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لل�سف  الرقمية  ال䑅هارات  لتعليم  معد  كتاب  هو  الرقمية  ال䑅هارات  كتاب 
ال�ساد�س ال䐧بتدائي ف䅊 العام الدرا�سي 1446 هـ ، ويتوافق الكتاب مع ال䑅عايي䨱 وال䐧أطر 
 䅊ف الل䐧زمة  قمي兎ّة  ّ兎الر وال䑅هارات  بال䑅عرفة  الطلبة  �سيزود  ال䑅حلي،  وال�سياق  الدولية 
تقدم  م䔮تلفة  وعملية  نظرية  اأن�سطة  الكتاب  يت�سمن  والع�سرين.  ال䐭ادي  القرن 
مثل:  وحديثة  متنوعة  ومو�سوعات  التعليمية  التجربة  ل䐧إثراء  مبتكرة  باأ�ساليب 
قمي兎ّة  ّ兎واطنة الر䑅ت واتخاذ القرار، ال䐧سكل�䑅ماعي، حل ال䐬مهارات التوا�سل والعمل ال
الب⠱م䔬ة  ال䐭ا�سوبي،   䨱التفكي ال䑅علومات،  اأمن  وال䐧جتماعية،  ال�سخ�سية  وال䑅�سوؤولية 

والتحكم بالروبوتات.

كة تطوير للخدمات التعليمية : �ش النا�ش

كة تطوير للخدمات التعليمية  كة Binary Logic SA و�ش ف �ش  تم الن�ش بموجب اتفاقية خاصة بني
ي المملكة العربية السعودية

)عقد رقم 2021/0010( لل䐧ستخدام �ف

Binary Logic SA 2024 © حقوق الن�ش

جاع البيانات أو نقله  ي أنظمة اس�ت
جميع الحقوق محفوظة. ل䐧 يجوز نسخ أي جزء من هذا المنشور أو تخزينه �ف

ي من  ي أو التسجيل أو غ�ي ذلك دون إذن كتا�ب
ونية أو ميكانيكية أو بالنسخ الضو�ئ بأي شكل أو بأي وسيلة إلك�ت

ين.  النا�ش

 .Binary Logic كة ونية ل䐧 تُدار من قبل �ش : يحتوي هذا الكتاب عى روابط إل䑉 مواقع إلك�ت يُر�ب مل䐧حظة ما يىي
 䐧أنها ل 䐧ءمتها، إل䐧تبذل قصارى جهدها لضمان دقة هذه الروابط وحداثتها ومل Binary Logic كة ورغم أن兎ّ �ش

ونية خارجية. تتحمل المسؤولية عن محتوى أي مواقع إلك�ت

الــمــذكــورة هنا قــد تكون عــل䐧مــات تجارية أو عل䐧مات  كــات  الــ�ش التجارية: أســمــاء المنتجات أو  إشــعــار بالعل䐧مات 
كة  ي �ش

التعريف والتوضيح وليس هناك أي نية ل䐧نتهاك الحقوق. تنيف لة وتُستخدم فقط بغرض  ّ兎تجارية مُسج
 Microso昀琀 تُعد . ف Binary Logic وجود أي ارتباط أو رعاية أو تأييد من جانب مالك䍊ي العل䐧مات التجارية المعنيني
 Skype و OneNote و PowerPoint و Excel و Access و Outlook و Windows Live و Windows و
و OneDrive و Bing و Edge و Teams و Visual Studio Code و MakeCode و O昀케ce 365 عل䐧مات 
 Chrome و Gmail و Google وتُعد .Microso昀琀 Corpora琀椀on كة لة ل�ش ّ兎مات تجارية مُسج䐧تجارية أو عل
و Google Docs و Google Drive و Google Maps و Android و YouTube عل䐧مات تجارية أو عل䐧مات 
كة Google Inc. وتُعد Apple و iPad و iPhone و Pages و Numbers و Keynote و  لة ل�ش ّ兎تجارية مُسج
كة  لة ل�ش ّ兎مة تجارية مُسج䐧عل LibreO昀케ce وتُعد .Apple Inc كة لة ل�ش ّ兎مات تجارية مُسج䐧عل Safari و iCloud
عل䐧مات   WhatsApp و   Instagram و   Messenger و   Facebook وتُــعــد   .Document Founda琀椀on
.Twi琀琀er، Inc كة كات التابعة لها. وتُعد Twi琀琀er عل䐧مة تجارية ل�ش كة Facebook وال�ش  تجارية  تمتلكها �ش
 .Scratch لـــــفـــــريـــــق  تــــــجــــــاريــــــة  عـــــــل䐧مـــــــات   Scratch Cat و   Scratch وشـــــــعـــــــار   Scratch اســــــــــم  يـــــعـــــد 
كـــــة لـــــ�ش مــــســــجــــلــــة  تــــــجــــــاريــــــة  عــــــــل䐧مــــــــات  أو  تــــــجــــــاريــــــة  عــــــــل䐧مــــــــات   Python وشــــــــــعــــــــــارات   "Python"  تـــــعـــــد 

 .Python So昀琀ware Founda琀椀on
 micro: bit وشعار micro: bit هما عل䐧متان تجاريتان لمؤسسة Micro: bit التعليمية. Open Roberta ه䝊ي 
ي خدمة  ف أو عل䐧م�ت ف تجاريتني عل䐧مة تجارية مسجلة لـ Fraunhofer IAIS. تُعد VEX و VEX Robo琀椀cs عل䐧متني

.Innova琀椀on First, Inc. كة ل�ش

كات أو المنظمات المذكورة أعل䐧ه هذا الكتاب أو ت�ح به أو تصادق عليه. ول䐧 ترع㥉 ال�ش

حاول النا�ش جاهدا تتبع مل䐧ك الحقوق الفكرية كافة، وإذا كان قد سقط اسم أي免ّ منهم سهوًا فسيكون من دواع㥉ي 
ي أقرب فرصة.

�ور النا�ش اتخاذ التداب�ي الل䐧زمة �ف
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نظرة عامة عل䑉 محتوى كتاب المهارات الرقمية 
ي
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

م الخاصة بالفصول الدراسية 
ّ兏
الموضوعات ومخرجات التعل

ي الوحدة ال䐣ول䑉 يتعرّف الطلبة عى النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد )3D Modeling( ويفهمون 
ي الفصل الدراس㍊ي ال䐣ول �ف

�ف
ف ال䐣شــكال ثنائيــة ال䐣بعــاد وال䐣شــكال ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد. باســتخدام أداة  ماهيــة النمذجــة ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد، وال䐧ختل䐧فــات بــني
ي مساحة العمل، وكيفية تدوير أو تغي�ي مقياس 

ي التصميم و�ف
النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد، يمكنهم إضافة وإزالة ال䐣شكال �ف

الشــكل. كمــا يتعلمــون تطبيــق تعديــل䐧ت بســيطة عــى هــذه ال䐣شــكال مثــل تكرارهــا أو إخفائهــا أو تجميعهــا. عــل䐧وة عــى 
ي مســاحة العمــل، وتغيــ�ي النســيج، 

ذلــك، يســتخدمون ال䐣شــكال ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد ل䐥نشــاء نمــاذج جديــدة، ومعالجتهــا �ف
ي برنامــج مايكروســوفت إكســل )MS Excel( لتعلــم 

ي الوحــدة الثانيــة يوسّــع الطلبــة معرفتهــم �ف
واللــون، والشــفافية. �ف

المئويــة. وينشــئون  باســتخدام خل䐧يــا متعــددة، وباســتخدام ال䐣قــواس والنِســب  الحســابية  العمليــات  إجــراء  كيفيــة 
ي جدول البيانات، وكيف يمكنهم إدراج مخطط، والتعرّف عى 

المخططات البيانية لتمثيل البيانات بشــكل أفضل �ف
ي الوحــدة الثالثــة يســتمر 

أجــزاء مختلفــة منــه، وتعديــل الهوامــش وتوجيــه المنطقــة المطبوعــة مــن جــدول البيانــات. �ف
ي ســكراتش )Scratch(، وفهــم كيفيــة اســتخدام أنــواع مختلفــة مــن الحلقــات 

ي اكتســاب مهــارات جديــدة �ف
الطلبــة �ف

ات ويتعلمــون كيفيــة إنشــائها والتحكــم  ل䐥نشــاء لعبــة بســيطة. عــل䐧وة عــى ذلــك، يحــددون أنــواع مختلفــة مــن المتغــ�ي
فيها وإجراء العمليات الحسابية معها.

ونيــة باســتخدام أداة عــ�ب شــبكة  ي الوحــدة ال䐣ول䑉 يتعــرّف الطلبــة عــى تصميــم صفحــة إلك�ت
ي �ف

ي الفصــل الــدراس㍊ي الثــا�ف
�ف

ي بسيط، وكيفية 
و�ف ، وكيف يمكنهم إنشاء موقع إلك�ت ي

و�ف ونية والموقع ال䐥لك�ت نت. يتعلمون ما الصفحة ال䐥لك�ت ال䐥ن�ت
ي وتغيــ�ي خلفيتــه وخطــه 

و�ف إضافــة صفحــات ومحتــوى فيــه. يتعلمــون أيضًــا تطبيــق تعديــل䐧ت بســيطة عــى موقــع إلكــ�ت
ي 

و�ف ا، يتعلمــون كيــف يمكنهــم نــ�ش موقعهــم ال䐥لكــ�ت ً وإضافــة الصــور وتنظيــم المحتــوى والصفحــات بشــكل عــام. أخــ�ي
ي الوحدة الثانية يتعرّف الطلبة عى مفهوم قواعد البيانات، ومعرفة ماهية البيانات والمعلومات. 

نت. �ف ال䐣ول ع�ب ال䐥ن�ت
يســتخدمون برنامــج مايكروســوفت إكســل كأداة بســيطة لبــدء التجربــة مــع إضافــة البيانــات وتنظيمهــا وتطبيــق الفــرز 
ي الوحدة الثالثة، يواصل الطلبة توسيع معرفتهم بسكراتش، 

والمرشحات البسيطة للحصول عى معلومات محددة. �ف
ي نظــام ال䐥حداثيــات وكيفيــة اســتخدامها لتحريــك الكائنــات حــول النظــام 

ويتعلمــون كيفيــة العمــل مــع إحداثيــات x وy �ف
ي ســكراتش، ويتعلمــون كيفيــة اتخــاذ 

اللبنــات ال䐣ساســية �ف . ينشــئون مخططــات ثنائيــة ال䐣بعــاد باســتخدام  ال䐣ســاس㍊ي
ا، يستفيدون من تقنيات  ً القرارات باستخدام مُعامِل䐧ت التشغيل المنطقية: و )AND(، أو )OR(، ليس )NOT(. أخ�ي

الرسوم المتحركة وينشئون لعبة تفاعلية.

وورد  مايكروســوفت  ي 
الجــداول �ف إنشــاء واســتخدام  الطلبــة كيفيــة  يتعلــم   䑉ول䐣ال الوحــدة  ي 

الثالــث �ف الفصــل  ي 
 �ف

ــا لتعديــل الجــداول، وتطبيــق أنمــاط 
ً
)Microso昀琀 Word( لتنظيــم المعلومــات بشــكل أفضــل. يتعلمــون أيضًــا طرق

مختلفــة، وإضافــة الصفــوف وال䐣عمــدة أو إزالتهــا، وتعديــل ال䐧رتبــاط واتجــاه النــص وحجــم الجــدول. عــل䐧وة عــى ذلــك، 
ف النتيجة النهائية.  يتعلمون إضافة رأس وتذييل وأعمدة وفواصل صفحات إل䑉 مستند لتحسني
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 عدد الساعات الدراسية لكل درس

ي )الفصل الدراس㍊ي ال䐣ول(
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

ي ال䐣بعاد
عدد الحصص الدراسيةالوحدة ال䐣ول䑉:  التصميم ثل䐧�ث

3الدرس ال䐣ول: مقدمة إل䑉 النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد

: معالجة ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد ي
3الدرس الثا�ف

وع الوحدة 2م�ش

䑉ول䐣ي عدد حصص الوحدة ال䑉8إجمال

الوحدة الثانية: جداول البيانات

2الدرس ال䐣ول: تنفيذ العمليات الحسابية

: المخططات البيانية ي
2الدرس الثا�ف

وع الوحدة 1م�ش

5إجمال䑉ي عدد حصص الوحدة الثانية

مجة باستخدام سكراتش الوحدة الثالثة: ال�ب

ي سكراتش
2الدرس ال䐣ول: التكرار �ف

: برمجة العمليات الحسابية ي
2الدرس الثا�ف

2الدرس الثالث: اتخاذ القرارات

وع الوحدة 2م�ش

8إجمال䑉ي عدد حصص الوحدة الثالثة

1اخت�ب نفسك

22إجمال䑉ي عدد حصص جميع الوحدات

ي الوحــدة الثانيــة يتعــرّف الطلبــة عــى كيفيــة تصميمهــا وتعلــم مراحــل تصميــم اللعبــة. يســتخدمون برنامــج تصميــم 
�ف

ي الوحــدة 
لعبــة ل䐥نشــاء لعبــة بســيطة وتعديــل عنــا� مختلفــة مــن التضاريــس وإضافــة وظائــف لشــخصيات اللعبــة. �ف

نــت، يتعلمــون كيفيــة اســتخدام  ي مجــال الروبوتــات باســتخدام منصــة محــاكاة عــ�ب ال䐥ن�ت
الثالثــة يوســع الطلبــة معارفهــم �ف

بــه. عــل䐧وة عــى ذلــك،  الخــاص  المستشــعر  باســتخدام  الروبــوت  ي 
التحكــم �ف الروبوتــات وكيفيــة  ي 

المستشــعرات �ف
يستكشفون طرق ال䐧ختبار وال䐧ستنتاج، ويتعلمون كيفية استخدام المُعامِل䐧ت المنطقية ل䐥نشاء قرارات مركبة.
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 عدد الساعات الدراسية لكل درس

) ي
ي )الفصل الدراس㍊ي الثا�ن

للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

ونية عدد الحصص الدراسيةالوحدة ال䐣ول䑉:  تصميم المواقع ال䐥لك�ت

ونية 2الدرس ال䐣ول: تصميم صفحة إلك�ت

: إضافة الصفحات ي
2الدرس الثا�ف

ي
و�ف 2الدرس الثالث: ن�ش الموقع ال䐥لك�ت

وع الوحدة 2م�ش

䑉ول䐣ي عدد حصص الوحدة ال䑉8إجمال

الوحدة الثانية: قواعد البيانات

1الدرس ال䐣ول: مقدمة عن قواعد البيانات

: إنشاء قاعدة بيانات ي
2الدرس الثا�ف

2الدرس الثالث: الفرز والتصفية

وع الوحدة 1م�ش

6إجمال䑉ي عدد حصص الوحدة الثانية

مجة باستخدام سكراتش الوحدة الثالثة: ال�ب

ي سكراتش
2الدرس ال䐣ول: ال䐥حداثيات �ف

ي سكراتش
: القرارات المركبة �ف ي

2الدرس الثا�ف

ي سكراتش
2الدرس الثالث: ال䐣لعاب �ف

وع الوحدة 1م�ش

7إجمال䑉ي عدد حصص الوحدة الثالثة

1اخت�ب نفسك

22إجمال䑉ي عدد حصص جميع الوحدات



9

 عدد الساعات الدراسية لكل درس

ي )الفصل الدراس㍊ي الثالث(
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

عدد الحصص الدراسيةالوحدة ال䐣ول䑉: التصميم المتقدم للمستندات

2الدرس ال䐣ول: إنشاء الجداول وتنسيقها

: تحرير الجداول ي
2الدرس الثا�ف

2الدرس الثالث: التنسيق المتقدم

وع الوحدة 2م�ش

䑉ول䐣ي عدد حصص الوحدة ال䑉8إجمال

الوحدة الثانية: تصميم ألعاب جهاز الحاسب

2الدرس ال䐣ول: تخطيط وتصميم ألعاب جهاز الحاسب

: برمجة ألعاب جهاز الحاسب ي
2الدرس الثا�ف

وع الوحدة 2م�ش

6إجمال䑉ي عدد حصص الوحدة الثانية

ي علم الروبوت
الوحدة الثالثة: المستشعرات �ن

1الدرس ال䐣ول: مستشعرات الروبوت

: اتخاذ القرارات ي
2الدرس الثا�ف

2الدرس الثالث: إنشاء الخرائط

وع الوحدة 2م�ش

7إجمال䑉ي عدد حصص الوحدة الثالثة

1اخت�ب نفسك

22إجمال䑉ي عدد حصص جميع الوحدات



ال䐣دوات 

الفصل الدراس㍊ي ال䐣ول
 	)Autodesk Tinkercad( أوتوديسك تينكركاد 

 	)Microso昀琀 Excel( مايكروسوفت إكسل  

 	)MIT Scratch( منصة سكراتش من معهد ماساتشوستس للتقنية

ي
الفصل الدراس㍊ي الثا�ن

 	)Google Sites( أداة مواقع جوجل

 	)Microso昀琀 Excel( مايكروسوفت إكسل  

 	)MIT Scratch( منصة سكراتش من معهد ماساتشوستس للتقنية

الفصل الدراس㍊ي الثالث
 	)Microso昀琀 Word( مايكروسوفت وورد  

 	 Kodu Game Lab

 	)Open Roberta Lab( ب䐧تا ل  أوبن روب�ي

10
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اتيجيات التعليمية ال䐥س�ت
ي يمكــن اســتخدامها أثنــاء الــدرس، وقــد صُمّــم كتــاب الطالــب بهــذه  اتيجيات التعليميــة الــ�ت هنــاك العديــد مــن ال䐥ســ�ت
ي ال䐣جــزاء النظريــة والعمليــة مــن الــدرس. يمكنــك أن تــرى 

اتيجيات �ف ي تطبيــق بعــض هــذه ال䐥ســ�ت
الطريقــة لمســاعدتك �ف

ي تستطيع استخدامها. اتيجيات التعليمية ال�ت ي بعض أمثلة ال䐥س�ت
ي القسم ال䐢�ت

�ف

ة(  التعليم المبا�ش )المحا�ن

ي هذه المرحلة العمرية ال䐣ك�ث فاعلية وكفاءة عند تدريس فكرة أو مهارة.
يُعد兏ّ التعليم المبا�ش �ف

أمثلة 

Z تحريك شكل على امتداد المحور
بعد أن أنشأت المُستطيل، ستُنشئ ال䐢ن منشورًا ثل䐧ثيًا. يُطلق على هذا الشكل في تينكركاد اسم سقف )Roof(، وسوف 

تستخدمه ل䐥نشاء سقف للمستطيل الذي أنشأته.

ل䐥ضافة السقف:
 1 د Roof )سقف(.  ّ児من أدوات الشكل، حد  	

 2 	 اضغط على مساحة العمل ل䐥ضافته. 
	  في الجزء العلوي ال䐣وسط من الشكل Roof )سقف( اضغط على 
 3 المقبض الذي على شكل سهم واسحبه ل䐣على بمقدار 20 مم. 

1

2

3

.Z مؤشر يوضح مقدار تحريك الشكل في المحور

ال䐧رتفاع

25

وريــة ال䐧ســتخدام ليتعلــم الطلبــة كيفيــة  اتيجية التعليــم المبــا�ش �ف تعــد إســ�ت
إنشــاء كائنــات ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد واســتخدامها أو تعديلهــا ل䐥نشــاء نمذجــة ثل䐧ثيــة 

ال䐣بعاد محددة.

الصف السادس | الفصل الدراس㍊ي ال䐣ول| كتاب الطالب | صفحة 25 

196

قها بأسلوب من  ّ児البيانات جاهزة، نس ال䐢ن بعد أن أصبحَت معلومات قاعدة 
اختيارك لجعل برنامج مايكروسوفت إكسل يعرف أنها جدول بيانات. 

1  .G11 إلى A1 يا الجدول الخاص بك من䐧حدد خل 	
 ،)Styles( ومن مجموعة أنماط )Home( مة تبويب الشريط الرئيسي䐧من عل  	

2  .)Format as Table( اضغط على التنسيق كجدول
 14 فاتح  نمط جدول  أخضر،  المثال  على سبيل  تريده،  الذي  النمط   	  اختر 

3  .)Green, Table Style Light 14(

 	  من نافذة إنشاء جدول )Create Table( اختر يحتوي الجدول على رؤوس

4  .)My table has headers(

 5  .)OK( اضغط على موافق 	
	  يحتوي الجدول الخاص بك على نمط جديد ويعرف البرنامج أن العناوين هي 

6 عناوين الحقول. 

2

1

3

4

5

4

اتيجية التعليــم المبــا�ش لمســاعدة الطلبــة عــى  يمكــن أيضًــا اســتخدام إســ�ت
إنشاء قاعدة بياناتهم ال䐣ول䑉 ومعرفة كيفية إدراج البيانات وتحريرها فيها.

| كتاب الطالب | صفحة 196  ي
الصف السادس | الفصل الدراس㍊ي الثا�ف



م القائم عل䑉 حل المشكل䐧ت 
ّ兏
التعل

اتيجية حــل المشــكل䐧ت عــى تقديــم عــدة حلــول مختلفــة لمشــكلة واحــدة، والهــدف ليــس الحصــول عــى  تعتمــد إســ�ت
إجابــة واحــدة صحيحــة كمــا هــو الحــال مــع ال䐧ستكشــاف الموجــه، وإنمــا ليحصــل الطلبــة عــى أكــ�ب عــدد ممكــن مــن 

الحلول المختلفة للتحدي المطروح أمامهم.

أمثلة 

إنشاء الخرائط

376

استخدم أدوات المحاكاة لتنشئ خريطة طريق أخرى، ثم تحقق بعد ذلك إذا كان الروبوت يمكنه تنفيذ برنامج "القيادة بشكل 
مستقل" على هذا الطريق.

ستحتوي هذه الخريطة على جميع الميزات التي برمجتَ الروبوت على اكتشافها من أجل الحركة بشكل مستقل وهي: طرق 
رمادية محاطة باللون ال䐣بيض، وخطوط حمراء في التقاطعات، وعائق.

ستحتوي الخريطة أيضًا على مربــع كنقطة بداية للروبوت، وبعض ال䐣شجار كعناصر زخرفية.

مثال 1: إنشاء خريطة طريق جديد

مساحات ال䐣لوان.

عوائق ثل䐧ثية ال䐣بعاد.

م القائم عى حلّ المشكل䐧ت عندما يتعلم 
ّ兏
اتيجية التعل يمكن استخدام إس�ت

إنشــاء خريطــة  ف وأيضًــا عنــد  الروبــوت إل䑉 مســار معــني نقــل  الطلبــة كيفيــة 
تا ل䐧ب. ي بيئة أوبن روب�ي

ي يتحرك فيها الروبوت �ف الخلفية ال�ت
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اتيجية المناقشة والحوار  إس�ت

ف التفك�ي الناقد، وتعدّ ال䐣ســئلة المتكررة )ســواء   لتحف�ي
ً
اتيجية التدريس المبنية عى إدارة المناقشــات فرصة تتيح إســ�ت

م وال䐧ستكشاف العميق للمفاهيم ال䐣ساسية الخاصة بالمنهج.
ّ兏
من المعلم أو من الطلبة( وسيلة لقياس التعل

أمثلة 

305

خطوات تصميم اللعبة 
ل䐧 توجد طريقة صحيحة أو غ�ي صحيحة لتصميم لعبة، ولكن باتباعك مجموعة من الخطوات المحددة يمكنك تجنب العديد 

من المشكل䐧ت، وتوف�ي الكث�ي من الوقت والجهد خل䐧ل عملية تصميم )Design Process( أو تطوير أي لعبة.

