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: دهج الفن في هدخل تكاهل العلوم والتكنولوجيا STEAMتعلين 
 STEMوالهندسة والرياضيات 
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 يقذية: 
ثذأ الا٘زّبَ ثزم١ٍُ ِٛظٛلبد اٌش٠بظ١بد ٚاٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ِٕز ٔٙب٠خ اٌؾشة 

اٌمب١ٌّخ اٌضب١ٔخ ثبلزجبس٘ب ِٛظٛلبد أعبع١خ فٟ اٌّمشفخ اٌزٟ ٠غت أْ ٠ٍُ ثٙب 

اٌمٍَٛ اٌزٟ اٌّزمٍّْٛ، ٚٔفشاً لأ١ّ٘خ اٌش٠بظ١بد فٟ اٌمٍَٛ الأخشٜ ثبلزجبس٘ب ِٓ 

رغزمؽت غ١ش٘ب ِٓ اٌمٍَٛ الأخشٜ ٌٍزىبًِ ِمٙب؛ ٌزا اعزؾذصذ لٍَٛ ث١ٕ١خ عذ٠ذح 

ٔز١غخ اٌزىبًِ ث١ٓ اٌش٠بظ١بد ٚغ١ش٘ب ِٓ اٌمٍَٛ الإٔغب١ٔخ ٚاٌزؽج١م١خ، ٠ٚفٙش رٌه فٟ 

الأثؾبس اٌج١ٕ١خ ٚاٌزخصصبد اٌج١ٕ١خ فٟ اٌش٠بظ١بد؛ فبٌزىبًِ ِٓ شؤٔٗ أْ ٠ٕزظ اٌمذ٠ذ 

اٌّزىبٍِخ ِضً اٌزخصصبد اٌّزىبٍِخ ٚاٌزخصصبد اٌّشزشوخ أٚ  ِٓ اٌّخشعبد

اٌمٍَٛ اٌّضدٚعخ أٚ ؽزٝ ِب ث١ٓ اٌمٍَٛ؛ ثبلإظبفخ اٌٝ ِب ٚساء اٌّمشفخ أٚ اٌمٍَٛ 

 اٌٙغ١ٕخ أٚ إٌبشئخ.

ِٚضٍّب صبسد اٌمٍَٛ ٚاٌزخصصبد الأخشٜ فٟ ؽبعخ ِبعخ اٌٝ الاعزفبدح ِٓ 

٠عبً أصجؾذ ثؾبعخ ٌٙزا اٌزذاخً ٚاٌزىبًِ؛ اٌزذاخً ِك اٌش٠بظ١بد، فبْ اٌش٠بظ١بد أ

ًِب عبِذح لا رزغ١ش، ِٚٓ اٌّذاخً اٌمب١ٌّخ  ٚرٌه ِٓ أعً رمذِٙب ٚؽزٝ لا رصجؼ لٍٛ

اٌؾذ٠ضخ ٚاٌٛالذح فٟ رىبًِ اٌش٠بظ١بد ٚالذاد إٌّب٘ظ اٌذساع١خ ٚثٕبئٙب ِذخً 

STEM  ٍَٛفٟ اٌش٠بظ١بد(، ٚاٌزٞ وب –اٌزص١ُّ إٌٙذعٟ  –اٌزىٌٕٛٛع١ب  –)اٌم ْ

اٌزىٌٕٛٛع١ب(، صُ أظ١فذ  –اٌزص١ُّ إٌٙذعٟ  –)اٌمٍَٛ  SETثذا٠زٗ ٠مشف ثّذخً 

اٌش٠بظ١بد لأ١ّ٘زٙب فٟ اٌمٍَٛ اٌضلاصخ ٚفٟ اؽذاس اٌزىبًِ إٌّشٛد اٌزٞ ٠ؾمك اٌٙذف 

، ٚثبٌشغُ ِٓ وٛٔٗ أؽذ ِذاخً اٌزشث١خ اٌزىٌٕٛٛع١خ، الا أٔٗ STEMِٕٗ ١ٌصجؼ ِذخً 

فٟ رؾغ١ٓ الإٔغبص الأوبد٠ّٟ فٟ اٌزخصصبد الأسثمخ  أصجؼ ِٓ اٌّذاخً اٌّشعٛح

 ٚر١ّٕخ ِٙبساد اٌزفى١ش اٌّخزٍفخ.

ٌٚمذ ٔشؤ ٘زا اٌّذخً ِٓ ؽبعخ اعزّبل١خ الزصبد٠خ ٔبعّخ لٓ ٚالك الأصِخ الالزصبد٠خ 

اٌمب١ٌّخ فٟ اٌذٚي اٌصٕبل١خ اٌىجشٜ فٟ اٌممذ الأٚي ِٓ اٌمشْ اٌؾبدٞ ٚاٌمشش٠ٓ، وّب 

عؽخ اٌّئعغخ اٌٛؼ١ٕخ ٌٍمٍَٛ ٌز١ّٕخ اٌزم١ٍُ إٌبلذ ٌذٜ اٌّزم١ٍّٓ أٔٗ ـٙش وّجبدسح ثٛا

ٌّغبلذرُٙ لٍٝ ا٠غبد ؽٍٛي اثذال١خ ٌٍّشىلاد ١ٌٚصجؾٛا أوضش ر١ّضًا فٟ عٛق اٌمًّ، 

ٚرضا٠ذ الا٘زّبَ ثٙزا إٌٛق ِٓ اٌزم١ٍُ ٔز١غخ ٌٍؾشوخ الإصلاؽ١خ اٌزٟ دلب ا١ٌٙب اٌمبدح 

اٌمبٌُ، ٚرٌه ٌملاط ا٢صبس إٌبعّخ لٓ  اٌغ١بع١ْٛ ٚسعبي الألّبي لٍٝ ِغزٜٛ

اٌشوٛد فٟ اٌمؽبق الالزصبدٞ، ٚرٌه ٠شعك اٌٝ الالزمبد ثؤْ ٚعٛد اٌؽلاة اٌذساع١ٓ 

ٌٙزٖ اٌزخصصبد ٚالذادُ٘ ٌٍّغزمجً )وّٕٙذع١ٓ ٚلٍّبء ٚرىٌٕٛٛع١١ٓ( ع١غُٙ ثشىً 

٠خ، ٚرٌه وج١ش فٟ أزبط الأفىبس اٌّجزىشح ٚاٌزٟ رئدٞ ثذٚس٘ب اٌٝ اٌز١ّٕخ الالزصبد

لٍٝ الزجبس أْ ِٓ ع١جذأ اٌذساعخ ِجىشًا فٟ ٘زٖ اٌّغبلاد ع١غزّش فٟ اعزىّبٌٙب فٟ 

ِشاؽً اٌذساعخ الألٍٝ ٚ٘زا ع١ئدٞ ثذٚسٖ اٌٝ ِض٠ذ ِٓ الاثزىبساد اٌم١ٍّخ ٚثبٌزبٌٟ 

 الزصبد٠بد ألٜٛ ِك ِض٠ذ ِٓ فشص اٌمًّ فٟ اٌّغبلاد اٌم١ٍّخ ٚاٌزىٌٕٛٛع١خ. 
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زغبثذ الأٔفّخ فٟ اٌمذ٠ذ ِٓ اٌذٚي اٌّزمذِخ ِٓ خلاي الذاد ٚرٍج١خ ٌٙزا اٌّذخً اع

ِٕب٘ظ ِذلِٛخ ثّٛظٛلبد ٘زا اٌّذخً، ٚرذس٠ت اٌّم١ٍّٓ، ٚرمذ٠ُ اٌزغ١ٙلاد 

ِٓ  STEMاٌلاصِخ ٌزؽج١ك ٘زا إٌٛق ِٓ اٌزم١ٍُ لٍٝ أسض اٌٛالك؛ ٌٚزا ٠ُمذ ِذخً 

لاي اٌممٛد اٌضلاصخ الأخ١شح الارغب٘بد اٌؾذ٠ضخ ٚاٌّذاخً اٌمب١ٌّخ اٌزٟ أصجزذ فمب١ٌزٙب خ

فٟ لذ٠ذ ِٓ اٌذٚي وبٌٍّّىخ اٌّزؾذح ٚاٌٛلا٠بد اٌّزؾذح الأِش٠ى١خ ٚوٛس٠ب اٌغٕٛث١خ 

 ٚعٕٛة أفش٠م١ب.

