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سخنی با دانش آموزان عزیز 
درس كار و فناوری، یكی از مهم ترین درس هایی است كه از پایه ی ششم تا نهم برای شما در نظر 
گرفته شده است. این درس فرصت مناسبی است تا ضمن آشنایی با برخی از مفاهیم مقدماتی 

فناوری و سواد دیجیتال كه نیاز شما در دنیای امروز است با مهارت های عملی نیز آشنا شوید. 
این كتاب از سـه بخش تشـكیل شـده اسـت. در بخش اول پس از یادگیری مفاهیم مرتبط با فناوری و 
نـوآوری بـه زبـان سـاده، با برخی از شایسـتگی های لازم بـرای زندگی در دنیای دیجیتال مانند شـناخت 
رایانه ها، الگوریتم و روندنما و همچنین زبان برنامه نویسـی اسـكرچ  و چگونگی برنامه نویسـی با آن 
آشنا می شوید. یادگیری این زبان و تسلط بر آن، به شما كمک می كند تا بتوانید آنچه در ذهن و تخیل 
خـود داریـد را بـه صورت یک برنامه بنویسـید. پس از نوشـتن برنامـه و اطمینان از اجرای درسـت آن، 

می توانید آن را با دیگران به اشتراک بگذارید.
در بخش دوم كتاب، تعدادی پروژه ی جذاب عملی به كمک وسـایل سـاده و در دسـترس برای شـما در 
نظر گرفته شده است كه با انجام این پروژه ها ضمن كسب مهارت های لازم برای ساخت وسایل ساده 
و كاربـردی، درک بهتـری از مفاهیـم دروس دیگر خود مانند علوم تجربی و ریاضی به دسـت می آورید. 
این پروژه ها باید به طور گروهی و زیر نظر معلم شـما انجام شـوند. آخرین پروژه ی این بخش را پس 
از دیدن فیلم كوتاهی كه از طریق رمزینه به آن دسترسی دارید، در خانه و به همراه اعضای خانواده ی 

خود انجام دهید. نتیجه ی پروژه را به كلاس درس و همچنین در بازارچه ی دبستان ارائه دهید.
در بخش سوم كتاب 13 مهارت عملی مرتبط با مشاغل گوناگون برای شما در نظر گرفته شده است. 
از این 13 مهارت قرار اسـت كه 4 مهارت را در كلاس درس خود انجام دهید. این مهارت ها باید به طور 

گروهی و زیر نظر معلم شما انجام شوند.
درس هـا، پروژه هـای فناورانـه و مهارت هـای عملـی این كتـاب از طریـق مجموعه ای جـذاب و متنوع از 
رمزینه هـا پشـتیبانی شـده اند. برخـی از این رمزینه ها بـه صورت فایل هـای پـی دی اف )pdf(، برخی به 
صورت فیلم های آموزشی، و برخی دیگر به صورت اینفوگراف )تصاویر گرافیكی و متن( و موشن گراف 
)تصاویـر گرافیكـی متحرک و متن( هسـتند. این رمزینه ها بخش مهمی از بسـته ی تربیت و یادگیری 
كار و فنـاوری هسـتند و لازم اسـت همـراه بـا درس، پـروژه و مهارت هایی كه انتخـاب می كنید محتوای 

رمزینه ها مطالعه و یا مشاهده  شود.
اگـر بـه جـز 4 مهارتـی كـه در كلاس انجام می دهیـد به مهارت یـا مهارت های دیگـری از كتاب علاقه مند 
بودید و امكان انجام آن ها در كلاس فراهم نشد با مراجعه به رمزینه ی مربوط به هر مهارت می توانید 
با آن مهارت به طور كامل آشـنا شـوید. پس از آشـنایی با مهارت مورد علاقه ی خود و تهیه ی وسایل و 
ابزار مورد نیاز آن، فعالیت عملی مربوط به مهارت را به كمک والدین خود در خانه انجام دهید. توصیه 

می شود نتیجه ی كار را به كلاس درس و همچنین در بازارچه ی دبستان ارائه دهید. 
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سخنی با معلمان گرامی 
درس كار و فنـاوری یكـی از دروس تحولی در دوره ی آموزش عمومی اسـت. این درس محل تلاقی 
تخیل، تعقل، دسـت ورزی و احساسـات دانش آموزان اسـت. بنابراین توصیه می شـود شـرایطی 
فراهم كنید تا آموزش و یادگیری درس ها، پروژه ها و مهارت های این كتاب از مسیر فعالیت های گروهی 
دانش آموزان دنبال شود. هر چند برای اجرای پروژه ها و مهارت ها روش های گام به گام و مشخصی در 
رمزینه ها آمده است، با این وجود می توانید این فرصت را به دانش آموزان بدهید تا بر اساس روشی 

كه در گروه خود به جمع بندی می رسند پروژه ها و مهارت های انتخابی را انجام دهند.
برای تدریس این كتاب، بسته ی آموزشی شامل كتاب راهنمای معلم و مجموعه ای از فیلم ها و اجزای 
متنوع آموزشی تدارک دیده شده است كه از طریق رمزینه های درج شده در كتاب راهنمای معلم به 

آن ها دسترسی خواهید داشت. 
محیـط آموزشـی مورد نیـاز این درس برای انجـام پروژه های فناورانه و مهارت های عملی، بهتر اسـت 
به صورت کارگاهی باشـد. بنابراین پیشـنهاد می شـود جهت كیفیت بخشی به امر آموزش این درس، 

از تمامی ظرفیت های موجود در دبستان، همچون کارگاه، سایت رایانه و آزمایشگاه استفاده شود.
ارزشـیابی درس کار و فنـاوری، بـر اسـاس نحوه ی مشـاركت دانش آمـوز در انجام فعّالیت هـای فردی و 
گروهـی و همچنیـن كیفیـت انجـام مهارت هـا و پروژه های عملـی آنها تعیین می شـود. بـرای اطلاعات 

بیش تر، بخش ارزشیابی كتاب راهنمای معلم را ببینید.

بخش اول

بخش دوم

بخش اول

بخش سوم

بخش اول

بخش دوم

بخش اول

بخش دوم

بخش سوم

درس 1

انتخاب و انجام یكی از پروژه های فناورانه

درس 2

انتخاب و آموزش 2 مهارت

درس 3

انتخاب و انجام یكی از پروژه های فناورانه

درس 4

انجام پروژه ی 4 )ساخت توربین بادی( و معرفی شیوه ی انجام پروژه ی 5

انتخاب و آموزش 2 مهارت

الگوی پیشنهادی برای آموزش كتاب 
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سخنی با والدین ارجمند 
بـاور داریـم دانش آموز ایرانی شایسـته ی بهترین منابع آموزشـی اسـت. در همین راسـتا و برای 
تحقق این امر مهم، حوزه ی تربیت و یادگیری كار و فناوری تمامی تلاش خود را به كار گرفته است 

تا محصولی متناسب با نیاز امروز و فردای فرزند شما در اختیار وی قرار گیرد.
فرایند اصلی آموزش این كتاب شامل درس های آشنایی با فناوری، رایانه و برنامه نویسی، و همچنین 
3 پـروژه از پروژه   هـای فناورانـه و 4 مهـارت از 13 مهـارت، در مدرسـه و کلاس درس اجـرا می شـود. 
فعّالیت های غیرکلاسی و همچنین پروژه ی پنجم از پروژه های فناورانه در خانه انجام می شود. توصیه 

می شود فرزند خود را در انجام هر چه بهتر آنها همراهی کنید.
اگـر بـه جـز 4 مهارتـی كه فرزند شـما دركلاس انجـام می دهد به مهـارت یا مهارت های دیگـری از كتاب 
علاقه مند بود، شرایط انجام مهارت مورد علاقه ی ایشان را در خانه فراهم كنید. ابزار و وسایل مورد 
نیاز مهارت ها تا حد امكان ساده و در دسترس هستند. قبل از انجام هر مهارت ابتدا لازم است رمزینه ی 
مربوط به هر مهارت بررسی و یا مشاهده شود. توصیه می شود فرزند خود را ترغیب و تشویق كنید 

تا نتیجه ی كار را به كلاس درس و در بازارچه ی دبستان ارائه دهد.
رعایـت اصـول و نکات ایمنی لازم هنگام اسـتفاده و به كارگیری ابـزار و مواد مختلف در انجام پروژه ها و 
مهارت ها، كه در كتاب درسی به آن اشاره شده است را دوباره به فرزند خود تأکید کنید. همچنین فرزند 
خـود را بـه مشـاركت مؤثـر گروهی كـه در كلاس درس انجام می شـود همواره تشـویق کنید. تجربه ی 

موفقیت گروهی، یكی از شیرین ترین تجربه های هر دانش آموز در این دوره ی آموزشی است. 

بـرای دسترسـی بـه محتـوای رمزینه ها، افـزون بر پویش )اسـكن( هـر رمزینه 
توسـط گوشـی تلفن همراه خود، می توانید به طور مستقیم به پایگاه حوزه ی 
كار و فناوری به نشانی http://hozekf.oerp.ir بروید. همچنین برای ارتباط با ما 

می توانید از نشانی رایانامه ی karfanavari@oerp.ir استفاده كنید.
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فناوری
و زنـدگی

بخش اول

با پویش این 
رمزینه به تمامی 

رمزینه های این 
بخش دسترسی 

خواهید داشت.
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انسـان های نخسـتین برای بقای خود با مشکلات فراوانی در زمینه های گوناگون، مانند تهیه ی غذا و سرپناه 
مواجـه بودنـد. از این رو، همواره به دنبال راه حل هایی برای مسـئله های پیـش روی خود بودند. برای مثال از 
ابزارهای سنگی برای شکار یا از سنگ خاصی به نام سنگ چخماق برای روشن کردن آتش استفاده می کردند. 
این ابزارها، که بر اساس نیاز و حل مشکل ساخته می شدند، محصول فناوری به حساب می آیند. فناوری ها 

و محصولات آن ها در طول زمان گسترش و تکامل پیدا کرده اند )شکل 1(.

فناوری و نوآوری

شکل 1     نمونه ای از 
ابزارهای مورد 
استفاده برای 
سوراخ کاری از 

گذشته تا امروز

درس

1
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فناوری
فناوری پاسخی است که با استفاده از علم و تجربه به نیازها و خواسته هایمان می دهیم. اگر پاسخی 
که برای حل هر مسئله )نیاز یا خواسته( می دهیم به صورت یک محصول فیزیکی باشد فناوری   سخت 
نامیـده می شـود )شـکل 2ـ الـف(. اگـر پاسـخ را به صورت یـک برنامه یـا روش ارائـه دهیم، آن را فنـاوری نرم 

می نامند )شکل 2ـ ب(.

شکل 2

درباره ی کاربرد هر یک از وسایلی که در زیر آمده است، در گروه کلاسی خود بحث و گفت و گو کنید 
و نتیجـه را بـه کلاس ارائـه دهیـد. با توجـه به تکامل فنـاوری در طول زمان، هر یک از این وسـایل  

امروزه به چه شکلی در آمده اند؟ وسیله ای را نام ببرید که تمام این وسایل در آن وجود دارد!

کار در کلاس

الف   خودروهای الکتریکی تا چند سال آینده در سراسر 
جهان فراگیر خواهند شد.

ب   نمونه ای از فناوری نرم برای مدیریت 
رفت و آمد  شهری و کنترل آلودگی هوا

محدوده و ساعت اجرای طرح زوج و فرد

ساعت اجرای طرح    8 -13 و 20-16
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در فنـاوری بـا مفاهیم گوناگونی مانند خلاقیت، نوآوری و اختراع سـروکار داریم. خلاقیت اسـتفاده از تخیلات و 
ایده های جدیدی است که در حل مسئله های مختلف زندگی به ما کمک می کند. عملی کردن ایده های نو برای 
ایجاد یا بهبود محصولات و خدمات را نوآوری می گویند. شاید برای شما هم بارها در زندگی اتفاق افتاده که 
ایده های نو و خلاقانه ای در زمینه های گوناگونی مانند طراحی و ساخت ابزارهای کاربردی به ذهنتان رسیده 
باشـد. اگـر ایـن ایده هـا را جـدی بگیرید و برای عملی کـردن آن ها به قدر کافی تلاش کنید شـما هم می توانید 

مخترع شوید. به ساختن یک وسیله براساس روشی نو برای اولین بار، اختراع می گویند.

بـه تصاویـر زیـر با دقـت نگاه کنید و با توجه به شـناختی که تاکنـون از فناوری و 
مفاهیـم مرتبط با آن به دسـت آورده اید، دربـاره ی آنچه که محصول اختراع و یا 

نتیجه ی خلاقیت و نوآوری است، در گروه کلاسی خود بحث و گفت وگو کنید.

کار در کلاس
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روش های پرورش خلاقیت و نوآوری
همان طور که پیش از این اشـاره کردیم، خلاقیت، اسـتفاده از تخیلات و ایده های جدیدی اسـت که در حل 
مسـئله های مختلـف زندگـی به ما کمـک می کند. امـروزه روش هایـی نظام یافته برای پـرورش خلاقیت 

پیشنهاد شده است. در ادامه ی این درس با برخی از این روش ها آشنا می شویم.

ایده گرفتـن از آفرینش: اگر برخی از 
اختراعـات را بـا دقـت بررسـی کنیـد، 
خواهیـد دیـد کـه سـاخت و عملکـرد 
آن ها از جانداران و طبیعت الهام گرفته 

شده است )شکل 3(. 

شکل 3     

13



در قلمرو گیاهان مثال های زیادی وجود دارد که در فناوری برای تولید برخی مواد از آن ها الهام می گیرند. ویژگی 
آب گریزی برگ های نیلوفر آبی، یکی از مثال های معروف در این زمینه اسـت )شـکل 4(. امروزه به کمک فناوری 

نانو از همین ویژگی در ساخت مواد مختلفی مانند پوشش ها و پارچه های آب گریز بهره گرفته شده است.

شکل 4    اگر آب به صورت قطره قطره روی سطحی بریزد و به صورت یکنواخت روی آن گسترده نشود، آن سطح را آب گریز می نامند.

شکل 5     چند نمونه محصول که از روش 
ترکیب ساخته شده اند.

ترکیـب: روش ترکیـب یکی از سـاده ترین و جذاب ترین روش هـای پرورش خلاقیت 
است )شکل 5(. در روش ترکیب، دو وسیله را که ظاهراً با هم ارتباطی ندارند، ترکیب 

می کنیم و از این طریق وسیله ی کاربردی جدیدی می سازیم. 

14



شکل 6     بسیاری از ابزارها، وسایل خانگی 
و  اسباب بازی ها امکان جداسازی و 

قطعه قطعه شدن دارند.

مهندسـی معکـوس: در روش مهندسـی معکـوس 
قطعات وسایل موجود را از هم جدا کرده و طرح ساخت 
آن ها را بررسی می کنیم. به این شیوه می توان به نقشه و 
طرح اولیه ی وسیله دست پیدا کرد. همچنین می توان به 
رفع عیب و تعمیر آن وسیله اقدام و در صورت لزوم آن را 

باز طراحی کرد و عملکرد آن را بهبود بخشید )شکل ٦(.

تغییر ویژگی: با تغییر ویژگی های فیزیکی مواد، مانند 
حجم، دما، غلظت و حالت ماده می توانیم مواد جدید و 

کاربردی بسازیم )شکل 7(.

شکل 7    مشکل بهداشتی صابون جامد، با 
صابون مایع رفع می شود.

15



کار در کلاس

با بحث و گفت و گو در گروه کلاسـی خود مشـخص کنید که در هر یک از تصاویر زیر از کدام روش 
پرورش خلاقیت استفاده ی بیش تری شده است.
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تاریخچه ی محاسبه قبل از رایانه ها
هزاران سـال اسـت که انسـان از دستگاه های محاسبه اسـتفاده می کند. اولین محاسبات با استفاده 
از انگشـتان دسـت انجام می شـد. به همین دلیل بیش تر سـامانه های عددی بر اساس مضرب های 
10 هسـتند. واژه ی »دیجیت« )digit( به معنای رقم از واژه ی لاتین دیجیتوس )digitus( به معنای انگشـت 
گرفته شـده اسـت. کامپیوتر نیز که در زبان فارسـی، رایانه نامیده می شـود، نوعی دسـتگاه محاسـبه گر 
اسـت. رایانه های امروزی فقط از رقم های 0 و 1، که به سـامانه ی دودویی یا باینری شـناخته می شود، برای 

محاسبات استفاده می کنند.

ابزارهای محاسبه در قدیم 
اولین ابزارهای شـمارش، سـتون هایی از صفحه های سـنگی یا فلزی بودند. در مصر باسـتان برای تعیین 
زمان، از سـازه هایی سـنگی به شـکل سـتون های هرمی اسـتفاده می کردند. با جابه جایی خورشید جهت 
سـایه ی این سـتون ها تغییر می کرد. از این طریق زمان را به طور تقریبی تعیین می کردند. در بابل )عراق 

امروزی( نیز از این ابزارهای ساده برای محاسبات استفاده می کردند.
کم کـم ابزارهـای محاسـبه کامل تر شـدند. چرتکـه و آنتیکیتـرا دو نمونه از ابزارهای محاسـبات باسـتانی 
هستند. چرتکه ابزاری برای محاسبه ی چهار عمل اصلی و پیدا کردن ریشه ی دوم اعداد است )شکل الف(. 
ماشین آنتیکیترا، که به رایانه ی آنالوگ باستانی معروف است، برای محاسبه ی موقعیت ستارگان، سیارات 

و پیش بینی خسوف )ماه گرفتگی( استفاده می شده است )شکل ب(.

شکل الف    چرتکه حدود2500 سال قبل از میلاد 
اختراع شده و اولین ابزار محاسباتی 

شناخته شده است.

شکل ب    ماشین آنتیکیترا حدود200 سال قبل از میلاد 
اختراع شد. این ماشین از 37 چرخ دنده 

تشکیل شده بود.

میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید
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از ریاضیات تا ماشین محاسبات
از قرن هشتم تا چهاردهم میلادی، فعالیت های فراوانی در حوزه ی ریاضیات در جهان اسلام انجام شد که 
برای محاسبات، بسیار حیاتی و  مهم بودند. دانشمندان مسلمان مانند خوارزمی و الکِندی، متون ریاضی 
مربوط به ریاضیدانان یونانی و هندی باسـتان را به عربی ترجمه کردند و بر اسـاس دانش کسب شده از 
آن ها، روش های جدیدی را برای محاسبه توسعه دادند. به طوری که امروزه در رمزنگاری از آن ها استفاده 

می شود. 
جان نِپِر )1617-1550 میلادی( ریاضی دان اسکاتلندی، یک دستگاه محاسبه ی دستی برای کمک به بازرگانان، 
جهت عملیات ضرب، تقسیم و جذر ابداع کرد. نپر دستگاه خود را بر اساس روش دانشمندان مسلمان 
سـاخت. ایـن دسـتگاه را ریاضـی دان ایتالیایـی بـه نـام »فیبوناچی« بـه اروپا معرفـی کرد. ویلیام شـیکارد 
ستاره شـناس آلمانی نیز در سـال 1623 میلادی با بازسـازی ابزار نپر، نوعی ماشـین محاسـبه سـاخت که 

می توانست اعداد شش رقمی را جمع و تفریق کند.

شکل پ    دستگاه محاسباتی شیکارد که بر اساس 
ابزار جان نپر بازطراحی شده بود.

نتایج 
محاسبات 

از طریق این 
اعداد خوانده 

می شد.
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درس

رایانه ها همه جا هستند2

جهـان به طور گسـترده ای به رایانه ها وابسـته شـده اسـت. بسـیاری از امـور زندگی 
امروزی ما را رایانه ها انجام می دهند. در شـکل زیر تنها به چند نمونه ی رایج اشـاره 

شده است. 
تـا چند سـال پیـش از این، بیش تر افراد تصور می کردند کـه کار با رایانه پیچیده تر از 
آن اسـت کـه بدون مهـارت و دانش خاصی بتوانند از آن ها اسـتفاده کنند. امروزه اما 
همه ی ما به نوعی در تحصیل، کار و زندگی روزمره ی خود، از رایانه استفاده می کنیم؛ 

حتی در مواقعی نیز بدون این که متوجه باشیم با رایانه ها سر و کار داریم! 

