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سخنی با دانش آموزان عزیز 
دانش‌آمـوز عزیـز،درس کار و فناوری یکی از درس‌های مهم و کاربردی برای شماسـت 
که از پایۀ ششـم تا نهم ادامه دارد. در این درس، هم با مفاهیم پایۀ فناوری و سـواد 
دیجیتال آشنا می‌شوید و هم مهارت‌های عملی مهمی را یاد می‌گیرید که در زندگی امروز 
و آینده‌تـان بـه کار می‌آینـد. در طول ایـن کتاب، یاد می‌گیرید چگونه مسـائل را بهتر تحلیل 
کنیـد، دسـت به سـاخت بزنید، مهارت‌های تـازه بیاموزید و برای آیندۀ تحصیلی و شـغلی 

خود آماده شوید. پس با علاقه، دقت و تلاش پیش بروید!
این کتاب شامل ۴ بخش است:

 بخش اول: فناوری و زندگی
در این بخش ابتدا با مفاهیم مربوط به علم، فناوری و مهندسـی آشـنا می‌شـوید. سپس 
مهارت‌های اولیه کار با رایانه مثل آشنایی با سیستم‌عامل، برنامه‌های کاربردی، پایگاه‌های 
داده و مبانـی طراحـی سـایت را یـاد می‌گیریـد. در ادامـه، بـا مقدمـات زبان برنامه‌نویسـی 
پایتون آشنا می‌شوید تا بتوانید ایده‌هایتان را به برنامه‌ تبدیل کنید و آنها را با دیگران به 

اشتراک بگذارید.
 بخش دوم: شغل و مسیر زندگی

در ادامۀ مباحث پایه هفتم، با روش‌های تأمین سـرمایه برای کسـب‌وکار، شتاب‌دهنده‌ها 
و راه‌اندازی شـرکت‌های نوپا آشـنا می‌شـوید. همچنین یاد می‌گیرید چگونه استعدادهای 

خود را بشناسید تا برای انتخاب مسیر تحصیلی و شغلی آینده بهتر تصمیم بگیرید.
 بخش سوم: پروژه‌های فناورانه 

در این بخش، چند پروژۀ ساده اما جذاب طراحی شده‌اند که با وسایل معمولی می‌توانید 
آنهـا را بسـازید. انجـام ایـن پروژه‌هـا به شـما کمـک می‌کند تا مهارت‌های سـاخت وسـایل 
کاربردی را تمرین کنید و مفاهیم درس‌های دیگر مثل ریاضی، علوم و هنر را بهتر بفهمید. 

این پروژه‌ها به‌صورت گروهی و زیر نظر معلم انجام می‌شوند.
 بخش چهارم: مهارت‌های زندگی و شغلی

در این بخش با 14 مهارت کاربردی در زمینۀ مشاغل مختلف آشنا می‌شوید. از این میان، 
بـا انتخـاب دبیـر کار و فناوری،۴ مهارت در کلاس تمرین می‌شـوند. اگر به مهارت‌های دیگر 
علاقه‌منـد باشـید، می‌توانید با اسـکن رمزینـۀ )QR Code( مربوط به هـر مهارت، محتوا و 
فیلم‌های آموزشی آن را ببینید و مهارت را در خانه، همراه والدین انجام دهید. بهتر است 

نتیجۀ کار خود را در کلاس یا بازارچۀ مدرسه ارائه دهید.

تمـام محتـوای ایـن کتـاب از طریق مجموعه ای جـذاب و متنوع از رمزینه ها پشـتیبانی شـده اند. این رمزینه ها 
بخش مهمی از بستهٔ تربیت و یادگیری کار و فنــاوری هستند و لازم است همراه با درس، پروژه و مهارت هایی 

که انتخاب می کنید، محتوای رمزینه ها مطالعه و یا مشاهده شود.
محتوای برخی از این رمزینه ها به صورت فایل های پی دی اف)PDF(، برخی به صورت فیلم های آموزشی و برخی 
دیگـر بـه صـورت اینفوگرافیـک )تصاویـر گرافیکـی و متـن( و موشـن گرافیک )تصاویـر گرافیکی متحـرک و متن( 

هستند.
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معرفی اجزای کتاب و بستهٔ آموزشی 
کتاب کار و فناوری پایهٔ هفتم به صورت بسـتهٔ تربیت و یادگیری، برنامه ریزی و تولید شـده است. 
از این رو داخل کتاب بخش ها و اجزای گوناگونی وجود دارد که در ادامه، کاربرد هر کدام  از این اجزا 

معرّفی شده است.

کار غیرکلاسی

دانش آمـوزان  شـما  بـرای 
عزیـز فعالیت هایی با عنوان 
طراحـی   غیرکلاسـی«  »کار 
شده است تا بعد از تدریس 
معلـم در منـزل انجام دهید 
و نتایـج آن را در کلاس ارائـه 

کنید. 

ایـن  درس هـای  تمـام  در 
کتـاب، فعالیت هایی با عنوان 
»کار در کلاس« وجـود دارد 
کـه داخـل کلاس و زیـر نظـر 
معلـم بـه صـورت گروهی یا 

انفرادی انجام می شوند. 

کار در کلاس

ماننـد  دروس  از  برخـی  در 
پایتـون،  بـا  برنامه نویسـی 
برای تسلط شما به مطالب 
درس، تمرین هایـی طراحـی 
منـزل  در  تـا  اسـت  شـده 
چندین بار تکرار کنید و نتایج 

آن را به کلاس ارائه دهید. 

تمرین

در بخش هایی از کتاب کادرهایی 
با عنـوان »خوب اسـت بدانید« 
کادرهـا  ایـن  در  دارد.  وجـود 
مطالب مفید برای مطالعهٔ آزاد 
بیـان  و تکمیـل مطالـب درس 
شـده و نیاز نیسـت معلـم آن را 

تدریس و ارزشیابی کند. 

خوب اسـت بدانید

عملـی  درس هـای  انتهـای  در 
کتـاب،  ایـن  مهارت هـای  و 
پروژه هـای عملـی وجـود دارد 
کـه بـا نظـر معلـم بـه صـورت 
گروهی یا انفـرادی، داخل کارگاه 
یا منزل انجام می شـوند. شـما 
می توانید محصول تولید شده 
را در بازارچهٔ مدرسه بفروشید.

پــروژه

در بخش هایی از کتاب صفحاتی با سـربرگ 
»میان درس« وجود دارد. در این صفحه ها 
مطالـب مفید برای مطالعـه آزاد و تکمیل 
مطالـب درس بیـان شـده و نیـاز نیسـت 

معلم آن را تدریس و ارزشیابی کند. 

میــان درس
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سخنی با معلمان گرامی 
درس کار و فناوری یکی از دروس تحول‌آفرین در دورۀ آموزش عمومی است. این درس، 
محـل تلاقـی و به هم رسـیدن تخیل، تعقل، دسـت‌ورزی و احساسـات دانش‌آموزان به 
شمار می‌رود. بنابراین، توصیه می‌شود فضایی فراهم کنید تا آموزش و یادگیری درس‌ها، 
پروژه‌ها و مهارت‌های این کتاب، تا جایی كه ممكن و لازم است از طریق فعالیت‌های گروهی 
محقـق شـود. اگرچـه بـرای اجـرای پروژه‌هـا و مهارت‌هـا، راهنمـای گام‌بـه‌گام در رمزینه‌ها 
)QR Code( ارائـه شـده اسـت، بهتـر اسـت این فرصـت را به دانش‌آمـوزان بدهید تـا با تفکر 
گروهی و تصمیم‌گیری جمعی، روش اجرای پروژه‌های انتخابی را خودشان طراحی کنند.  

بـرای تدریـس ایـن کتـاب، بسـتۀ آموزشـی شـامل راهنمـای معلـم، فیلم‌هـای آموزشـی و 
محتوای متنوع دیگر تهیه شـده اسـت که از طریق رمزینه‌های درج‌شده در کتاب راهنمای 

معلم قابل دسترسی هستند.  
محیط آموزشـی پیشـنهادی برای این درس، فضای کارگاهی است تا دانش‌آموزان بتوانند 
پروژه‌هـای فناورانـه و مهارت‌هـای عملـی را به‌خوبی تمرین و اجرا کننـد. بنابراین، توصیه 
می‌شود از تمام ظرفیت‌های مدرسه مانند کارگاه، سایت رایانه و آزمایشگاه برای افزایش 

کیفیت آموزش استفاده شود.  
ارزشـیابی ایـن درس بـر اسـاس مشـارکت دانش‌آمـوز در فعالیت‌هـای فـردی و گروهـی و 
همچنین کیفیت اجرای پروژه‌ها و مهارت‌های عملی صورت می‌گیرد. برای جزئیات بیشتر، 

می‌توانید به بخش ارزشیابی نیمسال اول در کتاب راهنمای معلم مراجعه کنید.  

بخش اول

بخش سوم

بخش اول

بخش چهارم

بخش دوم

بخش اول

بخش سوم

بخش اول

بخش چهارم

درس های ا و 2

انتخاب و انجام یکی از پروژه های فناورانه

درس‌های 3 و 4

انتخاب و آموزش 2 مهارت

درس‌های 1 و 2

درس 5

انجام یکی دیگر از پروژه های  فناورانه

درس 6

انتخاب و آموزش 2 مهارت

الگوی پیشنهادی برای آموزش كتاب 

وم
ل د

سا
م

نی
ول

ل ا
سا

م
نی
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سخنی با والدین ارجمند 
ما بر این باوریم که دانش‌آموز ایرانی شایسـتۀ بهره مندی از بهترین منابع آموزشـی 
است. در این راستا، حوزۀ تربیت و یادگیری کار و فناوری تلاش كرده است تا محتوایی 

متناسب با علایق امروز و نیازهای فردای فرزند دلبند شما فراهم آورد.
فرایند آموزشی این کتاب شامل چهار بخش اصلی است:

1ـ آموزش مفاهیم مرتبط با فناوری، رایانه، طراحی وب و برنامه‌نویسی
2ـ آشنایی با مفاهیم كسب وكار و آیندۀ شغلی و تحصیلی

3ـ اجرای 2 پروژۀ فناورانه )از میان 3 پروژۀ پیشنهادی(
4ـ یادگیری 4 مهارت عملی از میان 14 مهارت معرفی شده

ایـن محتـوای آموزشـی عمدتاً در محیط مدرسـه ارائه می‌شـود، امـا فعالیت‌های تکمیلی 
نیازمنـد همراهی و حمایت شـما در منزل اسـت. توصیه می‌کنیم فرزنـد خود را در اجرای 

این فعالیت‌ها یاری نمایید تا یادگیری برای او تجربه‌ای لذت‌بخش‌تر و پربارتر شود.
یادگیری مهارت‌های بیشتر

در صورتی‌کـه فرزندتـان علاقه‌منـد به یادگیری مهارت‌های بیشـتری )غیـر از چهار مهارت 
ارائه‌شـده در مدرسـه( باشـد، می‌توانیـد بـا فراهم‌کـردن شـرایط مناسـب در خانـه از این 
فرصـت اسـتفاده کنیـد. ابـزار مـورد نیـاز برای بسـیاری از ایـن مهارت‌هـا سـاده، ارزان و در 
دسـترس هسـتند. پیـش از شـروع هر فعالیـت عملی، حتمـاً راهنمای مرتبـط را از طریق 
رمزینه‌ )QR Code( در کتاب مطالعه و فیلم آموزشی آن را مشاهده كنید. همچنین، تشویق 
فرزندتـان بـرای ارائۀ نتایج کار، در کلاس درس یا بازارچۀ مدرسـه می‌تواند اعتماد‌به‌نفس 

و انگیزۀ او را افزایش دهد.
توصیه‌ها

نکات ایمنی مندرج در کتاب را مجدداً با فرزند خود مرور کنید.
 اهمیت مشارکت در فعالیت‌های گروهی را برای او توضیح دهید.

 تجربـۀ موفقیـت در انجـام کار گروهی، از لذت‌بخش‌ترین و پربارترین دسـتاوردهای این 
دورۀ آموزشی خواهد بود.

حمایـت و همراهـی شـما والدیـن گرامـی، نقـش تعیین کننـده‌ای در ایجـاد انگیـزه، تقویـت 
یادگیری و پرورش نسلی خلاق، توانمند و آشنا با فناوری‌های روز دارد. با همکاری یکدیگر، 

می‌توانیم آینده‌ای روشن برای فرزندانمان رقم بزنیم.

برای دسترسی به محتوای رمزینه ها، افزون بر اسكن هر رمزینه توسط گوشی 
تلفـن همـراه خود، می توانید به طور مسـتقیم به پایگاه حـوزهٔ كار و فناوری به 
نشـانی http://hozekf.oerp.ir برویـد. همچنیـن بـرای ارتبـاط بـا مـا می توانید از 

نشانی رایانامهٔ karfanavari@oerp.ir استفاده كنید.
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فنـاوری بـرای افـراد مختلـف معانـی گوناگونی دارد. یک داروسـاز، فناوری را ابـزاری برای تولیـد داروهای جدید 
می‌دانـد، در حالـی کـه یـک مهنـدس هوافضـا، آن را راهی برای سـاخت موتورهای پیشـرفتۀ موشـک‌ها تصور 
می‌کند. امروزه، فناوری و دسـتاوردهای آن چنان در زندگی ما نفوذ کرده‌اند که تصور دنیایی بدون آن دشـوار 
است! از تلفن‌های همراه هوشمند تا اینترنت، از ربات‌ها تا خودروهای بدون راننده، همه نشان می‌دهند که 
فنـاوری چگونـه دنیای ما را متحول کرده اسـت. اما فناوری دقیقاً چیسـت؟ چگونـه به وجود آمده و آیندۀ آن به 
چه شـکل خواهد بود؟ در این درس، با دنیای شـگفت‌انگیز فناوری و انواع آن آشـنا می‌شـویم و می‌آموزیم که 
چگونه می‌توانیم از آن به شکل هوشمندانه و مسئولانه استفاده کنیم. آماده‌اید برای این سفر هیجان‌انگیز؟

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

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

فناوری را بشناسیم

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

درس

1

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

جالب است بدانید شاید فناوری‌های عصر ما هم برای مردم آینده، ساده و قدیمی جلوه کنند.
خلاقیـت و تخیـل همـواره موتـور محرک فناوری و نـوآوری بوده‌اند. انسـان‌ها در هر دوره با الهـام از طبیعت و 
نیازهـای خـود، راه‌حل‌های نوآورانه‌ای ابداع کرده‌اند. امروزه نیز فناوری به سـرعت در حال پیشـرفت اسـت؛ تا 

جایی که شاید در آینده، بسیاری از وسایل توسط ربات‌ها و هوش مصنوعی طراحی و ساخته شوند!
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اختراعـات دانشـمندان مسـلمان، به‌ویـژه در دورۀ طلایـی تمـدن اسالمی، نشـان‌دهندۀ نبـوغ، خلاقیـت و 
پاسـخگویی آنهـا بـه نیازهـای علمـی و عملـی جامعه اسـت. این دانشـمندان، با الهـام از طبیعـت و بهره‌گیری 
از منابـع علمـی تمدن‌های پیشـین، توانسـتند راه‌حل‌هـای نوآورانه‌ای ارائـه دهند که بسـیاری از آنها پایه‌گذار 
فناوری‌هـای پیشـرفتۀ امـروزی ماننـد رباتیک، رمزنـگاری، دوربین‌های نوری و دسـتگاه‌های خـودکار بوده‌اند. 
یکی از نمونه‌های برجستۀ این دستاوردها، فعالیت‌های علمی برادران بَنوموسی است كه شرح بیشتر آن در 

»خوب است بدانید« آمده است. 

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

داشتند.
اختراعات شگفت‌انگیز و پیشگامانۀ برادران بنوموسی 

ایـن سـه بـرادر افزون بـر پژوهش‌های نظری، ابزارهای مکانیکی هوشـمندانۀ بسـیاری اختـراع کردند که 
برخی از آنها را می‌توان نسخه‌های اولیۀ ربات‌ها و دستگاه‌های خودکار 
امروزی دانست. آنها در کتاب مشهور خود به نام »الحِیَل« )حیله‌های 
مکانیکی(، حدود ۱۰۰ دستگاه مختلف را با جزئیات كامل شرح داده‌اند. 

خوب اسـت بدانید

برای آشنایی بیشتر با نحوۀ 
عملكرد این دو ابزار هوشمند 

رمزینه را اسكن كنید.

شکل ٢   روند تکامل و پیشرفت فناوری محیط‌های مناسب برای ضبط صدا )در این شکل مقیاس رعایت نشده است.( بر روی دیسک‌های فشردۀ لیزری 
و فناوری‌های پس از آن، به جز فایل‌های صوتی، می‌توان انواع دیگر فایل را نیز ذخیره کرد.

SSD صفحۀ گرامافوندیسک فشردۀ لیزریدرایو حالت جامد

HDD استوانۀ ادیسوننوار کاست درایو دیسک سخت

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

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

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

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

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

 چگونه می‌توانیم زباله‌های مدرسه را به‌درستی بازیافت کنیم؟
 چگونه می‌توان فضای کلاس را برای دانش‌آموزان راحت‌تر و جذاب‌تر کرد؟

..... 

..... 

کار در کلاس

این دستگاه‌ها شامل فواره‌های خودکار، ساعت‌های آبی، چراغ‌های زمان‌سنج و ابزارهای کنترلی هوشمند 
بودند که برخی از آنها عملکردی مشابه دستگاه‌ها و سامانه‌های برنامه‌ریزی‌شدۀ امروزی داشتند. آنها 
برای نخسـتین‌بار مفاهیمی مانند بازخورد )feedback( و کنترل خودکار را در طراحی ابزارهای خود به کار 

بردند که امروزه از پایه‌های مهندسی رباتیک و سامانه‌های هوشمند به شمار می‌آیند. از جمله:
کأس العدل )فنجان عدالت(: ابزاری که با سازوكاری هوشمندانه، میزان مشخصی از مایع را به‌طور عادلانه 
تقسیم می‌کرد. این دستگاه نشان‌دهندۀ نبوغ مهندسی برادران بنوموسی در استفاده از قوانین فیزیک 
بـرای حـل مشـکلات روزمـره بود. کأس العدل را می‌توان نسـخۀ ابتدایی سـامانه‌های توزیـع مایع خودکار 

امروزی دانست.  
گاو در حال آب خوردن: یک دستگاه خودکار که شبیه گاوی بود و به‌طور مکانیکی آب می‌نوشید. این دستگاه 
یکـی از نخسـتین نمونه‌هـای ربات‌های متحـرک در تاریخ به‌شـمار می‌رود كه الهام‌بخـش اختراعات بعدی 

مانند اسب‌آبی الجزری )در قرن ششم هجری( شد.  
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اهمیت فناوری: از حل مسئله تا زندگی روزمره
فناوری یک ابزار قدرتمند برای بهبود زندگی است! یادگیری فناوری به ما کمک می‌کند تا:

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

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

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

نتایج ملموس دارد: می‌توانید حاصل کار خود را ببینید )مثلاً یک پروژۀ علمی که انجام می‌دهید(.  
همیشه چالش‌های جدید دارد: هر روز با پرسش‌ها و ایده‌های نو روبه‌رو می‌شوید!

فناوری مانند پلی است که درس‌های دیگر مانند ریاضی، علوم، هنر و حتی مطالعات اجتماعی را به هم وصل 
می‌کنـد. آیـا می‌دانسـتید ریاضیات پایۀ برنامه‌نویسـی رایانه‌هاسـت؟ یا هنـر به طراحی محصـولات فناورانه 

زیبایی می‌بخشد. وقتی این ارتباط‌ها را کشف کنید، یادگیری همۀ درس‌ها برای شما لذت‌بخش‌تر می‌شود!

کار غیرکلاسی

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

شدید. 

برای مشاهدهٔ کار با پاورپوینت 
رمزینه را اسکن کنید.

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

زندگی استفاده می‌کنیم محصول فناوری هستند. فناوری را می‌توان به شش نوع کلی تقسیم کرد.

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

منابع گوناگونی تولید کرد که با برخی از آنها در علوم هفتم خود بیشتر آشنا خواهید شد.
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2. زیسـت‌فناوری: ایـن نـوع فنـاوری مبتنـی بر زیست‌شناسـی یا علـم موجودات زنده اسـت. امروزه گسـترهٔ 
محصولات زیست‌فناوری )بیوتکنولوژی( بسیار متنوع شده است، از مواد خوراکی گرفته تا داروها از محصولات 

زیست‌فناوری هستند.

3. اطلاعات و ارتباطات: این نوع فناوری شامل استفاده از محصولات فناورانه‌ای مانند اینترنت، تلفن همراه و 
رایانه‌ است.

4. تولید: این نوع فناوری شامل مواردی است که در یک کارخانه، تولید یا پردازش شده‌اند. در عمل هر چیزی 
که استفاده می‌کنید محصول فناوری تولید است.
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5. ساخت‌وسـاز:  این نوع فناوری با سـاخت خانه‌ها، پارک‌ها، پل‌ها، آسـمان‌خراش‌ها و پروژه‌های دیگر مانند 
مساجد، زمین‌های بازی و بناهای تاریخی سروکار دارد.

6. حمـل و نقـل:  ایـن نـوع فنـاوری مربوط بـه جابه‌جایی کالا یا افراد توسـط خودرو، کشـتی‌، هواپیما، قطار یا 
وسایل نقلیهٔ دیگر است.

ک 
ه ی

ی ک
های

ی 
ور

فنا
با 

ی 
نای

ش
ی آ

برا
ه 

مان
سا

ک 
ه ی

را ب
ی 

ست
 زی

نۀ
ما

سا
را 

ه 
ین

مز
د ر

کن
ی 

 م
ل

ص
ل و

یتا
یج

د
د.

نی
ن ک

سک
ا

سواد فناورانه: زندگی هوشمندانه در دنیای فناوری
سواد فناورانه به‌بیان ساده یعنی شناخت فناوری‌های اطراف، استفادۀ مسئولانه از آنها و توانایی تحلیل 
تأثیرشـان بـر زندگـی شـخصی و اجتماعی مـا. در دنیای امروز که هـر روز با اخبار تـازه‌ای از فناوری روبه‌رو 
هسـتیم، از خودروهای خودران گرفته تا تأثیر گوشـی‌های هوشـمند بر سالمت جسـم و روان، سواد فناورانه 

به ما کمک می‌کند تا:
 اخبار فناوری را درست درک کنیم )مثلاً چرا سامانه‌های ایمنی در خودرو اهمیت دارند؟(

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

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

فناورانه است:
 زمان مناسب استفاده از گوشی را می‌شناسد؛

 از ابزارهای مدیریت سلامت دیجیتال مانند زمان‌بندی استفاده کمک می‌گیرد؛
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موضوع: کیسۀ هوای خودرو – نجات یا تهدید؟
هدف: درک بهتر ارتباط میان فناوری و مسائل انسانی

مقدمه:کیسه‌های هوای خودرو ، یکی از مهم‌ترین فناوری‌های ایمنی در خودروها هستند و جان 
هـزاران انسـان را در تصادفـات نجـات داده‌انـد. اما ایـن فناوری بی‌خطر هم نیسـت؛ زیـرا در برخی 
موارد، سـرعت بسـیار زیاد باز شـدن کیسـه هوا، باعث جراحت یا حتی مرگ سرنشـینان )به‌ویژه 
کودکان یا افراد کم‌جثه( شـده اسـت. به همین دلیل، برخی خودروسـازها دکمه‌ای برای روشـن یا 

خاموش کردن کیسۀ هوا در خودروها قرار داده‌اند.

کار در کلاس

پرسش  اصلی برای بحث گروهی: آیا نصب کلید خاموش/روشن برای کیسۀ هوا تصمیم درستی 
است؟ چرا بله؟ چرا نه؟

مراحل کار گروهی:
الف( به گروه‌های ۳ تا ۵ نفره تقسیم شوید.

ب( در گروه خود:
 اطلاعات داده‌شده را بخوانید.

 مزایا و معایب وجود کلید خاموش/روشن کیسۀ هوا را بررسی کنید.
 از دیدگاه‌های مختلف )ایمنی، انسانی، فنی، حقوقی( به مسئله نگاه کنید.

 در پایان، گروه شما باید یک تصمیم نهایی بگیرد: موافق نصب کلید هستید یا مخالف؟ دلایل 
خود را در ۳ جملۀ کوتاه بنویسید.

پ( نتایـج گـروه خـود را بـه کلاس ارائـه دهید. می‌توانیـد با نمایش پوسـتر، طراحی نمـودار یا یک 
گفت‌وگوی کوتاه، نظر گروه را بیان کنید.

 می‌داند که نباید پیش از خواب از دستگاه‌های دیجیتال استفاده کند.

گاهانـه: سـواد فناورانه به ما کمـک می‌کند تا در دنیای پیچیـده و فناورانۀ  سـواد فناورانـه و تصمیم‌گیـری آ
امـروز، تصمیم‌هایـی هوشـمندانه‌تر و آگاهانه‌تـر بگیریم، زیرا بسـیاری از مسـائل فناورانه یک پاسـخ قطعی 

ندارند و باید از جنبه‌ها و زاویه‌های مختلف بررسی شوند. سواد فناورانه به ما می‌آموزد که:
 هر مسئله را چندجانبه بررسی کنیم،
 مزایا و معایب هر راه‌حل را بسنجیم،

 سرانجام، بهترین تصمیم ممکن را بگیریم.
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موضوع: سواد فناورانه در فضای مجازی
همان‌طور که پیش‌تر آموختید، فناوری اطلاعات و ارتباطات یکی از مهم‌ترین انواع فناوری است. 
امروزه بسیاری از ما از اینترنت، گوشی‌های هوشمند، شبکه‌های اجتماعی و ابزارهای ارتباطی 
دیجیتال استفاده می‌کنیم. اما برای استفادۀ درست از فضای مجازی، تنها داشتن مهارت فنی 
کافی نیست؛ بلکه باید سواد فناورانه داشته باشیم تا بتوانیم خطرات احتمالی را بشناسیم 
و رفتار آگاهانه‌ای داشته باشیم. هدف از این کار در کلاس تقویت آگاهی دربارۀ فضای مجازی و 

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

الف( به گروه‌های ۳ تا ۵ نفره تقسیم شوید.
ب( هـر گـروه یکی از موضوع‌های اشـتراک‌گذاری محتوا، اخبار جعلی و محتـوای غیرقانونی را انتخاب 

کند.
پ( در گروه خود:

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

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

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

اگر برای مخاطبان خاصی باشد، ممکن است برای همیشه در سرورهای شرکت‌ها باقی بماند.
اخبـار جعلـی: امـروزه بسـیاری از خبرهایـی که در شـبکه‌های اجتماعی منتشـر می‌شـوند واقعی 
نیسـتند. هنـگام روبـه‌رو شـدن بـا آن، منبع خبر را بررسـی کنیـد و ببینید در رسـانه‌های دیگر هم 
منتشـر شـده یا نه. همچنین بررسـی کنید که آیا خبر احساسـات شـما را تحریک کرده اسـت؟ آیا 

قابل راستی‌آزمایی است؟ چه کسی از این خبر سود می‌برد؟
محتـوای غیرقانونـی: برخـی از محتواهـا کـه در فضـای مجـازی دیـده می‌شـوند، غیرقانونـی و 
آسـیب‌زننده‌اند. اگر با محتوایی روبه‌رو شـدید که شـما را نگران کرد یا به نظرتان مشکوک آمد با 
والدین یا معلم گفت‌وگو کنید و اگر لازم بود با شماره ۱۱۰ تماس بگیرید تا موضوع توسط پلیس 

فتا پیگیری شود.
جمع‌بندی و ارائه:

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

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

کار در کلاس
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نوآوری و توسعۀ فناوری‌های آب و آبیاری در تمدن اسلامی
در سرزمین‌های اسلامی که اغلب دارای اقلیم خشک یا نیمه‌خشک بودند، مدیریت منابع آب همواره 
یکـی از حیاتی‌تریـن چالش‌هـا بـوده اسـت. مسـلمانان در پاسـخ بـه ایـن نیـاز، بـا بهره‌گیـری از دانـش 
مهندسـی، ریاضیـات و تجربیـات بومی، فناوری‌های پیشـرفته‌ای برای بهره‌برداری، انتقـال، ذخیره و توزیع 
آب ایجـاد کردنـد. ایـن ابتـکارات نه‌تنها زندگـی در این مناطق را ممکن سـاخت، بلکه بنیانی برای شـکوفایی 
کشـاورزی، شهرنشـینی، و انتقـال دانـش بـه سـایر تمدن‌هـا شـد. در ادامه بـه مهم‌ترین این دسـتاوردها 

پرداخته می‌شود:

1.  قنات )کاریز(
  قنات سامانه‌ای است كه از آن برای استخراج آب از سفره‌های زیرزمینی استفاده می‌شد.

