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تــقــديــم

صــلاح �لتربــوي باأنــه �لمدخــل �لعقلانــي �لعلمــي �لنابــع مــن ضــرور�ت �لحالــة،  �لمســتند �إلــى و�قعيــة �لنشــاأة، �ل�أمــر �لــذي  يتصــف �ل�إ

�نعكــس علــى �لرؤيــة �لوطنيــة �لمطــورة للنظــام �لتعليمــي �لفلســطيني فــي محــاكاة �لخصوصيــة �لفلســطينية و�ل�حتياجــات �ل�جتماعيــة، 

و�لعمــل علــى �إرســاء قيــم تعــزز مفهــوم �لمو�طنــة و�لمشــاركة فــي بنــاء دولــة �لقانــون، مــن خــلال عقــد �جتماعــي قائــم علــى �لحقــوق 

و�لو�جبــات، يتفاعــل �لمو�طــن معهــا، ويعــي تر�كيبهــا و�أدو�تهــا، ويســهم فــي صياغــة برنامــج �إصــلاح يحقــق �ل�آمــال، ويلامــس �ل�أمانــي، 

ويرنــو لتحقيــق �لغايــات و�ل�أهــد�ف.   

ــد جــاءت ضمــن خطــة  ــه، فق ــده ومفاهيم ــه قو�ع ــاً ل ــا علم ــوي، بوصفه ــر �لمشــهد �لترب ــي تطوي ــة ف ــج �أد�ة �لتربي ــت �لمناه ــا كان ولم

عــد�د  متكاملــة عالجــت �أركان �لعمليــة �لتعليميــة �لتعلميــة بجميــع جو�نبهــا، بمــا يســهم فــي تجــاوز تحديــات �لنوعيــة بــكل �قتــد�ر، و�ل�إ

لجيــل قــادر علــى مو�جهــة متطلبــات عصــر �لمعرفــة، دون �لتــورط باإشــكالية �لتشــتت بيــن �لعولمــة و�لبحــث عــن �ل�أصالــة و�ل�نتمــاء، 

و�ل�نتقــال �إلــى �لمشــاركة �لفاعلــة فــي عالــم يكــون �لعيــش فيــه �أكثــر �إنســانية وعد�لــة، وينعــم بالرفاهيــة فــي وطــن نحملــه ونعظمــه.   

ومــن منطلــق �لحــرص علــى تجــاوز نمطيــة تلقّــي �لمعرفــة، وصــول�ً لمــا يجــب �أن يكــون مــن �إنتاجهــا، وباســتحضار و�عٍ لعديــد 

�لمنطلقــات �لتــي تحكــم رؤيتنــا للطالــب �لــذي نريــد، وللبنيــة �لمعرفيــة و�لفكريـّـة �لمتوخّــاة، جــاء تطويــر �لمناهــج �لفلســطينية وفــق رؤيــة 

ــة �لمتطلبــات �لكفيلــة  ــا، وتلبي محكومــة باإطــار قو�مــه �لوصــول �إلــى مجتمــع فلســطيني ممتلــك للقيــم، و�لعلــم، و�لثقافــة، و�لتكنولوجي

بجعــل تحقيــق هــذه �لرؤيــة حقيقــة و�قعــة، وهــو مــا كان لــه ليكــون لــول� �لتناغــم بيــن �ل�أهــد�ف و�لغايــات و�لمنطلقــات و�لمرجعيــات، 

ــاً. ــاً وفكري ــاً وتربوي ــوب معرفي ــر�ً عــن توليفــة تحقــق �لمطل ــاج تعبي فقــد تاآلفــت وتكاملــت؛ ليكــون �لنت

ــو�زن  ــيس؛ لت ــي �لتاأس ــول ف ــا �لماأم ــاج دوره ــن �لمنه ــررةّ م ــب �لمق ــة �لكت ــززّ �أخــذ جزئي ــا يع ــر، بم ــذ� �لتطوي ــر له ــات تؤطّ ــة مرجعي ثمّ

طــار جــاءت �لمرجعيــات �لتــي تــم �ل�ســتناد �إليهــا، وفــي طليعتهــا  �إبد�عــي خــلّاق بيــن �لمطلــوب معرفيــاً، وفكريــاً، ووطنيــاً، وفــي هــذ� �ل�إ

ضافــة �إلــى وثيقــة �لمنهــاج �لوطنــي �ل�أول؛ لتوجّــه �لجهــد، وتعكــس ذ�تهــا علــى  وثيقــة �ل�ســتقلال و�لقانــون �ل�أساســي �لفلســطيني، بال�إ

مجمــل �لمخرجــات.

ــق،  ــة، و�لتدقي ــف و�لمر�جع ــرق �لتاألي ــن ف ــا؛ م ــة جميعه ــم �لعامل ــدو �إزجــاء �لشــكر للطو�ق ــن �لجهــد، يغ ــة م ــع �إنجــاز هــذه �لمرحل وم

ــن  ــون م ــر، ونحــن و�ثق ــن �لتطوي ــث ع ــة �لحدي ــا مرحل ــد تجاوزن ــه، فق ــا يمكــن تقديم ــل م ــا �أق ــة �لعلي ــم، وللجن ــر�ف، و�لتصمي ش و�ل�إ

ــة مــن �لعمــل.      تو�صــل هــذه �لحال

وزارة التربية والتعليم 

مــركــز �لــمـنـاهـج �لفلسطينية
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مقدمة

تشكّل تكنولوجيا �لمعلومات، وعلوم �لحاسوب �أهمّ مرتكز�ت �لتقدم في عصرنا �لحاضر، فارتبط �لتطور �ل�قتصادي بعمل �لشركات و�لمؤسسات 
�لصغيرة و�لمتوسطة، وخاصة �لعاملة في قطاع تكنولوجيا �لمعلومات و�لحاسوب، وبد�أت �لشركات �لناشئة تظهر؛ نتيجة ل�أفكار ريادية تاأتي من فئة 

�لشباب �لصغار عموماً.  

تعَُدّ مرحلة �لتعليم �ل�أساسي حجر �لز�وية في بناء شخصية �لمتعلمّ، و�إكسابه �لمعارف و�لمهار�ت �للازمة للمشاركة، و�لمنافسة على �لمستوى 
�لعالمي، وتمكينه من مو�كبة �لمستجدّ�ت في �لمجال�ت �لمعرفية، و�لتكنولوجية. ومن هنا فاإنّ �متلاك �لقدرة على �لبرمجة هي جزء رئيس في بناء 

شخصية �لمتعلمّ، وتعززّ فرص �لمشاركة في �لتطور �لعلمي، و�ل�قتصادي. 

�لناقد، وحلّ  �لتفكير  مثل  عدّة،  في مجال�ت  �لطلبة  قدر�ت  رفع  في  تسهم  ل�أنهّا  �لتربوي؛  �لنظام  تقدّم  من  �أصيل  �لبرمجة جزء  تعلمّ  �إنّ 
�لمشكلات؛ لذ� فقد حَرصنا على تمكين �لطلبة من �لبرمجة عن طريق �لعمل، و�ل�كتشاف. 

تضمّن هذ� �لكتاب �أنشطة منظِّمة للمفاهيم �لبرمجية بلغة سكر�تش، وهي لغة تمّ تطويرها في مختبر�ت جامعة ماساتشوستس للتقنيات، لتكون 
في متناول �لجميع بسهولة ويسر؛ ل�أنهّا تعتمد على مجموعة سهلة من �للَّبِنات، �أو �ل�أو�مر �لتي يتمّ تركيبها، �أو �إدر�جها لتوظفّ �إمكانات �لتكنولوجيا 
نشاء، و�لفهم، و�لتطوير ل�ألعاب، وقصص، وبر�مج  وَر، و�لرسومات، و�لصوت، و�أفلام �لفيديو، و�لموسيقى بطرق تفاعلية سهلة �ل�إ في �لتعامل مع �لصُّ

تطبيقية متنوعة. 

توصَف دروس �لكتاب بعد �لوَحدة �ل�أولى باأنهّا ليست تر�كمية، ويمكن للمعلم و�لطالب �ختيار �لبرنامج �لذي يرغب في �لعمل عليه، وينتقل 
بسرعة بين �لدروس، وَفق حاجة �لبرنامج �لذي يقوم ببنائه، ول� يلتزم بتسلسل ترقيم �لدروس �لو�رد فيه، وفي بد�ية تطبيق �لتعليم �لصفي، ويُنصَح �أن يقوم 
�لمعلمّ باستعر�ض جميع �لبر�مج بشكل عامّ، وسريع، مبيّناً �لنشاط، و�لمقاطع �لبرمجية، كما يبينّ للطلبة �أسس �لبرمجة، وخو�رزمياتها؛ حتى يساعد 
�لطلبة في بناء �لبر�مج �لتي يرغبون بها منذ �لبد�ية، �أمّا �ل�أو�مر، و�لمقاطع �لبرمجية، فتكون �أسهل للتعلمّ، و�أكثر معنى، حين يتمّ �لتعرف �إليها كجزء من 
حلّ �لمشكلة، وحين تكون لدى �لمتعلمّ حاجة ل�ستخد�م تلك �ل�أو�مر، و�أمّا مفتاح �لعمل في �لبرمجة، فيكمن في ثلاث مهار�ت، تبد�أ بالتخيل، وهنا 
يجب �أن نشجع �لطلبة على �بتكار �ل�أفكار، و�قتر�حها، و�لبحث عن طرق تنفيذها برمجياً، و�لمهارة �لثانية هي �لبرمجة، وهنا ينفّذ �لطالب ما تخيّله، 
�إنتاجه، ومهار�ته مع �لطلبة �ل�آخرين د�خل  وما يرغب في �أن يكون منتجه �لنهائي باستخد�م �لبرمجة، �أمّا �لمهارة �لثالثة، فهي مشاركة �لمتعلمّ باأفكاره، و

�لصف، وخارجه، حيث يعرض ذلك في معارض، ومسابقات، ويضعه على �لشبكة �لعالمية كنشاط يتمّ نشره باسمه. 

يعتمد تقويم عمل �لطلبة على مقد�ر �لجهد �لذي بذلوه في �لتعلمّ، وفي �لبرمجة، وفي �إنتاج بر�مج تستخدم عدد�ً من �لمقاطع �لبرمجية، 
ويمكن �أن يكون �لتقويم مباشرة في �أثناء �لعمل، وحلّ �لو�جبات، كاأن يُطلب من �لطلبة تنفيذ �ل�أو�مر، و�لمقاطع �لبرمجية على �لشاشة، وتوظيفها، 

و�ستخد�م �للَّبِنات بطلاقة �أمام �لمعلمّ.

