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باستخدام سكراتش
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الأدوات
<  منصة سكراتش من معهد 

 ماساتشوستس للتقنية 

)MIT Scratch(

لقد استخدمت سكراتش سابقًا لإنشاء صور وأشكال وألعاب 
في  اللبنات  من  المزيد  ستتعلم  الوحدة  هذه  في  بسيطة. 

سكراتش من أجل تصميم وبرمجة لعبة بمواصفات متقدمة.

أهداف التعلم
ستتعلم في هذه الوحدة:

< ماهية النظام الإحداثي الديكارتي.
< استخدام الإحداثيات في البرمجة.

لوحة  باستخدام  الكائنات  في  <  التحكم 
المفاتيح وإحداثياتها.

م  باستخدا لمركبة  ا لقرارات  ا ذ  تخا <  ا
المُعامِلات المنطقية.

< استخدام تقنيات الرسوم المتحركة.
< إنشاء لعبة صغيرة وبرمجتها.
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ي سكراتش
الدرس الأول: الإحداثيات �ن

 ،)Repetition( من إعادة كتابتها باستخدام لبنات التكرار 
ً

لقد تعلمت سابقًا طريقة تكرار تنفيذ الأوامر بدلًا
وإجراء العمليات الحسابية باستخدام المتغيرات واتخاذ القرارات باستخدام لبنات اتخاذ القرار.

لبنات اتخاذ القرار

لبنات التكرار في سكراتش

المتغيرات في سكراتش

القيمةالاسم
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نظام الإحداثيات
نظام الإحداثيات هو نظام يستخدم رقمًا أو عدة أرقام لتحديد موضع النقاط في مساحة محددة.

 )Cartesian Coordinate System( نظام الإحداثيات الديكارتي
في نظام الإحداثيات الديكارتية يتقابل خطان بزاوية قائمة بينهما، وإحداثيات النقطة هي بُعد النقطة عن كل خط. 
يُطلق على كل خط اسم محور الإحداثيات ويلتقي المحوران في نقطة الأصل والتي تمثل القيمة صفر )0( لكل منهما.

)Line coordinate system( نظام الإحداثيات الخطي
يعد نظام الإحداثيات الخطي أبسط أنواع نظام الإحداثيات، ويتكون من خط أفقي )محور واحد(، أو بُعد واحد مُرقم.

x المحور
2-6 3-5 4-4 5-3 6-2 7-1 1-7

0

y المحور

2 3 4 5 6 71-6 -5 -4 -3 -2 -1-7

-6

-5

-4

-3

-2

-1

-7

0

ي يسمي 
الخط الأف�ت

.x المحور

2

3

4

5

6

1

7

الخط الرأسيي 
يسمي 

.y المحور

يمكنك وصف موضع 
نقطة باستخدام 

إحداثياتها.

)3, 4(

)-5, 3(

)4, -3(

)-4, -4(
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الإحداثيات في سكراتش
تتكون المنصة في سكراتش من مجموعة من النقاط تسمى البكسل )Pixels(، فهي مثل جدول به العديد من الصفوف 
نك زوج النقاط 

ّ
 والأعمدة. يُشار إلى الموضع في العمود من خلال الرمز y وإلى الموضع في الصف من خلال الرمز x. يُمك

)x, y( من تحديد موقع كل بكسل في المنصة ويسمى هذا الزوج إحداثيات النقطة.

ي 
يكون كائن القطة �ن

مركز المنصة وهو 
أيضًا مركز نظام 
المحور، وبذلك 

يكون موقعه )0,0(.

لكل كائن موقعه الخاص 
على الشاشة، ويتم 
تحديد هذا الموقع 
.)x, y( بإحداثيين

انتبه إلى الاختلاف 
في هذه المرحلة بين 

اللغتين، باللغة العربية 
مكتوب )س، ص(. 

x y

ا على طول المحور  تشير قيمة x إلى موضع الكائن أفقيًّ
x، ويتحرك موضع الكائن على المنصة يمينًا أو يسارًا 
بزيادة هذه القيمة أو إنقاصها، وبنفس الطريقة تتغير 

قيمة x عند تحريك الكائن أفقيًا باليد.

طول  على  رأسيًا  الكائن  موقع  إلى   y القيمة  تشير 
المحور y، ويتحرك موضع الكائن على المنصة لأعلى 
وبنفس  إنقاصها،  أو  القيمة  هذه  بزيادة  لأسفل  أو 
الطريقة تتغير قيمة y عند تحريك الكائن عموديًا باليد.

الإحداثيين 

إذا كان موضع الكائن )5,4(، فهذا 
ي x هيي 

ي أن قيمة الإحدا�ث يع�ن
 ،y =4 هيي y ي

x=5 وقيمة الإحدا�ث

وعندما يتحرك الكائن علي المنصة 
تتغ�ي إحداثيات موقع الكائن.

y axis

2 3 4 5 6 71-6 -5 -4 -3 -2 -1-7

-3

-2

-1

0 x axis

2

3

4

5

6

1

7

(4, 5)
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الوصفاللبنة

لبنة اذهب إلى )موضع عشوائي(
))go to )random position( تنقل الكائن إلى موقع عشوائي 

على المنصة أو إلى مؤشر الفأرة.

لبنة اذهب إلى الموضع س: ) ( ص: ) (
موقع  إلى  الكائن  تنقل   )go to position x: ) ( y:  )  ((

الإحداثيات المحددة.

لبنة انزلق خلال ) ( ثانية إلى الموضع س: ) ( ص: ) ( 
)) glide ) ( secs to x: ) ( y :)( تجعل الكائن يتحرك بسلاسة 

إلى موقع الإحداثيات x و y ، في عدد محدد من الثواني.

