المتوقع. 

 الر�ط بالسياق الواق��: ٥
�شبيھ الانتقال ب�ن المنصات بالتنقل ب�ن فصول العام أو ب�ن أماكن  

 مختلفة �� قصة مصورة. 

 التقييم: ٦

مراقبة تنفيذ المشروع للتأكد من توظيف اللبنات �ش�ل �حيح، وطرح  

أسئلة مثل: "ما فائدة لبنة الإخفاء؟" أو "هل يمكن ل�حدث أن يبدأ من  

 دون النقر؟" 

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

 .�عز�ز مفهوم التنقل ب�ن المشاهد �ش�ل قص��ي منطقي -

 .ر�ط الأ�شطة ال��مجية بمفاهيم �عليمية (الفصول الأر�عة، الماء، الوطن) -

 .��جيع التفك�� الإبدا�� من خلال تصميم مشاهد مختلفة -

 .دعم التفاعل مع ال��نامج من خلال النقر وتحف�� الاستكشاف -

 إبراز القيم الوطنية والبيئية ضمن محتوى تطبيق المشاريع. -

 .مراعاة التنوع �� المشاهد �جذب المتعلم�ن وتحف��هم -

 ملاحظات تقنية  .2

 .لتحديد مواقع ال�ائنات بدقة "Grid" استخدام لوحة الشبكة  -

 .�ش�ل �حيح "Go to Page" التأكد من ر�ط ال�ائنات بلبنات -

 .ضبط انتقال ال�ائن ب�ن المنصات بتسلسل منطقي -

 .�� الوقت المناسب لإضفاء تأث�� بصري  "Show"و  "Hide" استخدام لبن�ي -

 .لبدء تنفيذ الأوامر �عد النقر "Start on Tap" توظيف لبنة  -

 .تجر�ة المشروع للتأكد من سلاسة الانتقال وعدم وجود انقطاعات -

 ". Repeat" أو "Foreverتفعيل التكرار عند ا�حاجة باستخدام لبنة " -



 

 أوراق العمل: 

 )1حل التطبيق (ورقة عمل 

رحلتھ ع�� الشاطئ �� وقت الغروب،   Cyclist ليبدأ راكب الدراجة Tic  أ���ئ مشروع جديد واحذف �ائن

 .لكن مع �ل خطوة يخطوها يق��ب من �حظة �حر�ة واكتب المشروع باسمك

 .التحدي: ساعد راكب الدراجة �� رحلتھ ع�� الشاطئ لتتغ�� ا�خلفية من الغروب إ�� الليل 

ضمن �سلسل   (Go to Page) الهدف:  �عز�ز فهم المتعلم لكيفية استخدام لبنة الانتقال ب�ن المنصات

 .برم��

 :Scrstchjrسكرا�ش جونيور  خطوات ا�حل �� برنامج

 .(TIC) حذف �ائن

ضيف منصت�ن .1
ُ
 :اختيار ا�خلفية: من مكتبة ا�خلفيات، ن

 .(Beach Sunset) المنصة الأو��: مشهد الغروب  -

 .(Beach Night) المنصة الثانية: مشهد الليل ع�� البحر -

 : إضافة ال�ائن: من مكتبة ال�ائنات  .2

ضيف ال�ائن راكب الدراجة -
ُُ
  ، ونصغر حجمھ مرت�ن ونضعھ �� ا�جهة المنتصف(Cyclist) ن

 .من المنصة الأو�� (الغروب) -

ضيف ال�ائن راكب الدراجة -
ُ
من    ، ونصغر حجمھ مرت�ن ونضعھ �� ا�جهة اليسرى (Cyclist) ن

 .المنصة الثانية (الليل)

 :إ�شاء المقطع ال��م�� لل�ائن  .3

 :عند النقر ع�� العلم الأخضر         

ضيف لبنة ا�حركة باتجاه اليم�ن بمقدار  -
ُ
 .خطوة 13ن

ضيف لبنة   -
ُ
 لتنتقل الدراجة إ�� المنصة الثانية (الليل).   Go to Pageثم ن
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 )2حل التطبيق (ورقة عمل 

�� ال��د وسط الثلوج البيضاء، أمامھ  Northerner �ي �س��،(TIC) أ���ئ مشروع جديد وا حذف �ائن

يتوجھ إليھ ليخت�ئ من العاصفة القادمة ، ابدأ الآن، واصنع مغامرة برمجية وسط   (igloo) �وخ جليدي 

 .الثلوج ، واكتب المشروع باسمك

الهدف: �علم استخدام لبنات ا�حركة والإخفاء ضمن سياق قص��ي، يمثل موقفًا واقعيًا وسط بيئة  

 .شتو�ة

 :Scrstchjrسكرا�ش جونيور  خطوات ا�حل �� برنامج

 .(TIC) حذف �ائن

 :اختيار ا�خلفية .1

 .(الشتاء) لبيئة ث�جية )Winter( من مكتبة ا�خلفيات، اختيار خلفية -

 :إضافة ال�ائنات .2

 :من مكتبة ال�ائنات، نضيف                 

- (Northerner) و�غ�� اتجاهھ جهة اليسار، ونضعھ �� ا�جهة اليم�ى من المنصة. 

- (Igloo) ال�وخ ا�جليدي ونك�� حجمھ مرت�ن، و�وضع �� ا�جهة اليسرى من المنصة. 

   :(Northerner)إ�شاء المقطع ال��م�� لل�ائن  .3

 :عند النقر ع�� العلم الأخضر             

 .خطوات باتجاه اليسار) 8 (نضيف لبنة ا�حركة -

ضيف لبنة "إخفاء ال�ائن  -
ُ
 .لتمثيل دخولھ ال�وخ (Hide) "�عد الوصول إ�� ال�وخ، ن

ن�ي المقطع بلبنة الإ��اء (ا�حمراء) -
ُ
 .ن

 .كتابة المشروع باسم المتعلم من خلال الأداة الصفراء الموجودة �� يم�ن شاشة ال��نامج 4
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 )3حل التطبيق (ورقة عمل 

أ���ئ مشروع جديد واجعل الباخرة �ستعد للانطلاق �� رحلة بحر�ة ممتعة، لكن هذه  التحدي: 

 .الرحلة تحتاج إ�� أوامر ذكية وخطوات دقيقة لتس�� �� المسار ال�حيح

 .انقر ع�� الباخرة، ودعها تبحر �� رحل��ا الممتعة واكتب المشروع باسمك

الهدف: �عز�ز فهم المتعلم لاستخدام لبنة "عند النقر ع�� ال�ائن"، وترتيب أوامر ا�حركة لت�و�ن  

 .مسار موجھ ومتسلسل

 :Scrstchjrسكرا�ش جونيور  خطوات ا�حل �� برنامج

 .(TIC) حذف �ائن

 :ا�خلفية إختيار.1

 يوم ع�� الشاطئ  "Beach Day" من مكتبة ا�خلفيات، اختيار خلفية -

 إضافة ال�ائنات .2

ضيف ال�ائن -
ُ
 الباخرة "Boat" من مكتبة ال�ائنات، ن

 .نضع الباخرة �� ا�جانب الأ�سر من المنصة بجانب الشاطئ

 :  Boatإ�شاء المقطع ال��م�� لل�ائن .3

 .(Start on Tap) "نبدأ بلبنة "عند النقر ع�� ال�ائن

 .خطوات باتجاه اليم�ن 5لبنة ا�حركة  -

 .خطوات باتجاه الأع�� 3ثم  -

 .خطوات باتجاه اليم�ن 10ثم  -

ن�ي المقطع بلبنة الإ��اء (ا�حمراء) -
ُ
 .ن

 خلال الأداة الصفراء الموجودة �� يم�ن شاشة ال��نامج               .كتابة المشروع باسم المتعلم من4
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 عنوان الدرس 

 استخدام لبنات إرسال واستقبال الرسائل.  -استخدام لبنات الصوت.

م 
ّ
 نتاجات التعل

 يتوقع �� ��اية الدرس أن يكون المتعلم قادرًا ع�� أن: 

 .لتشغيل صوت جاهز "Pop" استخدام لبنة  .1

 .لتشغيلھ داخل المشروع "Play Recorded Sound" ��جيل الصوت واستخدام لبنة .2

 ."Send Message" إرسال رسالة برمجية باستخدام .3

 ."Start on Message" بدء تنفيذ أوامر عند استقبال رسالة باستخدام .4

 تصميم مشاريع تفاعلية يحتوي ع�� رسائل ب�ن ال�ائنات وأصوات مدمجة.  .5

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

ل صوت (بوب) الاف��ا��ي من مكتبة ال��نامج لإضافة تأث��  Pop�شغيل صوت بوب ( .1
ّ
شغ

ُ
): لبنة �

 صو�ي لل�ائن. 

ستخدم لتشغيل صوت قام المتعلم Play Recorded Sound�شغيل صوت م�جل ( .2
ُ
): لبنة �

 بت�جيلھ مسبقًا. 

): أداة تتيح للمتعلم ��جيل صوتھ لاستخدامھ �� المشروع كجزء  Record Sound��جيل صوت ( .3

 من التفاعل أو القصة.

ستخدم لالتقاط الصوت عند ��جيل الأصوات لاستخدامها  Microphoneالميكروفون ( .4
ُ
): أداة �

 �� المشروع.

رسل رسالة برمجية إ�� �ائنات أخرى لبدء حدث أو تفاعل  Send Messageإرسال رسالة ( .5
ُ
): لبنة ت

 محدد. 

ستخدم لبدء تنفيذ مقطع برم�� عند Start on Messageبدء عند استقبال رسالة ( .6
ُ
): لبنة �

 استلام رسالة معينة من �ائن آخر.

ستخدم لإضافة أو �شغيل مؤثرات  Sound Blocksلبنات الصوت ( .7
ُ
): مجموعة من اللبنات �

 صوتية أو ��جيلات �� المشروع. 

ستخدم لبدء تنفيذ الأوامر ال��مجية عند حدوث  Triggering Blocksلبنات التشغيل ( .8
ُ
): لبنات �

 . حدث معّ�ن مثل النقر أو استقبال رسالة

 

 



 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 تصميم مشهد تفاع�� يحتوي ع�� أصوات ورسائل ب�ن ال�ائنات. التعلم القائم ع�� المشروع: ١

٢ 
 التعلم التعاو�ي:

 

توزيع الأدوار ب�ن المتعلم�ن: من ��جل الصوت، ومن يرسل 

 الرسالة، ومن �ستقبلها. 

٣ 
التعلم القائم ع��  

 الاستكشاف: 

" عمليًا  Play Recorded Sound" و"Popتجر�ة الفرق ب�ن لبنة " 

 داخل المشروع.

٤ 
 الر�ط با�حياة الواق��:

 

محا�اة مواقف مثل ا�حوار ب�ن �خصيات أو تنبيھ من �ائن إ�� 

 آخر برسالة صوتية 

 التفك�� الناقد:  ٥
رسلت الرسالة باللون ا�خطأ؟ أو تم  

ُ
مناقشة: ماذا يحدث لو أ

 حذف لبنة الاستقبال؟ 

 التقييم: ٦
التحقق من أن �ل �ائن �ستجيب فقط للرسالة ا�خاصة بھ، وأن  

 الأصوات �عمل �� التوقيت ال�حيح. 

