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 وانزوبوت انتعهيميانبرمجة انصورية 

 وسيهة نتحقيقق انتعهيم الممتع نتلاميذ المزحهة الابتدائية
 زينة بسام صالح محمود

 

 :ستخلصالم

لتحمٌك التعلٌم كوسٌلة  استخدام البرمجة الصورٌة والربوت التعلٌمًهدفت الدراسة الى 

والتً خرجت الدراسة بنتائج حممت الاهداف التً وضعها الباحث من هذه الدراسة  إذ, الممتع

من  كترونٌة والحواسٌبلكانت ضمن طموح الباحث كالاستخدام الصحٌح والسلٌم للاجهزة الا

اثناء و لبل التلامٌذ خلال فترة تواجدهم داخل مختبر الحاسوب وضمن الحصة الممررة

 فً اولات فراغهم فً المنزل.)الاجهزة الالكترونٌة والحواسٌب( استخدامهم لها 

للتطبٌمات  رهمأذ لوحظ تغٌر جذري فً نمط تفكٌر التلامٌذ بصورة عامة من حٌث اختٌا

والبرامج الخاصة بأجهزتم الالكترونٌة، من الترفٌهٌة فمط الى الترفٌهٌة التعلٌمٌة. وهذا ما 

 بالتواصل مع اولٌاء امور التلامٌذ )عٌنة البحث(.الباحث  لاحظه

فً ٌكون مشاركا ان امتلان التلمٌذ للمهارات الاساسٌة للبرمجة تمكنه من أن الدراسة اثبتت 

، من خلال انشاءه لبعض التطبٌمات صناعة التكنلوجٌا بدلا من ان ٌكون مستخدم لها فمط

 والبرامج التفاعلٌة.

منهج التجرٌبً الذي تم وضعه وتنفٌذه بالاعتماد على استراتٌجٌة نجاح ال هذه النتائج اثبتت

دمجة مابٌن العلوم المختلفة كوسٌلة مالتً تنوعت بٌن مشارٌع  التعلم المائم على تنفٌذ المشارٌع

كانشاء الرسوم المتحركة والمصص  ترفٌهٌة تعلٌمٌةلمراجعة بعض المواد المنهجٌة ومشارٌع 

 .التً من شأنها تنمٌة المدرات الذهنٌة والفكرٌة لدى التلامٌذ التفاعلٌة وتصمٌم الالعاب

 

 الكلمات المفتاحية:

 البرمجة الصورٌة    الروبوت التعلٌمً      التعلٌم الممتع    سكراتش       أمْ بلون
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Abstract: 

The study aimed to use block-based visual programming language and learning 

robots as a means of fun education, as the study came out with results that the 

researcher aimed to, which were within the researcher's ambition, such as the 

correct and proper use of (electronic devices and computers ) by students during 

their stay in the computer lab within the prescribed class and during their use 

(electronic devices and computers) in their free time at home. 

A radical change was observed in the thinking pattern of students in general, in 

terms of their choice of applications and programs for their electronic devices, 

from entertainment only to educational entertainment. This is what the researcher 

noticed by communicating with the students' parents (the research sample). 

The study proved that the student's possession of basic programming skills enables 

him to be a participant in the technology industry instead of being a user of it only, 

by creating some applications and interactive programs. 

These results demonstrated the success of the experimental curriculum that was 

developed and implemented by relying on the project-based learning strategy that 

varied between integrated projects between different sciences as a way to review 

some curricular materials and educational entertainment projects such as creating 
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animations, interactive stories and designing games that would develop the mental 

and intellectual capabilities of students. 