لبنة غيّر الموضع س بمقدار ) ( )) ( change x by( تغير 
إحداثيات x الكائن وفقًا لقيمة الصندوق الأبيض.

يتحرك  x موجبة،  الإحداثي  بها  يتغير  التي  القيمة  كانت  إذا 
الكائن إلى اليمين، وإذا كانت سالبة يتحرك إلى اليسار.

لبنة غيّر الموضع ص بمقدار ) ( )) ( change y by( تغير 
كانت  إذا  الأبيض.  الصندوق  لقيمة  وفقًا  الكائن   y إحداثيات 
القيمة التي يتغير بها الإحداثي y موجبة يتحرك الكائن لأعلى، 

وإذا كانت سالبة يتحرك لأسفل.

 ،)set y to ) (( ) ( باستخدام لبنة اجعل الموضع ص مساويًا
تعين إحداثيات الكائن على طول المحور y وفقًا لقيمة المربــع 

الأبيض.

 ،)set x to ) (( ) ( باستخدام لبنة اجعل الموضع س مساويًا
تعين إحداثيات الكائن على طول المحور x وفقًا لقيمة المربــع 

الأبيض.

 y المحور  طول  على   )y to  )  (( ص  الموضع  قيمة  تمثل 
للمرحلة.

 x المحور  طول  على   )x to  )  (( الموضع س  قيمة  تمثل 
للمرحلة.

لبنات تغيير الإحداثيات
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تحريك الكائن
لبنة  ومنها:  الإحداثيات  تغيير  لبنات  باستخدام  سكراتش  في  المنصة  على  موضع  أي  إلى  الكائن  تحريك  يمكنك 
 اذهب إلى الموضع س: ) ( ص: ) ( ) ) go to x: ) ( y : )( أو لبنة انزلق خلال ) ( ثانية إلى الموضع س: ) ( ص: ) ( 

:)) glide ) ( secs to x: ) ( y : )( أنشئ المقطعين البرمجيين الآتيين ولاحظ الفرق:

هل يمكنك معرفة الحالة التي 
يُستخدم فيها كل مقطع برمجي؟
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الرسوم التوضيحية في سكراتش 
الرسوم التوضيحية )pictograph( هو رسم تخطيطي مكون من صور لأشياء مختلفة تُستخدم لتمثيل معلومات مختلفة. 

هذا النوع من المخططات مفيد عندما تحتاج إلى مقارنة بين قيم مختلفة لشيء واحد.
 رسم المحور أو الجدول الذي سيتم ملؤه بالأشكال الخاصة بك، ثم عليك 

ً
لإنشاء رسم توضيحي في سكراتش عليك أولًا

وضع الكائن بجانب كل قيمة على المحور أو في الجدول وطباعة العدد الصحيح للأشكال.

الدرجة عدد الطلبة

70 1

75 2

80 2

85 4

90 6

95 8

100 5

في هذا المثال يطلب المقطع البرمجي درجات الطلبة في اختبار الرياضيات ويستخدمها لإنشاء رسم 
توضيحي. يوضّح الجدول أدناه تصنيف الطلبة إلى مجموعات وفقًا لدرجة الاختبار الخاصة بهم.
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 )when ) ( key pressed( ) ( لبنة عند ضغط مفتاح
عند ضغط مفتاح ) ( ) when ) ( key pressed( هي لبنة من فئة لبنات الأحداث )Events( مفيدة للغاية للتحكم 
في مقطع برمجي كامل من التعليمات البرمجية الخاصة بك. يتم استخدام هذه اللبنة للتحكم في الأحداث وفق 
مُدخلات المُستخدِم، هناك مجموعة متنوعة من الاستخدامات مثل: التحكم في الكائن عن طريق كتابة حرف أو رقم 

أو كلمة محددة.

لن يتم تنشيط المقطع البرمجي الموجود 
على  الضغط  عند  إلا  اللبنة  هذا  أسفل 

المفتاح المحدد.

ر لأسفل لاختيار أي  مرِّ
مفتاح من لوحة المفاتيح.

التحكم في كائن باستخدام لوحة المفاتيح
الطريقة الأكثر استخدامًا لتحريك الكائنات في الألعاب هي استخدام لوحة المفاتيح، وفي سكراتش توجد طريقتان للتحكم 
 ،)when ) ( key pressed( ) ( الكامل في حركة الكائن باستخدام المفاتيح. الطريقة الأولى: استخدام لبنة عند ضغط مفتاح

والثانية: استخدام لبنة المفتاح ) ( مضغوط؟ )?key ) ( pressed( في المقطع البرمجي الخاص بك.
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في هذا المثال، سيستدير الكائن إلى اليمين 
عند الضغط على مفتاح السهم الأيمن.

)key ) ( pressed( مضغوط؟ ) ( لبنة المفتاح
يتم استخدام لبنة المفتاح ) ( مضغوط للكشف عندما يتم الضغط على مفتاح معين على لوحة المفاتيح. حتى المفتاح 
المحدد في اللبنة يتم الضغط عليه، سيتم تنفيذ أي رمز مرفق. هذه اللبنة مفيدة جدًا عند إنشاء لعبة، حيث يحرّك 
اللاعب الشخصية الرئيسة باستخدام مفاتيح الأسهم أو إنشاء رسم متحرك بحيث تنفذ الشخصية إجراءً معينًا عند 

الضغط على مفتاح معين. شاهد الفرق بين هذه اللبنات:

لمقطـــع  ا م  ســـتخدا ا يتـــم 
بشـــكل  نـــي  لثا ا لبرمجـــي  ا
متكـــرر للحركـــة مـــن خـــلال 
 لبنـــة المفتـــاح ) ( مضغـــوط؟ 

)key ) ( pressed?(

الكائـــن  يحـــرك  لأنـــه  وذلـــك 
بشـــكل أســـرع ويعطـــي إيحـــاءً 

بالحركـــة.

