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المقدمة

الغرض وأهمية الكتاب.1

ا: دليل لتعليم البرمجة للأطفال."مرحبKا بكم في    يهدف هذا الكتاب إلى تمكين الآباء والمعلمين بالمعرفة والأدوات"اجعل طفلك مبرمج?
  سنوات. من خلال توفير فهم شامل لأساسيات البرمجة10 و6لتقديم مفاهيم البرمجة بفعالية للأطفال الذين تتراوح أعمارهم بين 

واستراتيجيات التدريس العملية، يهدف هذا الدليل إلى جعل عملية تعليم البرمجة متاحة وممتعة للمتعلمين الصغار

.

شرح أهداف الكتاب والجمهور المستهدف

  بالبرمجة. سواء كنت تمتلك خلفيةأطفالهم أو طلابهميتوجه هذا الكتاب في المقام الأول إلى الآباء والمعلمين الذين يهتمون بتنمية اهتمام 
KتمامجديداK في علوم الحاسوب أو كنت    على عالم البرمجة، فإن هذا الدليل مصمم لتزويدك بالمعلومات والموارد الضرورية لدعم رحلةا

تعلم طفلك.

يتضمن الجمهور المستهدف:

K حاسماK: كوالد، تلعب دورالآباء•   في تشكيل تجارب التعلم لطفلك. يوفر هذا الكتاب لك الأدوات والاستراتيجيات لتقديم مفاهيما
البرمجة بطريقة جذابة ومناسبة لعمر طفلك.

 : يمتلك المعلمون فرصة فريدة لدمج البرمجة في منهجهم الدراسي في الفصل الدراسي، مما يعزز التفكير النقديالمعلمين•
 ومهارات حل المشكلات لدى طلابهم. يقدم هذا الدليل نصائح عملية وخطط دروس لدمج البرمجة في مواضيع مختلفة وبيئات

تعلم متنوعة.

توفر البرمجة العديد من الفوائد للتنمية العقلية، بما في ذلك:

  حيث يقومون بتفكيك المشاكل المعقدة إلى خطواتة: تشجع البرمجة الأطفال على التفكير بمنطقيمهارات حل المشكلات•
أصغر وأكثر إدارة.

 : تسمح البرمجة للأطفال بالتعبير عن إبداعهم من خلال تصميم وتنفيذ أفكارهم في بيئة رقمية. من إنشاء الألعاب إلىالإبداع•
Kبناء القصص التفاعلية، توفر البرمجة فرص  لا حصر لها للتعبير الإبداعي.ا

 : تحد البرمجة الأطفال للتفكير بشكل نقدي أثناء إصلاح الشيفرة، وتحديد أخطاء البرمجة، وتحسين برامجهمالتفكير النقدي•
لزيادة الكفاءة.

K: تنطوي البرمجة غالبالتعاون والتواصل•   على العمل بتعاون مع الآخرين لاقتراح الأفكار وحل المشكلات ومشاركة الشيفرةا
 . يعزز هذا تعزيز مهارات التواصل والعمل الجماعي الهامة التي تعتبر أساسية للنجاح في سوق العمل (code)الكود 

الحديث.

K Kمن خلال تقديم مفاهيم البرمجة في سن مبكرة، يمكن للأطفال تطوير المهارات الأساسية التي ستعود عليهم بالفائدة أكاديميا  ومهنيا
K   طوال حياتهم. يهدف هذا الكتاب إلى تزويد الآباء والمعلمين بالإرشادات والموارد التي يحتاجونها لمساعدة الأطفال علىوشخصيا

الانطلاق في هذه الرحلة المثيرة من التعلم والاكتشاف.
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الفصل الأول: أهمية البرمجة 
(  Programming  )  
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(Programming Mattersلماًذا تهم البرمجة )

 . فهم البرمجة وكيفية عملحاجة في عالم اليوم الذي يقدم الرقمنة أولاً�، البرمجة ليست مجرد مهارة بل هي للآباًء والمعلمين:
�التكنولوجيا يشكل أساس   لكثير من حياتنا اليومية، من التطبيقات التي نستخدمها لإدارة ماليتنا إلى الأنظمة التي تدير مركباتنا ومنازلنا.ا

تعلم البرمجة هو تعلم تشكيل المستقبل.

  كل ابتكار كبير في التكنولوجيا خلال العقود(:Role of Programming in Innovationدور البرمجة في الابتكاًر ).1
 قد تم دفعه بواسطة تطوير البرمجيات._ من الإنترنت إلى الهواتف الذكية إلى الذكاء الاًصطناعي_القليلة الماضية 

 غالب�ا ما يكونون في طليعة خلق حلول تغير كيفية عيشنا وعملنا.المبرمجون

ا. مهارات البرمجة(:Career Opportunitiesفرص العمل ).2   مع استمرار تطور التكنولوجيا، يتطور سوق العمل أيض�
  لمهن�( يمكن أن يفتح أبواباcodingمرغوبة في العديد من المهن، وليس فقط في قطاعات التكنولوجيا. فهم أساسيات الكود )

في مجالاًت مثل العلوم والرعاية الصحية والمالية والترفيه.

التواصل مع الأطفاًل:

 LEGO أشرح للأطفال أن تعلم البرمجة يشبه تعلم بناء مكعبات (:Impact on Everyday Lifeالتأثير على الحياًة اليومية )• 
 ، يمكنهم إنشاء ألعاب ورسوم متحركة والمزيد بترتيب الكود بطرقLEGOرقمية. كما يمكنهم إنشاء هياكل مختلفة بترتيب مكعبات 

مختلفة.

  اشدد على أن البرمجة تتيح لهم ليس فقط استخدام التكنولوجيا، بل(:Creating and Contributingالإبداع والمساًهمة )• 
خلقها. يمكنهم بناء تطبيقات أو ألعاب بسيطة خاصة بهم، مما يساعدهم على رؤية أنفسهم كمبدعين وليس فقط مستهلكين.

(Benefits of Early Learningفوائد التعلم المبكر )

  تقديم البرمجة في سن مبكرة يستفيد من فضول الأطفال الطبيعي وقدرتهم الفطرية على التعلم بسرعة. التعرضللآباًء والمعلمين:
ا بمجموعة أدوات لحل المشكلات والتفكير المنطقي. المبكر للكود لاً يجرد الكمبيوتر من غموضه فقط، بل يزود الأطفال أيض�

    تعلم البرمجة يعزز مهارات طفلك المعرفية. يحسن قدرتهم على التفكير المجرد  (:  Cognitive Development  التطور المعرفي )
 واستخدام المنطق لحل المشكلات. هذه المهارات قابلة للنقل إلى العديد من المجالات الأخرى، بما في ذلك الرياضيات والعلوم واتخاذ

القرارات اليومية.

  البرمجة عملية إبداعية تنطوي غالب�ا على التجربة والخطأ. مواجهة(:Creativity and Resilienceالإبداع والمرونة ).1
 الأخطاء أو العيوب والتغلب عليها يعلم المرونة. يتعلم الأطفال أن الفشل غالب�ا ما يكون مجرد خطوة نحو النجاح وأن

الإصرار على العمل أمر أساسي.

التواصل مع الأطفاًل:

  قارن البرمجة بحل لغز. كل قطعة من الكود هي قطعة من اللغز التي تساعد في حل(:Problem-Solvingحل المشكلات )• 
صورة أكبر أو مهمة.

  شجعهم على رؤية الكود كوسيلة لإحياء خيالهم. سواء كانوا يحلمون بإنشاء قصة أو لعبة أو رسم، يمكن(:Creativityالإبداع )• 
للبرمجة تحويل ذلك الحلم إلى واقع.
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  (  Understanding the Age Group (6-10 Years)   سنوات( )  10  -  6  فهم الفئة العمرية )

(Overview of Cognitive Abilities and Learning Stylesنظرة عاًمة على القدرات المعرفية وأساًليب التعلم )

 للآباًء والمعلمين:

 الأطفال بين سن السادسة والعاشرة في مرحلة من التطور المعرفي السريع. هم في مرحلة الاًنتقال من مرحلة ما قبل التشغيلية إلى
 (. هذا يعني أنهم بدأوا يفكرون بمنطق حولPiaget's theoryمراحل التشغيل الخرسانية في التطور المعرفي، وفق�ا لنظرية بياجيه )

الأحداث الملموسة، لكنهم غالب�ا ما يكافحون مع المفاهيم المجردة بدون المساعدات البصرية أو الأنشطة العملية.

  تتميز هذه الفئة العمرية بزيادة في مدة الاًنتباه ولكنها لاً تزال محدودة مقارنة(:Cognitive Abilitiesالقدرات المعرفية )• 
ا من الأطفال الأصغر سن�ا ولكنهم غالب�ا ما يحتاجون إلى تقسيم هذه المهام إلى أجزاء复بالبالغين. يمكنهم التعامل مع مهام أكثر ت  كر�

صغيرة وقابلة للإدارة.