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

به کار می‌روند.
  ساخت قنات نیازمند مهارت‌های دقیق در زمین‌شناسی، ریاضیات و مهندسی بوده است.

2.  آب‌انبار )سامانه‌های ذخیره‌سازی آب(
  برای ذخیره آب باران یا آب قنات در مناطق شهری، کویری یا کم‌آب ساخته می‌شدند.

  آب‌انبارها به صورت زیرزمینی یا گنبددار احداث می‌شدند تا از تبخیر و آلودگی آب جلوگیری شود.
  تهویـه، عایق‌بنـدی بـا مصالـح بومی، و طراحی هوشـمند برای خنـک نگه داشـتن آب از ویژگی‌های مهم 

آنها بود.

میــان درس
خوب اسـت بدانید
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3. چرخ آب )نهرگرد یا دولاب(
 از چرخ‌های چوبی، تسمه و دلوهای متصل استفاده می‌کردند تا آب رودخانه‌ها را به ارتفاع بالاتر هدایت کنند.

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

4. شبکه‌های آبیاری و تقسیم آب
مسلمانان سامانه‌های دقیقی برای تقسیم منصفانۀ آب میان کشاورزان ایجاد کردند. این سامانه‌ها شامل 

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

  برج‌های تقسیم آب
  برنامه‌ریزی زمانی و حجمی توزیع آب

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

ایـن سـدها بـا ملات آبـزی )سـاروج(، سـنگ‌چینی دقیق، و سـازوکارهایی بـرای کاهش فشـار هیدرواسـتاتیکی 
طراحی شده بودند.
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زندگی نامه
بدیع‌الزمان جزری؛ پدر مهندسی رباتیک و نوآورِ فناوری‌های آبی 

بدیع‌الزمـان جـزری، دانشـمند و مختـرع مسـلمان قـرن ششـم هجری، حـدود ۸۰۰ سـال پیش در 
منطقه‌ای میان ترکیه و سـوریه امروزی زندگی می‌کرد. او بیشـتر عمر خود را به طراحی و سـاخت 
دسـتگاه‌های مکانیکی گذراند و به دلیل نوآوری‌های بی‌نظیرش، به‌عنوان »پدر مهندسـی رباتیک« 

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

همچون لئوناردو داوینچی را تحت تأثیر قرار داد.
جزری با ذهنی خلاق و پشتکاری مثال‌زدنی، نشان داد که علم و هنر می‌توانند در کنار هم، سازه‌هایی 

شگفت‌انگیز خلق کنند.
 او یکی از بزرگ‌ترین مخترعان تاریخ به‌شمار می‌رود که همچنان منبع الهام مهندسان و هنرمندان 

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

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

سـاعت فیل: سـاعتی شگفت‌انگیز با شـکل فیل که با استفاده از آب، وزنه‌ها و قطعات متحرک، زمان 
را نشان می‌داد.  

ربات‌هـای نوازنـده: مجسـمه‌های مکانیکـی که می‌توانسـتند سـاز بزننـد و حـرکات هماهنگ انجام 
دهند.  

ماشین نوشیدنی خودکار: دستگاهی خودکار که نوشیدنی را در جام‌ها برای مهمانان می‌ریخت كه 
یکی از نخستین نمونه‌های پذیرایی خودكار محسوب می‌شود!
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آشنایی با فناوری ساخت افزایشی 
بهره گیری از علوم مختلف جهت دستیابی 
بـه فناوری هـای نوین برای سـاخت و تولید 
وسـایل و ابزارهای مختلف همواره مورد توجه 
بـوده اسـت. روش هـای سـنتی تولیـد عمدتـاً 

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

زمان و هزینهٔ بالایی است. 

آشنایی با فناوری ساخت افزایشی 
درس

2

شکل 1  �ریخته گری از قدیمی ترین 
روش های شناخته شده 

برای به دست آوردن شکل 
مورد نظر از فلزات است.

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

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

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

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

لایه تولید می شود. 

کار در کلاس

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

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

 نورد، روش تولید: ..................

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

 خراطی، روش تولید: ..................

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

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

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

ساخته می شود.

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

عملیات چاپگر سه بعدی
3D Printer

مدل سازی نمونه
Modeling

تبدیل به زبان چاپگر توسط 
)Slicer(نرم افزار اسلایسر

شکل ٤  مراحل ساخت قطعه توسط چاپگر های سه بعدی

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

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

شکل 5  �نمونه ای از چاپ 
سه بعدی مبتنی بر 

FDM فناوری

1. Fused Deposition Modeling

برای آشنایی بیشتر با مبانی 
چاپگر های سه بعدی رمزینه را 

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

می شود.

1. Stereolithography			   2. Digital Light Processing 

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

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

شکل 6  نمونه ای از چاپ 
سه بعدی مبتنی بر فناوری 

SLA

قطعهٔ چاپ شده

رزین

لیزربازتاب کنندهٔ نور

کار در کلاس

پـس از مشـاهدهٔ فیلـم آشـنایی بـا چاپگرهـای FDM  از طریـق رمزینه، نام 
قسمت های مشخص شده در شکل زیر را بنویسید.
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فناوری SLS: در چاپگرهای مبتنی بر فناوری SLS 1  از مواد مختلفی مانند پلاستیک، فولاد، تیتانیوم و کامپوزیت ها 
که به صورت پودر در آمده اند، به عنوان مواد اولیه استفاده می شود. 

SLA DLP
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SLA و DLP شکل 7    مقایسهٔ تابش به رزین در فناوری

DLPSLA

1. Selective Laser Sintering 

کار در کلاس

پـس از مشـاهدهٔ فیلـم آشـنایی بـا چاپگرهـای SLS  از طریـق رمزینه، نام 
قسمت های مشخص شده در شکل زیر را بنویسید.
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میــان درس
خوب اسـت بدانید

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

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

تصویری از تحولات فناوری در آیندهٔ نزدیک دست یافت.

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

دیجیتال اند.
چالش‎های پیش بینی تحولات  فناوری

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

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

خوب اسـت بدانید

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

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

اجرایی نشوند.

رفتارهای اجتماعی
با عمومی شدن استفاده از گوشی های 

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

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

نشان می دهند.

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

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

عمیق درک می کنند.
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مثال هایی از تحولات فناوری که تأثیر فراوانی بر زندگی ما داشته است.

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

امکان دسترسی به ساختکده ها فراهم شده است.

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

بیشتری برای تلفن های همراه فراهم کنند. 

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

درحال تغییرند.

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

اندام های مصنوعی استفاده کرد.

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

پردازش کرد.

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

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

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

فراوانی را از بین می برند.

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

اشتراک بگذارند.

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

دیجیتال اکنون آسان تر از همیشه شده است.
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رمزگشایی از دنیای دیجیتال
درس

3

رایانه‌ها چگونه کار می‌کنند؟ 
آیـا تـا بـه حـال از خودتان پرسـیده‌اید وقتـی کلیـدی را روی صفحه‌کلید رایانه فشـار می‌دهید، چـه اتفاقی 

می‌افتد؟ این دستگاه شگفت‌انگیز که از هزاران قطعۀ گوناگون تشکیل شده، چگونه می‌تواند:
 برنامه‌های پیچیده را اجرا کند؟

 متن تایپ‌شده را به تصویر روی صفحه تبدیل کند؟
 فیلم‌ها و موسیقی‌ها را با کیفیت بالا پخش کند؟

در پایۀ ششـم با مفاهیم سـخت‌افزار )اجزای فیزیکی رایانه مانند صفحه‌کلید، ماوس، نمایشگر 
و ...( و نرم‌افـزار )برنامه‌هایـی کـه روی رایانـه اجـرا می‌شـوند( آشـنا شـدید. اکنون زمان آن رسـیده کـه یک گام 
فراتر برویم و بفهمیم چگونه سخت‌افزار و نرم‌افزار با همکاری یکدیگر کار می‌کنند تا این فناوری شگفت‌انگیز 

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

به خروجی‌های قابل درک آشنا خواهید شد.

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

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

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

سامانۀ اعداد دودویی 
توسط لایب نیتس فیلسوف 

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

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

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

برای بیان حجم داده، در شکل 2 آمده است. 

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

)bit( 1 بیت
0 یا 1

)byte( 1 بایت
یکی از 

حروف الفبا

1 کیلوبایت 
)KB(

یک ایمیل 
متنی کوتاه

)MB( 1 مگابایت
یک عکس دیجیتال 

با کیفیت خوب

)GB( 1 گیگابایت
240 قطعۀ 

موسیقی

)TB( 1 ترابایت
100 ساعت فیلم 

با کیفیت خوب

)PB( 1 پتابایت
13/3 سال 

HD فیلم با کیفیت 

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

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

0     1     1     1     0     0     1     1    =  01110011

یک بیت 
)1 b(

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

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

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

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

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

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

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

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

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

جدول زیر را کامل کنید.

کاراکترکد دودوییکد ده دهی

01000111G

01011011[

00111111?

001101117

کار در کلاس

کلید بسته نشان دهندۀ رقم 1 
در سامانۀ دودویی است. 

کلید باز نشان دهندۀ رقم 0 در 
سامانۀ دودویی است.

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

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

خوب اسـت بدانید

برای آشنایی با روش ساخت 
پردازنده ها رمزینه را اسکن 

کنید.

)ت( )پ( )ب( )الف(

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

رنگ سیاه دیده می شود.

��������
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شکل 5   �سه رنگ اصلی نور به همراه کدهای دودویی آنها. ترکیب مساوی 
از هر سه نور اصلی، نور سفید را ایجاد می کند.
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جدول زیر را کامل کنید.

کاراکترکد دودوییکد ده دهی

قرمز00000000 00000000 11111111)255,0,0(

سبز00000000 11111111 00000000

آبی11111111 00000000 00000000

زرد

بنفش

نیلی

سفید

سیاه

کار در کلاس

کار غیرکلاسی

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

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

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

اکثر کاربران کار کردن با اعداد دودویی را دشوار می دانند. سیستم هگزا دسیمال مبتنی بر مضرب 
16 است و از ارقام 0 تا 9 و به دنبال آن حروف A تا F استفاده می کند. یک عدد دودویی 24 بیتی 
که رنگ را تعریف می کند، می تواند به صورت شش رقم هگزا دسیمال نوشته شود و کار را برای 
برنامه نویسان آسان تر کند.
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شکل 7   �عبارت CORE i5 نشان دهندۀ نام تجاری 
پردازندۀ به کار رفته در رایانه است. عدد 5 

به معنای تعداد هستۀ پردازنده نیست.

پردازش داده‌ها چگونه انجام می‌شود؟
پردازنـده یـا واحـد پـردازش مرکـزی)CPU( ، ماننـد مغـز رایانه اسـت. بیشـتر کارهایی کـه در رایانـه انجام 
می‌شود، در این بخش صورت می‌گیرد. وقتی شما یک دکمه روی صفحه‌کلید فشار می‌دهید یا با ماوس 
حرکـت می‌کنیـد، رایانـه این کار شـما را یک رویداد )اتفاق( در نظـر می‌گیرد. پردازنده همیشـه این رویدادها را 

بررسی می‌کند و طبق برنامه‌ای که دارد، به آنها پاسخ می‌دهد.
چند نکتۀ جالب دربارۀ پردازنده‌ها:

 شـکل و سـاختار پردازنده‌ها با گذشـت زمان تغییر کرده‌اند، ولی نقش اصلی آنها هنوز همان اسـت: بررسی 
و انجام کارها.

 بیشـتر رایانه‌هـای جدیـد، چنـد هسـته درون پردازندۀ خـود دارند. هر هسـته می‌تواند هم‌زمان بخشـی از 
کارها را انجام دهد.

 اگر روی لپ‌تاپ شما برچسبی مانند شکل 7 دیده می‌شود، یعنی پردازندۀ آن ۴ هسته‌ای است.
شـما نیـز بـه سـادگی می‌توانید تعـداد هسـته‌های پردازندۀ رایانه‌ را شناسـایی كنیـد. برای ایـن كار  در بخش 
 Processors را تایپ و آن را باز کنید. در پنجرۀ باز شده، روی گزینۀ Device Manager جست‌وجوی ویندوز، عبارت

کلیک کنید. حالا تعداد هسته‌های پردازنده نمایش داده می‌شود.

صفحه کلید 01000001

پردازندهرویداد

ماوس

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

اسکن کنید.

شکل 6 

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

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

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

یونیکدخوب اسـت بدانید

اسکی

وقتی کلید A را در صفحه کلید رایانه 
فشار می دهیم، این رویداد به 
صورت کد دودویی 01000001 برای 
پردازندۀ رایانه شناخته می شود.
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میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید

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

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

در هر ثانیه 60 هزار محاسبه1 انجام دهد.

)پ()ب()الف(

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

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

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

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

معتبر از سال 2010 تا 2022 میلادی بررسی شده است.

A4A7A10A11A12A13A14A15A16A17نام تجاری

2010201320162017201820192020202120222023سال ساخت

تعداد 
ترانزیستور

149
میلیون

١
میلیارد

3/3
میلیارد

4/3
میلیارد

6/9
میلیارد

8/5
میلیارد

11/8
میلیارد

15
میلیارد

16
میلیارد

19
میلیارد

تعداد محاسبه 
در هر ثانیه

ــــــــــــــــــ
 600

میلیارد
 5000

میلیارد
 5500
میلیارد

 11000
میلیارد

 15800
میلیارد

 17000
میلیارد

 35000
میلیارد

ابعاد هر 
ترانزیستور

 ٤٥
نانومتر

 28
نانومتر

 16
نانومتر

 10
نانومتر

 7
نانومتر

 7
نانومتر

 5
نانومتر

 5
نانومتر

 4
نانومتر

 3
نانومتر

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

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

در ثانیه انجام دهد. فناوری ساخت 
ترانزیستورهای این پردازنده 

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

داده ها کمتر شده است.
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در این درس با یک روش فکر کردن جالب و کاربردی به نام تفکر رایانشـی آشـنا می‌شـوید. تفکر 
رایانشـی یعنـی یاد بگیریم چگونه یک مسـئله را به‌درسـتی بررسـی کنیـم، راه‌حل‌های دقیق و 
قابـل فهـم بـرای آن پیـدا کنیـم، و بتوانیم این راه‌حل‌هـا را طوری بیان کنیم که هم انسـان و هم 

رایانه بتوانند آن را اجرا کنند.
 تفکر رایانشی به ما کمک می‌کند مانند برنامه‌نویس‌ها فکر کنیم، مسئله‌ها را بهتر بفهمیم، 
و راه‌حل‌هایی پیدا کنیم که قابل اجرا باشند. فرض کنید می‌خواهید به رایانه یاد بدهید چطور 
یک سـاندویچ درسـت کند! برای این کار باید مانند یک برنامه‌نویس فکر کنید. این همان تفکر 

رایانشی است. تفکر رایانشی ۴ مرحلۀ اصلی دارد:

تفکر رایانشی راهی هوشمندانه برای حل مسئله 
درس

4

م 
یت

ور
لگ

ث ا
بح

 م
ی

ور
دآ

 یا
ی

برا
م 

ش
ش

ل 
سا

در 
ه 

ا ک
م

د ن
ون

و ر
را 

ه 
ین

مز
، ر

ید
شد

نا 
ش

ن آ
با آ

ید
کن

ن 
سک

ا

١
تجزیه کردن

یعنی مسئلۀ بزرگ را به قسمت‌های کوچک‌تر تبدیل کنیم. مثال: برای درست کردن ساندویچ باید نان را آماده 
کنیم. مواد را روی نان بگذاریم و ساندویچ را بسته‌بندی کنیم

٢
پیرایش )ساده‌سازی(

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

٣
الگویابی 

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

٤
الگوریتم )دستورالعمل گام‌به‌گام(

یعنی یک راه‌حل را مرحله‌به‌مرحله بنویسیم. مثال: یک برش نان بردار، کره را روی نان بمال، مربا را اضافه کن 
و یک برش دیگر نان روی آن بگذار.
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شکل 1   مراحل فرایند تفکر رایانشی

هرم پایینی ساده شدۀ 
هرم بالایی است. در 

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

تقسیم یک مسئلۀ 
بزرگ به مسئله‌های 
کوچک‌تر، اولین گام در 

تفکر رایانشی است.

الگوهای موجود در دو 
مربع مطابقت دارند.

هر الگوریتم را می‌توان 
به صورت یک روندنما 

)فلوچارت( در آورد.

کار در کلاس

با گفت‌و‌گو در گروه خود، بررسی کنید در چه شرایطی نتیجهٔ دستوراتی که به رایانه داده می‌شود با 
موفقیت همراه نیست. 

به الگوی ساده شده از یک سامانه یا شیء در دنیای واقعی، مدل می‌گویند. هرچند مدل‌ها واقعی نیستند، 
اما شـامل برخی از ویژگی‌های ضروری شـیء یا سـامانه هسـتند و به سـادگی قابل تشخیص‌اند. برای مثال، 
یک مدل فلزی یا پلاستیکی از برج آزادی که بسیار کوچک‌تر از آن ساخته شده است، نمایان‌گر برج آزادی است. 
در مدل‌های رایانه‌ای نیز الگویی قابل تشخیص از یک شیء یا سامانه نمایش داده می‌شود، هر چند شامل 

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

می‌کند. این جزئیات غیر ضروری »متغیر« نامیده می‌شوند زیرا مقادیر آنها ثابت نیست. 

خوب اسـت بدانید
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شیر، شکر و لیمو 
غیر ضروری‌اند.  

اجزای لازم متغیرها  

آب جوش، فنجان و چای 
کیسه‌ای ضروری هستند.

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

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

تفکر رایانشی فقط برای برنامه‌نویسان نیست!
این‌طور  اما  می‌کنند.  برنامه‌نویسی  که  است  کسانی  مخصوص  فقط  رایانشی  تفکر  کنید  فکر  شاید 
نیست! تفکر رایانشی در بسیاری از کارها از درس و بازی گرفته تا شغل و برنامه‌ریزی برای آینده می‌تواند 

به ما کمک ‌کند.
یکی از مهم‌ترین مراحل در تفکر رایانشی، تجزیه‌کردن است. یعنی وقتی با یک مسئلۀ بزرگ روبه‌رو می‌شویم، 
آن را به بخش‌های کوچک‌تر تقسیم کنیم تا راحت‌تر بتوانیم آن را حل کنیم. این روش فقط در برنامه‌نویسی 
کاربرد ندارد، بلکه در زندگی روزمره، درس خواندن، یا حتی مدیریت یک مغازه یا شرکت هم مفید است )نگاه 

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

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

ایده‌های جدید اضافه شود.
و همه با همکاری، یک راه‌حل بهتر بسازند.

شکل 2  بسیاری از کسب‌و‌کارها در دنیای امروز، در واقع از بخش‌های کوچک‌تری تشکیل شده‌اند که می‌توانیم آنها را کسب‌و‌کار فرعی بنامیم.

کسب و کار

راکوبس ک
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کار در کلاس

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

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

2. سپس در گروه گفت‌وگو کنید و فهرستی از کسب‌وکارهای فرعی یا خدمات مرتبط با آن بنویسید 
)برای مثال: تعمیر گوشی، فروش قاب و لوازم جانبی، نصب نرم‌افزار، خدمات اینترنت و...(.

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

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

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

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

آشنایی با نرم‌افزار ویرایش تصویر گیمپ )ویندوز، لینوکس و مک(
گیمپ، نرم‌افزاری حرفه‌ای و رایگان برای ویرایش و پردازش تصویر و عکس 
اسـت و بـه این منظور ابزارهایـی گوناگون را در اختیار کاربـر می‌گذارد. این 
نرم‌افزار که در سال‌های اخیر کاربران زیادی پیدا کرده است، برای سیستم 
عامل‌هـای وینـدوز، لینوکـس و مک ارائه شـده اسـت و از زبان فارسـی نیز 
پشـتیبانی می‌کنـد. برای آشـنایی بـا این نرم‌افـزار و روش انجـام پروژه‌های 

مختلف، رمزینه را اسکن کنید.

آشنایی با نرم‌افزارهای ویرایش تصویر اندرویدی و آی‌اواس
اپلیکیشن اسنپ‌سید )Snapseed( با انواعی از فیلترها و ابزارهای ویرایش 
عکـس و تصویـر کـه در اختیار کاربر قرار می‌دهد، نرم‌افـزاری قدرتمند و با 
رابـط کاربری بسـیار سـاده و جذاب اسـت. برای آشـنایی بـا روش کار با این 

اپلیکیشن، رمزینه را اسکن کنید.

اپلیکیشـن پیکـس‌آرت )PicsArt( بیشـتر امکاناتـی که بـرای ویرایش عکس 
موردنیاز اسـت با این اپلیکیشـن پشتیبانی می‌شـود. این برنامه به دلیل 
ارائهٔ گزینه‌های گوناگون برای شخصی‌سازی تصاویر، طرفداران زیادی پیدا 
کرده است. برای آشنایی با روش کار با این اپلیکیشن، رمزینه را اسکن کنید.
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میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید

میــان درسمیــان درس
خوب اسـت بدانید

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

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

برای این‌که یک سامانه یا دستگاه، بخشی از اینترنت اشیاء محسوب شود، به حسگری نیاز دارد که داده‌ها را 
جمع‌آوری کند. همچنین باید بتواند این داده‌ها را از طریق شـبکه‌های Wi-Fi، بلوتوث یا اینترنت گوشـی‌های 
همراه به اشتراک بگذارد. البته هر دستگاه هوشمند بخشی از اینترنت اشیاء نیست. برای مثال، یک بلندگوی 
بلوتوثـی می‌تواند به دسـتگاه‌های مختلفی متصل ‌شـود، اما قـادر به جمع‌آوری داده‌ها نیسـت. درحالی که، 
یک ردیاب تناسـب اندام می‌تواند تعداد قدم‎های شـما را بشـمارد و شما نیز می‌توانید شیوهٔ اشتراک‌گذاری 

داده‌های آن را مشخص کنید.

جمع‌آوری داده و اتصال اشیاء به اینترنت 
 گوشـی‌های هوشـمند حسـگرهای مختلفی از شتاب‌سـنج گرفته تا سـامانهٔ موقعیت‌یاب جهانی )GPS( دارند. 
ترموسـتات )دماپا( های قابل برنامه‌ریزی به ما کمک می‌کنند تا سـامانه‌های گرمایشی و سرمایشی را مطابق 
میلمان کنترل و در هزینه‌های مصرف انرژی صرفه‌جویی کنیم. یخچال‌های هوشمند می‌توانند تازه بودن یا نبودنِ 

آنچه را داخل خود نگه‌داری می‌کنند، تشخیص دهند.

ساعت زنگ دار به گوشی 
متصل می شود

چراغ های کنترل از راه دور

ارتباط لپ تاپ 
به تمام 

دستگاه های 
خانگی

چای ساز را 
می توان از راه 

دور روشن کرد. 
اجاق 

ماکروویو 
یخچال دارای هوشمند

Wi-Fi دما را با 
حسگرها کنترل 

می کند.

یک ماشین ظرفشویی 
متصل به کاربر، اتمام 

کار را به وی اطلاع 
می دهد.

تلفن هوشمند 
متصل به ساعت 

هوشمند، سلامت 
کاربر را کنترل 

می کند.
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چرا به اینترنت اشیاء نیاز داریم؟
منطق پشت اینترنت اشیاء این است که داده‌های بیشتر، به معنای تصمیم‌گیری بهتر است. تصمیم‌های بهتر 
یعنی کار کمتر، صرفه‌جویی بیشـتر در انرژی و همچنین زمان آزاد بیشـتر. به‌طور خلاصه، افزایش اتصال برای 
خودکارسازی وظایف مختلفی استفاده می‌شود. یک دستبند هوشمند را در نظر بگیرید که الگوی خواب شما 
را کنترل می‌کند و وقتی بیدار می‌شوید قهوه‌ساز را روشن می‌کند. یا قفل هوشمندی را تصور کنید که ورود و 

خروج افراد را به )از( خانه از طریق اتصال به شبکه‌های Wi-Fi به تلفن همراه‌تان خبر می‌دهد‌.

کلان‌داده‌ها
اینترنـت اشـیاء باعـث تشـکیل مجموعه‌هـای بسـیار عظیمـی از داده شـده اسـت کـه »کلان‌داده« نامیـده 
می‌شوند. همان‌طور که دستگاه‌ها، اطلاعات بیشتری را جمع‌آوری می‌کنند، از داده های تولید شده می‌توان 
برای کمک به انسان در موقعیت‌های مختلفِ دنیای واقعی استفاده کرد. تجزیه و تحلیل داده‌های کلان برای 

یافتن روندها، الگوها و اتصالات غیرمنتظره توسط رایانه‌های بسیار قدرتمند انجام می‌شود.

برنامه‌های کاربردی دنیای واقعی
اگر بیشتر خودروها، اتوبوس‌ها و کامیون‌ها در یک مسیر حرکت کنند، حتماً ترافیک سنگین رخ خواهد داد، حتی اگر 
تردد در مسیر دیگری نیز به نسبت روان باشد. کلان‌داده‌ها می‌توانند به نرم‌افزار ناوبری )مانند گوگل مپ( کمک 

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

بدون سازماندهی ترافیک

با سازماندهی ترافیک

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

 ترافیک به‌طور مساوی به هر دو مسیر هدایت می‌شود که از ایجاد انسداد جلوگیری ‌کند.

حریم خصوصی
درحالی که اینترنت اشیاء داده‌های ارزشمندی را ایجاد می‌کند، داده‌های دیگری نیز به آنها افزوده می‌شود که ممکن 
است افراد ترجیح دهند آنها را خصوصی نگه دارند. برای مثال، داده‌هایی که پزشکان جمع‌آوری‌ می‌کنند می‌تواند 
جان انسان‌ها را نجات دهد. همچنین هر سامانهٔ دیجیتالی می‌تواند هک شود و داده‌های جمع‌آوری‌شده را ناامن و 
آسیب‌پذیر ‌کند. نصب نرم‌افزارهای امنیتی به‌روزرسانی شده، استفاده از رمزهای عبور قوی و مهارت‌ورزی در عادات 
وبگردی ایمن، از بسیاری از موارد نقض حریم خصوصی جلوگیری می‌کند. همچنین مهم است که بدانیم چگونه و 

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

کاربردی تبدیل شده است.