المقطع البرمجي الثاني

المقطع البرمجي الأول
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تدريب 1

لنطبق معًا 

ي سكراتش 
الإحداثيات �ن

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يليي

1. تحدد قيمة y موقع الكائن على المحور الأفقي.

2. إذا كانت إحداثيات موقع الكائن x و y تساويان صفرًا فإن الكائن يوجد في مركز المنصة.

3.  يمكنك العثور على لبنة عند ضغط مفتاح ) ( )) ( when key pressed( داخل لبنات 
.)Event( الحدث

4. يُمكن نقل الكائن إلى موقع عشوائي على المنصة. 

5. يُمكن توضيح البيانات عن طريق إنشاء الرسوم التوضيحية )pictograph( في سكراتش.
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تدريب 2

ي الإحداثيات
لبنة التحكم �ن

صل الوصف باللبنة المناسبة.

تنقل الكائن إلى موقع الإحداثيات 
.)-22,-15(

تنقل الكائن إلى موقع مؤ�ش الفأرة.

تحرك الكائن إلى أعلى.

تحرك الكائن إلى اليسار.

تعرض إحداثيات الكائن.

1

2

3

4

5

5

2

4

1

3
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تدريب 3

تدريب 4

ي سكراتش 
الإحداثيات �ن

xy

1

2

3

كرة السلة )20-, 50-(
كرة البيسبول )20-, 80-(

وُضعت الكائنات في إحداثيات خطأ. 
اكتب المقطع البرمجي لنقل كل منها 

إلى الموقع الصحيح.

نفّذ المقطع البرمجي الآتي ثلاث مرات مع ملاحظة 
إحداثيات الكائن الرسومي في كل مرة.

ي سكراتش 
الإحداثيات �ن

1370

48-87

178103
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تدريب 5

ي كائن باستخدام لوحة المفاتيح
التحكم �ن

ما المفتاح الذي ستستخدمه لرسم خط أزرق؟ 	
ما المفتاح الذي ستستخدمه لرسم خط أحمر؟ 	
ل البرنامج. 	 شغِّ

أنشئ البرامج النصية الآتية:
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ية 
ساب

لح
ت ا

مِلا
عا

المُ
)A

rit
hm

eti
c o

pe
ra

to
rs

(

لإجراء  الحسابية  والمُعامِلات  اللبنات  تُستخدم 
لطرح،  وا لجمع،  ا مثل  بية  لحسا ا لعمليات  ا

والضرب، والقسمة.

ية 
ط

ش
�

ت 
ملا

عا
مٌ

 )C
on

di
tio

na
l o

pe
ra

to
rs

(

القيم  مقارنة  في  المقارنة  مُعامِلات  تُستخدم 
والتصرف بناءً على النتيجة. يمكن أن تكون نتيجة 

التحقق الشرطي صحيحة أو خطأ.

ية 
طق

من
ت ال

مِلا
عا

المُ
)L

og
ica

l o
pe

ra
to

rs
(

بإجراءات  المنطقية  المُعامِلات  لبنات  تسمح 
مختلفة عن طريق التحكم في تغيير التدفق وذلك 

اعتمادًا على الشرط إذا كان صحيحًا أو خطأ.

المُعامِلات في سكراتش
يوجد في سكراتش ثلاث فئات من لبنات المُعامِلات وهي: المُعامِلات الحسابية والمُعامِلات الشرطية والمُعامِلات المنطقية.  

لقد تعلمت بالفعل المُعامِلات الحسابية والشرطية. في هذا الدرس ستتعلم كيفية استخدام المُعامِلات المنطقية.

 : ي
 الدرس الثا�ن

ي سكراتش
القرارات المركبة �ن
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المُعامِلات المنطقية
للمُعامِلات المنطقية ثلاثة أنواع وهي: ) ( و ) ( )) ( and ) ((، ) ( أو ) ( )) ( or ) ((، ليس ) ( )) ( not(، ويتم استخدامها 

لإنشاء القرارات المركبة عن طريق التحقق من الشروط.

يوضح الجدول الآتي نتائج تطبيق المُعامِلات المنطقية على سلسلة من الأزواج العددية المنطقية الصحيحة والخطأ، ويُطلق 
على هذا الجدول اسم جدول الحقيقة )Truth Table(، ويعرض ناتج المُعامِل المنطقي للعديد من المُدخلات.

ي 
ط الثا�ن  ال�ش

B

ط الأول   ال�ش

A

 فإن اللبنة تُرجع خطأ.
ً
تضم لبنة ) ( و ) ( لبنتين منطقيتين، فإذا كان هناك شرطًا خطأ

تضم لبنة ) ( أو ) ( لبنتين منطقيتين، فإذا كان هناك شرطًا صحيحًا فإن اللبنة تُرجع صحيحًا.

 فإنها ترجع صحيحًا، وإذا كان الشرط صحيحًا فإنها ترجع 
ً
تتحقق لبنة ليس ) ( من الشرط بداخلها، فإذا كان خطأ

خطأ.

A B A B A B A

صحيح  خطأ خطأ خطأ خطأ

صحيح  صحيح  خطأ صحيح  خطأ

خطأ صحيح  خطأ خطأ صحيح 

خطأ صحيح  صحيح  صحيح  صحيح 

جدول الحقيقة 
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يجب أن يكون كلا الشرطين )A وB( صحيحين لتشغيل المقطع البرمجي داخل المساحة الأولى، وإذا كان 
 فسيتم تشغيل المقطع البرمجي الموجود في المساحة الثانية.