 

key words 
block-based visual programming - Educational robot- Fun education 

Scratch -mBlock 

 

 

 

 المقدمة:

تعد مرحلة الطفولة ذات اهمٌة فً تكوٌن شخصٌة الفرد اذ ٌتم بناء شخصٌة الطفل بتلن 

النفسٌة مماٌتطلب تنظٌم الانشطة والاجتماعٌة ,العملٌة ,المرحلة من جمٌع الجوانب :الجسمٌة 

فالخبرات التً ٌتلماها الطفل فً سنواته  المرحلة العمرٌةطفل فً تلن لوالخبرات الممدمة ل

 تكوٌناته المعرفٌة والمهارٌة وتحدد مٌوله واتجاهاته. انى علٌهبت الاسسالتًوفر الاولى ت

فً هذه الأٌام، ٌبدأ العدٌد من الأطفال استخدام الهواتف الذكٌة والحواسب فً مرحلة مبكرة 
للغاٌة من حٌاتهم، وربما ٌجٌدون استخدامها بصورة تفوق بعض الكبار، وبهدف تحمٌك 
التوازن بٌن فوائدها فً التعلٌم من جانب، وتأثٌراتها السلبٌة من جانب آخر، ٌرى متخصصون 

ً أن الحل لا  استخدام الحواسٌب، بل فً الإشراف على من ٌكمن فً حرمان الأطفال تماما

 .استخدامهم لتحمك ألصى استفادة ممكنة فً الترفٌه والتعلٌم

ومن ذلن، تعلٌم الأطفال مبادئ البرمجة، وكتابة التعلٌمات البرمجٌة فً سن صغٌرة، لٌس فمط 

المبرمجٌن ومطوري التطبٌمات فً مجالات لأهمٌتها للمستمبل بالنظر إلى كثرة الطلب على 

عدة، لكن ضمن رؤٌة أوسع تنظر إلى البرمجة كمدخل لتعلٌم الطفل التفكٌر المنطمً، 

ومهارات حل المشكلات بأسالٌب مبتكرة، والتفكٌر الإبداعً، والتصمٌم من خلال أدوات ٌحبها 

 الأطفال، وهً الهواتف والحواسٌب.
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البرمجٌة، فإنهم ٌطورون المهارات المعرفٌة  الكوداتكتابة عندما ٌتعلم الأطفال لراءة و

وٌتعلمون عملٌة حل المشاكل بطرٌمة منهجٌة تشبه الكمبٌوتر اضافة الى الكثٌر من المهارات 

مثل التفكٌر المنطمً وهو ٌعنً أن الطفل مطالب بصٌاغة  الطفلكتسبها ٌالاخرى التً 

ة، وهذا ٌنطوي على استخدام التعبٌرات، إجراءات خطوة بخطوة للوصول إلى نتٌجة محدد

 .والانتماء، والتكرار، والعبارات والجمل المشروطة وغٌرها من العبارات المنطمٌة

 

 اهداف الدراسة :

 لتلامٌذعن طرٌك استخدام البرمجة الصورٌة والربوت التعلٌمً تحمٌك التعلٌم الممتع  .1

 والحواسٌب. الإلكترونٌة للأجهزةالصحٌح والسلٌم  والاستخدامالمرحلة الابتدائٌة 

 اساسٌات ومهارات البرمجة والتفكٌر الخوارزمً. التلامٌذتعلٌم  .2

فبدلا من ان ٌلعب  صناعتها،تكنلوجٌا الى مشارن فً لمن مجرد مستخدم ل التلمٌذنمل  .3

من  برمجٌةسحب اللبناتالالطفل لعبة ما فمن الممكن ان ٌشارن فً صناعتها عن طرٌك 

 .زة وافلاتها فً ساحة عمل البرمجة بدلا من كتابة الشفرات البرمجٌةالموائم الجاه

التفاعلٌة دمج العلوم الاخرى كالرٌاضٌات والعلوم مع البرمجة وانشاء المصص  .4

اضافة الاصوات مما تساعدهم على تجسٌد افكارهم واٌجاد حلول والمتحركة  والرسوم

 لمشاكلهم.

