مشروع تخرج بموضوع النسبة الذهبية                                                                       فاطمة سعدي

المقدمـة الحاسـوبيــة
من أجل تطبيق هذا المشروع بشكل يُفيد المعلم قمت ببناء وحدة تدريسية محوسبة خاصة بموضوع النسبة الذهبية، من خلال موقع سيحوي جميع المركبات والنماذج التي سأستعملها من أجل توضيح موضوع النسبة الذهبية للمعلم وللتلميذ.
تهدف النماذج الحاسوبية التي سوف أستخدمها في الوحدة التدريسية لتغيير اتجاهات التلاميذ السلبية نحو الرياضيات، اشباع حاجة حب الاستطلاع لدى التلاميذ، تساهم في تكوين جيل واع ومحب للبحث والمعرفة وكما انها تنمي قدرات التلاميذ الابداعية.
من خلال الدراسات التي أُجريت لفحص فاعلية هذه المركبات على زيادة تحصيل التلاميذ في مادة الرياضيات، فقد أوضحت نتائج هذه الدراسات، أن التلاميذ الذين تم تدريسهم  من خلال هذه المُركبات كان تحصيلهم أفضل بكثير من تحصيل أقرانهم الذين درسوا الرياضيات بدون هذه المركبات.

إن هذه المركبات والوسائل قد تبدو للوهلة الأولى أنها مجرد ألعاب للتسلية. ولكن بالإضافة إلى كونها مُسلية فإنها صُمِمَت لتبسيط العديد من الحقائق والنظريات والمفاهيم الرياضية.

البرمجيات التي سأستعملها في الموقع:

1. كائنات تعلُمية رياضية – الأبلتات:
 وهي عبارة عن برامج حاسوبية صغيرة تُساعد في حل مسألة رياضية أو في إيجاد علاقة رياضية أو نموذج رياضي. وهذه الكائنات تُساعد في تقديم الرياضيات بطريقة الممارسة، لجذب انتباه التلميذ عن طريق إشراكه في العملية التعليمية، بدلاً من دوره الحالي الذي يقتصر على المشاهدة. هذه الكائنات من شأنها أن تشرح المفاهيم الرياضية ويتولى التلميذ مهمة الاكتشاف بنفسه أو بقليل من المساعدة.
 اهمية  الكائنات التعلمية:
وللكائنات التعلُمية أهمية كبيرة بحيث يتم التعلم بالممارسة، والتلميذ سيستوعب المفاهيم الرياضية من خلال التطبيق. فالتطبيق يُعتبر الأساس ومن خلاله يكون التلميذ أكثر تقبلاً للأفكار والمفاهيم الجديدة.
الكائنات التعلمية هي نوع من وحدات التعليم، مُركبات رقمية، قصيرة التنفيذ من حيث المدة، نستطيع استعمالها بصورة متكررة، ولتنفيذ انتقائي بشكل فردي أو ضمن مجموعة، لأهداف تعليمية محددة. هي كائنات معلوماتية، التي تشمل أهداف تعليم واضحة وكذلك تحوي إرشاد واضح للمستخدمين، ويمكن استعمالها بشكل متكرر بشكل "فردي وتفاعلي". كائن تعلمي، حسب هذا التعريف، يمكن أن يشمل أدوات محاكاة، تحضير دروس، مولتميديا، رسوم متحركة، فيديو كليب، مقالات وأي  عنصر أخر الذي يمكن دمجه داخل وحدة التعلم التي تعتمد على الحاسوب.
2. عروض محوسبة : Power Point
  ومن خلال هذه العروض يتم فيها إيصال المعلومات للتلميذ و هذا البرنامج  يحتوي على وسائط متعددة من صوت وصورة ورسومات وفيديو التي تُساعد المعلم على عرض المادة للتلاميذ بشكل مريح.
أهمية العروض المحوسبة:
من خلال العروض المحوسبة يستطيع المعلم بناء ألعاب، ألغاز أو امتحان، ويقوم التلميذ بحلها بشكل فردي. هنا نُنمي مفهوم التعلم الذاتي عند التلميذ، وهذا يساعد المعلم في مراعاة الفروق الفردية، وبالتالي يؤدي إلى تحسين نوعية التعلم والتعليم. 
3. الفيديو:

