مدرسة اسكان ياجوز ث المختلطة

الخطة الدراسية لمادة

المهارات الرقمية

للصفوف:

سابع, ثامن, تاسع, عاشر, اول اكاديمي, ثاني اكاديمي

معلمة المادة: مروه العدوان

تحليل محتوى

    المبحث: المهارات الرقمية                                                 الفصل الدراسي الاول                                                 عدد الدروس: 5             

   الصف :  السابع الأساسي                                      عنوان الوحدة :   أنظمة الحوسبة                                              الصفحات : 56

	النتاجات التغليمية
	المفاهيم و المصطلحات
	التعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	· تعرف الحاسوب
· تشرح مبدأ عمل الحاسوب
· تدرك مزايا استخدام الحاسوب
· تتعرف انواع اجهزة الحاسوب 
· تتعرف المكونات المادية الداخلية والخارجية لجهاز الحاسوب
· تتعرف مكونات الحاسوب البرمجية
· توضح مفهوم نظام التشغيل ووظائفه
· تتعرف طرائق التفاعل مع انظمة الحوسبة وواجهات المستخدم

	الحاسوب

المعدات

فيروس الحاسوب


	- التعامل السليم مع جهاز الحاسوب . 

- التعامل السليم مع وحدات الإدخال و الإخراج في الحاسوب 


	- استخدام الوحدات المختلفة للحاسوب 

- التعامل السليم مع جهاز الحاسوب . 

- استخدام شبكة الانترنت .
	انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب

حل اسئلة الدروس

حل اسئلة الوحدة

تدريب عملي في المختبر


	الاحترام والتعاون بين الزملاء




Form # QF 71-1-47 rev.a
تحليل محتوى 
  المبحث: المهارات الرقمية                                                  الفصل الدراسي الاول                                                عدد الدروس: 6             

   الصف :  السابع الأساسي                                      عنوان الوحدة :   شبكات الحاسوب                                            الصفحات : 55

	النتاجات التغليمية
	المفاهيم و المصطلحات
	التعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	· توضح مفهوم شبكة الحاسوب
· تتعرف مكونات شبكات الحاسوب

· تتعرف نماذج الربط في شبكات الحاسوب 

· تتعرف انواع شبكات الحاسوب
· تتواصل باستخدام الشبكات وعن طريق البريد الالكتروني وغيرها

· تتعرف أداء الشبكة وفاعليتها
	مفهوم شبكة الحاسوب

نماذج الربط


	- التعامل السليم مع جهاز الحاسوب . 

- التعامل السليم مع وحدات الإدخال و الإخراج في الحاسوب 


	- استخدام الوحدات المختلفة للحاسوب 

- التعامل السليم مع جهاز الحاسوب . 

- استخدام شبكة الانترنت .
	انشطة     الكتاب

مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب

حل اسئلة الدروس

حل اسئلة الوحدة

تدريب عملي في المختبر


	الاحترام والتعاون بين الزملاء




Form # QF 71-1-47 rev.a
المبحث:المهارات الرقمية   
الـخـطـة الفصلية 
 
الصف/المستوى : الثامن الأساسي
                                                    الفصل الدراسي :الأول



                 
عنوان الوحدة:أنظمة الحوسبة      عدد الدروس:4   الصفحات: 93     عدد الحصص: 10       الفترة الزمنية:من:24/ 8/           إلى: 10/ 10/
	الرقم
	النتـــاجات العــامة
	المواد والتجهيزات

(مصادر التعلم)
	استراتيجيات 

التدريس
	التقويم


	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي

حول الوحدة

	
	
	
	
	الاستراتيجيات 
	الأدوات 
	
	

	1
2
3
4
5
6
  7

	· توضيح ترابط الأجهزة المختلفة لمكونات أنظمة الحوسبة.

· تعريف صيانة الحاسوب وبيان أهميتها وأنواعها.

· تحديد إرشادات الأمان العامة في صيانة الحاسوب.

· تحديد أعطال المكونات المادية والبرمجية وأسبابها.

· تطبيق حلول مختلفة لحل الأعطال المادية والبرمجية.

· استخدام استراتيجية الرسم لعمل قواعد إرشادية لإصلاح الأعطال.

· استخدام أدوات نظام التشغيل Windows لإصلاح الأعطال.


	- السبورة
- الكتاب المدرسي 
- مختبر الحاسوب
-شبكة الانترنت
اوراق عمل

	1-3

أسئلة وأجوبة 
3-1

المناقشة
5-3
التحليل
3-7
التعلم التعاوني الجماعي
التعلم المدمج
التعلم القائم على المشاريع
	1-3
الاداء
3-1
ملاحظة تلقائية
4-3

الاسئلة والاجوبة

	1

قائمة رصد
2

سلم تقدير

	ورشة عمل لصيانة الحاسوب: يمكن للطلاب إحضار أجهزة حاسوب قديمة أو تجميعها في المختبر، وتطبيق إجراءات الصيانة الوقائية مثل تنظيف الغبار من المكونات الداخلية، والتأكد من تهوية الجهاز.
مشروع حل المشكلات: من خلال طرح مجموعة من الأعطال الشائعة (سواء كانت مادية أو برمجية)، ويطلب من الطالبات العمل في مجموعات لتشخيص المشكلة واقتراح حلول منطقية بناءً على ما تعلموه في الوحدة.
إنشاء دليل إرشادي للأمان: يقوم الطالبات بتصميم ملصقات أو منشورات توعوية تشرح إرشادات الأمان العامة عند التعامل مع مكونات الحاسوب، مثل استخدام الأدوات الصحيحة وتجنب لمس الدوائر الكهربائية.
استخدام أدوات Windows: يطبق الطالبات عمليًا استخدام أدوات نظام التشغيل مثل "مدير المهام" (Task Manager) أو "عارض الأحداث" (Event Viewer) لتحديد أسباب بطء الأداء أو الأعطال في الجهاز.
حل انشطة  الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة
	أشعر بالرضا عن :



	
	
	
	
	
	
	
	التحديات :


	
	
	
	
	
	
	
	مقترحات التحسين :




معلومات عامة عن الطلبة :


1. إعداد المعلمين / المعلمات : مروه العدوان
2.  مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :                    التاريخ :    /    /

3.   المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع : ــــــــــــــــــــ  التاريخ :    /    /
تحـــليل المحتـــــــوى
عدد الدروس:4
       المبحث:المهارات الرقمية
       الصف / المستوى: الثامن  


      عنوان الوحدة: أنطمة الحوسبة




الصفحات: 93
	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	· توضيح ترابط الأجهزة المختلفة لمكونات أنظمة الحوسبة.
· تعريف صيانة الحاسوب وبيان أهميتها وأنواعها.

· تحديد إرشادات الأمان العامة في صيانة الحاسوب.

· تحديد أعطال المكونات المادية والبرمجية وأسبابها.

· تطبيق حلول مختلفة لحل الأعطال المادية والبرمجية.

· استخدام استراتيجية الرسم لعمل قواعد إرشادية لإصلاح الأعطال.

· استخدام أدوات نظام التشغيل Windows لإصلاح الأعطال.


	· صيانة الحاسوب (Computer Maintenance).

· صيانة وقائية (Preventive Maintenance).

· صيانة تكيفية (Adaptive Maintenance).

· صيانة تنبؤية (Predictive Maintenance).

· صيانة علاجية (Therapeutic Maintenance).

· أعطال المكونات المادية
· أعطال المكونات البرمجية
· أدوات نظام التشغيل
	· صيانة الحاسوب هي مجموعة من الإجراءات والأنشطة التصحيحية أو الوقائية التي تهدف إلى الحفاظ على أداء الأجهزة بكفاءة.

