
1 

 

 



2 

 

  



3 

 

 

  

 

 دبیردبیرخانه : سیدمهدی همیلی   حفیظ الله مشهوردبیرخانه : عضو  

 عضودبیرخانه :عزت لشکری   بیرخانه :معصومه صبورعضود  



4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  5................................................................فریبا آراسته دستنایی ،مصطفی فرهمند (..... -استان چهار محال و بختیاری )4ترسیم با رایانه صفحه 

  11........................................................................................................................................)شبنم ادهمی (..........25-27سازوکارهای حرکتی صفحه 

  14......................................................................................................................)مژده موسوی ، آزاده صراف (.....28-31سازوکارهای حرکتی صفحه 

  17...............................................................................................................................)زهرا فرهمند نژاد(............32-34سازوکارهای حرکتی صفحه 

  20........................................................................................................................................(.......)علی لاله زاری 34-35سازوکارهای حرکتی صفحه 

  23................................................................................................................................)ابراهیم اسماعیل پور(......39-45نهم صفحه  2برنامه نویسی 

  31...........................................................حسین محمدی(................................................................................... -)بوشهر 99-100کاروفناوری صفحه 

  36 ..................................................................................................................................حسین محمدی(.......... -بوشهر )101-107کاروفناوری صفحه 

  42.........................................................................................................................................حسین محمدی(....-بوشهر )108-111کاروفناوری صفحه 

  47.......................................افراسیابی(...................................................................................................................خودرو)شهرام نجاتی ،محمد امین 

  53.......................................................................................مریم قاسمی (........................................ –)زهرا سفیدی 139-149صنایع دستی صفحه 

  57...................فریبا آراسته دستنایی ، مصطفی فرهمند(........................................... –هدایت تحصیلی و انتخاب ) استان چهارمحال و بختیاری 

 

 

 پایه نهم 



5 

 

ی
کل

ت 
صا

شخ
م

 

رح ط

 درس
 4صفحات: عنوان درس: ترسیم با رایانه 14/18/1402تاریخ اجرا:

آموزشگاه

: 
 دقیقه 45مدت تدریس: نفر 30تعداد دانش آموز: پایه:نهم

 مصطفی فرهمند-طراح : فریبا آراسته دستنایی 

 فعالیت های قبل از تدریس

 آشنایی دانش آموزان با فناورى ترسیم با رایانه هدف کلی جلسه:

 .(رئوس مطالب
اهداف 

 جزیی

 حیطه ها

 و اهداف

انتظارات از دانش آموزان در 

 این درس

 عرصه ها
مفاهیم 

 کلیدی

فضای 

 آموزشی
و نحوه چیدمان 

 کلاس

پیش بینی روش  

 -های یاددهی

 یادگیری
 یادگیری -رسانه های آموزشی 

 وظایف دانش آموز در قبال

 خدا

خلق

 ت

)طب

یعت

) 

     دیگران خود

.کاربرد ترسیم در 1

رایانه در برخی 

 مشاغل

.آشنایی با نرم 2

 افزار بریکس کد

 .آشنایی با ابزارها3

 و ...

 منظور

معلم از 

فرایند 

یاد دهی 

یاد  و

گیری 

عبارت 

 تعقل

 

فراگیرمهارت هایی 

مثل اجرای کارهای 

گروهی، همفکری 

،کنجکاوی ، پرسش 

گری و .. را در آموزش 

این درس موثر می 

 داند

    

ترسیم 

 اشکال

مشاغل 

مرتبط 

 با درس

 

بستر هاى 

اموزشی 

مجازى ) 

شاد(  

سایت 

مدرسه و 

سیستم 

روش 

تدریس 

 تلفیقی

 

محتواى الکترونیکی 

)پاورپوینت ، فیلم ، 

انیمیشن کتاب،نرم 

 - افزارقابل اسفاده و....
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است 

ازاین 

است که 

دانش 

 آموزان:

.خود 1

رآیند ف

آموزش 

را در 

دست 

 .بگیرند

.به 2

خودآزما

یی 

بپردازند

تا 

آموزش 

در یک  

مرحله 

کامل 

نشده 

خود را 

ملزم به 

 ایمان

 

