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سخن اول
درس کار و فنـاوری یکـی از دروس تحولـی در دورهٔ آمـوزش عمومی اسـت. ایـن درس محل تلاقی 
تخیل، تعقل، دسـت ورزی و احساسـات دانش آموزان است. بنابراین باید شرایطی فراهم کنیم تا 
آموزش و یادگیری درس ها، پروژه ها و مهارت های این کتاب از مسیر فعالیت های گروهی دانش آموزان 

دنبال شود.
برنامـهٔ درسـی کار و فنـاوری بر اسـاس انتظارات اسـناد بالادسـتی وزارت آموزش و پـرورش جمهوری 
اسالمی ایران مانند سـند تحول بنیادین و سـند برنامهٔ درسـی ملی تدارک دیده شـده اسـت و با آنها 
تطبیـق دارد. از جملـه مـوارد تطبیـق برنامۀ درسـی کار و فناوری با سـند تحول بنیادیـن، می توان به 
ارتباط آن با سـاحت های شـش گانۀ سـند تحول بنیادین )مانند سـاحت های تربیتی اعتقادی، عبادی و 

اخلاقی، تربیت علمی و فناوری، تربیت زیستی و بدنی، تربیت زیبایی شناختی و هنری( اشاره کرد. 
اهداف درس کار و فناوری که موجب می شوند دانش آموزان بتوانند برخی از شایستگی های مورد نیاز 

برای زندگی را کسب کنند، عبارت اند از:

 � برنامه ریـزی بـرای آینـده مسـیر زندگـی از طریـق شـناخت مشـاغل، حرفه ها و کسـب مهارت های 
مربوط به آنها، متناسب با استعداد و علاقه 

 �کسب مهارت های کار با رایانه )طراحی صفحات وب، برنامه نویسی و فناوری های دیجیتالی نوین(، با 
شناخت نقش مؤثر فناوری اطلاعات و ارتباطات درآیندهٔ مسیر زندگی تحصیلی و شغلی 

 �شـناخت مفاهیـم اخلاقـی دنیای کار)منافع جمعی ـ رعایت حلال و حـرام( و به کارگیری آنها در فرایند 
برنامه ریزی و مدیریت فعالیت های خود

 �درک اهمیـت در هـم تنیـده بـودن علـم و فنـاوری و طراحی و سـاخت محصـولات نوآورانـه با تلفیق 
فناوری با سایر علوم )استیم(

 �شـناخت مفاهیـم مربـوط بـه بـازار )مشـاغل، درآمد، قیمـت گـذاری، بانکـداری و ..( و بـه کارگیری آن 
براساس خِرد جمعی و مدیریت زمان در انتخاب مسیر آیندهٔ زندگی.

انتظار می رود اجرای کتاب حاضر منجر به تحقق موارد زیر در دانش آموزان پایهٔ هفتم شود:

 �آشنایی مقدماتی با رایانه، فناوری اطلاعات و ارتباطات و دنیای رو به پیشرفت فناوری های دیجیتال. 
 �کسـب مهارت هـای پایـه و سـادهٔ دنیـای کار بـرای سـاخت و تولیـد وسـایل و کار بـا ابـزار سـاده برای 

برطرف کردن نیازهای روزمرهٔ زندگی. 

ـ نوآوری و کارآفرینی،   �کسب ویژگی های شخصیتی و روانی مانند اعتماد به  نفس و خودباوری، خلاقیت ـ
همکاری گروهی و تعاون.

 �آشنایی با ارگونومی و ایمنی در محیط کار.
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روش های تدریس پیشنهادی
کسـب تدریجـی مهارت هـای عملی، بـه دانش آموزان کمـک می کند تـا دانش خـود را در موقعیت های 
زندگـی واقعـی به کار ببرند. روش های گوناگونی برای تدریس و آموزش مهارت های عملی با توجه به 

زمینه و اهداف هر مهارت وجود دارد. برخی از روش های پیشنهادی عبارت اند از:
یادگیـری پروژه محـور: یـک رویکـرد دانش آموز محور که شـامل کار روی یک مشـکل یا چالـش واقعی در یک 
دورهٔ زمانـی مشـخص اسـت. این نوع یادگیـری به دانش آموزان کمـک می کند تا مهارت هـای عملی مانند 

تحقیق، همکاری، ارتباطات، خلاقیت و خود مدیریتی را توسعه دهند.
یادگیـری تجربه محـور: یـک رویکـرد یادگیـری از طریـق انجـام کارهـای مختلـف با اسـتفاده از دسـت ورزی و 
تجربه های مسـتقیم اسـت که شـامل درگیر شـدن در فعالیت هایی اسـت که نیاز به تأمل، تجزیه و تحلیل 
و ترکیـب دارنـد. ایـن روش یادگیـری به دانش آمـوزان کمک می کند تـا مهارت های عملی مانند مشـاهده، 

تجربه، بازخورد و ارزیابی را توسعه دهند.
یادگیری سازنده محور: در این رویکرد دانش آموز با استفاده از روش ها و ابزارهای گوناگون؛ مانند ساخت 
دیجیتال، الکترونیک، رباتیک یا صنایع دستی چیزهایی می سازد که ایدۀ او را بیان یا مشکلی را حل کند. این 
روش بر یادگیری عملی تاکید دارد و همچنین یک طرز فکر سـازنده را تقویت می کند و به نوعی کنجکاوی، 

اعتماد به نفس و انعطاف پذیری دانش آموزان را تقویت می کند.
یادگیـری مبتنـی بـر تفکـر طراحی: در ایـن رویکرد دانش آمـوزان با ایده پردازی، نمونه سـازی اولیـه و تجربۀ 
مستقیم و آزمایش، یک مسئلۀ مشخص را حل یا برای رفع یک نیاز تلاش می کنند. این رویکرد دانش آموزان 
را تشـویق می کنـد تـا از خلاقیـت، همدلـی و منطـق خود بـرای ایجـاد راه حل هـای نوآورانه اسـتفاده کنند و 
همچنیـن شـامل بازخـورد و تکرار اسـت کـه به دانش آمـوزان کمک می کند تـا ایده ها و محصـولات خود را 

بهبود بخشند.

محیط و ابزار آموزشی مورد نیاز
درس کار و فنـاوری بـا توجـه بـه محتـوا و پروژه هـای هـر مهـارت و بـا 
توجـه بـه امکانـات هر مدرسـه، امـکان تدریس در سـه مـکان مختلف 
را دارد. دروس مرتبـط بـا فنـاوری، داخـل کلاس و بـا اسـتفاده از رایانه 
و دیتـا پروژکتـور و اینترنـت، پروژه هـای فناورانـه و مهارت های عملی 
ترجیحـاً در کارگاه مدرسـه )در صـورت وجـود( و مهارت هـای رایانـه ای 
داخل سایت رایانه )در صورت عدم وجود سایت رایانه، داخل کلاس با 

استفاده از رایانه و دیتا پروژکتور(.

روش های ارزشیابی فعالیت ها و مهارت های عملی دانش آموزان 
ارزشـیابی درس کار و فنـاوری، بـر اسـاس نحـوهٔ مشـارکت دانش آمـوز در انجـام فعالیت هـای فـردی و 
گروهـی و همچنیـن کیفیـت انجـام مهارت هـا و پروژه هـای عملی وی تعیین می شـود. به عبـارت دیگر 
روش ارزشیابی درس کار و فناوری مبتنی بر ارزشیابی عملکرد دانش آموزان است و تمام نمرهٔ این درس با 
آزمون های عملی و از طریق ارائهٔ پروژه مورد سنجش قرار می گیرد. در بخش فناوری اطلاعات و ارتباطات 
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بـا توجـه بـه پاسـخگویی بـه فعالیت هـای کار در کلاس، کار غیرکلاسـی و همچنیـن ارائهٔ پروژه هـای طراحی 
شـده، ارزشـیابی انجام می شـود. در ارتباط با پروژه های فناورانه و مهارت های عملی، ارزشـیابی متناسـب 
بـا فعالیـت گروهـی و فـردی و همچنین پـروژهٔ تحویلی دانش آمـوزان انجام می شـود. در روش پروژه محور 
نمرهٔ اصلی هر نوبت از سال تحصیلی بر اساس طراحی، ساخت و ارائهٔ نتیجهٔ پروژهٔ انجام شده به همراه 

مستندسازی و ارائهٔ آن در بازارچه تخصیص می یابد.
تمـام  از  گرفتـن  بـا میانگیـن  نوبـت تحصیلـی  پایـان  در 
نمره هـای دانش آمـوز، نمـرهٔ پایـان نوبـت وی محاسـبه 

می شود. 
ارزشـیابی فعالیت هـای عملـی دانش آمـوزان راهـی بـرای 
کارهـای  در  آنهـا  عملکـرد  و  دانـش  مهارت هـا،  ارزیابـی 
عملـی ماننـد پروژه هـا یـا ارائه هـا اسـت. در ادامـه بـه 
برخـی از بهتریـن راه هـا بـرای ارزیابـی فعالیت هـای عملی 

دانش آموزان خواهیم پرداخت.

)Rubrics( استفاده از روبریک ها
روبریک هـا راهنمـای امتیازدهـی هسـتند کـه معیارهـا و سـطوح موفقیـت برای یـک کار خـاص را توصیف 
می کننـد. روبریک هـا می توانند به معلمان و دانش آموزان کمک کنند تا انتظارات و اسـتانداردهای تکلیف 

را تعریف کنند و بازخورد و نمره دهی ثابت و عینی ارائه دهند.

)Using portfolios( استفاده از نمونه کارها
نمونه کارها مجموعه کارهای دانش آموزان است که پیشرفت و دستاوردهای آنها را در طول زمان نشان 
می دهد. نمونه کارها می توانند به معلمان و دانش آموزان کمک کنند تا فرایند یادگیری را مستندسازی 

و در مورد آن تأمل کنند و مهارت ها، خلاقیت و رشد دانش آموزان را به نمایش بگذارند.

)Using peer and self-assessvvments( استفاده از همتا و خودارزیابی
همتـا و خودارزیابـی روش هایـی بـرای مشـارکت دادن دانش آمـوزان در ارزیابی کار خود و همسالانشـان با 
اسـتفاده از روبریک هـا، چک لیسـت ها یـا فرم هـای بازخورد اسـت. همتایـان و خودارزیابی هـا می توانند به 
معلمان و دانش آموزان کمک کنند تا همکاری، ارتباطات، و فراشـناخت را ارتقا دهند و احسـاس مالکیت و 

مسئولیت دانش آموزان را نسبت به یادگیری تقویت کنند.
آنچه اشـاره شـد نمونه هایی از بهترین روش های ارزیابی فعالیت های عملی دانش آموزان است. بسته به 

نوع، هدف و زمینهٔ کار، روش ها و راهبرد های بیشتری وجود دارد که می توان از آنها استفاده کرد.

نگاهی کامل تر به ارزشیابی به شیوهٔ روبریک 
یک روبریک به طور معمول از چهار جزء تشکیل شده است:

شرح کار )Task description(: یک نمای کلی از کار، هدف کار و اهداف یادگیری آن است.
معیارهـا )Criteria(: جنبه هـا یـا ابعاد کاری کـه ارزیابی می شـود؛ مانند محتوا، سـازمان دهی، نحوه، کیفیت 

ارائه و... .
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سـطوح عملکـرد )Levels of performance(: توصیفاتـی 
از میـزان بـرآورده شـدن هـر معیار اسـت، معمـولاً در یک 
گسـترۀ عـددی؛ ماننـد 1 تـا 4، یـا یک گسـترۀ کیفـی؛ مانند 

ضعیف، قابل قبول، خوب، یا عالی.
امتیازهـا یـا نمره هـا )Scores or points(: مقادیـر عـددی 
یـا کیفـی تخصیـص داده شـده بـه هـر سـطح از عملکـرد 
هسـتند )point(کـه می تواننـد برای به دسـت آوردن نمرۀ 

کل)score( برای کار خلاصه شوند.
بـا توجـه بـه نحـوهٔ ترکیـب معیارهـا و سـطوح عملکـرد، 
یـک  باشـند.  تحلیلـی  یـا  کل نگـر  می تواننـد  روبریک هـا 
روبریـک کل نگـر، بر اسـاس برداشـت کلـی از معیارها، یک 
امتیاز یا نمرهٔ واحد برای کیفیت کلی کار ارائه می دهد. یک 
روبریک تحلیلی، بر اسـاس تجزیه و تحلیل دقیق سـطوح 
عملکـرد، امتیـازات یـا نمـرات جداگانـه ای برای هـر معیار 
ارائـه می دهـد. روبریک هـا را می توان برای انـواع مختلفی 
از فعالیت هـا، مانند ارائـه، پروژه یا نمونه کارهای مهارتی 
اهـداف  بـرای  آنهـا همچنیـن می تواننـد  کـرد.  اسـتفاده 
مختلفـی ماننـد ارزیابـی تکوینی یا جمعـی، ارزیابی خود یا 

همتا، بازخورد یا درجه بندی استفاده شوند.

برخی از مزایای ارزیابی مبتنی بر روبریک عبارت اند از:
 �اهـداف و انتظـارات کار را هـم بـرای معلمـان و هم برای 
دانش آموزان روشن می کند و به آنها کمک می کند تا بر 

عناصر اساسی کار تمرکز کنند.
 �بـا کاهـش تنوع ارزیابـی، کیفیت و ثبات ارزیابـی، پایایی و 

اعتبار نتایج را افزایش می دهد.
 �یادگیـری و عملکـرد دانش آموزان را بهبود می بخشـد، 
زیرا بازخورد واضح و سازنده ای برای آنها فراهم می کند 
و آنها را تشویق می کند تا در مورد کار خود تأمل کنند و 

آن را بهبود بخشند.
 �باعث می شـود معلمـان در زمان و انـرژی صرفه جویی 
کننـد، زیـرا فراینـد ارزیابی را سـاده و ارتباطات و گزارش 

نتایج را تسهیل می کند.
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هدف کلی پیامد محور
فناوری و کسب شایستگی های مرتبط با فناوری اطلاعات و ارتباطات

فناوری
و زنـدگی

بخش اول

بخش در یک نگاه
 فناوری را بشناسیم

 آشنایی با ساخت افزایشی
 رایانه ها چگونه کار می کنند؟

 تفکر رایانشی
 طراحی وب سایت

 برنامه نویسی با پایتون )قسمت اول(

بودجه بندی پیشنهادی
 درس 1:  یک جلسه
 درس 2: یک جلسه
 درس 3: دو جلسه
 درس 4: یک جلسه
 درس 5: سه جلسه
 درس 6: پنج جلسه

بخش اول

بخش سوم

بخش اول

بخش چهارم

بخش دوم

بخش اول

بخش دوم

بخش اول

بخش چهارم

درس های ا و 2

انتخاب و انجام یکی از 3 پروژۀ فناورانه

درس‌های 3 و 4

انتخاب و آموزش 2 مهارت

درس‌های 1 و 2

درس 5

انجام یکی دیگر از 3 پروژۀ فناورانه

درس 6

انتخاب و آموزش 2 مهارت

الگوی پیشنهادی برای آموزش کتاب 
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تح
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راهنمای تدریس
دانش آمـوزان در پایـهٔ ششـم با فناوری و انواع آن )سـخت و نرم( آشـنا شـدند. پیشـنهاد می شـود در 
ابتدا از دانش آموزان بخواهید آنچه از سال گذشته آموخته اند را در کلاس به بحث و گفت وگو بگذارند. 
بـرای آشـنایی بـا این مطالب رمزینه را اسـکن کنیـد. همچنین توجه به آنچه در ادامه آمده اسـت، می تواند 
مفید باشد. فناوری، استفاده از دانش و مهارت های علمی برای ایجاد راه حل هایی است که زندگی و دنیای 
اطـراف مـا را بهبـود می بخشـد. یک راه سـاده بـرای درک فناوری این اسـت کـه آن را به عنوان ابزار و روشـی 
برای انجام کارها در نظر بگیریم. به عنوان مثال، مداد ابزاری است که به ما کمک می کند بنویسیم )مثالی 
از فنـاوری سـخت( و نوشـتن روشـی اسـت )مثالی از فناوری نرم( که بـه ما در برقراری ارتبـاط کمک می کند. 
فنـاوری همچنیـن می تواند دانش نحوۂ اسـتفاده از این ابزارها و روش ها باشـد. به عنوان مثال، دانسـتن 

روش تراشیدن مداد یا املای صحیح کلمات بخشی از فناوری است. 
فنـاوری بـه جهـات مختلـف بـه تغییـر جوامـع و فرهنگ هـا در طول تاریـخ کمک کرده اسـت. بـرای اطلاعات 
بیشتر به کتاب نو نگاشت کار و فناوری پایهٔ ششم مراجعه کنید. در خصوص ماهیت فناوری و نقش آن در 
تغییـرات گوناگـون در طـول تاریـخ، می توانید موارد زیر را با دانش آموزان در میـان بگذارید و روی آنها بحث 

و گفت وگو کنید.

 �فناوری توسـعهٔ سـامانه های نوشـتاری را امکان پذیر کرده اسـت که دانش، فرهنگ و تاریخ را در زمان و 
مکان حفظ کرده و انتقال داده است.

کمـک  بـه  جدیـد  سـرزمین های   �اکتشـاف 
فنـاوری علی رغـم اینکـه منجـر بـه تبـادل 
فرهنگـی و تجـاری شـده، منازعاتـی نیـز به 

دنبال داشته است.
 �فنـاوری بر مقیاس و شـدت جنگ ها افزوده 
که ساختارهای سیاسی و اجتماعی جوامع 

و فرهنگ ها را شکل داده است.
 �فنـاوری اسـتانداردهای زندگـی، بهداشـت 
و آمـوزش را بـرای بسـیاری از مـردم بهبود 
نابرابری هـای  و  چالش هـا  امـا  بخشـیده، 

جدیدی را نیز ایجاد کرده است.
 �فنـاوری شـیوه ها و رسـانه های ارتباطـی را 
متحول کرده اسـت که بر شکل گیری و بیان 
هویت هـا، ارزش هـا و باورها تأثیر گذاشـته 

است.

فنـاوری بـرای افـراد مختلـف معانـی گوناگونی دارد. یک داروسـاز، فناوری را ابـزاری برای تولیـد داروهای جدید 
می دانـد، در حالـی کـه یـک مهنـدس هوافضـا، آن را راهی برای سـاخت موتورهای پیشـرفتۀ موشـک ها تصور 
می کند. امروزه، فناوری و دسـتاوردهای آن چنان در زندگی ما نفوذ کرده اند که تصور دنیایی بدون آن دشـوار 
است! از تلفن های همراه هوشمند تا اینترنت، از ربات ها تا خودروهای بدون راننده، همه نشان می دهند که 
فنـاوری چگونـه دنیای ما را متحول کرده اسـت. اما فناوری دقیقاً چیسـت؟ چگونـه به وجود آمده و آیندۀ آن به 
چه شـکل خواهد بود؟ در این درس، با دنیای شـگفت انگیز فناوری و انواع آن آشـنا می شـویم و می آموزیم که 
چگونه می توانیم از آن به شکل هوشمندانه و مسئولانه استفاده کنیم. آماده اید برای این سفر هیجان انگیز؟

ماهیت فناوری: از گذشته تا آینده
واژۀ فنـاوری )Technology( از کلمـۀ یونانـی تِخنه )Techne( به معنای هنر گرفته شـده اسـت. شـاید فکر کنید 
هنر فقط شـامل نقاشـی یا مجسمه سازی می شـود، اما یونانیان باستان معتقد بودند یک هنرمند می تواند 

از مواد طبیعی مانند چوب، سنگ و گیاهان، محصولاتی مفید و کاربردی خلق کند )شكل 1(.

فناوری را بشناسیم

شکل 1   برخی از ابزار های کاربردی و ابتدایی که اجداد ما از سنگ، چوب و آهن می ساختند.

درس

1

فناوری در طول تاریخ، نقش کلیدی در دگرگونی جوامع داشته و همواره در حال تکامل است )شكل 2(. اجداد 
ما با دانش محدود خود، مواد خام مانند سنگ و چوب را به ابزارهای ساده اما مؤثر تبدیل می کردند. شاید 
ایـن ابزارهـا امـروزه ابتدایی به نظر برسـند، اما همیـن اختراعات، پایۀ فناوری های پیشـرفتۀ امـروزی بودند! 

جالب است بدانید شاید فناوری های عصر ما هم برای مردم آینده، ساده و قدیمی جلوه کنند.
خلاقیـت و تخیـل همـواره موتـور محرک فناوری و نـوآوری بوده اند. انسـان ها در هر دوره با الهـام از طبیعت و 
نیازهـای خـود، راه حل های نوآورانه ای ابداع کرده اند. امروزه نیز فناوری به سـرعت در حال پیشـرفت اسـت؛ تا 

جایی که شاید در آینده، بسیاری از وسایل توسط ربات ها و هوش مصنوعی طراحی و ساخته شوند!

12
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نگاهی به فرایند تحول و تکامل فناوری
فرایند تکامل فناوری، روشی است که فناوری ها در طول زمان تحت تأثیر عوامل مختلفی مانند دانش 
علمـی، نیازهـای انسـانی، شـرایط اجتماعی و محیطـی و رقابت و همکاری تغییـر می کنند. نظریه ها و 
مدل های مختلفی وجود دارند که سعی می کنند چگونگی عملکرد تکامل فناوری را توضیح دهند، اما 

برخی از عناصر مشترک عبارت اند از:
 �اختراع: ایجاد فناوری های جدید یا کشف امکانات جدید برای فناوری های موجود است. اختراع اغلب 

شامل خلاقیت، آزمایش و حل مسئله است.
 �بهبود: این قسمت شامل اصلاح و ارتقای فناوری های موجود است تا آنها را کارآمدتر، مؤثرتر، قابل 
اعتمادتـر یـا کاربرپسـندتر کنـد. در مجمـوع می توان گفـت بهبود اغلب شـامل بازخـورد، آزمایش و 

بهینه سازی است.
 �گسـترش: این قسـمت شـامل پذیرش فناوری ها در محیط ها، مناطق یا گروه های مختلف کاربران 

است. 
 �انتخاب: این فرایند انتخاب از بین فناوری های مختلف بر اسـاس عملکرد، هزینه، سـازگاری یا سـایر 

معیارها است. انتخاب اغلب شامل ارزیابی، مقایسه و رقابت است.

این فرایندها بسـته به نوع، زمینه و مرحلهٔ تکامل فناوری، می توانند در توالی ها، ترکیب ها و سـطوح 
مختلـف پیچیدگـی رخ دهنـد. بـرای مثـال، برخـی از فناوری هـا ممکـن اسـت از طریق یـک فرایند خطی 
اختراع، بهبود، گسترش و انتخاب تکامل یابند، در حالی که برخی دیگر ممکن است از طریق یک فرایند 
چرخه ای یا شـاخه ای از تغییرات، ترکیب مجدد و انطباق تکامل یابند. برخی از فناوری ها ممکن اسـت 

به طور مستقل تکامل یابند ولی برخی دیگر به صورت همبسته یا همزیست.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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همان طور که دیدیم فناوری استفاده از دانش و مهارت های علمی برای ایجاد راه حل هایی است که زندگی 
ما و دنیای اطراف ما را بهبود می بخشد. در خصوص اهمیت فناوری می توانید موارد زیر را با دانش آموزان 

در میان بگذارید و روی آنها بحث و گفت و گو کنید.
� افزایش کارایی و بهره وری در حوزه های مختلف مانند تجارت، آموزش، مراقبت های بهداشتی و ارتباطات.

� تصمیم گیـری سـریع تر و دقیق تـر بـر اسـاس تجزیـه و تحلیـل داده ها و هـوش مصنوعـی را امکان پذیر 
می کند.

� با خودکارسازی کارهای تکراری و خسته کننده و کاهش خطاهای انسانی، در زمان و هزینه صرفه جویی 
می کند.

� بـه مـا یـک مزیـت رقابتـی در بازار جهانـی می دهد و در نـوآوری و ایجاد محصولات و خدمـات جدید کمک 
می کند.

� یادگیری و خلاقیت ما را با دسترسی به حجم وسیعی از اطلاعات و منابع افزایش می دهد.

در گذشته های دور، زمانی که بسیاری از کشورها هنوز پیشرفت زیادی نکرده بودند، دانشمندان مسلمان 
در شهرهایی مثل بغداد، دمشق و قاهره مشغول مطالعه و اختراع بودند. این دوره را )دورهٔ طلایی تمدن 
اسلامی( می نامند، چون در آن زمان علم و دانش بسیار رشد کرد. این دانشمندان با دقت به طبیعت نگاه 
می کردنـد، کتاب هـای قدیمـی تمدن هـای یونان، مصر و هنـد را می خواندند و با اسـتفاده از آن ها، چیزهای 

جدیدی اختراع می کردند.

اختراعـات دانشـمندان مسـلمان، به ویـژه در دورۀ طلایـی تمـدن اسـلامی، نشـان دهندۀ نبـوغ، خلاقیـت و 
پاسـخگویی آنهـا بـه نیازهـای علمـی و عملـی جامعه اسـت. این دانشـمندان، با الهـام از طبیعـت و بهره گیری 
از منابـع علمـی تمدن های پیشـین، توانسـتند راه حل هـای نوآورانه ای ارائـه دهند که بسـیاری از آنها پایه گذار 
فناوری هـای پیشـرفتۀ امـروزی ماننـد رباتیک، رمزنـگاری، دوربین های نوری و دسـتگاه های خـودکار بوده اند. 
یکی از نمونه های برجستۀ این دستاوردها، فعالیت های علمی برادران بَنوموسی است كه شرح بیشتر آن در 

»خوب است بدانید« آمده است. 

برادران بنوموسی: دانشمندان نابغۀ عصر طلایی اسلام 
در قرن سوم هجری قمری )حدود قرن نهم میلادی(، سه برادر دانشمند به نام های محمد، احمد و حسن، 
مشهور به برادران بنوموسی، پس از مهاجرت از خراسان به بغداد، در بیت الحکمه )مرکز علمی برجستۀ 
آن دوران( تحصیل کردند. این سه برادر نه تنها در علوم ریاضیات، هندسه، نجوم و هیئت )نجوم کروی( به 
استادی رسیدند، بلکه در ترجمه و تفسیر متون علمی یونانی نیز تبحر داشتند و نقش مهمی در انتقال 
دانش یونان باستان به جهان اسلام ایفا کردند. همچنین برادران بنوموسی نقش کلیدی در توسعۀ علوم 
ریاضی و نجوم در تمدن اسلامی و طراحی نخستین سامانه های خودکار بر اساس سازوكارهای هوشمند  

داشتند.
اختراعات شگفت انگیز و پیشگامانۀ برادران بنوموسی 

ایـن سـه بـرادر افزون بـر پژوهش های نظری، ابزارهای مکانیکی هوشـمندانۀ بسـیاری اختـراع کردند که 
برخی از آنها را می توان نسخه های اولیۀ ربات ها و دستگاه های خودکار 
امروزی دانست. آنها در کتاب مشهور خود به نام »الحِیَل« )حیله های 
مکانیکی(، حدود ۱۰۰ دستگاه مختلف را با جزئیات كامل شرح داده اند. 

خوب اسـت بدانید

برای آشنایی بیشتر با نحوۀ 
عملكرد این دو ابزار هوشمند 

رمزینه را اسكن كنید.

شکل ٢   روند تکامل و پیشرفت فناوری محیط های مناسب برای ضبط صدا )در این شکل مقیاس رعایت نشده است.( بر روی دیسک های فشردۀ لیزری 
و فناوری های پس از آن، به جز فایل های صوتی، می توان انواع دیگر فایل را نیز ذخیره کرد.

SSD صفحۀ گرامافوندیسک فشردۀ لیزریدرایو حالت جامد

HDD استوانۀ ادیسوننوار کاست درایو دیسک سخت

؟

۱3
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نگاهی به سیر تکامل و تحول قلم
تاریخچـهٔ سـاخت قلـم، تاریخـی طولانی و جذاب اسـت که فرهنگ ها، مـواد و اختراعات مختلـف را در بر 

می گیرد. در اینجا خلاصه ای از مراحل اصلی توسعهٔ قلم آورده شده است.
اولیـن قلم هـا احتمـالاً برس هایی بوده که از موی حیوانات یا الیاف گیاهی سـاخته می شـدند که چینی های 

باستان از آن برای نوشتن روی ابریشم یا بامبو استفاده می کردند. 

مصریان باستان قلم های نی را در حدود 3000 سال قبل از میلاد اختراع کردند که نی های تیز شده ای بودند 
که می توانسـتند روی طومارهای پاپیروس بنویسـند. قلم پر در حدود قرن هفتم میلادی معرفی شـد و از 
پر پرنده با شـکاف در نوک آن سـاخته شـد. قلم های پر تا قرن نوزدهم به طور گسـترده در اروپا و خاورمیانه 
اسـتفاده می شـد. قلـم فلزی جایگزیـن بادوام تر و قابل اعتمادتری بـرای قلم پر بود و اولین بار توسـط جان 
میچل از انگلستان در سال 1828 به تولید انبوه رسید. خودنویس یک اختراع موفقیت آمیز بود که به جوهر 
اجازه می داد از یک مخزن به نوک آن، از طریق عملکرد مویرگی، جریان یابد. اولین خودنویس کاربردی توسط 

لویس واترمن از ایالات متحدۂ آمریکا در سال 1884 میلادی ساخته شد.
خودکار نوآوری دیگری بود که از یک توپ فلزی چرخان، برای انتقال جوهر از کارتریج به کاغذ، استفاده می کرد. 

اولین خودکار موفق توسـط لازلو بیرو از مجارستان 
در سـال 1938 میالدی ثبت شـد. ماژیـک نوعی قلم 
بود که از نوک متخلخلی برای کشیدن جوهر از مخزن 
اسـتفاده می کـرد. ماژیک هـا در دهـهٔ 1960میالدی 
رایـج شـدند و می تـوان از آنها برای نوشـتن، طراحی 
و رنگ آمیزی اسـتفاده کـرد. روان نویس نوعی از قلم 
توپـی بـود کـه در دهـهٔ 1980 اختـراع شـد و بـه دلیـل 
رنگ هـای پـر جنب و جـوش و جلوه هـای درخشـان 
محبـوب شـد. قلـم دیجیتـال ابـزاری مـدرن بـود کـه 
می توانسـت داده هـای دسـت نویس را بـه صـورت 
الکترونیکـی ضبـط و ذخیـره کند. قلم هـای دیجیتال 
را می تـوان بـا کاغـذ، تبلت یا گوشـی های هوشـمند 
مخصـوص اسـتفاده کرد و همچنیـن عملکردهایی 

مانند محاسبه، ترجمه یا ضبط صدا دارد.
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هدف اصلی فعالیت: تقویت تفکر خلاق، کار گروهی و آشنایی با کاربرد فناوری در حل مسائل روزمره
مرحلـه یـک: تحلیـل مسـئله از دانش‌آموزان بخواهيد در گروه درباره یکـی از چالش‌ها بحث کنند. براي مثال 
اگر موضوع »کمک به سـالمندان در اسـتفاده از تلفن همراه« را انتخاب کردند، بررسـی کنند چرا این مشکل 
وجود دارد؟ )پیچیدگی منوها، فونت کوچک و...( اين مشكلات چه پیامدهایی دارد؟ )ناتوانی در تماس گرفتن 

یا استفاده از پیامک و...(
مرحله دو: پیشنهاد راه‌حل فناورانه

یک راه‌حل ساده و خلاقانه پیشنهاد دهند:
طراحی یک اپلیکیشن با دکمه‌های بزرگ و صدای راهنما برای سالمندان.

ساخت یک قاب تلفن با دکمه‌های فیزیکی برای عملکردهای اصلی.
طراحی یک ربات کوچک که با فرمان صوتی تماس برقرار کند.

مرحله سه: ترسیم یا نقاشی طرح
طرح پیشـنهادی خود را روی یک برگه نقاشـی کنند. لازم نیسـت حرفه‌ای باشـد؛ کافی اسـت نشان دهد که 

ایدهٔ آن‌ها چگونه کار می‌کند.
مرحله چهار: نتیجه‌گیری و ارائه

در پایان، در گروه جمع‌بندی کنند )فوايد طرح، شـيوه‌های اجرا و...( و در پايان گزارش خود را به زبان سـاده 
و با اعتماد به‌نفس در کلاس ارائه دهند.

موضوع: پیوند فناوری با حل مسائل واقعی
بـا مشـورت در گـروه خود یکـی از چالش های واقعی زندگـی روزمره را انتخاب کنیـد و پس از انجام 

مراحل زیر، نتایج و گزارش آن را در کلاس ارائه دهید.
مرحلۀ یک: تحلیل مسئله و مشخص کردن دلایل و پیامدهای آن.

مرحلۀ دو: پیشنهاد یک راه حل فناورانۀ ساده )مانند طراحی یک برنامۀ رایانه ای )اپلیکیشن(، 
ربات، وسیلۀ مکانیکی یا ابزار خلاقانۀ دیگر(.

مرحلۀ سه: ترسیم یا نقاشی کردن طرح پیشنهادی روی یک برگه.
مرحلۀ چهار: نتیجه گیری، بیان فایده های طرح و ارائۀ گزارش در کلاس.

نمونه هایی از چالش های روزمره زندگی:
 چگونه می توانیم به سالمندان در استفاده از تلفن همراه کمک کنیم؟

 چگونه می توانیم زباله های مدرسه را به درستی بازیافت کنیم؟
 چگونه می توان فضای کلاس را برای دانش آموزان راحت تر و جذاب تر کرد؟

..... 

..... 

کار در کلاس

این دستگاه ها شامل فواره های خودکار، ساعت های آبی، چراغ های زمان سنج و ابزارهای کنترلی هوشمند 
بودند که برخی از آنها عملکردی مشابه دستگاه ها و سامانه های برنامه ریزی شدۀ امروزی داشتند. آنها 
برای نخسـتین بار مفاهیمی مانند بازخورد )feedback( و کنترل خودکار را در طراحی ابزارهای خود به کار 

بردند که امروزه از پایه های مهندسی رباتیک و سامانه های هوشمند به شمار می آیند. از جمله:
کأس العدل )فنجان عدالت(: ابزاری که با سازوكاری هوشمندانه، میزان مشخصی از مایع را به طور عادلانه 
تقسیم می کرد. این دستگاه نشان دهندۀ نبوغ مهندسی برادران بنوموسی در استفاده از قوانین فیزیک 
بـرای حـل مشـکلات روزمـره بود. کأس العدل را می توان نسـخۀ ابتدایی سـامانه های توزیـع مایع خودکار 

امروزی دانست.  
گاو در حال آب خوردن: یک دستگاه خودکار که شبیه گاوی بود و به طور مکانیکی آب می نوشید. این دستگاه 
یکـی از نخسـتین نمونه هـای ربات های متحـرک در تاریخ به شـمار می رود كه الهام بخـش اختراعات بعدی 

مانند اسب آبی الجزری )در قرن ششم هجری( شد.  
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همان طور که دیدیم فناوری استفاده از دانش و مهارت‌های علمی برای ایجاد راه‌حل‌هایی است که زندگی و 
دنیای اطراف ما را بهبود می‌بخشد. در خصوص اهمیت فناوری می‌توانید موارد زیر را با دانش آموزان در 

میان بگذارید و روی آنها بحث و گفت‌و‌گو کنید:
 �افزایش کارایی و بهره‌وری در حوزه‌های مختلف مانند تجارت، آموزش، مراقبت‌های بهداشتی و ارتباطات.

 �تصمیـم گیـری سـریع‌تر و دقیق تـر بـر اسـاس تجزیـه و تحلیل داده‌هـا و هـوش مصنوعـی را امکان‌پذیر 
می‌کند.

 �با خودکارسـازی کارهای تکراری و خسـته‌کننده و کاهش خطاهای انسانی، در زمان و هزینه صرفه‌جویی 
می‌کند.

 �بـه مـا یـک مزیـت رقابتـی در بازار جهانـی می‌دهد و در نـوآوری و ایجـاد محصولات و خدمـات جدید کمک 
می‌کند.

 �یادگیری و خلاقیت ما را با دسترسی به حجم وسیعی از اطلاعات و منابع افزایش می‌دهد.
از دانش آموزان بخواهید به طور گروهی یا فردی یک محصول فناوری را انتخاب کنند و سیر تحول و تکامل 
آن را بررسی کنند و نتیجه کار خود را در کلاس و همچنین گروه مجازی کلاس به اشتراک بگذارند. برای مثال 
در صفحـه بعـد قلـم بـه عنوان یکی از محصولات فناوری انتخاب و به سـیر تحول و تکامل آن پرداخته شـده 

است.

اهمیت فناوری: از حل مسئله تا زندگی روزمره
فناوری یک ابزار قدرتمند برای بهبود زندگی است! یادگیری فناوری به ما کمک می کند تا:

 مهارت حل مسئلۀ خود را تقویت کنیم )چون هر اختراعی راه حلی برای یک مشکل بوده است!(. 
 خلاقیت و تفکر منطقی را پرورش دهیم )مانند طراحی یک ربات یا برنامۀ رایانه ای(. 

 با دنیای اطرافمان ارتباط بهتری برقرار کنیم )مثلاً با ساخت ابزارهای کاربردی(.  

اما چرا فناوری سرگرم کننده و جذاب است؟  
تعاملی است: شما را به ساختن و آزمایش کردن تشویق می کند )مثل ساخت یک مدار الکتریکی ساده(.  

نتایج ملموس دارد: می توانید حاصل کار خود را ببینید )مثلاً یک پروژۀ علمی که انجام می دهید(.  
همیشه چالش های جدید دارد: هر روز با پرسش ها و ایده های نو روبه رو می شوید!

فناوری مانند پلی است که درس های دیگر مانند ریاضی، علوم، هنر و حتی مطالعات اجتماعی را به هم وصل 
می کنـد. آیـا می دانسـتید ریاضیات پایۀ برنامه نویسـی رایانه هاسـت؟ یا هنـر به طراحی محصـولات فناورانه 

زیبایی می بخشد. وقتی این ارتباط ها را کشف کنید، یادگیری همۀ درس ها برای شما لذت بخش تر می شود!

کار غیرکلاسی

فنـاوری در طـول تاریـخ نقـش مهمی ایفا کرده اسـت تـا کارها را آسـان تر، ایمن تـر و کارآمدتر کند. 
یـک محصـول فنـاوری انتخاب کنید کـه امروزه از آن اسـتفاده می کنید. با اسـتفاده از منابع معتبر 
اینترنتی یا کتابخانه ای، دربارهٔ تاریخچهٔ آن تحقیق کنید. این محصول چه زمانی و چرا اختراع شد؟ 
قبل از اختراع آن، از چه چیزی استفاده می شد؟ نتیجهٔ فعالیت خود را به صورت گزارش یا پوستر 
به کلاس درس ارائه دهید. در پایهٔ ششـم با چگونگی سـاخت پوسـتر با نرم افزار پاورپوینت آشـنا 

شدید. 

برای مشاهدهٔ کار با پاورپوینت 
رمزینه را اسکن کنید.

انواع فناوری 
همان طـور کـه در کتـاب کار و فنـاوری پایـۀ ششـم دیدیـم فنـاوری به معنـای کاربـرد دانش برای گسـترش 
توانایی های انسان است تا بتواند به نیازها و خواسته های خود پاسخ بهتری بدهد. بیشتر چیزهایی که در 

زندگی استفاده می کنیم محصول فناوری هستند. فناوری را می توان به شش نوع کلی تقسیم کرد.

1. الکتریسیته:  این نوع فناوری مرتبط با تولید انرژی الکتریکی یا همان برق است. با اختراع مولدهای الکتریکی 
از نیمه های قرن نوزدهم میلادی، به تدریج زندگی بشر دستخوش تحول فراوانی شد. امروزه می توان برق را از 

منابع گوناگونی تولید کرد که با برخی از آنها در علوم هفتم خود بیشتر آشنا خواهید شد.
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فناوری اصطلاحی گسترده است که به کاربرد دانش علمی در اهداف عملی زندگی انسان اشاره دارد. انواع 
مختلفـی از فنـاوری وجـود دارد کـه هر کدام عملکردهـا و اهداف منحصر به فردی دارند. بـا این حال، یکی از 
راه های ممکن برای طبقه بندی فناوری، بر اساس شش حوزه ای است که در کتاب به آن پرداخته شده است. 
روش دیگر طبقه بندی فناوری بر اساس نوع نوآوری یا کاربرد است، مانند فناوری اطلاعات )شامل استفاده 
از رایانـه و نرم افـزار برای ذخیره، پردازش و برقراری ارتباط داده ها و اطلاعات مانند برنامه نویسـی، شـبکه، 
امنیت و هوش مصنوعی (، فناوری فضایی )شامل اکتشاف و استفاده از فضای بیرونی مانند ماهواره ها، 
تلسـکوپ ها، موشـک ها و فضاپیماهـا(، فناوری نانو )شـامل دسـتکاری مـواد در مقیاس اتمـی و مولکولی 
مانند حسگرها، نانومواد، نانوپزشکی و نانوربات ها( و فناوری سرگرمی )شامل ایجاد و ارائهٔ انواع مختلف 

سرگرمی مانند موسیقی، فیلم، بازی و واقعیت مجازی(. 
در ادامـه هـر یـک از فناوری هایـی که در کتاب معرفی شـده اسـت را به همـراه تأثیر آنها بـر زندگی با جزئیات 

بیشتری توضیح داده ایم که می توانید هنگام تدریس به آنها توجه کنید.
فنـاوری تولیـد برق: فرایند تبدیل انواع مختلف انرژی مانند سـوخت های فسـیلی، هسـته ای، خورشـیدی، 
بـادی و آبـی به انـرژی الکتریکی قابل انتقال و توزیع برای مصرف کنندگان اسـت. تولید الکتریسـیته معمولاً 
شامل استفاده از ژنراتورها می شود که دستگاه هایی هستند که انرژی مکانیکی را با چرخاندن سیم پیچی 
در میـدان مغناطیسـی به انـرژی الکتریکی تبدیل می کنند. انرژی مکانیکی می تواند توسـط منابع مختلفی 

مانند توربین ها یا موتورهایی که توسط منابع اولیهٔ انرژی هدایت می شوند، تأمین شود.
فنـاوری تولیـد برق بسـته به نوع، مقیاس و مکان نیـروگاه و همچنین عوامل محیطی و اقتصادی می تواند 
متفاوت باشد. این نوع فناوری شامل تولید، انتقال، توزیع و استفاده از برق است. برخی از نمونه های فناوری 

الکتریکـی عبارت انـد از: موتورهـای الکتریکـی، 
و  باتری هـا  ترانسـفورماتورها،  ژنراتورهـا، 

مدارها.
ایـن فناوری می توانـد اثرات مختلفی بر زندگی 

داشته باشد، مانند:
 کیفیت و راحتی زندگی را با تأمین روشـنایی، 
گرمایـش، سـرمایش، سـرگرمی و ارتباطـات 
بهبود می بخشـد. به عنوان مثال، این فناوری 
تهویـهٔ مطبـوع،  می توانـد لامپ هـا، فن هـا، 

تلویزیون ها و تلفن ها را فعال کند.
 بهره وری و کارایی بخش ها و صنایع مختلف 
را بـا فعـال کـردن اتوماسـیون، محاسـبات و 
نـوآوری افزایش می دهد. بـه عنوان مثال، این 
فناوری می تواند ربات ها، رایانه ها و اینترنت را 

فعال کند.

اهمیت فناوری: از حل مسئله تا زندگی روزمره
فناوری یک ابزار قدرتمند برای بهبود زندگی است! یادگیری فناوری به ما کمک می کند تا:

 مهارت حل مسئلۀ خود را تقویت کنیم )چون هر اختراعی راه حلی برای یک مشکل بوده است!(. 
 خلاقیت و تفکر منطقی را پرورش دهیم )مانند طراحی یک ربات یا برنامۀ رایانه ای(. 

 با دنیای اطرافمان ارتباط بهتری برقرار کنیم )مثلاً با ساخت ابزارهای کاربردی(.  

اما چرا فناوری سرگرم کننده و جذاب است؟  
تعاملی است: شما را به ساختن و آزمایش کردن تشویق می کند )مثل ساخت یک مدار الکتریکی ساده(.  

نتایج ملموس دارد: می توانید حاصل کار خود را ببینید )مثلاً یک پروژۀ علمی که انجام می دهید(.  
همیشه چالش های جدید دارد: هر روز با پرسش ها و ایده های نو روبه رو می شوید!

فناوری مانند پلی است که درس های دیگر مانند ریاضی، علوم، هنر و حتی مطالعات اجتماعی را به هم وصل 
می کنـد. آیـا می دانسـتید ریاضیات پایۀ برنامه نویسـی رایانه هاسـت؟ یا هنـر به طراحی محصـولات فناورانه 

زیبایی می بخشد. وقتی این ارتباط ها را کشف کنید، یادگیری همۀ درس ها برای شما لذت بخش تر می شود!

کار غیرکلاسی

فنـاوری در طـول تاریـخ نقـش مهمی ایفا کرده اسـت تـا کارها را آسـان تر، ایمن تـر و کارآمدتر کند. 
یـک محصـول فنـاوری انتخاب کنید کـه امروزه از آن اسـتفاده می کنید. با اسـتفاده از منابع معتبر 
اینترنتی یا کتابخانه ای، دربارهٔ تاریخچهٔ آن تحقیق کنید. این محصول چه زمانی و چرا اختراع شد؟ 
قبل از اختراع آن، از چه چیزی استفاده می شد؟ نتیجهٔ فعالیت خود را به صورت گزارش یا پوستر 
به کلاس درس ارائه دهید. در پایهٔ ششـم با چگونگی سـاخت پوسـتر با نرم افزار پاورپوینت آشـنا 

شدید. 

برای مشاهدهٔ کار با پاورپوینت 
رمزینه را اسکن کنید.

انواع فناوری 
همان طـور کـه در کتـاب کار و فنـاوری پایـۀ ششـم دیدیـم فنـاوری به معنـای کاربـرد دانش برای گسـترش 
توانایی های انسان است تا بتواند به نیازها و خواسته های خود پاسخ بهتری بدهد. بیشتر چیزهایی که در 

زندگی استفاده می کنیم محصول فناوری هستند. فناوری را می توان به شش نوع کلی تقسیم کرد.

1. الکتریسیته:  این نوع فناوری مرتبط با تولید انرژی الکتریکی یا همان برق است. با اختراع مولدهای الکتریکی 
از نیمه های قرن نوزدهم میلادی، به تدریج زندگی بشر دستخوش تحول فراوانی شد. امروزه می توان برق را از 

منابع گوناگونی تولید کرد که با برخی از آنها در علوم هفتم خود بیشتر آشنا خواهید شد.
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 با تأثیر بر استفاده از منابع، انرژی و زمین، فرصت ها و چالش های جدیدی را برای محیط زیست و جامعه 
ایجـاد می کنـد. به عنوان مثـال، فناوری الکتریکـی می تواند انرژی های تجدیدپذیر، شـبکه های هوشـمند و 

وسایل نقلیهٔ الکتریکی را فعال کند.
زیست فناوری: استفاده از موجودات زنده یا بخش هایی از آنها برای تولید محصولاتی است که به نفع زندگی 
انسان است. بیوتکنولوژی می تواند تأثیرات مثبتی بر جنبه های مختلف زندگی مانند بهداشت، کشاورزی، 
محیط زیست و صنعت داشته باشد. با این حال، زیست فناوری همچنین می تواند خطرات بالقوه ای مانند 

مسائل اخلاقی، اجتماعی و زیست محیطی ایجاد کند.
برخی از اثرات زیست فناوری بر زندگی عبارت اند از:

� سالمت انسـان را با توسـعهٔ داروها، واکسـن ها، تشـخیص ها و درمان های جدید بهبود می بخشد. برای 
مثـال، زیسـت فناوری می توانـد بـرای بیمـاران دیابتی انسـولین تولید کنـد و اندام های مصنوعـی را برای 

پیوند ایجاد کند.
�  با ایجاد محصولات و حیواناتی که در برابر آفات، بیماری ها و تنش های محیطی مقاوم تر هستند، بهره وری 
و پایداری کشـاورزی را افزایش می دهد. به عنوان مثال، زیسـت فناوری می تواند محصولات اصلاح شـدهٔ 

ژنتیکی تولید کند که عملکرد بالاتر، کیفیت بهتر و اثرات زیست محیطی کمتری دارند.
� بـا کاهـش آلودگـی، زباله و انتشـار گازهـای گلخانه ای از محیط زیسـت محافظت می کند. بـه عنوان مثال، 
زیست فناوری می تواند سوخت های زیستی را از منابع تجدیدپذیر تولید کند، مواد سمی را با استفاده از 

میکروارگانیسم ها تجزیه کند و مواد و پلاستیک های زیست تخریب پذیر ایجاد کند.
� با ایجاد محصولات و فرایندهای جدید که کارآمدتر، مقرون به صرفه تر و سازگار با محیط زیست هستند، 
نـوآوری و رقابـت صنعتـی را افزایـش می دهد. بـه عنوان مثال، زیسـت فناوری می تواند مواد شـیمیایی و 

آنزیم ها را با استفاده از سامانه های بیولوژیکی مانند تخمیر، بیوسنتز و بیوکاتالیز تولید کند.
فنـاوری اطلاعـات و ارتباطـات: اسـتفاده از رایانه هـا، نرم افزارهـا، شـبکه ها و سـایر دسـتگاه ها بـرای ذخیره، 
پردازش، انتقال و تبادل داده ها و اطلاعات است. فناوری اطلاعات می تواند تأثیرات مختلفی بر زندگی داشته 

باشد، مانند:
 �بهبود ارتباطات و همکاری با توانمند ساختن افراد برای اتصال و به اشتراک گذاری اطلاعات در پلتفرم ها، 
دسـتگاه ها و مکان های مختلف؛ برای مثال فناوری اطلاعات می تواند ایمیل، پیام رسـانی فوری، کنفرانس 

ویدیویی، رسانه های اجتماعی و یادگیری آنلاین را تسهیل کند.
 �بهبـود آمـوزش و یادگیـری بـا فراهـم کردن دسترسـی بـه حجم وسـیعی از اطلاعـات و منابـع و همچنین 
تجارب یادگیری تعاملی و شخصی؛ برای مثال فناوری اطلاعات می تواند از دوره های آنلاین، کتابخانه های 

دیجیتال، کتاب های الکترونیکی، شبیه سازی ها و بازی ها پشتیبانی کند.
 �افزایـش بهره وری و کارایی با خودکارسـازی و بهینه سـازی وظایـف و فرایندهای مختلف و همچنین ارائهٔ 
ابزارهـا و سیسـتم هایی بـرای تصمیم گیری و حل مسـئله؛ به عنـوان مثال فناوری اطلاعـات می تواند در 

مدیریت پروژه، تجزیه و تحلیل داده ها، هوش مصنوعی و محاسبات ابری کمک کند.
 �ایجـاد فرصت هـا و چالش هـای جدیـدی بـرای کار و اشـتغال بـا تغییر ماهیـت، تقاضا و عرضهٔ مشـاغل و 
مهارت ها و همچنین ایجاد اشـکال و شـیوه های جدید کار؛ به عنوان مثال، این فناوری می تواند دورکاری، 

اقتصاد و تجارت الکترونیک را فعال کند.
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 �تأثیر بر سلامت و رفاه افراد با تأثیر بر کیفیت، دسترسی و مقرون به صرفه بودن خدمات و مراقبت های 
بهداشتی و همچنین پیشگیری و درمان بیماری ها و اختلالات؛ برای مثال، این فناوری می تواند پزشکی از 

راه دور، سوابق الکترونیکی سلامت، دستگاه های پوشیدنی و درمان های دیجیتال را فعال کند.
 �تأثیر بر جامعه و فرهنگ از طریق شکل دادن به ارزش ها، هنجارها و رفتارهای افراد و گروه ها و همچنین 
ایجاد فرصت ها و چالش های جدید برای مشارکت اجتماعی و مدنی؛ برای مثال، این فناوری می تواند بر 

حریم خصوصی، امنیت، اخلاق، دموکراسی و... تأثیر بگذارد.
فناوری تولید: اسـتفاده از ماشـین آلات، ابزارها و فرایندها برای تولید کالاها و خدمات اسـت. فناوری تولید 

می تواند اثرات مختلفی بر زندگی داشته باشد، مانند:
 �این فناوری افزایش کارایی، دقت و قابلیت اطمینان تولید، کیفیت و کمیت محصولات را بهبود می بخشد. 

فناوری ساخت می تواند تولید انبوه و سفارشی سازی محصولات را امکان پذیر کند.
 �فنـاوری تولیـد می توانـد بـا تغییر تقاضا و عرضـهٔ نیـروی کار، مهارت ها و منابع، فرصت هـا و چالش های 
جدیـدی را بـرای اقتصـاد و جامعه ایجاد کند. فناوری تولید می تواند مشـاغل، صنایع و بازارهای جدیدی 

ایجاد کند، اما باعث بیکاری، نابرابری و مسائل زیست محیطی نیز می شود.
 �تأثیر بر نوآوری و رقابت پذیری کشـورها و مناطق از طریق تأثیرگذاری بر توانایی آنها در تولید و صادرات 
کالاها و خدمات. به عنوان مثال، فناوری تولید می تواند تحقیق و توسعه، بهره وری و کیفیت محصولات 

را افزایش دهد، اما موانع تجاری، درگیری ها و وابستگی هایی نیز ایجاد می کند.
فناوری سـاخت و سـاز: اسـتفاده از ماشـین آلات، ابزار و فرایندها برای تولید سـاختمان ها و سـازه ها اسـت. 

ایـن فناوری می تواند اثرات مختلفی بر زندگی 
داشته باشد، مانند:

 �بهبود کیفیت و ایمنی ساختمان ها و سازه ها 
با اسـتفاده از مواد، روش ها و سیستم های 
پیشـرفته. فنـاوری ساخت و سـاز می توانـد 
سـازه های پیش سـاخته و چـاپ سـه بعدی 

اجزای ساختمان را امکان پذیر کند.
 �ایجـاد فرصت هـا و چالش هـای جدیـد برای 
محیط زیست و جامعه با تأثیر بر استفاده از 
منابع، انرژی و زمین. به عنوان مثال، فناوری 
ساخت و ساز می تواند ساختمان های سبز، 
شـهرهای هوشـمند و برنامه ریزی شهری 

را فعال کند.
 �تأثیر بر نوآوری و رقابت صنعت ساختمان و 
اقتصاد از طریق تأثیر بر هزینه ها، سـرعت 
و کیفیـت پروژه هـای سـاختمانی. فنـاوری 
دیجیتـال،  تحـول  می توانـد  ساخت و سـاز 
اتوماسـیون و همکاری بخش ساخت و ساز 

را امکان پذیر کند.

2.‌زیسـت‌فناوری: ایـن نـوع فنـاوری مبتنـی بر زیست شناسـی یا علـم موجودات زنده اسـت. امروزه گسـترهٔ 
محصولات زیست فناوری )بیوتکنولوژی( بسیار متنوع شده است، از مواد خوراکی گرفته تا داروها از محصولات 

زیست فناوری هستند.

3.‌اطلاعات‌و‌ارتباطات:‌این نوع فناوری شامل استفاده از محصولات فناورانه ای مانند اینترنت، تلفن همراه و 
رایانه  است.

4.‌تولید: این نوع فناوری شامل مواردی است که در یک کارخانه، تولید یا پردازش شده اند. در عمل هر چیزی 
که استفاده می کنید محصول فناوری تولید است.
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فنـاوری حمل و نقـل: جابه جایـی افـراد و کالاها 
را از مکانـی به مـکان دیگـر امکان پذیر می کند. 
حمل ونقـل،  فنـاوری  نمونه هـای  از  برخـی 
وسـایل نقلیه، قطارها، هواپیماها، کشـتی ها، 
موشـک ها و ماهواره ها هسـتند. این فناوری 
می توانـد اثـرات مختلفـی بـر زندگـی داشـته 

باشد، از جمله:
� بهبـود دسـتگاه ها و مکان هـای مختلـف بـا 
توانمنـد سـاختن افـراد بـرای اتصـال و بـه 

اشتراک گذاری اطلاعات در پلتفرم ها. 

طریـق  از  کارایـی  و  بهـره وری  افزایـش   �
و  وظایـف  بهینه سـازی  و  خودکارسـازی 

فرایندهای گوناگون. 
کار،  جدیـد  شـیوه های  و  اشـکال  ایجـاد  بـا   �
فرصت ها و چالش های جدیدی برای مشاغل 

و کاریابی ایجاد کند.
� می توانـد بـا تأثیـر بـر کیفیـت، دسترسـی و 
مقرون به صرفه بودن خدمات و مراقبت های 
بهداشـتی بـر سالمت و رفـاه جامعـه تأثیـر 

بگذارد. 
محصـولات  و  افـراد  جابه جایـی  طریـق  از   �

فرهنگی بر جامعه و فرهنگ اثر می گذارد. 
سـواد فناورانه: توانایی اسـتفاده، درک، ایجاد و 

مدیریت فناوری های دیجیتال در زمینه های مختلف و مهارتی حیاتی  است که به دانش آموزان کمک می کند 
در زندگی شخصی، تحصیلی و حرفه ای خود موفق شوند. برخی از مزایای سواد فناورانه برای دانش آموزان 

عبارت اند از:
 �تأثیر در برقراری ارتباط، یادگیری و کار مؤثر در دنیای دیجیتال.

 �بهبود مهارت های ارتباطی، همکاری و خلاقیت دانش آموزان که برای قرن بیست و یک ضروری است.
 �بهبود یادگیری و تفکر انتقادی دانش آموزان از طریق ارزیابی و ایجاد اطلاعات و دسترسـی به رسـانه ها در 

قالب ها و بسترهای گوناگون.
 �توانمندسـازی دانش آموزان برای حل مسـئله بر اسـاس نوآوری و خلاقیت که منجر به تقویت اعتماد به 

نفس دانش آموز می شود.
 �آمادگی برای چالش ها و فرصت های آینده، زیرا فناوری تکامل می یابد و بر زندگی و جامعه تأثیر می گذارد.

5.‌ساخت‌وسـاز:  این نوع فناوری با سـاخت خانه ها، پارک ها، پل ها، آسـمان خراش ها و پروژه های دیگر مانند 
مساجد، زمین های بازی و بناهای تاریخی سروکار دارد.

6.‌حمـل‌و‌نقـل:  ایـن نـوع فنـاوری مربوط بـه جابه جایی کالا یا افراد توسـط خودرو، کشـتی ، هواپیما، قطار یا 
وسایل نقلیهٔ دیگر است.
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سواد‌فناورانه:‌زندگی‌هوشمندانه‌در‌دنیای‌فناوری
سواد فناورانه به بیان ساده یعنی شناخت فناوری های اطراف، استفادۀ مسئولانه از آنها و توانایی تحلیل 
تأثیرشـان بـر زندگـی شـخصی و اجتماعی مـا. در دنیای امروز که هـر روز با اخبار تـازه ای از فناوری روبه رو 
هسـتیم، از خودروهای خودران گرفته تا تأثیر گوشـی های هوشـمند بر سـامت جسـم و روان، سواد فناورانه 

به ما کمک می کند تا:
 اخبار فناوری را درست درک کنیم )مثاً چرا سامانه های ایمنی در خودرو اهمیت دارند؟(

 به درستی از فناوری استفاده کنیم )مثل مدیریت زمان هنگام کار با دستگاه های دیجیتال(
 نسبت به خطرات احتمالی هوشیار باشیم )برای نمونه، تأثیر نور آبی صفحۀ  نمایش دستگاه های دیجیتال 

بر کیفیت خواب(
برای مثال، تلفن همراه هوشمند، هم ابزاری مفید است و هم می تواند اعتیادآور باشد. فردی که دارای سواد 

فناورانه است:
 زمان مناسب استفاده از گوشی را می شناسد؛

 از ابزارهای مدیریت سامت دیجیتال مانند زمان بندی استفاده کمک می گیرد؛
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موضوع: سواد فناورانه در فضای مجازی
همان طور که پیش تر آموختید، فناوری اطلاعات و ارتباطات یکی از مهم ترین انواع فناوری است. 
امروزه بسیاری از ما از اینترنت، گوشی های هوشمند، شبکه های اجتماعی و ابزارهای ارتباطی 
دیجیتال استفاده می کنیم. اما برای استفادۀ درست از فضای مجازی، تنها داشتن مهارت فنی 
کافی نیست؛ بلکه باید سواد فناورانه داشته باشیم تا بتوانیم خطرات احتمالی را بشناسیم 
و رفتار آگاهانه ای داشته باشیم. هدف از این کار در کلاس تقویت آگاهی دربارۀ فضای مجازی و 

مهارت استفادۀ آگاهانه و مسئولانه از فناوری اطلاعات و ارتباطات است.
روش انجام فعالیت:

الف( به گروه های ۳ تا ۵ نفره تقسیم شوید.
ب( هـر گـروه یکی از موضوع های اشـتراک گذاری محتوا، اخبار جعلی و محتـوای غیرقانونی را انتخاب 

کند.
پ( در گروه خود:

 متن مربوط به موضوع انتخابی را از کادر زیر با دقت بخوانید.
 دربارۀ مشکلات احتمالی آن موضوع در فضای مجازی گفت وگو کنید.

 راهکارهایی برای برخورد درست با این مشکلات ارائه دهید.
 پاسخ های خود را به صورت یک پوستر یا سخنرانی کوتاه برای ارائه به کلاس آماده کنید.

برخی از مشکلات فضای مجازی
اشـتراک گذاری بـرای همیشـه اسـت: گاهی افراد اطلاعات شـخصی یـا خصوصی خود یـا دیگران را 
بدون فکر در فضای مجازی منتشر می کنند. یادتان باشد هر چیزی که آنلاین منتشر شود، حتی 

اگر برای مخاطبان خاصی باشد، ممکن است برای همیشه در سرورهای شرکت ها باقی بماند.
اخبـار جعلـی: امـروزه بسـیاری از خبرهایـی که در شـبکه های اجتماعی منتشـر می شـوند واقعی 
نیسـتند. هنـگام روبـه رو شـدن بـا آن، منبع خبر را بررسـی کنیـد و ببینید در رسـانه های دیگر هم 
منتشـر شـده یا نه. همچنین بررسـی کنید که آیا خبر احساسـات شـما را تحریک کرده اسـت؟ آیا 

قابل راستی آزمایی است؟ چه کسی از این خبر سود می برد؟
محتـوای غیرقانونـی: برخـی از محتواهـا کـه در فضـای مجـازی دیـده می شـوند، غیرقانونـی و 
آسـیب زننده اند. اگر با محتوایی روبه رو شـدید که شـما را نگران کرد یا به نظرتان مشکوک آمد با 
والدین یا معلم گفت وگو کنید و اگر لازم بود با شماره ۱۱۰ تماس بگیرید تا موضوع توسط پلیس 

فتا پیگیری شود.
جمع بندی و ارائه:

 هر گروه نظر و تحلیل خود را دربارۀ موضوع انتخابی ارائه دهد.
 هر گروه پیشنهادهای خود را برای استفادۀ ایمن و هوشمندانه از فضای مجازی بیان کند.

 هر گروه پاسخ خود را به صورت نوشتاری یا تصویری روی تختۀ کلاس یا دیوار نصب کند.

کار در کلاس

۱9

اهداف آموزشی پنهان در فعالیت:
تقویت تفکر انتقادی و توانایی تشخیص اطلاعات درست از نادرست.
آموزش مسئولیت‌پذیری دیجیتال و رفتار اخلاقی در فضای مجازی.

تمرین کار گروهی، ارائه شفاهی و طراحی بصری )پوستر(
خوب است پیش از شروع فعالیت، با مثال‌های واقعی و ساده، مفاهیم »اخبار جعلی«، »محتوای غیرقانونی« 
و »اشـتراک‌گذاری خطرناک« را توضیح دهید. از دانش‌آموزان بخواهید تجربه‌های شـخصی یا مشـاهدات 

خود را دربارهٔ فضای مجازی بیان کنند تا فعالیت ملموس‌تر شود.
برای طراحی پوسـتر، ابزارهایی مانند کاغذ رنگی، ماژیک، یا نرم‌افزارهای سـاده مثل Canva را معرفی کنید. 
در پایان، از هر گروه بخواهید یک پیام کلیدی برای استفادهٔ ایمن از فضای مجازی انتخاب و آن را روی پوستر 

برجسته کند.
بهتر اسـت هر گروه موضوعی را انتخاب كند كه نسـبت به آن آشـنايی و آگاهی داشـته باشـد، سـپس متن 
را بـه دقـت بخواننـد و نكات مهم را يادداشـت كنند. سـپس در گروه بـه بحث و گفت‌وگو بپردازنـد. پس از آن 
راهکارهایی ساده، قابل اجرا و مناسب سن خود پیشنهاد دهند،‌ برای مثال در رابطه با اخبار جعلی می‌توان 

قبل از بازنشر، موضوع را از دو منبع معتبر بررسی كرد.
در پايان هر گروه حاصل بحث و بررسـی خود را به صورت گزارش و يا پوسـتری شـامل موارد زير به كلاس 

ارائه دهد:
� عنوان موضوع

� مشکل اصلی
� راهکارها

� پیام کلیدی

پيشنهادات تكميلی
� پوسترهای گروه‌ها را روی دیوار کلاس نصب 

کنید تا همه بتوانند از آن‌ها یاد بگیرند.
� اگر ممکن است، یک کارشناس پلیس فتا یا 
مربی سواد رسانه‌ای را برای جلسه پرسش 

و پاسخ دعوت کنید.
� گروه‌هـا می‌تواننـد پیـام خـود را به‌صـورت 
ویدئو ضبط کنند و در شـبکه مجازی كلاس 

به اشتراک بگذارند.
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در سـرزمین‌های گـرم و خشـک، آب همیشـه یکـی از مهم‌تریـن نیازهـای مـردم بـوده اسـت. دانشـمندان و 
مهندسـان مسـلمان بـا اسـتفاده از دانـش خـود و الهام از طبیعـت، روش‌هایی هوشـمندانه بـرای ذخیره، 

تقسیم و استفاده از آب طراحی کردند. برخی از این روش‌ها هنوز هم در برخی مناطق استفاده می‌شوند!

از نقشه‌ها، تصاویر یا فیلم‌های مستند برای نشان دادن قنات و چرخ آب استفاده کنید.
در صورت امكان يک بازدید علمی از یک آب‌انبار یا قنات می‌تواند تجربه‌ای فراموش‌نشدنی باشد.

فعالیت‌هایی مانند ساخت مدل ساده قنات با بطری و لوله یا شبیه‌سازی تقسیم آب در کلاس می‌تواند 
درک دانش‌آموزان را افزایش دهد.

گفت‌وگـو دربـارهٔ اهمیـت صرفه‌جویی در آب و مقایسـه با روش‌های گذشـتگان، بـه دانش‌آموزان کمک 
می‌کند ارتباط بین تاریخ و زندگی امروز را بهتر بفهمند.

فعالیت پیشنهادیخوب اسـت بدانید

نوآوری و توسعۀ فناوری های آب و آبیاری در تمدن اسلامی
در سرزمین های اسلامی که اغلب دارای اقلیم خشک یا نیمه خشک بودند، مدیریت منابع آب همواره 
یکـی از حیاتی تریـن چالش هـا بـوده اسـت. مسـلمانان در پاسـخ بـه ایـن نیـاز، بـا بهره گیـری از دانـش 
مهندسـی، ریاضیـات و تجربیـات بومی، فناوری های پیشـرفته ای برای بهره برداری، انتقـال، ذخیره و توزیع 
آب ایجـاد کردنـد. ایـن ابتـکارات نه تنها زندگـی در این مناطق را ممکن سـاخت، بلکه بنیانی برای شـکوفایی 
کشـاورزی، شهرنشـینی، و انتقـال دانـش بـه سـایر تمدن هـا شـد. در ادامه بـه مهم ترین این دسـتاوردها 

پرداخته می شود:

1.  قنات )کاریز(
  قنات سامانه ای است كه از آن برای استخراج آب از سفره های زیرزمینی استفاده می شد.

  با استفاده از شیب طبیعی زمین و بدون نیاز به تلمبه یا پمپ، آب را به سطح زمین منتقل می کند.
  قنات ها هزاران سـال اسـت که در مناطقی مانند یزد، کرمان و خراسـان برای تأمین آب شـرب و کشاورزی 

به کار می روند.
  ساخت قنات نیازمند مهارت های دقیق در زمین شناسی، ریاضیات و مهندسی بوده است.

2.  آب انبار )سامانه های ذخیره سازی آب(
  برای ذخیره آب باران یا آب قنات در مناطق شهری، کویری یا کم آب ساخته می شدند.

  آب انبارها به صورت زیرزمینی یا گنبددار احداث می شدند تا از تبخیر و آلودگی آب جلوگیری شود.
  تهویـه، عایق بنـدی بـا مصالـح بومی، و طراحی هوشـمند برای خنـک نگه داشـتن آب از ویژگی های مهم 

آنها بود.

میــان درس
خوب اسـت بدانید
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3. چرخ آب )نهرگرد یا دولاب(
 از چرخ های چوبی، تسمه و دلوهای متصل استفاده می کردند تا آب رودخانه ها را به ارتفاع بالاتر هدایت کنند.

 در مناطقی مانند سوریه، عراق و شمال آفریقا به ویژه در کنار رودهای دجله و فرات کاربرد فراوان داشتند.
  این سامانه ها آغازگر مهندسی مکانیکی آب در دنیای اسلامی بودند.

4. شبکه های آبیاری و تقسیم آب
مسلمانان سامانه های دقیقی برای تقسیم منصفانۀ آب میان کشاورزان ایجاد کردند. این سامانه ها شامل 

موارد زیر بودند:
 احداث کانال های فرعی و اصلی
 ساخت بندها )سدهای کوچک(

  برج های تقسیم آب
  برنامه ریزی زمانی و حجمی توزیع آب

5. سدسازی
ساخت سدهایی با فناوری پیشرفته برای ذخیره، کنترل و هدایت جریان آب؛

ایـن سـدها بـا ملات آبـزی )سـاروج(، سـنگ چینی دقیق، و سـازوکارهایی بـرای کاهش فشـار هیدرواسـتاتیکی 
طراحی شده بودند.
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بدیع‌الزمان جزری فقط یک مخترع نبود؛ او هنرمند، مهندس، و نویسـنده‌ای خلاق بود که توانسـت علم را 
با زیبایی و کاربرد ترکیب کند.

ویژگی‌های برجسته جزری
ترکیب علم و هنر: دستگاه‌های او نه‌تنها کاربردی بودند، بلکه طراحی زیبایی داشتند.

الهام از طبیعت: بسیاری از اختراعاتش با الهام از حرکت آب، حیوانات و سازوکارهای طبیعی ساخته شدند.
پیشـگام در مهندسـی مکانیـک: او از چرخ‌دنـده، اهـرم، وزنـه و فشـار آب برای سـاخت دسـتگاه‌های خودکار 

استفاده می‌کرد؛ چیزی شبیه به ربات‌های امروزی.
 

اين بخش به دانش‌آموز كمک می‌كند با تاریخ علم در تمدن اسالمی آشـنا شـود،‌ منجر به تقویت خلاقیت و 
تفکر مهندسی می‌شود و درک ارتباط میان فناوری، هنر و نیازهای جامعه را ممكن می‌سازد.

زندگی نامه
بدیع الزمان جزری؛ پدر مهندسی رباتیک و نوآورِ فناوری های آبی 

بدیع الزمـان جـزری، دانشـمند و مختـرع مسـلمان قـرن ششـم هجری، حـدود ۸۰۰ سـال پیش در 
منطقه ای میان ترکیه و سـوریه امروزی زندگی می کرد. او بیشـتر عمر خود را به طراحی و سـاخت 
دسـتگاه های مکانیکی گذراند و به دلیل نوآوری های بی نظیرش، به عنوان »پدر مهندسـی رباتیک« 

شناخته می شود.
جزری کتابی به نام »الجامع بین العلم و العمل النافع فی صناعت الحیل« نگاشت که در آن بیش از ۵۰ 
دستگاه مکانیکی را با دقت توصیف کرده است. این اثر بعدها به اروپا راه یافت و حتی دانشمندانی 

همچون لئوناردو داوینچی را تحت تأثیر قرار داد.
جزری با ذهنی خلاق و پشتکاری مثال زدنی، نشان داد که علم و هنر می توانند در کنار هم، سازه هایی 

شگفت انگیز خلق کنند.
 او یکی از بزرگ ترین مخترعان تاریخ به شمار می رود که همچنان منبع الهام مهندسان و هنرمندان 

امروز است.
از اختراعات درخشان او می توان به موارد زیر اشاره کرد:

پمپ آب: دسـتگاهی با نیروی چرخ دنده و آب که برای بالا کشـیدن آب از چاه اسـتفاده می شـد. برای 
آشنایی با جزئیات این اختراع و نحوۀ عملكرد آن، رمزینه را اسكن كنید.