اٌٝ اعزؾذاس أشىبي عذ٠ذح  STEMٚلذ أدد رؽج١مبد إٌّب٘ظ اٌمبئّخ لٍٝ ِذخً 

 ، أّ٘ٙب: STEMفشل١خ أٚ ٔٛل١خ ِٓ إٌّب٘ظ اٌمبئّخ لٍٝ ِذخً 

[1 ]STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics)  ٚرٌه ِٓ خلاي اظبفخ ِغبي اٌفْٕٛ ٌزؾم١ك ِض٠ذ ِٓ اٌغبٔت

 اٌغّبٌٟ. 

[2 ]STREM (Science, Technology, Robotics, Engineering, and 

Mathematics) .ٚرٌه ِٓ خلاي اظبفخ اٌشٚثٛد ٌزؾم١ك ِض٠ذ ِٓ اٌش١ٌّٛخ ٌٍزم١ٕخ 

[3] E-STEM (Environmental Education and STEM)  ٚرٌه ِٓ خلاي

 اٌج١ئ١خ( STEMاظبفخ اٌجمذ اٌج١ئٟ ٌزؾم١ك ِزؽٍجبد اٌؾفبؾ لٍٝ اٌج١ئخ )٠ٚؽٍك ل١ٍٗ  

[4 ]STREAM (Science, Technology, Religion, Engineering, Art, 

and Mathematics)  ُاٌغبٔج١ٓ ٚرٌه ِٓ خلاي اظبفخ ِغبي اٌذ٠ٓ ٚاٌفْٕٛ ٌذل

 اٌخٍمٟ ٚاٌغّبٌٟ.

[5 ]STEMM (Science, Technology, Engineering, Mathematics, 

and Medicine)  ٚرٌه ِٓ خلاي اظبفخ اٌزخصصبد اٌؽج١خ ٌذلُ اٌزخصصبد

  اٌّشرجؽخ ثبلاثزىبساد اٌؽج١خ.

[6 ]STEMIE (Science, Technology, Engineering, Mathematics, 

Invention, and Entrepreneurship)  خلاي اظبفخ الاخزشاق ٚس٠بدح ِٓ

 فٟ ؽً اٌّشىلاد ٚالأعٛاق فٟ اٌمبٌُ اٌؾم١مٟ. STEMالألّبي وٛع١ٍخ ٌزؽج١ك 

 ٚف١ّب ٠ٍٟ اٌمبء اٌعٛء لٍٝ اٌّذخً الأٚي ٚ٘ٛ: 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics) 

 : STEAMأونًا: تعريف يذخم 

٠شزًّ لٍٝ  STEAMأْ ّٔٛرط  (wynn & Harris,2012)٠ئوذ ٠ٚٓ ٚ٘بس٠ظ 

 اٌمذ٠ذ ِٓ اٌزشاثؽبد ٚاٌزجبدلاد ِضً:

 STEM .ٓفٟ خذِخ اٌف 

 .STEMاٌّشبس٠ك اٌزٞ رذِظ اٌفٓ فٟ رم١ٍُ  
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 لٍٝ لذَ اٌّغبٚاح. STEMاٌّشبس٠ك اٌمبئّخ لٍٝ اٌفٓ ٚلٍٝ  

٠ّىٓ أْ ٠ؤخز أؽذ  STEAM( اٌٝ أْ رمش٠ف ٠ٚ2002ش١ش ٠ىّبْ )

 الارغب١٘ٓ:

* اٌزم١ٍُ اٌزٞ ٠شزًّ رىبًِ اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ٚإٌٙذعخ ٚاٌش٠بظ١بد، ٚرؽج١مٙب فٟ 

 ِغبلاد أخشٜ وبٌفٓ ثبلإظبفخ اٌٝ اٌّمب١٠ش اٌخبصخ ثُٙ.

 
 في يجال انفُوٌ STEMكتطبيق  STEAM( يذخم 1شكم )

* رم١ٍُ رىبٍِٟ ث١ٓ رخصصبد اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ٚإٌٙذعخ ٚاٌفٓ ٚاٌش٠بظ١بد، 

٠زعّٓ ثشىً ٘بدف اٌّٛظٛلبد اٌفم١ٍخ ٚاٌّغبئً اٌزم١ّ١ٍخ، ٠ٚزُ لشض 

 ِمًب. STEAMِٛظٛلبد 

 

 

 

 

 

 

 

 
 كتعهيى تكايهي بيٍ جًيع انتخصصات  STEAM( يذخم 2شكم )

 The National Art Educationُ اٌفٓ وّب لشفزٗ اٌغّم١خ اٌٛؼ١ٕخ ٌزم١ٍ

Association (NAEA,2014)  ُثؤٔٗ "دِظ ِجبدة اٌفٓ ٚاٌزص١ُّ ٚاٌّفب١٘

 "STEMٚاٌزم١ٕبد فٟ رم١ٍُ ٚرمٍُ 

STEAM 
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ثؤٔٗ ادساط اٌفْٕٛ اٌؾشح  STEAMِذخً  (Spector,2015)ٚلشف عج١ىزٛس 

 .STEMٚالإٔغب١ٔبد فٟ رم١ٍُ 

٠غزٕذ ؽٛي  STEAMاٌٝ أْ ِذخً  (Taljaard,2016)ٚرش١ش دساعخ ربٌغبسد 

فىشح "رفغ١ش اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ِٓ خلاي إٌٙذعخ ٚاٌفْٕٛ، ٚوٍٙب رغزٕذ اٌٝ أدٚاد 

 ٚلٕبصش س٠بظ١خ". 

ثؤٔٗ "ِذخً ِزمذد  STEAMرم١ٍُ  (Perignat,2019)وّب لشف ث١شعٕبد 

ؽٛي اٌزخصصبد ٌزص١ُّ إٌّب٘ظ ٚاٌزذس٠ظ ِٓ خلاي اعزشار١غ١بد اٌزمٍُ اٌّزّشوضح 

 اٌؽبٌت، ٚالاعزشار١غ١بد اٌمبئّخ لٍٝ اٌّشىلاد ٚاٌّششٚلبد.

 :STEMوعلاقته بًذخم  STEAMثاَيًا: تاريخ تعهيى 

 STEM٘ٛ أْ ِذخً  STEAMِٚذخً  STEMٌمً اٌفشق اٌشئ١ظ ث١ٓ ِذخً 

٠شوض صشاؽخ لٍٝ اٌّفب١ُ٘ اٌم١ٍّخ، ِٚٓ صُ ٠ّىٓ الزجبسٖ ِذخلًا ِٚغبلًا أوبد٠ّٟ، 

٠جؾش فٟ اٌّفب١ُ٘ ٔفغٙب ٌٚىٓ ِٓ ِٕفٛس عّبٌٟ رشبسوٟ،  STEAMث١ّٕب ِذخً 

ؽ١ش ٠مَٛ ثزٌه ِٓ خلاي أعب١ٌت اٌزمٍُ اٌمبئُ لٍٝ الاعزمصبء ٚاٌم١ٍّبد اٌّغزخذِخ 

فٟ اٌم١ٍّخ الإثذال١خ، ٕٚ٘ب ٠مًّ اٌؽلاة وّغّٛلبد لإٔشبء ِٕزظ أٚ وبئٓ عزاة 

اٌّىبفئخ اٌّغزخذِخ أشبء ِضً س٠بظ١بد اٌمؽك  STEMثصش٠ًب ٠غزٕذ اٌٝ فُٙ ِذخً 

 صٛس ف١ٕخ سائمخ.