 

 اهمية الدراسة

على الرغم من اهمٌة موضوع البحث لم ٌجد الباحث حسب علمه دراسة تبحث فً  .1

اهمٌة تدرٌس البرمجة الصورٌة كوسٌلة لتحمٌك اسلوب التعلٌم الممتع فً المرحلة 

الابتدائٌة وندرة اوعدم وجود دراسات تبحث حول تعلٌم تلامٌذ المرحلة الابتدائٌة 

 علىبحثهعراق حٌث اجتهد الباحث فً البرمجة الصورٌة حسب علم الباحث داخل ال

مراجع فً المكتبات الرلمٌة والمصادر المتنوعة للحصول على دراسة تبحث عن 

تعلٌم البرمجة لتلامٌذ المرحلة الابتدائٌة اومماربة للدراسة الحالٌة لم ٌجد سوى 

( ودراسة  2119دراسة فً احد الدول العربٌة )السعودٌة()العثمان والمواش,

Meccawy,2017). ) 
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الاوائل مدارس كما تاتً هذه الدراسة للتوافك مع اهتمام مجلس ادارة مجموعة  .2

 ةكترونً الحدٌثلالاهلٌة فً ادخال الاسالٌب العلمٌة والتمنٌات ووسائل التعلٌم الا

لتوجه العالمً نحو اهمٌة تدرٌس البرمجة واكترونً الحدٌث لتمدم الالبذلن امواكبة 

كترونٌة الحدٌثة لخلال تجهٌز المدرسة بالمختبرات الا من للمرحلة الابتدائٌة 

وتجهٌزها بالحاسبات ذات المواصفات العالٌة اضافة الى ادخال الروبوت التعلٌمً 

ادراج منهج و,لتحمٌك شعار المدرسة )تعلٌمنا متعة وجدٌة للأرتماء بمجتمعنا( 

 تمهٌدا لاعتماده كمنهج معتمد خلال السنوات المادمة. تجرٌبً
 

 دود الدراسةح

الخامس( و مرحلة الابتدائٌة ) الاول , الثانً, الثالث, الرابعالالدراسة  تشمل :المكانيةالحدود 

 .بمدرسة الاوائل الاهلٌة

فً الفصل  والخامس الثالث والرابعوالثانً  الأولمرحلة تطبٌك الدراسة على  م: تالزمانٌةالحدود 

 .2121 2121-2119لعام  الأولالدراسً 

لتعلٌم  (mBlock)بلون  ( و امْ Scratch) تم اختٌار لغة البرمجة الصورٌة سكراتش :الحدود الموضوعٌة

البرمجة نظرا لانها تناسب الاطفال لتعلٌمهم البرمجة من خلال الواجهات الرسومٌة بواسطة السحب 

جمل الشرطٌة والافلات لاكسابهم المهرات الاساسٌة للبرمجة وهً التسلسل والحلمات التكرار وال

 والمتغٌرات والتفكٌر المنطمً واختبار البرنامج لـتأكد من صحة الاوامر المكتوبة.

 

 واجراتهامنهج الدراسة 

 من لبل الباحث تحت اشراف مسؤل لسم البرمجة والتطوٌر وضعتم اعتماد منهج تجرٌبً 

الاطلاع على مصادر علمٌة عالمٌةموثولة وتحلٌل  دالاهلٌة( بع)فً مجموعة مدارس الاوائل 

تلامٌذ لهذه المصادرواعتماد المحتوى وحسب ماٌتوافك مع المرحلة العمرٌة والدراسٌة ل

وممارنته مع دراسات عربٌة وأجنبٌة حول اثر تدرٌس البرمجة المرئٌة على تنمٌة المهارات 

 Wilson, Amanda, Haines M., and)الابتدائٌة الاساسٌة للبرمجة لتلامٌذ المرحلة 

Connolly, 2013 .)بمراحل  تعلى ماتمدم تم اعتماد وحدة تعلٌمٌة مر اً بناء

 التموٌم(.التطوٌر و التحلٌل,التصمٌم, التنفٌذ, )
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 مرحلة التحليل:

التحمك من لابلٌة المتعلمٌن لتعلم عن طرٌك تم تحلٌل خصائص المتعلمٌن من لبل الباحث 

على التعامل   لدرتهموالتً تضمنت  للتلامٌذ التحمك من الخلفٌة المعرفٌة والمهارٌة والبرمجة 

 كترونٌة الحدٌثة عن طرٌكلمع الحاسوب وامتلان مهارات استخدام الانترنٌت والالعاب الا

الباحث اثناء اعطاء الدروس داخل مختبر  الام بهوالاختبارات التً  ستبٌان والاالملاحظة