سـاعت فیل: سـاعتی شگفت انگیز با شـکل فیل که با استفاده از آب، وزنه ها و قطعات متحرک، زمان 
را نشان می داد.  

ربات هـای نوازنـده: مجسـمه های مکانیکـی که می توانسـتند سـاز بزننـد و حـرکات هماهنگ انجام 
دهند.  

ماشین نوشیدنی خودکار: دستگاهی خودکار که نوشیدنی را در جام ها برای مهمانان می ریخت كه 
یکی از نخستین نمونه های پذیرایی خودكار محسوب می شود!
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راهنمای تدریس
هـدف ایـن درس شـناخت مقدماتی روش های سـنتی و نوین سـاخت و همچنین آشـنایی با انواع 
چاپگرهـای سـه بعـدی اسـت. افزون بر آنچـه در کتاب آمده اسـت هنگام تدریس به مـوارد زیر هم 

توجه داشته باشید:
روش هـای سـنتی تولیـد مبتنـی بـر ریخته گری و ماشـین کاری، دو روش متـداول برای ایجـاد قطعات و 
محصـولات هسـتند. ریخته گـری شـامل ریختـن فلز مـذاب در قالب و اجـازه دادن به آن تا جامد شـدن 
اسـت، در حالی کـه ماشـین کاری شـامل بـرش و کاسـتن قسـمتی از مـادهٔ خـام بـا اسـتفاده از ابزارها و 

ماشین های مختلف است. در اینجا به برخی از ویژگی ها، مزایا و معایب این روش ها اشاره می کنیم:
 �ریخته گـری: ریخته گـری می توانـد اشـکال و جزئیـات پیچیـده و همچنیـن قطعاتـی را ایجـاد کنـد کـه 

ماشـین کاری آنها دشوار است، مانند 
تولیـد  منحنـی.  یـا  توخالـی  قطعـات 
قطعات بزرگ و سـنگین با اسـتفاده از 
طیـف وسـیعی از فلـزات و آلیاژهـا نیز 
در حیطـهٔ ریخته گری اسـت، همچنین 
می توانـد تعـداد بالایـی از قطعـات را 
در زمـان کوتـاه تولید کند.  با این حال، 
ریخته گری دارای معایبی است، مانند 
دقـت ابعـادی و کیفیـت سـطح پاییـن، 
بـالا و  انـرژی  اتالف مـواد و مصـرف 
عیوب احتمالی در قطعات ریخته گری.
 �ماشین کاری: ماشین کاری دقت ابعادی 
و کیفیت سطح بالا دارد و قطعاتی تولید 
می کنـد کـه بـه تلرانس و مشـخصات 
دقیق نیاز دارند. ماشین کاری همچنین 
خـواص و عملکـرد فلـز مانند سـختی، 
استحکام و دوام را اصلاح می کند و بهبود 
می بخشـد. بـا ایـن حـال، ماشـین کاری 
دارای محدودیت هایـی ماننـد هزینـه و 
زمان بالا، اتلاف مواد و دشواری در تولید 

قطعات پیچیده و دیواره نازک است.

آشنایی با فناوری ساخت افزایشی 
بهره گیری از علوم مختلف جهت دستیابی 
بـه فناوری هـای نوین برای سـاخت و تولید 
وسـایل و ابزارهای مختلف همواره مورد توجه 
بـوده اسـت. روش هـای سـنتی تولیـد عمدتـاً 

مبتنی بر ریخته گری و ماشین کاری است. 
»ریخته گری« نوعی تولید به روش تغییر شـکل 
است )شکل 1(. در تولید به این روش، به طراحی 
و سـاخت قالـب نیـاز داریـم کـه ایـن کار نیازمنـد 

زمان و هزینهٔ بالایی است. 

آشنایی با فناوری ساخت افزایشی 
درس

2

شکل 1   ریخته گری از قدیمی ترین 
روش های شناخته شده 

برای به دست آوردن شکل 
مورد نظر از فلزات است.

شکل 2   فرایند ساخت و تولید قطعات به روش حذف مواد اضافی که به شکل براده است، »ماشین کاری« نامیده می شود.

»ماشـین کاری« نوعـی تولیـد بـه روش حـذف مواد اسـت که بـه آن روش تولید کاهشـی می گویند )شـکل 2(. در 
ایـن روش قطعـهٔ مـورد نظـر بـا حذف بخش هـای اضافی از مـادهٔ اولیه یا خام سـاخته می شـود. در تولید به این 
روش، بخش زیادی از مواد اولیه دور   ریخته می شـود که سـبب اتلاف سـرمایه، منابع اولیه و همچنین آسـیب به 

محیط زیست می شود.
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از دانش آمـوزان بخواهیـد در خصـوص مزایـا و معایـب هـر یـک از روش هـای سـنتی تولیـد بـا یکدیگر 
گفت و گـو کننـد و نتیجـه را به کلاس ارائه دهند. بـرای جمع بندی این فعالیت می توانیـد از آنچه پیش از 

این در خصوص این روش ها اشاره کردیم، استفاده کنید.

فعالیت پیشنهادیخوب اسـت بدانید

برای آشـنایی با مزایا و معایب چاپگرهای سـه بعدی، مطلبی را که در صفحهٔ بعد آمده اسـت، مطالعه 
کنید.

کاهشی تغییر شکل	 			  تغییر شکل 	
افزایشی 		 کاهشی 			  تغییر شکل 	

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

شکل 3   چاپ سه بعدی شامل مجموعه ای از فرایندها است که مواد به صورت کنترل شده  به یکدیگر پیوند داده می شوند تا یک شیء 
سه بعدی ساخته شود.

در تولیـد بـه روش هـای سـنتی همـواره با محدودیت هایی مانند سـاخت قطعات با شـکل های پیچیـده روبه رو 
هستیم. امروزه با استفاده از فناوری های جدید، تا حدود زیادی محدودیت هایی از این قبیل رفع شده است. یکی 
از روش های ساخت و تولید که امروزه مورد توجه قرار گرفته، نمونه سازی سریع است که در آن نیازی به طراحی 
و سـاخت قالب نیسـت. این روش نوعی روش تولید افزایشـی اسـت )شـکل 3(. در این روش بر اسـاس یک مدل 
سه بعدی رایانه ای و با استفاده از مواد مشخصی به شکل رشته، پودر و رزین، قطعهٔ مورد نظر به صورت لایه 

لایه تولید می شود. 

کار در کلاس

همان طـور کـه دیدیـم روش های سـاخت و  تولید به طور کلی به سـه روش کاهشـی، تغییر شـکل و 
افزایشی تقسیم می شوند. هر یک از روش های تولید زیر را بر اساس نوع فرایند مشخص کنید.

 آهنگری)فورج(، روش تولید: ..................

 نورد، روش تولید: ..................

 ورق کاری، روش تولید: ..................

 خراطی، روش تولید: ..................

 فرز کاری، روش تولید: ..................

 چاپ سه بعدی، روش تولید: ..................
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نگاهی به مزایا و معایب چاپگر سه بعدی
چاپگر سـه بعدی یک روش سـاخت نوین شـامل ایجاد اجسـام جامد سـه بعدی از فایل های دیجیتال 

است. 

برخی از مزایای چاپ سه بعدی عبارت اند از:
 �طراحـی انعطاف پذیـر: چـاپ سـه بعـدی امـکان طراحـی و چـاپ اشـکال و سـاختارهای پیچیده تـر و 

سفارشی تر از فرایندهای تولید سنتی را فراهم می کند.
 �نمونه سـازی سـریع: چاپ سـه بعدی می تواند قطعات را در عرض چند سـاعت تولید کند، که فرایند 

نمونه سازی را سرعت می بخشد و تست و بازخورد سریع تر را امکان پذیر می کند.
 �چـاپ بـر حسـب تقاضا: چاپ سـه بعدی برخالف فرایندهای سـنتی تولید بـه انبارداری نیـازی ندارد. 
فایل هـای طراحـی سـه بعدی را می توان در رایانه یـا یک فضای ابری ذخیره و در صورت نیاز چاپ کرد 

و هزینه های ضایعات و ذخیره سازی را کاهش داد.
 �قطعات قوی و سـبک: چاپ سـه بعدی می تواند قطعاتی را ایجاد کند که سبک تر از معادل های فلزی 
خود هستند، که برای صنایعی مانند خودروسازی و هوافضا که کاهش وزن مهم است، مفید باشد. 
چاپ سه بعدی همچنین می تواند قطعاتی را از مواد سفارشی ایجاد کند که دارای ویژگی های خاصی 

مانند مقاومت در برابر حرارت، استحکام یا آب گریزی هستند.
 �مقـرون بـه صرفـه بودن: چاپ سـه بعدی بـا از بین بردن نیاز به قالـب، ابزار و مونتـاژ، هزینهٔ تولید را 
کاهش می دهد. چاپ سه بعدی همچنین هزینه های حمل و نقل و نیروی کار را با فعال کردن تولید 

محلی و غیرمتمرکز کاهش می دهد.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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برخی از معایب چاپ سه بعدی عبارت اند از:
 �مواد محدود: چاپ سـه بعدی عمدتاً بر اسـاس مواد پلاسـتیکی است، اگرچه می توان از برخی فلزات 
و سـرامیک ها نیـز اسـتفاده کـرد. با ایـن حال، طیف موادی کـه می توان آنها را چاپ سـه بعدی کرد در 
مقایسـه با فرایندهای تولید سـنتی هنوز محدود اسـت. برخی از مواد نیز ممکن است کیفیت، دوام 

یا عملکرد پایین تری نسبت به نمونه های معمولی خود داشته باشند.
 �مصـرف انـرژی بالا: چاپ سـه بعـدی انرژی زیـادی مصرف می کند، بـه خصوص هنگام چـاپ قطعات 
فلزی. مصرف انرژی چاپ سـه بعدی بسـته به نوع فناوری، مواد و اندازهٔ قطعه می تواند بیشـتر از 

فرایندهای تولید سنتی باشد.
 �انتشار گازهای مضر: در چاپ برخی از مواد، گازهایی مضر انتشار پیدا می کند که می تواند بر سلامت 
و ایمنـی کارگـران و محیـط زیسـت تأثیرگذار باشـد؛ مانند ترکیبات آلـی فرار )VOCs(، ذرات بسـیار ریز 
)UFPs( و نانـوذرات. چـاپ سـه بعدی همچنین زباله های پلاسـتیکی تولید می کند کـه بازیافت یا دفع 

صحیح آنها دشوار است.
 �مقیاس پذیـری محـدود: چاپ سـه بعدی بـرای پروژه های تولیدی در مقیاس بزرگ مناسـب نیسـت، 
زیـرا می توانـد کندتـر، گران تـر و ناسـازگارتر از فرایندهـای تولید سـنتی باشـد. چاپ سـه بعدی برای 

محصولات کم حجم، با ارزش و سفارشی مناسب تر است.
 �مسـائل حقوقـی و اخلاقی: چاپ سـه بعدی می تواند برخی از مسـائل حقوقـی و اخلاقی مانند حقوق 
مالکیـت معنـوی، مسـئولیت محصـول، کنترل کیفیـت، امنیت و حریـم خصوصی را ایجـاد کند. چاپ 
سـه بعدی می تواند کپی، اصلاح یا توزیع غیرمجاز محصولات دارای حق چاپ را امکان پذیر کند. چاپ 
سـه بعدی همچنین می تواند خطرات بالقوه ای را برای ایمنی عمومی ایجاد کند، مانند تولید سالح، 

دارو یا کالاهای تقلبی.
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نگاهی به تاریخچهٔ چاپگرهای سه بعدی 
تاریخچهٔ چاپگرهای سه بعدی را می توان به چهار دورهٔ اصلی تقسیم کرد:

1995ـ1980: آغاز و نوآوری های اولیه در چاپ سه بعدی. 
ایـن دوره شـاهد اختـراع اولیـن فنـاوری چـاپ سـه بعـدی، 
اسـتریولیتوگرافی )SLA(، توسـط چـاک هـال در سـال 1984 
میالدی بود. او سیسـتم های سـه بعدی را سـاخت و اولین 
چاپگر سـه بعدی، SLA-1 را در سـال 1987 عرضه کرد. سایر 
فناوری های چاپ سـه بعدی در دو دهـهٔ اخیر ظهور کردند. 
SLS و  و   FDM اوایـل دهـه 1990، چاپگرهـای  و  دهـه 1980 
PolyJet معرفـی شـدند. این فناوری هـا از مواد و روش های 
مختلفـی بـرای ایجـاد اشـیای سـه بعدی لایـه لایه اسـتفاده 

کردند. 
2009 ـ 1996: ایـن دوره شـاهد توسـعه و کاربـرد چاپگرهـای سـه بعـدی بـرای اهـداف مختلـف از جمله 
نمونه سازی، چاپ زیستی، پروتز، جواهرات، هنر و معماری بود. چاپ سه بعدی همچنین امکان ایجاد 
اشـکال پیچیده و سفارشـی را فراهم کرد که سـاختن آنها با روش های سـنتی دشوار یا غیرممکن بود. 
با این حال، چاپ سـه بعدی عمدتاً توسـط شرکت هایی مانند 3D Systems و Stratasys کنترل می شد، 

که اولین شرکت هایی بودند که اختراعات را ثبت کردند.
2014 ـ 2009: در این دورهٔ زمانی حق ثبت اختراع FDM و SLA منقضی و در سراسر جهان امکان ساخت 
ایـن چاپگرهـا فراهـم شـد. ایـن دوره شـاهد ظهور چاپگرهای سـه بعـدی کم هزینـه و منبع بـاز مانند 
RepRap و Makerbot بـود. ایـن چاپگرها چاپ سـه بعدی را برای علاقمندان، مربیان و مشـاغل کوچک، 
در دسـترس و مقرون به صرفه تـر کردنـد. انقضـای برخی از اختراعات کلیـدی در دهه های 2000 و 2010 

نیز بازار را برای نوآوری و رقابت بیشتر باز کرد.
2015 تا حال حاضر: این دوره شاهد پیشرفت و پذیرش چاپ سه بعدی برای کاربردهای چالش برانگیزتر 
و تأثیرگذارتر، مانند چاپ سه بعدی فلزی، چاپ زیستی سه بعدی و ساخت وساز سه بعدی بود. چاپ 
سـه بعدی فلزی می تواند قطعاتی را ایجاد کند که قوی تر، سـبک تر و بادوام تر از نمونه های معمولی 
خود باشند. چاپ زیستی سه بعدی می تواند بافت ها و اندام هایی ایجاد کند که به طور بالقوه مشکل 
کمبود اعضا را رفع کند. ساخت و سـاز سـه بعدی می تواند خانه ها و سازه هایی ایجاد کند که سریع تر، 

ارزان تر و پایدارتر از روش های سنتی است.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

چارلز چاک هال )متولد 1939 میلادی(
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مدت زمان لازم برای چاپ یک قطعه به کمک چاپگر سه بعدی 
مدت زمان لازم برای چاپ یک قطعه با چاپگر سه بعدی به عوامل مختلفی مانند نوع چاپگر، نوع ماده، 
اندازه و پیچیدگی قطعه، کیفیت چاپ و ضخامت لایه بسـتگی دارد. طبق برخی منابع، متوسـط پروژهٔ 
چاپ سـه بعدی بین 2 تا 6 سـاعت طول می کشـد، اما بسـته به مورد خاص می تواند بسـیار متفاوت 
باشـد. برای مثال، چاپ یک قطعه لگو کوچک حدود 10 دقیقه و چاپ یک گلدان با اندازهٔ متوسـط بیش 
از 2 سـاعت طول می کشـد. اگـر می خواهید زمان چاپ خود را کاهش دهیـد، می توانید تنظیمات خود 
را بهینه کنید، مانند اسـتفاده از نازل بزرگ تر، افزایش سـرعت چاپ، کاهش درصد پر شـدن یا کاهش 
ارتفاع لایه. با این حال، این تغییرات ممکن اسـت بر کیفیت و قدرت قطعهٔ چاپی شـما نیز تأثیر بگذارد، 

بنابراین همواره باید اولویت ها و انتظارات خود را متعادل کنید. 

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

چاپگرهـای سـه بعـدی FDM بـرای ایجـاد 
اجسام جامد از رشته های ترموپلاستیک 
اسـتفاده می کنند. FDM یکـی از رایج ترین 
فناوری هـای  صرفه تریـن  بـه  مقـرون  و 
چاپ سـه بعدی است و با اکسترود کردن 
)تزریـق( فیلامنت گرم شـده از طریق یک 
نـازل و قـرار دادن لایـه به لایـهٔ آن روی یک 

پلتفرم ساخت، کار می کند.

چاپ سه بعدی 
در چاپگرهای سه بعدی قطعهٔ موردنظر با افزودن تدریجی و لایه لایهٔ ماده ساخته می شود. به همین دلیل 
روش تولید به کمک چاپگرهای سـه بعدی، نوعی تولید افزایشـی محسـوب می شـود. در دهۀ اخیر، فناوری 

چاپگرهای سه بعدی پیشرفت فراوانی کرده است. 
به طورکلی ساخت قطعه با چاپگرهای سه بعدی شامل سه مرحله است )شکل 4(. ابتدا مدل سه بعدی نمونه 
در یک نرم افزار مانند 123D   Design یا سالیدورکز )solidworks( طراحی می شود. پس از آن فایل ساخته شده به 
وسـیلهٔ نرم افزاری مانند کیورا )cura(  اجرا می شـود تا مدل به صورت لایه  لایه و به صورت دسـتورات قابل فهم 
برای چاپگر سـه بعدی در آید. سـرانجام این دسـتورات توسـط چاپگر اجـرا و قطعهٔ موردنظر بـه صورت لایه لایه 

ساخته می شود.

آشنایی با انواع فناوری های چاپگرهای سه بعدی
فناوری به کار رفته در چاپگرهای سه بعدی انواع مختلفی دارد که در ادامه به برخی از آنها اشاره می شود.

عملیات چاپگر سه بعدی
3D Printer

مدل سازی نمونه
Modeling

تبدیل به زبان چاپگر توسط 
)Slicer(نرم افزار اسلایسر

شکل ٤  مراحل ساخت قطعه توسط چاپگر های سه بعدی

فنـاوری FDM: چاپگرهـای مبتنـی بـر فنـاوری
FDM 1 از یـک رشته سـیم پلاسـتیکی توپـر به نام 
فیلامنـت تغذیـه می کننـد. بـا ذوب ایـن رشـته 
سـیم و سـپس تزریـق آن، جسـم سـه بعـدی 

به صورت لایه لایه ساخته می شود )شکل 5(.

شکل 5   نمونه ای از چاپ 
سه بعدی مبتنی بر 

FDM فناوری

1. Fused Deposition Modeling

برای آشنایی بیشتر با مبانی 
چاپگر های سه بعدی رمزینه را 

اسکن کنید.
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توصیه می شود موارد زیر را هنگام تدریس این درس با دانش آموزان در میان بگذارید.

 FDM مزایای چاپگرهای سه بعدی
 �آنهـا می تواننـد بـا مـواد مختلفـی ماننـد ABS ،PLA، نایلـون، پارافین، مـوم ریخته گری، لاسـتیک 

مصنوعی و حتی فلزات و سرامیک با نقطهٔ ذوب پایین کار چاپ را انجام دهند.
 �طراحی ساده و مستحکمی دارند که استفاده و نگهداری از آنها را آسان می کند.

 �قطعاتـی با هندسـه و سـاختارهای داخلی پیچیده مانند توخالی هـا، برآمدگی ها و تکیه گاه ها را 
چاپ می کنند.

 �بسته به نوع رشته و روش های پس از چاپ، می توان قطعاتی با رنگ ها، بافت ها و پرداخت های 
مختلف تولید کرد.

 �مقرون به صرفـه هسـتند، زیـرا چاپگرهـای FDM ارزان تـر از سـایر دسـتگاه های چـاپ سـه بعدی 
هستند و دسترسی به مواد چاپ FDM آسان است.

 �برای نمونه سـازی سـریع مناسـب هسـتند، زیرا چاپگرهای FDM می توانند قطعات را در عرض 
چند ساعت بسازند، که فرایند تست و بازخورد را تسریع می کند.

  FDM معایب چاپگرهای سه بعدی
 �در مـواد محـدود هسـتند، زیـرا چاپگرهـای FDM عمدتـاً بر اسـاس مواد پلاسـتیکی هسـتند که 

ممکن است کیفیت، دوام یا عملکرد کمتری نسبت به همتایان معمولی خود داشته باشند.
 �چاپگرهای FDM  انرژی زیادی مصرف می کنند، به خصوص هنگام چاپ قطعات فلزی.

 �ترکیبات گازی مضری منتشـر می کند که می تواند بر سالمت و ایمنی کارگران و محیط زیسـت 
تأثیر بگذارد.

 �مقیاس پذیـری آنهـا محـدود اسـت؛ چاپگرهـای FDM بـرای پروژه هـای تولیدی در مقیـاس بزرگ 
مناسب نیستند، زیرا می توانند کندتر، گران تر و سازگارتر از فرایندهای تولید سنتی باشند.

 �کیفیت سطح پایینی دارند، زیرا چاپگرهای FDM خطوط یا لکه های جزئی را به دلیل گرم شدن و 
خنک شدن مواد ایجاد می کنند.
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چاپگرهای سه بعدی  SLA ماشین هایی 
هستند که از فناوری استریولیتوگرافی 
بـرای ایجـاد اجسـام جامـد سـه بعـدی 
می کننـد.  اسـتفاده  فوتوپلیمرهـا  از 
فوتوپلیمرهـا مـواد حسـاس بـه نـور 
هسـتند کـه وقتـی در معـرض نـور قرار 
می گیرنـد خـواص فیزیکـی آنهـا تغییـر 
 SLA بعـدی  سـه  چاپگرهـای  می کنـد. 
از لیـزر بـرای تبدیـل رزیـن مایـع بـه یـک 
بخـش جامـد از طریـق فرایندی بـه نام 

فوتوپلیمریزاسیون استفاده می کنند.

مجموعهٔ اکسترودر

نازل

نمونهٔ چاپ شده

میز کار

رشته )فیلامنت(

فنـاوری DLP: در چاپگرهـای مبتنـی بر فناوری DLP  2، مادهٔ اولیه و روش چاپ همانند چاپگرهای SLA  اسـت. با 
این تفاوت که در روش SLA نور به صورت نقطه ای به رزین تابیده می شود، درحالی که در روش DLP، نور به صورت 
 SLA گسـترده و هم زمان تابیده می شـود )شـکل 7(. این کار  باعث افزایش سرعت و کیفیت چاپ نسبت به روش

می شود.

1. Stereolithography   2. Digital Light Processing 

فناوری SLA: مادهٔ اولیه در چاپگرهای مبتنی بر فناوری SLA 1 نوعی رزین مایع است. رزینی که در این چاپگرها 
استفاده می شود نسبت به نور فرابنفش حساس است. برای تولید یک قطعه با فناوری SLA، ابتدا لایه ای بسیار 
نازک از رزین روی صفحهٔ کار قرار می گیرد. سپس با تابش نور فرابنفش به آن، این لایه به جامد تبدیل می شود. 

با تکرار این مراحل قطعهٔ مورد نظر ساخته می شود )شکل 6(.

شکل 6  نمونه ای از چاپ 
سه بعدی مبتنی بر فناوری 

SLA

قطعهٔ چاپ شده

رزین

لیزربازتاب کنندهٔ نور

کار در کلاس

پـس از مشـاهدهٔ فیلـم آشـنایی بـا چاپگرهـای FDM  از طریـق رمزینه، نام 
قسمت های مشخص شده در شکل زیر را بنویسید.
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توصیه می شود موارد زیر را هنگام تدریس این درس با دانش آموزان در میان بگذارید.

  SLA برخی از ویژگی های چاپگرهای سه بعدی
 �آنهـا می تواننـد بـا انواع رزیـن، قطعات ریخته گری، دندان پزشـکی و زیست سـازگار عمـل چاپ را 

انجام دهند.
 �وضـوح و دقـت بالایـی دارند کـه آنها را برای کاربردهایی که به دقـت و پیچیدگی نیاز دارند ایده آل 

می کند.
 �می توانند قطعاتی با دقت بالا و سطحی با کیفیت، چاپ کنند.

 �آنهـا می توانند قطعاتی با هندسـهٔ پیچیده و سـاختارهای داخلی ماننـد حفره ها، برآمدگی ها و 
تکیه گاه ها را چاپ کنند.

  SLA برخی از مزایای چاپگرهای سه بعدی
 �بـرای نمونه سـازی و تولیـد قطعـات بـا کیفیت بـالا، مانند جواهـرات، محصولات دندان پزشـکی، 

پزشکی و هنری مناسب هستند.
 �قطعـات چـاپ شـده کمتـر مسـتعد تـاب برداشـتن و انقبـاض هسـتند، زیـرا رزین با نور سـخت 

می شود نه با گرما.
 �قطعات قوی و بادوام هستند، زیرا رزین می تواند قطعاتی ایجاد کند که دارای خواص همسانگرد 

و ضد آب هستند.
 �ایـن نـوع چاپگـر سـریع و کارآمد اسـت، زیرا زمان چاپ بـه ارتفاع مدل بسـتگی دارد نه به حجم یا 

پیچیدگی.

 SLA برخی از معایب چاپگرهای سه بعدی
 FDM حجم سـاخت کمتری نسبت به چاپگرهای SLA اندازهٔ قطعه محدود اسـت، زیرا چاپگرهای� 

دارند.
 �هزینـهٔ بالایـی دارنـد، زیـرا چاپگرهـای SLA گران تـر از چاپگرهـای FDM  هسـتند و رزیـن گران تر از 

فیلامنت است.
 �از نظر انتشار گازها مضر هستند، زیرا چاپگرهای SLA  انتشارات مضری مانند ترکیبات آلی فرار 

تولید می کنند که می تواند بر سلامت و ایمنی کارگران و محیط زیست تأثیر بگذارد.
 �اتلاف وقت و مواد: قطعات چاپ شده توسط چاپگرهای  SLA نیازمند فرایندهای تکمیلی جهت 

جداسازی ساپورت ـ ستون هایی برای نگه داری قطعه حین چاپ ـ است.
 �قطعات چاپ شده به نور حساس اند، زیرا در معرض نور خورشید یا اشعهٔ ماوراء بنفش تخریب 

می شوند یا تغییر رنگ می دهند.
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در فناوری DLP، نور به صورت صفحه ای انتشار می یابد و نسبت به فناوری SLA که نور به صورت نقطه ای 
منتشر می شود، سرعت چاپ بیشتر و همچنین کیفیت چاپ بهتر است. امروزه از LCD ها  نیز برای تولید 

نور صفحه ای استفاده می شود.

فنـاوری DLP: در چاپگرهـای مبتنـی بر فناوری DLP  2، مادهٔ اولیه و روش چاپ همانند چاپگرهای SLA  اسـت. با 
این تفاوت که در روش SLA نور به صورت نقطه ای به رزین تابیده می شود، درحالی که در روش DLP، نور به صورت 
 SLA گسـترده و هم زمان تابیده می شـود )شـکل 7(. این کار  باعث افزایش سرعت و کیفیت چاپ نسبت به روش

می شود.

1. Stereolithography   2. Digital Light Processing 

فناوری SLA: مادهٔ اولیه در چاپگرهای مبتنی بر فناوری SLA 1 نوعی رزین مایع است. رزینی که در این چاپگرها 
استفاده می شود نسبت به نور فرابنفش حساس است. برای تولید یک قطعه با فناوری SLA، ابتدا لایه ای بسیار 
نازک از رزین روی صفحهٔ کار قرار می گیرد. سپس با تابش نور فرابنفش به آن، این لایه به جامد تبدیل می شود. 

با تکرار این مراحل قطعهٔ مورد نظر ساخته می شود )شکل 6(.

شکل 6  نمونه ای از چاپ 
سه بعدی مبتنی بر فناوری 

SLA

قطعهٔ چاپ شده

رزین

لیزربازتاب کنندهٔ نور

کار در کلاس

پـس از مشـاهدهٔ فیلـم آشـنایی بـا چاپگرهـای FDM  از طریـق رمزینه، نام 
قسمت های مشخص شده در شکل زیر را بنویسید.
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چاپگرهای سـه بعـدی SLS از فناوری 
بـرای  انتخابـی  لیـزری  تف جوشـی 
ایجـاد اجسـام جامـد سـه بعـدی از 
مـواد پودری مانند نایلـون، پلی آمید 
یـا فلـز اسـتفاده می کننـد. SLS یکـی 
پرکاربردتریـن  و  پیشـرفته ترین  از 
فناوری هـای چـاپ سـه بعـدی اسـت 
و از نـور لیزر برای سـخت شـدن پودر 
اسـتفاده می کنـد. )ادامـه در صفحـهٔ 

بعد(
فناوری SLS: در چاپگرهای مبتنی بر فناوری SLS 1  از مواد مختلفی مانند پلاستیک، فولاد، تیتانیوم و کامپوزیت ها 

که به صورت پودر در آمده اند، به عنوان مواد اولیه استفاده می شود. 
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SLA و DLP شکل 7    مقایسهٔ تابش به رزین در فناوری

DLPSLA

1. Selective Laser Sintering 

کار در کلاس

پـس از مشـاهدهٔ فیلـم آشـنایی بـا چاپگرهـای SLS  از طریـق رمزینه، نام 
قسمت های مشخص شده در شکل زیر را بنویسید.
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پودر اضافی

منبع نور )لیزر(

غلتک

مخزن پودر

نمونهٔ چاپ شده

میز کار
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توصیه می شود موارد زیر را هنگام تدریس این درس با دانش آموزان در میان بگذارید.

  SLS نگاهی به برخی از ویژگی ها، مزایا و معایب چاپگرهای سه بعدی
 SLS برخی از ویژگی های چاپگرهای سه بعدی

 �چاپ را با مواد مختلفی مانند پلاستیک، فلز، سرامیک و کامپوزیت انجام می دهند.
 �دارای وضوح و دقت بالایی هستند که آنها را برای برنامه هایی که به دقت و پیچیدگی نیاز دارند 

ایده آل می کند.
 �می توانند قطعاتی با دقت بالا و سطوح با کیفیت چاپ کنند.

 �قطعاتـی با هندسـه و سـاختارهای داخلـی پیچیده، ماننـد حفره ها، برآمدگی هـا و تکیه گاه ها را 
چاپ می کنند.

 �به سـاختارهای نگهدارنده نیاز ندارند، زیرا پودر اسـتفاده نشـده به عنوان یک تکیه گاه طبیعی 
برای قسمت چاپی عمل می کند.

  SLS برخی از مزایای چاپگرهای سه بعدی
 �بـرای نمونه سـازی و تولیـد قطعات با کیفیـت بالا، مانند محصولات هوافضا، خودرو، پزشـکی و 

صنعتی مناسب هستند.
 �قطعـات قـوی و بادوام هسـتند، زیرا قطعات چاپ شـده SLS دارای خـواص ایزوتروپیک و ضد آب 

هستند.
 �قطعات کمتر مسـتعد تاب برداشـتن و انقباض هسـتند، زیرا پودر به طور یکنواخت و به تدریج 

گرم می شود.
 �چاپگرهای SLS  می توانند پودر اضافی را برای چاپ های بعدی مجدداً استفاده کنند.

  SLS برخی از معایب چاپگرهای سه بعدی
  FDM حجم ساخت کمتری نسبت به چاپگرهای  SLS اندازهٔ قطعه محدود است، زیرا چاپگرهای� 

دارند.
 �هزینهٔ بالایی دارند، زیرا چاپگرهای SLS  نسبت به چاپگرهای FDM و SLA گران تر هستند و پودر 

آن از رشتهٔ پلاستیک یا رزین گران تر است.
 �ایـن نـوع چـاپ از نظـر انتشـار گاز مضـر اسـت، زیـرا چاپگرهـای SLS انتشـارات مضـری ماننـد 
مونوکسـید کربن، اکسـیدهای نیتـروژن و ازن تولیـد می کننـد کـه می توانـد بر سالمت و ایمنی 

کارگران و محیط زیست تأثیر بگذارد.
 �این نوع چاپ نیازمند فرایند تکمیلی بعد از چاپ است، زیرا قطعات چاپ شدهٔ SLS نیاز به خنک 

کردن، تمیز کردن و سنباده زدن دارند که می تواند زمان بر و هزینه بر باشد.
 �به رطوبت حسـاس هسـتند، زیرا قطعات چاپ شـده SLS  می توانند آب را جذب کنند و در طول 

زمان تجزیه شوند.
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مثال هایی از تحولات فناوری که تأثیر فراوانی بر زندگی ما داشته است.

ساختکده
ساختکده ها مکان هایی هسـتند که افراد علاقه مند 
می توانند در آنجا به ابزارهای گوناگونی برای پرورش 
و سـاخت ایده هـای خود دسترسـی پیدا کننـد. افراد 
در سـاختکده ها به طـور عمـده بر خلاقیـت، همکاری 
متمرکـز  جدیـد  فناوری هـای  بـا  پروژه هـا  انجـام  و 
می شـوند. در برخی از کتابخانه های عمومی کشـور، 

امکان دسترسی به ساختکده ها فراهم شده است.

تلفن های همراه
تلفن های هوشمند امروزی را می توان برای هر کاری، 
از عکس گرفتن تا پخش موسیقی، ضبط و مشاهدهٔ 
فیلـم و حضـور در شـبکه های اجتماعـی اسـتفاده 
کـرد. با توجه بـه بازخوردی که شـرکت های فناوری از 
کاربران می گیرند، همواره در تلاش اند تا قابلیت های 

بیشتری برای تلفن های همراه فراهم کنند. 

)AR( واقعیت افزوده
افـزودن فیلترهـای عجیـب و غریـب بـه ویدیوهـای 
روی  اطلاعـات  دادن  قـرار  یـا  اجتماعـی  رسـانه های 
و  شخصی سـازی  را  جهـان  هوشـمند،  عینک هـای 
تعاملی تـر می کنـد. تحت تأثیـر این فنـاوری آموزش، 
بازی هـا و سـامانهٔ موقعیت یاب جهانـی )GPS( همـه 

درحال تغییرند.

چاپگر سه بعدی
امروزه چاپگرهای سـه بعدی نسبت به گذشته، ارزان 
و در دسـترس شـده  اند. آنهـا افـزون بـر ایجـاد تغییر 
بنیـادی در روندهـای سـاخت و تولید، در پزشـکی نیز 
کاربرد فراوانی دارند. از چاپگرهای سه بعدی می توان 
بـرای سـاخت قطعـات گوناگـون، جواهـرات و حتـی 

اندام های مصنوعی استفاده کرد.

کلان داده ها
امروزه همه چیز از شیرهای آب و چراغ های روشنایی 
گرفتـه تـا گوشـی های تلفـن همـراه و سـاعت های 
هوشـمند، حسـگر دارنـد. همچنیـن انـواع گوناگون 
حسـگردر وسـایلی ماننـد توربین هـای نیروگاهـی، 
خودروهـا، هواپیماهـا و قطارها نیز وجـود دارد. این 
حسـگرها حجـم کلانـی از داده را ایجـاد می کننـد کـه 
می تـوان آن هـا را بـرای انـواع کاربردهـا جمـع آوری و 

پردازش کرد.

)VR( واقعیت مجازی
هدست  )سرافزار( هایVR  کاربران را به دنیای مجازی 
360 درجه سـوق می دهند. شبیه سـازهای واقعیت 
مجازی سال هاسـت که وجود دارند و پیشـرفت های 

سخت افزاری، آنها را مقرون به صرفه تر کرده است.

ربات ها
از قبیـل  بـرای عملیات هایـی  از پهبادهـا  امـروزه 
جسـت وجو و نجـات و کاربردهای نظامی اسـتفاده 
می شـود. حتـی خودروهـای خـودران نیـز بـه طـور 
ایـن  اگرچـه  گسـترش اند.  حـال  در  روزافزونـی 
فناوری ها می توانند کاربردی باشـند، اما مشـاغل 

فراوانی را از بین می برند.

فناوری های پوشیدنی
بـازی  شـیوهٔ  کـه  فوتبـال  هوشـمند  کفش هـای 
بازیکنـان را تجزیـه و تحلیـل می کنند، سـاعت های 
هوشمند، دستبندهای تناسب اندام و عینک هایی 
از  مثال هایـی  افـزوده  واقعیـت  نمایشـگر  بـا 
فناوری هـای پوشـیدنی هسـتند. ایـن دسـتگاه ها 
می توانند به یکدیگر متصل شوند و اطلاعات را به 

اشتراک بگذارند.

دستیارهای دیجیتال
امـروزه هوش مصنوعی حتی در دسـتگاه هایی به 
کوچکـی تلفن همراه و سـاعت های هوشـمند نیز 
وجـود دارد. بـرای مثـال، پیشـرفت در تشـخیص و 
پردازش زبان گفتاری و ترجمهٔ آن به زبان های دیگر، 
مدیـون هـوش مصنوعـی اسـت. سـفر در دنیـای 

دیجیتال اکنون آسان تر از همیشه شده است.
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میــان درس
خوب اسـت بدانید

تحولات فناوری 
فناوری همیشه درحال تغییر است. اختراعات به طور آنی رخ نمی دهند. آنها بر روی انبوهی از اکتشافات، 
طرح ها و شکست های قبلی بنا شده اند. برای مثال برخی اختراعات مانند واقعیت مجازی )VR( سال ها 
قبل معرفی شـده اند، اما امروزه براسـاس قابلیت  محاسـباتی بسـیار بالای پردازنده های جدید، جان تازه ای 

یافته اند.
صدها سـال اسـت که برخی از دانشـمندان و افراد علاقه مند، سـعی کرده اند تصویری از تحولات فناوری در 
آینـده ارائـه دهند. هرچند پیش بینی دقیق روند پیشـرفت فناوری ناممکن اسـت، اما تا حـدودی می توان به 

تصویری از تحولات فناوری در آیندهٔ نزدیک دست یافت.

چرا پیش بینی تحولات فناوری مهم است؟
پیش بینی های دقیق به صنایع کمک می کند تا زمینهٔ تلاش های تحقیقاتی خود را مشخص کنند. پیش بینی 
تحولات فناوری همچنین به کشورها کمک می کند قوانین جدیدی برای روبه رو شدن با پیامدهای آن تدوین 
کننـد. تصـور کنیـد اگر قوانین راهنمایی و رانندگی هرگز وضع نمی شـد یا اگر استانداردسـازی ولتاژ و جریان 
الکتریکی برای انواع گوناگون دسـتگاه های الکتریکی انجام نمی شـد، جهان چقدر دچار آشفتگی می شد. از این 
رو امروزه بسیاری از کشورها درحال تلاش برای تعریف و تدوین قوانین مرتبط با حقوق شهروندان در دنیای 

دیجیتال اند.
چالش های پیش بینی تحولات  فناوری

قبل از پیش بینی دربارهٔ تحولات فناوری، مهم اسـت که درکی عمیق و دقیق از دانش فعلی بشـر پیدا کنیم. این 
سطح از شناخت، باعث کاهش تعداد افرادی می شود که قادرند روند تحولات آینده را خردمندانه پیش بینی کنند. 
همچنین محققان، سیاسـتمداران و کسب وکار ها به طور مشـترک، در پیشرفت فناوری نقش دارند. به همین 

دلیل تقریباً ناممکن است که بتوان همهٔ این بخش ها را هم زمان  و در کنار هم مدنظر قرار داد.

خوب اسـت بدانید

زمان سنجی
ممکن است سال ها یا دهه ها طول 
بکشد تا نتایج بیشتر تحقیقات، در 

قالب یک محصولِ قابل استفاده در 
فناوری و زندگی به کار آیند. نتایج برخی 
از پژوهش ها نیز ممکن است هیچ گاه 

اجرایی نشوند.

رفتارهای اجتماعی
با عمومی شدن استفاده از گوشی های 

تلفن همراه کسی انتظار نداشت که از آنها 
بتوان به عنوان چراغ قوه هم استفاده کرد. 

حتی دوراندیش ترین توسعه دهندگان 
فناوری نیز نمی توانند پیش بینی کنند که 
کاربران به یک فناوری جدید، چه واکنشی 

نشان می دهند.

ظهور تخصص های میان رشته ای
پیش بینی در زمینه هایی مانند علم 

رباتیک که از تلاقی حوزه های متعددی به 
وجود آمده، بسیار دشوار است. تعداد 
کمی از افراد تمام پیچیدگی های این  
تخصص های میان رشته ای را به طور 

عمیق درک می کنند.
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توضیحاتی بیشتر درخصوص میان درس 
پیش بینی پیشرفت های فناوری به چند دلیل مهم است، مانند:

 �می تواند به ما کمک کند برای آینده آماده شـویم و فرصت ها و چالش هایی را که فناوری های جدید 
ممکن است به همراه داشته باشند، پیش بینی کنیم.

 �می تواند تصمیمات و اقدامات ما را در مورد طراحی، مقررات، و پذیرش فناوری های جدید تحت تأثیر 
قرار دهد و اطمینان حاصل کند که آنها با ارزش ها و اهداف ما همخوانی دارند.

 �می تواند ما را به نوآوری و ایجاد فناوری های جدیدی ترغیب کند که می توانند مشکلات را حل کنند، 
زندگی را بهبود و دانش را ارتقا بخشند.

پیش بینـی پیشـرفت های فنـاوری کار آسـانی نیسـت، زیـرا شـامل عـدم قطعیت هـا، پیچیدگی هـا و 
سوگیری های زیادی است. 

برخی از چالش های پیش بینی پیشرفت های فناوری عبارت اند از:
 �عـدم قطعیـت: آینـده ذاتاً غیرقابل پیش بینی اسـت؛ زیرا به عوامل ناشـناخته، مانند رفتار انسـانی، 
پویایی های اجتماعی، تغییرات محیطی یا رویدادهای تصادفی بستگی دارد. علاوه بر این، نوآوری های 
فنـاوری اغلـب از خلاقیـت، یـا پیشـرفت هایی کـه پیش بینی یا تعیین کمی آنها سـخت اسـت به وجود 

می آیند.
 �پیچیدگی: فناوری سیستم پیچیده ای است که با سایر سیستم ها مانند اقتصاد، جامعه، فرهنگ یا 
محیـط در تعامل اسـت. این فعـل و انفعالات  اثرات غیرخطی، اضطراری یـا بازخوردی ایجاد می کنند 
کـه می توانـد تأثیـر فنـاوری را تقویـت کند یا کاهش دهـد. برای مثـال، فناوری می توانـد فرصت ها یا 

چالش های جدیدی را برای رشد اقتصادی، رفاه اجتماعی یا پایداری محیطی ایجاد کند.
 �تعصب: قضاوت انسـان، مسـتعد سـوگیری های شـناختی مختلفی اسـت که می تواند توانایی ما را 
برای پیش بینی پیشرفت های فناورانه تحریف یا محدود کند. به عنوان مثال، ممکن است بر اساس 
ترجیحات، انتظارات یا تجربیات خود، سـرعت، دامنه یا اهمیت فناوری را دسـت کم بگیریم یا بیش از 

حد تخمین بزنیم.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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رمزگشایی از دنیای دیجیتال
درس

3

رایانه ها چگونه کار می کنند؟ 
آیـا تـا بـه حـال از خودتان پرسـیده اید وقتـی کلیـدی را روی صفحه کلید رایانه فشـار می دهید، چـه اتفاقی 

می افتد؟ این دستگاه شگفت انگیز که از هزاران قطعۀ گوناگون تشکیل شده، چگونه می تواند:
 برنامه های پیچیده را اجرا کند؟

 متن تایپ شده را به تصویر روی صفحه تبدیل کند؟
 فیلم ها و موسیقی ها را با کیفیت بالا پخش کند؟

در پایۀ ششـم با مفاهیم سـخت افزار )اجزای فیزیکی رایانه مانند صفحه کلید، ماوس، نمایشگر 
و ...( و نرم افـزار )برنامه هایـی کـه روی رایانـه اجـرا می شـوند( آشـنا شـدید. اکنون زمان آن رسـیده کـه یک گام 
فراتر برویم و بفهمیم چگونه سخت افزار و نرم افزار با همکاری یکدیگر کار می کنند تا این فناوری شگفت انگیز 

ممکن شود.
در ادامۀ درس، با مراحل پردازش اطلاعات در رایانه، نقش واحد پردازش مرکزی )CPU( و نحوۀ تبدیل ورودی ها 

به خروجی های قابل درک آشنا خواهید شد.

زبان رایانه ها
وقتی به اعداد داخل هریک از این پرانتزها )00011010(، )00001110( و )01000001 01000010 01000011( نگاه می کنیم 
همهٔ آنها شـامل رشـته ای سـاخته شـده از 0 و 1 هسـتند که برای ما  معنای خاصی ندارند، اما تمام کارهای 
رایانه با همین رشـته اعداد انجام می شـود که بر مبنای 2 نوشـته شـده اند. اعداد بر مبنای 2، اعداد دودویی یا 

باینری نامیده می شوند و فقط شامل 0 و 1 هستند. 
هـر عملیاتـی که رایانه انجـام می دهد و هر داده ای که ذخیره یا پردازش می کند، به صورت رشـته اعداد دودویی 
است. از آن جا که این رشته اعداد دودویی برای ما معنایی ندارند برنامه نویسان، برنامه های رایانه ای را به زبان های 
نزدیک  به زبان های انسانی می نویسند. برنامه های نوشته شده با برنامه هایی به نام مفسر )کامپایلر( به اعداد 

دودویی ترجمه می شوند تا برای رایانه قابل فهم باشند )شکل 1(. 

سامانۀ اعداد دودویی 
توسط لایب نیتس فیلسوف 

و ریاضی دان آلمانی 
)1646-1716میلادی( اختراع شد. شکل 1   تبدیل یک قطعه 

برنامه توسط کامپایلر به 
زبان رایانه

30

راهنمای تدریس
بـرای شـروع بهتـر اسـت ابتـدا از دانش آمـوزان بخواهیـد تـا آنچـه را پیـش از ایـن در خصـوص رایانه و 
موضوعـات مرتبـط بـا آن در زمینهٔ فناوری اطلاعات و ارتباطات در پایهٔ ششـم )در کتـاب کار و فناوری( 
یـاد گرفته انـد، بیـان کننـد. هر چنـد انتظار می رود مطالبـی را که از طریـق رمزینه به آنها دسترسـی وجود 
دارد، دانش آموزان بدانند ولی با توجه به سطح و نوع اظهار نظر دانش آموزان می توانید تدریس را ادامه 

دهید.
زبان رایانه یک زبان رسـمی اسـت که برای برقراری ارتباط با رایانه اسـتفاده می شود. از زبان رایانه می توان 
برای ایجاد  برنامه های گوناگون اسـتفاده کرد که در واقع شـامل مجموعه ای از دسـتورات هسـتند که به 
رایانه می گویند چه کاری انجام دهد. انواع مختلفی از زبان های رایانه وجود دارد، مانند زبان ماشین، زبان 

اسمبلی، زبان سطح بالا و زبان برنامه نویسی.
زبان ماشین، پایین ترین سطح زبان رایانه ای است. این زبان از کدهای دودویی )باینری( تشکیل شده است 
و می تواند مسـتقیماً توسـط سـخت افزار رایانه اجرا شود. زبان ماشـین برای هر نوع رایانه، خاص است و 

خواندن و نوشتن آن توسط انسان دشوار است.
نقش مفسر )کامپایلر( در رایانه این است که کدهای نوشته شده در یک زبان برنامه نویسی را به قالبی که 

برای رایانه قابل درک و اجرا باشد، ترجمه کند.
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نگاهی به رایانه ها 
رایانه هـا ماشـین هایی هسـتند کـه می تواننـد اطلاعـات را پـردازش کنند، به ایـن معنی کـه می توانند 
داده ها را دریافت، ذخیره، دستکاری و سپس خروجی تولید کنند. رایانه ها با دنبال کردن چهار مرحلهٔ 
اساسی کار می کنند: ورودی، ذخیره سازی، پردازش و خروجی. اطلاعات به وسیلهٔ دستگاه های ورودی، 

مانند صفحه کلید یا ماوس، به رایانه منتقل می شود. 
رایانه هـا می تواننـد وظایـف گوناگونـی را با اسـتفاده از برنامه های مختلف انجام دهنـد، این برنامه ها 
مجموعـه ای از دسـتورالعمل ها هسـتند کـه بـه رایانـه می گوینـد چـه کاری انجـام دهـد. برنامه ها به 
زبان های مختلفی مانند پایتون، جاوا یا سـی پلاس پلاس نوشـته می شوند. برنامه ها در حافظهٔ رایانه 
ذخیره و توسـط پردازنده اجرا می شـوند. پردازنده می تواند چندین برنامه را هم زمان و با جابه جایی 

بسیار سریع بین آنها اجرا کند.
رایانه هـا دو بخـش اصلی دارند: سـخت افزار و نرم افزار. سـخت افزار بخش فیزیکی رایانه اسـت، مانند 
مادربرد، پردازندهٔ مرکزی، رم، پردازندهٔ گرافیکی، هارد دیسک و منبع تغذیه. نرم افزار بخش نامشهود 
رایانه اسـت، مانند سیسـتم عامل، برنامه های کاربردی، درایورها و فایل ها. سـخت افزار و نرم افزار با 

هم کار می کنند تا رایانه عملکرد مناسبی داشته باشد.
سیستم عامل مهم ترین نرم افزار در رایانه است، زیرا سخت افزار و منابع نرم افزاری را مدیریت می کند. 
سیسـتم عامل دسـتگاه های ورودی و خروجی، حافظه و ذخیره سـازی، پردازنده و فرایندها، شـبکه و 
امنیـت و رابـط کاربـری را کنتـرل می کند. سیسـتم عامـل همچنین بسـتری را برای اجـرای برنامه های 
کاربردی دیگر مانند مرورگرهای وب، واژه پردازها، بازی ها و پخش کننده های رسانه ای فراهم می کند. 

.Android و  Linux ،Mac OS ،Windows :برخی از نمونه های سیستم عامل عبارت اند از

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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دیجیتالی سازی و مزایای آن 
دیجیتالی سـازی فراینـد تبدیـل هر نوع 
صـدا  تصویـر،  متـن،  ماننـد  اطلاعـات 
یـا سـیگنال بـه یـک سـری اعـداد اسـت 
کـه می تواننـد توسـط رایانـه ذخیـره و 
پردازش شـوند. دیجیتالی سـازی امکان 
انتقـال، دسـتکاری و ذخیـرهٔ اطلاعـات را 
بـا کارایـی و دقـت بیشـتری نسـبت بـه 

فرمت های آنالوگ فراهم می کند.
بـرای دیجیتالی سـازی، اطلاعات معمولاً 
به بخش های کوچکی تقسیم می شوند 
و یـک مقـدار عـددی بـه آن اختصـاص 
می یابـد. به عنوان مثـال برای دیجیتالی 
کـردن یـک تصویر، آن را به پیکسـل ها یا 
نقاط رنگی تقسیم می کنند که بر اساس 
رنگ و شـدت آنهـا اندازه گیری می شـود 
می یابـد.  اختصـاص  آن  بـه  مقـداری  و 
را  آن  صـدا،  یـک  دیجیتالی سـازی  بـرای 
بـه نمونه هـا یـا مقیاس هایـی از دامنـه 
تقسـیم می کننـد که بر اسـاس بلندی و 

بسامد )فرکانس( آنها اندازه گیری و مقداری به آن اختصاص داده می شود.
تعـداد نمونه هـا و دامنـهٔ مقادیـری کـه بـرای دیجیتالی کردن اطلاعات اسـتفاده می شـود، بـر کیفیت و 
انـدازهٔ نمایـش دیجیتـال تأثیر می گـذارد. هرچه نمونه ها و مقادیر بیشـتری اسـتفاده شـود، نمایش 

دیجیتال دقیق تر است و همچنین به فضا و پهنای باند بیشتری نیاز دارد.
دیجیتالی سازی مزایا و کاربردهای زیادی دارد:

 �دسترسـی، اشـتراک گذاری و توزیع سریع تر و آسان تر اطلاعات را در پلتفرم ها و دستگاه های مختلف 
امکان پذیر می کند.

 �امنیت و قابلیت اطمینان اطلاعات را بهبود می بخشد، زیرا می توان آنها را رمزگذاری و پشتیبانی کرد 
و اطلاعات را راحت تر از فرمت های آنالوگ بازیابی کرد.

 �کارایی و خلاقیت اطلاعات را افزایش می دهد، زیرا می توان آنها را ویرایش، اصلاح و با سـایر اطلاعات 
دیجیتالی به روش های مختلف ترکیب کرد.

 �یکپارچگی و ماندگاری اطلاعات را حفظ می کند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

داده ها و بیت ها
داده ها، شامل هر چیزی می توانند باشند؛ از دستوراتی که رایانه باید انجام دهد، تا متن، صدا، عکس، فیلم  
و موارد دیگر. این داده ها به صورت مجموعه ای از اعداد دودویی در رایانه ذخیره می شوند. 1 یا 0 به عنوان 

یک رقم اطلاعات دودویی یا بیت شناخته می شود.
کوچک  تریـن واحـد حافظـه رایانـه، بیت )b( نـام دارد که فقط یکی از دو مقدار 0 یا 1 را می تـوان در آن ذخیره کرد. یک 
بایت )B( از 8 بیت تشکیل شده است. هر بایت می تواند یک کاراکتر مانند "!"، "a"  یا  "4"ذخیره کند. یکاهای رایج 

برای بیان حجم داده، در شکل 2 آمده است. 

شکل 2   معرفی برخی از یکا های رایج برای بیان حجم داده در رایانه

)bit( 1 بیت
0 یا 1

)byte( 1 بایت
یکی از 

حروف الفبا

1 کیلوبایت 
)KB(

یک ایمیل 
متنی کوتاه

)MB( 1 مگابایت
یک عکس دیجیتال 

با کیفیت خوب

)GB( 1 گیگابایت
240 قطعۀ 

موسیقی

)TB( 1 ترابایت
100 ساعت فیلم 

با کیفیت خوب

)PB( 1 پتابایت
13/3 سال 

HD فیلم با کیفیت 

دودویی و ده دهی )اعشاری(*
همهٔ ما به طور معمول محاسبات خود را با استفاده از سامانهٔ ده دهی انجام می دهیم. همین عادت سبب 
می شود وقتی یک عدد دودویی را می بینیم، فهم این که نشان دهندهٔ چه چیزی است برایمان دشوار باشد. 
همان طـور کـه اشـاره کردیم هر کاراکتـر یک بایت از حافظه را به خود اختصاص می دهد. بـرای مثال، کد دودویی 

کاراکتر s به صورت رشته عدد 01110011 است )شکل 3(. 

0     1     1     1     0     0     1     1    =  01110011

یک بیت 
)1 b(

)1 B( یک بایت شکل 3  کد دودویی حرف s کوچک

فراینـد تبدیـل اطلاعات به فرمتی قابل خواندن توسـط رایانه را دیجیتالی سـازی می نامنـد. موضوع مورد نظر 
می تواند هر چیزی مانند صدا، متن، عکس یا فیلم باشد و فرایند دیجیتالی سازی تبدیل آن موضوع به صورت 

مجموعه ای از کدهای دودویی است که برای رایانه قابل فهم است.

* آموزش این قسمت تا پایان صفحۀ بعد اختیاری است.

31

40



چرا سامانۀ دودویی در رایانه ها کارآمد است؟
رایانه هـا از 0 و 1 اسـتفاده می کننـد، زیـرا 
سیسـتم دودویی یا باینری برای ذخیره 
و پـردازش الکترونیکـی داده هـا سـاده، 
کارآمـد و قابـل اعتماد اسـت. سیسـتم 
باینـری سـاده اسـت؛ فقـط بـه دو نمـاد 
نیـاز دارد کـه بـه راحتـی می تـوان آنهـا 
کلیدهـا،  ماننـد  فیزیکـی  وسـایل  بـا  را 
ترانزیستورها یا آهنرباها نشان داد. به 
عنـوان مثـال، یک کلید می تواند روشـن 
ترانزیسـتور  یـک  باشـد،  خامـوش  یـا 
می تواند جریان الکتریکی را عبور دهد یا 
ندهد، و یک طرف آهنربا می تواند قطب 

شمال یا جنوب باشد. این دستگاه ها می توانند ارقام یا بیت های باینری را که واحدهای اصلی اطلاعات 
در یک رایانه هستند، ذخیره و دستکاری کنند.

سیسـتم باینـری کارآمد اسـت زیرا می تواند هـر نوع اطلاعاتی مانند اعداد، حـروف، تصاویر، صداها یا 
فیلم ها را با استفاده از ترکیبی از بیت ها رمزگذاری کند. به عنوان مثال، یک عدد را می توان با دنباله ای 

از بیت ها، مانند 1010، که در اعشار معادل 10 است، نشان داد. یک حرف را می توان  با یک کد از بیت ها،
 مانند 01000001، که معادل A  در ASCII اسـت، نشـان داد. یک تصویر را می توان با ماتریسـی از بیت ها 
نشان داد که در آن هر بیت مربوط به یک پیکسل یا یک نقطۀ رنگی در صفحه است. یک صدا را می توان 
با مجموعه ای از بیت ها نشان داد، جایی که هر بیت مربوط به یک نمونه، یا اندازه گیری دامنه، از موج 

صوتی است.
سیسـتم باینری قابل اعتماد اسـت زیرا می تواند خطاها و نویزهایی را که ممکن اسـت هنگام انتقال 
و پـردازش داده هـا اتفـاق بیفتد، کاهش دهد. خطاها و نویز، تغییرات یا اختلالات ناخواسـته در داده ها 
هسـتند کـه ممکـن اسـت بر کیفیت یا دقت آن تأثیـر بگذارند. به عنوان مثال، ممکن اسـت یک بیت از 0 
بـه 1 برگردانـده شـود، یـا برعکـس، به دلیل تداخل، آسـیب یا نقص، 1 بـه 0 برگردانده شـود. با این حال، 
سیسـتم باینری می تواند این خطاها را با اسـتفاده از روش های مختلفی، مانند کدهای تصحیح خطا، 
شناسایی و تصحیح کند. این روش ها می توانند بیت های اضافی را به داده ها اضافه کنند یا داده ها را 

با یک مرجع مقایسه کنند تا صحت و اعتبار آن را تأیید کنند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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دانش آمـوزان بـا توجـه بـه مثالی که در ارتباط با کاراکتر s با آن آشـنا شـدند، به سـادگی می توانند جدول را 
کامل کنند.

چرا 0 و 1؟
امروزه پردازندۀ رایانه ها و گوشـی های تلفن 
همـراه، از میلیاردهـا ترانزیسـتور در ابعـاد 
چنـد نانو متر سـاخته شـده اند. هر ترانزیسـتور 
مانند کلید بسیارکوچکی عمل می کند. اگر جریان 
الکتریکـی از یـک ترانزیسـتور عبـور نکنـد، نشـان 
دهندهٔ رقم 0 در سامانهٔ دودویی است، درحالی که 

عبور جریان، نشان دهندهٔ  رقم 1 است )شکل 4(. 

برای به دسـت آوردن مقدار ده دهی معادل یک عدد دودویی، مقدار هر بیت را در ارزش مکانی دودویی مربوطه 
ضرب و سـپس تمام نتایج به دسـت آمده را با هم جمع می کنیم. کم ارزش ترین بیت در سـامانهٔ دودویی، سمت 
راسـت  رشـته اعداد اسـت و ارزش مکانی آن معادل یک اسـت. پس از آن، ارزش هر بیت دو برابر بیت سمت راست 

آن است. به مثال زیر توجه کنید که در آن معادل ده دهی کارکتر s محاسبه شده است.

0     1     1     1     0     0     1     1    =  01110011
128        64         32        16         8          4           2          1

0 128 1 64 1 32 1 16 0 8 0 4 1 2 1 1 115

جدول زیر را کامل کنید.

کاراکترکد دودوییکد ده دهی

01000111G

01011011[

00111111?

001101117

کار در کلاس

کلید بسته نشان دهندۀ رقم 1 
در سامانۀ دودویی است. 

کلید باز نشان دهندۀ رقم 0 در 
سامانۀ دودویی است.

شکل4  )الف( اگر کلید بسته باشد، جریان از مدار عبور می کند و لامپ روشن 
می شود.  )ب( اگر کلید باز باشد، جریانی از آن عبور نمی کند.

)ب()الف(

32

دریچه های گرمایونی و رایانه های اولیه
دریچه هـای گرمایونـی )ترمیونیـک( که به 
عنوان لوله های خلأ نیز شناخته می شوند، 
دستگاه هایی بودند که جریان الکتریکی را 
در محیط هـای خأل، بیـن الکترودها کنترل 
می کردنـد. ایـن دریچه هـا در رایانه هـای 
الکترونیکـی  عملکردهـای  بـرای  اولیـه 
اساسـی ماننـد تقویـت سـیگنال و اصالح 
جریـان اسـتفاده می شـدند. دریچه هـای 
گرمایونـی توسـط جـان امبـروز فلمینـگ 
در سـال 1904 اختراع شـد و برای توسـعهٔ 
رادیـو، تلویزیـون، رادار، ضبـط و بازتولیـد 
دیجیتـال  و  آنالـوگ  رایانه هـای  و  صـدا، 
اولیـه حیاتـی بـود. دریچه هـای گرمایونی 
سـرانجام بـا ترانزیسـتورها و مدارهـای 
مجتمـع جایگزیـن شـدند کـه کوچک تـر، 
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پیکسل ها کوچک ترین واحدهای یک تصویر دیجیتال هستند که می توانند رنگ و شدت خاصی را نمایش 
دهنـد. پیکسـل ها بـه صـورت شـبکه ای روی یک صفحـهٔ نمایـش، مانند نمایشـگر رایانه، صفحـهٔ نمایش 
گوشـی هوشـمند یا تلویزیون، مرتب شـده اند. هر چه تعداد پیکسل های یک پنل نمایشگر بیشتر باشد، 

رزولوشن آن بالاتر و کیفیت تصویر آن واضح تر است.
پیکسـل ها معمولاً از سـه زیرپیکسـل قرمز، سـبز و آبی تشـکیل شـده اند. با تغییر مقدار هر زیرپیکسـل، 
یـک پیکسـل می تواند رنگ هـای مختلفی تولید کند. به عنوان مثال، اگر یک پیکسـل دارای زیرپیکسـل های 
قرمز و سـبز باشـد، به رنگ زرد ظاهر می شـود. اگر پیکسـلی دارای زیرپیکسل های قرمز، سبز و آبی باشد، 

سـفید بـه نظـر می رسـد و اگر هیچ یـک از این 
زیرپیکسـل ها را نداشـته باشـد، سـیاه دیده 

می شود.
رنـگ و شـدت هـر پیکسـل توسـط داده هـای 
ارسـال  منبـع  دسـتگاه  یـک  از  کـه  تصویـری 
می شود، مانند رایانه، دوربین، یا پخش کنندهٔ 
DVD کنتـرل می شـود. داده هـای تصویـر بـه 
تقسـیم  سـتون هایی  و  ردیف هـا  قاب هـا، 
می شـوند کـه بـا کل صفحـه، خطـوط افقـی و 
خطوط عمودی پیکسل ها مطابقت دارند. به 
هر پیکسـل مقداری اختصاص داده می شـود 
و  اسـت  آن  شـدت  و  رنـگ  نشـان دهندهٔ  کـه 
معمولاً به صورت ترکیبی از قرمز، سـبز و آبی 

بیان می شود.

کارآمدتـر، قابـل اعتمادتـر، بادوام تر، ایمن تر، کـم مصرف تر و ارزان تـر از دریچه هـای گرمایونی بودند. 
بـا ایـن حال، دریچه های گرمایونی هنـوز در برخی تقویت کننده های صوتی، آلات موسـیقی و اجاق های 

مایکروویو کاربرد دارند. 
یـک نمونـه از رایانه هـای اولیـه کـه از دریچه های ترمیونیک اسـتفاده می کردنـد یک رایانـهٔ الکترونیکی 
همـه منظـوره بـه نام انیـاک )ENIAC( بود که توسـط John Mauchly  و J. Presper Eckert  در دانشـگاه 
پنسـیلوانیا طراحی و سـاخته شـد. انیاک در سـال 1946 تکمیل شد و از حدود 18000 دریچهٔ گرمایونی 
بـرای انجـام عملیات ریاضی و منطقی اسـتفاده می کرد. انیاک یکی از اولیـن رایانه هایی بود که از اعداد 

ده دهی به جای اعداد باینری استفاده کرد. 

دودویی و کلید
در اولیـن رایانه هـا، بـرای قطـع و وصـل جریـان الکتریکـی، از دریچه هـای گرمایونـی )ترمیونیـک( اسـتفاده 
می کردند )شکل الف(. این دریچه ها نقش کلید را داشتند. رایانه های ساخته شده با دریچه های گرمایونی، 
فضای زیادی را درحد یک اتاق اشغال می کردند )شکل ب(. این دریچه ها، بعدها با ترانزیستورهای کوچک 
جایگزین شدند )شکل پ(. امروزه در قلب هر رایانه، ریزتراشه یا مدار مجتمعی قرار دارد که آن را پردازنده 
می نامنـد. نسـل جدیـد پردازنده هـای امـروزی که در سـال 2023 میلادی معرفـی شـده اند، از 19 میلیارد 
ترانزیستور ساخته شده اند که ابعاد ترانزیستورهای به کار رفته در آنها  فقط 3 نانومتر است )شکل ت(. 

خوب اسـت بدانید

برای آشنایی با روش ساخت 
پردازنده ها رمزینه را اسکن 

کنید.

)ت( )پ( )ب( )الف(

تشکیل تصویر در نمایشگر
نمایشـگر رایانه از قسـمت های کوچکی به نام 
پیکسـل تشکیل شده اسـت. برای نشان دادن 
تصاویر و رنگ ها، مجموعه ای از پیکسـل ها روشن 
می شـوند. رنگ های اصلی نور شامل قرمز، سبز و 
آبـی اسـت. با ترکیب رنگ های اصلـی، رنگ های دیگر 
یـا اصطلاحـاً رنگ هـای ثانویـه ایجـاد می شـوند. در 
رایانه برای هر یک از این رنگ های اصلی کد دودویی 
مشخصی درنظر گرفته شده است )شکل 5(.  برای 
نمایـش یـک پیکسـل به رنـگ سـفید، بایـد مقادیر 
مسـاوی نورهـای قرمز، سـبز و آبی روشـن شـوند. 
رنگ های دیگر با ترکیب نسبت های متفاوت این سه 
رنگ به دست می آیند. وقتی نوری نباشد پیکسل به 

رنگ سیاه دیده می شود.
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شکل 5    سه رنگ اصلی نور به همراه کدهای دودویی آنها. ترکیب مساوی 
از هر سه نور اصلی، نور سفید را ایجاد می کند.
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نگاهی به نمایشگرهای دیجیتال
نمایشگر دیجیتال وسیله ای است که می تواند تصاویر، متن یا ویدئو را روی صفحه، نمایش دهد. یک 
صفحه نمایش دیجیتال از دو جزء اصلی تشکیل شده است: منبع داده های تصویر و صفحهٔ نمایش.
منبع داده های تصویر می تواند یک رایانه، یک دوربین، یک دسـتگاه پخش DVD  یا هر وسـیلهٔ دیگری 
باشـد کـه اطلاعات دیجیتالـی را تولید یا ذخیره می کنـد. داده های تصویر معمولاً با فرمت اسـتاندارد 
ماننـد PNG ،JPEG یـا MPEG  کدگـذاری می شـوند و از طریـق کابل یا اتصال بی سـیم به صفحه نمایش 

منتقل می شوند.
صفحـهٔ نمایـش بخشـی از صفحـه نمایش دیجیتال اسـت کـه در واقع تصویـر را روی صفحـه، نمایش 
می دهد. پنل نمایشـگر از بسـیاری از عناصر ریز به نام پیکسـل تشـکیل شـده اسـت که در یک شـبکه 
قرار گرفته اند. هر پیکسـل بسـته به نوع پنل نمایشـگر می تواند نور با رنگ و شـدت خاصی را منتشر 

یا منعکس کند.
پنل هـای صفحـه نمایـش انـواع مختلفی دارند، مانند LCD، LED، OLED و پلاسـما. هـر نوع پنل صفحه 
نمایـش مزایـا و معایـب خاص خـود را دارد، مانند مصرف انرژی، روشـنایی، کنتراسـت، وضوح و دقت 
رنگ. با این حال، اصل اساسی نحوهٔ شکل گیری تصویر برای همهٔ انواع پنل های نمایش مشابه است.
تصویر با کنترل رنگ و شدت هر پیکسل، با توجه به داده های تصویر دریافتی از منبع، شکل می گیرد. 
داده هـای تصویـر به بخش های کوچکی تقسـیم می شـوند کـه فریم نامیده می شـوند و با کل صفحه 
مطابقت دارند. هر فریم به ردیف ها و سـتون هایی تقسـیم می شـود که با شـبکهٔ پیکسـل های صفحه 
نمایش مطابقت دارند. به هر پیکسـل مقداری اختصاص داده می شـود که نشان دهندهٔ رنگ و شدت 

آن است که معمولاً به صورت ترکیبی از اجزای قرمز، سبز و آبی بیان می شود.
پنل نمایش، تصویر روی صفحه را با تغییر رنگ و شدت هر پیکسل ـ بر اساس مقادیر اختصاص داده 
شـده توسـط داده هـای تصویر ـ بـه روز می کند. صفحـهٔ نمایش می تواند تصویر را با نرخ مشـخصی 
بـه روز کنـد کـه به آن نرخ تازه سـازی می گویند و بر حسـب هرتز )Hz( اندازه گیری می شـود. هرچه نرخ 

تازه سازی بیشتر باشد، تصویر نرم تر ظاهر می شود، مخصوصاً برای اجسام متحرک یا ویدیو.
کیفیت تصویر یک صفحه نمایش دیجیتال به عوامل مختلفی مانند وضوح، نسبت کنتراست، وسعت 
رنگ، زاویهٔ دید و زمان پاسـخ بسـتگی دارد. رزولوشـن تعداد پیکسل های روی صفحه نمایش است که 
معمولاً به صورت عرض و ارتفاع بر حسب پیکسل بیان می شود، مانند 1080˟  1920. هرچه رزولوشن 

بالاتر باشد، تصویر واضح تر و دقیق تر ظاهر می شود. 
نسـبت کنتراسـت تفاوت بین روشـن ترین و تاریک ترین پیکسـل های صفحه نمایش اسـت که معمولاً 
به صورت نسـبتی مانند 1000:1 بیان می شـود. هر چه نسـبت کنتراسـت بالاتر باشـد، تصویر واضح تر 
و واقعی تر به نظر می رسـد. وسـعت رنگ، طیف رنگی اسـت که صفحه نمایش می تواند تولید کند، که 
معمولاً به صورت درصدی از فضای رنگی استاندارد، مانند sRGB یا Adobe RGB بیان می شود. هرچه 
وسـعت رنگ بالاتر باشـد، تصویر رنگارنگ تر و دقیق تر به نظر می رسـد. زاویهٔ دید زاویه ای است که در 
آن تصویر روی صفحه نمایش بدون از دست دادن روشنایی یا رنگ دیده می شود که معمولاً بر حسب 
درجـه بیان می شـود، مانند 178 درجه. هرچه زاویهٔ دید بالاتر باشـد، تصویـر از موقعیت های مختلف 
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سـازگارتر و راحت تر به نظر می رسـد. زمان پاسـخ، زمانی اسـت که طول می کشـد یک پیکسـل رنگ و 
شدت خود را تغییر دهد، که معمولاً بر حسب میلی ثانیه )ms( بیان می شود؛ مثلاً 5 میلی ثانیه. هرچه 
زمان پاسـخ کمتر باشـد، تصویر سـریع تر و روان تر ظاهر می شـود، مخصوصاً برای اشیا یا فیلم هایی 

که سریع حرکت می کنند.
به طور خلاصه، یک صفحه نمایش دیجیتال با کنترل رنگ و شـدت هر پیکسـل روی صفحه نمایش با 

توجه به داده های تصویر دریافت شده از منبع، یک تصویر را تشکیل می دهد. 

دانش آمـوزان بـا توجـه به شـکل 
5 کتـاب و اینکـه هـر رنـگ، حاصل 
ترکیـب چـه رنگ هایـی اسـت، بـه 
سـادگی می توانند جدول را کامل 

کنند.

جدول زیر را کامل کنید.