 

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

 .��جيع المتعلم�ن ع�� التعب�� الصو�ي و��جيل أصوا��م  -

 .دعم مهارة الإنصات والتمي�� ب�ن الأصوات الم�جلة وا�جاهزة -

 .�عز�ز مفهوم التواصل غ�� المباشر ب�ن ال�ائنات -

 .تنمية التفك�� المنطقي �� �سلسل الأحداث ال��مجية -

 .دمج مهارات التعب�� الشف�ي وال��م�� �� مشروع واحد -

 .إبراز القيم السلوكية مثل الاستئذان وانتظار الدور قبل الت�جيل -

 

 

 

 

 ملاحظات تقنية  .2

 .لتحديد مواقع ال�ائنات بدقة "Grid" استخدام لوحة الشبكة  -



 .لتشغيل الصوت الم�جل "Play Recorded Sound" استخدام لبنة  -

 .لتشغيل أصوات جاهزة من ال��نامج "Pop" استخدام لبنة  -

 .التأكد من جودة الت�جيل الصو�ي قبل إضافتھ للمشروع -

 .لر�ط ال�ائنات تفاعليًا "Start on Message"و  "Send Message" توظيف لبنات -

 .اختبار �سلسل الرسائل للتحكم �� ترتيب الأحداث -

 التأكد من تطابق ألوان الرسائل ب�ن الإرسال والاستقبال.  -

 أوراق العمل: 

 )1حل التطبيق (ورقة عمل 

فتح وا�جمهور �� المسرح ينتظر، أ���ئ مشروع جديد �ي يقف
ُ
ع�� المسرح، ويستعد لتقديم    Tic  الستارة ت

 .نفسھ أمام ا�جمهور 

 .لكن من �ساعده ليسمع صوتھ، �عم إنھ أنت

ليبدأ ا�حديث بصوتك فور �شغيل ال��نامج، ويعيده مرة أخرى ليُ��ر   Tic التحدي: �جّل صوتك، و�رمج

 .واكتب المشروع باسمك ا�جمهور،

 .الهدف: توظيف لبنات الصوت والتكرار لإعادة �شغيل ��جيل صو�ي مرت�ن �� المشروع

 :Scrstchjrسكرا�ش جونيور  خطوات ا�حل �� برنامج

 :اختيار ا�خلفية .1

 المسرح  Theatre" من مكتبة ا�خلفيات �� ال��نامج، اختيار خلفية -

 :إضافة ال�ائنات .2

 .موجود بالمشروع، �غ�� موضعھ فقط ونضعھ �� وسط خشبة المسرح "TIC" ال�ائن -

 :إ�شاء المقطع ال��م�� لل�ائن  .3

 بكم") ملاحظة :
ً
 وسهلا

ً
: "أهلا

ً
�جل صوت المتعلم ع�� زر الميكروفون (مثلا

ُ
�. 

 

 :عند النقر ع�� العلم الأخضر

 .(Play Recorded Sound) �ستخدم لبنة �شغيل الصوت الم�جل -

ضيف لبنة التكرار -
ُ
 .لتكرار الصوت مرت�ن 2�عدد  (Repeat) ن

ن�ي المقطع بلبنة الإ��اء (ا�حمراء) -
ُ
 .ن

 كتابة المشروع باسم المتعلم من خلال الأداة الصفراء الموجودة �� يم�ن شاشة ال��نامج              .4

 

  



 )2حل التطبيق (ورقة عمل 

 التحدي: �� هذه المغامرة المث��ة، يلاحظ حمد أن صديقھ �� الطائرة يط�� عاليًا ولم ��بط �عد، 

 .ساعد حمد �� إرسال رسالة طارئة إ�� صديقھ ليخ��ه بأن الوقت قد حان للهبوط

 .الهدف: التدر�ب ع�� استخدام لبنات الرسائل والتفاعل ب�ن �ائن�ن، ور�طها با�حركة

 :Scrstchjrسكرا�ش جونيور  خطوات ا�حل �� برنامج

 .(TIC) حذف �ائن-١

 ."ا�حديقة – Park" من مكتبة ا�خلفيات، نختار خلفية :اختيار ا�خلفية-٢

 :إضافة ال�ائنات-٣

ضيف     
ُ
 :من مكتبة ال�ائنات، ن

ل �خصية حمد، و�وضع �� ا�جهة اليم�ى من المنصة :(Child) الطفل -
ّ
 .يُمث

 .) مرات وتوضع الطائرة �� أع�� �سار المنصة4داخل الطائرة ونصغر حجمها ( (Pilot) الطيّار -

 .الطائرة ت�ون �� الأع��، والطفل �� الأسفل جهة اليسار -

 :إ�شاء المقاطع ال��مجية لل�ائنات-٤

 Pilotبرمجة �ائن الطيار   Child برمجة ال�ائن 

 :عند النقر ع�� العلم الأخضر

 يقول: "حان وقت الهبوط".  -

: "هبوط").  -
ً
 يُرسل رسالة بلون أزرق (مثلا

 ينت�ي المقطع ال��م�� بلبنة الإ��اء(ا�حمراء).  -

 عند استقبال الرسالة الزرقاء.

 خطوات إ�� الأسفل. 10تتحرك  -

 خطوات إ�� اليم�ن. 5تتحرك  -

 ينت�ي المقطع ال��م�� بلبنة الإ��اء(ا�حمراء).  -

 كتابة المشروع باسم المتعلم من خلال الأداة الصفراء الموجودة �� يم�ن شاشة ال��نامج   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 النھایة  البدایة 



 عنوان الدرس 

 إ�شاء الألعاب البسيطة.  -مفهوم اللعبة. 

م -
ّ
 نتاجات التعل

 : أن  يتوقع �� ��اية الدرس أن يكون المتعلم قادرًا ع��

 . ع�� مفهوم اللعبة يتعرف .1

 .خطوات تصميم لعبة �سيطة حددي .2

 .المهام ضمن فر�ق العمل يوزع .3

 .اللبنات ال��مجية المناسبة لتحر�ك ال�ائنات �ستخدم .4

 .ا�خلفيات والأصوات �جعل اللعبة مشوقة يدمج .5

 اللعبة ال��ائية بطر�قة إبداعية.  �عرض .6

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

): �شاط رق�ي تفاع�� ��دف إ�� التسلية أو التعلم، يتم إ�شاؤه باستخدام اللبنات  Gameلعبة ( .1

 ال��مجية وال�ائنات.

عرض ف��ا ا�خلفيات وتتحرك فوقها ال�ائنات أثناء �شغيل Stageمنصة (  .2
ُ
): المساحة ال�ي �

 المشروع.

 ): عنصر رسومي قابل لل��مجة يظهر ع�� المنصة و�نفذ التعليمات ال��مجية.Sprite�ائن ( .3

ل بيئة  Backgroundخلفية ( .4
ّ
): الصورة أو اللون الذي يظهر خلف ال�ائنات ع�� المنصة ويُش�

 المشروع.

ستخدم لإ�شاء الأوامر والتعليمات داخل المقاطع ال��مجية.Blockلبنة ( .5
ُ
 ): وحدة برمجية �

 ): نوع من اللبنات ال��مجية ُ�ستخدم لتحر�ك ال�ائنات ع�� المنصة. Motionتحر�ك ( .6

ضاف إ�� المشروع لتعز�ز التفاعل أو الرسالة.Soundصوت ( .7
ُ
 ): مؤثرات أو ��جيلات صوتية ت

): موقف أو تفاعل �سبب بدء تنفيذ التعليمات ال��مجية، مثل النقر أو تلقي Eventحدث ( .8

 رسالة. 

ستخدم لتنفيذ أمر مع�ن أك�� من مرة �ش�ل تلقائي. Repeatتكرار (  .9
ُ
 ): لبنة �

): العمل ال��م�� ال�امل الذي ينشئھ المتعلم و�جمع ب�ن ال�ائنات وا�خلفيات  Projectمشروع ( .10

 وال��مجة.

 ): عملية تخطيط و��شاء العناصر البصر�ة وال��مجية �� المشروع.Designتصميم ( .11

 ): مجموعة من المتعلم�ن �عملون سوً�ا ع�� تنفيذ مشروع مش��ك. Teamفر�ق ( .12

): عملية كتابة التعليمات باستخدام اللبنات �جعل ال�ائنات تؤدي مهامًا  Programmingبرمجة ( .13

 محددة. 



 

 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 التعلم التعاو�ي: ١
تقسيم الطلاب إ�� مجموعات لتصميم اللعبة �ش�ل جما��، مما �عزز  

 مهارات العمل ضمن الفر�ق. 

٢ 
التعلم القائم  

 ع�� المشروع: 

ينجز الطلاب مشروع لعبة رقمية مت�املة باستخدام اللبنات ال��مجية، 

 مما �عزز التعلم النشط والفعّال. 

 طرح أف�ار متعددة لألعاب ممتعة ومبتكرة قبل البدء �� التصميم. العصف الذه�ي: ٣

٤ 
التطبيق  

 والاستكشاف: 
 يطبق المتعلم اللبنات ال��مجية ا�ختلفة و�تعرف ع�� تأث��ها بنفسھ. 

 التقييم: ٥
طرح أسئلة خلال تنفيذ خطوات اللعبة مثل: ماذا يحدث إذا غّ��نا عدد  

 خطوات ا�حركة؟ 

 

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

 .��جيع العمل ا�جما�� وتقسيم الأدوار -

 .�عز�ز الإبداع �� اختيار الفكرة وتنفيذها -

 .تنمية مهارات التفك�� المنطقي وحل المشكلات -

 .دعم مهارات التواصل والتعاون ب�ن المتعلم�ن -

 .تحف�� المتعلم�ن ع�� عرض مشاريعهم بثقة -

 .التأكيد ع�� أهمية التعلم من خلال اللعب -

 .غرس روح المسؤولية والانضباط �� تنفيذ المهام ال��مجية والال��ام بدور �ل عضو �� الفر�ق -

 ملاحظات تقنية  .2

 .لتحديد مواقع ال�ائنات بدقة  "Grid"استخدام لوحة الشبكة   -

 استخدام اللبنات ال��مجية المناسبة لتصميم اللعبة. -

 اختيار ال�ائنات وا�خلفيات المتوافقة مع فكرة اللعبة. -

 توزيع المهام التقنية ب�ن أعضاء الفر�ق. -

 اختبار اللعبة والتأكد من عمل جميع الأوامر.  -

 دمج الصوت وا�حركة لتحس�ن تجر�ة اللعب.  -



 تطبيق خطوات إ�شاء اللعبة ب��تيب منطقي.  -

 

 أوراق العمل: 

 :قبل ا�حصة (ال��يئة والتجه��ات)

 .ScratchJr التأكد من توفر جاهز�ة ا�حواسيب ال�ي تحتوي ع�� برنامج -

 :تجه�� عرض �علي�ي �سيط (شرائح أو ملصق) يو�ح -

 .مفهوم اللعبة .1

 .خطوات تصميم الألعاب .2

 .لمساعدة المتعلم�ن ع�� الفهم ScratchJr إعداد أمثلة مرئية لألعاب �سيطة �� -

 .تقسيم الطلاب إ�� مجموعات صغ��ة (إن أمكن) لتطبيق مفهوم العمل ا�جما�� -

 :أثناء ا�حصة (دور المعلم)

 .عرض مفهوم اللعبة وأهمي��ا �� التعليم وال��فيھ -

 :مناقشة خطوات تصميم اللعبة مع المتعلم�ن �ش�ل تفاع�� -

 .اختيار الفكرة .1

 .توزيع المهام .2

 .اختيار ال�ائنات وا�خلفيات .3

 .استخدام اللبنات ال��مجية .4

 .تجر�ة اللعبة .5

 .��جيع المتعلم�ن ع�� اق��اح أف�ار ألعاب �سيطة (مثل المتاهة، السباق...) -

 .ومناقش��ا ScratchJr عرض أمثلة مصممة مسبقًا �� -

  الإجابة عن استفسارات المتعلم�ن وتوج��هم �� وضع خطة أولية للعبة (يمكن استخدامها لاحقًا -

 .�� ا�حصص القادمة للتطبيق العم��

 :عمل �شاط تطبيقي تمهيدي

يقوم المتعلم بمناقشة فكرة لعبة �سيطة مع زملائھ، ويشارك �� إعداد خطة تصميمها وفق ا�خطوات  

 ا�حددة (اختيار الفكرة، ا�خلفية، ال�ائنات، اللبنات). 