· تُعد الصيانة مهمة لأنها تطيل العمر التشغيلي للجهاز، وتوفر الوقت والمال، وتحسن فاعلية برمجيات الجهاز، وتكشف عن وجود الفيروسات أو البرامج الضارة

	  صيانة الحاسوب: يقوم الطالبات بتطبيق إجراءات الصيانة الوقائية من خلال تنظيف الحاسوب من الغبار باستخدام منفاخ الهواء، مع التركيز على فتحات التهوية والمراوح.

  تشخيص الأعطال: يتم تكليف الطالبات بتحديد أعطال شائعة مثل بطء الجهاز أو عدم استجابة أحد المكونات، ثم تطبيق خطوات منطقية لتشخيص المشكلة واقتراح حلول.

  استخدام الأدوات: يتم استخدام أدوات نظام التشغيل مثل "مدير المهام" (Task Manager) أو "عارض الأحداث" (Event Viewer) لتحديد المشكلات البرمجية وتشخيص أسبابها.

  تصميم دليل أمان: يقوم الطالبات بإنشاء دليل إرشادي يوضح قواعد السلامة الواجب اتباعها عند التعامل مع المكونات الداخلية للحاسوب.


	انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة
تدريب عملي في المختبر

	الاحترام والتعاون بين الزملاء



المبحث:المهارات الرقمية   
الـخـطـة الفصلية
 
الصف/المستوى : الثامن الأساسي
                                                    الفصل الدراسي :الأول



عنوان الوحدة:الخوارزميات والبرمجة Scratch    عدد الدروس:5  الصفحات:  91  عدد الحصص: 14         الفترة الزمنية:من: 11/ 10/       إلى: نهاية الفصل الدراسي
	الرقم
	النتـــاجات العــامة
	المواد والتجهيزات

(مصادر التعلم)
	استراتيجيات 

التدريس
	التقويم


	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي

حول الوحدة

	
	
	
	
	الاستراتيجيات 
	الأدوات 
	
	

	1
2
3
4
  5
  6
7
8
9
10
11

	تعلم أساسيات البرمجة باستخدام برمجية سكراتش (Scratch).

إنشاء حساب في سكراتش واستخدامه.

التعرف على واجهة سكراتش الرئيسية.

استكشاف عناصر التصميم في سكراتش مثل الكائنات والخلفيات والأصوات.

التعرف على لبنات البرمجة المختلفة واستخدامها.

إنشاء برامج تتضمن متغيرات.

كتابة أوامر برمجية بلغة تشبه الكود (pseudo-code).
تتعرف مفهوم اللبنات, وتستعرض اللبنات المتوافرة في البرمجية
تدرج لبنات في المشروع من الانواع جميعها:(حركة , تحكم , مظاهر , تحسس ,أرقام , صوت ,متغيرات )
تنفذ الكدسة (المقطع البرمجي) في ناحية العرض ( المنصة)
تنتج رسماً متحركاً , أو قصة باستخدام برمجية سكراتش تظهر مفهوماً إنسانياً أو اجتماعياً
	- السبورة
- الكتاب المدرسي 
- مختبر الحاسوب
-جهاز العرض
Datashow
برمجية Scratch
اوراق عمل

	1-3

أسئلة وأجوبة 
3-1

المناقشة
5-3
التحليل
3-7
التعلم التعاوني الجماعي
-التعلم المدمج
-التعلم القائم على الاكتشاف

	1-3
الاداء
3-1
ملاحظة تلقائية
4-3

الاسئلة والاجوبة

	1

قائمة رصد
2

سلم تقدير

	  مشروع قصة تفاعلية: يطلب المعلم من الطالبات استخدام برنامج سكراتش لإنشاء قصة قصيرة تتضمن عدة كائنات (sprites) وخلفيات مختلفة (backdrops) مع استخدام لبنات برمجية بسيطة لجعل القصة تفاعلية.

  لعبة بسيطة باستخدام المتغيرات: يصمم الطالبات لعبة تتضمن متغيرًا لتسجيل النقاط، مثل لعبة التقاط التفاح المتساقط، مما يعزز فهمهم لكيفية عمل المتغيرات في البرمجة.

  تحدي "الرسم بالكود": يتم إعطاء الطالبات تحديًا لرسم شكل هندسي معين باستخدام لبنات الحركة والقلم (Pen blocks) في سكراتش، مما ينمي مهارات التفكير الحاسوبي والتسلسل المنطقي للأوامر.

  إنشاء رسوم متحركة: يطلب من الطالبات إنشاء مقطع رسوم متحركة قصير، يظهر فيه كائن واحد أو أكثر يقوم بحركات معينة ويتفاعل مع الخلفية، مع إضافة مؤثرات صوتية لزيادة التفاعل

	أشعر بالرضا عن :



	
	
	
	
	
	
	
	التحديات :


	
	
	
	
	
	
	
	مقترحات التحسين :




معلومات عامة عن الطلبة :


1. إعداد المعلمين / المعلمات :مروه العدوان
2.  مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :                    التاريخ :    /    /
                3.   المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع : ــــــــــــــــــــ  التاريخ :    /    /
تحـــليل المحتـــــــوى
عدد الدروس:6
       المبحث:المهارات الرقمية
       الصف / المستوى: الثامن  


      عنوان الوحدة: الخوارزميات والبرمجة Scratch



الصفحات: 91
	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	· تعلم أساسيات البرمجة باستخدام برمجية سكراتش (Scratch).

· إنشاء حساب في سكراتش واستخدامه.

· التعرف على واجهة سكراتش الرئيسية.

· استكشاف عناصر التصميم في سكراتش مثل الكائنات والخلفيات والأصوات.

· التعرف على لبنات البرمجة المختلفة واستخدامها.

· إنشاء برامج تتضمن متغيرات.

· كتابة أوامر برمجية بلغة تشبه الكود (pseudo-code).
· تتعرف مفهوم اللبنات, وتستعرض اللبنات المتوافرة في البرمجية
· تدرج لبنات في المشروع من الانواع جميعها:(حركة , تحكم , مظاهر , تحسس ,أرقام , صوت ,متغيرات )
· تنفذ الكدسة (المقطع البرمجي) في ناحية العرض ( المنصة)
· تنتج رسماً متحركاً , أو قصة باستخدام برمجية سكراتش تظهر مفهوماً إنسانياً أو اجتماعياً

	عناصر التصميم (Design Elements).

الكائنات (Sprite).

الخلفية (Backdrop).
الأصوات (Sounds).

لبنات البرمجة (Programming Blocks).

المتغيرات (Variables).
لبنات الحركة (Motion Blocks)
لبنات الكدسة
لبنات القبعات
لبنات المتغيرات
المقطع البرمجي

التحكم (Control)
التكرار (Loop):
الشروط (Conditions)
	- برمجية سكراتش تساعد في انشاء مشاريع الرسوم متحركة
-فهم أن البرمجة هي وسيلة للتواصل مع الحاسوب، وأن لبنات البرمجة تعمل كأوامر يتم تجميعها لإنشاء برنامج متكامل، وأن الترتيب المنطقي للأوامر هو أساس عمل أي برنامج.
*استخدام لبنات البرمجة: يتم ترتيب اللبنات البرمجية بشكل متتالٍ لإنشاء تسلسل من التعليمات.

*لبنات الحركة (Motion Blocks): تُستخدم لتحريك الكائنات عبر الشاشة، وتحديد موقعها، وتغيير اتجاهها.

*لبنات الاستشعار (Sensing Blocks): تُستخدم للكشف عن التفاعلات داخل المشروع، مثل تلامس كائنين أو الضغط على مفتاح معين.

	  مشروع إبداعي: يقوم الطالبات بإنشاء قصة تفاعلية أو لعبة بسيطة باستخدام برنامج سكراتش.

