




بسم الله الرحمن الرحيم
لطفًا الرجاء الانتباه 

هذا العمل حصري فقط لدى موقع الايمان التعليمي
 www.alemancenter.com))
 وهو متاح وورد لجميع أعضاء الموقع بنسخته المجانية ويمنع النقل من قبل
 أي موقع تعليمي آخر وتحت طائلة المسائلة

هذا العمل من اعداد المعلمة : ميرفت الشرع 
الخطة الفصلية وتحليل المحتوى لمادة المهارات الرقمية الثاني ثانوي

                                                                                
 فريق موقع الايمان التعليمي






الـخـطـة الفصلية 
الصف/المستوى : الثاني ثانوي	                                                   الفصل الدراسي :الثاني			
المبحث:مهارات رقمية   عنوان الوحدة: الوحدة الأولى: إنترنت الأشياء  عدد الدروس:     الصفحات: 72 عدد الحصص:        الفترة الزمنية:من:25/ 1/ 2025 إلى: 6/4/2025
	الرقم
	النتـــاجات العــامة
	المواد والتجهيزات
(مصادر التعلم)
	استراتيجيات 
التدريس
	
التقويم

	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي
حول الوحدة

	
	
	
	
	الاستراتيجيات 
	الأدوات 
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	تعريف مفهوم إنترنت الأشياء (IoT) ووصف مراحل تطوره عبر مدد زمنية محددة.
توضيح الخصائص الأساسية لنظام إنترنت الأشياء ومكوناته ووظيفة كل منها.
رسم نماذج هيكلية الطبقات (سواء الثلاث أو السبع) وتوضيح وظائفها واستخداماتها اليومية.
تعريف رقاقات (RFID) ورسم نموذج يبين كيفية استخدامها في التعرف على الأشياء.
المقارنة بين تقنيات الاتصال اللاسلكي (Bluetooth, Wi-Fi, Zigbee) من حيث التكلفة، السرعة، استهلاك الطاقة، والمدى.
شرح آلية عمل إنترنت الأشياء المعتمد على الأقمار الصناعية وبيان مزاياها وتحدياتها.
توضيح دور إنترنت الأشياء في التنقل وتحديد المواقع باستخدام نظام (GPS).
استقصاء تطبيقات إنترنت الأشياء في مجالات التعليم، الصحة، الزراعة، والعمليات اللوجستية.

	
- معالج النصوص

-بوربوينت
-أدوات تعلم تفاعلية مثل 
(َQuizizz)

- الكتاب المدرسي 

· جهاز DataShow 

· مختبر الحاسوب

-اوراق عمل

-كنفا



	

1-3
اسئلة واجوبة
1-8
التدريبات والتمارين 
3-1
المناقشة
3-7
التعلم التعاوني الجماعي
3-8
نظام الزمالة
4-9
التدريب

التعلم المدمج


	1-3
الاداء


3-1
ملاحظة تلقائية

4-3
الاسئلة والاجوبة


	1

قائمة رصد

2
سلم تقدير

	

انشطة  الكتاب

حل اسئلة الدروس

حل اسئلة الوحدة

تدريب عملي في المختبر

انشطة اثرائية
	أشعر بالرضا عن :



	
	
	
	
	
	
	
	التحديات :



	
	
	
	
	
	
	
	مقترحات التحسين :




1.                                                                                			إعداد المعلمين / المعلمات : 
2.                                                                                                   	مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :           التاريخ :    /    /
    									          	المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع :                 التاريخ :    /     /
   تحليل المحتوى 
الصف/المستوى : الثاني ثانوي	                                                   الفصل الدراسي :الثاني			
المبحث:مهارات رقمية                                          عنوان الوحدة: الوحدة الأولى: إنترنت الأشياء  

	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	تعريف مفهوم إنترنت الأشياء ووصف مراحل تطوره. 

• رسم نماذج هيكلية طبقات إنترنت الأشياء (الثلاث والسبع. 

• المقارنة بين تقنيات الاتصال اللاسلكي (Bluetooth, Wi-Fi, Zigbee). 

• توضيح تطبيقات إنترنت الأشياء في الصحة والتعليم والزراعة.

	إنترنت الأشياء (IoT)، الحساسات (Sensors)، رقاقات RFID، تقنية Zigbee، الحوسبة المتضمنة (المدمجة)، طبقة الإدراك، طبقة التطبيقات
	إنترنت الأشياء هو مرحلة متقدمة من التحول الرقمي. 

• تختلف تقنيات الاتصال في استهلاك الطاقة والمدى والتكلفة. 

• تُستخدم الحوسبة المدمجة في البيئات الخطرة كأعماق البحار والمناطق الملوثة. 

	رسم مخططات هيكلية للطبقات. 


• إنشاء جداول مقارنة بين تقنيات الاتصال. 


• تصميم مشروع مصغر يحاكي شبكة إنترنت أشياء. 

	نشاط تمهيدي: البيت الذكي. 


• نشاط عملي: تصميم مشروع إنترنت أشياء باستخدام الحساسات. 


• البحث في المواقع الإلكترونية عن طبقات أنظمة إنترنت الأشياء

	
التزام بمبادئ المواطنة الرقمية والمسؤولية الأخلاقية عند استخدام التطبيقات. 