طراحی وب سایت )قسمت اول(

وب سایت‌ها چگونه طراحی و ساخته می‌شوند؟
اگر ساخت یک صفحهٔ وب را با طراحی و ساخت یک خانه مقایسه کنیم، در این صورت HTML  پی و اسکلت‌بندی 
آن را ایجاد می‌کند؛ CSS  به تزئینات خانه می‌پردازد و جاوا اسـکریپت به منزلهٔ تأسیسـات خانه مانند برق و 
لوله‌کشی خواهد بود )شکل 1(. در واقع هریک از این سه زبان به‌طور تخصصی برای انجام بخش خاصی از ساخت 
یک صفحهٔ وب به کار می‌روند. در این کتاب به بررسی HTML  می‌پردازیم که به زبان نشانه‌گذاری ابرمتنی شناخته 

می‌شود. در کتاب‌های پایهٔ هشتم و نهم به ادامهٔ این مبحث می‌پردازیم.

درس

5

CSS

HTML

  جاوا اسکریپت

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

HTML

CSS

 HTML شروع کار با
HTML سـاده‌ترین و رایج‌ترین زبان طراحی صفحات وب اسـت. هر صفحۀ HTML از دو قسـمت اصلی شامل 
سـر )head( و بدنه )body( تشـکیل شـده اسـت. کدهای HTML از عناصر یا تگ‌هایی تشـکیل شده‌اند که هر 
کـدام نـوع خاصـی از محتـوا )پاراگراف، تصویـر، فیلم، صدا، پیونددهی یا لینـک و ...( را در خـود جای می‌دهند. هر 
تگ HTML شامل قسمت‌های شروع > < و پایان > /< است )شکل 2(.  در شکل 3 برخی از تگ‌های رایج و پرکاربرد 

HTML  آمده است.

هنگام ورود به یک وب‌سایت، مجموعه‌ای از فایل‌ها 
کـه حـاوی کدهای CSS ، HTML  و جاوا اسـکریپت‌اند، 
به وسـیلهٔ سرور برای کاربر ارسال می‌شود. پس از 
آن موتور مرورگر وب، این کد‌ها را به یک صفحهٔ وب 

گرافیکی و تعاملی تبدیل می‌کند. 
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  HTML برای آشنایی بیشتر با مبانی  شکل 2  ساختار اصلی
طراحی وب سایت رمزینه را 

اسکن کنید.

(head)  بخش سر تگ عنوان

بخش بدنھ (body)تگ پاراگراف

<htm1>

<tit1e>   عنوان صفحھ   </tit1e>

<p>   پاراگراف   </p>

</ htm1>

<head>

<body>

</ body>

</ head>

شکل 3   برخی از تگ‌های پرکاربرد 

تگ Img برای افزودن 
تصویر در صفحه 

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

 )>img<(

تگ a برای لینک دهی 
بین دو صفحهٔ وب 

از تگ a استفاده 
می شود. 

تگ title برای نمایش 

متنی که می خواهیم 

در نوار عنوان پنجرهٔ 

مرورگر نمایش 

داده شود، از این تگ 

استفاده می شود. 

تگ P همان پاراگراف 

است که حاوی متن 

نوشته شده برای 

موضوع های مختلف 
است. 

تگ head از این تگ 

برای توصیف سبک، 

فونت، عنوان صفحه

 و … استفاده می کنیم. 

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

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

تگ h برای نشان دادن 
عنوان یک متن در صفحهٔ 

وب از این تگ استفاده 
می شود. می توانید 

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

با اندازه های مختلف 
بنویسید. 

تگ span برای این که  

بعضی از کلمات 

موجود در یک متن با 

رنگ و فونتی متفاوت 

نسبت به سایر کلمات 

نشان داده شوند از 

این تگ استفاده
می شود. 

تگ br با استفاده 
از این تگ می توان 

سطر را شکسته و 
ادامهٔ آن را به سطر 

جدید منتقل کرد.

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

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

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

منظور از دستور روبه رو استفاده می‌کنیم )شکل4(. 

HTML در utf-8 شکل 4 کدگذاری 

در HTML  به منظور درج اطلاعات یا اصلاح یک تگ، از کدهایی اسـتفاده می‌شـود که آنها را 
صفت می‌نامند. صفت همواره در قسمت شروع تگ به صورت زیر قرار می‌گیرد 

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

خوب اسـت بدانید

کار در کلاس

الف( برنامهNotepad را باز کنید. برای این کار می‌توانید از مسیر زیر استفاده کنید:
 Start > Programs > Accessories > Notepad

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

نوشته شده را مشاهده کنید. 
ب( پس از گفت‌وگو در گروه درسی خود نام تگ‌های مشخص شده را در محل نقطه چین بنویسید.

تگ‌......................

تگ‌......................

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

 input تگ

button تگ

تگ‌......................

ار 
خت

سا
با 

تر 
ش

 بی
یی

شنا
ی آ

برا
را 

ه 
ین

مز
u ر

tf-
و 8

 h
tm

l ی
کل

د.
نی

ن ک
سک

ا
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تگ‌های قالب‌بندی متن 
هنـگام خوانـدن متنـی در وب‌سـایت، ممکن اسـت توجه کرده باشـید که قسـمت خاصی از متـن به صورت 
پررنگ )bold( یا زیرخط )underline( یا به صورت مایل )Italic( نشـان داده شـده اسـت. به این نوع تنظیمات 

قالب‌بندی گفته می‌شود. 
تگ b: این تگ متن را پررنگ »بولد« می‌کند.

تگ Strong: این تگ از نظر ظاهری شبیه تگ b است و متن را به صورت پررنگ تر نشان می‌دهد. متنی که داخل 
تگStrong قرار می‌گیرد، ارزش محتوایی دارد و برای موتورهای جست‌و‌جو مهم است. 

قالب بندی تگ HTMLآنچه در مرورگر می بینید

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

توجه

برای آشنایی بیشتر با تگ های 
قالب بندی متن رمزینه را 

اسکن کنید.
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کار در کلاس

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

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

خرد همچو آب است و دانش زمین          )فردوسی(

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

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

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

ش
 بی

یی
شنا

ی آ
برا

را 
ه 

ین
مز

p ر
re

گ 
ت

د.
نی

ن ک
سک

ا

کار هر روز را همان روز انجام بده، چرا که هر روز، کار خاص خودش را دارد. امام علی )ع(
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با افزایش شماره در تگ h، اندازه متن کاهش می‌یابد.  شکل 6

تگ heading: برای نمایش عنوان یک متن در صفحهٔ وب از این تگ استفاده می‌شود )شکل 6(. 

برای آشنایی بیشتر با 
تگ heading رمزینه را 

اسکن کنید.

تـگ img: تصاویـر مـی توانند وب ‌سـایت‌ها را هیجان ‌انگیزتر، زیباتـر و گویاتر ‌کنند. برای اسـتفاده از تگ img  از 
جدول زیر استفاده می‌کنیم.

>img< کاربرد صفات تگ

src آدرس مکانی اسـت که تصویر در آن ذخیره شـده است. آدرس می​تواند تصویر بارگذاری شده در اینترنت
باشد. 

alt به معنی متن جایگزین است. در صورتی که تصویر به دلیل مشکلی در صفحهٔ وب نشان داده نشود، متن
جایگزین شما نمایش داده می شود. 

width .عرض تصویر است. اگر این مقدار را وارد نکنید، تصویر در عرض اصلی خود، نشان داده می شود

height .ارتفاع تصویر است. اگر این مقدار را وارد نکنید، تصویر در ارتفاع اصلی خود نشان داده می شود

ساختار کلی تگ img به صورت زیر است:
> img  src = '' آدرس یا مسیر تصویر  '' alt = '' متن جایگزین ''  width = '' عرض تصویر '' height = '' ارتفاع تصویر '' <

 img برای آشنایی بیشتر با تگ
رمزینه را اسکن کنید.
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کار در کلاس

کار در کلاس

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

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

تگ a: هر وب سایت مجموعه‌ای از صفحات وب است. برای رفتن از یک صفحه به صفحهٔ دیگر از تگ a استفاده 
می‌شود. ساختار کلی تگ a به صورت زیر است:

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

شکل 7 نمونه‌ای از لینک‌دهی در‌HTML است که عبارت ''شبکه آموزشی تربیتی رشد'' را به سایت رشد لینک کرده 
است.

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

رمزینه را اسکن کنید.

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

سازمان پژوھش ھای علمی و صنعتی ایران

سازمان پژوھش 

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

شبکھ آموزشی تربیتی رشد شبکھ آموزشی تربیتی رشد

آدرس سایت صفت  hrefعنوان لینک

50

https://www.roshd.ir/7171-1-5-7


کار در کلاس

صفت style: برای جذابیت صفحات وب می‌توان رنگ، فونت، 
پس‌زمینه و... را به آن اضافه کرد. این کار با استفاده از صفت
style امکان‌پذیر است. از ساختار کلی این صفت که به صورت 

زیر آمده است در تگ‌های HTML استفاده می‌شود.

style="property: value; property: value"

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

برخی از این ویژگی‌ها اشاره شده است. 

ValuePropertyنوع ویژگی 

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

green, redcolor یا هر رنگ دیگریرنگ متن

Arial, tahomafont-familyنوع قلم متن

10font-size, 15, 25 , ...اندازه متن

Left, Center, Righttext-alignترازبندی متن و یا تصویر

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

با استفاده از تگ‌هایی که تاکنون آموختید، صفحه ای 
مشابه شکل روبه‌رو بسازید.

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

می‌شود.

نکته

برای آشنایی بیشتر با
 صفت style  رمزینه را

 اسکن کنید.

ایران
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تگ div: از این تگ برای نظم دادن به ساختار کدهای html استفاده می‌شود. یعنی با استفاده از این تگ می‌توان 
صفحـات وب را بـه  بخش‌هایـی جداگانه تقسـیم کرد و در هـر بخش محتوای مورد نظر را قـرار داد. در واقع وقتی 
سایت ما بخش‌بندی شده باشد، ساده‌تر می‌توان استایل‌ها را در آن به کار برد. در مثال زیر بخشی از صفحهٔ وب  

به صورت رنگ آبی در پس‌زمینه ظاهر می‌شود.

لیست  
وقتی بیش از یک گزینه داشته باشیم، می‌توان از علامت‌هایی برای تأکید و یا ترتیب لیست‌ها استفاده کرد. 
این کار باعث می‌شود گزینه‌ها خواناتر و مهم‌تر جلوه داده شود. در ادامه با شیوهٔ به کارگیری لیست‌ها در 

صفحات وب آشنا می‌شوید.

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

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

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

>ul< و >li< استفاده می کنیم. 

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

ایران

سرزمین دلیران

برای آشنایی بیشتر با
 تگ div رمزینه را

 اسکن کنید.

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

>/ol<

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

>/ul<

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

>/dl<

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

بخش اول  •
بخش دوم  •
بخش سوم  •

بخش اول
                                  خلاقیت و انواع فناوری

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

استفاده کنید.

پروژه

برای نمرۀ استفاده از هوش 
مصنوعی در طراحی وب و 

یادگیری HTML رمزینه را اسکن 
کنید.
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روش های اولیۀ برنامه نویسی
بـا  را  خـود  برنامه‌هـای  برنامه‌نویسـان،  امـروزه 
اسـتفاده از عبارت‌هـای قابـل خوانـدن بـرای همـه 
می‌نویسند. درحالی که برنامه‌نویسان اولیه، کدها را با 

زبان رایانه؛ یعنی همان 0 و 1 می‌نوشتند.

میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید

از نوار کاغذی سوراخ‌دار برای نگه‌داری 
یک طرح خاص استفاده می‌شد.

ماشین تفاضلی 
چارلز بابیج ریاضیدان انگلیسی از اشتباهات چاپی در کتاب‌های جداول ریاضی خود خسته شده بود. این کتاب‌ها 
حـاوی اعـدادی بودنـد کـه از طریق  محاسـبه به‌دسـت می‌آمدنـد و از آنها در جهت‌یابـی، نجوم و آمار اسـتفاده 
می‌شـد. وی در سـال 1822 میلادی ایدهٔ یک ماشـین محاسـبه‌گر برنامه‌پذیر را ارائه داد که در واقع یک ماشین 
حسـاب مکانیکـی بود که می‌توانسـت این جـداول را به‌طور خودکار تولید کند. هر چند ایـدهٔ وی خوب بود، ولی 

ساخت این ماشین بسیار پرهزینه بود.

تاریخچۀ کارت‌پانچ‌ها 
قبل از این‌که دستور‌های برنامه را روی دیسک یا نوارهای مغناطیسی ذخیره کنند، روی کارت‌های کاغذی به 
نسبت ضخیم به‌ نام »کارت‌پانچ« ذخیره می‌کردند. برنامه‌نویسان روی این کارت‌ها مجموعه‌ای از سوراخ‌های 
متوالی ایجاد می‌کردند و سپس آنها را برای اجرای برنامه‌ای که نوشته بودند، وارد رایانه می‌کردند. طراحی 

کارت‌پانچ‌ به‌تدریج پیچیده‌تر و پیچیده‌تر شد.
اولین ماشین صنعتی نیمه‌خودکار

  در لیون فرانسـه و در سـال 1725 میلادی، یک کارگر نسـاجی به نام باسـیل بوچون روشـی را برای ذخیرهٔ 
الگوهـای بافندگـی روی یـک نـوار کاغذی ابداع کرد. در جاهایی از نوار که سـوراخ شـده بود سـوزن بافندگی 
ثابت می‌ماند و در جاهایی که سوراخ نشده بود، سوزن را به جلو هل می‌داد و نخ را بلند می‌کرد. بافندگان 
به‌جـای تالش برای به‌ خاطر سـپردن الگوهای پیچیده و جلوگیری از اشـتباهات احتمالـی، نوار کاغذی را به 
سـادگی بالا و پایین می‌بردند. الگویی که بوچون طراحی کرد، به نوعی اولین ماشـین صنعتی نیمه‌خودکار 

بود.
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داده های درج شده روی کارت ها 
ستون به ستون و از چپ به راست 
خوانده می شدند.

ماشین تحلیلی
 در سـال 1837 میالدی بابیـج در حیـن کار  روی ماشـین 
تفاضلی، ایدهٔ بهتری برای ماشینی داشت که بتواند نه فقط 
اعداد برای جداول ریاضی، بلکه هر چیز دیگری را نیز محاسبه 
کند. ماشـین تحلیلـی از یک محل ذخیره )معـادل حافظه در 
یک رایانهٔ امروزی( و غلتکی که به دور خود می‌چرخید )مانند 
پردازندهٔ یک رایانهٔ امروزی( تشـکیل شـده بود. بابیج با الهام 
از صنعـت نسـاجی، اسـتفاده از کارت‌هـای پانـچ را بـرای ثبـت 
دستورالعمل‌ها به غلتک ماشین پیشنهاد داد. این ماشین 
بـرای جمـع، تفریـق، ضرب و مقایسـه طراحی شـده بـود، اما 

هرگز ساخته نشد.

ماشین جدول‌بندی
 مخترع آمریکایی هرمان هولریث در سال 1890 میلادی ماشین جدول‌بندی را به عنوان ابزاری کارآمد برای 
جمع‌آوری داده‌های حاصل از سرشـماری جمعیت اختراع کرد. یک اپراتور تمام داده‌های مربوط به هر نفر 
را در یک کارت‌پانچ وارد می‌کرد و کارت را داخل دسـتگاه می‌برد. با کشـیدن دسـتهٔ نصب شده روی دستگاه، 
جاهایی از کارت که سوراخ شده بود، عدد مربوط به شمارش گر دستگاه را افزایش می‌داد. هولریث پس از 

این موفقیت، شرکت دستگاه جدول‌بندی را تأسیس کرد که بعدها به شرکت آی‌بی‌ام تبدیل شد.

کارت آی‌بی‌ام
در اوایـل قـرن بیسـتم، شـرکت آی‌بـی‌ام کارت پانـچ را دوبـاره طراحی کـرد. کارت‌های اولیـه دارای 22 سـتون و 8 

موقعیت پانچ برای ایجاد سوراخ بود. در سال 1928 کارت‌هایی با 80 ستون و 12 موقعیت پانچ ساخته شد. 
وقتی نوری به آن تابیده می شد اگر سوراخی وجود نداشت، نور مسدود می‌شد و دستگاه 0 را تعبیر می‌کرد. 
اگر سـوراخ وجود داشـت، نور عبور می‌کرد و به وسـیلهٔ یک حسـگر نوری شناسایی می‌شد و دستگاه عدد 1 را 

تعبیر می‌کرد. بنابراین هر ستون از موقعیت‌های کارت‌پانچ نمایندهٔ یک عدد دودویی 1 و0 بود.
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برنامه نویسی با پایتون )قسمت اول(
درس

6

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

استفاده کرد. 

کاربرد های پایتون در یک نگاه

توسعه و ساخت بازی
ساخت بازی با 

pygame کتابخانه

مهندسی نرم افزار
کنترل و برنامه ریزی 

موشک ها و برنامه های 
سازمان های هوافضا 

کسب و کار
برای نرم افزارهای مالی، 

حسابداری، پیگیری 
تراکنش های بانکی و 

فروشگاهی

محاسبات علمی
تجزیه و تحلیل داده، 

یادگیری ماشین و 
برنامه ریزی ربات ها

توسعه وب
ایجاد برنامه های 
کاربردی تحت وب

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

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

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

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

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

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

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

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

را پس از ترجمه، درک و اجرا کند.

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

کدهای منبع پایتون را می توان خواند و تغییر داد.

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

می کند.

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

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

 خیدو فان روسوم 
 متولد 1956 میلادی

برای آشنایی بیشتر 
با ویژگی های زبان 

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

کنید.

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

نمایش داده می شود.

https ://www.python.org

2
جدیدتریـن نسـخهٔ پایتـون را کـه متناسـب بـا 

سیستم عامل شماست دریافت کنید.

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

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

توسعه و یادگیری« است.

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

پایتون رمزینه را اسکن کنید.

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

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

خوب اسـت بدانید

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

کنید.(

1. Integrated Development and Learning Environment

58

https://www.roshd.ir/7171-1-6-2


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

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

به صورت خط به خط به کار می رود.

برای آشنایی بیشتر با  
دستور print رمزینه را 

اسکن کنید.

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

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

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

مشاهده کنید.
پاسخ: 

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

نکته

کار در کلاس

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

مطابق شکل رو به رو بنویسید.

File    Edit    Format   Run    Options   Window    Help

Ln:5    Col: 4

IDLE Shell 3.8.9

Ln:1    Col: 13

File    Edit    Format   Run    Options   Window    Help

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

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

برای آشنایی بیشتر 
با متغیرها در پایتون 

رمزینه را اسکن 
کنید.

box_name = Milk

 water = 8

قوانیـن پایتـون در 
نام گذاری متغیرها

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

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

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

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

شیر

قهوهچای

چیپس

ادویهلوبیا

آبمیوه

بیسکوییت

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

می کند. 
water اختصاص 8 به

مقدار دهی رشته به متغیرها
در ایـن مثـال، یـک متغیـر جدیـد box_name اعالم شـده و مقـدار 

"Milk"در آن ذخیره می شود.
کوتیشن های اطراف کلمه "Milk" نشان دهندۀ یک رشته است.

3.  از منوی File گزینهٔ Save را انتخاب و برنامه را با نام دلخواه در محل مناسب ذخیره کنید.
4.  از منوی Run گزینهٔ Run Module یا کلید F5 را می زنیم.

5.  خروجـی برنامـه در محیـط shell هماننـد شـکل زیـر قابـل 
مشاهده است.

برای آشنایی بیشتر  با 
برنامه نویسی پایتون در 

محیط ویرایشگر رمزینه را 
اسکن کنید.
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box_name = Milk

 water = 8

برای ویرایش 
برنامه های ذخیره 
 File شده از منوی
گزینهٔ Open را انتخاب 
می کنیم.

نکته

انواع داده در پایتون 
برخی از داده هایی که در این کتاب با آنها سـر و کار خواهیم داشـت، در جدول 

زیر فهرست شده اند. 

توضیحنام دادهنوع داده

عددی

رشته ای

منطقی

string

boolean

حروف و کاراکترها

False یا True دو مقدار

اعداد مثبت و منفی صحیح

اعداد اعشاری

integer

float

در گـروه خـود هریـک از قطعه کدهای زیر را در محیط ویرایشـگر پایتون تایپ و اجرا کنید. سـپس 
بگویید داده ها از چه نوعی هستند؟

کار در کلاس

x= 10
print(type(x))

M= ́ Hello world!ʹ

print (type(M))
Y = 7. 5
print(type(Y))

100>50
Z=100>50
print (type(Z))

برای آشنایی بیشتر 
با انواع داده ها 

رمزینه را
 اسکن کنید.

کار غیرکلاسی

یک شـرکت تاکسـیرانی می خواهد میزان کارکرد هر راننده را محاسـبه کند. برنامه ای بنویسـید تا 
مقدار مسافتی که هر راننده در هر روز با 8 ساعت رانندگی طی می کند و در هر ساعت 50 کیلومتر 

مسافت را می پیماید، در یک هفته، یک ماه و یک سال محاسبه کند. 
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برای آشنایی بیشتر  
با عملگرهای 

ریاضی رمزینه را 
اسکن کنید.

عملگرهای ریاضی 
برای انجام محاسبات ریاضی در پایتون از عملگرهای زیر استفاده می کنیم.

 مقادیـری کـه در دسـتور )( input دریافـت می شـود، به صورت رشـته داخـل متغیر قرار 
می گیرد. درصورتی که بخواهیم عدد صحیح را دریافت کنیم، از تابع )( int و برای دریافت 

عدد اعشاری از تابع )(float استفاده می شود.

نکته

عملگراولویت

٭٭1
%، //، /٭ 2

3+ ، -

مثالشرحعملگر

a+bجمع+

a-bتفریق-

b٭aضرب٭

a/bتقسیم/

a//bتقسیم صحیح//

a%bباقیمانده تقسیم%

b٭٭aتوان٭٭

علامت پرانتز، اولویت انجام عملگرها را تغییر 
می دهد.

نکته

مثال
برنامـه ای بنوسـید کـه قیمت یک مـداد را از کاربر بگیرد و محاسـبه کند که بـا 40000 تومان، چه 

تعداد مداد می توان خرید؟ 

پاسخ:
x=int (input (''قیمت یک مداد را وارد کنید:''))

y= 40000//x

print (''تعداد مدادی که می تواند بخرد:'',y)

برای آشنایی بیشتر 
با تابع input رمزینه 

را اسکن کنید.

دریافت مقدار از کاربر 
هرگاه بخواهیم برنامه، مقداری را از کاربر دریافت کند، از دسـتور)(  input اسـتفاده می کنیم. برای این که در 
زمان دریافت از ورودی پیغامی مناسب، به کاربر داده شود، می توان پیغام را در یک رشته، داخل پرانتزِ جلوی 

دستور)( input مطابق الگوی زیر نوشت.

X = input)'':مقداری را وارد کنید''(
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کار غیرکلاسی

1ـ برنامه ای بنویسید که جرم یک جسم را بر حسب گرم از کاربر دریافت کند و با توجه به شکل الف، 
چگالی آن را به دست آورد. )راهنمایی: با رابطهٔ چگالی جسم در بخش اول کتاب علوم  هفتم خود آشنا 

شدید. (
2ـ در بخـش چهـارم کتـاب علـوم هفتـم خـود دیدیـد هرگاه مطابـق شـکل  ب، نیروی وارد شـده به 
یک جسـم و جابه جایی آن در یک جهت باشـند، کار انجام شـده از رابطهٔ  W=F.d به دسـت می آید. 
برنامه ای بنویسید که کار انجام شده و اندازهٔ نیرو را از ورودی دریافت و سپس اندازهٔ جابه جایی را 

محاسبه کند.

عملگرهای مقایسه ای و منطقی  
برای مقایسـهٔ دو مقدار با یکدیگر هنگام تصمیم گیری، از عملگرهای مقایسـه ای استفاده می شود )جدول 

الف(.
برای انجام عملیات منطقی از سه عملگر or، and و not استفاده می شود )جدول ب (. 

نتایج عملگرهای مقایسه ای و منطقی همواره به صورت درست )True( یا نادرست )False( است.

نکته

مثالشرحعملگر

a==bمساوی==

a!=bنامساوی=!

a>bبزرگ تر>

a<bکوچک تر<

a>=bبزرگ تر مساوی=>

a<=bکوچک تر مساوی=<

مثالشرحعملگر

and
هر دو شرط درست 

باشد
x>10 and y<20

or
یکی از شرط ها 

درست باشد
x>10 or y<20

notنقیض not (x>10)  

جدول بجدول الف

d

)الف(

50 میلی لیتر

220 میلی لیتر

)ب(
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دستورات
شرط خارجی

بلوک ١

بلوک ٢
تو رفتگی

١شرط داخلی

دستورات

دستورات

٢شرط داخلی

مثال
برنامه ای بنویسید که عددی را از ورودی دریافت کند و مشخص کند که این عدد زوج است یا فرد.

پاسخ: برنامه را مطابق دستورات زیر بنویسید و خروجی آن را مشاهده کنید. 

		  x=int (input (''عدد  را  وارد  کنید=''))
		  if x% 2  ==  0:
			   print (''عدد  زوج  است'')
		  if x% 2  ==  1:
			   print (''عدد  فرد  است'')

شرط
دستورات

دستورات

:

:

if

else

شرط
دستورات
:if

شرط
دستورات
:elif

شرط
دستورات
:

:

..

elif

دستورات
else

شرط
دستورات
:if

 میزان تورفتگی بلوک های کد

دستور else : در مواقعی که شرط فقط دارای دو حالت باشد، می توان از 
دسـتور else اسـتفاده کرد. در صورتی که شـرطِ دسـتورif درسـت باشـد، 
بلوکِ کد )دستورات( مربوط به if اجرا و در غیر این صورت بلوک دستورات 

مربوط به else مطابق الگوی روبه رو اجرا می شود. 

دستورات شرطی
در زندگی روزمره برای انجام برخی از کارهایی که با آنها مواجه هستیم، با توجه به شرایط، نیاز به تصمیم گیری 
داریم. در برنامه نویسـی نیز گاهی نیاز اسـت قسـمتی از کدها در صورت برقرار بودن شـرط مشخصی اجرا 

شوند.
 if بـرای بررسـی یـک شـرط از دسـتور :if دسـتور

مطابق الگوی زیر استفاده می کنیم:
 )True( در صورتـی کـه نتیجهٔ عبارت شـرط درسـت

باشد، دستورات بلوکِ داخلif اجرا می شود.

بلوک کد، یک یا چند دستور است که در یک گروه قرار 
 )indentation( می گیرنـد و از لحـاظ میـزان تورفتگـی
به یک اندازه  اسـت )شـکل روبـه رو(. میزان تورفتگی 
به صورت پیش فرض به اندازهٔ یک TAB یا 4 فاصلهٔ 

خالی )space( است.

شرط
دستورات

دستورات

:

:

if

else

شرط
دستورات
:if

شرط
دستورات
:elif

شرط
دستورات
:

:

..

elif

دستورات
else

شرط
دستورات
:if
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دسـتور elif: هنگامی که بخواهیم چندین عبارت شـرطی را پشـت سـرهم اسـتفاده 
کنیم، عبارت elif، به ما این امکان را می دهد که اگر شرط قبلی برآورده نشد، بلافاصله 

یک شرط دیگر را بررسی کنیم. الگوی کلی ساختار شرطی به صورت روبه رو است.

برنامه ای بنویسید که عدد دلخواهی را از ورودی دریافت و مشخص 
کند که این عدد مثبت است یا منفی.

کار در کلاس

کار در کلاس

برنامه ای بنویسید که طول  قد )برحسب متر( و جرم )برحسب کیلوگرم( یک شخص را از ورودی 
دریافت و نمایهٔ تودهٔ بدن )شاخصBMI ( وی را مشخص کند.