ِٓ اٌّفب١ُ٘ اٌغذ٠ذح سغُ أْ اٌّعّْٛ لذ٠ُ، ؽ١ش  ٠ٚSTEAMّىٓ الزجبس ِذخً 

رمٛد عزٚسٖ اٌٝ لصش إٌٙعخ الإ٠ؽب١ٌخ، فٟ اٌٛلذ اٌزٞ رُ ف١ٗ اٌزش٠ٚظ ٌٍمٍَٛ 

 Leonardoٚاٌفْٕٛ ثشىً ِزآصس، ٚثخبصخ فٟ ألّبي اٌش٠بظٟ ١ٌٛٔبسدٚ دافٕشٟ 

Da Vinci ًاٌزٞ أـٙش ٌٕب أ١ّ٘خ ٚعّبي اٌغّك ث١ٓ اٌمٍُ ٚاٌفٓ لاوزشبف اٌغذ٠ذ، ث ،

ٚف١ضبغٛسس  Aristotleلجش ألّبي عٍغٍخ ِٓ اٌمٍّبء ثذا٠خ ِٓ أسعؽٛ 

Pythagoras  ٍٟلجش عب١ٍ١ٌٛ عب١ٌGalileo Galilei  ٚدافٕشٟ ١ٌٚٛٔبسد

Leonardo Da Vinci ٓاٌٝ ث١ٕب١ِٓ فشأى١ٍ ،Benjamin Franklin،  ٚس٠زشبسد

، ٚرشًّ ٘زٖ Noam Chomsky، ٚٔمَٛ رشِٛغىٟ Richard Feynmanفب٠ّٕبْ 

ٚاٌفٓ  STEMاٌمبئّخ لذد وج١ش ِٓ اٌمٍّبء اٌز٠ٓ أثذلٛا فٟ اٌشثػ ث١ٓ رخصصبد 

(Colegrove,2017). 

اٌٝ ؽذ وج١ش ِك ششوبء اٌصٕبلخ  STEAMٚاسرجػ اٌزشو١ض ؽذ٠ضًب لٍٝ ِذخً 

بلخ الإثذال١خ، ثؾغخ ل١ّخ اٌفْٕٛ ٌىً ِٓ اٌزمٍُ ٚاٌٛولاء ٚاٌّّبسع١ٓ فٟ اٌصٕ

ثٕفظ صمٛثبد ِذخً  STEAMٚالالزصبد لٍٝ ؽذ عٛاء، ٚسغُ رٌه ٠ؾزفؿ ِذخً 

STEM ٠ٚض٠ذ ل١ٍٙب اظبفخ اٌفْٕٛ، ٚاٌزٟ ٠ّىٓ الزجبس٘ب ِغبلًا غ١ش ِؾذد اٌٝ ؽذ ،

 وج١ش ِٓ ؽ١ش اٌّٛظٛلبد ٚاٌّّبسعبد ٚالأدٚاس اٌزشث٠ٛخ.

، ٚلذ STEAMب رُ دلُ لذد ِٓ اٌّذاسط خص١صًب ٌزؽ٠ٛش ثشاِظ فٟ ٚلا٠خ ثٕغٍفب١ٔ

عبدي اٌجمط ثؤْ اظبفخ ِغبي اٌفْٕٛ ِٓ شؤٔٗ أْ ٠صشف الأزجبٖ لٓ اٌزشو١ض لٍٝ 
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ٌّٕك أٞ شٟء ٠جزمذ  STEM، ٚؼبٌجٛا ثفصً اٌفٓ لٓ لٍَٛ STEMاٌمٍَٛ اٌصمجخ 

ِٓ أْ رزخٍف ، ٠ٚغزٞ ٘زا إٌّفش عضئ١ًب اٌخٛف STEMثبٌزشو١ض لٓ رم١ٍُ لٍَٛ 

اٌٛلا٠بد اٌّزؾذح فٟ ِغبلاد اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ٚإٌٙذعخ ٚاٌش٠بظ١بد، ثشغُ 

الأِٛاي اٌؾى١ِٛخ ٚاٌخبصخ اٌزٟ ٠زُ صشفٙب لٍٝ ثشاِظ إٌّؼ ٚإٌّؼ اٌذساع١خ 

٠مبٟٔ ثبٌفمً ِٓ  STEMٚلذ أشبس اٌجمط ثشغُ أْ  STEMٌّشبسوخ اٌؽلاة فٟ 

 STEAMاٌٝ  STEM أْ رغ١١ش اٌزشو١ض ِٓ ِشىٍخ وج١شح فٟ ِشبسوخ اٌؽلاة، الا

ِٓ شؤٔٗ أْ ٠صشف إٌفش لٓ اٌّشىٍخ، خصٛصًب ٚأْ اٌٛلذ اٌّزؽٍت لإفغبػ 

ٌٓ ٠ىْٛ وج١شًا ٌٚٓ ٠ئصش لٍٝ رذس٠ظ اٌّذخً عٍج١ًب  STEMاٌّغبي ٌٍفٓ فٟ ِذخً 

(Feldman,2015). 

اٌؽبثمبد صلاص١خ الأثمبد ٚغ١ش٘ب ِٓ ِٛاد  STEAMفغبٌجًب ِب ٠غزخذَ ؼلاة 

١ٌظ فمػ  STEAMاٌزىٌٕٛٛع١ب اٌفبئمخ اٌزٟ ٟ٘ ثبٌىبد ٌٛاصَ ف١ٕخ رم١ٍذ٠خ، فّذخً 

؛ ثً ٘ٛ اٌمًّ لٍٝ رؽ٠ٛش ِٙبساد STEMِغشد اظبفخ اٌفْٕٛ اٌغ١ٍّخ ٌّذخً 

 اٌزص١ُّ ٚإٌٙذعخ لب١ٌخ اٌّغزٜٛ، ِك اٌغّبػ ٌٍؽلاة ثبلاثزىبس ٚالاخزشاق ٚفمًب

، الا STEMٌششٚؼُٙ، فٙٛ وّب ٠فشض لٍٝ اٌؽلاة أزبط ألّبي أص١ٍخ ثبعزخذاَ 

أٔٗ ٠ز١ؼ ٌُٙ اخز١بس و١ف١خ اٌم١بَ ثزٌه ِٚب اٌزٞ ٠ٕزغٛٔٗ، الأِش اٌزٞ ٠غمً اٌفبسق ث١ٓ 

 الاص١ٕٓ ِخزٍفًب ٚوج١شًا. 