�إننّا نؤمن بقدر�ت �لمعلمّين، و�لمشرفين �لتربويين، ومديري �لمد�رس، و�أولياء �ل�أمور، وذوي �لعلاقة بالشاأن �لتربوي، وحرصهم �ل�أكيد على تحقيق 
ل �لمسؤولية، و�لمشاركة، نضع هذ� �لكتاب بين �أيديهم، على �أمل رفده بمقترحاتهم، وتغذيتهم �لر�جعة؛ ما يؤدّي  �أهد�ف �لوز�رة، ومن منطلق تحمُّ

�إلى تجويد �لعمل وتحسينه، بما يخدم مصلحة �لوطن، و�لطلبة.   

1- Scratch is developed by the Lifelong Kindergarten Group at the MIT Media Lab. It is available for free at
 https://scratch.mit.edu”.
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مقدمة الوحدة

الوحدة ال�أولى

اأس�سي�ت التع�مل مع سكراتش

ولغة  �لبرمجة،  لغات  بها، من خلال  و�لتحكّم  �لتخاطب معها،  �آلة صمّاء، يمكن  الح�سوب:هو 

سكر�تش هي لغة سهلة تساعدنا عمل كثيرٍ في مجال �لتحكّم بالكائنات، مثل �لرسوم �لمتحرّكة، و�ل�أشكال، 

و�لزخارف.
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اأهداف الوحدة

يُتَوقَّع من الطلبة بعد دراسة هذه الوَحدة، والتف�عل مع اأنشطته�، اأن يكونوا ق�درين على:

�لتعرف �إلى �أساسيّات �لبرمجة في سكر�تش، و�لتعامل مع �لكائنات، وحركتها.- ١

تصميم �أشكال جميلة ببر�مج سهلة.- ٢

رسم �ل�أشكال �لهندسية �لبسيطة.- ٣

�ستخد�م حلقات �لتَّكر�ر.- 4

�لتعامل مع �لكائنات، �أو �لخلفيات.- ٥
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برن�مج سكراتش

نسان و�ل�آلة على شكل مجموعة  تعَُدّ لغةُ �لبرمجة -باأبسط صورها- �آلية تو�صل بين �ل�إ  

من �ل�أو�مر �لمكتوبة بطريقة محدّدة، ومن خلالها، يمكن لجهاز �لحاسوب، �أو �أيّ جهاز 

على  للحصول  �ل�أو�مر؛  تلك  تنفيذ  مكيّف...(  �أو  نقّال،  جهاز  �أو  )سياّرة،  �آخر  مادّي 

نسان  �لمُخرجَ �لمطلوب، وتكُتب �لبرمجة ضمن قو�عد، ومفرد�ت، و�آلياّت محدّدة يفهمها �ل�إ

و�ل�آلة، تدعمها بيئة برمجيّة محدّدة تسُمّى لغات �لبرمجة، ومن �ل�أمثلة عليها: لغة سكر�تش 

)Scratch(، وجافا، وفيجو�ل بيسك، و)C(، و)HTML(، وغيرها كثير. 

تكُتب �لبر�مج من خلال لغات �لبرمجة، وتختلف كلّ لغة برمجيّة عن غيرها بالمفرد�ت،   

و�لقو�عد �للّازمة لكتابتها.

     توجَد عدّة نسخ من برنامج سكر�تش، بعضها يمكن �ستخد�مه بعد تحميله على جهاز �لحاسوب، ثمّ 

نترنت، وفي هذ� �لكتاب، سنستخدم  �ستخد�مه، وبعضها �ل�آخر يمكن �ستخد�مه، و�لعمل عليه من خلال �ل�إ

�لنسخة �لمتوفرّة حاليا؛ً للتحميل على جهاز �لحاسوب. 

ول
أ ال�

س 
در

ال
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)Scratch( منصّة العمل سكراتش

 Open( �لمصدر  مفتوحة  �لرسّومية  �لبرمجة  بيئات  �أحد   )Scratch( لغة سكر�تش  تعَُدّ 

Source(، �لتي تسمح باإنشاء �ل�ألعاب، ونسج �لقصص، و�لحكايات �لتفاعليّة، 

و�لرسّوم �لمتحرّكة، وحلّ �لمشكلات �لحياتيّة، من خلال مفاهيم برمجيّة بسيطة، 

و�لنصّوص،  و�ل�أصو�ت،  و�لحركات،  بال�ألو�ن،  مفعمة  وممتعة،  شائقة،  وبطريقة 

 )Blocks( و�لصّور، و�لرسّومات �لمختلفة، حيث تظهر �لبرمجة خلالها على شكل لَبِنات

تمثلّ �أو�مر مجمّعة، تشُبِه تركيب قطع �لليّجو �لتي يستخدمها �ل�أطفال في �ألعابهم. 

اأول�ً  تنصيب منصّة العمل سكراتش: 

تمكّنني بيئة عمل سكر�تش من تصميم �لمشاريع �لبرمجيةّ، وبنائها في �إطار فرديّ، �أو جماعيّ ضمن )مجتمع 
نترنت،  بال�إ ود�ئماً  مباشر�ً،  �تصّال�ً  �أمتلك  �أكن  لم  �إذ�  �أمّا   ،)Online( نترنت �ل�إ عبر  �ل�فتر�ضي  سكر�تش( 
 )Scratch Offline Editor(  نترنت بتحميل فيمكن تنصيب �لبرنامج ليعمل دون �لحاجة �إلى �ل�تصال بال�إ

.)https://scratch.mit.edu/download( :إلى جهاز �لحاسوب، من خلال �لموقع�
.)https://scratch.mit.edu/download/scratch2(

:)Offline( تنصيب بيئة عمل سكراتش

بمساعدة معلمّي، �أقوم بتنصيب بيئة عمل سكر�تش �لمتو�فقة مع نظام �لتشغيل لحاسوبي من خلال �لموقع: 

 ”Adobe AIR” لبرنامج  �لمسبق  �لتنّصيب  ضرورة  مع   ،)https://scratch.mit.edu/download(

�لمتوفرّ في �لموقع، كما توضّحه �لخطو�ت �لثلاث في �لشّكل �ل�آتي: 
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ث�نيً� واجهة منصّة العمل سكراتش:

تقُسم �لو�جهة �لرئّيسة لبرنامج سكر�تش )Scratch( �إلى مناطق عدّة، كما هو مبيّن في �لشكل �أدناه: 

شريط �لقو�ئم. . 1

شريط �ل�أدو�ت.. 2

منطقة �لمنصّة )Stage(: مِساحة �لعمل �لتي تضمّ �لكائنات �لمستخدمة في �لمشروع.. 3

4 ..)Sprite( لكائن�

5 ..)Background( خلفية �لمنصّة

منطقة �لكائنات ) Sprites(، وتحوي جميع �لكائنات �لمستخدمة في �لمشروع.. 6

7 ..)Script-Costumes-Sound( شريط �لتبويبات

منطقة �لبرمجة )Script Area(: �لمِساحة �لتي تتجمّع فيها �لمقاطع �لبرمجيّة.. 8

9 ..)Blocks Area( منطقة لَبِنات �ل�أو�مر

10 ..)Stage( وتمثلّ موضع �لكائن على �لمنصّة ،)x,y( نقطة

 �أيقونة �ختيار لغة و�جهة �لعرض. . 11
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ي
ث�ن

 ال
س

در
ال

حركة الك�ئن

تحريك الك�ئن�تنش�ط )١(

�أدرج �للَّبِنة �ل�آتية من  �أو�مر �لحركة: 	 
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�أضغط على �للَّبِنة بمؤشّر �لفاأرة، و�أل�حظ ما �لذي يحدث للكائن على �لمنصّة.	 

�أغيّر عدد �لخطو�ت �إلى 60. ما �لمسافة �لتي �أعتقد �أنّ �لكائن تحرّكها عند تنفيذ هذه �للَّبِنة؟	 

�أضع �إشارة )–( بجانب �لقيمة، و�أل�حظ �لناتج. 	 

يتحركّ �لكائن �إلى �ل�أمام على �لمنصّة بمقد�ر �لقيمة �لمكتوبة في لَبِنة �ل�أمر تحركّ. 	 

�أجعل �لكائن يتحركّ �إلى �لخلف، و�أدخل قيمة سالبة في �للَّبِنة.   	 

اأتعلمّ:

اأين يقف ك�ئن القط؟نش�ط )٢(

يقف كائن �لقطّ عند �لنقطة س=0 على �لرسم، �أحدّد �لنقطة �لتي سينتقل �إليها على �لخطّ بعد تنفيذ كلّ 

من �للَّبِنات �لثلاث �ل�آتية: 

              �أ          ب        ج                     د        هـ         و

              �أ          ب        ج                    د          هـ         و
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              �أ          ب        ج                    د          هـ         و

اإدراج ك�ئن

يوفرّ برنامج سكر�تش مكتبة من �لكائنات، ويمكن �لوصول للمكتبة من خلال �ختيار كائن منها بسهولة ويسر 

بخطوتين فقط، هما: 

من �لمنصّة �لرئيسة، �أضغط على �أيقونة كائن جديد.. 1

ينتقل �لبرنامج �إلى مكتبة �لكائنات، ومنها �أضغط على �لكائن، ثمّ �أضغط على �أيقونة مو�فق. . 2

مثال:ل�ختيار كائن تفاحة

نختار مكتبة �لكائنات من �لمنصة.. 1

من مكتبة �لكائنات نختار كائن تفاحة.. 2

نضغط مو�فق.. 3
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على يس�ر مكتبة الك�ئن�ت، اأجد:

ق�ئمة فيه� التصنيف، حيث اإنهّ عند اختي�ر التصنيف تظهر الك�ئن�ت المندرجة تحته، مثل: 

تصنيف �لحيو�نات: تعطي صُوَر جميع �لحيو�نات، و�لطيور، و�ل�أسماك، و�لحشر�ت. 	 

نجليزية، و�ل�أعد�د، وبخطوط متعدّدة. 	  تصنيف �لحروف: تعطي �لحروف بال�إ

كم� يوجد ق�ئمة ب�لموضوع�ت، فعند اختي�ر الموضوع، تظهر الك�ئن�ت المندرجة تحته، مثل:

موضوع �لرياضة: �أجد كائنات �ل�أدو�ت �لرياضية، و�أشخاصاً رياضيّين. 	 

موضوع �لموسيقى: �أجد �أدو�ت موسيقية متعدّدة. 	 

 ارتداد الك�ئن، وتغيير اتج�هه:نش�ط )٣(

 	 :)convertible1( أدرج �لكائن �لسياّرة�

 �أدرج �للَّبِنة  ، و�أل�حظ �أين تذهب �لسياّرة. ..............	 