  الأطفال في هذا العمر هم في الغالب متعلمون بصريون وحركيون. يتعلمون بشكل أفضل(:Learning Stylesأساًليب التعلم )• 
 من خلال الرؤية والقيام بالأشياء بدلاً� من مجرد الاًستماع. يتم تعزيز تعلمهم من خلال النشاط البدني والمؤثرات البصرية، والتي يمكن

استغلالها بفعالية في تعليم البرمجة.

التواصل مع الأطفاًل:

  عند شرح مفاهيم البرمجة، استخدم الكثير من الرؤيا مثل الرسوم البيانية،(:Use Visual Aidsاستخدام المساًعدات البصرية )• 
، التي تستخدم كتل ملونة لتمثيل الكود، مثالية لهذه الفئة العمرية.Scratchومقاطع الفيديو. أدوات مثل 

  شاركهم في أنشطة ملموسة تتضمن الكود. على سبيل المثال، استخدم الروبوتات(:Hands-On Activitiesالأنشطة العملية )• 
القابلة للبرمجة أو مجموعات الكمبيوتر البسيطة لإظهار تطبيقات البرمجة في العالم الواقعي.

(Effective Communication Strategiesاستراتيجياًت الاتصاًل الفعاًل )

  المفتاح للتواصل الفعال مع الأطفال في هذا النطاق العمري هو تبسيط الأفكار المعقدة وربطها بمعرفتهم أو تجاربهمللآباًء والمعلمين:
الحالية. استخدم الأمثال من حياتهم اليومية لجعل المفاهيم المجردة للبرمجة أكثر ملموسة.

  احتفظ باللغة بسيطة والتعليمات واضحة. قسم المهام إلى خطوات صغيرة(:Simplicity and Clarityالبساًطة والوضوح )• 
وكرر النقاط الرئيسية لضمان الفهم.

  استخدم طرق التدريس التفاعلية التي تشرك الأطفال في التعلم.(:Engagement and Interactionالمشاًركة والتفاًعل )• 
اطرح الأسئلة، شجعهم على طرح أسئلتهم الخاصة، ودعهم يجربون ويستكشفون الكود من خلال مشاريع موجهة.
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التواصل مع الأطفال:

  استخدم سيناريوهات مألوفة لشرح مفاهيم البرمجة. على سبيل المثال، قارن برنامج(:Relatable Examplesأمثلة ذات صلة )• 
ا كما تتطلب وصفة خطوات لصنع كعكة، يتطلب برنامج الكمبيوتر خطوات لإنجاز مهمة. الكمبيوتر بوصفة—تمام�

ا للتعلم والنمو. شجع عقلية حيث(:Encouragementالتشجيع )•    التعزيز الإيجابي حاسم. احتفل بنجاحاتهم واعتبر التحديات فرص�
يUنظر إلى 'التصحيح البرمجي'—إصلاح الأخطاء في الكود—كجزء طبيعي من التعلم.

ا )  Make Yourمن خلال التركيز على هذه الخصائص التنموية واستخدام استراتيجيات التدريس الفعالة، يهدف "اجعل طفلك مبرمج�
Child a Programmerإلى تمكين الآباء والمعلمين من تقديم البرمجة للأطفال بطريقة جذابة وتعليمية. لاً يوفر هذا الفصل ") 

ا نصائح عملية حول كيفية التواصل بفعالية مع الشباب المتعلمين. المعرفة الأساسية عن أهمية البرمجة وفوائدها فحسب، بل يقدم أيض�
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الفصل الثاني: المفاهيم الأساسية للبرمجة
(   Basic Concepts of Programming  )  
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(Understanding Computers and Codeفهم الحواسيب والكود )

 للآباًء والمعلمين:

ا: إنها تنفذ التعليمات للتلاعب بالبيانات. في جوهر الحاسوب يوجد وحدة المعالجة المركزية ) تعمل الحواسيب على مبدأ بسيط جد�
CPUكتب هذه البرامج بلغات برمجة متنوعة تترجم الكود القابل للقراءة البشريةUالتي تؤدي العمليات التي تمليها برامج الحاسوب. ت ،) 

إلى كود ثنائي يفهمه الحاسوب.

ا ثنائي�ا، يتكون من الأرقام (:The Binary Systemالنظاًم الثناًئي ).1  ، لأداء المهام. يتم0 و1 تستخدم الحواسيب نظام�
تحويل كل حرف أو رقم أو حرف تدخله في الحاسوب إلى كود ثنائي في النهاية.

  لغات البرمجة هي الأدوات التي نستخدمها لكتابة التعليمات للحواسيب.(:Programming Languagesلغاًت البرمجة ).2
 التيو، التي تكون أقرب إلى اللغة البشرية، إلى لغات منخفضة المستوى، Pythonتتراوح من لغات عالية المستوى مثل 

تكون أقرب إلى لغة الآلة.

التواصل مع الأطفاًل:

  اشرح أن الحاسوب مثل مساعد ذكي يمكنه القيام بالعديد من المهام(:How Computers Workكيف تعمل الحواسيب )• 
، لتلقي التعليمات وأداء المهام.0 و1بسرعة. يستخدم لغة خاصة مكونة من رقمين فقط، 

  صف لغات البرمجة كطرق مختلفة يمكن للناس من خلالها التحدث إلى(:Programming Languagesلغاًت البرمجة )• 
  - يمكن استخدام مجموعات مختلفة من التعليماتLEGOالحواسيب. على سبيل المثال، اشرح ذلك مثل إعطاء تعليمات لبناء نموذج 

)لغات( لإنشاء نماذج مختلفة )برامج(.

  (  Core Programming Concepts  مفاهيم البرمجة الأساسية )

 للآباًء والمعلمين:

قبل تقديم البرمجة للأطفال، من الضروري فهم المفاهيم الأساسية بنفسك:

  فكر في المتغيرات كحاويات أو صناديق نخزن فيها المعلومات. يمكن تغيير المعلومات(:Variablesالمتغيرات ).1
)البيانات( المخزنة، ولذا تUسمى متغيرات.

  تحدد هذه الأنواع نوع البيانات التي يمكن تخزينها في متغير والعمليات التي يمكن(:Data Typesأنواع البياًناًت ).2
 floating-point(، والأعداد العائمة )integersإجراؤها بها. الأنواع الشائعة من البيانات تشمل الأعداد الصحيحة )

numbers( والأحرف ،)characters( والسلاسل النصية ،)strings( والمنطقيات ،)Booleans.)
 هذه هي الأفعال التي تUجرى على المتغيرات والقيم، مثل الجمع أو المقارنة.(:Operationsالعملياًت ).3
 (if توجه هذه الهياكل سير عمل البرنامج. تسمح العبارات الشرطية )عبارات (:Control Structuresهياًكل التحكم ).4

( بتنفيذ المهام المتكررة بكفاءة.loopsباتخاذ القرارات بشكل ديناميكي، بينما تسمح الحلقات )

  :  الأطفاًل  التواصل مع 

  استخدم استعارة الحقيبة أو صندوق الكنز لشرح المتغيرات. على سبيل المثال، يمكن للحقيبة )المتغير((:Variablesالمتغيرات )• 
  قدم أنواع(:Data Typesأنواع البياًناًت )أن تحمل كتب�ا )بيانات(، ويمكنك تغيير ما بداخلها حسب ما تحتاجه في ذلك اليوم. • 

البيانات باستخدام أمثلة يومية: 
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◦ الأعداد الصحيحة كأرقام كاملة )مثل عد التفاح(،
 ◦ السلاسل ككلمات أو جمل )مثل أسمائهم أو اقتباساتهم المفضلة(، 

◦ المنطقيات كأسئلة بنعم أو لاً أو صحيح أو خطأ. 

  أظهر كيف تعمل العمليات باستخدام أمثلة مثل إضافة النقاط في لعبة أو مقارنة أطوال أفراد العائلة(:Operationsالعملياًت )• 
المختلفين.

  كاتخاذ قرارات، مثل القرار بالخروج إذا كان الجو مشمس�ا. للحلقات،if شرح عبارات (:Control Structuresهياًكل التحكم ) • 
قارنها بتكرار خطوة، مثل القفز عدة مرات في لعبة.