ات اللازمة لبدء فً تعلم ارتبٌن ان جمٌع افراد العٌنة لدٌهم خلفٌة معرفٌة عن المهاسوب اذ حال

رمجة عدا مرحلة الاول الابتدائً كونها مرحلة مبتدئة فً تعلم مهارة استخدام الحاسوب بال

الفئة حٌث لاحظ الباحث وجود تفاوت فً المهارات المعرفٌة لاستخدام الحاسوب كون هذه 

تهم المعرفٌة التصرت على رومهامنهم الحاسبة من لبل الا عدد للٌل  متستخدلم العمرٌة 

 كترونٌة اللوحٌة.لاستخدام الاجهزة الا

برمجة لٌخص المهارات البرمجٌة تبٌن عدم وجود معرفة سابمة بالمهارات الاساسٌة ل اما فٌما

 بشكل خاص.و امْ بلون بشكل عام وعن برنامج سكراتش 

 

 

 

 

 

 

 خصائص المتعلمٌن المعرفٌة عدد الطلاب العمر المرحلة العمرٌة

 مهارة معرفٌة ممتصرة على استخدام الاجهزة الاكترونٌة اللوحٌة 115 6 الاول الابتدائً

استخدام الحاسوب والاجهزة الاكترونٌة, لٌس لدٌهم المهارات  92 7 الثانً الابتدائً
 الاساسٌة للبرمجة

الحاسوب والاجهزة اللوحٌة بعض المهارات البسٌطة فً استخدام  115 8 الثالث الابتدائً
التعامل مع الانرنٌت, لٌس لدٌهم معرفة بالمهارات الاساسٌة 
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 للبرمجة

وكذللن لدٌهم بعض استخدام الحاسوب والاجهزة اللوحٌة  61 9 الرابع الابتدائً
المهارات فً التعامل مع الانترنٌت, لٌس لدٌهم المهارات الاساسٌة 

 للبرمجة.

استخدام الحاسوب والاجهزة اللوحٌة وكذللن لدٌهم بعض  117 11 الخامس الابتدائً
المهارات فً التعامل مع الانترنٌت, لٌس لدٌهم المهارات الاساسٌة 

 للبرمجة

 

 مرحلة التصميم:

تتضمن هذه المرحلة تصمٌم المنهج التجرٌبً من خلال الاعتماد على المصادر العلمٌة المختلفة  حٌث تم 

وممارنتها مع اخر الاحصائٌات التً تم نشرها على مولع الاخذ بنظر الاعتبار المرحلة العمرٌة والدراسٌة 

ل مرحلة من خلال النتائج كل والمهارات المعرفٌة الامكانٌاتوالاعتماد على ( scratch,2020)سكراتش 

 .التً تم الحصول علٌها فً مرحلة التحلٌل

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 مرحلة التنفيذ:

Scratch statistic,2020 
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منهج التجرٌبً بالاعتماد على استراتٌجات التعلم المائم على المشارٌع أ التطبٌك الفعلً للفً هذه المرحلة بد

العلوم  ,تنوعت المشارٌع بٌن مشارٌع تم دمجها مع العلوم المختلفة كالرٌاضٌات  إذوحل المشكلات, 

 .توعوٌةالتفاعلٌة المصص المشارٌع و

ض الالعاب الفكرٌة والانتمال عنشاء بلأكوسٌلة لدمج البرمجة بالتعلٌم الممتع واٌضا انشاء الرسوم المتحركة 

توثٌك هذه  الى متابعة اعمال الطلاب وتحفٌزهم من خلال بالاضافةعاب.الالالى مرحلة المشاركة فً تصمٌم 

 (1ملحك)الانجازات بالصور الثابتة والمماطع الفٌدٌوٌة.