BMI  =   ـــــــــــــــــــ

 BMIراهنمایی بر اساس شاخص
چاق )بیشتر از 30(، اضافه وزن )25 تا 29/9(، طبیعی )18/5 تا 24/9(، 

کمبود وزن )کمتر از 18/5(.

جرم
2)طول قد(

کار غیرکلاسی

برنامه ای بنویسید که طول سه پاره خط را از ورودی دریافت و مشخص کند که آیا می توان با این سه 
پاره خط مثلثی رسم کرد یا نه؟ و نوع مثلث را مشخص کرد؟

برای آشنایی بیشتر با 
این فعالیت رمزینه را 

اسکن کنید.

شرط
دستورات

دستورات

:

:

if

else

شرط
دستورات
:if

شرط
دستورات
:elif

شرط
دستورات
:

:

..

elif

دستورات
else

شرط
دستورات
:if

در پایتون می توان به جای دسـتورات شـرطیif - else از دسـتوراتmatch - case استفاده کرد. توجه کنید که استفاده از 
دستورات match - case جزء برنامۀ این کتاب نیست.

نکته

برای آشنایی بیشتر 
با دستورات شرطی 

match – case رمزینه را 
اسکن کنید.
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حلقه های تکرار 
اغلب لازم اسـت که بخشـی از یک برنامه، چندین بار تکرار شـود. برای جلوگیری از نوشـتن مجدد کدها، که 
امری خسته کننده است، برنامه نویسان از حلقه های تکرارfor و while )برای و تا زمانی که( استفاده می کنند. 
ایـن حلقه هـا بـه ما اجازه می دهند که یک یا چند دسـتور را تا زمانی که یک شـرط برقرار اسـت تکـرار کنند. وقتی 
تعداد تکرار حلقه معین باشـد از حلقهٔ for اسـتفاده می شـود. هرگاه پایان حلقه مطابق یک شرط متوقف شود 

)تعداد نامعین( از حلقهٔ while استفاده می شود.

حلقۀ for یک بلوک خاص از کد را چندین بار
اجرا می کند. برای مثال اگر بخواهید مربعی رسم 

کنید، به جای کدنویسی برای هر ضلع مربع، می توان 
کدی را نوشت تا یک خط را بکشد و سپس 90 درجه 

بچرخد و این کار را چهار بار در
یک حلقهٔ for اجرا کند.

حلقهٔ while مجموعه ای از کدها را تا زمانی
که شرط مورد نظر برقرار است اجرا می کند برای 

مثال تا زمانی که متصدی چرخ و فلک در شهربازی 
دکمۀ توقف را فشار ندهد چرخ و فلک به چرخش 

خود ادامه می دهد.

برای نوشتن حلقهٔ for می توان از تابع range استفاده کرد. الگوی کلی این تابع به صورت زیر است:
 range)گام، پایان، شروع(

انـواع حالت هـای مختلـف تابع range در جدول زیر آمده اسـت. توجه کنید که در 
قطعه کدهایی که در جدول زیر نوشـته شـده اسـت” " =end باعث می شـود که 
پس از چاپ هر عدد، مکان نما با یک فاصله در همان خط باقی می ماند. به بیان 

دیگر، خروجی به صورت افقی چاپ می شود. 

for i in range (3,10,2):
print(i,end=''  '')

for i in range (3,10):
print(i,end=''  '')

for i in range (10):
print(i,end=''  '')

قطعه کد

خروجی برنامه9  8  7  6  5  4  3  2  1  90   8   7   6   5   4   93   7   5   3

برای آشنایی بیشتر با 
ساختار حلقه for رمزینه 

را اسکن کنید.
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مثال
مصرع »به نیکی گرای و میازار کس« را با حلقه های for و while به گونه ای بنویسید که 10 بار تکرار 

شود. 
پاسخ: برنامه را مطابق دستورات زیر بنویسید و خروجی آن را مشاهده کنید. 

به نظر شما استفاده از کدام حلقه برای نوشتن برنامهٔ مثال قبل بهتر است؟

پرسش

 در حلقهٔ while که در جدول قبل آمده است، به جای counter = counter +1 می توان counter+= 1 نوشت. 

نکته

الـف( قطعه کدهـای زیـر را بـه طـور جداگانـه در پایتون بنویسـید و 
سپس اجرا کنید.

ب( خروجی این قطعه کدها را با هم مقایسه کنید و کار هر قطعه کد 
را شرح دهید.

کار در کلاس

برای آشنایی با تفاوت 
 while و for حلقه های تکرار

رمزینه را اسکن کنید.
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مثال
برنامـه ای بنویسـید که مسـتطیلی به صورت شـکل روبـه رو را 

رسم کند.
پاسخ: برنامه را مطابق دسـتورات زیر بنویسـید و خروجی آن 

را مشاهده کنید.

در حلقه های تودرتو می توان از یک نوع حلقه در داخل نوع دیگر اسـتفاده کرد. برای مثال می توان از حلقهٔ for در داخل 
حلقهٔ while استفاده کرد.

برای خارج شدن از حلقه ها، دستورات break , continue را به کار می بریم.

نکته

برای آشنایی با دستورات 
 continue و break

رمزینه را اسکن کنید.

پایتون به شـما این امکان را می دهد تا از حلقه ها به صورت تودرتو اسـتفاده کنید. اگر یک حلقه در داخل حلقهٔ 
دیگر قرار بگیرد به آن، حلقهٔ تودرتو گفته می شود. در این نوع حلقه ها، به ازای اجرای یک بار حلقهٔ بیرونی، حلقهٔ 

داخلی به طور کامل اجرا می شود.

کار غیرکلاسی

برنامه ای بنویسید که جدول ضرب اعداد 1 تا 100 را مانند شکل زیر چاپ کند.

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

2
4
6
8
10
12
14
16
18
20

3
6
9
12
15
18
21
24
27
30

4
8
12
16
20
24
28
32
36
40

5
10
15
20
25
30
35
40
45
50

6
12
18
24
30
36
42
48
54
60

7
14
21
28
35
42
49
56
63
70

8
16
24
32
40
48
56
64
72
80

9
18
27
36
45
54
63
72
81
90

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100

for i in range (4(:
for j in range (5):

	 print 
print () 

('     ' =end ,'٭')
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برخی از کتابخانه های استاندارد پایتون

 turtle
از ایـن مـاژول به عنوان ابزاری برای رسـم 
گرافیکـی  طراحـی  یـا  شـکل ها  خطـوط، 

استفاده می شود.

math
مـاژول math )ریاضـی( بـرای انجـام 

عملیات ریاضی استفاده می شود.

time
از ایـن مـاژول بـرای کار بـا زمـان اسـتفاده 

می شود.

tkinter
از این ماژول برای برنامه های گرافیکی استفاده 
می شود و شامل عناصری مانند دکمه، منو 

و ... است.

random
از ایـن مـاژول بـرای انتخاب هـای 

تصادفی استفاده می شود.

date time
از ایـن مـاژول برای کار بـا تاریخ و 

زمان استفاده می شود.

webbrowser
یـک  بازکـردن  بـرای  مـاژول  ایـن 
مرورگـر در رایانـهٔ کاربر و نمایش 

پیوندها است.

کتابخانه ها  
بـه طـور معمـول همهٔ ما کتاب های خود را در مکانی به نام کتابخانـه قرار می دهیم تا وقتی به مطالعهٔ آنها 
نیـاز داریـم، بـه راحتی در دسـترس باشـند. به طور مشـابه برنامه نویسـان برای سـاده تر و سـریع تر کردن 
برنامه نویسـی از کتابخانه ها اسـتفاده می کنند. کتابخانه مجموعه ای از کدهای آماده )ماژول( اسـت که می توان 
هنـگام نیـاز از آنهـا اسـتفاده کـرد. پایتون دارای هـزاران مـاژول گوناگون و متنوع اسـت. این ماژول هـا را به تدریج 
برنامه نویسان به اشتراک گذاشته اند. کتابخانه های استاندارد پایتون، مانند کتابخانه هایی که در شکل زیر آمده 

است، به طور پیش فرض در پایتون وجود دارند و نیاز به نصب دوباره ندارند.

 )turtle( ترسیم با کتابخانهٔ لاک پشت
ابتدا از پایتون می خواهیم تا کتابخانهٔ turtle را فراخوانی کند.

import turtle برای این کار در ابتدای برنامه کد روبه رو را می نویسیم.
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مثال
1.   با اسـتفاده از کتابخانهٔ turtle یک دایره به شـعاع 100رسـم 

کنید.

2.   بـا اسـتفاده از کتابخانـهٔ turtle مسـتطیلی به طـول 200 و 
عرض 100رسم کنید.

import turtle as t
t.circle (100) پاسخ:

پاسخ:

import turtle as t
t.forward(200)
t.right(90)
t.forward(100)
t.right(90)
t.forward(200)
t.right(90)
t.forward(100)
t.right(90) 

مثال بالا را با حلقهٔ for بنویسید.

کار در کلاس

برای خلاصه نویسی، کدهای مثال بالا را می توان به روش رو به رو نوشت

نکته

اگـر بخواهیـم کوتاه نویسـی را رعایـت کنیم، می توان بـه جای خط صفحه 
قبـل از کـد روبه رو اسـتفاده کرد و نام مسـتعار t را به جـای turtle و قبل از 

نام متد به کار برد.

همچنین اگر بخواهیم از نام مستعار t استفاده نکنیم، می توان فقط از کد 
روبه رو استفاده کنیم.

وقتی می خواهیم لاک پشت کاری انجام دهد، یک نقطه جلوی نام متغیر آن قرار می دهیم و سپس دستور مورد 
نظر را می نویسیم .به کارهایی که لاک پشت انجام می دهد، متد )method( گفته می شود. برای مثال اگر بخواهیم 
به لاک پشت بگوییم که 30 گام به جلو حرکت کند، از دستورt.forward(30) استفاده می کنیم. در جدول زیر برخی 

از متدهای کتابخانه turtle آمده است. خوب است این متدها را به تدریج به خاطر بسپارید.

forward(200)→fd (200)
right(90)→ rt (90)

برای آشنایی بیشتر 
با انجام این فعالیت 

رمزینه را اسکن 
کنید.

import turtle as t

from turtle import ٭ 
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turtle ٔبرخی از متدهای کتابخانه

ردیف
متدعملکرد متد

1
shape ('turtle')تغییر شکل به لاک پشت

2
 )تعداد گام( forwardتعداد گام )پیکسل به جلو(

3
 )تعداد گام( backwardتعداد گام )پیکسل( به عقب

4
()penupغیرفعال کردن قلم

5
()pendownفعال کردن قلم

6
)زاویه( leftزاویهٔ چرخش به سمت چپ )برحسب درجه(

7
 )زاویه( rightزاویهٔ چرخش به سمت راست )برحسب درجه(

8
x,y تغییر مختصاتgoto (x,y)

9
) ̒ رنگ'( bgcolorتعیین رنگ پس زمینه

10
) ̒ رنگ'( colorتغییر رنگ خطوط و متن

 11
()begin_fillنقطهٔ شروع رنگ آمیزی شکل ها

12
()end_fillنقطهٔ پایان رنگ آمیزی شکل ها

13
 )اندازه( widthتغییر ضخامت خطوط

14
)تندی( speed  تغییر تندی رسم شکل

15
 )شعاع( circle رسم دایره

16
))اندازه، 'نام فونت'( = font، 'متن'( writeنوشتن متن

17
)'پیام'، 'عنوان کادر'( textubputدریافت مقداری از ورودی

18
() hideturtleپنهان کردن شکلک
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مثال
برنامه ای بنویسید که 

ستاره ای زرد رنگ با خطوط 
قرمز رسم کند.

پاسخ:

توجه کنید که در این برنامه کدهای up و down مخفف 
penup و pendown هستند.

برای آشنایی بیشتر با 
انجام این فعالیت رمزینه 

را اسکن کنید.

کار در کلاس

مختصاترنگ دایره

(100-,220)قرمز

(170-,70-)زرد

(170-,130)سبز
روش رنگ آمیزی درون شکل ها  

برای رنگ کردن یک شکل از سه شیوهٔ  ()end_fill() ، begin_fill()،color  استفاده می کنیم. به کمک کد color رنگ 
خطوط دور شکل و داخل شکل را مطابق الگوی زیر مشخص می کنیم

Color ('رنگ خطوط دور شکل' , 'رنگ داخل شکل')
شیوه های مربوط به رسم شکل باید بین ()begin_fill و ()end_fill  قرار گیرند. 

قسمتی از برنامهٔ رسم پرچم المپیک 
)شـکل زیـر( بـا اسـتفاده از کتابخانـهٔ 
turtle در زیـر نوشـته شـده اسـت. بـا 
توجـه بـه جـدول زیـر برنامـه را کامل 

کنید.

from turtle import ٭
shape ('turtle')
width (4)
up ()
goto (-100, 0)
down ()
color ('red' , 'yellow')
begin_fill ()
for i in range (5):

   fd (200)
rt (144)

end_fill()

from turtle import ٭
speed (6)
width (10)
# 
penup ()
goto (-170, -100)
pendown ()
color (''blue'')
circle (80)
#
 penup ()
goto (25,-100)
pendown ()
color (''black'')
circle (80)

دایرهٔ آبی

دایرهٔ مشکی
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پروژه

کار غیرکلاسی
برنامـه ای بنویسـید کـه با اسـتفاده از کتابخانـهٔ  turtle یک چـراغ راهنمایی و 

رانندگی مطابق شکل روبه رو رسم کند.

برای آشنایی با متدهای 
write وtextinput رمزینه 

را اسکن کنید.

الف( برنامه ای بنویسید که پرچم ایران را رسم کند.
ب( برنامه ای بنویسید که تعداد دایره ها و تعداد تکرار آنها را از ورودی دریافت و سپس با استفاده 

از حلقهٔ for طرح کامل آن را رسم کند. 
)برای مثال شکل زیر 9 دایره از شعاع 20 تا 100 واحد است که 8 مرتبه تکرار شده است.(

کار در کلاس

برنامـه ای بنویسـید کـه در مثال صفحهٔ قبـل نام کاربـر را از ورودی 
بگیرد و در وسط ستاره بنویسد.

برای نحوۀ استفاده از هوش 
مصنوعی در پایتون و یادگیری 

بهتر آن رمزینه را اسکن کنید.
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انواع زبان برنامه نویسی
زبان هـای  دسـته بندی  بـرای  مختلفـی  راه هـای 
بـرای  مفیـد  راه  یـک  دارد.  وجـود  برنامه نویسـی 
دسـته بندی زبان هـا، بر اسـاس ویژگی هایی اسـت که هر 
زبان دارد هر چند بیشتر زبان ها در بیش از یک دسته قرار 

می گیرند.

میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید

c

  Scratch )اسکرچ(

ژرف و عمیق

به طـور سـنتی، اولیـن برنامـه ای کـه یـک برنامه نویـس 
تـازه کار می نویسـد  ”!Hello, World“ اسـت. بـا اجـرای ایـن 
برنامه عبارت  ”!Hello, World“ روی صفحهٔ نمایش ظاهر 
می شود. حتی برنامه نویسان با تجربه که یک زبان جدید 
را یاد می گیرند، اغلب به همین روش شروع می کنند. این 
کار روش خوبـی اسـت که ببینید آیـا برنامه ای که به تازگی 
نصب شده به درستی کار می کند یا نه. این سنت مرسوم 
در کتاب زبان برنامه نویسی C معرفی شد که نخستین بار 

در سال 1978 میلادی منتشر شد.

“Hello, World!” 

زبان های برنامه نویسی دستوری
سبک برنامه نویسی دستوری مشابه دستورهای پشت 
سر هم برای پخت غذا یا الگوی بافندگی است. این سبک 
برنامه نویسی شامل مجموعه ای از دستورات است که 
یکی پس از دیگری اجرا می شوند. زبان های دستوری 
شامل متغیرهایی هستند که داده ها را نگه می دارند 
و ساختارهایی مانند حلقه ها و شاخه های شرطی را 
کنترل می کنند.

زبان های برنامه نویسی تصویری
اولین سبک برنامه نویسی که دانش آموزان دورهٔ ابتدایی با آن 
مواجه می شوند اغلب برنامه نویسی دیداری یا تصویری است. 
در این گونه زبان ها، برنامه نویس مجموعه ای از بلوک ها را که 
هر کدام نشان دهندهٔ دستورالعمل  خاصی هستند، کنار هم قرار 
می دهد. بسیاری از زبان های تصویری به منزلهٔ ابزار آموزشی 
طراحی شده اند. این زبان ها به مبتدیان یا سایر برنامه نویسان 
جدید امکان می دهند تا با مفاهیم برنامه نویسی بدون نیاز به 
تایپ دستورات آشنا شوند و بدون نگرانی در مورد خطاهای 
برنامه نویسی روی حل مسئله تمرکز کنند.
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سبک های زبان برنامه نویسی
شـیوه های  برنامه نویسـی،  مختلـف  سـبک های 
متفاوتـی از تفکر دربارهٔ محاسـبات را نشـان می دهند. 
برخـی از سـبک های برنامه نویسـی در حـل مسـائل 
خـاص بهتـر از بقیه هسـتند. گاهی اوقات نیـز به دلیل 
آن کـه تفاوت بـارزی در انتخاب زبان خاصـی وجود ندارد 
برنامه نویسـان ترجیح می دهند زبانی را انتخاب کنند 

که با آن راحت ترند.

  Haskell )هسکل(

  Python )پایتون(

زبان های برنامه نویسی تابعی
زبان های تابعی برنامه را به عنوان مجموعه ای از توابع 
ریاضی تعریف می کنند. یک زبان کاربردی در صورتی 
خالص است که روی وضعیت رایانه تأثیری نداشته باشد 
و اگر تأثیری داشته باشد، آن را زبانی ناخالص توصیف 
می کنند. یکی از ویژگی های اصلی زبان های تابعی این است 
که از حلقه ها برای تکرار عملیات استفاده نمی کنند. در 
عوض، آنها از یک تابع بازگشتی استفاده می کنند که خود 
را به عنوان بخشی از تعریف خود می نامد. یکی دیگر از 
ویژگی های قابل توجه، تطبیق الگوست، که در آن یک تابع با 
مشاهدهٔ مقداری که به آن داده شده و دیدن این که با کدام 
یک از چندین الگو مطابقت دارد، تصمیم می گیرد چه کاری 
انجام دهد.

دنیای واقعی

زبان های برنامه نویسی ای وجود دارند که در آنها کد، شبیه 
متن معمولی یا زبان عادی نوشته می شود. با این حال، این 
زبان هـا، زبان هـای جـدی برنامه نویسـی نیسـتند، زیرا حتی 
برای یک محاسبهٔ کوچک باید مقدار زیادی کد نوشته شود 

و بیشتر فقط برای سرگرمی ابداع شده اند. 

برنامه نویسی به زبان عادی

زبان های برنامه نویسی شیء گرا
این سبک از برنامه نویسی شامل داده هایی است که 
اشیای دنیای واقعی را مدل می کنند. یک شیء معمولاً 
دارای فیلدها )شامل داده ها( و روش هایی )شامل 
کد( است که رفتارها را نشان می دهد. برای مثال، یک 
توپ به عنوان یک شیء، دارای رنگ و اندازه و همچنین 
شامل دستوراتی برای چگونگی بازی با آن است. به طور 
کلی هر شیء در یک رده )کلاس(بندی قرار می گیرد و 
این رده بندی نشان می دهد که یک شیء خاص چگونه 
به نظر می رسد. 

75





شغل و مسیر 
زندگی

بخش دوم

https://www.roshd.ir/7171-2


جامعهٔ بشـری هزاران سـال اسـت که درگیر »کسب  و کار« بوده است. از زمانی که انسان به کشاورزی روی آورد، 
زمینهٔ ایجاد مشـاغل گوناگونی فراهم شـد. افراد جامعه برای انجام وظایف شـغلی خود به کسـب مهارت های 
خاصـی نیـاز پیدا کردند. بـا گذر زمان و برای تأمین نیازهای جامعه، کالاها و خدمات پیچیده تری تولید و مبادله 

شد. 
راه اندازی شـغل به منظور تولید و تجارت کالا و ارائهٔ خدمات در ازای کسـب درآمد، کسـب وکار نامیده می شـود. 
کسب وکارهای امروزی فقط در سطح محلی به ارائهٔ کالا و خدمات نمی پردازند، بلکه بسیاری از آنها در مقیاس 

جهانی گسترش یافته و فعالیت می کنند.

آشنایی با کسب وکار
درس

1
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کسـب وکارها چـه کوچـک باشـند چـه بـزرگ، خصوصی باشـند یـا دولتی، هر کـدام نقشـی کلیدی در شـکوفایی 
اقتصـادی دارنـد. اقتصـاد، سـتون فقرات دنیای امروز و کسـب وکار زیربنای آن اسـت. به واسـطهٔ پیشـرفت های 
فناورانه، راه اندازی کسب  وکارها برای کارآفرینان آسان تر از همیشه شده است. همچنین اینترنت امکان جهانی 

شدن کسب وکارها را بیش از پیش فراهم کرده است.

تجارت در تمدن اسلامی؛ پلی میان فرهنگ‌ها و قلب تپندۀ اقتصاد
در تمدن اسلامی، تجارت فقط راهی برای کسب درآمد نبود؛ بلکه ابزاری برای گسترش فرهنگ، اخلاق، و 
روابط بین‌المللی به‌شـمار می‌رفت. حضرت محمد )ص(، پیامبر اسالم، پیش از آغاز پیامبری‌اش تاجری 
درسـتکار و مـورد اعتمـاد بـود. همین ویژگی، الگویی شـد برای نگاه مثبت اسالم بـه بازرگانی. به همین 
دلیل اسلام برای تاجران و بازرگانان، به‌ویژه آنهایی که در سفر بودند، اصول اخلاقی و معنوی مشخصی 

وضع کرد؛ مانند راست‌گویی، امانت‌داری، پرهیز از گران‌فروشی و احترام به مشتری.
چرا تجارت تا این حد مهم بود؟

تاجر بودن در آن دوران به معنای:مسافرت‌های طولانی و دوری از خانواده، آشنایی با مردم سرزمین‌های 
دور، یادگیری زبان‌ها، آداب و رسوم و کسب رزق حلال با انصاف و صداقت بود.

قوانین دقیق، بازارهای مطمئن: اسلام برای حمایت از عدالت اقتصادی، قوانینی مشخص دربارۀ تجارت 
به شـرح زیر تدوین کرد. نتیجۀ این قوانین، ایجاد بازارهایی سـالم و قابل اعتماد بود که در آن تاجران از 

اقوام مختلف در کنار هم دادوستد می‌کردند.
 عقود )قراردادهای شرعی( برای ثبت توافق‌ها  

 نظارت بر ترازوها و قیمت‌ها  
 ممنوعیت تقلب، احتکار و ربا 

 توصیه به مشورت و رضایت دو طرف در معامله
بازارهای اسلامی؛ مرکز اجتماع، فرهنگ و اقتصاد: در شهرهای اسلامی بازار )یا بازارچه( فقط محل خرید 

و فروش نبود؛ بلکه:
 محل تبادل اخبار، اندیشه‌ها و آموزش بود.  

 مسجد و مدرسه کنار بازار ساخته می‌شدند. 
 صاحبان کسب‌وکار عضو صنف‌هایی بودند که بر قیمت‌ها، کیفیت و رفتار نظارت داشتند.

بازارهایی مثل بازار بزرگ نیشابور، بازار قاهره، یا بازار دمشق شهرت جهانی داشتند.
نقـش زنـان در تجـارت اسلامی: برخالف تصـور رایج، در تمـدن اسالمی، زنان نیـز نقش فعالـی در تجارت 
داشتند. معروف‌ترین نمونه، حضرت خدیجه )س( ، همسر پیامبر اسلام بود که یکی از تاجران ثروتمند 
و محتـرم مکـه به‌شـمار می‌رفـت. بسـیاری از زنـان در بازارهـا حضـور داشـتند، کارگاه‌هـای خانگـی اداره 

می‌کردند، و در تولید صنایع دستی یا مدیریت اموال نقش داشتند.
شـبکه‌های تجاری گسـترده: تمدن اسالمی شـاهراه‌های تجاری مهمی گسـترش داده بود كه در زیر به 

مهم ترین آنها اشاره شده است.

خوب اسـت بدانید
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شرکت های نوپا
شـرکت های  نوپا یا همان اسـتارت آپ ها، کسـب وکارهای جدیدی هسـتند که در مراحل اولیهٔ شـکل گیری 
و بهره بـرداری قـرار دارنـد. به عبارت دیگر پیش از این که یک شـرکت به طور کامل توسـعه یابد، به عنوان 
یک شـرکت نوپا شـناخته می شـود. اسـتارت  آپ از یک کارآفرین یا گروهی از کارآفرینان که ایده یا اختراعی دارند 
شـروع می شـود و کم کـم توسـعه می یابد. ممکن اسـت چند سـال طول بکشـد تا ایـده یا نمونـهٔ اولیه به یک 

سرمایه گذاری قابل دوام و سودآور تبدیل شود. 
مؤسـس اسـتارت آپ برای رشـد سریع کسـب وکار خود سـعی می کند پشـتوانهٔ مالی جذب کند و ممکن است 
در برخـی زمینه هـا بـه کمک تخصصی نیاز داشـته باشـد. بـرای مثال، حضور مشـاور بازاریابـی دیجیتال برای 

تبلیغات و کمک به افزایش فروش از طریق فضای مجازی یا حسابدار برای مشاورهٔ مالی مفید است. 

شروع
ایدهٔ اختراع یا 
نوآوری خود را 

ثبت کنید.

نشانی مناسبی برای 
وب  سایت کسب وکار خود 

ثبت و خریداری کنید.

نام تجاری مناسبی 
برای کسب وکار خود 

انتخاب کنید.

نماد )لوگو( زیبا و 
متناسب با کسب وکار 

خود طراحی کنید.

وب سایت کسب وکار 
خود را بسازید.

بازار هدف و رقبای خود را 
بررسی و احتمال موفقیت 

ایده را ارزیابی کنید.

ساختار مناسب 
کسب وکار خود را 

انتخاب کنید.

منابع مالی 
کسب وکار خود 
را تأمین کنید.

طرح کسب وکار خود شامل 
اهداف، منابع مالی و انسانی 

و روش کار را بنویسید.

امور مالی کسب وکار 
خود را تنظیم کنید.

بازاریابی را 
شروع کنید. راه اندازی کنید.

یک ایدهٔ خوب 
بیابید و آن را 

بپرورانید.

 جاده ابریشم اسلامی: از چین تا اندلس
 راه ادویه: ارتباط با هند و جنوب شرق آسیا

  راه طلا: ارتباط با آفریقا
 راه کهربا: ارتباط با شمال اروپا

از ایده تا راه اندازی 
نمودار زیر مراحل تأسیس یک شرکت نوپا را از ایده تا راه اندازی نشان می دهد. 
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کسـب وکارها می توانند کوچک و سـاده باشند یا در قالب شـرکت های خصوصی، شرکت های خیلی بزرگ 
)معمولاً دولتی و به صورت سهامی عام(، چند ملیتی، حق امتیاز و غیرانتفاعی راه اندازی شوند. در صفحهٔ 

بعد ویژگی های اصلی هر یک از این شرکت ها آمده است.

خوب اسـت بدانید

تأمین مالیمثالانگیزهنوع کسب وکار 

راه اندازی مدرسهٔ فوتبال توسط علاقه به کارسبک زندگی
فوتبالیست سابق

خود، خانواده، دوستان، 
وام   بانکی

سرمایه گذاری جمعی/ توسعه دهندهٔ اپلیکیشن تلفن همراهآمادگی برای رشدتوسعه پذیر
شخصی

شرکا، جامعه، خیریه و راه اندازی آسایشگاه سالمندانخدمت به مردمخدمات اجتماعی
دولت 

خود، خانواده، وام بانکیراه اندازی کترینگ )تهیهٔ غذای بیرون بر(تأمین خانوادهکسب وکار کوچک

یک شرکت سازندهٔ لپ تاپ، کسب وکار نوآوریابتکار در یک شرکت بزرگ
جداگانه ای را با ارائهٔ خدمات ذخیره سازی 

داده در فضای ابری راه اندازی می کند.

