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 المقـــــــدمة

 المعلم  عز�زي 

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

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

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

 . خصائص الفئة 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  

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

 .العالمي

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

المشاريع، والتعلم باللعب، والعصف 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  

 .السلو�يمن النمو المعر�� و 

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

أساليب   وتكييف  التفاعل،  أنماط  وتحليل  المتعلم�ن،  فهم  تقو�م  ع��  المعلم  �ساعد  حيث  التعليمية، 

 . 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



 الأهداف العامة لمادة تكنولوجيا المعلومات والاتصالات

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

حيا��م    �� بفعالية  الرقمية  الأدوات  إستخدام  من  يُمك��م  بما  الآ��،  ا�حاسب  وعلوم  الرقمية 

 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

 مما يتيح للمتعلم�ن الفرصة للإبت�ار، والإستكشاف، والتعلم الذا�ي.

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

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

 يواجهو��ا. 

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

 لمشكلات واقعية، مما �ساعد ع�� بناء بيئة �عليمية محفزة ع�� الإبداع . 

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

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

.��
ٓ
 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.

 

 

 

  



 الإس��اتيجيات التعليمية

 عز�زي المعلم … 

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

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

 .   �عليمية محفّزة وداعمة

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

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

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

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

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

 .   المستقبل بثقة وكفاءة

 

  



 �عر�ف الاس��اتيجيات التعليمية 

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

ُ
�� مجموعة من الوسائل والطرق ا�

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

ق
ُ
وت التعلم،  واتجاها��م  المتعلم�ن  احتياجات  تحليل  الاس��اتيجيات من  خلال مدى  هذه  فعالي��ا من  اس 

 تحقيق أهدافها المنشودة وتقدم للمتعلم�ن وفق مهارات القرن ا�حادي والعشر�ن.  

 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     الأهداف ال��بو�ة.  تلعب مهارات القرن ا�حادي والعشر�ن
ً
 محور�ا

ً
دورا

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

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

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

 . المشكلات ا�جما��

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

رة
ّ
 .  عماد اس��اتيجيات الاكتشاف وحل المشكلات والمشروعات المصغ

باللعب  :  (Creativity)  الإبداع - التعلم  ن 
ّ

يُمك جديدة.   وحلول  أف�ار  توليد  ع��  القدرة 

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

أن  :  (Communication)  التواصل - كما    .
ً
وكتابيا  

ً
شفهيّا بوضوح  الأف�ار  نقل  ع��  القدرة 

التواصل   جودة  من  يُحسن  التعاو�ي  والتعلم  وا�حوار  النقاش  إس��اتيجيات  ب�ن تطبيق 

  .�� الصفالمتعلم�ن 



 صور وأش�ال الإس��اتيجيات التعليمية 

 إس��اتيجية التعلم التعاو�ي .1

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

   .تنمية مهارة العمل ضمن فر�ق عمل وتحمل والمسؤولية المش��كة 

    .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.   4–3الصف إ�� فرق، بحيث يضم �ل فر�ق من  تقسيم  طلاب .1

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

 متا�عة عمل الفرق وتقديم الدعم والتوجيھ.   .3

 عرض نتائج �ل فر�ق ومناقش��ا مع طلاب الصف.   .4

 مثال من المن�ج :  •

ا�حا�اة) يقسّم المعلم المتعلم�ن إ�� مجموعات صغ��ة، �ل مجموعة    –�� درس (الذ�اء الاصطنا��  

مستقبل). �عد المناقشة يدوّنون النتائج ويعرض    –تحديات    –فوائد    –تبحث جانبًا مختلفًا (أمثلة  

لھ أمام الصف. ��ذا يكمل �ل فر�ق أف�ار الآخر وُ�ب�ى ا لفهم �ش�ل  ممثل ا�جموعة ما توصّلوا 

 .جما��

  



 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 •

 �عز�ز روح الإستقصاء والفضول.   .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

 إ�� مجموعات سواء (ثنائية ،ثلاثية ،ر�اعية …إ�خ) 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

 مثال من المن�ج: •

(الرو�وتات   درس  حياتنا��  الأعمال  من   �� الإ�سان  الرو�وت  �ساعد  كيف   :
ً

سؤالا المعلم  يطرح   (

صفّي،  �شاط  ع��  أو  الكتاب  داخل  والفيديوهات  الصور   �� البحث  للمتعلم�ن  يُ��ك  اليومية؟ 

ليستنتجوا بأنفسهم أن الرو�وت ُ�ستخدم �� التنظيف، ا�جراحة، والتعليم. ثم يناقشون النتائج  

 .للوصول إ�� المفهوم ال�حيح

  



 اس��اتيجية التعلم باللعب .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  

 المفاهيم والمهارات من خلال الممارسة المرحة.  

 :   الأهداف •

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

 ترسيخ المفاهيم الذهنية ع�� الممارسة التطبيقية.   .2

 تنمية مهارة الإبت�ار والتفك�� الإبدا�� �� حل التحديات.  .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�� الزمنية.  توضيح القواعد والمهام:   .2

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

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

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

 وسرعتھ.  

 مناقشة الأخطاء وتقديم الإرشادات لتثبيت المفاهيم.  التغذية الراجعة والمراجعة:  .6

 مثال من المن�ج :  •

) يحوّل المعلم النشاط إ�� لعبة بطاقات؛ �ل بطاقة تحمل أمرًا برمجيًا  مراحل بناء ال��نامج �� درس (

شرط). يقوم المتعلمون ب��تيب البطاقات �ش�ل �حيح لإنجاز مهمة محددة    –تكرار    – (�سلسل  

 .مثل تحر�ك �خصية كرتونية. من خلال اللعب يكتسبون فهمًا للتسلسل ال��م�� بطر�قة ممتعة

  



 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 •

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

 �سهيل إس��جاع المعلومات وتثبي��ا �� الذاكرة طو�لة الأمد.  .2

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

م.   .4
ّ
 ر�ط المفاهيم التقنية �سينار�وهات واقعية �عكس إحتياجات المتعل

 :   إجراءات التطبيق •

: تحديد بطل القصة (مثل “سارة” أو “حمد”) والموقف إختيار ال�خصية أو السينار�و .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.إستخلاص المفهوم:   .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

 مثال من المن�ج: •

) الذكية  �� درس  الذكيةالأجهزة  غ��  ���ي  و  المعلم بقصة قص��ة عن متعلم  يبدأ  الإنارة  )  إطفاء 

الوصول  �غرفتھ استطاع  لكنھ  تطبيقات  ،  و  الذكية  الأجهزة  طر�ق  عن  الإنارة  لإطفاء  طر�قة  ا�� 

الأجهزة الذكية تمكننا من التحكم ��ا    . �ستمع المتعلمون للقصة ويستنتجون أنالتحكم عن �عد

 .من أي م�ان. و��ذا ترتبط المعلومة بالسرد القص��ي المشوّق عن �عد 

  



 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

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

 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

 تطو�ر القدرة ع�� اح��ام اختلاف وجهات النظر وا�حوار البناء. .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

 مثال من المن�ج :  •

ا حول سؤال: ما السلوك ال�حيح عند استخدام  
ً

�� درس (المواطنة الرقمية) يفتح المعلم نقاش

يدير   ثم  اليومية،  خ��ا��م  من  والأمثلة  الآراء  المتعلمون  يتبادل  الاجتما��؟  التواصل  وسائل 

 .المعلم ا�حوار لتوضيح القيم ال�حيحة. هكذا يت�وّن الفهم من خلال النقاش وا�حوار المباشر

  



 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 نتائج  تنفيذ  المعلم  بينما �عرض  المطلو�ة،  والتمار�ن  المتعلمون الأ�شطة  ينفذ 

 .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 

 القوة والضعف والفرصة المتاحة لتحس�ن أداء المتعلم 

 مثال من المن�ج: •

الاصطنا��   (الذ�اء  درس  اللوحية    – ��  الأجهزة  ع��  تفاعليًا  تطبيقًا  المعلم  �ستخدم  ا�حا�اة) 

  �� ا�حا�اة  �ساعد  كيف  التقنية  خلال  من  يكتشفون  اف��اضية.  طائرة  قيادة  المتعلمون  ليجرّب 

و�أ الرقمية  بالتقنيات  معززة  بطر�قة  المتعلم  يتعلم  هكذا  الأخطاء.  وتقليل  الآمن  سلوب  التدر�ب 

 .مشوّق 

  



 اس��اتيجية العصف الذه�ي .7

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

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

 الانتقال إ�� مرحلة الفرز والتحليل.

 :   الأهداف •

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

 .تنمية مهارة توليد الأف�ار المتنوعة والمتعددة .2

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

4.   .
ً
 تمهيد الطر�ق نحو إختيار أفضل ا�حلول لاحقا

 :   إجراءات تطبيقها •

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

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

 .ا�جمع، و��جيل �ل الاق��احات

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

  أو ع�� ��جل المعلم أو أحد المتعلم�ن الأف�ار ع�� السبورة  ��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 م��ا  المناقشة   
ً
كلا مزايا  و�فسّرون  ا�ختارة  الأف�ار  الصف  يناقش   وتحديد: 

 كيفية تطبيقها. 

 مثال من المن�ج: •

 مفتوحًا: كيف يمكن أن �ستفيد من ال��مجة �� حياتنا  مفهوم ال��نامج�� درس (
ً

) يطرح المعلم سؤالا

يجمعها   ثم  التعليم،  أو  الهواتف،  الألعاب،  مثل  المتنوعة  بأف�ارهم  المتعلمون  �شارك  اليومية؟ 

الذه�ي  العصف  خلال  من  الفهم  يت�وّن  هكذا  ال�حيح.  المفهوم  إ��  للوصول  و�نظمها  المعلم 

 .ا�جما��

  



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

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

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

 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��   .3
ّ

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

 .عارض)–منسق –�اتب –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

 مثال من المن�ج: •

ر، مثل تصميم نموذج 
ّ
ف �ل فر�ق من المتعلم�ن بمشروع مصغ

َّ
�� درس (الرو�وتات �� حياتنا) يُ�ل

(ورق   متوفرة  مواد  باستخدام  لرو�وت  ع��    – كرتون    – �سيط  معًا  المتعلمون  �عمل  مكعبات). 

من   عملية  خ��ة  يكتسبون  و��ذا  زملا��م.  أمام  النتيجة  �عرضون  ثم  وتنفيذها،  الفكرة  تخطيط 

رة خلال
ّ
 .التعلم القائم ع�� المشاريع المصغ

  



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

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

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

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

 .اة ا�حقيقيةمواقف ا�حي

 :   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

  :  تحديد عناصر المش�لة .2
ً
يقود المعلم المتعلم�ن 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
ّ
 يجب توزيع الأدوار ع�� عدد أعضاء الفر�ق   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

 مثال من المن�ج: •

) يواجھ المتعلمون مش�لة اف��اضية: تلقّى أحدهم رسالة مجهولة تطلب  المواطنة الرقمية �� درس (

بياناتھ. يُطلب من ا�جموعات تحليل الموقف واق��اح ا�حلول المناسبة مثل تجاهل الرسالة أو إبلاغ  

المعلم. من خلال هذا النشاط يتعلم المتعلمون خطوات التفك�� الناقد وحل المشكلات �� المواقف  

 .الرقمية



 

 نصائح مهمة للمعلم عند تطبيق الاس��اتيجيات: 

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

 مستوى المتعلم�ن واخ�� الإس��اتيجية المناسبة لقدرا��م. راع •

 استخدم التقنيات المتاحة لتعز�ز فعالية الإس��اتيجيات ا�ختارة.  •

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

 

 

 

 

 

 

  



 

 العالم الرق�ي  الوحدة الأو��: 

 وصف الوحدة 

�عمل هذه الوحدة ع�� تنمية و�� الطالب �سلوكياتھ الرقمية من جهة، و�ناء قدراتھ ال��مجية والابت�ار�ة  

ع�� والتعرف  ال��مجة،  أساسيات  وفهم  الرقمية،  بالمواطنة  التوعية  ب�ن  تجمع  أخرى.  جهة  الذ�اء   مفهوم  من 

الاصطنا��، وتوظيف تلك المعارف �� مشروع تطبيقي مت�امل. تتنوع الأ�شطة ب�ن ا�حوار، التجر�ب، التخطيط، 

 والعرض. 