 �أدرج �للَّبِنة  ، و�أل�حظ �أين تذهب �لسياّرة. ............... 	 

�أل�حظ �أنّ �لسياّرة عندما تتحركّ، وتصل �إلى حافةّ �لمنصّة، فاإنهّا تخرج منها، �أو تختفي.	 

�أدخل لَبِنة �ل�أمر   ، و�أنقر عليها، و�أل�حظ ماذ� يحدث عندما 	 

تصل �لسياّرة �إلى حافةّ �لمنصّة. ............................

�أضيف لَبِنة �ل�أمر  ، و�أل�حظ ماذ� يحدث. 	 
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  لبنة �ل�أمر   تجعل �لكائن يرتدّ عند وصوله �إلى �لحافةّ، 	 

ولكن باتجاه مقلوب.

لبنة �ل�أمر:   تجعل �لكائن يرتدّ عند حافةّ �لمنصّة دون �أن ينقلب ر�أسياً. 	 

اأتعلمّ:

 استدارة الك�ئن:نش�ط )٤(

 	.)key( من مكتبة �لكائنات، �أدرج �لكائن مفتاح

�أدرج لَبِنة �ل�أمر:	 

�أنفذ لَبِنة �ل�أمر �لسابق، و�أسجّل ملاحظاتي. ----------------------	 

�أغيرّ �لقيمة في �ل�أمر �لسابق �إلى  ، و�أسجّل ملاحظاتي. 	 

�أضيف �إشارة �لسالب   في �للَّبِنة �لسابقة ، و�أل�حظ ما يحدث: ....	 

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

�أو يمينا )مع حركة 	  يستدير �لكائن يسار�ً )عكس حركة عقارب �لساعة(،   

عقارب �لساعة( بعدد �لدرجات �لمدخلة في �أمر �لحركة: �ستدر.

اأتعلمّ:
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تم�رين: 

�أختار من مكتبة �لكائنات كائن �لسهم: . 1

�أدخل �للَّبِنات �ل�آتية، ثمّ �أل�حظ �لناتج: . 2

عند �إدر�ج �لكائن من مكتبة �لكائنات، فاإنهّ يقف على �لمنصّة، ويتجّه نحو �ليمين؛ �أي باتجاه )�أ( في . 3

�لشكل �ل�آتي، ثمّ �أحدّد في �لجدول �لذي يليه �لنقطة �لتي سيتجّه �إليها �لسهم عند �إدخال كلّ من 

�ل�أو�مر �ل�آتية: 
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الحرف الذي يتجه اليه السهمقيمة الدوران

تغيير اتج�ه الك�ئن نحو جهة محدّدة )اأعلى، يمين، اأسفل، يس�ر(:نش�ط )٥(

 	:)Diver2( أدرج �لكائن �ل�آتي: غوّ�ص� 

�أركّب لَبِنات �ل�أو�مر �لبرمجية �ل�آتية: 	 
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ما �لذّي حدث ل�تجّاه �لغوّ�ص؟ ........................................	 

�أغيرّ �تجاه كائن �لغوّ�ص �إلى �لقيم �ل�آتية، و�أحدّد �تجاهه:  	 

يمكن توجيه �لكائن �إلى عدّة �تجاهات، منها �أربعة رئيسة: �ليمين، و�ليسار، و�ل�أعلى، و�ل�أسفل.	 

نهّ يكون متجّهً� نحو جهة اليمين؛ اأي ب�تج�ه 90.  عند اإحض�ر الك�ئن من مكتبة الك�ئن�ت، ف�إ

يمكن تغيير �تجاهه للاأعلى باللَّبِنة: 	 

يمكن تغيير �تجاهه للاأسفل باللَّبِنة: 	 

يمكن تغيير �تجاهه لجهة يسار �لمنصّة باللَّبِنة: 	 

 

يمكن �إعادة �تجاهه لجهة يمين �لمنصّة باللَّبِنة: 	 

اأتعلمّ:
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�أركّب �لمقطع �لبرمجي �ل�آتي، ثمّ �أل�حظ نتيجة �لتنفيذ: 	 

هل �لمقطع �لسابق يعادل هذه �للَّبِنة: 	 

�أفسّر �إجابتي. .....................................................	 

من قائمة �ل�أحد�ث، �أختار لَبِنة:  	 

ثمّ �أضيف من قائمة �لحركة مجموعة �للَّبِنات )�ل�أو�مر( �لسابقة، وعند �لنقر على لَبِنة: عند نقر »عَلَم«، 	 

هل نفّذ �لكائن مجموعة �ل�أو�مر: ....................................؟

 تنفيذ مجموعة لَبِن�ت في سكراتش:نش�ط )٦(

لتنفيذ مجموعة �للَّبِنات )�لمقطع �لبرمجي(، ونسمّيه �أيضاً �لبرنامج، �أضغط على �إشارة �لعَلَم  	 

باللون  قِفْ  �إشارة:  على  �أضغط  �لتنفيذ،  يقاف  ول�إ �لمنصّة،  �أعلى  في  �ل�أخضر  باللون  �لموجودة 

�ل�أحمر �لموجودة بجانبها:  .

اأتعلمّ:

تمرين: 

�أقر�أ �ل�أو�مر �ل�آتية في �لمقطع �لبرمجي �أدناه، ثمّ �أتوقعّ �إلى �أين سيصل كائن �لقطّ: 	 
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�أنفّذ �لمقاطع �لسابقة، ثمّ �أضغط على  �لعَلَم �ل�أخضر في �أعلى �لمنصّة، ثمّ �أل�حظ ماذ� حدث:	 
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عندما �أضغط على مجموعة لَبِنات مرتبطة بعضها مع بعض، يتمّ تنفيذها جميعاً، ويمكن �ستبد�ل 	 

�إيقاف �لتنفيذ بالنقر  عملية �لضغط �لمستمر على �لمقطع �لبرمجي بالنقر على �لعَلَم في �لمنصّة، و

. على �لرمز: 

اأتعلمّ:

سؤال: 

لو بد�أ �لقطّ يسير على ورقة مربعّات، وكان طول ضلع �لمربع �لصغير = 10 خطو�ت، �أين 	 

�أتوقعّ �أن يصل كائن �لقطّ عند تنقيذ �لبرنامج �لسابق؟ 



18

ث
ث�ل

 ال
س

در
ال

القَلَم

يحمل �لكائن قلماً، وتعَُدّ �أو�مره من �ل�أو�مر �لمهمّة في عمل �لمشاريع �لتعليمية؛ فهي تجعل �لكائن يرسم في 

�أثناء حركته على �لمنصّة �أشكال�ً هندسيةً مختلفةً، ويلونّها بعدّة �ألو�ن. ويمكن تغيير لون قلم �لكائن، وحجمه.

رسم خطّ:نش�ط )١(

 	 :)butterfly3( من مكتبة �لكائنات، �أدرج �لكائن فر�شة

من �لمقاطع �لبرمجية �لخاصة بالقلم: �أدرج �للَّبِنة  :   	 

�أكتب �لمقطع �لبرمجي:  	 

�أضغط على �لمقطع �لبرمجي، ثمّ �أدوّن ما يحدث:	 

............................    
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  لبنة  تجعل �لكائن يرسم خطَّ سيره في �أثناء حركته: 	 

 

  

اأتعلمّ:

سؤال: 

           �أستبدل لَبِنة: �أنزل �لقلم بلبنة:   �رفع �لقلم، ثمّ �أنفّذ، و�أفسّر ماذ� حدث: 

�إذ� سار �لكائن بعد تلقّيه �أمر: �رفع �لقلم، فلا يظهر خطّ سيره على �لمنصّة، 	  �لكائن يحمل قلماً، و

لكنّ مسار �لكائن بعد تلقّيه �أمر: �أنزل �لقلم، فاإنّ خطّ سيره يظهر على �لمنصّة. 

اأتعلمّ:

 �أتوقعّ عدد �ألو�ن �لقلم:

�أقلّ من 100؟	 

�أكثر من 200؟	 

هل يمكن �أن يكون للقلم �أحجام )خطّ رفيع، وخطّ سميك(؟ ........	 

اأفكّر:
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رفع القلم، ومسح المنصّة:نش�ط )٢(

على ورقة مربعّات، �أرسم �لشكل �لذي سينتج عند تنفيذ لَبِنات �ل�أو�مر �لبرمجية �ل�آتية:	 

�أنفّذ �ل�أو�مر �لبرمجية �لسابقة، ثمّ �أتحقّق من صحة �إجابتي:	 

 تمسح �لرسم على �لمنصّة؛ �ستعد�د�ً للرسم من جديد. 	 

اأتعلمّ:

�أضيف �لكائن �ل�آتي: ببّغاء )parrot( من مكتبة �لكائنات:  	 

�أضيف �لمقطع �لبرمجي �ل�آتي:	 

�أنفّذ �لبرنامج �لسابق، ثمّ �أحدّد �سم لون �لخطّ �لناتج	 
    عن حركة �لكائن. ............... 

 

 التحكّم ب�ألوان القلم، وتغييره�:نش�ط )٣(
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تمرين: 

�أجعل قيمة �للوّن   في �ل�أمر ياأخذ �لقيم �ل�آتية، ثمّ �أكتب �سم لون �لخطّ في 	 
كلّ مرة: 

................. 190 ،.............120 ،...............70    

يوجَد في سكر�تش �أكثر من 200 مستوى من �ل�ألو�ن، وهي متغيرّة في شدّتها.   	 

اأتعلمّ:

اأكتشف:

يمكن تغيير لون �لقلم باستخد�م لَبِنة: 

حيث �أضع مؤشّر �لفارة في �لمربعّ بعد كلمة مساوياً، ثمّ �أضغط �لزّرّ �ل�أيسر، ثمّ �أحركّ �لفاأرة، ومؤشّرها يلامس 
�أيّ لون على شاشة سكر�تش، فيتغيّر لون �لقلم �إلى ذلك �للون. 

تمرين: 

�أغيّر لون �لقلم �إلى �ل�ألو�ن �ل�آتية، وفي كلّ مرة �أرسم خطاّ؛ً ل�أتاأكّد من صحة �ختياري: 	 
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 تغيير حجم القلم:نش�ط )٤(

�أدرج �ل�أو�مر �لبرمجية �ل�آتية، ثمّ �أنفّذها: 	 

هل تغيّر حجم �لقلم عمّا كان سابقا؟ً 	 

�أل�حظ �لتغير في 	  �أجعل قيمة �لحجم في لبنة �ل�أمر  ياأخذ �لقيم �ل�آتية، ثمّ 

حجم �لقلم؛ )�أي تغيير سُمْك �لخطّ( في كلّ مرة: 10، 20،30 ، 40، 50 

لَبِنة:   ، وكلمّا 	  قيم في  باإدخال  �لخطّ،  تغيير حجم )سُمْك(  يمكن 

ز�دت �لقيمة، ز�د سُمْك �لخطّ �لذي يرسمه �لقلم.  