  (  Visual Programming Languages  اللغات البرمجية المرئية )

 للآباًء والمعلمين:

 لتشكيل البرامج. هذا يساعد الأطفال على فهم مفاهيم�  تبسط البرمجة باستخدام كتل تتناسب معاScratchاللغات البرمجية المرئية مثل 
.�وتفاعليا� البرمجة بصريا

“Scratch هو لغة برمجة بصرية تم تطويرها بواسطة ( ًمختبر ميدياً لاب في معهد ماًساًتشوستس للتكنولوجياMIT)ا  . تم تصميمه خصيص�
ا16ً إلى 8للأطفال من سن  
 سحب وإفلات واجهة Scratch لمساعدتهم على تعلم مفاهيم البرمجة من خلال عملية تفاعلية وممتعة. يستخدم  عاًم

 للكتل البرمجية، مما يسهل على المستخدمين الشباب تركيب البرامج كما لو كانوا يجمعون قطع اللغز. يمكن للمستخدمين إنشاء مشاريع متنوعة
 ، والمزيد، مما يتيح لهم استكشاف الأفكار الإبداعية وتطوير مهارات التفكير المنطقيالقصص التفاًعلية، الألعاًب، الرسوم المتحركةمثل 

.”والتعاوني

التواصل مع الأطفاًل:

  كطريقة لإنشاء قصص أو ألعاب أو رسوم متحركةScratch وصف :Scratch (Introduction to Scratch)مقدمة إلى • 
 ، ومن خلال ربطها، يمكنهم جعل الكمبيوتر يؤدي مهام ممتعة.� مختلفارا� مثل قطع الأحجية. كل كتلة تمثل أم�باستخدام كتل تتصل معا

 لبناء مشاريع بسيطة: Scratch استخدم (:Step-by-Step Projectsمشاًريع خطوة بخطوة )• 
 (، برمجة الحركة، وإضافةsprites(: ارشد الأطفال عبر اختيار الشخصيات )Creating a Catching Game◦ إنشاء لعبة القبض )

 حل المشكلات والتفكير الإبداعي.� البرمجة الأساسية فحسب، بل يعلم أيضايعلaمعناصر. هذا لاً 

(Teaching Approachطريقة التدريس )

     للآباًء والمعلمين:

عند تدريس هذه المفاهيم، ركز على البساطة والتفاعل: 
• استخدم الاًستعارات الواقعية لجعل المفاهيم المجردة قابلة للتصل. 

• قسم التعليمات إلى خطوات صغيرة وقابلة للإدارة. 
• قدم ردود فعل فورية للحفاظ على التفاعل والاًستجابة في عملية التعلم.

11



التواصل مع الأطفاًل:

• استخدم القصص والأنشطة القائمة على اللعب لتقديم واستكشاف مفاهيم البرمجة. 
• دمج الوسائل المرئية والأنشطة البدنية التي تعكس منطق البرمجة. 

• شجع التجريب والاًستكشاف، مما يسمح للأطفال بالتعلم من خلال التجربة والخطأ، وهو أمر حاسم لتطوير التفكير الحسابي.

12



الفصل الثالث: التواصل مع الأطفال حول أفكار البرمجة 
(  Communicating Programming Ideas to   

Children  )  
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(Teaching Techniquesتقنياًت التدريس )

ا مخصصللآباًء والمعلمين: � التدريس الفعaال للبرمجة للأطفال الصغار يتطلب نهج�   يأخذ في الاًعتبار مرحلتهم التطورية، اهتماماتهم،ا
وأسلوب تعلمهم. المفتاح هو تبسيط المفاهيم المعقدة وجعل تجربة التعلم ممتعة وتفاعلية.

  إحدى الطرق الأكثر فعالية لتعليم الأطفال الصغار(:Storytelling in Programmingسرد القصص في البرمجة ).1
 هي من خلال سرد القصص. من خلال دمج دروس البرمجة في سرد قصصي، يمكن للأطفال رؤية التطبيقات العملية

. للمفاهيم ويصبحون أكثر تفاعلا�
  الاًستعارات هي أداة قوية في تعليم البرمجة. تساعد الأطفال على رسم(:Using Analogiesاستخدام الاستعاًرات ).2

توازيات بين مفاهيم البرمجة غير المألوفة والتجارب المألوفة من حياتهم اليومية.
  وابنb على ما تعلموه بالفعل. هذا النهج� قدم المفاهيم الجديدة تدريجيا(:Incremental Learningالتعلم التدريجي ).3

التراكمي يساعد الأطفال على استيعاب والاًحتفاظ بالمعلومات من خلال ربط المعرفة الجديدة بالمعرفة القائمة.

التواصل مع الأطفاًل:

  استخدم القصص التي تحل فيها الشخصيات مشكلات باستخدام البرمجة. على سبيل المثال، قد(:Storytellingسرد القصص )• 
 تحتاج شخصية إلى إيجاد كنز وتستخدم سلسلة من الخطوات )خوارزمية( للعثور عليه. يمكن أن يساعد هذا الأطفال على فهم مفهوم

الخوارزميات بطريقة ممتعة وملائمة. 
ا يتبع فقط التعليمات الخاصة(:Analogiesالاستعاًرات )•    استخدم مقارنات بسيطة، مثل مقارنة الكمبيوتر بحيوان أليف مطيع جد�

 )البرامج( التي يUعطى إياها. اشرح أنه مثلما يحتاجون إلى الوضوح عند طلب شيء ما، يحتاجون إلى الدقة والوضوح عند إعطاء
التعليمات للكمبيوتر. 

  قسم مهام البرمجة إلى أجزاء صغيرة وقابلة للإدارة. على سبيل المثال، إذا كان الطفل يتعلم(:Step-by-Stepخطوة بخطوة )• 
برمجة رسوم متحركة بسيطة، ابدأ بتحريك شخصية عبر الشاشة قبل تقديم الحلقات أو الشروط.

  (  Creating an Interactive Learning Environment  خلق بيئة تعليمية تفاعلية )

  يتعلم الأطفال بشكل أفضل عندما يكونون مشاركين بنشاط في عملية التعلم. إنشاء بيئة تفاعلية وجذابة يمكن أنللآباًء والمعلمين:
يعزز بشكل كبير تجربتهم التعليمية.

 ،Scratch استخدم بيئات البرمجة المصممة للأطفال، مثل (:Interactive Tools and Gamesأدوات وألعاًب تفاًعلية ).1
التي تسمح لهم بتجربة سحب وإسقاط كتل الكود لإنشاء برامج.

  شجع الأطفال على القيام بمشاريع صغيرة تؤدي إلى نتائج ملموسة، مثل لعبة(:Hands-On Projectsمشاًريع عملية ).2
ا بالإنجاز. ا شعور� بسيطة أو موقع ويب. هذا لاً يجعل التعلم ممتع�ا فحسب، بل يعطيهم أيض�

  قدم تغذية راجعة فورية على جهودهم وكيف تكيف(:Feedback and Adaptationالتغذية الراجعة والتكيف ).3
ا إلى استجاباتهم. مراقبة كيفية تفاعلهم مع المهام يمكن أن ترشدك في جعل التعلم أكثر فعالية. استراتيجيات التدريس استناد�

التواصل مع الأطفاًل:

  شاركهم في ألعاب تدمج مبادئ البرمجة. على سبيل المثال، لعبة ألغاز حيث(:Games and Interactivityالألعاًب والتفاًعل )• 
يرتبون الكتل لتشكيل مسار، مما يحاكي منطق ترتيب كتل الكود في البرمجة. 

 . أرهم كيف يؤثر تغيير كتل مختلفة علىScratch ارشدهم خلال إنشاء قصة تفاعلية بسيطة أو لعبة في (:Projectsالمشاًريع )• 
النتيجة، مما يعلمهم عن السبب والنتيجة في البرمجة. 

  ناقش بانتظام ما يفعلونه بشكل صحيح وما يمكن تحسينه. اسألهم كيف قد يحلون مشكلة بطريقة(:Feedbackالتغذية الراجعة )• 
مختلفة، مما يعزز التفكير النقدي.
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  (  Encouraging Creativity Through Coding Exercises  تشجيع الإبداع من خلال تمارين البرمجة )

 للآباًء والمعلمين:

ا ا عن تشجيع الإبداع والاًبتكار. صمم تمارين لاً تعلم فقط البرمجة ولكن تسمح أيض�  البرمجة ليست فقط عن تعلم الكود، بل هي أيض�
بالتعبير الإبداعي.

  ابدأ بإطار مشروع أساسي وشجع الأطفال على إضافة ميزات خاصة(:Modifiable Projectsمشاًريع قاًبلة للتعديل ).1
ا مثل إضافة وظائف جديدة. بهم أو تخصيصه. قد يكون ذلك بسيط�ا مثل تغيير الألوان والخلفيات أو معقد�

  اخلق سيناريوهات يحتاج فيها الأطفال إلى معرفة كيفية حل مشكلة(:Problem-Solving Tasksمهاًم حل المشكلات ).2
من خلال البرمجة، مثل التنقل في متاهة. هذا يعزز مهارات حل المشكلات لديهم ويشجع على التفكير الإبداعي.

  شجع على المشاريع الجماعية حيث يمكن للأطفال مشاركة الأفكار(:Collaborative Learningالتعلم التعاًوني ).3
والتعاون في مشاريع أكبر. هذا يعلمهم العمل الجماعي ويسمح لهم برؤية نهج مختلفة لنفس المشكلة.