 

 عنوان الدرس  

 ) 1هيا نطبق المشروع (

 

م 
ّ
 نتاجات التعل

ن المتعلم ي
ّ

 من أن :  توقع أن يتمك

 .ScratchJr لعبة رقمية تفاعلية �سيطة باستخدام يصمم .1

 .لبنات ا�حركة، التكرار، والرسائل ضمن السياق القص��ي يطبق .2

 .حركة دائر�ة) –تفادي عقبة   –منطق برم�� �حل تحديات (متاهة   ينفذ .3

 .اللبنات المناسبة ل��مجة تفاعل ب�ن �ائن�ن أو أك�� �ستخدم .4

 .عن أف�اره �� تصميم اللعبة واختيار العناصر المناسبة �ع�� .5

 . مع الزملاء لتنفيذ مشروع برم�� مت�امل يتعاون  .6

 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

ن المتعلم�ن  .1
ّ

التعلم القائم ع�� المشروع: تنفيذ مشاريع برمجية مثل تصميم لعبة تفاعلية، ما يُمك

 .من توظيف المهارات عمليًا

التعلم التعاو�ي: تقسيم المتعلم�ن إ�� مجموعات لتنفيذ مراحل اللعبة: من الفكرة إ�� التنفيذ   .2

 .ال��م��

3.   :
ً
العصف الذه�ي: توليد أف�ار لألعاب جديدة أو تطو�ر الألعاب المق��حة ضمن الدرس (مثلا

 .�غي�� خلفية أو هدف اللعبة)

الر�ط با�حياة الواقعية: تمثيل مواقف حياتية مثل عبور الطر�ق أو دوران القمر لتعز�ز الفهم   .4

 .ور�ط ال��مجة با�حتوى الواق��

التطبيق والاستكشاف: ��جيع الطالب ع�� تجر�ة اللبنات ا�ختلفة واكتشاف أثرها بنفسھ أثناء   .5

 .�عديل اللعبة

التقييم: ملاحظة أداء الطالب أثناء تصميم اللعبة، وطرح أسئلة مثل: "ما الذي يحدث لو حذفت   .6

 لبنة التكرار؟" 

 

 

 



 

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

 .�عز�ز مهارات حل المشكلات من خلال بناء مسارات �حيحة -

 .تنمية التفك�� الإبدا�� �� تصميم ا�خلفيات وال�ائنات -

 .��جيع المتعلم�ن ع�� تطو�ر مشاريع قائمة ع�� فكرة �سيطة -

 .دعم التعلم التعاو�ي من خلال تنفيذ المهام داخل الفر�ق -

 .تحف�� المتعلم�ن ع�� الاستكشاف والر�ط ب�ن الأحداث -

 .ال��ك�� ع�� تطبيق المفاهيم ال��مجية �� مواقف حياتية -

�عز�ز روح الفر�ق من خلال توزيع المهام، واح��ام أدوار الأفراد داخل ا�جموعة، وتحقيق   -

 .الهدف المش��ك ع�� التعاون والت�امل

 ملاحظات تقنية  .2

 .لتحديد مواقع ال�ائنات بدقة "Grid" استخدام لوحة الشبكة  -

 .التأكد من دقة استخدام لبنات ا�حركة والاتجاه -

 .توظيف لبنات إرسال واستقبال الرسائل للتحكم �� تفاعل ال�ائنات -

 .الاستفادة من لبنات التكرار والتفاعل ل��مجة المشاهد -

 .ضبط مسار ال�ائنات وتوزيع العناصر �� المنصة بدقة -

  دمج اللبنات الصوتية وا�حركية لإضفاء تأث�� واق��. -



 دور المعلم �� ا�حصة :  .3

 يمكن للمعلم تنفيذ ما ي�� لدعم المتعلم�ن واستثارة تفك��هم الإبدا��: 

 عرض المشاريع كنماذج ملهمة. -

عرض �ل لعبة أمام المتعلم�ن باستخدام جهاز العرض أو الشاشة التفاعلية وشرح فكرة   -

 اللعبة وخطوات تنفيذها �ش�ل مبسط. 

 مناقشة عناصر اللعبة:  -

 توجيھ نقاش حول: 

 من هو ال�ائن الأسا��ي؟ -

 ما الهدف من اللعبة؟  -

 ما اللبنات المستخدمة؟ -

 مثال: هل هناك حركة؟ تكرار؟ تفاعل ب�ن �ائن�ن؟

 تحليل منطق اللعبة: 

سؤال المتعلم�ن: ماذا يحدث إذا أزلنا التكرار؟ أو غّ��نا اتجاه ا�حركة؟ مما �ساعدهم ع�� فهم  

 المنطق ال��م�� خلف التصميم.

 ��جيع التفك�� الإبدا��:

 دعوة المتعلم�ن إ�� اق��اح �عديلات ع�� الألعاب المعروضة، مثل: -

 إضافة مراحل جديدة. -

 �غي�� ا�خلفية أو القصة.  -

: بدل دوران القمر  -
ً
 دوران سيارة �� طر�ق دائري).  →تحو�ل اللعبة إ�� ش�ل آخر (مثلا

 تحف�� المتعلم�ن ع�� اختيار لعبة للتطبيق العم�� لاحقًا.  -

 

 العمل ا�جما�� وتنفيذ المشروع

ع المتعلمون ع�� العمل ضمن فرق صغ��ة يتعاونون ف��ا ع�� تصميم وتنفيذ مشروع لعبة  ��جَّ

 رقمية، و�قوم �ل عضو بدور محدد لدعم روح الفر�ق، مثل:

 اق��اح فكرة اللعبة.  -

 اختيار ال�ائنات وا�خلفيات المناسبة.  -

 بناء المقاطع ال��مجية وتنظيم اللبنات.  -

 اختبار اللعبة وتقديم الملاحظات.  -

 

 



 �ساعد العمل التعاو�ي ع��: 

 �عز�ز مهارات التواصل والتخطيط المش��ك. -

 توزيع الأدوار �ش�ل يضمن مشاركة جميع المتعلم�ن. -

 إبداعيًا للمش�لة ال��مجية.  -
ً

 تطو�ر مشروع مت�امل �عكس تفك�ً�ا جماعيًا وحلا

يمكن للمعلم متا�عة الفرق وتقديم التوج��ات أثناء العمل لضمان س�� المشروع بنجاح،  -

 مع التأكيد ع�� اح��ام آراء الآخر�ن وتبادل الأف�ار. 

 

 مشاركة وعرض المشروع

يُخصّص وقت �� ��اية ا�حصة أو الوحدة لقيام �ل فر�ق �عرض لعبتھ أمام زملائھ ��  -

 الفصل، حيث �شرح المتعلمون:

 فكرة اللعبة وكيفية اللعب.  -

 الأوامر واللبنات المستخدمة. -

 لأدوار ال�ي قام ��ا �ل عضو �� الفر�ق. ا -

م من تجارب  -
ّ
�ساهم هذا العرض �� تنمية مهارات العرض والثقة بالنفس، ويعزز التعل

 الآخر�ن. 

  



 Microsoft Teamsالوحدة الثانية: منصة  

 وصف الوحدة 

م الرق�ي من خلال التفاعل مع  
ّ
عدُّ هذه الوحدة بوابة المتعلم لاكتساب مهارات التعل

ُ
مايكروسوفت  �

��دف إ�� �عر�ف المتعلم بأهم الأدوات والوظائف الأساسية ال�ي يحتاجها  و ��  .  Microsoft Teamsتيمز   

 ليصبح مستخدمًا رقميًا واثقًا ومهذبًا �� بيئة التعليم الإلك��و�ي.

 ما سيتم تناولھ �� هذه الوحدة 

 .  Microsoft Teamsالتعرف ع�� منصة  .1

هو برنامج للتعلم عن ُ�عد والتواصل داخل البيئة     Microsoft Teamsيم�� المتعلم أن منصة   .2

 التعليمية.

الاجتماعات   .3 الواجبات،  إرسال  الدردشة،  مثل   ال��نامج  مم��ات  أهم  ع��  المتعلم  يتعرف 

 الصفية.

 تحميل ال��نامج و�شغيلھ .  .4

 ع�� ا�جهاز.  Microsoft Teams�عرف المتعلم خطوات تحميل منصة  .5

 يطبّق المتعلم خطوات �شغيل ال��نامج �عد التثبيت.  .6

 ��جيل الدخول . .7

 �ستخدم المتعلم بيانات الدخول (ال��يد المدر��ي و�لمة المرور).  .8

 يدخل المتعلم إ�� ال��نامج �ش�ل �حيح وآمن.  .9

 استكشاف واجهة ال��نامج .  .10

 يتعرف المتعلم ع�� الواجهة الرئيسية لل��نامج.  .11

 استكشاف مفهوم "الفر�ق" . .12

 يتعرف المتعلم ع�� أن الفر�ق هو صف رق�ي يجمع المعلم والمتعلم�ن. .13

 يكتشف م�ونات الفر�ق مثل: القنوات، المنشورات، الملفات، الدرجات، والواجبات.  .14

 فهم الاجتماع الرق�ي (ا�حصة). .15

 الفرق ب�ن ا�حصة الواقعية والاجتماع الاف��ا��ي. .16

 استخدام أدوات التفاعل أثناء ا�حصة (رفع اليد، الدردشة، الميكروفون، الرموز التعب��ية). .17

 التفاعل الرق�ي السليم .  .18

 �علم أساليب الرد باح��ام ع�� المنشورات. .19

 التمي�� ب�ن السلوك المقبول وغ�� المقبول �� البيئات الرقمية. .20

 العملية .  Microsoft Teamsمايكروسوفت تيمز  استخدام واجهة  .21

مراجعة   .22 الواجبات،  �سليم  الملفات،  مشاهدة  الفر�ق،  إ��  الدخول  مثل   واقعية  تطبيقات 

 الدرجات. 