کاراکترکد دودوییکد ده دهی

قرمز00000000 00000000 11111111)255,0,0(

سبز00000000 11111111 00000000

آبی11111111 00000000 00000000

زرد

بنفش

نیلی

سفید

سیاه

کار در کلاس

کار غیرکلاسی

تعداد رنگ هایی که براسـاس مدل RGB می تواند در نمایشـگر رایانه یا تلویزیون ایجاد شـود 3 به 
توان 256 اسـت که برابر 16,777,216 می شـود. هر رنگ، کد رنگ RGB مخصوصی دارد.تحقیق کنید 

که از این کدها چه استفاده ای می شود.
نرم افزار Paint را در رایانهٔ خود باز کنید و به محیط Edit color بروید. کدهایی را که در فعالیت بالا به 

دست آوردید، در آن محیط وارد و مشاهدات خود را یادداشت کنید.

اکثر کاربران کار کردن با اعداد دودویی را دشوار می دانند. سیستم هگزا دسیمال مبتنی بر مضرب 
16 است و از ارقام 0 تا 9 و به دنبال آن حروف A تا F استفاده می کند. یک عدد دودویی 24 بیتی 
که رنگ را تعریف می کند، می تواند به صورت شش رقم هگزا دسیمال نوشته شود و کار را برای 
برنامه نویسان آسان تر کند.

34

بـا  رنگ هـا  نمایـش  بـرای  راهـی   RGB مـدل 
اسـتفاده از سـه رنگ اصلی قرمز، سـبز و آبی 
اسـت. بـا ترکیـب مقادیـر مختلف ایـن رنگ ها 
ایجـاد  را  از رنگ هـا  می تـوان طیـف وسـیعی 
ایجـاد  می تـوان  کـه  رنگ هایـی  تعـداد  کـرد. 
کـرد بـه تعـداد سـطوح موجـود از هـر رنـگ 
بسـتگی دارد. برای آشنایی بیشتر با سیستم 
هگزادسـیمال، مطلبـی را کـه در ادامـه آمـده 

است، مطالعه کنید.
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نگاهی به سیستم هگزادسیمال برای کد دهی رنگ ها
سیسـتم هگزادسـیمال روشـی برای نمایش اعداد با اسـتفاده از 16 نماد شـامل: 0، 1، 2، 3، 4، 5، 6، 7، 
E، D، C، B، A ،9 ،8 و F اسـت. هر نماد مربوط به یک مقدار از 0 تا 15 در سیسـتم ده دهی اسـت. سیسـتم 

هگزا دسیمال را پایه 16 نیز می نامند، زیرا هر رقم نشان دهندهٔ توان 16 است.

به عنوان مثال، عدد هگزادسیمال 2A3F معادل عدد اعشاری 10815 است، زیرا:
2A3F = (2 × 163) + (10 × 162) + (3 × 161) + (15 × 160) 						    
= (8192) + (2560) + (48) + (15)= 10815    							     

سیسـتم هگزا دسـیمال برای برنامه نویسان و کدنویسی رنگ مفید است، زیرا می تواند اعداد بزرگ را 
با ارقام کمتر نشـان دهد و به راحتی می تواند به باینری که زبان رایانه ها اسـت تبدیل شـود. به عنوان 

مثال، عدد باینری 101010111111 معادل عدد هگزادسیمال 2AF است، زیرا:
101010111111 = (0010 × 28) + (1010 × 24) + (1111 × 20)     	                   				  

= (2 × 162) + (10 × 161) + (15 × 160)= 2AF         						    

کدگذاری رنگ روشـی برای تعیین رنگ ها با اسـتفاده از اعداد هگزادسـیمال اسـت. هر رنگ با یک عدد 
شـش رقمی نشـان داده می شـود که از سـه جفت رقم تشـکیل شده اسـت. هر جفت مربوط به شدت 
 #FF0000 اسـت. به عنوان مثال، کد رنگ هگزا دسـیمال  FF هر یک از رنگ های قرمز، سـبز و آبی، از 00 تا
نشـان دهندهٔ قرمز خالص اسـت، زیرا دارای شـدت کامل قرمز )FF( و بدون شـدت سـبز )00( یا آبی )00( 
اسـت. به طور مشـابه، کد رنگ هگزا دسیمال 00FFFF# نشان دهندهٔ فیروزه ای است، زیرا شدت قرمز 

)00( و شدت سبز )FF( و آبی )FF( هر دو کامل هستند.
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کد اسـتاندارد آمریکایی برای تبادل اطلاعات یا ASCII اسـتانداردی اسـت که حروف، اعداد و سایر کاراکترها 
را به مقادیر عددی که می تواند توسـط رایانه ها اسـتفاده شـود، اختصاص می دهد. ASCII در سـال 1963 
توسـط انجمن اسـتاندارد آمریکا توسعه یافت و به طور گسترده توسط دستگاه های الکترونیکی مختلف 
ماننـد چاپگرهـای تلفنـی، صفحه کلید و پایانه ها مورد اسـتفاده قـرار گرفت. ASCII از 7 بیـت برای نمایش 
هـر کاراکتـر اسـتفاده می کند، به این معنی که می تواند 128 کاراکتر مختلـف از جمله حروف بزرگ و کوچک، 
اعداد، علائم نگارشـی و کدهای کنترل را رمزگذاری کند.ASCII با سیسـتم باینری که زبان رایانه هاسـت نیز 

سازگار است. 
ASCII برای تبادل اطلاعات مهم است، زیرا به دستگاه ها و سامانه های مختلف اجازه می دهد تا با استفاده 
از یـک کـد مشـترک با یکدیگـر ارتباط برقرار کننـد. ASCII همچنین امکان تبدیل و دسـتکاری داده ها مانند 
متن، تصاویر، صداها یا سیگنال ها را به فرمت های دیجیتالی که می توانند توسط رایانه ذخیره و پردازش 
  Unicode همچنین مبنای بسـیاری از اسـتانداردهای رمزگـذاری دیگر مانند ASCII .شـوند، فراهـم می کند

است که می تواند کاراکترها و زبان های بیشتری را نسبت به ASCII نشان دهد. 

یک CPU می تواند یک یا چند هسته داشته باشد که واحدهای کوچک تری هستند و می توانند چندین کار را 
هم زمان انجام دهند. 

چنـد نمونـه از تولیدکننـدگان CPU عبارت انـد از AMD،Intel و ARM. عملکـرد یـک CPU بـه عوامـل مختلفـی 
مانند سرعت کلاک، تعداد هسته ها، اندازهٔ حافظهٔ پنهان، مجموعهٔ دستورالعمل ها و معماری آن بستگی 
دارد. سـرعت کلاک، سـرعت پـردازش داده هـا توسـط CPU را اندازه گیـری می کنـد و با هرتـز )HZ( اندازه گیری 

می شـود. تعـداد هسـته ها تعـداد وظایفی را 
کـه یک CPU می توانـد به طور هم زمـان انجام 
دهـد، اندازه گیـری می کنـد و معمـولاً بین 2 تا 
64 اسـت. انـدازهٔ حافظـهٔ پنهـان اندازه گیـری 
می کنـد کـه یـک CPU چقـدر داده می توانـد به 
طور موقت ذخیره کند و معمولاً بین 1 تا 256 
مگابایت )MB( است. مجموعهٔ دستورالعمل، 
CPU می توانـد  یـک  کـه  را  اساسـی  عملیـات 
تفریـق، ضـرب و  انجـام دهـد، ماننـد جمـع، 
تقسـیم تعریف می کنـد. معمـاری CPU نحوهٔ 
سـازماندهی و اتصال یک CPU به اجزای دیگر 
مانند حافظه و دسـتگاه های ورودی/خروجی 

را تعریف می کند.

شکل 7    عبارت CORE i5 نشان دهندۀ نام تجاری 
پردازندۀ به کار رفته در رایانه است. عدد 5 

به معنای تعداد هستۀ پردازنده نیست.

پردازش‌داده‌ها‌چگونه‌انجام‌می‌شود؟
پردازنـده یـا واحـد پـردازش مرکـزی)CPU( ، ماننـد مغـز رایانه اسـت. بیشـتر کارهایی کـه در رایانـه انجام 
می شود، در این بخش صورت می گیرد. وقتی شما یک دکمه روی صفحه کلید فشار می دهید یا با ماوس 
حرکـت می کنیـد، رایانـه این کار شـما را یک رویداد )اتفاق( در نظـر می گیرد. پردازنده همیشـه این رویدادها را 

بررسی می کند و طبق برنامه ای که دارد، به آنها پاسخ می دهد.
چند نکتۀ جالب دربارۀ پردازنده ها:

 شـکل و سـاختار پردازنده ها با گذشـت زمان تغییر کرده اند، ولی نقش اصلی آنها هنوز همان اسـت: بررسی 
و انجام کارها.

 بیشـتر رایانه هـای جدیـد، چنـد هسـته درون پردازندۀ خـود دارند. هر هسـته می تواند هم زمان بخشـی از 
کارها را انجام دهد.

 اگر روی لپ تاپ شما برچسبی مانند شکل 7 دیده می شود، یعنی پردازندۀ آن ۴ هسته ای است.
شـما نیـز بـه سـادگی می توانید تعـداد هسـته های پردازندۀ رایانه  را شناسـایی كنیـد. برای ایـن كار  در بخش 
 Processors را تایپ و آن را باز کنید. در پنجرۀ باز شده، روی گزینۀ Device Manager جست وجوی ویندوز، عبارت

کلیک کنید. حالا تعداد هسته های پردازنده نمایش داده می شود.

صفحه کلید 01000001

پردازندهرویداد

ماوس

برای آشنایی بیشتر با پردازش 
و حافظه در رایانه ها رمزینه را 

اسکن کنید.

شکل 6 

اسَکی)ASCII( برای اولین بار در سال 1963 میلادی معرفی شد و مخفف »کد 
استاندارد آمریکایی برای تبادل اطلاعات« است. اسکی در سال 1968 میلادی 
به اسـتاندارد رسـمی رایانه ها در آمریکا تبدیل شـد و برخی از کشـورهای 
دیگـر از دهـهٔ 1980 میـلادی از آن اسـتفاده کردنـد. پس از آن و در سـال 1986 

میلادی »اسکی توسعه یافته« معرفی شد، که در آن از اعداد دودویی 8   بیتی استفاده کردند. این کار سبب 
شد بتوانند 256 کاراکتر را معرفی کنند تا برای انواع بیشتری از زبان ها مفید و کارآمد باشد. اسکی و اسکی 
توسعه یافته تنها به زبان های انگلیسی و اروپایی محدود می شدند. سپس نوعی استاندارد جهانی واحد 
بـه نـام یونیکُـد برای نمایش و پردازش متن در اواخر دههٔ 1980 میلادی معرفی شـد. این اسـتاندارد، اکثر 

زبان های دنیا مانند فارسی، عربی، روسی و ژاپنی را به خوبی پشتیبانی می کند.  

یونیکدخوب‌اسـت‌بدانید

اسکی

وقتی کلید A را در صفحه کلید رایانه 
فشار می دهیم، این رویداد به 
صورت کد دودویی 01000001 برای 
پردازندۀ رایانه شناخته می شود.
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چه چیزی یک رایانه را سریع و قدرتمند می کند؟
ترکیبـی از عوامـل زیـر قدرت یک رایانـه را تعیین می کند؛ در ادامه به مهم تریـن مؤلفه های کلیدی در این 

خصوص اشاره شده است: 

)CPU( 1 �پردازنده
 �پردازنـده یا واحـد پردازش مرکـزی مانند 

مغز رایانه است.
 �تعییـن می کنـد کـه رایانـه بـا چه سـرعتی 

می تواند داده ها را پردازش کند.
و  هسـته  چندیـن  مـدرن   �پردازنده هـای 
سـرعت کلاک بالایی دارند که به آنها اجازه 
می دهـد میلیاردهـا دسـتورالعمل را در 

ثانیه اجرا کنند.

)Cache( 2 �کش
 �پردازنده ها اغلب منتظر دستورالعمل های 
حافظـهٔ کندتر )ماننـد رم یا هارد دیسـک( 

هستند.
 �کـش به عنـوان یک بافر فوق سـریع عمل 
داده هـای  و  دسـتورالعمل ها  و  می کنـد 

پرکاربرد را ذخیره می کند.
 �حافظـهٔ پنهـان بیشـتر بـه معنـای کارایی 

بهتر است.

3 �حافظه )رم(
 �رم یا حافظهٔ با دسترسی تصادفی برنامه هایی را که در حال اجرا هستند، نگه می دارد.

 �رم ناکافی در رایانه منجر به عملکرد کندتر آن می شود.

)Bus Speed( 4 �سرعت باس
 �رایانه های قدیمی از گذرگاه سمت جلو )FSB( برای انتقال داده ها بین اجزا استفاده می کردند.

 �رایانه های امروزی از QPI یا HyperTransport برای ارتباط سریع تر بین RAM ،CPU و سایر سخت افزارها 
استفاده می کنند.

)Hard Drive( 5 �هارد دیسک
 �هارد دیسـک ها )درایوهای دیسـک سـخت HDD( دارای قطعات متحرک هسـتند که باعث کندتر شدن 

آنها می شود.
 �SSD )درایوهای حالت جامد( به دلیل نداشتن قطعات متحرک، سریع تر هستند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید

از ترانزیستور تا پردازنده های رایانه ای
ترانزیسـتور را می توان یکی از مهم ترین اختراعات دانشـمندان در قرن بیسـتم دانسـت که سبب ایجاد 
انقلابـی عظیـم در رایانه هـا و صنعـت الکترونیـک شـد. شـکل الـف نمونـهٔ اولیهٔ ترانزیسـتوری را نشـان 
می دهد که در سال 1326 شمسی )1947 میلادی( توسط باردین، شاکلی و بریتین در آزمایشگاه بِل ساخته 
شـد )شـکل ب(. به ابعاد نخسـتین ترانزیستور ساخته شده که در محفظه ای شیشه ای قرار دارد و به اندازهٔ 

یک توپ فوتبال است توجه کنید. 
شـکل پ نخسـتین پردازنده ای را نشـان می دهد که در سـاخت آن از 2250 ترانزیسـتور اسـتفاده شـده بود، 
به طوری که ابعاد هر ترانزیسـتور به کار رفته در این پردازنده حدود 10 میکرون )یک صدم میلی متر( اسـت. 
این پردازنده که در سال 1349شمسی )1970میلادی( با نام تجاری Intel 4004 ساخته و عرضه شد، قادر بود 

در هر ثانیه 60 هزار محاسبه1 انجام دهد.

)پ()ب()الف(

چه چیزی یک رایانه را قدرتمند می کند؟
توان محاسباتی هر رایانه در درجهٔ اول به سرعت عملکرد CPU و مقدار داده ای بستگی دارد که می تواند 
در حافظـهٔ اصلـی )RAM( خـود ذخیـره کند. همچنین این توان محاسـباتی، به سـرعت انتقـال داده ها در 
گذرگاه های رایانه و مدت زمان لازم برای دسترسـی به حافظهٔ جانبی )ثانویه( مانند هارد دیسـک آن بسـتگی 

دارد. 
سـرعت سـاعت )clock( یک پردازنده، معیاری اسـت که نشـان می دهد در هر ثانیه چند دستور می تواند اجرا 

شود. این سرعت برحسب مگاهرتز )MHz( یا گیگاهرتز )GHz( اندازه گیری می شود. 

1- Operations Per Second )OPS(
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 �هرچه اطلاعات در زمان کوتاه تری به حافظه انتقال یابند و از آن دریافت شوند، سرعت کلی رایانه بالاتر 
است.

)GPU( 6 �کارت ویدئو
 �برای کارهایی مانند بازی یا ویرایش ویدیو، یک GPU )واحد پردازش گرافیکی( قدرتمند مهم است.

 �پردازنده های گرافیکی محاسبات گرافیکی پیچیده را انجام می دهند و CPU را آزاد می کنند.

)OS( 7 �سیستم عامل
 �یک سیستم عامل بهینه شده، استفادهٔ کارآمد از منابع را تضمین می کند.

 �سخت افزار، حافظه و فرایندها را مدیریت می کند که بر عملکرد کلی تأثیر می گذارد.

موضـوع هـوش مصنوعـی اولیـن بـار 
در اواسـط قـرن بیسـتم مطـرح شـد. 
سـال ها بعـد دانشـمندان توانسـتند 
پردازنده هایی بسـازند که قادر باشـند 
بـا مصـرف انـرژی بسـیار کمی، هـزاران 
میلیارد محاسـبه را در هـر ثانیه انجام 
دانش آمـوزان  بـه  جـدول  ایـن  دهنـد. 
کمـک می کند تا درک خوبی از اینکه چرا 
هـم اینـک وارد عصر هـوش مصنوعی 
شـده ایم، بـه دسـت بیاورنـد. در ایـن 
جدول تنها به چند پردازندهٔ مشـخص 
و سـیر تحول آنها از سال 2010 تا 2023 
پرداختـه شـده اسـت. بـه عبـارت دیگر 
می توان گفت این جدول دید و شناخت 
بسـیار خوبی نسـبت به تحـول فناوری 
ساخت پردازنده ها )کوچک شدن ابعاد 
ترانزیسـتورها و افزایش تعداد آنها در 
یک پردازنده( در یک دههٔ اخیر می دهد 
و آن را بـه موضـوع پر اهمیـت هـوش 
مصنوعـی در دنیـای امـروز بـه خوبـی 

مرتبط می کند.

بـا توجـه بـه نیاز بـه رایانه هایی با توان محاسـباتی بسـیار بالا که بتوانند تعداد بیشـتری محاسـبه در هر 
ثانیه انجام دهند، به تدریج پردازنده هایی با ترانزیستورهای بسیارکوچک تر و تعداد بیشتر ساخته شد. 
پردازنده هایی که امروزه سـاخته شـده اند  با مصرف انرژی بسـیار کمی، قادرند هزاران  میلیاردمحاسـبه 
را در هر ثانیه انجام دهند. در جدول زیر سـیرتکامل ویژگی های فیزیکی پردازنده های یکی از شـرکت های 

معتبر از سال 2010 تا 2022 میلادی بررسی شده است.

A4A7A10A11A12A13A14A15A16A17نام تجاری

2010201320162017201820192020202120222023سال ساخت

تعداد 
ترانزیستور

149
میلیون

١
میلیارد

3/3
میلیارد

4/3
میلیارد

6/9
میلیارد

8/5
میلیارد

11/8
میلیارد

15
میلیارد

16
میلیارد

19
میلیارد

تعداد محاسبه 
در هر ثانیه

ــــــــــــــــــ
 600

میلیارد
 5000

میلیارد
 5500
میلیارد

 11000
میلیارد

 15800
میلیارد

 17000
میلیارد

 35000
میلیارد

ابعاد هر 
ترانزیستور

 ٤٥
نانومتر

 28
نانومتر

 16
نانومتر

 10
نانومتر

 7
نانومتر

 7
نانومتر

 5
نانومتر

 5
نانومتر

 4
نانومتر

 3
نانومتر

   پردازندۀ A 18 که در شهریور 1403 
عرضه شد از 19 میلیارد ترانزیستور 

تشکیل شده است. این پردازنده 
می تواندتا 35 هزار میلیارد محاسبه 

در ثانیه انجام دهد. فناوری ساخت 
ترانزیستورهای این پردازنده 

 A 17 3 نانومتری است و نسبت به
مصرف انرژی آن هنگام پردازش 

داده ها کمتر شده است.
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راهنمای تدریس
برای شروع بهتر است از دانش آموزان بخواهید تا آنچه را پیش از این در خصوص روندنما )فلوچارت( و 
الگوریتم و موضوعات مرتبط با آن در پایهٔ ششم )در کتاب کار و فناوری( یاد گرفته اند، بیان کنند. انتظار 
می رود مطالبی را که از طریق رمزینه به آنها دسترسی وجود دارد، دانش آموزان بدانند ولی با توجه به سطح 

و نوع اظهار نظر دانش آموزان می توانید تدریس را ادامه دهید.
تفکر رایانشی که در برخی منابع از آن به نام تفکر محاسباتی نیز نام می برند، یک مهارت ارزشمند و روشی از 
تفکر است که به دانش آموزان کمک می کند تا مسائل را به روشی منطقی و کارآمد حل کنند. این نه تنها برای 
برنامه نویسـی رایانه ها، بلکه برای بسـیاری از جنبه های دیگر زندگی مانند ریاضی، علوم، هنر و حتی ورزش 
نیز مفید است. در اینجا چند دلیل برای اهمیت آموزش تفکر رایانشی به دانش آموزان پایهٔ هفتم آورده شده 

است:
 �تفکر رایانشی به دانش آموزان کمک می کند تا مسائل پیچیده را به بخش های کوچک تر و ساده تر تقسیم 
کنند. این امر درک و حل آنها را آسـان تر می کند. برای مثال، اگر دانش آموزی می خواهد داسـتانی بنویسـد، 
می توانـد بـا فکـر کردن به شـخصیت های اصلی، صحنه، طرح و موضوع شـروع کند. سـپس می تواند هر 

قسمت را جداگانه بنویسد و در پایان آنها را با هم ترکیب کند.
 �تفکر رایانشی به دانش آموزان کمک می کند تا الگوها و شباهت ها را در مسائل مختلف پیدا کنند، راه حل هایی 
را کـه قبالً بـه کار می بردنـد، دوباره اسـتفاده کنند و تطبیق دهند. بـه عنوان مثال، اگـر می دانند که چگونه 

مسـاحت یـک مسـتطیل را محاسـبه کنند، 
می تواننـد از همـان فرمـول بـرای محاسـبهٔ 
مسـاحت مربـع، متـواز ی الاضلاع یـا ذوزنقه 

استفاده کنند.
 �تفکر رایانشی به دانش آموزان کمک می کند 
تـا را ه حل هـای کلی و انتزاعی ایجـاد کنند که 
می توانـد برای موارد مختلف کاربرد داشـته 
باشـد. ایـن موضوع بـه دانش آمـوزان کمک 
می کنـد در زمـان و تالش خـود صرفه جویی 
می خواهنـد  اگـر  مثـال،  عنـوان  بـه  کننـد. 
فهرسـتی از اعـداد را مرتب کننـد، می توانند 
از یک الگوریتم مرتب سازی استفاده کنند که 
می تواند هر فهرستی از اعداد را بدون توجه 

به اندازه یا ترتیب فهرست مرتب کند.

در این درس با یک روش فکر کردن جالب و کاربردی به نام تفکر رایانشـی آشـنا می شـوید. تفکر 
رایانشـی یعنـی یاد بگیریم چگونه یک مسـئله را به درسـتی بررسـی کنیـم، راه حل های دقیق و 
قابـل فهـم بـرای آن پیـدا کنیـم، و بتوانیم این راه حل هـا را طوری بیان کنیم که هم انسـان و هم 

رایانه بتوانند آن را اجرا کنند.
 تفکر رایانشی به ما کمک می کند مانند برنامه نویس ها فکر کنیم، مسئله ها را بهتر بفهمیم، 
و راه حل هایی پیدا کنیم که قابل اجرا باشند. فرض کنید می خواهید به رایانه یاد بدهید چطور 
یک سـاندویچ درسـت کند! برای این کار باید مانند یک برنامه نویس فکر کنید. این همان تفکر 

رایانشی است. تفکر رایانشی ۴ مرحلۀ اصلی دارد:

تفکر رایانشی راهی هوشمندانه برای حل مسئله 
درس
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تجزیه کردن

یعنی مسئلۀ بزرگ را به قسمت های کوچک تر تبدیل کنیم. مثال: برای درست کردن ساندویچ باید نان را آماده 
کنیم. مواد را روی نان بگذاریم و ساندویچ را بسته بندی کنیم

٢
پیرایش )ساده سازی(

یعنی فقط روی چیزهای مهم تمرکز کنیم و جزئیات غیرضروری را کنار بگذاریم. مثال: نوع چاقو مهم نیسـت، 
فقط کافی ست بتواند مواد را روی نان قرار دهد.

٣
الگویابی 

یعنی بین مسـئله های مشـابه، شباهت ها را پیدا کنیم. مثال: درسـت کردن ساندویچ کره و مربا شبیه درست 
کردن ساندویچ پنیر و گردو است؛ فقط مواد داخل آن فرق دارد.

٤
الگوریتم )دستورالعمل گام به گام(

یعنی یک راه حل را مرحله به مرحله بنویسیم. مثال: یک برش نان بردار، کره را روی نان بمال، مربا را اضافه کن 
و یک برش دیگر نان روی آن بگذار.
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 �تفکر رایانشی به دانش آموزان کمک می کند تا راه حل ها را به صورت سیستماتیک و سازمان یافته طراحی 
و آزمایش کنند و به این ترتیب از اشـتباهات جلوگیری کنند و نتایج خود را بهبود بخشـند. برای مثال، اگر 
می خواهنـد یـک بـازی بسـازند، می تواننـد از روندنما )فلوچـارت( بـرای برنامه ریزی مراحـل و قوانین بازی 
اسـتفاده کنند. سـپس می توانند بازی خود را با ورودی ها و خروجی های گوناگون تسـت کنند تا ببینند آیا 

مطابق انتظار عمل می کند یا خیر.

نقش تفکر رایانشی در توسعهٔ خلاقیت دانش آموزان
تفکر رایانشـی و خلاقیت هر دو از مهارت های مهم قرن بیسـت و یکم هسـتند. تفکر رایانشی و خلاقیت 
جـدا یـا متضـاد نیسـتند، بلکه مکمـل و به هم مرتبط انـد. با توسـعهٔ تفکر محاسـباتی، دانش آموزان 
همچنین می توانند پتانسـیل خلاقیت و عملکرد خود را بهبود بخشـند. تفکر محاسـباتی می تواند به 

روش های مختلفی به دانش آموزان کمک کند تا خلاقیت خود را توسعه دهند:
 �دانش آمـوزان را تشـویق می کنـد تـا راه هـای مختلـف حـل مسـائل و بیـان ایده هـا را کشـف کننـد. با 
استفاده از مفاهیم و روش های محاسباتی، مانند تجزیه، پیرایش، تشخیص الگو و طراحی الگوریتم، 
دانش آموزان می توانند راه حل های اصلی و متنوعی را ایجاد کنند که با رویکردهای مرسـوم یا آشـنا 

محدود نمی شوند.
 �حس کنجکاوی و تخیل دانش آموزان را تقویت می کند. با درگیر شدن در فعالیت های برنامه نویسی 
ارتباطـات جدیـدی را کشـف کننـد.  خلاقانـه، ماننـد python، دانش آمـوزان می تواننـد امکانـات و 
دانش آموزان همچنین می توانند از تفکر رایانشـی برای تولید و آزمایش فرضیه ها اسـتفاده کنند و 

از بازخوردها و خطاها بیاموزند.
 �تفکـر رایانشـی مهارت هـای همکاری و ارتباط دانش آموزان را افزایـش می دهد. با کار روی پروژه های 
خلاقانـه بـا همسـالان، دانش آمـوزان می تواننـد دیدگاه هـای خـود را به اشـتراک بگذارنـد، از یکدیگر 

بیاموزند و برای ساخت ایده های مشترک با یکدیگر همکاری کنند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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توضیح بیشتر در خصوص چهار مرحلهٔ اصلی تفکر رایانشی
تجزیه در این مرحله یک مسـئلهٔ پیچیده به بخش های کوچک تر و سـاده تر تقسـیم می شـود که درک و 
مدیریت هر قسمت را آسان تر می کند. به عنوان مثال، اگر می خواهید برای یک جشن تولد برنامه ریزی 
کنیـد، می توانیـد مشـکل را به وظایـف فرعی مانند تهیهٔ لیسـت مهمان، ارسـال دعوت نامه، خریـد تزئینات، 

سفارش غذا و... تجزیه کنید.
ساده سازی این فرایند حذف جزئیات غیرضروری یا نامربوط از مسئله، و تمرکز بر ویژگی های ضروری است. 
بـه عنـوان مثال، اگر می خواهید برای مهمانی خود غذا سـفارش دهیـد، می توانید با نادیده گرفتن ترجیحات 

خاص هر مهمان و انتخاب یک منوی کلی که می تواند برای اکثر افراد مناسب باشد، مشکل را رفع کنید.
الگویابی این فرایند شـامل یافتن شـباهت ها و تفاوت ها بین بخش های مسـئله و شناسـایی الگوهایی است 
کـه می توانـد به شـما در حـل آنها کمک کند. به عنـوان مثال، اگـر می خواهید برای مهمانان خـود دعوت نامه 
بفرستید، می توانید تشخیص دهید که باید برای هر دعو ت نامه، اطلاعات یکسانی مانند تاریخ، ساعت و مکان 

مهمانی را بنویسید.
طراحی الگوریتم این فرایند ایجاد یک راه حل گام به گام برای مشـکل، با اسـتفاده از دسـتورالعمل های واضح و 

دقیق است که می تواند توسط یک رایانه یا یک انسان دنبال شود.

دلایـل مختلفی وجـود دارد که چرا نتایج دسـتورات 
داده شـده بـه رایانـه ممکـن اسـت موفقیت آمیـز 

نباشد. برخی از شرایط ممکن عبارت اند از:
 �دسـتور به دلیل غلط املایی، اشـتباه تایپی یا در 
دسـترس نبودن آن در سیسـتم عامل یا محیط 

فعلی، توسط رایانه شناسایی نمی شود.
 �فرمـان توسـط رایانـه مجاز نیسـت، زیـرا ممکن 
اسـت به عواملی مانند اعتبار کاربر یا مجوزهای 
شـبکه نیاز داشـته باشـد که به کاربر داده نشده 
اسـت. به عنوان مثال، اگر سـعی کنید از دستوری 
اسـتفاده کنید که تنظیمات سیسـتم، فایل ها یا 
رجیستری را تغییر می دهد، ممکن است با پیغام 

خطایی مواجه شوید.
 �فرمـان توسـط رایانـه تکمیـل نمی شـود؛ به این 
دلیـل که هنگام اجرا با وقفه، درگیری یا شکسـت 
مواجه می شـود. به عنوان مثـال، اگر بخواهید از 
دستوری استفاده کنید که یک فایل را کپی، جابه جا 
یا حذف می کند، اما فایل در حال استفاده، قفل یا 

خراب است، ممکن است با پیغام خطایی مبنی بر لغو دستور یا عدم دسترسی به فایل، مواجه شوید.
اینها برخی از شرایط رایجی است که ممکن است باعث شود نتایج دستورات داده شده به رایانه موفقیت آمیز 
نباشد. برای جلوگیری از این مشکلات یا حل آنها، همیشه باید املا و پارامترهای دستورات را بررسی کنید، از 
دستورات مناسب برای سیستم عامل و محیط خود استفاده کنید، دستورات را با مجوزها و اعتبار لازم اجرا 

کنید.

شکل 1   مراحل فرایند تفکر رایانشی

هرم پایینی ساده شدۀ 
هرم بالایی است. در 

فرایند ساده سازی هرم، 
جزئیاتی مانند درها و 
آجرها حذف شده است.

تقسیم یک مسئلۀ 
بزرگ به مسئله های 
کوچک تر، اولین گام در 

تفکر رایانشی است.

الگوهای موجود در دو 
مربع مطابقت دارند.

هر الگوریتم را می توان 
به صورت یک روندنما 

)فلوچارت( در آورد.

کار در کلاس

با گفت و گو در گروه خود، بررسی کنید در چه شرایطی نتیجهٔ دستوراتی که به رایانه داده می شود با 
موفقیت همراه نیست. 

به الگوی ساده شده از یک سامانه یا شیء در دنیای واقعی، مدل می گویند. هرچند مدل ها واقعی نیستند، 
اما شـامل برخی از ویژگی های ضروری شـیء یا سـامانه هسـتند و به سـادگی قابل تشخیص اند. برای مثال، 
یک مدل فلزی یا پلاستیکی از برج آزادی که بسیار کوچک تر از آن ساخته شده است، نمایان گر برج آزادی است. 
در مدل های رایانه ای نیز الگویی قابل تشخیص از یک شیء یا سامانه نمایش داده می شود، هر چند شامل 

جزئیات زیادی نیست. این کار نوعی ساده سازی شیء یا سامانهٔ واقعی است.
گام بعدی در مدل سـازی، شناسـایی جزئیات غیرضروری اسـت که با تغییر مقدار آنها، نحوهٔ رفتار مدل تغییر 

می کند. این جزئیات غیر ضروری »متغیر« نامیده می شوند زیرا مقادیر آنها ثابت نیست. 

خوب اسـت بدانید
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توصیهٔ آموزشی
تفکـر رایانشـی یـک مهـارت ارزشـمند بـرای همـه اسـت. بـا تمریـن و ترویـج تفکـر رایانشـی بیـن 
دانش آمـوزان، می تـوان خلاقیـت، منطق و توانایی های حل مسـئله را در آنها افزایـش داد و آنها را 
برای آیندهٔ شـغلی و تحصیلی شـان بیشـتر آماده کرد. برخی از پیشـنهادات برای تمرین و ترویج 

تفکر رایانشی که می توانید به دانش آموزان توصیه کنید عبارت اند از :
ـ درگیر فعالیت هایی شـوند که شـامل برنامه نویسـی یا طراحی با رایانه است، مانند ساخت بازی 
و برنامـه، طراحی وب سـایت، سـاخت انیمیشـن یا شـبیه سـازی ها. ایـن فعالیت هـا می توانند به 
دانش آموزان کمک کنند که از ابزارها و برنامه های گوناگون استفاده کنند و مهارت ها و تمرین های 

تفکر رایانشی را در حوزه ها و زمینه های مختلف به کار ببرند.
یـا  کارگاه هـا  آنلایـن،  دوره هـای  در  ـ 
تفکـر  از  اسـتفاده  کـه  مسـابقاتی 
رایانشـی را به دانش آموزان آموزش 
می دهنـد یـا بـه چالـش می کشـند، 
 Google یـا  CS50 ، Code.org ماننـد
ایـن  کننـد.  شـرکت   Code Jam
کمـک  دانش آمـوزان  بـه  فرصت هـا 
می کننـد تا دانش و مهارت های خود 
را گسترش دهند و با سایر فراگیران 
و متخصصـان در ایـن زمینـه ارتباط 

برقرار کنند.
ـ بـا افـرادی کـه علاقـهٔ مشـترک بـا 
دانش آموزان در زمینهٔ تفکر رایانشی 
دارنـد، مانند همسـالان، معلمان یا 

محققان، همکاری کنند.
در زمینهٔ مسائل یا پدیده های دنیای 
واقعی، که می توان با استفاده از تفکر 
رایانشـی مدل سـازی یا تحلیـل کرد، 
مانند تغییرات آب و هوا، شـبکه های 

اجتماعـی یـا رمزگـذاری، کاوش کننـد. می تواننـد از منابع آنلایـن، ابزارها یا مجموعـه داده ها برای 
بررسـی و تجسـم ایـن مسـائل، ایجـاد،  سـنجش و بازبینـی )تسـت( راه حل هـا یا فرضیه هایشـان 

استفاده کنند.

شیر، شکر و لیمو 
غیر ضروری اند.  

اجزای لازم متغیرها  

آب جوش، فنجان و چای 
کیسه ای ضروری هستند.

مهندسان رایانه باید بررسی کنند که کدام یک از جزئیات غیرضروری یک شیء یا سامانه، می تواند در رفتار 
مدل تغییر ایجاد کند. پس از آن می توان این جزئیات غیرضروری را به مدل اضافه کرد. برای درست کردن یک 
فنجان چای، وجود آب جوش، چای  کیسه ای و یک فنجان ضروری است. مقدار شکر، شیر یا لیمو متغیر است. 

طعم نهایی چای به مقدار شکر، شیر یا لیمو بستگی دارد.

تفکر رایانشی فقط برای برنامه نویسان نیست!
این طور  اما  می کنند.  برنامه نویسی  که  است  کسانی  مخصوص  فقط  رایانشی  تفکر  کنید  فکر  شاید 
نیست! تفکر رایانشی در بسیاری از کارها از درس و بازی گرفته تا شغل و برنامه ریزی برای آینده می تواند 

به ما کمک  کند.
یکی از مهم ترین مراحل در تفکر رایانشی، تجزیه کردن است. یعنی وقتی با یک مسئلۀ بزرگ روبه رو می شویم، 
آن را به بخش های کوچک تر تقسیم کنیم تا راحت تر بتوانیم آن را حل کنیم. این روش فقط در برنامه نویسی 
کاربرد ندارد، بلکه در زندگی روزمره، درس خواندن، یا حتی مدیریت یک مغازه یا شرکت هم مفید است )نگاه 

کنید به شکل ۲(.
یک راه دیگر برای تقویت تفکر رایانشی، بازسازی و بهبود است. فرض کنید یک نفر برنامه ای نوشته و آن را در 
یک سایت به اشتراک گذاشته است. دیگران می توانند آن برنامه را ببینند، از آن یاد بگیرند، و حتی بخش هایی 

را اضافه یا حذف کنند تا برنامه بهتر شود. این کار باعث می شود:
اشتباهات برنامه برطرف شود.

ایده های جدید اضافه شود.
و همه با همکاری، یک راه حل بهتر بسازند.

شکل 2  بسیاری از کسب و کارها در دنیای امروز، در واقع از بخش های کوچک تری تشکیل شده اند که می توانیم آنها را کسب و کار فرعی بنامیم.

کسب و کار

راکوبس ک
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کار در کلاس

موضوع: بررسی یک کسب وکار و خدمات وابسته به آن
هدف: آشنایی با تفکر رایانشی در دنیای واقعی

روش انجام:
1. در گروه خود، یک کسب وکار دلخواه انتخاب کنید )برای مثال فروشگاه گوشی تلفن همراه(.

2. سپس در گروه گفت وگو کنید و فهرستی از کسب وکارهای فرعی یا خدمات مرتبط با آن بنویسید 
)برای مثال: تعمیر گوشی، فروش قاب و لوازم جانبی، نصب نرم افزار، خدمات اینترنت و...(.

3. حالا برای بهتر شـدن خدمات هر کدام از این کسـب وکارهای فرعی، پیشـنهادهای خلاقانه و 
کاربردی بدهید.

4. در پایان، نتایج گفت وگوی گروه خود را به صورت کوتاه و مرتب به کلاس ارائه کنید.

نرم افزارهای کاربردی
در کتـاب کار و فنـاوری سـال ششـم از طریـق مجموعـه ای از فیلم های آموزشـی، بـا برنامهٔ 
نقاشـی پینت )paint( و برخی از نرم افزارهای کاربردی مانند ورد و پاورپوینت آشـنا شـدید. 

برای دسترسی به این مجموعه فیلم های آموزشی، رمزینه را اسکن کنید.

آشنایی با نرم افزار ویرایش تصویر گیمپ )ویندوز، لینوکس و مک(
گیمپ، نرم افزاری حرفه ای و رایگان برای ویرایش و پردازش تصویر و عکس 
اسـت و بـه این منظور ابزارهایـی گوناگون را در اختیار کاربـر می گذارد. این 
نرم افزار که در سال های اخیر کاربران زیادی پیدا کرده است، برای سیستم 
عامل هـای وینـدوز، لینوکـس و مک ارائه شـده اسـت و از زبان فارسـی نیز 
پشـتیبانی می کنـد. برای آشـنایی بـا این نرم افـزار و روش انجـام پروژه های 

مختلف، رمزینه را اسکن کنید.

آشنایی با نرم افزارهای ویرایش تصویر اندرویدی و آی اواس
اپلیکیشن اسنپ سید )Snapseed( با انواعی از فیلترها و ابزارهای ویرایش 
عکـس و تصویـر کـه در اختیار کاربر قرار می دهد، نرم افـزاری قدرتمند و با 
رابـط کاربری بسـیار سـاده و جذاب اسـت. برای آشـنایی بـا روش کار با این 

اپلیکیشن، رمزینه را اسکن کنید.

اپلیکیشـن پیکـس آرت )PicsArt( بیشـتر امکاناتـی که بـرای ویرایش عکس 
موردنیاز اسـت با این اپلیکیشـن پشتیبانی می شـود. این برنامه به دلیل 
ارائهٔ گزینه های گوناگون برای شخصی سازی تصاویر، طرفداران زیادی پیدا 
کرده است. برای آشنایی با روش کار با این اپلیکیشن، رمزینه را اسکن کنید.
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ایـن عبـارت در مـورد تفـاوت بین مسـائل بسـته و باز اسـت و اینکه چگونه تفکـر رایانشـی می تواند به حل 
مسائل باز کمک کند.

مسائل بسته آنهایی هستند که دارای یک پاسخ واحد، قطعی و قابل تأیید هستند، مانند بیشتر مسائلی 
که در ریاضی یا علوم با آنها مواجه می شـویم. به عنوان مثال: مقدار x در معادله 2x + 3 = 11 چقدر اسـت؟ 

جواب x=4 است و راه حل دیگری وجود ندارد.
مسائل باز آنهایی هستند که پاسخ های متعدد، نامطمئن یا ذهنی دارند، مانند چالش های دنیای واقعی 
یـا کارهـای خالق. بـه عنوان مثـال، چگونـه می توانیم ترافیک شـهری را کاهـش دهیم؟ راه حل هـای ممکن 

زیادی وجود دارد و هر کدام ممکن است مزایا و معایب متفاوتی داشته باشند.
تفکر رایانشی به ما کمک می کند تا مسائل باز را مدیریت پذیرتر، قابل فهم تر و قابل حل تر کنیم. همچنین 
می توانـد بـه مـا کمـک کند راه حل هـای خود را به دیگران منتقـل کنیم و آنها را در زمینه هـا و موقعیت های 
مختلف به کار ببریم. تفکر رایانشی نه تنها برای برنامه نویسی رایانه، بلکه برای حل مسئله در حوزه های 

مختلف مانند مهندسی، علوم، هنر و علوم اجتماعی نیز مفید است.
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Photoshop و GIMP نگاهی به نرم افزارهای
GIMP یـک ویرایشـگر تصویـر رایـگان و منبع باز اسـت که برای اهـداف مختلفی ماننـد ویرایش عکس، 
 GIMP .طراحـی گرافیکـی، ایجـاد آثار هنـری دیجیتال و الگوریتم های برنامه نویسـی اسـتفاده می شـود
مخفف GNU Image Manipulation Program اسـت و برای سیسـتم عامل های رایج در دسـترس است. 
GIMP دارای ویژگی ها و گزینه های سفارشی سـازی بسـیاری اسـت، و همچنین جامعهٔ بزرگی از کاربران 

و توسعه دهندگان برای بهبود عملکرد آن تلاش می کنند.

Photoshop و GIMP ٔمقایسه
GIMP و Photoshop هـر دو نرم افزارهـای محبـوب ویرایش تصویر هسـتند کـه می توانند برای اهداف 
مختلـف اسـتفاده شـوند. با این حال، آنهـا از نظر ویژگی ها، عملکرد، قیمت و رابـط کاربری تفاوت هایی 

دارند. در اینجا برخی از نکات اصلی مقایسه بین GIMP و Photoshop آورده شده است:

قیمت GIMP یک نرم افزار رایگان و متن باز است، به این معنی که هر کسی می تواند بدون پرداخت هیچ 
هزینه ای آن را دانلود، استفاده و اصلاح کند. فتوشاپ یک نرم افزار اختصاصی است که برای دسترسی 
بـه ویژگی هـا و آپدیت هـای کامل آن نیاز به اشـتراک پولـی دارد. برنامه های اشـتراک از 9.99 دلار در ماه 

برای کاربران فردی شروع می شود.

ویژگی ها فتوشاپ دارای ویژگی های پیشرفته و جامع تری نسبت به GIMP است، مانند مدل سازی سه 
بعـدی، انیمیشـن، ویرایش ویدئو و یکپارچه سـازی ابـری. GIMP ویژگی های کمتـری دارد، اما ابزارهای 
 GIMP .ضـروری بـرای دسـتکاری عکـس، طراحـی گرافیکی و خلـق آثار هنری اصلـی را پوشـش می دهد
همچنین دارای یک جامعهٔ بزرگ از کاربران و توسعه دهندگان است که اسکریپت ها و پلاگین ها را برای 

بهبود عملکرد آن ایجاد می کنند.

عملکـرد فتوشـاپ نسـبت بـه GIMP به منابع بیشـتری نیاز دارد، به ایـن معنی که برای اجـرای روان به 
فضـای ذخیره سـازی، حافظـه و قـدرت پـردازش بیشـتری نیـاز دارد. فتوشـاپ در حـال حاضـر حداقـل 
20 گیگابایـت فضای هـارد دیسـک موجـود و 4 گیگابایـت رم را توصیـه می کنـد. GIMP می توانـد روی 
سیسـتم های پاییـن رده اجرا شـود، زیـرا تنها حـدود 200 مگابایت فضای دیسـک و 256 مگابایت رم را 

اشغال می کند.

رابط کاربری فتوشـاپ نسـبت به GIMP رابط کاربری حرفه ای تری دارد که اغلب به دلیل به هم ریختگی 
و ناهماهنگ بودن آن مورد انتقاد قرار می گیرد. فتوشاپ دارای یک طرح بصری تر و قابل تنظیم است، 
با پنل ها، منوها و نوار ابزارهای مختلف که می تواند بر اسـاس ترجیح کاربر مرتب شـود. GIMP دارای 
یک رابط انعطاف پذیرتر و ماژولار اسـت که به کاربر اجازه می دهد پنجره ها را به دلخواه خود جابه جا 
کند و اندازهٔ آن را تغییر دهد. با این حال، رابط GIMP می تواند برای مبتدیان کمی گیج کننده باشد، زیرا 

گزینه ها و تنظیمات زیادی دارد که به خوبی سازماندهی نشده اند.

منحنـی یادگیـری فتوشـاپ منحنـی یادگیـری تندتـری نسـبت بـه GIMP دارد، زیـرا ابزارها و دسـتورات 
پیچیده تری دارد که مهارت و تمرین بیشـتری برای تسـلط بر آنها نیاز اسـت. فتوشاپ همچنین دارای 
میان برهای صفحه کلید زیادی اسـت که می توانند روند کار را سـرعت بخشـند، اما به خاطر سـپردن و 

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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اسـتفاده از آنها دشـوار است. GIMP منحنی یادگیری ساده تر و آسان تری دارد، زیرا ابزارها و گزینه های 
کمتر و سـاده تری دارد که در دسـترس تر و کاربرپسـندتر هسـتند. GIMP همچنین دارای آموزش ها و 
منابـع آنلاین بیشـتری اسـت که می تواند بـه مبتدیان کمک کند اصول اولیـه را بیاموزند و مهارت های 

خود را بهبود بخشند.
در نتیجـه، GIMP و Photoshop هـر دو نرم افزارهـای ویرایـش تصویر قدرتمند و همه کاره هسـتند که 
می توانند نیازها و ترجیحات مختلف را برآورده کنند. با این حال دارای برخی محدودیت ها نیز هستند 

که باید قبل از انتخاب یکی از آنها، در نظر گرفته شوند.

توضیح بیشتر در خصوص میان درس
یـک  توسـط  اشـیا  اینترنـت  اصطالح 
مهنـدس رایانـه به نـام کوین اشـتون در 

سال 1999 میلادی ابداع شد.
اینترنـت اشـیا شـبکه ای از دسـتگاه های 
فیزیکـی )گجت هـا، لـوازم خانگـی و حتـی 
اسباب بازی ها( است که می توانند بدون 
نیـاز بـه کمک انسـانی بـا یکدیگـر ارتباط 
داشـته باشـند. بـه بیـان دیگـر اینترنـت 
اشـیا ماننـد یک خانـوادهٔ دیجیتـال بزرگ 
اسـت کـه در آن دسـتگاه ها بـا یکدیگـر در 
ارتباط اند. به طور خلاصه، اینترنت اشـیا 
جهـان ما را به هم متصـل می کند و آن را 
هوشمندتر، ایمن تر و مرتبط تر می کند!
خوب اسـت بدانید در سال 2023 گردش 
مالـی اینترنت اشـیا حـدود 300 میلیارد 
دلار بوده اسـت و پیش بینی  می شـود در 
سـال 2024 بـه مبلـغ 3000 میلیارد دلار 
)یعنی حدود 10 برابر نسبت به سال قبل 

از آن( برسد!
هـدف اینترنت اشـیا این اسـت که دسـتگاه ها را هوشـمندتر و بیشـتر بـه یکدیگر متصل کنـد. بنابراین، 
یخچال هوشـمند شـما ممکن اسـت از طریق گوشـی تلفن همراه بگوید که برای مثال شـیر تمام شده 
است، یا زنگ در هوشمند خانهٔ شما می تواند به شما نشان دهد که وقتی در خانه نیستید چه کسی دم 
در است. خودروهای خودران نیز از اینترنت اشیا برای به اشتراک گذاشتن اطلاعات بلادرنگ و ایمن ماندن 

در جاده استفاده می کنند.

چگونه کار می کنند؟
ساعت هوشمند خود را تصور کنید که قدم ها و ضربان قلب شما را ردیابی می کند. این بخشی از اینترنت 

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید

میــان درسمیــان درس
خوب اسـت بدانید

آشنایی با اینترنت اشیاء
 )IoT( اینترنـت امـکان دسترسـی کاربـران را بـه میلیون هـا منبـع داده  فراهم کرده اسـت. اینترنت اشـیاء
فراینـدی مشـابه دارد، امـا بـه جـای کاربـران، اشـیاء مختلـف را از طریـق اینترنت به هم متصـل می کند. 
پیش بینی شـده اسـت که تا سـال 2030 میلادی،  دسـت کم 500 میلیارد اشـیاء گوناگون از طریق اینترنت به 

یک دیگر متصل شوند.
منظور از »اشیاء« چیست؟ 

برای این که یک سامانه یا دستگاه، بخشی از اینترنت اشیاء محسوب شود، به حسگری نیاز دارد که داده ها را 
جمع آوری کند. همچنین باید بتواند این داده ها را از طریق شـبکه های Wi-Fi، بلوتوث یا اینترنت گوشـی های 
همراه به اشتراک بگذارد. البته هر دستگاه هوشمند بخشی از اینترنت اشیاء نیست. برای مثال، یک بلندگوی 
بلوتوثـی می تواند به دسـتگاه های مختلفی متصل  شـود، اما قـادر به جمع آوری داده ها نیسـت. درحالی که، 
یک ردیاب تناسـب اندام می تواند تعداد قدم های شـما را بشـمارد و شما نیز می توانید شیوهٔ اشتراک گذاری 

داده های آن را مشخص کنید.

جمع آوری داده و اتصال اشیاء به اینترنت 
 گوشـی های هوشـمند حسـگرهای مختلفی از شتاب سـنج گرفته تا سـامانهٔ موقعیت یاب جهانی )GPS( دارند. 
ترموسـتات )دماپا( های قابل برنامه ریزی به ما کمک می کنند تا سـامانه های گرمایشی و سرمایشی را مطابق 
میلمان کنترل و در هزینه های مصرف انرژی صرفه جویی کنیم. یخچال های هوشمند می توانند تازه بودن یا نبودنِ 

آنچه را داخل خود نگه داری می کنند، تشخیص دهند.

ساعت زنگ دار به گوشی 
متصل می شود

چراغ های کنترل از راه دور

ارتباط لپ تاپ 
به تمام 

دستگاه های 
خانگی

چای ساز را 
می توان از راه 

دور روشن کرد. 
اجاق 

ماکروویو 
یخچال دارای هوشمند

Wi-Fi دما را با 
حسگرها کنترل 

می کند.

یک ماشین ظرفشویی 
متصل به کاربر، اتمام 

کار را به وی اطلاع 
می دهد.

تلفن هوشمند 
متصل به ساعت 

هوشمند، سلامت 
کاربر را کنترل 

می کند.
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اشیا است. به دستگاه های خانهٔ هوشمند مانند ترموستات یخچال فکر کنید. آنها می توانند به تنهایی 
دما را تنظیم کنند. حتی دسـتگاه های پزشـکی مانند ضربان سـازها جزء اینترنت اشـیا هسـتند. آنها به 

نظارت بر سلامت و به اشتراک گذاری داده ها کمک می کنند.

اینترنت اشیا مانند یک ابرقهرمان دیجیتالی 
اسـت که می توانـد زندگی ما را بـه روش های 
قابـل توجهـی متحـول کنـد. در ادامـه کمـی 
بیشـتر در خصـوص اهمیـت اینترنـت اشـیا 

صحبت شده است.
1 �کارایی و بهره وری

 �بـا یک مثال سـاده شـروع می کنیم. تصور 
کنید ترموسـتات سـامانه های گرمایشی 
و سرمایشـی خانـهٔ شـما وقتی احسـاس 
کرد که هوای داخل خانه سرد یا گرم است، 
به طور خودکار سامانه را به کار می اندازد. 

اینترنت اشیا همین است!
بـرای   IoT دسـتگاه های  از   �کسـب و کارها 
خودکار کردن فرایندها اسـتفاده می کنند، 
را  کارهـا  انجـام  و  صرفه جویـی  زمـان  در 

تسهیل می کنند.
2 �صرفه جویی در هزینه

 �اینترنـت اشـیا به شـرکت ها کمک می کند تـا هزینه های خود را کاهـش دهند. به عنوان مثال، حسـگرهای 
هوشمند در کارخانه ها می توانند پیش بینی کنند که ماشین ها چه زمانی به تعمیر و نگهداری نیاز دارند و 

از خرابی های پرهزینه جلوگیری می کنند.
3 �ایمنی و امنیت

 �اینترنـت اشـیا ایمنـی را افزایـش می دهد. به ردیاب های هوشـمند دود فکر کنید که فوراً به شـما هشـدار 
می دهند یا از تصادف خودروها جلوگیری می کنند.

 �همچنین با نظارت بر زیرساخت های حیاتی مانند شبکه های برق و سامانه های تأمین آب، امنیت را افزایش 
می دهد.

4 �انقلاب بهداشت و درمان
 �ردیاب های سالمت پوشـیدنی، ضربان سـازها و... بخشی از اینترنت اشیا هسـتند. آنها بر سلامتی نظارت 

می کنند و زندگی انسان ها را نجات می دهند.
 �پزشکان می توانند از راه دور شرایط بیماران را ردیابی کنند و مراقبت های بهداشتی را کارآمدتر کنند.

5 �تأثیر زیست محیطی
 �اینترنت اشیا به مدیریت بهتر منابع کمک می کند. سیستم های آبیاری هوشمند سبب مصرف بهینهٔ آب 

می شوند و ضایعات را کاهش می دهند.
 �جریان ترافیک شهری را کنترل می کند، آلودگی را کاهش می دهد و در مصرف سوخت صرفه جویی می شود.

چرا به اینترنت اشیاء نیاز داریم؟
منطق پشت اینترنت اشیاء این است که داده های بیشتر، به معنای تصمیم گیری بهتر است. تصمیم های بهتر 
یعنی کار کمتر، صرفه جویی بیشـتر در انرژی و همچنین زمان آزاد بیشـتر. به طور خلاصه، افزایش اتصال برای 
خودکارسازی وظایف مختلفی استفاده می شود. یک دستبند هوشمند را در نظر بگیرید که الگوی خواب شما 
را کنترل می کند و وقتی بیدار می شوید قهوه ساز را روشن می کند. یا قفل هوشمندی را تصور کنید که ورود و 

خروج افراد را به )از( خانه از طریق اتصال به شبکه های Wi-Fi به تلفن همراه تان خبر می دهد .

کلان داده ها
اینترنـت اشـیاء باعـث تشـکیل مجموعه هـای بسـیار عظیمـی از داده شـده اسـت کـه »کلان داده« نامیـده 
می شوند. همان طور که دستگاه ها، اطلاعات بیشتری را جمع آوری می کنند، از داده های تولید شده می توان 
برای کمک به انسان در موقعیت های مختلفِ دنیای واقعی استفاده کرد. تجزیه و تحلیل داده های کلان برای 

یافتن روندها، الگوها و اتصالات غیرمنتظره توسط رایانه های بسیار قدرتمند انجام می شود.

برنامه های کاربردی دنیای واقعی
اگر بیشتر خودروها، اتوبوس ها و کامیون ها در یک مسیر حرکت کنند، حتماً ترافیک سنگین رخ خواهد داد، حتی اگر 
تردد در مسیر دیگری نیز به نسبت روان باشد. کلان داده ها می توانند به نرم افزار ناوبری )مانند گوگل مپ( کمک 

کنند تا به طور خودکار و یکنواخت ترافیک را در تمام مسیرهای موجود هدایت کند.

بدون سازماندهی ترافیک

با سازماندهی ترافیک

 مسیر اول مسدود است، اما مسیر دیگر به نسبت روان است.

 ترافیک به طور مساوی به هر دو مسیر هدایت می شود که از ایجاد انسداد جلوگیری  کند.

حریم خصوصی
درحالی که اینترنت اشیاء داده های ارزشمندی را ایجاد می کند، داده های دیگری نیز به آنها افزوده می شود که ممکن 
است افراد ترجیح دهند آنها را خصوصی نگه دارند. برای مثال، داده هایی که پزشکان جمع آوری  می کنند می تواند 
جان انسان ها را نجات دهد. همچنین هر سامانهٔ دیجیتالی می تواند هک شود و داده های جمع آوری شده را ناامن و 
آسیب پذیر  کند. نصب نرم افزارهای امنیتی به روزرسانی شده، استفاده از رمزهای عبور قوی و مهارت ورزی در عادات 
وبگردی ایمن، از بسیاری از موارد نقض حریم خصوصی جلوگیری می کند. همچنین مهم است که بدانیم چگونه و 

چرا داده ها جمع آوری می شوند.
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چگونه با زبانی ساده دانش آموزان را با دنیای جذاب اینترنت اشیا )IoT( آشنا کنیم؟
1 �شناخت اصول مقدماتی

 �با توضیح این که اینترنت اشـیا چیسـت شـروع کنید. از زبان سـاده استفاده کنید: اینترنت اشیا، 
می تواند وسایل گوناگون زندگی روزمره را به اینترنت متصل کند تا بتوانند با یکدیگر در ارتباط 

باشند.
 �مثال هایی مانند سـاعت های هوشـمند، دسـتگاه های خانهٔ هوشـمند )مانند ترموستات ها و 

چراغ ها( و حتی دستگاه های پزشکی )مانند ضربان ساز( را مورد بحث قرار دهید.

IoT 2 �اجزای
 �اجزا را شرح دهید:

 �دسـتگاه: اشـیایی ماننـد تلفـن، یخچال یا ماشـین شـما که هر کـدام دارای شناسـهٔ خاصی برای 
شناخته شدن توسط اینترنت هستند.

 �اتصال: دستگاه ها از طریق اینترنت یا شبکه های دیگر ارتباط برقرار می کنند.
 �داده: دستگاه ها اطلاعات را جمع آوری می کنند و به اشتراک می گذارند.

 �پردازش: دستگاه های هوشمند داده های دریافت شده را برای تصمیم گیری، پردازش می کنند.

3 �برنامه های کاربردی در زندگی واقعی
�نمونه های عملی را بررسی کنید:

 �خانه های هوشـمند: دربارهٔ نحوهٔ کار لامپ های هوشـمند، قفل ها و ترموسـتات ها با هم بحث 
کنید.

 �مراقبت های بهداشـتی: توضیح دهید که چگونه دسـتگاه های پوشـیدنی، داده های سالمت را 
ردیابی می کنند و با پزشکان به اشتراک می گذارند.

 �حمل و نقل: خودروهای خودران و سامانه های مدیریت ترافیک را توضیح دهید.

4 �امنیت و حریم خصوصی
 �به دانش آموزان در مورد اهمیت ایمن سازی دستگاه های IoT آموزش دهید.

 �در مورد خطرات احتمالی )مانند هک( و راه های محافظت از حریم خصوصی بحث کنید.

5 �پروژه های عملی
 �تشویق دانش آموزان به ساخت پروژه های ساده در خصوص اینترنت اشیا

 �از حسگرهای دما برای ردیابی دمای اتاق استفاده کنند.
 �آبیـاری گیـاه را بـه کمک یک سـامانهٔ آبیاری هوشـمند به صورت خودکار بر اسـاس رطوبت خاک 

انجام دهند.

6 �ملاحظات اخلاقی
 �در مورد جنبه های اخلاقی مانند حفظ حریم خصوصی داده ها و اسـتفادهٔ مسـئولانه از فناوری 

اینترنت اشیا بحث کنید.
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اهمیت کلان داده در دنیای امروز
1 �کلان داده چیست؟

و  بـزرگ  داده هـای  بـه مجموعـه  داده   �کلان 
پیچیـده اطلاق می شـود که نمی تـوان آنها را 
بـه طـور مؤثر بـا روش های سـنتی مدیریت، 

پردازش یا تجزیه و تحلیل کرد.
 �این فقط در مورد حجم بسیار زیاد داده ها 
نیست، بلکه شامل سـرعت، تنـوع و صحـت 

آن است:
 �حجم: به ترابایت یا پتابایت داده های تولید شدهٔ روزانه فکر کنید.

 �سرعت: داده ها به لطف اینترنت و دستگاه های متصل در زمان واقعی جریان می یابد.
 �تنـوع: داده هـای سـاختاریافته )ماننـد پایـگاه داده( و داده هـای بـدون سـاختار )ماننـد پسـت های 

رسانه های اجتماعی( با هم وجود دارند.
 �صحت: تضمین کیفیت داده ها با وجود اختلال و ناهماهنگی.

2 �تکامل داده های بزرگ
 �در ابتدا، داده ها از منابع ساختار یافته )مانند پایگاه های داده( می آمدند.

 �اما با اینترنت، رسـانه های اجتماعی و دسـتگاه های اینترنت اشـیا، حجم کلانی از داده ها از کانال های 
مختلف دریافت می شود.

 �فناوری هایی مانند Hadoop و Apache Spark برای مدیریت این حجم کلان داده پدید آمدند.

3 �چرا کلان داده مهم است؟
 �بینش های ارزشمند: کلان داده ها بینش های عملی را ارائه می دهد. مثلاً:

 �خرده فروشان الگوهای خرید را برای بهینه سازی موجودی تجزیه و تحلیل می کنند.
 �مراقبت های بهداشتی از داده های بیمار برای درمان های شخصی استفاده می کند.

 �تصمیم گیری آگاهانه: کسب و کارها انتخاب های هوشمندانه تری دارند:
 �تجزیه و تحلیل بلادرنگ به تنظیم سریع استراتژی ها کمک می کند.

 �مدل های پیش بینی اقدامات آینده را هدایت می کند.
 �نوآوری در رانندگی:

 �ماشین های خودران، موتورهای توصیه کننده و هوش مصنوعی با کلان داده ها رشد می کنند.
 �نوآوری ها زمانی پدیدار می شوند که الگوها و ارتباطات را بررسی کنیم.

4 �چالش ها و فرصت ها
 �حریم خصوصی و امنیت: جمع آوری اطلاعات شخصی، سؤالات اخلاقی را ایجاد می کند.

 �مدیریت داده: راهبردهای مؤثر برای مدیریت حجم کلان داده بسیار مهم هستند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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راهنمای تدریس
در ابتدا فرصتی در اختیار دانش آموزان قرار دهید تا نظر خود را در خصوص طراحی وب سایت و اهمیت 

آن بیان کنند. پس از آن با استفاده از مطالبی که در ادامه آمده است به جمع بندی موضوع بپردازید.
طراحی وب سایت فرایند ایجاد و چیدمان عناصر بصری یک وب سایت مانند طرح، رنگ ها، فونت ها، تصاویر 

و انیمیشن هاست. 

طراحی وب سـایت با توسـعهٔ وب سـایت که مبتنی بر برنامه نویسـی اسـت متفاوت اسـت. طراحی وب سایت 
بیشـتر در مورد جنبه های هنری و زیبایی شـناختی یک وب سایت است، در حالی که توسعهٔ وب سایت بیشتر 

در مورد جنبه های فنی و کاربردی است.
طراحی وب سـایت مهم اسـت زیرا بر نحوهٔ تعامل و درک کاربران با یک وب سـایت تأثیر می گذارد. یک طراحی 
وب سـایت خوب باید کاربرپسـند، در دسـترس، جذاب و پاسخ گوی نیاز کاربر باشد و همچنین هدف و هویت 

وب سایت مانند نام تجاری، پیام یا هدف آن را نیز منعکس کند. 
طراحـی وب سـایت را می تـوان بـا اسـتفاده از CSS ، HTML و Javascript که زبان های وب هسـتند انجام داد. این 
زبان ها به طراحان اجازه می دهند تا کدی را بنویسـند که سـاختار، سـبک و رفتار یک وب سـایت را مشـخص 

می کند.
HTML از سر حرف عبارت Hyper Text Markup Language به معنای زبان نشانه گذاری ابرمتنی )زنگام( گرفته 

شده است.
CSS از سر حرف عبارت Cascading Style Sheets به معنای شیوه نامهٔ آبشاری گرفته شده است.

HTML و CSS برای طراحی شکل و ظاهر سایت 
)front-end( بـه کار می رونـد. دانش آمـوزان در 
 CSS و در کتاب پایهٔ هشتم با HTML این درس با

و در پایهٔ نهم با Javascript آشنا می شوند.

هـر صفحـهٔ HTML ماننـد یـک ظـرف 
عمل می کند که تمام محتوای سایت 
ماننـد متـن، عکـس، فیلـم و ... داخل 
ظرف قرار می گیرد. هر محتوایی باید 
داخـل نمـاد مربـوط به خـودش قرار 
بگیـرد. ایـن نمادهـا بـا کاراکترهایـی 
نمایـش داده می شـوند، کـه بـه آنهـا 

تگ می گویند. 

دسترسـی کاربران به اینترنت تا پایان سـال 1402 به حدود  70 درصد از جمعیت کرهٔ زمین می رسـد. این کاربران 
بـرای کارهـای مختلفـی چـون کسـب و کار، ارتباطات، آموزش و سـرگرمی از اینترنت اسـتفاده می کننـد. از آنجا که 
وب سـایت ها نقش مهمی در این میان دارند، آشـنایی با اصول اولیه طراحی و سـاخت وب سـایت به یک مهارت 

کاربردی تبدیل شده است.

طراحی وب سایت )قسمت اول(

وب سایت ها چگونه طراحی و ساخته می شوند؟
اگر ساخت یک صفحهٔ وب را با طراحی و ساخت یک خانه مقایسه کنیم، در این صورت HTML  پی و اسکلت بندی 
آن را ایجاد می کند؛ CSS  به تزئینات خانه می پردازد و جاوا اسـکریپت به منزلهٔ تأسیسـات خانه مانند برق و 
لوله کشی خواهد بود )شکل 1(. در واقع هریک از این سه زبان به طور تخصصی برای انجام بخش خاصی از ساخت 
یک صفحهٔ وب به کار می روند. در این کتاب به بررسی HTML  می پردازیم که به زبان نشانه گذاری ابرمتنی شناخته 

می شود. در کتاب های پایهٔ هشتم و نهم به ادامهٔ این مبحث می پردازیم.

درس

5

CSS

HTML

  جاوا اسکریپت

 شکل 1   تشبیه طراحی و ساخت وب سایت به معماری و 
ساخت خانه  

HTML

CSS

 HTML شروع کار با
HTML سـاده ترین و رایج ترین زبان طراحی صفحات وب اسـت. هر صفحۀ HTML از دو قسـمت اصلی شامل 
سـر )head( و بدنه )body( تشـکیل شـده اسـت. کدهای HTML از عناصر یا تگ هایی تشـکیل شده اند که هر 
کـدام نـوع خاصـی از محتـوا )پاراگراف، تصویـر، فیلم، صدا، پیونددهی یا لینـک و ...( را در خـود جای می دهند. هر 
تگ HTML شامل قسمت های شروع > < و پایان > /< است )شکل 2(.  در شکل 3 برخی از تگ های رایج و پرکاربرد 

HTML  آمده است.

هنگام ورود به یک وب سایت، مجموعه ای از فایل ها 
کـه حـاوی کدهای CSS ، HTML  و جاوا اسـکریپت اند، 
به وسـیلهٔ سرور برای کاربر ارسال می شود. پس از 
آن موتور مرورگر وب، این کد ها را به یک صفحهٔ وب 

گرافیکی و تعاملی تبدیل می کند. 
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چرا آموزش طراحی وب سایت؟
مهـارت طراحـی وب سـایت در سـه سـال متوالـی از پایـهٔ هفتـم تـا نهم بـه دانش آمـوزان ارائه می شـود. 

دانش آموزان در پایهٔ هفتم با HTML، در پایهٔ هشتم با CSS و در پایهٔ نهم با JAVA آشنا می شوند.
مهارت طراحی وب سـایت می تواند برای دانش آموزان پایهٔ هفتم تا نهم بسـیار مفید باشد، زیرا به آنها کمک 
می کند خلاقیت خود را ابراز کنند، در مورد وب بیاموزند و برای مشـاغل آینده آماده شـوند. بر اسـاس برخی 
منابع، ابزارهای طراحی و توسعهٔ وب می توانند به دانش آموزان کمک کنند تا بفهمند وب چگونه کار می کند، 
چگونه تصاویر پویا ایجاد کنند و به اشتراک بگذارند، چگونه به زبان های مختلف کدنویسی و وب سایت های 
خـود را راه انـدازی کننـد. مهارت های طراحی وب نیز می تواند سـرگرم کننده و جذاب باشـد، زیرا دانش آموزان 
می توانند از ایموجی ها، انیمیشن ها، قالب ها و سایر ویژگی ها با سفارشی کردن پروژه های خود استفاده کنند. 
مهارت های طراحی وب همچنین می تواند با بسیاری از زمینه ها و صنایع مرتبط باشد، زیرا وب سایت ها برای 
ارتباطـات، بازاریابـی، آموزش، سـرگرمی و... ضروری انـد. بنابراین، یادگیری مهارت هـای طراحی وب می تواند 

تجربه ای ارزشمند و لذت بخش برای دانش آموزان پایهٔ هفتم تا نهم باشد. 

طراحی وب سایت با استفاده از ابزارها و نرم افزارهای گوناگونی مانند Figma ،Sketch ،Webflow نیز 
قابل انجام است. این ابزارها به طراحان کمک می کنند تا گرافیک، متن و انیمیشن هایی که یک وب سایت 

را تشکیل می دهند، ایجاد و ویرایش کنند. 
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هر صفحهٔ وب حداقل به 3 تگ اصلی 
head ،html و body نیـاز دارد. مابقـی 
تگ هـا بیـن ایـن سـه تـگ اصلـی قرار 

می گیرند.

 �متنی که در تگ title نوشته می شود 
برای ربات های جست وجوگر بسیار 

مهم است.
 �تگ div تمام عناصر داخل خود را در 
یـک خط جدید بـا حالت و موقعیت 

تعریف شده قرار می دهد. 
المـان درون خطـی  یـک   Span تـگ� 
اسـت کـه بـا اسـتفاده از آن می توان 
سـبک یک تکه از محتوا را تغییر داد 
بـدون اینکه سـایر متن هـا تغییری 

کنند.
 �تـگ p خـط جدیـدی را شـروع و در 
اضافـه  فاصلـه  پاراگـراف  ابتـدای 

می کند.
 �تگ h مخفف heading ، همان سرفصل هایی است که تحت "عنوان" در کتاب ها و با فونتی توپر برای نوشتن 

موضوعات استفاده می شوند. 
 تگ br مخفف break است، این تگ کار دکمه Enter برای رفتن به خط بعد را انجام می دهد. 

در شکل روبه رو بعضی از تگ هایی که در داخل 
تـگ >body< و >body/<، بـرای سـاختن صفحهٔ 
وب اسـتفاده می شـوند، نشـان داده ایم. البته 
تگ های بیشـتری در این صفحه وجود دارد که 
هـر تـگ هـدف خاصـی را در صفحـهٔ وب دنبـال 
می کند. به عنوان مثال برخی برای نشان دادن 
آرم )نمـاد( سـایت، برخی بـرای وارد کردن متن 
جسـت وجو، برخی برای کلیک کـردن و دریافت 

نتیجهٔ جست وجو استفاده می شوند. 

  HTML برای آشنایی بیشتر با مبانی  شکل 2  ساختار اصلی
طراحی وب سایت رمزینه را 

اسکن کنید.

(head)  بخش سر تگ عنوان

بخش بدنھ (body)تگ پاراگراف

<htm1>

<tit1e>   عنوان صفحھ   </tit1e>

<p>   پاراگراف   </p>

</ htm1>

<head>

<body>

</ body>

</ head>

شکل 3   برخی از تگ های پرکاربرد 

تگ Img برای افزودن 
تصویر در صفحه 

استفاده می شود توجه 
شود که این تگ فقط 
قسمت شروع دارد. 

 )>img<(

تگ a برای لینک دهی 
بین دو صفحهٔ وب 

از تگ a استفاده 
می شود. 