 

 :مرحلة التقويم

التموٌم المستمر من مرحلة التحلٌل وتحدٌد المنهج التجرٌبً من خلال الاستشاراة تم فً هذه المرحلة 

ختصاص فً مجال علوم لاة الى استشاراة بعض اساتذة االمستمرة من مسؤول لسم البرمجة والتطوٌر اضاف

تواصل الاجتماعً والاستفادة من خبراتهم فً هذا موالع العلٌم البرمجة للاطفال عن طرٌك تالحاسوب و

المجال وكذلن التموٌم المستمر من لبل الباحث نفسه)المدرس( اثناء تدرٌس المنهج التجرٌبً والتعلٌك 

مٌذ بعد الانتهاء وتحمٌك الهدف من المشروع عن طرٌك منالشة هذه الاهداف لتلااالمستمر على مشارٌع 

تنفٌذ من والنتائج واضافة تحسٌنات علٌها وتطوٌرها, كما ٌتمالاستفادة من اراء التلامٌذ نفسهم بعد الانتهاء 

 زملائهم.من مشارٌعهم للافادة 

 

 :مرحلة التطوير

فً هذه المرحلة تم اجراء مراجعة للمنهج التجرٌبً التً تم وضعه للمراحل الخمسة وعمل بعض التعدٌلات 

الروبوت التعلٌمً  عن طرٌكوسائل تعلٌمٌة تساعد على تدرٌب التلامٌذ بشكل اسهل  دمجعلٌها من خلال 

ً الامتها مؤسسة تعلمٌة كورشة الذكاء الصناعً الت عٌنة من التلامٌذ فً ورشاتوكذلن مشاركة 

cod.org توظٌف الذكاء الصناعً فً المحافظة على مٌاه البحار من "العالمٌة فً ساعة برمجة تحت عنوان

وانواع البٌانات واهمٌة علوم الحاسوب فً  صناعً واهمٌتهالتم منخلالها التعرف على الذكاء  "التلوث

لن مشاركة عٌنة من التلامٌذ فً مهرجان الاوائل كذ ،حٌاتنا الٌومٌة كما تم منح التلامٌذ شهادات تشجٌعٌة 

لطالة المتجددة والبرمجة( وكذلن مشاركة فً ورشة اعبر النت بمشروع دمج البرمجة مع العلوم بعنوان )

( , اٌضا تم انشاء حساب على (cod club/Autraliaالامتهاعن كٌفٌة توظٌف طائرة الدرون فً الزراعة 

بالمهارات الاساسٌة  رفع مشارٌع التلامٌذ كأجراء تشجٌعً لهم واثرائهممنصة سكراتش ومنصة أم بلون ل

 فً تعلم البرمجة الصورٌة.
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 المادة التعليمية:

الذي اعتمد على البرمجة باستخدام اللبنات البرمجٌة لبناء ( 2)ملحك شملت المادة التعلٌمٌة المنهج التجرٌبً 

مشارٌع دمجت بٌن العلوم المختلفة كالرٌاضٌات والعلوم  رامج المختلفة والتً تنوعت بٌنبالمشارٌع وال

صص التفاعلٌة والالعاب البسٌطة التً اعتمدت على التركٌز وجمع النماط موالانكلٌزٌة وبٌن المتعة كانشاء ال

ٌعتمد فً  يخلال فترة زمنٌة محددة , كما تضمن المادة التعلٌمٌة منهج تجربً خاص بالربوت التعلٌمً الذ

الاعتماد بت التحكم بحركة الروبوت نلى اللبنات البرمجٌة من خلال بناء مشارٌع مختلفة تضمبرمجته ع

تدرٌب الروبوت على التباعد الاجتماعً بالاعتماد كعلى الصوت والزمن , كما تم بناء مشارٌع توعوٌة 

 على المتحسسات التً ٌمتلكها.

 

 :النتائج المتحققة ومناقشتها

متفمة مع الاهداف الذي وضعها الباحث وهً استخدام البرمجة والروبوت كوسٌلة ت نتائج هذه الدراسة ءجا

وٌفسر الباحث ذلن بأن اللغة البرمجٌة  المستخدمة لائمة على اسالٌب للتعلٌم الممتع لتلامٌذ المرحلة الابتدائٌة

لمهارات الاساسٌة التعلم المائم على اللعب والرسومات المتحركة مما اعطى انطباع بأنه من الممكن تعلم ا

مرحلة الابتدائٌة كون هذه اللغة تعتمد تنفٌذ الاوامر البرمجٌة من خلال اللبنات المائمة على البرمجة فً لل

 .(البرمجٌة النصٌة)الكوداتموض غعملٌة السحب والافلات  دون الخوض ب

ل فترة من لبل التلامٌذ خلا كترونٌة والحواسٌبلالاستخدام الصحٌح والسلٌم للاجهزة الا

تواجدهم داخل مختبر الحاسوب وضمن الحصة الممررة واثناء استخدامهم لها )الاجهزة 

 الالكترونٌة والحواسٌب( فً اولات فراغهم فً المنزل. 