اأتعلمّ:

تم�رين: 

�أول خمسين خطوة 	  برمجياً، بحيث يكون ناتج تنفيذه خطاًّ طوله 150 خطوة، منها  �أدخل مقطعاً 

خضر�ء، وثاني خمسين خطوة حمر�ء، وثالث خمسين خطوة زرقاء. 

�أدخل مقطعاً برمجياً، بحيث يكون ناتج تنفيذه خطاًّ طوله 50 خطوة، وحجمه 10، ثمّ خطاًّ �آخر، 	 

طوله 70 وَحدة، وحجمه 20، وخطّ ثالث طوله 60 خطوة، وحجمه 30 .
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 رسم الزواي�: نش�ط )٥(

�أضيف لَبِنات �ل�أو�مر �ل�آتية؛ لرسم ز�وية: 	 

�أدوّن �سم �لشكل �لذّي يظهر على �لمنصّة. ...............	 

�أحدّد �للَّبِنات �لتي رسمت �لقطع �لمستقيمة )�أضلاع �لز�وية(.	 

سؤال: 

�أحاول �أن �أغيّر لون �أضلاع �لز�وية للون �آخر. 

�أحاول �أن �أغيّر قيمة �أضلاع �لز�وية. 
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اإدراج الخلفي�ت من المكتبة

اإدراج خلفية من مكتبة الخلفي�ت:نش�ط )١(

يمكنني اإدراج الخلفية من خلال:

�لذهاب �لى �ختيار خلفية جديدة ، فيظهر جزء من مكتبة �لخلفيات كما يبدو في �لصورة. 	 

�أختار �لخلفية �لتي �أريد �إدر�جها، ثمّ �أختار: مو�فق )في �لجهة �لسفلى على يمين �لشاشة(. 	 

�لخلفية: هي عبارة عن شكل �لمسرح �لذي تدور عليه �أحد�ث �لبرنامج.	 

يوفرّ سكر�تش مكتبة فيها عدد كبير من �لخلفيات �لمتنوعّة، ويمكن �إدر�جها من مكتبة �لخلفيات 	 

بطريقة تشبه �إدر�ج كائنات من مكتبة �لكائنات. 

اأتعلمّ:
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تم�رين: 

اأخت�ر خلفية المنصّة، لتكون: 	 

- قصراً.  - غرفة نوم.          - ملعب كرة قدم.    

- ب�لون�ت.            - غ�بة.      

 اأكتب اسم خلفية تبداأ بحرف F .............  م�ذا تمثلّ تلك الخلفية؟ ...........	 

دراج ك�ئن من�سب لهذه الخلفية. 	  اأخت�ر خلفية، ثمّ اأذهب لمكتبة الك�ئن�ت؛ ل�إ

هل من الصواب اأن تكون خلفية المسرح غرفة نوم، والك�ئن ط�ئرة؟ .........	 

اأخت�ر خلفي�ت من�سبة لكلّ من الك�ئن�ت ال�آتية:	 

اسم الخلفية المن�سبةالك�ئن
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ك�ئن�ت، وخلفي�ت:نش�ط )٢(

�أجعل �لمنصّة تبدو كما في �لشكل �ل�آتي:	 

 تصغير حجم الك�ئن، وتكبيره على المنصّة: نش�ط )٣(

وحذفه، 	  وتكبيره،  �لحجم،  تصغير  حيث  من  �لكائن  في  تتحكّم  �أدو�ت  �أربع  �لمنصّة  على  يوجَد 

ومضاعفته، ويتمّ �ستخد�م هذه �ل�أدو�ت بالضغط عليها بمؤشّر �لفاأرة، ثمّ وضع �لمؤشّر فوق �لكائن، 

ثمّ �لضغط عليه:  
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تمرين: 

�لمنصّة طائرة 	  �إلى  �أحضر  ثمّ   ،)blue sky( زرقاء �أحضر خلفية سماء 

نفّاثة، وطائرة عمودية )هليوكبتر(، وحمامتين، ثمّ �أجعل �أحجامها تناسب 

�لصورة �ل�آتية: 
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تمرين: 

ــة 	  ــاورة ثلاثـ ــورة �لمجـ ــي �لصـ فـ

غيـــر  �أحجامهـــا  كائنـــات، 

لمـــاذ�؟  متناســـبة، 

علـــى 	  �ل�أحجـــام  �أعـــدّل 

متناســـبة.  لتبـــدو  �لمنصّـــة؛ 

�لســـابق  �لشـــكل  فـــي  �أل�حـــظ 

بطريقتَـــي  معروضـــة  �لكائنـــات  �أنّ 

و�لنـــوع. و�لموضـــوع  �لتصنيـــف، 

 تسهيل البحث عن خلفي�ت من�سبة: نش�ط )٤(

يسهّل سكر�تش �لبحث عن خلفيات مناسبة، مع مر�عاة ما ياأتي: 	 

باللغة 	  �لحروف  ترتيب  وَفق  �لخلفيات  ترتيب  يتمّ  �لرئيسة،  �لقائمة  في 

نجليزية. �ل�إ

تجميعها في �أصناف، وموضوعات، ويتمّ ذلك عند �ختيار خلفية جديدة، 	 

حيث تظهر قائمة �لتصنيفات، و�لموضوعات في �لجهة �ليسرى من �لشاشة.

  �أختار: د�خلي، فتظهر �لخلفيات �ل�آتية: 	 
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كم خلفية تظهر عند �ختيار موضوع �لمدينة؟  ........	 

�أجربّ تصنيف: خارجي، و�أشاهد �لخلفيات �لموجودة ضمن هذ� �لتصنيف، ثمّ �أكتب �أسماء ثلاث منها.	 

في �أيّ �لمو�ضيع �أجد خلفية ملعب كرة �لقدم؟ 	 

�أل�حظ �لكائنات �ل�آتية، ثمّ �أدرج خلفيات مناسبة لكلّ منها:	 

�لكائن

�سم �لخلفية 

�لمناسبة

 اإدراج ك�ئن من�سب لخلفية معينة:نش�ط )٥(

�أل�حظ �لخلفيات �ل�آتية، ثمّ �أحدّد �سم كائن يمكن �إدر�جه، بحيث يكون مناسباً لها:	 

�لخلفية

�سم كائن 

مناسب

يجب �ختيار كائنات، وخلفيات مناسبة؛ حتى يكون �لعمل و�قعياً، وحقيقياً، وجاذباً. 	 

هل من �لمعقول �ختيار كائن �لفيل د�خل غرفة نوم؟ .....................	 

هل من �لمعقول �ختيار طائرة في حوض سمك؟ .......................	 

اأتعلمّ:
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رسم ال�أشك�ل الهندسية ب�ستخدام حلق�ت التَّكرار

حين �أطلب منك �أن تقول مرحباً �أربع مرّ�ت، فاإننّي ل� �أقول لك: قلْ مرحباً، قلْ مرحباً، قلْ مرحباً، قلْ 

مرحباً، بل �أقول لك: كررّ )قلْ مرحباً( �أربع مرّ�ت.

�أعطيتُ جيمي )Jaime( تعليمات �لسير حول بركة ماء مربعّة �لشكل، طول 

ضلعها 20 متر�ً، وكانت كلّ عشر خطو�ت لجيمي تمثلّ متر�ً و�حد�ً، فاأعطيته 

�لتعليمات �ل�آتية:تحركّ 200 خطوة، ثمّ �ستدر لليمين 90 درجة.

ثمَّ تحركّ 200 خطوة، ثمّ �ستدر لليمين 90 درجة. - ١

ثمّ تحركّ 200 خطوة، ثمّ �ستدر لليمين 90 درجة. - ٢

ثمّ تحركّ 200 خطوة، ثمّ �ستدر لليمين 90 درجة. - ٣

هل كانت تعليماتي صحيحة؟ .......................- 4

�أحولّ هذه �لتعليمات �إلى مقطع برمجي، ثمّ �أنفّذه، و�أتاأكّد من �إجابتي. - ٥

�أل�حظ �أنّ �ل�أمرين: تحركّ، ثمّ �ستدر تكررّ� 4 مر�ت، ويمكن - ٦

�ل�ستفادة من ذلك بعمل تَكر�ر. 

�أحصل على لَبِنة �لتَّكر�ر من قائمة �لمقطع �لبرمجي: �لتحكّم.- ٧

مظاهر �لكائن

رسم مربّع:نش�ط )١(
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�أختار لَبِنة �لتَّكر�ر، و�أكتب لها �لقيمة 4. 	 

د�خل لَبِنة �لتَّكر�ر، �أكتب �ل�أو�مر �لمطلوب تَكر�رها 4 	 

مر�ت، ليصبح �لشكل كال�آتي:  

 رسم مربّع ب�ستخدام لَبِنة التَّكرار:نش�ط )٢(

 	.)Helicopter( أدرج كائن �لطائرة �لعمودية�

يمكن �أن �أرسم �لمربعّ �لذي له �أربعة �أضلاع  	 

بتكر�ر �لخطو�ت �ل�آتية:
تحركّ 70 خطوة.	 

�ستدر 90 درجة مع عقارب �لساعة. 	 

كررّ �لتحركّ، و�ل�ستد�رة �أربع مرّ�ت، كما في 	 

�لمثال �ل�آتي: 
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سؤال: 

ما �للَّبِنة؟ و�أين �أضيفها حتى �أزيل ما تمّ رسمه بالقلم عند �إعادة �لتنفيذ؟ ...............

 هي لَبِنة تكررّ تنفيذ جميع �للَّبِنات �لموجودة بد�خلها عدد �لمر�ت	 

                                   بعد كلمة كررّ.

اأتعلمّ:

  المشروع:  

مشروع )1(: �أحاول رسم مربعّ، لون �أضلاعه �أصفر.

مشروع )2(: �أحاول رسم مربعّ �ألو�ن �أضلاعه مختلفة.
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مقدمة الوحدة

تعرض هذه �لوَحدة -وبشكل بسيط- �لتعامل مع �لكائنات، ومظاهرها، وتحريك �لكائن، وتغيير مظهره، 

كما  �ل�أساسية،  و�لخطوط  �ل�أشكال،  لبعض  بسيطة  ورسوم  وبسيط،  بشكل سلس  �لخلفيات  بين  و�لتنقل 

�شتملت �لوَحدة على مشاريع بسيطة، و�أسئلة تحفز �لتفكير، وتساعد على �لتعلمّ �لنشط.