التواصل مع الأطفاًل:

  دعهم يعدلون مشاريعهم. إذا كانوا يصنعون لعبة، اسألهم عما يودون تغييره—ربما يقفز(:Customizationالتخصيص )• 
الشخصية أعلى أو أن اللعبة تحصل على مستوى جديد. هذا يساعدهم على فهم أنهم يمكن أن يتحكموا ويخلقوا داخل بيئة البرمجة. 

  طرح تحديات تتطلب حلولاً� إبداعية، مثل تصميم لعبة بقواعد أو نتائج محددة. قدم الأدوات الأساسية(:Challengesالتحدياًت )• 
والمعرفة، ودعهم يكتشفون كيفية تنفيذها.

  نظم جلسات يمكنهم فيها العمل مع أقرانهم. قد يشمل ذلك برمجة جزء من قصة أو لعبة مع�ا،(:Teamworkالعمل الجماًعي ) • 
حيث يكون كل طفل مسؤولاً� عن جزء من المشروع.
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الفصل الرابع: مفاهيم البرمجة المتقدمة 
(  Advanced Programming Concepts  )  
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(Introduction to Algorithmsمقدمة في الخوارزمياًت )

  الخوارزميات هي في قلب البرمجة. إنها مجموعات من التعليمات أو الإجراءات المصممة لأداء مهام محددة أو حلللآباًء والمعلمين:
مشكلات. فهم الخوارزميات أمر حاسم لتطوير مهارات برمجة فعالة.

ا كما تفصل(:Definition and Importanceالتعريف والأهمية ).1   الخوارزمية في جوهرها وصفة لأداء مهمة. تمام�
الوصفة كل خطوة لصنع طبق، تقسم الخوارزمية الخطوات لحل مشكلة برمجة.

  هناك أنواع كثيرة من الخوارزميات، كل منها مناسب لأنواع مختلفة من(:Types of Algorithmsأنواع الخوارزمياًت ).2
المهام. تشمل الأمثلة خوارزميات الفرز، خوارزميات البحث، والخوارزميات لحساب البيانات.

  من المهم معرفة كيفية التفكير بطريقة منطقية(:Designing Simple Algorithmsتصميم الخوارزمياًت البسيطة ).3
 وتسلسلية عند إنشاء خوارزمية. هذا يشمل فهم المشكلة بشكل شامل، تقسيمها إلى أجزاء قابلة للإدارة، ثم حل كل جزء

بطريقة منظمة.

التواصل مع الأطفاًل:

  اشرح الخوارزميات كوصفات لإخبار الكمبيوتر بما يجب فعله. على(:Algorithms as Recipesالخوارزمياًت كوصفاًت )• 
سبيل المثال، يمكنك ربطها بالخطوات اللازمة للاستعداد للمدرسة، مثل تنظيف الأسنان، ارتداء الملابس، وتعبئة الحقيبة.

  ابدأ بمهام يومية بسيطة يفهمونها ووصف كيف يمكنهم إنشاء قائمة من التعليمات لإكمال هذه(:Simple Tasksالمهاًم البسيطة ) • 
المهام. هذا يظهر طبيعة الخوارزميات خطوة بخطوة. 

  امنحهم مشكلات بسيطة واسألهم عن الخطوات اللازمة لحلها. قد(:Problem-Solving Exercisesتماًرين حل المشكلات )• 
يكون ذلك بسيط�ا مثل فرز ألعابهم حسب الحجم أو اللون.

  (  Understanding Data  فهم البيانات )

  هياكل البيانات هي طرق لتنظيم وتخزين البيانات بحيث يمكن الوصول إليها وتعديلها بكفاءة. إنها ضرورية لأداءللآباًء والمعلمين:
الخوارزميات بكفاءة وللتعامل مع كميات كبيرة من البيانات.

( والقوائم )arrays قدم هياكل بيانات بسيطة مثل المصفوفات )(:Basic Data Structuresهياًكل البياًناًت الأساًسية ).1
lists.يمكن لهذه الهياكل تخزين مجموعات من البيانات، مثل سلسلة من الأرقام أو السلاسل النصية .)

  فهم كيفية التلاعب بالبيانات داخل هذه الهياكل )مثل إضافة، إزالة، أو(:Data Manipulationالتلاعب باًلبياًناًت ).2
العثور على بيانات( أمر حاسم للبرمجة الفعالة.

  استخدم أمثلة من سيناريوهات الحياة الواقعية حيث تستخدم هياكل(:Practical Applicationsالتطبيقاًت العملية ).3
البيانات، مثل الحفاظ على قائمة بأسماء الطلاب أو النقاط في لعبة.

التواصل مع الأطفاًل:

  اشرح هياكل البيانات مثل المصفوفات والقوائم على أنها(:Data Structures as Containersهياًكل البياًناًت كحاًوياًت )• 
 صناديق أو حاويات تحتفظ بالأشياء. على سبيل المثال، يمكن أن تكون المصفوفة مثل صف من صناديق البريد، كل منها يخزن رسالة

أو طرد. 
  استخدم أمثلة عملية مثل تنظيم مجموعة ألعابهم في صناديق مختلفة بناء� على الفئات(:Organizing Dataتنظيم البياًناًت )• 

)سيارات، دمى، كتل(. اشرح كيف يجعل اختيار الصندوق الصحيح )هيكل البيانات( من السهل العثور على ما يحتاجون إليه بسرعة. 
  أنشئ أنشطة يمكنهم من خلالها تنظيم العناصر فعلي�ا ثم ترجمة تلك الأفعال إلى(:Interactive Activitiesالأنشطة التفاًعلية )• 

برنامج كمبيوتر. قد يشمل ذلك استخدام برنامج بسيط لفرز الصور أو الكلمات على الشاشة.
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  (  Basic Control Structures  هياكل التحكم الأساسية )

  هياكل التحكم هي عمود الفقري لاًتخاذ القرارات في البرمجة. تسمح للبرنامج بالتفاعل بطرق مختلفة بناء� علىللآباًء والمعلمين:
الظروف أو تكرار الإجراءات دون إدخال يدوي.

  تتيح هذه العبارات للبرامج اتخاذ قرارات(:Conditional Statements (If Statements)العباًرات الشرطية ).1
ا إلى شروط معينة، مثل التحقق مما إذا كان إدخال المستخدم يلبي معايير معينة. استناد�

  تUستخدم الحلقات لتكرار الإجراءات. على سبيل المثال، قد تكرر حلقة مجموعة من التعليمات حتى يتم(:Loopsالحلقاًت ).2
.10 إلى 1استيفاء شرط معين، مثل العد من 

  من الضروري فهم كيفية عمل هذه الهياكل لإنشاء(:Implementing Control Structuresتنفيذ هياًكل التحكم ).3
برامج ديناميكية واستجابية.

التواصل مع الأطفاًل:

  اشرح عبارات الشرط مثل اتخاذ قرار: إذا كان الجو مشمس�ا،(:If Statements as Choicesالعباًرات الشرطية كاًختياًرات )• 
نذهب إلى الحديقة؛ إذا كانت تمطر، نبقى في المنزل. استخدم قرارات يومية للتعلق بكيفية عمل هذه العبارات.

  وصف الحلقات بأنها تكرار لفعل، مثل القفز خمس مرات أو تكرار غناء مقطع من(:Loops as Repeatsالحلقاًت كتكرارات ) • 
أغنية بشكل متكرر. أرهم كيف توفر الحلقات الوقت والجهد في البرمجة.

  استخدم أدوات ترميز بسيطة لإنشاء أمثلة تفاعلية يمكنهم من خلالها رؤية تأثيرات(:Coding Exercisesتماًرين البرمجة ) • 
 استخدام عبارات الشرط والحلقات. على سبيل المثال، برنامج صغير يطلب عمرهم ويعطي رسائل مختلفة بناء� على الرقم الذي

يدخلونه.

  (  Expanding Programming Knowledge   )  البرمجية  معرفة   ال  توسيع 

� تدريجدا� مع تعمق فهم الأطفال للبرمجة، من المهم تقديم مفاهيم أكثر تعقيللآباًء والمعلمين:   وتشجيعهم على تطبيق ما تعلموه علىيا
مشكلات أو مشاريع جديدة.

  بمعلومات جديدة ومشاريع أكثر� عزز المفاهيم المتعلمة سابقا(:Building on Foundationsبناًء على الأساًسياًت ).1
.�. قد يشمل ذلك دمج الحلقات مع العبارات الشرطية لحل مهام أكثر تعقيدا�تعقيدا

  وفر الموارد والفرص للأطفال لاًستكشاف البرمجة بشكل أكبر،(:Encouraging Explorationتشجيع الاستكشاًف ).2
سواء من خلال المنصات الإلكترونية، نوادي البرمجة، أو المسابقات المحلية.