 :STEAMثانثًا: يبررات يذخم 

٠بظ١بد ٚاٌمٍَٛ ثذأ ِذخً ٔفشاً لأخفبض الا٘زّبِبد ٚالإٔغبصاد ٌٍؽلاة فٟ اٌش

STEM  ُ٠فٙش وؾً رم١ٍّٟ، ِٚك رٌه وبْ رم١ٍSTEM  ًّب ٠فزمذ لؽمخ ِٚغبًٌب ِٙ

فٟ الإثذاق ِزؽٍجًب أعبع١ًب ِٚغبًٌب  STEMٌٍغب٠خ ألا ٚ٘ٛ اٌفٓ، فمذ وبْ اعزخذاَ 

رٕبفغ١ًب ِٚجزىشًا ٔغج١بً، ثبلإظبفخ اٌٝ أْ رم١ٍُ اٌمٍَٛ ٌُ ٠غزؽك ِٛاوجخ اٌزغ١شاد 

١خ فٟ اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ٚإٌٙذعخ، وّب أْ اٌؽلاة اٌز٠ٓ الزبدٚا لٍٝ ِخزٍف اٌؾبٌ

إٌّزغبد اٌزىٌٕٛٛع١خ اٌّزمذِخ وبٔٛا ٍِض١ِٓ ثبٌزفش٠ط فٟ ا٘زّبِبرُٙ، ثبلإظبفخ اٌٝ 

اٌفغٛح اٌىج١شح فٟ ِغبي ر١ّٕخ الإثذاق فٟ رم١ٍُ اٌمٍَٛ؛ ٌٚزٌه دلب اٌخجشاء اٌٝ ِذ 

ٚاٌفٓ، لأٔٙب فىشح صٕبئ١خ ِفبد٘ب أْ اٌفٓ غ١ش ِٕؽمٟ، ٚأْ عغٛس اٌملالخ ث١ٓ اٌمٍُ 

 (Park,2013)اٌمٍُ ٌُ ٠ىزشف ١ٌذِش اٌّغزمجً؛ ٌٚزا ٠غت رذس٠ظ اٌمٍُ ٚاٌفٓ ِمبً. 
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 وانفٍ STEM( يوضح انعلاقة بيٍ يذخم 4شكم )

وبْ  STEMثبٌشغُ ِٓ أْ ـٙٛس  (Taljaard,2016)ٚرئوذ رٌه دساعخ ربٌغبسد 

وبصلاػ ٚؼٕٟ فٟ اٌزم١ٍُ فٟ اٌٛلا٠بد اٌّزؾذح الأِش٠ى١خ لإلذاد اٌؽلاة ٌلالزصبد 

اٌمبٌّٟ فٟ اٌمشْ اٌؾبدٞ ٚاٌمشش٠ٓ، وْٛ اٌٛلا٠بد اٌّزؾذح أصجؾذ ألً لذسح لٍٝ 

ٔخ ثبٌذٚي إٌّبفغخ فٟ ِغبلاد اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ٚإٌٙذعخ ٚاٌش٠بظ١بد ِمبس

الأع٠ٛ١خ، الا أْ اٌذساعبد أـٙشد أْ الأشخبص اٌّشبسو١ٓ فٟ ِغبي اٌفْٕٛ ٠ّضٍْٛ 

عضءًا وج١شًا ِٓ اٌمٜٛ اٌمبٍِخ فٟ اٌٛلا٠بد اٌّزؾذح، ٚأْ اٌّغبّ٘خ فٟ اٌفْٕٛ رئدٞ 

اٌٝ ِىبعت ِمشف١خ وج١شح؛ ٚٔز١غخ ٌزٌه وبٔذ ٕ٘بن ؽبعخ اٌٝ اٌزغ١١ش فٟ اٌزم١ٍُ لٍٝ 

 STEAM، ِٚٓ صُ أصجؼ رم١ٍُ STEMدساط اٌفْٕٛ فٟ ِٛاد ِغزٜٛ اٌمبٌُ لإ

 ّٔٛرعًب فبلًٍب ٌى١ف١خ اصاٌخ اٌؾذٚد ٚاٌؾٛاعض ث١ٓ اٌزخصصبد اٌّخزٍفخ. 

 The Every Studentٌٚزا أدخٍذ رمذ٠لاد لٍٝ لبْٔٛ "وً ؼبٌت ٠ٕغؼ" 

Succeeds Act (ESSA)  ِب ٔصٗ: "ظشٚسح دِظ اٌّٛاد الأوبد١ّ٠خ الأخشٜ ثّب

ٌض٠بدح اٌّشبسوخ ٚرؾغ١ٓ اوزغبة اٌّٙبساد  STEMاٌفْٕٛ فٟ ثشاِظ فٟ رٌه 

، فّذخً (Tenaglia,2017)ٚرمض٠ض اٌزم١ٍُ اٌغ١ذ  STEMاٌّزمٍمخ ثّٛظٛلبد 

STEM  ٟ٠ىْٛ ٚؽذٖ لبدسًا لٍٝ ل١بدح ؽشوخ الاثزىبس، ثً ٕ٘بن ؽبعخ ٌٍزفى١ش ف ٌٓ

ع١ب ٚإٌٙذعخ ٚاٌش٠بظ١بد اٌزص١ُّ ٚالاثذاق ثمذس ِب ٕ٘بن ؽبعخ اٌٝ اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛ

STEM (Callahan,2019). 

ٌٚىٓ ٕ٘بن سأٞ ٠مٛي اْ اٌؾبعخ اٌٝ اٌمبٌُ ٚإٌّٙذط، رمف لٍٝ ؽذ اٌّغبٚاح ِك 

ًّب ٚفٕبًٔب سل١ًّب ِٚشفشًا ِٚخشعًب ف١ًٕب، وّب أْ ِذخً  اٌؾبعخ اٌٝ أْ ٠ىْٛ اٌخش٠ظ ِصّ

STEAM ٍو١ف١خ اٌزفى١ش ٠ٛفش اِىب١ٔخ اٌؾصٛي لٍٝ ِٕٙذع١ٓ أفعً ِٓ خلاي رم ُ

اٌفٕٟ، ثً أٔٗ ٠ّىٓ اششان ِٓ ٌُٙ للالخ ثبٌفٓ ثبٌمٍُ ِٓ خلاي اٌغّبػ ٌُٙ ثشإ٠خ 

فٟ ِغبي اٌفْٕٛ، لا ع١ّب فٟ لبٌُ سلّٟ ِزمذد  STEMو١ف ٠ّىٓ أْ ٠مًّ ِذخً 

 اٌزخصصبد ثشىً ِزضا٠ذ.

أصجؼ الإثذاق ٘ٛ الأعبط، فٙٛ لا ٠مًّ فمػ لٍٝ اؽ١بء  STEAMففٟ ِذخً 

، ثً أٔٗ ٠مبٌظ فم١ًٍب ِٓ خلاي ِشبس٠ك ٚالم١خ وبٔذ عجت فٟ أ١ّ٘خ STEMٚرؾذ٠ش 

STEM 
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ٌٍغ١ّك، ٚ٘زٖ ٟ٘ اٌؽش٠مخ اٌزٟ ٠غت أْ ٔزمٍُ ع١ّمبً ِٓ خلاٌٙب  STEMِٛظٛلبد 

 دْٚ اعزضٕبء.

أْ اٌز١ّٕخ اٌّغزذاِخ فٟ اٌص١ٓ  (Wang et al,2018)ٚرئوذ دساعخ ٚأظ ٚآخش٠ٓ 

فزمبس اٌٝ اٌّٛا٘ت سف١مخ اٌّغزٜٛ، ٚظغػ ؽب١ًٌب رٛاعٗ صلاس لعب٠ب سئ١غخ: الا

اٌزؾٛي الالزصبدٞ، ٚصمٛثخ اصلاػ اٌزم١ٍُ؛ ٌزٌه رؾزبط اٌص١ٓ لٍٝ ٚعٗ اٌغشلخ 

اٌٝ ِٛا٘ت اثزىبس٠خ ٚسف١مخ اٌّغزٜٛ راد ِمبسف ِٚٙبساد فٟ ل١ٍّخ اٌز١ّٕخ؛ ٌٚزا 

أصجؾذ اٌؾبعخ ِبعخ اٌٝ خؽٛح أخشٜ ٌزؽ٠ٛش الاثزىبس ٚاٌزم١ٍُ، ٠ُٚمذ ِذخً 

STEAM  ثّضبثخ ٘زٖ اٌخؽٛح إٌّبعجخ فٟ اٌزٛل١ذ إٌّبعت؛ ؽ١ش ٠مذَ اعزشار١غ١بد

 ٚأدٚاد عذ٠ذح رزّبشٟ ِك ل١ٍّخ اٌز١ّٕخ اٌّغزذاِخ.