تگ title برای نمایش 

متنی که می خواهیم 

در نوار عنوان پنجرهٔ 

مرورگر نمایش 

داده شود، از این تگ 

استفاده می شود. 

تگ P همان پاراگراف 

است که حاوی متن 

نوشته شده برای 

موضوع های مختلف 
است. 

تگ head از این تگ 

برای توصیف سبک، 

فونت، عنوان صفحه

 و … استفاده می کنیم. 

دیگر تگ ها استفاده این تگ برای نگه داری صفحۀ وب ایجاد کرد. یا چند بخش را در تگ div می توان یک تگ div با استفاده از 
می شود. 

وب می بینیم، قرار ویدیو و … که در صفحهٔ پاراگراف، تصاویر، صدا، محتوای سایت شامل تگ body در این تگ تمام 
می گیرد. 

تگ h برای نشان دادن 
عنوان یک متن در صفحهٔ 

وب از این تگ استفاده 
می شود. می توانید 

با استفاده از تگ های 
>h1< تا >h6< یک عنوان 

با اندازه های مختلف 
بنویسید. 

تگ span برای این که  

بعضی از کلمات 

موجود در یک متن با 

رنگ و فونتی متفاوت 

نسبت به سایر کلمات 

نشان داده شوند از 

این تگ استفاده
می شود. 

تگ br با استفاده 
از این تگ می توان 

سطر را شکسته و 
ادامهٔ آن را به سطر 

جدید منتقل کرد.

تگ html تگ >html< ابتدای صفحه باز 
می شود و در انتهای صفحه به صورت 

>html/< بسته می شود. این تگ 
 body سر( و( head شامل دو قسمت

)بدنه( است. 
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  utf-8 کدگذاری
توصیه می شـود همواره از کدگذاری utf -8 در تگ 
head اسـتفاده کنید؛ زیرا بیشـترین سازگاری را با 
تمامـی مرورگرهـا دارد و تقریبـاً از تمامـی کاراکترهای 
موجـود در سـطح وب پشـتیبانی می کنـد. بـرای ایـن 

منظور از دستور روبه رو استفاده می کنیم )شکل4(. 

HTML در utf-8 شکل 4 کدگذاری 

در HTML  به منظور درج اطلاعات یا اصلاح یک تگ، از کدهایی اسـتفاده می شـود که آنها را 
صفت می نامند. صفت همواره در قسمت شروع تگ به صورت زیر قرار می گیرد 

> “مقدار ” = نام تگ صفت <
در شکل charset ،4  صفتی است که در تگ meta به کار رفته است.

خوب اسـت بدانید

کار در کلاس

الف( برنامهNotepad را باز کنید. برای این کار می توانید از مسیر زیر استفاده کنید:
 Start < Programs < Accessories < Notepad

یا  در جعبهٔ جسـت و جوی منوی اسـتارت Notepad را تایپ کنید و Enter بزنید. سـپس کدهای شکل 
2 را در آن تایپ و با پسوند html ذخیره کنید. با دوبار کلیک کردن روی فایل ذخیره شده، خروجی کد 

نوشته شده را مشاهده کنید. 
ب( پس از گفت وگو در گروه درسی خود نام تگ های مشخص شده را در محل نقطه چین بنویسید.

تگ ......................

تگ ......................

تگ ......................
تگ ......................

 input تگ

button تگ

تگ ......................

ار 
خت

سا
با 

تر 
ش

 بی
یی

شنا
ی آ

برا
را 

ه 
ین

مز
u ر

tf-
و 8

 h
tm

l ی
کل

د.
نی

ن ک
سک

ا

46

از منـوی file گزینـهٔ save را انتخـاب و 
سـپس فایل مـورد نظر را با پسـوند 

html ذخیره کنید.
برای مشـاهدهٔ نتیجه کافیست فایل 

را با یک مرورگر مثل کروم باز کنید.
بـرای بازکردن کدهای نوشـته شـده، 
روی فایـل مـورد نظـر کلیـک راسـت 
کنید و از گزینهٔ open with ویرایشـگر 
خـود را انتخاب، یا به طور مسـتقیم از 
ویرایشـگر خود فایل مورد نظر را باز 

کنید.

head

boady

title
img

a
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Dream Weaver ویرایشگر قدرتمند
این نرم افزار یکی از معروف ترین ویرایشگرهایی است که برای طراحی صفحات وب استفاده می شود، در 
دستۀ نرم افزارهای شرکت Adobe و به راحتی در دسترس است. محیطی ساده و زیبا برای راحت نوشتن 

دستورات طراحی سایت دارد . اغلب دستورات را به صورت رنگ های تعریف شده نشان می دهد.
علاوه بر موارد معرفی شده ویرایشگر آنلاین html.house و نرم افزار quoda ویرایشگرهایی برای کار با گوشی 

هستند.

تگ b هیچ ارزش محتوایی به متن ما نمی دهد.
تگ em از نظر ظاهری شـبیه تگ I اسـت. یعنی متن را به صورت مایل نشـان می دهد ولی در واقع 
متنی که داخل این تگ قرار می گیرد ارزش محتوایی دارد و برای موتورهای جست وجو مهم است در 

صورتی که تگ I هیچ ارزش محتوایی به متن ما نمی دهد.

توصیهٔ آموزشی
بـرای اینکـه دانش آموزان این تگ ها را به خوبی یاد بگیرند بهتر اسـت بـه عنوان تکلیف منزل متن 
یکـی از صفحـات کتاب هـای درسـی خـود را طبق قالب بندی کتـاب و تگ هایی که در ایـن جدول آمده 

است کدنویسی کنند.

تگ های قالب بندی متن 
هنـگام خوانـدن متنـی در وب سـایت، ممکن اسـت توجه کرده باشـید که قسـمت خاصی از متـن به صورت 
پررنگ )bold( یا زیرخط )underline( یا به صورت مایل )Italic( نشـان داده شـده اسـت. به این نوع تنظیمات 

قالب بندی گفته می شود. 
تگ b: این تگ متن را پررنگ »بولد« می کند.

تگ Strong: این تگ از نظر ظاهری شبیه تگ b است و متن را به صورت پررنگ تر نشان می دهد. متنی که داخل 
تگStrong قرار می گیرد، ارزش محتوایی دارد و برای موتورهای جست و جو مهم است. 

قالب بندی تگ HTMLآنچه در مرورگر می بینید

Bold )توپر(>b/< طبیعت ایران >b<طبیعت ایران 

strong )توپر و مهم برای موتورهای جست وجو( >strong/< طبیعت ایران >strong<طبیعت ایران 

ltalic )مایل(  >i/< طبیعت ایران >i<طبیعت ایران 

Emphasize )مایل و مهم برای موتورهای  جست وجو( >em/< طبیعت ایران >em<طبیعت ایران 

Underline )زیرخط دار(  >u/< طبیعت ایران >u<طبیعت ایران 

inserted text )زیرخط دار و مهم برای موتورهای  جست وجو( >ins/< طبیعت ایران >ins<طبیعت ایران 

Small )متن با اندازه کوچک تر( >small/< طبیعت ایران >small<طبیعت ایران 

Big )متن با اندازه بزرگ تر(  >big/< طبیعت ایران >big<طبیعت ایران 

mark )هایلایت متن(>mark/< طبیعت ایران >mark< طبیعت ایران 

delete )متن خط خورده(>del/< طبیعت ایران >del<طبیعت ایران 

superscript )متن بالانویس( >sup/< طبیعت ایران >sup<طبیعت ایران 

subscript )متن پایین نویس( >sub/< طبیعت ایران >sub<طبیعت ایران 

ویرایشگر HTML برای نوشتن کدهای HTML از ویرایشگرهای متنی استفاده می کنیم. این ویرایشگرها هم به صورت 
آفلایـن )ماننـدVscode ،Notepad++ ، Notepad( و هـم به صورت آنلایـن )liveweave, html code editor( در دسـترس اند. 
ساده ترین ویرایشگر متنی، برنامه Notepad است که در تمامی نسخه های سیستم عامل ویندوز در دسترس است. 

همچنین ویرایشگرهایی برای سیستم عامل اندروید مانند Quoda code editor وجود دارد.

توجه

برای آشنایی بیشتر با تگ های 
قالب بندی متن رمزینه را 

اسکن کنید.
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کار در کلاس

الف( ابتدا در گروه خود شیوهٔ کدنویسی HTML  را که به خروجی زیر منجر شده است،  بررسی کنید. 

ب( با استفاده از تگ های قالب بندی، کد HTML  عبارت »خرد همچو آب است و دانش زمین )فردوسی(« 
را بنویسید تا خروجی آن به صورت زیر در مرورگر وب نشان داده شود. 

خرد همچو آب است و دانش زمین          )فردوسی(

pre و عدم استفاده از تگ  preشکل 5 مقایسه بین استفاده از تگ 

تگ pre: اگر بخواهیم متن دلخواهی )مانند یک یا چند بیت شـعر( را زیر هم و با فاصلهٔ دلخواه 
در صفحهٔ وب ببینیم، بهترین گزینه تگpre است. در شکل 5، دو قطعه کد HTML با تگ pre و بدون 

با تگ pre نوشته شده است. به تفاوت خروجی این دو کد توجه کنید.
تر 

ش
 بی

یی
شنا

ی آ
برا

را 
ه 

ین
مز

p ر
re

گ 
ت
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نی

ن ک
سک

ا

کار هر روز را همان روز انجام بده، چرا که هر روز، کار خاص خودش را دارد. امام علی )ع(
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همان طـور کـه می دانیـم در زبـان HTML نمی توانیم به صورت عـادی متنی را با فرمت دلخـواه ایجاد کنیم، به 
عنوان مثال نمی توانیم در یک پاراگراف به اندازهٔ دلخواه بین کلمات فاصله بگذاریم و یا برای رفتن به خط بعد 
دکمـهٔ enter بزنیـم. در حالـی که با اسـتفاده از تگ pre به راحتی می توانیـم هر متنی را با هرنوع فرمتی در یک 

صفحهٔ وب ایجاد کنیم. در فیلم مربوط به تگ pre توضیحات به طور کامل داده شده است.
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بـا  می کنیـد  مشـاهده  کـه  همان طـور 
افزایـش شـماره در تـگ h، انـدازهٔ متـن 

کاهش پیدا می کند.
src مخفف source است. می تواند آدرسی 
از هارد رایانه یا لپ تاپ شما باشد. در این 
صـورت بایـد محل ذخیره سـازی تصویر 
در رایانهٔ خود را وارد کنید. به عنوان مثال 
در فایل html خود، یک پوشهٔ جدید با نام 
image بسـازید و عکس خـود را داخل آن 

قرار دهید.
بـرای آدرس دهـی بایـد ابتـدا نـام پوشـه 
و سـپس نـام عکـس را بـه صـورت زیـر 

بنویسیم:
<img src=ˮimage/pic.jpgˮ>

شما می توانید از تصاویری با فرمت jpg، jpeg، png، gif و bmp استفاده کنید.
 alt مخفف alternate اسـت.عرض و ارتفاع با پیکسـل اندازه گیری می شـود. یک پیکسـل مانند یک نقطه روی 

صفحه است، درست مانند اندازه گیری فاصله در واحد متر یا سانتی متر. 

با‌افزایش‌شماره‌در‌تگ‌h،‌اندازه‌متن‌کاهش‌می‌یابد.  شکل 6

تگ heading:‌برای‌نمایش‌عنوان‌یک‌متن‌در‌صفحهٔ‌وب‌از‌این‌تگ‌استفاده‌می‌شود‌)شکل‌6(.‌

برای‌آشنایی‌بیشتر‌با‌
تگ‌‌headingرمزینه‌را‌

اسکن‌کنید.

تـگ img: تصاویـر‌مـی‌توانند‌وب‌‌سـایت‌ها‌را‌هیجان‌‌انگیزتر،‌زیباتـر‌و‌گویاتر‌‌کنند.‌برای‌اسـتفاده‌از‌تگ‌‌‌imgاز‌
جدول‌زیر‌استفاده‌می‌کنیم.

>img< کاربرد‌صفات تگ

srcآدرس‌مکانی‌اسـت‌که‌تصویر‌در‌آن‌ذخیره‌شـده‌است.‌آدرس‌می‌تواند‌تصویر‌بارگذاری‌شده‌در‌اینترنت‌
باشد.‌

altبه‌معنی‌متن‌جایگزین‌است.‌در‌صورتی‌که‌تصویر‌به‌دلیل‌مشکلی‌در‌صفحهٔ‌وب‌نشان‌داده‌نشود،‌متن‌
جایگزین‌شما‌نمایش‌داده‌می‌شود.‌

width‌.عرض‌تصویر‌است.‌اگر‌این‌مقدار‌را‌وارد‌نکنید،‌تصویر‌در‌عرض‌اصلی‌خود،‌نشان‌داده‌می‌شود

height‌.ارتفاع‌تصویر‌است.‌اگر‌این‌مقدار‌را‌وارد‌نکنید،‌تصویر‌در‌ارتفاع‌اصلی‌خود‌نشان‌داده‌می‌شود

ساختار‌کلی‌تگ‌‌imgبه‌صورت‌زیر‌است:
>‌img‌‌src‌=‌''آدرس‌یا‌مسیر‌تصویر‌‌‌''‌alt‌=‌''متن‌جایگزین‌‌''‌‌width‌=‌''عرض‌تصویر‌‌''‌height‌=‌''ارتفاع‌تصویر‌‌''‌<

‌imgبرای‌آشنایی‌بیشتر‌با‌تگ‌
رمزینه‌را‌اسکن‌کنید.
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در این شکل نمونه ای از تگ heading و تگ p در صفحهٔ وب مربوط به اطلاعات ایران را مشاهده می کنید.
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در ایـن مثـال از آدرس سـازمان پژوهش 
علمی و صنعتی ایران اسـتفاده کرده ایم 
تا تصویر آن را در صفحهٔ وب خود نشـان 
دهیـم. طول تصویـر را 200 و عرض آن را 

100 پیکسل در نظر می گیریم.
در صورتی که آدرس و کدها را به درستی 
در ویرایشـگر وارد کنید نتیجه به صورت 

زیر در مرورگر نمایش داده می شود:
مرورگـر  در  را  تصویـر  کـه  صورتـی  در 
مشـاهده نکردید، خطایی در کدنویسی 
شـما رخ داده اسـت. به طور مثال آدرس 
اشـتباه بـه تصویـر داده ایـد. در صـورت 
بروز هر گونه مشـکل، صفحهٔ وب مانند 
شـکل زیـر خواهـد شـد. همان طـور کـه 
مشـاهده می کنیـد متن جایگزیـن را، که 
در صفـت alt تگ >img< تعریف شـده، به 

جای تصویر نشان می دهد.
می شـود.  ایجـاد   a تـگ  توسـط  لینـک 

لینک ها برای ارتباط بین دو صفحه ایجاد می شوند یعنی با کلیک روی متن یا تصویری به صفحهٔ دیگر منتقل 
می شوید.

طبق آموزش های داده شده در فیلم آموزشی مربوط به لینک، می توانید علاوه بر متن، تصاویر را با لینک به 
صفحهٔ دیگری وصل کنید. برای تبدیل تصویر به عنوان لینک، عنوان لینک را با تگ >img< جایگزین می کنیم.

کار در کلاس

کار در کلاس

الف( قطعه کد شکل 7 را در یک ویرایشگر متنی بنویسید و خروجی آن را مشاهده کنید.
ب( با مراجعه به سایت رشد، آدرس سه لینک موجود در آن را بنویسید. 

الف( قطعه کد زیر را در یک ویرایشگر متنی بنویسید و خروجی آن را مشاهده کنید.
ب( ارتفاع و عرض تصویر را دو برابر کنید. 

تگ a: هر وب سایت مجموعه ای از صفحات وب است. برای رفتن از یک صفحه به صفحهٔ دیگر از تگ a استفاده 
می شود. ساختار کلی تگ a به صورت زیر است:

> a href = '' عنوان لینک > '' آدرس سایت >/a<

شکل 7 نمونه ای از لینک دهی درHTML  است که عبارت ''شبکه آموزشی تربیتی رشد'' را به سایت رشد لینک کرده 
است.

 HTML برای آشنایی بیشتر با  شکل 7 لینک دهی در
 html روش لینک دهی در

رمزینه را اسکن کنید.

  1    <htm1>
  2            <head>
  3-                   <meta   charset= "utf-8" />
  4-           </head>
  5            <body>
  6-                        <h2>                                                   </h2>    
  7-                       <img  src= "https: //irost.org/sites/defau1t/fi1es/banner/2.jpg"
  8-                       a1t= "                   " width= "200" height= "100">
  9-          </body>
10-   </htm1>

سازمان پژوھش ھای علمی و صنعتی ایران

سازمان پژوھش 

  1    <htm1>
  2       <head>
  3-              <meta   charset= "utf-8" />
  4-      </head>
  5       <body>
  6-        <a  href = " https: //www.roshd.ir ">                                 </a>    
  7-      </body>
  8-   </htm1>              

شبکھ آموزشی تربیتی رشد شبکھ آموزشی تربیتی رشد

آدرس سایت صفت  hrefعنوان لینک

50

شکل بالا نمونه ای از لینک ها را نشان می دهد، البته لینک های بیشتری در این صفحهٔ وب وجود دارد که 
تنها برخی از آنها برای آشنایی نشان داده شده است.
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سـبک ها برای تزیین صفحات وب اسـتفاده می شـوند. دانش آموزان در کتاب هشتم و در مبحث css بیشتر با 
سبک ها آشنا می شوند.

در شکل زیر نمونه ای از کاربرد سبک ها را مشاهده می کنید.

راهنمایـی: عـرض و ارتفـاع تصویـر را 
100 پیکسل قرار دهید. 

کار در کلاس

صفت style: برای جذابیت صفحات وب می توان رنگ، فونت، 
پس زمینه و... را به آن اضافه کرد. این کار با استفاده از صفت
style امکان پذیر است. از ساختار کلی این صفت که به صورت 

زیر آمده است در تگ های HTML استفاده می شود.

style="property: value; property: value"

property یعنی از چه ویژگی ای می خواهید استفاده کنید و value به معنای مقدار یا ارزش آن ویژگی است. می توان 
از چنـد ویژگـی اسـتفاده کـرد ولی باید با ";" از هم جدا شـوند. در جـدول زیر به 

برخی از این ویژگی ها اشاره شده است. 

ValuePropertyنوع ویژگی 

green, redbackground-color یا هر رنگ دیگری برای رنگ پس زمینه استفاده می شود. 

green, redcolor یا هر رنگ دیگریرنگ متن

Arial, tahomafont-familyنوع قلم متن

10font-size, 15, 25 , ...اندازه متن

Left, Center, Righttext-alignترازبندی متن و یا تصویر

در مثال زیر از سبک هایی مثل رنگ متن، پس زمینه و نوع قلم در تگ h2 استفاده شده است:

با استفاده از تگ هایی که تاکنون آموختید، صفحه ای 
مشابه شکل روبه رو بسازید.

 اگـر بـه هـر دلیلـی تصویـر یافـت نشـود، علامت 
ضربـدر به جـای تصویـر قـرار می گیـرد و متـن 
جایگزیـن، در صفـت alt در مرورگـر نمایـش داده 

می شود.

نکته

برای آشنایی بیشتر با
 صفت style  رمزینه را

 اسکن کنید.

ایران
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شکل های زیر نمونه ای از به کارگیری لیست ها در صفحهٔ وب را نشان می دهد:

تگ div: از این تگ برای نظم دادن به ساختار کدهای html استفاده می شود. یعنی با استفاده از این تگ می توان 
صفحـات وب را بـه  بخش هایـی جداگانه تقسـیم کرد و در هـر بخش محتوای مورد نظر را قـرار داد. در واقع وقتی 
سایت ما بخش بندی شده باشد، ساده تر می توان استایل ها را در آن به کار برد. در مثال زیر بخشی از صفحهٔ وب  

به صورت رنگ آبی در پس زمینه ظاهر می شود.

لیست  
وقتی بیش از یک گزینه داشته باشیم، می توان از علامت هایی برای تأکید و یا ترتیب لیست ها استفاده کرد. 
این کار باعث می شود گزینه ها خواناتر و مهم تر جلوه داده شود. در ادامه با شیوهٔ به کارگیری لیست ها در 

صفحات وب آشنا می شوید.

لیست مرتب: لیست مرتب به ترتیب با اعداد یا حروف 
الفبا یا اعداد رومی مشـخص می شود. برای ایجاد لیست 

مرتب از تگ های >ol< و >li<  استفاده می کنیم. 

لیست نامرتب: لیست نامرتب با علائمی مانند دایره 
نشان داده می شود. برای ایجاد لیست نامرتب از تگ های 

>ul< و >li< استفاده می کنیم. 

لیسـت توضیحات: برای 
ایجاد لیسـت توضیحـات از 
  >dd<  و >dt< و >dl< تگ هـای
 >dd< اسـتفاده می کنیم تگ
بعـد از تـگ >dt< می آید زیرا 
متـن نشـان داده شـده در 
تگ >dt< را توصیف می کند. 

ایران

سرزمین دلیران

برای آشنایی بیشتر با
 تگ div رمزینه را

 اسکن کنید.

>ol<
>li<بخش اول >/li<    
>li<بخش دوم >/li<    
>li<بخش سوم >/li<    

>/ol<

>ul<
>li<بخش اول >/li<   
>li<بخش دوم >/li<   
>li<بخش سوم >/li<   

>/ul<

>dl<
>dt<بخش اول >/dt<  
>dd<خلاقیت و انواع فناوری>/dd<   
>dt<بخش دوم >/dt<  
>dd<شبکه های اجتماعی و سواد رسانه ای>/dd<   

>/dl<

بخش اول  . 1
بخش دوم  . 2
بخش سوم  . 3

بخش اول  •
بخش دوم  •
بخش سوم  •

بخش اول
                                  خلاقیت و انواع فناوری

بخش دوم
شبکه های اجتماعی و سواد رسانه ای

52

OL مخفف Ordered List است.
در مثال کتاب، از اعداد )1، 2، 3...( برای نشان دادن ترتیب استفاده کردیم. شما می توانید از حروف الفبا یا اعداد 

رومی استفاده کنید. برای این کار باید از ویژگی type در تگ >ol< به یکی از صورت های زیر استفاده کنید:
<ol type="A">
<ol type="a"> 
<ol type="I">
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<DOCTYPE html>
<html lang="fa">
<h! ead>
  <meta charset="UTF8-">
  <title>کتابخانه دیجیتال دانا</title>
  <style>
    body { font-family: Tahoma; background-color: #f0f0f0; margin: 0; padding: 0; }
    header { background-color: 4#CAF50; color: white; padding: 20px; text-align: center; }
    nav { background-color: 333#; padding: 10px; text-align: center; }
    nav a { color: white; margin: 10px; text-decoration: none; }
    section { padding: 20px; }
    footer { background-color: #ddd; text-align: center; padding: 10px; }
    img { max-width: %100; height: auto; }
  </style>
</head>
<body>

  <header>
    <h1<کتابخانه دیجیتال دانا</h1>
    <p>دسترسی آسان به کتاب‌های علمی، داستانی و آموزشی</p>
  </header>

  <nav>
    <a href="#">صفحه اصلی</a>
    <a href="#">درباره ما</a>
    <a href="#">کتاب‌ها</a>
    <a href="#">تماس با ما</a>
  </nav>

صفحۀ اصلی یک وب سایت را با موضوعی دلخواه طراحی کنید، به طوری که این صفحه دارای منو، 
متـن، تصویـر، اطلاعـات تمـاس و ... باشـد.  سـعی کنیـد از تمامی تگ هـای گفته شـده در این درس 

استفاده کنید.

پروژه

برای نمرۀ استفاده از هوش 
مصنوعی در طراحی وب و 

یادگیری HTML رمزینه را اسکن 
کنید.
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<section>
    <h2>/>معرفی کتابخانهh2>
    <p>کتابخانـه دانـا مجموعـه‌ای از منابـع دیجیتال برای دانش‌آموزان و علاقه‌مندان به مطالعه اسـت. شـما 
.<p/>می‌توانید کتاب‌های مورد علاقه خود را جست‌وجو و مطالعه کنید
    <img src="https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/6/6b/Bookshelf.jpg/800px-
Bookshelf.jpg" alt="تصویر کتابخانه">
  </section>

  <section>
    <h2<تماس با ما</h2>
    <address>
<br>آدرس: تهران، خیابان دانش      
<br>تلفن: ۱۲۳۴۵۶۷۸-۰۲۱     
info@danalibrary.ir :ایمیل     
    </address>
  </section>

  <footer>
    <p>&copy; 2025 کتابخانه دانا - تمامی حقوق محفوظ است.</p>
  </footer>

</body>
</html>

ایـن پـروژه می‌تواند به‌صورت گروهی انجام شـود تا دانش‌آمـوزان با همکاری، طراحی را تجربه کنند. می‌توان 
از نرم‌افزارهایـی ماننـد CodePen  یـا JSFiddle برای اجرای کد اسـتفاده کرد. تشـویق دانش‌آمـوزان به انتخاب 

موضوع دلخواه )مثلاً مدرسه، ورزش، طبیعت، بازی‌های رایانه‌ای( باعث افزایش انگیزهٔ آن‌ها می‌شود.
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راهنمای تدریس
بـا  دانش آمـوزان  درس  ایـن  در 
قسـمت اول روش برنامه نویسـی 
پایتـون و ویژگی هـای آن و همچنیـن بـا 
در  کاربـردی  برنامه هـای  و  دسـتورات 
پایتون آشنا می شوند. دو قسمت دیگر 
برنامه نویسـی بـا پایتـون در پایه هـای 

هشتم و نهم این کتاب ارائه می شود.
توصیـه می شـود قبـل از آمـوزش ایـن 
درس، مطالبـی کـه در ادامـه بـا عنـوان 
را  اسـت  آمـده  معلـم  دانش افزایـی 
بـا  خـود  کلاس  شـرایط  بـا  متناسـب 
دانش آمـوزان در میان بگذارید تا انگیزهٔ 
برنامه نویسـی  یادگیـری  بـرای  کافـی 
بـا پایتـون را بـه دسـت آورنـد. یادگیـری 
دست کم یک زبان برنامه نویسی، نه تنها 
یکـی از اسـتانداردهای آموزش در دنیای 
امـروز اسـت بلکه یکـی از نیازهای اصلی 
دانش آموزان برای زندگی و کار موفق در 

دنیای پیش روی آنهاست.

برنامه نویسی با پایتون )قسمت اول(
درس

6

برنامه نویسی با پایتون
پایتون یکی از محبوب ترین و انعطاف پذیرترین زبان های برنامه نویسـی همه منظوره در جهان اسـت. این 
زبان برنامه نویسـی مبتنی بر متن اسـت و سـاختاری سـاده و قدرتمند دارد. پایتون به همراه بسـیاری از 
کتابخانه های تخصصی در زمینه های متنوعی مانند تجارت، پزشـکی، رسـانه و کسـب وکار اسـتفاده می شـود. 
همچنیـن بـرای نوشـتن برنامه هـای دنیای واقعـی مانند کنتـرل ترافیک می تـوان از زبان برنامه نویسـی پایتون 

استفاده کرد. 

کاربرد های پایتون در یک نگاه

توسعه و ساخت بازی
ساخت بازی با 

pygame کتابخانه

مهندسی نرم افزار
کنترل و برنامه ریزی 

موشک ها و برنامه های 
سازمان های هوافضا 

کسب و کار
برای نرم افزارهای مالی، 

حسابداری، پیگیری 
تراکنش های بانکی و 

فروشگاهی

محاسبات علمی
تجزیه و تحلیل داده، 

یادگیری ماشین و 
برنامه ریزی ربات ها

توسعه وب
ایجاد برنامه های 
کاربردی تحت وب

استفاده در برنامه های دیگر
برنامه های کوچک پایتونی را می توان در زبان های برنامه نویسی دیگر 
مانند C و++ C استفاده کرد. به همین دلیل پایتون می تواند گزینه مناسبی 
برای نوشتن برنامه های بزرگ باشد.

ساده و آسان برای یادگیری
بسیار کاربر پسند است و ازعلائم نگارشی و نمادهای کمتری نسبت 
به زبان های برنامه نویسی دیگر استفاده شده است.

پشتیبانی عالی
پایتون مستندات جامع و مدون را در اختیار کاربران خود قرار می دهد و 
تعداد بسیار زیادی نمونه کد های آماده دارد.

ویژگی های پایتون در یک نگاه
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چرا پایتون؟
پایتون یک زبان برنامه نویسی محبوب و قدرتمند است که مزایا و کاربردهای فراوانی برای دانش آموزان 
دورهٔ اول متوسـطه دارد. در اینجـا برخـی از دلایل اهمیت یادگیری پایتـون برای دانش آموزان دورهٔ اول 

متوسطه آورده شده است:
 �برنامه نویسـی بـا پایتـون نسـبت بـه زبان هـای برنامه نویسـی دیگر قابل فهم تر و سـاده تر اسـت و 
بـه دانش آمـوزان کمـک می کند تـا منطق و مفاهیم برنامه نویسـی را به راحتی یـاد بگیرند. یادگیری 

پایتون می تواند علاقه و اشتیاق دانش آموزان را به کدنویسی و فناوری برانگیزد.
 �پایتـون همـه کاره و پرکاربرد اسـت. پایتون می تواند برای اهداف مختلفی مانند توسـعهٔ وب، تجزیه 
و تحلیل داده ها، یادگیری ماشـینی، هوش مصنوعی، توسـعهٔ بازی استفاده شود. پایتون همچنین 

با بسیاری از پلتفرم ها و دستگاه ها مانند ویندوز، مک، لینوکس، آردوینو، رزبری پای سازگار است. 
 �یادگیـری پایتـون می توانـد فرصت هـا و امکانـات زیـادی را بـرای دانش آمـوزان بـرای ایجـاد و کشـف 

پروژه های گوناگون فراهم کند.
 �پایتون یک جامعهٔ بزرگ و حامی دارد و یکی از محبوب ترین زبان های برنامه نویسـی در جهان اسـت 
که ده ها میلیون  کاربر و توسعه دهنده دارد. منابع آنلاین زیادی مانند آموزش، کتاب، دوره، انجمن، 
وبلاگ و... وجود دارد که می تواند به دانش آموزان در یادگیری و بهبود مهارت های پایتون کمک کند. 
همچنیـن بسـیاری از رویدادهـای پایتـون ماننـد جلسـات، همایش هـا و کنفرانس ها وجـود دارد که 

می تواند دانش آموزان را با دیگر علاقه مندان و متخصصان پایتون ارتباط دهد.
 �پایتون سرگرم کننده و دارای ماهیتی خلاقانه است. پایتون به دانش آموزان اجازه می دهد تا خلاقیت 
و تخیل خود را از طریق کدنویسی بیان کنند و پرورش دهند. دانش آموزان می توانند از پایتون برای 

ایجاد بازی، انیمیشن، داستان، موسیقی، هنر و غیره استفاده کنند. 

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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یادگیری پایتون از چه سنی؟
پاسـخ قطعـی بـرای ایـن پرسـش وجـود نـدارد، زیـرا 
دانش آمـوزان مختلف ممکن اسـت سـطوح مختلفی 
از علاقـه، اسـتعداد و آمادگـی بـرای یادگیری پایتون داشـته 
باشـند. بـا ایـن حال، برخـی از عوامـل کلی کـه می توانند بر 
بهترین سـن برای شـروع آموزش پایتون بـه دانش آموزان 

تأثیر بگذارند عبارت اند از:
 �دانش آموزان باید مهارت خواندن و تایپ کردن در پایتون 
را داشـته باشـند کـه بتواننـد کدهـای مبتنـی بـر متـن را 

بخوانند و بنویسند. با توجه به اینکه دانش آموزان در دورهٔ اول متوسطه به طور رسمی با زبان انگلیسی 
آشنا می شوند، بهترین زمان شروع آموزش پایتون می تواند از نیمسال دوم سال تحصیلی باشد.

 �مهم ترین عامل برای یادگیری پایتون انگیزه و علاقهٔ دانش آموز است. اگر دانش آموزی در مورد کدنویسی 
کنجکاو و مشـتاق باشـد، به سـادگی می تواند بر چالش ها و ناامیدی های ناشـی از یادگیری یک زبان جدید 
غلبه کند. بنابراین، مهم است که دانش آموزان را به شیوه ای سرگرم کننده و جذاب، مانند پروژه ها، بازی ها 

یا روبات ها، با پایتون مرتبط کنید که علاقه و اشتیاق آنها را برانگیزد.

ساخت بازی

توسعهٔ وب

چقدر ساده!

آموزش آنلاین

طراحی وب
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آموزش پایتون به دانش آموزان چه نقشی در آیندهٔ شغلی و تحصیلی آنها دارد؟
آموزش پایتون به دانش آموزان می تواند تأثیر مثبتی بر آیندهٔ شغلی و تحصیلی آنها داشته باشد، زیرا 
پایتون یک زبان برنامه نویسی پرکاربرد و همه کاره است که می تواند فرصت ها و امکانات زیادی را برای 

آنها فراهم کند. برخی از اهداف آموزش پایتون به دانش آموزان دورهٔ اول متوسطه عبارت اند از:

آماده سـازی آنهـا بـرای نیازهـای قـرن بیسـت 
و یـک پایتـون زبانـی اسـت کـه می توانـد بـه 
دانش آمـوزان کمک کند تـا مهارت هایی مانند 
تفکر منطقی، حل مسـئله، خلاقیت و همکاری 
را کـه برای نیروی کار جامعه ضروری هسـتند، 
توسـعه دهنـد. پایتون همچنیـن می تواند به 
دانش آمـوزان کمـک کنـد تـا دربـارهٔ حوزه هـا و 
رشـته های مختلفی مانند علوم رایانه، هوش 
مصنوعی، توسعهٔ وب، طراحی بازی و غیره که 

برای آینده مهم اند، بیاموزند.

آنهـا  علاقـهٔ  و  تحصیلـی  عملکـرد  افزایـش 
پایتـون زبانـی اسـت کـه می توانـد از یادگیـری 
دانش آمـوزان در دروس دیگـر، ماننـد ریاضـی 
پایتـون همچنیـن  کنـد.  و علـوم، پشـتیبانی 
می توانـد علاقـه و کنجـکاوی دانش آمـوزان را 
به کدنویسـی و فناوری برانگیـزد و آنها را برای 
ادامهٔ تحصیل و مسـیرهای شـغلی بیشتر در 

این زمینه ها ترغیب کند.

توانمندسازی آنها برای ایجاد و نوآوری پایتون 
زبانی اسـت کـه دانش آموزان را قادر می سـازد 
خلاقیت و تخیل خود را از طریق کدنویسی ابراز 
کننـد و پروژه هـا و محصولاتـی ایجـاد کنند که 
می تواند تأثیر مثبتی بر خود و دیگران داشـته 
باشد. پایتون همچنین می تواند دانش آموزان 
را بـرای نـوآوری و آزمایش ایده ها و راه حل های 
جدیـد ترغیـب کنـد و بـه شـهروندان دیجیتال 

فعال و مسئولیت پذیر تبدیل شوند.
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آیا شرکت های بزرگ از پایتون استفاده می کنند؟
پایتـون یـک زبـان برنامه نویسـی محبوب و قدرتمند اسـت کـه مزایا و کاربردهـای زیادی بـرای صنایع و 

حوزه های گوناگون دارد. چند نمونه از شرکت هایی که از پایتون استفاده می کنند، عبارت اند از:
 YouTube، Gmail، Google Search، گـوگل از پایتـون بـرای بسـیاری از محصـولات و خدمـات خـود ماننـد
Google App Engine، Google Cloud Platform و غیـره اسـتفاده می کنـد. پایتـون یکـی از زبان های رسـمی 
گوگل اسـت و بسـیاری از مهندسـان گوگل از پایتون برای نمونه سازی و توسعهٔ سریع استفاده می کنند.
فیس بوک از پایتون برای اهداف مختلفی مانند مدیریت زیرساخت، تجزیه و تحلیل داده ها، یادگیری ماشین، 
توسعهٔ وب و... استفاده می کند. پایتون یکی از پرکاربردترین زبان ها در فیس بوک است و بسیاری از مهندسان 

فیس بوک از پایتون برای اسکریپت نویسی و اتوماسیون استفاده می کنند.
نتفلیکس برای بسـیاری از جنبه های سـرویس پخش خود از پایتون استفاده می کند، مانند پردازش داده ها، 
سامانه های توصیه، امنیت، آزمایش و موارد دیگر. پایتون یکی از زبان های اصلی نتفلیکس است و بسیاری از 

مهندسان نتفلیکس از پایتون برای تصمیم گیری مبتنی بر داده و نوآوری استفاده می کنند.
 ،Uber Eats، Uber Freight اوبـر بـرای بسـیاری از محصولات و خدمات خود از پایتون اسـتفاده می کنـد، ماننـد
Uber Health و غیـره. پایتـون یکـی از زبان هـای اصلـی اوبـر اسـت و بسـیاری از مهندسـان اوبـر از پایتون برای 

توسعهٔ Backend، تجزیه و تحلیل داده ها، یادگیری ماشین و غیره استفاده می کنند.
اینها تنها نمونه هایی از شـرکت های بزرگ اسـت که از پایتون اسـتفاده می کنند. شـرکت های بسیار بیشتری 
 ،Amazon، Stripe، Instagram هسـتند که از پایتون برای اهداف و پروژه های مختلف اسـتفاده می کنند، مانند

Spotify، Reddit، Dropbox، Pinterest، NASA و ... .
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زبان رایانه ها که به آن زبان ماشـین هم گفته می شـود، زبان صفر و یک اسـت و تعامل با این زبان برای انسـان 
کار بسیار دشواری ست.

همان طور که انسـان ها برای انتقال پیام از ابزاری به نام زبان اسـتفاده می کنند و پیام خود را در قالب کلماتی 
که با ساختاری قانونمند در کنار هم چیده شده اند، به دیگری منتقل می کنند، برای تعامل با رایانه ها نیز از 
ابزار زبان استفاده می کنند. این نوع خاص از زبان را »زبان برنامه نویسی« می گویند. نام بسیاری از زبان های 
برنامه نویسـی ماننـد C  ، C++ ،Pascal ،Delphi، Basic ،Fortran ،Java ،Python را احتمـالاً تاکنـون شـنیده اید. 
هریک از این زبان ها ویژگی های منحصر به فرد خود را دارند و برای هدفی خاص مورد استفاده قرار می گیرند.
در این درس دانش آموزان با قسمت اول زبان برنامه نویسی پایتون و ویژگی های آن آشنا می شوند. با اسکن 

رمزینه ها، فیلم های تهیه شده به همراه توضیحات کامل در دسترس است.

شناسنامۀ پایتون در یک نگاه
برنامه نویس هلندی خیدو فان روسـوم در سـال 1991 میلادی زبان پایتون 
را منتشـر کـرد. وی نـام پایتـون را از مجموعـهٔ طنـز و محبـوب تلویزیونی 

»سیرک پرنده مانتی پایتون« برای زبان برنامه نویسی خود انتخاب کرد. 
پایتون در نوشـتن طیف وسـیعی از برنامه ها کاربرد دارد که در بسیاری از 
مدارس، دانشـگاه ها و مراکز علمی برای آموزش برنامه نویسی استفاده 

می شود. در پایتون نوشتن کدها به زبان انگلیسی است.

چرا برنامه نویسی؟
زبان های برنامه نویسی به ما کمک می کنند تا با رایانه ها ارتباط برقرار کنیم. چالش اساسی برنامه نویسان این 

است که دستورات را به گونه ای بنویسند که بدون هیچ ابهامی، برای رایانه قابل ترجمه و فهم باشد. 
هر زبان برنامه نویسی مجموعه ای از کلمات و نمادهای تعریف شده و مشخص است که به برنامه نویس امکان 
می دهد تا دسـتور هایی را به رایانه ها بدهند. درسـت مانند زبان های انسـانی، هر زبان برنامه نویسـی واژگان و 
گرامر خاص خود را دارد. تبدیل یک الگوریتم به زبان برنامه  نویسی مورد نظر، رایانه را قادر می سازد تا دستورات 

را پس از ترجمه، درک و اجرا کند.

رایگان و متن باز
نـرم افـزار پایتون به طـور رایگان قابل دانلود و نصب اسـت. 

کدهای منبع پایتون را می توان خواند و تغییر داد.

کتابخانه های گسترده
یکـی ازنقـاط قـوت پایتـون کتابخانه های 
آن اسـت کـه شـامل کدهایـی اسـت کـه 
سـریع تر  و  راحت تـر  را  برنامه نویسـی 

می کند.

قابل حمل
پایتـون فوق العـاده انعطاف پذیـر و قابـل اجـرا بـر روی سیسـتم عامل هـای 
گوناگونـی ماننـد، وینـدوز، مـک، لینوکـس و اندرویـد اسـت. همچنیـن در 

پلتفرم هایی مانند پلی استیشن و تحت وب قابل استفاده است.

 خیدو فان روسوم 
 متولد 1956 میلادی

برای آشنایی بیشتر 
با ویژگی های زبان 

برنامه نویسی پایتون 
رمزینه را اسکن کنید.
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در ایـن قسـمت بـا توجـه به توضیحات مطرح شـده، همـهٔ موارد مورد نیـاز برای دانلود و نصـب نرم افزار 
پایتون، گفته شده است. 

ممکن اسـت هنگام اسـتفاده از این راهنما، نسـخهٔ قابل دانلود پایتون نسبت به آنچه در کتاب آمده، تغییر 
کرده باشد. به دانش آموزان توصیه کنید بهتر است با آخرین نسخهٔ پایتون کار کنند. ذکر این نکته ضروری 
اسـت کـه در مراحـل نصب )قسـمت سـوم در عکس( تیک هـای مربوط به پاییـن صفحه حتماً زده شـود تا 

موقع اجرای برنامه ها در پایتون خطایی رخ ندهد.

مراحل دریافت، نصب و راه اندازی پایتون
برای دریافت آخرین نسخهٔ پایتون متناسب با سیستم عامل یا پلتفرم خود به پایگاه www.python.org مراجعه 

کنید.

4 1
قبل از نصب پایتون باید دقت کنید که آیا سیستم 
عامـل شـما دارای معماری 32 بیتی اسـت یا 64 
بیتی. به این منظور در نوار جسـت وجوی ویندوز 
کلمـه about your pc را تایـپ کنیـد یـا روی عبارت 
this pc در صفحـهٔ دسـکتاپ راسـت کلیـک کرده و 
گزینـه properties را انتخـاب کنیـد. در ایـن پنجره 
 )system type( شـما  سیسـتم  معمـاری  نـوع 

نمایش داده می شود.

https ://www.python.org

2
جدیدتریـن نسـخهٔ پایتـون را کـه متناسـب بـا 

سیستم عامل شماست دریافت کنید.

Python 3.11.3_ April,5,2023
Download Windows x86_ 64 web _ based installer
Download Windows x86 web _ based installer

پـس از اتمـام مراحـل نصـب، در نـوار جسـت  وجوی 
ویندوز کلمه IDLE را تایپ کنید و روی آن کلیک کنید 
تا پایتون باز شود. IDLE 1 به معنای »محیط یکپارچۀ 

توسعه و یادگیری« است.

برای آشنایی با شیوۀ دریافت، 
نصب و راه اندازی نرم افزار 

پایتون رمزینه را اسکن کنید.

از دیگـر IDLE هـای محبـوب بـرای نوشـتن و اجـرای کـد پایتـون در سیسـتم عامـل وینـدوز، نرم افزار 
Visual Studio Code ، Jupyter Notebook و PyCharm اسـت. همچنیـن در سیسـتم عامـل اندرویـد، 

نرم افزار Pydroid3 اسـت.همچنین می توانیم از نسـخه های آنلاین پایتون اسـتفاده کنیم.

خوب اسـت بدانید

3
فایـل دانلود شـده را مطابق شـکل زیـر روی رایانهٔ 
خـود نصب کنید )به کادرهای سـبز رنـگ زیر توجه 

کنید.(

1. Integrated Development and Learning Environment
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دانش آموزانـی کـه بـه لپ تـاپ یـا 
رایانهٔ شـخصی دسترسی ندارند 
نصـب  و  دانلـود  بـا  می تواننـد 
گوشـی  روی   pydroid3 برنامـهٔ 
از  خـود  تبلـت  یـا  همـراه  تلفـن 

برنامهٔ پایتون استفاده کنند.

توصیهٔ آموزشی
پـس از نصـب IDLE بـه دانش آموزان توصیه کنیـد تا برنامـهٔ visual studio code را دانلود و نصب 
کننـد تـا قطعـه کدهـا را راحت تـر تایـپ و اجـرا کننـد. همچنیـن می تـوان افزونهٔ هـوش مصنوعی 
chatgpt را در برنامهٔ visual studio code نصب کرد تا در نوشتن برنامه ها از آن کمک بگیریم و کار 

برنامه نویسی را آسان کنیم.
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در این قسـمت دانش آموزان با اولین دسـتور پایتون و تجربهٔ نوشـتن اولین برنامه آشـنا می شوند. تلاش 
کنید تجربهٔ خوبی در ذهن دانش آموزان ثبت شود تا به برنامه نویسی علاقه مند شوند. 

توصیه می شـود در محیط shell مثال های مختلف عددی و محاسـباتی را برای دانش آموزان مطرح کنید 
و طریقهٔ نوشـتن دسـتور print را برای دانش آموزان شـرح دهید. همچنین در محیط ویرایشگر با نوشتن 

چند خط برنامه به صورت یکجا و اجرای آن، دانش آموزان را بیشتر با موضوع آشنا کنید. 

پسوند فایل های ذخیره شده با برنامهٔ پایتون PY. است. برای ویرایش برنامه های ذخیره شده از فهرست 
File گزینه Open را انتخاب می کنیم.

در ایـن بخـش قطعـه کـد پایتونـی را بـرای توضیـح بیشـتر بـه دانـش آمـوزان، مطـرح کرده ایـم. بـه کمـک 
دانش آموزان این کد را در محیط ویرایشگر بنویسید و خروجی آن را مشاهده کنید.

print("be nam khoda")
print('my name is ...')
print("10+3=",10+3,"jam")
print("10*3=",10*3,'zarb')
print("10/3=",10/3,'taghsim')
print("10-3=",10-3,'tafrigh’)
print(“به امید دیدار")

شروع کار با پایتون
دستور print در پایتون و شیوهٔ استفاده از آن: دستورprint همان طور که از نامش پیداست برای چاپ کردن 
یک عبارت یا نوشته یا هر چیزی در خروجی کاربرد دارد؛ یعنی اگر بخواهیم مقدار متغیری را ببینیم یا خروجی 

برنامهٔ خود را مشاهده کنیم از دستورprint استفاده می کنیم. 
بـا اجـرای برنامـه IDLE، ابتـدا محیـط shell window ظاهـر می شـود کـه بـرای اجرا و مشـاهدهٔ نتیجهٔ دسـتورات 

به صورت خط به خط به کار می رود.

برای آشنایی بیشتر با  
دستور print رمزینه را 

اسکن کنید.

از منوی  File گزینهٔ New File را انتخاب می کنیم تا محیط ویرایشگر متن ظاهر 
شـود. در این محیط می توان پس از نوشـتن مجموعه ای از دسـتورات، آنها را 
ویرایش، ذخیره و به صورت یک جا اجرا و نتیجه را مشـاهده کرد. توجه کنید 

که پسوند فایل های ذخیره شده با برنامهٔ پایتونpy. است.

مثال
دسـتور )'' ! print ('' Hello World را بنویسـید و سـپس دکمهٔ Enter را در این محیط بزنید و نتیجهٔ کار را 

مشاهده کنید.
پاسخ: 

در دسـتور پرینت اگر بخواهیم همان عبارت داخل پرانتز چاپ شـود، باید در ابتدا و انتهای آن عبارت از )single quote ( ' یا از 
)double quote(" استفاده شود. در پایتون برخلاف دیگر زبان های برنامه نویسی رایج، )triple quote(''' نیز وجود دارد.

نکته

کار در کلاس

IDLE  .1 را اجرا کنید.
2.  از فهرسـت FILE گزینـهٔ New File را 
را  موردنظـر  دسـتورات  و  کنیـد  انتخـاب 

مطابق شکل رو به رو بنویسید.

File    Edit    Format   Run    Options   Window    Help

Ln:5    Col: 4

IDLE Shell 3.8.9

Ln:1    Col: 13

File    Edit    Format   Run    Options   Window    Help

*untitled*
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در ایـن قسـمت دانش آمـوزان با انـواع متغیرها و با مشـاهدهٔ رمزینه بـا قوانین نام گذاری متغیرها آشـنا 
می شوند. متغیرها یکی از اساسی ترین ابزارهای برنامه نویسی هستند. برای ذخیره و دستکاری داده ها 
از متغیرها استفاده می کنیم. می توان گفت متغیرها شبیه جعبه ای هستند که می توانند مقادیر اطلاعاتی 
ماننـد عـدد، متـن و مجموعـه ای از اعـداد )آرایـه( مورد اسـتفاده در یـک برنامـه را در خود نگـه دارند. برای 

تعریف متغیر به صورت زیر عمل می کنیم:
 نام متغیر، سـمت چپ مسـاوی و مقدار آن سـمت راسـت مسـاوی قرار می گیرد. مانند x =100 یعنی مقدار 

100 را در متغیر x که یکی از خانه های حافظه است ذخیره کن و در مواقع لازم آن را در اختیار ما قرار بده.
ذکر قوانین، حفظ و تمرین آن برای دانش آموزان لازم و ضروری است. در اینجا قوانین نام گذاری برای تأکید 
بیشـتر آورده شـده که حتماً با مثال های متعدد برای دانش آموزان در کلاس مطرح شـود تا در انتخاب نام 

متغیر صحیح، در روند برنامه نویسی، با مشکل مواجه نشوند و بتوانند از آن به خوبی استفاده کنند.

 قوانین پایتون  در  نام گذاری  متغیرها  
 �پایتون نسـبت به حـروف کوچک و بزرگ 

حساس است .
از  می توانیـم  متغیرهـا  گـذاری  نـام   �در 
حـروف بـزرگ و کوچک الفبای انگلیسـی، 

اعداد و زیرخط استفاده کنیم.
 �نام متغیرها بایستی با حروف انگلیسی 

و یا زیر خط شروع شوند.
 �نمی توانـد شـامل کاراکترهای غیرمجاز 

و $ و . باشد. مانند #و ?و̂ 
 �اسـتفاده از کاراکتر فاصله در نام متغیر 

غیرمجاز است.
 �اسـتفاده از کلمـات کلیـدی زبـان پایتون 
در نـام متغیـر غیرمجـاز اسـت؛ ماننـد 

.print دستور
دانش آموزان در فیلمی که از طریق رمزینه 
مشـاهده می کننـد، بـا قوانیـن نوشـتاری 

برنامه نویسی نیز آشنا می شوند.

متغیرها در پایتون
یکی از مهم ترین ابزارها در زبان های برنامه نویسی، متغیرها هستند که برای 
ذخیـره و دسـت کاری داده هایـی ماننـد عدد، متـن، مجموعه ای از اعـداد و … در 
حافظهٔ موقت رایانه استفاده می شوند. برای تعریف متغیر، نام متغیر سمت چپِ 

.)x = 100 مساوی و مقدار آن سمتِ راست مساوی قرار می گیرد )مانند

برای آشنایی بیشتر 
با متغیرها در پایتون 

رمزینه را اسکن 
کنید.

box_name = Milk

 water = 8

قوانیـن پایتـون در 
نام گذاری متغیرها

پایتون نسبت به حروف کوچک و بزرگ حساس است.
در نام گذاری متغیرها می توان از حروف بزرگ و کوچک انگلیسی، اعداد 

و زیرخط استفاده کرد.
نام متغیربایسـتی با حروف انگلیسـی و یا زیرخط شـروع شود و اعداد 

نباید در ابتدا قرار گیرند.
کاراکترهایی مانند #،؟،^،$ و همچنین کاراکتر فاصله غیرمجاز است.

اسـتفاده از کلمـات کلیـدی زبـان پایتـون در نـام متغیر غیرمجاز اسـت 
.)print مانند دستور(

شیر

قهوهچای

چیپس

ادویهلوبیا

آبمیوه

بیسکوییت

مقدار دهی عدد به متغیرها
 water در اینجـا دسـتور یـک متغیر رابا نـام
تعریف می کنیم و مقدار صحیح 8 را ذخیره 

می کند. 
water اختصاص 8 به

مقدار دهی رشته به متغیرها
در ایـن مثـال، یـک متغیـر جدیـد box_name اعـام شـده و مقـدار 

"Milk"در آن ذخیره می شود.
کوتیشن های اطراف کلمه "Milk" نشان دهندۀ یک رشته است.

3.  از منوی File گزینهٔ Save را انتخاب و برنامه را با نام دلخواه در محل مناسب ذخیره کنید.
4.  از منوی Run گزینهٔ Run Module یا کلید F5 را می زنیم.

5.  خروجـی برنامـه در محیـط shell هماننـد شـکل زیـر قابـل 
مشاهده است.

برای آشنایی بیشتر  با 
برنامه نویسی پایتون در 

محیط ویرایشگر رمزینه را 
اسکن کنید.
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box_name = Milk

 water = 8

برای ویرایش 
برنامه های ذخیره 
 File شده از منوی
گزینهٔ Open را انتخاب 
می کنیم.

نکته

انواع داده در پایتون 
برخی از داده هایی که در این کتاب با آنها سـر و کار خواهیم داشـت، در جدول 

زیر فهرست شده اند. 

توضیحنام دادهنوع داده

عددی

رشته ای

منطقی

string

boolean

حروف و کاراکترها

False یا True دو مقدار

اعداد مثبت و منفی صحیح

اعداد اعشاری

integer

float

در گـروه خـود هریـک از قطعه کدهای زیر را در محیط ویرایشـگر پایتون تایپ و اجرا کنید. سـپس 
بگویید داده ها از چه نوعی هستند؟

کار در کلاس

x= 10
print(type(x))

M= ́ Hello world!ʹ
print (type(M))

Y = 7. 5
print(type(Y))

100>50
Z=100>50
print (type(Z))

برای آشنایی بیشتر 
با انواع داده ها 

رمزینه را
 اسکن کنید.

کار غیرکلاسی

یک شـرکت تاکسـیرانی می خواهد میزان کارکرد هر راننده را محاسـبه کند. برنامه ای بنویسـید تا 
مقدار مسافتی که هر راننده در هر روز با 8 ساعت رانندگی طی می کند و در هر ساعت 50 کیلومتر 

مسافت را می پیماید، در یک هفته، یک ماه و یک سال محاسبه کند. 
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در ایـن قسـمت دانش آمـوزان بـا انـواع 
داده هـای پایتونـی از طریق مثال و فیلم 

آشنا می شوند. 

با مشـاهدهٔ فیلمی کـه در رمزینه آمده 
اسـت انتظـار مـی رود دانش آمـوزان بـه 
سادگی بتوانند نوع داده ها را تشخیص 

دهند. 

برای آشنایی بیشتر با انواع داده، مثال زیر را در پایتون بنویسید.

فعالیت پیشنهادیخوب اسـت بدانید

برای آشنایی با روش 
انجام کار غیرکلاسی، 

رمزینه را پویش کنید.
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آشنایی با دریافت مقدار از 
کاربر و عملگرهای ریاضی

در ایـن بخـش دانش آمـوزان بـا 
 integer داده  انـواع  و   input دسـتور 
)صحیح( و float )اعشاری( برای دستور 
input آشـنا می شـوند. همچنیـن بـا 
اسکن رمزینه، با مثال های مختلف در 

قالب فیلم آشنا می شوند. 
 input دقت شـود کـه اگر برای دسـتور
اعشـاری یا صحیح بودن را مشـخص 
نکنیـم، بـه طـور پیش فـرض، پایتـون 
رشـته  یـک  را   input دسـتور  ورودی 

)کاراکتر( فرض می کند.

برای آشنایی بیشتر  
با عملگرهای 

ریاضی رمزینه را 
اسکن کنید.

عملگرهای ریاضی 
برای انجام محاسبات ریاضی در پایتون از عملگرهای زیر استفاده می کنیم.

 مقادیـری کـه در دسـتور )( input دریافـت می شـود، به صورت رشـته داخـل متغیر قرار 
می گیرد. درصورتی که بخواهیم عدد صحیح را دریافت کنیم، از تابع )( int و برای دریافت 

عدد اعشاری از تابع )(float استفاده می شود.

نکته

عملگراولویت

٭٭1
%، //، /٭ 2

3+ ، -

مثالشرحعملگر

a+bجمع+

a-bتفریق-

b٭aضرب٭

a/bتقسیم/

a//bتقسیم صحیح//

a%bباقیمانده تقسیم%

b٭٭aتوان٭٭

علامت پرانتز، اولویت انجام عملگرها را تغییر 
می دهد.

نکته

مثال
برنامـه ای بنوسـید کـه قیمت یک مـداد را از کاربر بگیرد و محاسـبه کند که بـا 40000 تومان، چه 

تعداد مداد می توان خرید؟ 

پاسخ:
x=int (input (''قیمت یک مداد را وارد کنید:''))

y= 40000//x

print (''تعداد مدادی که می تواند بخرد:'',y)

برای آشنایی بیشتر 
با تابع input رمزینه 

را اسکن کنید.

دریافت مقدار از کاربر 
هرگاه بخواهیم برنامه، مقداری را از کاربر دریافت کند، از دسـتور)(  input اسـتفاده می کنیم. برای این که در 
زمان دریافت از ورودی پیغامی مناسب، به کاربر داده شود، می توان پیغام را در یک رشته، داخل پرانتزِ جلوی 

دستور)( input مطابق الگوی زیر نوشت.

X = input)'':مقداری را وارد کنید''(

62

بـرای تمریـن بیشـتر در خصوص عملگرها و دسـتورات ورودی input مثال هـای زیر را در کلاس مطرح 
کنید.

مثال 1: محیط و مسـاحت مسـتطیل با 
گرفتن طول و عرض از کاربر

مثال 2: محیط و مساحت دایره با گرفتن شعاع از کاربر

مثال پیشنهادیخوب اسـت بدانید
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کار غیرکلاسی

1ـ برنامه ای بنویسید که جرم یک جسم را بر حسب گرم از کاربر دریافت کند و با توجه به شکل الف، 
چگالی آن را به دست آورد. )راهنمایی: با رابطهٔ چگالی جسم در بخش اول کتاب علوم  هفتم خود آشنا 

شدید. (
2ـ در بخـش چهـارم کتـاب علـوم هفتـم خـود دیدیـد هرگاه مطابـق شـکل  ب، نیروی وارد شـده به 
یک جسـم و جابه جایی آن در یک جهت باشـند، کار انجام شـده از رابطهٔ  W=F.d به دسـت می آید. 
برنامه ای بنویسید که کار انجام شده و اندازهٔ نیرو را از ورودی دریافت و سپس اندازهٔ جابه جایی را 

محاسبه کند.

عملگرهای مقایسه ای و منطقی  
برای مقایسـهٔ دو مقدار با یکدیگر هنگام تصمیم گیری، از عملگرهای مقایسـه ای استفاده می شود )جدول 

الف(.
برای انجام عملیات منطقی از سه عملگر or، and و not استفاده می شود )جدول ب (. 

نتایج عملگرهای مقایسه ای و منطقی همواره به صورت درست )True( یا نادرست )False( است.

نکته

مثالشرحعملگر

a==bمساوی==

a!=bنامساوی=!

a>bبزرگ تر>

a<bکوچک تر<

a>=bبزرگ تر مساوی=>

a<=bکوچک تر مساوی=<

مثالشرحعملگر

and
هر دو شرط درست 

باشد
x>10 and y<20

or
یکی از شرط ها 

درست باشد
x>10 or y<20

notنقیض not )x>10(  

جدول بجدول الف

d

)الف(

50 میلی لیتر

220 میلی لیتر

)ب(

63

input برای آشنایی با مباحث عملگرهای مقایسه ای و دستورات ورودی
از  بـا گرفتـن دو عـدد صحیـح 
ورودی، مسـاوی یـا نامسـاوی 
و یـا بزرگ تر و یا کوچک تر بودن 

آنها را بررسی نمایید.

مثال پیشنهادیخوب اسـت بدانید

هدف کار غیرکلاسـی، آشـنایی دانش آموزان با 
کاربـرد برنامه نویسـی پایتـون در موضوعات 
دیگر است. این گونه فعالیت ها انگیزهٔ بیشتری 
در دانش آموزان برای آشنایی با برنامه نویسی 
بـا  دانش آمـوزان  همچنیـن  می کنـد.  ایجـاد 
دسـتور input و انـواع داده integer )صحیـح( و 

float )اعشاری( بیشتر آشنا می شوند.

برنامهٔ 1برنامهٔ 2

برای آشنایی با روش 
انجام کار غیرکلاسی، 

رمزینه را پویش کنید.
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در ایـن قسـمت دانش آمـوزان بـا سـاختار 
دسـتورات شـرطی و همچنیـن دسـتورات 
)در   elif )اگـر(  if ایـن بخـش شـامل  مهـم 
غیراین صورت اگـر( else )درغیراین صورت( 

آشنا می شوند.
توجه: در سـاختار برنامه نویسـی شرط ها 
باید به میزان تو رفتگی هر خط توجه شود 

)مطابق الگوی کتاب درسی(.

دستورات
شرط خارجی

بلوک ١

بلوک ٢
تو رفتگی

١شرط داخلی

دستورات

دستورات

٢شرط داخلی

مثال
برنامه ای بنویسید که عددی را از ورودی دریافت کند و مشخص کند که این عدد زوج است یا فرد.

پاسخ: برنامه را مطابق دستورات زیر بنویسید و خروجی آن را مشاهده کنید. 

  x=int (input (''عدد  را  وارد  کنید=''))
  if x% 2  ==  0:
   print (''عدد  زوج  است'')
  if x% 2  ==  1:
   print (''عدد  فرد  است'')

شرط
دستورات

دستورات

:

:

if

else

شرط
دستورات
:if

شرط
دستورات
:elif

شرط
دستورات
:

:

..

elif

دستورات
else

شرط
دستورات

:if

 میزان تورفتگی بلوک های کد

دستور else : در مواقعی که شرط فقط دارای دو حالت باشد، می توان از 
دسـتور else اسـتفاده کرد. در صورتی که شـرطِ دسـتورif درسـت باشـد، 
بلوکِ کد )دستورات) مربوط به if اجرا و در غیر این صورت بلوک دستورات 

مربوط به else مطابق الگوی روبه رو اجرا می شود. 

دستورات شرطی
در زندگی روزمره برای انجام برخی از کارهایی که با آنها مواجه هستیم، با توجه به شرایط، نیاز به تصمیم گیری 
داریم. در برنامه نویسـی نیز گاهی نیاز اسـت قسـمتی از کدها در صورت برقرار بودن شـرط مشخصی اجرا 

شوند.
 if بـرای بررسـی یـک شـرط از دسـتور :if دسـتور

مطابق الگوی زیر استفاده می کنیم:
 (True( در صورتـی کـه نتیجهٔ عبارت شـرط درسـت

باشد، دستورات بلوکِ داخلif اجرا می شود.

بلوک کد، یک یا چند دستور است که در یک گروه قرار 
 (indentation( می گیرنـد و از لحـاظ میـزان تورفتگـی
به یک اندازه  اسـت )شـکل روبـه رو). میزان تورفتگی 
به صورت پیش فرض به اندازهٔ یک TAB یا 4 فاصلهٔ 

خالی )space) است.

شرط
دستورات

دستورات

:

:

if

else

شرط
دستورات
:if

شرط
دستورات
:elif

شرط
دستورات
:

:

..

elif

دستورات
else

شرط
دستورات

:if
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برنامـه ای بنویسـید کـه شـرط معتدل 
بودن هوا را با گرفتن دمای هوای کنونی 

از کاربر تشخیص دهد.

برنامـه ای بنویسـید کـه بـا زدن یکـی از 
دکمه هـای C ،B ،A و D عبارتـی را نشـان 
دهـد )برای مثال عبـارت خیلی خوب( در 
غیر این صورت پیغام خطا )Error( ظاهر 

شود.

مثال پیشنهادیخوب اسـت بدانید

84



بـدن  تـودهٔ  نمایـهٔ  کـردن  مشـخص 
)BMI شاخص(

دسـتور elif: هنگامی که بخواهیم چندین عبارت شـرطی را پشـت سـرهم اسـتفاده 
کنیم، عبارت elif، به ما این امکان را می دهد که اگر شرط قبلی برآورده نشد، بلافاصله 

یک شرط دیگر را بررسی کنیم. الگوی کلی ساختار شرطی به صورت روبه رو است.

برنامه ای بنویسید که عدد دلخواهی را از ورودی دریافت و مشخص 
کند که این عدد مثبت است یا منفی.

کار در کلاس

کار در کلاس

برنامه ای بنویسید که طول  قد )برحسب متر( و جرم )برحسب کیلوگرم( یک شخص را از ورودی 
دریافت و نمایهٔ تودهٔ بدن )شاخصBMI ( وی را مشخص کند.

BMI  =   ـــــــــــــــــــ

 BMIراهنمایی بر اساس شاخص
چاق )بیشتر از 30(، اضافه وزن )25 تا 29/9(، طبیعی )18/5 تا 24/9(، 

کمبود وزن )کمتر از 18/5(.

جرم
2)طول قد(

کار غیرکلاسی

برنامه ای بنویسید که طول سه پاره خط را از ورودی دریافت و مشخص کند که آیا می توان با این سه 
پاره خط مثلثی رسم کرد یا نه؟ و نوع مثلث را مشخص کرد؟

برای آشنایی بیشتر با 
این فعالیت رمزینه را 

اسکن کنید.

شرط
دستورات

دستورات

:

:

if

else

شرط
دستورات
:if

شرط
دستورات
:elif

شرط
دستورات
:

:

..

elif

دستورات
else

شرط
دستورات
:if

در پایتون می توان به جای دسـتورات شـرطیif - else از دسـتوراتmatch - case استفاده کرد. توجه کنید که استفاده از 
دستورات match - case جزء برنامۀ این کتاب نیست.

نکته

برای آشنایی بیشتر 
با دستورات شرطی 

match – case رمزینه را 
اسکن کنید.
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از  را  عـددی  کـه  بنویسـید  برنامـه ای 
ورودی دریافـت کند و مشـخص کند که 

آیا این عدد مثبت است یا منفی؟

مثال پیشنهادیخوب اسـت بدانید

در این کار غیرکلاسی دانش آموزان باید برنامه ای برای تعیین شرط رسم مثلث و نوع مثلث بنویسند )پاسخ 
در رمزینه نیز آمده اسـت(. لازم اسـت به دانش آموزان یادآوری شـود که با داشتن سه ضلع یک مثلث، زمانی 

می توان مثلث رسم کرد که جمع دو ضلع از ضلع سوم بزرگ تر باشد.

برای آشنایی با روش 
ترسیم مثلث رمزینه را 

پویش کنید.
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برای جلوگیـری از تکرار کدها 
 while و   for حلقه هـای  از 
استفاده می کنیم. حلقه های 
for معمولاً برای تکرار معین 
و حلقه هـای while معمـولاً 
برای تکرار نامعین اسـتفاده 
کلـی  سـاختار  می شـوند. 
حلقـهٔ for به صـورت روبه رو 

است:

نام حلقه

متغیر حلقه گام حلقه
شروع حلقه

پایان حلقه

 while ٔبرنامه ای بنویسـید که بـا حلقه
اعداد از 0 تا 9 را چاپ کند.

برنامـه ای بنویسـید کـه 10 عـدد از ورودی 
دریافت کند و جمع و میانگین آنها را نشـان 

دهد.

مثال پیشنهادی

مثال پیشنهادیخوب اسـت بدانید

حلقه های تکرار 
اغلب لازم اسـت که بخشـی از یک برنامه، چندین بار تکرار شـود. برای جلوگیری از نوشـتن مجدد کدها، که 
امری خسته کننده است، برنامه نویسان از حلقه های تکرارfor و while )برای و تا زمانی که( استفاده می کنند. 
ایـن حلقه هـا بـه ما اجازه می دهند که یک یا چند دسـتور را تا زمانی که یک شـرط برقرار اسـت تکـرار کنند. وقتی 
تعداد تکرار حلقه معین باشـد از حلقهٔ for اسـتفاده می شـود. هرگاه پایان حلقه مطابق یک شرط متوقف شود 

)تعداد نامعین( از حلقهٔ while استفاده می شود.

حلقۀ for یک بلوک خاص از کد را چندین بار
اجرا می کند. برای مثال اگر بخواهید مربعی رسم 

کنید، به جای کدنویسی برای هر ضلع مربع، می توان 
کدی را نوشت تا یک خط را بکشد و سپس 90 درجه 

بچرخد و این کار را چهار بار در
یک حلقهٔ for اجرا کند.

حلقهٔ while مجموعه ای از کدها را تا زمانی
که شرط مورد نظر برقرار است اجرا می کند برای 

مثال تا زمانی که متصدی چرخ و فلک در شهربازی 
دکمۀ توقف را فشار ندهد چرخ و فلک به چرخش 

خود ادامه می دهد.

برای نوشتن حلقهٔ for می توان از تابع range استفاده کرد. الگوی کلی این تابع به صورت زیر است:
 range)گام، پایان، شروع(

انـواع حالت هـای مختلـف تابع range در جدول زیر آمده اسـت. توجه کنید که در 
قطعه کدهایی که در جدول زیر نوشـته شـده اسـت” " =end باعث می شـود که 
پس از چاپ هر عدد، مکان نما با یک فاصله در همان خط باقی می ماند. به بیان 

دیگر، خروجی به صورت افقی چاپ می شود. 

for i in range )3,10,2(:
print)i,end=''  ''(

for i in range )3,10(:
print)i,end=''  ''(

for i in range )10(:
print)i,end=''  ''(

قطعه کد

خروجی برنامه9  8  7  6  5  4  3  2  1  90   8   7   6   5   4   93   7   5   3

برای آشنایی بیشتر با 
ساختار حلقه for رمزینه 

را اسکن کنید.

66

86

https://www.roshd.ir/7171-1-6-11


برنامه ای بنویسید که کاربر عدد دلخواهی 
را وارد کنـد و مضـارب مشـترک آن را بیـان 

کند.

برنامه ای بنویسید که کاربر عدد دلخواهی 
را  آن  نبـودن  یـا  بـودن  اول  و  کنـد  وارد  را 

مشخص کند.

مثال پیشنهادیخوب اسـت بدانید

در این قسـمت دو مثـال از حلقه های 
تکرار for , while آمده است که کارکرد 
یکسـانی دارنـد. همان طورکـه دیـده 
می شود نوشتن حلقهٔ for برای تکرار 
حلقـه راحت تر اسـت و تعداد خطوط 

کمتری نیاز دارد. 

در کار در کلاس سمت چپ که با حلقهٔ 
for نوشـته شده اسـت تعداد 5 عدد 
را در خروجـی برنامـه از کاربر دریافت 
می کنـد سـپس جمـع آنها را بـه کاربر 

می دهد. 
در کار در کلاس سـمت راسـت کـه بـا 
حلقهٔ while نوشته شده است تعداد 
نامشخصی از اعداد را از کاربر دریافت 
می کنـد و تا زمانی که کاربر عدد صفر 
را وارد نکـرده، می تواند عدد وارد کند 
و بـه محـض وارد کـردن عـدد صفـر 
از طـرف کاربـر، برنامـه از حلقـه خارج 

می شود و جمع اعداد وارد شده را به کاربر در خروجی تحویل می دهد.

مثال
مصرع »به نیکی گرای و میازار کس« را با حلقه های for و while به گونه ای بنویسید که 10 بار تکرار 

شود. 
پاسخ: برنامه را مطابق دستورات زیر بنویسید و خروجی آن را مشاهده کنید. 

به نظر شما استفاده از کدام حلقه برای نوشتن برنامهٔ مثال قبل بهتر است؟

پرسش

 در حلقهٔ while که در جدول قبل آمده است، به جای counter = counter +1 می توان counter+= 1 نوشت. 

نکته

الـف( قطعه کدهـای زیـر را بـه طـور جداگانـه در پایتون بنویسـید و 
سپس اجرا کنید.

ب( خروجی این قطعه کدها را با هم مقایسه کنید و کار هر قطعه کد 
را شرح دهید.

کار در کلاس

برای آشنایی با تفاوت 
 while و for حلقه های تکرار

رمزینه را اسکن کنید.
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 break , continue دستورات
 break مثال

برنامه ای بنویسـید که از 0 تا 5 را شمارش 
کنـد و به محض رسـیدن به عدد 4 از حلقه 

خارج شود.

 continue مثال
برنامه ای بنویسـید که از 0 تا 9 را شـمارش 
کنـد و به محض رسـیدن به عدد 4 از حلقه 
خارج شود و عدد 4 را تایپ نکند و شمارش 

را تا عدد 9 ادامه دهد.

