
 ذخیره مدل‌سازی والدین: و اساتید آموزشی راهنمای
 (1A-AP-09 )استاندارد متغیرها با داده‌ها

 آموزشی استاندارد تبیین و مقدمه .۱

 مقطع در دانش‌آموزان ،CSTA کامپیوتر علوم استانداردهای مجموعه از 1A-AP-09 استاندارد اساس بر
 آشنا »متغیرها« یعنی برنامه‌نویسی مفاهیم بنیادی‌ترین از یکی با (1A )سطح دبستان دوم تا پیش‌دبستان

 می‌کنند«. دستکاری و ذخیره را داده‌ها برنامه‌ها که است روشی »مدل‌سازی استاندارد، این هدف می‌شوند.

 از است. استوار مدل‌ها( از استفاده و )توسعه P4.4 آموزشی تمرین پایه بر یادگیری فرآیند سنی، سطح این در
 فیزیکی مدل‌های از استفاده ما هدف است، »نامرئی« امری کامپیوتر حافظه در داده‌ها ذخیره‌سازی که آنجایی

 نمایش برای نمادها یا اعداد از چگونه که می‌آموزیم کودکان به ما است. دیجیتال فرآیند این کردن مرئی برای
 و »ایستا« برنامه یک بین تفاوت کنند، تغییر می‌توانند اطلاعات که مطلب این درک کنند. استفاده واقعی اطلاعات

 می‌کند. تبیین کودک برای را می‌کند( تغییر آن امتیاز که بازی یک )مانند »پویا« برنامه یک

 (Variable Concepts) پایه واژگان و کلیدی مفاهیم .۲

 زیر جدول می‌کنیم. استفاده محتوا« و »جعبه مدل از سال، ۷ تا ۵ کودکان به انتزاعی مفاهیم انتقال برای
 می‌دهد: نشان آموزش تسهیل برای را علمی واژگان معادل‌سازی

 Computer Science) علمی واژه
Term) 

 (Analogy) کودک برای ساده توضیح

 در را اطلاعات و دارد مخصوصی نام که ظرفی ؛برچسب‌دار جعبه یک (Variable) متغیر
 می‌دارد. نگه خود



 درون که کلمه( یا رنگ عدد، )مثل اطلاعاتی ؛جعبه داخل محتوای (Data / Value) مقدار یا داده
 می‌گیرند. قرار متغیر

 خاطر به را آن کامپیوتر اینکه برای جعبه در مقدار یک دادن قرار عمل (Storing) ذخیره‌سازی
 .بسپارد

 بازی طول در جدید محتوای یک با جعبه قبلی محتوای کردن جایگزین (Manipulating) تغییر یا دستکاری
 برنامه. یا

 & Storage) تغییر و ذخیره متغیرها: عملکرد تشریح .۳
Manipulation) 

 شود: مدل‌سازی دانش‌آموز برای باید که دارند حیاتی عملکرد دو متغیرها ،1A-AP-09 استاندارد اساس بر

 کامپیوتر ذخیره‌سازی، بدون می‌دهند. سپاری« یاد »به قدرت برنامه به متغیرها (:Storing) ذخیره‌سازی​●
 مقدار یک نماینده (۵ عدد )مثل نمادها واقع، در بداند. را شده طی مراحل تعداد یا بازیکن نام نمی‌تواند

 هستند. حافظه در سیب( ۵ )مثل واقعی
 در وقتی داده‌هاست. تغییر در برنامه‌نویسی اصلی قدرت (:Manipulating) داده‌ها تغییر یا دستکاری​●

 باعث ویژگی این می‌یابد. افزایش و شده دستکاری »امتیاز« متغیرِ مقدارِ می‌گیرید، سکه یک بازی
 دهند. نشان واکنش اتفاقات به نسبت برنامه‌ها می‌شود

 (Unplugged Activities) کامپیوتر بدون و عملی فعالیت‌های .۴

 حافظه( )مدل‌سازی برچسب‌دار جعبه‌های فعالیت .۴.۱

 می‌کند. درک را Practice P4.4 مفهوم فیزیکی، مدل یک از استفاده با دانش‌آموز فعالیت، این در



 »رنگ یا میوه« »نام مثل برچسب‌هایی آن‌ها روی و کرده تهیه کفش( جعبه )مانند جعبه چند .۱ دستورالعمل:
 .۳ دهد. قرار مربوطه جعبه در و بنویسد کاغذ روی را میوه یک نام بخواهید کودک از .۲ بزنید. علاقه« مورد

 شود. عوض می‌تواند متغیر( )مقدار آن داخل کاغذ اما است، ثابت متغیر( )نام برچسب که دهید توضیح

 جعبه در جدیدی کاغذ و کنیم عوض را میوه نام بخواهیم »اگر بپرسید: کودک از اساتید: برای آموزشی نکته
 کمک کامپیوتر حافظه در داده« »جایگزینی مفهوم درک به سوال این می‌آید؟« قبلی کاغذ سر بلایی چه بگذاریم،
 می‌کند.

 (Counter یا شمارنده )الگوی مقدار تغییر بازی .۴.۲

 شده طراحی برنامه‌نویسی پایه الگوهای با آشنایی و (Manipulation) دستکاری مفهوم درک برای فعالیت این
 است.

 شرطی سناریوی یک .۲ کنید. تهیه مهره تعدادی و (Score) »امتیاز« برچسب با جعبه یک .۱ دستورالعمل:
 به کردن )اضافه عمل این .۳ کن.« اضافه جعبه به مهره یک تو گفتم، را "هدف" کلمه من که بار »هر بسازید:

 مقدار و کرده خالی را جعبه محتوای پایان، در .۴ می‌شود. نامیده »شمارنده« الگوی برنامه‌نویسی در فعلی( مقدار
 متغیر(. کردن Reset) برگردانید صفر به را

 فیزیکی، مدل این از استفاده با ما هستند. »نماد« اینجا در مهره‌ها که کنید تأکید اساتید: برای آموزشی نکته
 می‌کنیم. شبیه‌سازی را می‌دهد رخ کامپیوتر پردازنده در که نامرئی فرآیند

 مفهوم رشد و آموزشی پیوستگی .۵

 است: تخصصی یادگیری مسیر یک از پله اولین ،1A-AP-09 استاندارد درک

 دنیای در نمادها و فیزیکی اشیاء از استفاده با داده‌ها تغییر و ذخیره مدل‌سازی (:1A-AP-09) فعلی گام .۱
 به که برنامه‌هایی« »ایجاد و دیجیتال دنیای به فیزیکی مدل‌های از انتقال (:1B-AP-09) میانی گام .۲ واقعی.

 اول )دوره مرحله این در (:AP-11-2) پیشرفته گام .۳ می‌کنند. اصلاح و ذخیره متغیرها در را داده‌ها خودکار طور
 متنی رشته‌های )مانند داده‌ها« »انواع با بسازد، واضح« »نام‌های با متغیرهایی می‌گیرد یاد دانش‌آموز متوسطه(،

 مقادیر روی را یکدیگر( به متن‌ها چسباندن یا ریاضی محاسبات )مانند پیچیده عملیات و کند کار اعشاری( اعداد یا
 دهد. انجام آن‌ها

 استاندارد اعتبار و مرجع .۶
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