 :ركز هذه الوحدة ع�� تنميةت

 .مهارات المواطنة الرقمية -

 .مهارات التواصل الرق�ي المهذب -

 .الو�� بـالأمان �� التفاعل الإلك��و�ي -

 .الاعتماد ع�� النفس �� استخدام أدوات التعليم الذ�ي -

 : مخرجات التعلم المتوقعة

 :ع�� أن  قادر المتعلمب��اية الوحدة ي�ون 

 �عدد مم��ات ال��نامج .  .1

 يم�� ب�ن أقسام الفر�ق ا�ختلفة. .2

 �ستخدم أدوات الاجتماع الرق�ي بكفاءة واح��ام. .3

 �شارك �� ا�حصة الرقمية بطر�قة منظمة وآمنة.  .4

 يتفاعل مع محتوى الفر�ق (ملفات، واجبات، محادثات). .5

 المفاهيم والمصط�حات الأساسية 

 ) Teamفر�ق ( -

 ) Meetingاجتماع ( -

 )Chatدردشة ( -

 )Callم�المة ( -

 ) Attachmentمرفق ( -

 ) Replyرد ( -

 ) Notificationإشعار (  -

 ) Muteكتم الصوت ( -

 ) Raise Handرفع اليد ( -

 ) Leave Meetingمغادرة الاجتماع ( -

 ) Assignmentواجب (  -

 ) Submit�سليم ( -

 ) Gradeتقييم ( -

 )Channelsقنوات ( -

 ) Postمنشور ( -

 )Calendarتقو�م ( -

) Settingsإعدادات ( -



 MS Teams خطة الدروس: الوحدة الثانية: الادوات الرقمية

 

 عدد ا�حصص  الموضوع  م

 حصة دراسية  Microsoft Teamsماكرسوفت تيمز  منصة   1

 حصة دراسية  ال�خصية  الإعداداتال��نامج و  إعدادات 2

 حصة دراسية  الفرق و الواجبات  3

 حصة دراسية  التعامل مع الاجتماع  4

 حصة دراسية  التعامل مع الفر�ق  5

 دراست�نحصت�ن  المشروع  6

 

  



 عنوان الدرس 

 Microsoft Teamsمايكروسوفت تيمز   الدرس الأول : منصة

م  
ّ
 نتاجات التعل

 يتوقع من المتعلم �� ��اية الدرس أن يكون قادرًا ع�� أن:

م عن ُ�عد. .1
ّ
م الرقمية وُ�م�� دورها �� دعم التعل

ّ
 يتعرّف ع�� مفهوم منصات التعل

ل تطبيق منصة .2
ّ
ع�� ا�جهاز ال�خ�ىي أو ا�جهاز   Microsoft Teamsمايكروسوفت تيمز    �شغ

 الذ�ي بطر�قة �حيحة. 

��جل الدخول إ�� حسابھ ال�خ�ىي باستخدام ال��يد الإلك��و�ي المدر�ىي والرقم السري �سر�ة   .3

 وأمان.

يطبّق قواعد السلوك الرق�ي المهذب أثناء استخدامھ للمنصة و�تعامل باح��ام مع المعلم�ن  .4

 والزملاء. 

 يحافظ ع�� سر�ة بياناتھ ال�خصية و�تعرّف ع�� أهمية حماية المعلومات الرقمية.  .5

 :مصط�حات حاسو�ية أساسية (�عر�فات مختصرة)

ستخدم  Microsoft Teamsمايكروسوفت تيمز   منصة   .1
ُ
: منصة �عليمية رقمية من مايكروسوفت �

للتواصل والتعاون ب�ن المعلم�ن والمتعلم�ن، وتوفر أدوات لإجراء ا�حصص، �سليم الواجبات،  

 والمشاركة �� الأ�شطة الصفية.

): هو المستخدم الرئي��ي �� العملية التعليمية داخل المنصة، �شارك �� Studentمتعلم ( .2

 Microsoftمايكروسوفت تيمز  الدروس، يتفاعل مع الفر�ق، و�ؤدي المهام والواجبات ع�� 

Teams.            

 

 

 

 

 

 

 



 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة 

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 لتعلم بالقصة ا ١

ابدأ ا�حصة بقصة قص��ة عن متعلم لم يتمكن من ا�حضور للمدرسة  

، مما يحفّز فضول   Microsoft Teamsمايكروسوفت تيمز  واستخدام  

 .المتعلم�ن و�قرب لهم الفكرة

 التعلم التعاو�ي  ٢
إستخدام  قسّم المتعلم�ن إ�� مجموعات صغ��ة ليعدّوا ملصقًا يو�ح فوائد 

 .، مع مناقشة جماعية لاحقة Microsoft Teamsمايكروسوفت تيمز  

٣ 
 التعلم باللعب 

 
صمّم مسابقة (�ح أم خطأ) حول استخدامات المنصة �� التعليم، 

 .باستخدام بطاقات أو تطبيق تفاع��، لتثبيت المعلومات بطر�قة مرحة

 التعلم بالاكتشاف  ٤
أعطِ المتعلم�ن خطوات ناقصة لتشغيل ال��نامج، ودعهم يكتشفون ا�خطوة  

 .ال�حيحة من خلال استكشاف الواجهة بأنفسهم

 النقاش وا�حوار  ٥

 مثل
ً

منصة مايكروسوفت تيمز   ع�� هل تفضل التعلم ) اطرح سؤالا

Microsoft Teams وأتِح لهم التعب�� عن آرا��م  (أم �� الفصل؟ ولماذا؟ ،

 لتعز�ز مهارات التواصل

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

احرص ع�� خلق جو من الأمان والت�جيع، ليشعر المتعلمون بالثقة عند    ��يئة بيئة صفية داعمة : -

 المشاركة والتعب�� عن آرا��م وتجار��م مع المنصات التعليمية.

الابتعاد عن الشرح التقليدي : يجب ألا يُكتفى �عرض المعلومات، بل يُفضّل تقديم ا�حتوى من   -

 خلال أسئلة موجهة وتفاعلية، ��جع المتعلم ع�� التفك�� والاستنتاج.

: قد ي�ون �عض المتعلم�ن قد استخدموا منصة   - من    Microsoft Teamsمراعاة الفروق الفردية 

المصط�حات   وتبسيط  الشرح   �� التدرج  يُرا��  لذا  ذلك؛  لھ  �سبق  لم  الآخر  البعض  بينما  قبل، 

 التقنية. 

توظيف الصور أو واجهة ال��نامج عند الإم�ان : �ستحسن عرض صور فعلية من المنصة (أو رسوم   -

 توضيحية مشا��ة) أثناء الشرح، لدعم الفهم البصري لدى المتعلم�ن.

ا�حرص ع�� استخدام اللغة العر�ية الفص�� المبسطة : لتتناسب مع مستوى المرحلة الابتدائية،  -

 مع تفس�� أي مفردات رقمية جديدة تظهر �� السياق.

�عز�ز القيم الرقمية أثناء الشرح : عند ا�حديث عن الفرق أو الواجبات، يُفضل أن يُدمج المعلم   -

 رسائل تر�و�ة حول الال��ام، التعاون، اح��ام ا�خصوصية، والانضباط الرق�ي.



متا�عة استيعاب الطلبة خلال الشرح  : من خلال أسئلة تأكيدية �سيطة مثل  "هل يمكنكم أن  -

منصة   برنامج  بحروف  تذك��نا  �ستطيع  "من  أو  ال��نامج؟"  �شغل  كيف   ��  Microsoft�شرحوا 

Teams   . "باللغة الانجل��ية؟ 

 ملاحظات تقنية  .2

التأكد من جاهز�ة الأجهزة: يُن�ح بالتأكد من اتصال ا�حواسيب أو الأجهزة اللوحية بالإن��نت قبل   -

 مسبقًا لتفادي التأخ�� التق�ي.  Microsoft Teamsالبدء، و�شغيل منصة 

ا�حقيقية إن أمكن: يفضل أن �عرض المعلم مباشرة (أو    Microsoft Teamsعرض واجهة منصة   -

 لفعلية .Microsoft Teamsمن خلال صور ثابتة) واجهة منصة  

  عند شرح "��جيل الدخول"، يُمكن تمثيل ذلك   -
ً

شرح المفاهيم التقنية من خلال ا�حا�اة : مثلا

 باستخدام حساب تدر��ي ع�� السبورة التفاعلية أو ا�جهاز، مع توضيح �ل خطوة.

ال��يد  - استخدام  ضرورة  ع��  التأكيد   : المدرسية  �حسابا��م  المتعلم�ن  استخدام  من  التحقق 

منصة   إ��  الدخول  لت�جيل  الرس�ي  المدر�ىي  ب�ن Microsoft Teamsالإلك��و�ي  الفرق  وشرح   ،

 ا�حسابات ال�خصية والمدرسية. 

التنبيھ ع�� ا�خصوصية الرقمية : عند ا�حديث عن الدردشة أو الفرق، يُرا�� توجيھ الطلبة �عدم   -

 مشاركة معلوما��م ال�خصية داخل المنصة، والال��ام �سلوكيات التواصل ال��بوي. 

: الغرض من الدرس هو فهم المنصة   - ال��بوي  الهدف  الف�ي ع�� حساب  �� ا�جانب  عدم الإفراط 

 �أداة �عليمية، وليس التدر�ب الف�ي ال�امل، لذا يُفضل ال��ك�� ع�� المفاهيم الأساسية فقط.

 أوراق العمل: 

 153حل التطبيق 

 

 

 158حل التطبيق 

 

  



 عنوان الدرس 

 ال��نامج والاعدادات ال�خصية  إعداداتالدرس الثا�ي :  

م  
ّ
 نتاجات التعل

 يتوقع من المتعلم �� ��اية الدرس أن يكون قادرًا ع�� أن:

 داخل الواجهة الرئيسة.  Microsoft Teams منصة مايكروسوفت تيمز يحدد موقع إعدادات  .1

 الإشعارات). –اللغة   –المظهر    – يم�� ب�ن أنواع الإعدادات المتاحة �� ال��نامج (الصوت  .2

 �غّ�� إعدادات المظهر واللغة بما يتناسب مع تفضيلاتھ. .3

 �عدّل ال��تيب ا�خاص �عرض الفرق �� صفحتھ الرئيسية. .4

 �ستخدم الصورة ال�خصية للدخول إ�� قائمة الإعدادات .5

 :مصط�حات حاسو�ية أساسية (�عر�فات مختصرة).