 ما سيتم تناولھ �� هذه الوحدة 

 المواطنة الرقمية  .1

 )1(رحلة �� الذ�اء الاصطنا��   .2

 )2(رحلة �� الذ�اء الاصطنا��   .3

 ) 1( الم��مج الصغ��  .4

 ) 2( الم��مج الصغ��  .5

 ركز هذه الوحدة ع�� تنميةت

 الو�� بالمواطنة الرقمية والسلوكيات المسؤولة �� العالم الرق�ي. .1

 التمي�� ب�ن ال��مجة والتقنية، وفهم العلاقة بي��ما.  .2

 مفهوم الذ�اء الاصطنا�� والتمي�� ب�ن الذ�اء البشري والصنا��.  �عرف .3

 إدراك م�ونات الرو�وت ووظائفھ.  .4

 كتابة خوارزميات �سيطة باستخدام لغة مبسطة.  .5

 تصميم خر�طة تدفق تو�ح خطوات ا�حل ال��م��.  .6

 التعرّف ع�� أنواع ال��مجة (بصر�ة ونصية) ومجالات استخدامها. .7

ف ال��مجة والذ�اء الاصطنا��.  .8
ّ
 تنفيذ مشروع برم�� تطبيقي يوظ

 تمثيل القيم الإسلامية والوطنية �� البيئات الرقمية.  .9

 تبّ�ي سلوكيات إيجابية عند استخدام التقنية والتفاعل �� العالم الرق�ي. .10

 العمل بروح الفر�ق وتحمل المسؤولية �� إنجاز المشاريع.  .11

 

 



 مخرجات التعلم المتوقعة 

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

 فهم مفهوم المواطنة الرقمية والسلوك المسؤول عند استخدام الإن��نت.  .1

 إدراك أهمية تمثيل القيم والأخلاق والدين والوطن �� البيئات الرقمية.  .2

 التمي�� ب�ن ال��مجة والتقنية، وفهم أن التقنية لا �عمل بدون أوامر برمجية.  .3

 التعرف ع�� الأجهزة الذكية وغ�� الذكية من حيث ا�خصائص والاستجابة.  .4

 فهم الذ�اء الاصطنا��، وأين يظهر �� حياتنا اليومية. .5

 مقارنة الذ�اء الاصطنا�� بالذ�اء البشري، ودور �ل م��ما. .6

 التعرّف ع�� مكونات الرو�وت الأساسية.  .7

 إدراك الفرق ب�ن ال��مجة البصر�ة (اللبنات) والنصية.  .8

 فهم مفهوم ا�خوارزمية وكتاب��ا بلغة مبسطة.  .9

 رسم خر�طة تدفق تمثل خطوات ا�حل ال��م��.  .10

أمام   .11 ويعرضھ  إ�سانيًا،  ا 
ً
هدف يخدم  اف��اضيًا  ا 

ً
رو�وت الطالب  فيھ  يصمّم  ��ائي  مشروع  تنفيذ 

 زملائھ. 

 المفاهيم والمصط�حات الأساسية 

 (Programming) ال��مجة -

 (Technology) التقنية -

 (Artificial Intelligence) الذ�اء الاصطنا�� -

 (Human Intelligence) الذ�اء البشري  -

 (Algorithm) ا�خوارزمية  -

 (Flowchart) خر�طة التدفق -

 (Text-Based Programming) ال��مجة النصية -

 (Visual Programming) ال��مجة البصر�ة -

 (Input Component) م�ون الإدخال -

 (Output Component) م�ون الإخراج  -

 (Processor) المعا�ج -

 (Robot) الرو�وت -

 (Sensor) المستشعر -

  (Digital Citizenship) المواطنة الرقمية -

 

 



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

 

 عدد ا�حصص  الموضوع  م

1 
 :  العالم الرق�ي

 المواطنة �� العالم الرق�ي  –مبدع �� العالم �� العالم الرق�ي 
 ت�ندراسيحصت�ن 

2 
 ) :1رحلة �� الذ�اء الاصطنا��( 

 الأجهزه الذكية و غ�� الذكية.
 حصة دراسية 

3 
 ) :2رحلة �� الذ�اء الاصطنا��( 

 هيا نتعرف ع�� الرو�وت –مفهوم �� الذ�اء الاصطنا�� �� الأجهزه  
 حصة دراسية 

4 
 ) : 1الم��مج الصغ��(

 أهمية ال��مجة �� حياتنا  –أنواع التطبيقات   –مفهوم ال��نامج  
 حصة دراسية 

5 
 ) : 2الم��مج الصغ��(

 مراحل بناء ال��نامج
 حصة دراسية 

 حصة دراسية  ) 1هيا نطبق المشروع ( 6

 

  



 عنوان الدرس: 

 المواطنة �� العالم الرق�ي   –مبدع �� العالم �� العالم الرق�ي :   المواطنة الرقمية

 تاجات التعلم المتوقعة:ن

 :ب��اية هذا الدرس �ستطيع المتعلمون أن

 .يفهم أن تصرفاتھ �� العالم الرق�ي تمثلھ وتمثل دينھ وأسرتھ ووطنھ .1

 .يم�� ب�ن السلوك ا�جيد وغ�� ا�جيد ع�� الإن��نت .2

 .�ع�� عن أخلاقھ الإسلامية �� بيئات التواصل الرق�ي .3

 يتب�ى سلوكيات رقمية إيجابية مثل الأدب والمساعدة وال�لمة الطيبة.  .4

 صط�حات حاسو�ية أساسية م

 :(Digital World) العالم الرق�ي

البيئة ال�ي �شمل جميع الأجهزة وال��مجيات وا�خدمات المتصلة بالإن��نت، حيث يتفاعل ف��ا الأفراد  

 .و�تبادلون المعلومات

 :(Digital Beharior) السلوك الرق�ي

والال��ام   والاح��ام،  الأخلاق،  و�شمل  للتقنية،  استخدامھ  أثناء  المتعلم  ��ا  يتصرف  ال�ي  الطر�قة 

 بالقوان�ن �� العالم الرق�ي.

 

 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 النقاش الموجّھ  1
ل وط�ي ع�� الإن��نت؟"  

ّ
طرح سؤال مفتوح: "ماذا �ع�ي أن أمث

 ومناقشتھ مع الطلاب. 

 بطاقات سلوك  2
توزيع بطاقات ف��ا مواقف رقمية وع�� الطالب تصنيفها إ�� 

 ""سلوك إيجا�ي" أو "سل�ي". 

3 
�ح أو  /لعبة تفاعلية 

 خطأ

اختيار السلوك المناسب من ب�ن خيارات متعددة �� تمار�ن 

 تطبيقية 

 التعلم القي�ي  4
  – ر�ط السلوك الرق�ي بالقيم الإسلامية (كقول ال�لمة الطيبة 

 التمثيل ا�حسن) . 

 



 ملاحظات للمعلم 

 :ملاحظات تر�و�ة .1

 �عز�ز القيم الإسلامية والسلوك ا�حسن من خلال مواقف رقمية قر�بة من واقع المتعلم.  -

 ��جيع المتعلم�ن ع�� التعب�� عن أنفسهم وتحديد هو���م الرقمية بأسلوب إيجا�ي.  -

 استخدام أسلوب ا�حوار القص��ي ب�ن الرو�وت والطفل ُ�سهّل إيصال المفاهيم ويعزز الفهم.  -

 ال��ك�� ع�� بناء مفهوم المواطنة الرقمية والانتماء الوط�ي من خلال السلوك الرق�ي. -

 :ملاحظات تقنية. .2

انتباه   - �جذب  والألوان  الصور  يدعم  تفاع��  تقدي�ي  عرض  باستخدام  الدرس  عرض  يمكن 

 المتعلم�ن.

) لعرض الأ�شطة �ش�ل  Nearpodأو    Teamsالاستفادة من منصات التعلم الإلك��و�ي (مثل   -

 رق�ي. 

إم�انية استخدام أدوات تصو�ت رقمية أو أ�شطة تفاعلية لتمي�� السلوكيات ال�حيحة ع��   -

 الإن��نت.

 دعم الفهم باستخدام رموز �عب��ية ورسوم كرتونية �عّ�� عن المواقف الرقمية المطروحة. -

 : أوراق العمل

 : 30صفحة التطبيق 

 

 



 عنوان الدرس 

 الأجهزة الذكية و  غ�� الذكية - ) 1رحلة �� الذ�اء الاصطنا�� (

 نتاجات التعلم المتوقعة

مون قادر�ن عل
ّ
 :أن  �� ��اية الدرس ي�ون المتعل

 يم�� ب�ن الأجهزة الذكية وغ�� الذكية بناءً ع�� خصائص محددة.   .1

 يفهم أن الأجهزة الذكية �عتمد ع�� ال��مجة والتعلم والاستجابة. .2

 �ستنتج أن الأجهزة غ�� الذكية لا تفكر ولا تتفاعل.  .3

 يصنف الأجهزة ال�ي �ستخدمها يوميًا إ�� ذكية وغ�� ذكية. .4

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

جهاز إلك��و�ي قادر ع�� الاتصال بالإن��نت وتنفيذ مهام   :(Smart Device) ا�جهاز الذ�ي -

 .متعددة �ش�ل تفاع�� باستخدام تقنيات حديثة

جهاز إلك��و�ي يؤدي وظيفة واحدة محددة دون   :(Non-smart Device) ا�جهاز غ�� الذ�ي -

 .إم�انية الاتصال بالإن��نت أو التفاعل الذ�ي

 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف الاس��اتيجيات 

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 تصنيف الصور  1
عرض صور أجهزة متنوعة وطلب تصنيفها إ�� ذكية أو  

 .غ�� ذكية �� جدول 

 النقاش الاستكشا�� 2
سؤال: "هل �عتقد أن �ل الأجهزة �عمل وحدها؟  

 .لماذا؟" لتحف�� النقاش

 العصف الذه�ي 3
طرح أسئلة لتحديد إذا �ان ا�جهاز داخل الصندوق  

 .ذكيًا أو لا، بناءً ع�� خصائص الأجهزة الذكية

 

 

 

 



 ملاحظات للمعلم 

 :ملاحظات تر�و�ة .1

م ،  -
ّ
م�ن ع�� الر�ط ب�ن المفهوم �جعاستخدام أمثلة حياتية قر�بة من واقع المتعل

ّ
الذ�اء   المتعل

 وممارسا��م اليومية مثل: (التلفز�ون الذ�ي، المكنسة الكهر�ائية العادية... إ�خ).الاصطنا�� 

��جيع ا�حوار والمقارنة ا�جماعية، ناقش معهم الفروق ب�ن الأجهزة بطر�قة جماعية لتعز�ز   -

 التفك�� الناقد والاستنتاج. 

م�ن بجلب أمثلة من منازلهم أو بيئ��م وتصنيفها ��   -
ّ
دعم الاستكشاف الذا�ي ، اسمح للمتعل

 الصف.

الأجهزة   - لتصنيف  صور  أو  بطاقات  استخدام  ع��  م�ن 
ّ
المتعل �جّع  التصنيف،  مهارة  تنمية 

 بطر�قة تفاعلية. 

 :ملاحظات تقنية .2

 استخدام عرض بصري لعرض أمثلة ع�� الأجهزة الذكية وغ�� الذكية بصور وا�حة وسهلة. -

استخدام مقاطع فيديو قص��ة لشرح كيفية عمل الأجهزة الذكية ومقارن��ا �غ�� الذكية، مما   -

 �عزز الفهم العم��.

مثل   - تفاعلية  أدوات  الأجهزة     Wordwallأو    Kahootدمج  ب�ن  يم��  تصنيفي  �شاط  لعمل 

 بطر�قة محفزة. 

يتيح تصنيف الصور أو �شغيل   - أو لوح ذ�ي لعرض تفاع�� مباشر  استخدام أجهزة الفصل 

 فيديوهات توضيحية. 

 

 

 

 

 

 

 الاس��اتيجية  الوصف

 تصنيف الصور  عرض صور أجهزة متنوعة وطلب تصنيفها إ�� ذكية أو غ�� ذكية �� جدول. 

 النقاش الاستكشا�� سؤال: "هل �عتقد أن �ل الأجهزة �عمل وحدها؟ لماذا؟" لتحف�� النقاش. 

 العصف الذه�ي طرح أسئلة لتحديد إذا �ان ا�جهاز داخل الصندوق ذكيًا أو لا، بناءً ع�� خصائص الأجهزة الذكية. 



39ص  حل التطبيق  

 

 التدر�ب الأول 

 �ساعدنا �� التعليم : ا�جهاز اللو��

 نتواصل مع الأهل والأصدقاء: الهاتف الذ�ي 

جهاز ري النباتات الذ�ي ...ا�خ �سهيل أي مهمة -�سهيل �عض المهام: ا�جهاز اللو��   

 �ستخدمھ �� المن�ل: المكنسة الذكية

 او أي إجابة يقدر المعلم أ��ا مناسبة للتصنيف 

 التدر�ب 



 عنوان الدرس 

 )2رحلة �� الذ�اء الاصطنا�� (

 نتاجات التعلم المتوقعة

 :ب��اية الدرس ي�ون المتعلمون قادر�ن ع��

 للأجهزة الذكية. .1
ً
 فهم مفهوم الذ�اء الاصطنا�� بوصفھ عقلا

 �عدد خصائص الذ�اء الاصطنا��.  .2

 يتعرف ع�� م�ونات الرو�وت ووظيفة �ل م�ون.  .3

 يم�� ب�ن الذ�اء الاصطنا�� (العقل) والرو�وت (ا�جسد).  .4

 المصا�ع) .. –الفضاء  –المن�ل  –يذكر أمثلة ع�� استخدامات الرو�وتات �� ا�حياة اليومية (الطب  .5

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

الرقمية ع�� محا�اة  :(Artificial Intelligence) الذ�اء الاصطنا�� - قدرة الأنظمة أو الأجهزة 

م واتخاذ القرارات
ّ
 .التفك�� البشري من خلال التحليل والتعل

ستخدم �� مجالات مثل  Robotالرو�وت ( -
ُ
): آلة م��مجة يمك��ا تنفيذ أوامر ومهام تلقائيًا، وقد �

 التعليم، الصناعة، أو الطب.