أذ لوحظ تغٌر جذري فً نمط تفكٌر التلامٌذ بصورة عامة من حٌث اختٌارهم للتطبٌمات 

ٌهٌة فمط الى الترفٌهٌة التعلٌمٌة. وهذا والبرامج الخاصة بأجهزتم الالكترونٌة، من الترف

 حظه الباحث بالتواصل مع اولٌاء امور التلامٌذ )عٌنة البحث(.مالا

 

اثبتت الدراسة ان امتلان التلمٌذ للمهارات الاساسٌة للبرمجة تمكنه من أن ٌكون مشاركا فً 

التطبٌمات صناعة التكنلوجٌا بدلا من ان ٌكون مستخدم لها فمط، من خلال انشاءه لبعض 
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كانشاء الرسوم  ترفٌه والتعلٌمتصمٌم برامج مختلفة تنوعت بٌن العن طرٌك والبرامج التفاعلٌة

المتحركة والمصص التفاعلٌة وتصمٌم الالعاب التً من شأنها تنمٌة المدرات الذهنٌة والفكرٌة 

ة ٌسهم فً تنمٌة ( ان تعلم البرمج 2114)العطاس,وهذا ٌتوافك مع دراسات اخرى كدراسةلدى التلامٌذ

مرن الواحد والعشرٌن والاسهام فً الالتفكٌر الابداعً والعمل الجماعً وتحمٌك المهارات التً ٌتطلبها 

وسٌلة لمراجعة كونها وبٌن ، تحوٌل المدرات والكفاءات الرلمٌة من جٌل مستهلن الى جٌل منتج ومبتكر

منهاج الدراسً الممرر كالعلوم والرٌاضٌات من خلال دمج الالمعلومات الدراسٌة لمواد العلوم الاخرى 

 بالبرمجة والعلوم الاخرى

والتفكٌر فً بدائل من أجل تصحٌح الخطأ وتصمٌم الحل اكتساب مهارة حم انمشكلات والابتكار والابداع

وٌطور من ذكائه لٌتعامل مع الخطأ أو المشكلة  مٌذلعرفٌة والفكرٌة للتمالمدرات تنمٌةالوهو ما من شأنه 

دائمًا ما ٌطلك ،التلمٌذٌرفع ذلن حس حل المشكلة لدى ممابشكلٍ منطمً حتى الوصول إلى النتٌجة المطلوبة

الأطفال العِنان لإبداعهم أكثر من الكبار، فٌتمٌزون بالتفكٌر خارج حدود الصندوق وإٌجاد بدائل خارج 

يمكن مد انمجال بعيداً أمام ما هى ممكن وتضييق انمجال وطرق و حلول غٌر منتهٌةالمألوف وهو ما ٌعنً 

 .أمام انمستحيم وهى ما يعسز تقدمهم وتفكيرهم

الاستمتاع من خلال الشعور بالفرح والسعادة عند انجاز المهام البرمجٌة التً تتطلب بذل جهد وتفكٌر 

المهام البرمجٌة  اتمامهٌذ عن شعوره بالسعادة عند ن ٌعبر التلمأللتفوق من خلال تعلم اشٌاء جدٌدة ك

 .Kalelioğlu, F) .الثمة بنفسه حٌنما ٌرى نتاج صنعه وتفكٌره على شاشة الحاسوب وٌكسبه

&Gülbahar, Y., 2014; Topallia, D. &Cagiltayb, N., 2018) 

حتى الوصول إلى مصدره، مهما  تتبع الخطأإلى  التلمٌذٌضطر اذ اكتساب مهارة التحلٌل والتعلم من الخطأ

كان معمدًا أو متشعباً، وهذا ٌكُسب الطفل مهارة تحلٌل سبب الخطأ بطرٌمة منطمٌة، كما ٌكسبه صفة المثابرة 