هو الشر�ط العلوي الذي يحتوي ع�� خيارات مثل (عام،   :(Tabs Bar) شر�ط علامات التبو�ب .1

 .الملفات، الواجبات) و�تيح التنقّل ب�ن م�ونات الفر�ق

�� المساحة الوسطى ال�ي يظهر ف��ا محتوى   :(Main Content Area) منطقة ا�حتوى الرئيسية  .2

م، مثل ا�حادثة أو الملفات
ّ
 .الصفحة ال�ي يختارها المتعل

يحتوي ع�� الأدوات المستخدمة �� الصفحة مثل (تنسيق النص،  :(Toolbar) شر�ط الأدوات .3

 .إدراج، إرسال...)

م التحكم �� إعدادات ال��نامج مثل اللغة، الإشعارات،   :(Settings) الإعدادات .4
ّ
قائمة تتيح للمتعل

 .و�دارة ا�حساب

م من اختيار ش�ل واجهة ال��نامج   :(Appearance) المظهر .5
ّ
ن المتعل

ّ
خيار ضمن الإعدادات يمك

 .(مظلم، فاتح، عا�� التباين)

 .الش�ل العام للتطبيق من حيث الألوان وا�خلفية و�ؤثر �� تجر�ة الاستخدام :(Theme) النسق .6

 

 

 

 

 

 



 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

١ 
التعلم 

 بالاكتشاف 

م فرصة لتجر�ة الإعدادات بنفسھ ع�� ا�جهاز، �أن 
ّ
أعطِ المتعل

 يكتشف بنفسھ م�ان �غي�� اللغة أو الوضع الداكن 

 العصف الذه�ي ٢
ابدأ ا�حصة �سؤال مفتوح: كيف تتوقع أن �غ�� إعدادات  

م�ن يقدّمون إجابات حرة، ثم ناقش معهم
ّ
 ال��نامج؟ دع المتعل

٣ 
 التعلم باللعب 

 
حوّل خطوات الإعداد إ�� لعبة مطابقة الصور أو تحدي جما��: 

؟ 
ً

 من �غّ�� الإعداد أولا

 التعلم التعاو�ي  ٤
م�ن إ�� مجموعات، �ل مجموعة تكتشف إعدادًا 

ّ
قسّم المتعل

 معيّنًا و�عرضھ للصف بطر�قة مبسطة 

٥ 
 استخدام القصة 

 وا�حوار 

قدّم الدرس من خلال ح�اية خيالية، مثل: رحلة حمد داخل عالم 

Teams  لتعديل الإعدادات وجعل ال��نامج أك�� راحة 

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

احرص ع�� خلق جو من الأمان والت�جيع، ليشعر المتعلمون بالثقة    ��يئة بيئة صفية داعمة : -

 عند المشاركة والتعب�� عن آرا��م وتجار��م مع المنصات التعليمية.

الابتعاد عن الشرح التقليدي : يجب ألا يُكتفى �عرض المعلومات، بل يُفضّل تقديم ا�حتوى   -

 من خلال أسئلة موجهة وتفاعلية، ��جع المتعلم ع�� التفك�� والاستنتاج. 

  Microsoft Teamsمراعاة الفروق الفردية : قد ي�ون �عض المتعلم�ن قد استخدموا منصة   -

وتبسيط   الشرح   �� التدرج  يُرا��  لذا  ذلك؛  لھ  �سبق  لم  الآخر  البعض  بينما  قبل،  من 

 المصط�حات التقنية. 

توظيف الصور أو واجهة ال��نامج عند الإم�ان : �ستحسن عرض صور فعلية من المنصة (أو   -

 رسوم توضيحية مشا��ة) أثناء الشرح، لدعم الفهم البصري لدى المتعلم�ن.

المرحلة   - مستوى  مع  لتتناسب   : المبسطة  الفص��  العر�ية  اللغة  استخدام  ع��  ا�حرص 

 الابتدائية، مع تفس�� أي مفردات رقمية جديدة تظهر �� السياق. 

�عز�ز القيم الرقمية أثناء الشرح : عند ا�حديث عن الفرق أو الواجبات، يُفضل أن يُدمج المعلم   -

 رسائل تر�و�ة حول الال��ام، التعاون، اح��ام ا�خصوصية، والانضباط الرق�ي.

متا�عة استيعاب الطلبة خلال الشرح  : من خلال أسئلة تأكيدية �سيطة مثل  "هل يمكنكم  -

منصة   برنامج  بحروف  تذك��نا  �ستطيع  "من  أو  ال��نامج؟"  �شغل  كيف   �� �شرحوا  أن 

Microsoft Teams   . "باللغة الانجل��ية؟ 

 



 ملاحظات تقنية  .2

التأكد من جاهز�ة الأجهزة: يُن�ح بالتأكد من اتصال ا�حواسيب أو الأجهزة اللوحية بالإن��نت   -

 مسبقًا لتفادي التأخ�� التق�ي.  Microsoft Teamsقبل البدء، و�شغيل منصة  

ا�حقيقية إن أمكن: يفضل أن �عرض المعلم مباشرة    Microsoft Teamsعرض واجهة منصة   -

 لفعلية . Microsoft Teams(أو من خلال صور ثابتة) واجهة منصة  

يُمكن تمثيل  -   عند شرح "��جيل الدخول"، 
ً

: مثلا التقنية من خلال ا�حا�اة  شرح المفاهيم 

 ذلك باستخدام حساب تدر��ي ع�� السبورة التفاعلية أو ا�جهاز، مع توضيح �ل خطوة.

ال��يد   - التأكيد ع�� ضرورة استخدام   : التحقق من استخدام المتعلم�ن �حسابا��م المدرسية 

، وشرح الفرق ب�ن  Microsoft Teamsالإلك��و�ي المدر�ىي الرس�ي لت�جيل الدخول إ�� منصة 

 ا�حسابات ال�خصية والمدرسية. 

التنبيھ ع�� ا�خصوصية الرقمية : عند ا�حديث عن الدردشة أو الفرق، يُرا�� توجيھ الطلبة   -

 �عدم مشاركة معلوما��م ال�خصية داخل المنصة، والال��ام �سلوكيات التواصل ال��بوي. 

عدم الإفراط �� ا�جانب الف�ي ع�� حساب الهدف ال��بوي : الغرض من الدرس هو فهم المنصة   -

 �أداة �عليمية، وليس التدر�ب الف�ي ال�امل، لذا يُفضل ال��ك�� ع�� المفاهيم الأساسية فقط.

 أوراق العمل: 

 166حل التطبيق 

 

 

 

  



 عنوان الدرس 

 الدرس الثالث : الفرق و الواجبات 

م  
ّ
 نتاجات التعل

 يتوقع من المتعلم �� ��اية الدرس أن يكون قادرًا ع�� أن:

ا يضم   Microsoft Teamsيتعرّف ع�� مفهوم الفر�ق الرق�ي �� منصة  .1 ا رقميًّ ا دراسيًّ باعتباره صفًّ

م والزملاء. 
ّ
 المعل

 يم�� ب�ن م�ونات الفر�ق (القنوات، المنشورات، الملفات، التعيينات)  .2

 يتعرف ع�� كيفية الوصول إ�� الواجبات من خلال أيقونة التعيينات �� فر�ق الصف.  .3

 مكتملة). –من��ية    –�عرض الواجبات المرسلة إليھ و�م�� ب�ن ا�حالات ا�ختلفة (قادمة   .4

م داخل منصة  .5
ّ
بع خطوات حل الواجب ورفعھ و�رسالھ إ�� المعل

ّ
 .Microsoft Teamsيت

 �ستنتج أهمية الال��ام بمواعيد التسليم والتعليمات المرتبطة بالواجبات.  .6

 يُقدّر قيمة الواجبات �وسيلة للتعلم و�عز�ز الأداء الأ�ادي�ي.  .7

 :مصط�حات حاسو�ية أساسية (�عر�فات مختصرة).

 ): المستندات والمرفقات ال�ي يمكن مشارك��ا أو تحميلها داخل الفر�ق. Filesالملفات ( .1

 . Teams): المهام التعليمية ال�ي يرسلها المعلم و��لف ��ا المتعلم داخل Assignmentsالواجبات ( .2

 ): خيار �ستخدمھ المتعلم لتسليم الواجب �عد إنجازه. Turn inإرسال الواجب ( .3

 ): خيار للمعلم لإعادة الواجب �عد مراجعتھ وتقييمھ.Returnإرجاع الواجب ( .4

 ): ملفات يتم إرفاقها مع الواجبات أو المشار�ات داخل الفر�ق.Attachmentsالمرفقات (  .5

 ): الموعد ال��ائي ا�حدد لتسليم الواجب أو المهمة. Due Dateتار�خ الاستحقاق ( .6

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 التعاو�ي  التعلم ١
ع المتعلم�ن إ�� مجموعات صغ��ة، و�ل مجموعة �ستكشف جزءًا  

ّ
وز

 .و�عرضها لبقية الصف TEAMS من واجهات الواجبات ��

 التعلم باللعب  ٢

ا تفاعليًا �شبھ اللعبة، مثل تحدي جما��: من يجد  
ً
استخدم �شاط

 داخل 
ً

  منصة منصة خطوات إرسال الواجب �ش�ل �حيح أولا

 .  Microsoft Teamsمايكروسوفت تيمز  

 التعلم القص��ي ٣
قدّم الدرس من خلال قصة مصوّرة ل�خصية اسمها (حمد) يتعلم  

م و�قدّم الواجب، مما �ساعد ع�� تبسيط المفاهيم
ّ
 .كيف يتسل

 العصف الذه�ي ٤
: ما ا�خطوات ال�ي �عتقد أ��ا مهمة �حل الواجب ��

ً
 اطرح سؤالا

TEAMS؟، واجمع أف�ار المتعلم�ن ودوّ��ا ع�� السبورة. 

 التعلم القائم ع�� المشروع ٥

�لف المتعلم�ن بإ�شاء عرض تقدي�ي صغ�� �شرح خطوات إرسال  

، باستخدام   Microsoft Teamsمنصة مايكروسوفت تيمز  الواجب ��  

 صور وشروحات مبسطة. 



 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

ابدأ من خ��ات المتعلم السابقة : ار�ط بداية الدرس بما �عرفھ المتعلم�ن عن ا�حصص   .1

 الواقعية أو الصفوف التقليدية، ثم انتقل لشرح مفهوم "الفر�ق الرق�ي" تدر�جيًا. 

�سّط المصط�حات التقنية : استخدم اللغة المناسبة لعمر المتعلم، مع تقديم أمثلة   .2

 محسوسة عند شرح مفاهيم مثل  القنوات، الملفات، الواجبات. 

�جع التفاعل أثناء الشرح : اطلب من المتعلم�ن أن �شار�وا �� �سمية أدوات منصة   .3

Microsoft Teams .أو وصف استخدامهم لها سابقًا إن وجد 

راعِ الفروق الفردية : خصص أ�شطة مبسطة ومرئية للطلبة الذين يحتاجون وقتًا أطول ��  .4

 استيعاب المفاهيم التقنية.

عزّز قيم التنظيم والمسؤولية : اغتنم شرح الواجبات وتوار�خ الاستحقاق ل��سيخ أهمية  .5

 الال��ام بالتسليم �� الوقت ا�حدد.