الوحدة الث�نية

حركة الك�ئن ومظ�هره
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اأهداف الوحدة

يُتَوقَّع من الطلبة بعد دراسة هذه الوَحدة، والتف�عل مع اأنشطته�، اأن يكونوا ق�درين على:

تحريك �لكائنات، وتغيير مظهرها بما يتناسب مع طبيعة �لحدث.- ١

�لتنقّل بين مظاهر �لكائن، و�إظهاره كصورة متحرّكة. - ٢

٣ -. �لتنويع في �ل�أحد�ث �لبرمجية، وتنفيذ �لبر�مج بشكل جذّ�ب، ومسلٍّ

�ستخد�م لَبِنات �لتَّكر�ر في بر�مج بسيطة فيها �إبد�ع. - 4
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الك�ئن�ت تكررّ حركته�، وتغيّر مظ�هره�

يوجَد لبعض كائنات سكر�تش �أكثر من مظهر في مكتبة �لكائنات، ويمكن معرفة �إن كان للكائن �لمدرج 

على �لمنصّة مظهر و�حد، �أو عدّة مظاهر، كما في �لمثال �ل�آتي: 

من خلال فتح قائمة �لمظاهر، �أل�حظ �أنّ لكائن �لقطّ مظهرين. 	 
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 مظ�هر الك�ئن: نش�ط )١(

�أدرج �لكائنات �ل�آتية، ثمّ �أكتب عدد مظاهرها في مكتبة �لكائنات في �لجدول �أدناه:	 

الك�ئن

عدد مظ�هر الك�ئن 

 ال�نتق�ل من مظهر ل�آخر:نش�ط )٢(

�أحولّ �لكائن من مظهر �إلى �آخر، من خلال �للَّبِنة   �لتي يتمّ �إدر�جها، كما 	 

هو موضّح في �لشكل �ل�آتي:

https://www.wepal.net/library/?app=content.list&level=6&subject=8
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�أركّب �للَّبِنات �لبرمجية �ل�آتية لكائن �لقطّ.	 

�أنفّذ �لبرنامج �أكثر من مرةّ.	 

هل تغيرّ مظهر �لكائن؟ ..........	 

كم مرةّ تغيّر مظهر كائن �لقطّ عند �لضغط على  لمرةّ و�حدة؟ .........	 

يمكن �أيضاً تغيير مظهر �لكائن من خلال �للَّبِنة 	 

�لمظهر  �سم  �ختيار  يمكنني  �لمجاورة، حيث 

في  �ل�أسود  �لصغير  �لمثلثّ  على  �لضغط  عند 

�للَّبِنة.

�أركّب �للَّبِنات �لبرمجية �ل�آتية لكائن �لقطّ.	 

�أنفّذ �لبرنامج.	 

كم مرةّ تغيرّ مظهر �لكائن؟ ...............	 

�أركّب �لبرنامج دون �ستخد�م لَبِنة  	 

     ثمّ �أنفّذ �لبرنامج.

ما �لفرق �لذي �أحدثته لَبِنة: �نتظر؟ .............	 

 حركة الك�ئن، وتغيير مظهره:نش�ط )٣(

يمكن �أن �أحركّ �لكائن مع تغيير مظهره، ليبدو �لكائن 	 

وكاأنهّ يسير بصورة طبيعية، كما في �لمثال �ل�آتي:

 	.)Zara( �أدرج �لكائن ز�ر�

 	  .)castel 2( 2أدرج �لخلفية قصر�

https://www.wepal.net/library/?app=content.list&level=6&subject=8
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 	.)Zara( �أركّب �للَّبِنات �لبرمجية �ل�آتية للكائن ز�ر�

�أنفّذ �لبرنامج، وفي كل مرةّ �أضغط  فيها على   �لعَلَم 	 

يحدث: .......................................

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

باستخد�م لَبِنة �لحركة، وتغيير �لمظهر، يبدو �لكائن وكاأنه يتحركّ، مثلما تبدو �لكائنات في �أفلام 	 

وَر �لمتحرّكة.  �لصُّ

اأتعلمّ:

 استخدام التَّكرار مع الحركة، وتغيير المظهر:نش�ط )٤(

 	.)ball( أدرج �لكائن كرة�

 	.)atom playground( أدرج �لخلفية�

كرة 	  للكائن  �ل�آتية  �لبرمجية  �للَّبِنات  �أركّب 

  :)ball(

https://www.wepal.net/library/?app=content.list&level=6&subject=8
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�أثناء 	  في  �لكائن  مظهر  تغيرّ  لملاحظة  �لتَّكر�ر؛  �أستخدم 

�لحركة.

�أنفّذ �لبرنامج.	 

قد تغيرّ مظهر كائن �لكرة )ball( بسرعة �أكاد ل� �ألحظها، 

ولحلّ هذه �لمشكلة، �أجعل �لكائن ينتظر برهة قبل تغيير مظهره، 

وذلك باإدر�ج لَبِنة: �نتظر نصف ثانية مثلاً.

تصبح �لمقاطع �لبرمجية كما ياأتي:  

�أنفّذ �لبرنامج عدّة مرّ�ت. 	 

كم مرةّ تغيّر �لمظهر عند تنفيذ �لبرنامج؟ ........ 	 

يحدث: 	  ما  �أصف  ثمّ  1ثانية،  �إلى  �ل�نتظار  قيمة  �أغيرّ 

...............................�أغيّر قيمة �لتَّكر�ر �إلى 3.

  المشروع:  

�أدرج كائن �لخفّاش )bat1( من �لمكتبة، ثمّ �أجعله يتحركّ، ويغيّر مظهره، ليبدو وكاأنه يطير. 	 

�أدرج كائن هناء )Hanna( من �لمكتبة، ثمّ �أجعلها تتحركّ، وتغيرّ مظهرها، لتبدو �أنهّا تلعب كرة �لسلةّ.	 

�أدرج ثلاث كائنات من �ختياري، ثمّ �أجعلها تتحركّ، وتغيرّ مظاهرها. 	 

https://www.wepal.net/library/?app=content.list&level=6&subject=8
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التنقّل بين الخلفيّ�ت

 الط�ئر المس�فر:نش�ط )١(

 �أجعل كائن �لطائر ببّغاء)parrot(  يتنقل بين �لبيئات �لمختلفة  )بستان، صحر�ء، 	 

�أقوم  ثمّ  �لطير�ن،  �أثناء  يبدو وكاأنهّ يطير، ويرفرف بجناحيه في  بحر...(، بحيث 

بالخطو�ت �ل�آتية: 

من مكتبة �لخلفيات، �أختار ثلاث خلفيات مختلفة، ثمّ �أدرجها:	 

 	:)parrot( أدرج �لكائن ببّغاء�

�أدرج �لمقاطع �لبرمجية:	 

ما �لذي يحصل لو غيرّت قيمة �ل�نتظار �إلى 0,1 ثانية. 	 

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

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

 	.)parrot( أدرج �لمقاطع �لبرمجية �ل�آتية لطائر ببغّاء�

كم خطوة تحركّ �لكائن؟ ...................	 

 	 )parrot( �لببغّاء  طائر  ل�أجعل  �لبرنامج؛  �أعدّل 

يتحركّ عبر �لمنصّة، ويغيّر مظهره مرةّ كلّ 0,3.

https://www.wepal.net/library/?app=content.list&level=6&subject=8
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�أنفّذ �لبرنامج، ثمّ �أصف ما يحدث.	 

لماذ� تمّت �إضافة لَبِنَتَي: �رتدّ �إذ� كنت عند �لحافة، 	 

و�أجعل لَبِنة نمط �لدور�ن يسار يمين للبرنامج؟

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

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

ما �للَّبِنة �لتي جعلت �لخلفية تتغيّر؟	 

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

سؤال: 

�أضع �لحصان، و�لكلب كما يظهر�ن في �لصورة �ل�آتية:

https://www.wepal.net/library/?app=content.list&level=6&subject=8



42

ثمّ �أجعلهما يتسابقان 

لمسافة 240 خطوة، 

�لسباق،  نهاية  وعند 

وصل كائن �لحصان 

�لكلب،  كائن  قبل 

كان  �لبرنامجين  �أيّ 

برنامج كائن �لكلب؟

في المحيط: نش�ط )٢(

�أر�د نـــادر تصميـــم برنامج تظهر فيه حياة بحرية فيها كائنات ســـمك �لقرش، وســـمك عادي، وغوّ�ص، 	 

وكل منهـــا يتحـــركّ د�خل �لماء، مـــن خلال مكتبة �لخلفيات، �أســـاعده في �ختيار �لخلفية �لمناســـبة، 

�أســـاعده على  ثمّ 

كائنـــات  �إضافـــة 

. سبة منا

بر�مـــج 	  �أصمـــم 

لهـــذه  �لحركـــة 

تغيير  مع  �لكائنات 

لتبـــدو  �لمظاهـــر 

�لحيـــاة طبيعية في 

. لمحيـــط �

https://www.wepal.net/library/?app=content.list&level=6&subject=8
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من
لث�

س ا
در

ال

ال�أحداث

يمكـــن جعل �لكائن ينفّذ مجموعة مـــن �ل�أو�مر من خلال مجموعة 

مـــن �للَّبِنات عنـــد �لضغط على مفتاح معيّـــن، �أو عند �لضغط على 

�لكائن. 

�أذهـــب �إلـــى �لمقاطع �لبرمجيـــة، ثمّ �أختار قائمـــة �ل�أحد�ث، حيث 

يظهـــر فيها مجموعـــة �للَّبِنات، كما في �لشـــكل �ل�آتي: 

�للَّبِنـــة  فـــي  �ل�أســـود  �لمثلـــث  علـــى  �لضغـــط  فعنـــد 

  تظهـــر قائمـــة خيـــار�ت هي �أســـهم 

�ل�تجاهـــات �ل�أربعـــة، و�لحـــروف مـــن a-z، و�ل�أعد�د مـــن 9-0 .

وعنـــد �ختيـــار مفتاح معيّن، يقـــوم �لكائن بتنفيذ ما يليـــه من �ل�أو�مر 

عند �لضغط علـــى ذلك �لمفتاح.

https://www.wepal.net/library/?app=content.list&level=6&subject=8
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 �أدرج �لكائن �لقطّ )�أو �أي كائن �آخر(.  	 

من قائمة �ل�أحد�ث، �أختار لَبِنة  	 

كم خطـــوة تحرّكها �لقطّ عنـــد �لضغط على مفتاح 	 

�لمسافة؟.........