  شجع الممارسة المنتظمة والتقدم التدريجي في الصعوبة للمساعدة في ترسيخ(:Sustained Learningالتعلم المستمر ).3
مهاراتهم ومعرفتهم.

التواصل مع الأطفاًل:

  شجعهم على القيام بمشاريع تهمهم، مثل إنشاء لعبة بسيطة أو(:Project-Based Learningالتعلم المبني على المشاًريع )• 
موقع ويب شخصي. هذا يساعدهم على تطبيق مهاراتهم بطرق ذات معنى. 

  قدم لهم مهام تحدي تدريجية تبني على مهاراتهم. قد يشمل ذلك تعديل لعبة(:Continued Challengesالتحدياًت المستمرة )• 
لتشمل المزيد من الميزات أو إنشاء برنامج يحل مشكلة محددة يهتمون بها. 

  اعترف بجهودهم وإنجازاتهم، سواء من خلال عرض أعمالهم، تقديم(:Rewards and Recognitionالمكاًفآت والتقدير )• 
شهادات، أو الاًحتفال بإنجازاتهم في إعدادات المجتمع.
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الفصل الخامس: أنواع البرمجة وتطبيقاتها 
(  Programming Types and Their   

Applications  )  
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(Web Developmentتطوير الويب )

  تطوير الويب هو ممارسة بناء وصيانة المواقع الإلكترونية. يشمل عدة جوانب، بما في ذلك تصميم الويب، النشرللآباًء والمعلمين:
 الإلكتروني، برمجة الويب، وإدارة قواعد البيانات. هذا المجال من البرمجة مشوق بشكل خاص للأطفال لأنه يجمع بين الإبداع

والمهارات التقنية.

  اشرح أساسيات كيفية عمل المواقع الإلكترونية، الفرق(:Understanding Web Developmentفهم تطوير الويب ).1
بين الواجهة الأمامية )ما يراه المستخدمون( والواجهة الخلفية )عمليات الخادم(، والأدوار التي يلعبونها.

  )أوراق الأنماط المتداخلة(CSS )لغة ترميز النص الفائق( وHTML قدم (:Tools and Languagesالأدوات واللغاًت ).2
 كلبنات البناء الأساسية لتصميم الويب. هذه اللغات أساسية لإنشاء وتصميم المواقع الإلكترونية وهي سهلة التعلم نسبي�ا، خاصة

بالنسبة للأطفال.
  ارشدهم خلال عملية إنشاء صفحتهم الويب الأولى، ربما صفحة شخصية بسيطة(:Simple Projectsمشاًريع بسيطة ).3

أو صفحة مشروع مدرسي.

التواصل مع الأطفاًل:

  مثل الطوب الذي يحدد الهيكل، بينماHTML قارن بناء موقع ويب ببناء منزل. (:Building a Websiteبناًء موقع ويب )• 
CSS .مثل الطلاء والزينة التي تجعله يبدو جميلا� 

  دعهم يصممون صفحة "عني" الخاصة بهم، حيث يمكنهم إضافة صورهم، سيرة(:Interactive Activitiesالأنشطة التفاًعلية )• 
ا للأطفال. ذاتية قصيرة، وأشياء يحبونها. استخدم منصات توفر أدوات بسيطة وآمنة مصممة خصيص�

  شجعهم على مشاركة إبداعاتهم مع العائلة والأصدقاء. هذا لاً يعزز ثقتهم بنفسهم فحسب، بل(:Show and Tellعرض وتقديم ) • 
ا على تحسين مشاريعهم أكثر. يحفزهم أيض�

  (  Mobile App Development  تطوير تطبيقات الجوال )

  تطبيقات الجوال هي تطبيقات برمجية مصممة للعمل على الأجهزة المحمولة مثل الهواتف الذكية والأجهزة اللوحية.:للآباًء والمعلمين
 تعليم الأطفال عن تطوير تطبيقات الجوال يمكن أن يكون طريقة ممتعة لتعلم البرمجة حيث يقومون بإنشاء تطبيقات مفيدة في الحياة

اليومية.

  ناقش أنواع تطبيقات الجوال، مثل الألعاب، الأدوات التعليمية،(:Basics of Mobile Appsأساًسياًت تطبيقاًت الجوال ).1
ا عن برامج الكمبيوتر. أو الأدوات العملية. اشرح كيف أن التطبيقات مشابهة لكنها تختلف أيض�

  قدم منصات ودية للأطفال تسمح ببناء تطبيقات جوال بسيطة. أدوات مثل(:Development Toolsأدوات التطوير ).2
MIT App Inventorمصممة لمساعدة المبتدئين والأطفال على إنشاء تطبيقاتهم الخاصة من خلال واجهة بناء بالكتل  

سهلة الاًستخدام.
  ارشدهم خلال بناء تطبيق أساسي، مثل آلة حاسبة أو لعبة بسيطة. هذا يقدمهم(:Practical Projectsمشاًريع عملية ).3

إلى المنطق وراء واجهات المستخدم والبرمجة على منصات الجوال.

التواصل مع الأطفاًل:

  بسط المفهوم من خلال مقارنة تطوير التطبيق بصنع روبوت صغير تفاعلي يؤدي مهام(:App Creationإنشاًء التطبيق )• 
محددة يخبرونه بها. 

  قدهم خلال إنشاء تطبيق بسيط يحل مشكلة يهتمون بها أو يجدونها مثيرة(:Step-by-Step Buildingبناًء خطوة بخطوة )• 
للاهتمام، مثل مساعد الواجبات المنزلية أو منظم الروتين اليومي. 
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  شجعهم على اختبار تطبيقاتهم مع الأصدقاء أو أفراد العائلة واستخدام(:Testing and Feedbackالاختباًر والتغذية الراجعة )• 
التغذية الراجعة لإجراء تحسينات. هذا يعلمهم عن دورة التطوير وتصميم تجربة المستخدم.

(Artificial Intelligence and Roboticsالذكاًء الاصطناًعي والروبوتاًت )

 ( إنشاء برامج كمبيوتر قادرة على حل المشكلات واتخاذ القرارات، تقليد�ا للذكاءAI يتضمن الذكاء الاًصطناعي )للآباًء والمعلمين:
البشري. الروبوتات تجمع بين الذكاء الاًصطناعي والآلاًت الفعلية، مما يوفر للأطفال صلة ملموسة بمشاريع البرمجة الخاصة بهم.

  اشرح أساسيات الذكاء الاًصطناعي،(:Understanding AI and Roboticsفهم الذكاًء الاصطناًعي والروبوتاًت ).1
 مثل التعلم من البيانات، والروبوتات، مثل برمجة روبوت لأداء المهام. ناقش الاًعتبارات الأخلاقية وأهمية استخدام الذكاء

الاًصطناعي بمسؤولية.
  قدم مجموعات الروبوتات ومنصات الذكاء الاًصطناعي المناسبة للأطفال،(:Tools and Kitsالأدوات والمجموعاًت ).2

، التي تسمح للأطفال ببناء وبرمجة الروبوتات بسهولة.Anki من Cozmo أو LEGO Mindstormsمثل 
  مشاريع مثل برمجة روبوت للتنقل خلال متاهة أو إنشاء روبوت دردشة(:Engaging Projectsالمشاًريع المشوقة ).3

ذكاء اصطناعي بسيط يمكن أن تجعل التعلم ممتع�ا وتعليمي�ا.

LEGO Mindstorms:

 سنوات فما فوق.10 مناسب للأطفال من سن العمر الموصى به:•
 (،EV3 ووحدة تحكم برمجية مركزية )LEGO مكونات بناء LEGO Mindstorms يتضمن مجموعة الميزات:•

 ومحركات، وأجهزة استشعار متعددة. يمكن للأطفال بناء وبرمجة روبوتات تستطيع المشي والتحدث والتقاط الأشياء وأكثر
من ذلك.

 يعلم مبادئ الهندسة والميكانيكا والبرمجة من خلال تجربة تعليمية عملية ومرئية بشكل كبير.التعليم:•

Cozmo من   Anki  :  

 سنوات فما فوق.8 مناسب للأطفال من سن العمر الموصى به:•
  هو روبوت صغير بحجم كف اليد يتميز بشخصية حيوية وقدرة على التفاعل مع المستخدمين. يأتي معCozmo الميزات:•

تطبيق برمجي يسمح بتحكم بسيط وبرمجة باستخدام واجهة سحب وإفلات.
  يؤديCozmo المهارات التكنولوجية ويقدم مقدمة ممتعة للبرمجة، حيث يتعلم الأطفال كيفية جعل Cozmo يعزز التعليم:•

ا من خلال بناء الأوامر البرمجية. مهام�

 كلا المنصتين توفران بيئة تعليمية آمنة وجذابة، مما يسمح للأطفال باستكشاف مفاهيم متقدمة مثل الذكاء الاًصطناعي والبرمجة بطريقة يمكن
الوصول إليها ومفهومة.