• تقدير دور التكنولوجيا في تحسين جودة الحياة وحماية البيئة





الـخـطـة الفصلية 
الصف/المستوى : الثاني ثانوي	                                                    الفصل الدراسي :الثاني			
المبحث:مهارات رقمية    عنوان الوحدة: : الذكاء الاصطناعي                    الصفحات:         عدد الحصص:            الفترة الزمنية:من:7/ 4/ 2024 إلى نهاية الفصل 
	الرقم
	النتـــاجات العــامة
	المواد والتجهيزات
(مصادر التعلم)
	استراتيجيات 
التدريس
	
التقويم

	أنشطة مرافقة
	التأمل الذاتي
حول الوحدة

	
	
	
	
	الاستراتيجيات 
	الأدوات 
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	1. توضيح مراحل حل المشكلة في سياق الذكاء الاصطناعي وكيفية صياغتها برمجياً.
2. بناء "شجرة البحث" للمسائل المختلفة وتحديد الحالة الابتدائية والهدف.
3. التمييز بين خوارزميات البحث العمياء (البحث في العمق والبحث في العرض).
4. تعريف الاقتران الاستدلالي (Heuristic Function) ودوره في توجيه عملية البحث.
5. تطبيق خوارزمية البحث الشامل بالأفضل (A Search)* لإيجاد المسارات المثلى.
6. شرح آلية عمل خوارزميات البحث التنافسي المستخدمة في الألعاب.
7. فهم وتطبيق خوارزمية (MiniMax) لاتخاذ القرارات في بيئات التنافس.
8. استخدام لغة البرمجة بايثون (Python) في بناء تطبيقات ذكاء اصطناعي بسيطة (مثل لعبة XO).
9. تحليل كفاءة خوارزميات البحث من حيث عدد الحالات التي يتم فحصها والوقت المستغرق.
10. تطبيق مهارات التفكير الحاسوبي في تحليل المسائل وتقسيمها إلى أجزاء صغيرة لحلها برمجياً

	-google Docs 

- google maps


- جهاز العرض
Data show

-  أجهزة الحاسوب

- الكتاب المدرسي  


-اوراق عمل
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اسئلة واجوبة
1-8
التدريبات والتمارين 
3-1
المناقشة
3-7
التعلم التعاوني الجماعي
3-8
نظام الزمالة
4-9
التدريب

التعلم المدمج


	1-3
الاداء


3-1
ملاحظة تلقائية

4-3
الاسئلة والاجوبة


	1

قائمة رصد

2
سلم تقدير

	

انشطة  الكتاب

مناقشة قضايا البحث الموجودة في الكتاب

حل اسئلة الدروس

حل اسئلة الوحدة

تدريب عملي في المختبر

انشطة اثرائية
	أشعر بالرضا عن :



	
	
	
	
	
	
	
	التحديات :



	
	
	
	
	
	
	
	مقترحات التحسين :




معلومات عامة عن الطلبة :	
1.                                                                                        		إعداد المعلمين / المعلمات : 
2. 						 				          مدير المدرسة / الاسم والتوقيع :            التاريخ :    /    /
    										          المشرف التربوي/ الاسم والتوقيع :                  التاريخ :    /     /

         تحليل محتوى
الصف/المستوى : الثاني ثانوي	                                     الفصل الدراسي :الثاني			
المبحث:مهارات رقمية                                           عنوان الوحدة: : الذكاء الاصطناعي                    

	الــنـتــاجــات الـتـعـلـمـيـــة
	الـمـفــاهــيــم والمصطلحات
	الحقائق والتعميمات
	المهارات
	التدريبات والانشطة
	القيم والاتجاهات

	بناء شجرة البحث للمشكلات وتحديد المسار نحو الهدف. 


• التمييز بين طرائق البحث العمياء (Depth-first & Breadth-first). 


• تطبيق خوارزمية البحث الشامل بالأفضل (A* Search). 


• برمجة لعبة (XO) باستخدام لغة بايثون. 

	شجرة البحث (Search Tree)، الاقتران الاستدلالي (Heuristic Function)، خوارزمية MiniMax، الوكيل (Agent)، فضاء الحالة (State Space). 

	الذكاء الاصطناعي يعتمد على الخوارزميات لاتخاذ القرارات المثلى. 


• خوارزمية MiniMax تُستخدم في الألعاب التنافسية لتعظيم المكسب وتقليل الخسارة. 

	• مهارة التحليل (تقسيم المسألة إلى أجزاء صغيرة. 


• مهارة البرمجة بلغة بايثون لتطبيقات الذكاء الاصطناعي. 


• مهارة التفكير الحاسوبي والمنطقي في حل المشكلات

	رسم شجرة بحث لمشكلة لغز البلاطات الـ 15. 


• نشاط برمجي: تنفيذ خوارزمية البحث في العمق. 


• تطبيق عملي باستخدام لغة بايثون للذكاء الاصطناعي. 

	• النزاهة الرقمية عند استخدام المصادر والمصداقية في عرض النتائج. 


• التطوير الذاتي المستمر لمواكبة مستجدات الذكاء الاصطناعي.
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