  استخدام المتغيرات: يتم تصميم برنامج يتضمن متغيرًا لحفظ قيمة ما، مثل حساب النقاط في لعبة بسيطة أو تتبع عدد مرات النقر على كائن معين.

  تطبيق لبنات البرمجة: يطلب من الطالبات إنشاء رسوم متحركة بسيطة، تتضمن استخدام لبنات الحركة، المظهر، والاستشعار لجعل الكائن يتفاعل مع البيئة المحيطة.

  الترميز الزائف (Pseudo-code): يمكن للطلاب كتابة خطوات برنامج بسيط بلغة عربية عادية قبل تحويلها إلى لبنات برمجية في سكراتش، مما يعزز مهارات التفكير الخوارزمي لديهم.
-تكتسب المهارة اللازمة للتعامل مع البرمجية وإنشاء مقاطع برمجية ومشاريع.
	انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة
تدريب عملي في المختبر

	الاحترام والتعاون بين الزملاء




المبحث:المهارات الرقمية   
الـخـطـة الفصلية 
الصف/المستوى : التاسع الأساسي
                                                    الفصل الدراسي :الأول

    
                                     
عنوان الوحدة: أثر الحوسبة    عدد الدروس:5       عدد الصفحات: 50       عدد الحصص: 12            الفترة الزمنية:من:24 / 8 /         إلى : 10 / 10 /  
	الرقم
	النتـــاجات العــامة
	المواد والتجهيزات

(مصادر التعلم)
	استراتيجيات 

التدريس
	التقويم


	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي

حول الوحدة

	
	
	
	
	الاستراتيجيات 
	الأدوات 
	
	

	1

2
3
4
5
6
7

	توضح الأثر الايجابي لاستخدام وسائل التكنولوجيا الحديثة في الفرد والمجتمع
تبين مخاطر وسائل التكنولوجيا الحديثة
تستخدم أدوات التعلم الالكتروني ومنصاته
توضح المقصود بالتنمر الالكتروني 
تقترح استراتيجيات فاعلة لمواجهة خطر التنمر الالكتروني
تشرح مفهوم الإعلام الرقمي وتبين أهميته
تحلل بعض مخاطر الإعلام الرقمي 
	المختبر المدرسي
جهاز العرض 
Data show 
الكتاب المدرسي  
اوراق عمل
	1-3

أسئلة وأجوبة 
3-1

المناقشة
5-3
التحليل
3-7
التعلم التعاوني الجماعي
التعلم المدمج
البحث

	4-3

أسئلة وأجوبة
3-1
ملاحظة تلقائية

	1

قائمة رصد
2

سلم تقدير

	  إنشاء موقع إلكتروني: استخدام منصة Google Sites لإنشاء موقع يحتوي على موارد ومقالات حول الأمان الرقمي.

  مشروع فيديو توعوي: إنتاج مقطع فيديو باستخدام أدوات مثل Powtoon أو Vyond أو Canva للتوعية بمخاطر التصيد الاحتيالي أو الجرائم الإلكترونية.

  نشاط بحث ومقارنة: بالتعاون مع المجموعات، البحث والمقارنة بين تقنيات الواقع الافتراضي (VR) والواقع المعزز (AR) من حيث التعريف والأدوات المستخدمة
انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة
انشطة اثرائية

	أشعر بالرضا عن :



	
	
	
	
	
	
	
	التحديات :


	
	
	
	
	
	
	
	مقترحات التحسين :




معلومات عامة عن الطلبة :


1. إعداد المعلمين / المعلمات :مروه العدوان
2.  مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :                    التاريخ :    /    /

3.   المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع : ــــــــــــــــــــ  التاريخ :    /    /

تحـــليل المحتـــــــوى
عدد الدروس:4
       المبحث:المهارات الرقمية
       الصف / المستوى: التاسع        


      عنوان الوحدة: أثر الحوسبة  




الصفحات: 50
	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	توضح الأثر الايجابي لاستخدام وسائل
 التكنولوجيا الحديثة في الفرد والمجتمع
تبين مخاطر وسائل التكنولوجيا الحديثة
تستخدم أدوات التعلم الالكتروني ومنصاته
توضح المقصود بالتنمر الالكتروني 
تقترح استراتيجيات فاعلة لمواجهة خطر التنمر الالكتروني
تشرح مفهوم الإعلام الرقمي وتبين أهميته
تحلل بعض مخاطر الإعلام الرقمي 

	المهارات الرقمية
التعلم الالكتروني
الجريمه الالكترونية
التنمر الالكتروني

الإعلام الرقمي
الذكاء الاصطناعي
الحوسبة السحابية (Cloud Computing)
الواقع الافتراضي (Virtual Reality: VR)
الواقع المعزز (Augmented Reality: AR)
منصات التعلم الإلكتروني (Learning Platforms)
	*  وسائل التكنولوجيا الحديثة أصبحت جزءًا لا يتجزأ من حياتنا اليومية.

  استخدام التكنولوجيا الحديثة ينطوي على فوائد ومخاطر.

  الحوسبة السحابية تتيح الوصول للتطبيقات والبيانات من أي مكان عبر الإنترنت.

  هناك تشابه بين تقنيات الواقع الافتراضي والواقع المعزز، لكن لكل منهما خصائصه واستخداماته الفريدة.

  التعلم الإلكتروني شهد نموًا كبيرًا نتيجة لتزايد استخدام أجهزة الحاسوب والإنترنت
- التعامل الصحيح مع شبكة الإنترنت 
- مراعاة السلامة العامة في المختبر.
    
	  تطبيق مهارات البحث الرقمي: البحث عن أمثلة لخدمات الحوسبة السحابية أو المقارنة بين تقنيات VR و AR.

  مهارات الإنتاج الرقمي: إنشاء مقاطع فيديو توعوية باستخدام أدوات مثل Canva أو Powtoon.

مهارات التفكير الناقد: تحليل الأخبار الرقمية وتقييم درجة مصداقيتها.
- التعامل السليم مع جهاز الحاسوب . 
-البحث المتمكن من خلال شبكة الإنترنت. 

	انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة

	الاحترام والتعاون بين الزملاء




المبحث:المهارات الرقمية   
الـخـطـة الفصلية 

الصف/المستوى : التاسع الأساسي
                                                    الفصل الدراسي :الأول



 
عنوان الوحدة: الخوارزميات والبرمجه   عدد الدروس:7   عدد الصفحات:50     عدد الحصص: 12      الفترة الزمنية:من:11 / 10 /          إلى : نهاية الفصل الدراسي
	الرقم
	النتـــاجات العــامة
	المواد والتجهيزات

(مصادر التعلم)
	استراتيجيات 

التدريس
	التقويم


	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي

حول الوحدة

	
	
	
	
	الاستراتيجيات 
	الأدوات 
	
	

	1
2
3
4
5
6
7

   8
	*  التعرف على المتغيرات البرمجية واستخدامها في برمجية سكراتش.

  فهم الجمل الشرطية البسيطة والمركبة وتطبيقها في البرامج.

  القدرة على اكتشاف الأخطاء البرمجية وتصحيحها (Debugging).

  تطبيق أسلوب التطوير التكراري للبرمجيات (Iterative Development).
  فهم مبدأ عمل الحلقات المتداخلة (Nested Loops) وتداخلها مع الشروط.

  التعرف على الدوال البرمجية (Functions) والروتين الفرعي (Subroutines) واستخدامها
تنشأ دالة برمجية ومعاملات مختلفة
 باستخدام برمجية سكراتش
تنشأ الروتين الفرعي ومعاملات مختلفة باستخدام برمجية سكراتش
	جهاز العرض 
Data show 

أجهزة الحاسوب
الكتاب المدرسي  
اوراق عمل

	1-3

أسئلة وأجوبة 
3-1

المناقشة
5-3
التحليل
3-7
التعلم التعاوني الجماعي
  التعلم القائم على المشاريع: تصميم لعبة تعليمية تفاعلية باستخدام سكراتش.

