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خطة الدرس

المقدمة:

بدايةً سنقوم بعرض فيديو امام التلاميذ يطرح قضية كرة القدم التي تتحرك بشكل عشوائي داخل الملعب وعند إصابة الهدف وملامسة اللون يزيد الجماع 5 نقاط ويزيد العداد 1 بحيث يتم بناء جماع لجمع النقاط، وبناء عداد لمعرفة عدد إصابة الهدف ودخول الكرة الى المرمى.
وبعد انتهاء الفيديو وطرح القضية سنفتح نقاش مع التلاميذ حول ما رأوا. بعد ذلك سينتقل التلاميذ الى الحواسيب من اجل تنفيذ استدراج لعبة كرة القدم واصابة الهدف.
وبعد انتهاء الطلاب من تنفيذ الاستدراج والنجاح ببناء اللعبة، سنقوم بعرض عارضة امامهم التي تجمل الأمور الجديدة واللبنات التي تعرفنا عليها بهذا الدرس مع شرح كل منها.
وقبل انتهاء الدرس سنقوم بطرح قضية جديدة ومناقشتها بحيث يجب على التلميذ محاولة بنائها بنفسه، وهي قضية لبناء لعبة القرد والموز الأصفر، بحيث يجب عليهم اختيار كائن جديد الا وهو القرد وايضا أربع موزات أخرى. بحيث يجب وضعها بأطراف شاشة سكراتش الأربعة، ومن ثم على الطالب برمجة القرد للتحرك بشكل عشوائي، وعند ملامسة القرد للموز الأصفر يحصل القرد على ثلاثة نقاط. 
من خلال هذه الفعاليات سيتعرف التلاميذ على لبنات جديدة وهي لبنات التي من خلالها نقوم بتحديد وتغيير قيمة المتغيرات، بالإضافة الى لبنة الشرط إذا لمس اللون، وأيضا لبنة تشغيل الصوت، وسيتذكر لبنة البدا والتكرار والانزلاق العشوائي التي تعلمها سابقا.

خلفية التلاميذ:
لدى التلاميذ معرفة سابقة ب:
· إضافة كائن.
· حذف كائن.
· اختيار خلفية.
· التحكم في حجم الكائن.
· اختيار لبنات برمجة حسب فئة.
· جر اللبنات من اجل بناء مقاطع برمجية.
· أوامر الحركة.
· أمر التكرار باستمرار وامر التكرار حسب عدد معين من المرات.
الأهداف:
· ان يتمكن التلميذ من التعديل واضافة لون على مظهر الخلفية. 
· ان يصف التلاميذ من وصف اللبنات الجديدة.
· ان يستطيع التلميذ انشاء متغير جديد وتغيير قيمته.
· ان يتعرف التلميذ على كيفية تشغيل واضافة صوت في برنامج سكراتش.
· -ان يتعرف التلميذ على لبنة الشرط إذا واضافة شرط ملامسة اللون.
طريقة التدريس:

· طريقة المناقشة والحوار: اذ انه في بداية الحصة سنعرض امام التلاميذ مقطع فيديو يمثل القضية المطروحة وسيتم النقاش مع التلاميذ حول خوارزمية الكود البرمجي وتصحيح أفكارهم المشوشة من خلال نقاشهم مع زملائهم. وايضًا خلال الاجمال سيكون هناك نقاشات مع الطلاب.
· طريقة العمل الذاتي والاكتشاف الموجه: بعد القيام بالنقاش مع التلاميذ سينتقل كل تلميذ الى حاسوب ليقوم ببناء اللعبة المطروحة بالفيديو من خلال الاستعانة بالاستدراج. 
الوسائل المستعملة:
· الحاسوب.