 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف الاس��اتيجيات 

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 سرد القصص  1
شرح الذ�اء الاصطنا�� بأنھ “عقل داخل ا�جهاز “�ش�ل  

 .مبسط وقص��ي

 تصنيف 2
تصنيف أجزاء الرو�وت ووظائفها ور�ط �ل م�ون بوظيفتھ  

 . (بطاقات أو مطابقة)

 ضرب الأمثلة الواقعية  3
استخدام سينار�وهات من ا�حياة الواقعية لشرح كيف  

 .�عمل الرو�وتات �� الطب أو المن�ل 

 

 

 

 



 ملاحظات للمعلم 

 :ملاحظات تر�و�ة .1

استخدم أسلوب المقارنة: ار�ط ب�ن الذ�اء البشري والذ�اء الاصطنا�� لشرح المفهوم بوضوح،   -

 مثل �شبيھ الذ�اء الاصطنا�� �عقل الإ�سان. 

أن  - يمكن  يومية  �� مناقشات حول مواقف  المتعلم�ن �شار�ون  النشط: اجعل  التعلم  ف 
ّ
وظ

 يظهر ف��ا الذ�اء الاصطنا��.

استخدامات   - عن  المتعلم�ن  واقع  من  أمثلة  لتوليد  الذه�ي:  العصف  أسلوب  ع��  اعتمد 

 الرو�وتات.

 قسّم المفاهيم: مّ�� ب�ن الذ�اء الاصطنا�� (ال��مجة) والرو�وت (ا�جهاز) تدر�جيًا و�لغة مبسطة.  -

 :ملاحظات تقنية .2

استخدم مقاطع فيديو قص��ة تو�ح الفرق ب�ن الذ�اء الاصطنا�� والرو�وت، مثل رو�وتات   -

 �ستخدم �� المستشفيات أو المصا�ع.

) لتصنيف الأجهزة وخصائص الذ�اء  Wordwallأو    Nearpodفعّل أدوات تفاعلية رقمية مثل ( -

 الاصطنا��. 

البيئة   - مع  الاصطنا��  الذ�اء  يتفاعل  كيف  تو�ح  ا�حا�اة  ع��  مبنية  رقمية  أ�شطة  أدرج 

 ا�حيطة.

(مثل   - توفرت  إن  التعليمية  الرو�وتات  الم�ونات  spike – Ev3استخدم  ع��  عم��  لتطبيق   (

 ووظائفها. 

 50 . التطبيق أوراق العمل:



 عنوان الدرس 

 مفهوم ال��نامج -)1الم��مج الصغ�� (

 نتاجات التعلم المتوقعة

   :ان  ب��اية الدرس ي�ون المتعلمون قادر�ن ع��

 �عرف مفهوم "ال��نامج" بوصفھ مجموعة من الأوامر ال�ي تنفذها الأجهزة .     .1

 يفرق ب�ن أنظمة التشغيل والتطبيقات ال��مجية .  .2

 يم�� ب�ن التطبيقات المثبتة وتطبيقات الو�ب .  .3

 يتعرف ع�� مفهوم النظام الثنائي بوصفھ اللغة ال�ي يفهمها ا�حاسوب .  .4

 �ستنتج أهمية ال��مجة �� �شغيل الأجهزة وأداء المهام اليومية .  .5

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

مجموعة من التعليمات ال��مجية ال�ي ينفذها ا�حاسوب لأداء مهمة   :(Program) ال��نامج  -

 .محددة

نفذ ع�� الإن��نت من خلال المتصفح دون   :(Web Applications) تطبيقات الو�ب -
ُ
برامج ت

 .ا�حاجة لتن�يلها ع�� ا�جهاز 

ثبت ع�� الأجهزة الذكية أو   :(Software Applications) التطبيقات ال��مجية -
ُ
برامج ت

ستخدم لإنجاز مهام متنوعة
ُ
 .ا�حواسيب و�

) لتمثيل  1و  0نظام رق�ي �عتمد ع�� رقم�ن فقط ( :(Binary System) النظام الثنائي -

 .البيانات و�شغيل ا�حاسوب

): ال��نامج الأسا��ي الذي يدير موارد ا�جهاز و�وفر واجهة  Operating Systemنظام التشغيل ( -

 للتفاعل ب�ن المستخدم والتطبيقات. 

 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف الاس��اتيجيات 

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 مقارنة  1
تقديم بطاقات أو صور لتطبيقات متنوعة وُ�طلب من  

 . الطالب تصنيفها: تطبيق و�ب / تطبيق مثبت 

 تصنيفي  �شاط 2
تصنيف أجزاء الرو�وت ووظائفها ور�ط �ل مكون  

 . بوظيفتھ (بطاقات أو مطابقة )

 



 

 ملاحظات للمعلم 

 :ملاحظات تر�و�ة .1

الدرس  - لر�ط  �ستخدمو��ا  ال�ي  ال��امج  حول  واقعهم  من  أمثلة  تقديم  ع��  المتعلم�ن  �جع 

 بحيا��م اليومية. 

 استخدم أسلوب المقارنة ب�ن المفاهيم (مثل الفرق ب�ن النظام والتطبيق) لتعز�ز الفهم العميق. -

 فعّل العمل ا�جما�� لتمي�� أنواع التطبيقات، من خلال بطاقات أو عروض مصورة. -

 أدرج أ�شطة تحفز التفك�� الاستنتا�� مثل (ما الذي يجعل هذا ا�جهاز �عمل؟) لر�ط المفاهيم. -

 :ملاحظات تقنية .2

: استخدام دوائر ضوئية تمثل  -
ً
 ). 0و 1استخدم العروض التفاعلية لشرح النظام الثنائي (مثلا

 ) و�ّ�ن وظائفها. Windows ،iOS ،Androidاستعرض أمثلة حية لأنظمة التشغيل ا�ختلفة ( -

ا عمليًا لتمي�� تطبيق و�ب من تطبيق مثبت باستخدام متصفحات وأجهزة مختلفة.  -
ً
 نفّذ �شاط

) لتوضيح أهمية ال��مجة �� الأجهزة  Code.orgأو    Scratchاستخدم أدوات رقمية �سيطة (مثل   -

 الذكية.

 أوراق العمل: 

 57 .التطبيق •

 

  



 عنوان الدرس 

 مراحل بناء ال��نامج -)2الم��مج الصغ�� (

 نتاجات التعلم المتوقعة

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

 �عدد مراحل بناء ال��نامج خطوة بخطوة.  .1

 يتعرف ع��  مفهوم ا�خوارزمية (ا�خطة الذكية..  .2

 يرسم خر�طة تدفق �سيطة باستخدام رموز مناسبة.  .3

 يم�� ب�ن لغات ال��مجة البصر�ة (اللبنات) والنصية.  .4

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

ستخدم �حل مش�لة أو  :(Algorithm) ا�خوارزمية -
ُ
سلسلة من ا�خطوات المنطقية ا�حددة �

 .تنفيذ مهمة

تمثيل رسومي يوّ�ح �سلسل ا�خطوات �� ا�خوارزمية :(Flowchart) خر�طة التدفق -

 .باستخدام رموز وأش�ال محددة

أسلوب برمجة ُ�ستخدم فيھ لبنات مرئية   :(Block-based Programming) ال��مجة باللبنات -

ب معًا لتكو�ن الأوامر ال��مجية، ويُستخدم لتعليم المبتدئ�ن
ّ

رك
ُ
 .ت

كتابة التعليمات ال��مجية باستخدام   :(Text-based Programming) ال��مجة النصية -

 .JavaScript أو Python نصوص وأوامر بلغة برمجية مثل

ال�خص الذي يكتب الأوامر ال��مجية لتصميم ال��امج أو حل   :(Programmer) الم��مج  -

 المشكلات باستخدام ا�حاسوب. 

 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف الاس��اتيجيات 

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 .استخدام مثال إعداد البي��ا لتوضيح ا�خوارزمية وخر�طة التدفق ر�ط المفاهيم بحياة الطالب  1

 �شاط تمثي�� لل��مجة الواقعية 2
ترتيب خطوات �� ا�حياة اليومية (كغسل اليدين أو تحض�� الطعام)  

 ع�� ش�ل خوارزمية 
 

 

 



 ملاحظات للمعلم 

 :ملاحظات تر�و�ة .1

بناء   - (مراحل  المتسلسلة  ا�خطوات  مفهوم  لشرح  ا�حر�ي  النشاط  أو  القصة  أسلوب  استخدم 

 ال��نامج).

م لتوضيح مفهوم ا�خوارزمية، مثل (طر�قة عمل السندويشة).  -
ّ
 اعرض أمثلة واقعية من حياة المتعل

 ومهام متقدمة للمتفوق�ن.  -
ً
 راعِ الفروق الفردية ع�� تقديم مهام مبسطة للمتعلم�ن الأقل تقدما

والتفك��  - التواصل  �عزز  فهذا  التدفق؛  خر�طة  رسم  عند  ا�جما��  العمل  ع��  المتعلم�ن  �جّع 

 ا�جما��.

قارن ب�ن لغات ال��مجة البصر�ة والنصية بطر�قة ممتعة، مثل لعبة "المقارنة الصامتة" باستخدام   -

 بطاقات. 

 :ملاحظات تقنية .2

 لتبسيط المفهوم. Flowgorithmمثل تطبيق  رسوميةاستخدم أدوات  -

ر بيئات برمجة بصر�ة مثل  -
ّ
.  Blocklyأو   Scratchوف

ً
 ليجرّب المتعلمون ال��مجة باللبنات عمليا

استخدم شاشة ذكية أو عارض بصري لعرض خطوات ا�خوارزمية ورسوم خر�طة التدفق خطوة   -

 بخطوة.

 نبّھ ع�� الفرق ب�ن اللبنات ال��مجية والنصوص ال��مجية باستخدام فيديو قص��ة تو�ح �ل��ما. -

 احرص ع�� اختبار الأدوات الرقمية المستخدمة مسبقًا لضمان عملها دون انقطاع خلال الشرح.  -

 أوراق العمل: 

 72 - 71. التطبيق •

  



 عنوان الدرس 

 ) 1هيا نطبق المشروع (

: فكرة الرو�وت 
ً

 أولا

 الهدف:  

 أن يصمم الطالب رو�وتًا �ساعده �� جانب من حياتھ (دراسة، تنظيف، ري النباتات...).

 دور المعلم :   

 عنك؟  ناقش مع المتعلم�ن :
ً
 ما المهام ال�ي تتمن�ن أن يقوم ��ا رو�وت نيابة

 اطرح أمثلة ملهمة: 

 رو�وت �شرح الدروس.  -

 رو�وت يرتب الغرفة.  -

 رو�وت يطعم القطط. -

 لمطلوب من المتعلم: ا

 ).خيا��كتابة اسم الرو�وت ( -

 تحديد وظيفتھ: ماذا يفعل؟ ولماذا اخ��تھ؟  -

 مثال:

 وظيفتھ: ري النباتات تلقائيًا �� ا�حديقة المن�لية  اسم الرو�وت: مزارع آ��

 ثانيًا: تصميم صورة الرو�وت باستخدام الذ�اء الاصطنا�� 

 : الهدف

 أن يولد المتعلم صورة مرئية لرو�و��ا بناءً ع�� وصفها. 

 دور المعلم

 ). Promptاشرح مع�ى "التوصيف الن�ىي" (

  Bing Image Creatorبمحر�ات توليد صور مثل: زود الطالب 

 خطوات مبسطة: 

 كتابة وصف تفصي�� للرو�وت (الوظيفة، الش�ل، اللون، الم�ان، الأسلوب). 

 تحميل الصورة أو طباع��ا. 

 : Promptمثال ع�� 

"رو�وت صغ�� كرتو�ي �ساعد �� ري النباتات، لھ ذراعان، أحدهما يحمل رشاش ماء، ولھ شاشة تبتسم،  

 جسمھ أزرق وأسود، �� حديقة خضراء، يبدو ودودًا." 

ا: كتابة ا�خوارزمية (ا�خطوات النصية)
ً
 ثالث

 : الهدف

 سلسلة أوامر مرتبة تو�ح كيف ينفذ الرو�وت المهمة.  يكتب الطالب أن

 



 دور المعلم:

 قدّم مصط�ح "ا�خوارزمية" كـ: "خطة ذكية �حل المش�لة".

 غسيل اليدين...). –استخدم أمثلة من ا�حياة اليومية (وصفة بي��ا  

 المطلوب من المتعلم:

 خطوات بلغة مبسطة مثل:  7إ��  4كتابة من 

 أبدأ التشغيل

 أتحقق من ...

 أفتح/أغلق/أتحرك إ�� ...

 مثال:

 لأبدأ التشغي-١

 ة أتحقق من رطو�ة ال��ب-٢

 إذا �انت جافة أفتح صمام الماء -٣

 أروي لمدة دقيقت�ن-٤ 

 أغلق الصمام -٥ 

 أتوقف -٦

 ) Flowchartرا�عًا: رسم خر�طة التدفق (

 الهدف:

 تحو�ل ا�خوارزمية إ�� رسم مرئي مرتب. 

 دور المعلم : 

 اشرح الرموز الرئيسية بخر�طة التدفق: 

 = بداية أو ��اية   ش�ل بيضاوي  ●

 مستطيل = خطوة أو أمر ▭

 مع�ن = سؤال/شرط  ◇

 سهم = الانتقال  ➝

 خطوات:

 "ابدأ".  �ش�ل بيضاوي اطلب من المتعلم�ن البدء 

 وضع �ل خطوة �� مستطيل. 

 عند وجود شرط (مثل: هل ال��بة جافة؟)، استخدم مع�ن مع سهم�ن (�عم/لا). 