منابع داخلی شرکت

انواع شرکت های نوپا
همهٔ اسـتارت آپ ها قالب یکسـانی ندارند. اغلب آنها روند مشـابهی را در شکل گیری طی می کنند، اما از نظر 
چگونگـی تأمیـن مالـی به دو نوع کلی تقسـیم می شـوند. نوع اول آنهایی هسـتند که با سـرمایهٔ شـخصی، 
خانواده، دوسـتان یا وام بانکی راه اندازی می شـوند. نوع دوم اسـتارت آپ هایی هسـتند که تأمین مالی آنها را یک 

شرکت بزرگ انجام می دهد.
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کوچک و ساده
 راه اندازی آنها ساده است و 

به سرمایهٔ کمی نیاز دارند.
 یک یا چند نفر صاحب 

کسب وکار هستند. 
 مالکان شخصاً مسئول 
بدهی های تجاری هستند.

شرکت های خصوصی
 در بیشتر موارد، متعلق 
به بنیانگذاران یا گروهی از 
سرمایه گذاران خصوصی 

هستند.
 ممکن است سهام منتشر 

کنند و سهام دار خاص یا 
عمومی داشته باشند.

شرکت های سهامی عام
 کسب وکارهای خیلی بزرگی هستند.
 تعهدات قانونی و مالی زیادی دارند.
 بخشی از سرمایۀ آنها از راه فروش 

سهام به غیرمؤسسان )مردم عادی و 
سایر نهادها( تأمین می شود.

 سهامشان در بورس اوراق بهادار به 
سادگی دادوستد می شود.

شرکت های چند ملیتی
 محصولات و خدمات خود را در یک 

یا چند کشور دیگر به جز کشور مادر و 
اصلی خود، ارائه می دهند.

 در کشورهایی فعالیت می کنند 
که با داشتن قوانین انعطاف پذیر و 

هزینه های پایین تر در تولید و خدمات، 
امکان رشد را فراهم می کنند. 

 حق مالکیت و نظارت متعلق به 
شرکت مادر است.

حق امتیاز )فرانچایز(
 در این مدل یک کسب وکار )فرانچایز 

دهنده( به یک فرد )فرانچایز گیرنده( اجازه 
می دهد تا در ازای دریافت هزینه، یک شعبه 

راه اندازی کند.
 فرانچایز دهنده برای توسعهٔ کسب وکار 

خود به سرمایهٔ کمتری نیاز دارد.
 فرانچایز گیرنده برای به حداقل رساندن 

ریسک سرمایه گذاری، یک شرکت تجاری 
شناخته شده و موفق را برای کسب وکار 

خود انتخاب می کند.

غیرانتفاعی
 در بسیاری از زمینه ها مانند 

محیط زیست، بهداشت، ورزش، 
هنر، امور نیکوکاری و آموزش 

فعالیت می کنند.
 ساختار سازمانی آنها شبیه به 

یک شرکت است.
 ممکن است مبالغ قابل 

توجهی پول تولید کنند، اما 
چون سهام دارانی ندارند تا سود 

را بین آنها توزیع کنند دوباره 
سرمایه گذاری می کنند.
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طرح کسب وکار و راه اندازی بازارچه 
تـا این جـا دربـارهٔ شـرکت های نوپا، ویژگی هـا و روش راه اندازی آنهـا مطالبی را آموختید. یکـی از اهداف مهم 
راه اندازی هر کسب وکاری، سودآوری آن است. تجربه نشان می دهد کارآفرینانی که شرکت خود را براساس 
طرح  کسب و کار١ مناسبی راه اندازی می کنند، احتمال موفقیت آنها بیشتر است. همچنین وجود طرح کسب وکار 

برای جذب سرمایه  و استخدام کارکنان لازم است.

انجام پروژه ها و فروش آنها در بازارچهٔ کار  و  فناوری مدرسـه، تجربهٔ مفیدی برای کارآفرینی و ایجاد کسـب و کار در 
آینده است. شما هم مانند کارآفرینان برای دست یابی به موفقیت باید طرح کسب و کار بنویسید و تمام مراحل 
آن را با دقت انجام دهید. پس از برگزاری هر بازارچه با توجه به بازخوردهایی که می گیرید، طرح کسب وکار خود را 

بازنگری و اصلاح کنید. همچنین از تجربه های به دست آمده، در بازارچه های بعدی استفاده کنید.

برای آشنایی با روش برگزاری بازارچه 
در مدرسه، رمزینه را اسکن کنید.

1 - Business Plan
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برای آشنایی با طرح کسب وکار و 
روش نوشتن آن،  رمزینه را اسکن 

کنید.

طرح کسـب و کار، سـند مکتوب و منظمی اسـت 
کـه روش انجام فعالیت های یک کسـب وکار را در 
یک دورهٔ زمانی مشـخص بیان می کند. در ادامه 
بخش هـای اصلـی یـک طـرح کسـب وکار آمـده 

است. 

روش محاسبهٔ سود 
درآمـد: قیمـت فـروش یـا عرضـهٔ کالا و 

خدمات در بازار را درآمد می نامند. 
هزینه: تمام مخارجی که برای رسیدن به 
درآمـد، انجـام می شـود، هزینه نـام دارد. 
و  دسـتمزد  شـامل  اصلـی  هزینه هـای 
پـاداش کارکنـان، خرید ابزار و مـواد اولیه، 
حمل و نقل، استهلاک تجهیزات، انبارداری، 
بهـا،  اجـاره  سـوخت،  و  انـرژی  مالیـات، 

بازاریابی و تبلیغات است. 

هزینه - درآمد = سود

طرح کسب وکار

عنوان کسب و کار
نام مناسب برای کسب وکار و هدف 

کلی آن انتخاب می شود.

خلاصهٔ اجرایی
چکیدهٔ اهداف، نوع محصول و 

میزان سرمایهٔ مورد نیاز مشخص 
می شود.

مدیریت کارکنان
نوع مالکیت کسب وکار، نمودار 

سازمانی و میزان دستمزد کارکنان 
مشخص  می شود.

برنامۀ زمان بندی
یک برنامۀ زمان بندی هدفمند 
طراحی می شود که زمان ورود 

محصول به بازار و زمان سودآوری را 
مشخص می کند.

معرفی کسب و کار
مزیت های رقابتی کسب وکار شامل 

اهداف و کیفیت محصول معرفی 
می شود.

برنامۀ مالی
هزینه ها، درآمد، سود و سرمایه 
مورد نیاز پیش بینی و چگونگی 
تأمین آنها مشخص می شود. 

ورود به بازار و بازاریابی
مهم ترین بخش طرح است که به 

بررسی مشتریان و رقیبان، روش های 
بازاریابی، تبلیغ، قیمت گذاری، فروش 

و توزیع می پردازد.

برنامۀ تولید
در این بخش روش تولید، مکان یا بی، 
چیدمان تجهیزات، تحقیق و توسعهٔ 
محصول، مواد اولیه و کیفیت آن بیان 

می شود.

طرح کسب و کار دارای بخش های مختلفی است 
کـه هر بخش ماننـد آجرهای یک دیوار در شـکل 

گرفتن و کامل شدن آن اهمیت دارند. 
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آشنایی با رمز ارزها؟
از تلاقی دنیای مالی، اینترنت و رمزنگاری، ارزهای رمزنگاری شده یا همان ارزهای دیجیتال ابداع شدند که 

از سال 2009 میلادی به بعد، سر و صدای زیادی ایجاد کرده اند.

ارز دیجیتال چیست؟
ارز دیجیتال یا رمز ارز شکلی از پول است که به صورت دیجیتال یا مجازی ایجاد می شود و برای مبادله می توان 
از آن اسـتفاده کرد. رمز ارزها تمام ویژگی های پول های رایج را به جز ماهیت فیزیکی دارند. تراکنش های رمز 
ارزهـا بسـیار امـن اسـت و از فنـاوری رمزنـگاری بـرای ایمن سـازی و تأیید تراکنش هـا اسـتفاده می کنند. رمز 
ارزها بدون تبدیل پول به ارز محلی، امکان انتقال پول به دیگران یا پرداخت هزینه ها را از هر جای دنیا فراهم 
می کنند. در حال حاضر بیش از 1000 نوع رمز ارز مختلف وجود دارد. ارزهای دیجیتال غیرمتمرکزند و دولت یا 

بانک خاصی بر آنها نظارت ندارد. 

بیت کوین
بیت کویـن اولیـن و با ارزش ترین رمز ارز اسـت که در سـال 2009 میلادی 
اسـتخراج و معرفـی شـد. کم تریـن مقـدار ممکن بیت کوین، ساتوشـی 
اسـت که به نام خالق بیت کوین »ساتوشـی ناکاموتو« نام گذاری شـده 

است. هر صد میلیون ساتوشی معادل یک بیت کوین است.

میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید

زندگی نامه ساتوشی ناکاموتو
فـردی کـه در سـال 2009 میالدی بیت کویـن را ایجـاد کـرد، نـام خـود را ساتوشـی 
ناکاموتو گذاشت و ادعا کرد که در سال 1975 میلادی در ژاپن متولد شده است. ما 
نمی دانیم که آیا این نام مربوط به یک شخص واقعی است یا فقط یک نام مستعار 
است. حتی نمی دانیم آیا وی ژاپنی است یا خیر. فقط می دانیم کسی که این رمز ارز 

را ایجاد کرد حدود یک میلیون بیت کوین دارد.

برای چه چیزی می توان از رمز ارز استفاده کرد؟
از رمز ارزها برای خرید بسـیاری از کالاها مانند کتاب، خودرو، خانه، رزرو هتل یا بلیط پرواز می توان اسـتفاده 
کرد. هر چند عدم شناخت کافی از ماهیت رمزارزها و نوسان دائمی ارزش آنها، سبب شده است که بسیاری 

از کسب و کارها تمایلی برای پذیرش آنها نداشته باشند.
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شـاید کاربردی ترین مورد  استفاده از بیت کوین، پرداخت 
برای معاملات غیرقابل ردیابی باشـد که در آن فروشنده 

یا خریدار )یا هر دو( می خواهند ناشناس باقی بمانند.

بیت کوین، مانند هر 
منبع طبیعی استخراج 

می شود اما به شکل 
دیجیتال.

بیت کوین چگونه کار می کند؟
هـر رمـزارز بـه روش خاص خـود کار می کند، اما بسـیاری 
از آنهـا از بیت کویـن پیـروی می کنند. بـرای این که تراکنش 
بیت کویـن انجـام شـود، هـر دو طـرف بایـد یـک کیـف پول 
)جایی که می توان رمزارز را در آن ذخیره کرد( و یک نشانی 
)رشـته ای از حـروف و اعـدادی که برای ارسـال رمـز   ارز از آن 

استفاده می شود( داشته باشند.

همه می توانند فهرست تراکنش های 
ماینرها از رمزنگاری پیچیده برای بیت کوین را در بلاک چین ببینند.

اطمینان از امکان تراکنش استفاده 
می کنند و در ازای آن مقدار کمی 

بیت کوین دریافت می کنند.

بلاک چین
سرانجام هنگامی که 

یک تراکنش انجام 
می شود فهرست 
تمام تراکنش های 

تأیید شدۀ بیت کوین، 
به بلاک چین اضافه 

می شود.

ماینرها
سپس ماینرها پرداخت را تأیید 

می کنند. ماینرها افرادی اند 
که فرایند جابه جایی بیت کوین 
را برقرار می کنند. آنها بررسی 
می کنند که آیا موجودی فرد 
درخواست دهنده برای آن 

معامله کافی است یا نه.

مشتریان بیت کوین
سپس کاربران 

می توانند با استفاده از 
رایانه یا دستگاه تلفن 
همراه خود از طریق 
برنامه های مربوطه، 
درخواست پرداخت را 

ثبت کنند. 

کیف پول و نشانی
بیت کوین در کیف پول کاربر 

ذخیره می شود هنگام 
انجام تراکنش کاربران 

تشویق می شوند تا برای 
حفظ ناشناس بودن خود، 
نشانی جدیدی ایجاد کنند.

تعداد متناهی
تعـداد بیت کوینی که می توان اسـتخراج کرد مانند هر 
منبع طبیعی، دارای محدودیت مشـخصی است. تنها 
21 میلیـون بیت کویـن می تـوان اسـتخراج کـرد. انتظار 
مـی رود کـه آخرین بیت کوین هـا در سـال 2140 میلادی 
استخراج شوند. همین عامل ارزش آن را در طول زمان 

افزایش می دهد.
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اُفت و خیز ارزش رمز ارزها
رمزارزهـا ارزش ذاتـی ندارنـد. وقتی افراد زیادی بـه آنها اعتماد پیدا می کنند، 
ارزش آنهـا بـالا مـی رود و زمانـی کـه اعتماد آنها کـم شـود، ارزش آنها کاهش 

می یابد.

عدم تمرکز
رمزارزها غیرمتمرکزند. به این معنا که هیچ دولت یا بانکی بر آنها نظارت ندارد. برای بسیاری از کاربران این ویژگی 

رمزارزها، یک مزیت است، زیرا آنها احساس می کنند که دخالت دولت ها، بر ارزش پول تأثیر منفی دارد. 
در عیـن حـال، از آن جـا کـه هیـچ قـدرت مرکزی نسـبت بـه ضمانت بیت کویـن تعهدی نـدارد در صورتـی که یک 

خراب کاری بزرگ اتفاق بیفتد، ممکن است که کاربران همهٔ دارایی خود را از دست بدهند.

مراقب باشیم!
دیجیتـال،  ارزهـای  محبوبیـت  افزایـش  بـا 
صرافی هایـی کـه خدمـات مرتبـط بـا رمز    ارز 
می دهنـد به محل هایی برای توجه سـارقان 
تبدیل شده اند. امروزه سارقان از شگردهای 
گوناگونـی برای دریافت اطلاعات امنیتی کیف 
پول دیجیتال کاربران استفاده می کنند. با بالا 
بـردن اطلاعات خـود تا حد زیـادی می توان در 
برابر زیان ناشـی از سـرقت ها از خود مراقبت 

کرد.
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آشنایی با هدایت تحصیلی و شغلی

زنـگ مدرسـه بـه صـدا درآمـد. درحال جمع کردن کتاب هایم بودم که دوسـتم پرسـید:» چی شـده بـاران؟ چرا 
امروز تو فکر بودی؟« همان طور که کیفم را بر می داشتم، جواب دادم: »موضوع درس کار و فناوری امروز من 

رو به یاد روز اول مدرسه انداخته و از صبح فکرم را مشغول کرده.«
ــ روز اول مدرسه مگه چه اتفاقی افتاد؟! من که یادم نمیاد.

ــ واقعاً یادت نیست؟ حرفایی که اون روز خانم مدیر سر صف زد، شبیه درس امروز بود.
روز اول مدرسـه بـود و هیاهـوی دانش آمـوزان حیـاط مدرسـه را پر کرده بـود. بچه هایی که از قبـل هم دیگر را 
می شـناختند، در گروه هـای چنـد نفـره جمع شـده بودنـد و با هم حـرف می زدنـد. دانش آموزان پایـهٔ هفتمی 
شـوق فراوانی برای آغاز سـال تحصیلی داشـتند. زنگ خورد و دانش آموزان سر صف رفتند. خانم مدیر پس از 
خوش آمد گویی از اهمیت دورهٔ اول متوسطه صحبت کرد. همچنین مهم ترین هدف این دوره را شناخت خود 

و کسب توانایی در تصمیم گیری برای آیندهٔ تحصیلی و شغلی بیان کرد.
چند روز بعد مشاور مدرسه به کلاس های پایهٔ هفتم رفت و دربارهٔ هدایت تحصیلی و شغلی به دانش آموزان 
توضیحاتی داد: »شاید تا به حال افرادی را دیده باشید که از شغل خود راضی نیستند. ممکن است این افراد 
در سنین پایین شناخت صحیحی از علایق خود نداشته اند. برای انتخاب شغل مناسب هر فرد توجه به علاقه، 
اسـتعداد فردی و بازار کار آن شـغل مهم اسـت تا رضایت شـغلی حاصل شـود. در این پایه باید تلاش کنید که 
علاقه مندی های خود را بشناسـید. همچنین در سـال های آینده با راه های شـناخت اسـتعداد خود و بازار کار 

مشاغل آشنا خواهید شد.«

درس

2
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علایق منعلایق باران

 به بازی های رایانه ای علاقه مندم.
 از نقاشی کردن لذت می برم.

 اسکیت و تکواندو را دوست دارم.
چوبـی  اسـباب بازی های  سـاختن  بـه   

علاقه مندم.
 از طبیعت گردی و مشاهدهٔ آسمان شب 

لذت می برم.
 دوست دارم نمایندهٔ کلاس باشم.

......................................................... 

......................................................... 

......................................................... 

......................................................... 

......................................................... 

......................................................... 

......................................................... 

......................................................... 

کار در کلاس

باران بعد از نوشتن علایقش، از مشاغلی که با آنها مرتبط بود، فهرستی تهیه کرد. برای مثال او 
متوجه شد علاقه به بازی های رایانه ای می تواند به او کمک کند در آینده طراح بازی های رایانه ای 
شـود. شـما نیز پس از گفت وگو در گروه و مشـورت با معلم خود، مشاغل مرتبط با علایق خود 

را بنویسید.

باران از صحبت های مدیر و مشـاور مدرسـه متوجه شـد که از همین حالا که دانش آموز پایهٔ هفتم است باید 
بـه فکـر آینـدهٔ تحصیلی و شـغلی خود باشـد. او تا امـروز خیلی جدی به ایـن موضوع فکر نکرده بـود، اما حالا 

روبه روی خود انتخاب های فراوان و آینده ای مبهم می دید. 
حالا باران چطور بفهمد که به چه چیزهایی علاقه دارد؟ چگونه می تواند شناخت بهتری از خود و علاقه هایش 
پیـدا کنـد؟ به این منظور مشـاور مدرسـه به دانش آموزان گفته اسـت که فهرسـتی از علایق خـود تهیه کنند. 
همچنیـن هـر فعالیتـی را کـه دوسـت دارند یا هر شـغلی را که در آینـده می خواهند انتخاب کننـد، روی برگه ای 

بنویسند. 
البته مشاور این نکتهٔ مهم را هم گوشزد کرده است که ممکن است با گذر زمان برخی از علایق تغییر کند اما 
دانش آمـوزان بایـد یـاد بگیرند برای آیندهٔ خود برنامه ریزی کنند. این فعالیت شـروع خوبی بود تا باران بتواند 

فهرستی از علاقه مندی های خود را بنویسد. شما هم فهرستی از علایق خود تهیه کنید.
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»انگیزه« نیروی محرکهٔ علاقه
علاقه عامل مهمی در هدایت  تحصیلی و انتخاب  شـغل اسـت. در این درس با روش شـناخت علایق خود 

در مسیر آیندهٔ تحصیلی و شغلی بیشتر آشنا می شوید.
 »انگیـزه« عامـل اصلـی حرکـت به سـمت علاقه مندی هایی اسـت که هر یک از ما داریم. انگیزه، شـور و شـوق 
انجـام کار را در مـا ایجـاد می کنـد. بـرای مثـال خودرویـی را در نظـر بگیرید که سـوخت آن تمام شـده اسـت، آیا 
می توان آن را به حرکت در آورد؟ هر خودرو برای حرکت نیازمند سوخت مناسب و کافی است. همهٔ ما نیز برای 
شروع هر کاری نیاز به عاملی برای حرکت به سمت علاقه مندی هایمان داریم. این عامل همان انگیزه است. 

کار در کلاس

یـک گـروه دانش آمـوزی پایـهٔ هفتم دربارهٔ نشـانه های افـراد با انگیزه بـا یکدیگر گفت وگـو کردند. 
نتیجهٔ گفت وگوی آنها در زیر آمده است.

   همواره می خواهند کاری را انجام دهند و مشتاق به یادگیری در آن زمینه هستند.
   تکالیف خود را بدون آن که بهانه بیاورند یا فشـاری از جانب سـایرین وجود داشـته باشـد انجام 

می دهند.
   برای روزها و هفته های بعدی خود برنامه دارند.

شما هم در گروه خود گفت و گو کنید و نشانه های افراد با انگیزه را بنویسید.
	 
	 
	 
	 
	 

انگیزه امری ذاتی و درونی است
همهٔ ما کنجکاو و با انگیزه متولد می شـویم. حفظ انگیزه و تلاش مداوم، ما را به موفقیت می رسـاند. اگر 
احساس می کنید در انجام کاری موفق نیستید، یا به قدر کافی از انجام کاری لذت نمی برید، به احتمال زیاد 
تلاش شما همسو با علایقتان نیست. اگر کاری که انجام می دهید در جهت علاقه مندی های شما باشد، همواره 

حس خوبی دارید و همین حس خوب به حفظ انگیزهٔ شما برای تلاش مداوم کمک می کند. 

همان طـور کـه در فهرسـت علاقه مندی های باران دیدیم، او به مشـاهدهٔ آسـمان شـب علاقه مند بـود. بنابراین با انگیزه 
کافی شروع به مشاهدهٔ فیلم ها و مطالعهٔ کتاب های مرتبط با نجوم کرد. همین امر می تواند بعدها در آیندهٔ تحصیلی و 
شغلی باران نقش مهمی داشته باشد. به احتمال زیاد شما نیز مانند باران هنگام نوشتن علایقتان، به احساسات درونی 

خود توجه کرده اید و حواس پنج گانه را برای شناخت محیط پیرامون به کار برده اید.

نکته
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فکر هر کس به قدر همت اوست
روزی باران برای امانت گرفتن کتاب »نجوم به زبان سـاده« به کتابخانهٔ مدرسـه رفت. مشـاور مدرسه که 
در آن زمان در کتابخانه حضور داشت، از باران پرسید: »دخترم می دونی منم خیلی نجوم رو دوست دارم 
و اتفاقاً این کتاب رو قبلاً دیده ام. به نظرم کتاب خوبیه.« باران هم گفت: »راستش من از همون دوران کودکی از 
مشاهدهٔ آسمان شب لذت می بردم. برای همین دوست دارم در این زمینه بیشتر مطالعه کنم تا چیزهایی رو 
که در آسـمان می بینم بهتر بشناسـم و شـاید در آینده بخوام ستاره شناس بشم ولی هنوز تصمیمم قطعی 

نشده.« 
مشـاورگفت: »آفرین دخترم. خیلی خوبه که علایقت رو می شناسـی و برای آیندهٔ خودت هدف داری. می دونی 
بـرای رسـیدن بـه هدفـت باید چه گام هایی بـرداری؟ اتفاقاً تصمیم داشـتم همین روزها بیام کلاسـتون و برای 

همهٔ دانش آموزان دربارهٔ این گام ها توضیح دهم.«

1
آغاز

قدم اول، مهم ترین و دشوارترین مرحلهٔ هر کاری است. حتی طولانی ترین سفرها هم با قدم اول شروع می شوند. 
همواره تلاش کنید برای رسیدن به هدفی که به دنبال آن هستید، قدم اول را محکم بردارید.

2
تداوم

هر فعالیتی به هر اندازه شروع خوب و محکمی داشته باشد، باز هم نیازمند تداوم در انجام آن است. تداوم و پشتکار 
اگر با انگیزه و علاقه همراه باشد، سبب لذت بردن از انجام آن فعالیت می شود.

3
انجام

شروعی قوی و تداوم و پشتکار در انجام هر فعالیتی، شما را به تدریج به هدف مورد نظرتان می رساند. 

مشاور پس از توضیح مراحل رسیدن به هدف، به دانش آموزان گفت: »امروزه آزمون های استانداردی وجود 
دارند که می توانند با انجام آنها شـناخت بهتری از علایق و نگرش های خود پیدا کنند. شـناخت به دسـت آمده 

از این آزمون ها، به آنها کمک می کند تا مسیر آیندهٔ تحصیلی و شغلی خود را آگاهانه تر انتخاب کنند.«

با اسکن رمزینه، به برخی از 
آزمون هایی که به شما در شناخت 

بهتر مسیر تحصیلی و شغلی کمک 
می کنند دسترسی خواهید داشت.
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آشنایی با برخی از مشاغل مرتبط با رایانه و علوم رایانه
فناوری های مرتبط با رایانه و علوم رایانه، نسبت به حوزه های دیگر علم و فناوری، رشد بسیار بیشتری 
دارد. این رشـد سـریع فهرسـت متنوعی از مشـاغل و مهارت های گوناگون را در بر می گیرد که همگی 

پیرامون رایانه، داده های دیجیتال و امنیت در فضای مجازی است.

توسعه دهندهٔ نرم افزار
توسـعهٔ نرم افـزار بـرای افـراد دقیـق و منطقـی که از ایجـاد و بهبود برنامه ها لذت می برند شـغل مناسـبی 
محسـوب می شـود. توسـعه دهندگان معمـولاً بـه صـورت گروهـی کار می کنند. از ایـن رو داشـتن روحیه و 
تجربـهٔ فعالیـت گروهی، بخش مهمی از کار اسـت. می توان با داشـتن دیپلم در حوزهٔ علـوم رایانه، به عنوان 
توسـعه دهندهٔ نرم افزار اسـتخدام شـد و جزئیـات کار را به  تدریـج آموخت. توسـعه دهندگان نرم افزار برای 
وب سـایت ها، برنامه های دسـکتاپ و برنامه های کاربردی تلفن همراه، کدنویسی می کنند. آنها همهٔ انواع 
برنامه ها را از بازی های ویدیویی گرفته تا نرم افزارهای تخصصی مربوط به اطلاعات و ارتباطات، حمل و نقل، 

و حتی پزشکی تولید می کنند.

میــان درس
خوب اسـت بدانیدخوب اسـت بدانید

python

css c++

HTML

برنامه نویسی

مهندس سخت افزار
مهندسـان سـخت افزار، قطعاتی مانند ریزتراشه ها و بردهای مدار را طراحی می کنند و پس از آزمایش، به 

ساخت یا سر هم )مونتاژ( کردن آنها می پردازند. 
مهندسان سخت افزار، افرادی هستند که دوست دارند با سرهم بندی قطعات مختلف، محصولات فیزیکی 

تازه ای بسازند. این افراد جزئیات گرا و به مسئله های چالش برانگیز علاقه مند هستند.
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تحقیق و توسعه
نـوآوری کلیـد موفقیـت و مشـارکت در سـاخت دنیایـی بهتـر اسـت. محققـان به طـور مسـتمر به دنبـال یافتن 
مسئله های جدید و مواجهه با چالش های نو هستند تا بتوانند راه حل هایی را در قالب الگوریتم ها، برنامه ها و 
فناوری جدید خلق  کنند. آنها می توانند در مقام استاد در دانشگاه ها کار کنند یا در شرکت های دولتی و خصوصی 

اسـتخدام شـوند. رباتیـک، محاسـبات کوانتومـی، یادگیری 
ماشـینی و کلان داده، تنها چند زمینـهٔ هیجان انگیزی اند که 

امروزه محققان روی آنها کار می کنند.
بـا توجـه به نـوع و انـدازهٔ پـروژه، تحقیـق می توانـد فردی 
گذاشـتن  سـر  پشـت  از  کـه  افـرادی  باشـد.  گروهـی  یـا 
محدودیت های فناوری و استفاده از خلاقیت و نوآوری های 
خـود لـذت می برند، در ایـن زمینـهٔ کاری می توانند موفق 

باشند.