 یایمطالعه در دنبا 

خود  رامونیپ یکیزیف

بشر  تیبه نمونه خلاق

آگاه میترس نهیدر زم   

باور داشته باشد و  شده

 .که او هم می تواند

    

نرم 

افزارها

ی 

ترسیم 

 با رایانه

هاى 

کامپیوت

 -رى 

 -کتاب 

تابلوى 

هوشمند 

 قلم -

به صورت 

گروهی 

پشت 

سیستم 

می 

 .نشینند

 علم

 

با مزایای استفاده از .1

فناوری ترسیم با رایانه 

 .آشنا می شود

به اهمیت و نقش .2

ترسیم با رایانه در 

مشاغل مختلف اشاره 

 .می کند

    

 عمل

 

دانش آموزان با نوآوری 

و فناوری و خلاقیت  

یک شکل منظم را 

ترسیم می کنند و 

توانایهای خود را به 

 .عرصه عمل می کشاند

 

   

 اخلاق

فراگیر اخلاق نیک و 

و احترام  خداپسندانه 

به نظرات و ایده های 
    
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فراگیری 

 بداند و...

همگروهی خود را 

هنگام کار با سیستم 

 .گیرددر نظر می 

 فعالیت های حین تدریس

 فعالیت دبیر فعالیت های یادگیری

 )ایجاد موقعیت یادگیری (

 فعالیت دانش آموزان
)اندیشه ورزی، دست 

ورزی، خلاقیت توام با 

خوباوری، خودپایایی و 

 خود ارزیابی (

 یادگیری –روش یاددهی 
 -رسانه های آموزشی

 یادگیری
 زمان

 مقدماتیفعالیت های 

مـوزش را در یـک آمعلم باید سـعی کنـد 

محـیط واقعـی بـراى بهبـود یادگیرى انجام 

 دهد)سایت مدرسه(

یادگیرى باید توسط 

خود دانش آموز و از 

  .درون کنترل شود

باید با آزمون و خطا 

به ترسیم اشکال 

روش تدریس معکوس  .بپردازد

و استفاده از 

رویکردهاى ساخت گرا 

 –شناخت گرا  -

 رفتارگرا

محتواى الکترونیکی 

)پاورپوینت ، فیلم ، 

انیمیشن کتاب،نرم 

 افزارقابل اسفاده 

 دقیقه 30

 پیش بینی رفتار ورودی

عکس العمل دانش اموزان نسبت به محتوای 

 الکترونیکی

 

آموخته هاى خو را 

از فیلمی که در 

فضاى مجـازى 

مشـاهده کردنـد در 

اختیار دیگر 

قرار م  همسالان

دهند) شخصی 

 سازى (
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 سنجش آغازین

معلم می تواند با نوشتن چند کلمه کلیدى روى 

تابلو از مفـاهیم کلـی درس و مطلبـی کـه 

قـبلا در بسـتر مجازى در اختیار دانش آموز 

قرار داده اطلاعات اولیه دانش اموزان را مورد 

سنجش قرار داده و براى شـروع درس ایجاد 

 ) روش تدریس معکوس(کندانگیزه  

 

 

آموخته هاى خو را 

از فیلمی که در 

فضاى مجـازى 

مشـاهده کردنـد در 

اختیار دیگر 

همسالان قرار م 

دهند و برای معلم 

توضیحاتی را می 

) شخصی دهد

 سازى (

 آماده سازی
 ) ایجاد  انگیزه و معرفی درس جدید(

نشان دادن چند تصویر ازمطالب محتوای 

ارسال شده در بستر شاد یا نمایش  الکترونیکی

یک انیمیشن)مثل کشیدن الگو در خیاطی با 

نرم افزار( یا طراحی فضای یک آشپزخانه با نرم 

 افزارهای رسم سه بعدی

 

یادگیرى اصالتا 

علاوه  فردى است 

بر اینکه خود یاد 

می گیرد به 

همفکری با 

همگروهی خود نیز 

 .می پردازد
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 ارائه درس جدید

 کردن ارزشیابی فرآیندیلحاظ 

 