 ش�ل بيضاوي  "توقفتنت�ي بـ "

 

 



 ورقة المشروع 

 ورقة ��جيل بيانات المتعلم 

 الرو�وت �ساعد�ي �� عم��! اسم المشروع:

 بيانات ا�جموعة/الفرد: 

 اسم الطالب/الطلاب:  ● 

1 . __________________________________ 

2 . __________________________________ 

3 . __________________________________ 

4 . __________________________________ 

 الصف ا�خامس / ___________  الصف والفصل: ● 

 2025 / _____ / _____ تار�خ البدء: ● 

 2025 / _____ / _____ تار�خ التسليم المتوقع: ● 

 ): √اخ�� مجال عمل واحد يمكن للرو�وت المساعدة فيھ (ضع علامة  

 [ ] ترتيب الغرفة (الألعاب/الكتب)  ● 

 [ ] سقي النباتات  ● 

 [ ] جمع الأوراق المتناثرة  ● 

 [ ] إحضار الأدوات (أقلام/كراسات)  ● 

  عمل آخر (اذكره): ______________________________________________   [ ] ● 



 خطوات)  7ورقة خطوات المشروع ( �📝�

 

 ____________________________________________________ اسم مشروعنا:

 ____________________________________________________ مجال العمل:

 المهمة ال�ي سيقوم ��ا الرو�وت:

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

____________________________________________________ 

 

  



 ورقة رسم ا�خر�طة التدفقية �🗺�

 

 الرو�وت �ساعد�ي �� عم��  :اسم مشروعنا

 ___________________________________________________ :مهمة الرو�وت

استخدم الأش�ال الهندسية المناسبة (مثل الدوائر للبداية وال��اية،   ارسم هنا خر�طة التدفق لمشروعك.

 والمستطيلات للعمليات، والمعينات للأسئلة).

 نصائح لرسم ا�خر�طة: 

 "البداية". �ش�ل بيضاوي ابدأ  ● 

 فكر �� �ل خطوة يقوم ��ا الرو�وت. ● 

إذا �ان الرو�وت يحتاج لاتخاذ قرار (مثل: هل توجد  ● 

 ألعاب؟)، استخدم ش�ل المع�ن. 

"ال��اية" عندما يكمل الرو�وت    �ش�ل بيضاوي انتھِ  ● 

 مهمتھ. 

 استخدم الأسهم لر�ط ا�خطوات ببعضها.  ● 

أتم�ى أن �ساعد هذه الأوراق التلاميذ �� تنظيم  

أف�ارهم ومشاريعهم �ش�ل ممتاز! هل ترغب �� أي  

 �عديلات أو إضافات أخرى؟

 (مساحة لرسم خر�طة التدفق) 

 

 

 

 



 

 

 

 سكرا�ش   - الوحدة الثانية: الأدوات الرقمية

 وصف الوحدة 

إ�� تزو�د المتعلم �� المرحلة الابتدائية بالمهارات الأساسية �� التفك�� المنطقي   (Scratch) ��دف وحدة

والتعب�� ال��م�� من خلال بيئة برمجة مرئية ممتعة ومبسطة. يتدرج المتعلم �� هذه الوحدة خطوة بخطوة  

وم��ا��ا الأساسية، إ�� التعامل مع اللبنات ال��مجية، وتحر�ك ال�ائنات،   Scratch من التعرف ع�� منصة

 إ�� تنفيذ مشروع رق�ي �سيط �عّ�� فيھ عن فكرة من إ�شائھ
ً

 .و�ضافة الأصوات والمظاهر، وصولا

بحياتھ   ال��مجية  المفاهيم  ر�ط  صغ��، مع  وم��مج  المتعلم كمصمم  دور  تفعيل  الدروس ع��  ز 
ّ

ترك

مهارات   تنمية   �� الوحدة  هذه  سهم 
ُ
و� المنظم.  والعمل  المشكلات،  الإبداع، وحل  مهارات  و�عز�ز  اليومية، 

ب مناسب للفئة العمر�ة  القرن ا�حادي والعشر�ن، �الابت�ار، والتفك�� ا�حاسو�ي، والتعاون الرق�ي، بأسلو 

 .المس��دفة

تر�و�ة   بتوج��ات  دعم 
ُ
وت ومحفزة،  متنوعة  �عليمية  اس��اتيجيات  ع��  الصفية  الأ�شطة  �عتمد 

وتقنية للمعلم لضمان بيئة �عليمية مشوّقة وفعالة. كما تم تضم�ن مصط�حات حاسو�ية جديدة يتعرف  

 عل��ا المتعلم �ش�ل تدر���، لي�وّن رصيدًا لغوً�ا تقنيًا يدعمھ �� رحلتھ الرقمية.

  



 خطة دروس الوحدة الثانية: سكرا�ش 

 

 

  

 أوراق العمل  عدد ا�حصص  اسم الدرس 

 برنامج سكرا�ش:  لغة ال��مجة سكرا�ش :

 - لبنات سكرا�ش -مفاهيم سكرا�ش  -واجهة سكرا�ش  –�شغيل سكرا�ش –

استدعاء   -حفظ المشـروع -المقاطع ال��مجية �� سكرا�ش-خطوات تصميم المشروع 

 المشروع

 

1 

 

 التطبيق 

 

 لبنات ا�حركة (1): خطوات تصميم مشروع ا�حركة 
 

1 

 

) 1ورقة عمل(  

 لبنات ا�حركة (2): �غي�� اتجاه ال�ائن-مضاعفة مقطع برم��
 

1 

 

) 1ورقة عمل(  

 المظاهر 1

إضافة المظهر ل�ائن - لبنات المظهر -مفهوم المظهر وأهميتھ   
 

1 

 

) 1ورقة عمل(  

 "�� وقت فراغك" 

 المظاهر2

 �غي�� لون خلفية المنصة - �غي�� مظهر المنصة

 

1 

 

 

) 1ورقة عمل(  

 

 الصوت: 

ا�ش -أنواع ملفات الصوت  لبنات الصوت  -تحر�ر الصوت  -إدراج أصوات �� سكر  
 

1 

 

) 1ورقة عمل(  

 "�� وقت فراغك" 

 القلم: 

رسم الأش�ال الهندسية -لبنات القلم -مفهوم القلم   1 
) 1ورقة عمل (  

 �� وقت فراغك 

) 2هيا نطبق المشروع (  2 
تطبيق المشروع  

 وعرضھ 



 عنوان الدرس 

 : برنامج سكرا�ش: لغة ال��مجة سكرا�ش 

خطوات تصميم    -لبنات سكرا�ش  -مفاهيم سكرا�ش  -واجهة سكرا�ش   –�شغيل سكرا�ش  – 

م   استدعاء المشروع -حفظ المشـروع  -المقاطع ال��مجية �� سكرا�ش-المشروع 
ّ
 نتاجات التعل

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

 للتعديل. يحفظ مشروعھ ال��م�� �� ا�حاسوب أو �ستدعيھ .7

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

 ): �خصية أو عنصر يتحرك و�تفاعل �� المشروع ال��م��، مثل القط أو الكرة. Spriteال�ائن (

 ): الصورة أو المشهد الموجود خلف ال�ائنات، تمثل البيئة ال�ي تجري ف��ا الأحداث.Backdropا�خلفية (

ستخدم لبناء الأوامر وتنفيذ التعليمات بطر�قة مرئية وسهلة.Blocksاللبنات ( 
ُ
 ): وحدات برمجية جاهزة �

ستخدم لتغي�� ش�لھ أو حركتھ. Costumesالمظاهر (
ُ
 ): الأش�ال ا�ختلفة ال�ي يمكن أن يتخذها ال�ائن، و�

): مجموعة اللبنات ال�ي تتحكم �� تحر�ك ال�ائنات �� الاتجاهات ا�ختلفة داخل Motionا�حركة (

 المنصة. 

 ): مجموعة اللبنات ال�ي �غ�� من ش�ل ال�ائن أو نصھ أو إظهاره و�خفائھ أثناء التشغيل. Looksالمظهر (

): اللبنات ا�خاصة بتشغيل الأصوات أو ��جيلها أو �عديلها لإضفاء تفاعل صو�ي ع��  Soundالصوت (

   المشروع.

 

 

 

 �شرح مفهوم سكرا�ش �لغة برمجة مرئية بطر�قة مبسطة. .1

 �عدّد طرق �شغيل برنامج سكرا�ش سواء ع�� الموقع الإلك��و�ي أو ع�� التثبيت ع�� ا�حاسوب.  .2

 يتعرّف ع�� واجهة ال��نامج و�حدّد الأجزاء ا�ختلفة (المنصة، ال�ائنات، اللبنات...). .3

 يم�� ب�ن اللبنات ال��مجية ا�ختلفة حسب الوظائف (ا�حركة، المظهر، الصوت، التحكم...).  .4

ب خطوات تصميم مشروع �سيط باستخدام سكرا�ش بال��تيب ال�حيح.  .5
ّ
 يرت

ا لتحر�ك �ائن أو تنفيذ فكرة قص��ة. .6
ً
 ين��ئ مقطعًا برمجيًا �سيط



 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة 

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

م باللعب  1
ّ
 التعل

استخدم �شاط تفاع�� مثل البطاقات أو الألعاب الرقمية 

 �جعل المتعلم يكتشف المعلومة أو يطبقها بطر�قة مرحة. 

 التفك�� بصوت عالٍ  2
يطلب المعلم من المتعلم شرح خطواتھ أثناء حل التمر�ن، مما  

 �ساعد ع�� توضيح الفهم وت�حيح التفك��. 

يُطلب من �ل متعلم شرح جزء �سيط من الدرس لزميلھ، مما   الشرح للزميل  3

 �عزز الاستيعاب و�قوي الثقة بالنفس.

 سلم الاستكشاف  4

 أو صورة، و�طلب من المتعلم�ن التفك�� �� 
ً
�عرض المعلم سؤالا

"ماذا يرون؟ ماذا �عرفون؟ ماذا يتوقعون؟" لتوج��هم  

 لاكتشاف المفهوم ا�جديد.

 

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

��يئة المتعلم�ن نفسيًا قبل استخدام برنامج سكرا�ش من خلال ر�ط المفاهيم ا�جديدة بخ��ا��م السابقة  -

 .�� استخدام ا�حاسوب

 ."استخدام أسلوب التعلم النشط ع�� طرح أسئلة تحف��ية مثل: "ما الذي تتوقع أن يقوم بھ ال�ائن؟ -

مراعاة الفروق الفردية ب�ن المتعلم�ن، وتقديم الدعم للمتعلم�ن الذين قد يواجهون صعو�ة �� استيعاب   -

 .بيئة سكرا�ش

�عز�ز اللغة التقنية من خلال تكرار استخدام المصط�حات ا�جديدة (مثل: ال�ائن، ا�خلفية، اللبنات)  -

 .�ش�ل سيا�� داخل الشرح

 .��جيع المتعلم�ن ع�� الاستكشاف الذا�ي داخل ال��نامج مع التوجيھ عند ا�حاجة -

�عز�ز العمل ا�جما�� من خلال أ�شطة �سيطة �� مجموعات ثنائية لتبادل الملاحظات حول استخدام   -

 .اللبنات

 

 

 

 



 

 ملاحظات تقنية  .2

 توف�� سماعات رأس إن أمكن، لتجر�ة الأصوات ال�ي يمكن برمج��ا داخل المشاريع لاحقًا. -

 103ص   )1حل التطبيق (ورقة عمل  أوراق العمل:

 

 

 (                    ) اخ�� الإجابة ال�حيحة بوضع علامة

 ماذا ينفذ هذا المقطع ال��م��؟

 (                   )               .خطوات �ش�ل مستمر ١٠.يُظهِر رسالة "مرحبًا بكم جميعًا" و�تحرّك أ

 (                    )                                                            .ب. يُخفي ال�ائن �عد أن يقول مرحبًا

 (                    )                                          .خطوات  ١٠ج. ينتقل ال�ائن إ�� مشهد جديد �ل 

 

 

) مسبقًا أو التحقق من توفر الاتصال بالإن��نت �� حال  Scratchالتأكد من تثبيت برنامج سكرا�ش ( -

 استخدام الن�خة الإلك��ونية. 

 توجيھ المتعلم�ن إ�� استخدام أيقونة إ�شاء مشروع جديد وشرح الأوامر الأساسية ع�� واجهة ال��نامج. -

 حفظ العمل �ش�ل متكرر خلال ا�حصة لتفادي فقدان التقدم عند حدوث أعطال.  -



 

 . ): خطوات تصميم مشروع ا�حركة1لبنات ا�حركة (: عنوان الدرس

م 
ّ
 نتاجات التعل

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

 .لبنة برمجية �ستخدم لتحر�ك ال�ائن مسافة محددة باتجاه مع�ن داخل المنصة :(Move) تحرّك -

يحدد الزاو�ة أو المسار الذي يتحرك فيھ ال�ائن، مثل الاتجاه نحو اليم�ن  :(Direction) الاتجاه  -

 .أو الأع��

�ش�� إ�� حدود منصة المشروع، حيث يمكن برمجة ال�ائن ليتوقف أو يرتد عند   :(Edge) ا�حافة -

 .الوصول إل��ا

 .خاصية أو أمر يجعل ال�ائن �غّ�� اتجاهھ تلقائيًا عندما يصطدم با�حافة :(Bounce) ارتداد -

ستخدم لتكرار مجموعة من الأوامر �ش�ل لا ��ائي ح�ى إيقاف   :(Forever) التكرار المستمر -
ُ
لبنة �

   .ال��نامج

 يتتبع خطوات تصميم مشروع �سيط لتحر�ك �ائن �� برنامج سكرا�ش.  .1

 ) ودورها �� برمجة حركة ال�ائن.Moveيُم�� لبنة (تحرك) ( .2

 ) �ش�ل �حيح لتحر�ك ال�ائن �� اتجاهات مختلفة. Move�ستخدم لبنة (تحرك) ( .3

 ) �جعل ال�ائن �ستمر �� ا�حركة تلقائيًا. Foreverيوظف لبنة التكرار ( .4

 ينفذ برمجية تجعل ال�ائن يرتد عند اصطدامھ بحافة الشاشة.  .5

 صط�حات حاسو�ية أساسية م



 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

م بالمهام المصغرة 1
ّ
يقسّم المعلم ا�حتوى إ�� خطوات �سيطة، ويشرح �ل خطوة ع��  التعل

 حدة مع �شاط صغ�� يليھ مباشرة.