�أدرج �لكائن �لبطريق )Penguin3( من مكتبة �لكائنات.	 

�أدرج �لخلفية �لظاهرة في �لصورة من مكتبة �لخلفيات.	 

 الحركة من خلال اأسهم لوحة المف�تيح:نش�ط )١(

https://www.wepal.net/library/?app=content.list&level=6&subject=8
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�أدرج �لمقاطع �لبرمجية �ل�آتية: 	 

توجَد �للَّبِنات في قائمة �لمظاهر.	 

 

�أكتب ماذ� يحدث عند �لضغط على كلّ من �ل�آتية من خلال لوحة �لمفاتيح:	 

�لسهم �لسفلي؟ .........  �لسهم �لعلوي؟ ........    

�لسهم �ل�أيسر؟ ....... �لسهم �ل�أيمن؟ ........   

 التحكّم ب�لك�ئن بوس�طة المف�تيح: نش�ط )٢(

�أدرج كلّاً من �لمقاطع �لبرمجية �ل�آتية، ثمّ �أنفّذها: 	 

https://www.wepal.net/library/?app=content.list&level=6&subject=8
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نجليزية )S(؟ .....................	  ما �لذي حصل عند �لضغط على حرف �للغة �ل�إ

ما �لشكل �لناتج عند �لضغط على مفتاح �لمسافة؟ .....................	 

يمكن �لتحكّم بالكائن؛ �أي جعله ينفّذ مجموعة �أو�مر عند �لضغط على مفتاح معيّن، �أو من خلال 	 

�لضغط على �لكائن بوساطة زرّ �لفاأرة. 

اأتعلمّ:

حرك�ت متت�بعة:نش�ط )٣(

�أجعل �لكائن يتجّه للاأعلى، ويتحركّ 	 

كلمّا تمّ �لضغط على �لسهم �لعلوي 

باإدر�ج �لبرنامج �ل�آتي:

�أستبدل مفتاح �لسهم �لعلوي بمفتاح 	 

�لسهم �ل�أيمن.

�أغيرّ �تجاه �لكائن لليمين.	 

�أنفّذ، ثمّ �أتاأكّد من �إجابتي.	 

https://www.wepal.net/library/?app=content.list&level=6&subject=8
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�أدرج مقاطع برمجية وَفق �لمطلوب في �لجدول �ل�آتي:

المطلوبالمفت�ح

N يتغيّر �لمظهر ٥ مر�ت، بين كلّ مرة و�أخرى �نتظار نصف ثانية. �لحرف

تتغيّر �لخلفية �إلى خلفية جديدة. �لسهم �لسفلي

يرسم �لكائن مستطيلاً طوله ضعف عرضه.مفتاح �لمسافة

اأفكّر:
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سع
لت�

س ا
در

ال

حركة مع رسم

 جيمي )Jaime( والري�ضة:نش�ط )١(

�أدرج خلفية مناسبة للمشي.	 

 	.)Jaime( أدرج �لكائن جيمي�

 	 ،)Jaime( أركّب �للَّبِنات �لبرمجية للكائن جيمي�

كما ياأتي:

�أنفّذ �لبرنامج، ثمّ �أجيب:	 

ما �للَّبِنة �لتي جعلت )Jaime( يغيّر مظهره؟ 	 

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

�أغيّر �لقيمة في لَبِنة: تحركّ 20 خطوة �إلى تحركّ 	 

300 خطوة. ما �لذي يحدث؟ ...........

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

ما �للَّبِنة �لتي جعلت )Jaime( يعود �إلى د�خل 	 

�لمنصّة عندما يصل �إلى �لحافةّ؟ ..........

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

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

�للَّبِنة       	 

 جعلت �لكائن )Jaime( يرجع د�خل حدود �لمنصّة، لكنه: ..............................

. ...............................................
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�نقلاب 	  مشكلة  حلّ  في  تساعدني  �لتي  �للَّبِنة 
�لكائن هي: 

�أضيف �للَّبِنة للمقطع �لبرمجي ، ثمّ �أنفّذ.	 

ماذ� حدث للكائن؟ ................	 

حركة، ورسم: نش�ط )٢(

�أصغّر حجم كائن �لقطّ )من خلال �ل�أد�ة  (. 	 

�أركّب �للَّبِنات �لبرمجية �ل�آتية لكائن �لقطّ.	 

�أرسم �لناتج �لمتوقعّ على ورق �لمربعّات. 	 

�أنفّذ �لبرنامج، ثمّ �أتاأكّد من صحة �إجابتي.	 

�للَّبِنة  تجعل �لكائن يقف في منتصف �لمنصّة.	 

اأتعلمّ:
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�أدرج �لبرنامج �لمجاور لكائن �لقطّ: 	 
على ورق مربعّات، �أرسم خطّ سير �لكائن.	 

�أركّب �للَّبِنات �لبرمجية باستخد�م �لحاسوب.	 
�أقارن رسمي على �لورق مع �لناتج على �لمنصّة.	 

منتصف المنصّة:نش�ط )٣(

اأصل بين الشكل والبرن�مج الذي يرسمه.نش�ط )٤(
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مقدمة الوحدة

ضافة �إلى قدرة لغة سكر�تش على برمجة �لكائنات، لرسم �أشكال هندسية جميلة، و�لتحكّم في  بال�إ

مكان جعل تلك �لكائنات تصُدِر �أصو�تاً متعدّدة تشبه �إلى حدّ  مظاهرها، وحركتها على �لمنصّة، فاإنهّ بال�إ

كبير �أصو�تها �لحقيقية، كما يمكن برمجة �لكائنات لتتو�صل فيما بينها عن طريق �إرسال �لرسائل، و�ستقبالها. 

الوحدة الث�لثة

تواصل الك�ئن�ت
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اأهداف الوحدة

يُتَوقَّع من الطلبة بعد دراسة هذه الوَحدة، والتف�عل مع اأنشطته�، اأن يكونوا ق�درين على:

�لتعرف �لى �أصو�ت �لكائنات من مكتبة �لكائنات.- ١

�لتحكّم باأصو�ت �لكائنات من خلال �لبرمجة. - ٢

ربط مظاهر �لكائنات باأصو�تها.- ٣

�لتعرفّ �إلى �إرسال �لرسائل، و�ستقبالها بين �لكائنات. - 4

�ستخد�م بثّ �لرسائل، و�ستقبالها؛ للتو�صل بين �لكائنات.  - ٥
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شر
لع�

س ا
در

ال

ال�أصوات

يمكنني من خلال �لمقاطع �لبرمجية في سكر�تش �إضافة �ل�أصو�ت، 	 

ليصبح �لعمل �أكثر جاذبية وتشويقاً. 

 	 .)cat( ّأدرج كائن �لقط�

من قائمة �لصوت، �أدرج لَبِنة تشغيل �لصوت لكائن �لقطّ. 	 

�أستمع لصوت �لقطّ، من خلال �لنقر على �للَّبِنة �لسابقة مرتّين.	 

 نش�ط )١(

�أحضر �لكائنات �ل�آتية، ثمّ �أركّب �للَّبِنات �لبرمجية لكلّ منها:	 

�أنفّذ �لبر�مج �لسابقة.

�أختار كائناً جديد�ً من �لمكتبة، ثمّ �أشغّل صوته. 	 
ما �سم �لكائن �لذي �خترته؟ .................... وما �سم صوته؟ ...............	 
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 نش�ط )٢(

 	 :)bell( أدرج �لمقاطع �لبرمجية �ل�آتية لكائن �لجرس� 

 

�أنفّذ كلّاً من  �لمقاطع �لبرمجية �لسابقة.	 

�أكتب �لفارق بين نو�تجها:	 

................................................... :a

...................................................:b

................................................... :c

تداخل ال�أصوت:نش�ط )٣(

 	.)duck, bass( أدرج  �لكائنين�

�أركّب  �للَّبِنات �لبرمجية لكلّ من �لكائنين كال�آتي:	 
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�أنفّذ �لبرمجة �لسابقة.	 

هل �ستطعت تمييز �لصوتين؟ ................................	 

كيف يمكنني حلّ مشكلة صدور �لصوتين معا؟ً ........................................	 

هل يمكن �إضافة لَبِنات تساعد في حلّ �لمشكلة؟ ما هي؟ 	 

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

بعض �لكائنات لها �أصو�ت في مكتبة �ل�أصو�ت، وبعضها ليس له صوت في مكتبة �ل�أصو�ت.  	 

اأتعلمّ:

لَبِن�ت صوت مختلفة:نش�ط )٤(

�أركّب �للَّبِنات �لبرمجية �ل�آتية لكائن �لقطّ:

)�أ(                                                 )ب( 

في �أيّ �لبرمجيتين كان �ل�نتقال من صوت للتالي �أسرع؟ .................	 



56

�أضيف لَبِنة   للمقطع �لبرمجي )�أ(، كال�آتي:	 

ما �لفرق �لذي حصل  في هذه �لحالة؟ ............................	 

�أفسّر ذلك ...................................................	 

وضع لَبِنة   د�خل لَبِنة �لتَّكر�ر تعمل على  تَكر�ر �ل�أصو�ت بسرعة، وقبل 	 

�نتهاء �لصوت كاملاً. 

�أما وضع لَبِنة   د�خل لَبِنة �لتَّكر�ر، تكررّ �ل�أصو�ت لكن 	 

بتتابع؛ �أي يبد�أ �لصوت، وينتهي قبل �أن يبد�أ �لصوت �لتالي.

اأتعلمّ:

خلال  	  من  �ل�أصو�ت  مكتبة  من  للكائن  صوت  �إدر�ج  يمكن 

�لسمّاعة  �أيقونة  على   �لضغط  ثمّ  �ل�أصو�ت،  �لبرمجي  �لمقطع 

كما هو مشار بال�أسهم، فيظهر �لشكل �ل�آتي:

 اإدراج صوت من مكتبة ال�أصوات: نش�ط )٥(
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�أل�حظ �أنّ مكتبة �ل�أصو�ت فيها تصنيفات، مثل صوت حيو�ن، و...........، و............ .	 

�أجربّ �لضغط على بعض هذه �ل�أصو�ت، و�أستمع �إليها.	 

�أل�حظ �أنّ لكلّ صوت �سماً يعبّر عنه.	 

يمكن �إدر�ج صوت من مكتبة �ل�أصو�ت لكائن ما.	 

اأتعلمّ:

 الحص�ن يقفز، ويصهل:نش�ط )٦(

�ل�أصو�ت، 	  مكتبة  من 

�أختار تصنيف حيو�ن.