 

 

 

 

 

)ساخت معلم باید راهنما و تسهیل گر باشد 

 فقط توضیح اجمالی در مورد ابزار گراها(

معلم به جاى تولید مجدد دانش به فرایند تولید 

در کلاس مشاهده می کند آیا  دانش توجه کند

بچه ها روش درست ترسیم را با دقت و بدون 

 اشتباه دنبال می کند یا خیر

معلم اعمال متفکرانه را پرورش می دهد و به 

چهار ویژگی رفتار واکنش ،یادگیرى و نتایج 

 تاکید دارد )نظریه کریک پاتریک (

 

یادگیرى بر اساس 

توانایی دانش آموز 

انجام می گیـرد) 

 شخصی سازى (

 فعالیت های بعد از تدریس

 زمان فعالیت دانش آموزان فعالیت دبیر 

 فعالیت تکمیلی

 و جمع بندی

بعد از ارائه درس براى اینکه هم براى معلم و هم براى یادگیرنده 

مشخص شود  چه مقدار یادگیرى صورت گرفته شده از یک 

آزمون خودسنجی استفاده می شود که درك وفهم دانش آموز از 

محتواى ارائه شده بررسی شود )روش بلوم و شناخت گراها ( می 

 توان از جملات ناقص استفاده کرد  

 ترسیم یک خط صاف  از ............................. براى

 دقیقه 5 پاسخ به آزمون
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 ارزشیابی پایانی

رى می توان در از کل مطلب ارائه شده در یکی از بستر هاى یادگی

و یا در کلاس درس سوال هایی پرسیده شود کـه بـا توجـه بـه 

 class markerپیشرفت تکنولوژى می توان از دیجی فرم ها و یا 

ره برد استفاده کرد و یا از گفتگو و تشویق و تقویت در بستر شاد به

 ) رفتارگراها( 

 

 دقیقه5 آمادگی برای ارزیابی خود

 تعیین تکلیف

 و فعالیت های خارج از کلاس

 )فردی و گروهی (

 

 

 

براى هفته آینده دانش آموزان می توانند طرح مشخص شده را خلاقانه 

ترسیم که در کـلاس و محتواى الکترونیکی فرا به کمک ابزارهاى 

 گرفته اند ترسیم کند و به ایمیل معلم بفرستد )ارتباط غیر همزمان (

 

 

 ایجاد حساب کاربری 

 و ارسال تکلیف
 دقیقه3

معرفی سایر منابع مرتبط با 

 درس

 

 

 مطالعه نرم افزار اتوکد

 دقیقه 2 جستجو و سرچ
موضوع جلسه آینده و اقدامات 

 لازمه

 

 

 آشنایی با ابزارهای بیشتر با نرم افزار آموزشی بریکس کد 
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ی
کل

ت 
صا

شخ
 م

طرح درس 

 شماره:
29/11/1402تاریخ اجرا: نهم 2درس:برنامه نویسی عنوان   45-39صفحات:   

آموزشگاه:شهید 

 صفرپور کیقال
8تعداد دانش آموز: پایه:نهم دقیقه 80مدت تدریس:   

 مدرس: ابراهیم اسماعیل پور
لازم به ذکر است به دلیل نبود سیستم جهت آموزش در مدرسه از لپ تاب دبیر و گوشی دانش 

برنامه نویسی و تمرین استفاده شده استآموزان )محیط اندروید پایتون(جهت   

 فعالیت های قبل از تدریس

 هدف کلی جلسه:

رئوس 

 مطالب

اهداف 

 جزیی

حیطه 

 ها

و 

 اهداف

انتظارات از دانش 

آموزان در این 

 درس

 عرصه ها

مفاهیم 

 کلیدی

فضای 

 آموزشی

و نحوه 

چیدمان 

 کلاس

پیش بینی 

روش  

های 

 -یاددهی

 یادگیری

 -رسانه های آموزشی 

 یادگیری

 وظایف دانش آموز در قبال

 خدا
 خلقت

 )طبیعت(
 دیگران خود

.برنامه 1

نویسی 

 پایتون

.آرایه2  

.تابع3  

 

 

 

 

 

معلم  منظور

از فرایند یاد 

یاد  دهی و

گیری 

عبارت است 

ازاین است 

که دانش 

 آموزان:

.بتواند بر 1

دانش برنامه 

 تعقل

 

در مورد مسائل -1

روزمره و راه حل آن 

 می اندیشد.