 ارسم وفهم  2
يطلب من المتعلم�ن رسم ما فهموه من المفهوم ا�جديد (مثل  

 اللبنات أو ا�حركة)، ثم يناقشهم فيھ لتعز�ز الفهم. 

ب المعلومة 3
ّ

�عرض المعلم مفاهيم الدرس كقطع (صور أو �لمات) و�طلب من  رك

 المتعلم�ن ترتي��ا لبناء الفكرة ال�املة.

 الشرح بالتبادل  4
�عرض المعلم المفهوم و�طلب من أحد المتعلم�ن شرحھ لزملائھ  

 ب�لمات �سيطة، ثم ي�حّح أو يو�ح حسب ا�حاجة. 

 

 ملاحظات للمعلم 

 :ملاحظات تر�و�ة .1

مراعاة الفروق الفردية ب�ن المتعلم�ن عند تنفيذ الأ�شطة العملية، مع تقديم الدعم الإضا�� لمن     -

 .يواجهون صعو�ة

بواقع   - ور�طها  و"الاتجاه"،  "ا�حركة"  كـ  جديدة  مفاهيم  إدخال  عند  التشو�ق  أسلوب  استخدام 

 .المتعلم من خلال أمثلة حياتية

وحل  - التواصل  مهارات  لتعز�ز  صغ��ة  مجموعات  ضمن  المتعلم�ن  ب�ن  التعاو�ي  العمل  ��جيع 

 .المشكلات

 .التأكد من فهم المتعلم�ن للغة الرموز واللبنات قبل البدء بالتطبيق الفع�� -

 .�عز�ز الثقة بالنفس من خلال الثناء ع�� ا�حاولات ال�حيحة ح�ى و�ن لم تكن �املة -

 :ملاحظات تقنية .2

 .و�عمل �ش�ل سليم قبل بدء الدرس Scratch التأكد من أن جميع الأجهزة تحتوي ع�� برنامج -

 .(استخدام ع�� المتصفح)، لتفادي أي �عطيل �� تنفيذ النشاط  إن وُجد  التأكد من اتصال الإن��نت -

 .توجيھ المتعلم�ن إ�� حفظ مشاريعهم �ش�ل منتظم أثناء العمل، لتفادي فقدان التعديلات -

 .تقديم نموذج عم�� مباشر ع�� السبورة الذكية أو شاشة العرض، وشرح خطوات إدراج اللبنات -

  التنو�ھ ع�� أهمية عدم حذف اللبنات الأساسية أثناء التعديل لتجنب إفساد ا�حركة -

 

 



 أوراق العمل: 

 )1حل التطبيق (ورقة عمل 

ل برنامج سكرا�ش واستدع مشروع
ّ
 من مجلد أوراق عمل للصف ا�خامس )  (Fishشغ

؟ ان تجعلالتحدي : هل �ستطيع 
ََ
 ويسارا

ََ
  السمكة �سبح وتتحرك يمينا

 :نفذ حركة" السمكة " �التا�� 

 .عند الضغط ع�� العلم الأخضر

 .خطوات �� �ل مرة 10تتحرك السمكة 

 .ا ذا وصلت السمكة إ�� حافة الشاشة، اجعلها ترتد، وتتحرك �ش�ل �حيح

 .�سار" ح�ى لا تنقلب السمكة -اضبط نمط الدوران إ�� "يم�ن 

 .) جزء من الثانية0.1أضف لبنة الانتظار بمقدار (

 .تتكرر هذه ا�حركة �ش�ل مستمر

 .�عد إكمال التحدي، احفظ المشروع باسمك ع�� سطح المكتب

ثم يحدد   "Load from your computer " اختيار الأمر "File" خطوات استدعاء المشروع: من قائمة

 يضغط ع�� زر 
ُ
 . "Open" المتعلم م�ان المشروع المطلوب و�ختار المشروع وأخ��ا

 البداية                                                                                             ال��اية 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 :خطوات حفظ المشروع

 "File name" ثم يكتب المتعلم اسمھ �� خانة "Save to your computer " اختيار الأمر "File" من قائمة

 يضغط ع�� زر  
ً
  "Save" و�حدد م�ان ا�حفظ ع�� سطح المكتب وأخ��ا

  



 عنوان الدرس 

 مضاعفة مقطع برم�� -): �غي�� اتجاه ال�ائن2لبنات ا�حركة (

م 
ّ
 نتاجات التعل

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

 .�غي�� اتجاه ال�ائن باستخدام اللبنات ال��مجية المناسبة �� سكرا�ش .1

 .استخدام مفاتيح الأسهم لتوجيھ حركة ال�ائنات  .2

 .مضاعفة المقاطع ال��مجية للاستفادة م��ا �� �ائنات أخرى بطر�قة فعّالة .3

 .التعديل ع�� اللبنات المكررة بما يتناسب مع المهام ا�جديدة .4

 تطبيق المهارات ال��مجية �� تصميم مشروع تفاع�� (مثل: لعبة كرة السلة). .5

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

ستخدم لتغي��  Costumesالمظاهر ( -
ُ
): الأش�ال ا�ختلفة ال�ي يمكن أن يظهر ��ا ال�ائن، و�

 مظهره أثناء التشغيل. 

  

 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 توقع النتيجة  1
ُ�عرض ع�� المتعلم�ن مقطع صغ�� لكتلة برمجية بدون �شغيل، وُ�طلب 

ل الكتلة للتأكد 
ّ
شغ

ُ
 م��م توقع ما سيحدث عند التشغيل، ثم �

 ال�لمة الناقصة  2
ُ�عرض �ود ناقص أو لبنة مفقودة، وُ�طلب من المتعلم اختيار اللبنة  

 ال�حيحة من ب�ن خيارات لتعو�ض النقص و�كمال ال��نامج. 

ُ�عرض ش�ل مرئي (مثل حركة قطة أو دوران)، وُ�طلب من المتعلم�ن كتابة   تحدي الصورة  3

 �سلسل اللبنات ال��مجية ال�ي قد تنتج هذا الش�ل. 

 ارسم ثم برمج  4
يُطلب من المتعلم رسم فكرة ع�� ورقة (مثل تحر�ك �ائن)، ثم تحو�ل هذا  

 الرسم إ�� كتل برمجية داخل ال��نامج كجزء من التطبيق. 

 

 

 

 



 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

الأسئلة    - طرح  ع��  المتعلم�ن  و�جّع  والاكتشاف،  التجر�ة  ع��  ومحفزة  داعمة  صفية  بيئة  ر 
ّ
وف

 .والمشاركة دون تردد

راعِ الفروق الفردية من خلال تقسيم المتعلم�ن إ�� مجموعات حسب مستوى الفهم أو السرعة   . -

 .�� التطبيق

ف أسلوب التعلم بالممارسة  -
ّ
حيث يقوم المتعلمون بالتجر�ب المباشر   (Learning by Doing) وظ

 .داخل ال��نامج

قدّم التغذية الراجعة الفور�ة أثناء التطبيق، واشكر ا�حاولات ح�ى و�ن �انت غ�� مكتملة لتحف��   . -

 .المتعلم

�جع التعاون ب�ن المتعلم�ن �حل المشكلات ال��مجية، و�عز�ز مهارات العمل ا�جما�� والاح��ام   . -

 المتبادل. 

 ملاحظات تقنية  .2

 من تثبيت برنامج  -
ً
د مسبقا

ّ
 .ع�� الأجهزة وتحديثھ إ�� الن�خة المناسبة Scratch تأك

هيّئ أجهزة ا�حاسوب بفتح ال��نامج وتجه�� مشروع جديد لتوف�� الوقت وضمان انطلاقة سلسة    -

 .للدرس

 .تفقّد إعدادات الصوت والشاشة لضمان وضوح العرض عند شرح المنصة والعناصر ال��مجية  -

احرص ع�� تدر�ب المتعلم�ن ع�� ا�حفظ الدوري للمشروع، لتفادي فقدان العمل �سبب إغلاق   . -

 .مفا��

ب�ن المنصة واللبنات، خاصة لمن لا    - زوّد المتعلم�ن بإرشادات وا�حة لاستخدام الماوس والتنقل 

 يمل�ون خ��ة سابقة. 

 

 

 

 

 

 

 



 أوراق العمل: 

 )1حل التطبيق (ورقة عمل 

 تحدي كرة السلة �� الملعب 

ل برنامج سكرا�ش واستدع مشروع
ّ
 من مجلد أوراق عمل للصف ا�خامس  Basketball شغ

اجعل كرة السلة تتحرك باستخدام الأسهم بالاتجاه ( الأع�� والأسفل)، ح�ى تصل إ�� السلة و��جل  

 ، احفظ مشروعك باسمك ع�� سطح المكتب ، نفذ الآ�ي: 
ََ
 هدفا

 

 حل  

 

 

 

 

 

 

 

" ثم يحدد  Load from your computer" اختيار الأمر " Fileخطوات استدعاء المشروع: من قائمة "

 يضغط ع�� زر "
ُ
 " . Openالمتعلم م�ان المشروع المطلوب و�ختار المشروع وأخ��ا

 

 

 

 

 

السفليالسھم  السھم العلوي   

: عند الضغط على السھم العلوي  

 تتجھ الكرة الى الأعلى  •

 خطوات  10تتحرك  •

 

: عند الضغط على السھم السفلي   

  تتجھ الكرة الى الأسفل 

  خطوات  10تتحرك 

 

 حل المقاطع البرمجیة 



 .
ً
 ويسارا

ً
 ثم ضاعف المقطع ال��م��، وعدّل ما يلزم �� اللبنات لتجعل الكرة تتحرك يمينا

 

 

 

 

 :خطوات مضاعفة المقطع ال��م��

يحتوي المشروع ع�� مقطع�ن برمجي�ن لتحر�ك الكرة أع��   :تحديد احدى المقاطع ال��مجية -1

، يحدد أحد المقاطع ال��مجية بالضغط بزر ↓و  ↑ع�� مفتا�� الأسهم  وأسفل عند الضغط

 .الأ�سر للفأرة

 :مضاعفة المقاطع ال��مجية-2

 مقطع السهم العلوي)•
ً
 .النقر بزر الفأرة الأيمن ع�� أحد المقاطع ال��مجية ا�حالية (مثلا

 .تكرار من القائمة " "Duplicate اختيار الأمر•

ا �التا��:-3
ً
 �عديل المقطع ا�جديد لتحر�ك الكرة يمين

ا �التا��:2) و(1إعادة خطوات ( -4
ً
 ) ثم �عديل المقطع ا�جديد لتحر�ك الكرة يمين

 

الأیمن السھم  الأیسر السھم    



 :خطوات حفظ المشروع

 ثم يكتب المتعلم اسمھ �� خانة "Save to your computer " اختيار الأمر "File" من قائمة

"File name" 

 يضغط ع�� زر " 
ً
 ". Saveو�حدد م�ان ا�حفظ ع�� سطح المكتب وأخ��ا

  



 عنوان الدرس 

 إضافة المظهر ل�ائن   -لبنات المظهر -مفهوم المظهر وأهميتھ  -  :(1) المظاهر

م 
ّ
 نتاجات التعل

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

 .يتعرّف المتعلم ع�� مفهوم (المظهر) وأهميتھ �� برنامج سكرا�ش .1

o   لبنات التنقل  –لبنات الظهور   –يم�� ب�ن أنواع لبنات المظاهر مثل (لبنات النطق–  

 .لبنات ا�حجم) –لبنات التأث��ات 

 :يضيف المتعلم مظهرًا جديدًا ل�ائن باستخدام عدة طرق، م��ا .2

o اختيار مظهر من مكتبة سكرا�ش. 

o رسم مظهر جديد. 

o إدراج مظهر عشوائي. 

o رفع مظهر من ملف. 

 .�ستخدم المتعلم لبنات المظاهر لتصميم حركة واقعية ل�ائن �� المشروع .3

 يحرر المتعلم المظهر ويعدّلھ بما يتناسب مع القصة أو التفاعل ال��م��.  .4

 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 افتح الصندوق  1
ا رقميًا يحتوي ع�� صورة �ائن بمظهر مختلف، ثم  

ً
يختار المتعلمون صندوق

 �شرحون ما المظهر وما الذي �غ��.