ًً
أحدهما خطأ

يجب أن يكون شرطٌ واحدٌ )A أو B( صحيحًا لتشغيل المقطع البرمجي داخل المساحة الأولى، وإذا كان كلاهما 
، فسيتم تشغيل المقطع البرمجي الموجود في المساحة الثانية.

ً
خطأ

)or( المُعامِل المنطقي: أو
تحتاج في بعض الحالات الأخرى إلى شرط واحد أو أكثر أن يكون صحيحًا لتنفيذ حدث ما.

ر كائن القطة الألوان، ولكنه يتوقف عن تغيير الألوان ويبدأ في الدوران إذا ضغطت على مفتاح  في هذه الحالة يُغيِّ
السهم العلوي أو مفتاح المسافة من لوحة المفاتيح.

)and( المُعامِل المنطقي: و
ر  تحتاج في بعض الحالات إلى أن يكون الشرطان صحيحين في نفس الوقت لتنفيذ حدث ما. في المثال الآتي يُغيِّ
كائن القطة الألوان، ويتوقف عن تغيير الألوان ويبدأ في الدوران إذا ضغطت على مفتاحي السهم العلوي والمسافة في 

نفس الوقت.

تستدير القطة 
فقط إذا تم 

الضغط علي كلا 
. ن المفتاح�ي

تستدير القطة إذا تم الضغط
علي أحد المفاتيح.
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)Not( المُعامِل المنطقي: ليس
 لتنفيذ حدث ما. في المثال الآتي يستدير كائن القطة، 

ً
تحتاج في بعض الحالات الأخرى إلى أن يكون الشرط خطأ

وعندما تضغط على مفتاح السهم العلوي تتوقف القطة عن الدوران وتبدأ بتغيير الألوان.

 لتشغيل المقطع البرمجي داخل المساحة الأولى، وإذا كان الشرط صحيحًا، 
ً
يجب أن يكون الشرط )A( خطأ

فسيتم تشغيل المقطع البرمجي الموجود في المساحة الثانية.

)wait ) ( secs( ثانية ) ( لبنة انتظر
في لبنة انتظر ) ( ثانية، تنتظر اللبنة عددًا محددًا من 

الثواني ثم تستمر إلى اللبنة التالية.

)Wait until ) (( ) ( لبنة انتظر حتى
تحتاج في بعض الحالات الأخرى إلى إيقاف المقطع 
البرمجي والانتظار حتى حدوث حدث محدد. يمكنك 
المقطع  توقف  التي   )  ( انتظر حتى  لبنة  استخدام 

البرمجي مؤقتًا حتى يتحقق الشرط المحدد.

لن يتغ�ي لون 
القطة طالما لم يتم 

الضغط علي الزر.

لبنات الإنتظار
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في المثال الآتي تريد أن تجعل الكائن ينتظر حتى 
يلمسه مؤشر الفأرة، وعندما يلمس مؤشر الفأرة 

القطة فإنه سيغير مظهره ويتحرك 30 خطوة.

ط انتظر ح�ت ) (  إذا كان �ش
تحقق، فسيتم تنفيذ المقطع 

ي داخل المساحة. م�ب ال�ب

 لاحظ الفرق بين لبنة انتظر ) ( ثانية )wait ) ( secs( ولبنة انتظر حتى ) (

)) ( wait until(. مربــع لبنة انتظر ) ( )) ( wait( بيضاوي الشكل لأن 
 المُدخل يكون عبارة فقط عن قيم، ولكن مربــع انتظر حتى ) (

)) ( wait until( عبارة عن مضلع لأن المُدخل يكون شرطًا فقط.
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لنطبق معًا 
تدريب 1

صل اللبنات الآتية مع وظائفها.

اللبنة صحيحًا  مُعامِل   يُرجع 
ن صحيحًا. ط�ي إذا كان أحد السرش

صحيحًا  اللبنة  مُعامِل  يُرجع 
.
ً
ط خطأ إذا كان السرش

يُحدد مُعامِل اللبنة ما إذا كان 
. ي

الرقم الأول لا يساوي الثا�ن

 يُرجع مُعامِل اللبنة صحيحًا إذا 
. ن ن صحيح�ي ط�ي كان كلا السرش

1

2

3

المُعامِلات المنطقية

2

3

1
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تدريب 2

المُعامِلات المنطقية

ل المقطع البرمجي في سكراتش ثم أكمل فراغ اللبنات بالعبارة الصحيحة: شغِّ

 من المُعامِل المنطقي أو 
ً

ماذا سيحدث للمقطع البرمجي أعلاه إذا استخدمت المُعامِل المنطقي و )and( بدلًا
)or(؟

����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������
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أجب عن الأسئلة الآتية وفقًا للمقطع البرمجي أدناه:

تدريب 3

المُعامِلات المنطقية

ما المفتاح )أو المفاتيح( الذي تحتاج إلى الضغط عليه لطباعة وتحريك الكائن الرسومي على المنصة؟

 من المُعامِل المنطقي و )and(؟
ً

ماذا سيحدث للمقطع البرمجي إذا استخدمت المُعامِل أو )or( بدلًا

لطباعة وتحریك الكائن الرسومي على المنصة ، یجب الضغط على السھم الأیمن 
ومفتاح المسافة في وقت واحد

إذا كنت تستخدم معامل التشغیل "أو" بدلاً من " و" ، فیمكنك طباعة الكائن ونقلھ إذا 
ضغطت على مفتاح السھم الأیمن أو شریط المسافة
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ي سكراتش
الدرس الثالث: الألعاب �ن

لقد أنشأت سابقًا مجموعة متنوعة من المقاطع البرمجية في سكراتش لتنفيذ مهام مختلفة، وستتعلم الآن كيفية استخدام 
اللبنات في سكراتش لإنشاء لعبة صغيرة.