در مورد حل -2

مسائل زندگی 

دیدگاه الگوریتمی 

 پیدا کند.

آشنایی با فواید -3

برنامه نویسی 

.اندیشه کند  

  *  

 متغیر

 

 آرایه

 

جستجوی 

 در لیست

کلاس 

 هوشمند

احتمال 

فراموشی 

بعضی از 

مطالب 

مربوطه 

که قبلا 

یاد گرفته 

.اند  

 

پروژکتور -لپ تاپ  

گوشی دانش آموزان جهت -

استفاده از محیط برنامه 

 نویسی اندرویدی پایتون
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نویسی خود 

.بیافزاید  

 .برنامه های2

خواسته شده 

.را بنویسد  

 

در مورد فواید -4

برنامه نویسی که 

می تواند برای 

زندگی روزمره 

داشته باشد 

.بیاندیشد   

 ایمان

 

به این باور برسد -1

که برنامه نویسی 

می تواند در رشد و 

 شکوفایی

استعدادها،پرورش 

ذهن و خلاقیت او و 

دیگران نقش موثری  

 داشته باشد.

به باور برسد که -2

می تواند مثل برنامه 

نویسان برنامه 

بنویسد و آن را اجرا 

 کند.

-3 این باور را  

داشته باشد که 

خداوند به همه 

بندگانش استعداد 

لازم برای انجام هر 

کاری را عطا کرده و 

* * * * 
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هرکس با تلاش می 

واند به هدف خود ت

.برسد  

 علم

 

لیستی از فواید  -1

برنامه نویسی با 

 پایتون را بیان کند.

با  مفهوم آرایه    --2

در پایتون و کار با 

 آن آشنا شود.

با مفهوم تابع -3

آشنا شده و توانایی 

کار با توابع در 

پایتون را کسب 

 نماید.
 

* * *  

 عمل

 

مهارت حل -1

مسئله و پرورش 

تفکر الگوریتمی را 

.کسب نماید  

بتواند با انواع -2

ارایه ها  در پایتون 

.کار کند  

بتواند یک فایل -3

پایتون ایجاد نماید 

و آن را روی 

  *  
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سیستم ذخیره 

 نماید.

بتواند در برنامه -4

نویسی استثنا ها را 

 مدیریت کند.

 اخلاق

یاد بگیرد که حق -1

کننده مالکیت تولید 

 اثر را رعایت کند.

از برنامه نویسی -2

در راستای حل 

مشکل جامعه 

 استفاده کند.

 

*  * * 

 فعالیت های حین تدریس

 فعالیت های یادگیری
 فعالیت دبیر

 )ایجاد موقعیت یادگیری (

فعالیت دانش 

 آموزان

)اندیشه ورزی، دست 

ورزی، خلاقیت توام 

با خوباوری، 

خودپایایی و خود 

 ارزیابی (

 -روش یاددهی 

 یادگیری

رسانه های 

 -آموزشی

 یادگیری

 زمان

 فعالیت های مقدماتی
 سلام و احوال پرسی

 حضور و غیاب 
دقیقه 5     
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برآورد جو کلاس برای 

 آموزش مباحث جدید.

 

 پیش بینی رفتار ورودی

 

دانش آموزان با مفهوم 1-

الگوریتم و نگرش الگوریتمی 

دارند.به مسائل آشنایی   

 با برنامه نویسی مقدماتی 2-

 پایتون آشنایی دارد.

توانایی کار با دستورات  3-

مقدماتی پایتون را در سال 

 هشتم کسب کرده است.