 : STEAMرابعًا: أهذاف يذخم 

أٔٗ ِٓ خلاي رؾ١ًٍ اٌغشض ِٓ رم١ٍُ  (Wang et al,2018)٠ئوذ ٚأظ ٚآخشْٚ 

STEAM  ُِٚغؼ اٌملالبد ث١ٓ اٌزخصصبد اٌّخزٍفخ، ٠ُمزشػ رم١ٍSTEAM  ًٌؾ

ِشىلاد ٚرؾذ٠بد اٌمبٌُ اٌؾم١مٟ، ٌٚزٌه ٠غت أْ رىْٛ اٌملالبد ث١ٓ اٌزخصصبد 

 اٌّخزٍفخ وّب ٠جٕٙب اٌشىً اٌزبٌٟ: 

 
 ويشكلات انعانى انحقيقي STEAM(: انعلاقات بيٍ تخصصات 3شكم )

اٌٝ رّى١ٓ اٌؽلاة ِٓ اوزشبف اثذالبرُٙ ٚاٌؾصٛي  STEAMوّب ٠ٙذف ِذخً 

لٍٝ إٌّزغبد اٌف١ٕخ ِٓ خلاي رؾغ١ٓ ِٙبسارُٙ فٟ ؽً اٌّشىلاد ِٓ ِٕفٛس وٍٟ 

، وّب أشبسد اٌذساعبد اٌغبثمخ اٌٝ أْ (Herro & Quigley,2017)ٚا٠غبثٟ 

ب اظبفخ اٌفٓ ٚاٌزص١ُّ اٌٝ اٌجشاِظ اٌف١ذسا١ٌخ اٌزٟ رغزٙذف اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١

ِغبلاد رشغك الاثزىبس ٚإٌّٛ الالزصبدٞ فٟ  STEMٚإٌٙذعخ ٚاٌش٠بظ١بد 

أْ دِظ اٌفْٕٛ  (Perignat,2019)اٌٛلا٠بد اٌّزؾذح، ؽ١ش أوذد دساعخ ث١شعٕبد 
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وبْ ثغشض رؾغ١ٓ رم١ٍُ اٌؽلاة، ٚر١ّٕخ الإثذاق ٚالإِىبٔبد  STEMِك ِؾزٜٛ 

 ٌٍٕغبػ فٟ اٌمشْ اٌؾبدٞ ٚاٌمشش٠ٓ.

أٔٗ لٍٝ اٌشغُ ِٓ أْ ِذخً  (Colegrove,2017)و١ٌٛغشٚف وّب أوذد دساعخ 

STEM  ،ٌّٟ٠مزجش اٌؾً اٌشئ١ظ ٌزؾغ١ٓ اٌمذسح اٌزٕبفغ١خ ٌٍؽلاة لٍٝ اٌّغزٜٛ اٌمب

٠ّىٓ  STEMاٌٝ أثمذ ِٓ رٌه، ٚ٘ٛ أْ اظبفخ اٌفٓ اٌٝ  ٠STEAMز٘ت أٔصبس 

ٛي ٚاٌزغش٠ت أْ ٠غٍت ؼبلخ ٌٚغخ عذ٠ذح اٌٝ اٌغبؽخ اٌزشث٠ٛخ، ِّب ٠ض١ش ششاسح اٌفع

ٚاٌشغجخ فٟ اوزشبف اٌّغٙٛي ٌذٜ اٌؽلاة، ٠ٚز٘ت اٌّئ٠ذْٚ أ٠عبً اٌٝ أثمذ ِٓ 

رٌه، ثؾغخ أْ اٌفْٕٛ رغٍت وًٍب ِٓ ِؾٛ الأ١ِخ الأعبع١خ ٚاٌّٛاسد اٌٝ رخصصبد 

STEM وّب أٔٙب رٛفش الاثزىبساد ِٓ خلاي اٌزشج١ٙبد ٚإٌّبرط ٚاٌّٙبساد ،

 مشف١خ.ٚا١ٌٙبوً ٚاٌزم١ٕبد ٚالأعب١ٌت اٌّ

ٕٚ٘بن ٚعٙخ ٔفش ثؤْ البدح دِظ اٌفٓ ٚاٌزص١ُّ فٟ اٌزم١ٍُ عزض٠ذ ِٓ عمبدح اٌؽلاة 

ِٚزمخ اٌزم١ٍُ ٚاٌزمٍُ، ٚرؾغ١ٓ اٌصشاِخ الأوبد١ّ٠خ فٟ رخصصبد اٌمٍَٛ 

ٚاٌزىٌٕٛٛع١خ ٚإٌٙذعخ ٚاٌش٠بظ١بد، وّب لذ ٠غبلذ ٘زا اٌذِظ لٍٝ رشغ١ك اٌّض٠ذ ِٓ 

٠غ١ؽش ل١ٍٙب اٌزوٛس، ٚثخبصخ فٟ اٌزخصصبد ِشبسوخ الإٔبس فٟ إٌّبؼك اٌزٟ 

ِٓ  STEAMاٌم١ٍّخ وبٌش٠بظ١بد ٚاٌمٍَٛ، ٠ٚش١ش اٌجمط اٌٝ أْ اٌفْٕٛ فٟ ِذخً 

شؤٔٙب عمً ِؾزٜٛ اٌمٍَٛ أوضش عٌٙٛخ أٚ ِفِٙٛخ أٚ ِمجٌٛخ ِٓ لجً اٌغّٙٛس، ٠ٚمزّذ 

 رٌه لٍٝ لذس اٌّغبّ٘خ اٌزٟ رمذِٙب اٌفْٕٛ.

ٌٝ ر١ّٕخ الإثذاق ٚالاثزىبس ِٓ خلاي اٌزفبللاد ٠ٙذف ا STEAMِٚٓ صُ فبْ ِذخً 

اٌزآصس٠خ ث١ٓ اٌزفى١ش فٟ وً ِٓ اٌفْٕٛ ٚاٌمٍَٛ، ثبلإظبفخ اٌٝ أْ اٌفْٕٛ ٠ّىٕٙب أْ 

رمذَ ع١بلًب ٌٍمًّ اٌغّبلٟ لبٌٟ الأداء، ٚاداسح اٌزغ١١ش، ٚاٌزٛاصً ث١ٓ اٌضمبفبد، 

 ٚرؾغ١ٓ ِٙبساد اٌّلاؽفخ ٚاٌمذسح لٍٝ اٌزى١ف.

 :STEAMخايسًا: يحتوى يذخم 

 [ اٌمٍَٛ: ٚرشًّ وًٍب ِٓ:1]

 ِب ٘ٛ ِٛعٛد ثشىً ؼج١مٟ ٚو١ف ٠زؤصش. 

 اٌف١ض٠بء ٚالأؽ١بء ٚاٌى١ّ١بء ٚلٍَٛ الأسض ٚلٍَٛ اٌفعبء ٚاٌى١ّ١بء اٌؾ٠ٛ١خ. 

 [ اٌزىٌٕٛٛع١ب: ٚرشًّ وًٍب ِٓ:2]

بٌُ ؼج١مخ اٌزىٌٕٛٛع١ب، ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ٚاٌّغزّك، ٚاٌزص١ُّ، ٚلذساد اٌم -

 اٌزىٌٕٛٛعٟ.

اٌمبٌُ اٌّصُّ، ثّب فٟ رٌه: اٌؽت ٚاٌضسالخ، ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب اٌؾ٠ٛ١خ، ٚاٌجٕبء،  -

 ٚاٌزص١ٕك، ٚاٌّمٍِٛبد ٚالارصبلاد، ٚإٌمً، ٚاٌمٛح ٚاٌؽبلخ.