ي فكرة من أجل لعبتك.الفكرة
الخطوة ال䐣ول䑉 ه䝊ي التفك�ي �ف

تشغيل اللعبة
مع  مشاركتها  يمكنك  لعبتك!  لبدء  الوقت  حان  ا،  ً أخ�ي
نت لك䍊ي  أصدقائك وعائلتك، أو ح�ت مشاركتها عى ال䐥ن�ت

يلعبها ال䐢خرون.

ال䐧ختبار
 䑉إل اللعبة. ستحتاج  تطوير  من  مهمًا  ال䐧ختبار جزءًا  يعد 
اختبار اللعبة للتأكد من أنها تعمل بشكل صحيح ومتوازنة 
جميع  إصل䐧ح  سيتم  الخطوة  هذه  ي 

�ف للعب.  وممتعة 
ي سيتم العثور عليها. ال䐣خطاء ال�ت

والمؤثرات التنفيذ الرسومات،  إنشاء  الخطوة  هذه  تتضمن 
الصوتية، وبرمجة آليات اللعبة.

تصميم النموذج 
ال䐣ول䑉ي

وري تصميم نموذج أول䑉ي )Prototype( للعبة،  من ال�ف
لها، بحيث تكون  النهائية  للفكرة  وذلك بهدف الوصول 
بسيطة وممتعة ومشوقة ومبتكرة مع تجنب التعقيدات 

ورية. غ�ي ال�ف

ذلك التخطيط للتصميم ي 
�ف بما  للعبة،  خطة  إنشاء  الخطوة  هذه  تتضمن 

القصة، والشخصيات الرئيسة، وآليات اللعبة.

يمكن استخدام إستراتيجية المناقشة والحوار أثناء شرح خطوات تصميم 
اللعبة للطلبة.
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ال䐧ستقصاء أو ال䐧ستكشاف 

اتيجية للطلبة بناء المعرفة بمفردهم من خل䐧ل المرور بعمليات مختلفة أو تجارب أو إجراء التحقق  تتيح هذه ال䐥س�ت
وال䐧ستبعاد.

أمثلة 

168

ما المُعامل䐧ت التي يمكنك تخصيصها في لبنة المحتوى )Content(؟

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

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

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

��������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������
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مجموعات المحتوى 

تدريب 4

 ابحث عن معلومات حول مشروع ذا ل䐧ين في نيوم على ال䐥نترنت، ثم أنشئ صفحة إلكترونية جديدة و أضف محتوى عن  	
مشروع ذا ل䐧ين، بعد ذلك استخدم صورًا ونصوصًا وتخطيطات مختلفة ل䐥نشاء صفحة إلكترونية تتضمن ما يأتي:

	 مقدمة عن مشروع ذا ل䐧ين.

	 حلول النقل المستدام.

	 البنية التحتية الذكية.

	 المرافق والخدمات المجتمعية.

ونية جديدة إنشاء صفحة إلك�ت

تدريب 5

يمكــن اســتخدام أنشــطة ال䐧ســتقصاء أو ال䐧ستكشــاف، مثــل ســؤال الطلبــة 
ي سينشئونه.

و�ف بالبحث عن معلومات موقع إلك�ت

| كتاب الطالب | صفحة 168 ي
الصف السادس | الفصل الدراس㍊ي الثا�ف

124

وع الوحدة  م�ش

يتحرك الكائن بين الطعام الصحي وغير الصحي، وفي كل مرة يلمس فيها الكائن 
طعامًا صحيًا يحصل على نقطة، وعندما يلمس طعامًا غير صحي فإنه يفقد نقطة.

1
أضف خلفية من اختيارك.

ضع بعض ال䐣طعمة الصحية مثل الفواكه وبعض ال䐣طعمة غير 2
.)Donut( الصحية مثل كعك

3
أضف كائنًا من اختيارك وبرمجه ليتحرك باستخدام ال䐣سهم.

4
أضف متغيرًا يعمل كعداد.

عندما يلمس الكائن طعامًا صحيًا، يجب أن يزداد العداد بمقدار 
واحد، وعندما يلمس طعامًا غير صحي免ّ ينقص العداد بمقدار 

واحد.

5

وع الطعام الصحⵊي م�ش

Apple

تفاحة

 Donut
كعك

 Strawberry
فراولة

 Jam 
 مربى

ي نهايــة كل وحــدة للتأكــد مــن الفهــم الجيــد 
وعــات �ف يمكنــك اســتخدام الم�ش

ي كل وحــدة، عــى ســبيل المثــال 
ي تعلموهــا �ف للطلبــة، وتطبيــق المهــارات الــ�ت

وع لعبة. ي سكراتش لم�ش
ممارسة مهارات التصميم الخاصة بهم �ف
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وع  م القائم عل䑉 الم�ش
ّ兏
التعل

ــم هــو تقديــم 
ّ児
، ويكــون دور المُعل ي

ي إطــار تعــاو�ف
وعــات بصــورة مُســتقلة أو �ف يمكــن تنفيــذ ال䐣نشــطة القائمــة عــى الم�ش

وعاتهم بنجاح، واكتساب فهم عميق للمفاهيم ال䐣ساسية. التوجيه وال䐥رشاد للطلبة من أجل إكمال م�ش

أمثلة 



14

م باللعب و المحاكاة  
ّ兏
 التعل

ي العملية التعليمية.
ف �ف كاء فاعلني ن ال䐣لعاب والمحاكاة الطلبة من أن يكونوا �ش

ّ児
تُمك

أمثلة

311

)Kodu Interface( واجهة لعبة كودو
عند إنشاء عالم جديد فإنە يكون فارغًا، لذا عليك إضافة الكائنات المختلفة، ستستخدم أدوات التضاريس )Terrain( ل䐥نشاء 

عالم )World( اللعبة.

أداة فرشاة أداة الحذف.
ال䐣رضية.

أداة 
الكائنات.

زر الصفحة 
الرئيسة.

تضاريس.

زر تشغيل 
اللعبة.

تحريك 
ا. الكام�ي

ي مخت�ب لعبة كودو، وذلك 
م كيفية تصميم لعبة بسيطة �ف

ّ兏
يمكن للطلبة تعل

م كألعاب 
ّ児
ي يمكن أن يقدمها المُعل من خل䐧ل مشاريــــع الدروس وال䐣نشطة ال�ت

اتيجية. باستخدام هذه ال䐥س�ت
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ي 
م التعاو�ن

ّ
التعل

ة، يتكــون كل منهــا مــن طلبــة مــن  اتيجية تعليميــة فعالــة تُنفــذ مــن خــل䐧ل فــرق عمــل صغــ�ي ي إســ�ت
ــم التعــاو�ف

ّ兏
يُعــد兏ّ التعل

بوية تعريضهم لمجموعة متنوعة من ال䐣نشطة التعليمية  ي القدرات، ويتم兏ّ من خل䐧ل العملية ال�ت
مستويات متفاوته �ف

ف استيعابهم لمفهوم ما وممارسة مهاراتهم. لتحسني

أمثلة

188188

لنطبق معًا 

البيانات والمعلومات

تدريب 1

باستخدام البطاقات الخاصة بالحيوانات، اجمع بيانات 
البطاقات  المفضلة، ثم قارن  عن ثل䐧ثة من حيواناتك 
المفضلة. الخاصة بك مع بطاقات حيوانات زمل䐧ئك 

ال䐧سم:
يعيش في:

اللون:
عدد ال䐣رجل:

السرعة القصوى:
الوزن:

ال䐧سم:
يعيش في:

اللون:
عدد ال䐣رجل:

السرعة القصوى:
الوزن:

ال䐧سم:
يعيش في:

اللون:
عدد ال䐣رجل:

السرعة القصوى:
الوزن:

ي 
ي مجموعــات والتعــاون لتحقيــق أهــداف محــددة �ف

يمكــن للطلبــة العمــل �ف
ــم الخطــوات ال䐣ول䑉 لجمــع البيانــات 

ّ兏
بعــض التدريبــات، عــى ســبيل المثــال تعل

وتنظيمها لقاعدة بيانات بسيطة.

| كتاب الطالب | صفحة 188  ي
الصف السادس | الفصل الدراس㍊ي الثا�ف



الفصل الدراس㍊ي ال䐣ول



19 ي ال䐣بعاد 
الوحدة ال䐣ول䑉: التصميم ثل䐧�ث

19 وصف الوحدة 

19 م 
ّ兏
نواتج التعل

20 المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة 

21 الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس ال䐣ول 

21 مقدمة إل䑉 النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد 

21 وصف الدرس 

21 م 
ّ兏
نواتج التعل

22 ة  ّ兎نقاط مهم

22 التمهيد 

23 خطوات تنفيذ الدرس 

26 حل التدريبات 

30 ي 
الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس الثا�ن

30 معالجة ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد 

30 وصف الدرس 

30 م 
ّ兏
نواتج التعل

31 ة  ّ兎نقاط مهم

31 التمهيد 

32 خطوات تنفيذ الدرس 

37 وع الوحدة  م�ش

38 حل التدريبات 

41 الوحدة الثانية: جداول البيانات  

41 وصف الوحدة 

41 م 
ّ兏
نواتج التعل

42 المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة 

43 الوحدة الثانية/ الدرس ال䐣ول 

43 تنفيذ العمليات الحسابية 

43 وصف الدرس 

43 م 
ّ兏
نواتج التعل

43 ة   ّ兎نقاط مهم

44 التمهيد 

45  خطوات تنفيذ الدرس 

الفهرس
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49 حل التدريبات 
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الوحدة الثانية/ الدرس الثا�ن

54 المخططات البيانية 

54 وصف الدرس 

54 م 
ّ兏
نواتج التعل
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55 التمهيد 

56 خطوات تنفيذ الدرس 
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61 حل التدريبات 
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62 وصف الوحدة 
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ّ兏
نواتج التعل

63 المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة 
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64 وصف الدرس 
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70 ي 
الوحدة الثالثة/ الدرس الثا�ن

70 برمجة العمليات الحسابية 
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77 اتخاذ القرارات 
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78 خطوات تنفيذ الدرس 

80 وع الوحدة  م�ش

81 حل التدريبات 

84 ال䐥جابة عل䑉 أسئلة قسم “اخت�ب نفسك“ 

84 السؤال ال䐣ول 

85 ي 
السؤال الثا�ف

86 السؤال الثالث 

87 السؤال الرابع 

88 السؤال الخامس 

89 السؤال السادس 
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وصف الوحدة   
عزيزي المعلم

ي هــذه الوحــدة عــى ماهيــة النمذجــة ثنائيــة ال䐣بعــاد )2D Modeling( والنمذجــة ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد 
ســيتعلم الطلبــة �ف

ف ال䐣شــكال ثنائيــة ال䐣بعــاد وال䐣شــكال ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد، وتصميــم أشــكال ثل䐧ثيــة  )3D Modeling(، وأوجــه ال䐧ختــل䐧ف بــني
ال䐣بعاد باستخدام برنامج تينكركاد )Tinkercad( وتحريرها.

م 
ّ兏
نواتج التعل

ف ال䐣شكال ثنائية ال䐣بعاد عن ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد.	  تمي�ي

إضافة شكل إل䑉 مساحة العمل.	 

تغي�ي مقياس ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد.	 

ي مساحة العمل.	 
تحريك ال䐣شكال �ف

تدوير ال䐣شكال.	 

محاذاة الشكل عى مساحة العمل.	 

تغي�ي لون ال䐣شكال.	 

دمج ال䐣جسام الصلبة وال䐣جسام المُفرغة.	 

ف معًا.	  دمج أك�ث من شكلني

䑉ول䐣الوحدة ال 

ي ال䐣بعاد
التصميم ثل䐧�ث
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المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة

المصادر

اأخي الطالب / اأختي الطالبة
هناك جهود كبي䨱ة تقف خلف اإن䘬از هذا الكتاب، اإعدادًا 
لطباعته  رفت  �صُ اأموال  وهناك  وتطويرًا،  ومراجعةً 
وت�صليمه لك؛ ليدعم تعلمك ورقي兎ّك العلمي وال䐣أخل䐧قي، 

رًا له بال䑅حافظة على كتابك. ّ児هد، مقد䐬ا لهذا ال ّ克فكن وفي

طبعة 1446 - 2024

المهارات الرقمية هي سلسلة من كتب الحوسبة وتقنية المعلومات تعتمد مقاربة مبتكرة قائمة على 
المشاريع. يتعلم الطلبة مفاهيم الحوسبة ويطورون مهاراتهم في تقنية المعلومات وال䐧تصال䐧ت عبر أنشطة 

مميزة وسيناريوهات ممتعة من العالم الحقيقي.

ال䐧ســــم: 

المدرسة: 

مية 
الرق

ات 
هار

الم الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

عة 
طب

دائي
ل䐧بت

س ا
ساد

ف ال
الص

ل䐧ثة
ة الث

راسي
 الد

صول
الف

المملكة العربية السعودية

سأكون معك
طوال العام الدراسي

كتاب المهارات الرقمية

ي
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

الفصل الدراس㍊ي ال䐣ول

الملفات الرقمية 

: ف ال䐥ثرائية، وه䝊ي ي يمكن استخدامها عى منصة عني يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات ال�ت

 	G6.S1.U1.L1_Links.docx

 	G6.S1.U1.L2_Links.docx

 	G6.S1.U1_Project_Link.docx

ال䐣دوات وال䐣جهزة

 	)Tinkercad( برنامج تينكركاد

الدروس
ي ال䐣بعاد

عدد الحصص الوحدة ال䐣ول䑉: التصميم ثل䐧�ث
الدراسية

3الدرس ال䐣ول: مقدمة إل䑉 النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد

: معالجة ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد ي
3الدرس الثا�ف

وع الوحدة 2م�ش

8إجمال䑉ي عدد الحصص الدراسية
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الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس ال䐣ول

مقدمة إل䑉 النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد
وصف الدرس

ف  ــة النمذجــة ثنائيــة ال䐣بعــاد )2D Modeling( وتطبيقاتهــا، وتميــ�ي ّ兎الهــدف العــام مــن هــذا الــدرس هــو فهــم ماهي
ف ال䐣شــكال ثنائيــة ال䐣بعــاد وال䐣شــكال ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد، وكذلــك كيفيــة تحويــل ال䐣شــكال ثنائيــة ال䐣بعــاد  ال䐧ختل䐧فــات بــني
ي برنامــج تينكــركاد )Tinkercad( والتعــرف عليــه 

إل䑉 أشــكال ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد نظريًــا، بال䐥ضافــة إل䑉 إنشــاء حســاب �ف
ي ال䐣بعاد.

نامج وتحريرها ل䐥نشاء تصميم ثل䐧�ث ي ال�ب
باستخدام برنامج تينكركاد وأدواته، وإضافة ال䐣شكال �ف

م
ّ兏
نواتج التعل

 	 .)2D Modeling( بعاد䐧معرفة ماهية النمذجة ثنائية ال

 	.)3D Modeling( بعاد䐣ثية ال䐧معرفة النمذجة ثل

معرفة تطبيقات النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد.	 

التمييز بين الشكل ثنائي ال䐣بعاد والشكل ثل䐧ثي ال䐣بعاد.	 

معرفة كيفية التحويل من ال䐣شكال ثنائية ال䐣بعاد إلى ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد.	 

 	.)Tinkercad( إنشاء حساب في برنامج تينكركاد

إنشاء تصميم ثل䐧ثي ال䐣بعاد باستخدام برنامج تينكركاد.	 

معرفة مساحة العمل وأدوات برنامج تينكركاد.	 

إضافة ال䐣شكال والتعامل معها في برنامج تينكر كاد.	 

الدرس ال䐣ول
ي ال䐣بعاد

عدد الحصص الوحدة ال䐣ول䑉: التصميم ثل䐧�ث
الدراسية

3الدرس ال䐣ول: مقدمة إل䑉 النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد
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ة   ّ兎نقاط مهم

ح لهــم 	  ي ال䐣بعــاد بصــورة مجــرّدة، ا�ش
ي ال䐣بعــاد والشــكل ثــل䐧�ث

ف الشــكل ثنــا�ئ قــد يصعــب عــى بعــض الطلبــة فهــم الفــرق بــني
الفرق بال䐣مثلة المحسوسة بعرضها لهم عى الشاشة الحاسب.

ورة 	  ف لهــم �ف قــد يحــاول بعــض الطلبــة التحكــم بال䐣شــكال وتعديلهــا قبــل اســتخدام ال䐣داة المخصصــة للتحكــم، بــنيّ
يط ال䐣دوات ثم التحكم بالشكل. اختيار ال䐣داة من �ش

ي مســاحة العمــل، عــى ســبيل المثــال عنــد محاولــة 	 
ي تغيــ�ي ارتفاعــه �ف

عنــد إدخــال شــكل قــد يجــد الطلبــة صعوبــة �ف
ي كتــاب الطالــب، حــثّ الطلبــة عــى اســتخدام المقبــض ذي الشــكل 

وضــع الســقف فــوق المكعــب. كمــا هــو موضــح �ف
ي ال䐧رتفاع.

ي منتصف الشكل لتغي�ي الموضع �ف
السهم䕊ي �ف

التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑉 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:	 

 	G6.S1.U1.L1_Links.docx

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:	 

ما الفرق بين الشكل ثنائي ال䐣بعاد، والشكل ثل䐧ثي ال䐣بعاد؟	 

هل هناك ألعاب إلكترونية ثنائية ال䐣بعاد وألعاب ثل䐧ثية ال䐣بعاد؟ أذكرها؟	 

ما برامج الرسم التي تعرفونها، وهل هي ثنائية ال䐣بعاد أم ثل䐧ثية ال䐣بعاد؟	 
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خطوات تنفيذ الدرس 

 الدرس ال䐣ول:
مقدمة إل䑉 النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد

تطبيقات النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد:

مثل  والمنشآت  للمباني  المعمارية  التصاميم 
ناطحات السحاب والجسور والمل䐧عب.

السيارات،  للتصنيع، مثل  المنتجات  تصميم 
وال䐣جهزة المنزلية، وال䐣جهزة الطبية.

بيئات وتجارب الواقع ال䐧فتراضي.

النمذجة ثنائية ال䐣بعاد )2D Modeling( هي إنشاء تمثيل ثنائي ال䐣بعاد لشكل أو مشهد، وتتضمن إنشاء صور مسطحة 
باستخدام أدوات مثل المتجهات، والخطوط، والمنحنيات وال䐣شكال، وتُستخدم بشكل شائع في التصميم الجرافيكي، والرسم 
المتحرك والتوضيح. تعد兏ّ النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد )3D Modeling( تقنية رائعة تتيح لك إنشاء وتصميم أشكال افتراضية 

ثل䐧ثية ال䐣بعاد.

تطبيقات النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد
يمكنك في عملية النمذجة استخدام مجموعة متنوعة من ال䐣دوات والبرامج الرقمية ل䐥ضفاء الحيوية على التصميمات التي 
بة. توجد مجموعة واسعة من التطبيقات 

ّ
تنشئها، سواء كانت هذه التصميمات مجرد أشكالٍ بسيطة أو كانت تصاميم مرك

للنمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد، بِدءًا من ألعاب الفيديو إلى تصميم المنتجات والمباني والهندسة المعمارية.
تُستخدم النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد في تشكيل العديد من ال䐣شياء التي تراها في حياتك اليومية. لتتعرف على بعض أمثلتها:

12

في البداية اشرح للطلبة مفهوم النمذجة ثنائية ال䐣بعاد وكذلك 	 
مفهوم النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد.

ناقشــهم حــول أشــكال النمذجــة ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد التــي يرونهــا فــي 	 
الحيــاة اليوميــة واعــرض لهــم بعــض ال䐣مثلــة، ثــم اطلــب منهــم 

أمثلة إضافية.

واهتمــام 	  ال䐣بعــاد  ثل䐧ثيــة  النمذجــة  اســتخدامات  لهــم  وضّــح 
المصممين بها لمحاكاة الواقع.

انتقل بعدها لتوضيح أبعاد الشكل ثل䐧ثي ال䐣بعاد، واعرض لهم 	 
.)X-Y-Z( ثة لهذا النموذج䐧بعاد الثل䐣نموذجًا يوضح ال

 	 
ً

ً䭫ارســم مربعًــا علــى ورقــة، ووضــح لهــم أن هــذا المربــــع يمثــل شــك
ثنائي ال䐣بعاد )X-Y(، ثم اطوِ الورقة واصنع منها مربعًا؛ ليتحول 

.)X-Y-Z( بعاد䐣ثي ال䐧الشكل إلى ثل

وجّــه الطلبــة لحــل التدريــب الثانــي؛ للتحقــق مــن فهمهــم للفــرق 	 
بين ال䐣شكال ثنائية ال䐣بعاد وثل䐧ثية ال䐣بعاد.

23

التحويل من ال䐣شكال ثنائية ال䐣بعاد إلى ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد
إذا أخذت قطعة من الورق ورسمت مربعًا، فهذا شكل ثنائي ال䐣بعاد. إذا قمت بطي الورقة بامتداد أحد جوانب المربــع، فإنك 
 ثل䐧ثي ال䐣بعاد، وهو صندوق. لذلك، إذا أضفت بُعدًا آخر إلى شكل ثنائي ال䐣بعاد بسيط، يمكنك إنشاء شكل كروي 

ً
ً䭫تنشئ شك

من دائرة أو صندوق من مربــع أو هرم من مثلث.

برنامج تينكركاد
جَة ثل䐧ثية ال䐣بعاد مجاني وسهل ال䐧ستخدام، يسمح لك بإنشاء وتعديل التصميمات ثل䐧ثية ال䐣بعاد باستخدام 

َ
هو برنامج نمْذ

أدوات بسيطة وواجهة مستخدم سهلة وممتعة.

 Tinker قائمة
(تينكر( هي المكان 
الذي يمكنك فيه 
بدء تصميم جديد.

Log in (تسجيل 
الدخول( إلى 

حسابك الحالي 
في تينكركاد.

 Sign up
(التسجيل( 

ل䐥نشاء حساب 
جديد.

 Gallery يعرض
(المعرض( التصاميم 
المختلفة التي أنشأها 
مجتمع مستخدمي 

تينكركاد.

 Projects م ّ児يقد
(المشروعات( 

مجموعة متنوعة من 
دروس المشروعات 

ة سابقًا. ّ兎المُعد

 Classrooms 
(الفصول الدراسية( هي 

ميزة تتيح للمدرسين 
والطلبة التعاون في إنشاء 
تصميمات ثل䐧ثية ال䐣بعاد.