يعد الفيديو ببرامجه المتعددة من أهم أوجه التعلم المحوسب، خاصة وأن الفيديو التعليمي يقدم المعرفة للطلاب في صورة متكاملة من وسائل عرض المعلومات، المقروءة، والمسموعة والمرئية، وقد تطور استخدام الفيديو في التعليم بشكل كبير، حيث استخدم لتوجيه التعلم فيما يسمى بالتوجيه الفيديوي Video Tutorial، أو بالتفاعل بين البرنامج والطلاب فيما يسمى بالفيديو التفاعلي Interactive Video   الذي يحتاج لتآلف جهود فريق عمل يبدأ بعمل المعلم لتجهيز مصادر التعليم اللازمة وأوجه المعرفة المطلوبة، والمشاركة في إعداد السيناريو، ويلزم لذلك العديد من المهارات، التي يجب أن يكتسبها المعلم حتى يستطيع استخدام هذا الوجه من أوجه التعلم الإلكتروني بدقة.

4. المدلت Fit2GO  والهاتف النقال:
تعلّم الرياضيات بواسطة الهاتف الخلوي يرتبط باستخدام المدلتات وهي تطوّر للأبلتات في محيط الوب. كذلك استخدام الإمكانيات الحديثة التي تتيحها الهواتف النقالة من أجل التعلّم النقال: الاتصال، إرسال الرسائل SMS و MMS، التصوير، تسجيل فيديو، قياس الزمن، تحميل ملفات وإرسالها ثم إنزالها، GPS، راديو، تلفزيون، إنترنت، وغيرها ...  
وكما حلت الأبلتات في صفحات الوب مكان البرامج الحاسوبية العادية، حلت المدلتات في الهاتف الخلوي مكان الأبلتات. ولكن ما يميّز الهاتف الخلوي، كأداة تعلم بشكل عام وتعلم الرياضيات بشكل خاص، هو أنه بالإضافة إلى المدلتات، فإن هذه الأداة تحتوي على إمكانيات متعددة أخرى تفيد تعلم التلاميذ وتواصلهم: تصوير عادي وتصوير فيديو، تسجيل صوتي، نقل معلومات، اتصال نصي وصوتي، إرسال شاشة وإرسال SMS و MMS. هذه الإمكانيات، بالإضافة إلى التحركية، الديناميكية والتوفر للهاتف الخلوي، تجعله مرشحا لتغيير المشهد التعليمي في صف الرياضيات. ومما يؤكد هذا الافتراض، نتائج أبحاث علمية عن استخدام الأجهزة النقالة في التعلم. هذه الأبحاث تذكر الإيجابيات التالية للتعلم بالأجهزة النقالة:
1.  تمكن من التعلم في أوقات لا يفعل التلاميذ فيها أمرا آخر.
2. تعطي دافعية للتلاميذ بسبب جاذبية الأجهزة المستخدمة فيها.
3.  تمكن من التواصل من كل مكان وبكل زمن، تمكن من التعلم المتزامن وتمكن من القيام بعدة مهام .

وفي المقابل، هناك أبحاث تشير إلى سلبيات التعلم بالأجهزة النقالة:
1.  مساحة صغيرة للشاشة
2. ذاكرة محدودة
3. أزرار صغيرة في لوحة المفاتيح
4.بطاريات أمد تفعيلها محدود
5. إمكانية سرقة وإضاعة الأجهزة الصغيرة.
6. صعوبة استعمال الأجهزة النقالة في بيئات ضاجة.
بالرغم من السلبيات المذكورة أعلاه، والتي تُظهر أن الأجهزة النقالة لم تُصمم من البداية لتطبيقات تربوية، فإن الامتلاك الشخصي للهاتف الخلوي تزيد من إحساس المستخدم بالقرب من جهازه الشخصي، وهذا يقلل من مشاكل ممكنة تتعلق بقابلية استعمال الجهاز النقال في العمليات التعلمية.
 أضف إلى ذلك أنّ التطورات التكنولوجية الحاصلة في الأجهزة النقالة، مثل شاشات أكبر وأكثر جودة، ذاكرة أكبر، قدرة متعددة الوسائط أكثر تقدما، وبطاريات ذات عمر أطول، تزيد من سهولة استعمال الأجهزة النقالة. لذلك، مشاكل استعمال هذه الأجهزة في التعلم أصبحت تتمحور حول توفّر مواد مناسبة لموضوع التعلم .
5. المهمة الانترنتية WeBQuest  او كما تعرف بالرحلة المعرفية:
الـ WebQuest  هو عبارة عن مهمة انترنتية، يقوم التلاميذ بتنفيذها بالاعتماد على شبكة الانترنت للحصول على موارد المعلومات والتي يتم استخدامها بعد ذلك في مشروع جماعي. 
 تقود المهمة التلاميذ في رحلة بحث إنترنتية تساعدهم على تطوير معارفهم في مجال الموضوعة الرئيسية للمهمة، وهي تشدد على استخدام المعلومات التي نجدها في الشبكة أكثر من مجرد البحث الحر فيها.
 نموذج الـ WebQuest تم تطويره من قبل بيرني دودجBernie Dodge) )، في عام 1995 كوسيلة لحُسن استخدام الانترنت في المهام الملقاة على التلاميذ والتي تساهم في تطوير مهارات التفكير لديهم.
يجب أن يتضمن الـ WebQuest  ما يلي:
 مقدمة – من أجل وصف أهداف المهمة الانترنتية.