إنشاء لعبة المركبة الفضائية
اللعبة هي المركبة الفضائية، حيث ستطير حول المدينة، ويمكنك التحكم بها من خلال لوحة  الشخصية الرئيسة في 
المفاتيح، وستَستخدم السهمين العلوي والسفلي لتجنب الغيوم والمباني. عندما تعبر المركبة الفضائية المباني أو الغيوم، 

يفقد اللاعب نقاطًا وعندما يعبر النجم، يكسب اللاعب نقاطًا.

لإعداد المنصة:
 1 < احذف كائن القطة. 

2  .)Rocketship( أضف الكائن المركبة الفضائية >
4 ر حجم الكائن إلى 70،   3 واتجاهه إلى 180 درجة.  < غيِّ

5  .)Blue Sky 2( 2 أضف الخلفية السماء الزرقاء >

43

5

2 1
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)Rocketship( حركة المركبة الفضائية
للتحكم في المركبة الفضائية من خلال لوحة المفاتيح عليك إنشاء مقطعين برمجيين باستخدام لبنة عند ضغط مفتاح ) (�

ك الكائن لأعلى، وعندما تضغط على مفتاح  عندما تضغط على مفتاح السهم العلوي فإن المقطع البرمجي الأول يحرِّ
ك الكائن لأسفل. السهم السفلي فإن المقطع البرمجي الثاني يحرِّ

يغ�يِّ الكائن 
مظهره عندما 
تضغط علي 
أحد هذه 

المفاتيح لجعل 
الحركة تبدو 
أك�ث واقعية.

بعد إنشاء المقطعين البرمجيين للمركبة الفضائية 
اضغط على السهمين العلوي والسفلي. بدون تغيير 

موضع x يتحرك المقطع البرمجي لأعلى ولأسفل. عليك 
الآن ترقية اللعبة باستخدام تقنيات الرسوم المتحركة 

لإنشاء إيحاء بأن المركبة الفضائية تتحرك للأمام.

 ،Y ي
لتحريك الكائن لأعلى أو لأسفل تحتاج إلى تغي�ي قيمة الإحدا�ث

�X ي
ولتحريك الكائن للأمام أو للخلف عليك تغي�ي قيمة الإحدا�ث

نصيحة
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تقنيات الرسوم المتحركة
الرسوم المتحركة هي تقنية تعالج الصور )أو الكائنات( الثابتة لتظهر كصور متحركة، ويتحقق الإيحاء بالحركة من خلال 

ا طفيفًا بينها.
ً
سلسلة سريعة من الصور المتسلسلة التي تختلف اختلاف

ستستخدم هذه التقنية لكي تظهر المركبة الفضائية وهي تطير فوق المدينة في السماء. لقد أضفت سابقًا خلفية السماء 
الزرقاء Blue Sky 2( 2(، والآن ابحث عن كائن المباني )Buildings( وكائن السُحب )Clouds( في مكتبة سكراتش، ثم 

أنشئ المقاطع البرمجية الآتية لكل كائن.

 )Clouds( الكائن السُحب

 )Buildings( الكائن المباني

السُحب  الكائن  ليرتفع  عالية  قيمة  على   y المحور  اضبط   
ً

أولًا
إلى  الكائن  أرسل  ثم  السماء،  إلى   )Clouds(

قيمة  بتقليل  المنصة  من  الأيسر  الجانب 
المحور x لتتحرك السُحب من الجانب الأيمن 
أيضًا مظهر  ر  غيِّ للمنصة.  الأيسر  الجانب  إلى 
لتظهر  القائمة  من  التالي  الخيار  إلى  السحابة 

بأنها سُحب مختلفة.

 y ر حجمها إلى 80 وأضبط المحور لوضع المباني أسفل المنصة غيِّ
على قيمة منخفضة. كما فعلت للكائن السُحب 
 )Buildings( أرسل الكائن المباني )Clouds(

قيمة  بتقليل  المنصة.  من  الأيسر  الجانب  إلى 
المحور x تتحرك المباني من الجانب الأيمن إلى 
ر مظهر المباني إلى  الجانب الأيسر للمنصة. غيِّ
الخيار التالي من القائمة لإعطاء الإيحاء بوجود 

مباني مختلفة.
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اضغط على أيقونة ملء الشاشة وأيقونة العلم الأخضر لتحريك السحب والمباني، ثم استخدم الأسهم للسيطرة على المركبة 
الفضائية لتجنب الكائنات الأخرى.

برمجة الكائن لخسارة النقاط
تم بالفعل إعداد المنصة الرئيسة، وإضافة المركبة الفضائية وبرمجتها على أنها الشخصية الرئيسة والسُحب والمباني على 

أنها عقبات.
في جميع الألعاب تقريبًا تتمتع شخصية اللعبة بعدد محدد من النقاط )points( وتخسرها بطرق متنوعة. يجب أن تخسر 

المركبة الفضائية واحدة من نقاطها في اللعبة عندما تلمس سحابة أو مبنى.
ستنشئ أيضًا سيناريو مثير للاهتمام لجعل لعبتك أكثر متعة، ولتحقيق ذلك يمكنك إضافة خلفيات وأصوات مختلفة وجعل 

المركبة الفضائية تتكلم.