· العاكس الضوئي.
· الموقع: https://m3aly1997.wixsite.com/mysitema
الإفتتاحية:-
 بدايةً سنقوم بعرض فيديو امام التلاميذ يطرح قضية كرة القدم التي تتحرك بشكل عشوائي داخل الملعب وعند إصابة الهدف وملامسة اللون يزيد الجماع 5 نقاط ويزيد العداد 1 بحيث يتم بناء جماع لجمع النقاط، وبناء عداد لمعرفة عدد إصابة الهدف ودخول الكرة الى المرمى.
الاستدراج:-

سيكون هناك 3 مراحل بالاستدراج:
· المرحلة الاولى: سيقوم التلميذ باختيار خلفية مناسبة لملعب كرة قدم، واضافة اللون الذي يريدونه.
· المرحلة الثانية: سيقوم التلاميذ باختيار كائن جديد بشكل كرة للعبة كرة القدم.
· المرحلة الثالثة: وهي عبارة عن برمجة الكائن حسب الشروط المطلوبة بحيث إذا لامسة الكرة المرمى يزيد العداد 1 ويزيد الجماع 5 نقاط.
الإجمال:
وبعد انتهاء التلاميذ من القيام ببرمجة اللعبة بنجاح، سنقوم بعرض عارضة امامهم التي تجمل الأمور الجديدة واللبنات التي تعرفنا عليها بهذا الدرس مع شرح كل منها.
التقييم:
سنقوم بطرح قضية جديدة ومناقشتها بحيث يجب على التلميذ محاولة بنائها بنفسه، وهي قضية لبناء لعبة القرد والموز الأصفر، بحيث يجب عليهم اختيار كائن جديد الا وهو القرد وايضا أربع موزات أخرى. بحيث يجب وضعها بأطراف شاشة سكراتش الأربعة، ومن ثم على التلميذ برمجة القرد للتحرك بشكل عشوائي، وعند ملامسة القرد للموز الأصفر يحصل القرد على ثلاثة نقاط. 
سير الدرس:
	مراحل التعليم والمدة الزمنية                            
	مجريات الدرس
	عمل المعلم والتلاميذ

	الافتتاحية
(10 دقائق)
	القاء التحية على التلاميذ ومن ثم سنعرض امام التلاميذ فيديو يطرح قضية كرة القدم واصابة الهدف بحيث تتحرك الكرة بشكل عشوائي داخل الملعب، وعند إصابة الهدف وملامسة اللون يزيد الجماع 5 نقاط ويزيد العداد 1.
 ومن ثم سنعرض الفيديو مره أخرى ونبدأ بالتفكير معًا ونطرح على التلاميذ اسئلة تمهيدية وهي:

1. ماذا تشاهدون بالفيديو؟
2. الى أي اتجاه تتحرك الكره؟
3. متى يصدر الصوت الذي نسمعه؟
4. ماذا يحدث عند دخول الكرة الى المرمى؟
5. متى يتغير عدد الأهداف والنقاط؟
6. هل تزيد ام تقل عدد الأهداف وعدد النقاط؟ وكم؟
 ونتيجة لهذه الاسئلة سيتم خلق نقاش بيننا وبين التلاميذ وبين أنفسهم.

	دور المعلم:
في هذه المرحلة سيطرح المعلم الأسئلة على التلاميذ من خلال نقاش للوصول للنتائج المرجوة.
دور التلميذ:
ان يشارك التلاميذ بالنقاش داخل الصف، والإجابة على الأسئلة المطروحة.

	الاستدراج
(55 دقائق)
	سيكون هناك 3 مراحل بالاستدراج:

· المرحلة الاولى: سيقوم التلاميذ باختيار خلفية واضافتها ومن ثم سيقوم بتعديل المظاهر بحيث يقوم بإضافة مربع لون على المرمى.
· المرحلة الثانية: سيقوم التلاميذ بحذف الكائن الموجود ومن ثم يختار كائن جديد بشكل كرة للعبة كرة القدم.
1. المرحلة الثالثة: وهي عبارة عن برمجة الكائن حسب الشروط المطلوبة بحيث إذا لامسة الكرة المرمى يزيد العداد 1 ويزيد الجماع 5 نقاط، وهي: 
2. جر لبنة حدث العلم الاخضر. 
3. يقوم بإنشاء متغير لعدد الأهداف واخر لعدد النقاط.
4. يحدد قيم المتغيرات الاولية.
5. إضافة لبنة كرر باستمرار.
6. وضع لبنة انزلق بشكل عشوائي كل 1 ثانية داخل لبنة كرر باستمرار.
7. وضع لبنة الشرط إذا لامس اللون داخل لبنة التكرار أيضا.
8. وضع لبنة تشغيل الصوت داخل الشرط إذا وأيضا لبنتان احداهما لتغيير عدد الأهداف ب1 والأخرى لتغيير عدد النقاط ب5.
	دور المعلم:
توضيح المهمة للتلاميذ من خلال الاستدراج والفيديوهات وتوجيههم من خلال المرور بينهم.