  حل المشكلات: استخدام مهارات التفكير التحليلي لتجزئة المشكلة إلى أجزاء صغيرة وحلها باستخدام الدوال البرمجية.

  المحاكاة (Simulation): محاكاة سيناريوهات معينة لاختبار البرامج واكتشاف الأخطاء
	4-3

أسئلة وأجوبة
3-1
ملاحظة تلقائية

	1

قائمة رصد
2

سلم تقدير

	· مشروع تعديل لعبة كرة القدم: تعديل مشروع سابق للعبة كرة قدم بإضافة جمل شرطية مركبة لجعل اللعبة أكثر إثارة.

· مشروع تصميم لعبة تعليمية: العمل على تصميم لعبة تعليمية تفاعلية باستخدام سكراتش، مع تطبيق مراحل التصميم والتنفيذ والاختبار والنشر.

· نشاط برمجة ثنائية (Pair Programming): يعمل طالبان معًا لتطوير مشروع برمجي، مما يعزز مهارات التعاون.

· نشاط مراجعة وتصحيح: مراجعة المقاطع البرمجية لاكتشاف الأخطاء وتعديلها لضمان سير اللعبة بسلاسة.


	أشعر بالرضا عن :




	
	
	
	
	
	
	
	التحديات :


	
	
	
	
	
	
	
	مقترحات التحسين :




معلومات عامة عن الطلبة :


1. إعداد المعلمين / المعلمات :مروه العدوان
2.  مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :                    التاريخ :    /    /

3.   المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع : ــــــــــــــــــــ  التاريخ :    /    /

تحـــليل المحتـــــــوى
عدد الدروس:7
       المبحث:المهارات الرقمية
       الصف / المستوى: التاسع        


      عنوان الوحدة: الخوارزميات والبرمجة


الصفحات: 50
	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	*  التعرف على المتغيرات البرمجية واستخدامها في برمجية سكراتش.

  فهم الجمل الشرطية البسيطة والمركبة وتطبيقها في البرامج.

  القدرة على اكتشاف الأخطاء البرمجية وتصحيحها (Debugging).

  تطبيق أسلوب التطوير التكراري للبرمجيات (Iterative Development).

  فهم مبدأ عمل الحلقات المتداخلة (Nested Loops) وتداخلها مع الشروط.

  التعرف على الدوال البرمجية (Functions) والروتين الفرعي (Subroutines) واستخدامها
*تنشأ دالة برمجية ومعاملات مختلفة

 باستخدام برمجية سكراتش
*تنشأ الروتين الفرعي ومعاملات مختلفة باستخدام برمجية سكراتش
	متغير
الحلقات البرمجية المتداخلة
الجمل الشرطية المركبة
المقاطع البرمجية
اكتشاف الأخطاء البرمجية  (Debugging)
الدوال البرمجية
الروتين الفرعي
الحلقات المتداخلة (Nested Loops)
الدوال البرمجية (Functions)
	*  المتغيرات ضرورية في البرمجة لتخزين أنواع مختلفة من البيانات.

  استخدام أسماء واضحة للمتغيرات يحسن من قراءة البرنامج.

  تجزئة المشكلة إلى أجزاء صغيرة وبرمجة كل جزء على حدة يسهل عملية التطوير.

  استخدام الجمل الشرطية المركبة في سكراتش يمنح البرامج مزيدًا من التعقيد والتفاعل.

  تطبيق أسلوب التطوير التكراري يحسن من جودة المشروع ويزيد من جاذبيته للمستخدمين
	  مهارات برمجة سكراتش: كتابة الجمل الشرطية المركبة والحلقات المتداخلة وتطبيقها في المشاريع.

  مهارات حل المشكلات: تجزئة المشكلة الأصلية إلى أجزاء صغيرة وبرمجة كل جزء على حدة.

  مهارات التفكير الخوارزمي: كتابة الخوارزميات قبل تطبيقها في سكراتش.

  مهارات الاختبار: تطبيق سيناريوهات فحص لتقييم نتائج البرنامج واكتشاف الأخطاء البرمجية.

  مهارات تنظيم الكود: استخدام الدوال البرمجية والروتين الفرعي لتنظيم الكود وجعله أكثر كفاءة.

  التعاون: العمل مع الزملاء لتنفيذ المهام ومراجعة المقاطع البرمجية لضمان سير المشروع بسلاسة.


	انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة
تدريب عملي في المختبر

	الاحترام والتعاون بين الزملاء




المبحث:المهارات الرقمية   
الـخـطـة الفصلية 

الصف/المستوى : العاشر الاكاديمي
                                            الفصل الدراسي :الأول


                           
عنوان الوحدة: تحليل البيانات    عدد الدروس:4  عدد الصفحات: 100 عدد الحصص:10  الفترة الزمنية:من:  24/ 8 /         إلى: 10 / 10 / 
	الرقم
	النتـــاجات العــامة
	المواد والتجهيزات

(مصادر التعلم)
	استراتيجيات 

التدريس
	التقويم


	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي

حول الوحدة

	
	
	
	
	الاستراتيجيات 
	الأدوات 
	
	

	1

2

3
4
5
6
7
	   تحويل البيانات إلى أشكال مختلفة باستخدام التمثيل الثنائي.

   تمثيل البيانات بأشكال متنوعة باستخدام التطبيقات الحاسوبية.

  عرض البيانات بشكل مرئي لإظهار العلاقات والارتباطات بينها.

   تنظيم البيانات بطرائق مختلفة حسب الحاجة.

   تحليل البيانات باستخدام أدوات مختلفة، وتطبيق العمليات الحسابية لاستخلاص النتائج.

   التنبؤ واستنتاج الأنماط من خلال تحليل مجموعات البيانات.

   تقييم النماذج التنبؤية عن طريق اختبارها على بيانات ذات نتائج معروفة مسبقًا.
	 السبورة
الكتاب المدرسي 
 شبكة الانترنت    
برنامج  Excel
اوراق عمل

	1-3

أسئلة وأجوبة 
3-1

المناقشة
5-3
التحليل
3-7
التعلم التعاوني الجماعي
التعلم المدمج

	1-4

الحديث
4-3

أسئلة وأجوبة
3-1
ملاحظة تلقائية

	1

قائمة رصد
2

سلم تقدير

	   مشروع تحليل السلوك الرقمي: تصميم استبانة لجمع بيانات حول أنشطة الطلبة، وتنظيمها وتحليلها، ثم إعداد تقرير شامل مع توصيات للتحسين.

   مشروع تحليل رضا الطلبة: تصميم استبانة لجمع آراء الطلبة حول المواد الدراسية، وتنظيم البيانات وتحليلها، ثم عرض النتائج في تقرير شامل يقدم توصيات للتحسين.

  نشاط فردي: مقارنة بين البيانات والمعلومات والمعرفة بناءً على ما تعلمه الطالب في الوحدة.

  نشاط جماعي: يتعاون الطلاب لإيجاد أمثلة على مجموعات بيانات وتحويلها إلى معلومات ومعرفة.
حل انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس والوحدة
تدريب عملي في المختبر
	أشعر بالرضا عن :



	
	
	
	
	
	
	
	التحديات :


	
	
	
	
	
	
	
	مقترحات التحسين :




معلومات عامة عن الطلبة :


1. إعداد المعلمين / المعلمات :مروه العدوان
2.  مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :                    التاريخ :    /    /

3.   المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع : ــــــــــــــــــــ  التاريخ :    /    /

تحـــليل المحتـــــــوى
عدد الدروس:4
       المبحث:المهارات الرقمية
       الصف / المستوى: العاشر        


      عنوان الوحدة: تحليل البيانات    


الصفحات: 100
	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	  تحويل البيانات إلى أشكال مختلفة باستخدام التمثيل الثنائي.