  

    

 

 سنجش آغازین

 

دبیر سوالات زیر را در کلاس 

 مطرح نماید:

منظور از زبان برنامه -1

نویسی چیست؟ و چند زبان 

 .برنامه نویسی را نام ببرید

چگونه برنامه پایتون را -2

اجرا کرده و وارد محیط ادیت 

 شویم؟

چگونه یک برنامه نوشته -3

شده در پایتون را اجرا کرده 

 و خروجی بگیریم

دقیقه10  پرسش و پاسخ   
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ملگر چیست؟ متغیر ع-4

 چیست؟ 

ساختار شرطی چگونه 5-

  .نوشته می شود

(if, elif,if-else) 

6 حلقه  شمارشی و تکرار   -

چگونه نوشته می 

(  forشود.)حلقه   

تابع در پایتون چگونه -7

ساخته می شود و کاربرد آن 

 چیست؟

 آماده سازی

) ایجاد  انگیزه و معرفی 

 درس جدید(

معرفی یک بازی رایانه ای -1

طراحی شده با پایتون  به 

 دانش اموزان

صحبت در مورد زندگی -2

 نامه یک برنامه نویس موفق

متوسط  در مورد درآمد  -3

برنامه نویسان  پایتون و بازار 

کار برنامه نویسی پایتون 

اطلاعاتی به دانش اموزان 

 ارائه شود.

در مورد شرایط کاری -4

برنامه نویسی توضیح داده 

شود) نداشتن محدودیت 

 سنی و دورکاری و...(

دقیقه10     
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ک  ینحوه جستجوی -5

 عنوان یا داده در یک لیست. 

 ارائه درس جدید

لحاظ کردن ارزشیابی 

 فرآیندی

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

مبحث لیست و آرایه -1

توسط دبیر شرح داده شده و 

یک مثال عملی از آرایه ارائه 

 شود.

انواع آرایه معرفی شده-2  

)لیست،تاپل،ست،دیکشنری(و 

ویژگی های هر یک توضیح 

 داده می شود.

نحوه ایجاد لیست در  -3

هرکدام از انواع آرایه ها 

داده شودآموزش   

ویژگی هرکدام از آرایه ها  -4

 بیان شود

 

 

 

 

 

 

 

 

انجام کار کلاسی -1

در محیط  40صفحه 

IDLE و مشاهده   

 خروجی 

 

 

دانش آموزان  -2

مثالهای ارائه شده در 

برای هر  41صفحه 

کدام از انواع آرایه را 

روی محیط ویرایش 

 بنویسد.

 

از دانش آموز  -3

خواسته شود در 

مورد تفاوت و 

شباهت آرایه ها فکر 

کرده و نظر خود را 

در کلاس مطرح 

 نمایند.

 

 

 

تدریس عملی -سخنرانی  

-لپ تاپ

 -پروژوکتور

گوشی دانش 

آموزان جهت 

استفاده از 

محیط برنامه 

نویسی 

اندرویدی 

 پایتون

دقیقه30  
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 فعالیت های بعد از تدریس

 زمان فعالیت دانش آموزان فعالیت دبیر 

 فعالیت تکمیلی

جمع بندیو   

 

ارائه خلاصه مباحث تدریس شده و رفع اشکال دانش 

 آموزان در مورد مطالب تدریس شده
دقیقه10 سوال وو رفع اشکال  

 ارزشیابی پایانی
یک تمرینی مطرح کرده و از دانش اموزان می 

 خواهیم برنامه آن را بنویسند.
 دقیقه10 پاسخ به سوالات دبیر

 تعیین تکلیف

از  و فعالیت های خارج

 کلاس

 )فردی و گروهی (

 

 

از دانش آموزان خواسته شود برای هر کدام آرایه ها 

.یک مثال ارائه نمایند  

 

دقیقه5 انجام تکلیف محول شده  

معرفی سایر منابع مرتبط با 

 درس

 

 

برنامه نویسی پایتون برای کودکان و نوجوانان به زبان 

 ساده

«نوشته علیرضا اسمعیلی و عباس نژاد ورزی»  

  

موضوع جلسه آینده و 

 اقدامات لازمه

 

 

   انواع آرایه
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