معلم
فرصت هـای زیـادی برای آمـوزش علوم رایانه در سـطوح 
ابتدایـی، دبیرسـتان یا دانشـگاه وجـود دارد. معلمان هم 
بـه دانـش فنـی و هم به مهارت هـای اجتماعی نیـاز دارند. 
آنها طرح درس می نویسـند، سـخنرانی می کنند و تکالیف 
را بررسـی می کننـد. همچنیـن در دنیـای مملـو از فناوری، 
موزه ها و گروه های اطلاع رسانی، اغلب نیازمند محتواهای 

علوم رایانه

مدیر سامانه
مدیر سـامانه، شـخصی اسـت که یک شـبکه یا مجموعه ای از شـبکه های رایانه ای را نگه داری و اداره می کند. 
آنهـا رایانه هـا و لـوازم جانبی را به روز نگه می دارند. همچنین به رفع خطاهای نـرم افزاری )باگ ها( می پردازند 
و پشـتیبانی فنـی شـبکه و سـامانه را برعهـده دارند. افزون بر این ها، مدیران سـامانه بایـد اطمینان حاصل 

کننـد کـه نرم افزارهـای مختلفی که روی سـامانه ها نصب 
شـده اند پاسـخ گوی نیازهـای شـرکت  اسـت. شـغل مدیر 
سـامانه بـرای افرادی می تواند مناسـب باشـد کـه تمایل 
دارنـد بـا چالش هـای مسـتمر مواجـه شـوند. همچنیـن 
دوسـت دارند کمی از همه چیز را بدانند و انجام دهند. در 
شـرکت های بزرگ تر تکنسـین های آمـوزش دیده  زیر نظر 

مدیر سامانه، فعالیت های فنی انجام می دهند.
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کارشناس تضمین کیفیت
کارشناسان تضمین کیفیت )QA( باید مطمئن شوند که نرم افزار تولید شده، بدون هر گونه عیبی و آمادهٔ 
ارسال به مشتریان است. بدین منظور، آنها بارها و بارها نرم افزار تولید شده را مورد آزمون قرار می دهند 
و تمام تلاش خود را برای از کار انداختن نرم افزار به کار می گیرند تا بتوانند عیوب احتمالی آنها را شناسایی 

و رفع کنند. این قبیل آزمون ها، به برنامه نویسان امکان 
می دهند تا تمام ویژگی های یک محصول را بررسی کنند 
و همچنیـن بـه طـور مـداوم چیزهای جدیـد، به ویـژه در 

زمینه های امنیتی بیاموزند. 
کارشناسـان تضمین کیفیت افرادی جزئیات گرا هستند. 
یک کارشناس تضمین کیفیت خوب، استانداردهای بالا و 
درک خوبی از مشتریانش دارد و عیوب بالقوه را شناسایی 

و رفع می کند.

 تحلیلگران جنایی رایانه
 تحلیلگـران جنایـی رایانـه ای داده هـا و اطلاعـات را از دسـتگاه های دیجیتال مانند فلش مموری یا  هارد دیسـک 
استخراج می کنند تا به حل جرایم کمک کنند. با رشد اینترنت، مبارزه با جرایم سایبری و فضای مجازی بیش از هر 
زمان دیگری اهمیت پیدا کرده  است. تحلیلگران جنایی رایانه ای، مهارت های فنی را با کارآگاهی ترکیب می کنند و 
اغلب برای سازمان های مجری قانون، مانند پلیس فتا کار می کنند. در این شغل تجربه در مطالعهٔ روان شناسی، 

جامعه شناسی و حسا بد اری همگی مفید هستند.
تحلیلگران جنایی رایانه، متخصصانی هسـتند که شـغل 
آنها ایجاب می کند تا شـواهد دیجیتالـی را برای حل جرایم 
پیـدا و تجزیـه و تحلیـل کنند. اگرچـه برخـی از برنامه های 
آموزشـی در ایـن بـاره دردانشـگاه وجود دارد، ولی بیشـتر 
آمـوزش در محـل کار و از طریق دوره هـای کارآموزی اتفاق 

می افتد.

آموزشـی مناسـب برای دانش آموزان اند و برای نوشـتن این گونه محتواها، نیازمند افرادی آگاه به فناوری 
هستند.

افـرادی کـه پویـا، سـرزنده و اجتماعی اند، به ویژه آنهایی کـه از کار با دانش آموزان و کـودکان لذت می برند، 
معلمان خوبی اند. معلمان عاشق فناوری و به اشتراک گذاری دانش خود هستند. تجربهٔ کار با دانش آموزان 

و کودکان پیش دبستانی یک ارزش عالی است.
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 توسعه دهندهٔ بازی
توسـعه دهندگان بازی از مهارت های فنی خود برای جان دادن به شـخصیت های بازی های ویدیویی اسـتفاده 
می کنند. تخصص های زیادی از جمله گرافیک، شبکه و هوش مصنوعی وجود دارد. یک توسعه دهندهٔ بازی، 

ممکن است کدی بنویسد تا بافت های پس زمینه را ارائه دهد یا فیزیک حرکت شخصیت ها را مدیریت کند. 
تجربه با زبان های کارآمد و سطح پایین مانند C و ++C و همچنین دانش زبان های برنامه نویسی مفید است. 
برخی از توسعه دهندگان به طراحان بازی تبدیل می شوند.  آنها مسئول مفهوم کلی بازی و منطق حاکم بر 

آن هستند: هنر، داستان و محیط بازی.

 نویسندهٔ فنی
در حالی که بسـیاری از برنامه نویسـان در نوشـتن کد عالی هستند، اما همیشه در توضیح آن عالی نیستند. 
نویسـندگان فنی با نوشتن مسـتندات، کتابچه های دستورالعمل، یا راهنماهای محاسباتی برای مبتدیان و 
متخصصـان به پر کردن این شـکاف کمک می کنند. آنها همچنین می تواننـد در تحریریهٔ مجلات و روزنامه ها 

استخدام شوند و داستان هایی را دربارهٔ فناوری و علم پوشش دهند.
نویسـندگان فنی معمولاً افرادی هسـتند که از نوشـتن، بیشتر از کدنویسی لذت می برند، اما عاشق فناوری 
هسـتند. نویسـندگان فنـی، بایـد نیازهای مخاطب خـود را به خوبی بشناسـند و بتوانند ایده ها را به روشـی 

ساده و واضح برای مخاطب خود بیان کنند.
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دوره های آموزشی در زمینهٔ رایانه و علوم رایانه
دریافت مدرک کارشناسـی در علوم رایانه یا یک رشـتهٔ مرتبط با آن، معمولاً پس از چهار سـال تحصیل 
در دانشـگاه اتفاق می افتد. شـاید داشـتن مدرک، ساده ترین راه ورود به یک شغل در زمینۀ علوم رایانه 
باشـد. دانشـجویان در ضمن تحصیل در دانشگاه، شناخت مناسبی از مبانی رایانه، از جمله برنامه نویسی 
و طراحی نرم افزارهای کاربردی، شبکه، پایگاه داده و امنیت سایبری پیدا می کنند. با این حال، امروزه داشتن 
مدرک برای برخی از کارفرمایان چندان مهم نیسـت و حتی برخی از آنها ممکن اسـت به اسـتخدام افرادی با 

مدارک تحصیلی پایین تر و تجربهٔ بیشتر در زمینه های مختلف علوم رایانه رغبت بیشتری نشان دهند.

مهندسی سخت افزار

مدرک مهندسی سخت افزار، به طور عمده روی محاسبات در سطح 

سخت افزار متمرکز است. در این رشته، چگونگی طراحی مدارها، 

پردازنده ها و حسگرها را به دانشجویان آموزش می دهند. بیش تر 

دروسی که این قبیل دانشجویان می خوانند شامل فیزیک و مهندسی 

برق است.

علوم رایانه

عمومی ترین مدرک در زمینهٔ رایانه، مدرک علوم رایانه است که کمی 

از همه چیز را آموزش می دهد و به طور عمده رویکردی نظری تر به 

موضوعاتی مانند هوش مصنوعی )AI(، سامانه ها و شبکه های 

رایانه ای و امنیت سایبری دارد. 

مهندسی نرم افزار

مهندسی نرم افزار بر فرآیند توسعهٔ نرم افزارها 

و مواردی از قبیل تجزیه و تحلیل و آزمون 

نرم افزارها در مراحل و شرایط مختلف تمرکز 

دارند. افرادی که در رشتهٔ مهندسی نرم افزار 

تحصیل می کنند، معمولاً وارد یک حوزهٔ عملی با 

کارهای فراوان می شوند. 

دوره های آنلاین و گواهینامه ها

با افزایش تقاضا برای یادگیری مهارت های مختلف علوم 

رایانه، دوره های برنامه نویسی آنلاین محبوبیت بیشتری پیدا 

کرده اند. این دوره ها متمرکزتر، کاربردی تر و کوتاه مدت تر از 

دریافت یک مدرک دانشگاهی کامل اند.

پروژه ها

برخی از شرکت ها هنگام استخدام یک فرد، بیشتر به پروژه های 

انجام شده توسط وی توجه می کنند تا مدارک تحصیلی متقاضی 

استخدام. کیفیت انجام پروژه ها، نشان دهندهٔ مهارت، خلاقیت و نوآوری 

متقاضی اند و شاخص خوبی برای قضاوت کار آنها محسوب می شوند. 

نمونه هایی از پروژه ها شامل برنامه نویسی و ساخت بازی ها، 

برنامه های کاربردی تلفن همراه یا الگوریتم های متناسب شده توسط 

یک توسعه دهنده است.
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 پروژه های فناورانه
)تلفیقی با حوزه های دیگر(

بخش سوم

توجه!

در این بخش چهار پروژه برای شما در نظر گرفته شده است. از سه پروژهٔ اول، دو پروژه را برای 
انجام در کارگاه مدرسـه انتخاب کنید. برای انجام این پروژه ها می توانید به مراحل پیشـنهاد 
شده توجه کنید یا این که بر اساس روش دیگری که در گروه خود به جمع بندی می رسید آنها 
را انجام دهید. پروژهٔ چهارم، براسـاس یک فیلم داسـتانی کوتاه برای شـما روایت شده است. 
ابتدا از طریق رمزینه ای که در ابتدای پروژه آمده است فیلم را مشاهده کنید و سپس در خانه 

پروژهٔ پیشنهادی آن را بسازید و به کلاس درس و بازارچه ارائه دهید.
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گام اول برای هر اختراعی، شناسایی مشکل است
دنیا سرشار از مشکلات گوناگونی است برای حل هر مشکل، باید آن را شناسایی و روی آن  تمرکز کرد. با افراد 
مختلف دربارهٔ آن بحث و گفت وگو کرد، یا برای فهم بهتر آن از منابع و مراجع مختلفی بهره گرفت. حتی گاهی 
اوقـات بـرای یافتـن راه حل یک مشـکل، می توانیم از قوهٔ تخیل بهره بگیریم و به  تدریج رویـای خود را به واقعیت 

تبدیل کنیم )شکل 1(.
تجربه هـای فراوان بشـری به مـا می گویند که 
بـرای پاسـخ بـه هـر نیـاز و خواسـته یـا حل هر 
مشـکل و مسـئله، بایـد از وجـوه مختلفـی به 
آن توجه شـود. برای روشـن شدن موضوع به 

مثال ساده ای توجه کنید.

امـروزه در سرتاسـر جهـان از لیوان هـای کاغذی 
استفاده فراوانی می شود )شکل 2(. آیا تا به حال 
به شکل هندسی، ابعاد، حجم، استحکام، تعادل، 
رسانش گرمایی، واکنش با آب داغ، نشت پذیری، 
بهداشـتی بودن، بازیافت پذیـری، زیبایی و دیگر 
جزئیـات یـک لیـوان کاغـذی توجـه کرده ایـد؟ آیـا 
می دانیـد مفاهیم علمی، مهندسـی، فنـاوری و 
هنری فراوانی در ساخت یک لیوان کاغذی یک بار 

مصرف به کار رفته است؟ 

شکل 1  سال ها پیش از این، وجود تاکسی های 
پرنده، امری رویایی و تخیلی به نظر می رسید. 
امروزه این تخیل به واقعیت تبدیل شده است.

شکل 2  وقتی به ساده ترین تا پیچیده ترین 
محصولات دور و بر خود نگاه می کنیم، به کارگیری 
مفاهیم مرتبط با علوم، فناوری، مهندسی، هنر و 

ریاضیات در آنها دیده می شود.

همه چیز با هم مرتبط است
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استیم و پروژه های فناورانه
»اسـتیم« که از سـر واژه های علوم، فناوری، مهندسـی، هنر و ریاضیات به زبان انگلیسـی گرفته شده  است 
)شـکل 3( امـروزه بـه عنـوان چارچوبی کارآمد برای انجـام فعالیت ها و پروژه های عملی و فناورانه شـناخته 
می شـود. انجام پروژه در این چارچوب، از مسـیر حل مسـئله و بر اسـاس کار و فعالیت گروهی دنبال می شـود. 
هنگام کار در چارچوب استیم، ضمن توجه به دیدگاه ها و ایده های خلاقانه و نوآورانه، باید تلاش کنید تا رویکردی 

زیباشناسانه را در انجام هر پروژه  به کار بگیرید. 

شکل 3  علوم با اسرار دنیای اطراف ما سر و کار دارد. فناوری همه جا هست و می تواند کارها را برای ما 
آسان تر، سریع تر و دقیق تر انجام دهد. اساس تمامی مهندسی  ها بر علوم و ریاضیات کاربردی بنا شده است. 
هنر مرتبط با احساسات، هوش انسانی، خلاقیت و نوآوری است. ریاضیات ابزاری کلیدی در زمینه هایی مانند 

علوم و مهندسی است.

Science Technology Engineering The Arts Mathematics
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گام های مورد انتظار در چارچوب استیم
برای انجام یک پروژهٔ فناورانه یا حل یک مسئله به شیوه های مختلفی می توان عمل کرد یا گام های مختلفی 
را در این زمینه تعریف کرد. با وجود این، توجه به موارد زیر می تواند به موفقیت شما در حل یک مسئله یا 

انجام یک پروژهٔ فناورانه در چارچوب استیم کمک کند.

پرسش های خود را با دیگران به اشتراک بگذارید 
چـرا هـر چیـزی بایـد بـه روش خاصـی کار کنـد؟ آیـا هـر چیزی 
می توانـد بهتـر از ایـن کـه هسـت، کار کند؟ بـرای مثـال آیا یک 
لباس شـویی می توانـد کارآمدتـر باشـد؟ چگونـه می تـوان بـا 
مشـکل آلودگـی هـوا یـا زباله های پلاسـتیکی مقابله کـرد؟ به 

چالش کشیدن وضعیت موجود اولین گام برای تغییر است.

به دنبال منابع متنوعی باشید
 قبل از این که بتوان مسئله ای را حل کرد، باید آن را شناخت و 
به درک درستی از آن دست یافت. منابع مختلف از قبیل کتاب ، 
فیلم، پادکسـت  و نظـرات متخصصان، همگـی می توانند به 
ایجـاد تصویـری کلـی از مسـئله هایی کمـک کنند کـه در حال 
بررسـی آنها هستید. بهترین پاسـخ ها اغلب حاوی توجه به 
جزئیات کوچکی هسـتند که خیلی وقت ها به سـادگی نادیده 

گرفته می شوند.

با ایده های بیشتری ارتباط برقرار کنید 
هرچه با ایده های بیشـتری سـروکار داشـته باشید، احتمال 
این که ارتباط جدیدی بین دو یا چند ایده برقرار کنید، بیشتر 
خواهـد شـد. این نکتـه می تواند بـه فناوری هـا و راه  حل های 
جدیـد و خلاقانـه ای بینجامـد. ایـن کار، ذهـن شـما را بازتـر 
می کنـد و حتـی به متواضعانه تر شـدن رفتار شـما نیز کمک 
می کند. این ویژگی ها برای رسـیدن به ایده های نو و خلاقانه 

ضروری است.
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نظر دیگران را بپرسید
 چند فکر از یک فکر بهتر است. مشورت افراد گروه با یکدیگر 
برای حل یک مسئله یا انجام یک پروژه، سبب درک و هوشیاری 
بیشتر افراد گروه می شود. دنیا مکانی بزرگ و بسیار پیچیده 
است. دور از انتظار است که یک فرد یا گروهی معدود از افراد 

پاسخ هر پرسشی را بدانند.

پیامدهای تغییر
 تغییـر یا بهبود یک محصول فناوری شـاید امری دشـوار به 
نظـر برسـد، اما مهم تریـن چیزی که بـرای این کار لازم اسـت 
یـک ایـدهٔ خلاق و نوآورانه اسـت. کشـف شـیوهٔ تولیـد برق در 
قرن نوزدهم میلادی و همچنین اختراع ترانزیسـتور در قرن 
بیسـتم میلادی، زندگی بشـر و دنیای الکترونیک و رایانه ها را 

به طور کامل دگرگون کرد. 

کار گروهی 
هر پروژه را به صورت گروهی و ترجیحاً در کارگاه مدرسه انجام دهید. با توجه به امکانات و اندازهٔ کارگاه مدرسه، 
هر پروژه را در گروه های سـه تا پنج نفره انجام دهید. در فعالیت های گروهی، همهٔ اعضای گروه باید مسـئولانه 

رفتار کنند و در انجام پروژه مشارکت جدی داشته باشند.

S N

_ +

سرهم بندی نکنید 
هنگام کار بر روی یک پروژه تا می توانید اجزا و قطعه های مختلف را به دقت به هم وصل کنید؛ به طوری که بارها و 
بارها بتواند کار کند و نتیجهٔ نهایی پروژه نیز زیباتر به نظر برسد. هیچ گاه پایانی برای نوآوری، خلاقیت و به کارگیری 
عناصر زیباشناسانه در انجام یک فعالیت وجود ندارد. تا می توانید در اجرای پروژه های خود به این عوامل توجه 

کنید؛ به طوری که هرگاه نتیجهٔ کارتان را می بینید، احساس خوبی به خودتان و دیگران دست دهد.

+_
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ابزارها و وسایلی که به آنها نیاز دارید
ابزار و وسـایلی که در سـاخت پروژه های خود از آنها اسـتفاده می کنید، ممکن اسـت از نظر ظاهر با ابزارها 
و وسـایل ما کمی متفاوت باشـند، اما این موضوع اهمیتی ندارد. اگر هنگام کار با یک ابزار یا وسـیله دربارهٔ 

چیزی مطمئن نیستید، از معلم خود کمک بگیرید.

سیم چین، دَم باریک و انبردست
بـرای بریـدن یـا جـدا کـردن روکـش سـیم ها از سـیم چیـن اسـتفاده کنید. 
معمولاً حدود یک سانتی متر از روکش سیم به این منظور جدا می شود. 
از دم باریک یا انبردست برای خم کردن انتهای سیم های اتصال و پایه های 

اجزا یا شکل دادن به سیم های ضخیم استفاده می شود. 

خط کش و کاغذ سنباده
از کاغذ سنباده برای صاف کردن لبه های ناهموار و همچنین برای خراش 

دادن پوشش لاکی روی سیم های مسی استفاده می شود. 
بـرای اندازه گیـری طـول از خـط کـش اسـتفاده می شـود. بهتـر اسـت یـک 

خط کش فلزی با مقیاس میلی متری تهیه کنید. 

ابزارهای داغ: چسب حرارتی و هویه
بـرای اتصـال قطعـات بـه یکدیگر از چسـب حرارتی اسـتفاده می شـود. بـرای اتصال دو سـیم به یکدیگـر از هویه 

استفاده می شود. 

ابزارهای تیز: قیچی، کمان اره، دریل، تیغ موکت بری و درفش
برای برش کاغذ، پلاسـتیک و طلق به شـکل دلخواه از قیچی و تیغ موکت بری اسـتفاده می شـود. نوک تیز درفش 

می تواند سوراخ هایی در پلاستیک، چرم، مقوا یا چوب نازک ایجاد کند.

تماس با سـر چسـب حرارتی می تواند باعث سـوختگی شود. هنگام کار حواستان را جمع کنید تا سر آن را لمس نکنید. 
همچنین همواره منتظر بمانید تا چسـب ذوب شـده، سـرد شـود. دمای نوک یک هویهٔ لحیم کاری به بیش از 300 درجهٔ 

سانتی گراد می رسد و به اندازه ای داغ است که هنگام تماس با پوست شما، آن را به شدت می سوزاند. 
هنگام اسـتفاده از ابزارهای تیز مراقب باشـید. لبه ها و نوک تیز این ابزارها به راحتی می توانند به شـما آسـیب بزنند. 

مراقب باشید تا جسمی را که می خواهید برش دهید یا در آن سوراخی ایجاد کنید، روی یک سطح مناسب قرار دهید.

هشدار
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داستان شکل گیری پروژه های فناورانه )تلفیقی با درس علوم تجربی(
گروهـی چهـار نفـره از دانش آموزان یک کلاس هفتم، تصمیم گرفتند با توجه به مفاهیمی که دربارهٔ تبدیل 

انرژی و منابع آن در علوم هفتم خوانده اند، سه پروژه طراحی و اجرا کنند.
 دانش آموزان پس از بحث و گفت وگو با یکدیگر و بررسی دقیق تر کتاب علوم خود، متوجه شدند که می توان چند 
وسـیله سـاخت که توسـط آنها تقریباً همهٔ مفاهیم و مباحثی را که در بخش انرژی کتاب علومشـان آمده است، 

بهتر و عمیق تر درک کنند.
دانش آموزان این موضوع را با معلم علوم خود در میان گذاشتند. معلم علوم ضمن تشویق به انجام این کار، 
از آنهـا خواسـت رمزینه هـای بخـش انرژی و منابع انرژی را با دقت بیشـتری ببینند تا شـناخت بهتـری در انتخاب 

موضوع پروژه های خود پیدا کنند. 
این گروه پس از مشـاهدهٔ فیلم های مربوط به منابع انرژی، تصمیم گرفتند برای تنوع بخشـیدن به پروژه های 
خود، هم به منابع انرژی تجدیدپذیر )انرژی های نو( و هم به منابع انرژی تجدیدناپذیر توجه کنند. پس از نهایی 
کردن موضوع پروژه ها، طرح اولیه هر پروژه و وسایل مورد نیاز آنها را تهیه کردند. همچنین برای اجرای هر چه 
بهتـر پروژه هـا، موضـوع را بـا معلم کار و فناوری خود در میان گذاشـتند. معلمشـان برای این کـه دانش آموزان 
تلاش کرده اند پروژه های خود را با وسایل در دسترس و کم هزینه و با نگاهی خلاقانه طراحی کنند، آنها را تشویق 
کرد و از آنها خواسـت هنگام اجرای پروژه ها ضمن توجه به نکات ایمنی، وسـایل را به گونه ای بسـازند که ضمن 
داشتن استحکام کافی بتوان بارها و بارها از آنها استفاده کرد. همچنین در حین ساخت وسایل تا جایی که ممکن 

است به ظرافت ها و زیبایی محصول تولید شده توجه کنند.

انرژی ارتعاشی

انرژی حرکتی

انرژی الکتریکی

انرژی نورانی )خورشیدی(

انرژی پتانسیل شیمیایی بدن

انرژی پتانسیل شیمیایی بدن

پروژهٔ اول 
ساخت ربات کفشدوزکی

پروژهٔ دوم 
ساخت خودروی تخته مداری

پروژهٔ سوم 
ساخت مولد برق
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ساخت ربات کفشدوزکی
پروژهٔ

1

این موجودات شگفت انگیز در حضور نور زنده می شوند و بدون آن که هل داده یا کشیده شوند، حرکت می کنند 
و حتی به باتری هم نیاز ندارند. صفحه های خورشیدی، انرژی نورانی را به انرژی الکتریکی تبدیل می کنند. انرژی 
الکتریکی تولید شده، موتوری را که در قسمت زیرین ربات کفشدوزکی قرار دارد، به کار می اندازد و باعث می شود 

ربات حرکت کند.
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چگونه یک ربات کفشدوزکی بسازیم؟
برای اجرای این پروژه، به یک صفحهٔ خورشـیدی و یک موتور نوسـان کننده )ویبره( نیاز دارید. هر چند انواع 
مختلفی از این موتورها وجود دارد، ولی شما نوع »سکه ای« را تهیه کنید و مطمئن شوید که دو سیم رابط 

دارد نه سه سیم. 

هر چند روش انجام هر پروژه به صورت مرحله به مرحله مشخص شده است، ولی شما می توانید با توجه به خلاقیت 
و نوآوری اعضای گروه خود، هر تغییری را که منجر به نتیجهٔ بهتر در انجام پروژه می شود در اجرای آن ایجاد کنید.

امروزه صفحه های خورشیدی 3 ولتی )بین 60 تا 100 میلی آمپر( به شکل های مربع، مستطیل و دایره ای به سادگی و از 
طریق فروشـگاه های اینترنتی قابل تهیه هسـتند )عبارت جست وجو »سلول خورشـیدی 3 ولتی«(. همچنین برای تهیهٔ 
موتور نوسان کننده )ویبره( می توانید به فروشگاه های تعمیرگوشی تلفن همراه مراجعه کنید یا با جست وجوی عبارت 

»موتور ویبرهٔ موبایلی« آنها را از فروشگاه های اینترنتی تهیه کنید.

توجه

- دَم باریک 
- هویه و سیم لحیم کاری 

- چسب حرارتی 
- سیم چین 

سه
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گیرهٔ کاغذ بزرگ 3 عدد

گیرهٔ کاغذ کوچک 2 عدد

از 
 نی

رد
مو

ل 
سای

و

موتور ویبرهٔ
 3 ولتی، 1 عدد

صفحهٔ خورشیدی 3 
ولتی، 1 عدد

سیم رشته ای حدود 
6 سانتی متر

مهرهٔ نقره ای 2 عدد
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روکش سر سیم های موتور را جدا کنید 
و با کمی  چسب حرارتی، موتور را به 

وسط قسمت زیرین صفحهٔ خورشیدی 
بچسبانید.

1

اگر سیم های موتور شما به پایانه های صفحهٔ  
خورشیدی می رسند، آنها را به هم وصل کنید. 

در غیر این صورت دو تکه سیم کوتاه را به اندازهٔ کافی 
از رشته سیم ببرید.

2

با کمک هویه و لحیم کاری تکه سیم را از  یک طرف به 
یکی از پایانه های صفحهٔ خورشیدی و از طرف دیگر به 
یکی از سیم های موتور وصل کنید. همین کار را برای 

سیم دیگر انجام دهید.

3

5

از چسب حرارتی برای چسباندن هر جفت پا به 
قسمت  زیرین صفحهٔ خورشیدی استفاده کنید. 

مراقب باشید که پاها با سیم های زیر صفحهٔ 
خورشیدی تماس نداشته باشند تا از ایجاد اتصال 

کوتاه جلوگیری شود.

سیم های رابط 
موتور، بسیار 
نازک اند، بنابراین 
با دقت روکش آن 
را جدا کنید تا سیم 
بریده نشود.

با استفاده از دم باریک، گیره های کاغذ را مطابق شکل 
باز کنید. سپس انتهای آنها را کوتاه کنید و آنها را به 
شکل »U« خم کنید؛ به طوری که هر کدام مانند یک 

جفت پای کفشدوزک به نظر برسند.

4
از انبردست یا 
دم باریک برای 
خم کردن انتهای سیم 
برای ایجاد پاهای 
کوچک استفاده کنید.
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6

با استفاده از سیم چین پاهای قسمت جلوی ربات  
را کوتاه کنید تا کمی کوتاه تر از بقیه باشند. این کار 

صفحهٔ خورشیدی را زاویه می دهد و ممکن است به 
جمع آوری نور بیشتری کمک کند.