انتقل إلى الكائن المركبة 
الفضائية )Rocketship( واتبع 
الخطوات الآتية لإنشاء المقطع 
البرمجي الجديد. يوجد بالفعل 
مقطعان برمجيان يحركان الكائن 

لأعلى ولأسفل على المنصة.
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:)points( لإنشاء متغ�ي النقاط
 1  .)Variables( انتقل إلى فئة لبنات المتغيرات >

 2  .)Make a Variable( اضغط على إنشاء متغير >
 3 <  سَمِّ المتغير النقاط )points( في النافذة التي تظهر، 

4  .)OK( ثم اضغط على موافق
5 د المربــع بجوار متغير النقاط )points( لتنشيطه.  < حدِّ

3

4

5

1

2
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بعد الانتهاء من المقطع 
البرمجي اضغط على 
أيقونة العلم الأخضر 

وستبدأ اللعبة.

بداية اللعبة.
ك الكائن  حرِّ

 Rocketship

)المركبة 
الفضائية( أمام 

كل الكائنات.

مرحلة يتحقق 
المقطع 

ي مما إذا  م�ب ال�ب
كانت المركبة 
الفضائية تفقد 

أحد نقاطها.

نهاية اللعبة.

)Rocketship( برمجة الكائن المركبة الفضائية

عند الضغط على أيقونة العلم يضبط المقطع البرمجي عدد النقاط على 5. ثم يضع المركبة الفضائية 
على الجانب الأيسر من المنصة ويغير الخلفية إلى السماء الزرقاء Blue Sky 2( 2(، ثم يحرك الكائن 

إلى الأمام بحيث تتحرك الغيوم والمبنى خلفه، وبعد ذلك يصدر صوتًا يشير إلى أن اللعبة قد بدأت.

تقوم لبنة أوقف )الكل( 
))stop )all( بإيقاف 

مجية بمجرد  المقاطع ال�ب
تنفيذ جميع الحركات.
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أنشئ هذا المقطع 
البرمجي للكائن 
 )Star( النجمة
واختبر اللعبة.

ي تجعله يخسر نقطة. لاحظ أنها تتحرك بشكل أ�ع  ي تمنح نقاطًا للاعب بشكل أقل من تلك ال�ت عادة ما تظهر الكائنات ال�ت
�x ي سكراتش، عليك تغي�ي الرقم الذي يغ�ي قيمة المحور

قية مستوى صعوبة اللعبة. إذا كنت تريد تغي�ي صعوبة اللعبة �ن ل�ت

معلومة

اللعبة وذلك لكي يكونوا من  النقاط في  اللاعبون  يجب ألا يخسر 
الفائزين، كما عليهم أيضًا كسب النقاط في معظم الألعاب. ستضيف 

كائنًا جديدًا في اللعبة يمنح اللاعب النقاط.

)Star( الكائن النجمة

ابحث عن الكائن النجمة )Star( في مكتبة سكراتش، 
حيث يتحرك من الجانب الأيمن إلى الجانب الأيسر على 

على  مرة سيظهر  كل  وفي  المنصة، 
لا  المنصة حتى  في  مختلف  ارتفاع 
يعرف اللاعب أين موقعه بالتحديد. 
إذا لمست المركبة الفضائية النجمة، 
مرة  التحرك  في  وتبدأ  تختفي  فإنها 

أخرى حتى تنتهي اللعبة.
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برمجة الكائن لكسب النقاط 
الآن، بعد أن أنشأت الكائن النجمة )Star(، عليك برمجة الكائن المركبة الفضائية )Rocketship( من أجل التفاعل مع 

النجمة وكسب النقاط.
انتقل إلى المقطع البرمجي للمركبة الفضائية وأضف لبنة إذا ) ( وإلا )if )( then( من فئة التحكم )Control( للتحقق مما إذا 

لمست المركبة الفضائية الكائن النجمة )Star(. يتم تشغيل الصوت عندما تكون حالة اللبنة صحيحة وتزداد قيمة النقاط.

ي ما  م�ب يفحص المقطع ال�ب
الفضائية  المركبة  إذا كانت 

ستكسب النقاط أم لا.

 المقاطع البرمجية جاهزة.

استمتع باللعبة.
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تدريب 1

تدريب 2

إنشاء لعبة

 )age( العمر  قيمة  كانت  إذا 
اكتب   ،18 أو تساوي  أكبر من 
"يمكنك التقدم بطلب للحصول 

على رخصة قيادة السيارة".

ي سكراتش
المُعامِلات �ن

ستبرمج طائرًا يطير وتتحكم 
فيه من خلال لوحة المفاتيح، 
لأعلى  الأسهم  وستستخدم 
المعوقات  لتجنب  ولأسفل 
مثل الأشجار والبالونات. عند 
بدء اللعبة ستمتلك 5 نقاط، 
كلما  نقاطه  يبدأ بخسارة  ثم 
لامس الطائر شجرة أو بالونًا.

أكمل الفراغات في اللبنات الآتية  
لتنفيذ المهمة.

لنطبق معًا 
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بناءً على إجابة المُستخدِم سيقول البرنامج "افتح 
ل  حوِّ حقيبتك".  في  المظلة  "ضع  أو  المظلة"، 

الخوارزمية إلى مقطع برمجي ثم نفذه.

اكتب خوارزمية لإنشاء مقطع برمجي يسأل ما إذا 
كانت السماء تمطر.

تدريب 3

تدريب 4

إنشاء برنامج

تابع لعبة المركبة الفضائية

لاحظ أنه إذا لم تنفد النقاط لديك، فلن تنتهي اللعبة. أضف عدادًا لإيقافها، بمجرد نفاد وقت اللاعب. اضبط 
قيمة العداد إلى 30 وابدأ بتقليلها. ثم تحقق من قيم "العداد" أو "النقاط" للتحكم في تدفق اللعبة. 