 [ إٌٙذعخ: ٚرشًّ وًٍب ِٓ:3]

 اعزخذاَ الإثذاق ٚإٌّؽك اٌّجٕٟ لٍٝ اٌش٠بظ١بد ٚاٌمٍَٛ. 
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مٕصش سثػ ٌخٍك ِغبّ٘بد فٟ لبٌُ اٌفعبء، الاعزفبدح ِٓ اٌزىٌٕٛٛع١ب و 

ٚإٌٙذعخ اٌّمّبس٠خ ٚاٌضسال١خ ٚاٌى١ّ١بئ١خ ٚاٌّذ١ٔخ، اٌىّج١ٛرش، 

 اٌصٕبلخ/ٚإٌفُ، ا١ٌّىب١ٔى١خ ٚاٌزمذ٠ٓ.

[ اٌش٠بظ١بد: ٚرشًّ الألذاد ٚاٌم١ٍّبد، ٚاٌغجش، ٚإٌٙذعخ، ٚاٌم١بط، ٚرؾ١ًٍ 4]

ش ٚاٌجش٘بْ، ٚالارصبي، ثّب فٟ رٌه: اٌج١بٔبد، ٚالاؽزّبلاد، ٚؽً اٌّشىلاد، ٚاٌزفى١

 لٍُ اٌّضٍضبد، ٚؽغبة اٌزفبظً ٚاٌزىبًِ، ٚإٌفش٠خ.

[ اٌفٓ: ٠ٚزعّٓ ِغبي اٌفٓ: اٌفْٕٛ اٌّشئ١خ ٚالأدائ١خ ِضً اٌزص١ُّ ٚاٌشعُ 5]

 ٚاٌزص٠ٛش اٌفٛرٛغشافٟ ٚاٌىزبثخ.

 :STEAMسادسًا: تذريس 

٠ٕجغٟ لٍٝ ِمٍّٟ اٌفْٕٛ ٚاٌزص١ُّ فٟ ؼش٠مخ اٌمشض اٌزٛاصً ِك ألشأُٙ فٟ 

ٌزص١ُّ ٚرذس٠ظ ِٕٙظ  STEMٌزؾذ٠ذ و١ف١خ دِظ اٌفٓ ِك  STEMؽمٛي 

STEAM ِٚك رٌه فبُٔٙ ٠ؾزسْٚ ِٓ لذَ اٌزؤو١ذ لٍٝ اٌفٓ وٕفبَ، ٚثبٌّضً ٠شغك ،

لٍٝ اٌزمٍُ ِٓ ثمعُٙ اٌجمط؛ ِٓ أعً خٍك ث١ئخ  STEMِمٍّٟ اٌفْٕٛ ِٚمٍّٟ 

 .(Liao,2016)صف١خ ؽ١ش ٠زمٍُ اٌؽلاة ِٓ خلاي ؽً اٌّشىلاد الإثذال١خ 

لٍٝ ِذاخً اٌزىبًِ ٌٚزا  STEAMٚرمزّذ اعزشار١غ١بد اٌزذس٠ظ اٌّلائّخ ٌزٛعٙبد 

 فٟٙ رشًّ: 

 .Problem solving based learning[ اٌزمٍُ اٌمبئُ لٍٝ ؽً اٌّشىلاد 1]

 .Projects based learning[ اٌزمٍُ اٌمبئُ لٍٝ اٌّششٚلبد 2]

 .Hands-On based learning[ اٌزمٍُ اٌمبئُ لٍٝ اٌمًّ ثب١ٌذ٠ٓ 3]

 .Inquiry based learning[ اٌزمٍُ اٌمبئُ لٍٝ اٌجؾش ٚالاعزمصبء 4]

١مٟ ٚاٌزٟ رزؾذٜ اٌؽلاة ٌؾً ِشىلاد اٌمبٌُ اٌؾم١مٟ ٚاعزىشبف فعٌُٛٙ ٌٍمبٌُ اٌؽج

ثبعزشار١غ١بد اٌزمٍُ اٌّزّشوضح ؽٛي اٌؽبٌت، ٚالاعزشار١غ١بد اٌمبئّخ لٍٝ  ٚاٌجشش

 اٌّشىلاد ٚاٌّششٚلبد.

  :STEAMسابعًا: وظائف يذخم 
ًِب فٟ اٌزم١ٍُ لٍٝ الذاد اٌؽلاة ٌٍذخٛي فٟ عٛق اٌمًّ، ٚ٘زا  اٌزشو١ض الأوجش دٚ

مشش٠ٓ، ٔفشًا لأْ اٌمبٌُ ٠زغ١ش ٠ّضً فٟ ؽذ رارٗ رؾذ٠ًب وج١شًا ٌّمٍّٟ اٌمشْ اٌؾبدٞ ٚاٌ

ثغشلخ أوجش ِٓ أٞ ٚلذ ِعٝ، فّٓ اٌصمٛثخ ِمشفخ ٔٛق اٌٛـبئف أٚ اٌّغبساد 

اٌٛـ١ف١خ اٌزٟ عزىْٛ فٟ اٌممذ اٌمبدَ، ٚسثّب رىْٛ اٌىض١ش ِٓ اٌٛـبئف اٌزٟ رٕزفش 

 25ٕ٘بن  STEAMاٌؽلاة غ١ش ِٛعٛدح ؽب١ًٌب، ٚثخصٛص اعزىشبف ٚـبئف 

 STEAMِٓ لذَ ٚعٛد شٟء ٠ض١ش اٌذ٘شخ ؽٛي ٚـبئف ِٕٙخ ِض١شح، ٚثبٌشغُ 

اٌّؾزٍّخ، الا أْ الأِش لا ٠زمٍك فمػ ثغمً إٌّزظ ٠جذٚ ع١ّلًا، ثً ٠زغبٚص رٌه اٌٝ 

 :STEAMعمً اٌفْٕٛ عضءًا لا ٠زغضأ ِٓ اٌمًّ وىً، ِٚٓ الأِضٍخ لٍٝ ٚـبئف 
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 أٌمبة اٌف١ذ٠ٛ [ ِص3ُّ[ ِٕٙذط ِمّبسٞ            ]2]       [ اٌشعَٛ اٌّزؾشوخ  1]

 [ ِصُّ أص٠بء6[ ِٕٙذط صٛد            ]5[ ِصُّ عشاف١ه           ]4]

   [ رمٕٟ اٌمفبَ      9]        [ اٌّصٛس اٌؽجٟ    2[ اٌزش١ُِ                    ]7]

١ٌظ فمػ لأْ ٘زٖ اٌٛـبئف رفٙش  STEAMٚثخصٛص أ١ّ٘خ اعزىشبف ٚـبئف 

ٔفغٙب رغّؼ ٌٍؽلاة ثبلاعزىشبف ِٓ  STEAMفغؤح ٚثغشلخ؛ ٌٚىٓ لأْ ِٕب٘ظ 

 خلاي اٌفعٛي ٚاٌٍمت ٚاٌزمٍُ اٌمٍّٟ.

 
 STEAM   (Wang et al.,2018)( يعذل ًَو انوظائف انًرتبطة بًذخم 5شكم )

 في يجال انتعهيى: STEAMثايًُا: فاعهية يذخم 

فٟ  STEAMاٌٝ فبل١ٍخ ِذخً  (Mitchell,2016)أشبسد ٔزبئظ دساعخ ١ِزشً 

ِٓ شؤٔٗ أْ  STEMر١ّٕخ اٌزؾص١ً، ٚرٛصٍذ اٌٝ أْ اٌفْٕٛ ٚدِغٙب فٟ رم١ٍُ 

٠ؾغٓ ِشبسوخ اٌؽلاة ٚسفك اٌؾبفض ٌذ٠ُٙ ٚاٌغ١ؽشح لٍٝ عٍٛوُٙ ٚالأُ٘ ِٓ رٌه 

رّزٍه فٛائذ عٛ٘ش٠خ  STEMص٠بدح ِغزٜٛ الإٔغبص ٌذ٠ُٙ، فبٌفْٕٛ لٕذِب رزىبًِ ِك 

 ِٚمشف١خ لاِؾذٚدح.