 ملاحظات تقنية  .2

استخدم جهاز العرض أو صور لواجهة   ا�حقيقية  : Microsoft Teamsاعرض واجهة منصة   .1

 ال��نامج لتقديم شرح عم�� مباشر. 

قم بتطبيق ا�خطوات أمام المتعلم�ن : أظهر كيفية الانتقال ب�ن القنوات، فتح الواجبات،   .2

 "، وهكذا.Turn inالضغط ع�� "

تأكد من جاهز�ة الإن��نت والأجهزة : قبل بدء التطبيق العم��، تأكد من أن �ل متعلم يمكنھ  .3

 الوصول إ�� ال��نامج دون مشا�ل فنية. 

ر المتعلم�ن بأمن المعلومات : نبّھ إ�� أهمية عدم مشاركة �لمة المرور أو النقر ع�� روابط   .4
ّ

ذك

 غ�� موثوقة أثناء استخدام ال��نامج. 

 أوراق العمل: 

   Microsoft Teamsمنصة   تحض��ات المعلم ��

 ) الواجبات(إرسال واجب ع�� علامة  .1

 ) التعامل مع الفرق والواجبات(العنوان   -

 .تحديد تار�خ التسليم -

 .إرفاق ملف أو �عليمات وا�حة للواجب -

  من  -
ً
 .)10�عي�ن درجة للواجب (مثلا

 .تمك�ن خاصية التعليق للمعلم�ن والمراجعة -

 تفعيل خاصية الدرجات:  .2

 .ح�ى �ستطيع المتعلم مشاهدة الدرجة ال�ي حصل عل��ا �عد تقييم الواجب -

 .التأكد من أن الدرجات مرئية للمتعلم�ن -

 



 متا�عة إجابات المتعلم�ن: .3

 .الرد ع�� منشورا��م �� القناة -

 .مراجعة الواجبات و�سليم الدرجات -

 

 ملاحظات إضافية  

 .يجب ع�� المعلم التأكد من أن المتعلم�ن لد��م صلاحية الرد ع�� المنشورات -

 .ين�ح بكتابة �عليمات موجزة ووا�حة �� �ل جزء من المهمة -

 ع�� إتمام الإرسال  
ً
يرسم المتعلم الش�ل الذي يظهر �عد إرسال حل الواجب �� المنصة، حيث ُ�عد دليلا

 . بنجاح

 

  



 عنوان الدرس 

 الدرس الرا�ع : التعامل مع الاجتماع 

م  -
ّ
 نتاجات التعل

 يتوقع من المتعلم �� ��اية الدرس أن يكون قادرًا ع�� أن:

 ل�حصة الصفية   Microsoft Teams ُ�عرّف مفهوم الاجتماع الرق�ي داخل منصة .1
ً
بوصفھ بديلا

 .التقليدية

 )رفع اليد، الميكروفون، الدردشة، الرموز التعب��ية(يم�� أدوات التفاعل أثناء ا�حصة الرقمية  .2

 .يُحدد خطوات الانضمام إ�� ا�حصة الرقمية داخل الفر�ق المدر�ىي .3

 .يُطبق قواعد السلوك الرق�ي داخل الاجتماع، كطلب الإذن قبل ا�حديث، واح��ام دور الآخر�ن .4

 .�ستخدم أدوات المشاركة �� الاجتماع استخدامًا سليمًا وفق توج��ات المعلم .5

 .�ع�� عن رأيھ حول تجر�تھ �� ا�حصة الرقمية باستخدام اللغة المناسبة والمصط�حات المس��دفة .6

 :مصط�حات حاسو�ية أساسية (�عر�فات مختصرة)-.

لقاء يتم ع�� الإن��نت باستخدام أدوات الاتصال المرئي   :(Digital Meeting) الاجتماع الرق�ي .1

 .Teams مثل

 .درس يُقدّم ع�� الإن��نت ويشارك فيھ المتعلمون عن �عد :(Virtual Class) ا�حصة الاف��اضية .2

 .أداة رقمية تتيح للمتعلم طلب ا�حديث أو الاستئذان أثناء ا�حصة :(Raise Hand) رفع اليد .3

ن المتعلم أو المعلم من التحدث خلال الاجتماع الرق�ي :(Microphone) الميكروفون  .4
ّ

مك
ُ
 .أداة ت

 .وسيلة لكتابة الرسائل وتبادلها أثناء ا�حصة الاف��اضية :(Text Chat) الدردشة النصية .5

ستخدم للتعب�� عن المشاعر أو ردود الفعل ضمن  :(Emojis) الرموز التعب��ية .6
ُ
صور صغ��ة �

 .ا�حادثة

 

 

 

 

 

 



 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 التعلم التعاو�ي ١

يُقسّم المتعلمون إ�� مجموعات صغ��ة، وُ�طلب م��م إعداد 

ملصق �شرح وظيفة �ل أداة �� ا�حصة الرقمية ثم �عرضونھ 

 .ع�� الصف

 التعلم باللعب  ٢
) حيث يتناوب المتعلمون  Role Playيحا�ي المعلم الاجتماع الرق�ي �� لعبة تمثيل الأدوار (

م، المتعلم، المساعد، ليتعلموا الأدوات �ش�ل تفاع��. 
ّ
 ع�� أداء أدوار: المعل

٣ 
 القصص المصورة 

(Storyboard) 

 ُ�عطى المتعلمون صورًا مجزأة من مشهد دخول اجتماع ��

Teams و�طلب م��م ترتيب الصور وفقًا للتسلسل ال�حيح ،

 .مع شرح �ل خطوة

 العصف الذه�ي  ٤

يبدأ المعلم الدرس �سؤال: (ماذا تتوقع أن يحدث عند الضغط 

جمع الأف�ار ع�� السبورة قبل شرح 
ُ
ع�� زر رفع اليد؟)، ثم ت

 .الاستخدام ال�حيح

 ا�حا�اة الرقمية ٥

�ستخدم المعلم نموذجًا تفاعليًا أو عرض شرائح يو�ح  

خطوات دخول الاجتماع وأزرار التحكم، و�تيح للمتعلم�ن 

 محا�اة ا�خطوات عمليًا داخل الصف.

 

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

��يئة المتعلم�ن نفسيًا قبل بدء التمثيل من خلال أسئلة �سيطة تحفّز تفك��هم   .1

شعرهم بالارتياح للمشاركة.
ُ
 و�

مراعاة الفروق الفردية عند توزيع الأدوار، واختيار أدوار ملائمة للطلبة ا�خجول�ن لتعز�ز   .2

 ثق��م بأنفسهم. 

 ��جيع العمل ا�جما�� والتعاون ب�ن الطلبة خلال النشاط التمثي��. .3

 استخدام أساليب تحف��ية لتعز�ز المشاركة مثل بطاقات التقدير أو �لمات الت�جيع.  .4

إدارة النقاش �عد التمثيل بطرح أسئلة مثل  "ماذا �علمنا من هذا الموقف؟" أو "ما   .5

 التصرف ال�حيح �� هذه ا�حالة؟".

 �عز�ز القيم الأخلاقية مثل اح��ام دور الزملاء وعدم مقاطع��م أثناء "الاجتماع الرق�ي". .6



استخدام لغة مبسطة ووا�حة وتكرار المصط�حات التقنية بأسلوب غ�� ممل ل��سيخ   .7

 الفهم

 ملاحظات تقنية  .2

باستخدام   Microsoft Teamsشرح الرموز والأيقونات الموجودة �� واجهة برنامج منصة   .1

 صور توضيحية أو وسائط داعمة.

منصة   .2  �� اليد  رفع  رمز  كتشبيھ  الواق��،  الصف  �سلوكيات  التقنية  المفاهيم  ر�ط 

Microsoft Teams .برفع اليد �� الصف 

مثل  الدردشة لطرح الأسئلة،   Microsoft Teamsتوضيح وظيفة �ل أداة �� بيئة منصة   .3

 الميكروفون للتحدث عند ا�حاجة.

تبسيط المفاهيم الرقمية المعقدة، مثل مفهوم "الاجتماع الاف��ا�ىي" ع�� تمثيلھ ع�� أنھ  .4

 "صف داخل ا�حاسوب".

5.   
ً
تقديم العرض التوضي�� للأدوات التقنية من خلال التمثيل أو اللوحات التعليمية بدلا

 من استخدام جهاز حقيقي لل��ك�� ع�� ا�حتوى. 

  



182 حل التطبيق  أوراق العمل:
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 عنوان الدرس 

 الدرس ا�خامس : التعامل مع الفر�ق 

م  -
ّ
 نتاجات التعل

 يتوقع من المتعلم �� ��اية الدرس أن يكون قادرًا ع�� أن:

م و المتعلم�ن. Microsoft Teams�عرِّف الفر�ق �� منصة  .1
ّ
 رق�يٌّ يجمع المعل

ٌّ
 ع�� أنھ صف

نات الفر�ق، مثل  الرسائل، الملفات، الدرجات، والواجبات. .2 ر م�وِّ
ُ

 يَذك

ب ولغةٍ مناسبة.  .3
َّ

 �شارك �� منشورات الفر�ق بأسلوبٍ مهذ

 يفتح تبو�ب "الملفات" ويُشاهد ما فيھ من مستندات ومعلومات.  .4

لع ع�� درجاتھ من خلال تبو�ب "الدرجات".  .5
َّ
 يَط

 يرا�� آداب التواصل الرق�ي عند استخدام الفر�ق.  .6

 :مصط�حات حاسو�ية أساسية (�عر�فات مختصرة)

 .Teams �عرض للمتعلم تقو�مًا لأدائھ �� الواجبات أو الأ�شطة داخل منصة :(Grades) الدرجات .1

م لإرجاع الواجب �عد ت�حيحھ مع ملاحظات   :(Return) اس��جاع الواجب .2
ّ
ُ�ستخدم من قبل المعل

 .للمتعلم

رفق مع الواجب أو �� الدردشة أو القنوات لتقديم محتوى أو   :(Attachments) المرفقات .3
ُ
ملفات ت

 .مهام

،  Teams): الوقت ا�حدد لتسليم المهمة أو الواجب داخل منصة Due Dateتار�خ الاستحقاق ( .4

 و�ظهر بوضوح للمتعلم.

 

 

 

 

 

 

 

 



 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 التعلم التعاو�ي  ١
م المتعلمون إ�� مجموعات صغ��ة، و�تعاونون ��  يُقسَّ

، ثم �عرض �ل فر�ق  Teams أقسام الفر�ق داخل استكشاف

 .جزءًا معينًا لبقية الصف

 لعب الادوار  ٢
يتم تمثيل سينار�وهات مختلفة مثل (طالب يرد ع�� منشور  

معلم �شارك ملفًا)، ليتعرف المتعلمون ع�� آداب التفاعل  –

 .وأدوار المستخدم�ن

 التعلم بالاستكشاف  ٣
يُطلب من المتعلم�ن تصفح فر�ق ا�حاسوب بأنفسهم  

واكتشاف الأقسام ا�ختلفة مثل (الملفات، الواجبات،  

 .الدرجات)، ثم مناقشة ما وجدوه

م الدرس من خلال قصة قص��ة عن متعلم جديد يدخل  التعلم القص��ي ٤ يُقدَّ

 .و�كتشف أدوات الفر�ق واحدة تلو الأخرى  Teams إ�� منصة

 التعلم المعزز بالتقنية  ٥
�شرح  Teams ُ�عرض فيديو �علي�ي قص�� من داخل منصة

م�ونات الفر�ق، ثم يُطلب من المتعلم�ن تطبيق ما شاهدوه  

 .عمليًا داخل الفصل الرق�ي

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

استخدام اللغة المناسبة للعمر : احرص ع�� تبسيط المفردات عند شرح المصط�حات  -

 التقنية، مع ر�طها بمواقف من ا�حياة المدرسية الواقعية.