اگر دوست دارید، با استفاده از گیره ها و مهره های  
کوچک تر برای ربات چشم و آنتن بسازید. اما آن قدر 
چیز به ربات اضافه نکنید، که سنگین شود و موتور 

نتواند آن را به حرکت در آورد.

7

اگر هوا آفتابی است، ربات را بیرون 
ببرید  تا به حرکت در آید. در غیر این 
صورت، صفحهٔ خورشیدی ربات را در 

معرض تابش  یک لامپ هالوژن پرتوان 
قرار دهید. 

8

با به کار افتادن 
موتور ارتعاشی، 
ربات کفشدوزکی 
روی سطح به 
حرکت در می آید. 

صفحۀ خورشیدی ربات 
باید در معرض تابش 
نور زیادی قرار گیرد تا 
انرژی الکتریکی کافی برای 
موتور آن تأمین شود.
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چگونه کار می کند؟
ربات کفشـدوزکی، دارای یک مدار الکتریکی سـاده اسـت و انرژی الکتریکی مورد نیاز موتور آن، توسط صفحهٔ 
خورشیدی فراهم می شود. تابش نور به این صفحه، سبب شارش الکترون ها در مدار می شود. با عبور این 

الکترون ها از موتور ارتعاشی، انرژی لازم برای به کار افتادن آن و در نتیجه حرکت ربات فراهم می شود.

 Pو N صفحـهٔ خورشـیدی از دو ناحیـه بـه نام هـای
تشکیل شده است که توسط پیوندگاه که به ناحیهٔ 
تهـی نیـز شـناخته می شـود از هـم جـدا شـده اند. 
هنگامـی کـه پرتوهـای نـور بـه صفحـهٔ خورشـیدی 
 N ٔمی تابـد، الکترون های وابسـته به اتم هـای ناحیه
انـرژی کافـی بـرای جدا شـدن از اتم های خـود را پیدا 
 P ٔمی کننـد و وارد ناحیـهٔ تهـی و سـپس وارد ناحیـه
می شـوند و بدیـن ترتیـب جریان الکتریکـی در مدار 

برقرار می شود.

1

در داخـل موتـور نوسـان کننده، وزنـه ای بـا توزیـع 
نامتـوازن قـرار دارد. هنگامـی کـه الکترون هـا وارد 
موتـور می شـوند، ایـن وزنـۀ نامتـوازن، شـروع بـه 
چرخـش می کنـد. نامتوازنی این وزنـه، باعث لرزش 

موتور می شود.

3

P در  ناحیـهٔ  از  گـذر  از  الکترون هـا پـس 
مـدار شـارش می کننـد و از موتـور ربات 
کفشـدوزکی عبور می کننـد و آن را به کار 

می اندازند.

2

الکترون ها

الکترون ها پس از 
عبور از مدار، به ناحیهٔ 
N باز می گردند.

اختراعات در دنیای واقعی
گوشی های هوشمند

داخـل هـر گوشـی، یـک موتـور ویبـره وجـود دارد. در بیشـتر 
گوشی های هوشمند، این موتور تنها قسمت متحرک است. 
هنگامی که تماسـی برقرار می شـود، موتور فعال می شود و 
وزنهٔ نامتوازن درون آن چرخش می کند و کل تلفن را به لرزش 
) یـا بـه اصطالح ویبـره( در مـی آورد. این به  ویـژه زمانی مفید 

است که زنگ تلفن در حالت بی صداست.

ارتعاش مداوم موتور باعث می شود کل ربات 
کفشـدوزکی تـکان بخـورد و در نتیجـه در هـر 
ثانیه بارها و بارها رو به بالا جهش کند و فرود 
آید. به این ترتیب، ربات با پرش های کوچک در 

امتداد سطح حرکت می کند.

4

درپوش موتور

وزنهٔ نامتوازن
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ساخت خودروی تخته مداری
پروژهٔ

2

این خودروی سریع، انرژی خود را از یک باتری 9 ولتی تأمین می‌کند. برای ساخت این خودرو، تنها کاری که باید انجام 
دهید، این اسـت که اجزای اصلی آن را به کمک چند سـیم روی تخته مدار )بردبورد( به هم وصل کنید. تخته‌مدار 
نقش شاسـی خودرو را نیز ایفا  می‌کند. این خودرو دارای موتوری اسـت که به آن یک پروانه متصل شـده اسـت. 
همچنین از دو لامپ LED برای چراغ‌های جلوی خودرو استفاده کرده‌ایم. وقتی جریان الکتریکی از موتور می گذرد 

و پروانهٔ متصل به آن شروع به چرخیدن می‌کند، خودرو به حرکت درمی‌آید.
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آشنایی با بِردِبُورد
از آنجا که در اجرای بیشتر پروژه‌های مربوط به برق و الکترونیک و همچنین مهارت کار با ریزکنترل کننده‌ها 
از تخته‌مـدار یـا  بردبـورد )Breadboard( اسـتفاده می‌شـود، در اینجـا بـه بررسـی ویژگی‌هـای آن می‌پردازیـم. 

بردبوردها در انواع ‌و اندازه‌های مختلفی ساخته می‌شوند. رایج‌ترین آنها، بردبورد 64 ردیفی است )شکل زیر(. 

بردبورد، تخته‌ای پلاستیکی در ابعاد کوچک 
اسـت که از سـیم‌های نازک مسـی تشـکیل 
شده‌اسـت. این سیم‌ها بدون هیچ اتصالی 
بـا یکدیگـر، در ردیف‌هـای پنج‌تایـی در زیـر 
بردبورد قرار دارند. دسترسی به سیم‌ها از 
طریق سوراخ‌های روی بردبورد امکان‌پذیر 
اسـت. پایه‌های اجزای مختلـف مدار مانند 
ایـن  طریـق  از  باتـری،  و  مقاومـت  لامـپ، 
سـوراخ‌ها به یکدیگر وصل می‌شوند. برای 
اسـتفاده از بردبـورد کافی‌ا‌سـت پایه‌هـای 
اجـزای مختلـف مـدار در سـوراخ‌هایی کـه 
روی آن وجـود دارد فرو برده شـوند )شـکل 
روبـه رو(. بـرای انجـام پروژه‌هـای مختلـف، 
و  اجـزای مـدار  از  بارهـا می‌تـوان  و  بارهـا 

بردبورد استفاده کرد.

برای آشنایی با مدار 
الکتریکی ساده و اجزای آن 

رمزینه را اسکن کنید.

دو ستونی که در دو طرف تخته‌مدار قرار 
دارد، در امتداد طول تخته‌مدار به‌هم 

متصل‌اند.

این سیم به پایانۀ مثبت باتری وصل است.
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گیره‌های فنری زیر سطح بردبورد امکان 
می‌دهند تا پایه‌های اجزای مختلف مدار 
و سیم‌ها به یکدیگر و همچنین به باتری 

متصل شوند و آنها را در جای خود نگه‌دارند.

پایهٔ هر قطعهٔ الکترونیکی که در یکی از 
سوراخ‌های این ستون فرو برده شود، به 

پایانۀ مثبت باتری متصل خواهد شد.

از طریق این سوراخ، پایهٔ مثبت LED  به 
پایانهٔ مثبت باتری متصل است. 

در هر ردیف پنج سوراخ وجود داردکه از زیر 
تخته‌مدار به‌هم متصل‌اند؛ بنابراین پایهٔ 

دیگر مقاومت توسط تخته‌مدار به پایهٔ 
منفیLED  متصل می‌شود.

این پایهٔ مقاومت به 
پایانهٔ منفی باتری 

متصل است.

این سیم به پایانهٔ 
منفی باتری وصل 

است.
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توجه

هر چند روش انجام 
هر پروژه به صورت 
مرحله به مرحله 
مشخص شده است 
ولی شما می‌توانید با 
توجه به خلاقیت و 
نوآوری اعضای گروه 
خود، هر تغییری را که 
منجر به نتیجه بهتر در 
انجام پروژه می‌شود در 
اجرای آن ایجاد کنید.
اگر تخته مدار در  
کارگاه مدرسه موجود 
نباشد با جست‌وجوی 
عبارت »بردبورد«، از 
طریق فروشگاه‌های 
اینترنتی قابل تهیه 
است. 

چگونه یک خودروی تخته‌مداری بسازیم؟
باید مراحلی را که در ادامه می‌آیند، به دقت دنبال کنید تا مطمئن شوید که  موتور و LED ها  را به درستی 
سیم‌کشی کرده‌اید. انرژی الکتریکی مورد نیاز موتور با یک باتری 9 ولتی تأمین می‌شود. اگر موتور داغ شد، 

خودرو را چند دقیقه خاموش کنید تا خنک شود.

- چسب حرارتی 

- سیم‌چین 

- نوار چسب دو طرفه 

-هویه 

-خط‌كش  ه 
س

در
 م

اه
ارگ

ز ک
ز ا

نیا
رد 

مو
زار 

اب
از 

 نی
رد

مو
ل 

سای
و

سیم تک رشته قرمز رنگ )6 سانتی‌متر(

تخته‌مدار 840 سوراخه )1 عدد(

نی نوشابه )2 عدد(سیخ چوبی )2 عدد(

كلیدیک‌راههٔ تک‌پل )1 عدد(
باتری 9 ولت 

)1 عدد(

موتور جریان مستقیم 
3 تا 9 ولتی

مقاومت ٥٠٠ اهمی )١ عدد(

سیم تک رشته سیاه رنگ )4 سانتی‌متر(

پروانه )1 عدد(

در بطری پلاستیکی )4 عدد(

اتصال دهندهٔ 
پایانه‌های باتری 

9 ولتی )1عدد(

لامپ LED )2 عدد(
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با مداد دو خط در پشت تخته‌مدار و در فواصل 
مساوی )حدود 2 سانتی‌متر( از انتهای آن رسم کنید. 

دو تکه نی با طولی کمی بیشتر از عرض تخته‌مدار 
برش دهید. برای چسباندن نی‌ها از چسب حرارتی 

استفاده کنید.

1

در مرکز هر در بطری سوراخی ایجاد کنید و سیخ چوبی 
را از آن عبور دهید. مراقب باشید نوک تیز سیخ چوبی 

به شما آسیب نزند.

2

 دو سیخ چوبی را طوری کوتاه کنید که حدود
٣ سانتی‌متر از نی‌ها بلندتر باشند. سیخ ها را از 

درون نی‌ها عبور و طبق شکل درهای بطری را به دو 
طرف سیخ فشار دهید.

محل خروج سیخ ها را از در بطری‌ها مقدار کمی 
چسب بزنید تا چرخ‌ها در جای خود ثابت شوند. 

مطمئن شوید که سطح چرخ ها با سیخ زاویهٔ قائمه 
می‌سازد.

4 3

مطابق شکل، LED ها و مقاومت را به تخته‎مدار 
وصل کنید. فرقی نمی‌کند که دو سر مقاومت را از 

 LEDکدام سمت به تخته‌مدار وصل می‌کنید. پایه‌های
را با احتیاط به سمت جلو و به طور عمودی خم کنید 

تا شبیه چراغ‌های جلوی خودرو شوند.

یک تکه نوار چسب دو طرفه به اندازهٔ باتری ببرید. 
از آن برای ثابت نگه داشتن باتری روی تخته‌مدار 

استفاده کنید.

6 5

 در امتداد خطی که نی 
قرار می گیرد، چسب 

بزنید.

پایهٔ کوتاه تر LED  را 
به سوراخی در گذرگاه 

منفی وصل کنید.

پایهٔ بلندتر 
LED را به 

سوراخی در 
گذرگاه مثبت 

وصل کنید.

پایانه‌های باتری باید 
به این سمت باشند.
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یک تکه سیم سیاه و یک تکه سیم قرمز به طول 
تقریبی4 سانتی‌متر ببرید. روکش دو انتهای هر سیم 
را به اندازهٔ تقریبی 1سانتی‌متر بردارید. یک انتهای هر 

سیم را رو به پایین خم کنید.

7

 انتهای خم نشده سیم‌ها را به پایانه‌های موتور لحیم 
کنید.

8

یک تکهٔ کوچک از نوار چسب دو طرفه را ببرید و از آن 
برای ثابت نگه داشتن موتور به انتهای دیگر تخته‌مدار 

استفاده کنید. توجه کنید که محور موتور به سمت 
انتهای تخته‌مدار باشد.

سیم قرمز را به سوراخی در نزدیک‌ترین گذرگاه مثبت 
و سیم سیاه موتور را به سوراخی در نزدیک‌ترین 

گذرگاه منفی وصل کنید.

10

12

9

11

یک تکه سیم قرمز کوتاه به طول حدود 2 سانتی‌متر 
ببرید. کمی از روکش انتهای آن‌را جدا کنید و سر سیم 

را با انبردست خم کنید. همان‌طور که نشان داده شده 
است، سر خم شدهٔ سیم را وارد تخته مدار کنید.

کلیدیک‌راههٔ تک‌پل )SPST( را مطابق شکل به 
تخته‌مدار وصل کنید. اولین پایهٔ کلید باید در همان 

ردیف سیم قرمز کوچک باشد.
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اتصال دهندهٔ پایانه‌های باتری را به آن وصل کنید. با 
استفاده از سیم‌چین حدود نیم سانتی‌متر از روکش 

هر دو انتهای سیم‌های اتصال دهنده را بردارید.

مطابق شکل، انتهای سیم منفی )سیاه( را به سوراخی 
در قسمت منفی و انتهای سیم مثبت )قرمز( را به 

سوراخی در کنار پایهٔ وسط کلید فشار دهید.

14

13

کلید را بزنید و بررسی کنید که آیا مدار شما کار 
می‌کند یا نه. در صورتی که همه چیز درست باشد، 

دولامپ LED روشن می‌شوند و موتور می‌چرخد. اگر 
این طور نبود، تمام مراحل قبلی را به دقت بررسی 

کنید.

پروانه را وصل کنید. حالا وقتی کلید 
را دوباره می‌زنید، خودروی شما 

آماده حرکت است. اگربا چرخیدن 
پروانه، خودرو رو به جلو حرکت 

نمی‌کند، سیم‌های موتور را طوری 
تغییر دهید که محور موتور برعکس 

حالت قبل بچرخد.

16 15

چرخ‌های خودرو 
ممکن است روی 

سطوح ناصاف 
به سختی حرکت 

کنند.

پروانه را روی 
محور موتور 

فشار دهید تا 
به خوبی به آن 

وصل شود.

چگونه کار می‌کند؟
وقتی کلید را می‌زنید، مدار الکتریکی کامل می‌شـود و جریان الکتریکی از موتور )که باعث چرخش محور آن 
می‌شـود( و LEDها )که روشـن می‌شـوند( می‌گذرد. با چرخیدن محور موتور، پروانه نیز می‌چرخد. پره‌های 
پروانه هنگام چرخش، هوای اطراف خود را به سـمت عقب خودرو هل می‌دهند و این باعث می‌شـود خودرو به 

جلو حرکت کند. خودروی شما سرعت می‌گیرد و باید برای گرفتن آن آماده باشید!

برای آشنایی با چگونگی 
ساخت خودروی تخته 

مداری و مراحل مختلف آن 
رمزینه را اسکن کنید.
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اختراعات در دنیای واقعی
)Solar Impulse 2( 2 نبض خورشیدی

نبض خورشـیدی 2، هواپیمایی اسـت که از انرژی الکتریکی به روشـی مشـابه خودروی تخته‌مدار شـما استفاده 
می‌کنـد. ایـن هواپیمـا دارای چهـار موتور الکتریکی قدرتمند اسـت که پروانه‌هـا را می چرخانند. انـرژی الکتریکی 
مورد نیاز موتورها توسط صفحه‌های خورشیدی که در سراسر بال‌ها تعبیه شده‌اند تأمین می‌شود. وقتی نور 
خورشـید به این صفحه‌ها می‌تابد انرژی الکتریکی تولید می‌کنند که در باتری‌های هواپیما ذخیره می‌شـود. به 

همین دلیل هواپیما می‌تواند حتی در شب نیز پرواز کند.

الکترون‌ها از پایانهٔ 
منفی باتری جریان 
1می‌یابند.

در اینجا، مدار دو 
شاخه می‌شود. 
تعدادی از الکترون‌ها 
به سمت موتور 
و تعدادی دیگر به 
سمت LED ها حرکت 
می‌کنند.

2

)شاخهٔ موتور( 
الکترون‌هایی که از 
موتور می‌گذرند 
باعث چرخش پروانه 
می‌شوند.

3
شاخه‌هایLED  و موتور 

در اینجا دوباره به هم 
می‌رسند.

4

 )LED ٔشاخه(
 LED عبور الکترون‌ها از لامپ‌های
باعث روشن شدن آنها می‌شود.

6

الکترون‌ها از طریق 
پایانهٔ مثبت به باتری باز 

می‌گردند.

5
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ساخت مولد برق
پروژهٔ

3

در دورهٔ ابتدایی با مفهوم انرژی و برخی از ویژگی‌های آن آشنا شدید. همچنین در بخش چهارم کتاب علوم تجربی 
پایهٔ هفتم خود به طور مفصل‌تری با مفهوم انرژی، کار، تبدیل های انرژی و منابع انرژی آشنا می‌شوید. 

در ایـن پـروژه، می‌توانیـد با وسـایلی سـاده و در دسـترس یـک مولد الکتریکی سـاده برای تولید برق بسـازید. با 
اسـتفاده از این مولد می توانید انرژی پتانسـیل شـیمیایی بدن خود را به انرژی پتانسـیل الکتریکی یا به اختصار 

انرژی الکتریکی تبدیل کنید. 
بیشتر برق عرضه شده به خانه‌ها با مولد)ژنراتور(های عظیم در نیروگاه‌ها تولید می‌شود. این مولدها انرژی 
جنبشی )حرکتی( را به انرژی الکتریکی تبدیل می‌کنند. هر مولد دارای سیم پیچ‌هایی است که در اطراف یک محور 
چرخان قرار گرفته‌اند و درست مانند موتور الکتریکی، توسط آهنربا احاطه شده اند. در واقع می‌توان از یک مولد 
که سـاختاری شـبیه موتور الکتریکی دارد، برای تولید الکتریسیته اسـتفاده کرد و این همان کاری است که در این 

فعالیت انجام خواهید داد.

برای آشنایی با روش 
دوم انجام این پروژه، 

رمزینه را اسکن کنید. 
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چگونه یک مولد الکتریکی بسازیم؟
لازم اسـت دسـتورالعمل‌هایی را که در ادامه آمده اسـت، به دقت در گروه خود دنبال ‌کنید. محکم بودن قاب 
پشتیبانی هنگام ساخت این مولد اهمیت بسیاری دارد. سعی کنید یک نوار لاستیکی با اندازۀ متوسط پیدا 
کنید زیرا اگر خیلی بزرگ یا خیلی کوچک باشد، قادر به چرخاندن مؤثر محور مولد نیست. اگر سی‌دی یا دی‌وی‌دی 

پیدا نکردید، سعی کنید چیزی محکم مانند تخته سه لایی نازک با همان قطر cm 12 تهیه کنید.

از 
 نی

رد
مو

ل 
سای

و

مقوای كارتن

پایه چوبی یا کش
نوپان

30 cm × 12 cm

سیخ چوبی )2 عدد(

چوب بستنی 
)9 عدد(

حلقه نوار چسب 
استفاده شده

میلۀ چسب حرارتی

سی دی )2 عدد(

سیم رابط )2 عدد( LED لامپ

مقاومت 150 كیلو اهم

موتور

- تیغ موکت‌بُری 
- سیم‌چین 

- خط‌کش 
- گیره 

- کمان‌اره 
- چسب حرارتی 

- دریل به همراه 
  )3mm( مته چوب

سه
در

 م
اه

ارگ
ز ک

 ز ا
نیا

رد 
مو

زار 
اب

توجه

هر چند روش انجام 
هر پروژه به صورت 
مرحله به مرحله 
مشخص شده است 
ولی شما می‌توانید با 
توجه به خلاقیت و 
نوآوری اعضای گروه 
خود، هر تغییری را که 
منجر به نتیجهٔ بهتر در 
انجام پروژه می‌شود در 
اجرای آن ایجاد کنید.
اگر موتور 6 یا 9 
ولتی در کارگاه مدرسه 
موجود نباشد با 
جست‌وجوی عبارت 
»موتور آرمیچر 9 
ولتی«، از طریق 
فروشگاه‌های اینترنتی 
قابل تهیه است.
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دو صفحهٔ دایره‌ای شکل به شعاع 2 سانتی‌متر از 
مقوای کارتنی جدا کنید و با چسب وسط سی‌دی‌ها 

بچسبانید.

دو سی‌دی را توسط حلقه نوار چسب به یکدیگر 
بچسبانید.

وسط صفحه‌های مقوایی را توسط سیخ چوبی سوراخ 
کنید.

پس از خشک شدن چسب، سیخ چوبی را از مراکز 
صفحه‌های مقوایی عبور دهید. دقت کنید که طول 

سیخ در دو طرف مساوی باشد. سپس سیخ چوبی را 
به مقوا بچسبانید.

12

4

6

3

5

با استفاده از اره، یک طرف هر یک از 
چوب‌های بستنی را )حدود 1 سانتی متر( با 

زاویۀ 45 درجه با احتیاط ببرید.

دو تا از چوب‌های بستنی را دو به دو به هم بچسبانید. 
این‌ها پایه‌هایی هستند که چرخ مولد )ژنراتور( را بین 

خود نگه‌داری می‌کنند.

مطمئن شوید 
که چوب‌ها در 
یک راستا قرار 
دارند.

چسباندن چوب‌های بستنی 
به یک تکه چوب به نگه‌داشتن 
آنها کمک می‌کند.
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با استفاده از مته و در فاصلۀ 1 سانتی‌متری از طرف 
برش ندادۀ هر یک از چوب‌های بستنی را با احتیاط 

سوراخ کنید.

7

با استفاده از تیغ موکت‌بری دو تکهٔ قرصی شکل را 
از چسب حرارتی برش دهید. طول هر کدام حدود 

6میلی‌متر باشد.

8

قرص‌ها به 
نگه داشتن محور 
مولد در جای خود 
کمک می‌کنند.

کش لاستیکی را دور حلقهٔ نوار چسب بکشید. این کش 
مشابه یک تسمه، حرکت چرخشی را به موتور منتقل 

می‌کند. 

با استفاده از نوک تیز سیخ چوبی یک سوراخ در مرکز 
هر قرص ایجاد کنید. قرص‌ها را پس از عبور از دو طرف 

سیخ چوبی فشار دهید تا چرخ را محکم نگه دارد. 

10 9

روی پایۀ چوبی از هر طرف 2 سانتی‌متر و از بالا حدود 
12 سانتی‌متر علامت بزنید. یکی از پایه‌ها را روی یکی از 

علامت‌ها بچسبانید و صبر کنید تا چسب خشک شود.

یک سر سیخ را از سوراخ ستونی که قبلاً در جای 
خود چسبانده شده است، عبور دهید و سر دیگر را 

از سوراخ ستون دیگر وارد کنید. ستون دوم را روی 
علامت دوم بچسبانید.

12 11

میلۀ چسب را 
هنگام برش محکم 
نگه دارید تا نغلتد.

هشدار

برای محافظت از سطح 
میز کار خود، از یک زیری 
مناسب استفاده کنید.
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با استفاده از آخرین چوب بستنی، دسته‌ای به طول 
حدود 6 سانتی‌متر برای چرخاندن مولد ببرید. دو 
طرف آن را به فاصله‌ای حدود 1 سانتی‌متر با دریل 

سوراخ کنید.

قرص‌های بریده شده از میلهٔ چسب حرارتی را )مرحله 
8 را ببینید( از دو انتهای محور عبور دهید و آن قدر 

فشار دهید تا چرخ را محکم نگه دارند.

از سیخ چوبی تکه‌ای به طول حدود 3 سانتی‌متر ببرید 
و آن را به سوراخ انتهای گرد دسته بچسبانید.

دسته‌های مخصوص چرخاندن را به دو انتهای سیخ 
چوبی فشار دهید و آنها را با چسب حرارتی محکم 

کنید.

16

18

15

برای ساختن تکیه‌گاه برای ستون‌ها از چوب‌های بستنی 
زاویه‌دار استفاده کنید. انتهای گرد 2 چوب بستنی را به دو 

طرف هر ستون‌ بچسبانید و انتهای زاویه‌دار را به تخته 
نئوپان بچسبانید.

با استفاده از سیم‌چین دو انتهای تیز سیخ چوبی را 
ببرید، به طوری که از هر طرف حدود 4 سانتی‌متر 

باقی بماند.

14 13

17
مطمئن شوید 
که محور بتواند 
آزادانه بچرخد.

این قرص‌های بریده 
شده از میلۀ چسب 
حرارتی، چرخ را در جای 
خود نگه می‌دارند.
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موتور را بین دو ستون و در مکانی مناسب به گونه‌ای 
با چسب حرارتی به تخته نئوپان بچسبانید تا وقتی 
کش لاستیکی را روی محور موتور قرار می‌دهید، به 

قدر کافی محکم باشد. 

سر یکی از سیم‌های رابط را به انتهای آزاد مقاومت و 
سر سیم دیگر را به پایانهٔ دیگر موتور وصل کنید.

تکه‌ای دیگر از میلهٔ چسب حرارتی به طول حدود 6 
میلی‌متر ببرید و  مرکز آن را به سر محور موتور فشار 

دهید، به طوری که فاصلهٔ کمی از کش لاستیکی داشته 
باشد.

  LEDدور سر دیگر سیم‌های رابط را به دو پایه لامپ
وصل کنید. مولد شما آمادهٔ کار است. 

20

24

19

23

پایه‌های لامپ LED را به دقت به سمت بالا خم کنید. 
سپس آن را با کمی چسب حرارتی روی تخته نئوپان 

بچسبانید.

یک سر مقاومت 150 کیلو اهم را به یکی از پایانه‌های 
موتور وصل کنید )فرقی نمی‌کند که کدام پایانه باشد(.

22 21
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دستهٔ مولد را بچرخانید. لامپ‌هایLED  تنها زمانی روشن می‌شوند که جریان در یک جهت باشد، بنابراین اگر لامپ روشن نشد، 
می‌تواند به این معنا باشد که جریان در مسیر اشتباه برقرار شده است. در این صورت سر سیم‌های رابط به لامپ LED  را جابه‌جا 

کنید یا دسته را برعکس بچرخانید. این کار باعث تغییر جهت جریان عبوری از موتور می‌شود.

25

تا زمانی که محور موتور 
می‌چرخد، جریان الکتریکی 

  LED در مدار ایجاد می‌شود و
روشن می‌شود.

چرخاندن دسته، چرخ را 
می چرخاند. این چرخش 
از طریق کش لاستیکی به 

موتور منتقل می‌شود.

برای آشنایی با چگونگی 
ساخت مولد برق و مراحل 
مختلف آن رمزینه را اسکن 

کنید.
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چگونه کار می‌کند؟
موتورها به گونه‌ای طراحی شده‌اند که هنگام عبور جریان الکتریکی 
از آنها، محور )شفت( آنها می‌چرخد. با این حال، این فرایند می‌تواند 
برعکـس شـود. یعنی چرخش محور موتور می‌توانـد برای تولید جریان 

)بـرق( اسـتفاده شـود.  الکتریکـی 
داخل موتورها، آهنرباهای سـاکن 
و همچنیـن سـه سـیم پیـچ وجود 

دارد که می  توانند بچرخند.

دو آهنربا با قطب 
شمال )قرمز( و 

قطب جنوب )آبی( 
داخل محفظه 

موتور قرار دارند.