تلویزیون های هوشمند

)GPS(  سامانه ی مکان یاب جهانی

فروشگاه های آنلاین

خودروهای خودران



X X X X X X X X

اینترنت ماهواره ای

تا قبل از این که امکان اتصال رایانه ها به اینترنت ممکن شود، داشتن سواد رایانه ای به معنای مهارت استفاده 
از رایانـه بـرای انجـام برخـی از کارها بود. همان طـور که امکان اتصـال رایانه های بیش تری بـه اینترنت فراهم 
شد، اصطلاح »سواد دیجیتال« یا »سواد دیجیتالی« نیز رایج تر شد. امروزه سواد دیجیتال به معنای کسب 

توانمندی هایی است که بتوان از فرصت هایی که اینترنت به ما می دهد بیش ترین استفاده را کرد. 

افرادی که سواد دیجیتال دارند، نه تنها می توانند از وب سایت ها، برنامه ها و سرگرمی های دیجیتال 
استفاده کنند، بلکه با افزایش دانش و مهارت های خود در زمینه ی سواد دیجیتال، در موقعیتی قرار 
می گیرند که می توانند ایده های خود را به واقعیت تبدیل کنند. در این صورت می توانند محصولاتی 

را در دنیای دیجیتال ابداع کنند و بسازند که آینده ی رایانه ها و فناوری ها را شکل می دهد.

خلق آثار هنری دیجیتال

خدمات مالی اینترنتی

تاکسی های 
اینترنتی

سرگرمی های دیجیتال

پرداخت های آنلاین

شبکه های اجتماعی

تسهیل درمان 
بیماران به کمک 

رایانه ها

سامانه های کنترل 
ترافیک هوایی



از نزدیک نگاه کن!
رایانه ها  تقریباً در همه جا هستند. وقتی به رایانه فکر می کنیم، دستگاه هایی مانند رایانه های شخصی، 
لپ تـاپ و تبلـت بـه ذهن ما می آید. در حالی که در وسـایلی مانند آسانسـور، تلویزیون، یخچال، ماشـین 

لباس شویی، اجاق مایکروویو و خودرو نیز انواعی از رایانه وجود دارد )شکل 1(. 

شکل 1    کاربرد رایانه ها در لوازم خانگی 

همه ی محاسبات رایانه ها 
در جایی به نام  پردازنده 

انجام می شود. هر پردازنده 
مجموعه ای از اجزای الکترونیکی 

است. با توجه به نوع کاربرد، 
پردازنده ممکن است از صدها 

هزار، میلیون ها یا میلیاردها  
جزء بسیار کوچک تشکیل شده 

باشد. 

با فشار دادن 
دکمه های روی 
صفحه ی تنظیم 
ماشین لباس شویی، 
دستور مورد نظر را 
پردازنده ی داخلی آن 
اجرا می کند. 
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رایانه در خدمت شما
رایانه هـای اولیـه خیلـی بزرگ بودند به طوری که بیش تر فضای یک اتاق را اشـغال می کردند. رایانه های 
شخصی رومیزی به تدریج و از اواخر دهه ی 1360 شمسی در دسترس عموم قرار گرفتند )شکل 2(. پس 
از آن رایانه های قابل حمل یا همان لپ تاپ ها نیز ساخته شدند. این رایانه ها کوچک و مقرون به صرفه اند و 

بیش تر افراد برای پاسخ به نیازهای متنوعی که دارند، از آن ها استفاده می کنند. 

 شکل 2   امروزه اکثر مردم در خانه و محل کار از رایانه برای فعالیت های متنوعی استفاده می کنند.

هر رایانه شامل دو بخش سخت افزار و نرم افزار است که با هم یک سامانه ی محاسباتی را تشکیل می دهند. 
سـخت افـزار: اجـزای فیزیکـی رایانه را سـخت افزار می نامند. این  اجزا شـامل قطعه هایی هسـتند کـه آن ها را 
می تـوان دیـد؛ ماننـد نمایشـگر )مانیتور(، کیـس )کازه(، صفحه کلید و ماوس )شـکل 2(. اجـزای داخلی رایانه 

مانند مادربرد و پردازنده نیز سخت افزار هستند )شکل 3(. 

پس از پردازش داده ها 
توسط رایانه، نتیجه ی 

کار از طریق دستگاه های 
خروجی مانند نمایشگر 

در اختیار کاربر قرار 
می گیرد.

3
پس از ورود 
داده ها به رایانه، 
مجموعه ای از 
دستورالعمل های 
برنامه ریزی شده 
روی آن ها انجام 
می شود.

2

داده هـا از طریق دسـتگاه های ورودی مانند 
صفحه کلید و ماوس وارد رایانه می شوند.
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هارددیسک
نرم افزارها، اسناد و انواع فایل های 

دیگر روی هارد دیسک رایانه ذخیره 
می شوند.

واحد برق رایانه
در این واحد، برق شهری 
به برق مناسب و ایمن 
برای راه اندازی رایانه 
تبدیل می شود. 

ارتقاء رایانه
این شکاف ها به کاربر رایانه اجازه 

می دهد تا با اضافه کردن انواع 
گوناگونی از کارت های توسعه به 

مادربرد، رایانه خود را به روزرسانی کند 
و عملکرد آن را بهبود دهد. 

شکل 3    مادر برد و اجزای آن
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)CPU( واحد پردازش مرکزی
واحد پردازش مرکزی یا به 

اختصار پردازنده، به عنوان مغز 
رایانه عمل می کند.

درگاه های اتصال به رایانه
از طریق درگاه )پورت( ها می توان دستگاه های خارجی 

را به مادربرد متصل کنند. 

)RAM( حافظه ی رم
رم، حافظه کوتاه مدت رایانه است. 

مــادربــرد
بُردِ مدار اصلی رایانه، بُردِ مادر یا مادربرد 
نامیده می شـود که به اجـزای رایانه اجازه 

می دهد تا با یکدیگر ارتباط برقرار کنند. 
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کار در کلاس
توصیه می شود به 
سخت افزار داخلی رایانه 
دست نزنید مگر این که 
دانش و مهارت کافی در 
این زمینه کسب کرده 
باشید.

هشدار
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س
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ل
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دستگاه های جانبی
سـخت افزاری  قطعـه ی  هـر 
کـه کاربـران را قادر بـه ارتباط 
بـا رایانـه می کند، دسـتگاه جانبی 
نامیده می شـود )شکل 4(. بدون 
ایـن دسـتگاه ها، هیـچ راهـی برای 
اسـتفاده از رایانـه وجـود نـدارد. 
دسـتگاه های جانبـی به طـور کلی 
ورودی،  دسـتگاه های  شـامل 
داده  ذخیره سـازی  و  خروجـی 
است. برخی از دستگاه های جانبی 
هـم وجـود دارند که هـم ورودی و 

هم خروجی هستند.

درباره ی هریک از پرسش های زیر در گروه خود بحث و گفت وگو 
کنید و نتیجه را به کلاس ارائه دهید.

 با خاموش شـدن رایانه، داده ها روی کدام یک از حافظه های 
رایانه پاک می شود؟ حافظه ی رم یا هارد دیسک؟

 درگاه )پورت( های رایج رایانه ها چه نام دارند و هر کدام به چه 
منظوری استفاده می شوند؟

 به نظر شما چرا در واحد برق رایانه از دستگاه خنک کننده 
)فن( استفاده می شود؟

 با گذشـت زمان، ممکن اسـت سـخت افزار رایانه ی شـما 
کند شـود یا حتی به طور کامل از کار بیفتد. وقتی این اتفاق 
می افتـد، آیا همیشـه لازم اسـت یک رایانـه ی جدید بخرید 
یـا بـا ارتقای سـخت افزار داخلی آن با هزینه ی بسـیار کم تر، 

می توان همچنان از آن استفاده کرد؟ 
 معمولاً کدام اجزای رایانه را ارتقا می دهند؟ 
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کار در کلاس

پس از بحث و گفت وگوی گروهی در کلاس درس، برای هر یک از دستگاه های جانبی ورودی، خروجی 
و ذخیره سازی، دست کم سه نمونه همراه با کاربرد آن ها را بیان کنید.

دسـتگاه ها و فناوری هـای یاری رسـان جانبـی بـرای 
افراد دارای معلولیت بسیار مهم اند. این دستگاه ها 
به افراد توان خواه اجازه می دهند از رایانه اسـتفاده 
بـه  توان خـواه،  افـراد  از  بسـیاری  امـروزه  کننـد. 
فناوری های توسعه یافته توسط دانشمندان علوم 
رایانه وابسـته اند. این فناوری ها به آن ها در همه ی 
امـور، از خوانـدن و صحبت کـردن گرفتـه تـا تقویـت 

دیگر توانمندی هایشان کمک می کنند.
به طـور مثال، دسـتگاه های جانبی خاصـی به افراد 
مبتـلا به مشـکلات حرکتـی امكان می دهد وسـایل 
خانـه را بـا اسـتفاده از گوشـی هوشـمند کنتـرل 
کننـد. فناوری هـای دیگـری نیـز وجـود دارد كـه بـه 
افـراد نابینـا و ناشـنوا کمـک می کند تا بـا اطرافیان 
خـود ارتباط برقـرار کنند.به طور کلی دسـتگاه های 
جانبی و فناوری های یاری رسان به ناتوانان جسمی 
امـکان می دهـد تا اسـتقلال بیش تـری پیدا کـرده و 
در مـدارس و محـل کار به طور طبیعی فعالیت های 

خود را دنبال کنند.

نرم افزار
نرم افـزار، برنامـه ای اسـت که به کاربـر اجازه می دهد تـا از قابلیت های 
سـخت افزار رایانه اسـتفاده کند. اکثـر رایانه ها دارای تعـدادی نرم افزار 
از پیش نصب شـده هسـتند، امـا نرم افزارهای اضافی بـا توجه به نیازهای 

متنوع کاربران، به  طور گسترده در دسترس اند.
»سیسـتم  عامل رایانه« نرم افزاری اسـت که عملکرد اجزایی مانند فضای 
هارد دیسک، حافظه ی رم، نصب و اجرای برنامه های کاربردی و دستگاه های 
جانبی را مدیریت می کند. سیسـتم  عامل را می توان به عنوان یک واسـطه 

بین سخت افزار رایانه و نرم افزارهای نصب شده روی آن در نظر گرفت. 

هشدار

برای امنیت رایانه 
و هر نوع دستگاه 
دیجیتالی مانند 
تبلت یا گوشی تلفن 
همراه، دانلود و نصب 
به روزرسانی هایی که 
برای سیستم  عامل در 
دسترس قرار می گیرند، 
اهمیت بسیاری دارد.

خوب اسـت بدانید

برنامه ی تبدیل زبان اشاره به گفتار

نرم افزار كاربردی گوشی هوشمند 
برای بازكردن قفل هوشمند درب

چه ساعتی 
برمی گردی؟

تا ساعت 8 
برمی گردم

  فناوری های یاری رسان، به افراد توان خواه کمک می کنند تا بر 
مشکلاتی غلبه کنند که در نتیجه ی ناتوانی خود با آن مواجه اند.
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امروزه سیستم عامل های متنوعی برای نصب روی رایانه ها و دستگاه های دیجیتال در دسترس 
اسـت. سیسـتم عامل های ویندوز، اندروید و لینوکس پرکاربردترین آن ها هستند. دو سیستم 
عامـل  انحصـاریِ مـک  او اس و آی او اس نیـز بـرای نصـب بـر روی تمامی رایانه ها و دسـتگاه های 
دیجیتالی اپل استفاده می شود. سیستم عامل کروم، یک سیستم عامل مبتنی بر لینوکس است 
که توسط گوگل طراحی و ارائه شده است. درباره ی مزایا و معایب هر یک از این سیستم عامل ها 

تحقیق کنید و نتیجه ی تحقیق خود را پس از بحث و گفت وگو در گروه، به کلاس ارائه دهید.

نرم افزارهای کاربردی
امروزه نرم افزارهای کاربردی فراوانی برای  انجام وظایف مشـخصی سـاخته و عرضه شـده اند. برخی از 
آن هـا را بـه طـور رایگان و برخی دیگـر را با پرداخت هزینه می توان اسـتفاده کرد. نرم افزارهـای واژه پرداز، 

ارائه، ویرایش عکس و فیلم، ساخت وب سایت و طراحی اجزای گرافیکی کاربرد بیش تری دارند.  
نقاشی با رایانه: نرم افزار نقاشی )پِینت( یکی از پرکاربردترین نرم افزارها برای نقاشی و رسم شکل است. از این 
نرم افزار همچنین می توان برای خلق برخی کارهای گرافیکی اسـتفاده کرد. خوشـبختانه نرم افزار نقاشـی، در 

همه ی نسخه های ویندوز وجود دارد. 

کار غیرکلاسی
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بـا پویش رمزینه و مشـاهده ی فیلم آموزش پِینت، یک نقاشـی دیجیتال بـا موضوع دلخواه 
بکشید و در گروه شبکه ی اجتماعی کلاس خود به اشتراک بگذارید. 

بـا پویش رمزینه و مشـاهده ی مجموعـه فیلم های آموزش ورد، یک سـند چند صفحه ای با 
محتوای دلخواه )یا با توجه به فعالیت های خواسته شده در هر فیلم ( انجام دهید و در گروه 

شبکه ی اجتماعی کلاس خود به اشتراک بگذارید. 

نوشـتن با رایانه: برای نوشـتن با رایانه، به طور معمول از برنامه های واژه پرداز اسـتفاده می شـود. نرم افزار 
»مایکروسـافت ورد« یـا بـه اختصـار »ورد«، یکـی از بهتریـن و پرکاربردتریـن نرم افزارهـای واژه پـرداز در 

رایانه هاست. از این برنامه در تبلت ها و گوشی های هوشمند نیز می توان استفاده کرد.

با پویش رمزینه و مشاهده ی مجموعه فیلم های آموزش پاورپوینت، یک ارائه ی چند صفحه ای 
با محتوای دلخواه )یا با توجه به فعالیت های خواسته شده در هر فیلم ( انجام دهید و در گروه 

شبکه ی اجتماعی کلاس خود به اشتراک بگذارید. 

ارائه با رایانه: نرم افزار »مایکروسافت پاورپوینت« یا به اختصار »پاورپوینت«، یکی از بهترین و پر کاربردترین 
نرم افزارهای ارائه در رایانه هاست. از این برنامه در تبلت ها و گوشی های هوشمند نیز می توان استفاده کرد.

29

https://www.roshd.ir/6171-1-2-4
https://www.roshd.ir/6171-1-2-5
https://www.roshd.ir/6171-1-2-6


کار غیرکلاسی

جدول زیر را در واژه پرداز ورد آماده کنید. فایل آماده شده را با نام »مناسبت های زیست محیطی« 
ذخیره کنید و در گروه شبکه ی اجتماعی کلاس خود به اشتراک بگذارید. 

مناسبت های زیست محیطی فصل تابستانمناسبت  های زیست محیطی فصل بهار

١ فروردین 
٢ فروردین
15 فروردین

روز جهانی جنگل
روز جهانی آب

روز ملّی آشتی با زمین

روز بدو ن پلاستیک21 تیر

7 مرداد
21 مرداد
24 مرداد

روز بین المللی ببر
روز دریای خزر

روز ملی محیط بان
٢ اردیبهشت
10 اردیبهشت

روز جهانی زمین )زمین پاک(
روز ملّی خلیج فارس

15 خرداد 
26 خرداد
28 خرداد

روز جهانی محیط زیست
روز جهانی گل

روز جهانی بیابان زدایی

9 شهریور
25 شهریور
٣١ شهریور

روز یوزپلنگ آسیایی
روز جهانی حفاظت از لایه ی اُزُن

روز جهانی بدون خودرو

مناسبت های زیست محیطی فصل زمستانمناسبت های زیست محیطی فصل پاییز

12 مهر
16 مهر
18 مهر

روز جهانی حقوق حیوانات
روز ملّی کودک و محیط زیست

روز نکوداشت زاینده رود

روز ملّی هوای پاک29 دی

روز جهانی تالاب ها13 بهمن

5 اسفند
13 اسفند
15 اسفند
24 اسفند

روز بزرگداشت زمین
روز جهانی حیات وحش

روز درخت کاری
روز جهانی حفاظت از رودخانه ها

روز جهانی مبارزه با تغییرات ٢ آبان
اقلیمی

٢ آذر
١٤ آذر
٢٠ آذر

روز ملّی پرنده نگری
روز جهانی خاک

روز جهانی کوهستان
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رایانه های پوشیدنی
اولین سـاعت دیجیتال در سـال 1350 شمسـی به بازار عرضه شـد که عملکرد بسـیار سـاده ای داشت. 
نسخه های بعدی  این ساعت ها شامل ماشین حساب، بازی، تقویم و دفتر یادداشت نیز بودند. هرچند 
سال ها پس از عرضه ی ساعت های دیجیتال، برخی از آن ها می توانستند به رایانه وصل شوند اما عملکردهای 
بسـیار محدودی داشـتند. از اواسـط دهه ی 1390 شمسی با کوچک تر شدن رایانه هایی که می شد آن ها را به 
انواع حسگرها مجهز کرد، ساعت هایی به بازار عرضه شد که دارای عملکردهای ساعت های هوشمند امروزی 
بودند. این ساعت ها با تلفن هوشمند ارتباط برقرار می کردند و به کاربر امکان می دادند تا تماس های تلفنی 

داشته باشد، همچنین به بررسی وضعیت تناسب اندام کاربر بپردازد و ده ها کار دیگر )شکل 5(.

تماس تلفنی

نقشه

ویدیو

قطب نما

دوربینماشین حساب

ایمیل

وضعیت آب و هوا

بلوتوث

بازی

اینترنت

موسیقی

پیامک

 شکل5  در سال های اخیر با 
قدرتمندتر شدن 
و کوچک تر شدن 

رایانه ها، کاربردهای 
فراوان جدیدی برای 

آن ها ایجاد شده است. 
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حفظ تعادل در استفاده از دستگاه های دیجیتال

تلفن های هوشـمند و تبلت ها در حال تغییر شـیوه ی ارتباط ما با یکدیگرند. اگرچه آن ها می توانند در 
این زمینه مفید  باشند، اما ایجاد عادات خوب هنگام استفاده از آن ها اهمیت فراوانی دارد.

این روزها با فناوری و رایانه هایی که در بسـیاری از چیزهای مختلف جاسـازی شـده اند، تعیین حد و مرز 
برای استفاده ی ما از دستگاه های دیجیتال به طور فزاینده ای دشوار شده است. معمولاً استفاده ی بیش 
از حد از دسـتگاه های دیجیتال می تواند منجر به درد یا مشـکلات فیزیکی شـود و حتی خواب ما را تحت 

تأثیر قرار دهد. برای محدود کردن مشکلاتی از این قبیل، انجام چند مرحله ی ساده پیشنهاد می شود.
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استراحت های کوتاه
نگاه کـردن بـه صفحـه ی نمایش 
می توانـد  طولانـی  مـدت  بـرای 
باعـث فشـار بر چشـم وگرفتگی 
عضلات شـود. دقایقی قـدم زدن 
در اتاق یا متمرکز کردن چشمان 
خود بـر روی اجسـام دور دسـت، 

می تواند کمک کننده باشد.

استفاده در شب
کـه  داده انـد  نشـان  مطالعـات 
نمایـش،  صفحـه ی  از  اسـتفاده 
درسـت قبل از خواب می تواند بر 
الگـوی خواب شـما تأثیـر بگذارد، 
بنابراین سـعی کنید یک سـاعت 
بـه  مراجعـه  از  خـواب،  از  قبـل 
اجتنـاب  دیجیتـال  دسـتگاه های 

کنید.

بلند مدت
از  اگـر نیـاز بـه اسـتفاده ی زیـاد 
صفحـه نمایـش داریـد، بهبـود 
محیط شما مهم است. نور کافی 
و همچنیـن صندلـی مناسـب و 

راحت می تواند مفید باشد.