مثال پیشنهادیخوب اسـت بدانید

همچنیـن می توانیـد از دسـتورات زیـر بـرای 
نوشتن برنامه کمک بگیرید.

مثال
برنامـه ای بنویسـید که مسـتطیلی به صورت شـکل روبـه رو را 

رسم کند.
پاسخ: برنامه را مطابق دسـتورات زیر بنویسـید و خروجی آن 

را مشاهده کنید.

در حلقه های تودرتو می توان از یک نوع حلقه در داخل نوع دیگر اسـتفاده کرد. برای مثال می توان از حلقهٔ for در داخل 
حلقهٔ while استفاده کرد.

برای خارج شدن از حلقه ها، دستورات break , continue را به کار می بریم.

نکته

برای آشنایی با دستورات 
 continue و break

رمزینه را اسکن کنید.

پایتون به شـما این امکان را می دهد تا از حلقه ها به صورت تودرتو اسـتفاده کنید. اگر یک حلقه در داخل حلقهٔ 
دیگر قرار بگیرد به آن، حلقهٔ تودرتو گفته می شود. در این نوع حلقه ها، به ازای اجرای یک بار حلقهٔ بیرونی، حلقهٔ 

داخلی به طور کامل اجرا می شود.

کار غیرکلاسی

برنامه ای بنویسید که جدول ضرب اعداد 1 تا 100 را مانند شکل زیر چاپ کند.

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

2
4
6
8
10
12
14
16
18
20

3
6
9
12
15
18
21
24
27
30

4
8
12
16
20
24
28
32
36
40

5
10
15
20
25
30
35
40
45
50

6
12
18
24
30
36
42
48
54
60

7
14
21
28
35
42
49
56
63
70

8
16
24
32
40
48
56
64
72
80

9
18
27
36
45
54
63
72
81
90

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100

for i in range (4(:
for j in range (5(:

 print 
print (( 

)'     ' =end ,'٭')
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برای آشنایی بیشتر با 
کار غیرکلاسی و نحوهٔ 

نوشتن برنامهٔ آن، رمزینه 
را پویش کنید.
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برخی از کتابخانه های استاندارد پایتون

 turtle
از ایـن مـاژول به عنوان ابزاری برای رسـم 
گرافیکـی  طراحـی  یـا  شـکل ها  خطـوط، 

استفاده می شود.

math
مـاژول math )ریاضـی( بـرای انجـام 

عملیات ریاضی استفاده می شود.

time
از ایـن مـاژول بـرای کار بـا زمـان اسـتفاده 

می شود.

tkinter
از این ماژول برای برنامه های گرافیکی استفاده 
می شود و شامل عناصری مانند دکمه، منو 

و ... است.

random
از ایـن مـاژول بـرای انتخاب هـای 

تصادفی استفاده می شود.

date time
از ایـن مـاژول برای کار بـا تاریخ و 

زمان استفاده می شود.

webbrowser
یـک  بازکـردن  بـرای  مـاژول  ایـن 
مرورگـر در رایانـهٔ کاربر و نمایش 

پیوندها است.

کتابخانه ها  
بـه طـور معمـول همهٔ ما کتاب های خود را در مکانی به نام کتابخانـه قرار می دهیم تا وقتی به مطالعهٔ آنها 
نیـاز داریـم، بـه راحتی در دسـترس باشـند. به طور مشـابه برنامه نویسـان برای سـاده تر و سـریع تر کردن 
برنامه نویسـی از کتابخانه ها اسـتفاده می کنند. کتابخانه مجموعه ای از کدهای آماده )ماژول( اسـت که می توان 
هنـگام نیـاز از آنهـا اسـتفاده کـرد. پایتون دارای هـزاران مـاژول گوناگون و متنوع اسـت. این ماژول هـا را به تدریج 
برنامه نویسان به اشتراک گذاشته اند. کتابخانه های استاندارد پایتون، مانند کتابخانه هایی که در شکل زیر آمده 

است، به طور پیش فرض در پایتون وجود دارند و نیاز به نصب دوباره ندارند.

 )turtle( ترسیم با کتابخانهٔ لاک پشت
ابتدا از پایتون می خواهیم تا کتابخانهٔ turtle را فراخوانی کند.

import turtle برای این کار در ابتدای برنامه کد روبه رو را می نویسیم.
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به مجموعهٔ بزرگی از کدها کتابخانه یا ماژول گفته می شود. پایتون دارای هزاران کتابخانهٔ متنوع است. یکی از 
کتابخانه های مهم در پایتون، کتابخانه لاک پشت )turtle( است. 

برای مثال کتابخانه های ریاضی )Math(، زمان)time(، رندوم )random( و عناصرگرافیکی )tkinter( را می توان در 
برنامه های مختلف فراخوانی و استفاده کرد.

فرمول فراخوانی کتابخانه turtleها به صورت زیر است:
from turtle import *

توجه شود که برخی از کتابخانه ها نیاز به نصب ندارند و برخی با دستور 
pip install PACKAGE_NAME

در محیط داس )DOS( قابلیت نصب دارند.

)Math( مثالی از کتابخانهٔ ریاضی
برنامه ای بنویسـید که عددی را از ورودی 
 math ٔدریافـت و بـا اسـتفاده از کتابخانـه
جذر عدد را محاسبه کند و نتیجه را در خروجی 

نشان دهد.
پاسخ:
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از  اسـتفاده  بـا  کـه  بنویسـید  برنامـه ای 
کتابخانـه لاک پشـت یـک مثلـث داخـل یـک 

دایره رسم کند.
پاسخ:

مثال پیشنهادیخوب اسـت بدانید

مثال
1.   با اسـتفاده از کتابخانهٔ turtle یک دایره به شـعاع 100رسـم 

کنید.

2.   بـا اسـتفاده از کتابخانـهٔ turtle مسـتطیلی به طـول 200 و 
عرض 100رسم کنید.

import turtle as t
t.circle (100) پاسخ:

پاسخ:

import turtle as t
t.forward(200)
t.right(90)
t.forward(100)
t.right(90)
t.forward(200)
t.right(90)
t.forward(100)
t.right(90) 

مثال بالا را با حلقهٔ for بنویسید.

کار در کلاس

برای خلاصه نویسی، کدهای مثال بالا را می توان به روش رو به رو نوشت

نکته

اگـر بخواهیـم کوتاه نویسـی را رعایـت کنیم، می توان بـه جای خط صفحه 
قبـل از کـد روبه رو اسـتفاده کرد و نام مسـتعار t را به جـای turtle و قبل از 

نام متد به کار برد.

همچنین اگر بخواهیم از نام مستعار t استفاده نکنیم، می توان فقط از کد 
روبه رو استفاده کنیم.

وقتی می خواهیم لاک پشت کاری انجام دهد، یک نقطه جلوی نام متغیر آن قرار می دهیم و سپس دستور مورد 
نظر را می نویسیم .به کارهایی که لاک پشت انجام می دهد، متد )method( گفته می شود. برای مثال اگر بخواهیم 
به لاک پشت بگوییم که 30 گام به جلو حرکت کند، از دستورt.forward(30) استفاده می کنیم. در جدول زیر برخی 

از متدهای کتابخانه turtle آمده است. خوب است این متدها را به تدریج به خاطر بسپارید.

forward)200(→fd )200(
right)90(→ rt )90(

برای آشنایی بیشتر 
با انجام این فعالیت 

رمزینه را اسکن 
کنید.

import turtle as t

from turtle import ٭ 
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ابتـدا   ،for بـا حلقـهٔ  نوشـتن مثـال  بـرای 
برنامهٔ داده شده را ساده می کنیم. سپس 
از دسـتورات حلقـهٔ for بـرای ساده سـازی 

برنامه استفاده می کنیم.
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از  اسـتفاده  بـا  کـه  بنویسـید  برنامـه ای 
کتابخانهٔ لاک پشـت شـش مثلث منتظم را 
داخـل یـک دایـره و مربـع، مانند شـکل زیر، 

رسم کند.
پاسخ:

مثال پیشنهادیخوب اسـت بدانید

turtle ٔبرخی از متدهای کتابخانه

ردیف
متدعملکرد متد

1
shape ('turtle')تغییر شکل به لاک پشت

2
 )تعداد گام( forwardتعداد گام )پیکسل به جلو(

3
 )تعداد گام( backwardتعداد گام )پیکسل( به عقب

4
()penupغیرفعال کردن قلم

5
()pendownفعال کردن قلم

6
)زاویه( leftزاویهٔ چرخش به سمت چپ )برحسب درجه(

7
 )زاویه( rightزاویهٔ چرخش به سمت راست )برحسب درجه(

8
x,y تغییر مختصاتgoto (x,y)

9
( ̒ رنگ'( bgcolorتعیین رنگ پس زمینه

10
( ̒ رنگ'( colorتغییر رنگ خطوط و متن

 11
)(begin_fillنقطهٔ شروع رنگ آمیزی شکل ها

12
)(end_fillنقطهٔ پایان رنگ آمیزی شکل ها

13
 )اندازه( widthتغییر ضخامت خطوط

14
)تندی( speed  تغییر تندی رسم شکل

15
 )شعاع( circle رسم دایره

16
))اندازه، 'نام فونت'( = font، 'متن'( writeنوشتن متن

17
)'پیام'، 'عنوان کادر'( textubputدریافت مقداری از ورودی

18
() hideturtleپنهان کردن شکلک
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در این قسمت با استفاده از دستورات 
مهـم کتابخانـهٔ لاک پشـت می توانیـم 
و  بنویسـیم  را  مختلفـی  برنامه هـای 

شکل های متنوعی ترسیم کنیم.
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ادامهٔ برنامه

مثال
برنامه ای بنویسید که 

ستاره ای زرد رنگ با خطوط 
قرمز رسم کند.

پاسخ:

توجه کنید که در این برنامه کدهای up و down مخفف 
penup و pendown هستند.

برای آشنایی بیشتر با 
انجام این فعالیت رمزینه 

را اسکن کنید.

کار در کلاس

مختصاترنگ دایره

(100-,220)قرمز

(170-,70-)زرد

(170-,130)سبز
روش رنگ آمیزی درون شکل ها  

برای رنگ کردن یک شکل از سه شیوهٔ  ()end_fill() ، begin_fill()،color  استفاده می کنیم. به کمک کد color رنگ 
خطوط دور شکل و داخل شکل را مطابق الگوی زیر مشخص می کنیم

Color ('رنگ خطوط دور شکل' , 'رنگ داخل شکل')
شیوه های مربوط به رسم شکل باید بین ()begin_fill و ()end_fill  قرار گیرند. 

قسمتی از برنامهٔ رسم پرچم المپیک 
(شـکل زیـر) بـا اسـتفاده از کتابخانـهٔ 
turtle در زیـر نوشـته شـده اسـت. بـا 
توجـه بـه جـدول زیـر برنامـه را کامل 

کنید.

from turtle import ٭
shape ('turtle')
width (4)
up ()
goto (-100, 0)
down ()
color ('red' , 'yellow')
begin_fill ()
for i in range (5):

   fd (200)
rt (144)

end_fill()

from turtle import ٭
speed (6)
width (10)
# 
penup ()
goto (-170, -100)
pendown ()
color (''blue'')
circle (80)
#
 penup ()
goto (25,-100)
pendown ()
color (''black'')
circle (80)

دایرهٔ آبی

دایرهٔ مشکی
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پاسخ کار در کلاس صفحهٔ بعد
برنامه ای بنویسید که در وسط ستارهٔ 
زرد رنـگ نـام کاربـر را از ورودی دریافـت 

کند و در وسط ستاره بنویسد.
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بـرای آشـنایی بیشـتر بـا ایـن برنامـه 
رمزینهٔ کتاب را اسکن کنید.

پروژه

کار غیرکلاسی
برنامـه ای بنویسـید کـه با اسـتفاده از کتابخانـهٔ  turtle یک چـراغ راهنمایی و 

رانندگی مطابق شکل روبه رو رسم کند.

برای آشنایی با متدهای 
write وtextinput رمزینه 

را اسکن کنید.

الف( برنامه ای بنویسید که پرچم ایران را رسم کند.
ب( برنامه ای بنویسید که تعداد دایره ها و تعداد تکرار آنها را از ورودی دریافت و سپس با استفاده 

از حلقهٔ for طرح کامل آن را رسم کند. 
)برای مثال شکل زیر 9 دایره از شعاع 20 تا 100 واحد است که 8 مرتبه تکرار شده است.(

کار در کلاس

برنامـه ای بنویسـید کـه در مثال صفحهٔ قبـل نام کاربـر را از ورودی 
بگیرد و در وسط ستاره بنویسد.

برای نحوۀ استفاده از هوش 
مصنوعی در پایتون و یادگیری 

بهتر آن رمزینه را اسکن کنید.
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الف( با اسکن رمزینه برنامهٔ رسم پرچم را ببینید.

ب( پاسـخ در برنامهٔ زیر آمده اسـت. همچنین با اسـکن رمزینه می توانید با جزئیات 
انجام پروژهٔ دایره های تو در تو بیشتر آشنا شوید.

پروژه هاخوب اسـت بدانید
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هدف کلی پیامد محور
آشنایی با کسب و کار و آمادگی برای تصمیم گیری درخصوص آیندهٔ تحصیلی و شغلی

شغل و مسیر 
زندگی

بخش دوم

بخش در یک نگاه
 درس اول: آشنایی با کسب و کار

 �درس دوم: آشنایی با هدایت تحصیلی و شغلی

بودجه بندی پیشنهادی
 درس 1: دو جلسه

 درس 2: دو جلسه
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جامعهٔ بشـری هزاران سـال اسـت که درگیر »کسب  و کار« بوده است. از زمانی که انسان به کشاورزی روی آورد، 
زمینهٔ ایجاد مشـاغل گوناگونی فراهم شـد. افراد جامعه برای انجام وظایف شـغلی خود به کسـب مهارت های 
خاصـی نیـاز پیدا کردند. بـا گذر زمان و برای تأمین نیازهای جامعه، کالاها و خدمات پیچیده تری تولید و مبادله 

شد. 
راه اندازی شـغل به منظور تولید و تجارت کالا و ارائهٔ خدمات در ازای کسـب درآمد، کسـب وکار نامیده می شـود. 
کسب وکارهای امروزی فقط در سطح محلی به ارائهٔ کالا و خدمات نمی پردازند، بلکه بسیاری از آنها در مقیاس 

جهانی گسترش یافته و فعالیت می کنند.

آشنایی با کسب وکار
درس

1

78

راهنمای تدریس
نگاهی به کسب و کار به زبان ساده

کسـب و کار نوعی فعالیت سـازمان دهی شـده است که کالا یا خدماتی را در ازای دریافت پول به جامعه 
ارائه می دهد و هدف بیشتر آنها سودآوری است. کسب وکارها می توانند به صورت انتفاعی یا غیرانتفاعی 
سـازمان دهی شـوند که به ترتیب برای کسب سـود یا دستیابی به یک هدف اجتماعی عمل می کنند. برای 

اطلاعات بیشتر، پیوست را مطالعه کنید.

تفاوت بین اقتصاد و کسب و کار )تجارت( به زبان ساده
تفاوت بین اقتصاد و کسـب و کار )تجارت( در این اسـت که اقتصاد مطالعهٔ چگونگی تخصیص منابع کمیاب 
توسط جوامع است، در حالی که کسب و کار به معنای ساخت، خرید و فروش کالا یا خدمات برای کسب سود 
است. در حالی که اقتصاد یک چارچوب نظری برای درک نحوهٔ عملکرد بازارها فراهم می کند، کسب و کار این 

نظریه ها را عملی و امکان پذیر می کند. برای اطلاعات بیشتر، پیوست را مطالعه کنید.
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هـدف »خـوب اسـت بدانيـد« آشـنا کـردن دانش‌آمـوزان با نقـش تجـارت در تمدن 
اسالمی بـه عنـوان ابـزاری فرهنگـی، اخلاقـی و اقتصادی اسـت. ارزش‌هـای اخلاقی 
مدنظـر عبارت‌انـد از: صداقـت، امانـت‌داری، انصـاف، احترام به مشـتری و اهمیت 

رضایت دو طرف در معامله. 

کسـب وکارها چـه کوچـک باشـند چـه بـزرگ، خصوصی باشـند یـا دولتی، هر کـدام نقشـی کلیدی در شـکوفایی 
اقتصـادی دارنـد. اقتصـاد، سـتون فقرات دنیای امروز و کسـب وکار زیربنای آن اسـت. به واسـطهٔ پیشـرفت های 
فناورانه، راه اندازی کسب  وکارها برای کارآفرینان آسان تر از همیشه شده است. همچنین اینترنت امکان جهانی 

شدن کسب وکارها را بیش از پیش فراهم کرده است.

تجارت در تمدن اسلامی؛ پلی میان فرهنگ ها و قلب تپندۀ اقتصاد
در تمدن اسلامی، تجارت فقط راهی برای کسب درآمد نبود؛ بلکه ابزاری برای گسترش فرهنگ، اخلاق، و 
روابط بین المللی به شـمار می رفت. حضرت محمد )ص(، پیامبر اسـلام، پیش از آغاز پیامبری اش تاجری 
درسـتکار و مـورد اعتمـاد بـود. همین ویژگی، الگویی شـد برای نگاه مثبت اسـلام بـه بازرگانی. به همین 
دلیل اسلام برای تاجران و بازرگانان، به ویژه آنهایی که در سفر بودند، اصول اخلاقی و معنوی مشخصی 

وضع کرد؛ مانند راست گویی، امانت داری، پرهیز از گران فروشی و احترام به مشتری.
چرا تجارت تا این حد مهم بود؟

تاجر بودن در آن دوران به معنای:مسافرت های طولانی و دوری از خانواده، آشنایی با مردم سرزمین های 
دور، یادگیری زبان ها، آداب و رسوم و کسب رزق حلال با انصاف و صداقت بود.

قوانین دقیق، بازارهای مطمئن: اسلام برای حمایت از عدالت اقتصادی، قوانینی مشخص دربارۀ تجارت 
به شـرح زیر تدوین کرد. نتیجۀ این قوانین، ایجاد بازارهایی سـالم و قابل اعتماد بود که در آن تاجران از 

اقوام مختلف در کنار هم دادوستد می کردند.
 عقود )قراردادهای شرعی( برای ثبت توافق ها  

 نظارت بر ترازوها و قیمت ها  
 ممنوعیت تقلب، احتکار و ربا 

 توصیه به مشورت و رضایت دو طرف در معامله
بازارهای اسلامی؛ مرکز اجتماع، فرهنگ و اقتصاد: در شهرهای اسلامی بازار )یا بازارچه( فقط محل خرید 

و فروش نبود؛ بلکه:
 محل تبادل اخبار، اندیشه ها و آموزش بود.  

 مسجد و مدرسه کنار بازار ساخته می شدند. 
 صاحبان کسب وکار عضو صنف هایی بودند که بر قیمت ها، کیفیت و رفتار نظارت داشتند.

بازارهایی مثل بازار بزرگ نیشابور، بازار قاهره، یا بازار دمشق شهرت جهانی داشتند.
نقلش زنلان در تجلارت اسللامی: برخـلاف تصـور رایج، در تمـدن اسـلامی، زنان نیـز نقش فعالـی در تجارت 
داشتند. معروف ترین نمونه، حضرت خدیجه )س( ، همسر پیامبر اسلام بود که یکی از تاجران ثروتمند 
و محتـرم مکـه به شـمار می رفـت. بسـیاری از زنـان در بازارهـا حضـور داشـتند، کارگاه هـای خانگـی اداره 

می کردند، و در تولید صنایع دستی یا مدیریت اموال نقش داشتند.
شلبکه های تجاری گسلترده: تمدن اسـلامی شـاهراه های تجاری مهمی گسـترش داده بود كه در زیر به 

مهم ترین آنها اشاره شده است.

خوب اسلت بدانید
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نگاهی به شرکت های نوپا و ویژگی های آنها
یک شـرکت نوپا )اسـتارت آپ( یک سـرمایه گذاری تجاری جدید اسـت که هدف آن حل یک مشـکل، رفع 
نیـاز یـا ایجاد ارزش به روشـی نوآورانه اسـت. شـرکت های نوپا معمولاً مبتنی بر یـک ایده، محصول یا 
خدمات منحصر به فرد هستند که پتانسیل رشد و گسترش در بازار بزرگ را دارند. شرکت های نوپا اغلب 
با فناوری مرتبط اند، اما می توانند در بخش های دیگری مانند سالمت، آموزش و یا تأثیرات اجتماعی نیز 

فعالیت کنند.
شـرکت های نوپـا بـرای چشـم انداز تجـاری و فرهنگی مهم هسـتند زیـرا می توانند به پیشـرفت جوامع در 

مسیرهای جدید کمک کنند. برای اطلاعات بیشتر پیوست را مطالعه کنید.

ایـن نمـودار رونـد ایجـاد یک شـرکت نوپا را از ایـده تا راه اندازی بـه ترتیب و با نگاهی دقیق و امروزی نشـان 
می دهـد. توجـه دانش آمـوزان را بـه هر قسـمت از این فرایند جلـب کنید و از آنهـا بخواهید که در خصوص 
هر قسـمت نظر خود را ارائه دهند. این کار سـبب می شـود تا ذهن دانش آموزان با این نمودار و جزئیات 
آن درگیـر شـود. بـدون شـک توجه درسـت به هـر یک از مراحل ایـن فرایند و ترتیـب آنها می توانـد در آیندهٔ 

تحصیلی و شغلی بیشتر دانش آموزان نقش مهمی ایفا کند.

شرکت های نوپا
شـرکت های  نوپا یا همان اسـتارت آپ ها، کسـب وکارهای جدیدی هسـتند که در مراحل اولیهٔ شـکل گیری 
و بهره بـرداری قـرار دارنـد. به عبارت دیگر پیش از این که یک شـرکت به طور کامل توسـعه یابد، به عنوان 
یک شـرکت نوپا شـناخته می شـود. اسـتارت  آپ از یک کارآفرین یا گروهی از کارآفرینان که ایده یا اختراعی دارند 
شـروع می شـود و کم کـم توسـعه می یابد. ممکن اسـت چند سـال طول بکشـد تا ایـده یا نمونـهٔ اولیه به یک 

سرمایه گذاری قابل دوام و سودآور تبدیل شود. 
مؤسـس اسـتارت آپ برای رشـد سریع کسـب وکار خود سـعی می کند پشـتوانهٔ مالی جذب کند و ممکن است 
در برخـی زمینه هـا بـه کمک تخصصی نیاز داشـته باشـد. بـرای مثال، حضور مشـاور بازاریابـی دیجیتال برای 

تبلیغات و کمک به افزایش فروش از طریق فضای مجازی یا حسابدار برای مشاورهٔ مالی مفید است. 

شروع
ایدهٔ اختراع یا 
نوآوری خود را 

ثبت کنید.

نشانی مناسبی برای 
وب  سایت کسب وکار خود 

ثبت و خریداری کنید.

نام تجاری مناسبی 
برای کسب وکار خود 

انتخاب کنید.

نماد )لوگو( زیبا و 
متناسب با کسب وکار 

خود طراحی کنید.

وب سایت کسب وکار 
خود را بسازید.

بازار هدف و رقبای خود را 
بررسی و احتمال موفقیت 

ایده را ارزیابی کنید.

ساختار مناسب 
کسب وکار خود را 

انتخاب کنید.

منابع مالی 
کسب وکار خود 
را تأمین کنید.

طرح کسب وکار خود شامل 
اهداف، منابع مالی و انسانی 

و روش کار را بنویسید.

امور مالی کسب وکار 
خود را تنظیم کنید.

بازاریابی را 
شروع کنید. راه اندازی کنید.

یک ایدهٔ خوب 
بیابید و آن را 

بپرورانید.

 جاده ابریشم اسلامی: از چین تا اندلس
 راه ادویه: ارتباط با هند و جنوب شرق آسیا

  راه طلا: ارتباط با آفریقا
 راه کهربا: ارتباط با شمال اروپا

از ایده تا راه اندازی 
نمودار زیر مراحل تأسیس یک شرکت نوپا را از ایده تا راه اندازی نشان می دهد. 
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طبقه بندی شرکت های نوپا
روش های مختلفی برای طبقه بندی انواع شرکت های نوپا، بسته به معیارهای مورد استفاده، وجود دارد. 
یکی از طبقه بندی های ممکن بر اساس نوع بازار، پتانسیل رشد و تأثیر اجتماعی استارت آپ است. طبق 

این طبقه بندی، پنج نوع متداول شرکت نوپا وجود دارد:
شرکت های نوپای مقیاس پذیر آنهایی هستند که هدفشان ایجاد محصول یا خدمات جدید برای یک بازار 
بزرگ و بکر است و به سرعت رشد می کند تا بر صنعت تسلط یابد. این شرکت ها اغلب در حوزهٔ فناوری 
فعالیت می کنند و به بودجه و نوآوری قابل توجهی نیاز دارند. نمونه هایی از استارت آپ های مقیاس پذیر 

گوگل، فیسبوک و اوبر هستند.
شـرکت های نوپـای قابل خرید یـک محصول یا خدمات خاص را برای بخش خاصـی از بازار ایجاد می کنند 
و به جای رشد مستقل، هدفشان خرید توسط یک شرکت بزرگتر است. آنها اغلب در تجارت الکترونیک، 
نرم افـزار یـا صنایـع رسـانه ای فعالیت می کنند و بـه بودجه و نوآوری متوسـط نیاز دارنـد. نمونه هایی از 

استارت آپ های قابل خرید اینستاگرام، واتس اپ و تامبلر هستند.
شـرکت های نوپـای کسـب و کار کوچـک محصـول یـا خدماتـی را بـرای یـک بـازار محلی یـا منطقـه ای ارائه 
می کنند و هدفشان دستیابی به ثبات مالی و رضایت شخصی است. آنها اغلب در صنایع خرده فروشی، 
مهمان نـوازی یـا خدمـات فعالیت می کنند و بـه بودجه و نوآوری کم نیـاز دارند. نمونه هایـی از راه اندازی 

کسب و کارهای کوچک رستوران ها، سالن ها و بوتیک ها هستند.
شـرکت های نوپـای وابسـته به شـرکت های 
بـزرگ توسـط یـک شـرکت موجـود و موفق 
تنـوع  هدفشـان  و  می شـوند  راه انـدازی 
بخشـیدن به سـبد محصولات، دستیابی به 
مخاطبان جدید یا انطباق با شـرایط متغیر 
بازار است. آنها اغلب در صنایع فناوری، تولید 
یا مراقبت های بهداشتی فعالیت می کنند و 
از حمایت و سـرمایه شـرکت مادر بهره مند 

می شوند. 
شـرکت های نوپای اجتماعـی به یک معضل 
می پردازنـد  زیسـت محیطی  یـا  اجتماعـی 
و هدفشـان ایجـاد تأثیـر مثبـت بـر جامعـه 
به جای سـود اسـت. آنها اغلب در بخش های 
آموزش، سلامت یا پایداری فعالیت می کنند 
و بـه کمک هـای مالی یا مدل هـای کارآفرینی 

اجتماعی متکی هستند. 

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

کسـب وکارها می توانند کوچک و سـاده باشند یا در قالب شـرکت های خصوصی، شرکت های خیلی بزرگ 
)معمولاً دولتی و به صورت سهامی عام(، چند ملیتی، حق امتیاز و غیرانتفاعی راه اندازی شوند. در صفحهٔ 

بعد ویژگی های اصلی هر یک از این شرکت ها آمده است.

خوب اسـت بدانید

تأمین مالیمثالانگیزهنوع کسب وکار 

راه اندازی مدرسهٔ فوتبال توسط علاقه به کارسبک زندگی
فوتبالیست سابق

خود، خانواده، دوستان، 
وام   بانکی

سرمایه گذاری جمعی/ توسعه دهندهٔ اپلیکیشن تلفن همراهآمادگی برای رشدتوسعه پذیر
شخصی

شرکا، جامعه، خیریه و راه اندازی آسایشگاه سالمندانخدمت به مردمخدمات اجتماعی
دولت 

خود، خانواده، وام بانکیراه اندازی کترینگ )تهیهٔ غذای بیرون بر(تأمین خانوادهکسب وکار کوچک

یک شرکت سازندهٔ لپ تاپ، کسب وکار نوآوریابتکار در یک شرکت بزرگ
جداگانه ای را با ارائهٔ خدمات ذخیره سازی 

داده در فضای ابری راه اندازی می کند.

منابع داخلی شرکت

انواع شرکت های نوپا
همهٔ اسـتارت آپ ها قالب یکسـانی ندارند. اغلب آنها روند مشـابهی را در شکل گیری طی می کنند، اما از نظر 
چگونگـی تأمیـن مالـی به دو نوع کلی تقسـیم می شـوند. نوع اول آنهایی هسـتند که با سـرمایهٔ شـخصی، 
خانواده، دوسـتان یا وام بانکی راه اندازی می شـوند. نوع دوم اسـتارت آپ هایی هسـتند که تأمین مالی آنها را یک 

شرکت بزرگ انجام می دهد.
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نگاهی به شرکت های چند ملیتی و ویژگی آنها 
یک شرکت چند ملیتی )MNC( نوعی سازمان تجاری است که در بیش از یک کشور فعالیت می کند، معمولاً 
دارای دفتر مرکزی در کشـور خود و شـعبه ها یا شـرکت های تابعه در کشـورهای دیگر است. شرکت های 
چنـد ملیتـی بسـته به درجـهٔ تمرکز، یکپارچگی و هماهنگی آنهـا می توانند انواع مختلفی از سـاختارها و 

استراتژی ها داشته باشند. 

نگاهی به شرکت های خصوصی و ویژگی آنها 
یک شرکت خصوصی نهادی تجاری و تحت مالکیت و کنترل گروه کوچکی از افراد است. معمولاً بنیانگذاران، 
اعضای خانواده یا سرمایه گذاران است. شرکت های خصوصی در بورس های عمومی معامله نمی شوند 

و مجبور نیستند اطلاعات مالی خود را در اختیار عموم قرار دهند. 

نگاهی به شرکت های سهامی عام و ویژگی آنها 
شـرکت سـهامی عام یک سـازمان تجاری است که سهام خود را در بازار بورس عمومی معامله می کند و 
هر سرمایه گذار علاقه مند می تواند آنها را خریداری کند یا بفروشد. یک شرکت سهامی عام تابع قوانین 
و مقررات کمیسـیون بورس و اوراق بهادار )SEC( اسـت که بر افشـا و گزارش دهی اطلاعات مالی و سـایر 

اطلاعات مربوط به شرکت نظارت می کند. 

نگاهی به شرکت های حق امتیاز )فرانچایز( و ویژگی آنها 
یک شرکت حق امتیاز یک سازمان تجاری است که حق استفاده از نام تجاری، علامت تجاری، محصولات و 
خدمـات خـود را در قبـال هزینه یا حق امتیاز به طرف دیگری به نام فرانچایز اعطا می کند. فرانچایز تحت 
هدایت و نظارت مدیریت شـرکت حق امتیاز، که آموزش، پشـتیبانی و کنترل کیفیت را ارائه می کند، فعال 

است. 

نگاهی به شرکت های غیرانتفاعی و ویژگی آنها 
شـرکت غیرانتفاعی نوعی سـازمان اسـت که هدف آن کسـب سـود برای صاحبان یا سـهامداران نیسـت، 
بلکـه هـدف آن دنبـال کـردن یک مأموریـت اجتماعی، زیسـت محیطی، آموزشـی، مذهبی یا سـایر منافع 
 )NGO( عمومی است. شرکت های غیرانتفاعی به عنوان سازمان های غیرانتفاعی، سازمان های غیردولتی

یا سازمان های خیریه نیز شناخته می شوند.

نگاهی به شرکت های ساده و کوچک و ویژگی آنها 
یک شـرکت سـاده و کوچک یک سـازمان تجاری اسـت که در مقیاس کوچک، با منابع، کارکنان و مشـتریان 
محـدود فعالیـت می کند. شـرکت های سـاده و کوچک اغلـب تحت مالکیت و مدیریت یک شـخص یا چند 
شریک هستند و به بازار محلی یا خاص خدمات ارائه می دهند. برخی از نمونه های شرکت های ساده و 

کوچک عبارت اند از: مشاغل خانگی، شرکت های انفرادی و شرکت های خرد. 

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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کوچک و ساده
 راه اندازی آنها ساده است و 

به سرمایهٔ کمی نیاز دارند.
 یک یا چند نفر صاحب 

کسب وکار هستند. 
 مالکان شخصاً مسئول 
بدهی های تجاری هستند.

شرکت های خصوصی
 در بیشتر موارد، متعلق 
به بنیانگذاران یا گروهی از 
سرمایه گذاران خصوصی 

هستند.
 ممکن است سهام منتشر 

کنند و سهام دار خاص یا 
عمومی داشته باشند.

شرکت های سهامی عام
 کسب وکارهای خیلی بزرگی هستند.
 تعهدات قانونی و مالی زیادی دارند.
 بخشی از سرمایۀ آنها از راه فروش 

سهام به غیرمؤسسان )مردم عادی و 
سایر نهادها( تأمین می شود.

 سهامشان در بورس اوراق بهادار به 
سادگی دادوستد می شود.

شرکت های چند ملیتی
 محصولات و خدمات خود را در یک 

یا چند کشور دیگر به جز کشور مادر و 
اصلی خود، ارائه می دهند.

 در کشورهایی فعالیت می کنند 
که با داشتن قوانین انعطاف پذیر و 

هزینه های پایین تر در تولید و خدمات، 
امکان رشد را فراهم می کنند. 

 حق مالکیت و نظارت متعلق به 
شرکت مادر است.

حق امتیاز )فرانچایز(
 در این مدل یک کسب وکار )فرانچایز 

دهنده( به یک فرد )فرانچایز گیرنده( اجازه 
می دهد تا در ازای دریافت هزینه، یک شعبه 

راه اندازی کند.
 فرانچایز دهنده برای توسعهٔ کسب وکار 

خود به سرمایهٔ کمتری نیاز دارد.
 فرانچایز گیرنده برای به حداقل رساندن 

ریسک سرمایه گذاری، یک شرکت تجاری 
شناخته شده و موفق را برای کسب وکار 

خود انتخاب می کند.

غیرانتفاعی
 در بسیاری از زمینه ها مانند 

محیط زیست، بهداشت، ورزش، 
هنر، امور نیکوکاری و آموزش 

فعالیت می کنند.
 ساختار سازمانی آنها شبیه به 

یک شرکت است.
 ممکن است مبالغ قابل 

توجهی پول تولید کنند، اما 
چون سهام دارانی ندارند تا سود 

را بین آنها توزیع کنند دوباره 
سرمایه گذاری می کنند.
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هدف از تشکیل بازارچه در مدرسه
همان طـور کـه در کتـاب درسـی نیز اشـاره شـده اسـت، انجـام پروژه هـا و فروش آنهـا در بازارچـهٔ کار و 
فناوری مدرسه، تجربهٔ مفیدی برای کارآفرینی و ایجاد کسب و کار در آینده است. حال ممکن است این 
پرسـش مطرح شـود که اساسـاً چقدر لازم اسـت دانش آموزان در این سـنین با اصول کسـب و کار و تجربه 
کردن آن آشنا شوند. برای پاسخ به این پرسش به نکات گوناگونی می توان اشاره کرد که در ادامه به برخی 

از آنها پرداخته شده است. 

طرح کسب وکار و راه اندازی بازارچه 
تـا این جـا دربـارهٔ شـرکت های نوپا، ویژگی هـا و روش راه اندازی آنهـا مطالبی را آموختید. یکـی از اهداف مهم 
راه اندازی هر کسب وکاری، سودآوری آن است. تجربه نشان می دهد کارآفرینانی که شرکت خود را براساس 
طرح  کسب و کار١ مناسبی راه اندازی می کنند، احتمال موفقیت آنها بیشتر است. همچنین وجود طرح کسب وکار 

برای جذب سرمایه  و استخدام کارکنان لازم است.

انجام پروژه ها و فروش آنها در بازارچهٔ کار  و  فناوری مدرسـه، تجربهٔ مفیدی برای کارآفرینی و ایجاد کسـب و کار در 
آینده است. شما هم مانند کارآفرینان برای دست یابی به موفقیت باید طرح کسب و کار بنویسید و تمام مراحل 
آن را با دقت انجام دهید. پس از برگزاری هر بازارچه با توجه به بازخوردهایی که می گیرید، طرح کسب وکار خود را 

بازنگری و اصلاح کنید. همچنین از تجربه های به دست آمده، در بازارچه های بعدی استفاده کنید.

برای آشنایی با روش برگزاری بازارچه 
در مدرسه، رمزینه را اسکن کنید.

1 - Business Plan
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برای آشنایی با طرح کسب وکار و 
روش نوشتن آن،  رمزینه را اسکن 

کنید.

طرح کسـب و کار، سـند مکتوب و منظمی اسـت 
کـه روش انجام فعالیت های یک کسـب وکار را در 
یک دورهٔ زمانی مشـخص بیان می کند. در ادامه 
بخش هـای اصلـی یـک طـرح کسـب وکار آمـده 

است. 

روش محاسبهٔ سود 
درآمـد: قیمـت فـروش یـا عرضـهٔ کالا و 

خدمات در بازار را درآمد می نامند. 
هزینه: تمام مخارجی که برای رسیدن به 
درآمـد، انجـام می شـود، هزینه نـام دارد. 
و  دسـتمزد  شـامل  اصلـی  هزینه هـای 
پـاداش کارکنـان، خرید ابزار و مـواد اولیه، 
حمل و نقل، استهلاک تجهیزات، انبارداری، 
بهـا،  اجـاره  سـوخت،  و  انـرژی  مالیـات، 

بازاریابی و تبلیغات است. 

هزینه - درآمد = سود

طرح کسب وکار

عنوان کسب و کار
نام مناسب برای کسب وکار و هدف 

کلی آن انتخاب می شود.

خلاصهٔ اجرایی
چکیدهٔ اهداف، نوع محصول و 

میزان سرمایهٔ مورد نیاز مشخص 
می شود.

مدیریت کارکنان
نوع مالکیت کسب وکار، نمودار 

سازمانی و میزان دستمزد کارکنان 
مشخص  می شود.

برنامۀ زمان بندی
یک برنامۀ زمان بندی هدفمند 
طراحی می شود که زمان ورود 

محصول به بازار و زمان سودآوری را 
مشخص می کند.

معرفی کسب و کار
مزیت های رقابتی کسب وکار شامل 

اهداف و کیفیت محصول معرفی 
می شود.

برنامۀ مالی
هزینه ها، درآمد، سود و سرمایه 
مورد نیاز پیش بینی و چگونگی 
تأمین آنها مشخص می شود. 

ورود به بازار و بازاریابی
مهم ترین بخش طرح است که به 

بررسی مشتریان و رقیبان، روش های 
بازاریابی، تبلیغ، قیمت گذاری، فروش 

و توزیع می پردازد.

برنامۀ تولید
در این بخش روش تولید، مکان یا بی، 
چیدمان تجهیزات، تحقیق و توسعهٔ 
محصول، مواد اولیه و کیفیت آن بیان 

می شود.

طرح کسب و کار دارای بخش های مختلفی است 
کـه هر بخش ماننـد آجرهای یک دیوار در شـکل 

گرفتن و کامل شدن آن اهمیت دارند. 
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سـود مقدار پولی اسـت که یک کسـب و کار پس از کسر تمام هزینه ها و مخارج خود به دست می آورد. برای 
محاسـبهٔ سـود، بایـد کل درآمد و کل هزینه های کسـب و کار را بـرای یک دورهٔ زمانی معیـن بدانید. فرمول 

محاسبه سود:

مجموع هزینه - کل درآمد = سود

درآمد کل، مقدار پولی است که کسب و کار از فروش محصولات یا خدمات خود دریافت می کند. کل هزینه ها 
مجمـوع تمـام هزینه هایی اسـت که کسـب و کار بـرای تولید و فـروش محصولات یا خدمـات خود متحمل 
می شـود. این هزینه ها را به دو دسـتهٔ هزینه های مسـتقیم و هزینه های غیرمسـتقیم می توان تقسـیم 
کـرد. هزینه هـای مسـتقیم، هزینه هایی هسـتند کـه می توان مسـتقیماً به یک محصول یـا خدمات خاص 
مانند مواد، نیروی کار و بسته بندی ارتباط داد. هزینه های غیرمستقیم هزینه هایی هستند که مستقیماً 
بـه محصـول یا خدمات خاصی مربوط نمی شـوند، امـا برای عملکرد کلی کسـب وکار مانند اجاره، خدمات 
آب و برق و بازاریابی ضروری هستند. لازم است توجه شود که اگر نتیجهٔ یک کسب و کار، سود منفی باشد، 

یعنی کسب و کار در حال از دست دادن پول است. 
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مزایای کلی راه اندازی یک کسب و کار در سنین پایین
دانش آموزان ممکن است اهداف، انگیزه ها و توانایی های متفاوتی در راه اندازی کسب و کار داشته باشند. 
برخی از مشـاغل ممکن اسـت به زمان، پول یا تخصص بیشـتری نسـبت به سـایرین نیاز داشـته باشد. 
افزون بر اینها، دانش آموزان ممکن است شرایط شخصی متفاوتی داشته باشند که بر توانایی و تمایل 
آنها برای راه اندازی یک کسب و کار تأثیر می گذارد. به عنوان مثال، برخی از دانش آموزان ممکن است منابع 
مالی، حمایت خانواده یا انگیزهٔ شخصی بیشتری نسبت به دیگران داشته باشند و برخی دیگر فعالیت های 

فوق برنامه یا تعهدات شخصی بیشتری داشته باشند که زمان و انرژی آنها را محدود می کند.
بنابرایـن، بهترین سـن برای ورود دانش آموزان به محیط کسـب و کار ممکن اسـت بسـته بـه این عوامل 
و عوامـل دیگـر متفاوت باشـد. با ایـن حال، برخی از مزایای کلی راه اندازی یک کسـب و کار در سـنین پایین 

عبارت اند از:
فرصت های یادگیری: راه اندازی یک کسب و کار می تواند به دانش آموزان کمک کند تا مهارت ها و دانش های 
ارزشمندی مانند خلاقیت، حل مسئله، ارتباطات و مدیریت را توسعه دهند. این مهارت ها می تواند برای 

آیندهٔ شغلی آنها مفید باشد، خواه به کسب و کار خود ادامه دهند یا خیر.

فرصت های شبکه سازی: راه اندازی یک کسب و کار می تواند به دانش آموزان کمک کند تا با دیگر کارآفرینان، 
مربیان، سرمایه گذاران، مشتریان و شرکا ارتباط برقرار کنند. این شبکه ها می توانند پشتیبانی، بازخورد، 

مشاوره و فرصت هایی را برای رشد کسب وکار آنها فراهم کنند.

مزیت رقابتی: راه اندازی یک کسب و کار می تواند به دانش آموزان کمک کند تا مزیت رقابتی در بازار کار به 
دست آورند؛ زیرا می توانند ابتکار، نوآوری و موفقیت خود را نشان دهند. آنها همچنین می توانند به جای 

تکیه بر دیگران،  فرصت های شغلی و منابع درآمدی خود را ایجاد کنند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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تأثیر فناوری های دیجیتال بر کسب وکار
فناوری هـای دیجیتال: ابزارها و سـامانه هایی کـه از داده های دیجیتال برای انجـام وظایف و عملکردهای 
مختلف اسـتفاده می کنند و شـامل دستگاه  هایی مانند رایانه، تلفن های هوشمند، تبلت ها و همچنین 
برنامه هـای کاربـردی نرم افـزاری، پلت فرم هـا، شـبکه ها، خدمـات ابری، هـوش مصنوعی، بلاک چیـن و... 

هستند. 
 فناوری های دیجیتال می توانند به کسب وکارها در خودکارسازی و بهینه سازی فرایندهای خود، کاهش 
هزینه هـا، افزایـش سـرعت و افزایش کیفیت کمک کنند. بـرای مثال کمک می کنند کسـب وکارها به طور 

مؤثرتری موجودی، زنجیرهٔ تأمین، حسابداری، منابع انسانی و... را مدیریت کنند.
همچنیـن فناوری هـای دیجیتـال می توانند به کسـب و کارها کمک کنند تا محصـولات و خدمات جدید یا 
بهبودیافته ای ایجاد کنند که نیازها و انتظارات مشتریان را برآورده کند؛ مانند ارائهٔ محصولات و خدمات 

شخصی، سفارشی یا تعاملی مانند تجارت الکترونیک، آموزش آنلاین، بازی و... .
فناوری های دیجیتال می توانند به کسـب و کارها کمک کنند تا مشـتریان بیشتری را چه در سطح محلی 
و چه در سـطح جهانی به دسـت آورند و با آنها ارتباط برقرار کنند؛  به عنوان مثال اسـتفاده از پلتفرم های 
آنلایـن، رسـانه های اجتماعـی، ایمیـل و غیره بـرای بازاریابی، فـروش محصولات، خدمات کسـب وکارها و 

همچنین ارائهٔ پشتیبانی و بازخورد مشتری.
افزون بر اینها فناوری های دیجیتال می توانند با ایجاد ارزش برای مشتریان و ذی نفعان، به کسب وکارها 
در کسب مزیت رقابتی و افزایش سود کمک کنند؛  مانند کمک به کسب وکارها در تجزیه و تحلیل داده ها، 

ایجاد بینش و تصمیم گیری بهتر و همچنین بهبود وفاداری و حفظ مشتری.
بنابراین، فناوری های دیجیتال نقشـی حیاتی در محیط کسـب وکار ایفا می کنند، زیرا روش های عملکرد، 
ایجاد و ارائهٔ ارزش کسب وکارها را تغییر می دهند. با این حال فناوری های دیجیتال چالش ها و خطراتی را 
نیز برای کسب وکارها به همراه دارند، مانند امنیت سایبری، حریم خصوصی، مسائل اخلاقی، قانونی و 
اجتماعی و همچنین نیاز به مهارت ها و قابلیت های دیجیتال. کسب وکارها برای بقا و شکوفایی در عصر 

دیجیتال باید فناوری های دیجیتال را تطبیق دهند و از آن استقبال کنند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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راهنمای تدریس
درس آشـنایی بـا هدایـت تحصیلـی و شـغلی بـرای سـه سـال از پایـهٔ هفتم تا نهـم برنامه ریزی شـده 
اسـت. در پایـهٔ هفتـم و در ایـن درس به نقـش علایق در هدایت تحصیلی و شـغلی پرداخته می شـود. 
دانش آمـوزان در پایه هـای هشـتم و نهـم بـه ترتیب با نقش اسـتعداد و بازار در هدایت تحصیلی و شـغلی 

آشنا می شوند. 
این درس با داستانی از یک دانش آموز پایهٔ هفتم به نام باران شروع می شود که پس از صحبت های مشاور 
مدرسـه، کنجکاوی وی در خصوص هدایت تحصیلی و شـغلی برانگیخته می‎شـود و  متوجه می‎شـود که 

برای تصمیم گیری درست در این رابطه، چه فعالیت هایی باید انجام دهد.

آشنایی با هدایت تحصیلی و شغلی

زنـگ مدرسـه بـه صـدا درآمـد. درحال جمع کردن کتاب هایم بودم که دوسـتم پرسـید:» چی شـده بـاران؟ چرا 
امروز تو فکر بودی؟« همان طور که کیفم را بر می داشتم، جواب دادم: »موضوع درس کار و فناوری امروز من 

رو به یاد روز اول مدرسه انداخته و از صبح فکرم را مشغول کرده.«
ــ روز اول مدرسه مگه چه اتفاقی افتاد؟! من که یادم نمیاد.

ــ واقعاً یادت نیست؟ حرفایی که اون روز خانم مدیر سر صف زد، شبیه درس امروز بود.
روز اول مدرسـه بـود و هیاهـوی دانش آمـوزان حیـاط مدرسـه را پر کرده بـود. بچه هایی که از قبـل هم دیگر را 
می شـناختند، در گروه هـای چنـد نفـره جمع شـده بودنـد و با هم حـرف می زدنـد. دانش آموزان پایـهٔ هفتمی 
شـوق فراوانی برای آغاز سـال تحصیلی داشـتند. زنگ خورد و دانش آموزان سر صف رفتند. خانم مدیر پس از 
خوش آمد گویی از اهمیت دورهٔ اول متوسطه صحبت کرد. همچنین مهم ترین هدف این دوره را شناخت خود 

و کسب توانایی در تصمیم گیری برای آیندهٔ تحصیلی و شغلی بیان کرد.
چند روز بعد مشاور مدرسه به کلاس های پایهٔ هفتم رفت و دربارهٔ هدایت تحصیلی و شغلی به دانش آموزان 
توضیحاتی داد: »شاید تا به حال افرادی را دیده باشید که از شغل خود راضی نیستند. ممکن است این افراد 
در سنین پایین شناخت صحیحی از علایق خود نداشته اند. برای انتخاب شغل مناسب هر فرد توجه به علاقه، 
اسـتعداد فردی و بازار کار آن شـغل مهم اسـت تا رضایت شـغلی حاصل شـود. در این پایه باید تلاش کنید که 
علاقه مندی های خود را بشناسـید. همچنین در سـال های آینده با راه های شـناخت اسـتعداد خود و بازار کار 

مشاغل آشنا خواهید شد.«

درس
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علایق منعلایق باران

 به بازی های رایانه ای علاقه مندم.
 از نقاشی کردن لذت می برم.

 اسکیت و تکواندو را دوست دارم.
چوبـی  اسـباب بازی های  سـاختن  بـه   

علاقه مندم.
 از طبیعت گردی و مشاهدهٔ آسمان شب 

لذت می برم.
 دوست دارم نمایندهٔ کلاس باشم.
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کار در کلاس

باران بعد از نوشتن علایقش، از مشاغلی که با آنها مرتبط بود، فهرستی تهیه کرد. برای مثال او 
متوجه شد علاقه به بازی های رایانه ای می تواند به او کمک کند در آینده طراح بازی های رایانه ای 
شـود. شـما نیز پس از گفت وگو در گروه و مشـورت با معلم خود، مشاغل مرتبط با علایق خود 

را بنویسید.

باران از صحبت های مدیر و مشـاور مدرسـه متوجه شـد که از همین حالا که دانش آموز پایهٔ هفتم است باید 
بـه فکـر آینـدهٔ تحصیلی و شـغلی خود باشـد. او تا امـروز خیلی جدی به ایـن موضوع فکر نکرده بـود، اما حالا 

روبه روی خود انتخاب های فراوان و آینده ای مبهم می دید. 
حالا باران چطور بفهمد که به چه چیزهایی علاقه دارد؟ چگونه می تواند شناخت بهتری از خود و علاقه هایش 
پیـدا کنـد؟ به این منظور مشـاور مدرسـه به دانش آموزان گفته اسـت که فهرسـتی از علایق خـود تهیه کنند. 
همچنیـن هـر فعالیتـی را کـه دوسـت دارند یا هر شـغلی را که در آینـده می خواهند انتخاب کننـد، روی برگه ای 

بنویسند. 
البته مشاور این نکتهٔ مهم را هم گوشزد کرده است که ممکن است با گذر زمان برخی از علایق تغییر کند اما 
دانش آمـوزان بایـد یـاد بگیرند برای آیندهٔ خود برنامه ریزی کنند. این فعالیت شـروع خوبی بود تا باران بتواند 

فهرستی از علاقه مندی های خود را بنویسد. شما هم فهرستی از علایق خود تهیه کنید.
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هـدف از ایـن بخـش خودافشـایی دانش آمـوزان اسـت. بـه فراینـد افشـای اطلاعـات 
شـخصی، افـکار، احساسـات و ترجیحـات »خودافشـایی« گفته می شـود. بـرای مثال، 
خودافشـایی می توانـد بـه دانش آمـوزان کمـک کند تا علایق خـود را بیان کننـد. با این 
حال، خودافشایی می تواند برخی پیامدهای ناخواسته مانند طرد شدن، سوء تفاهم 
یـا انتقـاد از سـوی دیگران نیز داشـته باشـد. بنابرایـن، دانش آموزان باید بیـن مزایا و 

هزینه های خودافشایی تعادل برقرار کنند.
در اینجـا دانش آمـوزان باید علایق خود را به ترتیب بنویسـند. مثالـی از نحوهٔ پرکردن 
ایـن فهرسـت بـرای بـاران نیز ارائه شـده اسـت کـه دانش آمـوزان می تواننـد از آن الگو 
بگیرند.توصیـه می شـود بـه جز مثـال باران، چند مثـال دیگر برای دانش آمـوزان ارائه 

دهید تا آنها احساس نزدیکی بیشتری با معلم داشته باشند.
انتظـار مـی رود در این کار در کلاس، پس از اینکـه دانش آموزان علایق خود را در جدول 
نوشـتند، با پرسـش از معلمان، مشـاور مدرسـه، والدین و همچنین جسـت وجو در 

اینترنت مشاغل مرتبط با علایق خود را پیدا کنند.
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نقش علاقه و انگیزه در آیندهٔ تحصیلی و شغلی دانش آموزان 
علاقه احساس کنجکاوی یا اشتیاق است که فرد نسبت به فعالیت یا موضوع خاصی دارد. انگیزه نیرویی 
روانـی اسـت کـه فرد را به سـوی یک هـدف یا رفتار معین سـوق می دهد. علاقه و انگیـزه نقش مهمی در 
آیندهٔ شغلی و تحصیلی دانش آموزان ایفا می کنند؛ زیرا می توانند بر یادگیری، عملکرد و رضایت آنها تأثیر 

بگذارند. برخی از مزایای آنها عبارت اند از:
 �علاقـه و انگیـزه بـر یادگیری و پیشـرفت دانش آموزان تأثیر فراوانی دارند، زیـرا به آنها کمک  می کنند در 
ارتباط با موضوعی مشخص، توجه خود را متمرکز کنند، اطلاعات را عمیق تر پردازش کنند و با مفاهیم 
ارتباط مؤثرتری برقرار کنند. همچنین می توانند خلاقیت، تفکر انتقادی و مهارت های حل مسئله را در 

دانش آموزان تقویت کنند که برای موفقیت تحصیلی و حرفه ای ضروری است.

 �علاقـه و انگیـزه تمایـل بیشـتری بـرای مشـارکت، کاوش و بـه چالـش کشـیدن خـود در مطالعـات، در 
دانش آموز ایجاد می کنند و از این طریق مشارکت و پایداری دانش آموزان را افزایش می دهند. همچنین 
به دانش آموزان کمک می کنند تا بر مشکلات، شکست ها و خستگی ها غلبه کنند و تلاش و تعهد خود 

را برای رسیدن به اهدافشان حفظ کنند.

 �علاقـه بـا فراهم کـردن لذت، رضایت و معنا در تحصیل، دانش آموزان را به سـوی زندگی بهتر و شـادتر 
هدایت می کند، همچنین دانش آموزان را با انتخاب های شغلی و آرزوهایشان هماهنگ می کند.

 �انگیـزه می توانـد رفاه و شـادی دانش آموزان را بهبود بخشـد، زیـرا می تواند لذت، رضایـت و معنا را در 
تحصیل برای آنها فراهم کند. انگیزه همچنین می تواند به دانش آموزان کمک کند تا هویت، ارزش ها و 

علایق خود را توسعه دهند و آنها را با انتخاب های شغلی و آرزوهایشان همسو کند.

بنابراین، علاقه و انگیزه دارایی هایی با ارزشی هستند و به دانش آموزان کمک می کنند به پتانسیل های 
تحصیلی و شغلی خود دست یابند و زندگی رضایت بخش و با ارزشی داشته باشند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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در ایـن قسـمت انگیـزه به عنـوان یـک عامـل مهـم بـرای حرکـت دانش آمـوزان به سـمت علایقشـان شـرح 
داده شـده اسـت. بـا توجـه به مطالبـی که در دانش افزایی معلم آمده اسـت این قسـمت را بسـط دهید و 

دانش آموزان را به طور فردی و گروهی درگیر موضوع کنید. 
در اینجـا برخـی از نشـانه های افـراد بـا انگیـزه بـرای دانش آمـوزان شـرح داده شـده اسـت. از دانش آموزان 

بخواهید با بحث و گفت وگو  در گروه خود و ایده گرفتن از الگوی داده شده، جاهای خالی را کامل کنند.
توصیـه می شـود نتیجـهٔ کار گروهـی دانش آموزان در کلاس مطرح شـود و سـپس بـه جمع بندی موضوع 

بپردازید.
مطالعـهٔ دانش افزایـی معلـم درخصـوص »برخـی از نشـانه های افراد با انگیزه« به شـما کمـک می کند تا 

جمع بندی بهتری داشته باشید.

در این قسمت سعی شده است تا ذاتی 
و درونی بودن انگیزه برای دانش آموزان 
شرح داده شود. مطالعهٔ دانش افزایی 
معلـم درخصـوص »آیـا انگیـزه صرفـاً 
امـری ذاتـی و درونـی اسـت؟« به شـما 
کمـک می کنـد تا بـه این موضـوع بهتر 

بپردازید.
در اینجـا تمرینـی بـرای دانش آمـوزان 
آورده شـده و نیازمنـد ایـن اسـت کـه 
معلم برای دانش آموزان توضیح کامل 

را ارائه دهد:
تکنیک پنج حس به این شـکل اسـت که 
از همـه حس هـای پنجگانه اسـتفاده و 
محیـط را دقیق تـر مشـاهده کننـد. در 
لحظه بگویند که الان در پنج حس خود 
چـه چیزهایـی از محیـط درک می کنند. 
ایـن تمریـن کمـک می کنـد تـا بتواننـد 
علایق خود را با احساساتشـان شـریک 
کننـد و تصمیم گیـری بهتـری داشـته 

باشند.

»انگیزه« نیروی محرکهٔ علاقه
علاقه عامل مهمی در هدایت  تحصیلی و انتخاب  شـغل اسـت. در این درس با روش شـناخت علایق خود 

در مسیر آیندهٔ تحصیلی و شغلی بیشتر آشنا می شوید.
 »انگیـزه« عامـل اصلـی حرکـت به سـمت علاقه مندی هایی اسـت که هر یک از ما داریم. انگیزه، شـور و شـوق 
انجـام کار را در مـا ایجـاد می کنـد. بـرای مثـال خودرویـی را در نظـر بگیرید که سـوخت آن تمام شـده اسـت، آیا 
می توان آن را به حرکت در آورد؟ هر خودرو برای حرکت نیازمند سوخت مناسب و کافی است. همهٔ ما نیز برای 
شروع هر کاری نیاز به عاملی برای حرکت به سمت علاقه مندی هایمان داریم. این عامل همان انگیزه است. 

کار در کلاس

یـک گـروه دانش آمـوزی پایـهٔ هفتم دربارهٔ نشـانه های افـراد با انگیزه بـا یکدیگر گفت وگـو کردند. 
نتیجهٔ گفت وگوی آنها در زیر آمده است.

   همواره می خواهند کاری را انجام دهند و مشتاق به یادگیری در آن زمینه هستند.
   تکالیف خود را بدون آن که بهانه بیاورند یا فشـاری از جانب سـایرین وجود داشـته باشـد انجام 

می دهند.
   برای روزها و هفته های بعدی خود برنامه دارند.

شما هم در گروه خود گفت و گو کنید و نشانه های افراد با انگیزه را بنویسید.
  
  
  
  
  

انگیزه امری ذاتی و درونی است
همهٔ ما کنجکاو و با انگیزه متولد می شـویم. حفظ انگیزه و تلاش مداوم، ما را به موفقیت می رسـاند. اگر 
احساس می کنید در انجام کاری موفق نیستید، یا به قدر کافی از انجام کاری لذت نمی برید، به احتمال زیاد 
تلاش شما همسو با علایقتان نیست. اگر کاری که انجام می دهید در جهت علاقه مندی های شما باشد، همواره 

حس خوبی دارید و همین حس خوب به حفظ انگیزهٔ شما برای تلاش مداوم کمک می کند. 

همان طـور کـه در فهرسـت علاقه مندی های باران دیدیم، او به مشـاهدهٔ آسـمان شـب علاقه مند بـود. بنابراین با انگیزه 
کافی شروع به مشاهدهٔ فیلم ها و مطالعهٔ کتاب های مرتبط با نجوم کرد. همین امر می تواند بعدها در آیندهٔ تحصیلی و 
شغلی باران نقش مهمی داشته باشد. به احتمال زیاد شما نیز مانند باران هنگام نوشتن علایقتان، به احساسات درونی 

خود توجه کرده اید و حواس پنج گانه را برای شناخت محیط پیرامون به کار برده اید.

نکته

90

108



برخی از نشانه های افراد با انگیزه 
افـراد بـا انگیزه کسـانی هسـتند که تمایل زیادی برای رسـیدن به اهـداف خود دارنـد و حاضرند هر کاری 
که لازم اسـت برای رسـیدن به آنها انجام دهند. آنها معمولاً بسـیار فعال، متمرکز، منظم، مثبت اندیش 
و خوش بین هسـتند. آنها همچنین دارای حس هدفمندی، شـجاعت، انرژی و خلاقیت هسـتند. برخی از 

نشانه های افراد با انگیزه عبارت اند از:
 �اهداف روشن و واقع بینانه تعیین می کنند و برای رسیدن به آنها سخت تلاش می کنند.

 �به دنبال چالش ها و فرصت های جدید برای یادگیری و رشد هستند.
 �از ریسک کردن و اشتباه کردن نمی ترسند.

 �همیشه به دنبال راه هایی برای بهبود خود و کارشان هستند.
 �از کاری که انجام می دهند لذت می برند و در فعالیت های خود معنا و تحقق پیدا می کنند.

 �مقاوم و پیگیر هستند و هرگز به راحتی تسلیم نمی شوند.
 �اعتماد به نفس بالا و به توانایی هایشان ایمان دارند.

آیا انگیزه صرفاً امری ذاتی و درونی است؟
بسـته بـه منبع و ماهیت انگیزه، انگیزه می تواند درونی یا بیرونی باشـد. انگیزهٔ درونـی از درون خود فرد 
می آید، مانند کنجکاوی، علاقه، لذت، یا ارزش های شخصی. انگیزهٔ بیرونی عوامل خارجی مانند پاداش ها، 

مجازات ها، انتظارات یا فشارهای اجتماعی دارد.
هر دو نوع انگیزه بر رفتار، یادگیری، عملکرد و رضایت فرد تأثیر دارند. به طورکلی، انگیزهٔ درونی مفیدتر و 

پایدارتر از انگیزهٔ بیرونی است، زیرا منجر به تعامل، خلاقیت، پشتکار و رفاه بیشتر می شود.
انگیزهٔ بیرونی بسته به نحوهٔ ارائه و درک آن می تواند مفید و پشتیبان انگیزهٔ درونی باشد. برای مثال، اگر 

انگیزهٔ بیرونی با اهداف، ارزش ها و علایق فرد همسو باشد، می تواند مستقل تر و درونی تر شود.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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برای رسیدن به هدف هایی که داریم به ترتیب باید چه گام هایی برداریم؟
رسـیدن بـه اهـداف نیازمنـد برنامه ریـزی، اقدام و پشـتکار اسـت. در اینجا چنـد مرحلهٔ کلی وجـود دارد که 

می تواند به دانش آموزان کمک کند:
 �اهـداف خـود را بـه طـور واضـح و مشـخص تعریـف و یادداشـت کنید. ایـن کار کمـک می کند تـا روی آنچه 

می خواهید به دست آورید و اهمیت آن تمرکز کنید.
 �اهداف خود را به وظایف کوچک تر و قابل مدیریت تقسیم کنید. برای هر کار ضرب الاجل و اولویت تعیین 

کنید. این کار کمک می کند پیشرفت خود را ردیابی و بر اهمال کاری غلبه کنید.
 �منابع، مهارت ها و حمایت هایی را که برای رسیدن به اهداف خود نیاز دارید، شناسایی و آنها را جستجو 
کنید. این بخش ممکن است شامل یادگیری چیزهای جدید، به دست آوردن ابزارهای جدید، یا درخواست 

کمک از دیگران باشد.
 �به طور مداوم و با پشتکار به وظایف خود عمل کنید و دستاوردهای خود را در این راه جشن بگیرید. به 

این ترتیب شتاب و اعتماد به نفس ایجاد می شود و انگیزهٔ خود را حفظ می کنید.
 �اهـداف و وظایـف خـود را بـه طور منظم مـرور و در صورت لزوم آنها را تنظیم کنیـد. این کار کمک می کند 
تا با چالش ها، تغییرات یا بازخوردهایی که ممکن است پیش بیاید کنار بیایید و در مسیر باقی بمانید.

فکر هر کس به قدر همت اوست
روزی باران برای امانت گرفتن کتاب »نجوم به زبان سـاده« به کتابخانهٔ مدرسـه رفت. مشـاور مدرسه که 
در آن زمان در کتابخانه حضور داشت، از باران پرسید: »دخترم می دونی منم خیلی نجوم رو دوست دارم 
و اتفاقاً این کتاب رو قبلاً دیده ام. به نظرم کتاب خوبیه.« باران هم گفت: »راستش من از همون دوران کودکی از 
مشاهدهٔ آسمان شب لذت می بردم. برای همین دوست دارم در این زمینه بیشتر مطالعه کنم تا چیزهایی رو 
که در آسـمان می بینم بهتر بشناسـم و شـاید در آینده بخوام ستاره شناس بشم ولی هنوز تصمیمم قطعی 

نشده.« 
مشـاورگفت: »آفرین دخترم. خیلی خوبه که علایقت رو می شناسـی و برای آیندهٔ خودت هدف داری. می دونی 
بـرای رسـیدن بـه هدفـت باید چه گام هایی بـرداری؟ اتفاقاً تصمیم داشـتم همین روزها بیام کلاسـتون و برای 

همهٔ دانش آموزان دربارهٔ این گام ها توضیح دهم.«

1
آغاز

قدم اول، مهم ترین و دشوارترین مرحلهٔ هر کاری است. حتی طولانی ترین سفرها هم با قدم اول شروع می شوند. 
همواره تلاش کنید برای رسیدن به هدفی که به دنبال آن هستید، قدم اول را محکم بردارید.

2
تداوم

هر فعالیتی به هر اندازه شروع خوب و محکمی داشته باشد، باز هم نیازمند تداوم در انجام آن است. تداوم و پشتکار 
اگر با انگیزه و علاقه همراه باشد، سبب لذت بردن از انجام آن فعالیت می شود.

3
انجام

شروعی قوی و تداوم و پشتکار در انجام هر فعالیتی، شما را به تدریج به هدف مورد نظرتان می رساند. 

مشاور پس از توضیح مراحل رسیدن به هدف، به دانش آموزان گفت: »امروزه آزمون های استانداردی وجود 
دارند که می توانند با انجام آنها شـناخت بهتری از علایق و نگرش های خود پیدا کنند. شـناخت به دسـت آمده 

از این آزمون ها، به آنها کمک می کند تا مسیر آیندهٔ تحصیلی و شغلی خود را آگاهانه تر انتخاب کنند.«

با اسکن رمزینه، به برخی از 
آزمون هایی که به شما در شناخت 

بهتر مسیر تحصیلی و شغلی کمک 
می کنند دسترسی خواهید داشت.
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هدف کلی پیامد محور
 انجام پروژه های عملی و در هم تنیده و تلفیقی با دیگر حوزه های تربیت و یادگیری

 پروژه های فناورانه
)تلفیقی با حوزه های دیگر(

بخش سوم

توجه!

در این بخش چهار پروژه برای شما در نظر گرفته شده است. از سه پروژهٔ اول، دو پروژه را برای 
انجام در کارگاه مدرسـه انتخاب کنید. برای انجام این پروژه ها می توانید به مراحل پیشـنهاد 
شده توجه کنید یا این که بر اساس روش دیگری که در گروه خود به جمع بندی می رسید آنها 
را انجام دهید. پروژهٔ چهارم، براسـاس یک فیلم داسـتانی کوتاه برای شـما روایت شده است. 
ابتدا از طریق رمزینه ای که در ابتدای پروژه آمده است فیلم را مشاهده کنید و سپس در خانه 

پروژهٔ پیشنهادی آن را بسازید و به کلاس درس و بازارچه ارائه دهید.

بخش در یک نگاه
 همه چیز با هم مرتبط است.

 �آشـنایی با چارچوب استیم در انجام پروژه های 
فناورانه

 گام های مورد انتظار در چارچوب استیم
 ربات کفشدوزکی

 خودروی تخته مداری
 ساخت مولد برق

بودجه بندی پیشنهادی
دو پـروژه از سـه پروژه را انتخـاب کنید، به طوری 
کـه یـک پـروژه در نیمسـال اول و یـک پـروژه در 
نیمسـال دوم انجام شـود. برای انجام هر پروژه 

دو جلسه در نظر گرفته شود.
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راهنمای تدریس

گام اول برای اختراع
شناسایی مشکل فرایندی است برای 
یافتن اینکه در یک موقعیت خاص چه 
چیزی اشـتباه، گم شـده یا مـورد نیاز 
اسـت و چـرا اهمیـت دارد. ایـن اولیـن 
قـدم بـرای هـر اختـراع اسـت، زیـرا به 
تعریـف هدف و دامنـهٔ اختراع و ایجاد 

راه حل های ممکن کمک می کند.

برخـی از مزایـای شناسـایی مشـکل 
عبارت اند از:

 �بـه روشـن شـدن اهـداف، مقاصـد 
اختراع، سنجش موفقیت و تأثیر آن 

کمک می کند.
 �بـه درک نیازهـا و انتظـارات کاربران 
یا مشـتریان بالقوهٔ اختـراع و ایجاد 

ارزش برای آنها کمک می کند.
 �بـه یافتـن علـل و اثـرات ریشـه ای 
راه حل هـای  از  اجتنـاب  و  مشـکل 

سطحی یا نامربوط کمک می کند.
 �بـا بـه چالش کشـیدن مفروضات و 
چارچوب هـای موجـود و بـا کاوش 
در فرصت هـای جدیـد، بـه تحریـک 

خلاقیت و نوآوری کمک می کند.

برخی از روش های شناسایی مشکل عبارت اند از:
 �پرسیدن سؤالاتی، مانند چه چیزی، چرا، چگونه، چه کسی، چه زمانی و کجا، برای جمع آوری اطلاعات و بینش 

در مورد مشکل.
 �مشاهده و تجربهٔ مشکل به طور مستقیم، یا از طریق دیدگاه دیگران که تحت تأثیر آن قرار گرفته اند.

 �تحقیق و تجزیه و تحلیل داده ها در مورد مشکل و شناسایی شکاف ها و محدودیت ها.
 �بارش فکری و ایجاد ایده ها و فرضیات در مورد مسئله و آزمایش و اعتبارسنجی آنها.

گام اول برای هر اختراعی، شناسایی مشکل است
دنیا سرشار از مشکلات گوناگونی است برای حل هر مشکل، باید آن را شناسایی و روی آن  تمرکز کرد. با افراد 
مختلف دربارهٔ آن بحث و گفت وگو کرد، یا برای فهم بهتر آن از منابع و مراجع مختلفی بهره گرفت. حتی گاهی 
اوقـات بـرای یافتـن راه حل یک مشـکل، می توانیم از قوهٔ تخیل بهره بگیریم و به  تدریج رویـای خود را به واقعیت 

تبدیل کنیم )شکل 1(.
تجربه هـای فراوان بشـری به مـا می گویند که 
بـرای پاسـخ بـه هـر نیـاز و خواسـته یـا حل هر 
مشـکل و مسـئله، بایـد از وجـوه مختلفـی به 
آن توجه شـود. برای روشـن شدن موضوع به 

مثال ساده ای توجه کنید.

امـروزه در سرتاسـر جهـان از لیوان هـای کاغذی 
استفاده فراوانی می شود )شکل 2(. آیا تا به حال 
به شکل هندسی، ابعاد، حجم، استحکام، تعادل، 
رسانش گرمایی، واکنش با آب داغ، نشت پذیری، 
بهداشـتی بودن، بازیافت پذیـری، زیبایی و دیگر 
جزئیـات یـک لیـوان کاغـذی توجـه کرده ایـد؟ آیـا 
می دانیـد مفاهیم علمی، مهندسـی، فنـاوری و 
هنری فراوانی در ساخت یک لیوان کاغذی یک بار 

مصرف به کار رفته است؟ 

شکل 1  سال ها پیش از این، وجود تاکسی های 
پرنده، امری رویایی و تخیلی به نظر می رسید. 
امروزه این تخیل به واقعیت تبدیل شده است.