خطوات الخوارزمية:
1- البدایة

2-  الكائن یسأل "ھل تمطر؟" وانتظر إجابة المستخدم
3- یتم تخزین الإجابة في متغیر ومقارنتھا بالكلمتین 

"نعم"و"لا"
4- إذا كانت الإجابة "نعم" فإن الكائن یقول"افتح 

المظلة" لمدة ثانیتین
5- إذا كان الجواب "لا" فإن الكائن یقول" ضع المظلة 

في حقیبتك" لمدة ثانیتین
6- النھایة



وع الوحدة م�ش

حدد الكائنات المناسبة، ستحتاج في هذه اللعبة إلى الكائنات 
الآتية:

2

الغواصDiver1( 1( ليتحرك حول المنصة باستخدام لوحة المفاتيح، ثم اختر  الكائن  برمج 
المفاتيح التي تريدها للحركة.

3

أنشئ المقاطع البرمجية للكائن السمكة )Fish( والكائن قنديل البحر )Jellyfish( والكائن المفتاح 
)Key( لجعلها تتحرك من الجانب الأيمن إلى الجانب الأيسر على المنصة، حاول أن تجعل الحركة 

واقعية قدر الإمكان، ولا تنس تغيير مظاهرها أيضًا.

4

أضف المزيد من المقاطع البرمجية للكائن الغواصDiver1( 1(، حيث يجعل هذا المقطع حورية 
البحر تكسب نقاطًا )Points( عندما تمسك بمفتاح وتفقدها عندما تلمسها سمكة أو قنديل البحر.

5

ل المقطع البرمجي واختبره.استمتع باللعبة. اكتمل المشروع، شغِّ 6

الغوص وصيد الأسماك

ه، ثم اختر  في البداية أنشئ مشروعًا جديدًا في سكراتش وسمِّ
الخلفية التي ستحتاجها اللعبة.

1

Jellyfish

قنديل البحر

Fish

السمكة

Key

المفتاح

 Diver

الغواص

248
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جدول المهارات

درجة الإتقانالمهارة
لم يتقنأتقن

1. تحديد موقع نقطة باستخدام إحداثياتها.

2. استخدام الإحداثيات لتحريك الكائنات حول المنصة.

3. تحريك الكائنات باستخدام لوحة المفاتيح وإحداثياتها.

نامج. ي ال�ب
4. استخدم المُعامِلات المنطقية �ن

5. اتخاذ القرارات باستخدام ظروف مركبة.

6. استخدام تقنيات الرسوم المتحركة.

7. إنشاء لعبة تفاعلية.

المصطلحات

Animation تقنيات الرسوم المتحركة
Techniquesلوحة المفاتيحKeyboard

Pictographsالرسوم التوضيحيةAxisمحور

PositionموضعConditionشرط

RandomعشوائيControlتحكم

TouchملامسCoordinate Systemنظام الإحداثيات

Truth Tableجدول الحقيقةDecisionقرار

ValueقيمةGameلعبة

VariableمتغيرGraphsرسوم

ي الختام
�ن
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السؤال الأول

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يليي

ي صفحة رئيسة.
و�ن 1. يتضمن كل موقع إلك�ت

. ي
و�ن 2. الصفحة الرئيسة هيي الصفحة الوحيدة على الموقع الإلك�ت

ابًا.
ّ

، من المهم إعطائه عنوانًا مناسبًا وجذ ي
و�ن 3.  عند إنشاء موقع إلك�ت

التحرير فقط لإضافة نص إلى الصفحة  ي واجهة 
إدراج �ن التبويب  4.  يتم استخدام علامة 

ونية. الإلك�ت

ونية. ه بمجرد إضافته إلى الصفحة الإلك�ت 5. حجم الصور لا يمكن تغي�ي

ه. ونية ثابت ولا يمكن تغي�ي 6. نمط الخط وحجم النص على الصفحة الإلك�ت

ونية على صفحات متعددة للحفاظ على تنظيم المحتوى. 7.  يجب أن تحتوي المواقع الإلك�ت

. ي
و�ن 8. يمكن إضافة أيقونات الوسائط الاجتماعية إلى تذييل الموقع الإلك�ت

تعريف  بملفات  ترتبط  عليها،  للضغط  قابلة  صور  هيي  الاجتماعية  الوسائط  9.  أيقونات 
. ي

و�ن الوسائط الاجتماعية لموقع إلك�ت

ه بأي شكل من الأشكال. ، لا يمكن تحديثه أو تغي�ي ي
و�ن 10.  بمجرد نسرش موقع إلك�ت
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ي
السؤال الثا�ن

اخ�ت الإجابة الصحيحة.

نت يتكون من أجهزة حاسب  أحد مكونات الإن�ت
ابطة. م�ت

: ونية العالمية هيي 1. الشبكة الإلك�ت

تحتوي  ي  ال�ت ونية  الإلك�ت المواقع  من  مجموعة 
ونية. على صفحات إلك�ت

صفحـــة  عـــلى  عرضـــه  تريـــد  مـــا  تصـــف كل  لغـــة 
ونيـــة. إلك�ت

ونية. أداة لإنشاء مواقع إلك�ت

. ً
يجعل النص غامقًا أو مائلًا

: ي 2.  وظيفة الارتباط التشع�ب

ونية  إلك�ت صفحة  إلى  المستخدم  توجيه  يُعيد 
أخرى.