برای اطلاعات بیش تر در زمینه ی 
حفظ تعادل در استفاده از 

دستگاه های دیجیتال، رمزینه  را 
پویش کنید.

رایانه های مخفی
از رایانه ها برای اموری از قبیل آموزش، کسب وکار و سرگرمی استفاده 
می کنیـم، امـا تعـداد رایانه هـا در زندگی روزمره ی ما بیـش از آن چیزی 
اسـت کـه ممکـن اسـت از آن باخبـر باشـیم. امـروزه رایانه هـا در وسـایل و 
مکان هایـی کاربـرد پیدا کرده اند که ممکن اسـت حتی انتظارش را نداشـته 
باشید. ممکن است در یک قاشق یا چنگال باشد تا مشخص کنند که فرد 
چقدر سریع غذا می خورد )شکل 6 الف(. یا در شیشه ی شیر نوزاد باشد تا 
مادر را از میزان هوای بلیعده شـده توسـط نوزاد هنگام خوردن شـیر آگاه 
کنـد )شـکل 6 ب(. یـا در مقیاس بزرگ تـر، چراغ های راهنمایـی و رانندگی در 
شـهرها را می تـوان از یـک مکان مرکزی کنترل کرد )شـکل 6 پ(. اسـتفاده از 

خوب اسـت بدانید
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رایانه های مخفی یا جاسازی شده، به عنوان بخش مهمی از   شکل6  
بسیاری از وسایلی در آمده اند که امروزه با آن ها سروکار داریم.

داده های دریافت شده توسط حسگرها و دوربین های ویدئویی، مسئولان کنترل  ترافیک را قادر می سازد تا 
با توجه به شرایط تردد خودروها، واکنش مناسبی نشان دهند یا برای بهبود عملکرد قسمت های گوناگون 

خودروها استفاده شوند )شکل 6 ت(.
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خرید كردن
اگر هنگام خرید در فروشگاه های بزرگ، بلوتوث گوشی تلفن همراه شما روشن باشد ممکن است تبلیغات 
یا پیشـنهادات ویژه ای را با اسـتفاده از بلوتوث به تلفن شما ارسال کنند. اگر برنامه )اپلیکیشن( فروشگاهی 
را نصب کرده باشید، هنگام باز كردن برنامه، این گونه پیشنهادات در آنجا نیز نمایش داده می شود. امروزه 
برخی از  فروشگاه ها از نرم افزارهای تحلیل چهره برای نمایش آگهی های متناسب با سن یا جنسیت مشتری 

استفاده می کنند.

پرداخت های بدون تماس
امروزه داده های مرتبط با حساب بانكی یا دیگر اطلاعات مرتبط با هر شخص، روی یک تراشه ی رایانه ای، كه 
درون کارت وی مخفی شده است رمزگذاری می شوند. کارت های پرداختِ بدون تماس مستقیم، با استفاده از 

یک فرستنده ی کوچک که امواج رادیویی منتشر می کند، داده ها را به دستگاه پذیرنده ارسال می کنند.

سلامتی انسان
در برخی از اندام های مصنوعی امروزی از فناوری رایانه ای مخفی استفاده می شود. برخی از پاهای مصنوعی 
دارای ریزپردازنده هایی هستند که با تنظیم زانو، بیمار را قادر می سازد تا طبیعی تر راه برود. همچنین برخی 
از انواع اندام های مصنوعی از تراشه های رایانه ای برای حرکت دادن پا یا بازو استفاده می کنند. این تراشه ها 

از علائم الکتریکی دریافت شده از رشته های عصبی بدن، فرمان می گیرند.

روی  مشـتری  بانکـی  اطلاعـات 
یک تراشـه كـه درون كارت بانكی 
او قرار دارد رمزگذاری می شود.

مراقبت برنامه ریزی شده
سـرم های هوشـمند را می تـوان بـه 
گونـه ای برنامه ریـزی کرد کـه با توجه 
بـه نیاز بیمار، دوز خاصـی از دارو را در 
فواصـل زمانـی مشـخص وارد بـدن 

بیمار كند.
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اخلاق و حریم خصوصی
مسـائل و دغدغه هـای اخلاقـی و سیاسـی در خصـوص رایانه های مخفی وجـود دارد که می تواننـد داده ها یا 
تصاویری از افراد را جمع آوری کنند. از آنجایی که تعداد این گونه دستگاه ها كه توانایی جمع آوری و اشتراک گذاری 
داده هـا را دارنـد، روز به روز بیش تر می شـود رضایت كاربران بـه موضوعی پراهمیت و چالش برانگیز تبدیل 
شـده اسـت. پیش از این، شـرکت ها به این موضوع بی توجه بودند یا چندان  آن را جدی نمی گرفتند. امروزه 
بسیاری از کشورها در حال تغییر قوانین خود هستند تا کاربران کنترل بیش تری بر داده های جمع آوری شده 

از آن ها داشته باشند.

تناسب اندام
بسیاری از تجهیزات باشگاه های ورزشی دارای 
رایانه ها و حسگرهای مخفی اند. این رایانه ها و 
حسگر ها داده های مربوط به ورزشكار، مانند 
ضربان قلب، دما یا مقدار کالری مصرف شده 
اندازه گیـری و  را در حیـن ورزش  توسـط وی 

گزارش می کنند.

سـرقت اطلاعات : امروزه سـارقان با استفاده از دستگاه های خاصی كه 
نیـازی به تماس مسـتقیم با كارت های شناسـایی و بانكـی افراد ندارند، 
می تواننـد اطلاعـات روی ریزتراشـه های مخفی شـده درون كارت هـا را 

بخوانند و برای مقاصد مجرمانه از آن ها استفاده كنند. 

جاسوسی: دستگاه های جاسوسی به گونه ای طراحی شده اند که شبیه 
وسـایل خانگـی معمولـی به نظر برسـند، امـا می تواننـد دارای دوربین  
و ریزرایانـه ی مخفـی باشـند. ایـن دسـتگاه های جاسوسـی، داده هـای 

جمع  آوری شده را از طریق اینترنت به اشتراک می گذارند.

تشـخیص چهره: برخی از دسـتگاه های هوشمند از تشخیص چهره یا 
تجزیه و تحلیل ویژگی های چهره استفاده می کنند.
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آشنایی با امنیت در فضای مجازی
امنیت در فضای مجازی که با عبارت »امنیت 
سایبری« نیز بیان می شود موضوعی است 
که ممکن است بارها در اخبار شنیده باشید. این 
عبـارت به طـور دقیق به چه معناسـت؟ و کاربران 
رایانـه چگونه می تواننـد از خـود و داده های خود 

محافظت کنند؟
امنیـت در فضای مجازی، محافظـت از رایانه ها و 
داده هـا در برابر حمـلات افراد مخـرب در اینترنت 
است. این حملات می تواند شامل سرقت داده ها، 
ماننـد جزئیـات حسـاب بانکی یـک کاربر، یـا آلوده 
شدن رایانه ها به ویروس باشد. در سازمان هایی 
که سامانه های فیزیکی را رایانه ها کنترل می کنند، 
حتی ممکن اسـت حملات سـایبری سـبب آسیب 

فیزیکی به تجهیزات نیز بشود.

رفتار کاربر
امنیـت مؤثـر بـه رفتـار کاربـر و همچنیـن نحـوه ی حفاظت فنـی از رایانـه و داده هـا بسـتگی دارد. هکرها از 
ترفندهای مختلف روان شـناختی برای فریب  کاربران و دسترسـی به سـامانه های رایانه ای آن ها اسـتفاده 

می کنند. 

هکرها با دسترسی به رایانه ها، 
می تواننـد داده های مختلفی را 

سرقت کنند.

میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید
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رایانه های هک شده 
هنگامـی کـه یـک هکر بـه رایانه ای دسترسـی پیدا می کنـد، می تواند به صاحـب رایانه، خانـواده اش یا 
حتی همکارانش آسـیب برسـاند. رایانه ها حاوی اطلاعات و داده های فراوانی اند که صاحب آن به هیچ 
وجه نمی خواهد دیگران به آن ها دسترسی پیدا کنند. داده هایی مانند نام کاربری و رمز عبور، اسناد، 

ایمیل ها و عکس ها را می توان به راحتی کپی کرد و برای مقاصد مجرمانه از آن ها استفاده کرد.

حریم خصوصی در اینترنت
برای ایمن ماندن در فضای مجازی، از ارسال هر چیزی که ممکن است با آن در حال حاضر یا آینده 

راحت نباشید و دچار مشکل شوید، پرهیز کنید.

انواع هکر
هکرها اغلب با رنگ کلاه توصیف می شوند. این رنگ ها برگرفته از فیلم های وسترن اند که قهرمانان 

فیلم کلاه سفید و شرورها کلاه سیاه می پوشند.

کلاه سـفید: ایـن هکرهـا از مهارت هـای خـود برای کمک بـه کاربران اسـتفاده 
می کنند. آن ها مجوز لازم برای هک کردن رایانه و شناسایی نقاط ضعف آن  را از 

صاحب رایانه دریافت می کنند.

کلاه خاکسـتری: این هکرها بدون اجازه، رایانه ها را هک می کنند که البته این 
کار جرم محسوب می شود. با این وجود پس از شناسایی هر نقصی، آن نقص 

را به صاحب رایانه اطلاع می دهند.

کلاه سیاه: هکرهای کلاه سیاه بدون اجازه رایانه ها را هک می کنند. این هکرها 
افزون بر سرقت داده ها، می توانند در عملکرد رایانه اختلال ایجاد کنند.
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در امان ماندن از کلاهبرداران
کلاهبرداران سـعی می کنند از طریق ایمیل به اطلاعات بانکی افراد دسترسـی پیدا کنند. عاقلانه ترین 
کار این اسـت که روی پیوندهای ناشـناس و مشـکوک که از طریق ایمیل برای شـما ارسـال شده است، 
کلیک نکنید یا هیچ پیوستی را در ایمیل های افراد ناشناس باز نکنید. در حملات فیشینگ، کلاهبرداران 
سـعی می کنند نشـانی ایمیل  یک بانک یا یک سـازمان را با ظرافت تمام جعل کنند تا افراد را به اشتباه 
وادارند و از این طریق رمز عبور آن ها را سـرقت کنند. همیشـه توجه داشـته باشید که بانک ها و سایر 

سازمان های رسمی، هرگز اطلاعات امنیتی افراد را از طریق ایمیل درخواست نمی کنند.

روش های هک کردن
حمله ی جست وجوی فراگیر: در این روش، هکر تمامی رمزهای عبور ممکن را امتحان می کند تا 

رمز عبور مناسب را پیدا کند.
حمله ی محروم سازی از سرویس: در این روش، هکر فراتر از ظرفیت یک وب سایت، ترافیک جعلی 

ایجاد می کند تا آن را  از دسترس خارج کند.
کی لاگـر: برنامـه ای کـه به طور مخفیانه، هر دکمـه ای را که کاربر روی صفحه کلید فشـار می دهد، 

ثبت می کند.
مهندسـی اجتماعـی در امنیـت سـایبری: به تأثیر روانـی روی افراد برای انجام اقدامات یا افشـای 

اطلاعات محرمانه، »مهندسی اجتماعی در امنیت فضای مجازی« گفته می شود.
رمزگیـری )فیشـینگ(: نوعـی حمله اسـت که معمولاً از طریـق ایمیل و با هدف سـرقت اطلاعات 

حساس و محرمانه ی کاربران انجام می شود.
ویروس: یک برنامه ی مخرب است که با تکثیر به رایانه های دیگر منتقل می شود.
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شبكه های اجتماعی 
هکرها می توانند حسـاب های شبكه های 
اجتماعـی را به خطـر بیندازند. تغییر رمز 
عبور ورود به سـایت یا برنامه ی شـبكه ی 
اجتماعـی، به طـور معمول این مشـکل را 
برطـرف می کند. بـا این حال، اگـر هکر رمز 
عبـور کاربـر را تغییـر دهـد، تماس بـا تیم 

پشتیبانی سایت ضروری است.

خطرات و اقدامات خوب 
در حالـی کـه وجـود انـواع مختلف بدافـزار، ممکن اسـت اینترنت را بسـیار ناامن به نظر 
برسـاند، با این حال راه های سـاده ای برای ایمن تر کردن اطلاعات و داده های شما وجود 
دارد. نصب یا فعال کردن فایروال و نرم افزار آنتی ویروس اولین گام خوب است. همچنین 
بـا دانلـود و نصـب یک نرم افـزار مدیریت پسـورد، می تـوان رمزهای عبور بـرای چندین 

وب سایت را تنها با استفاده از یک رمز عبور اصلی ذخیره و اجرا کرد.

هکرهـا حتی می توانند 
حساب های رسانه های 
اجتماعـی را هـدف قرار 

دهند.

از سایت های امن برای پرداخت آنلاین استفاده کنید.

کَش مرورگر خود را پس از اتمام كار پاک کنید.

نرم افزارهای رایانه ی خود را همواره به روزرسانی كنید.

فقط از اتصالات وای فای  قابل اعتماد استفاده کنید.

فایل ها را فقط از وب سایت های مطمئن دانلود کنید.

پس از پایان کار، از سامانه خارج شوید.
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درس

آشنایی با الگوریتم و روندنَما3

آشنایی با الگوریتم و روندنما
ممکن است واژه ی الگوریتم برای شما ناآشنا به نظر برسد، اما همه ی ما در 
زندگی روزمره و به طور مداوم برای انجام کارهای مختلف و حل مسـئله های 
گوناگـون از الگوریتم هـای متنوعـی اسـتفاده می کنیـم. شسـتن دسـت و صـورت، 
مسـواک زدن، پوشـیدن لبـاس، شسـتن لبـاس، درسـت کردن سـالاد، بافتـن کلاه، 
تقسـیم دو عدد بر یک دیگر، ارسـال ایمیل، رفتن از خانه به مدرسـه و از مدرسـه 
بـه خانـه تنهـا چنـد نمونـه از فعالیت هایی هسـتند که بـرای انجام هر یـک از آن ها 

معمولاً از الگوریتم خاصی استفاده می کنیم. 

کار در کلاس

دربـاره ی هـر یـک از پرسـش های زیـر در گـروه 
خـود بحث و گفت وگو کنید و نتیجه را به کلاس 

ارائه دهید.
  دو فعالیـت روزمـره و همچنیـن دو نمونـه 
مسـئله را کـه در درس علـوم یـا ریاضـی با 

آن ها مواجه می شوید، نام ببرید.
  بـرای انجـام فعالیت هایـی کـه نـام بردیـد و 
همچنیـن حـل مسـئله هایی کـه بـه آن هـا 
اشـاره کردید، از چه الگوریتم هایی استفاده 

می کنید؟ 
  آیـا می توان یک فعالیت مشـخص را با چند 

الگوریتم متفاوت انجام داد؟ مثال بزنید.
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ترتیب مراحل حل مسئله در الگوریتم
با توجه به آنچه دیدیم می توان گفت: الگوریتم به مجموعه ای از مراحل پشت سر هم برای حل یک مسئله یا 
انجام یک کار گفته می شود. برای مثال، هنگام پختن کیک به ابزارهایی شامل کاسه، قاشق، فر و مواد اولیه نیاز 
است. در بیش تر مواقع یک شروع خوب این گونه است که مسئله یا کار پیش روی خود را )که در این جا پختن 
کیک است( با جزئیات بیش تری بررسی کنید و آن را به مراحل کوچک تر تقسیم کنید. تکمیل موفقیت آمیز هر 
مرحله، به پخته شـدن کیک منجر می شـود )شـکل 1(. بی توجهی به ترتیب مراحل در تهیه ی مایه ی کیک، به 

شکست ما در پخت کیک می انجامد. 

شکل 1    مراحل پختن کیک

تهیه ی مواد لازم و 
مراحل آماده سازی

برای پختن کیک، اولین قدم 
تهیه ی مقدار مناسب از 

مواد لازم و مخلوط کردن 
آن ها با یکدیگر است. 

1

دمای مناسب پخت
قبل از قرار دادن مایه ی 

کیک در فر، دمای فر باید 
به مقدار مناسبی رسیده 

باشد. 

2

زمان بندی و پخت
مرحله ی بعدی این است 

که مطمئن شوید مخلوط 
در دمای مناسب و برای 

مدت زمان کافی پخته 
شده است.

3

پایان پخت
پس از خنک شدن کیک، آن 

را از ظرف خارج کنید. 
4
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دقیق و بدون ابهام: هر مرحله در یک الگوریتم باید دقیق و بدون ابهام باشد و تنها یک معنای ممکن داشته 
باشد. دستورالعمل های مبهم، نتایج نادرستی به همراه دارند. برای مثال، یک الگوریتم برای ترسیم شکلک 
ممکن اسـت به این صورت باشـد: »یک دایره بکشـید، سـپس یک خط منحنی، و سـپس دو نقطه«. اما این 

الگوریتم به ما نمی گوید که خط منحنی و نقطه ها نسبت به دایره یا یک دیگر چگونه باید باشند )شکل 2(.

شکل 2    الگوریتم باید دقیق و بدون ابهام نوشته شود.

مثال
الگوریتم »باز کردن در خانه با کلید« را بنویسید.

1ـ شروع
2ـ کلید را وارد قفل کنید.

3ـ کلید را بچرخانید.
4ـ پایان

زندگی نامه
واژه ی »الگوریتم« از نام ریاضی دان، ستاره شناس و جغرافی دان 
مشـهور ایرانـی ابوعبـدالله محمدبـن موسـی الخوارزمی گرفته 
شـده اسـت. خوارزمـی در سـال 158 خورشـیدی در خراسـان بـه 
دنیـا آمـد و بیش تـر عمـر خـود را در بغـداد زندگی کـرد و در 228 
خورشـیدی از دنیـا رفـت. وی تعـدادی کتـاب علمـی را از زبان های 
یونانـی و سانسـکریت بـه عربـی ترجمـه کـرد و چندین کتـاب در 
زمینـه ی ریاضیـات، نجـوم، جغرافیـا و تاریخ نوشـت. این کتاب ها 
سـال ها پـس از مـرگ وی بـه زبـان لاتیـن ترجمـه شـدند و در 
دانشگاه های اروپایی مطالعه و تدریس می شدند. واژه ی »جبر« 

از عنوان یکی از کتاب های او گرفته شده است.

پاسخ:

توجه

شروع و پایان هر 
الگوریتم باید مشخص 
باشد. همچنین در بیان 
الگوریتم باید از جملات 
امری استفاده شود.
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هـوش مصنوعی )AI( خانواده ای از الگوریتم هاسـت که 
رفتارهای یادگیری یا شـیوه ی اسـتدلال انسان را تقلید 
می کنـد. بیش تـر سـامانه های هـوش مصنوعـی  برای 
تجزیه و تحلیل داده ها، تشخیص الگوها و شبیه سازی 

آن ها طراحی شده اند.

بازی با هوش مصنوعی
یکـی از راه هایـی کـه می تـوان توانایی هـوش مصنوعی 
را اندازه گیری کرد این اسـت که بررسـی كنیم كه چگونه 
ماننـد  قوانیـن،  از  مجموعـه ای  براسـاس  می توانـد 
قوانیـن یـک بازی، رفتار کند. با مشـخص كـردن قوانین 
بـازی، هـوش مصنوعـی نتایـج حركت هـای مختلـف را 
شبیه سـازی می کنـد. بـه عبـارت دیگـر بررسـی می كند 
کـه چگونه یک حرکت خاص بـا احتمال بیش تری نتیجه 

می دهد و حریف چگونه ممکن است پاسخ دهد.

یادگیری ماشینی
یادگیری ماشـین )ML( شـاخه ای از علوم رایانه است که 
به رایانه این توانایی را می دهد تا با بررسی الگوریتم ها 
و مدل هـای آمـاری، داده هـا را پردازش كنـد. در یادگیری 
ماشینی، با غربال کردن جزء جزء داده ها، رایانه به تدریج 
یـاد می گیرد  که کدام معیارهـا مهم اند  و کدام معیارها 
اهمیـت ندارند. سـرانجام، بر اسـاس آنچه یـاد می گیرد 
و می توانـد انجـام دهـد، راهـی بـرای انجـام یـک کار پیدا 
می کند. الگوریتم های یادگیری ماشینی را می توان برای 
انجـام بازی ها، بهینه سـازی برنامه های حمـل و نقل، یا 

چگونگی انجام کار توسط ربات ها به كار برد.