شکل 2  وقتی به ساده ترین تا پیچیده ترین 
محصولات دور و بر خود نگاه می کنیم، به کارگیری 
مفاهیم مرتبط با علوم، فناوری، مهندسی، هنر و 

ریاضیات در آنها دیده می شود.

همه چیز با هم مرتبط است
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نقش تخیل در اختراع 
تخیل توانایی ایجاد تصاویر یا مفاهیم ذهنی اسـت و نقطهٔ شـروع و نیرو محرکهٔ اختراع اسـت. به عبارت 

دیگر تخیل نقش حیاتی در اختراع ایفا می کند، زیرا مخترعان را قادر می سازد:
 �امکانات و راه حل های جدیدی را تصور کنند که هنوز وجود ندارند یا با امکانات موجود تفاوت دارند.

 �سناریوها و گزینه های مختلف را بررسی و امکان سنجی و مطلوبیت آنها را آزمایش کنند.
 �ایده هـا و مفاهیـم خـود را بـه روش هـای خلاقانـه و بدیع، ماننـد طرح ها، مدل هـا، نمونه هـای اولیه یا 

داستان ها بیان کنند.
 �الهام بخشی به خود و دیگران برای پیگیری اختراعات خود و غلبه بر چالش ها و موانعی که ممکن است 

با آن مواجه شوند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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اهمیت توجه به چارچوب استیم در آموزش 
اسـتیم )STEAM( مخفف علوم، فناوری، مهندسـی، هنر و ریاضیات است. یک چارچوب آموزشی است که 
این رشته ها را به گونه ای ادغام می کند که پرس و جو، خلاقیت و مهارت های حل مسئله را در دانش آموزان 

پرورش می دهد. نقش چارچوب STEAM در آموزش دانش آموزان به شرح زیر است:
 �آنها را برای نیروی کار قرن بیست و یکم آماده می کند، جایی که آنها باید با فناوری های در حال تغییر سازگار 

شوند، با تیم های متنوع همکاری و راه حل های جدید را ابداع کنند.
 �آنها را در یادگیری پروژه محور مشارکت می دهد، جایی که می توانند دانش و مهارت های خود را در چالش ها 

و زمینه های دنیای واقعی به کار گیرند.
 �تفکـر انتقـادی، مهارت هـای ارتباطـی و همـکاری خـود را حین طرح سـؤال، تحقیـق، آزمایش، طراحـی و ارائهٔ 

یافته ها و محصولات خود توسعه دهند.
 �خلاقیـت و بیـان هنـری خـود را تقویت کنند، زیـرا آنها از رسـانه ها و روش های مختلف برای انتقـال ایده ها و 

احساسات خود استفاده می کنند.
 �حس کنجکاوی و اشتیاق آنها را برای یادگیری پرورش می دهد، زیرا آنها موضوعاتی را که به آنها علاقه دارند 

و به زندگی آنها متصل می شود، کشف می کنند.
در مجموع می توان گفت آموزش در چارچوب استیم منجر به پرورش دانش آموزانی می شود که ریسک های 
مبتنی بر تفکر را می پذیرند، در یادگیری تجربی شرکت می کنند، در حل مسئله پافشاری می کنند، از مشارکت 
و همـکاری بـا دیگـران اسـتقبال و خلاقانـه کار می کننـد. اینهـا مبتکـران، مربیان، رهبـران و یادگیرنـدگان قرن 

بیست و یکم هستند!
استیم و پروژه های فناورانه

»اسـتیم« که از سـر واژه های علوم، فناوری، مهندسـی، هنر و ریاضیات به زبان انگلیسـی گرفته شده  است 
)شـکل 3( امـروزه بـه عنـوان چارچوبی کارآمد برای انجـام فعالیت ها و پروژه های عملی و فناورانه شـناخته 
می شـود. انجام پروژه در این چارچوب، از مسـیر حل مسـئله و بر اسـاس کار و فعالیت گروهی دنبال می شـود. 
هنگام کار در چارچوب استیم، ضمن توجه به دیدگاه ها و ایده های خلاقانه و نوآورانه، باید تلاش کنید تا رویکردی 

زیباشناسانه را در انجام هر پروژه  به کار بگیرید. 

شکل 3  علوم با اسرار دنیای اطراف ما سر و کار دارد. فناوری همه جا هست و می تواند کارها را برای ما 
آسان تر، سریع تر و دقیق تر انجام دهد. اساس تمامی مهندسی  ها بر علوم و ریاضیات کاربردی بنا شده است. 
هنر مرتبط با احساسات، هوش انسانی، خلاقیت و نوآوری است. ریاضیات ابزاری کلیدی در زمینه هایی مانند 

علوم و مهندسی است.
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گام های مورد انتظار برای انجام یک پروژه در چارچوب استیم 
استیم چارچوبی است که علوم، فناوری، مهندسی، هنر و ریاضیات را در تجربیات یادگیری بین رشته ای 
و جـذاب بـرای دانش آمـوزان ادغـام می کند. هـدف پروژه های اسـتیم تقویت خلاقیت، همـکاری، ارتباط و 
مهارت های تفکر انتقادی در بین دانش آموزان و همچنین ارتباط یادگیری آنها با مشکلات و راه حل های دنیای 

واقعی است.
برخی از مراحلی که می توان برای انجام پروژه در چارچوب استیم انجام داد عبارت اند از:

 �مشـکل یا سـؤالی را شناسـایی کنید که برای دانش آموزان مرتبط، معنادار و جالب اسـت و می توان آن را از 
منظرها و رشته های متعدد بررسی کرد.

 �اهداف و نتایج یادگیری پروژه را تعریف کنید و آنها را با استانداردهای برنامهٔ درسی و اصول استیم هماهنگ 
کنید.

 �برنامه ریزی فعالیت ها و جدول زمانی پروژه و تصمیم گیری در مورد نقش ها و مسئولیت های دانش آموزان 
و معلم. منابع، مواد و ابزار مورد نیاز پروژه و نحوهٔ دسترسی و استفاده از آنها را در نظر بگیرید.

 �پروژه را اجرا کنید و دانش آموزان را در فرایند پرس و جو و طراحی راهنمایی کنید. دانش آموزان را تشـویق 
کنید که سـؤال بپرسـند، تحقیق کنند، آزمایش کنند، بسـازند و در مورد کار خود تأمل کنند. در صورت نیاز 

بازخورد، پشتیبانی و چارچوب ارائه دهید.
 �پـروژه را ارزیابـی کنیـد و یادگیـری و عملکـرد دانش آمـوزان را ارزیابی کنید. از اشـکال مختلـف ارزیابی مانند 
روبریک ها، نمونه کارها، ارائه ها یا خودارزیابی ها استفاده کنید. موفقیت های دانش آموزان را جشن بگیرید 

و کار آنها را با دیگران به اشتراک بگذارید.

گام های مورد انتظار در چارچوب استیم
برای انجام یک پروژهٔ فناورانه یا حل یک مسئله به شیوه های مختلفی می توان عمل کرد یا گام های مختلفی 
را در این زمینه تعریف کرد. با وجود این، توجه به موارد زیر می تواند به موفقیت شما در حل یک مسئله یا 

انجام یک پروژهٔ فناورانه در چارچوب استیم کمک کند.

پرسش های خود را با دیگران به اشتراک بگذارید 
چـرا هـر چیـزی بایـد بـه روش خاصـی کار کنـد؟ آیـا هـر چیزی 
می توانـد بهتـر از ایـن کـه هسـت، کار کند؟ بـرای مثـال آیا یک 
لباس شـویی می توانـد کارآمدتـر باشـد؟ چگونـه می تـوان بـا 
مشـکل آلودگـی هـوا یـا زباله های پلاسـتیکی مقابله کـرد؟ به 

چالش کشیدن وضعیت موجود اولین گام برای تغییر است.

به دنبال منابع متنوعی باشید
 قبل از این که بتوان مسئله ای را حل کرد، باید آن را شناخت و 
به درک درستی از آن دست یافت. منابع مختلف از قبیل کتاب ، 
فیلم، پادکسـت  و نظـرات متخصصان، همگـی می توانند به 
ایجـاد تصویـری کلـی از مسـئله هایی کمـک کنند کـه در حال 
بررسـی آنها هستید. بهترین پاسـخ ها اغلب حاوی توجه به 
جزئیات کوچکی هسـتند که خیلی وقت ها به سـادگی نادیده 

گرفته می شوند.

با ایده های بیشتری ارتباط برقرار کنید 
هرچه با ایده های بیشـتری سـروکار داشـته باشید، احتمال 
این که ارتباط جدیدی بین دو یا چند ایده برقرار کنید، بیشتر 
خواهـد شـد. این نکتـه می تواند بـه فناوری هـا و راه  حل های 
جدیـد و خلاقانـه ای بینجامـد. ایـن کار، ذهـن شـما را بازتـر 
می کنـد و حتـی به متواضعانه تر شـدن رفتار شـما نیز کمک 
می کند. این ویژگی ها برای رسـیدن به ایده های نو و خلاقانه 

ضروری است.
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نقش کارگروهی در انجام پروژه های استیم 
کار گروهـی می توانـد بـه دانش آمـوزان کمک کند تـا مهارت ها و شایسـتگی های مهمـی مانند خلاقیت، 
همکاری، ارتباطات و تفکر انتقادی را که برای یادگیری استیم و مشاغل آینده ضروری اند، توسعه دهند.

کار گروهی در انجام پروژه های استیم اهمیت فراوانی دارد که در ادامه به برخی از آنها اشاره شده است:
 �دانش آموزان فرصت می کنند تا مهارت ها، دانش و دیدگاه های مختلف خود را در مورد پروژه ها با یکدیگر 

به اشتراک بگذارند و از یکدیگر بیاموزند.
 �وظایـف و مسـئولیت هـای پـروژه را تقسـیم و با هـم کار می کنند تا مراحـل مختلف پروژه به طـور کارآمد و 

مؤثرتر تکمیل شود.
 �با یکدیگرهمکاری و ارتباط برقرار می کنند و هر گونه درگیری یا چالشـی را که ممکن اسـت پیش بیاید حل 

می کنند.
 �کار خود را به دیگران ارائه می دهند و از بازخورد و پیشنهادات آنها استفاده می کنند.

نظر دیگران را بپرسید
 چند فکر از یک فکر بهتر است. مشورت افراد گروه با یکدیگر 
برای حل یک مسئله یا انجام یک پروژه، سبب درک و هوشیاری 
بیشتر افراد گروه می شود. دنیا مکانی بزرگ و بسیار پیچیده 
است. دور از انتظار است که یک فرد یا گروهی معدود از افراد 

پاسخ هر پرسشی را بدانند.

پیامدهای تغییر
 تغییـر یا بهبود یک محصول فناوری شـاید امری دشـوار به 
نظـر برسـد، اما مهم تریـن چیزی که بـرای این کار لازم اسـت 
یـک ایـدهٔ خلاق و نوآورانه اسـت. کشـف شـیوهٔ تولیـد برق در 
قرن نوزدهم میلادی و همچنین اختراع ترانزیسـتور در قرن 
بیسـتم میلادی، زندگی بشـر و دنیای الکترونیک و رایانه ها را 

به طور کامل دگرگون کرد. 

کار گروهی 
هر پروژه را به صورت گروهی و ترجیحاً در کارگاه مدرسه انجام دهید. با توجه به امکانات و اندازهٔ کارگاه مدرسه، 
هر پروژه را در گروه های سـه تا پنج نفره انجام دهید. در فعالیت های گروهی، همهٔ اعضای گروه باید مسـئولانه 

رفتار کنند و در انجام پروژه مشارکت جدی داشته باشند.

S N

_ +

سرهم بندی نکنید 
هنگام کار بر روی یک پروژه تا می توانید اجزا و قطعه های مختلف را به دقت به هم وصل کنید؛ به طوری که بارها و 
بارها بتواند کار کند و نتیجهٔ نهایی پروژه نیز زیباتر به نظر برسد. هیچ گاه پایانی برای نوآوری، خلاقیت و به کارگیری 
عناصر زیباشناسانه در انجام یک فعالیت وجود ندارد. تا می توانید در اجرای پروژه های خود به این عوامل توجه 

کنید؛ به طوری که هرگاه نتیجهٔ کارتان را می بینید، احساس خوبی به خودتان و دیگران دست دهد.

+_
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داستان شکل گیری پروژه های فناورانه )تلفیقی با درس علوم تجربی(
گروهـی چهـار نفـره از دانش آموزان یک کلاس هفتم، تصمیم گرفتند با توجه به مفاهیمی که دربارهٔ تبدیل 

انرژی و منابع آن در علوم هفتم خوانده اند، سه پروژه طراحی و اجرا کنند.
 دانش آموزان پس از بحث و گفت وگو با یکدیگر و بررسی دقیق تر کتاب علوم خود، متوجه شدند که می توان چند 
وسـیله سـاخت که توسـط آنها تقریباً همهٔ مفاهیم و مباحثی را که در بخش انرژی کتاب علومشـان آمده است، 

بهتر و عمیق تر درک کنند.
دانش آموزان این موضوع را با معلم علوم خود در میان گذاشتند. معلم علوم ضمن تشویق به انجام این کار، 
از آنهـا خواسـت رمزینه هـای بخـش انرژی و منابع انرژی را با دقت بیشـتری ببینند تا شـناخت بهتـری در انتخاب 

موضوع پروژه های خود پیدا کنند. 
این گروه پس از مشـاهدهٔ فیلم های مربوط به منابع انرژی، تصمیم گرفتند برای تنوع بخشـیدن به پروژه های 
خود، هم به منابع انرژی تجدیدپذیر )انرژی های نو( و هم به منابع انرژی تجدیدناپذیر توجه کنند. پس از نهایی 
کردن موضوع پروژه ها، طرح اولیه هر پروژه و وسایل مورد نیاز آنها را تهیه کردند. همچنین برای اجرای هر چه 
بهتـر پروژه هـا، موضـوع را بـا معلم کار و فناوری خود در میان گذاشـتند. معلمشـان برای این کـه دانش آموزان 
تلاش کرده اند پروژه های خود را با وسایل در دسترس و کم هزینه و با نگاهی خلاقانه طراحی کنند، آنها را تشویق 
کرد و از آنها خواسـت هنگام اجرای پروژه ها ضمن توجه به نکات ایمنی، وسـایل را به گونه ای بسـازند که ضمن 
داشتن استحکام کافی بتوان بارها و بارها از آنها استفاده کرد. همچنین در حین ساخت وسایل تا جایی که ممکن 

است به ظرافت ها و زیبایی محصول تولید شده توجه کنند.

انرژی ارتعاشی

انرژی حرکتی

انرژی الکتریکی

انرژی نورانی )خورشیدی(

انرژی پتانسیل شیمیایی بدن

انرژی پتانسیل شیمیایی بدن

پروژهٔ اول 
ساخت ربات کفشدوزکی

پروژهٔ دوم 
ساخت خودروی تخته مداری

پروژهٔ سوم 
ساخت مولد برق
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ابزارها و وسایلی که به آنها نیاز دارید
ابزار و وسـایلی که در سـاخت پروژه های خود از آنها اسـتفاده می کنید، ممکن اسـت از نظر ظاهر با ابزارها 
و وسـایل ما کمی متفاوت باشـند، اما این موضوع اهمیتی ندارد. اگر هنگام کار با یک ابزار یا وسـیله دربارهٔ 

چیزی مطمئن نیستید، از معلم خود کمک بگیرید.

سیم چین، دَم باریک و انبردست
بـرای بریـدن یـا جـدا کـردن روکـش سـیم ها از سـیم چیـن اسـتفاده کنید. 
معمولاً حدود یک سانتی متر از روکش سیم به این منظور جدا می شود. 
از دم باریک یا انبردست برای خم کردن انتهای سیم های اتصال و پایه های 

اجزا یا شکل دادن به سیم های ضخیم استفاده می شود. 

خط کش و کاغذ سنباده
از کاغذ سنباده برای صاف کردن لبه های ناهموار و همچنین برای خراش 

دادن پوشش لاکی روی سیم های مسی استفاده می شود. 
بـرای اندازه گیـری طـول از خـط کـش اسـتفاده می شـود. بهتـر اسـت یـک 

خط کش فلزی با مقیاس میلی متری تهیه کنید. 

ابزارهای داغ: چسب حرارتی و هویه
بـرای اتصـال قطعـات بـه یکدیگر از چسـب حرارتی اسـتفاده می شـود. بـرای اتصال دو سـیم به یکدیگـر از هویه 

استفاده می شود. 

ابزارهای تیز: قیچی، کمان اره، دریل، تیغ موکت بری و درفش
برای برش کاغذ، پلاسـتیک و طلق به شـکل دلخواه از قیچی و تیغ موکت بری اسـتفاده می شـود. نوک تیز درفش 

می تواند سوراخ هایی در پلاستیک، چرم، مقوا یا چوب نازک ایجاد کند.

تماس با سـر چسـب حرارتی می تواند باعث سـوختگی شود. هنگام کار حواستان را جمع کنید تا سر آن را لمس نکنید. 
همچنین همواره منتظر بمانید تا چسـب ذوب شـده، سـرد شـود. دمای نوک یک هویهٔ لحیم کاری به بیش از 300 درجهٔ 

سانتی گراد می رسد و به اندازه ای داغ است که هنگام تماس با پوست شما، آن را به شدت می سوزاند. 
هنگام اسـتفاده از ابزارهای تیز مراقب باشـید. لبه ها و نوک تیز این ابزارها به راحتی می توانند به شـما آسـیب بزنند. 

مراقب باشید تا جسمی را که می خواهید برش دهید یا در آن سوراخی ایجاد کنید، روی یک سطح مناسب قرار دهید.

هشدار

102

بـه  را  ابـزار  بـا  کار  خطـرات 
دانش آموزان یادآوری کنید. از 
آنها بخواهید هنگام کار با ابزار 
احتیاط کنند و از شوخی کردن 

با سایرین بپرهیزند.

توجه
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راهنمای تدریس
امروزه یکی از آلودگی های محیط زیسـتی، آلودگی به وسـیله فلزهای سـنگین است که در باتری ها از آنها 
اسـتفاده می شـود. خوشـبختانه یکی از مزیت های این پروژه، این اسـت که نیازی به باتری ندارد و از این 

بابت باعث آلودگی محیط زیست نمی شود.

ساخت ربات کفشدوزکی
پروژهٔ

1

این موجودات شگفت انگیز در حضور نور زنده می شوند و بدون آن که هل داده یا کشیده شوند، حرکت می کنند 
و حتی به باتری هم نیاز ندارند. صفحه های خورشیدی، انرژی نورانی را به انرژی الکتریکی تبدیل می کنند. انرژی 
الکتریکی تولید شده، موتوری را که در قسمت زیرین ربات کفشدوزکی قرار دارد، به کار می اندازد و باعث می شود 

ربات حرکت کند.

104

برای آشنایی با اهمیت انرژی خورشیدی در دنیای امروز و اهمیت استفاده از آن در کشورمان 
رمزینه را اسکن کنید.
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1 �بـرای تهیـهٔ موتـور ویبـرهٔ )لرزاننده( گوشـی های همراه کافی اسـت بـه تعمیرگاه های گوشـی های همراه 
مراجعه کنید. تمامی گوشی های همراه این موتور را دارند و معمولاً مشکلی برای تهیۀ این قطعه پیش 
نمی آید؛ بنابراین با مبلغی کم می توانید آن را از بدنهٔ گوشی های اسقاطی تهیه کنید، با این کار به نوعی به 

بازیافت یک قطعهٔ مفید کمک کرده اید.
2 �عوامل مؤثر بر قیمت صفحه های خورشـیدی عبارت اند از: اختلاف پتانسـیل و بیشـترین شـدت جریانی 
کـه ایـن صفحه ها می توانند ایجاد نمایند. حاصل ضرب این دو عـدد با یکای ولت آمپر، همان توان صفحهٔ 
خورشیدی برحسب وات است. این توان به فناوری ساخت و مساحت قسمت مؤثر این صفحات بستگی 
دارد. توجه داشته باشید که هرچه شدت جریان خروجی صفحه بیشتر باشد، ربات می تواند حتی با شدت 

نور کمتر هم حرکت کند.
)یک مدل صفحهٔ خورشیدی با ابعاد 85 در 55 میلی متر و بیشترین شدت جریان 160 میلی آمپر که در برخی 

فروشگاه های اینترنتی قابل تهیه است، می تواند گزینهٔ مناسبی باشد.( 

چگونه یک ربات کفشدوزکی بسازیم؟
برای اجرای این پروژه، به یک صفحهٔ خورشـیدی و یک موتور نوسـان کننده )ویبره( نیاز دارید. هر چند انواع 
مختلفی از این موتورها وجود دارد، ولی شما نوع »سکه ای« را تهیه کنید و مطمئن شوید که دو سیم رابط 

دارد نه سه سیم. 

هر چند روش انجام هر پروژه به صورت مرحله به مرحله مشخص شده است، ولی شما می توانید با توجه به خلاقیت 
و نوآوری اعضای گروه خود، هر تغییری را که منجر به نتیجهٔ بهتر در انجام پروژه می شود در اجرای آن ایجاد کنید.

امروزه صفحه های خورشیدی 3 ولتی )بین 60 تا 100 میلی آمپر( به شکل های مربع، مستطیل و دایره ای به سادگی و از 
طریق فروشـگاه های اینترنتی قابل تهیه هسـتند )عبارت جست وجو »سلول خورشـیدی 3 ولتی«(. همچنین برای تهیهٔ 
موتور نوسان کننده )ویبره( می توانید به فروشگاه های تعمیرگوشی تلفن همراه مراجعه کنید یا با جست وجوی عبارت 

»موتور ویبرهٔ موبایلی« آنها را از فروشگاه های اینترنتی تهیه کنید.

توجه

- دَم باریک 
- هویه و سیم لحیم کاری 

- چسب حرارتی 
- سیم چین 

سه
در

 م
اه

ارگ
  ک

 از
یاز

د ن
ور

 م
زار

اب

گیرهٔ کاغذ بزرگ 3 عدد

گیرهٔ کاغذ کوچک 2 عدد
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ل 
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و

موتور ویبرهٔ
 3 ولتی، 1 عدد

صفحهٔ خورشیدی 3 
ولتی، 1 عدد

سیم رشته ای حدود 
6 سانتی متر

مهرهٔ نقره ای 2 عدد
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1 �همان گونه که در ابتدا هم گفته شـد هدف تنها سـاخت این وسـیله به همان شـکلی که نشـان داده شده 
نیسـت، بلکـه باید شـرایطی فراهم کنید کـه دانش آموزان از خلاقیت خود اسـتفاده کننـد و تغییراتی را در 
سـاخت این پروژه ها به کار ببرند. یکی از این کارها نحوهٔ چسـباندن موتور به صفحهٔ خورشـیدی است که 
می شود آن را عمود بر سطح صفحهٔ خورشیدی چسباند و سپس تأثیر آن را در حرکت ربات مشاهده کرد.
2 �در هنگام جدا کردن روکش سـیم باید مراقب بود که سـیم از موتور جدا نشـود. اگر موتور فاقد سیم بود، 

باید به آن لحیم کنیم. )از طریق رمزینه ویدیوی لحیم کاری را مشاهده کنید.(
3 �در مرحلـهٔ 5 مشـاهده می شـود کـه گیره هـای کاغـذ با چسـب حرارتی به سـطح صفحهٔ 
خورشیدی وصل شده است. برای اینکه از چرخش و حرکت اضافی  این گیره ها جلوگیری 
شـود، شـاید لازم باشـد که از چسـب حرارتی بیشـتری در قسـمت های مختلف استفاده 

شود.

روکش سر سیم های موتور را جدا کنید 
و با کمی  چسب حرارتی، موتور را به 

وسط قسمت زیرین صفحهٔ خورشیدی 
بچسبانید.

1

اگر سیم های موتور شما به پایانه های صفحهٔ  
خورشیدی می رسند، آنها را به هم وصل کنید. 

در غیر این صورت دو تکه سیم کوتاه را به اندازهٔ کافی 
از رشته سیم ببرید.

2

با کمک هویه و لحیم کاری تکه سیم را از  یک طرف به 
یکی از پایانه های صفحهٔ خورشیدی و از طرف دیگر به 
یکی از سیم های موتور وصل کنید. همین کار را برای 

سیم دیگر انجام دهید.

3

5

از چسب حرارتی برای چسباندن هر جفت پا به 
قسمت  زیرین صفحهٔ خورشیدی استفاده کنید. 

مراقب باشید که پاها با سیم های زیر صفحهٔ 
خورشیدی تماس نداشته باشند تا از ایجاد اتصال 

کوتاه جلوگیری شود.

سیم های رابط 
موتور، بسیار 
نازک اند، بنابراین 
با دقت روکش آن 
را جدا کنید تا سیم 
بریده نشود.

با استفاده از دم باریک، گیره های کاغذ را مطابق شکل 
باز کنید. سپس انتهای آنها را کوتاه کنید و آنها را به 
شکل »U« خم کنید؛ به طوری که هر کدام مانند یک 

جفت پای کفشدوزک به نظر برسند.

4
از انبردست یا 
دم باریک برای 
خم کردن انتهای سیم 
برای ایجاد پاهای 
کوچک استفاده کنید.

106

120

https://www.roshd.ir/1404-7831-3-2


برای چشم های کفشدوزک از دانه های تسبیح 
استفاده شده که می توانید برای پاهای حشره 
هم از این دانه ها با رنگ های مختلف اسـتفاده 
کنیـد؛ به این ترتیب کفشـدوزک شـما ظاهری 

متفاوت و زیباتر خواهد داشت.

6

با استفاده از سیم چین پاهای قسمت جلوی ربات  
را کوتاه کنید تا کمی کوتاه تر از بقیه باشند. این کار 

صفحهٔ خورشیدی را زاویه می دهد و ممکن است به 
جمع آوری نور بیشتری کمک کند.

اگر دوست دارید، با استفاده از گیره ها و مهره های  
کوچک تر برای ربات چشم و آنتن بسازید. اما آن قدر 
چیز به ربات اضافه نکنید، که سنگین شود و موتور 

نتواند آن را به حرکت در آورد.

7

اگر هوا آفتابی است، ربات را بیرون 
ببرید  تا به حرکت در آید. در غیر این 
صورت، صفحهٔ خورشیدی ربات را در 

معرض تابش  یک لامپ هالوژن پرتوان 
قرار دهید. 

8

با به کار افتادن 
موتور ارتعاشی، 
ربات کفشدوزکی 
روی سطح به 
حرکت در می آید. 

صفحۀ خورشیدی ربات 
باید در معرض تابش 
نور زیادی قرار گیرد تا 
انرژی الکتریکی کافی برای 
موتور آن تأمین شود.
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چگونه کار می کند؟
ربات کفشـدوزکی، دارای یک مدار الکتریکی سـاده اسـت و انرژی الکتریکی مورد نیاز موتور آن، توسط صفحهٔ 
خورشیدی فراهم می شود. تابش نور به این صفحه، سبب شارش الکترون ها در مدار می شود. با عبور این 

الکترون ها از موتور ارتعاشی، انرژی لازم برای به کار افتادن آن و در نتیجه حرکت ربات فراهم می شود.

 Pو N صفحـهٔ خورشـیدی از دو ناحیـه بـه نام هـای
تشکیل شده است که توسط پیوندگاه که به ناحیهٔ 
تهـی نیـز شـناخته می شـود از هـم جـدا شـده اند. 
هنگامـی کـه پرتوهـای نـور بـه صفحـهٔ خورشـیدی 
 N ٔمی تابـد، الکترون های وابسـته به اتم هـای ناحیه
انـرژی کافـی بـرای جدا شـدن از اتم های خـود را پیدا 
 P ٔمی کننـد و وارد ناحیـهٔ تهـی و سـپس وارد ناحیـه
می شـوند و بدیـن ترتیـب جریان الکتریکـی در مدار 

برقرار می شود.

1

در داخـل موتـور نوسـان کننده، وزنـه ای بـا توزیـع 
نامتـوازن قـرار دارد. هنگامـی کـه الکترون هـا وارد 
موتـور می شـوند، ایـن وزنـۀ نامتـوازن، شـروع بـه 
چرخـش می کنـد. نامتوازنی این وزنـه، باعث لرزش 

موتور می شود.

3

P در  ناحیـهٔ  از  گـذر  از  الکترون هـا پـس 
مـدار شـارش می کننـد و از موتـور ربات 
کفشـدوزکی عبور می کننـد و آن را به کار 

می اندازند.

2

الکترون ها

الکترون ها پس از 
عبور از مدار، به ناحیهٔ 
N باز می گردند.

اختراعات در دنیای واقعی
گوشی های هوشمند

داخـل هـر گوشـی، یـک موتـور ویبـره وجـود دارد. در بیشـتر 
گوشی های هوشمند، این موتور تنها قسمت متحرک است. 
هنگامی که تماسـی برقرار می شـود، موتور فعال می شود و 
وزنهٔ نامتوازن درون آن چرخش می کند و کل تلفن را به لرزش 
) یـا بـه اصطـاح ویبـره( در مـی آورد. این به  ویـژه زمانی مفید 

است که زنگ تلفن در حالت بی صداست.

ارتعاش مداوم موتور باعث می شود کل ربات 
کفشـدوزکی تـکان بخـورد و در نتیجـه در هـر 
ثانیه بارها و بارها رو به بالا جهش کند و فرود 
آید. به این ترتیب، ربات با پرش های کوچک در 

امتداد سطح حرکت می کند.

4

درپوش موتور

وزنهٔ نامتوازن
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1 �درقسـمت 3 اگـر موتور ویبـره از مدل های 
قدیمی باشـد وزنهٔ آن کاملاً مشخص است 
و هنـگام دوران بایـد دقـت کـرد کـه بـا بدنهٔ 

صفحهٔ خورشیدی برخورد نکند.
2 �بعـد از کامـل شـدن ربـات کفشـدوزکی آن 
را روی یـک سـطح سـخت قـرار دهیـد؛ زیـرا 
روی سـطوح نـرم، ماننـد موکـت و فـرش 
ارتعاش هـای موتـور ویبره توسـط سـطح 
جذب می شود و ربات نمی تواند حرکت کند.
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آشنایی مقدماتی با مدارهای الکتریکی

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

ساخت خودروی تخته مداری
پروژهٔ

2

این خودروی سریع، انرژی خود را از یک باتری 9 ولتی تأمین می کند. برای ساخت این خودرو، تنها کاری که باید انجام 
دهید، این اسـت که اجزای اصلی آن را به کمک چند سـیم روی تخته مدار )بردبورد( به هم وصل کنید. تخته مدار 
نقش شاسـی خودرو را نیز ایفا  می کند. این خودرو دارای موتوری اسـت که به آن یک پروانه متصل شـده اسـت. 
همچنین از دو لامپ LED برای چراغ های جلوی خودرو استفاده کرده ایم. وقتی جریان الکتریکی از موتور می گذرد 

و پروانهٔ متصل به آن شروع به چرخیدن می کند، خودرو به حرکت درمی آید.

109

راهنمای تدریس
آشـنایی  پـروژه،  ایـن  اهـداف  از  یکـی 
دانش آمـوزان بـا تخته مدار)بـرد بورد( 
و روش کار بـا آن در درسـت کـردن مدارهـای 

الکتریکی است.
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پایانـهٔ منفـی  از  الکترون هـا 
باتری به سمت پایانهٔ مثبت 

باتری حرکت می کنند.

کلید بسته است؛ بنابراین با 
شـارش الکترون ها در مدار، 

جریان برقرار می شود.

در داخل سـیم فلزی )رسانا(، دست کم یک الکترون از هر اتم جدا 
شـده و آزاد اسـت. ایـن الکترون هـا می توانند آزادانه درون رسـانا 

حرکت و در ایجاد جریان الکتریکی مشارکت کنند.

هـزاران  مـدار،  ایـن  در 
آزاد  الکتـرون  میلیـارد 
به طـور هم زمـان حرکـت 
و جریـان ثابتی را در مدار 

ایجاد می کنند.

کدام جهت؟
دانشـمندان مدت ها قبل از اینکـه دربارهٔ اتم 
و الکترون هـای آزاد در رسـاناها چیزی بدانند، 
تحقیـق دربـارهٔ الکتریسـیته را آغـاز کردنـد. آنهـا 
گمـان می کردنـد جریـان در مـدار، از پایانـهٔ مثبـت 
باتـری بـه طـرف پایانـهٔ منفـی اسـت. امـروزه ایـن 
جهـت را »جهت قراردادی« جریـان می نامیم، زیرا 
جهت واقعی جریان درسـت برعکس این است. در 
مدارهای الکتریکی برای نشـان دادن جهت جریان، 

همچنان از جهت قراردادی استفاده می شود.

جهت قراردادی جریان )رنگ قرمز(

جهت واقعی جریان 
)رنگ سبز( 

مقاومت

آندره ماری آمپر )1836 ـ 1775میلادی(
ایـن دانشـمند فرانسـوی در دهکـده ای نزدیک شـهر لیـون به دنیـا آمد. چـون در آن دهکده 
مدرسـه ای نبـود، آمپـر بـه خودآمـوزی پرداخت. پـدر او به هنـگام انقلاب فرانسـه محکوم به 
اعدام شـد و این امر زندگی شـخصی آمپر را عمیقاً تحت تأثیر قرار دارد. آمپر بعدها اسـتاد 
ریاضیات دانشگاه پاریس شد و در تکامل علوم فیزیک، ریاضیات و فلسفه سهم به سزایی 
ایفـا کـرد. آمپـر پس از آزمایش های بسـیار متوجه شـد که دو سـیم موازی حامـل جریان به 

یکدیگر نیرو وارد می کنند.

در پروژه هـای فناورانـهٔ کتـاب کار و فنـاوری 
پایـهٔ هفتـم از مدارهـای الکتریکی اسـتفاده 
می شـود. هر چند در علـوم دورهٔ ابتدایی با 
بسـتن مدار آشنا شـدید ولی در اینجا کمی 
دقیق تر به موضوع مدار الکتریکی خواهیم 
جریـان  و  بسـته  مـداری  وقتـی  پرداخـت. 
الکتریکـی در آن برقرار می شـود، انرژی لازم 
را بـرای قطعـات مـدار فراهم می کنـد. برای 
 LED مثال وقتی جریان الکتریکی از یک لامپ
می گذرد، سبب روشن شدن لامپ و تبدیل 
انـرژی الکتریکـی بـه انـرژی نورانـی و مقـدار 

بسیار کمی گرما می شود)شکل روبه رو(. 

123



ولتاژ، جریان و مقاومت الکتریکی
برای شناخت بهتر مدارهای الکتریکی، باید دربارهٔ ولتاژ، جریان و مقاومت اطلاعات کافی داشته باشید. 
برای کمک به شـناخت بهتر این مفاهیم، تصور کنید مدار الکتریکی، حلقه ای از لوله های آب اسـت که 
یک تلمبه )پمپ(، آب را در لوله ها به جریان می اندازد. در این صورت، لوله های آب در نقش همان سیم های 
رسـانا هسـتند و تلمبـه نقـش باتـری را دارد که الکترون ها را درون سـیم های رسـانا )فلزی( به شـارش وا 

می دارد )شکل زیر(. 

ولتاژ )اختلاف پتانسیل الکتریکی(
بـرای ایجاد جریـان در مـدار الکتریکی، بایـد انرژی 
لازم بـه الکترون هـای آزاد داده شـود. ایـن انرژی را 
باتـری تأمیـن می کنـد کـه بنا بر یـک قـرارداد قدیمی و 
)البتـه به اشـتباه( بـه آن نیروی محرکـهٔ الکتریکی گفته 
می شود. هرچه نیروی محرکهٔ الکتریکی باتری بیشتر 
باشد، الکترون های آزاد، انرژی بیشتری کسب می کنند. 

مقاومت الکتریکی
الکترون ها به راحتی درون رسانا )مانند سیم های 
فلزی( حرکت می کنند، زیرا رسانا مقاومت بسیار 
کمی در برابر حرکت الکترون ها دارد. اما بیشـتر اجزای 
مدار الکتریکی )مانند لامپ و موتور الکتریکی( مقاومت 
 )Ω خیلی بیشتری دارند. مقاومت با یکای اهم )با نماد

اندازه گیری می شود. 

مقاومت، شارش 
الکترون ها را 

محدود و دشوار 
می کند .

لولهٔ باریک، 
جریان آب را 
محدود و 

دشوار می کند 
)مقاومت(.

تلمبه آب 
را درون 

لوله هل 
می دهد 

)ولتاژ(.

جریان آب )جریان الکتریکی(

باتری الکترون ها 
را برای شارش 
در مدار هل 

می دهد )ولتاژ(.

شارش الکترون ها سبب ایجاد جریان می شود )جریان 
الکتریکی(.
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جریان الکتریکی
هر چه ولتاژ باتری بیشتر و مقاومت الکتریکی کمتر باشد، جریان بیشتر می شود. جریان الکتریکی با 

یکایی به نام آمپر )با نماد A( اندازه گیری می  شود. 

قانون اهم
قانـون اهـم، رابطـهٔ بیـن ولتـاژ، مقاومـت و 
جریـان الکتریکـی را بـه شـکل یـک معادلـهٔ 
ریاضی بیان می کند. براسـاس این معادله ولتاژ 
برابـر حاصل ضـرب مقاومـت در جریان اسـت یا 
جریان برابر نسـبت ولتاژ به مقاومت اسـت و یا 
مقاومت برابر نسـبت ولتاژ به جریان اسـت. اگر 
دو مقـدار از ایـن کمیت هـا را بدانیـم، به سـادگی 
می تـوان مقـدار کمیت سـوم را از این معادله به 
دسـت آورد. هنـگام طراحـی مدارهـا، توجـه بـه 
قانون اهم مفید اسـت، زیرا به سـادگی می توان 
ویژگی هـای اجزای مـورد نیاز برای سـاخت مدار 

الکتریکی را تعیین کرد تا به طور ایمن کار کند.

جرج سیمون اهم )1854 ـ 1787میلادی(
این دانشمند آلمانی، در خانواده ای متوسط زندگی می کرد. پدر او قفل ساز بود، علاقهٔ زیادی 
بـه مطالعـهٔ کتاب هـای علمـی داشـت و پسـرش را نیز تشـویق به ایـن کار می کرد. اهـم در 18 
سـالگی معلم ریاضی و پس از گرفتن دکترای ریاضی، اسـتاد دانشـگاه شـهر کلن شـد. در این 
زمان بود که با استفاده از تشابهی که میان انتقال گرما و الکتریسیته کشف کرد، به اندازه گیری 
جریان الکتریکی از رساناهای مختلف پرداخت و قانونی را ارائه داد که امروزه به »قانون اهم« 

معروف است. یکای مقاومت الکتریکی در SI ، به افتخار او اهم نامیده می شود.
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مدارهای متوالی
سـیم های  مدارهـا،  برخـی  در 
اتصـال و اجـزای مـدار یکـی پس 
از دیگـری و به طـور »متوالـی« به هم 
متصل می شـوند. در مدارهای دیگر 
چندین حلقه )انشعاب( در مدار وجود 
دارد که در این حالت سـیم ها و اجزای 
بـا یکدیگـر به طـور »مـوازی«  مـدار 

متصل می شوند. 

پایانـهٔ منفـی  از  الکترون هـا 
دو باتری قلمی )AA( شارش 
می کننـد و بـا عبـور از کلیـد 
و لامپ هـا بـه پایانـهٔ مثبـت 

باتری ها باز می گردند.

بـا افزایـش تعـداد لامپ ها 
در یـک مـدار متوالـی، نـور 

آن ها کمتر خواهد شد.

کلید، لامپ ها و باتری به طور متوالی به هم وصل شده اند.

)AC( و متناوب )DC( جریان مستقیم
هـرگاه جهـت جریـان در طـول زمـان 
جریـان  بمانـد،  ثابـت  مـدار  یـک  در 
مسـتقیم )DC( نامیـده می شـود. اگر 
جهـت جریـان در یـک مدار با گذشـت 
زمـان به طـور دائم تغییر کنـد، جریان 
متناوب )AC( نامیده می شود. در برق 
شهری ایران جهت جریان در هر ثانیه 

50 بار عوض می شود.
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مدارهای موازی
در مدارهـای مـوازی، جریان الکتریکی 
می تواند از شاخه های مختلفی عبور 
کنـد، زیرا مـدار دسـت کم دارای دو شـاخه 
)انشـعاب( اسـت. برخـی الکترون هـا از یک 
شـاخه و بقیهٔ آنها از شـاخه یا شـاخه های 
دیگـر می گذرنـد. جریـان در هـر شـاخه از 
مـدار بـه مقاومـت کل اجـزای آن شـاخه 
بسـتگی دارد. انرژی الکترون هایی که از یک 
شـاخه می گذرند توسـط اجزای آن شـاخه 

دریافت می شود.

نمودارهای مدار
وقتـی کـه مـداری را رسـم می کنیم، باتری، لامپ، سـیم ها و اجـزای دیگر مدار را آن طـور که واقعی اند 
در نظـر نمی گیریـم. بـه جای آن، از نمادهایی اسـتاندارد برای هر یک از اجزای مختلف مدار اسـتفاده 
می کنیم و سیم های اتصال را به صورت خطوط مستقیم رسم می کنیم؛ حتی اگر در مدار واقعی، سیم ها 

خم شده باشند. 

جریـان در قسـمت اصلی 
مدار برابر مجموع جریان 

در دو شاخه است.

ولتـاژ 3 ولـت توسـط دو باتـری قلمـی 
)AA( به دو سر مدار اعمال می شود.

به دو سـر هر لامپ 
ولتـاژ 3 ولت اعمال 

می شود.

مـدار(  )انشـعاب  گـره  محـل  در  جریـان 
تقسیم می شود.

لامپ

موتور

کلید

ال ای دی

باتری

مقاومت
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»اتصال به زمین« چیست؟
اتصـال بـه زمیـن، نقطـه ای از مـدار با 
کمترین ولتاژ است که به طور معمول 
نسـبت  آن  بـه  را  ولـت  صفـر  مقـدار 
می دهنـد. در مدارهای یـک خانه، یک 
میله یا صفحهٔ فلزی مدفون شده در 
عمـق زمیـن، نقش این نقطـه را دارد، 
اما در مدارهای شـامل باتری به طور 
معمـول پایانهٔ منفی باتری این نقش 

را دارد.

لامپ رشته ای

LED لامپ

فن که توسـط موتور، در حال 
چرخش است.

مقاومت

 باتری کتابی ٩ ولتی

نمودار مدار برای مدار بالا
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تخته مدار )بِردِبُورد(
تخته مدار تخته ای پلاستیکی در ابعاد کوچک است که از سیم های فلزی )به طور معمول مسی( تشکیل 
شـده اسـت. این سـیم ها در ردیف های پنج تایی در زیر تخته مدار بدون هیچ اتصالی با هم قرار دارند و 
دسترسـی به آنها از راه سـوراخ های روی تخته مدار امکان پذیر اسـت. از طریق این سـوراخ ها پایه های اجزای 

الکترونیکـی به یکدیگر وصل می شـوند. برای 
پایه هـای  کافی ا سـت  تخته مـدار  از  اسـتفاده 
اجـزای مـدار در سـوراخ های روی آن فـرو بـرده 
شـوند. در صـورت قـرار دادن پایه هـای اجـزای 
مدار در سـوراخ های نامناسـب جدا کردن آنها 
آسـان اسـت. همچنیـن بارها و بارهـا می توان 
برای انجـام پروژه های مختلف از اجزای مدار و 

تخته مدار استفاده کرد.
سـاخته  مختلفـی  انـواع  در  تخته مدارهـا 
می شـوند. رایج ترین آنهـا، تخته مدارهای 64 
ردیفـی هسـتند. این نـوع تخته مدارها فضای 
کافـی بـرای بسـتن مدارهـای پیچیـده دارنـد. 
تخته مدارهـای کوچـک، برای انجـام پروژه های 
کوچک تـر مفیدنـد. همچنیـن نـوع دیگـری از 
تخته مدارهـا به گونـه ای سـاخته شـده اند که 
برای ایجاد مدارهای دائمی مناسب اند. در این 
نوع تخته مدارها، پایهٔ اجزای الکترونیکی مدار، 
در محـل سـوراخ های روی تختـه، لحیـم کاری 

می شوند. 

آشنایی با بِردِبُورد
از آنجا که در اجرای بیشتر پروژه های مربوط به برق و الکترونیک و همچنین مهارت کار با ریزکنترل کننده ها 
از تخته مـدار یـا  بردبـورد )Breadboard( اسـتفاده می شـود، در اینجـا بـه بررسـی ویژگی هـای آن می پردازیـم. 

بردبوردها در انواع  و اندازه های مختلفی ساخته می شوند. رایج ترین آنها، بردبورد 64 ردیفی است )شکل زیر(. 

بردبورد، تخته ای پلاستیکی در ابعاد کوچک 
اسـت که از سـیم های نازک مسـی تشـکیل 
شده اسـت. این سیم ها بدون هیچ اتصالی 
بـا یکدیگـر، در ردیف هـای پنج تایـی در زیـر 
بردبورد قرار دارند. دسترسی به سیم ها از 
طریق سوراخ های روی بردبورد امکان پذیر 
اسـت. پایه های اجزای مختلـف مدار مانند 
ایـن  طریـق  از  باتـری،  و  مقاومـت  لامـپ، 
سـوراخ ها به یکدیگر وصل می شوند. برای 
اسـتفاده از بردبـورد کافی ا سـت پایه هـای 
اجـزای مختلـف مـدار در سـوراخ هایی کـه 
روی آن وجـود دارد فرو برده شـوند )شـکل 
روبـه رو(. بـرای انجـام پروژه هـای مختلـف، 
و  اجـزای مـدار  از  بارهـا می تـوان  و  بارهـا 

بردبورد استفاده کرد.

برای آشنایی با مدار 
الکتریکی ساده و اجزای آن 

رمزینه را اسکن کنید.

دو ستونی که در دو طرف تخته مدار قرار 
دارد، در امتداد طول تخته مدار به هم 

متصل اند.

این سیم به پایانۀ مثبت باتری وصل است.
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تخته مدار کوچک
فاقـد  کوچـک،  تخته مدارهـای 
سـتون هایی مجـزا بـرای وصـل 
کـردن باتـری در طرفین انـد. برخـی از 
این تخته مدارها، مطابق شکل دارای 
دو سـوراخ بـا انـدازهٔ مناسـب در دو 
طـرف میانـی تخته هسـتند تـا بتوان 
تخته مـدار را روی چیزهـای مختلـف 

نصب کرد.

سـوراخ  پنـج  از  مجموعـه ای 
یـک  در  کـه  روشـی  به همـان 
ردیفـی   64 بـزرگ  تخته مـدار 
است به هم متصل می شوند.
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تخته مدار بزرگ
در یک تخته مدار بزرگ 64 ردیفی، اعداد و حروف روی تخته، سـاخت مدار را مطابق دسـتورالعمل های 
اسـتاندارد آسـان تر می کننـد، بـرای مثـال فقط یک سـوراخ بـا نـام »C7« روی تخته مـدار وجـود دارد. در 
تخته مدارهـای بزرگ و کوچک، شـکاف در وسـط و در امتداد طول تخته مدار وجـود دارد تا مدارهای مجتمع 

)IC( را بتوان به منبع تغذیه )باتری( وصل کرد. 

تخته مدارهای دائم
در یـک تخته مـدار دائم، درسـت 
بـزرگ،  تخته مدارهـای  مشـابه 
سـوراخ های روی ستون های طرفین، 
در امتـداد سـتون به هـم متصل اند. 
همچنین سـوراخ های روی هر ردیف ، 
توسـط رسـانای فلـزی در زیـر تختـه 
به هـم متصـل شـده اند.در ایـن نوع 
قطعـهٔ  هـر  پایه هـای  تخته مـدار،  از 
الکترونیکی باید در محل سوراخ های 

مورد نظر لحیم کاری شود.

هر ستون در وسط تخته مدار با 
حروف مشخص شده است.

پایه هـای آی سـی ها بـه سـوراخ های دو 
طرف شکاف متصل می شوند.

سـتون های انتقـال انـرژی 
توسـط  مـدار  اجـزای  بـه 
باتری، به طـور معمول با 
خطوط قرمز و آبی نشـان 

داده می شوند.

هر ردیف شماره گذاری 
شده است.

رسـانای  دارای  تخته مـدار،  پشـت 
فلزی است که نحوهٔ اتصال ردیف ها 

و ستون ها را نشان می دهد.

روی تخته مـدار حـروف و 
اعداد نوشته شده است.
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قبـل از شـروع پـروژه و بعـد از توضیحـات در 
مـورد بردبـورد بهتـر اسـت از دانش آمـوزان 
خواسـته شود که مدارهای سـادهٔ الکتریکی را 
روی بردبورد بسـازند؛ مثلاً سه عدد LED را به 
صورت متوالی )پشـت سرهم( قرار دهند و به 
باتـری 9 ولتی وصل کنند. در این حالت باید به 
قطب های مثبت و منفی باتری و LEDها توجه 

شود. 

گیره های فنری زیر سطح بردبورد امکان 
می دهند تا پایه های اجزای مختلف مدار 
و سیم ها به یکدیگر و همچنین به باتری 

متصل شوند و آنها را در جای خود نگه دارند.

پایهٔ هر قطعهٔ الکترونیکی که در یکی از 
سوراخ های این ستون فرو برده شود، به 

پایانۀ مثبت باتری متصل خواهد شد.

از طریق این سوراخ، پایهٔ مثبت LED  به 
پایانهٔ مثبت باتری متصل است. 

در هر ردیف پنج سوراخ وجود داردکه از زیر 
تخته مدار به هم متصل اند؛ بنابراین پایهٔ 

دیگر مقاومت توسط تخته مدار به پایهٔ 
منفیLED  متصل می شود.

این پایهٔ مقاومت به 
پایانهٔ منفی باتری 

متصل است.

این سیم به پایانهٔ 
منفی باتری وصل 

است.
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توجه

هر چند روش انجام 
هر پروژه به صورت 
مرحله به مرحله 
مشخص شده است 
ولی شما می توانید با 
توجه به خلاقیت و 
نوآوری اعضای گروه 
خود، هر تغییری را که 
منجر به نتیجه بهتر در 
انجام پروژه می شود در 
اجرای آن ایجاد کنید.
اگر تخته مدار در  
کارگاه مدرسه موجود 
نباشد با جست وجوی 
عبارت »بردبورد«، از 
طریق فروشگاه های 
اینترنتی قابل تهیه 
است. 

چگونه یک خودروی تخته مداری بسازیم؟
باید مراحلی را که در ادامه می آیند، به دقت دنبال کنید تا مطمئن شوید که  موتور و LED ها  را به درستی 
سیم کشی کرده اید. انرژی الکتریکی مورد نیاز موتور با یک باتری 9 ولتی تأمین می شود. اگر موتور داغ شد، 

خودرو را چند دقیقه خاموش کنید تا خنک شود.

- چسب حرارتی 

- سیم چین 

- نوار چسب دو طرفه 

-هویه 

-خط كش  ه 
س

در
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ز ک
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سیم‌تک‌رشته‌قرمز‌رنگ‌)‌6سانتی‌متر(

تخته مدار 840 سوراخه )1 عدد(

نی نوشابه )2 عدد(سیخ چوبی )2 عدد(

كلیدیک راههٔ تک پل )1 عدد(
باتری 9 ولت 

)1 عدد(

موتور جریان مستقیم 
3 تا 9 ولتی

مقاومت ٥٠٠ اهمی )١ عدد(

سیم‌تک‌رشته‌سیاه‌رنگ‌)‌4سانتی‌متر(

پروانه )1 عدد(

در بطری پلاستیکی )4 عدد(

اتصال دهندهٔ 
پایانه های باتری 

9 ولتی )1عدد(

لامپ LED )2 عدد(
112

گاهـی پیش می آیـد که تعدادی از این قطعه ها 
در دسترس نیست. می توانید با خلاقیت خود 
و اسـتفاده از روش حل مسـئله، چـاره ای برای 
آن بیندیشـید؛ بـه عنـوان مثال اگـر کلید قطع 
و وصل نداشـتید از یک تکه سـیم برای این کار 
استفاده کنید، یا اگر اتصال دهندهٔ پایانهٔ باتری 
نداشـتید، سـیم های مفتولـی را مسـتقیم بـه 

پایانه های باتری وصل کنید.
حتی در صورت نداشـتن پروانه می توانید آن را 

به کمک مقوا درست کنید.
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بطری هـا  در  کـردن  سـوراخ  بـرای   2 مرحلـهٔ 
بهترین روش، استفاده از هویهٔ داغ یا یک میخ 
داغ است. توجه داشته باشید که قطر سوراخ 
کوچک تر از ضخامت سیخ چوبی باشد تا سیخ 
به سـختی وارد در پلاسـتیکی شـود.از سـیخی 
استفاده کنید که صاف و بدون اعوجاج باشد.

مرحلهٔ 3 نهایت دقت را انجام دهید که سطح 
در پلاستیکی بر سیخ چوبی عمود باشد. 

مرحلـهٔ 4 هنـگام چسـب کاری از عمـود بـودن 
سـطح در پلاسـتیکی با سـیخ چوبـی اطمینان 
دلیـل  بـه  نباشـد  اگـر عمـود  کنیـد.  حاصـل 
اصطـکاک زیـاد، حرکـت خـودرو دچـار مشـکل 

خواهد شد.
مرحلـهٔ 6 در انتخـاب باتـری و سـالم بـودن آن 

دقت کنید.

با مداد دو خط در پشت تخته مدار و در فواصل 
مساوی )حدود 2 سانتی متر( از انتهای آن رسم کنید. 

دو تکه نی با طولی کمی بیشتر از عرض تخته مدار 
برش دهید. برای چسباندن نی ها از چسب حرارتی 

استفاده کنید.

1

در مرکز هر در بطری سوراخی ایجاد کنید و سیخ چوبی 
را از آن عبور دهید. مراقب باشید نوک تیز سیخ چوبی 

به شما آسیب نزند.

2

 دو سیخ چوبی را طوری کوتاه کنید که حدود
٣ سانتی متر از نی ها بلندتر باشند. سیخ ها را از 

درون نی ها عبور و طبق شکل درهای بطری را به دو 
طرف سیخ فشار دهید.

محل خروج سیخ ها را از در بطری ها مقدار کمی 
چسب بزنید تا چرخ ها در جای خود ثابت شوند. 

مطمئن شوید که سطح چرخ ها با سیخ زاویهٔ قائمه 
می سازد.

4 3

مطابق شکل، LED ها و مقاومت را به تخته مدار 
وصل کنید. فرقی نمی کند که دو سر مقاومت را از 

 LEDکدام سمت به تخته مدار وصل می کنید. پایه های
را با احتیاط به سمت جلو و به طور عمودی خم کنید 

تا شبیه چراغ های جلوی خودرو شوند.

یک تکه نوار چسب دو طرفه به اندازهٔ باتری ببرید. 
از آن برای ثابت نگه داشتن باتری روی تخته مدار 

استفاده کنید.

6 5

 در امتداد خطی که نی 
قرار می گیرد، چسب 

بزنید.

پایهٔ کوتاه تر LED  را 
به سوراخی در گذرگاه 

منفی وصل کنید.

پایهٔ بلندتر 
LED را به 

سوراخی در 
گذرگاه مثبت 

وصل کنید.

پایانه های باتری باید 
به این سمت باشند.

113

یک تکه سیم سیاه و یک تکه سیم قرمز به طول 
تقریبی4 سانتی متر ببرید. روکش دو انتهای هر سیم 
را به اندازهٔ تقریبی 1سانتی متر بردارید. یک انتهای هر 

سیم را رو به پایین خم کنید.

7

 انتهای خم نشده سیم ها را به پایانه های موتور لحیم 
کنید.

8

یک تکهٔ کوچک از نوار چسب دو طرفه را ببرید و از آن 
برای ثابت نگه داشتن موتور به انتهای دیگر تخته مدار 

استفاده کنید. توجه کنید که محور موتور به سمت 
انتهای تخته مدار باشد.

سیم قرمز را به سوراخی در نزدیک ترین گذرگاه مثبت 
و سیم سیاه موتور را به سوراخی در نزدیک ترین 

گذرگاه منفی وصل کنید.

10

12

9

11

یک تکه سیم قرمز کوتاه به طول حدود 2 سانتی متر 
ببرید. کمی از روکش انتهای آن را جدا کنید و سر سیم 

را با انبردست خم کنید. همان طور که نشان داده شده 
است، سر خم شدهٔ سیم را وارد تخته مدار کنید.

کلیدیک راههٔ تک پل )SPST( را مطابق شکل به 
تخته مدار وصل کنید. اولین پایهٔ کلید باید در همان 

ردیف سیم قرمز کوچک باشد.

114

مرحلهٔ 8 در ویدئوی آموزش لحیم کاری، نحوهٔ 
لحیـم کاری سـیم به پایه هـای موتـور آموزش 

داده شده است.
مرحلـهٔ 10 احتمـال دارد مجبـور شـوید جهـت 
سـیم را عـوض کنیـد تـا جهت چرخـش موتور 

تغییر کند.
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حتماً خودرو را روی یک سـطح صاف و سـخت 
مانند سرامیک یا سطح چوبی میز قرار دهید. 
روی سـطوحی مانند موکـت و فرش، به دلیل 

اصطکاک زیاد، خودرو حرکت نمی کند.
اتصال دهندهٔ پایانه های باتری را به آن وصل کنید. با 
استفاده از سیم چین حدود نیم سانتی متر از روکش 

هر دو انتهای سیم های اتصال دهنده را بردارید.

مطابق شکل، انتهای سیم منفی )سیاه( را به سوراخی 
در قسمت منفی و انتهای سیم مثبت )قرمز( را به 

سوراخی در کنار پایهٔ وسط کلید فشار دهید.

14

13

کلید را بزنید و بررسی کنید که آیا مدار شما کار 
می کند یا نه. در صورتی که همه چیز درست باشد، 

دولامپ LED روشن می شوند و موتور می چرخد. اگر 
این طور نبود، تمام مراحل قبلی را به دقت بررسی 

کنید.

پروانه را وصل کنید. حالا وقتی کلید 
را دوباره می زنید، خودروی شما 

آماده حرکت است. اگربا چرخیدن 
پروانه، خودرو رو به جلو حرکت 

نمی کند، سیم های موتور را طوری 
تغییر دهید که محور موتور برعکس 

حالت قبل بچرخد.

16 15

چرخ های خودرو 
ممکن است روی 

سطوح ناصاف 
به سختی حرکت 

کنند.

پروانه را روی 
محور موتور 

فشار دهید تا 
به خوبی به آن 

وصل شود.

چگونه‌کار‌می‌کند؟
وقتی کلید را می زنید، مدار الکتریکی کامل می شـود و جریان الکتریکی از موتور )که باعث چرخش محور آن 
می شـود( و LEDها )که روشـن می شـوند( می گذرد. با چرخیدن محور موتور، پروانه نیز می چرخد. پره های 
پروانه هنگام چرخش، هوای اطراف خود را به سـمت عقب خودرو هل می دهند و این باعث می شـود خودرو به 

جلو حرکت کند. خودروی شما سرعت می گیرد و باید برای گرفتن آن آماده باشید!

برای آشنایی با چگونگی 
ساخت خودروی تخته 

مداری و مراحل مختلف آن 
رمزینه را اسکن کنید.

115

اختراعات در دنیای واقعی
)Solar Impulse 2( 2 نبض خورشیدی

نبض خورشـیدی 2، هواپیمایی اسـت که از انرژی الکتریکی به روشـی مشـابه خودروی تخته مدار شـما استفاده 
می کنـد. ایـن هواپیمـا دارای چهـار موتور الکتریکی قدرتمند اسـت که پروانه هـا را می چرخانند. انـرژی الکتریکی 
مورد نیاز موتورها توسط صفحه های خورشیدی که در سراسر بال ها تعبیه شده اند تأمین می شود. وقتی نور 
خورشـید به این صفحه ها می تابد انرژی الکتریکی تولید می کنند که در باتری های هواپیما ذخیره می شـود. به 

همین دلیل هواپیما می تواند حتی در شب نیز پرواز کند.

الکترون ها از پایانهٔ 
منفی باتری جریان 
1می یابند.

در اینجا، مدار دو 
شاخه می شود. 
تعدادی از الکترون ها 
به سمت موتور 
و تعدادی دیگر به 
سمت LED ها حرکت 
می کنند.

2

)شاخهٔ موتور( 
الکترون هایی که از 
موتور می گذرند 
باعث چرخش پروانه 
می شوند.

3
شاخه هایLED  و موتور 

در اینجا دوباره به هم 
می رسند.

4

 )LED ٔشاخه(
 LED عبور الکترون ها از لامپ های
باعث روشن شدن آنها می شود.

6

الکترون ها از طریق 
پایانهٔ مثبت به باتری باز 

می گردند.

5

116

توسـط  پـروژه  انجـام  از  بعـد  می توانیـد 
یـک   مختلـف  گروه هـای  در  دانش آمـوزان، 
مسـابقه بیـن خودروهـا برگـزار کنیـد. بعـد از 
انجـام مسـابقه از دانش آمـوزان بخواهیـد کـه 
طرح هـای خـود را برای سـریع تر شـدن خودرو 
ارائه و اجرا کنند تا در جلسهٔ بعد با خودروهای 

تغییر داده شده دوباره مسابقه برگزار شود.
در اصـل در ایـن مسـابقه ها هـدف ایـن اسـت 
کـه هـر گـروه بـا تغییراتـی کـه انجـام می دهـد 
پـروژهٔ خود را کارآمدتر و از نظر شـکل ظاهری 
و مقاومت بهتر کنـد. گروهی موفق تر خواهد 
بـود که نسـبت به نسـخهٔ اولیهٔ خـود تغییرات 

بیشتر و بهتری انجام دهد.
از  باتـری  به جـای  می تـوان  پـروژه  ایـن  در 
صفحه های خورشیدی هم استفاده کرد. البته 
صفحهٔ خورشـیدی باید متناسـب بـا موتوری 

که استفاده شده است، انتخاب شود.
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راهنمای تدریس
و  جـذاب  پـروژه ای  بـرق  مولـد  سـاخت 
برانگیزاننـده بـرای دانش آمـوزان اسـت. 
زیرا پس از پایان کار، چرخاندن دسـته و تولید 
برق و روشن شدن لامپ، حس رضایت بخشی 
حـس  ایـن  می کنـد.  ایجـاد  دانش آمـوزان  در 
سـاخت  بـه  را  دانش آمـوزان  رضایت بخـش، 

پروژه های بیشتر ترغیب خواهد کرد.
پـروژه،  ایـن  سـاخت  از  پـس  دانش آمـوزان 
می توانند در کلاس علوم خود و در فصل منابع 
انـرژی از آن اسـتفاده کننـد و همـهٔ تبدیل های 

انرژی را در آن مورد توجه قرار دهند.

ساخت مولد برق
پروژهٔ

3

در دورهٔ ابتدایی با مفهوم انرژی و برخی از ویژگی های آن آشنا شدید. همچنین در بخش چهارم کتاب علوم تجربی 
پایهٔ هفتم خود به طور مفصل تری با مفهوم انرژی، کار، تبدیل های انرژی و منابع انرژی آشنا می شوید. 

در ایـن پـروژه، می توانیـد با وسـایلی سـاده و در دسـترس یـک مولد الکتریکی سـاده برای تولید برق بسـازید. با 
اسـتفاده از این مولد می توانید انرژی پتانسـیل شـیمیایی بدن خود را به انرژی پتانسـیل الکتریکی یا به اختصار 

انرژی الکتریکی تبدیل کنید. 
بیشتر برق عرضه شده به خانه ها با مولد)ژنراتور(های عظیم در نیروگاه ها تولید می شود. این مولدها انرژی 
جنبشی )حرکتی( را به انرژی الکتریکی تبدیل می کنند. هر مولد دارای سیم پیچ هایی است که در اطراف یک محور 
چرخان قرار گرفته اند و درست مانند موتور الکتریکی، توسط آهنربا احاطه شده اند. در واقع می توان از یک مولد 
که سـاختاری شـبیه موتور الکتریکی دارد، برای تولید الکتریسیته اسـتفاده کرد و این همان کاری است که در این 

فعالیت انجام خواهید داد.

برای آشنایی با روش 
دوم انجام این پروژه، 

رمزینه را اسکن کنید. 

چگونه یک مولد الکتریکی بسازیم؟
لازم اسـت دسـتورالعمل هایی را که در ادامه آمده اسـت، به دقت در گروه خود دنبال  کنید. محکم بودن قاب 
پشتیبانی هنگام ساخت این مولد اهمیت بسیاری دارد. سعی کنید یک نوار لاستیکی با اندازۀ متوسط پیدا 
کنید زیرا اگر خیلی بزرگ یا خیلی کوچک باشد، قادر به چرخاندن مؤثر محور مولد نیست. اگر سی دی یا دی وی دی 

پیدا نکردید، سعی کنید چیزی محکم مانند تخته سه لایی نازک با همان قطر cm 12 تهیه کنید.

از 
 نی

رد
مو

ل 
سای

و

مقوای كارتن

پایه چوبی یا کش
نوپان

30 cm × 12 cm

سیخ چوبی )2 عدد(

چوب بستنی 
)9 عدد(

حلقه نوار چسب 
استفاده شده

میلۀ چسب حرارتی

سی دی )2 عدد(

سیم رابط )2 عدد( LED لامپ

مقاومت 150 كیلو اهم

موتور

- تیغ موکت بُری 
- سیم چین 

- خط کش 
- گیره 

- کمان اره 
- چسب حرارتی 

- دریل به همراه 
  )3mm( مته چوب

سه
در

 م
اه

ارگ
ز ک

 ز ا
نیا

رد 
مو

زار 
اب

توجه

هر چند روش انجام 
هر پروژه به صورت 
مرحله به مرحله 
مشخص شده است 
ولی شما می توانید با 
توجه به خلاقیت و 
نوآوری اعضای گروه 
خود، هر تغییری را که 
منجر به نتیجهٔ بهتر در 
انجام پروژه می شود در 
اجرای آن ایجاد کنید.
اگر موتور 6 یا 9 
ولتی در کارگاه مدرسه 
موجود نباشد با 
جست وجوی عبارت 
»موتور آرمیچر 9 
ولتی«، از طریق 
فروشگاه های اینترنتی 
قابل تهیه است.

118

خوشـبختانه وسـایل ایـن پـروژه نسـبت بـه 
دو پـروژهٔ قبلـی کم هزینه تـر و بـه سـادگی در 

دسترس اند.
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مرحلـه2ٔ سـیخ چوبـی انتخـاب شـده، محکـم، 
صاف و بدون اعوجاج باشد.

مرحلـهٔ 3 در صورتـی کـه حلقهٔ چسـب نواری 
را  آن  مقـوا  کمـک  بـه  می توانیـد  نداشـتید، 
بسـازید. هنگام چسـب کاری دقـت کنید که به 
تمام قسمت ها چسب بزنید؛ زیرا فشار زیادی 
به این قسمت وارد می شود و اگر چسب کاری 

خوب انجام نشود، از هم جدا می شوند.
مرحلـهٔ 5 بـرای برش چوب بسـتنی بایـد از اره 
با دندانه های ریز اسـتفاده کنیـد و این کار را با 
دقت انجام دهید تا چوب بستنی ها در راستای 

طولی تکه تکه نشوند.
کردیـد  احسـاس  کـه  صورتـی  در   6 مرحلـهٔ 
چوب بستنی های شما استحکام کافی ندارند، 
می توانیـد سـه یـا چهـار عـدد از آنهـا را به هم 

بچسبانید.

دو صفحهٔ دایره ای شکل به شعاع 2 سانتی متر از 
مقوای کارتنی جدا کنید و با چسب وسط سی دی ها 

بچسبانید.

دو سی دی را توسط حلقه نوار چسب به یکدیگر 
بچسبانید.

وسط صفحه های مقوایی را توسط سیخ چوبی سوراخ 
کنید.

پس از خشک شدن چسب، سیخ چوبی را از مراکز 
صفحه های مقوایی عبور دهید. دقت کنید که طول 

سیخ در دو طرف مساوی باشد. سپس سیخ چوبی را 
به مقوا بچسبانید.

12

4

6

3

5

با استفاده از اره، یک طرف هر یک از 
چوب های بستنی را )حدود 1 سانتی متر( با 

زاویۀ 45 درجه با احتیاط ببرید.

دو تا از چوب های بستنی را دو به دو به هم بچسبانید. 
این ها پایه هایی هستند که چرخ مولد )ژنراتور( را بین 

خود نگه داری می کنند.

مطمئن شوید 
که چوب ها در 
یک راستا قرار 
دارند.

چسباندن چوب های بستنی 
به یک تکه چوب به نگه داشتن 
آنها کمک می کند.

119

با استفاده از مته و در فاصلۀ 1 سانتی متری از طرف 
برش ندادۀ هر یک از چوب های بستنی را با احتیاط 

سوراخ کنید.

7

با استفاده از تیغ موکت بری دو تکهٔ قرصی شکل را 
از چسب حرارتی برش دهید. طول هر کدام حدود 

6میلی متر باشد.

8

قرص ها به 
نگه داشتن محور 
مولد در جای خود 
کمک می کنند.

کش لاستیکی را دور حلقهٔ نوار چسب بکشید. این کش 
مشابه یک تسمه، حرکت چرخشی را به موتور منتقل 

می کند. 

با استفاده از نوک تیز سیخ چوبی یک سوراخ در مرکز 
هر قرص ایجاد کنید. قرص ها را پس از عبور از دو طرف 

سیخ چوبی فشار دهید تا چرخ را محکم نگه دارد. 

10 9

روی پایۀ چوبی از هر طرف 2 سانتی متر و از بالا حدود 
12 سانتی متر علامت بزنید. یکی از پایه ها را روی یکی از 

علامت ها بچسبانید و صبر کنید تا چسب خشک شود.

یک سر سیخ را از سوراخ ستونی که قبلاً در جای 
خود چسبانده شده است، عبور دهید و سر دیگر را 

از سوراخ ستون دیگر وارد کنید. ستون دوم را روی 
علامت دوم بچسبانید.

12 11

میلۀ چسب را 
هنگام برش محکم 
نگه دارید تا نغلتد.

هشدار

برای محافظت از سطح 
میز کار خود، از یک زیری 
مناسب استفاده کنید.

120

مرحلهٔ 7 اگر متهٔ شـما تیز نباشـد امکان دارد 
که چوب بستنی از هم باز شود. 

مرحلهٔ 9 به وسیله ای که ساخته اید اصطلاحاً 
پولـی )Pulley( گفتـه می شـود. پولی هـا کاربرد 
فـراوان دارنـد و بـرای انتقـال نیـرو یـا انـرژی از 

قسمتی به قسمت دیگر استفاده می شوند.
مرحلـهٔ 12 سـیخ چوبـی باید به راحتـی از داخل 

سوراخ چوب بستنی ها عبور کند و بچرخد.
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مرحلهٔ 15 برای سـوراخ کاری شـاید لازم باشـد 
کـه از دو یـا چنـد لایـه چـوب بسـتنی اسـتفاده 

کنید.

با استفاده از آخرین چوب بستنی، دسته ای به طول 
حدود 6 سانتی متر برای چرخاندن مولد ببرید. دو 
طرف آن را به فاصله ای حدود 1 سانتی متر با دریل 

سوراخ کنید.

قرص های بریده شده از میلهٔ چسب حرارتی را )مرحله 
8 را ببینید( از دو انتهای محور عبور دهید و آن قدر 

فشار دهید تا چرخ را محکم نگه دارند.

از سیخ چوبی تکه ای به طول حدود 3 سانتی متر ببرید 
و آن را به سوراخ انتهای گرد دسته بچسبانید.

دسته های مخصوص چرخاندن را به دو انتهای سیخ 
چوبی فشار دهید و آنها را با چسب حرارتی محکم 

کنید.

16

18

15

برای ساختن تکیه گاه برای ستون ها از چوب های بستنی 
زاویه دار استفاده کنید. انتهای گرد 2 چوب بستنی را به دو 

طرف هر ستون  بچسبانید و انتهای زاویه دار را به تخته 
نئوپان بچسبانید.

با استفاده از سیم چین دو انتهای تیز سیخ چوبی را 
ببرید، به طوری که از هر طرف حدود 4 سانتی متر 

باقی بماند.

14 13

17
مطمئن شوید 
که محور بتواند 
آزادانه بچرخد.

این قرص های بریده 
شده از میلۀ چسب 
حرارتی، چرخ را در جای 
خود نگه می دارند.

121

موتور را بین دو ستون و در مکانی مناسب به گونه ای 
با چسب حرارتی به تخته نئوپان بچسبانید تا وقتی 
کش لاستیکی را روی محور موتور قرار می دهید، به 

قدر کافی محکم باشد. 