   تمثيل البيانات بأشكال متنوعة باستخدام التطبيقات الحاسوبية.

  تعرض البيانات بشكل مرئي لإظهار العلاقات والارتباطات بينها.

   تنظيم البيانات بطرائق مختلفة حسب الحاجة.

   تحليل البيانات باستخدام أدوات مختلفة، وتطبيق العمليات الحسابية لاستخلاص النتائج.

   التنبؤ واستنتاج الأنماط من خلال تحليل مجموعات البيانات.

   تقييم النماذج التنبؤية عن طريق اختبارها على بيانات ذات نتائج معروفة مسبقًا.
	البيانات (Data)
المعلومات (Information)
المعرفة (Knowledge)
البت (Bit)
البايت (Byte)
البيانات الكمية ,النوعية,المنظمة

تنظيم البيانات
تنظيُف البياناِت ,تحليل الاستكشافي للبيانات,تحليل السلاسل الزمنية,التحليل الوصفي, تحليل التنبؤي
البيكسل (Pixel)

	  جميع أشكال البيانات والمعلومات يتم تمثيلها داخل أجهزة الحاسوب على شكل أنماط ثنائية.

  البيانات هي أساس المعلومات، والمعلومات هي أساس المعرفة.

  استخدام المتغيرات في البرمجة ضروري لتخزين أنواع مختلفة من البيانات.

  استخدام أسماء واضحة للمتغيرات يزيد من قابلية قراءة البرنامج

	  تحويل البيانات: تطبيق عملي لتحويل الأحرف والأرقام والصور إلى التمثيل الثنائي.

  تحليل البيانات: استخدام برامج مثل Microsoft Excel لتنظيم البيانات وتطبيق العمليات الحسابية عليها.

  إنشاء نماذج حسابية: إنشاء نماذج لتمثيل العلاقات بين البيانات.

  التفكير الحاسوبي: استخدام مهارات التفكير الحاسوبي والبحث الرقمي لتحليل البيانات.

  التصميم والإبداع الرقمي: إعداد تقرير شامل أو عرض تقديمي مرئي لنتائج تحليل البيانات.
- التعامل السليم مع جهاز الحاسوب 

	انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة
تدريب عملي في المختبر

	الاحترام والتعاون بين الزملاء




المبحث:المهارات الرقمية   
الـخـطـة الفصلية 

الصف/المستوى : العاشر الأساسي
                                           الفصل الدراسي :الأول
                                               

عنوان الوحدة: مقدمة إلى المواقع الإلكترونية       عدد الدروس:7 عدد الصفحات:100  عدد الحصص: 12 الفترة الزمنية:من: 11 / 10/        إلى : نهاية الفصل الدراسي
	الرقم
	النتـــاجات العــامة
	المواد والتجهيزات

(مصادر التعلم)
	استراتيجيات 

التدريس
	التقويم


	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي

حول الوحدة

	
	
	
	
	الاستراتيجيات 
	الأدوات 
	
	

	1

2
3
4
5
6
	  التعرف على مفهوم المواقع الإلكترونية ومكوناتها.

  فهم اللغات المستخدمة لإنشاء المواقع الإلكترونية، مثل HTML.

  تصميم صفحات إلكترونية باستخدام لغة HTML.
  تنسيق النصوص في صفحات HTML باستخدام الأكواد المناسبة.

  إضافة الصور والوسائط المتعددة (فيديو وصوت) والارتباطات التشعبية إلى صفحات الويب.

  إنشاء جداول وقوائم في صفحات الويب.


	 اللوح والاقلام
الكتاب المدرسي 
 مختبر الحاسوب
برمجية
HTML
جهاز العرض
DataShow
اوراق عمل
	1-3

أسئلة وأجوبة 
3-1

المناقشة
5-3
التحليل
3-7
التعلم التعاوني الجماعي
التعلم المدمج
التعلم العملي
التعلم القائم على المشاريع
	1-4

الحديث
4-3

أسئلة وأجوبة
3-1
ملاحظة تلقائية

	1

قائمة رصد
2

سلم تقدير

	  نشاء صفحة ويب: تصميم صفحات HTML بسيطة تتضمن تنسيق النصوص والفقرات.

  تعديل الأكواد: تعديل الأكواد الموجودة في صفحات ويب جاهزة لتغيير الألوان والخطوط والأحجام.

  مشروع موقع إلكتروني: إنشاء موقع إلكتروني يتضمن صورًا وفيديوهات وجداول وقوائم.

  نشاط فردي: استخدام لغة HTML لإنشاء قوائم رقمية وغير رقمية.
انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس والوحدة
تدريب عملي في المختبر

	أشعر بالرضا عن :



	
	
	
	
	
	
	
	التحديات :


	
	
	
	
	
	
	
	مقترحات التحسين :




معلومات عامة عن الطلبة :


1. إعداد المعلمين / المعلمات :مروه العدوان
2.  مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :                    التاريخ :    /    /

3.   المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع : ــــــــــــــــــــ  التاريخ :    /    /

تحـــليل المحتـــــــوى
عدد الدروس:7
       المبحث:المهارات الرقمية
       الصف / المستوى: العاشر        


      عنوان الوحدة: مقدمة إلى المواقع الإلكترونية


الصفحات: 100
	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	  التعرف على مفهوم المواقع الإلكترونية ومكوناتها.

  فهم اللغات المستخدمة لإنشاء المواقع الإلكترونية، مثل HTML.

  تصميم صفحات إلكترونية باستخدام لغة HTML.

  تنسيق النصوص في صفحات HTML باستخدام الأكواد المناسبة.

  إضافة الصور والوسائط المتعددة (فيديو وصوت) والارتباطات التشعبية إلى صفحات الويب.

  إنشاء جداول وقوائم في صفحات الويب.
	مواقع الويب (Websites)
لغة (HTML)
الوسوم (Tags)
الارتباط التشعبي (Hyperlink)
الوسائط المتعددة (Multimedia)
المضيف (Webhost)
لغة ترميز النص التشعبي (HTML)
وحدة المساحة (em)
وحدة البكسل (px)
الجدول (Table)
القائمة (List)
	  تصميم المواقع الإلكترونية يعتمد على استخدام لغات برمجة مختلفة مثل HTML.

  استخدام وسوم HTML يسمح بتنسيق النصوص وإضافة العناصر المختلفة مثل الصور والجداول.

  يمكن إضافة الوسائط المتعددة والارتباطات التشعبية لجعل المواقع أكثر تفاعلية وغنية بالمعلومات.
- التعامل الصحيح مع شبكة الإنترنت 
- مراعاة السلامة العامة في المختبر.
- التعامل الصحيح مع المشكلات
   
	  مهارات ترميز HTML: كتابة أكواد HTML لإنشاء هيكل صفحة الويب الأساسي.

  مهارات التنسيق: تطبيق وسوم تنسيق النصوص والفقرات.

  إضافة الوسائط: إدراج الصور والفيديو والصوت في صفحات الويب.

  بناء الجداول والقوائم: استخدام الوسوم المناسبة لإنشاء جداول وقوائم منظمة.

  مهارات الربط التشعبي: إنشاء روابط تشعبية للربط بين صفحات الموقع أو بمواقع خارجية.

- التعامل السليم مع جهاز الحاسوب . 

	انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة
تدريب عملي في المختبر

	الاحترام والتعاون بين الزملاء




المبحث:المهارات الرقمية   
الخطة الفصلية

الصف/المستوى : الأول ثانوي الاكاديمي
                                           الفصل الدراسي :الأول

                      
 
عنوان الوحدة:  الخزارزميات والبرمجة        عدد الفصول:6    عدد الصفحات: 129    عدد الحصص:20       الفترة الزمنية:من:18/ 8/         إلى : 20 / 10 /  
	النتاجات العامة
	المواد والتجهيزات
( مصادر التعلم)
	استراتيجيات التدريس
	التقويم
	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي حول الوحدة

	
	
	
	الاستراتيجيات
	الأدوات
	
	

	- تشرح ماهية لغات البرمجة، وبيان أهميتها في تطوير البرمجيات.