 STEAMأْ ِذخً  (Quigley & Herro,2016)١شٚ ٚرئوذ دساعخ و١غٍٟ ٚ٘

٠ٙذف اٌٝ الذاد اٌؽلاة ٌؾً اٌمعب٠ب اٌٍّؾخ فٟ اٌمبٌُ ِٓ خلاي الاثزىبس ٚالإثذاق 

ٚاٌزمبْٚ ٚاٌّمشفخ اٌغذ٠ذح فٟ ٔٙب٠خ اٌّؽبف، ٚأشبسد اٌٝ أْ ثمط إٌزبئظ لذ 

ِغبي ٠ض٠ذ ِٓ اٌذافم١خ ٚاٌّشبسوخ ٚاٌزمٍُ اٌفمبي فٟ  STEAMأـٙشد أْ رذس٠ظ 

STEM ُوّب أشبسد اٌٝ أٔٗ لٍٝ اٌشغُ ِٓ ٚعٛد ٔغبؽبد فٟ رم١ٍ ،STEM  ٌٙب

٠زؽٍك اٌٝ أوضش ِٓ رٌه ِٓ خلاي ص٠بدح  STEAMٔزبئظ ا٠غبث١خ ِّبصٍخ، الا أْ رم١ٍُ 
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اٌؽشق اٌزٟ ٠ّىٓ ِٓ خلاٌٙب اعشاء اسرجبؼبد ث١ٓ اٌزخصصبد، ١ٌٚظ فمػ رم٠ٛخ 

اٌزخصصبد أ٠عًب، ٚلٍٝ اٌشغُ ِٓ ٘زٖ رمٍُ اٌؽلاة داخً اٌزخصصبد، ٚأّب ث١ٓ 

إٌغبؽبد اٌّجىشح الا أٔٗ لا ٠ٛعذ عٜٛ اٌم١ًٍ ِٓ الأثؾبس ؽٛي ِّبسعبد رذس٠ظ 

STEAM  .ٚو١ف١خ رؽج١ك ٘زٖ اٌّّبسعبد داخً اٌفصٛي اٌذساع١خ 

إٌّٛرط اٌف١ض٠بئٟ اٌّؾبوٟ ٌٍم١ٍّبد  (Gates, 2017)وّب اعزخذِذ دساعخ ع١زظ 

زذ٠ٛ اٌفٓ اٌضعبعٟ، ؽ١ش رمبْٚ لغُ اٌمٍَٛ اٌغ١ٌٛٛع١خ ِك اٌجشوب١ٔخ ثبعزخذاَ اع

اعزذ٠ٛ ٌٍفٓ اٌضعبعٟ لإٔشبء رغشثخ رم١ّ١ٍخ فٟ اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ٚإٌٙذعخ ٚاٌفْٕٛ 

ٚاٌش٠بظ١بد، ِّب أدٜ اٌٝ رمض٠ض اٌؾّبط ٚاٌزمٍُ ثشىً وج١ش ٌذٜ اٌؽلاة، ٚصاد ِٓ 

%، ٚرمٍُ اٌّفب١ُ٘ اٌجشوب١ٔخ 40.7ا٘زّبُِٙ ثبٌزمٍُ لٓ اٌجشاو١ٓ ثٕغجخ رصً اٌٝ 

%، ٚرُ اعزخذاَ اٌزذس٠ت اٌمٍّٟ، ٚاٌزغبسة اٌزفبل١ٍخ ٚالأٔشؽخ 92ثٕغجخ رصً اٌٝ 

اٌّخزٍفخ لٓ اٌجشاو١ٓ، ِّب ؽبفؿ لٍٝ اعزّشاس ؽّبط اٌؽلاة، ٚأشبسد اٌذساعخ اٌٝ 

أْ ِضً ٘زٖ اٌملالبد ٚاٌزشاثؽبد ٌذ٠ٙب اٌمذسح لٍٝ خٍك رغبسة رم١ّ١ٍخ عذ٠ذح 

شح ٌٍؽلاة اٌز٠ٓ لذ لا رزبػ ٌُٙ اٌفشصخ ٌّشب٘ذح اٌفٛا٘ش اٌغ١ٌٛٛع١خ فٟ ِٚجزى

 اٌٛالك. 

فٟ رذس٠ظ  STEAMاٌٝ فبل١ٍخ ِذخً  (cevik,2018)ٚرٛصٍذ دساعخ عف١ه 

إٌٙذعخ اٌّمّبس٠خ ٌٍمصٛس اٌمذ٠ّخ فٟ ر١ّٕخ اٌزؾص١ً ٌذٜ اٌؽلاة اٌغبِم١١ٓ، 

، ٚأوذد STEMعخ ٚاٌش٠بظ١بد ٚرؾغ١ٓ رصٛسارُٙ فٟ اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ٚإٌٙذ

اٌذساعخ أْ ِٕب٘ظ اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ٚإٌٙذعخ ٚاٌش٠بظ١بد اٌّزىبٍِخ ِك ِغبي 

اٌفْٕٛ لا رض٠ذ فمػ ِٓ الإٔغبصاد الأوبد١ّ٠خ فٟ ِغبلاد اٌمٍَٛ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب 

ٚإٌٙذعخ ٚاٌش٠بظ١بد فمػ، ثً فٟ ر١ّٕخ لذسارُٙ اٌف١ٕخ، ٚأٚصذ اٌذساعخ ثؤْ ِذخً 

STEAM  ٟ٠غت أْ ٠صجؼ ّٔٛرعًب أعبع١ًب فٟ اٌزم١ٍُ، ٚاٌزمٍُ الإثذالٟ ٚاٌفٕٟ ف

؛ خصٛصًب ٚأْ رؽٛس اٌٛـبئف فٟ STEMاٌمٍَٛ ِٓ خلاي دِظ اٌفْٕٛ فٟ ِذخً 

ِغبلاد إٌٙذعخ ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب أصجؾذ رغزٍضَ ثشىً وج١ش ص٠بدح عٛدح إٌّزغبد 

 اٌف١ٕخ. 

أْ اٌخجشاد فٟ ِخزجش  اٌٝ (Cifaldi,2018)وّب رٛصٍذ دساعخ ع١فبٌذٞ 

STEAM  ٜوبْ ٌٙب أصش لٍٝ ر١ّٕخ اٌزؾص١ً ٚاٌّٛالف الإ٠غبث١خ رغبٖ اٌمٍَٛ ٌذ

٘ٛ عٙذًا رمب١ًٔٚب ث١ٓ ِذسط  STEAMاٌفز١بد فٟ اٌّشؽٍخ الاثزذائ١خ، ٚوبْ ِخزجش 

 . STEAMاٌفصً ِٚمٍُ ِخزجش 

اٌٝ أْ اٌزفبلً ث١ٓ  How & Hung (2019)ٚأشبسد دساعخ وً ِٓ ٘بٚ ٚ٘بٔظ 

اٌزوبء الاصؽٕبلٟ ٚرم١ٍُ اٌش٠بظ١بد لبدس لٍٝ ر١ّٕخ ٚرم١ٍُ اٌزفى١ش ٌذٜ اٌؽلاة، 

 STEAMثبلإظبفخ اٌٝ اٌّٙبساد اٌف١ٕخ اٌزٟ ٠ّىٓ ٌٍؽلاة رمٍّٙب؛ ٌٚزا ٠ٙزُ ِمٍّٛ 

أ٠عًب ثغشط ِٙبساد اٌزفى١ش فٟ اٌزوبء الاصؽٕبلٟ، فمذ صجذ أْ اٌزوبء الاصؽٕبلٟ 

، وّب أشبسد اٌذساعخ اٌٝ أْ STEAMٟ أخشاغ اٌؽلاة فٟ رمٍُ ٚرم١ٍُ رٚ ل١ّخ ف
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ِصؽٍؼ "اٌفْٕٛ" لا ٠ش١ش فمػ اٌٝ اٌفْٕٛ اٌغ١ٍّخ فٟ ؽذ رارٙب، ٠ٚشًّ اٌفْٕٛ اٌؾشح 

ٚاٌمٍَٛ الاعزّبل١خ ِضً: اٌفٍغفخ ٚلٍُ إٌفظ ٚالأدة ٚالاعزّبق .. أٌخ، ٚاٌزٟ ٠فٙش 

ٟ اٌصبسَ ثبعزخذاَ اٌؾغظ إٌّؽم١خ ٚغ١ش ف١ٙب اٌزفى١ش إٌمذٞ ٚاٌزفى١ش الإٔغبٔ

 اٌشع١ّخ ثشىً ثبسص، ٚثبٌزبٌٟ ٠ّىٓ أْ رغزف١ذ ِٓ اٌزوبء الاصؽٕبلٟ.