 .الهدفبر حتى الوصول إلى صوال

ب بناء البرامج وعلم الروبوت كونه علم ٌمتزج مع علوم الحاسوبحٌث ٌتم من خلا ل الحاس التعرف على

رامج الخاصة بالروبوت لكً ٌتمكن من تنفٌذ الاوامر الموجهة له, بلها ٌتم التحكم بها وبناء اللاخالتً من 

كل المعلومات والمعارف  تلامٌذالروبوت فً كونه علما تطبٌمٌا، حٌث ٌستخدم الدراسة علم أهمٌة  كما تكمن

 . ,Eguchi)(2014.السابمة التً تلموها بشكل نظري
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أن الروبوت فً تحمٌك التعلٌم الممتع باستخدام الروبوت كوسٌلة تعلٌمٌة كهدف من اهداف الدراسة ذلن  

التعلٌم ٌوظف استراتٌجٌات تتمركز حول المتعلم مثل: استراتٌجٌة التعلم التعاونً، والتعلم الذاتً، 

 .( 871، ص0202ً )والمنالشة، وحل المشكلات، والاكتشاف، واستخدام الألعاب التعلٌمٌة، الشام

استخدام الروبوت ٌحمك التكامل بٌن العلوم، ومن أبرزها التوجه نحو تكامل العلوم والهندسة  ان

حٌث ٌتوافك مع  حٌث جمع بٌن عدة علوم بطرٌمة متكاملة ((STEM والتمنٌة والرٌاضٌات

 .( 811، ص0202)الشامً، التوجهات العالمٌة

 

 

 

 

 

 المصادر:

 المرادر العربية:

على الدافعية الذاتية  (scratch( ,اثر تدريس البرمجة باستخدام سكراتش)2019العثمان ,المهاش) .1
نحه تعلم البرمجة لطلاب المرحلة الابتدائية بالرياض , مجلة الدراسات التربهية والنفدية, جامعة 

 .2020يناير  1العدد 14الدلطان قابهس, مجلد 
(. هندسة المنهج واستذراف مدتقبل الابتكار التكنهلهجي في العرر الرقمي، 2020الذامي، غادة.) .2

 .بة الرشد،الرياض، مكت1ط
 .25/10/2019(.الروبهت بين الحلم والحقيقة، مجلة العربي،2016فرعهن، بهيس.) .3
( ,مجلة المعرفة تاريخ 2014ديدمبر ,8( .لغة برمجة سكراتش في التعليم .)2014العطاس, عمر ) .4

  2019فبراير  17الاسترجاع في 
 

 المصادر الاجنبٌة:

https://www.new-educ.com/?s=STEM


 

 

 

 

 

363 

 ابحاث المؤتمز انعهمي اندولي انزابع المشترك انثاني 

 "المستجدات الحديثة في انتعهيم انعالي في ظم انتعهيم الانكتروني"   

 )المجهد انثاني (  2020كانون الاول  16-17

 
1. Eguchi, A. (2014, March). Learning experience through RoboCupJunior: 

Promoting STEM education and 21st century skills with robotics competition. 

In Society for Information Technology & Teacher Education International 

Conference (pp. 87-93). Association for the Advancement of Computing in 

Education (AACE).  

2. Topalli, D., &Cagiltay, N. E. (2018). Improving programming skills in 

engineering education through problem-based game projects with Scratch. 

Computers & Education, 120, 64–74. 

3. Kalelioglu, F., &Gülbahar, Y. (2014). The Effects of Teaching Programming 

via Scratch on Problem Solving Skills: A Discussion from Learners’ 

Perspective. Informatics in Education, 13(1), 33–50. 

4. Meccawy, M. (2017). Raising a Programmer: Teaching Saudi Children How to 

Code. International Journal of Educational Technology, 4(2), 56–65.  

5. Wilson, A. & Thomas, H. & Thomas, C. (2013). Using Scratch with Primary 

School Children: An Evaluation of Games Constructed to Gauge 

Understanding of Programming Concepts. International Journal of Game-

Based Learning, 3(1), 93-109, January-March 2013. 

 