Resources (الموارد( 
هي مكان يمكنك 

العثور فيه على البرامج 
التعليمية والوثائق 
والموارد ال䐣خرى.

15

د ما إذا كانت هذه ال䐣شكال ثنائية أم ثل䐧ثية ال䐣بعاد بوضع عل䐧مة  في المكان المناسب. ّ児حد

تدريب 2

تحديد ال䐣شكال ثنائية وثل䐧ثية ال䐣بعاد

ثل䐧ثية ال䐣بعاد ثنائية ال䐣بعاد ال䐣شكال

33
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انتقل بعد ذلك لبرنامج تينكركاد، وبيّن لهم استخدام البرنامج في إنشاء وتعديل التصميمات ثل䐧ثية ال䐣بعاد.	 

اعــرض للطلبــة واجهــة المســتخدم فــي البرنامــج، وبيّــن لهــم إمكانيــة اســتخدام حســاب جوجــل أو أبــل أو 	 
مايكروسوفت فيه، ويمكنهم استخدام حساب منصة مدرستي لتسجيل الدخول.

اشرح خطوات التسجيل في البرنامج، حتى الوصول للواجهة الرئيسة.	 

انتقــل بعدهــا لمســاحة العمــل، وبيّــن لهــم أنهــا أســاس التصميــم، وهــي الشــبكة الزرقــاء التــي يمكــن التحكــم 	 
فيها وضبط حجمها واتجاهها.

اعــرض لهــم ال䐣دوات المختلفــة فــي مســاحة العمــل: أدوات تحريــر النمــوذج وأدوات التحريــر. وبيّــن لهــم أن 	 
التصميم يبدأ من أشكال أساسية بسيطة، ويتدرج في التعقيد.

مساحة العمل
مساحة العمل في النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد هي عبارة عن سطحٍ مستوٍ يُمكنك إنشاء ال䐣شكال ومعالجتها داخله. تُعد兏ّ مساحة 
ل مساحة العمل في تينكركاد بشبكة زرقاء كبيرة يُمكن ضبط  ّ兎شكال. تُمث䐣ر نقطة مرجعية لل

ّ児
العمل أساس التصميم، وتوف

حجمها واتجاهها.

Random generated project title
 (اسم تلقائي للمشروع(.

View Controls 
(التحكم في طريقة العرض(.

 Workplane
(مساحة العمل(.

Grid Options 
(خيارات تخطيط الشبكة(.

 Shape Tools
(أدوات الشكل(.

 Editing Tools
(أدوات التحرير(.

 Model editing tool
(أدوات تحرير النموذج(.

يمكنك تغيير اسم 
مشروعك بالضغط 
على اسم المشروع 

أعلى شاشة البرنامج، 
ثم كتابة اسم جديد.

تعد مساحة العمل أحد أهم أجزاء النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد 
ورية ل䐥نشاء تصميمات دقيقة ومتماسكة جيدًا. وه䝊ي �ف

معلومة

19

اشــرح للطلبــة كيفيــة التحكــم فــي طريقــة العــرض، وتفعيــل خيــارات تخطيط 	 
الشبكة، وكذلك كيفية تغيير اسم المشروع.

 	 ،)Workplane( ضافــة أشــكال فــي مســاحة العمــل䐥ههــم لينتقلــوا ل ّ児ثــم وج
ــع، والبــدء فــي معالجتهــا عــن طريــق تغييــر أبعادهــا، باســتخدام  وإضافــة مربــ

مقابض ذي الشكل لتقليصها وتدويرها وإمالتها.

إنشاء تصميم ثل䐧ثي ال䐣بعاد
ن هذه التصميمات من أشكال أساسية  ّ兎بعاد، وتتكو䐣ثية ال䐧شكال ثل䐣بعاد بمثابة التمثيل الرقمي لل䐣ثية ال䐧التصميمات ثل ّ兏تعد

يمكن تعديلها ودمجها ل䐥نشاء تصميمات أكثر تعقيدًا.
ستستخدم تينكركاد في هذا الدرس لمعرفة كيفية إنشاء ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد.

ي ال䐣بعاد:
ل䐥نشاء تصميم ثل䐧�ث

1 	  اختر Designs (التصميمات(. 
3 د 3D Design (تصميم ثل䐧ثي ال䐣بعاد(.  ّ児2 ثم حد 	 اضغط على Create + (+جديد(، 

1

2

3

18

لتلقِ نظرة على ال䐣دوات التي ستستخدمها في تينكركاد:

أدوات التحرير

تمكنك أداة النسخ من إنشاء نسخة من الشكل المُحدّد ووضعه في مكان آخر في تصميمك.

تسمح لك أداة اللصق إضافة شكل تم نسخه في تصميمك. 

تعرض أداة المضاعفة والتكرار إنشاء نُسَخ متعددة من الشكل المحدد بنمط معيّن.

تتيح لك أداة الحذف إزالة الشكل المحدّد من تصميمك. 

جرِيَت على تصميمك أو إعادتها.
ُ
توفر أدوات التراجع وال䐥عادة التراجع عن التغييرات التي أ

أدوات تحرير النموذج

تعرض أداة تبديل المل䐧حظات المرئية أو تُخفي المل䐧حظات المرتبطة بال䐣شياء.

عة معًا. ّ兎شكال في تصميمك والتي قد تكون مخفيّة أو مجم䐣تمكنك أداة إظهار الكل عرض جميع ال

تتيح لك أداة التجميع (Group(، تجميع شكلين أو أكثر معًا لمعالجتها كشكل واحد.

تسمح لك أداة فكّ التجميع فصل مجموعة من ال䐣شكال إلى أشكال مستقلة.

تساعدك أداة المحاذاة على محاذاة ال䐣شكال مع بعضها أو في مساحة العمل.

تعرض أداة المرآة إنشاء صورة معكوسة للشكل أو لتصميمك.

20
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لتحريك Roof )السقف(:
 Roof واســـــحب  	  اضغـــــط 
1 وضعـــــه أعلـــــى  (الســـــقف(،  

 2 المســـــتطيل. 

ك السقف بمقدار 26.00- مليمتر على امتداد المحور Y لوضعه أعلى المستطيل ل䐥نشاء السقف. ّ児حَر

1

2

الطول

26

د الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي: ّ児خطأصحيحةحد

1. يستخدم برنامج تينكركاد للتصميم ثنائي ال䐣بعاد.

2.  يساعدك الحد兏ّ البرتقالي الذي يظهر حول شكل ما عند الضغط عليه على معاينة مكان إضافة 
الشكل عند الضغط على مساحة العمل.

3. تُستخدم أداة المرآة في تينكركاد ل䐥نشاء صورة معكوسة للشكل.

4. يسمح تجميع ال䐣شكال في تينكركاد بمعالجتها كوحدة واحدة.

5.  أداة احتواء الكل (Fit all in view( في تينكركاد تضبط عرض مساحة العمل تلقائيًا لتظهر جميع 
ال䐣شكال داخل منطقة العرض.

6. تُعرَف زاوية الشكل ثل䐧ثي ال䐣بعاد برأس الشكل.

7.  تسمح لك أداة النسخ والمضاعفة (Duplicate and Repeat( في تينكركاد بإنشاء نُسَخ متعددة 
من الشكل بسرعة.

ي ال䐣بعاد
ي ال䐣بعاد والتصميم ثل䐧�ث

ات التصميم ثنا�ئ ف م�ي

تدريب 1

 لنطبق معًا

32

 آخــر 	 
ً

ً䭫اطلــب مــن الطلبــة اتبــاع خطــوات كتــاب الطالــب وأضــف شــك
ليمثــل ســقف المســتطيل، وحــرّك الشــكل علــى امتــداد المحــور Z، ثــم 
 في المقبض 

ً
ً䭫رهم بالضغط أو

ّ
انسخ الشكل ليمثل سقف المنزل. ذك

ذي الشــكل الســهمي فــي منتصــف الشــكل ثــم اســحب الشــكل وأفلتــه 
.Z لتغيير موضعه في المحور

وجه الطلبة لحل التدريب ال䐣ول؛ للتحقق من فهمهم لميزات التصميم 	 
ثنائي وثل䐧ثي ال䐣بعاد، وتطبيقها في برنامج تنكركاد.

ثــم مــن أدوات الشــكل )Shape tools(، يتعيــن علــى الطلبــة ســحب 	 
ال䐣سطوانة ليمثل المدخنة لهذا المنزل، وعدّل أبعادها وحرّكها لتكون 

بين ال䐣سطح. ثم ضاعف ال䐣سطوانة، لتمثّل مدخنة أخرى للمنزل.

اطلب من الطلبة استخدام مقبض ال䐣سهم المزدوجة لتدوير ال䐣شكال، 	 
وابــدأ بالتحكــم بالمنــزل بتدويــر الســقف والتحكــم فيــه، وناقــش الطلبــة 

حول نتائج التطبيق.

وجّــه الطلبــة لحــل التدريــب الثالــث والرابــع؛ للتحقــق مــن قدرتهــم علــى 	 
استخدام برنامج تينكركاد والتحكم في ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد.

ف الطلبة بتنفيذ التدريب الخامس كواجب منزلي ل䐥كسابهم مهارة 	 
ّ
كل

دمج ال䐣شكال.

ل䐥ضافة ال䐣سطوانة:
 

1 د Cylinder (ال䐣سطوانة(.  ّ児أدوات الشكل(، حد) Shape tools من  	
 

2 	 اضغط على مساحة العمل ل䐥ضافتها. 
10.00 مم في مربــع نص  3 واكتب  	  اضغط على المقبض العلوي، 

 

4 ال䐧رتفاع ال䐣بيض. 
 

5 د المقبض ال䐣يمن السفلي ال䐣بيض من ال䐣سطوانة.  ّ児حد 	
6

	 اضغط على صندوق الطول واكتب 2.00 مم. 
7

	 اضغط على صندوق العرض واكتب 2.00 مم. 

ستستخدم ال䐢ن شكل ال䐣سطوانة ل䐥نشاء مَدخنة.

7

3

1

2

4

6

الطول

ال䐧رتفاع

5

28

تدريب 3

تغي�ي حجم ال䐣شكال

أضِف ال䐣شكال ال䐢تية إلى لوحة العمل وغيّر مقياسها بناءً على القيَم.

صندوق:

العرض= 20

الطول= 40

ال䐧رتفاع= 20

أسطوانة:

العرض= 30

الطول= 30

ال䐧رتفاع= 20

سقف:
العرض= 20

الطول= 20

ال䐧رتفاع= 30

34

تدريب 4

تدوير ال䐣شكال

استخدم ال䐣شكال السابقة في التدريب 3، وقم بتدويرها بناءً على الصورة أدناه. 
مل䐧حظة: تم تدوير جميع ال䐣شكال بزاوية 90 درجة.

تدريب 

دمج ال䐣شكال

ادمج ال䐣شكال ال䐢تية ل䐥نشاء مبانٍ مختلفة. 
مل䐧حظة: يجب استخدام القيَم ال䐧فتراضية لجميع ال䐣شكال.

35
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د الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي: ّ児خطأصحيحةحد

1. يستخدم برنامج تينكركاد للتصميم ثنائي ال䐣بعاد.

2.  يساعدك الحد兏ّ البرتقالي الذي يظهر حول شكل ما عند الضغط عليه على معاينة مكان إضافة 
الشكل عند الضغط على مساحة العمل.

3. تُستخدم أداة المرآة في تينكركاد ل䐥نشاء صورة معكوسة للشكل.

4. يسمح تجميع ال䐣شكال في تينكركاد بمعالجتها كوحدة واحدة.

5.  أداة احتواء الكل (Fit all in view( في تينكركاد تضبط عرض مساحة العمل تلقائيًا لتظهر جميع 
ال䐣شكال داخل منطقة العرض.

6. تُعرَف زاوية الشكل ثل䐧ثي ال䐣بعاد برأس الشكل.

7.  تسمح لك أداة النسخ والمضاعفة (Duplicate and Repeat( في تينكركاد بإنشاء نُسَخ متعددة 
من الشكل بسرعة.

ي ال䐣بعاد
ي ال䐣بعاد والتصميم ثل䐧�ث

ات التصميم ثنا�ئ ف م�ي

تدريب 1

 لنطبق معًا

حل التدريبات

Student's Book Page Number

32

تلميح: ير�ب مل䐧حظة أن العبارة رقم 6 غ�ي صحيحة وتش�ي إل䑉 ال䐣شكال ثنائية 

ال䐣بعــاد، وليــس ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد. بالنســبة لل䐣شــكال ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد، يكــون "رأس 
هــذه  الثل䐧ثــة. ســتتم إضافــة  الحــواف  فيــه  ي 

تلتــيت الــذي  المــكان  هــو  الشــكل" 
ي ال䐥صدار القادم من كتاب الطالب.

المعلومات �ف



27

د ما إذا كانت هذه ال䐣شكال ثنائية أم ثل䐧ثية ال䐣بعاد بوضع عل䐧مة  في المكان المناسب. ّ児حد

تدريب 2

تحديد ال䐣شكال ثنائية وثل䐧ثية ال䐣بعاد

ثل䐧ثية ال䐣بعاد ثنائية ال䐣بعاد ال䐣شكال

Student's Book Page Number

33
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تدريب 3

تغي�ي حجم ال䐣شكال

أضِف ال䐣شكال ال䐢تية إلى لوحة العمل وغيّر مقياسها بناءً على القيَم.

صندوق:

العرض= 20

الطول= 40

ال䐧رتفاع= 20

أسطوانة:

العرض= 30

الطول= 30

ال䐧رتفاع= 20

سقف:
العرض= 20

الطول= 20

ال䐧رتفاع= 30

Student's Book Page Number

34

: ي
ي الرابط ال䐢�ت

حة �ف تلميح: يمكنك العثور عى إجابة التمرين المق�ت

G6.S1.U1.L1.EX3
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تدريب 4

تدوير ال䐣شكال

استخدم ال䐣شكال السابقة في التدريب 3، وقم بتدويرها بناءً على الصورة أدناه. 
مل䐧حظة: تم تدوير جميع ال䐣شكال بزاوية 90 درجة.

تدريب 5

دمج ال䐣شكال

ادمج ال䐣شكال ال䐢تية ل䐥نشاء مبانٍ مختلفة. 
مل䐧حظة: يجب استخدام القيَم ال䐧فتراضية لجميع ال䐣شكال.

: ي
ي الرابط ال䐢�ت

حة �ف تلميح: يمكنك العثور عى إجابة التمرين المق�ت

G6.S1.U1.L1.EX4

: ي
ي الرابط ال䐢�ت

حة �ف تلميح: يمكنك العثور عى إجابة التمرين المق�ت

G6.S1.U1.L1.EX5

Student's Book Page Number

35



30

ي
الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس الثا�ف

معالجة ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد

ي
الدرس الثا�ف

ي ال䐣بعاد
عدد الحصص الوحدة ال䐣ول䑉: التصميم ثل䐧�ث

الدراسية
: معالجة ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد ي

3الدرس الثا�ف

وع الوحدة 2م�ش

وصف الدرس
 

ً
ً䭫فينشــئون أشــكا ،)Tinkercad( الهــدف العــام مــن الــدرس أن يعــزز الطلبــة مهــارات اســتخدام برنامــج تينكــركاد

لها استخدامات واقعية مثل: حامل المستلزمات المكتبية.

م
ّ兏
نواتج التعل

تصميم حامل المستلزمات المكتبية باستخدام برنامج تينكركاد.	 

التمييز بين ال䐣شكال الصلبة والمفرغة.	 

محاذاة ال䐣شكال في مساحة العمل.	 

تغيير طريقة عرض ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد.	 

تنسيق ال䐣شكال والتعامل معها في برنامج تينكركاد.	 
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ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يجــد بعــض الطلبــة صعوبــة فــي اســتخدام أداة فيوكيــوب )ViewCube(، طبّــق لهــم اســتخدام زر الفــأرة ال䐣يمــن 	 
لتدوير عرض الكاميرا، وزر عجلة التمرير للتنقل في مساحة العمل.

قــد يحــاول بعــض الطلبــة اســتخدام أداة النســخ والمضاعفــة ل䐣حــد ال䐣شــكال قبــل تحديــد الشــكل، بيّــن لهــم ضــرورة 	 
تحديد الشكل المراد تكراره قبل استخدام ال䐣داة.

قد يتأخر بعض الطلبة في تطبيق مهارات إنشاء ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد والتحكم بها، لذا من المهم مراعاة الفروق 	 
الفردية والتفاوت في مهارات الطل䐧قة الحاسوبية.

 
التمهيد  

ي تحضــ�ي الــدرس وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑉 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:	 

 	G6.S1.U1.L2_Links.docx

اجذب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:	 

هل يمكن نسخ ال䐣شكال في برنامج تينكركاد؟ ما الطريقة؟	 

هل يمكن دمج ال䐣شكال في برنامج تينكركاد؟ ما ال䐣داة المستخدمة لذلك؟	 

ما الفرق بين الشكل الصلب، والشكل المفرّغ؟	 
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خطوات تنفيذ الدرس  

 : ي
 الدرس الثا�ف

معالجة ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد

حامل المستلزمات المكتبية في تينكركاد 

حامل المستلزمات المكتبية

 مفيدًا باستخدام قاعدة حامل مستلزمات مكتبية من 
ً

ً䭫ستتعلم في هذا الدرس كيفية إنشاء أشكال بها ثقوب. ستنشئ شك
أجل تنظيم أقل䐧م الرصاص، وال䐣وراق المربعة، وال䐣شياء الصغيرة. ولتنفيذ ذلك،  ستستخدم مجموعة من ال䐣شكال ال䐣ساسية 

المختلفة ثم تُجمعها معًا. وأخيرًا، ستتعلم ما هي الخطوات التي يجب عليك اتباعها لدمج ال䐣شكال.

36

ناقــش الطلبــة حــول الفــرق بيــن ال䐣شــكال ثنائيــة ال䐣بعــاد وال䐣شــكال 	 
موه في الدرس الماضي.

ّ
ثل䐧ثية ال䐣بعاد، لتعميق فهم ما تعل

وضّح لهم أن برنامج تينكركاد يتيح إنشاء أشكال أساسية يمكن 	 
المســتلزمات  حامــل  مثــل:  اليوميــة  الحيــاة  فــي  منهــا  ال䐥فــادة 

المكتبية.

المكتبيــة، ومكوناتــه 	  المســتلزمات  شــكل حامــل  فــي  ناقشــهم 
ال䐣ساسية، وإمكانية تصميم الحامل باستخدام تينكركاد.

بعــد ذلــك، افتــح برنامــج تينكــركاد، واعــرض ال䐣شــكال ال䐣ساســية 	 
المكوّنة لحامل المستلزمات المكتبية: ال䐣سطوانتين، الصندوق، 

السقف.

ابدأ بإنشــاء قاعدة حامل المســتلزمات المكتبية، وذلك بإضافة 	 
)ال䐣سطوانة( من أدوات الشكل. ثم أضف أبعادها، وذلك بتغيير 

الطول، والعرض، وال䐧رتفاع.

تصميم حامل المستلزمات المكتبية
ستستخدم ثل䐧ثة أشكال أساسية ل䐥نشاء حامل المستلزمات المكتبية:

	 أسطوانتان.
	 صندوق واحد.

	 سقف واحد.
ستستخدم كائن أسطوانة (Cylinder( ل䐥نشاء قاعدة حامل المستلزمات المكتبية.

مْ حامل المستلزمات المكتبية بإضافة أسطوانة ل䐥نشاء قاعدة لها. ّ児أنشئ مشروعًا جديدًا وصَم

ل䐥نشاء قاعدة حامل المستلزمات المكتبية:
 1 د Cylinder (ال䐣سطوانة(.  ّ児أدوات الشكل(، حد) Shape tools من  	

 2 	 اضغط على مساحة العمل ل䐥ضافتها. 
 3 	 حدد المقبض ال䐣بيض لل䐣سطوانة لتغيير الطول والعرض. 

4 	 اضغط على الصندوق الخاص بالطول واكتب 100.00 مم. 
5 	 اضغط على الصندوق الخاص بالعرض واكتب 100.00 مم. 

 6 د المقبض ال䐣بيض الخاص بال䐧رتفاع.  ّ児سطوانة، حد䐣من ال 	
 7 	 اضغط على الصندوق الخاص بال䐧رتفاع واكتب 2.00 مم. 

1

2

37



33

مت القاعدة، تابع العمل لتصميم حامل ال䐣قل䐧م. ّ兎بعد أن صم

ل䐥نشاء حامل ال䐣قل䐧م:
 1 د Cylinder (ال䐣سطوانة(.  ّ児أدوات الشكل(، حد) Shape tools من  	

 2 	 اضغط على مساحة العمل ل䐥ضافتها. 
 3 د المقبض ال䐣بيض من ال䐣سطوانة لتغيير ال䐧رتفاع.  ّ児حد 	

4 	 اضغط على الصندوق الخاص بالطول واكتب 40.00 مم. 
5 	 اضغط على الصندوق الخاص بالعرض واكتب 40.00 مم. 
 6 د المقبض ال䐣بيض الخاص بال䐧رتفاع.  ّ児سطوانة، حد䐣من ال 	

 7 	 اضغط على الصندوق الخاص بال䐧رتفاع واكتب 80.00 مم. 
	  من منتصف الجزء العلوي لل䐣سطوانة، اضغط على المقبض ذي 

 8 الشكل السهمي واسحبه ل䐣على بمقدار 2.00 مم. 

1

2
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بعــد تصميــم القاعــدة، انتقــل لتصميــم حامــل ال䐣قــل䐧م، وأضــف 	 
أبعــاد ال䐣ســطوانة، وذلــك  ثــم أضــف  )ال䐣ســطوانة( مــرة أخــرى، 

بتعديل الطول، والعرض، وال䐧رتفاع.

انتقــل بعدهــا إلــى توضيــح ال䐣شــكال الصلبــة، وال䐣شــكال المفرغــة، 	 
واســتخدم أمثلــة محسوســة فــي غرفــة الصــف لتوضيــح الفــرق، 
 مفرغًــا، بينمــا صنــدوق مغلــق أو حجــر 

ً
ً䭫الكــوب يُعَــد شــك :

ً
ً䭫فمثــ

 صلبًا.
ً

ً䭫يُعَد شك

بيّــن للطلبــة اســتخدامات ال䐣شــكال الصلبــة، وال䐣شــكال المفرغــة 	 
فــي برامــج النمذجــة ثل䐧ثيــة ال䐣بعــاد، وتوظيفهــا فــي الرســومات 

المختلفة.

المُفــرغ 	  الصلــب )Solid(، والشــكل  الشــكل  نــوع  لهــم  اعــرض 
أنشــئ  ثــم  تينكــركاد.،  برنامــج  مــن  تحديــده  )Hole(، وكيفيــة 

ا.
ً
ا آخر مجوف

ً
ا باستخدام ال䐣شكال الصلبة، وصندوق

ً
صندوق

وجّــه الطلبــة لحــل التدريبيــن الخامــس والســادس؛ للتحقــق مــن 	 
قدرتهم على دمج ال䐣شكال الصلبة والمفرغة.

ألقِ نظرة على مثال كيفية إنشاء صندوق باستخدام أشكال صلبة ومجوفة.