- تطور برنامج بسيط باستخدام لغة بايثون ؛ لحل مشكلة معينة بناء على الخوارزميات، أو الافكار التي تخدم المجتمع.

- توضح قواعد الكتابة الصحيحة للشـــيفرة البرمجيـــة في لغة بايثون Python).).

-تعرف المتغيرات في لغة بايثون (Python)واستعمالها لتخزين البيانات واجراء العمليات عليها. 

- تتعرف التعابير والعالقات الحسابية والمنطقية واستخدامها في لغة بايثون
- تتعرف  الجمل الشـــرطية والحلقات، واستعمالها لتنفيذ عمليات  متكررة واتخاذ قرارات منطقية.

- تنشئ القوائم واستخدامها في لغة بايثون (Python)؛ لادارة مجموعات البيانات

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

-توثق الشيفرة البرمجية باستخدام المَّخططات وأدوات العرض.


	- السبورة

- الكتاب المدرسي

- شبكة الانترنت
-اجهزة الحاسوب 
برنامج Python

-جهاز العرض الالكتروني

	  -المناقشة والشرح والحوار 
- - العمل الجماعي  التعلم التعاوني  

     والمناقشة 

- التدريس المباشر 
· الاستعانة بأمثلة عملية من الحياة للتقريب .
· الاستعانة بأنشطة الكتاب والرسومات الموجودة بالكتاب
· استخدام الكمبيوتر للتطبيق العملي 
 (العمل الجماعي ( التعلم التعاوني 
	 الملاحظة

- مراجعة الذات

- التقويم المعتمد   على الأداء

- التواصل

(الأسئلة والأجوبة)


	- سلم التقدير الرقمي

- سلم التقدير اللفظي . 

- قوائم الرصد
	  مشروع لعبة تخمين الأرقام: تصميم وتنفيذ لعبة تخمين الأرقام باستخدام لغة بايثون.

  مشروع تصميم برنامج: تصميم نموذج أولي لبرنامج بناءً على أفكار تخدم المجتمع والبيئة المحيطة
تدريب عملي في المختبــــر
عمل برامـــــــج بسيطة باستخدام برمجيـــــــــــــة
(Python)

	اشعر بالرضا عن: 
التحديات التي واجهتني
مقترحات التحسين 



معلومات عامة عن الطلبة :


1. إعداد المعلمين / المعلمات :مروه العدوان
2.  مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :                    التاريخ :    /    /                           3.   المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع : ــــــــــــــــــــ  التاريخ :    /    /
المبحث:المهارات الرقمية   
الخطة الفصلية

الصف/المستوى : الأول ثانوي الاكاديمي
                                           الفصل الدراسي :الأول

 
عنوان الوحدة: الحوسبة والحياة        عدد الدروس:3       عدد الصفحات: 51          عدد الحصص: 10          الفترة الزمنية:من:21 / 10/         إلى : نهاية الفصل
	النتاجات العامة
	المواد والتجهيزات
( مصادر التعلم)
	استراتيجيات التدريس
	التقويم
	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي حول الوحدة

	
	
	
	الاستراتيجيات
	الأدوات
	
	

	- تعرف الحوسبة الخضراء، وتبين أهميتها.

- تساهم في تطبيق الحوسبة الخضراء عمليا.
- تعرف النفايات اإللكترونية.

- توضح طرائق التخلص الامنة من النفايات اإللكترونية.

- تذكر بعض الادوات الحاسوبية الصديقة للبيئة.
-تستخدام تطبيقات الحاسوب في مجال الصحة، والتعليم،

 والاقتصاد، الحياة

- توضح أثر استخدام تطبيقات الحاسوب في مجال التعليم، 

والصحة، والاقتصاد.

 - تبين أهمية تطبيقات الحاسوب
 (صناعة الافلام، التصميم

 ثلاثي لابعاد،الرسوم المتحركة ,  الطباعة ثلاثية الابعاد ,

الوسائط المتعدد ) في تنفيذ مشروع .
	- السبورة

- الكتاب المدرسي 

- شبكة الانترنت   

-اجهزة الحاسوب 

· جهاز العرض الالكتروني 


	أسئلة وأجوبة 
المناقشة
التحليل
التعلم التعاوني الجماعي

	 الملاحظة

- مراجعة الذات

- التقويم المعتمد   على الأداء

- التواصل

(الأسئلة والأجوبة)


	- سلم التقدير الرقمي

- سلم التقدير اللفظي . 

- قوائم الرصد
	  مشروع ريادي رقمي: تنفيذ مشروع يتناول الحوسبة الخضراء أو النفايات الإلكترونية أو تطبيقات الحاسوب في الحياة.

  نشاط بحثي: البحث عن أدوات حاسوبية صديقة للبيئة، وتقديم عرض تقديمي عنها.

  تمرين تفكير ناقد: اقتراح تعديلات على مكونات الحاسوب لجعلها صديقة للبيئة.

  استكشاف التطبيقات: استكشاف تطبيقات حاسوبية في مجال الرسوم المتحركة والتصميم ثلاثي الأبعاد.
الدخول إلى 

مواقع الانترنت 

عرض تجارب شخصية


	اشعر بالرضا عن: ............................................................................................................... 

التحديات التي واجهتني:....................................................................................

مقترحات التحسين 


معلومات عامة عن الطلبة :


1. إعداد المعلمين / المعلمات :مروه العدوان
2.  مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :                    التاريخ :    /    /

3.   المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع : ــــــــــــــــــــ  التاريخ :    /    /

تحـــليل المحتـــــــوى
عدد الدروس:4
       المبحث:المهارات الرقمية
       الصف / المستوى: الأول ثانوي الاكاديمي       

عنوان الوحدة: الخزارزميات والبرمجة        
عدد الصفحات: 129
	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	- تشرح ماهية لغات البرمجة، وبيان أهميتها في تطوير البرمجيات.

- تطور برنامج بسيط باستخدام لغة بايثون ؛ لحل مشكلة معينة بناء على الخوارزميات، أو الافكار التي تخدم المجتمع.

- توضح قواعد الكتابة الصحيحة للشـــيفرة البرمجيـــة في لغة بايثون Python).).

-تعرف المتغيرات في لغة بايثون (Python)واستعمالها لتخزين البيانات واجراء العمليات عليها. 

- تتعرف التعابير والعالقات الحسابية والمنطقية واستخدامها في لغة بايثون
- تتعرف  الجمل الشـــرطية والحلقات، واستعمالها لتنفيذ عمليات  متكررة واتخاذ قرارات منطقية.

- تنشئ القوائم واستخدامها في لغة بايثون (Python)؛ لادارة مجموعات البيانات

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

-توثق الشيفرة البرمجية باستخدام المَّخططات وأدوات العرض.

	*الخوارزميـــات 
* لغة الآله
*مخططات سير العمليات

*المترجم

*لغة بايثون

*البرمجة بالكائنات

*الكلمات المحجوزة

*الجمل الشرطية

*الحلقات*المصفوفة

*القائمة

*الدالة البرمجية

*مدى المتغير

*التوثيق

*سلاسل التوثيق


	  لغة البرمجة هي مجموعة من الأوامر والتعليمات التي يكتبها المبرمج لتوجيه الحاسوب لتنفيذ مهام محددة.

  تُصنف لغات البرمجة إلى أنواع مختلفة بناءً على وظائفها وتطبيقاتها وطرائق معالجتها.