والقيام بإجمال مرحلي.
دور التلميذ:

ان ينفذ المطلوب بحيث يقوم بإضافة كائن وحذف الكائن قطة وأيضا إضافة خلفية والقيام بالتعديل المطلوب بالمظاهر والاستعانة بالاستدراج للقيام بخطوات الاستدراج.
وعند الانتهاء من هذه الخطوات يقوم بحل الاسئلة المتقدمة وهي:
1. هل من الممكن ان نقوم في حالة عدم دخول الكره الى المرمى بتشغيل صوتًا اخر؟
2. هل من الممكن ان نقوم في حالة عدم دخول الكره الى المرمى بتقليل النقاط ب 2 بدلًا من ان تزيد؟
بحيث يجب ان يقوم التلميذ بتنفيذ الخطوات اللازمة لحل هذه الأسئلة وهي:

1. تبديل لبنة الشرط إذا بلينة الشرط إذا والا.
2. وضع الأوامر التي كانت داخل الشرط إذا داخل لبنة الشرط" إذا والا " أسفل اذا، واختيار صوت اخر ومن ثم وضع لبنة تشغيل صوت ووضع لبنة تغيير عدد النقاط ب -2.


	الاجمال 
(15 دقائق)
	وبعد انتهاء الطلاب من القيام ببرمجة اللعبة بنجاح، سنقوم بعرض عارضة امامهم التي تجمل الأمور الجديدة واللبنات التي تعرفنا عليها بهذا الدرس مع شرح كل منها، بحيث سيتم شرح كل من اللبنات التي تعرف عليها التلاميذ خلال الدرس وهي:
1. لبنات تحديد وتغيير قيمة المتغيرات وهي لبنات تحديد قيمة عدد الأهداف وعدد النقاط الاولية " اجعل النسبة الى 0"، ولبنة تغيير قيمة كل من الاثنتين وهي لبنة "غير قيمة المتغير بمقدار 1".
2. لبنة الشرط " إذا ".
3. لبنة تشغيل واختيار صوت.
وأيضا سيتم تعريف اللبنات التي تم استعمالها بالدرس أيضا ولكن التلاميذ يعرفونها من الدروس السابقة وهي:

1. لبنة الحدث عند النقر على العلم الأخضر.
2. لبنة التكرار.
3. لبنة انزلق بشكل عشوائي.

	دور المعلم:
عرض العارضة وتوجيه أسئلة للطلاب عن اللبنات بحيث يسألهم عن وظيفة كل لبنة تم استعمالها، ومن ثم شرح العارضة.
دور التلميذ:

ان يعرف اللبنات بلغته، وأيضا ان يتعرفوا على اللبنات وينصتوا لشرح المعلم.

	التقييم
(10دقائق)
	 سيكون عبارة عن طرح قضية تقييمية جديدة بحيث سنقوم بمناقشتها مع الطلاب بحيث يجب على الطالب محاولة بنائها بنفسه، وهي قضية لبناء لعبة القرد والموز الأصفر، بحيث يجب عليهم اختيار كائن جديد الا وهو القرد وايضا أربع موزات أخرى. بحيث يجب وضعها بأطراف شاشة سكراتش الأربعة، ومن ثم على الطالب برمجة القرد للتحرك بشكل عشوائي، وعند ملامسة القرد للموز الأصفر يحصل القرد على ثلاثة نقاط. 

	دور المعلم: 
ارشاد الطلاب وتحفيزهم من خلال طرح الفيديو والقضية ومساندتهم خلال تنفيذهم للعمل.
دور الطالب:

ان ينفذ الطالب المطلوب منه والتفاعل معه.


المصادر:

منهاج الحاسوب.

ملاحظات المدرب/ المرشد:
اسم المدرب/المرشد:

 التوقيع:  

ملاحظات المتدرب / تقييم ذاتي:
