المحاضرة الثانية: استخدام الحاسب بوصفه مادة تعليمية واستخدام الحاسب بوصفة وسيلة مساعدة في التعليم .

أدوار الحاسب المستخدمة في التعليم .
يمٌكن تصنيفٌ أدوار الحاسب المستخدمة في التعليمٌ إلى ثلاثة أدوار رئيسٌة هي : 
1- استخدام الحاسب بوصفه مادة تعليمٌيةٌ ) ثقافة الحاسوب).
2- استخدام الحاسب بوصفه وسيلٌة مساعدة في التعليمٌ.
3- استخدام الحاسب في الإدارة المدرسيةٌ.

* استخدام الحاسب بوصفة مادة تعليمية .                                                                                                                                                                                                                  عند الحديثٌ عن استخدام الحاسب بوصفه مادة تعليمٌيةٌ لابد من تناول ثلاثة عناصر أساسيةٌ وهي :                                                   1- ثقافة الحاسب .               2-  برمجة الحاسب .                  3-  تطبيقٌات الحاسب .
1- ثقافة الحاسب :
- يخٌتلف تعريفٌ ثقافة الحاسب بينٌ المتخصصينٌ أنفسهم .
- يرٌى بوزيرٌ 1409 هـ أنه إذا استطعت أن تؤمر الحاسب أن يفٌعل الأشياٌء التي تريدٌ منه أن يفٌعلها , فأنت مثقف حاسوبي .
- عٌرّف Arthur, 1981 الثقافة الحاسوبية بأنها : المهارات و المعارف التي يحٌتاجها كل المواطنين ليعيشوا ويجٌاهدوا في عالم معتمد على التكنولوجياٌ في معالجة المعلومات , وحل المشكلات المعقدة .

- وتعريفٌ ثقافة الحاسوب وفقاً ) لآرثر ( تإكد على جانبينٌ مهمينٌ هما :
1- الوعي بالحاسب : وهو يشير إلى المعرفة بآثار الحاسب في حياتنا و مجتمعنا .
2- الثقافة الحاسوبية : وهو يشٌمل الأول و يضيف إليه القدرة على استخدام الحاسب و برمجته , ومعنى ذلك الجمع بينٌ المهارة العمليةٌ و الوعي الفكري .

- وفي إجابة ) لكاثرينٌ توبينٌ ( عن سؤال حول من هو المثقف الحاسوبي ؟؟                                                                    1- يشغل الحاسب بنفسه و بدون الاعتماد على الآخرين .                 2- يسٌتعمل برامج جيدة مختلفة .                                          3- يتغلب على بعض المشكلات البسيطٌة في التشغيلٌ و البرمجة .      3- يحٌل المشكلات الرياضية و غير الرياضية. 4- يحلل المعلومات الناتجة من برنامج ما  .                                        5- ينظم المعلومات .                                                          6- يدير المعلومات .                                                                   7- يقدر مدى ملائمة برنامج ما لأداء غرض ما. 8- يكتب النصوص و يحٌررها .                                                       9- يكتب بعض البرامج البسيطٌة و يطٌورها .                             10- لدية ثقة لتشغيل الحاسب بنفسه .                                            11- لدية القدرة على التحكم بالحاسب .                                                                          12- يعٌرف قدرات الحاسب و حدوده.                                              13- يدٌرك أن الحاسبات تتلقى التعليمات فقط.                             14 - يعٌرف أن صحة الكتابة و التركيبٌات اللغوية مهمة للاتصال بالحاسب        .15- لدية الكثيرٌ من الحلم وسعة الصدر .   

- محتوى منهج ثقافة الحاسب : من العلماء من يرى أن ثقافة الحاسب تتكون من سلسلة من المهارات المتدرجة التي يصٌف كل منها مستوى معيناً من مستوياٌت ثقافة الحاسب , وأهم هذه المهارات :
أ. مهارة الحد الأدنى : مثل التعامل مع الأقراص و استعمال لوحة المفاتيح , وتشغيل الجهاز , و إغلاقه و غيرٌها من أساسياٌت الحاسب .
ب- مهارة الوعي بالحاسب :يقٌصد بها الوعي بكيفية استخدام الحاسب في المجتمع و تطبيقٌاته في سبيلٌ تطويرٌه و النهوض به مع الحرص على الالتزام بأخلاقياٌت الحاسب , و الذي يٌعين القدرة على توظيفٌ الحاسب و تطبيقٌاته توظيفٌا إيجٌابياٌ ينٌعكس على الفرد و المجتمع .
ج- مهارات التطبيقٌ :يقٌصد بها التطبيقٌات الأساسيةٌ مثل مهارة معالجة النصوص و برامج قواعد البياٌنات و برامج الجداول الحسابيةٌ .
د- مهارة البرمجة :يقٌصد به كتابة البرامج بطريقٌة بدائيةٌ , والهدف منها إعطاء المتعلم فرصة لتعلم مهارة حل المشكلات .                                                                                                                                                 2- برمجة الحاسب :
-  برمجة الحاسب لا تدخل ضمن ثقافة الحاسب الآلي .
-  حيثٌ تٌم تدريسٌها في منهج ثقافة الحاسوب من باب التعريفٌ بأن هناك لغات برمجة و أهدافها و أنواعها .
-  وقد ظهر اتجاه قوي في بدايةٌ ظهور الحاسب التعليم يدٌعو تعليمٌ المتعلمينٌ برمجة الحاسب بصفة عامة و تعلم البرمجة بلغة البيسٌك ( Basic)  بصفة خاصة) لماذا ؟؟؟؟(.
-  حيثٌ كان الاعتقاد السائد بان الطلاب بحاجة ماسة لتعلم كيفٌ عٌمل الحاسب , وكيفٌيةٌ أسلوب التخطيطٌ لحل المشكلات المختلفة بمساعدة الحاسب .                                                                                                                               - وقد تغيرٌ هذا الإتجاه و أصبح استخدام الحاسب عن طريقٌ برامجه التطبيقٌيةٌ و هي ما تسمى بنظام أو لغة )    (Authoring )  مثل : ( Authorwere ) و التي يحٌتاجها المتعلم أكثر من تعلم لغات البرمجة وهو الهدف الذي يسٌعى التربويوٌن إلى تحقيقٌه و التركيزٌ عليهٌ في الوقت الحاضر .
فوائد تدريسٌ البرمجة :
1-  الأثر الإيجٌابي الذي تٌركه تعلم البرمجة عند المتعلمينٌ من تدرب على حل المشكلات سواء المشكلات الت تواجهه في دراسته أو في حيٌاته الخاصة أو في عمله المستقبل .
2- تنميةٌ مهارات المتعلمينٌ الخاصة بحل المسائل , حيثٌ تنطوي البرمجة على تحديدٌ مسألة ما , وتحليلٌ أجزائها بشكل منهج و حلها بواسطة إصدار سلسلة متعاقبة منطقيةٌ من التعليمٌات للحاسوب .
3- إتاحة الفرصة للمتعلمينٌ المتميزٌينٌ في مجال الحاسب من خلال توفيرٌ مهارات متقدمة تساعدهم في حياٌتهم العمليةٌ .

طريقٌة تدريسٌ البرمجة:  إذا افترضنا أن الغرض من تدريسٌ لغات البرمجة هو أنها وسيلٌة للتدرب على مهارات حل المشكلات , فأن طريقٌة التدريسٌ التي يٌتبناها المعلم هي التي تمكن المتعلم من ذلك , وليسٌ تعلم اللغة في حد ذاتها 
و يمٌكن الحصول على النتائج المتوقعة إذا توافرت ثلاثة عوامل :
1- إمكانيةٌ حصول المتعلم على المهارات عن طريقٌ الخبرة التعليمٌيةٌ .
2- أن يدٌرك المتعلم أهميةٌ الإفادة من إمكانات الحاسب في حل مشكلاته.                                                                                 3- أن يكٌون لدى المتعلم الدافع لاقتناص الفرصة للاستفادة من هذه الإمكانيةٌ .      
                                                          
مالذي تفعليٌنه عندما تواجهك مشكلة ؟؟؟
1- صياٌغة حل المسائل:
1-  فهم المشكلة                                      .2-  جمع المعلومات عنها.                                                                                                      3- اختياٌر أفضل طرق الحل لاتباعها)  لابد من التخطيطٌ و التفكيرٌ لحل المشكلات (.

لحل المسائل بواسطة الحاسب لابد من اتباع خطوات حل المسائل. 
1- تحليل عناصر المسألة .                 2- كتابة الخطوات الخوارزمية .
3- رسم مخططات الانسياب .              4- كتابة البرنامج بواسطة إحدى لغات البرمجة .
5- ترجمة البرنامج إلى لغة الآلة ( يقوم بهذا العمل الحاسب ) .                   6- اختبار البرنامج و إصلاح الاخطاء.
الخطوة الأولى : تحليلٌ عناصر المسألة .. أي أن نحدد ماذا نريد بالضبط  من البرنامج.

لابد من تحد دٌ العناصر الأساس ةٌ لحل المسؤلة :
- تحديدٌ مخرجات البرنامج) النتائج المراد التوصل إليهٌا ( .
- تحديدٌ مدخلات البرنامج  )البياٌنات التي لابد من الحصول عليهٌا للحصول على النتائج ( .
- تحديدٌ عملياٌت المعالجة  (العملياٌت الحسابيةٌ و الخطوات المنطقيةٌ التي نجريهٌا على مدخلات البرنامج حتى نتوصل إلى المخرجات السليمٌة (.
مثال : لحساب مساحة المستطيلٌ بمعلوميةٌ الطول والعرض.
حللي عناصر المسألة إذا علمت أن مساحة المستطيلٌ = الطول *العرض.
- تحديدٌ المخرجات  )مساحة المستطيلٌ , م ( .
- تحديدٌ المدخلات  )الطول , ط - العرض , ع( .
- تحديدٌ عملياٌت المعالجة ) مساحة المستطيلٌ , م = ط *ع(.

الخطوة الثانيةٌ : كتابة الخطوات الخوارزميةٌ : وهي مجموعة من القواعد و العملياٌت المعروفة جيدٌا لحل المشكلة في عدد من الخطوات.

تابع المثال السابق: أكتب الخطوات الخوارزميةٌ إذا علمتي أن مساحة المستطيلٌ = الطول * العرض.
1-  أدخل الطول ) ط ) والعرض  )ع( .                2-  احسب مساحة المستطيلٌ ) م ( = ط*ع.
3-  اطبع المساحة م .                                     4- النهايةٌ.

3- تطبيقات الحاسب : تعد تطبيٌات الحاسب أحد العناصر الأساسيةٌ لاستخدام الحاسب بوصفه ماده دراسيةٌ مثل:
1-  برامج معالجة النصوص .                2- برامج الجداول الإلكترونيةٌ.
3- برامج العروض .                          4- برامج الاتصالات .

استخدام الحاسب بوصفه و سيلة مساعدة في التعليم .
- مسمياٌت الحاسب في التعليمٌ :
الاهداف العامة لاستخدام الحاسب بوصفة وسيلة مساعدة في التعليم و التعلم .
1-  تنسيقٌ عملياٌت تنميةٌ التعليمٌ و تطويرٌها و استكمالها ووضع خطط التعليمٌ و التربيةٌ على أسس تواكب التطورات المعاصرة .
» تطويرٌ أساليبٌ التدريسٌ بحيثٌ تستفيدٌ من التقنيٌات الحديثٌة .
» دعم الاتجاهات الحديثٌة في التدريسٌ لزياٌدة فاعليةٌ المعلم داخل الفصل الدراسي , والعمل تدريجٌياٌ على تخليصٌه من دوره التلقينٌي إلى دوره التوجيٌهي .
» تيسٌيرٌ عمليةٌ التعلم و جعلها أكثر جذبا و إثارة للمتعلمينٌ .
» معالجة المشكلات الفرديةٌ لدى المتعلمينٌ .
2-  رفع مستوى عمليةٌ التعليمٌ و التعلم .
» زياٌدة سرعة عمليةٌ التعلم.                    » تحقيقٌ معاييرٌ أعلى لعمليةٌ التعلم .

3- زياٌدة و تكثيفٌ استخدام التقنياٌت التكنولوجيةٌ ) الحاسبات ( في عمليةٌ التعليمٌ و التعلم .    
                                                                                                                                                                                                            4- زياٌدة التوعيةٌ العامة و نشر الثقافة المعلوماتيةٌ على المستوى العام .         
» إعداد الكوادر المدربة التي تستطيعٌ استغلال إمكانات الحاسب .
» دراسة البرمجياٌت الجاهزة للتعرف على مدى ملاءمتها كلياٌ أو جزئياٌ للموضوعات المختلفة .
» تدريبٌ المعلمينٌ في مختلف المستوياٌت على تحديثٌ أنظمة المعلومات و البرمجياٌت التعليمٌيةٌ .
» إتاحة الفرصة الكافيةٌ و التشجيعٌ المستمر ) مادياٌ و معنوياٌ ( للقطاع الخاص و الحكومي و التعاون الجماعي لإنتاج برامج تعليمٌيةٌ عربيةٌ مستندة إلى مبادئ البرمجة التربويةٌ الحاسوبيةٌ .  )إذكري بعض الأمثلة على مسابقات الحاسب للمعلمات ؟؟ (.
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