خوب اسـت بدانید
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با ابتکاری که هوش مصنوعی 
می بـرد  کار  بـه  بـازی  هنـگام 
توهـم یـک حریـف باهـوش و 
خیلـی توانـا را را بـرای بازیکـن 

ایجاد می کند.
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مثال:
برای الگوریتم زیر، نمودار روندنما رسم کنید.

1. شروع
2. سن کاربر را وارد کنید.

3. اگـر سـن کاربـر بیش تر از 18 سـال باشـد، چاپ  
شود »شما می توانید برای گواهی نامه ی رانندگی 

اقـدام کنیـد.« در غیـر ایـن 
صـورت چاپ شـود »شـما 
سـن  بـه  رانندگـی  بـرای 

قانونی نرسیده اید.«
4. پایان

پاسخ:
شروع

سن کاربر را وارد کنید

سن بالای 18 
سال است

چاپ »شما می توانید 
برای گواهی نامه رانندگی 

اقدام کنید.«

پایان

چاپ »شما برای 
رانندگی به سن قانونی 

نرسیده اید.«

بله

نه

روندنما
هر الگوریتم را می توان با استفاده از روندنما )فلوچارت( توصیف کرد. یک روندنما از شکل های مختلف 
هندسـی تشـکیل شده اسـت )جدول زیر( که با علامت  پیکان به هم مرتبط شده اند. هر شکل هندسی، 

نشان دهنده ی یک مرحله از حل مسئله است. 

شروع و پایان 
عملیات

انجام دادن فرایند، 
محاسبات و 

مقداردهی

وجود یک شرط

دریافت ورودی یا 
نمایش خروجی

نمادعملیات

نماد

نماد

نماد عملیاتعملیات

عملیات
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همـان طور که دیده می شـود روندنما روشـی سـریع و فشـرده اسـت که همـگان زبـان آن را می فهمند و یک 
الگوریتم را توضیح می دهد. توصیف الگوریتم ها به صورت روندنما به برنامه نویسان امکان می دهد تا آن ها 

را بدون توجه به زبان های رایانه ای درک کنند.

برای به دسـت آوردن مجموع همه ی اعداد از 1 تا 100 می توان از الگوریتم های متفاوتی اسـتفاده کرد. 
بـرای مثـال، می تـوان اعداد را یـک به یک و به ترتیب از کوچک به بزرگ، با هم جمع کرد. قبل از خواندن 
ادامه ی متن، روی الگوریتم پیشنهادی خودتان فکر کنید و آن را تا رسیدن به حل مسئله ادامه دهید.

خـوب اسـت بدانید کارل گاؤس، دانشـمند 
آلمانی در قرن نوزدهم میلادی، هنگامی که 
مانند شما دانش آموز دوره ی ابتدایی بود، 
روشی بسیار سـریع  و کارآمد برای حل این 
مسئله ، که معلم شان از آن ها خواسته بود 
ارائـه کـرد. الگوریتمـی که گاؤس پیشـنهاد 
داد تنها شـامل دو مرحله ی ساده بود! به 
نظر شما گاؤس از چه الگوریتمی استفاده 
کـرد کـه در زمـان کوتاهـی توانسـت پاسـخ 

پرسش معلم خود را بدهد؟

خوب اسـت بدانید

5050 = 101 × 50دست می آید:پاسخ خیلی ساده به به روش گاؤس 

1 +2 + 3.......... + 100 = ?

1+2+3+ =?99+100. . . . .
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میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید

آشنایی با موتورهای جست وجو
موتـور جسـت وجو برنامـه ای اسـت کـه صفحات وب حـاوی کلمات یا عبـارات خـاص را در وب جهانی 
جست وجو می کند. هنگامی که وب جهانی معرفی شد، وب سایت های کمی وجود داشت، به همین 
دلیل نیازی به موتورهای جسـت وجو نبود. با افزایش تعداد وب سـایت ها، جسـت وجوی مؤثر در وب به 
یک ضرورت تبدیل شـد. در اواخر دهه ی 1370 شمسـی تعداد موتورهای جسـت وجو برای انجام این کار 

به بیش ترین تعداد خود رسید )شکل زیر(.

موتورهای جست وجوی اولیه
اولین موتور جست وجوی محتوای وب آرچی )Archie( بود که در سال 1369 شمسی راه اندازی شد. پس از 
آن موتورهای جست وجوی دیگری مانند  Excite ، Infoseek ، Inktomi ، AltaVista  و Yahoo  معرفی شدند. 
گوگل در سـال 1377 شمسـی وارد کار شـد، اما با نوآوری در الگوریتم های جسـت وجو، خیلی زود از تمام 

موتورهای جست وجوی دیگر پیشی گرفت.

Infoseek

Archie

Inktomi

Excite

Ask

Kiddle AltaVista

Yahoo!

Bing

Google

www
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جست وجوی مؤثر
فراتر از یک میلیارد وب سایت وجود دارد. به همین دلیل یافتن وب سایت مناسب می تواند 
بسـیار دشـوار باشد. برای جست وجوی متمرکزتر، استفاده از کلیدواژه های مناسب برای 
جسـت وجو اهمیت زیادی دارد. هر چه کلمات و عبارت های انتخاب شـده برای جست وجو 
خاص تر باشـند، احتمال این که موتور جسـت وجو، وب سـایت های مناسـب تری را به شما 

پیشنهاد کند، بیش تر است.

انتخاب یک موتور جست وجوی 
پیش فرض

موتورهای جسـت وجو همه یکسان نیستند 
و برخـی از کاربـران ممکـن اسـت یکـی را بـر 
بقیـه ترجیـح دهنـد. روش انتخاب یـک موتور 
جسـت وجو  بـه عنـوان پیش فـرض، بـرای هر 
مرورگـر کمـی متفـاوت اسـت و می توانـد بـا 
به روزرسانی مرورگر تغییر کند. نمودار رو به رو 
جسـت وجوی  موتـور  یـک  انتخـاب  شـیوه ی 
کـروم  پرطرفـدار  مرورگـر  در  را  پیش فـرض 

نشان می دهد.

2. بـه بخـش »موتـور جسـت وجو« برویـد و 
موتـور جسـت وجوی مـورد علاقـه ی خـود را از 

فهرست انتخاب کنید.

1. مرورگر را باز کنید. سه نقطه ی عمودی 
کنار نوار آدرس را فشـار دهید و سپس به 

قسمت »تنظیمات« بروید.

Google Chrome

علامـت گیومه یا نشـانه ی 
نقل قـول )» «(: با قرار دادن 
یـک عبـارت در گیومـه تنهـا 
صفحاتی از وب که آن عبارت 
خـاص در آن هـا وجـود دارد 
پس از جسـت وجو، معرفی 

می شوند.

نمـاد   :)+( به عـلاوه  علامـت 
عبـارت  دو  بیـن  به عـلاوه 
جسـت وجو، صفحاتی از وب را 
که هر دو عبارت در آن وجو دارد 
معرفی می کند. جست وجوی 
آدرس  کشـتی«   + »گربـه 
صفحاتـی از وب را که هم گربه 
و هم کشـتی در آن هاسـت، به 

شما نشان می دهد.

علامتـی  سـتاره   :)*( سـتاره 
اسـت کـه می توانـد بـا کلمات 
داشـته  مطابقـت  مختلـف 
باشد. قرار دادن یک ستاره در 
یک عبارت، عبارتی را که حاوی 
هـر کلمـه ای بـه جـای سـتاره 
می کنـد.  جسـت وجو  باشـد 
جسـت وجوی رایانه * نتایجی 
مشابه رم رایانه، خرید رایانه، 
تاریخچـه ی  رایانـه،  قطعـات 
رایانـه و ... را بـه شـما نشـان 

می دهد.
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چینی

عربی

درس

برنامه نویسی با اسکرچ4

زبان های برنامه نویسی به ما کمک می کنند تا با رایانه ها ارتباط برقرار کنیم و به آن ها بگوییم چه کاری انجام 
دهند. به همین منظور برنامه نویسان باید برنامه های خود را به گونه ای بنویسند که برای رایانه ها بدون 

ابهام و قابل فهم باشند.
هر زبان برنامه نویسـی، واژگان، نمادها و دسـتورالعمل های خاص خود را دارد، برنامه نویسـان با اسـتفاده 
از این هـا، برنامه هـای موردنظـر خود را برای رایانه ها می نویسـند. امروزه زبان های برنامه نویسـی همانند 

زبان های انسانی تنوع زیادی دارند )شکل 1( . در این درس با زبان برنامه نویسی اسکرچ آشنا خواهیم شد.

فارسی

جاوا

پایتون

اسکرچ

C++

انگلیسی

شکل 1   برخی از زبان های رایج

زبان های برنامه نویسیزبان های انسانی
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راه های استفاده از برنامه ی اسکرچ:

                                         نسـخه ی آفلاین: برای نصب برنامه ی اسـکرچ روی هر نوع سیسـتم عامل مانند 
 scratch.mit.edu/download وینـدوز، اندرویـد و مـک اواس، ابتـدا آن را از نشـانی

دانلود و سپس آن را روی رایانه ی خود نصب کنید. 

                                         نسـخه ی آنلایـن: بـدون نصب برنامه ی اسـکرچ می توانید از ایـن برنامه به صورت 
آنلاین در تمامی دسـتگاه ها اسـتفاده کنید. به این منظور، در مرورگر خود نشانی 

زیر را تایپ کنید:
scratch.mit.edu/projects/editor
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زبان برنامه نویسی اسکرچ
اسـکرچ، نوعـی زبـان برنامه نویسـی تصویری اسـت 
و نیـازی بـه تایـپ دسـتورات توسـط کاربـران نـدارد. 
دانش آموزان مقطع ابتدایی در سراسر جهان برای آشنایی 
با برنامه نویسی، معمولاً با این زبان شروع می کنند. این 
زبان به کاربران کمک می کند تا به تدریج شناخت خوبی از 

مفاهیم مقدماتی برنامه نویسی پیدا کنند.

برنامه بنویس

تخیل کن

به اشتراک بگذار
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اسـکرچ ویژگی هایی دارد که آن را به یک زبان برنامه نویسـی مناسـب برای افراد مبتدی و تازه کار تبدیل کرده 
است. در زیر با برخی از ویژگی های اسکرچ بیش تر آشنا می شوید.

کاربردهای اسکرچ

و  پویانمایـی  سـاخت  بـرای 

 .. و  بازی هـای سـرگرمی علمـی 

اسـتفاده می شـود. پـس از آماده 

شـدن برنامـه، می توانیـم آن را با 

دیگران به اشتراک بگذاریم.

اتصال بلوک های رنگی
در اسـکرچ نیازی به نوشـتن 

نیسـت.  دسـتورات  )تایـپ( 
دسـتورات بـا همـان کدهـای 

آمـاده به صـورت بلوک هـای 
رنگی مشابه قطعه های بازی 

و برنامه را می سازند.به یکدیگر متصل می شوند 

دستورات با بلوک های رنگی

بـه  مربـوط  دسـتورالعمل های 

حرکت تشخیص و متغیرها دارای 

بلوک هایـی با رنگ خاص هسـتند 

بـه همیـن دلیـل بـه راحتـی قابـل 

شناسایی و خواندن هستند.

شروع سریع برنامه نویسی

خـود  درون  اسـکرچ  زبـان 

و  تصاویـر  از  مجموعـه ای 

صداها را به صورت پیش فرض 
دارد.

یادگیری مفاهیم برنامه نویسی علمی برنامه نویسی برای شروع اسـکرچ یکی از بهتریـن زبان های استفاده از اسکرچ ساده است.
است.

مهارت هـای حل مسـئله و خلاقیت اسـکرچ باعث پـرورش تفکر و ارتقای اسکرچ و خلاقیت
بـرای حل مسـئله به صـورت گام به همچنیـن روش هـای خلاقانـه ای را می شود. 

گام به ما می آموزد.
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آشنایی با محیط اسکرچ
محیـط برنامـه ی اسـکرچ، شـامل ناحیـه ی صحنـه، ناحیـه ی پس زمینـه، ناحیـه ی شـکلک، ناحیـه ی 
برنامه نویسی و ناحیه دستورات است )شکل ٢(. هر کدام از این ناحیه ها، وظایف خاص خود را دارند. با 

کلیک روی دکمه ی  و انتخاب زبان فارسی، محیط اسکرچ فارسی می شود.

شکل ٢  محیط برنامه ی اسکرچ

نوار منوانتخاب زبان

سربرگ نماها

چیزی که اکنون انتخاب 
شـده اسـت و کد برای 

آن نوشته می شود.

اجرای برنامه

حه
صف

م 
ما

ی ت
جرا

ا
نه

می
س ز

ی پ
یه 

اح
ن

صحنه
شکلک پیش فرض

شیوه ی نمایش

تنظیمات شکلک
ناحیه ی برنامه نویسی

ناحیه ی شکلک

حذف شکلک ناحیه ی دستورات

اضافه کردن شکلک افزونه های اسکرچ

اضافه کردن پس زمینه

با پویش رمزینه 
با محیط برنامه ی 

اسکرچ بیش تر 
آشنا شوید. 
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بارگذاری 
انتخاب یکی از 
تصاویر موجود در 
رایانه ی خود

1

شکل 4   دکمه ی طراحی شکلک

تصویر تصادفی 
انتخاب تصادفی 
یکی از تصاویر 
موجود دربرنامه

2

نقاشی 
خودتان تصویری 
بکشید و یا تصاویر 
موجود را ویرایش 
کنید.

3

تصاویر آماده 
انتخاب یک تصویر از 
کتابخانه ی اسکرچ

4

شکل 3   راه های انتخاب پس زمینه در 
برنامه ی اسکرچ

نمایـش  محـل  صحنـه  صحنـه:  ناحیـه ی 
خروجـی برنامه اسـت که شـکلک ها و تصاویر 
زمینـه در آن قـرار می گیرد. در بـالای صحنه دو 

دکمـه ی پرچـم سـبز و دایـره ی قرمز 
وجـود دارد کـه بـرای شـروع و توقـف اجـرای 

برنامه استفاده می شود.

ناحیـه ی پس زمینـه: در ناحیـه ی پس زمینـه 
می تـوان تصویـری کـه در رایانـه ی خـود داریم 
یـا یـک تصویـر تصادفـی موجـود در برنامـه 
را بـه پـروژه اضافـه کنیـم. همچنیـن می تـوان 
از یـک تصویـر آمـاده در کتابخانـه ی اسـکرچ و 
یـا تصویـری کـه خودتـان نقاشـی کرده ایـد را 
به عنـوان تصویـر پس زمینه به پـروژه اضافه 

کنیم )شکل3(.

ناحیه ی شکلک: شکلک ها همان شخصیت های 
بازی یا داستان هستند. در ناحیه ی شکلک می توان 
شـکلک  کـرد.  انتخـاب  را  دلخـواه  شـکلک های 
پیش فرض اسکرچ در این ناحیه، یک گربه ی نارنجی 
است. برای طراحی شکلک مطابق شکل 4 قلم مو 
را از ناحیـه ی شـکلک انتخـاب کنیـد تـا وارد محیـط 
ویرایشـگر شـوید )سـربرگ حالت ها(. بـا ابزارها و 
رنگ هایـی کـه در اختیـار داریـد می توانیـد تصاویر 
مـورد نظر خود را بکشـید و یـا تصاویر موجود در 
کتابخانـه ی اسـکرچ را ویرایـش کنیـد )شـکل 5(. 
همچنیـن می تـوان حالت هـای مختلـف را )ماننـد 

تغییر حالت چشم( برای شکلک طراحی کرد.

نقاشی
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شکل 5    محیط طراحی شکلک

تنظیم بزرگنمایی

محیط رسم نقاشی

تغییر 
حالت برداری و 
بیت مپی

افزودن حالت

رسم شکل های 
هندسی

افزودن متن سطل رنگ

پاک کنقلم مو
رنگ خط

ضخامت خط

رنگ داخل شکلانتخاب

قرینه ی افقی و 
قرینه ی عمودی 
شکل

تنظیم 
موقعیت 
شکل ها

ترکیب یا 
تفکیک 
شکل ها

برگشت به جلو / عقب اسم تصویر انتخاب این سربرگ 
برای طراحی و 
ویرایش عکس

گروه                          تفکیک  اولین                        آخرینجلوتر                  عقب تر                             

کپی                   جای گذاری

پسرک 1حالت

خط دور    رنگ

  صداها   کد

پسرک 2
×  167   139

پسرک 2
×  167   139

حذف
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ناحیه ی دسـتورات: برای نوشـتن هر برنامه که به آن پروژه نیز گفته می شـود، به مجموعه ای از دستورات 
نیاز اسـت. این دسـتورات در ناحیه ای به همین نام گروه بندی شـده اند. برای سـادگی، دسـتورات هر گروه به 

صورت بلوکی و یا رنگ خاصی مشخص شده است. برای مثال دستورات گروه حرکت به رنگ آبی است.
ناحیـه ی برنامه نویسـی: در ایـن ناحیه تمـام قطعه کدها و دسـتورات به ترتیب قرار داده می شـوند. برای 
نوشتن هر پروژه، بلوک های رنگی موردنظر را از ناحیه ی دستورات انتخاب و در این ناحیه رها می کنیم. توجه 

کنید با نزدیک کردن بلوک های رنگی به یکدیگر به طور مغناطیسی به هم متصل می شوند.

کار در کلاس

بلوک های شکل زیر را برای شکلک گربه، به ترتیب و با توجه به 
رنگ قطعه ها پیدا کنید و در ناحیه ی برنامه نویسی به یکدیگر 
)ماننـد پـازل( وصـل کنیـد. بـا کلیـک روی پرچم سـبز، خروجی 

برنامه را مشاهده کنید.

اگر در فعالیت بالا، عدد 10 را به 100 تغییر دهید چه اتفاقی می افتد؟

پرسش

ذخیره ی برنامه
بـرای ذخیـره ی برنامـه ای کـه نوشـته اید 
از منـوی فایل گزینـه ی »ذخیـره در رایانه 
شـما« را انتخـاب کنید تا پروژه ی شـما ذخیره 
شـود. در صورتـی کـه قبـل از بسـتن نرم افـزار 
اسـکرچ، برنامـه را ذخیـره نکنید، پـروژه از بین 
مـی رود. بـرای خـروج از برنامـه روی علامـت 
و  کلیـک  برنامـه  پنجـره ی  بـالای  در  ضربـدر 

گزینه ی »Leave« را انتخاب کنید.

توجه

طول هر گام در اسکرچ یک 
پیکسل است.

وقتی                کلیک شد

برای همیشه

حرکت کن          10        گام

وقتی                کلیک شد

وقتی                کلیک شد
برای همیشه
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دستورات گروه رویداد
دسـتورات گـروه رویـداد مشـابه کلاه و بـا رنـگ زرد نشـان داده 
می شـوند )شـکل 6(. از ایـن دسـتورات بـرای تعییـن روش شـروع 
برنامه ها استفاده می کنیم. یک بلوک رویداد به همراه دیگر بلوک های 
متصل شـده به آن، یک برنامه را می سـازند. سـایر گروه های دسـتوری 
فقط می توانند به پایین بلوک های گروه رویداد متصل شوند. برخی از 

روش های رایج برای شروع برنامه عبارت اند از:
کلیک روی دکمه پرچم سبز

فشردن یکی از کلیدهای صفحه کلید
کلیک روی یک شکلک

دستورات گروه ظاهر
برای نمایش حالت های مختلف یک شکلک با رنگ ها و 
اندازه های متفاوت در ناحیه ی صحنه، باید از دستورات 
گروه ظاهر )با رنگ بنفش( استفاده کرد. در شکل 7 برخی از 

دستورات این گروه آورده شده است.

دستورات گروه کنترل
دسـتورات ایـن گـروه شـامل اصلی تریـن و مهم تریـن دسـتورات 
برنامه نویسی است که با رنگ نارنجی نشان داده می شوند )شکل 
8(. از ایـن دسـتورات بـرای کنتـرل برنامه هایـی مانند تکرار یک دسـتور، 

بررسی یک شرط و ... استفاده می شود.