تجويف.شكل صلب.
نتيجة دمج ال䐣جسام 

الصلبة والمُفرغة. شكل مُفرغ.

ال䐣شكال الصلبة والمُفرغة
تُستخدم ال䐣شكال الصلبة والمُفرغة في برامج النمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد ل䐥نشاء أشكال وتصميمات ثل䐧ثية ال䐣بعاد. الجسم الصلب 
هو شكل ذو سطح صلب ويشغل مساحة محددة، وهو يشبه الصخرة الصلبة التي يمكنك حملها في يدك. بينما الشكل 
قب في 

ُ
المُفرغ هو جسم يتم إزاحته من جسم صلب ل䐥نشاء فراغ أو فتحة بداخله، ويشبه النظر إلى هذا الجسم النظر إلى ث

ف.  ّ兎نشاء شكل مُجو䐥نشاء تجاويف أو فراغات داخل جسم صلب أو ل䐥شكال المُفرغة ل䐣رضية. غالبًا ما تُستخدم ال䐣ال

الوصف نوع الشكل

يُحدد الخيار صلب (Solid( ما إذا كان الصندوق صلبًا 
أم مُفرغًا. إذا تم ضبطه على صلب، فسيكون الصندوق 
عبارة عن شكل ثل䐧ثي ال䐣بعاد مُصمت تمامًا، أما إذا تم 
ضبطه على مُفرغ (Hole(، فسينشئ الصندوق ثقبًا في 

أي جسم صلب يتم دمجه معه.

يعمل خيار الشكل المُفرغ مع الخيار السابق. إذا تم ضبط 
الصندوق على مُفرغ، فسيعمل كشكل تم اقتصاص جزء 

منه، مما يُنشئ فجوة في أي جسم صلب يتقاطع معه.
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تدريب 5
دمج ال䐣شكال الصلبة والمُفرغة

ادمج بين صندوق (Box( ومُضلع (Polygon( ل䐥نشاء ال䐣شكال ال䐢تية:

النتيجة النهائيةال䐣شكال

تدريب 6
دمج ال䐣شكال الصلبة والمُفرغة

استخدم ال䐣شكال ال䐢تية ل䐥نشاء صاروخ:
.)Box) صندوق 	

.)Wedgets 2) وتدين 	
.)Pyramid) هرم 	

 يُمكنك استخدام أسطوانة (Cylinder( لعمل الفتحة 
الموجودة وسط الصاروخ.

الضروري محاذاة جميع ال䐣شكال في  مل䐧حظة: من 
وعند  المحاذاة،  أداة  استخدم  الصحيح.  الموضع 

ك ال䐣شكال يدويًا. ّ児الضرورة حر
55
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لتستخدم أداة النسخ والمضاعفة ل䐥نشاء أسطوانة ثانية تُستخدم كشكل مُفرغ ل䐥نشاء تجويف في أسطوانة حامل ال䐣قل䐧م.

لتكرار أسطوانة حامل ال䐣قل䐧م:
1 	  من Editing tools (أدوات التحرير(، اضغط على Duplicate and repeat (مضاعفة وتكرار(. 

2 ر إلى مُفرغ(.  ّ児غَي) Change to hole سطوانة(، اختر䐣ال) Cylinder من لوحة خصائص  	
 3 	 من ال䐣سطوانة حدد المقبض ال䐣يمن السفلي ال䐣بيض. 

4 	 اضغط على الصندوق الخاص بالعرض واكتب 38.00 مم. 
 5 	 اضغط على الصندوق الخاص بالطول واكتب 38.00 مم. 

2

3

5

4

1

ال䐧رتفاع

الطول
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انتقــل بعدهــا ل䐣ســطوانة حامــل ال䐣قــل䐧م، وعدّلهــا لتكــون مجوّفــة، 	 
أدوات  فــي  مــن خيــار )مضاعفــة وتكــرار(  ثــم كــرّر ال䐣ســطوانة 

التحرير.

اشــرح للطلبــة المقصــود بمحــاذاة ال䐣شــكال فــي مســاحة العمــل، 	 
وبيّــن أهميتهــا فــي ترتيــب ال䐣شــكال، واعــرض خيــارات المحــاذاة 
المتنوعــة: الرأســية وال䐣فقيــة، اليميــن واليســار والوســط، ال䐣علــى 

وال䐣سفل أو المركز.

طبّق بعدها أداة المحاذاة على ال䐣سطوانة المفرغة، لتكون في 	 
وسط ال䐣سطوانة الصلبة، والتي تمثل قاعدة حامل ال䐣قل䐧م.

ا بالضغط عليها وسحبها 	  ً䭑شكال يدوي䐣بيّن لهم إمكانية محاذاة ال
ووضعها في المكان المرغوب.

محاذاة ال䐣شكال في مساحة العمل
يُقصد بمحاذاة ال䐣شكال ترتيب شكلين أو أكثر ووضعهما بطريقة معينة. يُمكن تنفيذ ذلك في تينكركاد باستخدام أداة 
المحاذاة، والتي توفر خياراتٍ لمحاذاة ال䐣شكال أفقيًا أو رأسيًا، وإلى اليسار أو اليمين أو الوسط، وإلى ال䐣على أو ال䐣سفل أو 

المركز.

مقبض 
المحاذاة.

أداة 
المحاذاة.

لنلقِ نظرة على مثال حول كيفية استخدام أداة المحاذاة )Align( لثل䐧ثة أشكال.

ثل䐧ثة أشكال مربعة على 
خط مستقيم.

ستظهر معاينة المحاذاة عند تحريك 
الفأرة على مقبض المحاذاة.

43

ستستخدم أداة المحاذاة من أجل الحصول على أسطوانة مُفرغة في منتصف ال䐣سطوانة الصلبة.

: ف لمحاذاة ال䐣سطوانت�ي
1 د ال䐣سطوانتين.  ّ児حد 	

2 	  من Model editing tools (أدوات تحرير النموذج(، اضغط على Align (محاذاة(. 
3 د المنتصف.  ّ児حد ،Z من مقابض محاذاة المحور 	
4 د المنتصف.  ّ児حد ،X من مقابض محاذاة المحور  	
5 د المنتصف.  ّ児حد ،Y من مقابض محاذاة المحور  	

6 	 من Model editing tools (أدوات تحرير النموذج(، اضغط على Group (تجميع(. 

سيؤدي تحديد مقبض 
المحاذاة إلى تغيير اللون من 
ال䐣سود إلى الرمادي الفاتح.

يشير هذا إلى أن مقبض 
المحاذاة تمت محاذاته مع 
ال䐣شكال المحددة ال䐣خرى.

3

1

4

6 2

5

يمكن محاذاة ال䐣شكال 
يدويًا بالضغط عليها 
وسحبها ووضعها في 

المكان الذي تريده.

44
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العرض من أعلى.

حاول استخدام طرق 
عرض فيوكيوب 

المختلفة للحصول 
على العرض ال䐣فضل 

لنموذجك ثل䐧ثي ال䐣بعاد.

تغيير طريقة عرض الشكل ثل䐧ثي ال䐣بعاد
يمكن تغيير طريقة عرض الشكل ثل䐧ثي ال䐣بعاد في تينكركاد بسهولة باستخدام أداة فيوكيوب 
)ViewCube(. يمكنك تدوير عرض الكاميرا لرؤية تصميمك الخاص من زوايا مختلفة من 

خل䐧ل الضغط والسحب من جانبي المكعب.

عرض  اتجاه  فيوكيوب  تُظهِر 
الكاميرا، حيث تشير ال䐣سهم إلى 
ويمين،  ويسار،  وأسفل،  أعلى، 

وأمام، وخلف التصميم.

ViewCube (فيوكيوب(.

يمكنك استخدام زر الفأرة ال䐣يمن لتدوير عرض 
ي مساحة العمل.

ا، وزر عجلة التمرير للتنقل �ن الكام�ي

مل䐧حظة
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انتقــل بعدهــا لتغييــر طريقــة عــرض الشــكل ثل䐧ثــي ال䐣بعــاد، وذلــك 	 
تتيــح تدويــر  فيوكــوب )ViewCube(، والتــي  باســتخدام أداة 
عــرض الكاميــرا ومشــاهدة التصميــم مــن زوايــا مختلفــة، وذلــك 

بالضغط والسحب من جانبي الشكل.

وضــح للطلبــة إمكانيــة اســتخدام زر الفــأرة ال䐣يمــن لتدويــر عــرض 	 
الكاميرا وزر عجلة التمرير للتنقل في مساحة العمل.

ا ل䐥نشاء الحامل الثاني والخاص بأوراق 	 
ً
أضف بعد ذلك صندوق

المكتب، وطبّق نفس الخطوات المتبعة مع ال䐣سطوانة ل䐥نشاء 
التجويف.

وجّــه الطلبــة لحــل التدريــب ال䐣ول؛ للتحقــق مــن فهمهــم ل䐣دوات 	 
تينكركاد للنمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد.

ستضيف شكل صندوق ل䐥نشاء الحامل الثاني والخاص بأوراق المكتب.

ل䐥ضافة صندوق:
 1 د Box (صندوق(.  ّ児أدوات الشكل(، حد) Shape tools من  	

 2 	 اضغط على مساحة العمل ل䐥ضافته. 
 3 د المقبض ال䐣يمن السفلي ال䐣بيض.  ّ児من الصندوق، حد 	

4 	 اضغط على الصندوق الخاص بالعرض واكتب 40.00 مم. 
5 	 اضغط على الصندوق الخاص بالطول واكتب 40.00 مم. 

 6 د المقبض ال䐣بيض لل䐧رتفاع.  ّ児من الصندوق حد 	
 7 	 اضغط على الصندوق الخاص بال䐧رتفاع واكتب 30.00 مم. 

 8 	  في منتصف الجزء العلوي من الصندوق، اضغط على المقبض السهمي واسحبه ل䐣على بمقدار 2.00 مم. 

5

7

8

6

2
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نفذ نفس ال䐥جراء الذي اتبعته مع ال䐣سطوانة ل䐥نشاء تجويف في الصندوق.

لمضاعفة الصندوق:
 Duplicate and repeat أدوات التحرير(، اضغط على) Editing tools من  	

1 (مضاعفة وتكرار(. 
د Change to hole (تغيير إلى  ّ児الصندوق(، حد) Box من لوحة الخصائص في  	

2 مُفرغ(. 
 3 د المقبض ال䐣يمن السفلي ال䐣بيض.  ّ児الصندوق( حد) Box من 	
4 	 اضغط على الصندوق الخاص بالعرض واكتب 38.00 مم. 
5 	 اضغط على الصندوق الخاص بالطول واكتب 38.00 مم. 

4

5

3

2

1
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أدوات ومفاهيم تينكركاد للنمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد

تدريب 1

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. تسمح لك أداة فيوكيوب في تينكركاد بتغيير طريقة عرض الكاميرا لتصميمك.

2. تستخدم أداة المحاذاة في تينكركاد لترتيب شكلين أو أكثر.

3. تُستخدم أداة التحريك في تينكركاد لتكبير وتصغير تصميمك.

4. ال䐣شكال الصلبة هي أشكال ذات سطح صلب وتشغل مساحة محددة.

5.  تنشئ ال䐣شكال المفرغة فراغًا يسمح لل䐣جسام الصلبة بالدخول فيها.

6. يُحدد الخيار صلب (Solid( ما إذا كان الصندوق صلبًا أم مُفرغًا.

تدريب 

ي ال䐣بعاد
إنشاء شكل ثل䐧�ث

مشـــروع المربـــــع الجديـــد مـــن المشـــروعات التـــي ســـتُنفذ فـــي مدينـــة 
 ، الريـــاض تحـــت إطـــار رؤيـــة المملكـــة العربيـــة الســـعودية 
رمـــزًا حضاريًـــا  ليجســـد  المكعـــب  أيقونـــة  المشـــروع  ويتضمـــن 

لمدينـــة الريـــاض.
بناءً على الصورة، نفذ ال䐢تي:

( ل䐥نشاء المكعّب.  استخدم الصندوق (
ر اللون ليناسب لون المكعّب في الصورة. ّ児غي 

https://newmurabba.com :يمكنك معرفة المزيد من المعلومات عن مشروع المربــع بالدخول على الرابط

 لنطبق معًا

أدوات ومفاهيم تينكركاد للنمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد

تدريب 

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

. تسمح لك أداة فيوكيوب في تينكركاد بتغيير طريقة عرض الكاميرا لتصميمك.

. تستخدم أداة المحاذاة في تينكركاد لترتيب شكلين أو أكثر.

. تُستخدم أداة التحريك في تينكركاد لتكبير وتصغير تصميمك.

. ال䐣شكال الصلبة هي أشكال ذات سطح صلب وتشغل مساحة محددة.

.  تنشئ ال䐣شكال المفرغة فراغًا يسمح لل䐣جسام الصلبة بالدخول فيها.

( ما إذا كان الصندوق صلبًا أم مُفرغًا. . يُحدد الخيار صلب (

تدريب 

ي ال䐣بعاد
إنشاء شكل ثل䐧�ث

مشـــروع المربـــــع الجديـــد مـــن المشـــروعات التـــي ســـتُنفذ فـــي مدينـــة 
 ، الريـــاض تحـــت إطـــار رؤيـــة المملكـــة العربيـــة الســـعودية 
رمـــزًا حضاريًـــا  ليجســـد  المكعـــب  أيقونـــة  المشـــروع  ويتضمـــن 

لمدينـــة الريـــاض.
بناءً على الصورة، نفذ ال䐢تي:

( ل䐥نشاء المكعّب. > استخدم الصندوق (
ر اللون ليناسب لون المكعّب في الصورة. ّ児غي <

https://newmurabba.com :يمكنك معرفة المزيد من المعلومات عن مشروع المربــع بالدخول على الرابط

لنطبق معًا 

53
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: ف لمحاذاة الصندوق�ي
1 د الصندوقين.  ّ児حد 	

2 	  من Model editing tools (أدوات تحرير النموذج(، اضغط على Align (محاذاة(. 
3 د المنتصف.  ّ児حد ،X من مقابض محاذاة المحور  	
4 د المنتصف.  ّ児حد ،Y من مقابض محاذاة المحور  	

5 	 من Model editing tools (أدوات تحرير النموذج(، اضغط على Group (تجميع(. 

1

3

25

4

48

مــن أدوات تحريــر 	  المحــاذاة  نفــذ  ثــم  بعــد ذلــك حــدّد الصندوقيــن، 
النموذج، وبعد ضبط المحاذاة استخدم خاصية التجميع.

انتقــل بعدهــا لتصميــم الحامــل الثالــث والخــاص بأكــواب المشــروبات، 	 
د  ّ児مــن أدوات الشــكل، حــد )Wedge( وذلــك باســتخدام خاصيــة وتــد

وتدًا ثم اضبط أبعاده.

بعدهــا طبــق اســتدارة الوتــد 180 درجــة، ثــم ضاعفــه مــن خــل䐧ل أدوات 	 
التحريــر، ثــم فــرّغ الوتــد مــن لوحــة الخصائــص، واضغــط علــى تجميــع 

مع ال䐣شكال ال䐣خرى المصممة.

المســتلزمات 	  قاعــدة حامــل  لتناســب  الثل䐧ثــة  أيضًــا، حــرّك ال䐣شــكال 
المكتبية، ثم غيّر لونها ليكون الحامل بلون واحد.

التجميــع 	  أداة  باســتخدام  إمكانيــة دمــج ال䐣شــكال  لهــم  بيّــن  وأخيــرًا، 
.)Group(

وجّه الطلبة لتطبيق التدريب الثاني؛ للتحقق من قدرتهم على إنشاء 	 
شكل ثل䐧ثي ال䐣بعاد وتغيير لونه.

بعدها اطلب منهم تطبيق التدريبين الثالث والرابع؛ لتعزيز مهاراتهم 	 
في تغيير ال䐣لوان ومحاذاة ال䐣شكال.

أدوات ومفاهيم تينكركاد للنمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد

تدريب 

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

. تسمح لك أداة فيوكيوب في تينكركاد بتغيير طريقة عرض الكاميرا لتصميمك.

. تستخدم أداة المحاذاة في تينكركاد لترتيب شكلين أو أكثر.

. تُستخدم أداة التحريك في تينكركاد لتكبير وتصغير تصميمك.

. ال䐣شكال الصلبة هي أشكال ذات سطح صلب وتشغل مساحة محددة.

.  تنشئ ال䐣شكال المفرغة فراغًا يسمح لل䐣جسام الصلبة بالدخول فيها.

( ما إذا كان الصندوق صلبًا أم مُفرغًا. . يُحدد الخيار صلب (

تدريب 2

ي ال䐣بعاد
إنشاء شكل ثل䐧�ث

مشـــروع المربـــــع الجديـــد مـــن المشـــروعات التـــي ســـتُنفذ فـــي مدينـــة 
الريـــاض تحـــت إطـــار رؤيـــة المملكـــة العربيـــة الســـعودية 2030، 
رمـــزًا حضاريًـــا  ليجســـد  المكعـــب  أيقونـــة  المشـــروع  ويتضمـــن 

لمدينـــة الريـــاض.
بناءً على الصورة، نفذ ال䐢تي:

< استخدم الصندوق (Box( ل䐥نشاء المكعّب.
ر اللون ليناسب لون المكعّب في الصورة. ّ児غي >

.https://newmurabba.com :يمكنك معرفة المزيد من المعلومات عن مشروع المربــع بالدخول على الرابط

 لنطبق معًا
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تدريب 4

تدريب 3

محاذاة ال䐣شكال

تغي�ي ال䐣لوان

أضف ال䐣شكال ال䐢تية:
.)Cone) مخروط 	

.)Cylinder) أسطوانة 	
.)Box) صندوق 	

بعد ذلك انقلها إلى المحور Z، ثم استخدم أداة المحاذاة ل䐥نشاء الهيكل كما في الصورة.

أضِف ال䐣شكال ال䐢تية وغيّر ألوانها لتتناسب مع الصورة.

54
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قِ الضوء على أهداف الوحدة الرئيسة مرة 	 
ْ
في نهاية الوحدة، أل

أخرى، واختبر مدى فهمهم للمصطلحات التي تعلموها منها.

وفي الختام، يمكنك تذكير الطلبة بمصطلحات الوحدة المهمة 	 
التي وردت في فهرس المصطلحات.

وع الوحدة م�ش
قسّــم الطلبــة لمجموعــات متكافئــة، وشــجعهم علــى التعــاون فــي 	 

تنفيذ المشروع.

ناقش مع الطلبة حول مركز المملكة وهندسته المعمارية الفريدة. 	 
 https://kingdomcentre.com.sa اطلــب مــن الطلبــة زيــارة

للعثور على مزيد من المعلومات حول هذا الموضوع.

الطالــب وتجربــة ال䐣شــكال 	  تعليمــات كتــاب  اتبــاع  اطلــب منهــم 
المقترحة حتى الوصول إلى النتيجة المرغوبة. 

ضــع معاييــر مناســبة لتقييــم أعمــال الطلبــة فــي المشــروع، وتأكّــد 	 
من فهمهم لمتطلبات المشروع. 

ـــع الــواردة فــي الدليــل 	  يمكنــك ال䐧سترشــاد بمعاييــر تقييــم المشــاريـ
العام. 

قَ معايير التقييم، وقدّم لهم التغذية الراجعة للوصول 	 
ْ
قيّمهم وَف

ل䐣فضل نتيجة. 

أخيرًا، حدد موعد تسليم المشروع ومناقشة أعمال المجموعات.	 

ي ملف باسم 
وع �ف تلميح: يمكنك العثور عى حل الم�ش

G6.S1.U1_Project_Link.docx

وع الوحدة م�ش

أنشئ نموذجًا ثل䐧ثي ال䐣بعاد لمركز المملكة يتضمن ميزات التصميم 
المعماري الفريدة من خل䐧ل إنشاء فتحة مكافئة في الجزء العلوي 

من المبنى.

 مثل ال䐣سطوانة ل䐥نشاء جسم مركز المملكة.
ً

ً䭫استخدم أشكا 1

غيّر القياسات من أجل الحصول على نموذج دقيق وواقعي قدر 
ال䐥مكان.

2

تفاصيـــل مركـــز  والمُفرغـــة ل䐥نشـــاء  الصلبـــة  ال䐣دوات  اســـتخدم 
لمملكـــة. ا

3

 https://kingdomcentre.com.sa :تي䐢انتقل إلى الرابط ال
لمعرفة المزيد عن مشروع مركز المملكة.

4

ي ال䐣بعاد لمركز المملكة
إنشاء تمثيل ثل䐧�ث

56

جدول المهارات
درجة ال䐥تقانالمهارة

لم يتقنأتقن

ن ال䐣شكال ثنائية ال䐣بعاد عن ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد. 1. تمي�ي

2. إضافة شكل إل䑊 مساحة العمل.

3. تغي�ي مقياس ال䐣شكال ثل䐧ثية ال䐣بعاد.

ي مساحة العمل.
4. تحريك ال䐣شكال �ن

5. تدوير ال䐣شكال.

6. محاذاة الشكل عل䑉 مساحة العمل.

7. تغي�ي لون ال䐣شكال. 

8. دمج ال䐣جسام الصلبة وال䐣جسام المُفرغة. 

ن معًا. 9. دمج أك�ث من شكل�ي

المصطلحات
Heightارتفاع2D Modelingالنمذجة ثنائية ال䐣بعاد

Horizontalأفقي3D Modelingالنمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد

ة
ّ兎
VerticalرأسيEdgeحاف

Workplaneمساحة العملGridشبكة

Headرأس

ي الختام
�ف

57
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أدوات ومفاهيم تينكركاد للنمذجة ثل䐧ثية ال䐣بعاد

تدريب 1

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. تسمح لك أداة فيوكيوب في تينكركاد بتغيير طريقة عرض الكاميرا لتصميمك.

2. تستخدم أداة المحاذاة في تينكركاد لترتيب شكلين أو أكثر.

3. تُستخدم أداة التحريك في تينكركاد لتكبير وتصغير تصميمك.

4. ال䐣شكال الصلبة هي أشكال ذات سطح صلب وتشغل مساحة محددة.

5.  تنشئ ال䐣شكال المفرغة فراغًا يسمح لل䐣جسام الصلبة بالدخول فيها.

6. يُحدد الخيار صلب (Solid( ما إذا كان الصندوق صلبًا أم مُفرغًا.

تدريب 2

ي ال䐣بعاد
إنشاء شكل ثل䐧�ث

مشـــروع المربـــــع الجديـــد مـــن المشـــروعات التـــي ســـتُنفذ فـــي مدينـــة 
الريـــاض تحـــت إطـــار رؤيـــة المملكـــة العربيـــة الســـعودية 2030، 
رمـــزًا حضاريًـــا  ليجســـد  المكعـــب  أيقونـــة  المشـــروع  ويتضمـــن 

لمدينـــة الريـــاض.
بناءً على الصورة، نفذ ال䐢تي:

< استخدم الصندوق (Box( ل䐥نشاء المكعّب.
ر اللون ليناسب لون المكعّب في الصورة. ّ児غي >

.https://newmurabba.com :يمكنك معرفة المزيد من المعلومات عن مشروع المربــع بالدخول على الرابط

لنطبق معًا 

Student's Book Page Number
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حل التدريبات

: ي
ي الرابط ال䐢�ت

حة �ف تلميح: يمكنك العثور عى إجابة التمرين المق�ت

G6.S1.U1.L2.EX2
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تدريب 4

تدريب 3

محاذاة ال䐣شكال

تغي�ي ال䐣لوان

أضف ال䐣شكال ال䐢تية:
.)Cone) مخروط 	

.)Cylinder) أسطوانة 	
.)Box) صندوق 	

بعد ذلك انقلها إلى المحور Z، ثم استخدم أداة المحاذاة ل䐥نشاء الهيكل كما في الصورة.