�جّع الطلبة ع�� طرح أف�ارهم حول مفهوم "الفر�ق" ور�طها    �عز�ز المشاركة ا�جماعية : -

 بتجر���م �� الصف الواق��.

الانتقال التدر��� �� الشرح : ابدأ بالمفاهيم الأقرب �خ��ا��م (مثل "الصف المدر��ي") ثم  -

 انتقل للمفاهيم الرقمية (مثل "القناة"). 

ف أسلوب ا�ح�اية لتقديم عناصر الدرس، مما ُ�سهم ��   -
ّ
استخدام الأسلوب القص��ي : وظ

 ترسيخ الفهم و�ناء رابط عاطفي مع ا�حتوى. 

مراعاة الفروق الفردية : راقب استيعاب الطلبة، وقدّم تكرارًا بصرً�ا أو عمليًا عند ا�حاجة  -

 لبعض الفئات.

 

 

 



 ملاحظات تقنية  .2

أمام  Microsoft Teamsعرض مباشر للمنصة : استخدم العرض ال�� ل��نامج منصة  -

 المتعلم�ن، و�ّ�ن خطوات التنقل ب�ن أجزاء الفر�ق.

التحقق من توفر الأجهزة والاتصال : تأكد من أن المتعلم�ن �عرفون كيفية الدخول إ��  -

 ال��نامج والتعامل مع واجهتھ الأساسية.

��جم المصط�حات التقنية بال�امل، بل عرّفها مع ا�حفاظ   -
ُ
الانتباه للمصط�حات الأصلية : لا ت

 ع�� اسمها كما يظهر �� النظام، لتسهيل الاستخدام لاحقًا.

التدرج �� عرض الم�ونات : لا �عرض �ل تبو�بات الفر�ق دفعة واحدة، بل خصص وقتًا ل�ل   -

 م�ون مع تطبيق عم�� إن أمكن.

تدر�ب غ�� مباشر ع�� المهارات الرقمية  أثناء الشرح، نوّه إ�� المهارات التقنية المتفرعة (مثل   -

 فتح الملف، إرسال منشور، رفع اليد...) �ش�ل تدر���.

  



 حل التطبيق  أوراق العمل: 

   Microsoft Teamsمنصة   تحض��ات المعلم ��

 . "إ�شاء منشور �� القناة ا�خاصة بالمادة تحت عنوان  "التعامل مع الفر�ق .1

اكتب رأيك �� حصة " يجب أن يحتوي المنشور ع�� سؤال محفّز أو توجيھ لكتابة الرد، مثل  .2

 ." اليوم

 متا�عة إجابات المتعلم�ن .3

 .الرد ع�� منشورا��م �� القناة -

 .مراجعة الواجبات و�سليم الدرجات -

 ملاحظات إضافية : 

 .يجب ع�� المعلم التأكد من أن المتعلم�ن لد��م صلاحية الرد ع�� المنشورات .1

 .ين�ح بكتابة �عليمات موجزة ووا�حة �� �ل جزء من المهمة .2

 انتقل إ� ف��ق " حاسب آ�ي " ونفذ ما ��ي  منصة من خلال   
 



 عنوان الدرس  

 ) 2هيا نطبق المشروع (

 

 نبذه عن الوحدة :-

�� ختام هذا الكتاب لت�ون تطبيقًا عمليًا لما اكتسبھ المتعلم من مهارات   "تأ�ي وحدة "المشاريع الرقمية 

 ومعارف رقمية خلال الفصل الدرا�ىي. ��دف هذه الوحدة إ�� تمك�ن المتعلم من توظيف منصة 

Microsoft Teams  عزّز مفهوم الصف الرق�ي
ُ
�� تنفيذ مهام حقيقية تحا�ي بيئة التعلم ا�حديثة، و�

 .التفاع��

 من خلال هذه المشاريع، يُتاح للمتعلم أن :

 .يُطبق خطوات العمل �� بيئة رقمية آمنة .1

 .يتفاعل مع زملائھ ومعلميھ باستخدام أدوات المنصة .2

يُنجز مهامًا مصممة �عناية لقياس مدى إتقانھ للمهارات الأساسية �� التواصل الرق�ي، و�دارة   .3

 .الملفات، والتفاعل مع الواجبات

م الذا�ي، وتحفز المتعلم ع�� تقديم أعمالھ بثقة، بما  
ّ
�جع هذه الوحدة ع�� تنمية روح المبادرة والتعل

ُ
�

 .�عزز لديھ مفاهيم المواطنة الرقمية والمسؤولية التقنية

 نتاجات التعلم  -

ن المتعلم من 
ّ

 أن :  يتوقع أن يتمك

     Microsoft Teamsمنصة  يتعرّف ع�� مع�ى المشروع الرق�ي وطر�قة تنفيذه �� .1

 .  Microsoft Teamsمنصة  يُضيف ملفًا أو صورة إ�� قناة المشروع داخل .2

 .الأساسية مثل  الدردشة، المنشورات، رفع الملفات  Microsoft Teamsمنصة  �ستخدم أدوات .3

 .�عرض مشروعھ ال��ائي أمام المعلم أو زملائھ بطر�قة مبسطة .4

 .يتعاون مع أصدقائھ باح��ام و�دون مقاطعة أثناء العمل �� المشروع .5

ا رقميًا آمنًا أثناء استخدام المنصة حيث أنھ لا �شارك رقمھ السري مع أي �خص .  .6
ً
 يُظهر سلو�

 

 

 

 

 



 للمتعلم :    MS Teamsخطوات تنفيذ مشروع 

 Microsoft Teamsمنصة  �شغيل برنامج  .1

 .ع�� جهازك   Microsoft Teamsمنصة  افتح تطبيق  -

 الدخول إ�� فر�ق مادة ا�حاسوب  .2

 .اخ�� فر�ق ا�حاسوب -

م بكتابة   -
ّ
 اذهب إ�� "المنشورات" وردّ ع�� منشور المعل

 .إحدى هواياتك -3 .صفك -2 .اسمك - 1

 Microsoft Teamsمنصة   حل الواجب داخل .3

 ."انتقل إ�� تبو�ب "الواجبات -

 .اقرأ الأسئلة جيدًا، ثم أجب ع��ا -

 للإجابة عن السؤال الرا�ع قم بإ�شاء ملف باستخدام برنامج معا�ج النصوص  .4

 Microsoft Teamsمنصة  �عد إ�شائھ، قم برفعھ داخل -

 إرسال الواجب  .5

 .”�عد الان��اء من جميع الأسئلة، اضغط ع�� زر “إرسال -

 إبلاغ المعلم .6

 .أخ�� معلمك بأنك أ��يت المهام المطلو�ة -

 المهارات المق��حة للمشروع 

 م ا�حور  المهارة المق��حة نوع المهارة 

و��جيل     Microsoft Teamsمنصة �شغيل  مهارة تقنية 

 .الدخول 

 Microsoftمنصة  استخدام

Teams 

1 

كتابة منشور يتضمن معلومات �خصية بطر�قة   مهارة تواصلية

 .مناسبة (الاسم، الصف، الهواية)

 2 التواصل الرق�ي

 3 إدارة الواجبات  .قراءة التعليمات وتنفيذ الواجبات داخل المنصة مهارة تنظيمية

إ�شاء ملف باستخدام معا�ج النصوص والرد   مهارة إنتاج رقمية

 .ع�� سؤال محدد

 4 إنتاج رق�ي

 Microsoft Teamsمنصة  رفع الملف داخل مهارة تقنية 

 .والتأكد من إرسالھ

 5 رفع الملفات 

 6 إدارة الملفات  .استعراض الملفات داخل الفر�ق وعدّها مهارة تنظيمية

الدخول إ�� تبو�ب "الدرجات" ومراجعة   مهارة تقييم ذا�ي 

 .الملاحظات

 7 تتبع التقييم 

مهارة  

 �خصية/اجتماعية 

إبلاغ المعلم بإتمام المشروع دون ا�حاجة للتذك��  

 .المستمر

 8 التعاون والاعتماد ع�� الذات



 دور المعلم �� ا�حصة :  .4

 تحض��ات المعلم للمشروع :  

، يجب ع�� المعلم  Microsoft Teamsح�ى يتمكن المتعلم من تنفيذ هذا المشروع العم�� داخل منصة 

 تنفيذ ا�خطوات التالية : 

 داخل الفر�ق ا�خاص بالمادة  .1

 �شر منشور جديد �� تبو�ب "المشار�ات" ع�� أن : 

ا موجهًا (مثل  "ما �� هوايتك؟")  -
ً
 أو �شاط

ً
 يتضمن سؤالا

 يجب أن ي�ون مهيأ ليتفاعل معھ المتعلم بالرد.  -

 تحميل ملفات/مرفقات �عليمية: .2

 رفع ملف ن�ىي يحتوي ع�� أسئلة (يفضل أن ت�ون منسقة �ش�ل وا�ح).  -

 يجب أن يتضمن السؤال الرا�ع المطلوب إ�شاؤه كملف مستقل من المتعلم.  -

 إعداد واجب ع�� تبو�ب "الواجبات":  .3

 إدراج جميع الأسئلة المطلو�ة. -

توضيح المطلوب من المتعلم  "أجب ع�� الأسئلة المرفقة، وحرّر ملفًا خاصًا للإجابة عن  -

 السؤال الرا�ع". 