وقتی              کلیک شد

وقتی کلید   فاصله              فشرده شد

وقتی این شکلک کلیک شد

وقتی پس زمینه به     backdrop1      تغییر کرد

costum 02     تغییر حالت به

back drop1   تغییر پس زمینه به

ظاهر شو

پنهان شو

تکرار کن           10

اگر                                             آنگاه

منتظر بمان تا اینکه

شکل 6     برخی از 
دستورات 

گروه رویداد

شکل 7    برخی از 
دستورات 

گروه ظاهر

شکل 8     برخی از 
دستورات 

گروه کنترل

نکته

پسوند فایل در نسخه ی 3 
اسکرچ sb3 است.

با پویش رمزینه آموزش 
ساخت انیمیشن را 

مشاهده کنید.
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ک شد
       کلی

       
ی     

وقت

ت بعدی
حال

ثانیه
       

  0 . 2       
ن    

بما
منتظر 

       سلام
و      

بگ

ک شد
       کلی

       
وقتی

برای همیشه

ت بعدی
حال

مثال
برنامه ای بنویسید که بال زدن پرنده ای را نمایش دهد.

1ـ پنجره ی شکلک های آماده ی اسکرچ را باز و یک پرنده انتخاب کنید.
2ـ از پنجره ی مربوط به تصاویر پس زمینه، یک تصویر را انتخاب کنید.

3ـ در سـربرگ حالت ها، حالت های مختلف شـکلک انتخاب شـده را مشـاهده می کنید . برای 
نمایش متوالی این حالت ها، ابتدا به سربرگ کد بروید و سپس مطابق شکل زیر، بلوک ها را 

اضافه کنید.
)توجه کنید که شکلک موردنظر، بالای ناحیه ی برنامه نویسی به صورت کم رنگ دیده شود(.

4ـ اگـر بخواهیـد بـال زدن پرنده را آرام تر ببینید، از دسـتور »منتظر بمان« در گروه دسـتورات 
کنترل، بعد از بلوک حالت عادی استفاده کنید.

5  ــ بلوک های زیر را برای شکلک پرنده اضافه کنید تا هم زمان با بال زدن پرنده، متن »سلام« 
را نیز نشان دهد. این کد را کنار کد قبلی قرار دهید و برنامه را اجرا کنید.

پاسخ:

وقتـی داسـتانی را به طـور دقیـق و بـا جزئیات کامل تعریـف می کنیـد، در واقع در حال تعریف سـناریوی 
آن داسـتان هسـتید. برای انجام هر پروژه ی برنامه نویسـی، لازم است ابتدا سناریوی آن )شامل سبک، 

شخصیت ها، داستان، قواعد و مراحل بازی( را با جزئیات دقیق بنویسیم.

خوب اسـت بدانید

منتظر بمان           2 . 0         ثانیه

وقتی              کلیک شد

برای همیشه

حالت بعدی

نکته

داشتن چند پرچم 
در یک پروژه مشکلی 
ایجاد نمی کند و باعث 
اجرای هم زمان آن کدها 
می شود.

وقتی                   کلیک شد حالت بعدی

بگو             سلاممنتظر بمان           2 . 0         ثانیه

وقتی              کلیک شد

برای همیشه

حالت بعدی
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مثال
شعری را با صدای خود بخوانید، آن را ضبط و سپس ویرایش کنید. 

1ـ به سربرگ صداها بروید و مطابق شکل زیر گزینه ی ضبط را انتخاب کنید.
2ـ روی دکمه ی »ضبط« کلیک کنید و شروع به خواندن کنید تا صدای شما ضبط شود.

3ـ در پایان، دکمه ی »توقف ضبط« را کلیک کنید.
4ـ محـدوده ی شـروع و پایان 
بـا  را  شـده  ضبـط  صـدای 

دستگیره ها انتخاب کنید.
5 ـ دکمـه ی »ذخیره« را کلیک 
کنیـد تـا فایل صدا به لیسـت 
صـدا  سـربرگ  در  صداهـا 

اضافه شود.
نام گـذاری  را  صـدا  فایـل  6 ـ 
کنیـد و بـا ابزارهـای ویرایـش 
صـدا، تغییـرات موردنظـر را 

انجام دهید.

پاسخ:

با پویش رمزینه 
ساخت یک بازی 

ساده و جالب را یاد 
بگیرید.

دستورات گروه صدا
در ساخت برخی داستان ها و انواع بازی ها 
بـه صداگذاری نیاز داریم. کار با صدا امکان 
بسیار جالبی است که در نرم افزار اسکرچ وجود 
دارد. صداگـذاری در برنامه هـا باعـث جذابیـت 
و ارتبـاط بهتر با کاربر می شـود. دسـتورات این 

گروه به رنگ صورتی است )شکل 9(.

شکل 9     برخی از دستورات گروه صدا

پخش صدای        Meow             تا انتها

Meow       شروع صدای

همه ی صداها را متوقف کن

توجه

برای این که در برنامه های بزرگ دچار سردرگمی نشوید، برای شکلک ها، تصاویر و صداهایی که در برنامه استفاده 
می کنید نام مناسبی درنظر بگیرید.

ضبط

ضبط صدا

ضبط

با کلیک روی دکمه ی زیر ضبط را شروع کنید.
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با کدهای گروه های رویداد، کنترل، حرکت، ظاهر و صدا که تا اینجا آموختید، داستان جذابی را در 
اسکرچ طراحی و اجرا کنید.

راهنمایی: برای انتخاب ایده می توانید از داستان زندگی خود یا دیگران، کتاب داستان موردعلاقه 
خود،  کارتون یا فیلم جالبی که دیده اید الهام بگیرید.

پس از نوشتن سناریو، شکلک ها و پس زمینه های مناسب با داستان خود را انتخاب و یا طراحی 
کنید. سپس کدهای آن را بنویسید و نتیجه را با دوستان خود به اشتراک بگذارید. 

تمرین

مثال
برنامه ای بنویسید که با کلیک بر روی یک طبل صدای آن شنیده شود.

پاسخ:

برنامه ای بنویسـید که با کلیک روی نام 
سـوره های کوثر، اخلاص و ناس، تصویر 
سوره را نمایش داده و با صدای خودتان 

پخش کند.

کار غیرکلاسی

این حالت نشان 
می دهد که طبل  
در حال پخش صدا 
است.

حالت اصلی 
شکلک طبل

وقتی این شکلک کلیک شد

برای همیشه

drum-kit-b     تغییر حالت به

drum-kit    تغییر حالت به

Drum Bass3           شروع صدای

منتظر بمان      5 . 0    ثانیه

ناساخلاصکوثر
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نکته

شیوه ی درجه بندی 
زاویه در اسکرچ 
به صورت روبرو است.

دستورات گروه حرکت
ایـن دسـتورات بـرای کنتـرل حرکـت شـکلک اسـتفاده 
می شـوند. بـرای مثال می تـوان از دسـتورات این گروه 
بـرای حرکـت دادن، تغییـر جهـت و یـا چرخـش یـک شـکلک 
استفاده کرد. بلوک های این گروه به رنگ آبی است )شکل  10(.

حرکت با استفاده از مختصات
آشنایی با محور مختصات: هر شیء در صفحه دارای یک مکان مشخص نسبت به طول و عرض صفحه 
اسـت. محور عرض )عمودی( به نام y و محور طول )افقی( به نام x شـناخته می شـود و با عددهای روی 
محور مشخص می شود. طول صحنه از 240- تا 240 و عرض آن از 180- تا 180 است. برای مثال گربه در شکل 

زیر در نقطه ی )100-(y  و )x)100 قرار دارد.

شکل 10     برخی از دستورات گروه حرکت

کار در کلاس

شـکلک اختاپوس را به صحنه اضافه کنید و با 
اسـتفاده از دسـتورات گروه حرکت موارد زیر را 

انجام دهید. 
درجـه  روی 70-  را  اختاپـوش  شـکلک  جهـت 
تنظیـم کنیـد. پـس از آن اختاپـوس را 50 گام 

حرکت دهید.

-100    :y 100     و    :x برو به

0

90

Catxyشکلک 0

جهتاندازهنمایش 100

صحنه
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شکلک توپ را به صحنه اضافه کنید و با استفاده از دستور موقعیت، شکلک توپ را به مکان های 
موردنظر انتقال دهید:

الف( مرکز صحنه
y =70 و x =100 ب( به

ج( سمت چپ و بالای صحنه
د( سمت چپ و پایین صحنه

آشنایی با دستورات افزونه ی قلم
افزونه هـا گروه دسـتورات جدیدی به اسـکرچ اضافه 
می کنند. با افزونه ی قلم، می توانید در مسیر حرکت 
شـکلک روی صحنـه، خطوطـی را رسـم کنیـد. در ناحیـه ی 
سـمت راسـت و پاییـن پنجـره ی برنامـه، دکمـه ی اضافـه 
کـردن افزونـه را کلیک کنید، سـپس قلـم را انتخاب کنید تا 
گروه دستورات قلم که با رنگ سبز نشان داده می شود به 

ناحیه ی برنامه نویسی اضافه شود.

مثال
با استفاده از کدهای قلم و حرکت، 

یک مثلث رسم کنید.

پاسخ:

با پویش رمزینه با افزونه ی قلم 
بیش تر آشنا شوید.

وقتی              کلیک شد

برو به     مکان تصادفی

قلم بالا بیاید

قلم پایين بیاید

تغییر        رنگ            قلم به اندازه        10         تا

حرکت کن        100       گام

بچرخ                   120        درجه

حرکت کن        100       گام

بچرخ                   120         درجه

حرکت کن        100       گام

بچرخ                   120      درجه

این دستور 
کشیدن با قلم را 
متوقف می کند.

با حرکت شکلک 
قلم می کشد.

رنگ قلم با هر بار 
اجرا تغییر می کند.

طول حرکت 100 
گام است.

زاویه ی چرخش برای 
کشیدن مثلث 120 
درجه است.

تمرین
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دستور گروه تشخیص
کاربـر،  از  اطلاعـات  دریافـت  بـرای  گـروه  ایـن  دسـتورات 
تشـخیص فشـردن دکمه ای از صفحه کلیـد، کلیک کردن، 
و یـا بـرای تشـخیص برخورد یک شـکلک یـا ماوس بـا لبه های 
صفحه و یا یک شـکلک دیگر اسـتفاده می شـود. این دستورات 
به رنگ آبی روشـن هستند. در شکل 11 برخی از دستورات گروه 

تشخیص نشان داده شده است.
از دسـتورات گـروه تشـخیص در اسـکرچ، بلوک هـای  برخـی 
شـش ضلعی هسـتند و درون حلقه هـای تکـرار یـا بلوک هـای 
شـرطی در گـروه دسـتورات کنتـرل، قـرار می گیرنـد، بـه ایـن 
بلوک هـای شـش ضلعی، عبارت هـای منطقـی می گوییـم، زیرا 
جـواب آن هـا فقط بله یا خیر اسـت. مثلاً آیا شـکلک گربه با رنگ 
قرمز برخورد کرده است؟ یا آیا کلید فاصله ی کیبورد، فشرده 

شده است؟

دستورات گروه عملگرها 
عملیـات  مقـدار،  دو  یـا  یـک  روی  گـروه  ایـن  دسـتورات 
محاسباتی و یا منطقی انجام می دهند و نتیجه ی عملیات 
را بر می گردانند. دستورات این گروه به رنگ سبز نمایش داده 
می شـود. در شـکل 12 برخی از دستورات گروه عملگرها نشان 

داده شده است.
بـرای مثـال اگر بخواهیم دو عدد را با هـم جمع یا در هم ضرب 
کنیم یا دو عبارت را با هم مقایسـه کنیم از دسـتورات این گروه 

استفاده می کنیم.

حلقه ها 
حلقـه در برنامه نویسـی باعـث می شـود تـا 
برنامـه، کاری یـا دسـتوری را بـدون خسـتگی 
بارهـا و بارها انجام دهد. بـرای این منظور از گروه 
دسـتورات کنترلـی و بلـوک »تکـرار کن« اسـتفاده 

می شود.
در مثال ترسـیم مثلث بـرای اینکه تعداد بلوک ها 
کمتـر شـود بهتـر اسـت از حلقـه ی »تکـرار کـن« 

مطابق شکل 13 استفاده شود.

حرکت کن        100       گام

بچرخ                   120        درجه

حرکت کن        100       گام

بچرخ                   120         درجه

حرکت کن        100       گام

بچرخ                   120      درجه

حرکت کن        100       گام

بچرخ                   120      درجه

تکرار کن     3

 باقیمانده ی تقسیم        10         بر        1

 باقیمانده ی تقسیم        10         بر        1

+

>

>

50

شکل 12     برخی از دستورات گروه عملگرها

شکل 13    

خوردی به رنگ                        ؟

بپرس           اسم شما چیه ؟           و منتظر بمان

دکمه ماوس پایين نگه داشته شده ؟

بلندی صدا

شکل 11     برخی از دستورات گروه تشخیص
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کار در کلاس

با تغییر کدهای مثلث:
الف( یک مربع رسم کنید.                   ب( یک دایره رسم کنید.

برنامه ای بنویسـید که تعداد اضلاع چندضلعی را از کاربر گرفته و 
آن را رسم کند.

راهنمایی: برای آنکه کاربر در هر بار اجرا بتواند چندضلعی دلخواه را 
بپرس    تعداد اضلاع    و منتظر بمان در گروه دستورات تشخیص،  رسم کند، باید از کد 
اسـتفاده کنید. پاسـخ کاربر در خانه ای از حافظه با نام پاسخ ذخیره 

می شود و در محل تعداد تکرار، کد  را قرار دهید.

با پویش رمزینه شیوه ی 
ترسیم اشکال هندسی در 

اسکرچ را مشاهده کنید.

نکتهکار غیرکلاسی

میزان چرخش شکلک 
برای رسم چندضلعی، 
مقدار زاویه ی خارجی 
چندضلعی است که 
به صورت                      است.

)Kodu( زبان برنامه نویسی کودو
کـودو نـام یـک زبان برنامه نویسـی تصویری اسـت کـه به طور خـاص برای بازی سـازی رایانـه ای و خلق 
بازی هـای ویدئویـی سـه بعدی طراحی شـده اسـت. این زبان اولین بار در سـال 2009 میـلادی به عنوان 
یک برنامه ی کاربردی برای کنسول بازی ایکس باکس 360 مایکروسافت معرفی شد. کودو به گونه ای 

طراحی شـده اسـت که امـکان برنامه نویسـی را برای همه 
فراهـم کند. هدف کودو این اسـت کـه دانش آموزان مقطع 
ابتدایـی کدنویسـی را بـه عنـوان ابـزاری خلاقانه بـرای بیان 

ایده های خود به کار ببرند. 
کودو مشابه زبان برنامه نویسی اسکرچ است به طوری که 
بدون نیاز به نوشـتن هیچ کدی و تنها با اسـتفاده از عناصر 
تصویـری موجـود می تـوان بـه طراحی و سـاخت بازی های 

رایانه ای پرداخت.

خوب اسـت بدانید

 با دستورات گروه حرکت، قلم و کنترل طرح روبه رو 
را رسم کنید.

بـا خلاقیت خود شـکل های دیگری رسـم کرده و با 
دوستانتان به اشتراک بگذارید.

پــروژه
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دستورات گروه متغیرها
فرض کنید به جای این که اسباب بازی های 
خود را در جاهای مختلفی گذاشته باشید 
آن هـا را درون جعبـه ای ریخته اید. این کار باعث 
می شـود هر زمان به آن ها نیاز دارید به سـراغ 
جعبه ی اسباب بازی ها بروید. می توان وسایل 
دیگـری ماننـد کتاب، لباس و یـا هر چیز دیگری 
در ایـن جعبـه قـرار داد. در ایـن صـورت بـه آن، 
جعبـه ی کتاب یا جعبه ی لباس گفته می شـود. 
این جعبه ها در برنامه نویسی، متغیر نامیده 
می شـود. درون متغیرها، هر داده ای می تواند 
قـرار بگیـرد و در حافظه ی رایانه ذخیره شـود. 
وقتـی در اسـکرچ می خواهیـد از کاربـر مقداری 
را دریافـت کنیـد، باید آن مقـدار را در یک متغیر 
ذخیـره کنید تـا در آینده بتوانید از آن اسـتفاده 
کنیـد. بهتـر اسـت بـرای اسـتفاده ی راحت تر از 
متغیرها، نام مناسبی برای آن ها انتخاب کنید. 
در شـکل 14 دسـتورات گـروه متغیرهـا آورده 

شده است.
شکل 14     دستورات گروه متغیرها

مثال
برنامه ای بنویسید که شکلک آدمک، عدد دلخواهی را از ورودی دریافت کند. سپس زوج و فرد 

بودن آن را مشخص کند و نمایش دهد.

پاسخ:

 abtin                برابر         0          شود

  تغییر       abtin                به اندازه           1         تا

  متغیر       abtin                را نمایش بده 

  متغیر       abtin                را پنهان کن 

نکته

مقدار ورودی در پاسخ 
ذخیره می شود.

1ـ ابتدا شکلک آدمک را به برنامه اضافه 
و شکلک گربه را حذف کنید.

2ـ بـا دسـتور زیـر عـدد ورودی را از کاربر 
دریافت کند.
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3ـ از گـروه دسـتورات متغیرهـا روی گزینـه ی 
»ایجاد یک متغیر« کلیک کنید. سپس در کادر 
باز شـده یک نام )مثلاً بنویسـید »عدد«( برای 

متغیر بنویسید.

باقیمانده ی تقسیم       عدد        بر         2

  عدد               برابر         پاسخ        شود

4ـ بـرای بررسـی زوج یـا فـرد بودن عـدد، کافی 
اسـت عدد را بر 2 تقسـیم کنیم و باقیمانده ی 
آن را با صفر مقایسه کنیم. بنابراین با استفاده 
از دسـتورات گـروه عملگرهـا، بلوک رو بـه رو را 

اضافه کنید.

گـروه  دسـتورات  از  اسـتفاده  بـا  5 ـ 
کنترل، بلوک »اگر … آنگاه« را انتخاب و 
برنامـه را مطابق قطعه ی کد روبه رو 

کامل کنید.

بپرس    عدد صحیح را وارد کنید   و منتظر بمان

وقتی              کلیک شد

  عدد               برابر         پاسخ        شود

بگو    عدد زوج   است    به مدت        2         ثانیه

اگر                     باقیمانده ی تقسیم      عدد         بر        2         =        0               آنگاه 

وگرنه   

بگو    عدد فرد است       به مدت        2         ثانیه

متغیر جدید

نام متغیر جدید:
متغیر ها

حرکت

ظاهر

ایجاد یک متغیر

متغیر من

لغو

صداهاحالت هالغو

تایید

برای همه ی 
شکلک ها

فقط برای این 
شکلک
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پــروژه

ساخت بازی با اسکرچ
برای طراحی و ساخت یک بازی جذاب، ابتدا آنچه را در ذهن مان است روی کاغذ می نویسیم )سناریونویسی( 
و مراحل را گام به گام مشخص می کنیم )الگوریتم(. سپس شروع به طراحی و کدنویسی می کنیم. بهتر 
است در هر مرحله، برنامه را اجرا کنیم تا اشکالات احتمالی برنامه را پیدا و آن ها را برطرف کنیم و با ایده های 
جدیـد، مراحـل بـازی را هـر بـار کامل تر کنیم. یادتان باشـد برای انجام هـر کار بزرگی، اوّل فکر، و نقشـه ی راه را 

مشخص کنید و بعد قدم به قدم پیش بروید تا به هدف نهایی برسید.

با پویش رمزینه فیلم 
ساخت بازی ماز را مشاهده 

کنید.

ی 
ها

ل 
فای

ه 
ین

مز
ش ر

وی
ا پ

ب
ل 

فای
ک 

ه ی
را ب

د 
خو

چ 
کر

س
ا

اه 
تگ

س
ب د

س
منا

ی، 
رای

اج
د.