أضِف ال䐣شكال ال䐢تية وغيّر ألوانها لتتناسب مع الصورة.

Student's Book Page Number
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: ي
ي الرابط ال䐢�ت

حة �ف تلميح: يمكنك العثور عى إجابة التمرين المق�ت

G6.S1.U1.L2.EX4

: ي
ي الرابط ال䐢�ت

حة �ف تلميح: يمكنك العثور عى إجابة التمرين المق�ت

G6.S1.U1.L2.EX3
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تدريب 5
دمج ال䐣شكال الصلبة والمُفرغة

ادمج بين صندوق (Box( ومُضلع (Polygon( ل䐥نشاء ال䐣شكال ال䐢تية:

النتيجة النهائيةال䐣شكال

تدريب 6
دمج ال䐣شكال الصلبة والمُفرغة

استخدم ال䐣شكال ال䐢تية ل䐥نشاء صاروخ:
.)Box) صندوق 	

.)Wedgets 2) وتدين 	
.)Pyramid) هرم 	

 يُمكنك استخدام أسطوانة (Cylinder( لعمل الفتحة 
الموجودة وسط الصاروخ.

الضروري محاذاة جميع ال䐣شكال في  مل䐧حظة: من 
وعند  المحاذاة،  أداة  استخدم  الصحيح.  الموضع 

ك ال䐣شكال يدويًا. ّ児الضرورة حر

Student's Book Page Number

55

: ي
ي الرابط ال䐢�ت

حة �ف تلميح: يمكنك العثور عى إجابة التمرين المق�ت

G6.S1.U1.L2.EX5

: ي
ي الرابط ال䐢�ت

حة �ف تلميح: يمكنك العثور عى إجابة التمرين المق�ت

G6.S1.U1.L2.EX6



وصف الوحدة 
عزيزي المعلم

الغــرض العــام مــن الوحــدة أن يتعلــم الطلبــة أولويــة العمليــات الحســابية، وكيفيــة تنفيــذ العمليــات بالنِســب المئويــة 
وال䐣ســس، بال䐥ضافــة لكيفيــة تمثيــل البيانــات باســتخدام المخططــات، وإدراج المخططــات المختلفــة، واســتخداماتها، 

ا تحض�ي ورقة عمل للطباعة ثم طباعتها. ً وأخ�ي

م 
ّ兏
نواتج التعل

ي المعادل䐧ت.	 
تحديد أولويات تنفيذ العمليات الحسابية �ن

ي برنامج مايكروسوفت إكسل باستخدام ال䐣سس.	 
إجراء عمليات حسابية �ن

ي برنامج مايكروسوفت إكسل باستخدام ال䐣قواس.	 
إجراء عمليات حسابية �ن

ي برنامج مايكروسوفت إكسل باستخدام النسب المئوية.	 
إجراء عمليات حسابية �ن

إدراج مُخطط وتسمية بياناته.	 

تغي�ي اتجاه الصفحة.	 

ن ورقة العمل للطباعة.	  تجه�ي

الدروس
عدد الحصص الوحدة الثانية: جداول البيانات

الدراسية
2الدرس ال䐣ول: تنفيذ العمليات الحسابية

: المخططات البيانية ي
2الدرس الثا�ن

وع الوحدة  1م�ش

5إجمال䑊ي عدد الحصص الدراسية

 الوحدة الثانية

جداول البيانات

41



المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة

المصادر

كتاب المهارات الرقمية

ي
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

الفصل الدراس㍊ي ال䐣ول

الملفات الرقمية

ي  ن ال䐥ثرائيــة، ويمكــن للطلبــة الوصــول إل䑊 المســتندات الــ�ت يمكــن للمعلــم الوصــول لهــذه المســتندات عــل䑉 منصــة عــ�ي
ن ال䐥ثرائية.  ي منصة ع�ي

ي كتاب الطالب، باستخدام الكتاب الرقم䕊ي الذي تم رفعه أيضًا �ن
تظهر �ن

ال䐣دوات وال䐣جهزة

اأخي الطالب / اأختي الطالبة
هناك جهود كبي䨱ة تقف خلف اإن䘬از هذا الكتاب، اإعدادًا 
لطباعته  رفت  �صُ اأموال  وهناك  وتطويرًا،  ومراجعةً 
وت�صليمه لك؛ ليدعم تعلمك ورقي兎ّك العلمي وال䐣أخل䐧قي، 

رًا له بال䑅حافظة على كتابك. ّ児هد، مقد䐬ا لهذا ال ّ克فكن وفي

طبعة 1446 - 2024

المهارات الرقمية هي سلسلة من كتب الحوسبة وتقنية المعلومات تعتمد مقاربة مبتكرة قائمة على 
المشاريع. يتعلم الطلبة مفاهيم الحوسبة ويطورون مهاراتهم في تقنية المعلومات وال䐧تصال䐧ت عبر أنشطة 

مميزة وسيناريوهات ممتعة من العالم الحقيقي.

ال䐧ســــم: 

المدرسة: 

مية 
الرق

ات 
هار

الم الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

عة 
طب

دائي
ل䐧بت

س ا
ساد

ف ال
الص

ل䐧ثة
ة الث

راسي
 الد

صول
الف

المملكة العربية السعودية

سأكون معك
طوال العام الدراسي

 	)Microso昀琀 Excel) مايكروسوفت إكسل

 	)Microso昀琀 Excel for iOS) برنامج مايكروسوفت إكسل لنظام آي أو إس

 	)Docs to Go for Google Android) دوكس تو جو لنظام جوجل أندرويد

 	)LibreO昀케ce Calc) لي�ب أوفيس كالك

: ن ال䐥ثرائية، وه䝊ي ي يمكن استخدامها عل䑉 منصة ع�ي يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات ال�ت

 	 G6.S1.2.1_Percentage_Final.xlsx

 	 G6.S1.U2.L2.A_Final.xlsx

 	 G6.S1.U2.L2.B_Final.xlsx

 	 G6.S1.U2.L1.A_Final.xlsx

 	 G6.S1.U2.L1.B_Final.xlsx

 	 G6.S1.U2.L1.C_Final.xlsx

 	G6.S1.U2.L1.EX1.xlsx

 	G6.S1.U2.L2.A.xlsx

 	G6.S1.U2.L2.B.xlsx

 	G6.S1.U2.L2.C.xlsx

 	G6.S1.2.2_Ac琀椀vi琀椀es.xlsx

 	G6.S1.U2.L1.B.xlsx

 	G6.S1.U2.L1.C.xlsx

 	G6.S1.2.1_Percentage.xlsx

 	G6.S1.2.1_Shapes.xlsx
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الوحدة الثانية/ الدرس ال䐣ول

تنفيذ العمليات الحسابية
وصف الدرس

ي برنامــج 
الهــدف العــام مــن الــدرس أن يتعلــم الطلبــة أولويــة العمليــات الحســابية، وكيفيــة تنفيــذ المعــادل䐧ت �ن

ي تغي�ي أولوية تنفيذ العمليات الحسابية، 
مايكروسوفت إكسل، وكذلك استخدام ال䐣قواس (Parenthesis( �ن
.)Percentage) والنسبة المئوية ،)Power) س䐣واستخدام ال

م
ّ兏
نواتج التعل

تحديد أولويات تنفيذ العمليات الحسابية في المعادل䐧ت.	 

إجراء عمليات حسابية في برنامج مايكروسوفت إكسل باستخدام ال䐣قواس.	 

إجراء عمليات حسابية في برنامج مايكروسوفت إكسل باستخدام ال䐣سس.	 

إجراء عمليات حسابية في برنامج مايكروسوفت إكسل باستخدام النسب المئوية.	 

الدرس ال䐣ول
عدد الحصص الوحدة الثانية: جداول البيانات

الدراسية
2الدرس ال䐣ول: تنفيذ العمليات الحسابية

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يخطــئ بعــض الطلبــة بالبــدء بالعمليــات الحســابية مــن اليميــن لليســار فــي مايكروســوفت إكســل، وضّــح لهــم أن 	 
العمليات الحسابية في إكسل تبدأ من اليسار لليمين.

قد يواجه بعض الطلبة صعوبة في التعامل مع الرمز المخصص لل䐣س في مايكروســوفت إكســل، بيّن لهم طريقة 	 
رفع الرقم إلى ال䐣س، وموضع ال䐣س في لوحة المفاتيح.

قــد يكتــب بعــض الطلبــة المعادلــة دون وضــع عل䐧مــة (=( قبلهــا، وضّــح لهــم أن مايكروســوفت إكســل ســيعتبر ال䐣رقــام 	 
عبارة عن نص، لذا من المهم إضافة عل䐧مة = قبل المعادلة.
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التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ن احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ن

يمكن للطالب الوصول لمستندات هذا الدرس من خل䐧ل الكتاب الرقمي على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:	 

 	G6.S1.U2.L1.B.xlsx

 	G6.S1.U2.L1.C.xlsx

 	G6.S1.2.1_Percentage.xlsx

 	G6.S1.2.1_Shapes.xlsx

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:	 

 	G6.S1.U2.L1.A_Final.xlsx

 	G6.S1.U2.L1.B_Final.xlsx

 	G6.S1.U2.L1.C_Final.xlsx

 	G6.S1.U2.L1.EX1.xlsx

 	G6.S1.2.1_Percentage_Final.xlsx

يُمكن تقديم أهداف هذا الدرس من خل䐧ل إثارة دافعية الطلبة وجذب اهتمامهم ل䐧ستخدام مايكروسوفت إكسل. 
يُمكنك البدء بطرح بعض ال䐣سئلة مثل:

ما نتيجة العملية التالية: 5+3*2 =؟ والعملية (5+3( *2=؟	 

لديك 20 كرة، ما العدد الذي يمثل 20 % من هذه الكرات؟	 

ي إكسل؟	 
كيف يمكن دمج الخل䐧يا وتوسيطها �ن
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 خطوات تنفيذ الدرس 

45

تدريب 4
أولويات العمليات الحسابية

..................................................... =B2*C2^2

.....................................................
=B2+(1-K9)

.....................................................
=B2+C3*A5

..................................................... =(B2+B2)*B2

.....................................................
=K3-B2+C6

.....................................................
=H4/B5-7

.....................................................
=A2*C3+B4^4

.....................................................
=M6/(D5+R5)

.....................................................
=(A1*V9)/D1

.....................................................
=A1*(V9/D1)

.....................................................
=A1^6+(3*A2-B2)

.....................................................
=E9*(A1+B1)

.....................................................
=A1-A2-A3

.....................................................
=(B5/C8)-E3

.....................................................
=A3+(A1-A2)

.....................................................
=B3*C5/C5^2

.....................................................
=C6-A1*S3

.....................................................
=K9/A2*B3+K1

.....................................................
=(P4+A5)*(P4-A5)

.....................................................
=D9-C9^2

.....................................................
=(C9*T62)^2

بين  من   
ً

ً䭫أو ستنفذ  التي  العملية  اكتب 
العمليات ال䐢تية: الجمع، والطرح، والضرب، 

والقسمة، وال䐣س.

77

4

7

8

5

6
يمكن تقسيم الصيغة الحسابية 

20+3/2-12+2*5= إلى الخطوات 

ال䐢تية:
1. تنفيد عمليات الضرب والقسمة 

بالترتيب من اليسار إلى اليمين:
 5*2=10

3/2=1.5
2. إجراء عمليتي الجمع والطرح 
بالترتيب من اليسار إلى اليمين:

10+12-1.5+20=40.5
إذن، قيمة الصيغة:

20+3/2-12+2*5= هي 40.5.

في حال لم يضع عل䐧مة = 
فسيتم التعامل مع المعادلة 

كنص ولن يتم إجراء العمليات 
الحسابية.
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الدرس ال䐣ول: تنفيذ العمليات الحسابية 

أولوية تنفيذ العمليات الحسابية 
يتم ترتيب ال䐣ولوية لتنفيذ العمليات الحسابية على جهاز الحاسب من خل䐧ل قواعد أولوية التشغيل من اليسار إلى اليمين وفق 

الترتيب ال䐢تي:
1. تنفيذ العمليات بين ال䐣قواس.

2. تنفيذ عمليات ال䐣سس.
3. تنفيذ عمليات الضرب والقسمة بالترتيب من اليسار إلى اليمين.

4. تنفيذ عمليات الجمع والطرح بالترتيب من اليسار إلى اليمين.

في برنامج مايكروسوفت إكسل يمكنك تخزين وعرض ومعالجة البيانات بشكلٍ منظم على شكل صفوف وأعمدة، كما يمكن 
تغيير تنسيق الخل䐧يا داخل الجدول ليتل䐧ءم مع التنسيقات المختلفة للقيم الرقمية. كما يمكنك تنفيذ عمليات حسابية على 
محتويات الخل䐧يا من خل䐧ل استخدام شريط الصيغة. لقد جعلت هذه الميزات وغيرها من برنامج مايكروسوفت إكسل 

)Microsoft Excel( واحدًا من أكثر ال䐣دوات شيوعًا على أجهزة الحاسب.

العمليات الحسابية ورموزها في مايكروسوفت إكسل هي:
+ للجمع
- للطرح

* للضرب
/ للقسمة

^ لرفع الرقم إلى ال䐣س

تُنفذ العمليات الحسابية في جهاز 
الحاسب من اليسار إلى اليمين.
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فـــــــــــــــي الـبـــدايـــــــــة، نـــــاقـــــــــش الــــطــلـــبــــــــة حـــــــول الـعـمـلـيـــــات الرياضية ال䐣ساسية 	 
المترابطة، ثم بيّن لهم إمكانية تنفيذها في برنامج مايكروسوفت إكسل.

وضّــح لهــم رمــوز العمليــات الحســابية المســتخدمة فــي مايكروســوفت 	 
إكسل، وبيّن له مواضعها في لوحة المفاتيح.

انتقــل بعــد ذلــك ل䐣ولويــة تنفيــذ العمليــات الحســابية، ووضــح لهــم قواعــد 	 
التنفيــذ فــي جهــاز الحاســب والتــي تبــدأ مــن اليســار لليميــن وفــق الترتيــب: 

ال䐣قواس - ال䐣سس - الضرب والقسمة - الجمع والطرح.

لحــل 	  إكســل  مايكروســوفت  اســتخدام  يمكنهــم  للطلبــة كيــف  وضــح 
المعادل䐧ت الرياضية.

استخدم كتاب الطالب كدليل واطلب منهم اتباع الخطوات الموضحة 	 
هنــاك لحــل معادلــة رياضيــة بســيطة. أثنــاء تطبيــق الخطــوات، ذكرهــم 
بالترتيــب الصحيــح للعمليــات فــي المعادلــة المحــددة كمــا هــو موضــح فــي 

تلميح كتاب الطالب.

اســتيعابهم ل䐣ولويــة 	  مــن  للتحقــق  الرابــع؛  التدريــب  حــل  منهــم  اطلــب 
العمليات الحسابية.



46

1

ل䐥جراء العمليات الحسابية باستخدام ال䐣قواس:
 1  .C3 إلى A3 يا من䐧د الخل ّ児حد  	

ومن   ،)Home( الرئيسي  الشريط  تبويب  عل䐧مة  	  من 
دمج  على  اضغط   ،)Alignment( محاذاة  مجموعة 

2  .)Merge & Center( وتوسيط
	  اضغط على الخلية المُدمجة A3 واكتب النص "العملية 
 3  . Ctrl  + Enter  الحسابية بأقواس" واضغط على 

4  .C4 إلى A4 يا من䐧د الخل ّ児حد  	
ومن   ،)Home( الرئيسي  الشريط  تبويب  عل䐧مة  	   من 
دمج  على  اضغط   ،)Alignment) محاذاة  مجموعة 

 5  .)Merge & Center( وتوسيط
الصيغة  واكتب   A4 المُدمجة  الخلية  على  اضغط    	
ثم اضغط على  6  =(5*2)+(12-3)/(2+20)  ال䐢تية: 

Ctrl ل䐥جراء العملية الحسابية وعرض الناتج   + Enter   

في الخلية نفسها.
10.409 (مقربًا إلى ثل䐧ث منازل  	  يجب أن يكون الناتج 

 7 عشرية(. 
 8 ق الخل䐧يا بتطبيق الحدود والتظليل.  ّ児نس 	

يتولى برنامج إكسل تنفيذ العمليات 
الحسابية، ولكن عليك استخدام ال䐣قواس 

بشكلٍ صحيح. ضع عملية الجمع بين 
قوسين ليتم تنفيذها قبل عملية الضرب.

 ،
ً

ً䭫فمث .
ً

ً䭫قواس لتغيير أولوية إجراء العمليات الحسابية، حيث يتم حساب الصيغة الحسابية التي بين قوسين أو䐣تستخدم ال
ناتج الصيغة ال䐢تية: 3*2+5= هو 11، حيث يحسب البرنامج عملية الضرب قبل عملية الجمع. وبذلك فإن الصيغة ستنفذ 
عملية الضرب 2*3، ثم تتبع ذلك بإضافة 5 إلى النتيجة، ويكون حاصل العملية هو 11. من ناحية أخرى، يؤدي استخدام 
ال䐣قواس إلى تغييرٍ في تركيب الجملة، فإذا تمت كتابة الجملة بهذه الصيغة: 3*(2+5(= فإن برنامج إكسل سينفذ عملية 

، حيث سيجمع 5 مع 2، ثم ينفذ عملية ضرب النتيجة بالرقم 3، ويكون حاصل العملية هو 21.
ً

ً䭫الجمع أو

استخدام ال䐣قواس
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إجــراء 	  أولويــة  لتغييــر  ال䐣قــواس  اســتخدام  الطلبــة كيفيــة  ــر 
ّ
ذك

اســتخدام خطــوات كتــاب  علــى  الحســابية. حثهــم  العمليــات 
المــرة  هــذه  المســتند  نفــس  علــى  العمــل  الطالــب، ومواصلــة 

باستخدام ال䐣قواس للعمليات الحسابية.

ناقش الطلبة حول الفرق بين النتيجتين، وكيف يمكن التعديل 	 
على ال䐣قواس لتظهر نواتج مختلفة.

ر الطلبة بأهمية إضافة عل䐧مة (=( قبل البدء بكتابة العملية 	 
ّ
ذك

 عبارة عن نص.
َ
الحسابية، حتى ل䐧 يعتبر البرنامجُ المعادلة

ستنفذ ال䐢ن العمليات الحسابية على ال䐣رقام الموجودة في الخل䐧يا لحساب تكلفة شراء مجموعة من المنتجات الغذائية بعد 
الحصول على الخصم في السعر.

المعادلة التي تحسب السعر ال䐥جمالي هي: السعر ال䐥جمالي = (سعر المنتج - الخصم( * الكمية.
قه: ّ児تي في ورقة عمل جديدة ونس䐢اكتب جدول البيانات ال 

مثال ل䐣ولوية العمليات الحسابية باستخدام ال䐣قواس

67

قسّــم الطلبــة إلــى مجموعــات متســاوية، واطلــب منهــم متابعــة 	 
المهمة ال䐢تية من الدرس وفقًا لكتاب الطالب.

رهــم بكتابــة المعادلــة فــي إكســل مــن اليســار إلــى اليميــن علــى 	 
ّ児
ذك

الرغم من كتابة النص باللغة العربية من اليمين إلى اليسار.

ههم للبدء بتصميم الجدول، وإضافة البيانات، ووضح لهم 	  ّ児وج
بعــض المعــادل䐧ت، مثــل المعادلــة التــي تحســب الســعر ال䐥جمالــي 

وهي: السعر ال䐥جمالي= (سعر المنتج - الخصم( × الكمية.

رهم بطريقة استخدام مقبض التعبئة التلقائية لنسخ الصيغة 	 
ّ
ذك

(+( والتــي تختصــر الوقــت والجهــد فــي كتابــة المعــادل䐧ت لــكل 
صنف من أصناف الفاتورة.

وضّح لهم أن ميزة التعبئة التلقائية ل䐧 تنســخ الصيغة فحســب، 	 
ولكنها تنسخ تنسيق الخلية أيضًا.
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  ل䐥جراء عملية حسابية باستخدام ال䐣س:
 1  .A2 اضغط على الخلية المُدمجة 	

2 	  اكتب 8-(5-2)/6*2^(4+3)=. 
3 ي الخلية نفسها. 

Ctrl ل䐥جراء العملية الحسابية وعرض الناتج �ن  + Enter  	  اضغط على 
	 يجب أن يكون الناتج 90.

1

استخدام ال䐣سس
يعبر ال䐣س لرقم ما عن عدد مرات استخدام الرقم في عملية الضرب. يكتب كرقم صغير على اليمين وفوق الرقم ال䐣ساسي. 

مثل، عملية الضرب 2x2x2 تكتب كـ 2³ حيت 2 هي ال䐣ساس و3 هي ال䐣س.
 تتم قراءة هذه الصيغة على أنه 2 مرفوع إلى أس 3 أو 2 مرفوع إلى ال䐣س الثالث.

 2x2x2=8 من الممكن أيضًا كتابة الصيغة 2³ أيضًا على أنها 3 ^ 2 وتساوي
 في الصيغ 

ً
ً䭫س(، لها أولوية أعلى من الضرب والقسمة والجمع ويجب حسابها أو䐣سس المعروفة أيضًا باسم القوى (ال䐣ال

الحسابية.
.  Shift   + 6 للحصول على رمز (^) ال䐣س، اضغط على 

قه. ّ児تي ونس䐢اكتب الجدول ال 	

70

فــي مفهــوم ال䐣س، وكيفيــة حســابه، 	  انتهــاء الطلبــة، ناقشــهم  بعــد 
واعرض لهم بعض ال䐣مثلة؛ للتحقق من فهمهم لمفهوم ال䐣س.

اشرح لهم طريقة إجراء العملية الحسابية باستخدام ال䐣س، وبيّن 	 
لهــم الــزر المخصــص لــل䐣س مــن لوحــة المفاتيــح. بالضغــط علــى زر 

. ثم نفذ عملية حسابية باستخدام ال䐣س.  Shift   + 6

انتقل بعدها ل䐧ستخدام النسبة المئوية، وبين لهم أنها طريقة للتعبير 	 
عن رقم في صورة كسر من 100 ويشار لها غالبًا بالرمز %.

النســبة 	  باســتخدام  الحســابية  العمليــة  إجــراء  لهــم طريقــة  اشــرح 
المئوية، وبيّن لهم الزر المخصص لها من لوحة المفاتيح. بالضغط 
ــة حســابية باســتخدام  ي ــم نفــذ عمل ث  .  Shift   + 5 ــى زر  عل

النسبة المئوية.