التواصل مع الأطفاًل:

  وصف الروبوتات كمساعدين أو حيوانات أليفة تحتاج إلى تعليمات للعمل. اشرح(:Robots as Helpersالروبوتاًت كمساًعدين )• 
أنهم يمكن أن يعلموا هذه الروبوتات لأداء مهام مثل التقاط الألعاب أو رسم صورة. 

  اشرح الذكاء الاًصطناعي كدماغ يحتاج إلى التعلم من الأمثلة. استخدم استعارات(:AI as Brainالذكاًء الاصطناًعي كدماًغ )• 
بسيطة، مثل تعلم التعرف على أنواع مختلفة من الفواكه عن طريق النظر إلى العديد من صور الفواكه.

  ساعدهم على برمجة روبوت أو تطوير روبوت دردشة يجيب على أسئلة بسيطة.(:Hands-On Projectsالمشاًريع العملية ) • 
هذا يظهر تأثير البرمجة في سيناريو العالم الحقيقي.
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  (  Study Plans for Various Programming Fields  خطط الدراسة لمجالات البرمجة المختلفة )

  مع زيادة تفاعل الأطفال مع البرمجة، من المهم توفير مسارات لهم لتعميق معرفتهم في مجالاًت الاًهتمام المحددة.للآباًء والمعلمين:
يتضمن ذلك خطط دراسة مفصلة تحدد خطوات تعلم لغات ومفاهيم برمجة أكثر تعقيد�ا.

  طور مسارات تعليمية مهيكلة لمجالاًت مختلفة مثل تطوير(:Creating a Learning Pathwayإنشاًء مساًر تعليمي ).1
الألعاب، تطوير الويب، والذكاء الاًصطناعي. قم بتضمين موارد مثل الدورات الإلكترونية، الكتب، ومشاريع المجتمع.

ا لكل مجال برمجي.(:Resources and Toolsالموارد والأدوات ).2   وفر قائمة بالموارد الموصى بها والمصممة خصيص�
تشمل الخيارات المجانية والمدفوعة التي تلبي أنماط التعلم والميزانيات المختلفة.

  ناقش أهمية التعلم مدى الحياة في البرمجة. شجعهم على البقاء فضوليين(:Future Learningالتعلم المستقبلي ).3
واستكشاف الأدوات واللغات والأطر الجديدة باستمرار.

التواصل مع الأطفاًل:

  استخدم خريطة بصرية أو جدول زمني لعرض مراحل مختلفة وأهداف في رحلتهم(:Mapping the Journeyرسم الرحلة )• 
البرمجية. قم بتضمين أحداث هامة مثل إنشاء صفحة الويب الأولى، صناعة أول تطبيق جوال، أو برمجة أول روبوت. 

  ساعدهم على إنشاء مكتبة موارد شخصية بالكتب والمواقع والأدوات التي يجدونها مفيدة.(:Resource Guideدليل الموارد )• 
شجعهم على إضافة إليها كلما اكتشفوا اهتمامات وتحديات جديدة. 

  اقترح الاًنضمام إلى أندية(:Learning Clubs and Online Communitiesأندية التعلم والمجتمعاًت الإلكترونية )• 
ا  البرمجة أو المجتمعات الإلكترونية حيث يمكنهم التعلم من أقرانهم والتعاون معهم. هذا لاً يحسن مهاراتهم فحسب، بل يبني أيض�

اتصالاًت اجتماعية.
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الفصل السادس: 
خطط الدراسة ومسارات التعلم المستقبلية للأطفال 

(  Study Plans and Future Learning Paths for   
Children  )  
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(Introduction to Structured Learning Pathways for Childrenمقدمة إلى مساًرات التعلم المنظمة للأطفاًل )

ا في توجيه رحلة طفلكم من مبرمج مبتدئ إلى مبرمج ماهر. إنشاء مسار تعليمي منظم أمر ضروري لدعم ا حاسم�  كآباء، تلعبون دور�
ا يتناسب مع مرحلته التنموية وفي الوقت نفسه يحديه للتقدم. اهتمام طفلكم المتزايد ومهاراته في البرمجة، مما يتيح تقدم�

(Assessing Your Child's Skillsتقييم مهاًرات طفلك )

 ابدأ بفهم مكانة طفلك من حيث معرفته بالبرمجة. قد يشمل ذلك مراقبتهم أثناء أداء مهام البرمجة، مناقشة ما يستمتعون به في البرمجة،
أو حتى استخدام أدوات عبر الإنترنت مصممة لقياس الكفاءة في البرمجة.

(Setting Goalsتحديد الأهداف )

 ساعد طفلك على تحديد أهداف قابلة للتحقيق في رحلتهم البرمجية. يجب أن تكون هذه الأهداف محددة وقابلة للقياس، مثل إكمال دورة
 معينة، بناء نوع معين من المشاريع، أو إتقان لغة برمجة جديدة. شجعهم على تحديد أهداف قصيرة وطويلة الأجل للحفاظ على

دوافعهم.

(Incremental Learningالتعلم التدريجي )

  وقدم تدريجي�اScratchيجب أن يكون تعليم البرمجة عملية خطوة بخطوة. ابدأ بالمهارات الأساسية في لغات البرمجة البصرية مثل 
ا تعتمد على النصوص مثل   . يجب أن يبني كل خطوة جديدة على السابقة، مع ضمان فهمJavaScript أو Pythonلغات أكثر تعقيد�

صلب قبل المتابعة.

(Tailoring Study Plans to Various Programming Interestsتفصيل خطط الدراسة لمختلف اهتماًماًت البرمجة )

ا بإنشاء مواقع الويب، تطوير  كل طفل لديه اهتمامات وقوى فريدة، يمكن أن توجه مسارهم البرمجي الخاص. سواء كان طفلك مهتم�
تطبيقات الجوال، تصميم الألعاب، أو الروبوتات، عليك تفصيل تجارب تعلمهم لتغذية شغفهم.

(Web Developmentتطوير الويب )

 ، والتي تشكل العمود الفقري لتطوير الويب. شجعهم على القيام بمشاريع مثل بناء مدونةCSS وHTMLقدم طفلك إلى أساسيات 
ا بالإنجاز. شخصية أو موقع ويب لألبوم صور عائلي. هذا التطبيق العملي يثبت تعلمهم ويعطيهم شعور�

(Mobile App Developmentتطوير تطبيقاًت الجوال )

ا بتطبيقات الجوال، ابدأ بأدوات إنشاء التطبيقات البسيطة الموجهة للمبتدئين، مثل   . معMIT App Inventorإذا كان طفلك مهتم�
 . قدهم لتطويرApple من Swift أو Android Studio صافي آخر المنصات المتطورة مثل Exploreتقدمهم، يمكنهم استك 

تطبيقات عملية، مثل متتبع الواجبات المنزلية أو مذكرة يومية.

(Artificial Intelligenceالذكاًء الاصطناًعي )

 بالنسبة للطفل الذي يفتن بالذكاء الاًصطناعي والروبوتات، ابدأ بمفاهيم أساسية للخوارزميات واستراتيجيات حل المشكلات. قدم
  أو مجموعات الروبوتات مثلScratchمنصات تتيح لهم تجربة الذكاء الاًصطناعي بأمان، مثل وحدات التعلم الآلي البسيطة على 

LEGO Mindstorms.

(Game Developmentتطوير الألعاًب )

 .Godot أو Unityإذا كان طفلك متحمس�ا لألعاب الفيديو، استفد من هذا الاًهتمام من خلال تقديمهم إلى منصات تطوير الألعاب مثل 
 أكثر تعقيد�ا.3D بسيطة لفهم المفاهيم الأساسية، وتدريجي�ا انتقل إلى تطوير ألعاب 2Dابدأ بألعاب 
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توجيه الأطفال نحو دورات مناسبة والمشاركة المجتمعية

ا والتفاعل مع الأقران. مع نمو الأطفال وتطور مهاراتهم، سيستفيدون من التعليم الرسمي الأكثر تقدم�

الدورات المتقدمة

ا عميق�ا في مجالاًت الاًهتمام المحددة. العديد من مراكز المجتمع، المكتبات،  استكشف الدورات المحلية والإلكترونية التي تقدم غوص�
ا بيئة اجتماعية حيث يمكن للأطفال تعلم التعاون. ا ولكن أيض� والمدارس تقدم فصول برمجة توفر ليس فقط تدريب�ا متقدم�

التوجيه والتواصل

 شجع طفلك على الاًنضمام إلى نوادي البرمجة، المشاركة في هاكاثونات، أو حضور لقاءات محلية للمبرمجين الشباب. تقدم هذه
الأنشطة فرصة لهم لتعلم من أشخاص أكثر خبرة ولتكوين صداقات مع أقران لديهم اهتمامات مشابهة.