نی
ل ک

دی
 تب

ود
خ

فیلـم سـاخت بـازی مـاز را مشـاهده 
کنید، سـپس این بازی را با هر مسـیر 
پـر پیچ و خـم و موانـع دیگـری طراحی 
در  را  لازم  کدهـای  آن  از  پـس  کنیـد، 

ناحیه ی برنامه نویسی قرار دهید.

توجه

برای این که پروژه ی اسکرچ بدون 
نیاز به نصب برنامه، در هر 
وسیله ای باز شود، می توانیم 
 exe پروژه ی اسکرچ خود را به فرمت
)فایل اجرایی در رایانه(، html )تحت 
وب(تبدیل کنیم. برای این منظور 
 packager.turbowarp.org از سایت
استفاده می کنیم.
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میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید

اینترنت و شبکه ی جهانی وب
بیش تر افراد از دو اصطلاح اینترنت و وب جهانی به جای یکدیگر استفاده می کنند. این دو اصطلاح، 

دو مفهوم متفاوت اند: یکی از جنس شبکه و دیگری از جنس یک سامانه ی فایل است.

ت
رن

نت
ای

اینترنـت یک شـبکه ی جهانی عظیم اسـت که از اتصـال بین میلیاردها رایانه، گوشـی های تلفن 
همـراه و دسـتگاه های دیجیتـال گوناگون ایجاد شـده اسـت. در سـال 1401 فراتـر از 64 درصد از 
جمعیـت جهـان )بیش از 5 میلیارد نفر( از شـبكه ی اینترنت اسـتفاده كرده انـد. کاربران اینترنت 
در کشـورهای مختلف دنیا پراكنده اند و تعداد آن ها به طور دائم رو به افزایش اسـت. شـبكه ی 
اینترنـت ضمـن ایـن كـه روز به روز سـریع تر می شـود، بـزرگ و بزرگ تر نیز می شـود. پیش بینی 
می شود تا سال 1410 فراتر از 500 میلیارد دستگاه دیجیتال از طریق اینترنت به یكدیگر متصل 

شوند.

 امکان مشاهده ی صفحه ی 
وب توسـط مرورگـر كاربـر 

انجام می شود.

از  یکـی  روی  بـر  کلیـک  بـا 
نتايـج موتـور جسـت و جو 
به یک صفحه ی وب منتقل 

می شويد.

فراینـد جسـت و جو، بـا یک 
کلیـدی  کلمـه ی  چنـد  یـا 
مرتبط با نياز كاربر شـروع 

می شود.

 داده های مربوط به 
وب سايت ها، در سِروِرهای 
گوناگونی ذخيره شده اند.

 موتورهای جست و جو از يک 
مركز داده برای تولید نتایج 

جست و جو استفاده می كنند. 

مرکز دادهسِروِر

اتصال به 
اینترنت
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سـامانه ی  یـک  ماننـد  جهانـی  وب 
بایگانـی جهانـی اسـت کـه محتـوای 
آن از طریـق شـبكه ی اینترنـت قابـل 
دسترسـی اسـت. هـر ورودی در ایـن 
کـه  اسـت  وب سـایت  یـک  سـامانه 
می توانـد از تعـداد زیـادی صفحـه ی 
وب تشکیل شده باشد. هر صفحه ی 
وب متـن، تصویـر و انـواع فایل هـای 
ارائـه  كاربـران  بـه  را  چند رسـانه ای 
و  پیونـد  سـبب  لینک هـا  می دهـد. 
ارتبـاط بیـن صفحـات وب می شـوند. 
ایـن لینک ها به کاربران کمک می کنند 
تا در شـبكه ی جهانی وب گشـت زنی و 
جست وجو کنند تا بتوانند به مطالب 

مورد نیاز خود دست پیدا كنند.

تاریخچه ی وب جهانی
با رشد اینترنت، یافتن اطلاعات دشوار و دشوارتر شد. داده ها 
در یـک سـاختار درختـی ذخیره می شـدند، مشـابه روشـی که 
فایل هـا در یـک رایانـه ی شـخصی ذخیـره می شـوند. در سـال 
1367، تیـم برنرز-لـی مهنـدس انگلیسـی )متولـد 1335( بـا 
اسـتفاده از لینک های قابل کلیـک، فایل های مرتبط به یکدیگر 
را بـه هـم پیوند داد. این بدان معنا بود کـه کاربران برای یافتن 
فایل هـا و اسـناد مـورد نیـاز خود، به سـادگی می توانسـتند از 
یک سـند به سـند دیگر پرش كنند، به جای این که نیاز باشد تا 

صرف زمان زیاد، در پیچ و خم پوشه ها به عقب بروند.

نی
جها

ب 
و

 اسناد مرتبط با لینک ها

 فایل های ذخیره شده در ساختار درختی

ت؟
س

ی ا
کل

ش
ه 

 چ
به

ت 
رن

نت
بـه یـک معنـا اینترنت چیـزی عینی و فیزیكی اسـت ای

کـه می تـوان آن را دید و لمس کرد. از دسـتگاه هایی 
مانند رایانه ها، تلفن های هوشـمند، دستگاه های 
دیجیتال گوناگون و مکان هایی مانند مراکز ذخیره 
و پـردازش ابری تشـکیل شـده اسـت. مجموعه ای 
از برج هـای مخابراتـی تلفـن همـراه، دسـتگاه های 
خانگـی ADSL، ماهواره هـای ارتباطـی و کابل هـای 
فیبـر نوری، این سـامانه ها و مکان هـا را به یکدیگر 

متصل می کنند تا اینترنت را تشکیل دهند.

ارتباطات ماهواره ای

مرکـز ذخیره و 
پردازش ابری
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هـدف اصلـی آرپانت بهبود ارتباطات بود. با وجود افزایش 
قابل توجه تعداد رایانه ها و دستگاه های دیجیتال متصل 
به اینترنت، این ارتباط سـریع تر نیز شده است. می توان با 
هر کسـی، در هر زمان صحبت کرد، خواه در همسـایگی ما 
زندگی کند یا خواه آن سـوی اقیانوس ها باشـد. در كسـری 
از ثانیـه می تـوان بـه اطلاعـات زیادی در مـورد هر موضوع 
دلخواه دسترسی پیدا کرد. عكس ها و فیلم ها را به راحتی 
بـا دوسـتان خـود بـه اشـتراک گذاشـت. به طـور خلاصـه، 
اینترنت نحوه ی معاشـرت، تجارت، كسـب و کار، یادگیری و 

خرید را به طور كلی تغییر داده است.

همان طـور کـه از نام شـبکه ی جهانـی وب پیداسـت مانند 
یـک كلاف درهـم پیچیـده بـه نظـر می رسـد. هـر صفحه ی 
وب ماننـد یـک نقطـه و هر لینـک مانند خطی اسـت که دو 
صفحـه ی وب را بـه هـم پیونـد می دهـد. وب سـایت های 
پرطرفدار به طور باورنکردنی گره دار می شـوند، زیرا دارای 
صفحات وب زیادی اند که ضمن پیونددهی به آن ها، از خود 

آن ها نیز به وب سایت های دیگر پیوند می دهند.

امـروزه بیـش از یـک میلیـارد وب سـایت وجـود دارد. اگـر 
روزی بخواهیـم همـه ی اطلاعـات ایـن وب سـایت ها را در 
DVD ذخیره كنیم به انبوهی از لوح های فشرده نیاز داریم 
كـه اگـر روی هم قـرار داده شـوند ارتفاع آن هـا می تواند به 
مـاه برسـد. موتورهـای جسـت وجو ماننـد گـوگل و بینگ 
ابزارهـای ارزشـمندی بـرای کمـک بـه کاربـران بـرای یافتن 

اطلاعات مورد نیازشان هستند.

لینک دهی بین وب سایت ها، 
سبب پیوند آن ها با یكدیگر 

می شود.

وب سایت

موتور جست و جو
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پروژه های
فناورانه

بخش دوم

با پویش این 
رمزینه به تمامی 

رمزینه های این 
بخش دسترسی 

خواهید داشت.
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بازی با توپ یکی از سرگرمی های مورد علاقه ی ماست. آیا تا به حال فکر کرده اید چرا این همه تنوع در شکل، 
اندازه، وزن و جنس توپ ها وجود دارد )شکل 1(؟ چرا برای هر بازی، توپ خاصی طراحی و ساخته می شود؟ برای 
مثال چرا توپ های بازی با دست با توپ های بازی با پا  متفاوت اند؟ یا چرا ابعاد توپ فوتبال روی چمن با توپ 

داخل سالن متفاوت است؟ و چراهای فراوان دیگر ... . 

شکل 1    نمونه ای 
از توپ های مختلف

آیا تا به حال فکر کرده اید برای این که توپی ساخته شود تا به صورت محصولی قابل خرید در 
دسترس شما قرار گیرد، به چه ویژگی های مرتبط با علوم، فناوری، مهندسی، هنر و ریاضی در 

آن باید توجه شود؟ نتیجه ی بحث و گفت وگوی خود را در گروه کلاسی، در جدول زیر وارد کنید.

مرتبط با ریاضی مرتبط با 
هنر

مرتبط با 
مهندسی

مرتبط با 
فناوری

مرتبط با علوم              ویژگی های توپ
نوع توپ 

جهندگی زیاد 
از روی سطح 

سخت
تنیس روی میز

والیبال

با تعدادی ٥ضلعی 
می توان سطح یک 

کره را پوشاند
فوتبال

ضدآب واترپلو

روش 
ساخت

بسکتبال

کار در کلاس
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الزامات انجام پروژه ها
همان طـور کـه در فعالیـت قبـل دیدید برای تولید هر محصول به ویژگی هـا و مفاهیم مختلفی از علوم، 
فناوری، مهندسی، هنر و ریاضیات توجه می شود. شما نیز هنگام انجام هر پروژه ی عملی لازم است در 

این چارچوب فعالیت کنید.

براساس کار گروهی 
باشد و همه ی اعضای 
گروه در انجام پروژه ها 

فعال باشند. 

به محدودیت های انجام 
پروژه ها مانند زمان و 

امکانات توجه شود.

از سرهم بندی و 
عجله ی بی مورد 

در ساخت پروژه ها 
پرهیز شود. 

تا جایی که ممکن 
است از وسایل ساده 

و در دسترس استفاده 
شود. 

براساس طرحی نو و 
خلاقانه باشد. 

به عواملی که پروژه 
را زیبا می کند توجه 

کافی شود.

محصول ساخته شده 
بادوام و بارها قابل 

استفاده باشد. 

به حفظ 
محیط  زیست 
توجه شود. 

به ارزش آفرینی 
و قابلیت ارائه ی 

محصول در بازارچه 
توجه شود. 

در تمامی مراحل 
انجام پروژه، نکات 
ایمنی و بهداشتی 

توجه شود. 
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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.

خط کش
برای اندازه گیری طول از خط کش 
استفاده می شود. بهتر است 
یک خط کش فلزی با مقیاس 
میلی متری تهیه کنید. 

سیم چین، دَم باریک و انبردست
برای بریدن یا جدا کردن روکش سیم ها از سیم چین استفاده 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. 

ابزارهای مـــــــــــــــــــــــــــورد نیــــاز
در انجام پــــــــــــــــــــــــــــــروژه هـــا
و توجه به نــــــــــــــــــــــــکات ایمنی
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ابزارهای داغ
چسب حرارتی و هویه 

برای اتصال قطعات به یکدیگر از چسب 
حرارتی و برای اتصال دو سیم به یکدیگر از 

هویه استفاده می شود. 

ابزارهای تیز
قیچی، تیغ موکت بری و درفش 

برای برش کاغذ، پلاستیک و طلق به شکل 
دلخواه از قیچی و تیغ موکت بری استفاده 

می شود. نوک تیز درفش می تواند 
سوراخ هایی در پلاستیک، چرم، مقوا یا 

چوب نازک ایجاد کند.

هشدار

تماس با سر تفنگ 
چسب حرارتی می تواند 
باعث سوختگی شود. 
هنگام کار حواس تان را 
جمع کنید تا نوک آن را 
لمس نکنید. همچنین 
همواره منتظر بمانید 
تا چسب ذوب شده، 
سرد شود. دمای نوک 
یک هویه ی لحیم کاری 
به بیش از 300 درجه ی 
سانتی گراد می رسد و 
به اندازه ای داغ است که 
هنگام تماس با پوست 
شما، آن را به شدت 
می سوزاند. 

هشدار

هنگام استفاده از 
قیچی، تیغ موکت بر و 
درفش بسیار مراقب 
باشید. لبه ها و نوک 
تیز این ابزارها به راحتی 
می توانند به شما 
آسیب بزنند. مراقب 
باشید تا جسمی را که 
می خواهید برش دهید 
یا در آن سوراخی ایجاد 
کنید روی یک سطح 
مناسب قرار دهید.

ابزارهای مـــــــــــــــــــــــــــورد نیــــاز
در انجام پــــــــــــــــــــــــــــــروژه هـــا
و توجه به نــــــــــــــــــــــــکات ایمنی
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توجه!

در این بخش پنج پروژه برای شما در 
نظر گرفته شده است. از سه پروژه ی 
اول، دو پروژه را برای انجام در مدرسه 
انتخاب کنید. برای انجام این پروژه ها 
می توانید به مراحل پیشنهاد شده 
توجه کنید یا این که بر اساس روش 
دیگری که در گروه خود به جمع بندی 
می رسید، آن ها را انجام دهید. روش 
طراحی و ساخت پروژه ی چهارم 
به طور کامل به خلاقیت و نوآوری گروه 
کلاسی شما وابسته است. پروژه ی 
پنجم براساس یک داستان برای 
شما روایت شده است. ابتدا از طریق 
رمزینه ای که در صفحه ی معرفی این 
پروژه آمده است، این فیلم داستانی 
را به اتفاق اعضای خانواده مشاهده 
کنید و سپس آن را در خانه انجام 
دهید. نتیجه ی پروژه را به کلاس درس 
خود ارائه دهید.
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جرثقیل الکتـرومغناطیسی
پروژه ی

1

در علوم پایه ی چهارم دیدید که هرگاه جریان الکتریکی از سیمی که دور یک میخ یا 
میله ی فولادی پیچیده شده است، عبور کند، یک آهن ربای الکتریکی دارید که مانند 
آهن ربای معمولی کار می کند. با این تفاوت که می توانید آن را روشن و خاموش کنید! 
موتورهای الکتریکی و بلندگوها تنها دو نمونه از وسایلی هستند که در آن ها از 

آهن رباهای الکتریکی استفاده می شود.
در این پروژه، شما جرثقیلی می سازید که از آهن ربای الکتریکی برای بلند کردن اجسام 
آهنی و فولادی استفاده می کند. به این نوع جرثقیل  »جرثقیل الکترومغناطیسی« 
یا به اختصار »جرثقیل مغناطیسی« می گویند. افزون بر روشی که در ادامه آمده 

است این پروژه را به روش دیگری نیز می توانید انجام دهید. 

برای آشنایی با روش 
دوم انجام این پروژه، 

رمزینه را پویش کنید. 
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چگونه یک جرثقیل الکترومغناطیسی بسازیم؟
نکته ی کلیدی در ساخت این جرثقیل این است که آن را تا حد امکان محکم بسازید. با بلند کردن اجسام 
سنگین، می توانید استحکام آن را آزمایش کنید. در این پروژه برای ساخت جعبه از ورقه های کارتن پلاست 
استفاده کرده ایم. اگر این ورقه ها در دسترس شما نبود، می توانید از تخته سه لا یا مواد مقاوم دیگر استفاده 
کنید. همچنین از یک زنجیر فلزی )یا نخ( برای نگه داشتن بازوی جرثقیل استفاده کرده ایم اگر نتوانستید آن را 

تهیه کنید، از یک تکه مفتول نازک استفاده کنید.

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 به 
نتیجه ی بهتر در انجام 
پروژه می انجامد در آن 
ایجاد کنید.

توجه

- چسب حرارتی 
- سیم چین 

- تیغ موکت بری 
- درفش 

- چسب برق 
- سنباده 

- خط کش 
- دم باریک یا انبردست 

از 
 نی

رد
مو

زار 
اب

سیم مسی لاکی شماره ٣٦ 
)حدود ٣٠ متر(

کلید قطع و وصل

روکش حرارتیپیچ با قطرcm 0/5زنجیر فلزی

سر اتصال باتری

باتری ٩ ولتی

کارتن پلاست

ماسوره ی فلزی

فندک گاز

از 
 نی

رد
مو

ل 
سای

و
میله ی فلزی 
١٥cm به طول



دو نوار باریک با ابعاد 2 در 30 سانتی متر از ورقه ی 
کارتن پلاست ببرید. در فاصله ی ٢/٥ سانتی متر از 

یک طرف هر نوار، سوراخی با درفش ایجاد کنید.

یکی از میله های فلزی را از یکی از سوراخ ها عبور 
دهید و ماسوره ی فلزی را از آن رد کنید. سپس میله 

را از سوراخ دیگر عبور دهید.

نوارها را داخل جعبه بچسبانید. مطمئن شوید که 
سوراخ های ایجاد شده روی نوارها در بالا و روبه روی 

هم باشند.

همان طور که در تصویر نشان داده شده است، یک 
مستطیل به اضلاع ٣×٢ سانتی متر درنظر بگیرید 

و رأس آن را در دو طرف علامت بزنید. از درفش برای 
سوراخ کردن هر دو نقطه استفاده کنید.

12

4

6

3

میله ی فلزی دیگر 5
را تا انتها از هر دو 

سوراخ جعبه عبور دهید. 
مطمئن شوید که میله می تواند 

آزادانه بچرخد؛ زیرا نقش دستگیره ی 
جرثقیل شما را خواهد داشت.

انتهای زنجیر را در وسط میله ی 
پایینی 2 دور بپیچید و با کمی چسب 

حرارتی در جای خود محکم کنید. وقتی 
چسب سرد و خشک شد، میله را 

بچرخانید تا زنجیر را دور آن بپیچید.

بهتر است اطراف 
سوراخ ها را 

بچسبانید تا میله 
در جای خود محکم 

شود.

میله را چندبار 
بچرخانید تا مطمئن 
شوید که می تواند 
آزادانه بچرخد.
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در این مرحله، حدود 15 سانتی متر از یک انتهای سیم 
مسی لاکی را آزاد بگذارید و ادامه ی آن را حدود 600 بار 

محکم دور پیچ بپیچانید )مطابق شکل( . در انتهای 
دیگر 15 سانتی متر دیگر آزاد بگذارید. بقیه ی سیم 

اضافی را ببرید.

7

با استفاده از کاغذ سنباده، 2 سانتی متر از پوشش 
روی هر دو سر سیم لاکی جدا کنید تا سیم مسی به 

رنگ براق دیده شود. این کار امکان اتصال الکتریکی را 
فراهم می کند.

8

روکش سیم های سر باتری را جدا کنید. یکی از 
سیم های سر باتری را به یکی از سیم های مسی 

لاکی وصل کنید. محل اتصال را با روکش حرارتی 
بپوشانید و آن را گرما دهید تا جمع شود.

سر دیگر سیم مسی لاکی را به یکی از پایانه های کلید 
وصل کنید. اگر دستگاه هویه دارید بهتر است محل 

اتصال را لحیم کنید.

10 9

سرِ دیگر سیم مربوط به سر باتری را به پایانه ی دیگر 
کلید وصل کنید. اگر دستگاه هویه دارید، بهتر است 

محل اتصال را لحیم کنید.

اکنون پیچ را از مرحله ی 7 بردارید. انتهای آزاد زنجیر 
فلزی را محکم به سر پیچ بچسبانید. از نوار چسب 

برق می توانید استفاده کنید.

12 11
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سر اتصال باتری را به باتری وصل کنید. کلید را بزنید 
و با برداشتن چند گیره ی فلزی کاغذ یا میخ فولادی، 

آهن ربایی شدن پیچ را آزمایش کنید.

کلید را قطع کنید و از نوار چسب دوطرفه برای 
چسباندن باتری و کلید داخل جعبه استفاده کنید. 

جرثقیل الکترومغناطیسی شما آماده است.

13

14

هشدار

کلید را برای مدت 
طولانی روشن نگذارید 
زیرا ممکن است سیم و 
باتری داغ شوند.