وجه الطلبة لحل التدريب ال䐣ول؛ للتحقق من قدرتهم على تطبيق 	 
المعادل䐧ت والنسب المئوية في إكسل.

لنطبق معًا 
تدريب 1

حان وقت الحساب

عليك إنشاء الجدول ال䐢تي في ورقة عمل جديدة. ستل䐧حظ من خل䐧ل 
الجدول أنه من الممكن الحصول على بعض العناصر مجانًا عند شراء 
عدد محدد من تلك العناصر. اطرح عدد العناصر المجانية من الكمية 
ثم  العنصر،  سعر  في  المتبقي  العدد  واضرب  عنصر،  لكل  ال䐥جمالية 
جذابًا  تنسيقًا  استخدم   .%15 وهي  المضافة،  القيمة  ضريبة  أضف 

للنتائج واحسب السعر ال䐥جمالي.
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  ل䐥جراء عملية حسابية باستخدام النِسب المئوية:
 1  .A5 اضغط على الخلية المُدمجة 	

2 	  اكتب 25%*10=. 
ي الخلية نفسها. 

Ctrl ل䐥جراء العملية الحسابية وعرض الناتج �ن  + Enter  	   اضغط على 
3 يجب أن يكون الناتج 2.5. 

	  في عل䐧مة التبويب الشريط الرئيسي )Home(، في مجموعة رقم )Number(، اضغط 
  5 4 لتنسيق القيمة كنسبة مئوية.   )Percent Style( فوق نمط النسبة المئوية

1

استخدام النسب المئوية
النسبة المئوية هي طريقة للتعبير عن رقم في صورة كسر من 100. غالبًا ما يُشار إليها بالرمز »%«.

على سبيل المثال، إذا كان لديك 20 تفاحة وتريد معرفة النسبة المئوية من إجمالي عدد التفاحات، يمكنك حسابها على النحو 
ال䐢تي:

إذا كان العدد ال䐥جمالي للتفاح هو 100، فإن النسبة المئوية ل䐥جمالي عدد التفاح التي تمثلها 20 تفاحة هي:
.)100/20( × 100 %

بمعنى آخر، 20 % تعني 20 من 100، أو 20 / 100. تُستخدم النسب المئوية بشكل شائع لتمثيل أجزاء من الكل أو للتعبير عن 
التغييرات في القيم بمرور الوقت.

النسب المئوية ليست ذات أولوية في العمليات الحسابية، ولكن يمكن تضمينها تمامًا مثل أي قيمة عددية أخرى.
.  Shift   + 5 للحصول على رمز النسبة المئوية (%(، اضغط على 
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اطلــب مــن الطلبــة البــدء بالتدريــب الثانــي وقيــاس أبعــاد ال䐣شــكال 	 
الهندسية. وهذا التدريب يمهد للتدريب الثالث.

بعدهــا، اطلــب مــن الطلبــة حــل التدريــب الثالــث، بنقــل البيانــات 	 
ــق مــن قدرتهــم علــى  ّ兎وتحق ،)Spreadsheet) لجــدول البيانــات

إجراء العمليات الحسابية في إكسل.

قــدّم الدعــم والمســاندة للطلبــة عنــد الحاجــة، وحفّزهــم لتطبيــق 	 
موه من مهارات في الدرس.

ّ
ما تعل

أخيرًا، وجه الطلبة لحل التدريب الخامس؛ للتحقق من قدرتهم 	 
على إجراء العمليات الحسابية واستخل䐧ص النتائج.

تدريب 2

قياس أبعاد ال䐣شكال الحسابية

 

 

 

أمامك بعض ال䐣شكال الهندسية، استخدم المسطرة لقياس أبعادها ثم دوّن النتائج:

)cm) رتفاع䐧ال )cm) القاعدة ال䐣شكال

مثلث  

متوازي ال䐣ضل䐧ع  

مستطيل  

75

1.  ماذا كتبت في الخلية D2؟

=B2*C2

=B1*C1/2

=B2*C2/2

2.  ماذا كتبت في الخلية D3؟

=B3*C3/2

=(2*B3)+ (2*C3)

=B3*C3

3.  ماذا كتبت في الخلية D4؟

=B4*C4

=B4*C4/2

=B4*B4

تدريب 3
نقل البيانات إلى جدول بيانات

ستنقل بياناتك إلى جدول بيانات:
 افتح الملف "G6.S1.2.1_Shapes.xlsx" الموجود في مجلد 

.)Documents) المستندات
أكمل ال䐣عمدة B و C بالبيانات التي سجلتها باستخدام المسطرة.
 في العمود D، أضف الصيغ المناسبة لحساب مساحة كل شكل.

76

رتَ درجة طالب واحد ماذا سيحدث؟ ّ兎إذا غي

لن يتغير شيء.

سيتغيّر مجموع النقاط المقابلة والمتوسط ومتوسط 
النسبة المئوية.

سيتغيّر إجمالي النقاط المقابلة فقط ل䐣ن المتوسطات 
ليست ذات صلة.

تدريب 5 
اختبار المهارات الرقمية

حان الوقت ل䐥جراء بعض الحسابات واستخل䐧ص استنتاجاتك.

	  .)Documents) الموجود في مجلد المستندات "G6.S1.2.1_Percentage.xlsx" افتح الملف 
هل يمكنك إكمال درجات الطلبة من خل䐧ل حساب إجمالي النقاط لكل طالب في الخل䐧يا من F2 إلى F12؟ 	
هل ظهر الرقم 20 في خلية F5؟ 	

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

إذا كان الجواب ل䐧، فاضغط على الخلية مرة أخرى وصحّح الصيغة التي كتبتها.	 
إذا كان الجواب نعم، فاستخدم ميزة التعبئة التلقائية لنسخ الصيغة إلى خل䐧يا العمود ال䐣خرى.	 
 بعد ذلك اضغط على الخلية G5 واكتب الصيغة الصحيحة لحساب متوسط درجات أحمد. 	
	 . Ctrl  + Enter  اضغط على 
هل ظهر الرقم 6.7 في خلية G5؟ 	

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

إذا كان الجواب ل䐧، فاضغط على الخلية مرة أخرى وصحّح الصيغة التي كتبتها.	 
إذا كان الجواب نعم، فاستخدم ميزة التعبئة التلقائية لنسخ الصيغة إلى خل䐧يا العمود ال䐣خرى.	 

بعد ذلك اضغط على الخلية H5 واكتب الصيغة الصحيحة لحساب متوسط درجات أحمد بالنسبة المئوية. 	
	 . Ctrl  + Enter  اضغط على 
هل ظهر الرقم % 66.7 في خلية H5؟ 	

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

إذا كان الجواب ل䐧، فاضغط على الخلية مرة أخرى وصحّح الصيغة التي كتبتها.	 
إذا كان الجواب نعم، فاستخدم ميزة التعبئة التلقائية لنسخ الصيغة إلى خل䐧يا العمود ال䐣خرى.	 
احفظ الملف ثم أغلقه.	 
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لنطبق معًا 
تدريب 1

حان وقت الحساب

عليك إنشاء الجدول ال䐢تي في ورقة عمل جديدة. ستل䐧حظ من خل䐧ل 
الجدول أنه من الممكن الحصول على بعض العناصر مجانًا عند شراء 
عدد محدد من تلك العناصر. اطرح عدد العناصر المجانية من الكمية 
ثم  العنصر،  سعر  في  المتبقي  العدد  واضرب  عنصر،  لكل  ال䐥جمالية 
جذابًا  تنسيقًا  استخدم   .%15 وهي  المضافة،  القيمة  ضريبة  أضف 

للنتائج واحسب السعر ال䐥جمالي.

تلميح: لحل التمرين؛ عل䑉 الطلبة كتابة عملية حسابية 

معقدة باستخدام جهاز العرض، مثل:

	  طــرح عــدد العنــاص㔱 المجانيــة مــن الكميــة ال䐥جماليــة 
للعنص㔱، مثل: 3-1 = 2.

ســعر  العنــاص㔱 حســب  مــن  ي 
المتبــيت العــدد  ب  	  ص㔱ن

العنص㔱، مثل: 2 * 1200 = 2400.

 ، يبة القيمة المضافة من السعر ال䐥جمال䑊ي 	  حساب ص㔱ن
مثل: 2400 * 0.15 = 360.

 ، يبة القيمة المضافة إل䑊 الســعر ال䐥جمال䑊ي 	  إضافة ص㔱ن
مثل: 2400 + 360 = 2760.

حل التدريبات

Student's Book Page Number
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تدريب 2

قياس أبعاد ال䐣شكال الحسابية

 

 

 

أمامك بعض ال䐣شكال الهندسية، استخدم المسطرة لقياس أبعادها ثم دوّن النتائج:

)cm) رتفاع䐧ال )cm) القاعدة ال䐣شكال

مثلث  

متوازي ال䐣ضل䐧ع  

مستطيل  

Student's Book Page Number

75

تلميح: عنــد قيــاس أبعــاد أي شــكل، تأكّــدْ مــن اســتخدام الطلبــة 

للمسطرة بعناية ودقة، فمن المهم أن يحاذوا المسطرة مع حواف 
الشكل وقراءة القياس بشكل صحيح.
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1.  ماذا كتبت في الخلية D2؟

=B2*C2

=B1*C1/2

=B2*C2/2

2.  ماذا كتبت في الخلية D3؟

=B3*C3/2

=(2*B3)+ (2*C3)

=B3*C3

3.  ماذا كتبت في الخلية D4؟

=B4*C4

=B4*C4/2

=B4*B4

تدريب 3
نقل البيانات إلى جدول بيانات

ستنقل بياناتك إلى جدول بيانات:
 افتح الملف "G6.S1.2.1_Shapes.xlsx" الموجود في مجلد 

.)Documents) المستندات
أكمل ال䐣عمدة B و C بالبيانات التي سجلتها باستخدام المسطرة.
 في العمود D، أضف الصيغ المناسبة لحساب مساحة كل شكل.

Student's Book Page Number
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تدريب 4
أولويات العمليات الحسابية

=B2*C2^2

=B2+(1-K9)

=B2+C3*A5

=(B2+B2)*B2

=K3-B2+C6

=H4/B5-7

=A2*C3+B4^4

=M6/(D5+R5)

=(A1*V9)/D1

=A1*(V9/D1)

=A1^6+(3*A2-B2)

=E9*(A1+B1)

=A1-A2-A3

=(B5/C8)-E3

=A3+(A1-A2)

=B3*C5/C5^2

=C6-A1*S3

=K9/A2*B3+K1

=(P4+A5)*(P4-A5)

=D9-C9^2

=(C9*T62)^2

من   
ً

ً䭫أو ستنفذ  التي  العملية  اكتب 
والطرح،  الجمع،  ال䐢تية:  العمليات  بين 

والضرب، والقسمة، وال䐣س.

Student's Book Page Number

77

ارفع الخلية B4 إلى أس 4، ثم اضرب الخلية A2 والخلية C3. أخيرًا، اجمع النتائج.

.B2 إلى أس 2، ثم اضرب الناتج في الخلية C2 ارفع الخلية

.D1 ثم اقسم النتيجة على الخلية ،V9 في الخلية A1 اضرب الخلية

.A1 ثم اضرب النتيجة في الخلية ،D1 على الخلية V9 اقسم الخلية

ارفع الخلية A1 إلى أس 6 واستخرج النتيجة، ثم اضرب 3 في الخلية A2 واطرح B2 من الناتج، وأخيرًا اجمع النتيجتين. 

.C6 ثم اطرح النتيجة من الخلية ،S3 والخلية A1 اضرب الخلية

.K1 وأخيرًا اجمع النتيجة مع الخلية ،B3 ثم اضرب الناتج في الخلية ،A2 على الخلية K9 اقسم الخلية

اطرح الخلية A5 من الخلية P4، ثم اجمع الخلية P4 مع الخلية A5، وأخيرًا اضرب النتيجتين.

.D9 إلى أس 2، ثم اطرح النتيجة من الخلية C9 ارفع الخلية

اضرب الخلية C9 والخلية T62، ثم ارفع الناتج إلى أس 2.

.C6 ثم اجمع النتيجة إلى الخلية ،K3 من الخلية B2 اطرح الخلية

اطرح الخلية A2 من الخلية A1، ثم اطرح الخلية A3 من النتيجة.

اقسم الخلية B5 على الخلية C8، ثم اطرح الخلية E3 من الناتج.

.B2 ثم اجمع النتيجة إلى الخلية ،A5 والخلية C3 اضرب الخلية

.A3 ثم اجمع النتيجة بالخلية ،)A1 - A2( عملية الطرح

.B2 من 1، ثم اجمع النتيجة إلى الخلية K9 اطرح الخلية

قسّم الخلية H4 على الخلية B5، ثم اطرح 7 من النتيجة.

.B2 ثم اضرب الناتج في الخلية ،B2 والخلية B2 اجمع الخلية

.E9 ثم اضرب النتيجة بـالخلية ،)A1 + B1( نفّذ عملية الجمع

اجمع الخلية R5 مع الخلية D5، ثم اقسم M6 على الناتج.

ارفع الخلية C5 إلى أس 2، ثم عملية ضرب الخلية B3 مع الخلية الخلية C5، وأخيرًا، تقسيم نتيجة الضرب على نتيجة رفع ال䐧س.



رتَ درجة طالب واحد ماذا سيحدث؟ ّ兎إذا غي

لن يتغير شيء.

سيتغيّر مجموع النقاط المقابلة والمتوسط ومتوسط 
النسبة المئوية.

سيتغيّر إجمالي النقاط المقابلة فقط ل䐣ن المتوسطات 
ليست ذات صلة.

تدريب 5 
اختبار المهارات الرقمية

حان الوقت ل䐥جراء بعض الحسابات واستخل䐧ص استنتاجاتك.

	  .)Documents) الموجود في مجلد المستندات "G6.S1.2.1_Percentage.xlsx" افتح الملف 
هل يمكنك إكمال درجات الطلبة من خل䐧ل حساب إجمالي النقاط لكل طالب في الخل䐧يا من F2 إلى F12؟ 	
هل ظهر الرقم 20 في خلية F5؟ 	

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

إذا كان الجواب ل䐧، فاضغط على الخلية مرة أخرى وصحّح الصيغة التي كتبتها.	 
إذا كان الجواب نعم، فاستخدم ميزة التعبئة التلقائية لنسخ الصيغة إلى خل䐧يا العمود ال䐣خرى.	 
 بعد ذلك اضغط على الخلية G5 واكتب الصيغة الصحيحة لحساب متوسط درجات أحمد. 	
	 . Ctrl  + Enter  اضغط على 
هل ظهر الرقم 6.7 في خلية G5؟ 	

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

إذا كان الجواب ل䐧، فاضغط على الخلية مرة أخرى وصحّح الصيغة التي كتبتها.	 
إذا كان الجواب نعم، فاستخدم ميزة التعبئة التلقائية لنسخ الصيغة إلى خل䐧يا العمود ال䐣خرى.	 

بعد ذلك اضغط على الخلية H5 واكتب الصيغة الصحيحة لحساب متوسط درجات أحمد بالنسبة المئوية. 	
	 . Ctrl  + Enter  اضغط على 
هل ظهر الرقم % 66.7 في خلية H5؟ 	

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

إذا كان الجواب ل䐧، فاضغط على الخلية مرة أخرى وصحّح الصيغة التي كتبتها.	 
إذا كان الجواب نعم، فاستخدم ميزة التعبئة التلقائية لنسخ الصيغة إلى خل䐧يا العمود ال䐣خرى.	 
احفظ الملف ثم أغلقه.	 
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تلميح: عند استخدام ميزة التعبئة التلقائية، تأكدْ من اختيار الطلبة 

للخل䐧يــا الصحيحــة لنســخ الصيغــة فيهــا، ثــم تأكــد مــن تحديــث مراجــع 
الصيغة بشكل صحيح ل䐣نها تنسخ الصيغة في كل خلية.
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ي
الوحدة الثانية/ الدرس الثا�ف

المخططات البيانية

ي
الدرس الثا�ف

عدد الحصص الوحدة الثانية: جداول البيانات
الدراسية

: المخططات البيانية ي
2الدرس الثا�ن

وع الوحدة 1م�ش

وصف الدرس
الهدف العام من الدرس أن يعرف الطلبة ماهية المخططات البيانية وأنواعها المختلفة: المخطط العمودي، 
، والمخطــط الدائــري المجــوف (Doughnut(، وكذلــك كيفيــة إدراج  والمخطــط الدائــري، والمخطــط الخــ�ي
مخطــط عمــودي وإدراج مخطــط دائــري مجــوف، بال䐥ضافــة إل䑊 تســميات البيانــات، وتغيــ�ي اتجــاه الصفحــة 

ا، طباعة أوراق العمل. وأخ�ي

م
ّ兏
نواتج التعل

معرفة ماهية المخططات البيانية.	 

التمييز بين أنواع المخططات البيانية المختلفة.	 

إدراج المخطط العمودي، والمخطط الدائري المجوّف.	 

إضافة تسميات البيانات للمخططات.	 

تغيير اتجاه الصفحة ال䐣فقي والعمودي. 	 

 	.)Margins) معرفة ماهية الهوامش

ضبط الهوامش في ورقة العمل.	 

طباعة أجزاء محددة من البيانات.	 
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ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يواجــه بعــض الطلبــة صعوبــات أثنــاء محاولــة إضافــة تســميات إلــى مخطــط. اشــرح لهــم الحاجــة إلــى تحديــد 	 
المخطط المراد تعديله أول䐧ً، ثم طبّق الخطوات الموضحة في كتاب الطالب.

 قــد يحــاول بعــض الطلبــة إضافــة المخطــط بصــورة مباشــرة، وضّــح لهــم أهميــة تحديــد البيانــات قبــل اختيــار نــوع 	 
المخطط الذي سيمثل هذه البيانات، وذلك بتحديد جدول كامل، أو جزء منه.

قــد يجــد بعــض الطلبــة صعوبــة فــي طباعــة أجــزاء معينــة مــن أوراق العمــل. أرشــدهم إلــى كيفيــة اســتخدام الهوامــش 	 
وإعدادات الطباعة، كما هو مقترح في كتاب الطالب لطباعة أجزاء محددة من جدول البيانات.

التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ن احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ن

يمكن للطالب الوصول لمستندات هذا الدرس من خل䐧ل الكتاب الرقمي على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:	 

 	G6.S1.U2.L2.A.xlsx

 	G6.S1.U2.L2.B.xlsx

 	G6.S1.U2.L2.C.xlsx

 	G6.S1.2.2_Activities.xlsx

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:	 

 	G6.S1.U2.L2.A_Final.xlsx

 	G6.S1.U2.L2.B_Final.xlsx

يُمكــن تحقيــق أهــداف هــذا الــدرس مــن خــل䐧ل إثــارة دافعيــة الطلبــة وجــذب اهتمامهــم ل䐧ســتخدام مايكروســوفت 	 
إكسل، ولتحقيق ذلك يمكنك البدء بطرح بعض ال䐣سئلة مثل:

لماذا تُستخدم المخططات البيانية؟	 

ما آخر مخطط بياني شاهدْتَه؟ وهل كان مفهومًا وواضحًا بالنسبة لك؟	 

ما المجال䐧ت التي يمكن استخدام الرسوم البيانية فيها؟	 
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أنواع المخططات البيانية 
هناك أنواع مختلفة من المخططات، كل منها مصمم لعرض البيانات بطريقة معينة. تتضمن بعض أنواع المخططات الشائعة 
المخططات العمودية، والمخططات الشريطية، والمخططات الخطية، والمخططات الدائرية، والمخططات الدائرية المجوفة 
وما إلى ذلك. يعتمد اختيار المخطط المراد استخدامه على نوع البيانات المقدمة والرسالة التي يجب نقلها. من خل䐧ل اختيار 
نوع المخطط التخطيطي المناسب، من الممكن توصيل البيانات المعقدة بوضوح ودقة، مما يسهل على الجمهور تفسيرها 

وفهمها. فيما يلي بعض المخططات الرئيسة التي يمكنك إنشاؤها باستخدام بياناتك في مايكروسوفت إكسل:

المخطط العمودي 
المخطط العمودي هو تمثيل تخطيطي للبيانات يستخدم أشرطة عمودية ل䐥ظهار المقارنات بين الفئات.

يتوافق ارتفاع كل شريط مع قيمة البيانات التي يمثلها.

ي عل䑉 جمهورك 
يعتمد نوع المخطط المراد استخدامه عند إنشاء المخطط البيا�ن

ي تقديم البيانات بها.
ي ترغب �ن والطريقة ال�ت

معلومة

الدرس الثاني: المخططات البيانية

المخططات البيانية
المخططات البيانية هي تمثيل䐧ت رسومية للبيانات تساعد على تحليل المعلومات المعقدة وتسهيل فهمها.
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 مليئًــا بال䐣رقــام، ثــم اعــرض لهــم 	 
ً

ً䭫فــي البدايــة، اعــرض للطلبــة جــدو
 برســوم بيانية، وناقشــهم في كيفية اســتخل䐧ص 

ً
ً䭫ذات الجدول ممث

ال䐣رقام بين الجدولين، وسرعة فهمها.

بيّــن لهــم مفهــوم المخططــات البيانيــة، وكيــف تســاعد فــي تحليــل 	 
المعلومات المعقدة وتسهيل فهمها.

انتقل إلى أنواع المخططات البيانية، ووضح لهم أن اختيار المخطط 	 
المــراد اســتخدامه يعتمــد علــى نــوع البيانــات المقدمــة، والرســالة التــي 

يجب نقلها.

للبيانــات 	  تمثيــل تخطيطــي  العمــودي وهــو  المخطــط  لهــم  وضــح 
يستخدم أشرطة عمودية ل䐥ظهار المقارنات بين الفئات، ثم اعرض 

 على ذلك.
ً

ً䭫لهم مثا

انتقــل بعــد ذلــك إلــى المخطــط الدائــري، وبيّــن للطلبــة اســتخدامه 	 
الشائع في النسب المئوية أو نسب الفئات المختلفة في مجموعة 

من البيانات. واعرض لهم صورة للمخطط.

يعــرض 	  الــذي   )Line Chart) الخطــي  المخطــط  لهــم  وضــح 
المعلومــات كسلســلة مــن نقــاط البيانــات المتصلــة بواســطة مقاطــع 
الخط المستخدم المستقيم، واستخدامه الشائع ل䐥ظهار ال䐧تجاهات 

بمرور الوقت.

وضــح لهــم المخطــط الدائــري المجــوف الــذي يتميــز بوجــود فجــوة 	 
في الوسط، ويُستخدم في تقارير المبيعات وال䐥يرادات المحققة.

اعرض لهم صورًا لهذه المخططات.	 

انتقــل بعــد ذلــك إلــى برنامــج مايكروســوفت إكســل، وأدرِج مخططًــا 	 
ثــم مجموعــة المخططــات.  التبويــب (إدراج(  ــا مــن عل䐧مــة  ً䭑عمودي

واعرض لهم ال䐣نواع المختلفة للمخطط العمودي.