  يمكن استخدام جملة 
 else مع الحلقات لتنفيذ مقطع برمجي بعد انتهاء الحلقة.

  يمكن استخدام القوائم في لغة بايثون لتخزين مجموعات من البيانات وإدارتها.
- مراعاة السلامة العامة في المختبر.

	· تطوير البرامج: كتابة برامج بسيطة باستخدام لغة بايثون.

· تحليل المشكلات: تحليل المشكلة وتقسيمها إلى أجزاء صغيرة لسهولة التعامل معها.

· تصميم الخوارزميات: تمثيل البرامج بالخوارزميات ومخططات سير العمل.

· البرمجة: استخدام المتغيرات، الجمل الشرطية، الحلقات، والقوائم في بايثون.

· اكتشاف الأخطاء: اكتشاف الأخطاء في المقاطع البرمجية وتصحيحها.

· التوثيق: توثيق الشيفرة البرمجية باستخدام المخططات وأدوات العرض.
- التعامل السليم مع جهاز الحاسوب 
-البحث المتمكن من خلال شبكة الإنترنت.  
	انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة
تدريب عملي في المختبر

	الاحترام والتعاون بين الزملاء



تحـــليل المحتـــــــوى
عدد الدروس:4
       المبحث:المهارات الرقمية
       الصف / المستوى: الأول ثانوي الاكاديمي        
عنوان الوحدة: الحوسبة والحياه




الصفحات: 51
	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	- تعرف الحوسبة الخضراء، وتبين أهميتها.
- تساهم في تطبيق الحوسبة الخضراء عمليا.
- تعرف النفايات اإللكترونية.

- توضح طرائق التخلص اآلمنة من النفايات اإللكترونية.

- تذكر بعض الادوات الحاسوبية الصديقة للبيئة.
-تستخدام تطبيقات الحاسوب في مجال الصحة، والتعليم،

 والاقتصاد، الحياة

- توضح أثر استخدام تطبيقات الحاسوب في مجال التعليم، 

والصحة، والاقتصاد.

 - تبين أهمية تطبيقات الحاسوب (صناعة الافلام، التصميم

 ثلاثي لابعاد،الرسوم المتحركة ,  الطباعة 
ثلاثية الابعاد ,

الوسائط المتعدد ) في تنفيذ مشروع .
	*الحوسبة الخضراء
*نجمة الطاقة

*النفايات الالكترونية

*البصمة الكربونية الرقمية

*الأدوات الحاسوبية الصديقة للبيئة

*التعلم الالكتروني

*التعلم عن بعد

*الحكومة الالكترونية

*الطباعة ثلاثية الابعاد
	  لحوسبة الخضراء هي الاستخدام المسؤول لأجهزة الحاسوب والموارد التكنولوجية لتقليل تأثيرها السلبي على البيئة.

  تساعد الحوسبة الخضراء على ترشيد استهلاك الطاقة والحد من النفايات الإلكترونية.

  النفايات الإلكترونية هي أجهزة إلكترونية قديمة أوشك عمرها الافتراضي على الانتهاء.

  تحتوي النفايات الإلكترونية على مواد سامة مثل الرصاص والزئبق، التي قد تؤثر سلبًا على الصحة العامة.

  إدارة النفايات الإلكترونية تشمل عدة خطوات مثل جمعها، وتفكيكها، وفرزها، وإعادة تدويرها.
	  مهارات البحث الرقمي: استخدام الإنترنت للبحث عن أدوات صديقة للبيئة.

  مهارات التفكير الناقد: اقتراح حلول للقضايا البيئية المتعلقة بالحوسبة.

  المهارات التكنولوجية: استخدام برامج مثل Google Slides لإعداد عروض تقديمية.

  المهارات الإبداعية: استكشاف وتطبيق تطبيقات حاسوبية في مجال الرسوم المتحركة والتصميم ثلاثي الأبعاد.

  المواطنة الرقمية: الوعي بأهمية الخصوصية والأمان عند التعامل مع التطبيقات. 
	انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة
تدريب عملي في المختبر

	الاحترام والتعاون بين الزملاء




المبحث:المهارات الرقمية   
الخطة الفصلية

الصف/المستوى : ثاني ثانوي الاكاديمي                                                الفصل الدراسي :الأول                                                 

عنوان الوحدة :الخوارزميات والبرمجة     عدد الحصص   14        الصفحات : 84          الفترة الزمنية من  24/8/        الى 15/10/ 
	النتاجات
	المواد والتجهيزات
(مصادر التعلم)
	استراتيجيات التدريس
	التقويم
	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي حول الوحدة

	
	
	
	الاستراتيجية
	الاداة
	
	

	   تعريف دورة حياة تطوير النظام (SDLC).

  وصف مراحل دورة حياة تطوير النظام.

  وصف دورة حياة تطوير النظام باستخدام أحد النماذج الآتية: (Spiral, Agile, or Waterfall).

  توضيح خصائص كل نموذج من نماذج تطوير الأنظمة.

  استخدام المخططات (Flowcharts) والخوارزمية شبه الرمزية (Pseudocode) في تمثيل الخوارزميات المركبة.

  استخدام أدوات تمثيل المخططات استخدامًا صحيحًا.

  المقارنة بين هياكل تراكيب البيانات المناسبة أثناء حل مشكلة محددة.

  توضيح مبدأ عمل الدوال الراجعة.

  إيجاد حلول برمجية باستخدام جمل برمجية مُعَدَّة مُسبقًا (الروتين الفرعي Modules).

  استخدام لغة البرمجة بايثون في إنشاء مكتبة برمجية (Library).

  تبسيط المشكلة وتجزئتها إلى مشكلات صغيرة يُمكن حلها باستخدام برمجيات أو أجزاء من برامج مُعَدَّة مُسبقًا
	جهاز الحاسوب
الكتاب المدرسي
اللوح السحري والأقلام
أوراق العمل
الأمثلة الخارجية
	التدريس المباشر:
1. بكافة أشكاله
2. لتفكير الناقد
3. التعلم في مجموعات:
1. نظام المجموعات
2. التعلم التعاوني 
4.التعلم من خلال النشاط من خلال الأنشطة الواردة في الكتاب و أنشطة إضافية
	التقويم باستخدام الورقة و القلم 
التقويم الذاتي 
الملاحظة

	قائمة الشطب
سلم التقدير
سلم التقدير اللفظي
سجل وصف سير التعلم

	· حل المسائل: حل مسائل برمجية معينة، مثل طباعة العبارة "X is greater than Y" إذا كان العدد X أكبر من العدد Y.

· تعديل الأكواد: إجراء تعديلات على الأكواد الموجودة في الدروس، مثل تعديل مثال في بايثون لإضافة عنصر إلى الصف.

· مشروع: نشاط تكاملي يوظف فيه الطلاب معارف الوحدة ومهاراتها.

· نشاط فردي: نشاط يُطبق بشكل فردي.

· نشاط جماعي: نشاط يُطبق في مجموعات.


	أشعر بالرضا عن:
التحديات:
مقترحات التحسين:


معلومات عامة عن الطلبة :.................................................. مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :                    التاريخ :    /    /


إعداد المعلمين / المعلمات : إكرام الجعافرة
                                   المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع :                 التاريخ :    /   /


المبحث:المهارات الرقمية   
الخطة الفصلية

الصف/المستوى : ثاني ثانوي الاكاديمي
                                            الفصل الدراسي :الأول                                   
عنوان الوحدة : تحليل البيانات    عدد الحصص  16     الصفحات  : 82    الفترة الزمنية من  16/10/         الى 16/12/ 
	النتاجات
	المواد والتجهيزات
(مصادر التعلم)
	استراتيجيات التدريس
	التقويم
	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي حول الوحدة

	
	
	
	الاستراتيجية
	الاداة
	
	

	  التعرف على مفهوم البيانات وأنواعها.