مطمئن شوید که 
سر باتری را محکم 

وصل کرده اید.

با وصل کردن کلید، اجسام آهنی و 
فولادی مختلف را با جرثقیل خود 

بلند کنید.

برای مشاهده ی چگونگی 
ساخت جرثقیل رمزینه را 

پویش کنید.
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چگونه کار می کند؟
هنگامی که کلید را می زنید و یک جریان الکتریکی 
برقـرار می شـود، پیـچ فـولادی بـه یـک آهن ربای 
الکتریکـی تبدیـل می شـود. هرچـه جریـان عبـوری از 
سیم ها بیش تر باشد، خاصیت آهن ربایی پیچ فولادی 
هم بیش تر خواهد شد. در جرثقیل الکترومغناطیسی 
شما، این اثر با افزایش تعداد دور سیمی که دور پیچ 

می پیچانید، می تواند افزایش یابد. 

پیچ فولادی نیز، نقش مهمی 
در افزایش خاصیت آهن ربایی 

دارد. تا وقتی از سیم پیچ جریان 
بگذرد پیچ هم دارای خاصیت 

آهن ربایی است.

2

هنگامی که از سیم مسی جریان 
الکتریکی عبور می کند، در اطراف آن 

خاصیت آهن ربایی ایجاد می شود.

1

اختراعات در دنیای واقعی:
جرثقیل های الکترومغناطیسی جابه جاکننده ی ضایعات
جرثقیل های الکترومغناطیسی بزرگ و قدرتمند برای 
جمع آوری و جابه جایی ضایعات آهنی و فولادی استفاده 
می شـود. از آن جـا کـه بیش تـر ضایعات فلـزی از فولاد 
)ترکیبی از آهن و کربن( هسـتند، این جرثقیل ها ابزاری 
کارآمـد و عالـی بـرای جمـع آوری و جابه جایـی ضایعات 
هسـتند. از جرثقیل های مشـابهی در کارخانه ها برای 

جابه جایی ورق های بزرگ فولادی استفاده می شود.
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موتور الکتریکی
پروژه ی

2

در بیش تـر وسـایل ماننـد یخچال، لباس شـویی، موخشـک کن، جاروبرقی، ماشـین 
اصـلاح و برخی از اسـباب بازی ها، موتـور الکتریکی وجـود دارد. موتورهای الکتریکی، 
انرژی الکتریکی را به انرژی جنبشـی )حرکتی( تبدیل می کنند. در این پروژه قرار اسـت 
موتور الکتریکی ساده ای بسازید که انرژی الکتریکی مورد نیاز خود را از باتری تأمین 
می کنـد. عبـور جریـان الکتریکی از سـیم پیچ و حضور آهن ربای دائم در کنار آن سـبب 

چرخش سیم پیچ می شود.
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چگونه یک موتور الکتریکی بسازیم؟
بخشـی از موتور که می چرخد )روتور( سـیم پیچی اسـت که از سـیم مسـی سـاخته شده اسـت. این نوع 
سـیم های مسـی به سـیم لاکی معروف اند و روی آن ها یک پوشـش عایق الکتریکی شـفاف قرار دارد. این 

پوشش عایق از اتصال الکتریکی بین سیم های پیچیده شده روی هم جلوگیری می کند. 

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 به 
نتیجه ی بهتر در انجام 
پروژه می انجامد در آن 
ایجاد کنید.

توجه

- سنباده یا تیغ موکت بُری    

- سیم چین 

- خط کش  از 
 نی

رد
مو

زار 
اب

سیم مسی لاکی شماره ٣٦ 
)حدود ٣٠ متر(

باتری بزرگ 1/5 ولتی

از 
 نی

رد
مو

ل 
سای

و
آهن ربای دائم تخت

کش )دو عدد(

 سنجاق )دو  عدد(
پایه ی مربعی شکل ١٠ در ١٠ سانتی متر
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سیم مسی لاکی را پنج بار دور باتری بپیچانید؛ 
به طوری که در هر انتها حدود 5 سانتی متر سیم 

باقی بماند.

با استفاده از سنباده یا تیغ موکت بُری روکش لاکی را 
در دو انتهای آزاد سیم با احتیاط جدا کنید.

باتری را از درون سیم پیچیده شده دور 
آن خارج کنید. دو سر سیم را به دو طرف 
سیم پیچ بپیچانید تا حلقه های سیم پیچ 

را کنار هم نگه دارد و یک سیم پیچ مسطح 
ایجاد شود که به آن »پیچه« نیز می گویند.

هر دو سنجاق را مطابق شکل باز کنید تا بازوهای 
آن ها زاویه ی 90 درجه با هم بسازند. مراقب سر تیز 

سنجاق باشید.

12

4

6

3

5

کش لاستیکی را محکم دور باتری بپیچید. در صورت 
لزوم آن را دو بار بپیچید.

سر هر یک از سنجاق ها را مطابق 
شکل، زیر کش لاستیکی فرو برید؛ به 

طوری که روی پایانه های باتری محکم 
قرار گیرند.

هنگام کار با تیغ 
موکت بری مراقب 

باشید!

دوسر سیم 
باید از هر طرف 
سیم پیچ بیرون 

بیاید.
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سیم پیچ را یک دور با دست خود بچرخانید. اگر 
همه چیز درست باشد، سیم پیچ باید به چرخش 
خود ادامه دهد. در این صورت موتور کار می کند!

باتری و سنجاق ها را مطابق شکل روی پایه قرار 
دهید. نوک های تیز سنجاق را داخل پایه ی چوبی 
فشار دهید. مطمئن شوید که حلقه های هر دو 

سنجاق در یک ارتفاع باشند.

7

 انتهای سیم مسی را به آرامی از حلقه های هر دو 
سنجاق عبور دهید تا سیم پیچ مطابق شکل معلق 

شود و به راحتی بتواند بچرخد.

8

آهن ربا را روی باتری قرار دهید. از آن جا که بدنه ی 
باتری ها معمولاً از آهن ساخته شده است آهن ربا به 

آن می چسبد و نیازی به چسب نیست.

9
هشدار

موتور را برای مدت طولانی در حال کار
 نگه ندارید، زیرا ممکن است خیلی داغ شود. 
برای توقف چرخش موتور کافی است سیم پیچ را 
از محل خود بیرون بیاورید.

برای این که سیم پیچ تندتر 
بچرخد ممکن است لازم 

باشد محل قرارگیری 
آهن ربا را کمی جابه جا کنید.

انرژی الکتریکی مورد 
نیاز موتور توسط 

باتری تأمین می شود.

کارکردن طولانی مدت 
موتور، سبب داغ شدن 

پیچه می شود.

برای مشاهده ی چگونگی 
ساخت موتور الکتریکی 

رمزینه را پویش کنید.

10
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چگونه کار می کند؟
آهن ربایـی  خاصیـت  می گـذرد،  پیچـه  از  الکتریکـی  جریـان  وقتـی 
)مغناطیسـی( در اطراف آن ایجاد می شـود و پیچه به آهن ربا تبدیل 
می شود. در نتیجه نیروی مغناطیسی بین پیچه و آهن ربای دائم، سبب 

چرخش پیچه می شود.

اختراعات در دنیای واقعی
باتری ربات 

موتورها در بسیاری از ابزارها و ماشین ها از جمله دریل ها، اسباب بازی های کوچک و حتی بازوهای رباتی 
اسـتفاده می شـوند. موتورهایـی کـه در هر مفصل بازوی ربـات قرار دارند، نوع عملکرد و دقت مـورد نیاز آن را 

تعیین می کنند. 

وقتی برای شروع کار موتور 
پیچه را می چرخانید، قطب 

جنوب مغناطیسی آن توسط 
قطب شمال آهن ربا جذب 

می شود.

2 آهن ربای دائم و پیچه ای که از آن جریان 
می گذرد، هرکدام یک قطب شمال و 

یک قطب جنوب دارند. همان طور که 
می دانید قطب های هم نام )شمال و 

شمال یا جنوب و جنوب( یک دیگر را دفع 
می کنند و قطب های ناهم نام یک دیگر را 

جذب می کنند.

1

پیچه )سیم پیچ(

قطب جنوب )رنگ آبی( 

قطب شمال )رنگ قرمز(

با نزدیک شدن قطب شمال پیچه به قطب شمال 
آهن ربا، پیچه دفع می شود و سبب ادامه چرخش 

آن می شود. این چرخش تا زمانی که جریان از 
پیچه عبور کند ادامه می یابد.

3

تندی چرخش پیچه، به 
عواملی مانند اندازه ی شعاع 

پیچه، تعداد دور پیچه و 
همچنین مقدار جریانی که از 

پیچه می گذرد بستگی دارد.
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پنکـه یـا بـادزن دسـتی وسـیله ای 
خنـک  را  خـود  تـا  اسـت  مفیـد 
نگه داریـد! انـرژی الکتریکـی موتور 
)آرمیچر( هـای ایـن پنکـه، توسـط 
باتری تأمین می شود. موتور، انرژی 
الکتریکی باتری را به انرژی جنبشی 
از نوع چرخشـی تبدیـل می کند. با 
چرخیـدن پروانه هـای متصـل بـه 
هر موتور، نسیم خنک کننده ای در 

اطراف آن ایجاد می شود. 

پنکه ی دستی
پروژه ی

3

86



چگونه یک پنکه ی دستی بسازیم؟
بـرای اجـرای ایـن پـروژه بـه یک جعبـه ی باتری کـه دارای کلیـد قطع و وصل اسـت، نیـاز داریـد. از قطعات 
پلاسـتیکی یـا چوبی به عنـوان پایه و نگه دارنـده ی موتور )آرمیچر( اسـتفاده کنید. ایـن قطعات باید پهن 
باشند تا موتورها را به خوبی نگه دارند و به اندازه ی کافی بلند باشند تا پره های پروانه های دو موتور پس از 

نصب با هم تماس پیدا نکنند.

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 به 
نتیجه ی بهتر در انجام 
پروژه می انجامد در آن 
ایجاد کنید.

توجه

- چسب حرارتی 

- سیم چین 

- هویه  از 
 نی

رد
مو

زار 
اب

از 
 نی

رد
مو

ل 
سای

و

پایه ی پلاستیکی یا چوبی 
برای نصب موتورها

جنس دسته، پلاستیکی یا 
چوبی با طول 15 سانتی متر 

و عرض آن به اندازه ی 
عرض جعبه ی باتری

جعبه ی باتری 
قلمی همراه با 

کلید 

پروانه )2 عدد(
باتری قلمی 

)2 عدد(

سیم رشته ای 
سیاه رنگ

سیم رشته ای 
قرمز رنگ

آرمیچر یا 
موتور )2 عدد(
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پایه ی نصب موتورها را به بالای جعبه ی باتری 
بچسبانید و توجه کنید که در مرکز قرار بگیرد. 

مطمئن شوید که با وجود پایه، می توانید در جعبه ی 
باتری را باز و بسته کنید.

روکش دو طرف دو سیم مشکی و دو سیم قرمز را 
که طول هرکدام حدود 4 سانتی متر است، جدا کنید 
)حدود 1 سانتی متر از هر طرف(. همین کار را برای دو 

سر  سیم های جعبه باتری انجام دهید.

موتورها را روی دو انتهای پایه بچسبانید. سپس 
پروانه ها را روی محور هر موتور نصب کنید.

یک انتهای هر دو تکه سیم قرمز رنگ را به پایانه های 
سمت راست هر موتور متصل کنید.

12

4

6

3

5
یک انتهای هر دو تکه سیم سیاه رنگ را به 

پایانه های سمت چپ هر موتور متصل 
کنید.

انتهای سیم های قرمز را به یک دیگر 
بپیچانید. همین کار را برای انتهای 

سیم های سیاه انجام دهید.
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انتهای سیم قرمز باتری را دور سیم های مشکی 
پیچ خورده بپیچانید. سپس انتهای سیم سیاه باتری 

را دور سیم های قرمز پیچ خورده بپیچانید.

7

کلید روی جعبه ی باتری را حرکت دهید تا بررسی کنید 
که آیا پروانه ها نسیمی را به سمت جلو ایجاد می کنند 
یا نه. اگر نسیم به سمت عقب می وزد، سیم های سیاه 

و قرمز جعبه باتری را برعکس ببندید.

8

هنگامی که  از جهت وزش نسیم هوا رضایت داشتید، 
محل اتصال سیم ها را لحیم کاری کنید.

دسته ای را که انتخاب 
کرده اید، طوری به 

قسمت جلوی جعبه 
باتری بچسبانیدکه 

بخشی از آن روی جعبه ی 
باتری را بپوشاند.

10 9

پنکه ی شما اکنون آماده ی 
کار است. وقتی آن را روشن 
می کنید، نسیمی خنک و با 

طراوت ایجاد می کند.

11

جهت چرخش 
پروانه ها با توجه 

به جهت جریان 
عبوری از موتورها 
مشخص می شود 
که با آزمایش آن ها 

می توانید به آن 
پی ببرید.

اطمینان حاصل 
کنید که پروانه ها 

هنگام چرخش 
از دسته فاصله 

دارند و همچنان 
می توانید درب 

جعبه باتری را باز 
کنید.

برای مشاهده ی چگونگی 
ساخت پنکه ی دستی رمزینه 

را پویش کنید. 
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اختراعات در دنیای واقعی:
چراغ های جلوی خودرو

چراغ های جلوی خودرو مشـابه روش سیم کشی 
موتورها در پنکه ی دسـتی سیم کشـی می شوند. 
اگر این چراغ ها پشت سرهم سیم کشی می شدند، 
وقتـی یکـی از چراغ هـا کار نمی کرد، دیگـری نیز کار 
نمی کرد. همچنین هر دو به تدریج و با خالی شدن 

باتری کم  نورتر می شدند.

نیمی از جریان الکتریکی، از یک 
موتور و نیمی از موتور دیگر عبور 

می کند.

1

هر موتور تمام انرژی 
الکترون هایی را که از 
آن می گذرد دریافت 

می کند.

2

از آن جا که سرعت چرخش محور موتورها به انرژی 
الکتریکی دریافت شده از باتری ها بستگی دارد، 

سیم کشی دو موتور به این صورت باید انجام شود. 
این کار باعث می شود هرکدام از موتورها با سرعت 

یکسانی بچرخند.

3

جریان الکتریکی در این محل اتصال 
تقسیم می شود.

4

چگونه کار می کند؟
هنگامـی کـه اجـزای مدار را به روشـی کـه دیدید 
سیم کشی می کنید، باتری ها به هر موتور انرژی 

الکتریکی یکسانی می رسانند.
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ساخت توربین بادی
پروژه ی

4

بـا اسـتفاده از وسـایل و ابزارهایـی که در شـکل زیر معرفی شـده اسـت، یک توربیـن بادی بسـازید. این پروژه 
را به طـور گروهـی انجـام دهیـد. روی طراحی توربین به قـدر کافی با یک دیگر بحث و گفت وگـو کنید تا جایی که 
می توانید طرحی خلاقانه و نوآورانه برای ساخت توربین گروه خود ارائه دهید. تنها محدودیت شما استفاده 
از وسـایل و ابزارهایـی اسـت کـه در شـکل زیر آمده اسـت، هرچند می توانیـد از برخی از آن ها اسـتفاده نکنید. 
توربین هایی که هر گروه طراحی می کند، می تواند به طور کامل با توربین های گروه های دیگر کلاستان متفاوت 

باشد. توربینی که می سازید باید به خوبی کار کند و نسبت به نسیم هوا و وزش ملایم باد حساس باشد. 

درفشتیغ موکت بریخمیر بازینی نوشابه سیخ چوبی بطری پلاستیکی
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سلام. من امید هستم. چند روز پیش برنامه ای درباره ی محیط زیست در تلویزیون دیدم. این برنامه به 
خطراتی که محیط زیست را تهدید می کند و همچنین راه های مقابله با آن خطرات، پرداخته بود. 

این برنامه مرا یاد کتاب علوم تجربی کلاس چهارم انداخت که در پایان هر فصل از ما می پرسـید: سـهم 
شـما در حفاظت از بخش های مختلف محیط زیسـت چیسـت؟ از این رو به این فکر کردم که چطور می توانم 

سهم بیش تری در حفاظت از محیط زیست داشته باشم. 
ادامه ی داسـتان امید و این که سـرانجام با انتخاب و انجام چه پروژه ای توانسـت سـهمی در حفاظت از محیط 
زیست داشته باشد با پویش رمزینه دنبال کنید. پس از مشاهده ی داستان، شما نیز پروژه ی امید را در خانه 

و با کمک دیگر اعضای خانواده انجام دهید. 

ساخت یک وسیله ی سرگرمی جذاب
پروژه ی

5
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 مهارت های
کــــار و زنـدگی

بخش سوم

توجه!

در ایـن بخش سـیزده مهارت در زمینه های گوناگون برای شـما 
در نظر گرفته شـده اسـت. با توجه به محدودیت زمان آموزش 
ایـن درس، از سـیزده مهارتـی کـه در ادامـه آمـده اسـت، چهـار 
مهـارت را برای انجام در مدرسـه انتخاب کنید. مهارت های دیگر 
را می توانید در خانه و با توجه به فیلم های آموزشی آن ها دنبال 
کنیـد. نتیجـه ی کار انجـام شـده در هـر مهـارت را می توانیـد در 

بازارچه ی مدرسه ارائه دهید.

با پویش این 
رمزینه به تمامی 

رمزینه های این 
بخش دسترسی 

خواهید داشت.
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مهارت

1

بشـر شـاید از همـان روزهـای نخسـتین زندگـی از 
گره زنی به شکل های گوناگون استفاده می کرده  است 
و هم چنـان کاربـرد فراوانـی دارد. گره زنـی، نه تنها یک 
مهـارت مفیـد، بلکـه نوعـی هنـر لذت بخش و منشـأ 
انواع گوناگونی از بافت اسـت. برای شـروع گره زنی به 
تجهیزات و وسایل ساده ای نیاز دارید. در این مهارت 
مجموعـه ای از گره ها معرفی شـده  اسـت کـه کاربرد 
بیش تـری در زندگـی روزمـره ی مـا دارند. بسـیاری از 
آن ها برای منظور خاصی اسـتفاده می شوند و برخی 
دیگر صرفاً تزیینی هستند. اگر این گره ها به درستی 
بسـته شـوند، همـه ی آن ها بـرای کاربرد مـورد نظر، 
ایمن و قابل اعتمادند. بعضی از این گره ها در زندگی 
روزمره و همچنین در فعالیت هایی مانند کوه نوردی، 
قایقرانـی و مسـافرت بـه کار می آیند. ماننـد یادگیری 
هـر مهـارت دیگـری، در اینجـا نیز با یادگیـری گره های 
سـاده و به شـیوه ی گام به گام شروع کرده ایم. هنگام 
یادگیـری هـر مهارتی از جمله مهـارت گره زنی، عجله 
نکنید. برای هر نوع گره زنی به قدر کافی دقت و تمرکز 
کنیـد تـا این کار را به درسـتی انجام دهیـد و مهم تر از 

همه، از انجام این کار لذت ببرید!
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مهــــارت گره زنی
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مهارت

مهارت دوخت2

ایرانیان از دیرباز با ذوق و هنر ذاتی خود صنایع دستی بسیار زیبا و متنوعی را خلق 
کرده اند که آن ها را می توان در گروه های متنوعی مانند صنایع دستی فلزی، چوبی، 

بافت، رودوزی های سنتی، آبگینه، سفال و... دسته بندی کرد. 
محصـولات دوختنـی کاربرد زیادی در زندگی روزمـره دارند، از این رو بخش مهمی از 
صنایع دستی کشورمان را نیز تشکیل می دهند؛ کالاهایی که محصول ذوق، سلیقه 
و زحمـت فـراوان سـازندگان آن هاسـت و باعث ورود هر چه بیش تـر رنگ و زیبایی به 

خانه های ما می شود.
وقتـی از دوخـت حـرف می زنیـم به طور معمـول فکرمان به سـمت لبـاس و خیاطی 
جلب می شود؛ اما آیا تاکنون از این منظر به مهارت دوخت نگاه کرده اید که هر روز با 
چیزهای متنوعی سر و کار داریم که به نوعی با دوخت و دوز در ارتباط اند؟ برای مثال 

جامدادی، کیف، تابلوهای تزیینی، دستمال آشپزخانه، رومیزی و... .
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مهارت دوخت بسیار گسترده است و فقط به معنی دوخت لباس نیست. ساده ترین معنای دوخت، اتصال دو 
تکه پارچه با استفاده از نخ و سوزن به یکدیگر است. این مهارت زمینه های شغلی فراوانی دارد؛ مانند خیاطی، 

تعمیر و ترمیم لباس و سوزن دوزی که خود دنیای گسترده ای از انواع دوخت ها است.
در این مهارت پس از آشنایی با انواع دوخت و انجام برخی از آن ها، خواهیم توانست بخشی از نیازهای ابتدایی 
خود را در این زمینه برطرف کنیم. همچنین می توانیم محصولات تولید شده ی خودمان را در بازارچه ی کار و 

فناوری عرضه کنیم و به کسب درآمد بپردازیم.
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مهارت

مهارت  کار با چوب3

بـا  سـازگار  و  زیبـا  طبیعـی،  مـاده ای  چـوب 
محیط زیسـت اسـت که از قسـمت های داخلی 
و  درختـان  قطـور  ریشـه های  و  شـاخه  تنـه، 
درختچه ها به دسـت می آیـد. اصلی ترین منبع 
تولیـد چـوب، درختان جنـگل  هسـتند. از چوب 
سـاخت  اولیـه ی  مـاده ی  سـوخت،  به عنـوان 
ابزارهای گوناگون، لوازم خانگی و کاغذ استفاده 

می شود. 
امروزه کاربرد مواد فلزی و پلاستیکی گسترش 
فراوانی یافته است، اما از آنجا که چوب به انسان 
احسـاس آرامـش و راحتـی می دهد، از لـوازم و 
صنایع دستی چوبی در زندگی ما استفاده های 
گوناگونـی می شـود که این امر تولیـد، انتقال و 
تجارت چوب را منبع مناسبی برای ایجاد شغل 

و رونق اقتصادی کرده است.
در ایـن مهـارت با انـواع چوب، ابـزار کار با چوب، 
سـاخت و رنـگ کاری مصنوعـات چوبـی سـاده 
آشـنا می شـوید کـه بـه تقویـت توانایی هـای 
فیزیکـی، حـس زیبایی شناسـی و قـدرت تخیل 

شما می انجامد. 