 مهمة – المهمة الأساسية التي تتطلب استخدام الانترنت.

 إجراءات المهمة – وصف الخطوات اللازمة لإكمال المهمة ومن ضمنها المصادر.

 استنتاج – تقديم موجز للمهمة والنتائج التي يتوقع أن يتم الحصول عليها.

 تقييم – تقييم العمل من قبل المعلم من أجل مساعدة التلاميذ بالقيام بتغذية راجعة مما تعلموه.
أهمية  WEB QUEST:
  تعطي الرحلات المعرفية للطلبة مهمات تتيح استخدام مهارات تفكير عليا في تحصيل المعرفة مثل حل المشكلات والاكتشاف ،كما إنها تحد من تحديد استجابات الطلبة في تحصيل المعرفة و التي تعتبر في التعليم التقليدي محددة مسبقاً، حيث إن الإبداع والتعلم الذاتي المبني على المعرفة المستدامة هو ناتج أساسي للرحلة المعرفية، حيث يستلزم الأمر من الطلبة استخدام التفكير الإبداعي وحل المشكلات للوصول إلى حلول إبداعية مناسبة للقضايا المطروحة.

كما أن الرحلة المعرفية وسيلة مميزة حيث تعتمد على توظيف أساليب التدريس الحديثة المبنية على استخدام التكنولوجيا بحيث يصبح الطالب في بؤرة النشاط التعليمي وتخلق تعلم فعال ونشط وأكثر دقة من التعليم التقليدي المعتمد على الحفظ والتذكر.

6. Google Earth :
هو برنامج معد من قبل شركه جوجل المعروفة بحيث يقوم هذا البرنامج بعرض الكرة الارضية عن طريق الاقمار الصناعية ولكن ليس مباشرة انما التقطت ووضعت في قاعده البيانات التابعة للشركة وهذه هي فكرة عمل البرنامج قاعده بيانات زودت بالمعلومات والصور يقوم مستخدم بالاستفسار عن المعلومات التي يريدها.
وهنالك عدة أنواع من هذا البرنامج Google Earth ، Google Earth Plus ، Google Earth Pro   بحيث يزيد كل برنامج عن الاخر ببعض الاضافات التحسينية ولخدمات أكثر.
7. الجداول الالكترونية  Excel: 
تعد الجداول الالكترونية بيئة غنية بالادوات المناسبة لتعليم مفاهيم رياضية مختلفة في مراحل التعليم المدرسي، ابتداء من الطفولة المبكرة، مرورا بالمدرسة الابتدائية وانتهاء بالمدرسة الاعدادية.
اليوم، معلمو الرياضيات مدعوون لتنويع طرق تعليمهم ، وذلك لملائمة طرق تعلم تناسب أكبر عدد من التلاميذ، وبالتالي تشجيعه على أن يكونوا فعالين في درس الرياضيات.
ففي المرحلة الاعدادية يمكن دمج الجداول الالكترونية في عدة مواضيع منها: صورة العدد ومجموعة تعويضها، حل معادلات، حل متباينات، وبحث دلائل بيانية لبارامترات دالة معينة.
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