1

بـا چرخانـدن محـور قرقـره، ایـن حرکـت 
چرخشی توسط کش لاستیکی به محور 
موتور منتقل می‌شود. با چرخش محور 
موتور، سـیم پیچ‌های موتور به سـرعت 
در فضای بین آهن‌ربا می‌چرخند و انرژی 

الکتریکی تولید می‌شود.

2
نیـروی مغناطیسـی آهن‌رباهـا بـر روی 
الکترون‌های آزاد )نقطه های سـبز(  درون 
‌پیچه‌ها کار انجام می‌دهند. همین عامل 
باعث می‌شود که الکترون‌های آزاد سیم 
در جهـت مشـخصی درون سـیم حرکـت 

کرده و جریان الکتریکی را تولید کنند.

3

جریـان الکتریکـی بـه پایانه‌هـای 
موتور می‌رسـد و سـبب روشـن 

شدن لامپ LED می‌شود.

5
بدنهٔ موتور

این قسمت از موتور 
کموتاتور نام دارد و وظیفهٔ 
آن انتقال جریان الکتریکی از 
هر یک از سه سیم پیچ به 
پایانه های موتور است.

اختراعات در دنیای واقعی
نیروگاه‌های برق‌آبی

حدود 20 درصد برق جهان را نیروگاه‌های برق‌آبی تولید 
می‌کننـد. انرژی جنبشـی آب هنـگام برخورد بـا توربین، 
آن‌‌را می چرخاند و سبب چرخش محور )شفت( مولد و 

در نتیجه تولید انرژی الکتریکی می‌شود.

4
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توجه!

مهارت نوعی توانایی است که از ترکیب دانش و تمرین برای انجام بهتر یک فعالیت، به تدریج 
حاصل می‌شود.

در این بخش پانزده مهارت در زمینه‌های مختلف برای شما در نظر گرفته شده است. با توجه 
به محدودیت زمان آموزش این درس، از پانزده مهارتی که در ادامه آمده است، چهار مهارت 
را بـرای انجـام در مدرسـه انتخـاب کنیـد. مهارت‌هـای دیگـر را می‌توانید در خانه و بـا توجه به 
فیلم‌های آموزشی آنها دنبال کنید. نتیجهٔ کار انجام شده در هر مهارت را می‌توانید در بازارچهٔ 

مدرسه ارائه دهید. 

 مهارت‌های
كــــار و زنـدگی

بخش چهارم
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گره‌زنی از گذشته‌های دور به دلیل کاربردهای فراوانی که در زندگی روزمره 
داشـته، مـورد توجـه بوده اسـت. برای مثال از زمانی که انسـان‌ نخسـتین 
از شـاخه‌های درخت انگور و الیاف طناب‌مانند برای اتصال سـنگ به چوب 
در ابزارهـای ابتدایـی اسـتفاده کـرد، گره‌هـا وجـود داشـتند. همچنیـن در 
سـاخت انواع تله و تور هم از گره‌ها اسـتفاده می‌شـد، اما پیچیدگی گره‌ها 
زمانی آغاز شـد که در کشـتی‌های بادبانی به کار گرفته شدند. گره هنوز به 
صورت گسـترده در زندگی روزمره کاربرد دارد. کوهنوردان، طبیعت‌گردان، 
ماهی‌گیـران، بافنـدگان و حتـی کسـی که بند کفـش یا بسـته‌ای را می‌بندد، 

همگی از گره استفاده می‌کنند.
گره‌هـا می‌تواننـد تزئینـی و یا کاربردی باشـند. از ویژگی‌هـای مهم یک گره 
خـوب ایـن اسـت کـه هنگام بسـتن، نلغزد و بـه راحتی باز و بسـته و محکم 
شـود. هرچنـد گره‌زنـی انواع فراوانی دارد، اما آشـنایی با تعـدادی از آنها که 

کاربرد بیشتری دارند، می‌تواند در پاسخ به برخی نیازها به ما کمک کند.
در کتـاب کار و فنـاوری پایـهٔ ششـم بـا گره‌زنی و برخی گره‌های سـاده آشـنا 
شـدید. در ایـن مهـارت بـا انـواع دیگری از گره آشـنا می‌شـوید که سـاختار 
پیچیده‌تری دارند و متناسـب با مخاطب و محتوای آموزشـی کتاب انتخاب 

شده‌اند.

مهارت

مهــــارت گره زنی1

ادامهٔ مهارت گره زنی )شامل آموزش گام به گام و 
فیلم های آموزشی( را با اسکن رمزینه دنبال کنید.
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مهارت

مهارت بافت2

بافندگی یکی از قدیمی‌ترین صنایع دسـتی اسـت. در بافندگی رشته‌های نخ به یکدیگر 
گـره زده یـا درهـم تنیده می‌شـوند تا بافتـی زیبا و کاربـردی پدید ‌آید. امـروزه بافندگی 
به  صنعت و کسـب‌و‌کار بزرگی تبدیل شـده است. در این صنعت برای تولید محصولی 
پیوسـته و منسـجم از الیاف اسـتفاده می‌شـود. الیاف به دو گروه طبیعی )مانند الیاف 
پشـمی، ابریشـمی، پنبـه‌ای، سـلولزی( و مصنوعـی )ماننـد ریـون، نایلـون، اکریلیـک، 

ویسکوز و پلی‌استر( دسته‌بندی می‌شوند.
دسـت‌بافته‌های متنوع شـامل: انواع پارچه، گلیم، قالی، حصیر و سـبد بخش بزرگی از 
صنایع دستی کشورمان را تشکیل می‌دهند. این تولیدات علاوه بر کاربردهای بسیار و 

ظاهر چشم‌نواز، می‌توانند ارزش اقتصادی بالایی داشته باشند.
 برای مثال فرش ایرانی که در جهان به عنوان صنایع دستی با ارزشی محسوب می‌شود، 

تنوع قابل توجهی در روش بافت، نقش، کیفیت و ظرافت دارد.
در ایـن مهـارت بـا هنـر مکرومـه بافـی، فرشـینه بافـی، سـاعدبافی و قلاب‌بافـی آشـنا 
خواهید شد. با تسلط کافی در هریک از این بافت‌ها، افزون بر رفع نیاز خود، می‌توانید 

کسب‌و‌کاری راه اندازی و منبع درآمدی برای خود ایجاد کنید.

برای آشنایی بیشتر با این 
مهارت و پروژه‌هایی كه 

باید انجام دهید، رمزینه را 
اسكن كنید.
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مهارت

مهارت تهیهٔ خوراک و نوشیدنی3

برای آشنایی بیشتر با این مهارت 
و پروژه‌هایی كه باید انجام دهید، 

رمزینه را اسكن كنید.

در گذشته مرسوم بود فرزندان کنار دست مادران و به شیوهٔ سنتی آشپزی می‌آموختند. 
همچنیـن افـراد خانواده در فرایند تهیهٔ غذا مشـارکت می‌کردند و پس از آماده شـدن 
آن، در کنار هم دور یک سـفره، به خوردن غذا مشـغول می‌شـدند. امروزه با گسـترش 
زندگی ماشینی و همچنین مشغلهٔ فراوان افراد، تمایل به استفاده از غذاهای حاضری 
و فسـت فود افزایش یافته اسـت. همچنین مشـارکت اعضای خانواده در آماده‌سازی 

غذا کمتر شده است.
هرچند هدف اصلی آشپزی، پخت غذا است، اما توجه به طعم و سلامت غذا را نباید از 
یاد برد. خوردن غذای سـالم اهمیت زیادی در رشـد، تقویت عملکرد بدن و مقاومت آن 
در برابر بیماری‌ها دارد. هر یک از ما برای زندگی بهتر، به غذای سـالم نیاز داریم. غذای 
سالم، غذایی است که از مواد اولیه سالم و بهداشتی تهیه شود و دارای تنوع کافی برای 
تأمین نیاز‌های بدن باشد. علاوه بر مواد اولیه، شیوهٔ پخت غذا نیز در سلامت و کیفیت 

آن مؤثر است.
غذاهای حاضری و فست فودی را می‌توان با هزینهٔ کمتر، مواد و شیوه پخت سالم‌تر، در 
منزل تهیه کرد. در این مهارت با شیوهٔ تهیهٔ پیتزای گوجه‌فرنگی )مارگاریتا(، سیب‌زمینی 

تنوری و نوشیدنی پرتقالی گازدار آشنا می‌شوید.
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مهارت

مهارت کار با چرم4

انسـان‌‌های اولیـه از پوسـت حیوانـات بـرای تأمین برخـی نیازهای خود مانند پوشـش 
اسـتفاده می‌کردند. بعدها برای افزایش مقاومت و دوام پوسـت، تغییراتی در آن ایجاد 

کردند و با این فرایند که امروزه دباغی نامیده می‌شود، چرم تولید شد.
به دلیل مقاومت چرم و در دسـترس بودن آن، در سـاخت وسـایل زیادی از آن اسـتفاده 
می‌شـود. تولیدات چرمی به سـه دسـته تقسـیم می‌شـوند: وسایل پوشـیدنی مانند 
کفـش و لبـاس، لـوازم خانه شـامل آویزهای تزئینی، روکش مبـل و صندلی، و تجهیزات 
جانبی مانند چمدان، کیف و کمربند. در تولید محصولات چرمی، برای کاهش هزینه‌های 

مصرف‌کننده گاهی از چرم مصنوعی استفاده می‌شود. 
در این مهارت با روش دوخت جامدادی، انواع سـرکلیدی و جاکارتی آشـنا می‌شـوید. با 
کمی تمرین و خلاقیت می‌توانید دوخت چرم را با هنرهای دیگری ترکیب و محصولات 
متنوعی با ارزش افزودهٔ بالا تولید کنید. کسـب تجربه و مهارت در این زمینه می‌تواند 

منجر به کارآفرینی و کسب درآمد شود. 

برای آشنایی بیشتر با این مهارت 
و پروژه‌هایی كه باید انجام دهید، 

رمزینه را اسكن كنید.
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مهارت

مهارت شناخت و نگه‌داری دوچرخه5

چقدر با انواع گوناگون دوچرخه و روش نگه‌داری از آنها آشنا هستید؟ آیا از 
اولین باری که دوچرخه‌‌سواری کردید، خاطره‌ای به یاد دارید؟ آیا تا به حال 

دوچرخهٔ شما خراب یا پنچر شده است؟
دوچرخه وسیله‌ای مفید برای رفت‌و‌آمد، ورزش، تفریح و سرگرمی است. 
امروزه یکی از مهم‌ترین ویژگی‌های دوچرخه کمک به کاهش آلودگی هوا 
و کمتر شـدن بار رفت‌و‌آمدی شـهرها است. این موضوع سبب گسترش 
استفاده از دوچرخه شده است، به همین دلیل نگه‌داری و تعمیر دوچرخه 

مهارتی کاربردی و مورد نیاز هر فرد است.
دوچرخه‌ها از تعداد زیادی قطعه تشـکیل شـده‌اند. وجود هر کدام از این 
قطعات برای دوچرخه ضروری و نیازمند بررسی و نگه‌داری صحیح است. 
استفادهٔ صحیح از دوچرخه، باعث افزایش طول عمر و کاهش هزینه‌های 
نگه‌داری آن می‌شود. در این مهارت پس از شناخت انواع و اجزای دوچرخه، 

با چگونگی نگه داری آن آشنا می‌شوید. 

برای آشنایی بیشتر با این مهارت 
و پروژه‌هایی كه باید انجام دهید، 

رمزینه را اسكن كنید.

130

https://www.roshd.ir/7171-4-5


انسان از دیرباز بسیاری از جانوران را اهلی کرده و آنها را برای پاسخ به نیازهای مختلف پرورش داده 
است. پرورش و نگه داری جانوران اهلی در ایران، تاریخی چند هزارساله دارد. امروزه در سراسر دنیا 

پرورش جانوران اهلی به صنعتی پردرآمد تبدیل شده است.
ماکیان به دسته‌ای از پرندگان اهلی گفته می‌شود که به روش تجاری یا خانگی برای تولید گوشت، پر 
و تخم پرورش داده می‌شوند. صنعت پرورش ماکیان یکی از صنایع مهم اقتصادی و تضمین‌کنندهٔ 
امنیت غذایی هر کشور است. در چند دههٔ اخیر صنعت پرورش ماکیان با هدف تولید گوشت و تخم‌ 

در سطح جهان توسعه چشمگیری یافته است.
اگـر بـه پرورش و نگه داری ماکیـان علاقه‌مندید، در این مهارت 
با چرخهٔ زندگی، تولیدمثل، خوراک و تجهیزات پرورش ماکیان 

آشنا می‌شوید.

برای آشنایی بیشتر با این مهارت 
و پروژه‌هایی كه باید انجام دهید، 

رمزینه را اسكن كنید.

مهارت

مهارت پرورش ماکیان6
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مهارت

مهارت پرورش و نگه داری از7
گیاهان آپارتمانی

تصور کنید که پس از یک روز کاری خسته‌کننده به خانه برگشته‌اید. کمی 
به گل‌های خانه آب می‌دهید و از تنفس هوای پر از اکسیژن لذت می‌برید. 
چقدر لذت‌بخش اسـت که همهٔ ما بتوانیم در قسـمتی از خانه، گل‌خانه‌ای 
هرچنـد کوچـک داشـته باشـیم. به تدریـج بـا روش‌هـای تکثیر و نگـه‌داری 
گیاهان آپارتمانی آشنا شویم و حتی از این طریق درآمدی نیز کسب کنیم.
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برای آشنایی بیشتر با این مهارت 
و پروژه‌هایی كه باید انجام دهید، 

رمزینه را اسكن كنید.

همهٔ ما از زندگی و فعالیت در فضای سبز آپارتمانی لذت بیشتری می‌بریم. بررسی های گوناگون نشان می‌دهد 
گیاهـان آپارتمانـی افـزون بر زیبایـی ظاهری، باعث بهبود خلق و خوی ما، افزایش خلاقیت، کاهش فشـار عصبی 
و حـذف آلاینده‌هـای هوایـی کـه تنفـس می‌کنیـم، می‌شـوند. بـه همین دلیـل می‌توانند بـه ما احسـاس خوب و 

شادی‌بخشی بدهند. 
در ایـن مهـارت بـا روش تکثیـر و نگه‌داری چند گیـاه آپارتمانی زیبا ماننـد زاموفیلیا، پُتوس، سانسِـوریا، کروتون، 

کاکتوس و شمعدانی آشنا می‌شوید.
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با کمی دقت به اطراف خود متوجه می شوید که بسیاری از وسایل کاربردی در زندگی، از فلز ساخته 
شده‌اند. فلزات براساس شکل سطح مقطع خود، در چهار دستهٔ شمش، میل‌گرد، ورق و پروفیل 

تولید و عرضه می‌شوند. 
صفحات فلزی مسطح با ضخامت کم را ورق فلزی می‌نامیم. از ورق‌های فلزی در ساخت قوطی‌های 
نوشابه، بدنهٔ خودرو و هواپیما، کانال کولر و ... استفاده می‌شود. ورق‌های فلزی پرکاربرد عبارت‌اند 

از: ورق‌های فولادی، آلومینیومی، گالوانیزه، مسی.
قطعات فلزی با سطح مقطع هندسی )مربع، مستطیل، دایره و ...( را پروفیل می‌نامند. پروفیل‌ها 
به صورت شاخه‌ای با سطح مقطع یکسان تولید می‌شوند و از آنها برای ساخت در و پنجره، لوله‌های 

آب و گاز، اسکلت ساختمان، میز، صندلی و ... استفاده می‌کنند.
ساخت کاردستی‌های متنوع با مفتول، ورق و پروفیل‌های فلزی ایده‌هایی جذاب و خلاقانه محسوب 
می‌شـود. روش‌هـای زیـادی وجـود دارد که با خلاقیت و هنر دسـت خود، می‌توانید وسـایل دکوری، 
تزئینی و کاردستی‌های جالب و مبتکرانه بسازید و از آن لذت ببرید. در این مهارت به آموزش ساخت 

وسایل تزئینی به کمک مفتول و ورق فلزی پرداخته‌ایم.

برای آشنایی بیشتر با این مهارت و 
پروژه‌هایی كه باید انجام دهید، رمزینه 

را اسكن كنید.

مهارت

مهارت کار با مفتول و ورق فلزی8
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مهارت

مهارت‌ كار با چوب9

چوب یکی از مهم ترین مصالح طبیعی مورد استفادۀ بشر در طول تاریخ بوده است؛ از تهیۀ سوخت 
گرفته تا ساخت ابزارهای اولیه، جنگ افزارها، ساز های موسیقی، وسایل خانه و حتی تهیۀ کاغذ.

و فلز، چوب همچنان  تولید مواد مصنوعی مانند پلاستیک  با وجود پیشرفت های چشمگیر در 
جایگاه ویژه ای در زندگی انسان حفظ کرده است. 

تولیـد و تجـارت چـوب، افزون بـر جنبه های فرهنگی و زیباشـناختی، اهمیت اقتصـادی فراوانی دارد و 
زنجیره ای از مشاغل متنوع ایجاد کرده است که موجب پویایی بسیاری از جوامع می شود.

در این مهارت، شما با موارد زیر آشنا خواهید شد:
 انواع چوب و ویژگی‌های هرکدام 

 ابزارهای اولیۀ کار با چوب و ایمنی در استفاده از آنها
 مراحل ساخت مصنوعات سادۀ چوبی

 شیوه‌های رنگ‌کاری و زیباشناسی در طراحی محصول نهایی
فعالیت‌های عملی این قسـمت نه‌تنها مهارت‌های فنی و تمرکز ذهنی شـما را تقویت می‌کنند، بلکه 

باعث رشد خلاقیت، ذوق هنری و شناخت بهتر از ارزش‌های طبیعت می‌شود.

برای آشنایی بیشتر با این مهارت و 
پروژه‌هایی كه باید انجام دهید، رمزینه 

را اسكن كنید.
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مهارت

10
مهارت کار با ریزکنترل‌کننده‌ها

مقدمه‌ای بر آردوینو )1(

امروزه برای انجام هر کار مشخص مانند برنامهٔ کنترل مسیر حرکت یک ربات، رایانه‌های کوچکی )ریزکنترل‌کننده( 
ساخته شده که مبتنی بر رویکرد خودت انجام بده )Do It Yourself: DIY( است.

ریزکنترل‌کننده در واقع رایانه‌‌ای قابل برنامه‌ریزی است که از پردازنده، حافظه و پایه‌های ورودی  ـخروجی تشکیل 
شده است. دلیل عمدهٔ محبوبیت بالای ریزکنترل‌کننده‌ها توانایی آنها در کاهش اندازه و هزینهٔ محصول نهایی 

است. 
ریزکنترل کننده‌ها به دو دسته تقسیم می‌شوند. دستهٔ اول آنهایی هستند که امکان نصب سیستم عامل روی 
آنها وجود ندارد. این گروه از ریزکنترل کننده‌ها، تنها امکان ذخیره و اجرای یک برنامه را ‌دارند. در بُردهایی مانند 
آردوینو )Arduino(، از این ریزکنترل‌کننده‌ها استفاده شده است )شکل الف(. به همین دلیل لازم است تا به رایانهٔ 

دیگری متصل شوند تا کدهای مورد نظر را از طریق کابلUSB  به آنها منتقل و بارگذاری کرد.
دستهٔ دوم ریز کنترل‌کننده‌هایی هستند که قابلیت نصب سیستم عامل روی آنها وجود دارد. بردهای رزبری‌پای 

)Raspberry Pi( که دارای چنین ریزکنترل‌کننده‌هایی هستند، یکی از معروف‌ترین آنهاست )شکل ب(. 
در ایـن مهـارت بـا مشـخصات و کار با بردهای آردوینو آشـنا خواهید. در سـال‌های بعد و در ادامـهٔ این مهارت، با 
شـیوهٔ اتصـال حسـگرها و عملگرهـا بـه این بردها به منظور سـاخت ربـات و کاربرد آنها در اینترنت اشـیا آشـنا 

خواهید شد.
برای آشنایی بیشتر با این مهارت و 

پروژه‌هایی كه باید انجام دهید، رمزینه 
را اسكن كنید.

شکل الف
شکل ب
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مهارت

11
مهارت به‌کارگیری سامانهٔ مدیریت 

هوشمند ساختمان )1(

امروزه با افزایش جمعیت شـهرها و ایجاد مجتمع های سـاختمانی مانند بانک‎ها، فروشـگاه‌ها، بیمارستان‌ها، 
مدارس و مجتمع‌های مسـکونی، حساسـیت ویژه‌ای برای برقراری امنیت و خدمات رسـانی بهتر به وجود آمده 
اسـت. به همین دلیل به‌کارگیری سـامانهٔ مدیریت سـاختمان )BMS(١ به صورت هوشمند، امری ضروری است. 

هدف اصلی از به‌کارگیری این سامانه، ارتقا سطح خدمات ‌ساختمانی و بهینه‌سازی مصرف انرژی است.
سـامانه‌های مدیریت سـاختمان، در ابتدا محدود به مباحث بهینه‌سـازی مصرف انرژی، سامانهٔ تهویهٔ مطبوع 
و مدیریت بخش‌های مختلف ساختمان به‌صورت جداگانه بوده است. با پیشرفت فناوری ارتباطات، مخابرات و 
رایانه، محدودهٔ وظایف سامانهٔ مدیریت ساختمان گسترش یافته است. این فناوری امروزه شامل سامانه‌های 

متعددی است که به طور هوشمند، کار مدیریت و کنترل یکپارچهٔ ساختمان را انجام می‌دهند. 
 در ایـن مهـارت به معرفی سـامانهٔ مدیریت هوشـمند سـاختمان و اجـزای آن می پردازیم. در سـال‌های آینده با 
ابزارها، نرم‌افزار و روش برنامه‌نویسـی که در سـامانهٔ مدیریت هوشـمند سـاختمان اسـتفاده می‌شـود آشـنا 

خواهید شد و می‌توانید نمونه‌هایی از آن را راه‌اندازی کنید.

برای آشنایی بیشتر با این 
مهارت و پروژه‌هایی كه باید 

انجام دهید، رمزینه را اسكن 
كنید.

1 - Building Management System (BMS)
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مهارت ساخت افزایشی )1(

برای آشنایی بیشتر با این مهارت و 
پروژه‌هایی كه باید انجام دهید، رمزینه 

را اسكن كنید.

در بخش اول کتاب با فرایند و روش‌های گوناگونی که در چاپگرهای سه بعدی استفاده می‌شوند آشنا 
شدید. در سال‌های اخیر به روش ساخت افزایشی توجه روز افزونی شده است.  فرایند چاپ سه‌بعدی 
 123D Design و   solidworks ،inventor با ایجاد یک فایل دیجیتالی با نرم‌افزارهای طراحی رایانه‌ای مانند
یا اسکن سه بعدی یک قطعه آغاز می‌شود. پس از تکمیل طراحی، فایل ایجاد شده را به منظور قابلیت 
خوانـا بـودن برای نرم‌افزارهای اسلایسـر با فرمت مشـخصی ذخیـره می‌کنند. پـس از آن، فایل  باید به 
وسیلهٔ نرم‌افزارهای اسلایسر )مانند slicer ،mankati ،cura ( به صدها و یا هزاران لایهٔ دوبعدی تقسیم 

شود. 
در این مهارت با نرم‌افزار طراحی 123D Design آشـنا می‌شـوید و می‌آموزید که فایل را با پسـوند مورد 
استفاده در نرم‌افزارهای اسلایسر ذخیره کنید. سپس با نرم‌افزار کیورا که یک نرم افزار اسلایسر است، 
آشـنا می‌شـوید و فایل‌هـای طراحـی خـود را بـرای چـاپ توسـط چاپگر سـه‌بعدیFDM  آمـاده می‌کنید. 

همچنین در سال‌های بعد با شیوهٔ کار با چاپگرهای سه‌بعدی 
آشنا خواهید شد.

مهارت

12
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مهارت

مهارت كار با اپ اینونتور13
 ساخت بازی‌ها و برنامه‌های كاربردی اندرویدی

بدون نیاز به كدنویسی

بـا توجه به محبوبیت روزافزون گوشـی‌های هوشـمند، 
سـاخت بازی‌ها و برنامه‌های کاربردی برای این گوشی‌ها 
بـه یـک حرفـه و شـغل پـر رونـق تبدیـل شـده اسـت. هر 
چنـد یادگیری چگونگی سـاخت این بازی‌هـا و برنامه‌های 
کاربـردی بـا اسـتفاده از کدنویسـی، نیـاز بـه تحصیالت و 
گذرانـدن دوره‌هـای گوناگونـی دارد، ولـی امـروزه راه‌هـای 

ساده‌تری برای این کار فراهم شده است.
اپ اینونتور، ابزاری کارآمد برای سـاخت و توسعهٔ بازی‌ها 
و برنامه‌هـای کاربـردی اندرویـدی بـدون نیاز بـه هرگونه 
کدنویسـی اسـت. ایـن ابـزار دارای محیط سـادهٔ گرافیکی 
و مناسـب کاربران تازه کار اسـت. تنهـا کاری که کاربر باید 
انجـام دهد، این اسـت که اجزای لازم برای سـاخت برنامه 
را در محیـط برنامـه، کشـیده و رها کند )درسـت مشـابه 

برنامه‌نویسی به کمک اسکرچ که در پایهٔ ششم آموختید(. با استفاده از اپ اینونتور می‌توانید 
ایده‌هـای نـو و خلاقانهٔ خود را بـه بازی‌ها و برنامه‌های کاربردی اندرویدی تبدیل کنید. از آن‌جا 
کـه ایـن ابـزار مبتنـی بـر مرورگر و فضای ابری اسـت، نیـازی به نصـب نرم‌افزار یا ذخیـره کردن 
برنامه‌های سـاخته شـده در رایانه شـخصی خـود ندارید. اپ اینونتـور همچنین فرصت‌های 
جدیـدی را بـرای دانش‌آمـوزان ایجـاد ‌کرده اسـت تا امکانـات هوش مصنوعی را کشـف کنند و 

سهمی در تحولات دنیای دیجیتالی آینده داشته باشند.
در ادامهٔ قسمت مقدماتی آشنایی با مهارت اپ اینونتور که در پایهٔ ششم دیدید، با مجموعه‌ای 
از فیلم‌های آموزشی، ابزارها و امکانات محیط اپ اینونتور آشنا می‌شوید تا بتوانید بازی‌ها و 

برنامه‌های اندرویدی مورد نظر خود را بسازید. 

برای آشنایی بیشتر با این مهارت و 
پروژه‌هایی كه باید انجام دهید، رمزینه 

را اسكن كنید.
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مهارت

مهارت بومی _محلی 13
مهارت

مهارت بومی ــ محلی14

با توجه به شرایط و ویژگی‌های بومی و جغرافیایی متنوعی که ایران عزیزمان دارد، تأمین برخی از نیازها 
و مایحتاج کشور، مستلزم نگاه ویژه به شناخت و توسعهٔ مشاغل بومی در مناطق گوناگون کشور است. 
از آنجا که شما به شرایط و ویژگی‌های بومی منطقهٔ زندگی خود آگاهی بیشتر و بهتری دارید، مهارتی 
بر همین مبنا انتخاب و تلاش کنید با جزئیات و نحوهٔ انجام آن آشنا شوید. پس از تسلط نسبی روی این 

مهارت، دست کم یک پروژهٔ جذاب و کاربردی، بر اساس مهارت بومی _محلی انتخاب شده، انجام دهید. 
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توصیه می‌شود مهارت و پروژه‌هایی را که 
انجام داده‌اید، مستندسازی و برای حوزهٔ 
کار و فناوری ارسال کنید تا در وب‌سایت این 
حوزه قرار گیرد و دانش‌آموزان علاقه‌مند 

سایر نقاط کشور نیز از آن استفاده کنند.
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