سر یکی از سیم های رابط را به انتهای آزاد مقاومت و 
سر سیم دیگر را به پایانهٔ دیگر موتور وصل کنید.

تکه ای دیگر از میلهٔ چسب حرارتی به طول حدود 6 
میلی متر ببرید و  مرکز آن را به سر محور موتور فشار 

دهید، به طوری که فاصلهٔ کمی از کش لاستیکی داشته 
باشد.

  LEDدور سر دیگر سیم های رابط را به دو پایه لامپ
وصل کنید. مولد شما آمادهٔ کار است. 

20

24

19

23

پایه های لامپ LED را به دقت به سمت بالا خم کنید. 
سپس آن را با کمی چسب حرارتی روی تخته نئوپان 

بچسبانید.

یک سر مقاومت 150 کیلو اهم را به یکی از پایانه های 
موتور وصل کنید )فرقی نمی کند که کدام پایانه باشد(.

22 21

122

مرحلـهٔ 20 اگـر اصطکاک میلهٔ موتـور کم بود 
)حرکـت کـش حلقـه ای باعـث چرخـش موتور 
نشـد( می توانیـد به کمـک بدنهٔ خـودکار برای 
موتـور هـم یـک پولـی بسـازید )بـه ویدئـوی 

ساخت این وسیله مراجعه کنید.(
مرحلـهٔ 21 بـه جـای یـک LED می توانیـد از دو 
عدد LED که پایه های مخالف آنها به هم لحیم 
شـده اسـت، اسـتفاده کنید )مطابـق ویدئوی 

لحیم کاری(.
مرحلهٔ 23 اگر موتور شـما قوی نباشد شاید 

لزومی به استفاده از مقاومت نباشد.
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نگاهی به داستان تولید برق
تـا ٢٠٠ سـال پیـش پیل هـای ولتایـی تنهـا ابزارهایـی بودنـد کـه جریان هـای الکتریکی مختصـری تولید 

می کردند. 

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

صفحهٔ نقره ای
صفحهٔ نقره ای

کاغذ خیس شده 
با آب نمک

کاغذ خیس شده 
با آب نمک

صفحهٔ روی

صفحهٔ روی

)+(
)+(

)-(

)-(

دستهٔ مولد را بچرخانید. لامپ هایLED  تنها زمانی روشن می شوند که جریان در یک جهت باشد، بنابراین اگر لامپ روشن نشد، 
می تواند به این معنا باشد که جریان در مسیر اشتباه برقرار شده است. در این صورت سر سیم های رابط به لامپ LED  را جابه جا 

کنید یا دسته را برعکس بچرخانید. این کار باعث تغییر جهت جریان عبوری از موتور می شود.

25

تا زمانی که محور موتور 
می چرخد، جریان الکتریکی 

  LED در مدار ایجاد می شود و
روشن می شود.

چرخاندن دسته، چرخ را 
می چرخاند. این چرخش 
از طریق کش لاستیکی به 

موتور منتقل می شود.

برای آشنایی با چگونگی 
ساخت مولد برق و مراحل 
مختلف آن رمزینه را اسکن 

کنید.

123

پیل ولتایی )1800 میلادی(
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در سـال 1820 میالدی، هانـس کریسـتین اورسـتد 
دانشـمند دانمارکـی دریافـت کـه سـیم های حامـل 
جریـان، میـدان مغناطیسـی تولیـد می کننـد. پـس 
از آن ده هـا دانشـمند تالش کردنـد بـه ایـن پرسـش 
پاسـخ دهند که آیا می توان با اسـتفاده از مغناطیس، 

الکتریسیته تولید کرد؟

در سـال 1831میالدی  جـوزف هِنـری، معلـم علـوم 
آمریکایـی، و مایـکل فاراده دانشـمند انگلیسـی برای 
نخستین بار تولید الکتریسیته از مغناطیس را کشف 

کردند. 

وسیلهٔ آزمایش اورستد

1867-1791 میلادی1851- 1777 میلادی

 1878-1797 میلادی

 )Dry cell( تولید برق توسط باتری های خشک

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

الکترود
مخلوط پودر روی با پتاسیم

قطب مثبت

یک میلهٔ فلزی )معمولاً از 
جنـس برنـج( الکترودهـا را 
برای شـارش بـار الکتریکی 

به هم وصل می کند.

پوشش باتری

الکترود
مخلوط پودر منگنز دی اکسید 

با کربن قطب منفی

جداکننده 
مـواد شـیمیایی مختلـف 
را از هم جدا نگه می دارد.
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پروژهٔ پیشنهادیخوب اسـت بدانید

LED لامپ

آهنربای 
نئودیمیوم

سرنگ

واشر پلاستیکی

سیم پیچ500 دور

موتـوری کـه اینجـا توضیـح داده شـده 
موتـور جریان مسـتقیم )DC( اسـت. در 
بعضی از موتورها که به توان بیشـتری 
نیاز اسـت مانند موتور استارتر خودرو، 
بـه جـای آهنربـای دائمـی کـه خاصیـت 
بـه  و  اسـت  محـدود  آن  مغناطیسـی 
مـرور زمان این خاصیت کمتر می شـود 
الکتریکـی  آهنربـای  از  بـالا(،  )تصویـر 
یعنی سـیم پیچ و هسـتهٔ آهنی استفاده 
می کننـد. بـا عبـور جریـان زیـاد از داخل 
سـیم پیچ، میـدان مغناطیسـی خیلـی 
قـوی ایجـاد می شـود و تـوان خروجـی 

زیادی ایجاد می کند.
از  غیـر  کـه  اسـت  توضیـح  بـه  لازم 
نیروگاه های برق آبی، در سایر نیروگاه ها 
مانند نیروگاه های بادی و حرارتی هم از 

ژنراتور استفاده می شود.

چگونه‌کار‌می‌کند؟
موتورها به گونه ای طراحی شده اند که هنگام عبور جریان الکتریکی 
از آنها، محور )شفت( آنها می چرخد. با این حال، این فرایند می تواند 
برعکـس شـود. یعنی چرخش محور موتور می توانـد برای تولید جریان 

)بـرق( اسـتفاده شـود.  الکتریکـی 
داخل موتورها، آهنرباهای سـاکن 
و همچنیـن سـه سـیم پیـچ وجود 

دارد که می  توانند بچرخند.

دو آهنربا با قطب 
شمال )قرمز( و 

قطب جنوب )آبی( 
داخل محفظه 

موتور قرار دارند.

1

بـا چرخانـدن محـور قرقـره، ایـن حرکـت 
چرخشی توسط کش لاستیکی به محور 
موتور منتقل می شود. با چرخش محور 
موتور، سـیم پیچ های موتور به سـرعت 
در فضای بین آهن ربا می چرخند و انرژی 

الکتریکی تولید می شود.

2
نیـروی مغناطیسـی آهن رباهـا بـر روی 
الکترون های آزاد )نقطه های سـبز(  درون 
 پیچه ها کار انجام می دهند. همین عامل 
باعث می شود که الکترون های آزاد سیم 
در جهـت مشـخصی درون سـیم حرکـت 

کرده و جریان الکتریکی را تولید کنند.

3

جریـان الکتریکـی بـه پایانه هـای 
موتور می رسـد و سـبب روشـن 

شدن لامپ LED می شود.

5
بدنهٔ موتور

این قسمت از موتور 
کموتاتور نام دارد و وظیفهٔ 
آن انتقال جریان الکتریکی از 
هر یک از سه سیم پیچ به 
پایانه های موتور است.

اختراعات‌در‌دنیای‌واقعی
نیروگاه‌های‌برق‌آبی

حدود 20 درصد برق جهان را نیروگاه های برق آبی تولید 
می کننـد. انرژی جنبشـی آب هنـگام برخورد بـا توربین، 
آن  را می چرخاند و سبب چرخش محور )شفت( مولد و 

در نتیجه تولید انرژی الکتریکی می شود.

4

124
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هدف کلی پیامد محور
کسـب مهارت های پایه و سـادهٔ دنیای کار برای سـاخت و تولید وسـایل و کار با ابزار برای برطرف کردن 

نیازهای روزمرهٔ زندگی 

توجه!

مهارت نوعی توانایی است که از ترکیب دانش و تمرین برای انجام بهتر یک فعالیت، به تدریج 
حاصل می شود.

در این بخش پانزده مهارت در زمینه های مختلف برای شما در نظر گرفته شده است. با توجه 
به محدودیت زمان آموزش این درس، از پانزده مهارتی که در ادامه آمده است، چهار مهارت 
را بـرای انجـام در مدرسـه انتخـاب کنیـد. مهارت هـای دیگـر را می توانید در خانه و بـا توجه به 
فیلم های آموزشی آنها دنبال کنید. نتیجهٔ کار انجام شده در هر مهارت را می توانید در بازارچهٔ 

مدرسه ارائه دهید. 

‌مهارت‌های
كــــار‌و‌زنـدگی

بخش چهارم

بخش در یک نگاه
� مهارت اول: گر ه زنی
� مهارت دوم: بافت 

� مهارت سوم: تهیهٔ خوراک و نوشیدنی 
� مهارت چهارم: کار با چرم

� مهارت پنجم: نگهداری از دوچرخه
� مهارت ششم: پرورش ماکیان

� مهـارت هفتـم: پـرورش و نگهـداری از گیاهـان 
آپارتمانی 

� مهارت هشتم: كار با مفتول و ورق فلزی
� مهارت نهم: كار با چوب

� مهارت دهم: كار با   ريزكنترل‌كننده‌ها، مقدمه‌ای 
بر آردوينو )1(

� مهـارت يازدهم:  به كارگيری سـامانهٔ مديريت 
هوشمند ساختمان )1(

� مهارت دوازدهم: ساخت افزايشی )1(
� مهارت سيزدهم: كار با اپ‌اينونتور )1(

� مهارت چهاردهم: بومی-محلی

بودجه بندی پیشنهادی
 �نیمسال اول انتخاب 2 مهارت )مجموعاً 5 تا 6 جلسه(

 �نیمسال دوم انتخاب 2 مهارت )مجموعاً 5 تا 6 جلسه(
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راهنمای تدریس
هر چند بررسی فایل پشتیبان مهارت گره زنی که از طریق رمزینه در دسترس است و همچنین مجموعه 
فیلم های آموزشی می تواند راهنمای بسیار خوبی برای دانش آموزان در خصوص یادگیری این مهارت 

باشد، توجه به موارد زیر هنگام بررسی و آموزش این مهارت نیز مفید واقع خواهد شد.
گره زنی یک مهارت چندوجهی است که توانایی ذهنی و مهارت فیزیکی را کنار هم قرار می دهد.

� وقتی دانش آموز دستورالعمل های تصویری گره زنی را دنبال و گره ها را با طناب اجرا می کند، بین چشم ها 
و دست هایش هماهنگی ایجاد می شود. گره زدن به تقویت عضلات دست، بازو و شانه کمک می کند.

� بعضی دانش آموزان توانایی ذاتی برای گره زنی دارند و برخی دیگر به زمان و تلاش بیشتری برای یادگیری 
نیاز دارند.

� بعضی گره ها به راحتی باز و بسته می شوند و بستن برخی دیگر از آنها سخت تر است.
� گره زنـی نیازمنـد مهارت هـای حرکتی ظریف و تصور سـه بعدی اسـت، مراحل هر گره بـا تمرین و تکرار به 

خاطر سپرده می شود و حرکات دست و انگشتان باید هماهنگ باشد.
� این مهارت توانایی حل مسـئله را در دانش آموزان تقویت می کند، به این شـکل که متناسـب با موقعیت، 

گره ای را از نظر امنیت، قدرت و راحتی باز و بسته شدن انتخاب و استفاده می کنند.
هنگام آموزش گره ها به این نکته توجه کنید که محل قرارگیری شما و موقعیت دانش آموز در بستن گره ها 
مؤثر اسـت و تغییر موقعیت دانش آموز ممکن اسـت او را در گره زدن با مشـکل روبه رو کند. این مسـئله با 

تمرین و تکرار قابل حل است.

گره زنی از گذشته های دور به دلیل کاربردهای فراوانی که در زندگی روزمره 
داشـته، مـورد توجـه بوده اسـت. برای مثال از زمانی که انسـان  نخسـتین 
از شـاخه های درخت انگور و الیاف طناب مانند برای اتصال سـنگ به چوب 
در ابزارهـای ابتدایـی اسـتفاده کـرد، گره هـا وجـود داشـتند. همچنیـن در 
سـاخت انواع تله و تور هم از گره ها اسـتفاده می شـد، اما پیچیدگی گره ها 
زمانی آغاز شـد که در کشـتی های بادبانی به کار گرفته شدند. گره هنوز به 
صورت گسـترده در زندگی روزمره کاربرد دارد. کوهنوردان، طبیعت گردان، 
ماهی گیـران، بافنـدگان و حتـی کسـی که بند کفـش یا بسـته ای را می بندد، 

همگی از گره استفاده می کنند.
گره هـا می تواننـد تزئینـی و یا کاربردی باشـند. از ویژگی هـای مهم یک گره 
خـوب ایـن اسـت کـه هنگام بسـتن، نلغزد و بـه راحتی باز و بسـته و محکم 
شـود. هرچنـد گره زنـی انواع فراوانی دارد، اما آشـنایی با تعـدادی از آنها که 

کاربرد بیشتری دارند، می تواند در پاسخ به برخی نیازها به ما کمک کند.
در کتـاب کار و فنـاوری پایـهٔ ششـم بـا گره زنی و برخی گره های سـاده آشـنا 
شـدید. در ایـن مهـارت بـا انـواع دیگری از گره آشـنا می شـوید که سـاختار 
پیچیده تری دارند و متناسـب با مخاطب و محتوای آموزشـی کتاب انتخاب 

شده اند.

مهارت

مهــــارت گره زنی1

ادامهٔ مهارت گره زنی )شامل آموزش گام به گام و 
فیلم های آموزشی( را با اسکن رمزینه دنبال کنید.
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راهنمای تدریس
آشنایی با مهارت بافت می تواند برای دانش آموزان بسیار مفید باشد. بافتن توانایی یادگیری و خلاقیت 
دانش آمـوز را افزایـش می دهـد و طبـق برخـی منابع می توانـد به دانش آمـوزان در بهبـود مهارت های 
ریاضـی، حـل مسـئله، هماهنگی حرکتی، صبـر و اعتماد به نفس کمک کند. بافندگـی همچنین می تواند یک 

فعالیت آرامش بخش و لذت بخش باشد که استرس را کاهش و شادی را افزایش می دهد.
بافندگـی یـک هنـر باسـتانی و متنوع اسـت که قرن ها توسـط بسـیاری از فرهنگ ها در سراسـر جهان انجام 

می شده است. بافت را می توان با دست یا ماشین انجام داد.

آموزش مهارت بافت به دانش آموزان می تواند فواید زیادی داشته باشد از جمله:
� به آنها کمک می کند در مورد تاریخ، فرهنگ، میراث، سنت ها و تکنیک های گوناگون بافت بیاموزند.

� بـه توسـعهٔ مهارت هـای ریاضـی، علمی و هنـری دانش آمـوزان مانند شـمارش، اندازه گیـری، الگوبرداری، 
هندسه، تقارن، نظریهٔ رنگ، طراحی و ترکیب کمک می کند. 

� بر بهبود مهارت های حرکتی ظریف، هماهنگی دست و چشم، افزایش تمرکز، صبر و پشتکار و همچنین 
اعتماد به نفس دانش آموزان تأثیر می گذارد. 

� بـا اسـتفاده از مـواد، بافت هـا و الگوهـای مختلف بـه دانش آموزان کمـک می کند تا حس کنجـکاوی، کاوش 
و کشـف و همچنیـن احتـرام بـه طبیعـت و 

محیط  زیست را تقویت کنند. 

مهارت بافت می تواند خلاقیت دانش آموزان را 
از راه های مختلفی افزایش دهد؛ مانند:

� می تواند به دانش آموزان کمک کند تا مواد، 
تکنیک هـا و روش هـای مختلـف را کشـف و 
تجربـه کننـد و امکانات و ترکیبـات جدیدی را 

کشف کنند. 
� می توانـد بـه دانش آمـوزان کمـک کنـد تـا با 
افزودن عمق، کنتراسـت و علاقه به کارشان، 
احساسـات، حالات و پیام های خود را به طور 

مؤثرتری بیان کنند.
� می توانـد بـه دانش آمـوزان کمـک کنـد تـا 
حس زیبایی شـناختی، قضاوت هنری و تفکر 
انتقـادی خـود را بـا تجزیه و تحلیـل و ارزیابی 
استفاده از بافت در کار خود و دیگران توسعه 

دهند. 

مهارت

مهارت بافت2

بافندگی یکی از قدیمی ترین صنایع دسـتی اسـت. در بافندگی رشته های نخ به یکدیگر 
گـره زده یـا درهـم تنیده می شـوند تا بافتـی زیبا و کاربـردی پدید  آید. امـروزه بافندگی 
به  صنعت و کسـب و کار بزرگی تبدیل شـده است. در این صنعت برای تولید محصولی 
پیوسـته و منسـجم از الیاف اسـتفاده می شـود. الیاف به دو گروه طبیعی )مانند الیاف 
پشـمی، ابریشـمی، پنبـه ای، سـلولزی( و مصنوعـی )ماننـد ریـون، نایلـون، اکریلیـک، 

ویسکوز و پلی استر( دسته بندی می شوند.
دسـت بافته های متنوع شـامل: انواع پارچه، گلیم، قالی، حصیر و سـبد بخش بزرگی از 
صنایع دستی کشورمان را تشکیل می دهند. این تولیدات علاوه بر کاربردهای بسیار و 

ظاهر چشم نواز، می توانند ارزش اقتصادی بالایی داشته باشند.
 برای مثال فرش ایرانی که در جهان به عنوان صنایع دستی با ارزشی محسوب می شود، 

تنوع قابل توجهی در روش بافت، نقش، کیفیت و ظرافت دارد.
در ایـن مهـارت بـا هنـر مکرومـه بافـی، فرشـینه بافـی، سـاعدبافی و قلاب بافـی آشـنا 
خواهید شد. با تسلط کافی در هریک از این بافت ها، افزون بر رفع نیاز خود، می توانید 

کسب و کاری راه اندازی و منبع درآمدی برای خود ایجاد کنید.

برای آشنایی بیشتر با این 
مهارت و پروژه هایی كه 

باید انجام دهید، رمزینه را 
اسكن كنید.
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نگاهی کوتاه به تاریخچهٔ بافندگی
بافندگی یکی از قدیمی ترین و رایج ترین مهارت هایی است که برای رفع نیازهای گوناگون از آن استفاده 
می شـده اسـت. بافندگی هزاران سـال اسـت که توسـط بسـیاری از فرهنگ ها در سراسـر جهان انجام 
می شود و برای اهداف مختلفی مانند لباس، فرش و هنر استفاده می شده است. تاریخچهٔ بافندگی را 
می توان به دوران پارینه سنگی ارتباط داد، زمانی که انسان ها از روش های سادهٔ بافندگی برای ساختن 
سبد و حصیر از الیاف گیاهی استفاده می کردند. اولین شواهد از پارچه بافی از دوران نوسنگی می آید، 
زمانـی که انسـان ها شـروع به اهلی کردن حیوانات و کشـت محصولات کردند. اولیـن پارچه های بافته 

شده با توجه به منطقه و آب و هوا از پشم، کتان، پنبه یا ابریشم تولید می شدند. 
بافندگـی بـه طـور مسـتقل در نقـاط مختلـف جهـان ماننـد مصـر، بین النهریـن، چیـن، هنـد، پـرو و 
اسکاندیناوی توسعه یافت. هر منطقه سنت ها و تکنیک های بافندگی متمایز خود را داشت. بافندگی 
همچنیـن نشـان دهندهٔ باورهـای فرهنگی و مذهبـی، موقعیت اجتماعی و بیان هنـری مردمی بود که 
آن را انجـام می دادنـد. بافندگی با ظهور صنعتی شـدن و نوسـازی، دسـتخوش تغییـرات و نوآوری های 
قابل توجهی شـد. اختراع چرخ نخ ریسـی و پس از آن ماشـین های بافندگی گوناگون، کارایی و پیچیدگی 
بافـت را بهبـود بخشـید. معرفـی الیاف مصنوعی ماننـد نایلون، پلی اسـتر و اکریلیـک، دامنه و کیفیت 
پارچه های بافته شـده را گسـترش داد. توسـعهٔ فناوری های بافندگی رایانه ای و دیجیتالی امکان ایجاد 
الگوهـا، طرح هـا و جلوه هـای جدیـد و بدیـع را فراهم کـرد. بافندگی امـروزه هنوز یک هنـر پرطرفدار و 
متنوع است، زیرا ترکیبی از هنرهای سنتی و معاصر، محلی و جهانی و عملکرد و زیبایی شناسی است. 
بافندگی همچنین منبع هویت فرهنگی، میراث و خلاقیت بسـیاری از جوامع و افراد در سراسـر جهان 

است.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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راهنمای تدریس
هر چند بررسی فایل پشتیبان مهارت تهیهٔ خوراک و نوشیدنی که از طریق رمزینه در دسترس است و 
همچنین مجموعه فیلم های آموزشـی می تواند راهنمای بسـیار خوبی برای دانش آموزان در خصوص 

یادگیری این مهارت باشد، همچنین توجه به موارد زیر هنگام بررسی و آموزش این مهارت مفید است.
آشپزی فعالیتی لذت بخش برای دانش آموزان است و همچنین به توانایی یادگیری آنها کمک می کند. آشنایی 

با مهارت تهیهٔ خوراک و نوشیدنی مزایای دیگری نیز دارد که در ادامه به آن اشاره می شود:
� تقویت حواس پنجگانه

� آشنایی با فرهنگ های مختلف
� تقویـت مهارت هـای اجتماعـی: دانش آمـوزان با آشـپزی کردن به صـورت گروهی نظم، مسـئولیت پذیری و 

همکاری با یکدیگر را می آموزند.
� ایجـاد عـادات غذایـی سـالم: هنگام آشـپزی به مواد مصرفی و شـیوهٔ طبـخ آنها توجه می کنیـم و در نتیجه 
مواد غذایی مورد نیاز بدن را مدنظر قرار می دهیم. رژیم غذایی سالم انرژی و کیفیت سلامت ما را افزایش 

می دهد.
� پرورش خلاقیت: برای آشـپزی از دسـتور پخت ها و مواد گوناگونی می توان اسـتفاده کرد و به نتایج متنوعی 
نیز دسـت یافت. ممکن اسـت اولین تجربهٔ آشـپزی به موفقیت منجر نشود ولی دانش آموزان از اشتباهات 

خود درس می گیرند و خلاقیت و استعدادهای هنری خود را تقویت می کنند.
علاوه بر آنچه که گفته شد، آشپزی کردن بر مهارت های محاسباتی، توانایی مدیریت زمان و کار تیمی اثر مثبت 

می گـذارد و همچنیـن منجـر بـه کاهـش 
اضطراب و اسـترس می شود. باید به این 
نکتـه نیـز توجه داشـت که محل مناسـب 
آشپزی امکان کسب تجربه های جدید، بالا 
بـردن ظرفیت آموزش و خلاقیت را فراهم 

می کند.

مهارت

مهارت تهیهٔ خوراک و نوشیدنی3

برای آشنایی بیشتر با این مهارت 
و پروژه هایی كه باید انجام دهید، 

رمزینه را اسكن كنید.

در گذشته مرسوم بود فرزندان کنار دست مادران و به شیوهٔ سنتی آشپزی می آموختند. 
همچنیـن افـراد خانواده در فرایند تهیهٔ غذا مشـارکت می کردند و پس از آماده شـدن 
آن، در کنار هم دور یک سـفره، به خوردن غذا مشـغول می شـدند. امروزه با گسـترش 
زندگی ماشینی و همچنین مشغلهٔ فراوان افراد، تمایل به استفاده از غذاهای حاضری 
و فسـت فود افزایش یافته اسـت. همچنین مشـارکت اعضای خانواده در آماده سازی 

غذا کمتر شده است.
هرچند هدف اصلی آشپزی، پخت غذا است، اما توجه به طعم و سلامت غذا را نباید از 
یاد برد. خوردن غذای سـالم اهمیت زیادی در رشـد، تقویت عملکرد بدن و مقاومت آن 
در برابر بیماری ها دارد. هر یک از ما برای زندگی بهتر، به غذای سـالم نیاز داریم. غذای 
سالم، غذایی است که از مواد اولیه سالم و بهداشتی تهیه شود و دارای تنوع کافی برای 
تأمین نیاز های بدن باشد. علاوه بر مواد اولیه، شیوهٔ پخت غذا نیز در سلامت و کیفیت 

آن مؤثر است.
غذاهای حاضری و فست فودی را می توان با هزینهٔ کمتر، مواد و شیوه پخت سالم تر، در 
منزل تهیه کرد. در این مهارت با شیوهٔ تهیهٔ پیتزای گوجه فرنگی )مارگاریتا(، سیب زمینی 

تنوری و نوشیدنی پرتقالی گازدار آشنا می شوید.
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راهنمای تدریس
هـر چنـد بررسـی فایل پشـتیبان مهـارت کار با چرم کـه از طریق رمزینه در دسـترس اسـت و همچنین 
مجموعه فیلم های آموزشـی می تواند راهنمای بسـیار خوبی برای دانش آموزان در خصوص یادگیری 

این مهارت باشد، توجه به موارد زیر هنگام بررسی و آموزش این مهارت نیز مفید است. 
کار با چرم مهارتی است که می تواند برای دانش آموزانی که به صنایع دستی و هنر علاقه دارند مفید باشد. 

برخی از مهارت هایی که برای کار با چرم برای دانش آموزان مناسب است عبارت اند از:
انتخاب و نگهداری چرم دانش آموزان باید شیوهٔ انتخاب چرم مناسب برای پروژه های خود و همچنین نحوهٔ 

نگهداری درست چرم را بیاموزند.
بـرش چـرم دانش آمـوزان بایـد یـاد بگیرنـد کـه چگونـه از ابزارهـا و 
تکنیک های مناسب برای برش چرم به شکل ها و اندازه های مختلف 

استفاده کنند، مانند استفاده از قیچی فلزی، خط کش و... .
چسـباندن چـرم دانش آمـوزان بایـد یاد بگیرنـد که چگونـه از نوع و 
مقدار چسـب مناسـب برای اتصال قطعات چرمی به هم اسـتفاده 
کننـد. همچنیـن دانش آمـوزان باید یـاد بگیرند که چگونـه لبه های 
چـرم را صیقل داده و صاف کنند تا سـطحی حرفـه ای و بادوام ایجاد 

کنند.

مهارت

مهارت کار با چرم4

انسـان  های اولیـه از پوسـت حیوانـات بـرای تأمین برخـی نیازهای خود مانند پوشـش 
اسـتفاده می کردند. بعدها برای افزایش مقاومت و دوام پوسـت، تغییراتی در آن ایجاد 

کردند و با این فرایند که امروزه دباغی نامیده می شود، چرم تولید شد.
به دلیل مقاومت چرم و در دسـترس بودن آن، در سـاخت وسـایل زیادی از آن اسـتفاده 
می شـود. تولیدات چرمی به سـه دسـته تقسـیم می شـوند: وسایل پوشـیدنی مانند 
کفـش و لبـاس، لـوازم خانه شـامل آویزهای تزئینی، روکش مبـل و صندلی، و تجهیزات 
جانبی مانند چمدان، کیف و کمربند. در تولید محصولات چرمی، برای کاهش هزینه های 

مصرف کننده گاهی از چرم مصنوعی استفاده می شود. 
در این مهارت با روش دوخت جامدادی، انواع سـرکلیدی و جاکارتی آشـنا می شـوید. با 
کمی تمرین و خلاقیت می توانید دوخت چرم را با هنرهای دیگری ترکیب و محصولات 
متنوعی با ارزش افزودهٔ بالا تولید کنید. کسـب تجربه و مهارت در این زمینه می تواند 

منجر به کارآفرینی و کسب درآمد شود. 

برای آشنایی بیشتر با این مهارت 
و پروژه هایی كه باید انجام دهید، 

رمزینه را اسكن كنید.
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بـه دانش آمـوزان یـادآوری کنیـد 
کـه هنـگام کار بـا ابزار با سـایرین 
شـوخی نکننـد و نهایـت دقـت و 

احتیاط را رعایت کنند.

توجه
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راهنمای تدریس
هر چند بررسـی فایل پشـتیبان مهارت شـناخت و نگهداری دوچرخه که از طریق رمزینه در دسـترس 
اسـت و همچنین مجموعه فیلم های آموزشـی می تواند راهنمای بسـیار خوبی برای دانش آموزان در 
خصوص یادگیری این مهارت باشد، توجه به موارد زیر نیز هنگام بررسی و آموزش این مهارت مفید است. 
مهـارت شـناخت و نگهـداری از دوچرخـه یک مهـارت مفید و لذت بخش اسـت که می تواند از بسـیاری جهات 
بـرای دانش آمـوزان مفیـد باشـد. این مهـارت می تواند به آنها کمک کنـد تا در هزینه های خـود صرفه جویی 
کنند، سالمت خود را بهبود بخشـند، عملکرد خود را افزایش دهند و خلاقیت خود را بروز دهند. همچنین 
می تواند به آنها کمک کند تا در مورد علوم، ریاضی و فناوری بیاموزند و همچنین مهارت های حل مسئله، 

تفکر انتقادی و کار گروهی و تیمی خود را توسعه دهند.
دوچرخه وسـیله ای عالی برای ورزش، تفریح و گشـت و گذار در فضای باز اسـت. همچنین می توان از آن  برای 
حمل و نقـل، تفریـح و آمـوزش اسـتفاده کرد. بـا این حال، بهتر اسـت دوچرخه ها در شـرایط خوبـی نگهداری 
شوند تا از حوادث و صدمات جلوگیری شود. بنابراین، دانش آموزانی که می خواهند دوچرخه سواری کنند، 

باید دانش و مهارت های اولیه در ارتباط با نگهداری دوچرخه را بیاموزند.

مهارت

مهارت شناخت و نگه داری دوچرخه5

چقدر با انواع گوناگون دوچرخه و روش نگه داری از آنها آشنا هستید؟ آیا از 
اولین باری که دوچرخه  سواری کردید، خاطره ای به یاد دارید؟ آیا تا به حال 

دوچرخهٔ شما خراب یا پنچر شده است؟
دوچرخه وسیله ای مفید برای رفت و آمد، ورزش، تفریح و سرگرمی است. 
امروزه یکی از مهم ترین ویژگی های دوچرخه کمک به کاهش آلودگی هوا 
و کمتر شـدن بار رفت و آمدی شـهرها است. این موضوع سبب گسترش 
استفاده از دوچرخه شده است، به همین دلیل نگه داری و تعمیر دوچرخه 

مهارتی کاربردی و مورد نیاز هر فرد است.
دوچرخه ها از تعداد زیادی قطعه تشـکیل شـده اند. وجود هر کدام از این 
قطعات برای دوچرخه ضروری و نیازمند بررسی و نگه داری صحیح است. 
استفادهٔ صحیح از دوچرخه، باعث افزایش طول عمر و کاهش هزینه های 
نگه داری آن می شود. در این مهارت پس از شناخت انواع و اجزای دوچرخه، 

با چگونگی نگه داری آن آشنا می شوید. 

برای آشنایی بیشتر با این مهارت 
و پروژه هایی كه باید انجام دهید، 

رمزینه را اسكن كنید.
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برخی از سطوح دانش و نگهداری از دوچرخه مناسب دانش آموزان عبارت اند از:
سـطح مقدماتـی: این سـطح برای دانش آموزانی مناسـب اسـت کـه تجربه کمی بـا دوچرخه دارنـد یا اصلاً 

تجربه ندارند و می خواهند نکات ضروری ایمنی و نگهداری دوچرخه را بیاموزند. 
سطح متوسط: این سطح برای دانش آموزانی مناسب است که برخی از دانش و مهارت های اولیه در ارتباط 

با دوچرخه را دارند و می خواهند یاد بگیرند که چگونه تعمیرات و تنظیمات رایج را به تنهایی انجام دهند. 
سـطح پیشـرفته: این سـطح برای دانش آموزانی مناسـب اسـت که درک و تجربه کاملی از دوچرخه دارند و 
می خواهند یاد بگیرند که چگونه دوچرخه خود را برای اهداف و شرایط مختلف شخصی سازی و بهینه کنند. 

نگاهی کوتاه به تاریخچهٔ دوچرخه
تاریخچهٔ دوچرخه موضوعی جذاب، پیچیده و دربرگیرندۀ 
بیـش از دو قـرن اسـت و مخترعان، نوآوری هـا و تغییرات 
فرهنگی بسـیاری را شـامل می شـود. در اینجا خلاصه ای 
از رویدادهـای اصلـی و نقـاط عطف تاریـخ دوچرخه آورده 

شده است.
اولیـن دوچرخه یک وسـیلهٔ نقلیه چوبـی دو چرخ بود که 
بـا فشـار دادن پاهـا بـه زمیـن بـه حرکـت در می آمـد. این 
دسـتگاه توسـط بارون آلمانی کارل فون درایس در سـال 
1817 میلادی اختراع شد و اولین ماشین با نیروی انسانی، 
قابـل هدایـت و تجـاری موفق در نـوع خود بود. توسـعهٔ 
بزرگ بعدی، یک وسیلهٔ نقلیهٔ دو چرخ با اسکلت فلزی که 
پدال هایی به چرخ جلو متصل بود. این محصول توسط 
پیـر میشـو فرانسـوی و پسـرش ارنسـت در سـال 1861 
میلادی اختراع شـد و توسـط شـرکت Michaux که آنها را 
بـه صورت انبـوه تولید و صادر می کـرد محبوبیت یافت. 
نمادین ترین و شناخته شده ترین دوچرخه قرن نوزدهم، 
وسـیلهٔ نقلیه ای دو چرخ که یک چرخ جلوی بسـیار بزرگ 
و یک چرخ عقب بسیار کوچک داشت. این وسیله توسط 
مهندس بریتانیایی جیمز استارلی در سال 1870 میلادی 
اختراع شـد و نام آن از سـکه های بریتانیایی در اندازه های 
مختلـف گرفتـه شـد. هـر چنـد ایـن دوچرخـه نسـبت به 
نمونه های قبلی سریع تر بود، اما همچنان استفاده از آن 

خطرناک و دشوار بود.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

draisine

velocipede

penny farthing
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دوچرخه مدرن با دو چرخ هم اندازه، یک زنجیر محرک و لاسـتیک های بادی، توسـط مخترع بریتانیایی جان 
کمپ اسـتارلی، برادرزادهٔ جیمز اسـتارلی، در سـال 1885 میلادی اختراع شـد. او اختراع خود را دوچرخهٔ ایمن 
)safety  bicycle( نامید؛ از آنجایی که سوار شدن آن راحت تر و ایمن تر از نسل های قبلی دوچرخه بود. دوچرخهٔ 
ایمن صنعت و فرهنگ دوچرخه را متحول کرد، زیرا برای افراد در هر سن، جنسیت و طبقات مقرون به صرفه تر، 
در دسـترس تر و محبوب تر شـد. از آن زمان تاکنون، دوچرخه دسـتخوش پیشرفت ها و تغییرات زیادی شده 
اسـت، مانند دوچرخهٔ خوابیده )recumbent bicycle(، دوچرخهٔ تاشـو )folding bicycle(، دوچرخهٔ  کوهسـتان 
)mountain bike(، دوچرخـهٔ برقـی )electric bike( و غیـره. دوچرخه همچنین جنبه های مختلف جامعه مانند 

ورزش، هنر، سیاسـت و محیط زیست را 
تحت تأثیر قرار داده است. دوچرخه هنوز 
هم یکـی از پرکاربردترین و محبوب ترین 
روش هـای حمل و نقل و تفریـح در جهان 

امروز است.

safety bicycle

folding bicycle

electric bike recumbent bicycle

mountain bike
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راهنمای تدریس
هـر چنـد بررسـی فایـل پشـتیبان مهارت 
پـرورش ماکیـان کـه از طریـق رمزینـه در 
دسترس است می تواند راهنمای بسیار خوبی 
بـرای دانش آمـوزان در خصـوص یادگیـری این 
مهارت باشد، توجه به موارد زیر هنگام بررسی 

و آموزش این مهارت نیز مفید خواهد بود. 
پرورش و نگهداری ماکیان و به طور مشـخص 
جوجه برای دانش آموزان می تواند یک فعالیت 
سـرگرم کننده و آموزشـی باشـد کـه می تواند 
مهارت های مختلفی را به آنها بیاموزد، مانند:

مراقبـت از حیوانـات: دانش آمـوزان می توانند 
نحـوهٔ تأمیـن نیازهـای اولیـه جوجه هـا مانند 
غـذا، آب، سـرپناه و بهداشـت را بیاموزند. آنها 
همچنیـن می تواننـد یاد بگیرند کـه چگونه به 
حیوانات احترام بگذارند و با ملایمت و ایمن با 

آنها رفتار کنند.
علـوم و ریاضـی دانش آمـوزان می تواننـد در 
مورد زیست شناسی، آناتومی و رفتار جوجه ها 
و همچنین نحوهٔ تولید تخم مرغ و گوشت آنها 

بیاموزنـد. آنهـا همچنیـن می توانند یاد بگیرنـد که چگونه داده هـای مربوط به جوجه ها مانند وزن، رشـد و 
تولید تخم مرغ را اندازه گیری، ثبت و تجزیه و تحلیل کنند.

پایداری و آگاهی زیسـت محیطی دانش آموزان می توانند نحوۀ کاهش ضایعات و حفظ منابع را با اسـتفاده از 
کود مرغی به عنوان کود، تغذیه مرغ ها با ضایعات آشپزخانه و جمع آوری آب باران برای آشامیدن بیاموزند. 
آنها همچنین می توانند یاد بگیرند که چگونه از جوجه ها در برابر شکارچیان و آفات محافظت کنند و چگونه 

از بیماری ها و عفونت ها جلوگیری کنند.
خلاقیت و حل مسـئله دانش آموزان می توانند نحوۀ طراحی و سـاخت یک جوجه کشی و اجرای مناسب برای 
نیازها و ترجیحات جوجه ها را بیاموزند. آنها همچنین می توانند یاد بگیرند که چگونه بر چالش ها غلبه کنند 
و برای مسائلی که ممکن است در جوجه ها ایجاد شود، راه حل هایی پیدا کنند، مانند نوک زدن پر، جوجه ریزی، 

یا پوست اندازی.
مهارت هـای اجتماعـی و عاطفـی دانش آموزان می توانند یـاد بگیرند که چگونه در تیم کار کننـد، ارتباط مؤثر 
برقرار کنند و مسئولیت ها را با هم کلاسی ها و معلمان خود به اشتراک بگذارند. آنها همچنین می توانند یاد 
بگیرند که چگونه با احساساتی مانند شادی، غم و ناامیدی که ممکن است با پرورش و نگهداری جوجه ها به 

وجود آید کنار بیایند.

انسان از دیرباز بسیاری از جانوران را اهلی کرده و آنها را برای پاسخ به نیازهای مختلف پرورش داده 
است. پرورش و نگه داری جانوران اهلی در ایران، تاریخی چند هزارساله دارد. امروزه در سراسر دنیا 

پرورش جانوران اهلی به صنعتی پردرآمد تبدیل شده است.
ماکیان به دسته ای از پرندگان اهلی گفته می شود که به روش تجاری یا خانگی برای تولید گوشت، پر 
و تخم پرورش داده می شوند. صنعت پرورش ماکیان یکی از صنایع مهم اقتصادی و تضمین کنندهٔ 
امنیت غذایی هر کشور است. در چند دههٔ اخیر صنعت پرورش ماکیان با هدف تولید گوشت و تخم  

در سطح جهان توسعه چشمگیری یافته است.
اگـر بـه پرورش و نگه داری ماکیـان علاقه مندید، در این مهارت 
با چرخهٔ زندگی، تولیدمثل، خوراک و تجهیزات پرورش ماکیان 

آشنا می شوید.

برای آشنایی بیشتر با این مهارت 
و پروژه هایی كه باید انجام دهید، 

رمزینه را اسكن كنید.

مهارت

مهارت پرورش ماکیان6
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راهنمای تدریس
هـر چنـد بررسـی فایـل پشـتیبان مهـارت پـرورش و نگهـداری از گیاهـان آپارتمانی کـه از طریـق رمزینه 
در دسـترس اسـت و همچنیـن مجموعـه فیلم هـای آموزشـی می توانـد راهنمـای بسـیار خوبـی بـرای 
دانش آمـوزان در خصـوص یادگیـری ایـن مهـارت باشـد، توجه به موارد زیـر نیز هنگام بررسـی و آموزش این 

مهارت می تواند مفید باشد. 
مهارت پرورش و نگه داری از گیاهان آپارتمانی یک فعالیت سـرگرم کننده و آموزشـی برای دانش آموزان اسـت 

کـه می توانـد مهارت هـای مختلفـی را بـه آنهـا 
بیاموزد، مانند:

� پرورش و نگهداری گیاهان آپارتمانی می تواند 
نیازهـای  تـا  کنـد  کمـک  دانش آمـوزان  بـه 
اساسـی گیاهان مانند هـوا، آب، مواد مغذی 
و نـور خورشـید را درک کننـد. آنهـا همچنین 
می تواننـد در مـورد قسـمت های مختلـف 
گیاهـان و عملکرد آنها مانند ریشـه، سـاقه، 
بـرگ و گل بیاموزنـد. همچنیـن ایـن مهـارت 
می تواند روابط متقابل بین گیاهان و انسـان 
ماننـد تبـادل اکسـیژن و دی اکسـید کربن را 
نشـان دهـد. ایـن عناوین بـا اسـتانداردهای 

آموزش علوم همسو هستند.
آپارتمانـی  گیاهـان  نگهـداری  و  پـرورش   �
و  مسـئولیت پذیری  خلاقیـت،  می تواننـد 
قدردانی از طبیعت را در دانش آموزان پرورش 
و همچنین استرس و اضطراب آنها را کاهش 
دهنـد. مطالعـات نشـان داده اند کـه گیاهان 
می توانند کیفیت هوا، خلق و خو و بهره وری 

افـراد را در محیط هـای مختلف مانند ادارات، مدارس و خانه ها بهبود بخشـند. گیاهان آپارتمانی همچنین 
می توانند احساس مسئولیت، موفقیت و ارتباط با طبیعت را برای دانش آموزان ایجاد کنند.

� از گیاهان آپارتمانی می توان برای کمک به آموزش دروس دیگر مانند علوم، ریاضی و سلامت استفاده کرد. 
به عنوان مثال، دانش آموزان می توانند ارتفاع، عرض و سـرعت رشـد گیاهان خود را با اسـتفاده از ابزارها و 
واحدهای مناسب اندازه گیری کنند. آنها همچنین می توانند داده های خود را با استفاده از کاغذ گراف ترسیم 
و مقایسه کنند. دانش آموزان همچنین می توانند در مورد مزایای سلامتی گیاهان آپارتمانی، مانند کاهش 
آلودگی هوای داخل خانه و آلرژی ها بیاموزند. آنها همچنین می توانند درباره تاریخچه، منشأ و ویژگی های 

انواع مختلف گیاهان آپارتمانی تحقیق کنند.
آموزش پرورش و نگهداری گیاهان آپارتمانی به دانش آموزان کلاس هفتم راهی سرگرم کننده، جذاب و معنادار 
برای غنی سـازی برنامهٔ درسـی و توسـعهٔ مهارت های زندگی آنهاست. گیاهان آپارتمانی همچنین می توانند 

کلاس درس را برای دانش آموزان و معلمان مفید و جذاب تر کنند. 

مهارت

مهارت پرورش و نگه داری از7
گیاهان آپارتمانی

تصور کنید که پس از یک روز کاری خسته کننده به خانه برگشته اید. کمی 
به گل های خانه آب می دهید و از تنفس هوای پر از اکسیژن لذت می برید. 
چقدر لذت بخش اسـت که همهٔ ما بتوانیم در قسـمتی از خانه، گل خانه ای 
هرچنـد کوچـک داشـته باشـیم. به تدریـج بـا روش هـای تکثیر و نگـه داری 
گیاهان آپارتمانی آشنا شویم و حتی از این طریق درآمدی نیز کسب کنیم.
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پیشنهادهایی برای آموزش مؤثرتر مهارت پرورش و نگه داری از گیاهان آپارتمانی 
ممکـن اسـت آمـوزش گیاهـان آپارتمانـی در مدرسـه بـا چالش هایـی همـراه باشـد، ماننـد انتخاب 
گیاهان مناسـب، نگهداری صحیح از آنها و تلفیق مفاهیم مرتبط با دروس دیگر. بنابراین، معلمان 
و دانش آمـوزان بایـد بـا یکدیگر همـکاری کنند تا از این فرصت یادگیری حداکثر اسـتفاده را ببرند. در 

ادامه پیشنهادهایی برای آموزش مؤثرتر این مهارت آمده است.
ـ گیاهانی را انتخاب کنید که غیرسمی، ضد آلرژی و مراقبت از آنها آسان باشد. 

ـ ابـزار و مـواد لازم بـرای کاشـت، آبیـاری و اندازه گیـری گیاهـان را در اختیـار دانش آمـوزان قـرار دهید. 
می توانید از ظروف بازیافتی مانند بطری ها و ظروف پلاستیکی به عنوان گلدان استفاده کنید. شما 
همچنیـن می توانیـد از یـک خط کش یـا یک نوار اندازه گیری بـرای کمک به دانش آمـوزان برای ردیابی 

رشد گیاهان استفاده کنید.
ـ نیازهای اولیه گیاهان مانند هوا، آب، مواد غذایی، نور خورشید و فضا را برای دانش آموزان توضیح 
دهیـد. می توانیـد از یـک کاربـرگ اسـتفاده کنید تا به دانش آمـوزان کمک کنید تا قسـمت های گیاه و 

عملکرد آنها را برچسب گذاری کنند. 
ـ روابط متقابل بین گیاهان و انسان مانند تبادل اکسیژن و دی اکسید کربن را به دانش آموزان نشان 
دهید. می توانید از یک گیاه سـبز و یک کیسـه پلاسـتیکی شفاف استفاده کنید تا نشان دهید چگونه 

گیاهان در طول فتوسنتز اکسیژن آزاد می کنند. 
ـ دانش آمـوزان را در فعالیت هـای عملی 
ماننـد کاشـت بـذر، آبیـاری، مشـاهدهٔ 
رشـد گیاهان و ثبت داده ها درگیر کنید. 
می توانیـد از کاغذ نمودار، برای کمک به 
دانش آمـوزان در سـازماندهی و گزارش 
همچنیـن  کنیـد.  اسـتفاده  یافته هـا 
می توانید از مهارت های علوم و ریاضی 
مانند اندازه گیری، مقایسـه و محاسبه 
بـرای تجزیـه و تحلیـل داده ها اسـتفاده 

کنید.
ـ بـا دانش آمـوزان در مورد فواید گیاهان 
آپارتمانـی ماننـد کاهـش آلودگـی داخل 
خانـه، بهبـود کیفیـت هـوا و خلـق و  خـو 
کنیـد.  بحـث  بهـره وری  همچنیـن  و 
می توانیـد از دانش آمـوزان بخواهید که 
تجربیـات و نظـرات شـخصی خـود را در 
مورد داشتن گیاهان در کلاس یا خانه به 

اشتراک بگذارند.

برای آشنایی بیشتر با این مهارت 
و پروژه هایی كه باید انجام دهید، 

رمزینه را اسكن كنید.

همهٔ ما از زندگی و فعالیت در فضای سبز آپارتمانی لذت بیشتری می بریم. بررسی های گوناگون نشان می دهد 
گیاهـان آپارتمانـی افـزون بر زیبایـی ظاهری، باعث بهبود خلق و خوی ما، افزایش خلاقیت، کاهش فشـار عصبی 
و حـذف آلاینده هـای هوایـی کـه تنفـس می کنیـم، می شـوند. بـه همین دلیـل می توانند بـه ما احسـاس خوب و 

شادی بخشی بدهند. 
در ایـن مهـارت بـا روش تکثیـر و نگه داری چند گیـاه آپارتمانی زیبا ماننـد زاموفیلیا، پُتوس، سانسِـوریا، کروتون، 

کاکتوس و شمعدانی آشنا می شوید.
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راهنمای تدریس
هر چند بررسی فایل پشتیبان کار با مفتول و ورق فلزی که از طریق رمزینه در دسترس است و همچنین 
مجموعه فیلم های آموزشـی می تواند راهنمای بسـیار خوبی برای دانش آمـوزان در خصوص یادگیری 

این مهارت باشد، توجه به موارد زیر هنگام بررسی و آموزش این مهارت نیز مفید است. 
کار با سیم و ورق فلزی مهارتی است که می تواند برای دانش آموزانی که به صنایع دستی، هنر یا مهندسی 

علاقه دارند مفید باشد. برخی از اصولی که برای دانش آموزان مناسب است عبارت اند از:
انـواع و خـواص مفتـول و ورق فلز دانش آموزان باید با انواع سـیم و ورق فلزی مانند مس، فولاد، آلومینیوم، 
برنج و غیره آشـنا شـوند. آنها همچنین باید در مورد خواص این مواد، مانند ضخامت، سـختی، رسـانایی و 

مقاومت در برابر خوردگی اطلاعات کسب کنند.
ابزار و وسایل کار با مفتول و ورق فلز دانش آموزان باید نحوهٔ استفاده از ابزار و وسایلی که برای برش، خم کردن، 
شـکل دادن و اتصال سـیم و ورق مورد نیاز اسـت، یاد بگیرند. برخی از ابزارها و تجهیزات متداول عبارت اند  از: 

انبردست، سیم چین، قیچی فلزی، چکش و سندان. 
تکنیک ها و روش های کار با مفتول و ورق فلز دانش آموزان باید یاد بگیرند که چگونه تکنیک ها و روش هایی 
را که برای ایجاد محصولات و طرح های مختلف با مفتول و ورق فلزی استفاده می شود، به کار گیرند. برخی از 

تکنیک ها و روش ها عبارت اند از: تاب دادن، کلاف کردن، لفاف کردن، بافندگی، لحیم کاری و جوشکاری.
احتیاط های ایمنی و محیطی برای کار با سیم و ورق فلز دانش آموزان باید نحوۀ کار ایمن و مسئولانه با سیم 
و ورق فلز را بیاموزند، زیرا این مواد می توانند خطراتی را به همراه داشته باشند. آنها باید از وسایل حفاظتی 

مانند دستکش، عینک و ماسک استفاده کنند 
و دستورالعمل های استفاده از ابزار و تجهیزات 
را دنبال کنند. آنها همچنین باید ضایعات را به 
درسـتی دور بریزند و در صورت امکان، مواد را 

بازیافت یا مجدداً استفاده کنند.

با کمی دقت به اطراف خود متوجه می شوید که بسیاری از وسایل کاربردی در زندگی، از فلز ساخته 
شده اند. فلزات براساس شکل سطح مقطع خود، در چهار دستهٔ شمش، میل گرد، ورق و پروفیل 

تولید و عرضه می شوند. 
صفحات فلزی مسطح با ضخامت کم را ورق فلزی می نامیم. از ورق های فلزی در ساخت قوطی های 
نوشابه، بدنهٔ خودرو و هواپیما، کانال کولر و ... استفاده می شود. ورق های فلزی پرکاربرد عبارت اند 

از: ورق های فولادی، آلومینیومی، گالوانیزه، مسی.
قطعات فلزی با سطح مقطع هندسی )مربع، مستطیل، دایره و ...( را پروفیل می نامند. پروفیل ها 
به صورت شاخه ای با سطح مقطع یکسان تولید می شوند و از آنها برای ساخت در و پنجره، لوله های 

آب و گاز، اسکلت ساختمان، میز، صندلی و ... استفاده می کنند.
ساخت کاردستی های متنوع با مفتول، ورق و پروفیل های فلزی ایده هایی جذاب و خلاقانه محسوب 
می شـود. روش هـای زیـادی وجـود دارد که با خلاقیت و هنر دسـت خود، می توانید وسـایل دکوری، 
تزئینی و کاردستی های جالب و مبتکرانه بسازید و از آن لذت ببرید. در این مهارت به آموزش ساخت 

وسایل تزئینی به کمک مفتول و ورق فلزی پرداخته ایم.

برای آشنایی بیشتر با این مهارت و 
پروژه هایی كه باید انجام دهید، رمزینه 

را اسكن كنید.

مهارت

مهارت کار با مفتول و ورق فلزی8

134

152



در اینجا امکان اجرای دو پروژه برای دانش آموزان با استفاده از مفتول و ورق فلزی وجود دارد:
مجسمهٔ سیمی این پروژه به دانش آموزان اجازه می دهد تا با استفاده از مفتول )سیم های کم قطر 
و انعطاف پذیر( یک مجسمهٔ سه بعدی از یک حیوان، یک شخص یا یک شیء بسازند. دانش آموزان 
یـاد خواهنـد گرفـت کـه چگونـه مفتول را به شـکل ها و سـاختارهای مختلـف خم کننـد، بچرخانند و 
شکل دهند. آنها همچنین یاد خواهند گرفت که چگونه از انبردست، سیم چین و سایر ابزارها برای 
تغییرات مورد نظر در مفتول استفاده کنند. دانش آموزان همچنین می توانند با افزودن نخ و پارچه 

یا رنگ آمیزی مفتول، مقداری رنگ و بافت به مجسمهٔ خود اضافه کنند.
جعبـهٔ فلـزی ایـن پروژه به دانش آمـوزان این امـکان را می دهد که با اسـتفاده از ورق فلزی یک جعبهٔ 
کوچک درب دار بسازند. دانش آموزان نحوهٔ اندازه گیری، علامت گذاری و برش ورق فلزی را با استفاده 
از قیچی فلزی، خط کش و مداد یاد خواهند گرفت. آنها همچنین می آموزند که چگونه با استفاده از 
چکـش و سـندان، ورق فلـزی را تا کنند، خم و به هم متصل کننـد. دانش آموزان همچنین می توانند 

جعبهٔ خود را با حکاکی، مهر زدن یا رنگ آمیزی ورق فلزی تزیین کنند.
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راهنمای تدریس
مهـارت کار بـا چـوب یک فعالیت سـرگرم کننده و خلاقانه اسـت کـه می تواند به دانش آمـوزان این مقطع 
بسیاری از مهارت های ارزشمند مانند طراحی، اندازه گیری، حل مسئله و کاردستی را بیاموزد. برخی از 

مزایای آموزش مهارت کار با چوب به دانش آموزان پایهٔ هفتم عبارت اند از:
� تقویـت خلاقیـت و ابـراز وجـود دانش آموزان از طریق طراحـی و اجرای پروژه ها با اسـتفاده از مواد، رنگ ها و 

الگوهای گوناگون.
� تقویت تخیل و کنجکاوی دانش آموزان با کشف امکانات و ایده های جدید.

� تقویـت مهارت هـای حل مسـئله و تفکر انتقـادی دانش آمـوزان از راه برنامه ریزی، اجـرا و ارزیابی پروژه های 
ساخته شده.

� تقویت مهارت های همکاری و ارتباطی از راه انجام فعالیت ها به صورت گروهی و به اشتراک گذاری نظرات و 
در نتیجه افزایش اعتماد به نفس و توانایی ابراز وجود دانش آموزان.

� افزایش تمرکز و غلبه بر استرس و اضطراب با انجام کارهای دستی.

این نکته را نیز باید مدنظر قرار داد که در این مهارت فقط به اصول سـاده و اولیهٔ کار با چوب پرداخته شـده 
است و دانش آموز علاقه مند برای رسیدن به درجهٔ استادی راهی طولانی در پیش دارد.

در صفحهٔ پنجم مهارت، به منابع تهیهٔ چوب اشـاره شـده اسـت. بهتر اسـت در کلاس درس به ضرورت حفظ 
منابع طبیعی و کاشت نهال به جای درختانی که قطع می شوند نیز اشاره شود.

مهارت

مهارت  كار با چوب9

چوب یکی از مهم ترین مصالح طبیعی مورد استفادۀ بشر در طول تاریخ بوده است؛ از تهیۀ سوخت 
گرفته تا ساخت ابزارهای اولیه، جنگ افزارها، ساز های موسیقی، وسایل خانه و حتی تهیۀ کاغذ.

و فلز، چوب همچنان  تولید مواد مصنوعی مانند پلاستیک  با وجود پیشرفت های چشمگیر در 
جایگاه ویژه ای در زندگی انسان حفظ کرده است. 

تولیـد و تجـارت چـوب، افزون بـر جنبه های فرهنگی و زیباشـناختی، اهمیت اقتصـادی فراوانی دارد و 
زنجیره ای از مشاغل متنوع ایجاد کرده است که موجب پویایی بسیاری از جوامع می شود.

در این مهارت، شما با موارد زیر آشنا خواهید شد:
 انواع چوب و ویژگی های هرکدام 

 ابزارهای اولیۀ کار با چوب و ایمنی در استفاده از آنها
 مراحل ساخت مصنوعات سادۀ چوبی

 شیوه های رنگ کاری و زیباشناسی در طراحی محصول نهایی
فعالیت های عملی این قسـمت نه تنها مهارت های فنی و تمرکز ذهنی شـما را تقویت می کنند، بلکه 

باعث رشد خلاقیت، ذوق هنری و شناخت بهتر از ارزش های طبیعت می شود.

برای آشنایی بیشتر با این مهارت و 
پروژه هایی كه باید انجام دهید، رمزینه 

را اسكن كنید.
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نکات ایمنی هنگام کار با چوب
لمس چوب، کار کردن با آن و در نهایت ساخت وسیله ای کاربردی و یا تزئینی می تواند تجربه ای لذت بخش 
برای دانش آموزان باشد؛ اما یادگیری این مهارت شامل برخی خطرات بالقوه مانند ابزارهای تیز، تراشه، 
گرد و غبار و... است. بنابراین رعایت برخی نکات ایمنی هنگام کار با چوب بسیار مهم است. در اینجا به برخی از 

مواردی که دانش آموزان باید مدنظر قرار دهند، اشاره می کنیم:

 استفاده از وسایل ایمنی مناسب
وسایلی مانند عینک برای محافظت از چشم در برابر گرد و غبار و تراشه های چوب. دستکش برای محافظت 
از دسـت در برابـر بریدگی هـا و گوش گیـر یـا محافظ گوش برای محافظت از شـنوایی در برابـر صداهای بلند. 
همچنین استفاده از ماسک برای جلوگیری از تنفس گرد و غبار چوب و پیش بند برای تمیز نگه داشتن لباس 

توصیه می شود.

 تمیز و منظم نگه داشتن محیط کار
دانش آموزان باید ابزار و مواد را در محل های تعیین شدهٔ آنها قرار دهند و هرگونه زباله را از سطح کار و کف 
کارگاه پاک کنند. یک محل کار تمیز و منظم کمک می کند کارآمدتر و ایمن تر کار کنند و از حوادثی مانند زمین 

خوردن، لیز خوردن یا افتادن ابزار جلوگیری شود.

 ابزار مناسب و نگه داری درست از آنها
یعنی از ابزار مناسـب برای کار مناسـب اسـتفاده کنند و از دسـتورالعمل های مربوط به هر ابزار پیروی شود. 
به عنوان مثال هنگام استفاده از اره باید چوب را دور از بدن خود برش دهند و انگشتان خود را از تیغه دور نگه 
دارند. هنگام استفاده از چکش باید آن را محکم بگیرند و به صورت عمودی به میخ ضربه بزنند و از برخورد 
چکش به انگشتان یا اشیای دیگر جلوگیری کنند. هنگام استفاده از مته باید قطعهٔ چوب را با یک گیره محکم 

کنند و از مته مناسب استفاده کنند.
هنگامی که از ابزاری اسـتفاده نمی کنند باید آن را در جای خود قرار دهند و هرگز آن را روی سـطح کار یا زمین 
رها نکنند. همچنین باید ابزارها را تمیز و تیز نگه دارند و هرگونه آسیب یا نقص را به معلم یا سرپرست خود 

گزارش دهند.

 کارکردن با نظارت و دقت
یعنـی تحـت راهنمایـی و هدایـت معلم یا سرپرسـت خـود کار کنند و از قوانین و دسـتورات آنهـا پیروی کنند. 
همچنین بایدمتناسب با سرعت و سطح مهارت خود کار کنند و عجله نکنند. همیشه باید به کاری که انجام 
می دهنـد توجـه کننـد و از حواس پرتـی مانند صحبت کردن، خندیـدن یا بازی با همکلاسـی های خود اجتناب 
کنند. همچنین باید به همکلاسی ها و کار آنها احترام بگذارند و به ابزار و وسایل آنها دست نزنند  یا در کار آنها 

دخالت نکنند. اگر سؤال یا مشکلی دارند، باید از معلم یا سرپرست خود کمک بخواهند.
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راهنمای تدریس
بـا  آشـنایی  مهـارت  ایـن  کلـی  هـدف 
و  طراحـی  آن،  بـا  کار  ریزکنترل کننده هـا، 
اجـرای یـک پـروژهٔ سـادهٔ الکترونیکـی اسـت که 

شامل سه قسمت زیر است:
� آشنایی با مفهوم ریزکنترل کننده ها

� آشنایی با سخت افزار برد آردوینو
� آشنایی با نرم افزار mblock و برنامه نویسی 

بردهای آردوینو

محیـط  بـا  دانش آمـوزان  مهـارت  ایـن  در 
 mblock برنامه نویسی برد آردوینو در نرم افزار
آشنا می شـوند. در سال هشتم با سنسورها 
و عملگرهـا آشـنا خواهنـد شـد و آنهـا را در 
پروژه هایـی بـه کار خواهنـد برد. در سـال نهم 
بـا اینترنـت اشـیا )IOT( و بردهـای ESP آشـنا 

خواهند شد.

مهارت

10
مهارت‌کار‌با‌ریزکنترل‌کننده‌ها

مقدمه‌ای‌بر‌آردوینو‌)1(

امروزه برای انجام هر کار مشخص مانند برنامهٔ کنترل مسیر حرکت یک ربات، رایانه های کوچکی )ریزکنترل کننده( 
ساخته شده که مبتنی بر رویکرد‌خودت‌انجام‌بده )Do It Yourself: DIY( است.

ریزکنترل کننده در واقع رایانه  ای قابل برنامه ریزی است که از پردازنده، حافظه و پایه های ورودی  ـخروجی تشکیل 
شده است. دلیل عمدهٔ محبوبیت بالای ریزکنترل کننده ها توانایی آنها در کاهش اندازه و هزینهٔ محصول نهایی 

است. 
ریزکنترل کننده ها به دو دسته تقسیم می شوند. دستهٔ اول آنهایی هستند که امکان نصب سیستم عامل روی 
آنها وجود ندارد. این گروه از ریزکنترل کننده ها، تنها امکان ذخیره و اجرای یک برنامه را  دارند. در بُردهایی مانند 
آردوینو )Arduino(، از این ریزکنترل کننده ها استفاده شده است )شکل الف(. به همین دلیل لازم است تا به رایانهٔ 

دیگری متصل شوند تا کدهای مورد نظر را از طریق کابلUSB  به آنها منتقل و بارگذاری کرد.
دستهٔ دوم ریز کنترل کننده هایی هستند که قابلیت نصب سیستم عامل روی آنها وجود دارد. بردهای رزبری پای 

)Raspberry Pi( که دارای چنین ریزکنترل کننده هایی هستند، یکی از معروف ترین آنهاست )شکل ب(. 
در ایـن مهـارت بـا مشـخصات و کار با بردهای آردوینو آشـنا خواهید. در سـال های بعد و در ادامـهٔ این مهارت، با 
شـیوهٔ اتصـال حسـگرها و عملگرهـا بـه این بردها به منظور سـاخت ربـات و کاربرد آنها در اینترنت اشـیا آشـنا 

خواهید شد.
برای آشنایی بیشتر با این مهارت و 

پروژه هایی كه باید انجام دهید، رمزینه 
را اسكن كنید.

شکل الف
شکل ب
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بـرد آردوینـو نوعـی ریزکنترل کننده )microcontroller( اسـت که به راحتی قابل اسـتفاده و برنامه ریزی 
بـرای پروژه هـا و برنامه های مختلف اسـت. بردهـای آردوینو مبتنی بر سـخت افزار و نرم افزار منبع باز 
هستند، به این معنی که هر کسی می تواند به طراحی و کد بردهای آردوینو دسترسی داشته باشد و 
آنها را بر اساس نیاز خود تغییر دهد. بردهای آردوینو می توانند به سنسورها، محرک ها، نمایشگرها 

و سایر اجزای مختلف متصل شوند تا دستگاه ها و سیستم های تعاملی و هوشمندی ایجاد کنند.

برخی از ویژگی ها و مزایای کار با کنترل کننده های آردوینو عبارت اند از:
� آنها با سیستم عامل های مختلف مانند ویندوز، مک او اس و لینوکس سازگار هستند.

� دارای یـک محیـط توسـعهٔ یکپارچهٔ سـاده و کاربرپسـند )IDE( هسـتند که به کاربر امـکان می دهد با 
استفاده از کابل USB کد را روی برد آردوینو بنویسد و آپلود کند.

� آنها از چندین زبان برنامه نویسی مانند C++ ،C و Python و همچنین نسخهٔ ساده شدهٔ ++C به نام 
Arduino Language پشتیبانی می کنند.

� آنها جامعه بزرگ و فعالی از کاربران و توسعه دهندگان دارند که پروژه ها، آموزش ها و کتابخانه های 
خود را به صورت آنلاین به اشتراک می گذارند.

دانش افزایی معلم
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� مقـرون به صرفـه هسـتند و در مدل هـا و اندازه هـای مختلـف ماننـد آردوینـو یونـو، آردوینـو نانـو و 
آردوینو مگا در دسترس هستند.

کار با ریزکنترل کننده های آردوینو می تواند به یادگیری و تمرین مفاهیم و مهارت های برنامه نویسی 
ریزکنترل کننـده، الکترونیـک و مهندسـی کمـک کنـد. همچنین می تـوان از بردهای آردوینو بـرای ایجاد 
پروژه های سرگرم کننده و خلاقانه مانند ربات ها، بازی هاو دستگاه های هوشمند خانگی استفاده کرد.

انـواع مختلفـی از ریزکنترل کننده هـا بـر اسـاس معیارهـای مختلفـی ماننـد تعـداد بیـت، مجموعـه 
دستورالعمل، معماری، حافظه و تجهیزات جانبی وجود دارد. برخی از رایج ترین انواع ریزکنترل کننده ها 

عبارت اند از:
ریزکنترل کننده هـای 8 بیتـی سـاده ترین و ارزان تریـن نـوع ریزکنترل کننـده هسـتند کـه معمـولاً برای 
کاربردهای اساسـی که به قدرت پردازش یا ظرفیت حافظه بالایی نیاز ندارند اسـتفاده می شـوند. آنها 
می تواننـد داده هـا و دسـتورالعمل های 8 بیتـی را مدیریـت کننـد و تعـداد محدودی پورت و رجیسـتر 
 PIC16F و Atmel AVR ،8051 ورودی/خروجـی دارنـد. نمونه هایـی از میکروکنترلرهـای 8 بیتـی اینتـل

هستند.

ریزکنترل کننده هـای 16 بیتـی پیشـرفته تر و قدرتمندتـر از ریزکنترل کننده های 8 بیتی هسـتند و برای 
کاربردهای متوسط که به سرعت و حافظه بیشتری نیاز دارند، مناسب هستند. آنها می توانند داده ها 
و دستورالعمل های 16 بیتی را مدیریت کنند و پورت ها و رجیسترهای ورودی/خروجی بیشتری دارند. 
آنها همچنین دارای ویژگی های بیشـتری مانند تایمر، شـمارنده، مبدل آنالوگ به دیجیتال و رابط های 
 MSP430 و PIC24F ،8096 ارتباطی سـریال هسـتند. نمونه هایـی از ریزکنترل کننده های 16 بیتی اینتـل

هستند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

Atmel AVR PIC16F8051 اینتل

MSP430PIC24F8096 اینتل
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ریزکنترل کننده هـای 32 بیتی پیچیده ترین 
و گران ترین نوع ریزکنترل کننده ها هستند 
کـه بـرای کاربردهـای سـطح بالایـی کـه نیاز 
بـه کارایـی و عملکـرد بـالا دارنـد اسـتفاده 
و  داده هـا  می تواننـد  آنهـا  می شـوند. 
مدیریـت  را  بیتـی   32 دسـتورالعمل های 
رجیسـتر  و  پـورت  زیـادی  تعـداد  و  کننـد 
ورودی/خروجـی دارند. آنها همچنین دارای 

ویژگی هـای پیشـرفته تری ماننـد واحدهای ممیز شـناور، پردازنده های سـیگنال دیجیتال و واحدهای 
 PIC32 و ARM Cortex-M مدیریـت حافظـه هسـتند. نمونه هایـی از ریزکنترل کننده هـای 32 بیتـی

هستند.
تفاوت اصلی این نوع ریزکنترل کننده ها عبارت اند از:

قدرت پردازش هر چه تعداد بیت ها بیشتر باشد، ریزکنترل کننده می تواند سریع تر و کارآمدتر داده ها 
و دسـتورالعمل ها را پـردازش کنـد. بـه عنـوان مثـال، یـک ریزکنترل کننـده 32 بیتی می توانـد عملیات 
حسـابی را روی اعـداد 32 بیتـی در یک چرخه انجام دهد، در حالـی که یک ریزکنترل کننده 8 بیتی ممکن 

است برای انجام همین کار به چندین چرخه نیاز داشته باشد.
ظرفیـت حافظـه هـر چـه تعداد بیت ها بیشـتر باشـد فضـای حافظـه ای کـه ریزکنترل کننـده می تواند 
آدرس دهی و دسترسـی داشـته باشـد بیشـتر می شـود. به عنوان مثال، یک ریزکنترل کننده 32 بیتی 
می تواند تا 4 گیگابایت حافظه را آدرس دهی کند، در حالی که یک ریزکنترل کنندهٔ 8 بیتی تنها می تواند 

تا 64 کیلوبایت حافظه را آدرس دهی کند.
هزینه و توان مصرفی هر چه تعداد بیت ها بیشتر باشد، ریزکنترل کننده گران تر و پرمصرف تر است.
بنابرایـن، انتخـاب نـوع ریزکنترل کننده بسـتگی بـه الزامات و محدودیت هـای برنامه ماننـد پیچیدگی، 

بودجه و منبع تغذیه دارد. 
در ادامـه چنـد نمونه از پروژه های ریزکنترل کننده مناسـب برای دانش آموزان پایهٔ هفتم تا نهم آورده 

شده است:
چراغ چشـمک زن: این یک پروژهٔ سـاده و سـرگرم کننده است که اصول برنامه نویسی ریزکنترل کننده 

و طراحی مدار را آموزش می دهد. هدف این است که با 
اسـتفاده از یک ریزکنترل کننده، یک مقاومت و یک تخته 
مـدار )بـرد بورد(، یـک LED در فرکانس خاصی چشـمک 
بزنـد. همچنین می توانید رنگ هـای LED، مقاومت ها و 

الگوهای چشمک زن مختلف را آزمایش کنید.
می شـود  پیشـنهاد  پـروژه  ایـن  دادن  انجـام  از  پـس 
دانش آموزان چراغ راهنمایی را طراحی و برنامه نویسی 

کنند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

PIC32ARM Cortex-M
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دما سـنج دیجیتال: پروژه ای مفید و کاربردی اسـت که نحوهٔ اسـتفاده از سنسور دما و ریزکنترل کننده 
را برای اندازه گیری و نمایش دمای محیط نشان می دهد. سنسور دما، دما را به یک سیگنال الکتریکی 
تبدیل می کند که سپس توسط ریزکنترل کننده خوانده می شود و به مقدار دیجیتال تبدیل می شود. 
 LCD ٔیا یک صفحه )Seven Segment( سپس ریزکنترل کننده دما را روی یک صفحهٔ نمایش هفت بخش
نمایـش می دهـد. می توان از هر سنسـور دما مانند DS18B20 ،LM35 یـا TMP11 و هر ریزکنترل کننده 
در بردهای آردوینو استفاده کرد. همچنین می توان ویژگی هایی مانند زنگ، سوئیچ یا فن را برای ایجاد 

پروژهٔ تعاملی تر استفاده کرد.