التعلم المستمر

 أكد على أهمية التعلم مدى الحياة، خاصة في مجال ديناميكي مثل التكنولوجيا. شجع طفلك على البقاء فضولي�ا، ومواصلة استكشاف
لغات وأدوات برمجة جديدة، والسعي باستمرار وراء التحديات التي تدفع حدودهم.

توفير الموارد والدعم المستمر

حافظ على دور داعم في تعلم طفلك من خلال توفير الوصول إلى مجموعة متنوعة من الموارد.

المواد القرائية والتعليمية المنسقة

 بناء مكتبة منزلية من موارد البرمجة المناسبة لعمر طفلك ومستوى مهارته. تشمل الكتب، المجلات، والوصول إلى الدروس
والدورات الإلكترونية.

منصاًت إلكترونية آمنة

 ،Code.org، TynkerقUد طفلك نحو منصات إلكترونية حيث يمكنهم ممارسة البرمجة في بيئة آمنة ومناسبة للأطفال. المنصات مثل 
 تقدم دورات منظمة ممتعة وتعليمية.Khan Academyأو 

الحفاًظ على تحديث المهاًرات

 ابق على اطلاع بأحدث التطورات في تعليم البرمجة للمساعدة في الحفاظ على مواد تعلم طفلك ذات صلة وجاذبية. اشترك في
.STEMالنشرات الإخبارية، تابع المدونات، أو انضم إلى مجموعات الآباء المركزة على تعليم 
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الفصل السابع:

 الموارد والتعليم المستمر
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 كوالد، دورك في تغذية ودعم اهتمام طفلك بالبرمجة أمر حاسم. يركز هذا الفصل على كيفية توفير الموارد بفعالية، تشجيع التعلم
 المستمر، وتسهيل وصول طفلك إلى الفرص التعليمية في مجال البرمجة. من خلال البقاء متفاعلا� ومطلع�ا، يمكنك مساعدتهم على

تطوير مهاراتهم وشغفهم بالتكنولوجيا.

بناًء بيئة تعليمية داعمة في المنزل

خلق مساًحة تعلم مواتية

 البيئة الفيزيائية التي يتعلم فيها طفلك يمكن أن تؤثر بشكل كبير على قدرته على التركيز واستيعاب المعلومات. خصص منطقة معينة
 في منزلك كـ "منطقة تعلم" حيث يمكن لطفلك أن يدرس ويمارس البرمجة دون انقطاع. يجب أن تكون هذه المنطقة مضاءة جيد�ا

ومريحة ومجهزة بالتكنولوجيا اللازمة، مثل جهاز كمبيوتر موثوق وإنترنت عالي السرعة.

توفير الأدوات الصحيحة

 تأكد من أن طفلك لديه الوصول إلى البرمجيات والأجهزة اللازمة. قد يشمل ذلك تثبيت برامج البرمجة، الاًشتراك في منصات عبر
 الإنترنت، أو الاًستثمار في الكتب والمواد التعليمية الأخرى المركزة على البرمجة. التحديثات المنتظمة وصيانة معداتهم أمران

ا لتجنب الاًنقطاعات خلال جلسات التعلم. ضروريان أيض�

اختياًر المحتوى التعليمي والموارد

اختياًر المواد التعليمية المناًسبة

ا في تعليم طفلك البرمجة. ابحث عن المواد المناسبة لعمرهم والتي تتناسب مع  اختيار الموارد الصحيحة يمكن أن يحدث فرق�ا كبير�
مستوى مهاراتهم الحالي واهتماماتهم.

ا مع تعمق فهمهم.الكتب.1 ا أكثر تقدم� : ابدأ بكتب تمهيدية عن البرمجة مكتوبة للأطفال وقدم تدريجي�ا نصوص�
 : سجل طفلك في دورات عبر الإنترنت مصممة للمتعلمين الصغار. يجب أن تكون هذه الدوراتالدورات عبر الإنترنت.2

تفاعلية وجذابة وتقدم مشاريع عملية تعزز التعلم.
  توفر طريقة بصرية وتفاعلية للأطفال لتعلمTynker أو Scratch: التطبيقات مثل التطبيقاًت والبرمجياًت التعليمية.3

أساسيات البرمجة والتقدم تدريجي�ا إلى مفاهيم أكثر تعقيد�ا.

التحديثاًت المنتظمة

 تتطور مجال التكنولوجيا بسرعة، لذا من المهم الحفاظ على تحديث المحتوى التعليمي. اشترك في النشرات الإخبارية من مواقع
 ، وحضر ورش العمل أو الندوات حول أحدث أدواتSTEMالتكنولوجيا التعليمية الموثوقة، انضم إلى منتديات الآباء حول تعليم 

التدريس والموارد في مجال البرمجة.
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خاتمة

ملخص النقاًط الرئيسية.1

 "، استكشفنا مجموعة من المفاهيم البرمجية الأساسية والمتقدمة المصممة للمتعلمين الصغار بينا�خلال دليلنا هذا، "اجعل طفلك مبرمج
 ست إلى عشر سنوات. من فهم كيفية عمل الكمبيوتر إلى الغوص في تطوير الويب، إنشاء تطبيقات الجوال، وحتى الذكاء

الاًصطناعي، غطينا المعرفة والمهارات البرمجية الأساسية التي ستفيد الأطفال في هذا العصر الرقمي.

 كان مفتاح مناقشاتنا استراتيجيات التدريس المصممة لنقل هذه الأفكار المعقدة بطريقة مفهومة وجذابة للعقول الشابة. لقد أكدنا على
 لجعل البرمجة تجربة ميسرة وممتعة.Scratchاستخدام القصص، بيئات التعلم التفاعلية، والدور الحاسم للغات البرمجة البصرية مثل 

ا،  كما أبرزنا أهمية الاًستمرار في تغذية اهتمام الطفل بالبرمجة. من خلال البناء التدريجي على المفاهيم الأساسية بمواضيع أكثر تقدم�
 يمكنك المساعدة في الحفاظ على فضولهم وتعميق فهمهم. التحديثات المنتظمة للمحتوى التعليمي، بالإضافة إلى تقديم تحديات جديدة،

تضمن أن التعلم يظل عملية ديناميكية ومحفزة.

الأفكاًر الختاًمية.2

�دور الآباء والمعلمين في هذه الرحلة التعليمية أمر لاً غنى عنه. أنتم المرشدون الذين يمكنهم جعل عالم البرمجة المجرد   ملموسا
 . من خلال دمج دروس البرمجة في الأنشطة اليومية وتشجيع المشاريع الاًستكشافية، تساعدون في ترسيخ تعلم الطفل وتطبيقهومثيرا�

في سياقات العالم الحقيقي. مشاركتكم المستمرة وتشجيعكم أمران حاسمان في تشكيل كيفية إدراك الأطفال وتفاعلهم مع التكنولوجيا.

 تذكروا، الهدف ليس فقط تعليم الأطفاًل كيفية البرمجة ولكن لإلهاًمهم للتفكير مثل المبرمجين، مع عقلية حل المشكلات الحاًدة التي
يمكن تطبيقهاً خاًرج شاًشة الكمبيوتر. شجعوهم على التجربة، التعلم من أخطاًئهم، ورؤية كل تحدي كفرصة للنمو.

 مع ختام هذا الدليل، دعونا نغرس في متعلمينا الصغار الثقة لمتابعة البرمجة أو أي اهتمام آخر بشغف وعزم. حفزوهم بالإمكانيات
 التي تنتظرهم وادعموهم وهم يتنقلون عبر العالم المثير للبرمجة. بدعمكم، لاً يتعلمون البرمجة فحسب؛ بل يبرمجون لتعلم مهارة

 بغض النظر عن المهن التي قد يختارون متابعتها في المستقبل.ا�ستخدمهم جيد

ا سيتطورون إلى أفراد  انتهوا بالإيمان بأنهم، مع استمرارهم في التعلم والنمو، لن يصبحوا فقط ماهرين في البرمجة ولكن أيض�
�مبدعين، مدروسين، ومرنين جاهزين لمواجهة التحديات التكنولوجية للغد. مع �، دعونا نبني أساسا   يعد أطفالنا ليس فقط للنجاح فيا

المستقبل الرقمي ولكن لتشكيله.
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ملحق

قاًموس المصطلحاًت.1

 يقدم هذا القاموس تعريفات للمصطلحات التقنية المستخدمة في هذا الدليل. هذه التعريفات مصممة لمساعدة الآباء والمعلمين على فهم
مفاهيم البرمجة المناقشة بشكل أفضل وللمساعدة في التواصل بهذه المفاهيم مع المتعلمين الصغار.

  مجموعة من التعليمات المصممة لأداء مهمة محددة. في البرمجة، تستخدم الخوارزميات(:Algorithmخوارزمية )•
لمعالجة البيانات، معالجة المدخلات، وإنتاج المخرجات.