أصجؼ فٟ اٌغٕٛاد الأخ١شح عضءًا لا ٠زغضأ ِٓ اٌزم١ٍُ  ٠ٚSTEAMئوذاْ أْ رم١ٍُ 

لجً اٌغبِمٟ: ِشؽٍخ س٠بض الأؼفبي، ٚاٌّذاسط الاثزذائ١خ ٚاٌّزٛعؽخ ٚاٌضب٠ٛٔخ، ٚلذ 

 ي اٌّمٍّْٛ رمذ٠ُ ِفب١ُ٘ اٌزوبء الاصؽٕبلٟ اٌشبئمخ ٌؽلاة ِب لجً اٌغبِمخ ِضً:ؽبٚ

 سإ٠خ ا٢ٌخ ِٚمبٌغخ اٌٍغبد اٌؽج١م١خ 
               Machine vision, Natural language processing (NLP) 

 Machine learning (HL)رمٍُ ا٢ٌخ                

 Deep learning (DL)اٌزمٍُ اٌم١ّك                 

 Reinforcement learning (RL)اٌزمٍُ اٌزمض٠ضٞ   

 صُ رذس٠ت ٘ئلاء اٌؽلاة ٌٍم١بَ ثـ:

 Artificial natural networksأشبء اٌشجىبد اٌمصج١خ الاصؽٕبل١خ  

(ANN) 

 Recurrent neural networksأٚ اٌشجىبد اٌمصج١خ اٌزىشاس٠خ        

(RNN)  

 Convolutional neural networks   أٚ اٌشجىبد اٌمصج١خ الاٌزفبف١خ 

(CNN) 

 Generative adversarial networksأٚ اٌشجىبد اٌزٕبفغ١خ اٌز١ٌٛذ٠خ  

(GAN) 

اٌٝ أْ رغبسة اٌؽلاة ِك رم١ٍُ  (Kang,2019)ٚأشبسد ٔزبئظ دساعخ وبٔظ 

STEAM  وبٔذ فمبٌخ فٟ وً ِٓ اٌزمٍُ اٌّمشفٟ ٚاٌٛعذأٟ، ٚأـٙشد اٌّمبثلاد

فٟ اٌّذسعخ  STEAMؼلاة اٌغبِمخ ِّٓ ٌذ٠ُٙ رغبسة ِك رم١ٍُ اٌزٟ أعش٠ذ ِك 

الاثزذائ١خ أْ ا٢صبس لذ رىْٛ ؼ٠ٍٛخ الأعً، وّب أوذد اٌذساعخ أْ ٕ٘بن ٔمصًب فٟ 

 . STEAMاٌجؾٛس ؽٛي و١ف١خ ل١بَ اٌّم١ٍّٓ ثزذس٠ظ ٚؽذاد 

 :STEAMتاسعًا: عيوب يذخم 

لذ رعّٓ ثبٌفمً اعزشار١غ١بد ِٕٚب٘ظ  STEAMٔفشاً لأْ رىبًِ اٌفْٕٛ لجً ـٙٛس 

رذِظ اٌفْٕٛ ِك ِٛظٛلبد أخشٜ، فبْ ِٕبلشخ ٔفظ اٌّؾزٜٛ ٚالأفىبس )رىبًِ 

لذ رغجت فٟ ؽذٚس اسرجبن، فغبٌجًب ِب ٠غبء  STEAMاٌفْٕٛ( رؾذ ِصؽٍؼ ِخزٍف 

فُٙ رىبًِ اٌفْٕٛ، ٠ٚمزصش فمػ لٍٝ اعزخذاَ اٌفْٕٛ ٌزمض٠ض اٌزم١ٍُ ٚاٌزمٍُ، ِّب 
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١ٍٗ غبٌجًب رخف١ف اٌفْٕٛ فٟ ِّبسعبد اٌفصً اٌذساعٟ، ثبلإظبفخ اٌٝ رٌه، ٠زشرت ل

لٍٝ اٌشغُ ِٓ ظشٚسح أْ ٠ىْٛ اٌفٓ ٚاٌّٛاد الأخشٜ راد أ١ّ٘خ فٟ رىبًِ اٌفْٕٛ، 

١ٌٚظ اٌمىظ، ٌٚزٌه فبْ  STEMالا أْ اٌفٓ لبدح ِب ٠ىْٛ ٚع١ٍخ ٌزم١ٍُ ٚرمٍُ 

 .(Liao,2016)ٍّٟ اٌفٓ اٌؾفبؾ لٍٝ علاِخ رم١ٍُ اٌفٓ ٘ٛ ِصذس لٍك ٌّم

 عاشرًا: انخلاصة:

وبْ اِشاً ع١بع١ًب؛ الا أٔٗ فذ ٠عّٓ اٌشخبء  STEAMثشغُ أْ دِظ اٌفْٕٛ فٟ رم١ٍُ 

فٟ اٌّغزمجً، ؽ١ش ٠ضٚد اٌؽلاة ثزغبسة ٚخجشاد ِزمذدح اٌزخصصبد رغُٙ فٟ ثٕبء 

لاد اٌمٍَٛ ِغزّمبد أوضش اثذالًب، وّب أٔٗ لا ٠ؾغٓ الإٔغبصاد الأوبد١ّ٠خ فمػ فٟ ِغب

ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب ٚإٌٙذعخ ٚاٌش٠بظ١بد، ثً ٠غُٙ أ٠عًب فٟ رؾغ١ٓ اٌمذساد اٌف١ٕخ 

 ٌٍؽلاة.

 ٚرؤع١غًب لٍٝ ِب عجك، ٠ّىٓ اٌزٛص١خ ثّب ٠ٍٟ:

فٟ ِشاؽً اٌزم١ٍُ اٌّخزٍفخ، ثؾ١ش ٠صجؼ ِذخً  STEAM[ ٠غت الا٘زّبَ ثزم١ٍُ 1]

STEAM ٟٚاٌفٕٟ فٟ اٌمٍَٛ ِٓ خلاي  ّٔٛرعًب أعبع١ًب فٟ اٌزم١ٍُ، ٚاٌزمٍُ الإثذال

؛ خصٛصًب ٚأْ رؽٛس اٌٛـبئف فٟ ِغبلاد إٌٙذعخ STEMدِظ اٌفْٕٛ فٟ ِذخً 

 ٚاٌزىٌٕٛٛع١ب أصجؾذ رغزٍضَ ثشىً وج١ش ص٠بدح عٛدح إٌّزغبد اٌف١ٕخ 

 .STEAM[ الؽبء أ١ّ٘خ ٌجشاِظ الذاد ٚرذس٠ت اٌّم١ٍّٓ ٚفمًب ٌّذخً 2]

 ِٚٙبسارٙب. STEAMّٙٓ اٌّشرجؽخ ثزم١ٍُ [ ظشٚسح الا٘زّبَ ثز١ّٕخ اٌٛلٟ ثب3ٌ]

 . STEAM[ ظشٚسح اعشاء اٌّض٠ذ ِٓ اٌجؾٛس ؽٛي رم١ٍُ 4]
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