 بطاق�ي ال�حر�ة  2
ُ�عطى �ل متعلم بطاقة تحتوي ع�� مظهر �ائن، و�طلب منھ تخم�ن وظيفة المظهر  

 �� القصة أو المشروع 

 لوّن وغّ��  3
ُ�عرض �ائن واحد ع�� السبورة و�طلب من المتعلم�ن اق��اح �غي��ات لمظهره حسب  

 سينار�و مع�ن (مثل: ليل، ��ار، ر�اضة...).

 مقارنة سريعة 4
ُ�عرض �ائنان بمظهر�ن مختلف�ن وُ�طلب من المتعلم�ن تحديد الاختلافات ووصف  

 دور �ل مظهر �� المشروع ال��م��.

 

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

ال�ائن   - ب�ن  للفرق  المتعلم  استيعاب  لضمان  (المظهر)  مفهوم  تقديم   �� التدرج  مراعاة 

 .ومظهره



�عديل  - أو  اختيار  خلال  من  الإبداعية  �خصيا��م  عن  التعب��  ع��  المتعلم�ن  تحف�� 

 .المظاهر

 .توظيف التعلم التعاو�ي عند العمل ع�� تصميم مشاهد باستخدام المظاهر ا�ختلفة -

استخدام الأسئلة ا�حفزة (مثل: ماذا يحدث لو غ��نا المظهر؟) لتعز�ز التفك�� ا�حاسو�ي   -

 والاحتما�� 

 ملاحظات تقنية  .2

 توضيح أهمية حفظ المشروع �عد أي �عديل �� المظهر لتجنب فقدان العمل المنجز. -

 أوراق العمل: 

 132حل النشاط ص 

 

 

  

أو يمك��م الوصول إ��    Scratchالتأكد من أن أجهزة المتعلم�ن تحتوي ع�� إصدار محدث من برنامج  -

 الن�خة الإلك��ونية. 

تدر�ب المتعلم�ن ع�� استخدام أدوات �عديل المظهر (مثل �غي�� الألوان أو التدو�ر) �ش�ل آمن   -

 ومدروس.

 من رفع ملفات من الإن��نت لتفادي التعرض   -
ً

إرشاد المتعلم�ن إ�� استخدام مكتبة المظاهر بدلا

 �حتوى غ�� آمن. 



 138النشاط:

 آخر للقمر من اختياره من الصورة المعروضة لمظاهر القمر 
ً
 . رسم المتعلم مظهرا

�� بداية النشاط، �عرض المعلم صورة أطوار القمر، و�طلب من المتعلم�ن �سمية �ل طور يظهر ��  

 .الصورة (الهلال، ال��بيع الأول، البدر، ال��بيع الأخ��، ا�حاق)

�عد النقاش، يطلب من �ل متعلم اختيار مظهر للقمر من الصورة والتعب�� عن اختياره، مما �ساعد  

 ع�� ترسيخ أسماء الأطوار بطر�قة تفاعلية. 

 139 )1حل التطبيق (ورقة عمل 

مجلد أوراق عمل الصف ا�خامس، ا�حصان    ) ،منHorseشغل برنامج سكرا�ش، استدع مشروع (  

جاهز للانطلاق �� مغامرة وسط الغابة، لكنھ يحتاج منك برمجة ذكية ليجري �ش�ل 

 �حيح،احفظ مشروعك باسمك ع�� سطح المكتب. 

 البداية                                                                                  ال��اية 

" ثم يحدد  Load from your computer" اختيار الأمر " Fileخطوات استدعاء المشروع: من قائمة "

 يضغط ع�� زر "
ُ
 " . Openالمتعلم م�ان المشروع المطلوب و�ختار المشروع وأخ��ا

 



 

 

 حل المقطع ال��م�� 

 :خطوات حفظ المشروع

 Save to your " اختيار الأمر "File" من قائمة

computer" ثم يكتب المتعلم اسمھ �� خانة "File 

name" 

   
ً
و�حدد م�ان ا�حفظ ع�� سطح المكتب وأخ��ا

 ". Saveيضغط ع�� زر "

 �� وقت فراغك

 تحدي الفضاء: اجعل الرو�وت �غ�� لونھ ويعرف عن نفسھ

 شغل برنامج سكرا�ش، وا���ئ مشروع جديد عن " تحدي الفضاء"،�� عالم الفضاء الم��ء 

 بالنجوم،يقف الرو�وت بانتظار م��مج ذ�ي مثلك ليجعلھ ينطلق �� مغامرتھ،هل �ستطيع 

� ألوانھ باستمرار و�عد الضغط ع�� مفتاح 
ّ
 أن تجعلھ �عد الضغط ع�� مفتاح "المسافة" �غّ�

 ."المسافة" �عرف عن نفسھ و�قول "مرحب أنا الرو�وت "

 Space". "اخ�� خلفية الفضاء1 .

 Retro Robot". " اخ�� �ائن الرو�وت2 .

 :،��ذا الش�ل" Retro Robot " نفذ خطوات برمجة الرو�وت3 .

 .عند الضغط ع�� مفتاح المسافة �� لوحة المفاتيح  -

 :يكرر الرو�وت الأوامر التالية باستمرار -

 ."يقول: "مرحبًا أنا الرو�وت  -

 )25�غّ�� تأث�� اللون بمقدار (   -

 :خطوات التنفيذ

 :إ�شاء مشروع جديد .1

o يفتح المتعلم برنامج سكرا�ش و�بدأ مشروعًا جديدًا. 



 :اختيار ا�خلفية .2

o من مكتبة ا�خلفيات، يختار خلفية  (Space) الفضاء. 

 إضافة ال�ائن:  .3

o  من مكتبة ال�ائنات، يختار ال�ائنRetro Robot).الرو�وت ( 

 :)  الرو�وتRetro Robot , برمجة �ائن ( 4

 حل المقطع ال��م�� 

 

 

 

 

 يضغط ع�� زر  
ً
 . "Save"و�حدد م�ان ا�حفظ ع�� سطح المكتب وأخ��ا

 

  

 خطوات حفظ المشروع: 

 File" ثم يكتب المتعلم اسمھ �� خانة "Save to your computer" اختيار الأمر " Fileمن قائمة "

name " 



 عنوان الدرس 

 �غي�� لون خلفية المنصة -�غي�� مظهر المنصة  :(2) المظاهر

م 
ّ
 نتاجات التعل

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

 . يحفظ المشروع ال��ائي �عد تطبيق التعديلات المطلو�ة . 8

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

عرض عل��ا ال�ائنات وتحدث ف��ا جميع الأحداث وال��امج. Stageالمنصة (  -
ُ
 ): المساحة ال�ي �

 ): صورة ثابتة �غطي المنصة وتحدد بيئة أو م�ان حدوث القصة أو اللعبة.Backdropا�خلفية ( -

): مجموعة من ا�خلفيات ا�جاهزة ال�ي يمكن للمتعلم Backdrop Libraryمكتبة ا�خلفيات ( -

 اختيارها لتناسب محتوى المشروع.

ستخدم عادة  Pixels): نوع من الصور �عتمد ع�� تجميع النقاط (Bitmapالصورة النقطية ( -
ُ
)، و�

 للتفاصيل الدقيقة. 

): نوع من الصور يُب�ى باستخدام الأش�ال وا�خطوط، و�مكن تكب��ه أو  Vectorالصورة الشعاعية ( -

 تصغ��ه دون أن يفقد دقتھ. 

 

 

 

 

م مفهوم (مظهر المنصة) �� برنامج سكرا�ش.  .1
ّ
 �عرّف المتعل

 يمّ�� ب�ن (�غي�� المظهر) و(�غي�� ا�خلفية) للمنصة.  .2

 �ستخدم أدوات برنامج سكرا�ش لاختيار خلفية جديدة من مكتبة ا�خلفيات. .3

م لون خلفية المنصة باستخدام أدوات الرسم. .4
ّ
 ُ�غّ�� المتعل

 يوّ�ح الفرق ب�ن (الصورة النقطية) و(الصورة الشعاعية) �� بيئة التصميم.  .5

 يطبّق خطوات �غي�� ا�خلفية �� مشروع تطبيقي ع�� سكرا�ش.  .6

�شارك �� التحديات ال��مجية (مثل: الطائر المسافر، رحلة الصاروخ ال�حري) مع �غي��  .7

 ا�خلفيات.



 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

 وصف موجز  الاس��اتيجية  م

 أنا والمسرح  1

م المتعلمون إ�� مجموعات، و�قوم �ل فر�ق بتمثيل �غي��   يُقسَّ

ا�خلفية و�أ��م يبدّلون مشهدًا ع�� المسرح، لتعز�ز الفهم من خلال  

 التخيّل ا�حر�ي. 

 ألعب وأكتشف  2
يُ��ك ا�جال للمتعلم�ن لاستكشاف ا�خلفيات بأنفسهم �� ال��نامج،  

 مع تدو�ن ما يلاحظونھ، ثم يناقش المعلم معهم المزايا والوظائف.

 ع�ن المصمم  3
�عرض المعلم مشاهد مختلفة، و�طلب من المتعلم�ن توقع نوع  

 .Scratchا�خلفية الأ�سب لها، ثم يطبّقون الاختيار فعليًا �� 

 ا�خلفية ال�ي تح�ي قص�ي  4
يختار �ل متعلم خلفية ��جبھ ويعدّلها، ثم �شرح لماذا اختارها،  

 لت�جيعهم ع�� الر�ط ب�ن ال��مجة والتعب�� ال�خ�ىي الإبدا��. 
 

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

واختيار   - التصميم  أدوات  مع  التعامل  عند  خاصة  المتعلم�ن،  ب�ن  الفردية  الفروق  راعَ 

 .ا�خلفيات

وظيفة   - اكتشاف  ع��  المتعلم�ن  لمساعدة  التحف��ية  والأسئلة  ا�حوار  أسلوب  استخدم 

 .المنصة وا�خلفيات بأنفسهم

تكن   - لم  و�ن  ح�ى  الإبداعية  ا�حاولات  ع��  وأثنِ  متعلم،  �ل  عمل  لتأمل  وقتًا  خصص 

 .مكتملة

عزّز المفاهيم البصر�ة من خلال عرض أمثلة جاهزة تو�ح الفرق ب�ن �غي�� المظهر و�غي��  -

 .ا�خلفية

لتنمية مهارة   - بتعديلها،  اختاروها ولماذا قاموا  ال�ي  ا�خلفيات  المتعلم�ن ع�� وصف  �جع 

 .التعب�� الرق�ي

 ملاحظات تقنية  .2

أو الوصول للن�خة  Scratch تأكد من أن جميع الأجهزة متصلة بالإن��نت ومثبت عل��ا برنامج -

 .الإلك��ونية

 من رفع صور خارجية، ل�حفاظ ع�� أمان   -
ً

وجّھ المتعلم�ن إ�� استخدام (مكتبة ا�خلفيات) بدلا

 .الأجهزة

العالية   - ب�ن ا�خلفيات المتنوعة، فقد تؤثر �عض الرسومات  التبديل  راقب أداء الأجهزة عند 

 .الدقة ع�� الأداء

- ) صيغ�ي  ب�ن  بالفرق  المتعلم�ن  �عر�ف  ع��  (bitmapاحرص  و   (vector  عند مبسط  �ش�ل   (

 اختيار نوع الصورة. 



 النشاط: 

 "تحدي: " الطائر المسافر

 "شاهد المقطع ال��م�� جيدًا لاستعراض رحلة مشروع " الطائر المسافر

 .لون المقطع ال��م�� بألوانھ المناسبة-1

 .أكتب أماكن بداية الرحلة و��اية الرحلة -2

 

 

 

 

 البداية                                                                                   ال��اية

 :هدف النشاط

أن �ستنتج المتعلم �سلسل �غي�� ا�خلفيات عند الضغط ع�� مفتاح "المسافة"، وأن ير�ط ب�ن 

 ..(Stage) ال��مجة والنتيجة الظاهرة ع�� المنصة

 :دور المعلم وتوضيح تنفيذ النشاط

 . ال�حراء) -��يئة المتعلم�ن �عرض صورة الطائر �� خلفيات متعددة (الغابة  .1

 :عرض المقطع ال��م�� كما هو �� الصورة (لبنات برمجية غ�� ملوّنة)، وشرح �سيط لأجزائھ .2

o (عند الضغط ع�� مفتاح المسافة) م�ى يبدأ التنفيذ؟. 

o  ثوانٍ؟ (تتغ�� ا�خلفية) 3ماذا يحدث �عد. 

o  ثوانٍ أخرى؟ (تتغ�� مرة أخرى) 3و�عد. 