روبـات پیـرو خـط )Line Follower Robot(: پـروژه ای چالـش برانگیـز و هیجان انگیـز که نحوهٔ اسـتفاده از 
ریزکنترل کننده را برای کنترل روباتی که می تواند یک خط سـیاه روی سـطح سـفید را دنبال کند نشـان 
می دهـد. ایـن روبـات از حسـگرهای مـادون قرمز برای تشـخیص خط و یـک رانندهٔ موتور بـرای کنترل 
سـرعت و جهـت چرخ هـا اسـتفاده می کنـد. ریزکنترل کننده ورودی سنسـورها را می خوانـد و خروجی 
را بـرای راننـدهٔ موتور می فرسـتد. می تـوان از هر ریزکنترل کننـده بردهای آردوینو و هـر رانندهٔ موتور 
ماننـد L293D، L298N یـا TB6612FNG اسـتفاده کـرد. همچنیـن می تـوان روبات را تغییـر داد تا رنگ ها، 

شکل ها یا الگوهای مختلف را دنبال کند.
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راهنمای تدریس
برای شروع تدریس بهتر است ابتدا از دانش آموزان بخواهید تا آنچه در مورد هوشمند سازی ساختمان 
و مدیریت هوشمند ساختمان می دانند با کلاس به اشتراک بگذارند و در مورد آن به تبادل نظر بپردازند. 
در انتها معلمان گرامی تفاوت مفهوم مدیریت هوشمند ساختمان )BMS(1 و اینترنت اشیا )IOT( را بیان کنند 

تا دانش آموزان با مفهوم صحیح مدیریت هوشمند ساختمان آشنا شوند.
فرض بر این است که دانش آموزان هیچ سابقه ای در زمینهٔ BMS ندارند و می خواهند اصول BMS مانند اجزا، 

معماری، پروتکل های ارتباطی و برنامه نویسی سیستم های BMS را بیاموزند.
لازم به توضیح است که این مهارت در سه سطح و در 3 سال متوالی ارائه خواهد شد که در زیر به آن پرداخته 

شده است.
سـطح مقدماتی )پایه هفتم(: در این سـطح یک نمای کلی از مفاهیم و شـیوه ها ارائه می شود و با بخش های 

یک سامانهٔ هوشمند ساختمان و قطعات مورد استفاده در آن آشنا می شوند. 
سـطح متوسـط )پایه هشـتم(: در این سـطح دانش آموزان از مهارت و دانش پایه ای که در مورد BMS کسـب 
کرده اند، یاد می گیرند که چگونه سناریو    نویسی انجام دهند و با استفاده از نرم افزار ETS به برنامه نویسی 
سامانهٔ هوشمند ساختمان خواهند پرداخت. در پایان این قسمت دانش آموزان قادر خواهند بود روشنایی 
یک سـاختمان را هوشـمند و مدیریت کنند و همچنین می توانند روشـنایی یک سـاختمان سـنتی را به یک 

ساختمان هوشمند تبدیل کنند.
سـطح پیشـرفته )پایـه نهـم(: در ایـن سـطح 
دانش آمـوزان درک کاملی از BMS پیدا می کنند 
و  بهینه سـازی  نحـوهٔ  شـد  خواهنـد  قـادر  و 
عیب یابـی سـامانه های مدیریـت هوشـمند 
سـاختمان را انجـام دهنـد و همچنیـن نحـوهٔ 
استفاده از قطعات تکمیلی مانند کنترل پرده، 
کنتـرل دمـا و تهویـهٔ مطبوع سـاختمان را یاد 

می گیرند.

مهارت

11
مهارت به کارگیری سامانهٔ مدیریت 

هوشمند ساختمان )1(

امروزه با افزایش جمعیت شـهرها و ایجاد مجتمع های سـاختمانی مانند بانک ها، فروشـگاه ها، بیمارستان ها، 
مدارس و مجتمع های مسـکونی، حساسـیت ویژه ای برای برقراری امنیت و خدمات رسـانی بهتر به وجود آمده 
اسـت. به همین دلیل به کارگیری سـامانهٔ مدیریت سـاختمان )BMS(١ به صورت هوشمند، امری ضروری است. 

هدف اصلی از به کارگیری این سامانه، ارتقا سطح خدمات  ساختمانی و بهینه سازی مصرف انرژی است.
سـامانه های مدیریت سـاختمان، در ابتدا محدود به مباحث بهینه سـازی مصرف انرژی، سامانهٔ تهویهٔ مطبوع 
و مدیریت بخش های مختلف ساختمان به صورت جداگانه بوده است. با پیشرفت فناوری ارتباطات، مخابرات و 
رایانه، محدودهٔ وظایف سامانهٔ مدیریت ساختمان گسترش یافته است. این فناوری امروزه شامل سامانه های 

متعددی است که به طور هوشمند، کار مدیریت و کنترل یکپارچهٔ ساختمان را انجام می دهند. 
 در ایـن مهـارت به معرفی سـامانهٔ مدیریت هوشـمند سـاختمان و اجـزای آن می پردازیم. در سـال های آینده با 
ابزارها، نرم افزار و روش برنامه نویسـی که در سـامانهٔ مدیریت هوشـمند سـاختمان اسـتفاده می شـود آشـنا 

خواهید شد و می توانید نمونه هایی از آن را راه اندازی کنید.

برای آشنایی بیشتر با این 
مهارت و پروژه هایی كه باید 

انجام دهید، رمزینه را اسكن 
كنید.

1 - Building Management System )BMS)
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یادگیری مهارت سامانهٔ مدیریت ساختمان توسط دانش آموزان، چه کمکی به آیندهٔ تحصیلی و شغلی 
آنها می کند؟

مهارت هـای سـامانهٔ مدیریـت سـاختمان )BMS( بـرای دانش آموزانـی کـه می خواهنـد در زمینه هـای 
اتوماسـیون سـاختمان، بهره وری انرژی و مدیریت تأسیسـات تحصیل کنند یا شـغلی داشـته باشند، 
ارزشـمند اسـت. BMS یـک سـامانهٔ متمرکـز و هوشـمند اسـت کـه سـامانه های مکانیکـی و الکتریکی 
سـاختمان ماننـد گرمایـش، تهویـهٔ مطبوع، روشـنایی، امنیـت، اعلام حریـق و غیره را نظـارت و کنترل 

می کند.
بـا یادگیـری مهارت هـای BMS، دانش آمـوزان می تواننـد توانایی های زیر را به دسـت آورند کـه در آیندهٔ 

تحصیلی و شغلی آنها بسیار مفید است.
� آنها می توانند درک کنند که چگونه عملکرد بخش های مختلف ساختمان ها را بهینه کنند و در عین 

حال مصرف انرژی و اثرات زیست محیطی را کاهش دهند.
BMS ماننـد سنسـورها،  از اجـزای مختلـف  � آنهـا می تواننـد دانـش و تجربـه عملـی در اسـتفاده 

کنترل کننده ها، محرک ها و سیستم های جمع آوری داده ها را کسب کنند.
� آنها می توانند مهارت های مدیریت پروژه و همچنین خدمات مشـتری و مهارت های حل مسـئله را 

که برای مدیریت ساختمان ضروری است توسعه دهند.
� آنهـا می تواننـد بـه طیـف گسـترده ای از فرصت های شـغلی در بازار رو به رشـد مدیریت سـاختمان، 

مانند مهندسان BMS، تکنسین ها، مشاوران یا اپراتورها دسترسی داشته باشند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید

در ایـن کار در کلاس احتمـال دارد دانش آمـوزان مزیت هایـی را بـرای یـک عملکـرد علامـت بزننـد که در 
اصـل مزیـت آن عملکـرد در مدیریـت هوشـمند سـاختمان نباشـد ولی به دلیـل اینکـه می خواهیم با 
سناریونویسی در آینده آشنا شوند، اجازه داده شود که دانش آموزان تخیل کنند ولی از آنها خواسته شود 
دلیل انتخابشان را توضیح دهند. به عنوان مثال شاید مزیت مدیریت هوشمند روشنایی را افزایش 

امنیت ذکر کنند که دلیل انتخاب 
می تواند این باشـد که در ذهن 
خود سـناریویی نوشـته اسـت 
کـه در زمانی که در خانه حضور 
نـدارد در بازه هـای زمانی لامپ 
روشـن و خامـوش شـود، ایـن 
کار باعث شـود سـارقین تصور 
کنند کسـی در خانه اسـت پس 
باعث افزایش امنیت می شود.

کار در کلاس
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پس از آشـنایی با عملکرد این پنج سیسـتم مدیریت هوشـمند سـاختمان، از آنها خواسـته شـود یک 
مثال بگویند که این پنج سیستم براساس یکدیگر کار کنند.

از دانش آموزان خواسته شود براساس دسته بندی که در اینفوگرافی می بینند، مثال های دیگری برای 
ورودی ها، پردازنده ها و خروجی ها بیان کنند.

فعالیت پیشنهادی )مربوط به صفحهٔ 9(خوب اسـت بدانید

فعالیت پیشنهادی )مربوط به صفحهٔ 11(خوب اسـت بدانید
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هدف کلی این مهارت آشنایی با چاپگرهای سه بعدی و شناخت مراحل ساخت یک ایده خصوصاً مدل سازی 
سه بعدی توسط رایانه است که شامل چهار قسمت زیر است:

� آشنایی با مفهوم بعدها 
� آشنایی با مشخصات هندسی احجام

� آشنایی با مراحل ساخت توسط چاپگرهای سه بعدی
� آشنایی با نرم افزار مدل سازی سه بعدی

راهنمای تدریس
برای شروع تدریس بهتر است ابتدا از دانش آموزان بخواهید تا آنچه در خصوص چاپگرهای سه بعدی از 
متن درس 2 و فیلم هایی که مشاهده کرده اند، به یاد دارند، در کلاس به بحث بگذارند. پس از جمع بندی 
بحث های دانش آموزان، لازم اسـت توجه آنها به مفهوم بعد و احجام هندسـی جلب شـود و به این منظور از 
آنها خواسـته شـود وسایلی که در اطرافشـان وجود دارد از چه شکل های هندسی ساخته و چرا از این احجام 

هندسی استفاده شده است.

مهارت ساخت افزایشی )1(

برای آشنایی بیشتر با این مهارت و 
پروژه هایی كه باید انجام دهید، رمزینه 

را اسكن كنید.

در بخش اول کتاب با فرایند و روش های گوناگونی که در چاپگرهای سه بعدی استفاده می شوند آشنا 
شدید. در سال های اخیر به روش ساخت افزایشی توجه روز افزونی شده است.  فرایند چاپ سه بعدی 
 123D Design و   solidworks ،inventor با ایجاد یک فایل دیجیتالی با نرم افزارهای طراحی رایانه ای مانند
یا اسکن سه بعدی یک قطعه آغاز می شود. پس از تکمیل طراحی، فایل ایجاد شده را به منظور قابلیت 
خوانـا بـودن برای نرم افزارهای اسلایسـر با فرمت مشـخصی ذخیـره می کنند. پـس از آن، فایل  باید به 
وسیلهٔ نرم افزارهای اسلایسر )مانند slicer ،mankati ،cura ( به صدها و یا هزاران لایهٔ دوبعدی تقسیم 

شود. 
در این مهارت با نرم افزار طراحی 123D Design آشـنا می شـوید و می آموزید که فایل را با پسـوند مورد 
استفاده در نرم افزارهای اسلایسر ذخیره کنید. سپس با نرم افزار کیورا که یک نرم افزار اسلایسر است، 
آشـنا می شـوید و فایل هـای طراحـی خـود را بـرای چـاپ توسـط چاپگر سـه بعدیFDM  آمـاده می کنید. 

همچنین در سال های بعد با شیوهٔ کار با چاپگرهای سه بعدی 
آشنا خواهید شد.

مهارت

12
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مربـوط بـه صفحـهٔ 3: در این قسـمت توجـه دانش آموز به تفـاوت جنس مادهٔ اسـتفاده شـده در چاپگرهای 
دوبعـدی و سـه بعدی جلـب شـود و همچنین به فرایند چـاپ در چاپگرهای دو بعدی و مقایسـهٔ آن با فرایند 
ساخت در چاپگرهای سه بعدی توجه کند. همچنین توجه دانش آموز به بیشتر بودن یک بعد در چاپگرهای 

سه بعدی نسبت به چاپگرهای اسناد کاغذی جلب شود. 

دانش آموز باید به این نکته اشاره کند که شکل یک بعدی در واقع شکلی است که اگر یک نقطه را بخواهیم 
روی آن پیـدا کنیـم تنهـا نیـاز بـه داشـتن یک اندازه اسـت. مانند خط که یک شـکل یک بعدی اسـت که اگر 
بخواهیم روی آن یک نقطه را پیدا کنیم با دانسـتن یک اندازه )طول( این کار انجام خواهد شـد. ولی برای 
اشـکال دو بعـدی مثالً یک مسـتطیل، اگر بخواهیم یـک نقطه را روی آن پیدا کنیم حتماً نیـاز به دو اندازهٔ 

طول و عرض است.
برای رسم یک شکل یک بعدی باید یک خط مستقیم رسم کند.

احتمالاً با سـؤال دانش آموزان با امکان وجود بعد کمتر )صفر بعد( یا بعد بالاتر مواجه خواهید شـد که 
برای صفر بعد می توانید به نقطه که بعدی ندارد، اشاره کنید. صرفاً به دلیل اینکه نقطه را ببینیم آن را 

به صورت توپی توپر نشان می دهیم. در احجام هندسی بیشتر از سه بعد نداریم.

کار غیرکلاسی )مربوط به صفحهٔ 4(

از دانش آمـوزان بخواهیـد تـا با 
استفاده از چاپگرهای دو بعدی 
یک وسیلهٔ سه بعدی بسازند.

برای ایـن کار باید یک طرح را در 
صفحـات مختلـف چـاپ کننـد و 
آنهـا را بـه صورت لایـه لایه روی 
هـم قـرار دهنـد تـا بعـد سـوم 
ایجـاد شـود و یک شـکل حجیم 

تشکیل شود.

فعالیت پیشنهادی )مربوط به صفحهٔ 3(خوب اسـت بدانید

)الف(

)ج(

)ب(

)د(
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در ایـن قسـمت دانش آمـوزان بـا اصطلاحـات edge، face، corner ، side آشـنا شـوند چرا کـه در نرم افزار، 
بـه دلیـل انگلیسـی بودن زبان آن، با این اصطلاحات هنگام ترسـیم احجام هندسـی شـکل های صفحهٔ 6 

مواجه  می شوند.

دانش آموزان به نام انگلیسـی و تعداد رأس و ضلع اشـکال زیر توجه داشـته باشـند. زیرا در نرم افزار با 
این نام ها برخورد می کنند. همچنین دقت داشته باشند شکل های زیر دو بعدی است چرا که در بخش 

دو بعدی نرم افزار با این نام ها مواجه می شوند.

نام انگلیسینام فارسیتعداد رأستعداد ضلعشکل

squareمربع44

pentagonپنج ضلعی55

circleدایرهصفرصفر

triangleمثلث33

rectangleمستطیل44

مربوط به صفحهٔ 6

کار در کلاس )مربوط به صفحهٔ 7(
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دانش آموزان به نام انگلیسی و تعداد رأس و ضلع شکل های زیر توجه داشته باشند، زیرا در نرم افزار با 
این نام ها مواجه خواهند شد. همچنین دقت داشته باشند اشکال زیر سه بعدی است چرا که در بخش 

سه بعدی نرم افزار با این نام ها مواجه می شوند.

نام انگلیسینام فارسیتعداد رأستعداد لبهتعداد وجهشکل

sphereکرهصفرصفرصفر

coneمخروط111

torusحلقهصفرصفرصفر

pyramidهرم585

cylinderاستوانهصفر22

hemisphereنیم کرهصفر11

کار در کلاس )مربوط به صفحهٔ 8(

در شـروع کار بـا نرم افـزار 123D Design بهتـر اسـت بـرای دقایقـی خـود دانش آمـوزان آزادانـه در محیـط 
نرم افزار به جسـتجو بپردازند و با کنجکاوی خود، قسـمت های مختلف نرم افزار را بررسـی کنند. به آنها 
اطمینان خاطر بدهید که با کلیک کردن روی قسمت های مختلف، مشکلی برای نرم افزار ایجاد نمی شود.

کار در کلاس )مربوط به صفحهٔ 10(
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 )Orthographic( اگر دو جسـم از هم فاصله داشـته باشـند، با انتخاب نوع تصویر به صورت اُرتوگرافیک
فاصلهٔ بین آنها قابل تشـخیص نیسـت زیرا تصویر اُرتوگرافیک نوعی تصویرسازی از اجسام سه بعدی 
در فضای دوبعدی است که در آن دید بیننده نسبت به جسم به صورت خطوط موازی است که همگی 

بر صفحهٔ رسم عمود هستند.
به تصویرسازی اجسام سه بعدی روی یک صفحهٔ دو بعدی، با ایجاد عمق، پرسپکتیو گفته می شود. در 

تصویرسازی پرسپکتیو دید بیننده به صورت خطوط موازی و عمود بر صفحۀ رسم نیست.

کار غیرکلاسی )مربوط به صفحهٔ 11(

بـه عنـوان یـک تمریـن از دانش آمـوزان بخواهیـد پـس از کنجـکاوی در قسـمت های مختلـف نرم افـزار، 
قسمت هایی را که بررسی کرده اند، به صورت یک گزارش، توضیح دهند و مشکلاتی را که با آنها مواجه 

شده اند، شرح دهند.

فعالیت پیشنهادی )مربوط به صفحهٔ 10(خوب اسـت بدانید
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نحوهٔ نمایش جسم را مشخص می کند که دارای سه حالت است:
حالـت اول Materials and Outlines: ایـن حالت هم جنس جسـم و هم 

خطوط مرزی را نمایش می دهد.
حالت دوم materials: خطوط مرزی را نمایش نمی دهد و فقط جسم 

و جنس آن را نمایش می دهد.
حالـت سـوم Outlines: ایـن حالـت فقـط خطـوط مـرزی را نمایـش 
می دهد و جنس جسم قابل مشاهده نیست. از این حالت زمانی که 
می خواهیم تغییراتی روی قسـمت هایی از جسـم که درون آن است و 
دیواره های جسم جلوی مشاهدهٔ آنها را می گیرد استفاده می شود.

این ابزار دارای چهار قسمت است که دو بخش اول مربوط به نمایش 
و عـدم نمایـش اجسـام سـه بعدی )Solid( و قسـمت سـوم و چهارم 

مربوط به نمایش و عدم نمایش اشکال دو بعدی )Sketch( است.

از ایـن ابـزار بـرای نمایـش یا عـدم نمایش صفحهٔ شـطرنجی محیط 
نرم افزار استفاده می شود.

این ابزار برای گرفتن عکس از قطعهٔ طراحی شده کاربرد دارد.

کار غیرکلاسی )مربوط به صفحهٔ 12(
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SVG همان Scalable Vector Graphics است. در دنیای رایانه ها، ترسیمات می توانند از دو نوع Raster یا 
Vector باشند.

در Raster Graphics یا گرافیک شطرنجی، تصویر به صورت مجموعه ای از پیکسل ها و رنگ هر پیکسل 
بـه طـور جداگانـه ذخیره می شـود. تغییر اندازهٔ ایـن تصاویر کیفیت آنها را تحت تأثیر قـرار می دهد. اکثر 

فرمت های رایج فایل های تصویری مانند jpg، gif و bmp بر مبنای گرافیک شطرنجی هستند.
Vector Graphics یـا گرافیـک بـرداری، روشـی در تولیـد و ذخیـرهٔ فایل های تصویری رایانه ای اسـت که در 
آن تصویر در قالب مجموعه ای از مشـخصات هندسـی نقاط، خط ها، منحنی ها و چندضلعی ها ذخیره 

می شود. واژهٔ »بردار« در این کاربرد معنایی وسیع تر از یک خط راست دارد.
فایل STL اطلاعات نرم افزاری و هندسی مربوط به یک مدل سه بعدی را ذخیره می کند. این فرمت فقط 
هندسهٔ سطوح یک جسم سه بعدی را نشان می دهد و هیچ اطلاعاتی در مورد رنگ، بافت یا ویژگی های 
دیگر مدل ارائه نمی کند. این فایل ها معمولاً توسط یک برنامهٔ طراحی رایانه ای )CAD( به عنوان محصول 

نهایی فرایند مدل سازی سه بعدی تولید می شوند.

کار غیرکلاسی )مربوط به صفحهٔ 13(

به عنوان یک تمرین از دانش آموزان بخواهید پس از کنجکاوی در قسـمت های مختلف نرم افزار، معنا 
و عملکرد قسـمت های مختلف نرم افزار را که نمی دانند در google Translate جسـتجو کنند و نتیجه 
را بـه صـورت جدولـی که در آن سـتونی برای معنی آن ابزار و سـتونی برای توضیـح عملکرد آنها در نظر 

گرفته اند، به کلاس ارائه دهند.

فعالیت پیشنهادی )مربوط به صفحهٔ 15(خوب اسـت بدانید
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شکل های دو بعدی در قسمت Primitives از قیدهای هندسی کمتری نسبت به شکل های دو بعدی که 
 primitives رسـم می شـود، برخوردار اسـت. به عنوان مثال اگر یک مستطیل از قسمت sketch در بخش
رسـم شـود، با انتخاب یک گوشـه از آن می توان زاویهٔ دو ضلع متقاطع را نسـبت به هم تغییر داد و کمتر 
از 90 درجـه کـرد. زیـرا ایـن دو ضلـع نسـبت بـه هم مقیـد نشـده اند. در ترسـیم یک مسـتطیل از بخش 
sketch نمی توان با انتخاب یک گوشهٔ مستطیل زاویه ها را تغییر داد؛ زیرا دو ضلع کنار هم در مستطیل 

به صورت عمود برهم مقید شده اند.

شـکل بالا سـمت چپ )در مهارت( با اسـتفاده از دستور sweep ایجاد شده است؛ زیرا یک پروفیل )شکل( 
دو بعدی روی یک مسیر )Path( حرکت کرده و به اصطلاح مسیر را جارو زده است.

شکل بالا سمت راست با استفاده از دستور loft ایجاد شده است؛ زیرا سطح مقطع در طول مسیر تغییر 
می کند.

کار غیرکلاسی )مربوط به صفحهٔ 17(

کار غیرکلاسی )مربوط به صفحهٔ 22(

 ،primitives با توجه به نکتهٔ بالا از دانش آموزان بپرسـید در ترسـیم یک مسـتطیل با استفاده از بخش
چگونه می توان دو ضلع متقاطع مستطیل را 90 درجه نسبت به هم مقید کرد.

فعالیت پیشنهادیخوب اسـت بدانید

از دانش آمـوزان بخواهیـد کـه عالوه بـر کار غیرکلاسـی، بـا اسـتفاده از دسـتور Trim و Extend اشـکال 
مختلفی را به دلخواه خود رسم کنند.

در رسم های دو بعدی حتماً با این مسئله مواجه خواهید شد که دید دانش آموزان با صفحهٔ ترسیم 
زاویهٔ مناسبی ندارد و آنها برای رسم های دو بعدی راحت نیستند.از آنها بخواهید زاویهٔ دید خود را با 

استفاده از مکعب دید عمود بر صفحه ترسیم کنند.

فعالیت پیشنهادی )مربوط به صفحهٔ 19(خوب اسـت بدانید

فعالیت پیشنهادی )مربوط به صفحهٔ 20(خوب اسـت بدانید
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شـکل پاییـن سـمت چـپ بـا اسـتفاده از دسـتور extrude ایجـاد شـده اسـت؛ زیرا شـکل دو بعـدی اولیه 
)مستطیل( فقط در یک جهت حجم پیدا کرده است.

شـکل پایین سـمت راسـت با استفاده از دستور revolve ایجاد شـده است؛ زیرا یک شکل دو بعدی که در 
اینجا مستطیل است، حول یک محور چرخیده و حجمی را ایجاد کرده که در این مثال به شکل یک حلقه 

در آمده است.

از دانش آمـوزان بخواهیـد عالوه بـر روشـی کـه در مهـارت برای ایجـاد حفره توضیح داده شـده اسـت، 
روش های دیگری برای انجام این کار پیشنهاد بدهند.

از دانش آمـوزان پـس از انجـام دادن این کار غیرکلاسـی بخواهید که از چه روش های دیگری می توان یک 
جعبهٔ خالی ترسیم کرد. در پایان آنها به این نتیجه برسند که در ترسیم صرفاً یک روش وجود ندارد و 

می توان برای رسم یک مدل از روش ها، ابزارها و تکنیک های گوناگون کمک گرفت.

از دانش آموزان بخواهید به اطراف خود دقت کنند و وسـایلی را که قرینه هسـتند، پیدا و با اسـتفاده از 
دستور mirror آنها را مدل کنند.

فعالیت پیشنهادی )مربوط به صفحهٔ 30(خوب اسـت بدانید

فعالیت پیشنهادی )مربوط به صفحهٔ 23(خوب اسـت بدانید

فعالیت پیشنهادی )مربوط به صفحهٔ 26(خوب اسـت بدانید

همان طـور کـه در تصویـر مشـاهده می شـود، وقتـی دو مـدل بـا هم گـروه )Group( می شـوند، شـکل 
هندسـی خـود را حفـظ می کننـد ولـی دسـتور ترکیـب )Merge( دو شـکل را با هـم ادغام می کنـد به این 

صورت که قسمت های مشترک دو جسم با هم ترکیب می شود تا یک جسم واحد تشکیل شود.

کار در کلاس )مربوط به صفحهٔ 29(خوب اسـت بدانید

از دانش آمـوزان بخواهیـد حتمـاً با اسـتفاده از ابـزار Measure فاصله و زوایای مدل ها را نسـبت به هم 
مقادیر رند قرار دهند و مدل سازی دقیق و قابل کنترلی داشته باشند.

فعالیت پیشنهادی )مربوط به صفحهٔ 32(خوب اسـت بدانید
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راهنمای تدریس
هر چند بررسـی فایل پشـتیبان اپ اینونتور که از طریق رمزینه در دسـترس است و همچنین مجموعه 
فیلم های آموزشـی می تواند راهنمای بسـیار خوبی برای دانش آموزان در خصوص یادگیری این مهارت 

باشد، توجه به موارد زیر هنگام بررسی و آموزش این مهارت نیز مفید واقع می شود.
� اپ اینونتور یک پلتفرم مبتنی بر وب است که به شما امکان می دهد با استفاده از یک رابط کاربری گرافیکی، 
برنامه های کاربردی برای گوشـی های اندرویدی ایجاد کنید. می توانید اجزایی مانند دکمه ها، برچسـب ها، 
تصاویر، حسگرها و موارد دیگر را بکشید و رها کنید تا ظاهر و عملکرد برنامه تان را طراحی کنید. همچنین 
 MIT می توانید از بلوک ها برای برنامه ریزی منطق و عملکرد برنامهٔ خود استفاده کنید. اپ اینونتور توسط

توسعه یافته و رایگان و متن باز است. 
� اپ اینونتور به طور گسترده در محیط های آموزشی در سراسر جهان مانند مدارس، دانشگاه ها، کارگاه ها 

و دوره های آنلاین استفاده می شود.
� اپ اینونتور ابزاری مناسب برای آموزش کدنویسی و توسعهٔ اپلیکیشن به دانش آموزان است. اپ اینونتور 
طوری طراحی شـده اسـت که اسـتفاده از آن برای دانش آموزان آسـان، سـرگرم کننده و جذاب در هر سـن و 
زمینـه ای باشـد. ایـن مهارت بـه دانش آموزان اجازه می دهد تـا برنامه هایی ایجاد کنند که مشـکلات دنیای 
واقعی را حل می کند، خلاقیت خود را بیان کنند و موضوعات مختلفی مانند هوش مصنوعی، حسـگرها و 
تجسم داده ها را بررسی کنند. اپ اینونتور همچنین از توسعهٔ مهارت های تفکر رایانشی که دانش آموزان در 

درس 4 با آن آشنا شدند پشتیبانی می کند.

مهارت

مهارت كار با اپ اینونتور13
 ساخت بازی ها و برنامه های كاربردی اندرویدی

بدون نیاز به كدنویسی

بـا توجه به محبوبیت روزافزون گوشـی های هوشـمند، 
سـاخت بازی ها و برنامه های کاربردی برای این گوشی ها 
بـه یـک حرفـه و شـغل پـر رونـق تبدیـل شـده اسـت. هر 
چنـد یادگیری چگونگی سـاخت این بازی هـا و برنامه های 
کاربـردی بـا اسـتفاده از کدنویسـی، نیـاز بـه تحصیـات و 
گذرانـدن دوره هـای گوناگونـی دارد، ولـی امـروزه راه هـای 

ساده تری برای این کار فراهم شده است.
اپ اینونتور، ابزاری کارآمد برای سـاخت و توسعهٔ بازی ها 
و برنامه هـای کاربـردی اندرویـدی بـدون نیاز بـه هرگونه 
کدنویسـی اسـت. ایـن ابـزار دارای محیط سـادهٔ گرافیکی 
و مناسـب کاربران تازه کار اسـت. تنهـا کاری که کاربر باید 
انجـام دهد، این اسـت که اجزای لازم برای سـاخت برنامه 
را در محیـط برنامـه، کشـیده و رها کند )درسـت مشـابه 

برنامه نویسی به کمک اسکرچ که در پایهٔ ششم آموختید(. با استفاده از اپ اینونتور می توانید 
ایده هـای نـو و خاقانهٔ خود را بـه بازی ها و برنامه های کاربردی اندرویدی تبدیل کنید. از آن جا 
کـه ایـن ابـزار مبتنـی بـر مرورگر و فضای ابری اسـت، نیـازی به نصـب نرم افزار یا ذخیـره کردن 
برنامه های سـاخته شـده در رایانه شـخصی خـود ندارید. اپ اینونتـور همچنین فرصت های 
جدیـدی را بـرای دانش آمـوزان ایجـاد  کرده اسـت تا امکانـات هوش مصنوعی را کشـف کنند و 

سهمی در تحولات دنیای دیجیتالی آینده داشته باشند.
در ادامهٔ قسمت مقدماتی آشنایی با مهارت اپ اینونتور که در پایهٔ ششم دیدید، با مجموعه ای 
از فیلم های آموزشی، ابزارها و امکانات محیط اپ اینونتور آشنا می شوید تا بتوانید بازی ها و 

برنامه های اندرویدی مورد نظر خود را بسازید. 

برای آشنایی بیشتر با این مهارت و 
پروژه هایی كه باید انجام دهید، رمزینه 

را اسكن كنید.
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یادگیـری اپ اینونتـور می توانـد بـه چندین روش بـه افزایش خلاقیـت دانش آموزان کمک کند. بعضـی از آنها 
عبارت اند از:

� اپ اینونتـور بـه دانش آمـوزان اجازه می دهد تا برنامه هایی ایجاد کنند که منعکس کنندهٔ علایق و ایده های 
آنها باشد. همچنین آنها می توانند از میان موضوعات، مضامین و ویژگی های مختلف، برنامه های خود را 

منحصربه فرد و شخصی کنند.
� اپ اینونتـور دانش آموزان را تشـویق می کند تـا با مؤلفه ها، بلوک ها و تنظیمات مختلف آزمایش، کاوش و 
تکـرار کننـد. آنها می توانند امکانات جدید را کشـف کنند، از اشـتباهات درس بگیرند و برنامه هـای خود را از 

طریق آزمون و خطا بهبود بخشند.
� اپ اینونتور مهارت های همکاری و ارتباطی دانش آموزان را تقویت می کند. آنها می توانند به طور گروهی و 
تیمی کار کنند، برنامه های خود را به اشتراک بگذارند، بازخورد بدهند و دریافت کنند و از یکدیگر بیاموزند. 

برخی از ویژگی های مهم اپ اینونتور عبارت اند از:
مدل سـازی پارامتریـک )Parametric modeling(: می توانیـد مدل هـای سـه بعـدی خـود را بـا یـک رابط 

کاربری بصری ایجاد و ویرایش کنید.

مدل سـازی مونتاژ )Assembly modeling(: می توانید ببینید که طراحی شـما چگونه در سـطح مونتاژ 
مطابقت دارد و چگونه عمل می کند.

ایجـاد نقشـه )Drawing creation(: می توانیـد به سـرعت نقشـه های واضـح، دقیق و با جزئیـات را برای 
ساخت ایجاد کنید.

هـوش مصنوعـی )Artificial Intelligence(: می توانید از اجزای داخلی که می توانند از هوش مصنوعی 
مولد استفاده کنند، مانند ChatBot و ImageBot، برای ایجاد برنامه هایی که با مردم صحبت می کنند 

یا از محتوای کلامی عکس تولید می کنند استفاده کنید.

 :)Live Development, Testing, and Debugging Tools( ابزارهای توسـعه، تسـت و اشـکال زدایـی زنـده
می توانید برنامه خود را روی یک تلفن یا شبیه ساز متصل آزمایش کنید و تغییرات را در زمان واقعی 

مشاهده کنید.

طراحی واکنش گرا )Responsive Design(: می توانید برنامه هایی ایجاد کنید که با اندازه ها و جهت های 
مختلف صفحه سازگار شوند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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معرفی دو پروژهٔ مناسب که دانش آموزان می توانند با استفاده از اپ اینونتور روی آنها کار کنند:
خانه هوشمند با کنترل صوتی: این پروژه به دانش آموزان اجازه می دهد تا برنامه ای ایجاد کنند که می تواند 
دسـتگاه های خانه هوشـمند مانند چراغ ها، فن ها و ترموسـتات ها را با اسـتفاده از دسـتورات صوتی کنترل 
کند. دانش آموزان هنگام انجام این پروژه نحوهٔ استفاده از Speech Recognizer، TextToSpeech و مؤلفه های 

وب و همچنین نحوهٔ برقراری ارتباط با APIها و سرویس های خارجی را خواهند آموخت.
برنامـهٔ طراحـی: ایـن پروژه به دانش آمـوزان اجازه می دهد برنامه ای ایجاد کنند که بتواند اشـکال و الگوهای 
مختلفی مانند دایره، مربع، ستاره و مارپیچ را روی صفحه بکشد. هنگام انجام این پروژه دانش آموزان نحوهٔ 
اسـتفاده از مؤلفه هـای Canvas، ImageSprite و Button و همچنیـن نحـوهٔ اسـتفاده از حلقه هـا، متغیرهـا و 

عملیات ریاضی را خواهند آموخت.

ساخت بازی با اپ اینونتور
یکـی از بازی هایـی که می توان با اسـتفاده از اپ اینونتور نوشـت بازی Space Invaders اسـت. این یک بازی 
کلاسـیک اسـت که در آن شـما باید به طرف بیگانگان مهاجم قبل از اینکه به پایین صفحه برسـند شلیک 
کنیـد. می توانیـد سـفینهٔ فضایی خود را به چپ و راسـت حرکت دهید و با ضربـه زدن روی صفحه، گلوله 
شـلیک کنید. همچنین باید از بمب هایی که بیگانگان رها می کنند و سـیارک هایی که در سراسـر صفحه 
پرواز می کنند دوری کنید. با پیشرفت شما، بازی سخت تر می شود، به طوری که تعداد بیگانگان بیشتر، 

بمب ها سریع تر و سیارک ها بزرگ تر می شوند.

برای ساخت این بازی باید از اجزا و ویژگی های اپ اینونتور استفاده کنید: 
Canvas: این قسمت اصلی است که در آن گرافیک و انیمیشن های 
بـازی را ترسـیم خواهیـد کرد. می توانید رنگ پـس زمینه، عرض و 

ارتفاع بوم مربع را تنظیم کنید.
ImageSprite: این ابزاری اسـت که می تواند یک تصویر را نمایش 
 ImageSprite دهد و در اطراف فضای در اختیار حرکت کند. شما از
برای ایجاد سفینهٔ فضایی، بیگانگان، گلوله ها، بمب ها و سیارک ها 
اسـتفاده خواهیـد کرد. می توانید تصویر، سـرعت، جهـت و زاویۀ 

چرخش هر ImageSprite را تنظیم کنید.
سـاعت: ایـن مؤلفه ای اسـت کـه می توانـد رویدادهـا را در فواصل 
زمانـی منظـم آغـاز کنـد. شـما از سـاعت بـرای کنتـرل حرکـت و 
انیمیشـن ImageSprite و همچنین برای افزایش سـختی بازی در 

طول زمان استفاده خواهید کرد.
صدا: این قطعه ای است که می تواند جلوه های صوتی و موسیقی 

را پخـش کنـد. از صداهـا برای اضافـه کردن بازخورد صوتی بـه بازی، مانند تیراندازی، انفجار و موسـیقی 
پس زمینه استفاده می شود.

پروژهٔ پیشنهادیخوب اسـت بدانید
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برچسـب: مؤلفه ای که می تواند متن را روی صفحه نمایش دهد. از برچسـب ها برای نشـان دادن امتیاز، 
زندگی و بازی روی پیام استفاده خواهید کرد.

می توانید آموزش دقیق و کد منبع این بازی را در وب سایت اپ اینونتور بیابید. 

https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/space-invaders
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نگاه کلی به مهارت بومی ـ محلی
مهارت بومی ـ محلی یعنی انتخاب و کار روی یک مهارت مرتبط با شـرایط اقلیمی، جغرافیایی، فرهنگی یا 
اقتصـادی محـل زندگـی دانش آموزان. این مهارت فرصتی اسـت برای خلاقیت، مسـئولیت پذیری، یادگیری 
واقعی و تعامل با جامعه که می تواند هم برای دانش آموز انگیزه باشد و هم برای مدرسه و محل زندگی اش 
منفعـت داشـته باشـد. هـدف این مهارت اسـتفاده از توانایی ها، منابـع، فرهنگ و نیازهـای منطقه ای برای 
طراحی پروژه و محصول است. مهارت بومی ـ محلی از اهمیت و انعطاف بالایی برخوردار است و می تواند 

یکی از پایه های اساسی برنامهٔ آموزش مهارت در پایهٔ نهم باشد.
شـما به عنـوان معلـم بایـد دانش آمـوزان را تشـویق کنید تا ظرفیت هـای منطقهٔ خـود را دقیق تـر ببینند 
و تحلیـل کننـد: منابـع طبیعـی، مهارت های سـنتی، نیازهای مردم، صنایـع بومی و فرهنـگ محلی، همه را 
بررسی کنند. به این منظور باید روش پژوهش محلی، جمع آوری اطلاعات، گفت وگو با بزرگ ترها، بازدید از 

محیط، مصاحبه با استادکاران بومی و مستندسازی را به دانش آموزان آموزش دهید.

اهمیت این مهارت چیست؟
� هـر منطقـه ویژگی های خاص خـود را دارد، 
چـه طبیعـی، چـه فرهنگـی و چـه اقتصادی. 
آمـوزش مهـارت بـر مبنـای شـرایط محلـی 
)آب  و هوا، منابع طبیعی، نیازهای مردم، هنر 
یـا صنایـع محلـی( باعـث می شـود یادگیری 

ملموس تر و کاربردی تر باشد.
کمـک  دانش آمـوزان  بـه  مهارتـی  چنیـن   �
می کنـد بـا جامعـه و محیـط زندگـی خـود 
بیشـتر ارتباط بگیرند، مسئولیت اجتماعی 

و مشارکت محلی را درک کنند.
� این نوع آموزش می تواند بخشی از توسعهٔ 
پایـدار محلی باشـد: اشـتغال محلـی، حفظ 
محیط زیست، احیای هنر و صنعت سنتی و 

کاهش وابستگی به منابع دوردست.

مهارت

مهارت بومی _محلی 13
مهارت

ـ محلی14 مهارت بومی ـ

با توجه به شرایط و ویژگی های بومی و جغرافیایی متنوعی که ایران عزیزمان دارد، تأمین برخی از نیازها 
و مایحتاج کشور، مستلزم نگاه ویژه به شناخت و توسعهٔ مشاغل بومی در مناطق گوناگون کشور است. 
از آنجا که شما به شرایط و ویژگی های بومی منطقهٔ زندگی خود آگاهی بیشتر و بهتری دارید، مهارتی 
بر همین مبنا انتخاب و تلاش کنید با جزئیات و نحوهٔ انجام آن آشنا شوید. پس از تسلط نسبی روی این 

مهارت، دست کم یک پروژهٔ جذاب و کاربردی، بر اساس مهارت بومی _محلی انتخاب شده، انجام دهید. 
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مزایای آموزش این مهارت
� یادگیـری واقعـی و کاربردی: دانش آموز به چیزی می رسـد که در زندگـی روزمره یا منطقهٔ خودش کاربرد 

دارد.
� تقویت هویت فرهنگی و محلی: آشنایی با هنرها، حرفه ها، سنت ها و نیازهای منطقه.

� رشد تفکر انتقادی و خلاق: هر منطقه ویژگی خاصی دارد؛ طراحی مناسب آن منطقه خلاقیت می خواهد.
� امـکان مشـارکت اجتماعـی: نتیجـهٔ پروژه ممکن اسـت به نفـع خود دانش آمـوز، خانواده یـا حتی جامعه 

محلی باشد.
� آماده سـازی بـرای مسـیرهای شـغلی یـا کسـب و کار محلـی: اگـر یـک مهـارت بومی ارزش داشـته باشـد، 

می تواند منبع درآمد یا اشتغال شود.

نکاتی که باید به آن توجه کنید:
� نیـاز بـه منابـع و تجهیـزات خاص باید منطقی و در دسـترس باشـد؛ بـرای مهارت بومـی، بهترین انتخاب 

کارهایی است که با منابع محلی یا کم هزینه قابل اجراست.
� مستندسـازی و ثبت پروژه مهم اسـت؛ نتیجه باید به وسـیلهٔ عکس، گزارش، نقشـه، فیلم یا نمونه کار 

ملموس شود.
� بایـد بـه پایـداری و محیط زیسـت توجـه شـود؛ اگـر پـروژه پتانسـیل آسـیب محیطـی دارد، شـما بایـد 

دانش آموزان را راهنمایی کنید تا با حداقل اثر یا با جایگزین مناسب این مهارت انجام شود.

به طـور خلاصـه ایـن مهارت فرصتی اسـت 
تـا دانش آمـوزان یـاد بگیرنـد کـه دانـش و 
مهـارت فقـط در کتاب هـا نیسـت، بلکـه در 
محیط زندگی شـان هم هست و می توانند 
بـا خلاقیـت و تالش، آن را بـه کار بگیرنـد. 
نقش شـما در این مسیر به عنوان راهنما، 

تسهیل گر و مشوق بسیار حیاتی است.

توصیه می شود مهارت و پروژه هایی را که 
انجام داده اید، مستندسازی و برای حوزهٔ 
کار و فناوری ارسال کنید تا در وب سایت این 
حوزه قرار گیرد و دانش آموزان علاقه مند 

سایر نقاط کشور نیز از آن استفاده کنند.
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 پیوست

نگاهی به کسب و کار به زبان ساده
که  است  شده  سازماندهی  فعالیت  نوعی  کسب و کار 
ارائه  به جامعه  پول  دریافت  ازای  در  را  یا خدماتی  کالا 
می کند و هدف بیشتر آنها سودآوری است. کسب وکارها 
می توانند به صورت انتفاعی یا غیرانتفاعی سازماندهی 
شوند که به ترتیب برای کسب سود یا دستیابی به یک 

هدف اجتماعی عمل می کنند.

برخی از ویژگی های کسب و کار عبارت اند از:
اختیار  در  و  خدمات  و  کالا  تولید  اقتصادی  فعالیت های  اقتصادی  بنگاه های  اقتصادی:  فعالیت 
مصرف کنندگان قرار دادن آنها را انجام می دهند. این فعالیت ها همچنین از طریق ایجاد شغل و توسعهٔ 

صنعتی و اقتصادی از اقتصاد حمایت می کنند.
خرید و فروش: کسب و کارها شامل مبادلهٔ کالا و خدمات بین خریداران و فروشندگان است. خریداران 

برای به دست آوردن کالاها و خدماتی که نیاز دارند، به فروشندگان پول می پردازند.

فرایند مستمر: کسب و کارها فعالیتی مستمر برای ایجاد و ارائهٔ ارزش به مشتریان هستند. کسب و کارها 
باید با تغییر نیازها و ترجیحات مشتریان و همچنین محیط رقابتی سازگار شوند.

دانش افزایی معلمخوب اسـت بدانید
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انگیزهٔ سود: کسب و کارها عمدتاً با انگیزهٔ کسب سود هدایت می شوند که مازاد درآمد بر هزینه ها 
است. سود، پاداش خطرپذیری )ریسک( و نوسان های نامشخص در مدیریت یک کسب و کار است.

ریسک: کسب و کارها با ریسک های گوناگونی مانند نوسانات بازار، رفتار مصرف کننده، سیاست های 
دولت، بلایای طبیعی و... مواجه هستند. بنگاه ها باید با اتخاذ تصمیمات و اقدامات مناسب با این 

ریسک ها کنار بیایند.
خلاق و پویا: کسب وکارها باید دائماً به دنبال فرصت ها و راه های جدید برای جلب رضایت مشتریان و 
کسب مزیت رقابتی باشند. از این رو کسب وکارها باید خلاق، پویا و شامل نوآوری و بهبود محصولات 

و خدمات موجود یا ایجاد محصولات جدید باشند.
رضایت مشتری: هدف کسب و کارها برآوردن نیازها و خواسته های مشتریان است؛ زیرا منبع درآمد 
و بازخورد کسب و کارها هستند. کسب و کارها باید برای حفظ و جذب مشتریان، محصولات و خدمات 

خوب و با کیفیت به مشتریان ارائه دهند.

و  تعامل  زیرا  است؛  اجتماعی  فعالیت  نوعی  باشد  که  شکلی  هر  به  کسب وکار  اجتماعی:  فعالیت 
همکاری بین افراد مختلف از جمله مالکان، مدیران، کارکنان، مشتریان، تأمین کنندگان و رقبا را شامل 

می شود.
کسب و کارها تابع کنترل و مقررات دولت هستند که قوانین و خط مشی هایی را برای  کنترل دولت: 
انجام فعالیت های تجاری تعیین می کند. کسب و کارها باید هنجارها و استانداردهای قانونی و اخلاقی 

تعیین شده توسط دولت را رعایت کنند.

تفاوت بین اقتصاد و کسب و کار 
تفاوت اقتصاد با کسب و کار )تجارت( در این است که اقتصاد مطالعهٔ چگونگی تخصیص منابع کمیاب 
توسط جوامع است، در حالی که کسب و کار به معنای ساخت، خرید و فروش کالا یا خدمات برای کسب 
سود است. در حالی که اقتصاد یک چارچوب نظری برای درک نحوهٔ عملکرد بازارها فراهم می کند، 

کسب و کار این نظریه ها را عملی و امکان پذیر می سازد.

رضایت کاملعدم رضایت
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نگاهی به شرکت های چند ملیتی و ویژگی های  آنها
یک شرکت چند ملیتی )MNC( نوعی سازمان تجاری است 
که در بیش از یک کشور فعالیت می کند، معمولاً دارای 
دفتر مرکزی در کشور خود و شعبه ها یا شرکت های 
تابعه در کشورهای دیگر است. شرکت های چند ملیتی 
آنها  هماهنگی  و  یکپارچگی  تمرکز،  درجهٔ  به  بسته 
می توانند انواع مختلفی از ساختارها و استراتژی ها را 

داشته باشند.

برخی از ویژگی های مشترک شرکت های چند ملیتی عبارت اند از:
� آنها حضور و دسترسی جهانی دارند، زیرا می توانند محصولات و خدمات خود را در بازارها و مناطق 

مختلف تولید و توزیع کنند یا بفروشند.
� اندازه و مقیاس بزرگی دارند، می توانند هزاران کارگر استخدام کنند، دارایی های زیادی داشته باشند 

و درآمد و سودهای کلان ایجاد کنند.
و  زیرا می توانند در بخش ها و صنایع گوناگون  دارند،  و متنوعی  پیچیده  تجاری  � مدل و ساختار 
با عملکردهای مختلف فعالیت کنند و با محیط های قانونی، فرهنگی و سیاسی متفاوتی روبه رو 

شوند.
� با استفاده از منابع، قابلیت ها و شبکه های خود، محصولات و خدمات جدید یا بهبودیافته ای ایجاد 
می کنند تا نیازها و ترجیحات مشتریانشان را برآورده کنند. از این رو دارای  درجهٔ بالایی از نوآوری و 

تمایز هستند.
� آنها تأثیر قابل توجهی بر اقتصاد و جامعهٔ جهانی دارند، زیرا می توانند بر تجارت، سرمایه گذاری، 

اشتغال، توسعه و محیط زیست کشورهایی که در آن فعالیت می کنند، تأثیر بگذارند.
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برخی از تفاوت های اصلی اقتصاد و کسب و کار
� اقتصاد بر سیاست های سطح کلان متمرکز است که 
بر اقتصاد به عنوان یک کل تأثیر می گذارد، در حالی که 
مرتبط  خرد  سطح  در  تصمیم گیری  با  کسب و کار 

است.
و  مطالعه  را  انسانی  تصمیمات  و  رفتار   �اقتصاد 
بررسی می کند، در حالی که کسب و کار شامل مبادلهٔ 

کالاها و خدمات بین افراد است.
سیاست های  و  انسانی  انتخاب های  تأثیر   �اقتصاد 
می گیرد،  نظر  در  کشور  کلی  اقتصاد  بر  را  دولت 

در حالی که کسب و کار شامل دو یا چند فرد یا شرکت است. بنابراین، مبادله و تأثیر بین آنها در نظر 
گرفته می شود.

 �اقتصاد سعی می کند رفاه جامعه را به حداکثر برساند، در حالی که کسب و کار تلاش می کند تا سود 
مالکان را به حداکثر برساند.

برای آموزش کسب و کار به دانش آموزان به چه موضوعاتی باید توجه شود؟
آموزش کسب و کار زمینه ای گسترده و متنوع است که موضوعات و مهارت های زیادی را در بر می گیرد. 

برخی از زمینه های رایج آموزش کسب و کار به دانش آموزان عبارت اند از:
حسابداری: مطالعهٔ تراکنش های مالی، گزارشگری، تجزیه و تحلیل و تصمیم گیری.

حقوق تجارت: مطالعهٔ اصول حقوقی، مقررات و اخلاقیاتی است که در فعالیت ها و روابط تجاری اعمال 
می شود.

توسعهٔ شغلی: مطالعهٔ اهداف شخصی و حرفه ای، علایق، استعدادها و فرصت ها در دنیای تجارت.
ارتباط: مطالعهٔ مهارت های ارتباط شفاهی، نوشتاری و غیرکلامی مؤثر برای زمینه های مختلف تجاری 

و مخاطبان.
تخصیص  روش  مطالعهٔ  شخصی:  مالی  امور 
و  و جوامع  افراد، مشاغل  منابع کمیاب توسط 

نحوۂ مدیریت درآمد و هزینه های شخصی.
و  ایجاد  شناسایی،  چگونگی  مطالعهٔ  کارآفرینی: 
تجاری  و فرصت های  مدیریت سرمایه گذاری ها 

جدید.
فناوری اطلاعات: مطالعهٔ روش استفاده از رایانه، 
نرم افزار، شبکه و داده برای حل مشکلات تجاری 

و افزایش عملکرد کسب و کار.
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تجارت بین المللی: مطالعهٔ روش فعالیت و رقابت در بازار جهانی و چگونگی درک و قدردانی از فرهنگ ها 
و شیوه های تجاری گوناگون.

مدیریت: مطالعهٔ چگونگی برنامه ریزی، سازماندهی، 
رهبری و کنترل فعالیت ها و منابع تجاری.

بازاریابی: مطالعهٔ چگونگی شناسایی، جلب رضایت 
و حفظ مشتریان و نحوهٔ ترویج و توزیع محصولات 

و خدمات.
کسب و کار  آموزش  اصلی  حوزه های  از  برخی  اینها 
هستند، اما بسته به سطح، دامنه و اهداف برنامهٔ 

درسی، موارد بیشتری نیز وجود دارد. 

نگاهی به شرکت های خصوصی و ویژگی های آنها 
که  است  تجاری  نهاد  یک  خصوصی  شرکت  یک 
معمولاً  افراد،  از  کوچکی  گروه  کنترل  و  مالکیت  تحت 
است.  سرمایه گذاران،  یا  خانواده  اعضای  بنیان گذاران، 
شرکت های خصوصی در بورس های عمومی معامله 
را در  نمی شوند و مجبور نیستند اطلاعات مالی خود 

اختیار عموم قرار دهند.

برخی از ویژگی های شرکت های خصوصی عبارت اند از:
 �تعداد سهام داران محدودی دارند، معمولاً کمتر از 50 نفر.

 �محدودیت هایی در انتقال سهام دارند، یعنی سهام داران برای فروش یا واگذاری سهام خود نیاز به 
رضایت سایر سهام داران یا هیئت مدیره دارند.

از انعطاف و استقلال بیشتری برخوردارند، زیرا مجبور نیستند   �آنها در تصمیم گیری های تجاری 
مقررات و الزامات گزارش دهی شرکت های دولتی را رعایت کنند.

یا  عملکرد  تجاری،  راهبردهای  نیستند  مجبور  زیرا  دارند،  بیشتری  محرمانهٔ  و  خصوصی   �حریم 
مشکلات خود را برای عموم یا رقبا فاش کنند.

 �آنها در جذب سرمایه چالش های بیشتری دارند، زیرا به بازارهای عمومی دسترسی ندارند و باید 
به منابع مالی خصوصی مانند وام های بانکی یا سرمایه گذاران خطرپذیر تکیه کنند.
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شرکت های خصوصی را می توان بر اساس ساختار مالکیت و مالیات آنها به انواع مختلفی طبقه بندی 
کرد. برخی از انواع رایج شرکت های خصوصی عبارت اند از:

مالکیت انحصاری: ساده ترین و رایج ترین شکل شرکت های خصوصی هستند که مالک آن تنها مجری 
و مدیر تجارت است. مالک مسئولیت کامل بدهی ها و تعهدات کسب و کار را دارد و مالیات بر درآمد را 

به عنوان درآمد شخصی می پردازد.
هستند  خصوصی  شرکت های  اینها  شراکت ها: 
که در آن دو یا چند نفر توافق می کنند که مالکیت، 
بگذارند.  به اشتراک  را  مدیریت و سود کسب و کار 
شرکا در قبال بدهی ها و تعهدات تجارت، مسئولیت 
از درآمد را به  تضامنی دارند و مالیات سهم خود 

عنوان درآمد شخصی می پردازند.
شرکت های با مسئولیت محدود )LLC(: شرکت های 
خصوصی هستند که ویژگی های مشارکت و شرکت 
نامیده  اعضا  که  مالکان  می کنند.  ترکیب  هم  با  را 
می شوند، مسئولیت محدودی در قبال بدهی ها و 
تعهدات کسب و کار دارند و می توانند نحوهٔ مالیات 

گرفتن را انتخاب کنند، به صورت مشارکتی و یا شرکتی.
شرکت های C-corp: شرکت های خصوصی هستند که به عنوان نهادهای جداگانه از صاحبان خود 
مالیات می گیرند. درآمد و زیان کسب و کار در سطح شرکت، مشمول مالیات می شود و سود سهام 
انعطاف   C-corp می شود.  مالیات  مشمول  فردی  سطح  در  مجدداً  سهام داران  به  شده  پرداخت 
بیشتری در افزایش سرمایه دارد، زیرا می تواند انواع مختلف سهام و اوراق قرضه را منتشر کند و 

گزینه های بیشتری در توزیع سود مانند سرمایه گذاری مجدد یا حفظ سود دارد.
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نگاهی به شرکت های نوپا و ویژگی های آنها
سرمایه گذاری  نوعی  )استارت آپ(  نوپا  شرکت  یک 
تجاری جدید است که هدف آن حل یک مشکل، رفع نیاز 
یا ایجاد ارزش به روشی نوآورانه است. شرکت های نوپا 
معمولاً مبتنی بر یک ایده، محصول یا خدمات منحصر 
به فرد هستند که در بازارهای بزرگ، پتانسیل رشد و 
گسترش دارند. شرکت های نوپا اغلب با فناوری مرتبط 
مانند  دیگری  بخش های  در  می توانند  اما  هستند، 

سلامت، آموزش یا تأثیرات اجتماعی نیز فعالیت کنند.
شرکت های نوپا برای چشم انداز تجاری و فرهنگی مهم 

هستند؛ زیرا می توانند به پیشرفت جوامع در مسیرهای جدید کمک کنند. 

برخی از مزایای استارت آپ ها عبارت اند از:
ایجاد شغل و رشد اقتصادی: شرکت های نوپا می توانند به طور مستقیم و غیرمستقیم فرصت های 
شغلی را برای افراد با مهارت ها و زمینه های مختلف ایجاد کنند. شرکت های نوپا همچنین می توانند 

در تولید ناخالص داخلی، درآمد مالیاتی و بازده نوآوری یک کشور سهیم باشند.
و  محصولات  می توانند  نوپا  شرکت های  می كشند:  چالش  به  را  موجود  وضعیت  نوپا  شرکت های 
خدمات جدید یا بهبود یافته ای را معرفی کنند که بازیگران و شیوه های موجود در یک صنعت را به 
چالش بکشد. استارت آپ ها همچنین می توانند بازارها یا بخش های جدیدی ایجاد کنند که قبلاً کمتر 

مورد استفاده قرار می گرفتند یا نادیده گرفته می شدند.
ارائهٔ  با  می توانند  نوپا  شرکت های  می کنند:  برآورده  را  نیازها  و  رفع  را  مشکلات  نوپا  شرکت های 
راه حل های راحت تر، مقرون به صرفه تر یا مؤثرتر به دردسرها و آرزوهای مشتریان، چه افراد و چه 
سازمان ها، بپردازند. شرکت های نوپا همچنین می توانند با ایجاد تأثیر مثبت، با مسائل اجتماعی و 

زیست محیطی مانند فقر، آموزش یا تغییرات آب وهوایی مقابله کنند.
موفقیت  میزان  میانگین  مختلف،  منابع  به  توجه  با 
این  است.  درصد   10 حدود  نوپا  شرکت های  راه اندازی 
بدان معناست که از هر 10 شرکت نوپا تنها 1 استارت آپ، 
این حال،  با  فعال می ماند و به اهداف خود می رسد. 
میزان موفقیت ممکن است بسته به صنعت، مرحله، 
عنوان  به  باشد.  متفاوت  موفقیت  تعریف  و  مکان 
نوپا ممکن است موفقیت  از شرکت های  برخی  مثال، 
را رسیدن به سودآوری بدانند، در حالی که برخی دیگر 

ممکن است خروجی را هدف قرار دهند.
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نگاهی به شرکت های سهامی عام و ویژگی های آنها 
شرکت سهامی عام یک سازمان تجاری است که 
معامله  عمومی  بورس  بازار  در  را  خود  سهام 
می کند و هر سرمایه گذار علاقه مند می تواند آنها 
بفروشد. یک شرکت سهامی  یا  را خریداری كند 
عام نیز تابع قوانین و مقررات کمیسیون بورس و 
اوراق بهادار )SEC( است که بر افشا و گزارش دهی 
اطلاعات مالی و سایر اطلاعات مربوط به شرکت 

نظارت می کند.

برخی از ویژگی های شرکت های دولتی عبارت اند از:
تعداد زیادی سهام دار دارند که بخشی از شرکت در اختیار آنهاست و در تصمیم گیری های آن حق رأی 
دارند. سهام داران همچنین می توانند از سود سهام و سود سرمایه بهره مند شوند، اما در صورت 

عملکرد ضعیف شرکت، خطر از دست دادن سرمایه گذاری خود را نیز متحمل می شوند.
آنها از شفافیت و پاسخگویی بالایی برخوردار هستند، زیرا موظف اند صورت های مالی، گزارش های 
سالانه و سایر اسناد مربوطهٔ خود را برای دسترسی و ارزیابی عموم منتشر کنند. آنها همچنین 

توسط شرکت های مستقل حسابرسی و توسط SEC و سایر نهادهای نظارتی نظارت می شوند.

برخی از عواملی که بر میزان موفقیت استارت آپ تأثیر می گذارند عبارت اند از:
تناسب محصول با بازار: توانایی ایجاد محصول یا خدماتی که نیازها و ترجیحات بازار هدف را برآورده 

می کند.
تأمین مالی: در دسترس بودن و دسترسی 
به سرمایه برای حمایت از رشد و توسعهٔ 

استارت آپ.
تیم: کیفیت، تنوع و انسجام بنیان گذاران و 

کارکنان استارت آپ.
رقابت: سطح و شدت رقابت از سوی رقبای 

موجود یا بالقوه در همان بازار یا صنعت.
معرفی  دفعات  تعداد  و  درجه  نوآوری: 
محصولات، خدمات، فرایندها یا مدل های 

تجاری جدید یا بهبود یافته.
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این شرکت ها می توانند از طریق انتشار سهام یا اوراق قرضهٔ جدید به مردم یا با استقراض از بانک ها 
و سایر مؤسسات، سرمایه جمع آوری کنند؛ به همین دلیل دسترسی بیشتری به سرمایه و نقدینگی 
دارند. آنها می توانند از سهام خود به عنوان ارز برای خرید شرکت ها یا دارایی های دیگر استفاده کنند. 
قابل  برای سرمایه گذاران، مشتریان و شرکا  زیرا  برخوردارند،  بالاتری  اعتبار و شهرت  از  همچنین 

مشاهده هستند.
ساختار و حکمرانی پیچیده تر و متنوع تر با مسائل حقوقی، اخلاقی و اجتماعی بیشتری دارند، زیرا باید 
بین منافع و انتظارات ذی نفعان مختلف مانند سهام داران، مدیران، کارکنان، مشتریان، تأمین کنندگان، 

رقبا و تنظیم کننده ها تعادل برقرار کنند.

نگاهی به شرکت های حق امتیاز )فرانچایز( و ویژگی های آنها 
یک شرکت حق امتیاز یک سازمان تجاری است که حق استفاده از نام تجاری، علامت تجاری، محصولات 
و خدمات خود را در قبال هزینه یا حق امتیاز به طرف دیگری به نام فرانچایز اعطا می کند. فرانچایز 
تحت هدایت و نظارت مدیریت شرکت حق امتیاز که آموزش، پشتیبانی و کنترل کیفیت را ارائه می دهد، 

فعالیت می کند.
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نگاهی به شرکت های غیرانتفاعی و ویژگی های آنها 
سود  کسب  آن  هدف  که  است  سازمان  نوعی  غیرانتفاعی  شرکت 
برای صاحبان یا سهام داران نیست، بلکه هدف آن دنبال کردن یک 
سایر  یا  مذهبی  آموزشی،  زیست محیطی،  اجتماعی،  مأموریت 
منافع عمومی است. شرکت های غیرانتفاعی به عنوان سازمان های 
غیرانتفاعی، سازمان های غیردولتی )NGO( یا سازمان های خیریه نیز 

شناخته می شوند.

برخی از ویژگی های شرکت های غیرانتفاعی عبارت اند از:
توسط قوانین و مقررات کشور یا ایالتی که در آن فعالیت می کنند، ثبت و تنظیم می شوند. این شركت ها 
باید از الزامات قانونی و مالی خاصی مانند ارائهٔ گزارش سالانه، نگهداری سوابق و پرداخت مالیات )در 

صورت وجود( پیروی کنند.
توسط هیئت مدیره، معتمد یا اعضایی اداره می شوند که مسئولیت نظارت بر چشم انداز، مأموریت، 
استراتژی و فعالیت های سازمان را بر عهده دارند. اعضای هیئت مدیره معمولاً داوطلبانی هستند که 

برخی از ویژگی های شرکت های حق امتیاز عبارت اند از:
یک مدل کسب و کار اثبات شده و موفق دارند، زیرا محصولات، خدمات و فرایندهای خود را در طول 

زمان و در مکان های مختلف آزمایش و اصلاح کرده اند.
هویت برند قوی و قابل تشخیصی دارند، زیرا پایگاه مشتری وفادار و شهرت مثبتی در بازار ایجاد 

کرده اند.
آنها شبکه ای از امتیازدهندگان دارند که از صرفه جویی در مقیاس، چانه زنی جمعی و منابع مشترک 

و تخصص فرانچایز دهنده و سایر فرانچایزها بهره می برند.
آنها یک رابطهٔ قراردادی و تنظیم شده دارند و باید از شرایط و ضوابط قرارداد پیروی کنند که حقوق 

و تعهدات هر دو طرف را مشخص می کند؛ مانند هزینه ها، حق امتیاز، قلمروها، استانداردها و... .
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در ازای خدمات خود حقوق دریافت نمی کنند و توسط ذی نفعان سازمان انتخاب یا منصوب می شوند.
این شركت ها از منابع مختلفی مانند کمک های مالی، حق عضویت، رویدادهای جمع آوری کمک مالی 
یا درآمد حاصل از فروش کالا یا خدمات تأمین می شوند. آنها باید از وجوه خود برای مقاصد و اهداف 

اعلام شده استفاده کنند و نه برای منافع شخصی مالکان یا سهام داران.
آنها در برابر اهداکنندگان، ذی نفعان، شرکا، تنظیم کننده ها و مردم پاسخگو هستند و باید اثربخشی و 
شفافیت خود را در دستیابی به اهداف و انجام مأموریت خود نشان دهند. آنها همچنین ممکن است 

مجبور به ممیزی، ارزیابی یا بازبینی توسط طرف های خارجی شوند.
شرکت های غیرانتفاعی را می توان بر اساس مأموریت، ساختار، اندازه یا دامنهٔ فعالیتشان به انواع 

مختلفی طبقه بندی کرد. 
برخی از انواع متداول شرکت های غیرانتفاعی عبارت اند از:

سازمان های خیریه: شرکت های غیرانتفاعی هستند که بر ارائهٔ 
فقر،  مانند  نیازمند،  جوامع  یا  افراد  به  حمایت  یا  کمک  امداد، 
طبیعی  بلایای  به  کمک رسانی  یا  آموزش  بهداشت،  گرسنگی، 
تمرکز می کنند. نمونه هایی از سازمان های خیریه عبارت اند از 

صلیب سرخ، یونیسف، یا پزشکان بدون مرز.
سازمان های مذهبی: شرکت های غیرانتفاعی که به یک مذهب، 
فرقه یا نظام اعتقادی خاص وابسته هستند و ارزش ها، آموزه ها 
یا مناسک مذهبی خود را ترویج یا اجرا می کنند. نمونه هایی از 

سازمان های مذهبی کلیساها، مساجد، معابد یا کنیسه ها هستند.
زمینه ها  در  آموزش  یا  تحقیق  تدریس،  یادگیری،  که  غیرانتفاعی  شرکت های  آموزشی:  سازمان های 
از  نمونه هایی  یا تسهیل می کنند.  ارائه  را  یا ورزش  مانند علم، هنر، فرهنگ  یا رشته های مختلف 

سازمان های آموزشی مدارس، کالج ها، دانشگاه ها یا موزه ها هستند.
سازمان های زیست محیطی: شرکت های غیرانتفاعی که برای حفظ یا احیای محیط طبیعی، تنوع زیستی 
یا حیات وحش، افزایش آگاهی یا حمایت از مسائل زیست محیطی؛ مانند تغییرات آب و هوا، آلودگی، یا 

جنگل زدایی فعالیت می کنند. 
سازمان های اجتماعی: شرکت هایی که هدفشان بهبود شرایط 
اجتماعی، اقتصادی یا سیاسی، حقوق یا فرصت های گروه یا بخش 
خاصی از جامعه مانند زنان، کودکان، اقلیت ها یا پناهندگان است.
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نگاهی به شرکت های ساده و کوچک و ویژگی های آنها
یک شرکت ساده و کوچک،  سازمانی تجاری است که در مقیاس کوچک، با منابع، کارکنان و مشتریان 
محدود فعالیت می کند. شرکت های ساده و کوچک اغلب تحت مالکیت و مدیریت یک شخص یا چند 
شریک هستند و به بازار محلی یا خاص خدمات ارائه می دهند. برخی از نمونه های شرکت های ساده 

و کوچک عبارت اند از: مشاغل خانگی، شرکت های انفرادی و شرکت های خرد.

برخی از ویژگی های شرکت های ساده و کوچک عبارت اند از:
آنها نیازمند سرمایه و درآمد کمی هستند، زیرا برای راه اندازی کسب و کار خود به پول زیادی نیاز 
ندارند یا پول زیادی تولید نمی کنند. آنها اغلب برای تأمین مالی به پس انداز، وام یا کمک های مالی 

شخصی تکیه می کنند.
از 10 نفرند و نقش ها و وظایف متعددی را انجام می دهند.  کارمندان کمی دارند که معمولاً کمتر 
کارمندان اغلب اعضای خانواده، دوستان یا کارگران محلی هستند که رابطهٔ نزدیکی با مالک یا مدیر 

دارند.
آنها عملیات ساده و انعطاف پذیری دارند، زیرا ساختار، فرایند یا سیستم پیچیده یا سفت و سختی 

ندارند. آنها به راحتی می توانند با تغییر نیازها و ترجیحات مشتریان خود و بازار سازگار شوند.
سهم بازار و رقابت پایینی دارند، زیرا آنها بخش خاص یا محدودی از مشتریان را هدف قرار می دهند 
که نیازها یا خواسته های منحصر به فرد یا تخصصی دارند. آنها اغلب محصولات یا خدمات شخصی، 

سفارشی یا با کیفیت ارائه می دهند که آنها را از رقبای خود متمایز می کند.
کنترل و آزادی بیشتری بر تصمیمات و اقدامات تجاری خود و در نتیجه استقلال و رضایت بالایی دارند. 
آنها همچنین از مزایای رئیس خود بودن مانند تعیین اهداف، ساعات کاری و پاداش های خود لذت 

می برند.
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نگاهی به طرح کسب و کار و ویژگی های آن
طرح کسب و کار سندی است که ایدهٔ کسب و کار، اهداف، راهبردها و پیش بینی های مالی شما را توصیف 
می کند. این طرح به شما کمک می کند تا کسب و کار خود را برنامه ریزی، سازماندهی و مدیریت کنید. 
همچنین با سرمایه گذاران، شرکا یا مشتریان بالقوه ارتباط برقرار کنید. یک طرح کسب و کار خوب باید 

دارای ویژگی های زیر باشد:
خلاصهٔ اجرایی: یک نمای کلی از طرح کسب و کار شما که نکات اصلی مانند نام 
کسب و کار، مکان، محصول یا خدمات، بازار هدف، مزیت رقابتی و خلاصهٔ مالی 

را برجسته می کند. 
تاریخچه،  شامل  كه  شما  کسب و کار  از  مفصلی  شرح  کسب و کار:  شرح 
چشم انداز، مأموریت، ارزش ها، اهداف، ساختار قانونی، مالکیت و مکان آن 

است. 

تجزیه و تحلیل بازار: این بخش مبتنی بر تحقیق است که صنعت، بازار و رقابت 
را برای محصول یا خدمات شما تجزیه و تحلیل می کند و باید شامل اطلاعاتی 
مانند اندازهٔ بازار، رشد، روندها، بخش های مشتری، نیازها، ترجیحات، رفتار، 
رقبا  نقاط قوت، ضعف، فرصت ها و تهدیدهای  الگوهای خرید و همچنین 

باشد. 

طرح بازاریابی: این بخش استراتژیک است که نحوهٔ تبلیغ و عرضهٔ محصول یا 
خدمات را به بازار هدف مشخص می کند و باید شامل اطلاعاتی مانند اهداف 

بازاریابی، استراتژی ها، تاکتیک ها، کانال ها، بودجه و معیارهای شما باشد.

برنامهٔ عملیاتی: این بخش عملی است که نحوهٔ اجرای روزانهٔ کسب و کار را شرح می دهد و باید شامل 
اطلاعاتی مانند فرایند تولید، تجهیزات، تأمین کنندگان، موجودی، کنترل کیفیت، توزیع، تحویل، خدمات 

مشتری و منابع انسانی باشد.

پیش بینی  دوام کسب و کار شما  و  مالی  این بخش عملکرد  در  مالی:  طرح 
ترازنامه،  زیان،  و  سود  حساب  صورت  مانند  اطلاعاتی  شامل  و  می شود 
صورت جریان نقدی، تجزیه و تحلیل سربه سر، نسبت های مالی و همچنین 

مفروضات، ریسک ها و موارد احتمالی است. 
ضمیمه: این بخش اختیاری ست و حاوی هر گونه اسناد اضافی یا پشتیبانی 

مرتبط با طرح کسب و کار شما است؛ مانند رزومه، مجوزها، قراردادها و... .
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دبیران محترم و صاحب​نظران می​توانند نظر اصلاحی خود را درباره مطالب کتاب​های درسی از 
طریق سامانه »نظرسنجی از محتوای کتاب درسی« به نشانی»​nazar. roshd.ir « یا نامه به نشانی 

تهران ـ صندوق پستی 4874 ـ 15875 ارسال کنند.
 سازمان پژوهش و برنامه​ریزی آموزشی
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