 تفعيل خاصية رفع ملف من قبل المتعلم. -

 تحديد تار�خ استحقاق الواجب. -

 ملاحظات إضافية  

 التأكد من تمك�ن المتعلم�ن من رؤ�ة المنشور والرد عليھ. .1

 التأكد من وجود إم�انية تحميل الملف ورفعھ من قبل المتعلم�ن.  .2

 تفعيل خيار إرسال الواجب �عد الإكمال.  .3

 ع�� دليل مصور للمتعلم�ن. و    توضيح خطوات التنفيذ شفهيًا  .4

  



 خطوات إعداد الدرس  

 الاطلاع الدقيق ع�� محتوى الدرس  .1

 .اقرأ الدرس من الكتاب المدر��ي، أو دليل المعلم، أو أي مرجع داعم -

ز ع�� المفاهيم الأساسية وال�لمات المفتاحية ال�ي سيحتاجها المتعلمون الصغار -
ّ

 .رك

 تحديد الأهداف ونواتج التعلم بوضوح  .2

 �سيطة وقابلة للقياس: معرفية («يفهم المتعلم مفهوم…») ومهار�ة («�ستخدم  -
ً
صِغ أهدافا

 .المتعلم مهارة…») وسلوكية («يتعاون المتعلم مع زملائھ ��…»)

 .، وارتبط ��ا عند اختيار الأ�شطةالرا�عاجعل الأهداف مناسبة للفئة العمر�ة للصف  -

 التخطيط الذه�ي للدرس .3

 .تخيل �سلسل ا�حصة �� ذهنك: التمهيد، العرض، التطبيق، التقو�م -

ر �� أسلوب جذب انتباه المتعلم�ن (قصة قص��ة، صورة، سؤال تحف��ي) -
ّ

 .فك

 كتابة ا�خطة التفصيلية  .4

 :�جّل خطوات الدرس �ش�ل مرتب ومرقم -

 عن تجر���م مع :)3–1التمهيد (دقيقة  .1
ً
 مفتوحا

ً
 .. مثال: سأطرح سؤالا

 أشرح المفهوم ع�� رسم بيا�ي/بطاقة �عليمية  :)10–5العرض (دقائق  .2

 �شاط جما��: بناء جملة باستخدام ال�لمة ا�جديدة :)10–7التطبيق (دقائق  .3

 اختبار شف�ي/ورقة عمل قص��ة  :)5–3التقو�م (دقائق  .4

 .ضَع بجانب �ل خطوة الوقت ا�خصّص لها والأدوات المطلو�ة -

 تحض�� الوسائل والأدوات  .5

 .جهّز البطاقات، ا�جسمات، الملصقات، والألعاب التعليمية ال�ي تخدم أهداف الدرس -

د من عمل الأجهزة (كمبيوتر، سبورة ذكية) وتجه��ها قبل بدء ا�حصة -
ّ

 .تأك

 ضبط البيئة الصفية  .6

ب المقاعد �ش�ل يدعم التفاعل (دوائر، مجموعات صغ��ة) -
ّ
 .رت

 .أضف لمسات بصر�ة �سيطة (ملصق عنوان الدرس، ألوان مب�جة) -

 مراجعة سريعة قبل ا�حصة .7



 .راجع الأهداف وا�خطوات والأدوات مرة أخ��ة -

فكر �� بدائل سريعة (�شاط إضا�� أو سؤال تحف��ي) إذا استغرق �شاط أك�� من   -

 .الوقت ا�خصص

��ذا ال��تيب يضمن معلم المرحلة الابتدائية تنفيذ الدرس �سلاسة وفاعلية، مع مراعاة احتياجات  

 .المتعلم�ن الصغار واهتماما��م

  



  الدرس إعداد عند المعلم ف��ا يقع شائعة أخطاء

 غياب تحديد الأهداف بوضوح  .1

عند إعداد الدرس دون صياغة أهداف سلوكية وا�حة ومحددة، يصعب ع�� المعلم والمتعلم�ن  

جاهھ والر�ط المنطقي ب�ن مضمونھ وأ�شطتھ
ّ
 .تقييم مدى تحقيق المطلوب، كما يفقد الدرس ات

 عدم مراعاة الفروق الفردية .2

تحض�� درس “واحد يناسب ا�جميع” دون توزيع أ�شطة أو مستو�ات متفاوتة يصيب �عض 

 .المتعلم�ن بالإحباط و�بقي المتفوق�ن دون تحدٍ �افٍ 

 التمهيد الضعيف أو المفقود .3

إهمال بداية الدرس بتمهيد ير�ط ا�حتوى با�خ��ات السابقة لدى المتعلم�ن يؤدي إ�� ضعف 

 
ً
 .الدافعية وصعو�ة ر�ط المعلومات ا�جديدة بما �عرفوه سابقا

 الإكثار من الشرح النظري دون تطبيق عم��  .4

ال��ك�� ع�� نقل المعلومات وحشو ا�حتوى النظري دون تصميم أ�شطة تطبيقية أو تفاعلية  

ل فرص الاستيعاب
ّ
 و�قل

ً
 .يجعل الدرس جافا

 عدم تحض�� الوسائل التعليمية والمواد بوقت �افٍ  .5

الاعتماد ع�� الشرح الشف�ي فقط أو إعداد الوسائل (عروض، صور، أوراق عمل) �� آخر �حظة 

 .�عرقل س�� الدرس ويشتت ترك�� المتعلم�ن

 غياب التخطيط الزم�ي الدقيق  .6

عدم توزيع الوقت ب�ن عرض المفهوم والتطبيق والمناقشة والتقو�م يؤدي إ�� تجاوز أحد هذه  

 .المراحل أو اختصارها �ش�ل مبالغ فيھ، فيفقد الدرس توازنھ

 إهمال تصميم أسئلة التقو�م التكو��ي  .7

غياب فقرات أو أسئلة قص��ة لقياس مدى فهم المتعلم�ن أثناء س�� الدرس يجعل المعلم �غفل 

 .عن الأخطاء أو الصعو�ات ال�ي يواجهها الطلاب �� الوقت المناسب

 التمسك الصارم با�خطة دون مرونة  .8

رفض �عديل ا�خطة أو الأ�شطة عند مواجهتك لموقف طارئ (مثل تأخر دخول طالب أو خلل  

 .تق�ي) يجعل الدرس يفقد ديناميكيتھ ويعرقل تقدّم المتعلم�ن

 الاعتماد الك�� ع�� الأسلوب التقليدي (التلق�ن)  .9

م باللعب…)  
ُّ
استخدام ا�حاضرة الطو�لة فقط دون تنويع الاس��اتيجيات (�عاو�ي، قص��ي، �عل

 .يحدّ من تفاعل المتعلم�ن و�ؤثر ع�� الدافعية



 الإهمال �� تحض�� خطة بديلة  .10

عند �عطل الوسائل الرقمية أو �غي�� جدول ا�حصة المفا�� يجعل المعلم جود خطة بديلة عدم و 

 .يفقد السيطرة ع�� إدارة الدرس

تجنب هذه الأخطاء �عزّز فعالية التحض�� و�ز�د من فرص تحقيق أهداف الدرس، و�ضمن تقديم تجر�ة  

 .�عليمية غنية ومحفّزة للمتعلم�ن

  



 التقو�م ال��بوي 

 �عر�ف التقو�م ال��بوي 

التقو�م ال��بوي هو العملية المنظمة ال�ي يجمع ف��ا المعلم بيانات ومعلومات عن أداء المتعلم�ن، و�حللها  

ويستخدم نتائجها لتحس�ن عملية التعلم والتعليم واتخاذ القرارات ال��بو�ة المناسبة. ��دف التقو�م إ��  

لكشف عن نقاط القوة والضعف  قياس مدى تحقيق المتعلم�ن لأهداف الدرس والوحدة التعليمية، وا

 .لد��م، وتوجيھ المعلم �� ضبط خططھ واس��اتيجياتھ

 

 :أنواع التقو�م حسب الف��ة الزمنية

 التقو�م القب�� (الت�خي��ي)  .أ

 .يُجرى قبل بدء الدرس أو الوحدة -

��دف إ�� تحديد المعارف والمهارات السابقة لدى المتعلم�ن، واحتياجا��م التعليمية،   -

 .والصعو�ات المتوقعة

 التقو�م التكو��ي (الاستمراري)  .ب

 .يتم أثناء تنفيذ الدرس أو الوحدة -

-  
ً
 .يركز ع�� متا�عة تقدم المتعلم�ن �ش�ل دوري، وت�حيح المسار التعلي�ي فورا

يتضمن: الأسئلة الشفو�ة، الواجبات القص��ة، الملاحظة الصفية، واختبارات   -

 .التحصيل السريعة

 التقو�م ا�ختامي (ال��ائي/المرح��)  .ج

 .يُجرى �عد ان��اء الدرس أو الوحدة -

يقيس مدى تحقق أهداف التعلم، ويُستخدم لإصدار درجات أو قرار انتقال   -

 .المتعلم�ن إ�� المستوى التا��

 .�شمل الاختبارات التحر�ر�ة، المشروعات ا�ختامية، والعروض التقديمية -

 

 أنواع التقو�م للفروقات الفردية لدى المتعلم�ن

 (Norm-Referenced Assessment) التقو�م المعياري  .أ

 .يقارن أداء المتعلم بمستوى زملائھ ضمن مجموعة مرجعية -



 .ُ�ستخدم لتحديد من هم المتفوقون أو ا�حتاجون للدعم  -

 (Criterion-Referenced Assessment) التقو�م المعياري المرج�� .ب

 .يقيس مدى تحقق المتعلم لمعاي�� أو معارف محددة دون مقارنة بأقرانھ -

-  
ً
 .يحدد ما إذا �ان المتعلم قد أتقن الأهداف ا�حددة سلفا

 (Adaptive Assessment) التقو�م التكيفي .ج

 .يتكيف محتواه وصعو�تھ مع مستوى المتعلم الفع�� أثناء الاختبار -

 للفروق الفردية ويساعد �� توجيھ الدعم المناسب.  -
ً
 دقيقا

ً
 يتيح ��خيصا

 

 

  



 ا�خاتمة

 لمعل�ي مادة تقنية المعلومات للصف 
ً
 شاملا

ً
�� مدارس دولة ال�و�ت، حيث   الرا�عيمثل هذا الدليل مرجعا

 للتخطيط والتنفيذ والتقو�م، مع ال��ك�� ع�� توظيف اس��اتيجيات �عليمية حديثة  
ً
 مت�املا

ً
يقدم إطارا

 من  تتناسب مع طبيعة المادة وخصائص المتعلم�ن �� هذه المرحلة العمر�ة
ً
 : و �� �شمل كلا

 : 
ً
 اس��اتيجية �عليميةأولا

 . متنوعة ومت�املة لتدريس مادة تقنية المعلومات بطرق فعالة وجذابة

: 
ً
 �شاط �علي�يثانيا

 لتناسب متعل�ي الصف الثالث و�عزز مهارا��م التقنية. 
ً
 مصمم خصيصا

 :
ً
 أسلوب تقو�م ثالثا

 لقياس نواتج التعلم بطرق متنوعة ترا�� الفروق الفردية ب�ن المتعلم�ن. 

ومن ا�جدير بالذكر أن نجاح تدريس مادة تقنية المعلومات لا �عتمد فقط ع�� محتوى المن�ج وطرق  

، بل يتوقف �ش�ل كب�� ع�� �خصية المعلم وقدرتھ ع�� التفاعل مع المتعلم�ن و�ثارة  وحسب التدريس

لذا نو��ي المعلم�ن بالاستمرار �� تطو�ر مهارا��م المهنية ومواكبة المستجدات ��  . دافعي��م نحو التعلم

 .مجال تكنولوجيا التعليم

إن الهدف الأس�ى من تدريس تقنية المعلومات �� المراحل المبكرة ليس فقط إكساب المتعلم�ن المهارات  "

التقنية، بل تنمية قدرا��م ع�� التفك�� المنطقي والإبدا��، و�عدادهم للتعامل بكفاءة مع متطلبات  

 ".العصر الرق�ي

 

 

 