 :ت�ليف المتعلم�ن بتنفيذ المطلوب .3

o ��تلو�ن اللبنات حسب تصنيفها ال��م: 

  (switch backdrop to) البنفس��: لبنات المظاهر •

o  :تحديد م�ان بداية الرحلة و��اي��ا 

 بداية الرحلة "Forest": .الغابة 

 اية الرحلة��: "Desert"  .ال�حراء 

 (when key pressed) الأصفر: لبنات ا�حدث •

 (wait) ال��تقا��: لبنات التحكم •



 )1ورقة عمل(

 "تحدي "رحلة الصاروخ ال�حري 

 من مجلد أوراق عمل الصف ا�خامس،  (Rocket) شغل برنامج سكرا�ش، استدع مشروع

طلق الصاروخ �� مغامرة مذهلة �� الفضاء عند النقر ع�� العلم الأخضر ينطلق الصاروخ وتبدأ  
ُُ
ن هيا 

� المنصة (ا�خلفية) باستمرار وتصبح بألوان وتأث��ات جميلة ثم احفظ مشروعك باسمك 
ّ
المغامرة وتتغّ�

 .ع�� سطح المكتب

ثم يحدد   "Load from your computer " اختيار الأمر "File" خطوات استدعاء المشروع: من قائمة

 يضغط ع�� زر 
ُ
 . "Open" المتعلم م�ان المشروع المطلوب و�ختار المشروع وأخ��ا

 

 

 

 

 :ا�حل

 . تحديد المنصة -1

 استكمال المقطع ال��م��.  -2

 

 

 

 

 

 يضغط ع�� زر  
ً
 . "Save"و�حدد م�ان ا�حفظ ع�� سطح المكتب وأخ��ا

 خطوات حفظ المشروع: 

 File" ثم يكتب المتعلم اسمھ �� خانة "Save to your computer" اختيار الأمر " Fileمن قائمة "

name " 



 :   عنوان الدرس 

 لبنات الصوت  -ادراج أصوات �� سكرا�ش -أنواع ملفات الصوت

م 
ّ
 نتاجات التعل

ن المتعلم من ي
ّ

 :توقع أن يتمك

 أن ُ�عزز المتعلم من تفاعلية مشروعھ بإضافة عناصر صوتية متنوعة. .5

 

 مصط�حات حاسو�ية أساسية 

مجموعة من المقاطع الصوتية ا�جاهزة ال�ي يمكن  :(Sound Library) مكتبة الأصوات -

 .إضاف��ا إ�� المشروع لإثرائھ صوتيًا

خاصية �سمح للمتعلم بت�جيل صوتھ و�دراجھ داخل   :(Record Sound) ��جيل صوت -

 .المشروع لاستخدامھ �� التفاعل أو السرد

ستخدم لتشغيل صوت معّ�ن عند تنفيذ ال��نامج أو   :(Play Sound) �شغيل الصوت -
ُ
لبنة �

 .حدوث حدث مع�ن

ستخدم لإيقاف جميع المقاطع الصوتية Stop All Soundsإيقاف جميع الأصوات ( -
ُ
): لبنة �

 ال�ي �عمل �� المشروع �� �حظة معينة. 

 

 اس��اتيجيات �عليمية مق��حة

يطلب المعلم من المتعلم�ن رسم خر�طة تو�ح   :(Sound Map) خر�طة الصوت الذهنية .1

ا مختلفة �� المشروع، مما �ساعدهم ع�� فهم أثر �ل صوت  
ً
أماكن أو �خصيات تصدر أصوات

 .داخل المشهد

صندوق المفاجآت الصوتية: يحضر المعلم مجموعة من الأصوات (م�جلة أو من ال��نامج)   .2

ز خيالهم و�ر�ط الصوت بال��مجة
ّ

 .و�طلب من المتعلم�ن توقع المشهد المناسب لها، مما يحف

ركن التعديل الإبدا��: يُقسم المتعلمون إ�� مجموعات و�طلب م��م �عديل نفس المقطع   .3

 .، ثم مشاركة النتيجة مع الفصلScratch الصو�ي بطرق مختلفة داخل

 أن يُمّ�� المتعلم ب�ن أنواع ملفات الصوت ا�ختلفة �� برنامج سكرا�ش.  .1

 أن يُدرج المتعلم صوتًا �� مشروعھ باستخدام أدوات سكرا�ش. .2

ف المتعلم لبنات الصوت �� سكرا�ش لإضافة مؤثرات صوتية مناسبة.  .3
ّ
 أن يُوظ

 أن يُحرر المتعلم الأصوات وُ�جري عل��ا �عديلات �سيطة داخل ال��نامج. .4



رحلة داخل موجة صوت: �شرح المعلم بطر�قة تمثيلية مبسطة كيف يتحرك الصوت ��   .4

تكرار) �أ��م داخل موجة صوتية، مع تحر�ك الأيدي أو ع��   –إيقاف   –ال��نامج (�شغيل  

 مجسم �سيط. 

 ملاحظات للمعلم 

 ملاحظات تر�و�ة .1

 .ا�حرص ع�� توظيف الأصوات بطر�قة إيجابية و�عز�ز الاستخدام الأخلا�� لها -

 .توجيھ المتعلم�ن لاختيار أصوات مناسبة وخالية من الإزعاج أو ا�حتوى غ�� الملائم -

مراعاة الفروق الفردية �� تفاعل المتعلم�ن مع المؤثرات الصوتية، فقد يفضل �عضهم العمل  -

 .الصامت

 .��جيع المتعلم�ن ع�� التعب�� الإبدا�� باستخدام الصوت �وسيلة سرد أو دعم للمشاريع -

 �عز�ز مهارات التعاون عند العمل �� مجموعات لإنتاج مشهد صو�ي مش��ك  -

 ملاحظات تقنية  .2

 .التأكد من توفر سماعات أو أجهزة صوت �عمل بكفاءة �� بيئة الصف -

دون �عطيل بقية م�ونات   Scratch تدر�ب المتعلم�ن ع�� استخدام أدوات الصوت �� برنامج  -

 .المشروع

 .توضيح كيفية ��جيل الصوت وضبطھ باستخدام محرر الصوت داخل ال��نامج -

 .ا�حث ع�� حفظ المشروع �عد إدخال أي �عديل صو�ي لتجنّب فقدان التغي��ات -

مراقبة استخدام الميكروفونات من حيث ا�خصوصية وجودة الصوت، وشرح ضوابط  -

 . الاستخدام الآمن لها

 ) :1حل ورقة العمل(

 "تحدي "ديك المزرعة النشيط

ل برنامج سكرا�ش ثم استدع مشروع
ّّ
 .،من مجلد أوراق عمل الصف ا�خامس( Rooster ) شغ

 انظروا إ�� الديك ا�جميل �� المزرعة، الديك هو المنبھ ا�خاص بالمزرعة وهو يحب أن

 يوقظ ا�جميع بصوتھ العا�� وا�جميل �ل صباح، ولكنھ يحتاج لمهاراتكم �� ال��مجة ليجعل 

 .صوتھ يصل إ�� �ل زاو�ة �� المزرعة

 .هل أنتم مستعدون لمساعدة الديك؟انطلقوا أ��ا الم��مجون الصغار

 



" ثم يحدد  Load from your computer" اختيار الأمر " Fileخطوات استدعاء المشروع: من قائمة "

 يضغط ع�� زر "
ُ
 " . Openالمتعلم م�ان المشروع المطلوب و�ختار المشروع وأخ��ا

 

 

 

 

 

 ا�حل: 

 .(Rooster )تحديد ال�ائن الديك   -1

 استكمال المقطع ال��م��. -2

 

 حل المقطع ال��م��

 

 

 

 

 :خطوات حفظ المشروع

 File" ثم يكتب المتعلم اسمھ �� خانة "Save to your computer " اختيار الأمر "File" من قائمة

name" 

 يضغط ع�� زر " 
ً
 ". Saveو�حدد م�ان ا�حفظ ع�� سطح المكتب وأخ��ا

  



 �� وقت فراغك

 "تحدي "حمد نجم ا�حفل الموسيقي

 شغل برنامج سكرا�ش وا���ئ مشروع جديد عن (ا�حفل الموسيقي)، اليوم صديقنا حمد

 �ستعد لي�ون نجم المسرح �� �شاط الموسيقى، لديھ طبل كب�� ومك�� صوت جاهز، 

 لكنھ يحتاج لمساعدتكم ل�ي يجعل �ل ��يء �عمل �ش�ل �حيح و�قدم لنا أجمل عرض

 هل أنتم مستعدون لتساعدوا حمد ليصبح أفضل عازف �� ا�حفل؟   .موسيقي

 واخ�� المظهر الثالث.  (Dani)أخ�� �ائن 2(Theatre2) .اخ�� خلفية المسرح-1

 Speaker).أخ�� �ائن المك�� (-2

 Drum Kit) .�ائن الطبل (-3

 :أضف المقاطع ال��مجية ل�ل من ال�ائن�ن-4

 :خطوات التنفيذ

 :إ�شاء مشروع جديد .1

 .يفتح المتعلم برنامج سكرا�ش و�بدأ مشروعًا جديدًا -

 :اختيار ا�خلفية .2

 2.المسرح (Theatre2)  من مكتبة ا�خلفيات، يختار خلفية -

 :إضافة ال�ائن .3

  Drum Kit) .)   ،�ائن الطبلSpeaker) حمد ، �ائن المك�� ((Dani من مكتبة ال�ائنات، يختار ال�ائن

 . إضافة المقاطع ال��مجية لل�ائنات .4

 

 

 

 :خطوات حفظ المشروع

 File" ثم يكتب المتعلم اسمھ �� خانة "Save to your computer " اختيار الأمر "File" من قائمة

name" 

 يضغط ع�� زر " 
ً
 ". Saveو�حدد م�ان ا�حفظ ع�� سطح المكتب وأخ��ا

 

 



 عنوان الدرس 

 رسم الأش�ال الهندسية-لبنات القلم -القلم: مفهوم القلم 

م  
ّ
 نتاجات التعل

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

 �عرض المتعلم مشروعھ ال��م�� و�ناقش أف�اره مع زملائھ ومعلمھ  .6

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

ضاف لبنا��ا من خلال  Penالقلم ( -
ُ
ستخدم للرسم ع�� المنصة أثناء تحرك ال�ائنات، وت

ُ
): أداة �

 إضافة م�حق القلم. 

ستخدم لم�ح جميع الرسومات ال�ي تم إ�شاؤها باستخدام القلم ع��  Clearام�ح ال�ل ( -
ُ
): لبنة �

 المنصة. 

 ): لبنة تبدأ بالرسم عند تحرّك ال�ائن، حيث ي��ك القلم أثره ع�� المسار. Pen downأنزل القلم (  -

وقف الرسم مؤقتًا، فيتحرك ال�ائن دون أن ي��ك أثرًا.Pen upارفع القلم (  -
ُ
 ): لبنة ت

ستخدم لتغي�� لون خط القلم بقيمة رقمية  Change pen color byغّ�� لون القلم بـ ( -
ُ
): لبنة �

 محددة. 

 ): لبنة تضبط لون القلم إ�� لون معّ�ن من اختيار المتعلم.Set pen color toعّ�ن لون القلم إ�� ( -

غ�� من حجم خط القلم بإضافة أو إنقاص  Change pen size byغّ�� حجم القلم بـ ( -
ُ
): لبنة �

 قيمة معينة. 

عّ�ن حجم خط القلم مباشرة إ�� قيمة رقمية  Set pen size toعّ�ن حجم القلم إ�� ( -
ُ
): لبنة �

 يحددها المتعلم.

 

 

 

 �عرّف المتعلم مفهوم (القلم) �� ال��مجة باستخدام برنامج سكرا�ش.  .1

 يم�� المتعلم لبنات القلم ال��مجية وأنواعها (التحكم، الألوان، ا�حجم). .2

ف المتعلم لبنات القلم لإ�شاء أش�ال هندسية باستخدام ال��مجة.  .3
ّ
 يوظ

 �ستخدم المتعلم اللبنات ال��مجية لتغي�� لون ا�خط وحجمھ ضمن مشروعھ. .4

 يخت�� المتعلم قدرتھ ع�� دمج لبنات القلم مع أوامر ا�حركة لإ�شاء رسم مت�امل.  .5



 الاس��اتيجيات التعليمية المق��حة :

ا، ثم يطلب من المتعلم�ن كتابة أوامر   -
ً
 �سيط

ً
ارسم م��: يرسم المعلم ع�� السبورة شكلا

 .برمجية تقابل �ل حركة رسم، ليكتشفوا العلاقة ب�ن الأوامر وا�حركة

رسالة سر�ة بالقلم: �عطي المعلم أوامر برمجية مرقمة بدون شرح، و�طلب من المتعلم تنفيذها   -

 ليظهر ش�ل أو �لمة، ثم يناقش معهم كيف تم ذلك 

عطى �ل مجموعة مجموعة أوامر   -
ُ
سباق الرسم ال��م��: يقسم المتعلم�ن إ�� مجموعات، و�

 .غ�� مرتبة، عل��م ترتي��ا �ش�ل �حيح ل�حصول ع�� الش�ل المطلوب

 �ع�� عن حلمھ أو اهتمامھ (قلب، نجم،   -
ً

برمج�ي ترسم حل�ي: يُطلب من المتعلم أن يختار شكلا

 زهرة...) و���مجھ باستخدام أوامر القلم، ثم �عرضھ ع�� زملائھ.

 : ملاحظات للمعلم

 ملاحظات تر�و�ة .1

التدرج �� الشرح: قد ي�ون مفهوم التحكم بالقلم جديدًا ع�� المتعلم�ن، فابدأ بتوضيح   -

 .الفكرة نظرً�ا باستخدام أمثلة مرئية قبل الانتقال للتطبيق العم��

الر�ط بحياة المتعلم: حفّز المتعلم�ن بر�ط أوامر القلم بالرسم اليدوي الذي يمارسونھ،  -

 .ليسهل عل��م فهم العلاقة ب�ن ال��مجة والرسم

��جيع الإبداع: امنح المتعلم�ن حر�ة استخدام أوامر القلم لرسم أش�ال من إبداعهم  -

 .�عد فهم الأساسيات، لتعز�ز الابت�ار والثقة بالنفس

تنوع طرق العرض: استخدم اللوح الذ�ي أو العروض المرئية لتوضيح تأث�� الأوامر   -

 .ال��مجية ع�� تحر�ات القلم لتناسب أنماط التعلم ا�ختلفة

 ملاحظات تقنية  .2

العمل عند   - ال�ل) ل��تيب واجهة  أمر (ام�ح  المتعلم�ن استخدام  م 
ّ
ا�حاجة: عل تنظيف الشاشة عند 

 البدء بمخطط جديد. 