ونية. ي صفحة إلك�ت
يُدرج صورة �ن

ونية جديدة. ئ صفحة إلك�ت يُن�ش

جهاز  خلفية  يتم عرضها على  صفحة مصممة 
محمول.

: 3. الصفحة الرئيسة هيي
صفحة مخفية عن العامة.

ي .
و�ن نوع من المتصفح الإلك�ت

ي .
و�ن الصفحة الأولى من موقع إلك�ت
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السؤال الثالث

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يليي

1. تُعدُّ قاعدة البيانات نظامًا لتنظيم البيانات.

2. تحتوي قاعدة البيانات على جدول واحد.

3.  حقل قاعدة البيانات هو مجموعة كاملة من المعلومات.

ي قاعدة البيانات.
 �ن

ً
4. تسمي كل خلية حقلًا

امج الشائعة لقواعد البيانات. 5. يُعدُّ مايكروسوفت أكسس من ال�ب

ي قاعدة البيانات بنفس الموضوع.
6. يجب أن تتعلق جميع المعلومات الموجودة �ن

7. يمكنك استخدام علامة تبويب تخطيط الصفحة لتنسيق نطاق خلايا كجدول.

ي الفرز والتصفية إلى بياناتك. ي مايكروسوفت إكسل لا تضيف وظيف�ت
ة التنسيق كجدول �ن ن 8.  م�ي

9. يساعدك فرز البيانات وتصفيتها على فهم البيانات وتنظيمها بشكل أفضل.

. ي مايكروسوفت إكسل وهما: الفرز التصاعدي والفرز التنازلىي
10.  يوجد نوعان من الفرز �ن

11.  عند تطبيق التصفية على جدول قاعدة البيانات ستب�ت السجلات، ولكن لن يتم عرضها.
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السؤال الرابع

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يليي

1. تُستخدم البيانات لاتخاذ القرارات، بينما تُستخدم المعلومات لتخزين البيانات.

2. البيانات هيي الحقائق الأولية الموجودة حولك.

3. البيانات هيي قيم لا تعطيي مع�ن وهيي منفردة.

ابطة. 4. تُعدُّ المعلومات سهلة الفهم لأنها م�ت

ي المعلومات.
ي البيانات، بينما لا يتوفر �ن

5. يتوفر التنظيم �ن

6. المعلومات هيي مُدخَلات للحاسب.

7. تُعدُّ البيانات العددية نوعًا من أنواع البيانات.

8. قد تكون البيانات أحيانًا على شكل صور ومقاطع فيديو وأصوات.

9. هناك نوعان فقط من البيانات وهما: النصوص والأرقام.

 على البيانات العددية.
ً

10. يُعدُّ عدد الأشخاص الذين زاروا متحفًا خلال العام مثالًا

11.  تتكون البيانات الأبجدية من جميع الحروف الأبجدية والأرقام والرموز الخاصة، مثل # 
و $ و% وما إلى ذلك.

. ً
12. يمكن أن تُستخدم البيانات الأبجدية لتمثيل اسم دولة مثلًا
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السؤال الخامس

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يليي

ي نظام الإحداثيات الديكارتية.
1. يكون المحور y أفقيًا والمحور x عموديًا �ن

ط. ي ليس ) ( )) ( not( لعكس حالة السرش
2. يمكن استخدام المُعامِل المنط�ت

ي الركن الأيسر السفلىي 
ي نظام الإحداثيات الديكارتية �ن

3.  تقع النقطة ذات الإحداثيات )0،0( �ن
من المنصة.

إذا كان كلا  ي سكراتش صحيحًا فقط 
) (( �ن  and  )  ((  )  ( ( و   ( ي 

المنط�ت المُعامِل  4.  يُرجع 
. ن ن فيه صحيح�ي ط�ي السرش

إذا كان كلا  فقط  ي سكراتش صحيحًا 
�ن  ))  (  or  )  ((  )  ( أو   )  ( ي 

المنط�ت المُعامِل  5.  يُرجع 
 . ن ن فيه صحيح�ي ط�ي السرش

ي سكراتش القيمة المنطقية للعملية.
ي ليس ) ( )) ( not( �ن

6. يعكس المُعامِل المنط�ت

الكائن إلى موقع   ))  (  :go to x: ) ( y( )  ( الموضع س: ) ( ص:  لبنة اذهب إلى  7.  تنقل 
الإحداثيات المحددة.

من  معينًا  عددًا  الكائن   )change y by ) ((  )  ( بمقدار  ص  الموضع   ّ غ�ي لبنة  8.  تحرك 
الخطوات لأعلى.

( )go to )random position(( تنقل الكائن إلى موقع  ي
9.  لبنة اذهب إلى )موضع عشوا�ئ

ي على المنصة. 
عشوا�ئ

 )glide ) ( secs to x: ) ( y: ) (( ) ( :ص ) ( :ثانية إلى الموضع س ) ( 10.  تجعل لبنة انزلق خلال
ة زمنية محددة. ي ف�ت

الكائن يتحرك بسلاسة إلى موقع الإحداثيات x و y، �ن
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اقرأ البرنامج الآتي بعناية 
واشرح وظيفة كل جزء:

یغیر الكائن مظھره الحالي إلى 
مظھر آخر

ینقل الكائن إلى موقع عشوائي 
داخل المنصة

إذا لامس الكائن اللون الأخضر أو 
البني فسیتم تشغیل اللبنة الموجودة 

في المساحة الأولى ثم یتحرك الكائن 
20 خطوة

إذا كان كلا الشرطین خاطئین فسیتم 
تشغیل اللبنة الموجودة في المساحة 
الثانیة، ثم یتحرك الكائن بعد تغییر 

مظھره 10 خطوات