برای آشنایی بیش تر با این مهارت 
و پروژه هایی که باید انجام دهید، 

رمزینه را پویش کنید.
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مهارت

مهارت  مُعَرّق با چوب4

چـوب از زمان هـای بسـیار دور در ایـران، جایـگاه ویـژه ای در صنعـت و هنـر داشـته و 
محصولات چوبی جزء پرطرفدارترین صنایع دستی ایران است. یک اثر زیبا و ظریف 
که با دسـت خلق شـده است می تواند تا سال ها نشـان دهنده ی ذوق آفریننده ی آن 
باشد. ساخت و تزیین چوب به روش های تراش، برش و ترکیب انجام می شود و آثار 
هنـری چوبـی با توجه به نوع کاربرد، به صورت مسـطح یا حجمی تولید می شـوند. 
انـواع صنایـع دسـتی چوبـی شـامل خرّاطـی، منبّـت کاری، مشـبّک کاری، گره چینـی، 

معرّق کاری، خاتم کاری، احجام چوبی و... است. 
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چـوب هـر درخـت به طـور طبیعی دارای رنـگ مخصوص به خود اسـت و یک 
معرّق کار می تواند از تنوع رنگی و بافت طبیعی چوب به شکل هنرمندانه ای 
اسـتفاده کند. در معرّق از طریق برش  های دقیق و ظریف، طرح های چوبی 

زیبا پدید می آید.
در این مهارت با ابزارها و مواد مورد استفاده در معرّق کاری آشنا می شوید. 
شـما بـا فراگیـری این مهـارت می توانیـد آثاری تولیـد و کسـب وکار کوچکی 

راه اندازی کنید.
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مهارت

مهارت پرورش حشرات مفید5

حشرات بخش بزرگی از موجودات كره ی زمین اند كه نقش مهمی در پدیده های زیستی و زندگی 
انسان دارند. صحبت از حشرات به طور معمول ما را به یاد زیان های این موجودات می اندازد. 
خوب است بدانید از میان حشرات شناسایی شده، حدود 97 درصد آن ها برای انسان  مفیدند؛ 
به همین دلیل با فراهم كردن شـرایط مناسـب برای پرورش و رشـد آن ها، می توانیم از وجود 

این حشرات استفاده كنیم.
حشـرات می توانند خدمات سـودمندی را مانند گرده افشـانی، كنترل آفات، تولید موادغذایی، 
الیاف و حتی برخی از داروهای مورد نیاز انسان انجام دهند. به همین دلیل از گذشته های دور 

پرورش برخی از انواع حشرات رایج بوده است. 
در ایـن مهـارت بـه منظـور تولیـد محصولات بـا ارزش، با روش پـرورش حشـراتی مانند زنبور 

عسل و كرم ابریشم آشنا خواهید شد.
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مهارت

مهارت سبزی کاری6

سـبزی كاری یكـی از شـاخه های مهـم صنعـت كشـاورزی اسـت. به همـه ی محصـولات كشـاورزی و باغی، به 
استثنای محصولات درختی و غله ای، سبزی می گوییم. به بیان دیگر بخش هایی از گیاه مانند ریشه، ساقه و 
برگ كه به صورت مستقیم مورد استفاده ی غذایی انسان قرار می گیرند، سبزی نامیده می شوند. سبزیجات 
منبع اصلی تأمین مواد معدنی، ویتامین ها، اسیدهای آلی و سلولز برای بدن هستند و كمبود هر یک از این 

مواد در برنامه ی غذایی انسان، می تواند سبب بروز بیماری های گوناگونی  شود.
سـبزیجات در دسـته های برگـی، ریشـه ای، میـوه  ای و ... طبقه بنـدی می شـوند. بـرای 

دسترسـی به بیش ترین میزان محصولات در سـبزی كاری شـرایط مناسب رشد 
بایـد فراهـم باشـد. رشـد گیاه وابسـته به عوامل دمـا، نور، آب و مـواد معدنی 

موجود در خاک است و مقدار اثر این عوامل برای رشد هر گیاه متفاوت است.
در این مهارت با شیوه ی پرورش برخی سبزی ها آشنا می شوید و می آموزید 
كـه پـس از انتخـاب مـكان مناسـب و تهیه ی بذر یا نشـای مـورد نظر چگونه 

سبزی كاری انجام دهید.
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در این مهارت با شیوه ی پرورش برخی سبزی ها آشنا می شوید و می آموزید که پس از انتخاب مکان مناسب 
و تهیه ی بذر یا نشای مورد نظر چگونه سبزی کاری انجام دهید. توجه داشته باشید در تولید مواد غذایی، 

باید بهداشتی و مقرون به صرفه بودن محصول را مدنظر قرار دهید. 
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مهارت

مهارت تهیه ی خوراک و نوشیدنی7
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تهیـه ی غـذا همـواره یکـی از مهم تریـن مسـئله های زندگی بشـر بوده 
است. سخن گفتن از غذا ناخودآگاه طعم ها و مزه های مختلف را در ذهن 
تداعی می کند. لذت چشیدن طعم غذاهای محلی فرهنگ های مختلف، 
یکی از بهترین تجربه هایی است که در زندگی می توانیم کسب کنیم. هر 

کشوری با توجه به موقعیت جغرافیایی و پیشینه ی تاریخی خود، دارای غذاها و فرهنگ های غذایی گوناگونی 
است. در ایران نیز با توجه به تنوع فرهنگی، تاریخ بسیار غنی و گستردگی جغرافیایی، غذاها و فرهنگ تغذیه ی 

متنوعی وجود دارد. 
خـوردن غذاهـای سـالم اهمیـت زیادی در رشـد، تقویت عملکـرد بدن و مقاومـت آن در برابـر بیماری ها دارد. 
همه ی ما، نیازمند یک عادت غذایی سالم برای زندگی بهتر و طولانی تر هستیم. غذای سالم، غذایی است که 
از مواد اولیه ی سالم و ایمن تهیه شود و دارای تنوع کافی برای تأمین نیاز های بدن باشد. همچنین بر اساس 

آموزه های دین اسلام، مواد اولیه و غذای تهیه شده، باید حلال باشد. 
در این مهارت با توجه به اهمیت تهیه ی غذای سالم، به بررسی مفهوم خوراک و نوشیدنی می پردازیم. پس 
از کسب مهارت های اولیه ی آشپزی، با روش تهیه و پخت خوراک جوجه پفکی، سالاد کلم، نوشیدنی لیموناد 

و کیک خیس آشنا می شویم.

برای آشنایی بیش تر با این مهارت 
و پروژه هایی که باید انجام دهید، 

رمزینه را پویش کنید.
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مهارت

8
آشنایی با صنایع شیمیایی و 

مهارت ساخت شمع

احتمالاً شـما هم بارها شـمع های تزیینی زیبـا را دیده اید. 
آیـا دوسـت داریـد خودتـان هـم بتوانیـد شـمع های زیبایی 
بسـازید؟ آیا می دانید مواد اولیه ی سـاخت شمع )پارافین( 

چگونه تولید می شود؟
جالـب اسـت بدانیـد در شـاخه ای از صنعـت، به نـام صنایع 
شـیمیایی، مواد خام را می تـوان به بیش تر محصولاتی که 
در زندگی روزمره به آن ها نیاز داریم، تبدیل کرد. این صنعت 
پر رونـق در جـای جـای زندگـی مـا از جملـه صنایـع غذایـی، 
دکوراسـیون، کشاورزی و بهداشت نقش دارد. حتی ماده ی 
اولیه ی سـاخت شـمع، یعنی پارافین )جامد، مایـع و ژله ای( 

نیز از تولیدات صنایع شیمیایی است.
صنایـع شـیمیایی شـامل شـرکت هایی اسـت کـه مـواد 
شیمیایی صنعتی تولید می کنند. صنایع شیمیایی بخش 
مهمـی از اقتصـاد صنعتـی مـدرن اسـت و یـک فهرسـت 
طولانی با تولید بیش از 70000 ماده ی شـیمیایی را شامل 

می شود که امروزه به صورت تجاری استفاده می شوند.
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صنایـع شـیمیایی به دسـته های 
و  پلاسـتیک  ماننـد  مـواد  بـزرگ 
کودهـای  و  آفت کش هـا  پلیمـر، 
شیمیایی، عطرها و لوازم آرایشی، 
مواد شوینده و بهداشتی، رنگ ها 
و پوشـش داروهـا، افزودنی هـای 
می شـوند.  تقسـیم   ... و  غذایـی 
در ایـن مهـارت بـا روش سـاخت 
ماننـد  شـیمیایی  مـواد  انـواع 
پارافیـن، مایع شیشه شـوی، کرم 
نرم کننده ی دست و صورت، تولید 
شـمع های تزیینی زیبا با استفاده 
از انـواع پارافیـن شـیمیایی و موم 

عسل طبیعی آشنا خواهید شد.
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مهارت

مهارت ساخت ربات9

بـا پیشـرفت فنـاوری، ابزارهایی بـرای بالابردن 
کیفیـت زندگی و آسـان تر شـدن کارها سـاخته 
شـده اند. ربات یکی از این ابزارهاسـت. ربات ها 
می تواننـد کارهـای تکـراری را بـدون خسـتگی 
انجـام دهنـد، بـرای همیـن نام ربـات بـرای این 
ابزارهـا انتخـاب شـده اسـت. امـروزه ربات هـا 
کارهایـی را انجـام می دهنـد که انسـان توانایی 
انجام آن ها را ندارد. با پیشـرفت تدریجی علوم 
و مهندسـی و به ویـژه سـاخت پردازنده هـای 
رایانـه ای پرقـدرت و کم مصـرف در سـال های 
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اخیر، ربات ها نیز نسـبت به گذشـته بسـیار پیشـرفته تر و 
پرکاربردتـر شـده اند. امـروزه ربات هـا را همه جـا می تـوان 
دیـد. در کارخانه هـای خودروسـازی، جراحی هـای پزشـکی 
سـامانه های  هسـته ای،  نیروگاه هـای  بیمارسـتان ها،  در 
حمل و نقـل، امداد رسـانی و حتـی در خانه هـا هـم ربات هـا 

وجود دارند.
به طور کلی ربات ها از سـه بخش شـامل ساختار مکانیکی، 
شـده اند.  تشـکیل  برنامه نویسـی  و  الکترونیکـی  اجـزای 
ربات هـا در واقـع دسـتگاه های الکترومکانیکـی هسـتند که 

عمل خاصی را انجام می دهند. 
در ایـن مهـارت با سـاختار مکانیکـی ربات ها و در سـال های 
بعـد با مهارت های برنامه نویسـی و الکترونیک آن ها آشـنا 
می شوید و قادر خواهید شد رباتی ساده و کم هزینه برای 

خود بسازید.

111

https://www.roshd.ir/6171-3-9


مهارت

مهارت کار با مفتول10

112



فلزات به دلیل خواص مختلف فیزیکی و شـیمیایی، اسـتفاده ی فراوانی 
در صنایـع گوناگـون دارنـد. فـولاد، مـس، چـدن و آلومینیـم از فلزهایـی 
هسـتندکه ما در سـاختن وسـایل مختلف از آن ها استفاده می کنیم. در 

میان این فلزها، فولاد کاربرد بیش تری دارد.
فرایند تولید فلزات به طورکلی شـامل سـه مرحله ی اسـتخراج سـنگ 
معدن، فرآوری و تولید است. پس از استخراج از معادن و جدا کردن انواع 
ناخالصی ها، فلزات به صورت شِمش یا پودر تولید می شوند. در صنایع 
مختلف مانند خودروسازی، هواپیماسازی، ساختمان و لوازم خانگی از 

پروفیل، ورق، تسمه، میل گرد و مفتول استفاده می شود.
در این مهارت با استفاده از مفتول های با قطر 1 میلی متر و کمتر از آن )که 
کار با آن ها راحت تر است( تعدادی وسیله ی جذاب و کاربردی می سازیم. 
وسایل ساخته شده را می توانید در بازارچه ی کار و فناوری عرضه کنید.
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مهارت

مهارت کار با چرم11

چـرم مـاده ای منعطـف، مقـاوم و بـا ماندگاری 
بالاست که به طور معمول از پوست جانورانی 
ماننـد گاو، بـز، گوسـفند، شـترمرغ یـا برخـی 
جانـوران دریایـی و خزنـدگان به دسـت می آید. 
استفاده از چرم، از هزاران سال پیش آغاز شده 
است و همچنان ادامه دارد. در گذشته پوست 
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حیوانات را در برابر آفتاب خشک می کردند و با 
اسـتفاده از نمک و برخـی از چربی های جانوری 
یا گیاهی، آن را به ماده ای ماندگارتر و مقاوم تر 
تبدیـل می کردنـد. در گـذر زمان و با پیشـرفت 
علم و فناوری، از مواد شـیمیایی برای افزایش 
ماندگاری چرم  استفاده می شود. امروزه چرم 
در تولید لباس، کفش، مبلمان، لوازم ورزشـی، 

تزیینات خودرو و... به کار می رود.
محصولات چرمی ارزش افزوده ی بالایی دارند 
و می تـوان از آن هـا کسـب درآمـد کرد. سـاخت 
صنایـع دسـتی چرمـی خلاقیـت شـما را رشـد 
می دهـد. در این مهـارت با انواع چـرم، ابزار کار 
با چرم و شیوه ی دوخت آن و همچنین با روش 
سـاخت وسـایلی ماننـد جاکارتـی، دسـت بند، 
سـرکلیدی و کیف هـای چرمـی سـاده و کوچک 

آشنا می شوید.  
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مهارت

12
شناخت نمای ساختمان و 

مهارت ماکت سازی
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آیـا تـا بـه امـروز بـه ظاهـر خانـه ی خـود و 
سـاختمان های محلـه ای کـه در آن زندگـی 
می کنید توجه کرده اید؟ ظاهر ساختمان ها 
با یکدیگر متفاوت است. به قسمت بیرونی  
یک سـاختمان، نمای سـاختمان می گویند. 
نمـای سـاختمان در زیبایی آن نقش بسـیار 

مهمی دارد.
مهندسـان ابتـدا نقشـه ی هـر محصـول را 
طراحـی می کننـد و سـپس آن را می سـازند. 
معماران نیز برای نمایش نمای ساختمان، 
گاهـی از ماکت اسـتفاده می کننـد. ماکت به 
معنای یک مدل سه بعدی از اجسام و بناها 
است که در ابعاد )مقیاس( کوچک تر ساخته 
می شـود. بـرای سـاخت ماکت هـا از مـواد و 

مصالح ساده تر استفاده می کنند.
در ایـن درس بـا مفهـوم نمـای سـاختمان، 
عناصـر بـا اهمّیـت در نمـا و اهـداف اصلـی 
نماسـازی آشـنا خواهیـد شـد و در ادامـه 
نیـز انـواع سـبک های نمـای سـاختمانی و 
انـواع مصالـح سـاختمانی را فـرا خواهیـد 
گرفـت. در انتهـا نیز بـا مفهوم ماکت سـازی 
آشـنا می شـوید و می توانیـد نمـای دلخواه 
ساختمان خود را، با روش ماکت سازی ایجاد 

کنید و از ساختن ماکت لذت ببرید.
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13

با توجه به محبوبیت روزافزون گوشـی های 
برنامه هـای  و  بازی هـا  سـاخت  هوشـمند، 
کاربـردی بـرای ایـن گوشـی ها بـه یـک حرفه و 
شـغل پـر رونـق تبدیل شـده اسـت. هـر چند 
و  بازی هـا  ایـن  سـاخت  چگونگـی  یادگیـری 
برنامه های کاربردی با اسـتفاده از کدنویسی، 
دوره هـای  گذرانـدن  و  تحصیـلات  بـه  نیـاز 
مختلفـی دارد، ولی امروزه راه های سـاده تری 

برای این کار فراهم شده است.

مهارت کار با اپ اینونتور
ساخت بازی ها و برنامه های کاربردی اندرویدی 

بدون نیاز به کدنویسی  )مقدماتی(
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اپ اینونتـور، ابزاری کارآمد برای سـاخت و توسـعه ی بازی هـا و برنامه های 
کاربردی اندرویدی، بدون نیاز به هرگونه کدنویسـی اسـت. ایـن ابزار دارای 
محیط ساده ی گرافیکی و مناسب کاربران تازه کار است. تنها کاری که کاربر 
بایـد انجـام دهد، این اسـت که اجزای لازم برای سـاخت برنامـه را در محیط 
برنامه، کشـیده و رها کند )درسـت مشابه برنامه نویسی به کمک اسکرچ 
که پیش از این یاد گرفتید(. با استفاده از اپ اینونتور می توانید ایده های نو 
و خلاقانـه ی خودتـان را بـه بازی ها و برنامه های کاربـردی اندرویدی تبدیل 
کنید. از آنجا که این ابزار مبتنی بر مرورگر و فضای ابری است، نیازی به نصب 
نرم افزار یا ذخیره کردن برنامه های ساخته شده در رایانه ی شخصی خود 
نداریـد. اپ اینونتـور همچنین فرصت های جدیدی را بـرای دانش آموزان از 
سنین پایین فراهم  کرده است تا امکانات هوش مصنوعی را کشف کنند و 

سهمی در تحولات دنیای دیجیتالی آینده داشته باشند.
در ایـن مهـارت، شـما بـا دیـدن مجموعـه ای از فیلم های آموزشـی، با 

روش کار بـا اپ اینونتـور آشـنا می شـوید و می توانیـد بـازی و 
برنامـه اندرویدی مورد نظر خود را بسـازید. با ادامه ی 

این مهارت در پایه ی هفتم آشنا می شوید.

برای آشنایی بیش تر با این مهارت 
و پروژه هایی که باید انجام دهید، 

رمزینه را پویش کنید.
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