المخطط الدائري 
المخطط الدائري هو مخطط يمثل البيانات كشرائح من دائرة، حيث تتناسب كل شريحة مع الكمية التي تمثلها، كما يتم 

استخدام المخطط الدائري بشكل شائع ل䐥ظهار النسب المئوية أو النسب النسبية للفئات المختلفة في مجموعة البيانات.

المخطط الخط㝊ي 
المخطط الخطي هو تمثيل تخطيطي للبيانات التي تعرض المعلومات كسلسلة من نقاط البيانات المتصلة بواسطة مقاطع 

الخط المستقيم، وتستخدم بشكل شائع ل䐥ظهار ال䐧تجاهات بمرور الوقت. إنها أداة بسيطة وفعالة لتصور البيانات المستمرة.

80

خطوات تنفيذ الدرس  



57

المخطط الدائري المجوف 
المخطط الدائري المجوف هو مخطط دائري به فجوة في الوسط، ويستخدم لتمثيل البيانات في شكل نسب مئوية. الحلقة 
الخارجية مقسمة إلى شرائح تتوافق مع الفئات المختلفة لنقاط البيانات التي يتم تمثيلها. من ال䐣فضل استخدام هذا المخطط 
عندما تكون البيانات عبارة عن مجموعة كاملة من أجزاء متعددة، خاصة عند التقديم إلى مجموعات كبيرة ومتنوعة. في تقارير 
المبيعات، يمكن استخدام المخطط الدائري المجوف لدراسة عدد الفرص المفتوحة، أو المفقودة، أو المكتسبة، وال䐥يرادات 
المحققة. يساعد هذا صانعي القرار على معرفة ما إذا كان العمل䐧ء الفائزون يساهمون بدرجة كافية في النتيجة النهائية، وما إذا 

كانت الخسارة المفقودة مكلفة للغاية.

أمثلة على المخططات 
الدائرية المجوفة.

81

لنطبق معًا 

أنواع المخططات

تدريب 1

إنشاء المخططات

طًا بدرجات  ّ兎ول من العام الدراسي. ثم أنشئ مخط䐣يوضح درجات خمسة طلبة للفصل الدراسي ال 
ً

ً䭫أنشئ جدو
الطلبة خل䐧ل الفصل الدراسي. اختر النوع الصحيح من الرسم التخطيطي.

."G6.S1.2.2_Ac琀椀vi琀椀es.xlsx" ملف )Documents) يوجد في مجلد المستندات
  راجع الجدول وسجل مل䐧حظات عن ال䐣نشطة المدرجة.	
  حدد ال䐣نشطة ذات التكرار ال䐣على وال䐣دنى، ول䐧حظ النسب المئوية المقابلة لها.	
"الطبخ"	 و  "النوم"  و  ال䐧جتماعية"  "التنشئة  و  "التمرين"  و  "القراءة"  ال䐣نشطة  بيانات  وانسخ    أنشئ ورقة عمل جديدة 

 و "التنظيف" و "أخرى" من ورقة العمل ال䐣صلية إلى ورقة العمل الجديدة.
طًا في ورقة العمل الجديدة باستخدام البيانات الخاصة بهذه ال䐣نشطة. اختر نوع المخطط الذي تعتقد أنه 	 ّ兎أنشئ مخط  

يمثل البيانات بشكل أفضل، واشرح سبب اختيارك لهذا النوع من المخطط.

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

طًا جديدًا في 	 ّ兎صلية. وأنشئ مخط䐣أنشئ مخططًا ثانيًا في ورقة العمل الجديدة باستخدام جميع البيانات من ورقة العمل ال  
نفس ورقة العمل. مرة أخرى، اختر نوع المخطط الذي تعتقد أنه يمثل البيانات بشكل أفضل، واشرح سبب اختيارك لهذا 

النوع من المخطط.
ل كل䐧 المخططين واكتب ملخصًا موجزًا لنتائجك. ما ال䐧ستنتاجات التي يمكنك استخل䐧صها من البيانات؟	

ّ
  حل

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

احفظ ورقة عمل إكسل الخاصة بك مع كل من المخططات وتحليلك.	
اطبع ورقة العمل.	

أدرج مخططًا يوضح استخدام ال䐥نترنت في جميع أنحاء العالم.

تدريب 
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انتقــل بعدهــا ل䐥دراج المخطــط الدائــري المجــوف، وناقــش الطلبــة 	 
حول السمات المتنوّعة للمخطط الدائري المجوّف، واستخداماته 

المختلفة.

اشــرح لهــم كيفيــة إضافــة المخطــط الدائــري المجــوّف مــن مجموعــة 	 
المخططات، واعرض لهم كيفية التحكم في أبعاده، بتصغير حجمه 

أو تكبيره للوصول للحجم المناسب.

ــه الطلبــة لحــل التدريــب ال䐣وّل؛ للتحقــق مــن قدرتهــم علــى إنشــاء 	  ّ児وج
المخططات البيانية.

قــدّم الدعــم والمســاندة للطلبــة عنــد الحاجــة، وحفّزهــم لتطبيــق مــا 	 
موه عند إدخال البيانات، وتمثيلها في المخطط.

ّ
تعل

 ل䐥ضافة تسميات البيانات:
1 	  اضغط على المُخطط لتحديده. 

مجموعة  في   ،)Chart Design( المُخطط  تصميم  تبويب  عل䐧مة  	   من 
إضافة عنصر  اضغط على   ،)Chart Layouts( المُخطط  تخطيطات 

2  .)Add Chart Element( المُخطط
3  .)Data Labels( اضغط على تسميات البيانات  	

4  .)Show( اضغط على إظهار 	
5 	 ستظهر تسميات البيانات. 

1

تسميات البيانات
يمكن أن تساعد إضافة تسميات البيانات في المخطط الدائري المجوف في جعل بياناتك أكثر وضوحًا وإفادة وسهولة 

في الفهم.

2

3

4

5
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بعد ذلك بيّن للطلبة إمكانية تسمية البيانات في المخطط الدائري 	 
المجوف، وذلك لتوضيح البيانات وسهولة فهمها.

باستخدام خطوات كتاب الطالب، وجّه الطلبة حول كيفية إضافة 	 
تسميات البيانات إلى المخطط. بعد ذلك، ناقش الطلبة كيف أدت 
تسميات البيانات إلى تحسين المخطط. جعلت التسميات المدمجة 
فــي  أكثــر ســهولة  المعلومــات  للمخطــط  البيانيــة  المخططــات  مــع 
الفهــم. اســأل الطلبــة كيــف يمكــن أن يكــون ذلــك مفيــدًا عنــد إنشــاء 
العروض التقديمية أو المشاريــــع المدرسية والواجبات التي تتطلب 

استخدام المخططات.
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طباعة أوراق عملك
 معرفة كيفية ضبط إعدادات الصفحة لتتمكن 

ً
ً䭫من الطبيعي أن تحتاج إلى طباعة أوراق عملك. لعمل ذلك، يتوجب عليك أو

من طباعة أجزاء محددة من ورقة العمل.

)Margins( الهوامش
 الهوامش هي المساحة البيضاء الفارغة حول المنطقة المطبوعة من صفحتك، يمكنك ضبط الهوامش بحيث تتسع الصفحة 

لمزيد من البيانات.

1

2

3

4

5

:)Margins( لضبط الهوامش  
	  من عل䐧مة التبويب تخطيط الصفحة )Page Layout( ومن مجموعة إعدادات الصفحة 

1  .)Margins( اضغط الهوامش )Page Setup(

 2  .)Custom Margins( اضغط هوامش مخصصة 	
 ،)Margins( مة تبويب الهوامش䐧وفي عل )Page Setup( من نافذة إعدادات الصفحة  	

3 عيّن الهوامش ال䐣على – ال䐣يمن – ال䐣يسر- ال䐣سفل إلى 2 سنتيمتر. 
  )Horizontally( أفقي  اختر   )Center on page( الصفحة  في  توسيط  الخيار  	  من 

 4 وعمودي )Vertically( لتعيين موضع جدولك في وسط الصفحة. 
 5  .)OK( اضغط موافق  	
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انتقــل بعــد ذلــك لتوضيــح كيفيــة ضبــط الهوامــش تمهيــدًا لطباعــة ورقــة 	 
العمل. 

ناقش الطلبة حول ما يعرفونه عن الهوامش، ثم بيّن لهم أنها المساحة 	 
البيضاء الفارغة حول المنطقة المطبوعة من الصفحة، ويمكن ضبطها 

لتتسع الصفحة لمزيد من البيانات.

اشرح لهم كيفية ضبط الهوامش، بالدخول على (إعدادات الصفحة( 	 
ثم (الهوامش(، وضبطها.

بيّن بعدها كيفية طباعة جدول البيانات، وآلية طباعة بيانات محددة 	 
في حال وجود جدول بيانات كبير.

اشرح لهم إعدادات الطباعة، والتي توفر مزيدًا من الخيارات للطباعة، 	 
وتعيين جودة الطباعة، ومعاينة ورقة العمل قبل الطباعة.

ــه الطلبــة لحــل التدريــب الثانــي؛ للتحقــق مــن قدرتهــم علــى إنشــاء 	  ّ児وج
وتحليل المخططات البيانية، وطباعتها.

لنطبق معًا 

أنواع المخططات

تدريب 

إنشاء المخططات

طًا بدرجات  ّ兎ول من العام الدراسي. ثم أنشئ مخط䐣يوضح درجات خمسة طلبة للفصل الدراسي ال 
ً

ً䭫أنشئ جدو
الطلبة خل䐧ل الفصل الدراسي. اختر النوع الصحيح من الرسم التخطيطي.

."G6.S1.2.2_Ac琀椀vi琀椀es.xlsx" ملف )Documents) يوجد في مجلد المستندات
  راجع الجدول وسجل مل䐧حظات عن ال䐣نشطة المدرجة. 	
  حدد ال䐣نشطة ذات التكرار ال䐣على وال䐣دنى، ول䐧حظ النسب المئوية المقابلة لها. 	
"الطبخ" 	 و  "النوم"  و  ال䐧جتماعية"  "التنشئة  و  "التمرين"  و  "القراءة"  ال䐣نشطة  بيانات  وانسخ     أنشئ ورقة عمل جديدة 

 و "التنظيف" و "أخرى" من ورقة العمل ال䐣صلية إلى ورقة العمل الجديدة.
طًا في ورقة العمل الجديدة باستخدام البيانات الخاصة بهذه ال䐣نشطة. اختر نوع المخطط الذي تعتقد أنه  	 ّ兎أنشئ مخط  

يمثل البيانات بشكل أفضل، واشرح سبب اختيارك لهذا النوع من المخطط.

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

طًا جديدًا في  	 ّ兎صلية. وأنشئ مخط䐣أنشئ مخططًا ثانيًا في ورقة العمل الجديدة باستخدام جميع البيانات من ورقة العمل ال  
نفس ورقة العمل. مرة أخرى، اختر نوع المخطط الذي تعتقد أنه يمثل البيانات بشكل أفضل، واشرح سبب اختيارك لهذا 

النوع من المخطط.
ل كل䐧 المخططين واكتب ملخصًا موجزًا لنتائجك. ما ال䐧ستنتاجات التي يمكنك استخل䐧صها من البيانات؟ 	

ّ
  حل

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

احفظ ورقة عمل إكسل الخاصة بك مع كل من المخططات وتحليلك. 	
اطبع ورقة العمل. 	

أدرج مخططًا يوضح استخدام ال䐥نترنت في جميع أنحاء العالم.

تدريب 2

90

اتجاە الصفحة
 إذا كان عدد ال䐣عمدة كبيرًا في صفحتك فإنه من ال䐣فضل تعيين اتجاه الصفحة ليكون أفقيًا بحيث يكون (العرض أكبر من 

الطول(. ويُمكنك تغيير هذا ال䐥عداد بتعيين اتجاه الصفحة.

:)Orienta琀椀on( لتغي�ي اتجاە الصفحة
إعدادات  (Page Layout( ومن مجموعة  الصفحة  تخطيط  تبويب  	  من عل䐧مة 

1  .)Orientation) تجاە䐧اضغط على ال )Page setup) الصفحة
	  من القائمة المنسدلة، اضغط عمودي (Vertically( لعرض صفحتك عموديًا أو 

2 أفقي (Horizontally( لعرض صفحتك أفقيًا. 

1

2

للتحقق من هوامش جدول البيانات واتجاهه، انتقل إلى 
 ،)Page Layout) مة التبويب تخطيط الصفحة䐧عل

واضغط على الزر توسيع في مجموعة إعداد الصفحة 
 ،)Margins) مة التبويب الهوامش䐧في عل .)Page Setup)

يمكنك عرض إعدادات الهامش الحالية. في عل䐧مة تبويب 
الصفحة (Page(، يمكنك عرض إعداد ال䐧تجاه الحالي.
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بعــد ال䐧نتهــاء وضــح للطلبــة أنــه عندمــا يكــون عــدد ال䐣عمــدة كبيــرًا، فمــن 	 
ا، بحيث يكون العرض أكبر  ً䭑فضل تعيين اتجاه الصفحة ليكون أفقي䐣ال

من الطول لتظهر جميع البيانات. 

اشــرح لهــم طريقــة تغييــر اتجــاه الصفحــة، وذلــك مــن عل䐧مــة التبويــب 	 
(تخطيــط الصفحــة( ومــن مجموعــة (إعــدادات الصفحــة( اضغــط علــى 
التبويــب (تخطيــط  مــن عل䐧مــة  ثــم  ال䐧تجــاه، واختــر ال䐧تجــاه ال䐣فقــي، 

الصفحة(، ثم (إعداد الصفحة(، ثم (الهوامش(.
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 مايكروسوفت إكسل لنظام آي أو إس
)Microsoft Excel for iOS(

يعدّ مايكروسوفت إكسل لنظام آي أو إس برنامج جداول 
مثل  ويبدو  وآيفون،  آيباد  أبل  ل䐣جهزة  بسيط  بيانات 

مايكروسوفت إكسل ويغطي كل العمليات ال䐣ساسية.

 دوكس تو جو لنظام أندرويد
)Docs to Go for Google Android(

دوكس تو جو لنظام أندرويد هو برنامج جداول بيانات 
ل䐣جهزة جوجل أندرويد ومنصات أخرى كذلك.

 ليبر أوفيس كالك
)LibreOffice Calc(

هو برنامج مجاني يشبه برنامج مايكروسوفت إكسل إلى 
حد كبير، كما يمكن تنزيل هذا البرنامج من ال䐥نترنت على 

جهاز الحاسب.

برامج أخرى
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ح للطلبة بأن هناك برامج أخرى تُستخدم 	  ّ児في نهاية الوحدة، وض
كبدائل للبرنامج الذي تم التعرف عليه في الوحدة، استعرضها 

وناقشها معهم.

مشروع الوحدة

يُعد兏ّ مايكروسوفت إكسل من أقوى ال䐣دوات التي توفر مجموعة واسعة من الميزات لتنظيم 
البيانات وتحليلها وعرضها. ستختار في هذا المشروع بالتعاون مع مجموعة من زمل䐧ئك في 

الصف أحد الموضوعات ال䐢تية، والخاصة بجمع المعلومات عن: 
أ- ال䐣طعمة الصحية وغير الصحية. ب- أنواع التلوث. جـ - ال䐣جهزة الرقمية.

يتعين على كل مجموعة تنظيم هذه المعلومات في ورقة عمل.
بناءً على الموضوع الذي تم اختياره، يجب أخذ ال䐣مور ال䐢تية بعين ال䐧عتبار:

من جميع  تحقق  تختاره.  الذي  الموضوع  معلومات حول  واجمع  ال䐥نترنت  استخدم 
معلوماتك حتى تعرف أنها صحيحة ول䐧 تعتمد أبدًا على موقع إلكتروني أو كتاب واحد.

1

بعد جمع كل المعلومات الضرورية، ضعها في ورقة عمل. افتح مايكروسوفت إكسل 
وحاول تنظيم بياناتك. ضع في اعتبارك أنه عليك إضافة عناوين إلى ال䐣عمدة والصفوف 

الخاصة بك من أجل تحديد ما هو معروض في كل خلية.

2

بعد إدخال البيانات الخاصة بك، أنشئ الصيغ التي تحتاجها. ل䐧 تنس أنه يتم تجاهل 
الخل䐧يا الفارغة.

3

من  مختلفة  أنواعًا  أنشئ  المخططات.  بمساعدة  بياناتك  توضيح  يمكنك  ذلك،  بعد 
المخططات لمقارنة جميع البيانات وتقديم عرض مرئي لما جمعته حتى ال䐢ن.

4

في الختام، اعرض عملك أمام زمل䐧ئك في الفصل. 5
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وع الوحدة  م�ش
ه الطلبة ل䐧ختيار موضوع يهتمون به من المواضيع المقترحة 	  ّ児وج

فــي المشــروع، كمــا يمكنهــم البحــث للتأكــد مــن توفــر معلومــات 
كافية ل䐥كمال المشروع.

عنــد تقديــم أعمالهــم يجــب أن يكــون الشــرح واضحًــا وموجــزًا، 	 
كذلــك يجــب عليهــم اســتخدام المخططــات ودعــم النتائــج التــي 

توصلوا إليها والرجوع إلى مصادرهم.

ضــع معاييــر مناســبة لتقييــم أعمــال الطلبــة فــي المشــروع، وتأكّــد 	 
من فهمهم لمتطلبات المشروع. 

يمكنــك ال䐧سترشــاد بمعاييــر تقييــم المشــاريــــع الــواردة فــي الدليــل 	 
العام. 

قَ معايير التقييم، وقدّم لهم التغذية الراجعة للوصول 	 
ْ
قيّمهم وَف

ل䐣فضل نتيجة. 

أخيرًا، حدد موعد تسليم المشروع ومناقشة أعمال المجموعات.	 
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جدول المهارات
درجة ال䐥تقانالمهارة

لم يتقنأتقن

1. تحديد أولويات تنفيذ العمليات الحسابية في المعادل䐧ت.

2. إجراء عمليات حسابية في برنامج مايكروسوفت إكسل باستخدام ال䐣سس.

3. إجراء عمليات حسابية في برنامج مايكروسوفت إكسل باستخدام ال䐣قواس.

4. إجراء عمليات حسابية في برنامج مايكروسوفت إكسل باستخدام النسب المئوية.

5. إدراج مُخطط وتسمية بياناته.

6. تغيير اتجاه الصفحة.

7. تجهيز ورقة العمل للطباعة.

المصطلحات

ParenthesisأقواسCalculationحسابي

Percentageنسبة مئويةChartمُخطط

Pie Chartمُخطط دائريDoughnutدائري مجوف

سLine Chartمُخطط خطي
ُ
Powerأ

Spreadsheet جدول بياناتMarginsالهوامش

ي الختام
�ف
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قِ الضوء على أهداف الوحدة الرئيسة مرة 	 
ْ
في نهاية الوحدة، أل

أخرى، واختبر مدى فهمهم للمصطلحات التي تعلموها منها.

وفي الختام، يمكنك تذكير الطلبة بمصطلحات الوحدة المهمة 	 
التي وردت في فهرس المصطلحات.
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لنطبق معًا 

أنواع المخططات

تدريب 1

إنشاء المخططات

طًا بدرجات  ّ兎ول من العام الدراسي. ثم أنشئ مخط䐣يوضح درجات خمسة طلبة للفصل الدراسي ال 
ً

ً䭫أنشئ جدو
الطلبة خل䐧ل الفصل الدراسي. اختر النوع الصحيح من الرسم التخطيطي.

."G6.S1.2.2_Ac琀椀vi琀椀es.xlsx" ملف )Documents) يوجد في مجلد المستندات
  راجع الجدول وسجل مل䐧حظات عن ال䐣نشطة المدرجة. 	
  حدد ال䐣نشطة ذات التكرار ال䐣على وال䐣دنى، ول䐧حظ النسب المئوية المقابلة لها. 	
"الطبخ" 	 و  "النوم"  و  ال䐧جتماعية"  "التنشئة  و  "التمرين"  و  "القراءة"  ال䐣نشطة  بيانات  وانسخ     أنشئ ورقة عمل جديدة 

 و "التنظيف" و "أخرى" من ورقة العمل ال䐣صلية إلى ورقة العمل الجديدة.
طًا في ورقة العمل الجديدة باستخدام البيانات الخاصة بهذه ال䐣نشطة. اختر نوع المخطط الذي تعتقد أنه  	 ّ兎أنشئ مخط  

يمثل البيانات بشكل أفضل، واشرح سبب اختيارك لهذا النوع من المخطط.

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

طًا جديدًا في  	 ّ兎صلية. وأنشئ مخط䐣أنشئ مخططًا ثانيًا في ورقة العمل الجديدة باستخدام جميع البيانات من ورقة العمل ال  
نفس ورقة العمل. مرة أخرى، اختر نوع المخطط الذي تعتقد أنه يمثل البيانات بشكل أفضل، واشرح سبب اختيارك لهذا 

النوع من المخطط.
ل كل䐧 المخططين واكتب ملخصًا موجزًا لنتائجك. ما ال䐧ستنتاجات التي يمكنك استخل䐧صها من البيانات؟ 	

ّ
  حل

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

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

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

احفظ ورقة عمل إكسل الخاصة بك مع كل من المخططات وتحليلك. 	
اطبع ورقة العمل. 	

أدرج مخططًا يوضح استخدام ال䐥نترنت في جميع أنحاء العالم.

تدريب 2

حل التدريبات

Student's Book Page Number
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. يمكنهــم وضــع أي 
ً

ً䭫تلميح: اطلــب مــن الطلبــة إنشــاء جــدول الدرجــات أو

درجــات يرغبــون فيهــا مــا دامــت القيــم مختلفــة. يمكــن أن يكــون المخطــط 
الصحيــح الــذي يجــب اســتخدامه هــو المخططــات العموديــة أو الخطيــة. 
المجوفــة  الدائريــة والدائريــة  المخططــات  تكــون  لــن  أخــرى،  ناحيــة  مــن 

اختيارات صحيحة ل䐣نها لن تمثل البيانات بشكل جيد.

عــدد   䑊إل ال䐧نتبــاه  الطلبــة   䑉عــل يجــب  الجــدول،  مراجعــة  عنــد  تلميح: 

 䑉التكــرارات والنســب المئويــة المقابلــة لــكل نشــاط. سيســاعدهم ذلــك عــل
المناســب  المخطــط   . وال䐣د�ن  䑉عــل䐣ال ددات  الــ�ت ذات  ال䐣نشــطة  تحديــد 
الدائريــة  الدائريــة والمخططــات  المخططــات  ال䐣ول ســيكون  للمخطــط 
المجوفة حيث يمكن مقارنة النسب المئوية بطريقة أك�ث وضوحًا. بالنسبة 
، يمكــن للطلبــة اختيــار نــوع مختلــف مــن المخططــات،  ي

إل䑊 المخطــط الثــا�ن
 ، ي السؤال ال䐣خ�ي

عل䑉 سبيل المثال أعمدة ثنائية ال䐣بعاد لنفس البيانات. �ن
ن اللذيــن أنشــأوهما، ومقارنــة كيفيــة تقديــم  يجــب عليهــم مقارنــة المخططــ�ي
، وتحديــد أفضــل نــوع مــن المخططــات لتمثيــل  ن ي كل䐧 المخططــ�ي

البيانــات �ن
البيانات المحددة.