�أل�حظ �أنّ هناك كثير من 	 

�أصو�ت �لحيو�نات، مثل: 

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

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

�أدرج  صوت حصان من 	 

خلال مكتبة �ل�أصو�ت، وتصنيف حيو�ن.

ثمّ �أختار: مو�فق، فيُدرج �لصوت كما هو و�ضح في 	 

�لشكل �لمجاور:

 	 .)Horse1( أدرج خلفية مناسبة لكائن حصان�

�أضيف لَبِنة تشغيل �لصوت.	 

�أضيف لَبِنة تغيير �لمظهر.	 

�أضيف لَبِنة �لحركة، بحيث يتحركّ 40 خطوة. 	 
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�أركّب  �للَّبِنات �لبرمجية �ل�آتية:	 

ما ناتج تنفيذ �لبرنامج؟	 

�أركّب �لمقطع �لبرمجي �ل�آتي:	 

ما عدد مظاهر �لحصان؟ ........................................	 

كم مرةّ سمعت صهيل �لحصان؟ .................................. 	 
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جيمي )Jaime( يضحك:نش�ط )٧(

في 	  كما  �إنسان،  تصنيف  �أختار 

�لشكل �لمجاور.

ثمّ �أدرج صوت �إنسان يضحك من 	 

مكتبة �ل�أصو�ت.

 	.)Jaime( أدرج �لكائن جيمي�

�أركب �للَّبِنات �لبرمجية �ل�آتية للكائن 	 

:)jaime( جيمي

�أنفّذ �لبرمجة.	 

مع حركات جيمي 	  مناسب  �لصوت  هل 

)Jaime(؟ ......................

كيف �أوقفت �لبرنامج؟ ..............	 

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

�أستبدل �لبرمجة �لسابقة بالبرمجة �ل�آتية:	 

�أنفّذ �لبرمجة.	 

كم مظهر�ً لجيمي )Jaime(؟ ..................	 

�أيّ �لبرمجيتين �أعجبني للكائن جيمي )Jaime(؟ لماذ�؟.....................................	 
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ضافة عليها، ليصبح �لبرنامج مناسباً عند �لتنفيذ.	  يمكن تغيير ترتيب �للَّبِنات، �أو �ل�إ

اأتعلمّ:

حرك�ت، مع موسيقى:نش�ط )٨(

�أختار تصنيف �إيقاع من مكتبة �ل�أصو�ت.	 

 	 .)drum jam( أدرج �لصوت�

 	.)Breakdancer1( أدرج �لكائن�

 	.)stage2( ًأختار خلفية مناسبة، مثلا�

�أدرج لَبِنة تغيير �لمظهر.	 

للكائن 	  �لبرمجية  �للَّبِنات  �أركّب 

)Breakdancer1( كما ياأتي:

�أل�حظ 	  ثمّ  �لبرنامج،  �أنفّذ  ثمّ 

�لنتائج.
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�أختار كائن �آخر من مكتبة �لكائنات، ثمّ �أجعله يقوم بثلاث �أشياء:	 

 يتحركّ للاأمام، ويرتدّ عند �لحافةّ.	 

يشغّل �لموسيقى في �أثناء �لحركة.	 

�أغيّر مظهره �إلى عدّة مظاهر.	 

  المشروع:  
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2

س 
در

ال
شر

 ع
ي

ح�د
ال

 بثّ الرس�ئل، واستقب�له� 

يمكن �أن تتو�صل �لكائنات فيما بينها عن طريق بثّ �لرسائل، و�ستقبالها، ولَبِنة »بث رسالة« هي �إحدى 	 

رسال �لرسائل للكائنات �ل�أخرى، ولبنة »عندما تستقبل رسالة« تنبّه  لَبِنات قائمة �ل�أحد�ث، وتسُتخدَم ل�إ

�لكائن حين تصله رسالة من كائن �آخر.

توجَد �للَّبِنات �لسابقة في قائمة �ل�أحد�ث. 	 

�أسحب �للَّبِنة: بثّ، و�أنقر على �لسهم �ل�أسود في يمينها، و�أختار رسالة جديدة.	 

�أسمّي �لرسالة باسم له معنى يدلّ على �لفعل �لذي �أريد عمله.	 

�أنقر: مو�فق.	 

�أسحب �للَّبِنة »عندما تستقبل...«، ثمّ �أنقر على �لسهم �ل�أسود في يمينها، و�أختار �لرسالة �لتي �أريد.	 

�أل�حظ �لشكل �ل�آتي:	 

�إرسال رسالة �إلى �لكائنات بتنفيذ عمل محدّد.

�لكائن �لذي يستقبل �لرسالة هو مَنْ ينفّذ �لمطلوب. منه

1
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�لقـــطّ 	  كائـــن  �أدرج 

مكتبـــة  مـــن   )cat1(

ئنـــات. لكا �

�أدرج كائـــن �لحصان 	 

مكتبة  مـــن   )horse(

ئنات. لكا �

مـــن 	  خلفيـــة  �أختـــار 

�لخلفيـــات. مكتبـــة 

�أركّـــب لَبِنـــات �ل�أو�مر 	 

لكلّ كائـــن، كما في 

�لشـــكل �ل�آتي:

�لكائن �لذي يبثّ �لرسالة هو: ....................................	 

�لكائن �لذي يستقبل �لرسالة هو:...................................	 

�أنفّـــذ �لبرنامـــج عدّة مـــر�ت، ثمّ �أل�حظ كيف يتحركّ كائـــن �لحصان في كلّ مرةّ، بناءً على �لرســـالة 	 

�لتي يرســـلها كائن �لقطّ.

 الحص�ن المتحركّ:نش�ط )١(

لَبِنات بثّ �لرسائل، و�ستقبالها موجودة في قائمة �ل�أحد�ث في �لمقاطع �لبرمجية.	 

�إذ� قام كائن ببثّ رسالة، فاإنّ �لكائن �لذي يستقبلها ينفّذ �ل�أو�مر �لمطلوبة منه.  	 

اأتعلمّ:
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سؤال�ن: 

�أجعل �لحصان يرسل رسالة للقطّ تجعل �لقطّ يرسم مربعّاً، طول ضلعه ٥٠ وَحدة. 	 

�أجعل �لحصان يرسل رسالة للقطّ تجعله يقول: »مياو«.	 

هيّ� نطفئِ الشموع:نش�ط )٢(

�أدرج كائن روبي )Ruby( من مكتبة �لكائنات.	 

�أدرج كائن كعكة )cake( من مكتبة �لكائنات.	 

�أختار خلفية من مكتبة �لخلفيات.	 

�أحدد لَبِنات �ل�أو�مر لكلّ كائن، ثمّ �أنفّذ بالضغط على �لعَلَم �ل�أخضر.	 

�أنقر على �لعَلَم �ل�أخضر مرةّ �أخرى. ما �لذي يحدث؟	 
هل شموع �لكعكة مضاءة؟	 
كيف تبدو �لكعكة بعد �ستقبال �لرسالة »�أطفئِ �لشمع« مرةّ �أخرى.	 
�أعدّل على �لنشاط �لسابق، بحيث يكون مظهر �لكعكة:	 

�أ- مضاءً د�ئماً عند �لنقر على �لعَلَم �ل�أخضر. 

ب- �لشموع مطفاأة فقط عند �ستقبال رسالة »�أطفئِ �لشمع«.

اأفكّر:
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لعبة ال�أرق�م، وتغيير المظهر:نش�ط )٣(

�أدرج �لكائن ببّغاء )parrot( من مكتبة �لكائنات.	 

مكتبة 	  من   )2-Glow( �ثنان  رقمه  �لذي  و�لكائن   ،)1-Glow( و�حد  رقمه  �لذي  �لكائن  �أدرج 

�لكائنات.

د لَبِنات �ل�أو�مر �ل�آتية، ثمّ �أل�حظ �لنتيجة.	  �أحدِّ

ما �لرسالة �لتي بثهّا �لكائن �لذي رقمه و�حد؟ .............................	 

ما �لرسالة �لتي بثهّا �لكائن �لذي رقمه �ثنان؟ ..............................	 

ماذ� يحدث  لكائن �لببّغاء عند:	 

 �أ- بثّ �لكائن 1 �لرسالة »و�حد«؟ .................

 ب- �ستقبال �لرسالة »�ثنان«؟ ...................
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�لشاطئ مع 	  �إلى  نذهبْ  هيّا 

:)cat( ّو�لقط ،)Abby( آبي�

�أدرج كائن �لقطّ )cat( من 	 

مكتبة �لكائنات.

 	 )Abby( أدرج �لكائن �آبي�

من مكتبة �لكائنات.

من 	  مناسبة  خلفية  �أدرج 

مكتبة �لخلفيات.

�ل�آتية 	  �ل�أو�مر  لَبِنات  �أركّب 

�أل�حظ  ثمّ  كائن،  لكلّ 

ناتج �لتنفيذ.

  المشروع:  

�أستخدم رسائل �لبثّ، و�ل�ستقبال؛ لضبط تسلسل �لحو�ر بين �لكائنات، حيث يتمّ بثّ رسالة 	 

من �لكائن �ل�أول بعد �ل�نتهاء من دوره في �لحو�ر، وعندما يستقبل �لكائن �ل�آخر �لرسالة، يبد�أ 

دوره بالحو�ر.

اأتعلمّ:
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عندما �أضغط على �لعَلَم �ل�خضر مرةّ �أخرى؛ لتنفيذ �لبرنامج، �أجد �أنّ �لخلفية تغيرّت قبل 	 
بَدء �لحو�ر، كيف �أحلّ هذه �لمشكلة؟

�أغيّر مظهر �لكائن قطّ، و�لكائن �آبي �أثناء �لحو�ر. 	 

اأفكّر:

سؤال�ن: 

�أغيرّ �لحو�ر بين �آبي، و�لقطّ، ليذهبا �إلى �لحديقة؛ للتنزهّ.	 

�أغيّر �لخلفيات؛ لتناسب �لحو�ر.	 
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مقدمة الوحدة

في هذه �لوَحدة، يعطى �لطلبة فرصة لتجريب بعض �لمشروعات، و�لتطبيقات �لبسيطة �لتي يمكن لهم 

�أن يتوسّعو� فيها وَفق ميولهم، ورغباتهم، وقدر�تهم. 

الوحدة الرابعة

مش�ريع
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اأهداف الوحدة

يُتَوقَّع من الطلبة بعد دراسة هذه الوَحدة، والتف�عل مع اأنشطته�، اأن يكونوا ق�درين على:

توظيف ما تعلمّوه في سكر�تش في �أنشطة بسيطة. - ١

�إنشاء مشاريع بسيطة. - ٢
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الك�ئن�ت تتحدّث

يستطيع �لكائن �أن يعبرّ عمّا يريده بالحديث، و�لكلمات، �أو عن طريق �لكتابة، وسنتعرفّ هنا �إلى 

�لحو�ر بالكتابة على �لمنصّة.