  هيكل بيانات يحتفظ بعدد ثابت من القيم من نوع واحد. تستخدم المصفوفات لتخزين مجموعات(:Arrayمصفوفة )•
البيانات، التي يمكن الوصول إليها باستخدام الفهارس.

 . يمثل الحالتين لمفتاح1s و0s لغة معالجة البيانات الأساسية للكمبيوتر، تتكون من (:Binary Systemالنظاًم الثناًئي )•
)تشغيل وإيقاف( وهو أساسي لمعالجة الكمبيوتر.

  نوع بيانات يحتوي على قيمتين ممكنتين فقط: صحيح أو خطأ. غالب�ا ما يستخدم في البرمجة للتحكم في(:Booleanبولياًن )•
تدفق البرنامج بناء� على العبارات الشرطية.

  خطأ أو عيب في برنامج البرمجيات يتسبب في تصرفه بطريقة غير متوقعة أو يتسبب في تعطله.(:Bugخطأ برمجي )•
إصلاح الأخطاء مهمة شائعة في البرمجة.

  أداة تترجم الكود المكتوب بلغة برمجة عالية المستوى إلى لغة الآلة حتى يمكن تنفيذها بواسطة(:Compilerمترجم )•
الكمبيوتر.

  جزء من لغة البرمجة يؤدي عمليات حسابية مختلفة أو يتخذ إجراءات(:Conditional Statementالعباًرة الشرطية )•
ا يقيم بصحيح أو خطأ. بناء� على ما إذا كان شرط�ا محدد�

•CSS: لغة أوراق الأنماط المستخدمة لوصف عرض مستند مكتوب بـ HTML أو XML تصف .CSSكيفية تقديم  
العناصر على الشاشة، على الورق، أو في وسائط أخرى.

  طريقة معينة لتنظيم وتخزين البيانات في الكمبيوتر بحيث يمكن الوصول إليها(:Data Structureهيكل البياًناًت )•
وتعديلها بكفاءة.

  مجموعة من المعلومات منظمة بطريقة تسمح بالوصول إليها وإدارتها وتحديثها بسهولة.(:Databaseقاًعدة البياًناًت )•
تستخدم قواعد البيانات في العديد من التطبيقات البرمجية والمواقع الإلكترونية.

 عملية تحديد وعزل وإصلاح المشكلات أو الأخطاء داخل برنامج.(:Debuggingالتصحيح )•
  كتلة من الكود المنظم والقابل لإعادة الاًستخدام المستخدمة لأداء إجراء مرتبط واحد. الدوال مفيدة(:Functionالدالة )•

لأداء المهام المتكررة.
•HTML: اللغة القياسية لترميز النصوص المستخدمة لإنشاء صفحات الويب. تنظم محتوى الويب وتدعم الروابط إلى  

صفحات وملفات أخرى.
 نوع بيانات مستخدم في البرمجة لتمثيل الأعداد الصحيحة )الموجبة أو السالبة(.(:Integerعدد صحيح )•
•( Interpreter:)برنامج ينفذ التعليمات مباشرة� المكتوبة بلغة برمجة أو سكربت دون الحاجة إلى ترجمتها إلى برنامج لغة  

الآلة.
ا حتى يتحقق شرط معين. الحلقات أساسية لأتمتة المهام المتكررة.(:Loopالحلقة )•  تسلسل من التعليمات يتم تكراره مستمر�
  أدنى مستوى من لغات البرمجة، يفهم مباشرة� بواسطة الأجهزة الكمبيوترية. يتكون(:Machine Languageلغة الآلة )•

من رمز ثنائي.
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  نمط برمجة يستند إلى مفهوم "الكائنات"، التي(:Object-Oriented Programming - OOPالبرمجة الكاًئنية )•
 يمكن أن تحتوي على بيانات في شكل حقول )غالب�ا ما تعرف بالسمات أو الخصائص( وكود في شكل إجراءات )غالب�ا ما

تعرف بالطرق(.
•Python:لغة برمجة عالية المستوى معروفة ببنيتها الواضحة وسهولة قراءتها. تدعم عدة أنماط برمجة وتستخدم على  

نطاق واسع في مجالاًت متنوعة، من تطوير الويب إلى تحليل البيانات.

.

•Scratch:لغة برمجة بصرية قائمة على الكتل ومجتمع عبر الإنترنت موجه بشكل أساسي للأطفال لمساعدتهم على تعلم  
البرمجة. يمكن للمستخدمين إنشاء مشاريع باستخدام واجهة تشبه الكتل.

  عنصر تخزين في البرمجة يمكن أن يحتفظ بقيمة. للمتغيرات أسماء، ويمكن تغيير البيانات التي(:Variableمتغير )•
تخزنها أثناء تشغيل البرنامج. 
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أسئلة متكررة

توفر هذه الأسئلة المتكررة إجاًباًت على استفساًرات شاًئعة قد يطرحهاً الآباًء والمعلمون حول تعريف الأطفاًل باًلبرمجة.

س: في أي عمر يمكن للأطفاًل بدء تعلم البرمجة؟

ا من سن السادسة باستخدام أدوات بصرية مثل  ج:  ، التي لاً تتطلب مهاراتScratch يمكن للأطفال بدء تعلم مفاهيم البرمجة بدء�
قراءة أو رياضية متقدمة. المفتاح هو التركيز على الإبداع وحل المشكلات بدلاً� من النحو في المراحل الأولى.

س: كيف يمكنني الحفاًظ على اهتماًم طفلي باًلبرمجة؟

 : اجعل عملية التعلم ممتعة وتفاعلية. دمج الألعاب والتحديات والمشاريع التي تتماشى مع اهتمامات طفلك. دعهم يعملون على ج
مشاريع يشعرون بشغف تجاهها، سواء كانت إنشاء لعبة، تطوير موقع ويب، أو برمجة روبوت بسيط.

س: هل يجب أن أمتلك معرفة باًلبرمجة لتعليم طفلي البرمجة؟

ا لمساعدة طفلك على تعلم البرمجة. العديد من الموارد والأدوات مصممة لتوجيهك وطفلك من ج:   لاً، لاً تحتاج إلى أن تكون مبرمج�
 خلال أساسيات البرمجة. التفاعل مع طفلك أثناء تعلمه واستكشاف أنشطة البرمجة مع�ا يمكن أن يكون تجربة مرضية حتى لو كنت

تتعلم جنب�ا إلى جنب معهم.

س: ماًذا لو فقد طفلي اهتماًمه باًلبرمجة؟

 : من الطبيعي أن يستكشف الأطفال اهتمامات مختلفة مع نموهم. إذا فقد طفلك الاًهتمام بالبرمجة، لاً تجبره على ذلك. بدلاً� من ذلك، ج
 امنحهم مساحة لاًستكشاف مجالاًت أخرى. قد يعودون إليها لاًحق�ا بفائدة متجددة أو يطبقون مهارات التفكير المنطقي التي تعلموها من

البرمجة في تخصصات أخرى.

 س: كم من الوقت يجب أن يقضي طفلي في البرمجة كل أسبوع؟

  ساعة في الأسبوع، يمكن أن يساعد في بناء2-1: هذا يعتمد على اهتمام الطفل وجدوله الزمني. نهج منتظم لكن مرن، ربما ج
المهارات دون إرهاقهم. تذكر، جودة الوقت المستغرق في التعلم أهم من الكمية.

س: هل هناًك أي مخاًطر متعلقة بتعلم الأطفاًل للبرمجة في سن مبكرة؟

  المخاطر الرئيسية هي إدارة وقت الشاشة. تأكد من أن طفلك يوازن بين أنشطة البرمجة واللعب الجسدي والتفاعلات الاًجتماعية ج:
ا على دراية بالأمان على الإنترنت وأشرف على استخدام طفلك للإنترنت، خاصة عند استخدامه  والاًهتمامات الأخرى. كن أيض�

لمواقع المجتمعات أو مشاركة مشاريعه عبر الإنترنت.

س: هل يمكن أن يساًعد تعلم البرمجة طفلي في المدرسة؟

  ج: بالتأكيد. تساعد البرمجة في تطوير مهارات حل المشكلات، التفكير المنطقي، والإبداع، والتي تعتبر مفيدة في العديد من مواد
ا تعزيز فهمهم لمواضيع الرياضيات والعلوم من خلال التطبيق العملي. المدرسة. يمكنها أيض�

 س: ماً هي أفضل لغاًت البرمجة للأطفاًل للبدء بهاً؟
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  مثالية للأطفال الصغار. مع تقدمهم في العمر وراحتهم مع مفاهيم البرمجة، يمكنهم الاًنتقالScratchج: لغات البرمجة البصرية مثل 
، المعروفة بقابليتها للقراءة واستخدامها على نطاق واسع في التعليم.Pythonإلى لغات نصية مثل 
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