  شرح مراحل عملية تحليل البيانات.

  توضيح أهمية تحليل البيانات.

  التفريق بين أنواع تحليل البيانات.

  استخدام أدوات تحليل البيانات.

  المفاضلة بين أدوات تحليل البيانات.
  استخدام برمجية بايثون في جمع البيانات وتحليلها.
  عرض البيانات برسم بياني خطي.

  عرض البيانات على هيئة رسم بياني بالأعمدة أو على شكل قطاع دائري.

  تحديد الأنماط في الرسوم البيانية.

  بيان علاقة السبب والنتيجة في البيانات.

  توضيح مفهوم الفرضيات في تحليل البيانات.
	جهاز الحاسوب
الكتاب المدرسي
دليل المعلم
أوراق العمل
الأمثلة الخارجية
أداة عرض البيانات

	1. التدريس المباشر: بكافة أشكاله
2. لتفكير الناقد
3. التعلم في مجموعات:
نظام المجموعات
.التعلم التعاوني 
4.التعلم من خلال النشاط من خلال الأنشطة الواردة في الكتاب و أنشطة إضافية
	التقويم باستخدام الورقة و القلم 
التقويم الذاتي 
الملاحظة

	قائمة الشطب
سلم التقدير
سلم التقدير اللفظي
سجل وصف سير التعلم

	  تمرين تحويل البيانات: تمرين لتحويل الأحرف والأرقام إلى التمثيل الثنائي.

  تمرين عملي: استخدام برمجية بايثون في تحليل البيانات الإحصائية ورسم البيانات بيانيًا.

  مشروع: نشاط تكاملي توظف فيه معارف ومهارات الوحدة.

  نشاط جماعي: نشاط يُطبق في مجموعات.


	أشعر بالرضا عن:
التحديات:
مقترحات التحسين:


معلومات عامة عن الطلبة :.................................................. مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :                    التاريخ :    /    /


إعداد المعلمين / المعلمات : مروه العدوان
                                   المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع :                 التاريخ :    /   /
تحـــليل المحتـــــــوى
عدد الدروس:5
       المبحث:المهارات الرقمية
       الصف / المستوى: ثاني ثانوي الاكاديمي 
عنوان الوحدة: الخوارزميات والبرمجة     




الصفحات: 84
	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	  تعريف دورة حياة تطوير النظام (SDLC).

  وصف مراحل دورة حياة تطوير النظام.

  وصف دورة حياة تطوير النظام باستخدام أحد النماذج الآتية: (Spiral, Agile, or Waterfall).

  توضيح خصائص كل نموذج من نماذج تطوير الأنظمة.

  استخدام المخططات (Flowcharts) والخوارزمية شبه الرمزية (Pseudocode) في تمثيل الخوارزميات المركبة.

  استخدام أدوات تمثيل المخططات استخدامًا صحيحًا.

  المقارنة بين هياكل تراكيب البيانات المناسبة أثناء حل مشكلة محددة.

  توضيح مبدأ عمل الدوال الراجعة.

  إيجاد حلول برمجية باستخدام جمل برمجية مُعَدَّة مُسبقًا (الروتين الفرعي Modules).

  استخدام لغة البرمجة بايثون في إنشاء مكتبة برمجية (Library).

  تبسيط المشكلة وتجزئتها إلى مشكلات صغيرة يُمكن حلها باستخدام برمجيات أو أجزاء من برامج مُعَدَّة مُسبقًا
	دورة حياة تطوير النظام (SDLC) ، التخطيط وتحليل المتطلبات (Planning and Requirement Analysis) ، التصميم (Design) ، التطوير (Development) ، الاختبار (Testing) ، النشر والصيانة (Development and Maintenance) ، النموذج الرشيق
حل المسألة (Problem Solving) ، الجمل الشرطية ، خوارزمية جمل التكرار.
القوائم (Lists) ، الصفوف (Tuples) ، القواميس (Dictionaries) ، المجموعات (Sets) ، نوع البيانات المجرد (.
الوحدة (Module)، الحُزم (Packages)
	  ورة حياة تطوير النظام (SDLC) هي عملية منهجية لإنشاء وتعديل البرامج.

  تتكون عملية تحليل البيانات من مراحل تكرارية سبع وهي: تحديد الأهداف والأسئلة، الإعداد، جمع البيانات، تنظيف البيانات، تحليل البيانات، تفسير البيانات وعرضها، واتخاذ القرارات وتنفيذ الإجراءات.

  كل مرحلة من مراحل تحليل البيانات تعتمد على المرحلة التي تسبقها.


	· لمهارات الرقمية: التفكير الحاسوبي، حل المشكلات، الإبداع والابتكار، التواصل الرقمي، المسؤولية الرقمية.

· المهارات المدمجة: مهارات التفكير الناقد والبحث الرقمي والتواصل.

· مهارات البرمجة: بناء خوارزمية وتصنيف برامج لتصنيع رواتب الموظفين.

· مهارات التوثيق: استخدام المخططات والخوارزمية شبه الرمزية لتمثيل الخوارزميات المركبة.


	انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة
تدريب عملي في المختبر

	الاحترام والتعاون بين الزملاء



تحـــليل المحتـــــــوى
عدد الدروس:4
       المبحث:المهارات الرقمية
       الصف / المستوى: ثاني ثانوي الاكاديمي   
عنوان الوحدة: تحليل البيانات




الصفحات: 82
	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	  التعرف على مفهوم البيانات وأنواعها.

  شرح مراحل عملية تحليل البيانات.

  توضيح أهمية تحليل البيانات.

  التفريق بين أنواع تحليل البيانات.

  استخدام أدوات تحليل البيانات.
  المفاضلة بين أدوات تحليل البيانات.

  استخدام برمجية بايثون في جمع البيانات وتحليلها.

  عرض البيانات برسم بياني خطي.

  عرض البيانات على هيئة رسم بياني بالأعمدة أو على شكل قطاع دائري.

  تحديد الأنماط في الرسوم البيانية.

  بيان علاقة السبب والنتيجة في البيانات.

  توضيح مفهوم الفرضيات في تحليل البيانات.
	لبيانات (Data) ، المعلومات (Information)، المعرفة (Knowledge) ، أنواع البيانات (Data Types) ، تحليل البيانات (Data Analysis) ، أنواع تحليل البيانات (Types of Data Analysis).
  أدوات تحليل البيانات (Data Analysis Tools) ، تقنيات تحليل البيانات (Data Analysis Techniques) ، أدوات جمع البيانات (Data Collection Tools).

   الفرضية
	  تحليل البيانات أصبح أكثر شمولية وتعقيدًا بسبب الكم الهائل من البيانات (Big Data).

  التحليل الوصفي (Descriptive Analytics) يُستخدم لتلخيص البيانات وفهم أنماط الاستخدام.

  التحليل التشخيصي (Diagnostic Analytics) يُستخدم لاستكشاف الأسباب الجذرية للمشكلات.

  التحليل التنبؤي (Predictive Analytics) يتنبأ بالأحداث المستقبلية

	· مهارات التحليل: تحليل البيانات باستخدام برمجية بايثون.
· مهارات البرمجة: تثبيت المكتبات الخارجية في بايثون واستدعاء ملفات البيانات وعرضها.

· مهارات الرسم البياني: عرض البيانات باستخدام الرسوم البيانية الخطية والأعمدة والقطاع الدائري.

· مهارات البحث: البحث عن معلومات حول أدوات وتقنيات تحليل البيانات.

· مهارات التفكير الناقد: تصنيف الجمل إلى أنواع تحليل البيانات التي تعبر عنها.
	انشطة  الكتاب
مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب
حل اسئلة الدروس
حل اسئلة الوحدة
تدريب عملي في المختبر

	الاحترام والتعاون بين الزملاء
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