�أجعل �لكائن يتحدّث من خلال لَبِنة �ل�أمر  ، �لتي �أجدها في قائمة �لمظاهر من قائمة 

�لمقاطع �لبرمجية.

 اآفري )Avery( تتحدّث:نش�ط )١(

�أدرج �لكائن )Avery( من مكتبة �لكائنات.	 

�أدرج �لخلفية: مدرسة )school( من مكتبة �لخلفيات.	 
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�أدرج �لمقطع �لبرمجي، ثمّ �أنفّذه، و�أل�حظ �لناتج.	 

د�خل لَبِنة: قلُْ، �أستبدل كلمة )Hello( بجملة: )�أنا �أحبّ 	 

مدرستي(. 

�ليمين 	  من  يكتب  ل�  �أحياناً  �لبرنامج  ل�أنّ  مقلوبة؛  تظهر  �لعربية  باللغّة  �لجملة  كتابة  �أنّ  �أل�حظ 

نجليزية.  لليسار، كما تكُتَب �للغة �لعربية، بل يُكتَب من �ليسار لليمين، مثل كتابة �للغة �ل�إ

 حك�ية الببّغ�ء الذكي:نش�ط )٢(

 	 .)parrot( من مكتبة �لكائنات، �أختار كائن �لببّغاء

من قائمة �لصوت في �لمقاطع �لبرمجية، �أدرج لَبِنة: شغّل �لصوت. 	 

ثمّ �أدرج �لبرنامج �ل�آتي: 	 

�أنفّذ �لبرنامج، ثمّ �أل�حظ �لجمل �لتي يتمّ كتابتها على �لمنصّة.- 

كم عدد �لجمل �لتي ظهرت على �لمنصّة؟ .....- 

من �أيّ قائمة من �لمقاطع �لبرمجية حصلت على - 

لبنة: قلُْ؟ ........................- 

لبنة: �نتظر؟ .......................- 

لبنة: شغّل �لصوت؟ ...............- 
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من قائمة �لمظاهر في �لمقاطع �لبرمجية، �أختار لَبِنة قلُْ؛ ليتمّ كتابة ما بد�خلها على �لمنصّة. 	 

من قائمة �لصوت في �لمقاطع �لبرمجية، �أختار لَبِنة شغّل �لصوت؛ ليُصدِر �لكائن صوتاً خاصاً 	 

به، ومحفوظاً في مكتبة �ل�أصو�ت. 

اأتعلمّ:

سؤال: 

�أختار كائناً من مكتبة �لكائنات، و�أجعله يروي قصّة من �ختياري، تتكونّ من 4 جمل على 	 

�ل�أقل.

مواء القطّ:نش�ط )٣(

من مكتبة �لكائنات، �أختار كائن �لقطّ )cat1(، ثمّ �أدخل �لبرنامج رقم 1، ما �لذي حدث؟ 	 

�أدرج �لبرنامج رقم 2، ما �لذي حدث؟ ............	 

�أدرج �لبرنامج رقم 3، ما �لذي حدث؟ .........	 

1

2 3
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�لبرمجية، ومن قائمة �لصوت، يمكن �ختيار صوت �لكائن )�إن وُجِدَ(، وتَكر�ره 	  من �لمقاطع 

عدّة مرّ�ت. 

عند �ستخد�م لَبِنة شغّل �لصوت، يكون �لصوت قصير�ً جدّ�ً. 	 

عند �ستخد�م لَبِنة شغّل �لصوت، و�نتظر �نتهاءه، فاإنّ �لصوت يستمرّ حتى نهايته قبل �أن يبد�أ 	 

�لصوت �لتالي. 

اأتعلمّ:

تَكرار الصوت:نش�ط )٤(

من مكتبة �لكائنات، �أختار �لكائنات �لتي في �لجدول �أدناه، و�أدرج بر�مج؛ لسماع صوت كلّ 	 

منها مكررّ�ً 20 مرةّ.

الك�ئن

الصوت
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لجعل 	  ؛  �ل�أمر    لَبِنة  �أستخدم 

�لكائن يُصدِر صوتاً.

 

 لَبِنة قلُْ لفترة من الزمن:نش�ط )٥(

�أستخدم لَبِنة �ل�أمر  ؛ ليظهر ما يقوله �لكائن فترة من �لزمن، ثمّ يختفي. 	 

�أختار �لكائن بطةّ )duck(، ثمّ �أدخل لَبِنات �ل�أو�مر �ل�آتية، و�أل�حظ �لفرق بينهما: 	 

 �أختار كائن �لقرد )monkey2(، و�أدرج �لمقطع �لبرمجي �ل�آتي:
مث�ل
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تطبيق�ت ع�مة

  المشروع )١(:  

عندما عاد سامي من مدرسته وجد �أمّه تعُِدّ �لطعام، وكان جائعاً، فد�ر بينهما حو�ر مبيّن في �لبرمجة 	 

�ل�آتية: 
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�أركّب �للَّبِنات �لبرمجية �لسابقة لكلّ من �لكائنين.	 

�أنفّذ �لبرمجة.	 

ما �لرسالة �لتي �ستقبلها  �لكائن �آفري )Avery(؟ ......................................	 

ما �لرسالة �لتي بثهّا �لكائن �آفري )Avery(؟...........................................	 

ما �لرسالة �لتي بثهّا �لكائن سام )Sam(؟ .............................................	 

ما �لرسالة �لتي �ستقبلها �لكائن سام ) Sam(؟ .........................................	 

  المشروع )٢( التجولّ في الفض�ء:  

تحبّ رغد علوم �لفضاء، وتتابع باستمر�ر �أحدث �كتشافاته، لذلك رغبت في تصميم لعبة )متجولّ 	 

في �لفضاء(.

 �أختار خلفية مناسبة للفضاء.	 



77

 	.)pico walking ( من مكتبة �لكائنات، �أدرج �لكائن

�أركّب �للَّبِنات �لبرمجية للكائن )pico walking(، بحيث:	 

�إذ� تمّ �لضغط على �لسهم �ل�أيمن، يتحركّ لليمين مع تغيير مظهره.	 

�أكمل �لبرمجة، بحيث يتحركّ لليسار عند �لضغط على سهم �ليسار من لوحة �لمفاتيح.	 

كذلك للسهم �لعلوي، و�لسهم �لسفلي؛ ليبدو وكاأنهّ يطير.	 

  المشروع )٣( تكريم الجدّة:   
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رغبت غنى بتكريم جدّتها بكعكة  في ذكرى تاريخ ميلادها  �لسبعين، �أساعدها في تصميم كعكة �لعيد.	 

ما �سم �لخلفية �لمدرجة؟ ......................... 	 

كم عدد �لكائنات �لمدرجة؟ .......................	 

كم عدد مظاهر �لكعكة؟ ..........................	 

�أركّب �للَّبِنات �لبرمجية �ل�آتية:	 

�أنفّذ �لبرنامج. 	 

  المشروع )٤( طبل الكشّ�فة: 

ذ�عة �لمدرسية في �أثناء �لطابور �لمدرسي �لصباحي، هيّا بنا نركّبِ �للَّبِنات �لبرمجية  للكشافة دور في �ل�إ

لصوت طبل �لكشافة.

من مكتبة �لكائنات، �أدرج �لكائنات �لتي تظهر في �لصورة �أدناه: 	 
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�أكتب مقطعاً برمجياً لكلّ منها، حيث �أختار �لصوت �لمطلوب، و�أحدّد فرق توقيت مقد�ره 0,1 )عُشر ثانية( 	 

بين كلّ �آلة و�لتي تليها. 

�أنفّذ �لبرنامج بالضغط على �لعَلَم. 	 

  المشروع )٥( طيور جميلة:  

�أدرج خلفية، ثمّ كائن �لطائر من مكتبة �لكائنات. 	 

�أركّب �للَّبِنات �لبرمجية �ل�آتية لحركة �لطائر. 	 

�أستخدم �أد�ة �لمضاعفة؛ لمضاعفة �لطائر 3 مرّ�ت. 	 
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  اأتذكر:

يمكن تغيير �تجاه �لطائر من خلال �أد�ة �لقلب )يسار- يمين  ( في رسام سكر�تش. 	 

�أنفّذ �لبرنامج 	 

هل جميع �لطيور تحرّكت؟ .........................................	 

�أضيف لَبِنة   �نتظر من قائمة �لتحكّم من �لمقاطع �لبرمجية. 	 

ما تاأثير ذلك على حركة �لكائن؟ .....................	 

�لمقاطع 	  من  �لحركة  قائمة  من  �لدور�ن  نمط  لَبِنة     �أضيف   

�لبرمجية. 

هل حدث تغيرّ على �لكائن؟ .......... ما هو؟ .............	 

عند برمجة �لكائن، ثمّ مضاعفته، فاإنّ �لنسخة �لتي تمّ مضاعفتها تكون مبرمجة �أيضاً. 	 

عند مضاعفة عدّة مظاهر للكائن، فاإنّ برنامجاً و�حد�ً يشغّلها جميعاً.	 

اأتعلمّ:
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  المشروع )٦( التحكّم بسرعة ك�ئن:  

 	 .)Bat1( من مكتبة �لكائنات، �أختار �لكائن خفّاش

�أدخل �لمقاطع �لبرمجية �ل�آتية، ثمّ �أنفّذ كلّاً منها، و�أل�حظ �لفرق:	 

كانت سرعة �لكائن في �لمقطع �لبرمجي رقم ...... �أسرع منها في �لمقطع �لبرمجي رقم ...... .	 

كم مظهر�ً للخفّاش؟	 

�أيّ �للَّبِنات تجعل �لخفّاش يطير بسرعة �أكبر؟ .....................	 

�أضيف مقطعاً برمجياً ثالثا ًيجعل طير�ن �لخفّاش �أسرع من سرعته في �لمقطعين 1 و2. 	 

�أضيف لَبِنة تجعل �لخفّاش يُخرجِ صوتاً في �أثناء �لطير�ن. 	 
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محمد موسى

محمد �أبو حطب

مريم "علي حسين"

نادر قرعوش

نجاة عودة

نسرين �لشلالدة

وسيم منصور

ول�ء صبح

�أسماء ناصر

�آمال صبيح

د�رين صلاح �لدين

زينب د�غر

شادية شماسنة

شيرين �لسيوري

عادل بعير�ت

فادي �أسعد

فاطمة عوض �لله