و��يئة مشروع يحتوي ع�� �ائن واحد للتجر�ب   Scratchتجه�� المشروع مسبقًا: تأكد من إعداد منصة  -

 عليھ خلال الشرح. 

ح�ى    Scratch) من قائمة الإضافات �� Pen –التأكد من وجود القلم: تأكد من إضافة امتداد (القلم  -

 ت�ون جميع الأوامر متاحة. 

حفظ التقدم باستمرار: نبّھ المتعلم�ن إ�� حفظ مشاريعهم �عد �ل مرحلة تجر�بية لتجنب فقدان   -

 العمل �سبب أي خلل تق�ي. 



 

 �شاط 

ل اللبنة ال�حيحة بالصورة • ا: صِِ
ً
 .هيا نكتشف معً

 

 

 

 

 

 

 ) :1ورقة عمل (

 تحدي الم��مج الصغ��: دائرة الألوان ال�حر�ة 

ل برنامج سكرا�ش واستدع مشروع
ّّ
 مجلد أوراق عمل الصف ا�خامس  ،من( Circle) شغ

 .ثم ابدأ التحدي

ل أن قلمك ال�حري ير�د رسم دائرة جميلة مليئة بالألوان
ّ
 .تخيّ

 :مهمتك الآن استكمال المقطع ال��م�� داخل حلقة التكرار بلبنات القلم

 .أنزل القلم1 .

 .8اجعل حجم القلم ليصبح = 2 .

. 3 
ََ
 .غ�� لون القلم �� �ل خطوة ليظهر ش�ل الدائرة ملونا

"  Load from your computer" اختيار الأمر " Fileخطوات استدعاء المشروع: من قائمة "

 يضغط ع�� زر "
ُ
 " . Openثم يحدد المتعلم م�ان المشروع المطلوب و�ختار المشروع وأخ��ا

  



 ا�حل: 

 .(Pencil )   القلمتحديد ال�ائن  -1

 استكمال المقطع ال��م��.  -2

 يضغط ع�� زر   
ً
 . "Save"و�حدد م�ان ا�حفظ ع�� سطح المكتب وأخ��ا

 

 �� وقت فراغك :

 "تحدي "رحلة القرش �� الأعماق

شغل برنامج سكرا�ش وا���ئ مشروع جديد عن )سمك القرش(، سمكة القرش القو�ة  

 تقوم

 .مرات �� أماكن مختلفة أثناء السباحة 10بجولة �� أعماق البحر، وتكرر ظهورها 

 : مهمتك أ��ا الم��مج المبدع

 ." Underwater2 "اخ�� خلفية المسرح .1

 . "Shark" أخ�� �ائن القرش .2

 

 

 

 

 

 

 

 

 خطوات حفظ المشروع

 " File name" ثم يكتب المتعلم اسمھ �� خانة " Save to your computer" اختيار الأمر "  Fileمن قائمة " 



 . "Shark" أضف المقطع ال��م�� ل�ائن القرش .3

ذ �ائن سمك القرش الأوامر التالية
ّ

 :عند الضغط ع�� مفتاح المسافة، ينف

 .يرفع القلم ح�ى لا ي��ك أثرًا أثناء ا�حركة  •

 :) مرات10يكرر الأوامر التالية ( •

 " .stampيطبع ش�ل ال�ائن القرش (ي��ك بصمتھ باستخدام لبنة " •

 .يتجھ نحو مؤشر الفأرة •

 .خطوة باتجاه المؤشر 150يتحرك  •

 .ينتظر لمدة ثانية واحدة قبل تكرار ا�حركة •

 

 

 

 

 

 

 

 

" ثم يحدد المتعلم م�ان  Load from your computer" اختيار الأمر "  Fileمن قائمة " خطوات استدعاء المشروع: 

 يضغط ع�� زر 
ُ
 .  "Open"المشروع المطلوب و�ختار المشروع وأخ��ا

 

 

 

 

 

 حل المقطع البرمجي 



 عنوان الدرس 

 ).2هيا نطبق المشاريع (

م  
ّ
 نتاجات التعل

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

 .تقديم وعرض المشروع باستخدام مهارات العرض والتحدث . 7

 الاس��اتيجيات التعليمية المق��حة :

ن  -
ّ

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

 .المتعلم�ن من توظيف المهارات عمليًا

التعلم التعاو�ي: تقسيم المتعلم�ن إ�� مجموعات لتنفيذ مراحل اللعبة: من الفكرة إ��   -

 .التنفيذ ال��م��

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

 .�غي�� خلفية أو هدف اللعبة)

اقف حياتية - اقعية: تمثيل مو  . الر�ط با�حياة الو

التطبيق والاستكشاف: ��جيع الطالب ع�� تجر�ة اللبنات ا�ختلفة واكتشاف أثرها بنفسھ   -

 .أثناء �عديل المشروع

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

 "حذفت لبنة التكرار؟

 العرض والتقييم التباد��: عرض الفرق لمشاريعها وتبادل الملاحظات ب�ن ا�جموعات. -

 

 

 

 .Scratchتصميم مشروع تفاع�� �سيط باستخدام برنامج   .1

 .توظيف ال�ائنات، ا�خلفيات، والأوامر ال��مجية المناسبة �� مشروع مت�امل .2

 تنفيذ منطق برم�� �حل تحديات خلال تنفيذ المشروع.  .3

 اختيار اللبنات المناسبة لبناء ال��نامج وتحقيق هدف المشروع .4

 التعب�� عن أف�اره �� تصميم المشروع.. .5

 .التعاون والعمل ا�جما�� ضمن فر�ق   .6



 : ملاحظات للمعلم

 ملاحظات تر�و�ة .1

ا�حرص ع�� توف�� بيئة �عليمية محفّزة ��جع المتعلم�ن ع�� الإبداع والتجر�ب دون خوف  -

 .من ا�خطأ

 .مراعاة الفروق الفردية وتمك�ن �ل متعلم من التعب�� عن فكرتھ بطر�قتھ ا�خاصة -

��جيع العمل التعاو�ي داخل الفرق، من خلال توزيع الأدوار ب�ن الأعضاء (مُ��مج، مصمم،  -

 .عارض...)

 .ال��ك�� ع�� تنمية التفك�� المنطقي وال��م��، وعدم الاقتصار ع�� ش�ل المنتج ال��ائي  -

استخدام الأسئلة المفتوحة لتحف�� الاستنتاج، مثل: ما الذي تحاول حلھ؟ لماذا اخ��ت هذا   -

 ال�ائن؟ 

 .تقديم �غذية راجعة بناءة �عزز التطو�ر الذا�ي للمتعلم -

  .إتاحة الفرصة ل�ل فر�ق لعرض مشروعھ بأسلو�ھ، لتعز�ز مهارات العرض والتواصل -

 ملاحظات تقنية  .2

 الاحتفاظ بـ ��خ احتياطية من المشاريع �� حال حدوث خلل أو فقدان بيانات -

 دور المعلم با�حصة: 

 : توجيھ الطلاب ع�� مراحل إعداد المشروع

 .المرحلة الأو��: طرح الأسئلة ومحفزات التفك�� (لماذا؟ ماذا؟ كيف؟) -

 .المرحلة الثانية: �شكيل الفرق وتوزيع الأدوار -

 .المرحلة الثالثة: تجه�� مستند المشروع وتحديد العناصر -

 .المرحلة الرا�عة: تركيب اللبنات الأساسية (ال��مجة) -

 .المرحلة ا�خامسة: �عديل وتحس�ن واكتشاف المشكلات -

 .المرحلة السادسة: عرض المشروع وتوثيقھ -

 .تقديم التغذية الراجعة ل�ل فر�ق

 . سواء الن�خة المثبتة أو الإصدار ع�� المتصفح Scratch التأكد من جاهز�ة الأجهزة و�رنامج -

 .إرشاد المتعلم�ن إ�� طر�قة حفظ المشروع وتوثيقھ -

 .توجيھ المتعلم�ن لاختيار �ائنات وخلفيات مناسبة لأف�ار مشاريعهم -

 .البدء بـ اللبنات ال��مجية الأساسية (ا�حدث، ا�حركة، المظاهر) قبل التوسع �� التكرار أو الأصوات -

 .�عز�ز استخدام اللبنات بطر�قة منطقية ومنظمة لتحقيق الهدف ال��م�� -

 .مراقبة تنفيذ الطلاب للمقاطع ال��مجية وتفادي التكرار أو اللبس �� ترتيب اللبنات -



 دعم الفرق المتأخرة دون إعطاء ا�حل مباشرة. 

 العمل ا�جما�� وتنفيذ المشروع

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

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

 .اق��اح فكرة المشروع •

 .اختيار ال�ائنات وا�خلفيات المناسبة •

 .بناء المقاطع ال��مجية وتنظيم اللبنات •

 .اختبار المشروع 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 المشروع وكيفية �شغيلھ •

 .الأوامر واللبنات المستخدمة  •

 .الأدوار ال�ي قام ��ا �ل عضو �� الفر�ق •

م من تجارب الآخر�ن. 
ّ
 �ساهم هذا العرض �� تنمية مهارات العرض والثقة بالنفس، ويعزز التعل

 

 

 



 دور المتعلم: 

 .المشاركة الفعالة �� الفر�ق وتو�� دور محدد    •

 .استخدام المهارات ال��مجية المكتسبة لتطو�ر المشروع •

 .تخطيط خطوات تنفيذ المشروع �ش�ل منظم (اختيار ال�ائنات، ا�خلفيات، ال��مجة) •

 .التعاون مع أعضاء الفر�ق ومناقشة المق��حات •

 .�عز�ز الإبداع وا�خيال �� إخراج المشروع �ش�ل ممتع ومت�امل •

 .تجر�ة المشروع وتحسينھ بناءً ع�� الأداء أو التغذية الراجعة   •

 توثيق المشروع وشرح فكرتھ أمام الصف.  •

  



  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
ً
 طار   ا

ً
(مثل تأخر دخول طالب أو خلل  ئا

 .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��  (Plan B) ″عدم وجود “خطة ب

 .يجعل المعلم 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

o يُجرى قبل بدء الدرس أو الوحدة. 

o   ،دف إ�� تحديد المعارف والمهارات السابقة لدى المتعلم�ن، واحتياجا��م التعليمية��

 .والصعو�ات المتوقعة

 التقو�م التكو��ي (الاستمراري)  .ب

o يتم أثناء تنفيذ الدرس أو الوحدة. 

o  
ً
 .يركز ع�� متا�عة تقدم المتعلم�ن �ش�ل دوري، وت�حيح المسار التعلي�ي فورا

o  يتضمن: الأسئلة الشفو�ة، الواجبات القص��ة، الملاحظة الصفية، واختبارات التحصيل

 .السريعة

 التقو�م ا�ختامي (ال��ائي/المرح��)  .ج

o يُجرى �عد ان��اء الدرس أو الوحدة. 

o  ��يقيس مدى تحقق أهداف التعلم، ويُستخدم لإصدار درجات أو قرار انتقال المتعلم�ن إ

 .المستوى التا��

o 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

o يقارن أداء المتعلم بمستوى زملائھ ضمن مجموعة مرجعية. 

o  ستخدم لتحديد من هم المتفوقون أو ا�حتاجون للدعم�ُ. 

 (Criterion-Referenced Assessment) التقو�م المعياري المرج�� .ب

o يقيس مدى تحقق المتعلم لمعاي�� أو معارف محددة دون مقارنة بأقرانھ. 

o  
ً
 .يحدد ما إذا �ان المتعلم قد أتقن الأهداف ا�حددة سلفا

 (Adaptive Assessment) التقو�م التكيفي .ج

o يتكيف محتواه وصعو�تھ مع مستوى المتعلم الفع�� أثناء الاختبار. 

o  .للفروق الفردية ويساعد �� توجيھ الدعم المناسب 
ً
 دقيقا

ً
 يتيح ��خيصا

 

 

  



 ا�خاتمة

 لمعل�ي مادة تقنية المعلومات للصف 
ً
 شاملا

ً
�� مدارس دولة ال�و�ت،   ا�خامسيمثل هذا الدليل مرجعا

 للتخطيط والتنفيذ والتقو�م، مع ال��ك�� ع�� توظيف اس��اتيجيات �عليمية  
ً
 مت�املا

ً
حيث يقدم إطارا

 .حديثة تتناسب مع طبيعة المادة وخصائص المتعلم�ن �� هذه المرحلة العمر�ة

 اس��اتيجية �عليمية 

 . متنوعة ومت�املة لتدريس مادة تقنية المعلومات بطرق فعالة وجذابة

 �شاط �علي�ي 

 لتناسب متعل�ي الصف 
ً
 و�عزز مهارا��م التقنية.ا�خامس مصمم خصيصا

 أسلوب تقو�م 

 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  

التدريس، بل يتوقف �ش�ل كب�� ع�� �خصية المعلم وقدرتھ ع�� التفاعل مع المتعلم�ن و�ثارة دافعي��م  

لذا نو��ي المعلم�ن بالاستمرار �� تطو�ر مهارا��م المهنية ومواكبة المستجدات �� مجال  . نحو التعلم

 .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
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