عند مقارنة المخطط الدائري المجوف مع المخطط العمودي لنفس البيانات فإن المخطط الدائري المجوف 
يمثل المعلومات بشكل أفضل، مما يبرز ال䐣نشطة ذات الترددات ال䐣على. أيضًا عند إضافة تسميات البيانات تظهر 

بالنسب المئوية في المخططات الدائرية، وهو أفضل مقارنة بال䐣رقام فقط في مخططات ال䐣عمدة.



وصف الوحدة 
عزيزي المعلم

 العملياتِ الحسابية باستخدام اللبنات، وينشئون لعبة بسيطة من خل䐧ل 
ُ
الغرض العام من الوحدة أن يُجري الطلبة

مجية. ن اللبنات المختلفة، حيث يتضمن إنشاء اللعبة تنفيذ مجموعة من المفاهيم ال�ب الدمج ب�ي

م 
ّ兏
نواتج التعل

 	. ي ر ح�ت لتكرار مقطع برم�ب ّ児استخدام لبنة كر

ات وكيفية استخدامها لتخزين المعلومات.	  تصنيف أنواع المتغ�ي

ات.	  ي ل䐥جراء العمليات الحسابية باستخدام ال䐣رقام والمتغ�ي إنشاء مقطع برم�ب

 	.䐧إنشاء مقاطع برمجية يتم فيها استخدام لبنات اتخاذ  القرارات إذا ) ( وإل
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الدروس
مجة باستخدام سكراتش عدد الحصص الوحدة الثالثة: ال�ج

الدراسية
ي سكراتش

2الدرس ال䐣ول: التكرار �ن

: برمجة العمليات الحسابية ي
2الدرس الثا�ن

2الدرس الثالث: اتخاذ القرارات

وع الوحدة 2م�ش

8إجمال䑊ي عدد الحصص الدراسية

 الوحدة الثالثة

مجة باستخدام سكراتش ال�ج



المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة

المصادر

اأخي الطالب / اأختي الطالبة
هناك جهود كبي䨱ة تقف خلف اإن䘬از هذا الكتاب، اإعدادًا 
لطباعته  رفت  �صُ اأموال  وهناك  وتطويرًا،  ومراجعةً 
وت�صليمه لك؛ ليدعم تعلمك ورقي兎ّك العلمي وال䐣أخل䐧قي، 

رًا له بال䑅حافظة على كتابك. ّ児هد، مقد䐬ا لهذا ال ّ克فكن وفي

طبعة 1446 - 2024

المهارات الرقمية هي سلسلة من كتب الحوسبة وتقنية المعلومات تعتمد مقاربة مبتكرة قائمة على 
المشاريع. يتعلم الطلبة مفاهيم الحوسبة ويطورون مهاراتهم في تقنية المعلومات وال䐧تصال䐧ت عبر أنشطة 

مميزة وسيناريوهات ممتعة من العالم الحقيقي.

ال䐧ســــم: 

المدرسة: 

مية 
الرق

ات 
هار

الم الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

عة 
طب

دائي
ل䐧بت

س ا
ساد

ف ال
الص

ل䐧ثة
ة الث

راسي
 الد

صول
الف

المملكة العربية السعودية

سأكون معك
طوال العام الدراسي

كتاب المهارات الرقمية

ي
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

الفصل الدراس㍊ي ال䐣ول

الملفات الرقمية 

: ن ال䐥ثرائية، وه䝊ي ي يمكن استخدامها عل䑉 منصة ع�ي يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات ال�ت

 	G6.S1.U3.L1 مجلد 

 	G6.S1.U3.L2 مجلد 

 	G6.S1.U3.L3 مجلد 

 	 G6.S1.U3_Project مجلد 

ال䐣دوات وال䐣جهزة

 	)MIT Scratch) منصة سكراتش من معهد ماساتشوستس للتقنية
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الوحدة الثالثة/ الدرس ال䐣ول

ي سكراتش
التكرار �ف

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يضيــف بعــض الطلبــة عــدة كائنــات ويتداخــل عليهــم إنشــاء المقطــع البرمجــي لــكل كائــن، وضّــح لهــم أن الخطــوة 	 
ال䐣ولى هي الضغط على الكائن وتحديده، ثم البدء بإنشاء المقطع البرمجي الخاص بالكائن.

قــد يجــد بعــض الطلبــة صعوبــة فــي إضافــة لبنــات ال䐧ستشــعار داخــل لبنــات التحكــم، بيّــن لهــم بالتطبيــق العملــي 	 
خطوات إضافتها، وتأكدْ من فهمهم لها.

الدرس ال䐣ول
مجة باستخدام سكراتش عدد الحصص الوحدة الثالثة: ال�ج

الدراسية
ي سكراتش

2 الدرس ال䐣ول: التكرار �ن

وصف الدرس
حــوا  ي ســكراتش، وأن ي�ش

ن لبنــات التكــرار (Loop( المتنوعــة �ن ن الطلبــة بــ�ي الهــدف العــام مــن الــدرس أن يمــ�ي
ي لعبة المتاهة.

، ويستخدموا لبنة كرر ح�ت (Repeat Un琀椀l( �ن ي م�ب طريقة عمل المقطع ال�ب

م
ّ兏
نواتج التعل

تمييز لبنات التكرار المتنوّعة في سكراتش. 	 

التعرف على لبنة كرر حتى.	 

 	. ر ح�ت ّ児إنشاء مقطع برمجي باستخدام لبنة كر

معرفة  طريقة عمل المقطع البرمجي.	 

استخدام لبنة كرر حتى في لعبة المتاهة.	 
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التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ن احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ن

: ن ال䐥ثرائية، وه䝊ي ي يمكن استخدامها عل䑉 منصة ع�ي يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات ال�ت

 	 G6.S1.U3.L1 مجلد

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:	 

ما أنواع حلقات التكرار في سكراتش والتي تعلمتَها سابقًا؟	 

ما فائدة لبنات التكرار في سكراتش؟	 

ما الفرق بين لبنة كرر ((، ولبنة كرر باستمرار؟	 

خطوات تنفيذ الدرس  

98

ي سكراتش
الدرس ال䐣ول: التكرار �ف

 ،)repeat(ثة أنواع من الحلقات: كرّر䐧كما تعلمت سابقًا، يمكنك جعل جهاز الحاسب ينفذ اللبنة عدة مرات، باستخدام ثل
ر حتى )repeat until( يسمح لك بتكرار نفس ال䐣وامر مرارًا وتكرارًا. في هذا  ّ児وكر ،)repeat forever( وكرّر باستمرار

ر حتى ) (. ّ児الدرس، ستستخدم لبنة كر

ر حتى عندما  ّ児يتم استخدام لبنة كر
ل䐧 تعرف عدد التكرارات، ويتوقف 
بداخلها  الموجودة  اللبنات  تكرار 

حين يصبح الشرط صحيحًا.

لبنة كرّر حتى )repeat until( هي إحدى لبنات التحكم )control( تسمح لك بتكرار مجموعة من ال䐥جراءات حتى يتم 
استيفاء شرط معين. بعد سحب اللبنة إلى منطقة البرمجة النصية، تحتاج إلى تحديد الشرط الذي سيوقف الحلقة. ستستمر 

الحلقة في تكرار مجموعة ال䐥جراءات داخل اللبنة حتى يتحقق الشرط.

كرّر حتى

يجب وضع اللبنات التي تريد 
ر حتى. ّ児تكرارها داخل لبنة كر

فــي 	  تعلموهــا ســابقًا  التــي  اللبنــات  الطلبــة حــول  ناقــش  البدايــة،  فــي 
سكراتش والواردة بكتاب الطالب في قسم (هل تذكر(. 

فــي ســكراتش، واســتخداماتها 	  التكــرار  لبنــات  للطلبــة بعدهــا  وضّــح 
 ،)Repeat) كــرّر بيــن الحلقــات:  الفــرق  المختلفــة. وناقشــهم حــول 
.)Repeat Until) ر حتى ّ児وكر ،)Repeat Forever) وكرّر باستمرار

ناقــش الطلبــة حــول مــا يمكــن تطبيقــه مــع لبنــة كــرر حتــى، وهــي إحــدى 	 
بتكــرار ال䐥جــراءات حتــى  الحكــم (Control(، والتــي تســمح  لبنــات 
ــا 

ً
اســتيفاء شــرط معيــن، ووضّــح لهــم اســتخدامها حيــن ل䐧 يكــون معروف

عدد التكرارات.
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المقطع البرمجي ال䐢تي يجعل القطة تتحرك 10 خطوات في كل تكرار حتى تصل إلى الحافة، وعندما تصل إلى 
الحافة تتوقف وتقول "هذه هي الحافة.".

البداية

تحرك 10 خطوات.

نعم

䐧ل
هل هذه هي الحافة؟

ل "هذه هي الحافة.".
ُ
ق

هذه هي الحافة.

4

5

:)repeat un琀椀l( ر ح�ت ّ児ي باستخدام لبنة كر  ل䐥نشاء مقطع برم�ج
	  أضف لبنة عند نقر العلم ال䐣خضر )when flag clicked( من فئة 

1  .)Events( حداث䐣لبنات ال
التحكم  فئة  من   )repeat until( حتى  ر  ّ児كر لبنة  وأفلت  	  اسحب 

2 )Control( في منطقة المقطع البرمجي. 

	  أضف لبنة مل䐧مس لــ ) ( )( ( touching( من فئة لبنات ال䐧ستشعار 
3  .)edge( واختر الحافة )Sensing(

	  ضع لبنة تحرك )10( خطوة )move )10) steps( من فئة لبنات 
4  .)repeat until( ر حتى ّ児داخل تكرار لبنة كر )Motion( الحركة

	  أضف لبنة قل ) ( لمدة )2( ثانية )say ) ) for 2 seconds( من فئة 
5 لبنات الهيئة )Looks( واكتب داخلها "هذه هي الحافة.". 

1

2

3

ــا باســتخدام لبنــة كــرر حتــى، والــذي 	  ً䭑أنشــئ بعدهــا مقطعًــا برمجي
يجعــل القطــة تتحــرك 10 خطــوات فــي كل تكــرار حتــى تصــل 
للحافة، وعندما تصل تتوقف وتظهر رسالة "هذه هي الحافة".

وجّــه الطلبــة لحــل التدريبيــن ال䐣ول والثانــي؛ للتحقــق مــن إنشــاء 	 
مقطــع برمجــي يتــم فيــه إيقــاف حركــة الكائــن باســتخدام لوحــة 

المفاتيح.

انتقــل بعدهــا ل䐥نشــاء مقطــع برمجــي يتحقــق مــن إدخــال اســم 	 
المستخدم لكلمة المرور الصحيحة، وتظهر رسالة عند إدخالها 
بشــكل صحيــح "لقــد قمــت بتســجيل الدخــول"، وعندمــا تكــون 

خطأ تظهر رسالة "كلمة مرور خاطئة حاوِل مرة أخرى".

لهــم مخطــط ال䐧نســياب وناقشــهم حــول طريقــة عمــل 	  اشــرح 
المقطع البرمجي.

ــه الطلبــة لحــل التدريــب الثالــث؛ للتحقــق مــن قدرتهــم علــى 	  ّ児وج
الكائــن  إيقــاف حركــة  يتــم  الكائــن بشــكل متكــرر حتــى  تحريــك 

باستخدام لوحة المفاتيح.
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سبيل  على  الصحيحة،  المرور  لكلمة  المستخدم  إدخال  من  يتحقق  برمجي  مقطع  إنشاء  تريد  مختلفًا.   
ً

ً䭫مثا شاهد 
."Scratch"المثال

: ي م�ج طريقة عمل المقطع ال�ج

*********يسأل المستخدم عن كلمة المرور الخاصة به. 1

33

خطأ،  أنه  على  الشرط  تقييم  تم  طالما 
داخل  الموجودة  اللبنات  تنفيذ  يُكرر 

التكرار.

عندما يصبح الشرط صحيحًا، يتوقف التكرار 
كرّر  لبنة  بعد  الموجودة  اللبنة  تنفيذ  ويتم 

حتى.

اسأل "أدخل كلمة المرور"

ل "لقد قمت بتسجيل 
ُ
ق

الدخول"

هل كلمة المرور= 
Scratch؟

ل "كلمة مرور خاطئة، حاول 
ُ
ق

مرة أخرى ..."
نعم

䐧ل

البداية

النهاية

2

، يبدأ التكرار، ويتم تنفيذ 
ً
ثم يتحقق من الشرط، فإذا كان الشرط خطأ

اللبنات الموجودة داخل لبنة كرّر حتى؛ لذلك يطلب المقطع البرمجي 
كلمة المرور مرة أخرى من المستخدم.

تدريب 
تحريك الكائن بشكل متكرر

أنشئ خوارزمية ولبنة من التعليمات البرمجية لجعل 
الكائن يستدير بمقدار  درجة حتى تضغط على أي 

مفتاح من لوحة المفاتيح.

تدريب 1
إيقاف حركة الكائن باستخدام لوحة المفاتيح

حركة  إيقاف  حاول  ثم  ال䐢تي  البرمجي  المقطع  أنشئ 
الكائن. ما المفتاح الذي ضغطت عليه؟

تدريب 2

ر المقطع البرمجي ال䐢تي ثم أجر التغييرات المناسبة  ّ児غي
."s" يقاف حركة الكائن عند الضغط على الحرف䐥ل

إيقاف حركة الكائن باستخدام لوحة المفاتيح

 لنطبق معًا
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تدريب 3
تحريك الكائن بشكل متكرر

أنشئ خوارزمية ولبنة من التعليمات البرمجية لجعل 
الكائن يستدير بمقدار 30 درجة حتى تضغط على أي 

مفتاح من لوحة المفاتيح.

تدريب 
إيقاف حركة الكائن باستخدام لوحة المفاتيح

حركة  إيقاف  حاول  ثم  ال䐢تي  البرمجي  المقطع  أنشئ 
الكائن. ما المفتاح الذي ضغطت عليه؟

تدريب 

ر المقطع البرمجي ال䐢تي ثم أجر التغييرات المناسبة  ّ児غي
ل䐥يقاف حركة الكائن عند الضغط على الحرف "

إيقاف حركة الكائن باستخدام لوحة المفاتيح

لنطبق معًا
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ال䐢ن بعد أن أصبحت الخلفية جاهزة، عليك حذف كائن القطة وإضافة الكائنات: دجاجة )Hen(، وعاء )Bowl(، بيضة 
)Egg( ، وضعها في أماكنها الصحيحة.

2. إضافة الكائنات

بيضة وعاء دجاجة

بعــد ال䐧نتهــاء ابــدأ بتوظيــف لبنــة كــرر حتــى فــي لعبــة المتاهــة، بــدءًا 	 
بإنشــاء خلفيــة المتاهــة، واســأل الطلبــة عــن كيفيــة تغييــر خلفيــة 

المتاهة.

الكائــن، وإضافــة كائنــات 	  الطلبــة بعدهــا عــن كيفيــة تغييــر  اســأل 
 ،)Bowl) وعــاء  ،)Hen) الدجاجــة الكائنــات:  ثــم أضــف  أخــرى، 

بيضة (Egg(، وضعها في ال䐣ماكن الصحيحة.
ساعد الطلبة على البدء بكتابة المقطع البرمجي، وذلك باستخدام 	 

لبنــة كــرّر حتــى ولبنــة مل䐧مــس لـــ ( ( ((( touching( مــع اختيــار 
الكائن Bowl كشرط.

داخــل 	  الدجاجــة  ك  ّ兏تحــر كيفيــة  لهــم  الطلبــة ووضــح  مــع  ناقــش 
المتاهة، والتي ستكون من خل䐧ل لوحة مفاتيح ال䐣سهم.

وضّــح لهــم طريقــة إضافــة آليــة لتجنــب الحوائــط، فعنــد مل䐧مســة 	 
للخلــف، وذلــك  5 خطــوات  فإنهــا ســتتحرك  للحائــط  الدجاجــة 

.)touching color ))) )) مس اللون䐧باستخدام لبنة مل

فــي النهايــة، اطلــب مــن الطلبــة حــل التدريــب الرابــع للتحقــق مــن 	 
قدرتهــم علــى إنشــاء خوارزميــات وكتابــة مقاطــع برمجيــة باســتخدام 
إنشــاء  لتأكيــد قدرتهــم علــى  الخامــس  التكــرار، والتدريــب  لبنــات 

منصة.
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تدريب 4

ي إنشاء خوارزمية وكتابة مقطع برم�ج

يجعل الكائن يقول "مرحبًا" لمدة ثانيتين. 	
يسأل المُستخدِم إذا كان يريد أن يمشي الكائن. 	
 إذا كانت ال䐥جابة بنعم، فسوف يتحرك الكائن  	

خطوتين باستمرار حتى يتم الضغط على زر 
الفأرة.

تدريب 5

ي كتابة مقطع برم�ج

 يجعل الكائن يتحرك حتى يلمس كرة القدم. 	
فإنها  	 القدم،  كرة  لكائن  ا يلمس   عندما 

ستتحرك حتى تلمس حافة المنصة. 

خطوات الخوارزمية:
������������������������������������������������������������
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������������������������������������������������������������

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

������������������������������������������������������������
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يجعل  برمجيًا  ومقطعًا  خوارزمية  أنشئ 
الكائن يتوقف عند الضغط على زر الفأرة 

بحيث:

أنشىء المنصة ال䐢تية بحيث:
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لتحريك الدجاجة، ستستخدم لبنة كرّر حتى ولبنة مل䐧مس لـــــ ) ( (( ( touching( مع اختيار الكائن Bowl كشرط.

ستتحرك الدجاجة داخل المتاهة 
باستخدام مفاتيح ال䐣سهم.

90-90

180

0

تجنـــب  جـــة  جا لد ا علـــى  يجـــب 
الحائـــط  تل䐧مـــس  فعندمـــا  الحوائـــط، 
للخلـــف.  خطـــوات   5 تتحـــرك  فإنهـــا 
ولجعـــل الدجاجـــة تنفـــذ هـــذا، عليـــك 
)  ( اللـــون  مل䐧مـــس  لبنـــة   اســـتخدام 

 .)touching color ) ))

أداة انتقاء اللون         (Color Picker( ه䝊ي أداة تُستخدم 
لتحديد لون عل䑉 أي صورة مفتوحة عل䑉 شاشتك.

معلومة

3. كتابة المقطع البرمجي للعبة

67
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تدريب 3
تحريك الكائن بشكل متكرر

أنشئ خوارزمية ولبنة من التعليمات البرمجية لجعل 
الكائن يستدير بمقدار 30 درجة حتى تضغط على أي 

مفتاح من لوحة المفاتيح.

تدريب 1
إيقاف حركة الكائن باستخدام لوحة المفاتيح

حركة  إيقاف  حاول  ثم  ال䐢تي  البرمجي  المقطع  أنشئ 
الكائن. ما المفتاح الذي ضغطت عليه؟

تدريب 2

ر المقطع البرمجي ال䐢تي ثم أجر التغييرات المناسبة  ّ児غي
."s" يقاف حركة الكائن عند الضغط على الحرف䐥ل

إيقاف حركة الكائن باستخدام لوحة المفاتيح

 لنطبق معًا

Student's Book Page Number

104

تلميح: ل䐥يقاف حركة الكائن، عليك الضغط عل䑉 مفتاح "المسافة". 

ي ملــف يســى 
ح �ن المقــ�ت التدريــب  نــص   䑉العثــور عــل  كمــا ويمكنــك 

.G6.S1.U3.L1.EX1.sb3

ي ملف يسى 
ح �ن تلميح: يمكنك العثور عل䑉 إجابة التدريب المق�ت

.G6.S1.U3.L1.EX2.sb3

ح  تلميح: يمكنك العثور عل䑉 إجابة التدريب المق�ت

 .G6.S1.U3.L1.EX3.sb3 ي ملف يسى
�ن

حل التدريبات
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تدريب 4

ي إنشاء خوارزمية وكتابة مقطع برم�ب

يجعل الكائن يقول "مرحبًا" لمدة ثانيتين. 	
يسأل المُستخدِم إذا كان يريد أن يمشي الكائن. 	
 إذا كانت ال䐥جابة بنعم، فسوف يتحرك الكائن  	

خطوتين باستمرار حتى يتم الضغط على زر 
الفأرة.

تدريب 5

ي كتابة مقطع برم�ب

 يجعل الكائن يتحرك حتى يلمس كرة القدم. 	
فإنها  	 القدم،  كرة  لكائن  ا يلمس   عندما 

ستتحرك حتى تلمس حافة المنصة. 

خطوات الخوارزمية:
������������������������������������������������������������

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

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

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

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

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

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

يجعل  برمجيًا  ومقطعًا  خوارزمية  أنشئ 
الكائن يتوقف عند الضغط على زر الفأرة 

بحيث:

أنشىء المنصة ال䐢تية بحيث:

Student's Book Page Number

105

تلميح: يمكنك العثور عل䑉 إجابة 

ي ملــف يســى 
ح �ن  التدريــب المقــ�ت

.G6.S1.U3.L1.EX4.sb3 

تلميح: يمكنك العثور عل䑉 إجابة 

ي ملــف يســى 
ح �ن التدريــب المقــ�ت

.G6.S1.U3.L1.EX5.sb3

1. البداية.

2. سيقول الكائن "مرحبًا" لمدة ثانيتين.

3.  سيسألك الكائن "هل تريدني أن أتحرك؟" 
خزن ال䐥جابة.

ُ
وسوف ت

4.  إذا  كانت ال䐥جابة "نعم"، سيتحرك الكائن 
خطوتين.

5.  سيتحرك الكائن بشكل متكرر حتىتضغط 
الفأرة فوق الكائن.

6.  أما إذا كانت ال䐥جابة أي شيء أخر غير كلمة 
"نعم" فسيظل الكائن كما  هو ولن يتحرك.

7. النهاية.
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ي
الوحدة الثالثة/ الدرس الثا�ف

برمجة العمليات الحسابية

ي
الدرس الثا�ف

ي سكراتش
مجة �ف عدد الحصص الوحدة الثالثة: ال�ب

الدراسية
: برمجة العمليات الحسابية ي

2الدرس الثا�ن

وصف الدرس
الهــدف العــام مــن الــدرس تطبيــق الطلبــة للعمليــات الحســابية المختلفــة باســتخدام ســكراتش (مثــل: الجمــع، 
ات  مجــة، واســتخدام المتغــ�ي ي ال�ب

ب، والقســمة(، ومعرفــة المُعامِــل䐧ت (Operators( �ن والطــرح، والــرن
)Variables( ل䐥جراء العمليات الحسابية.

م
ّ兏
نواتج التعل

معرفة ماهية المُعامِل䐧ت في البرمجة.	 

تطبيق العمليات الحسابية المختلفة باستخدام سكراتش.	 

معرفة شروط تسمية المتغيرات في سكراتش.	 

إنشاء المتغير وتهيئته وتعديله.	 

تطبيق العمليات الحسابية بالمتغيرات.	 

استخدام المتغير كعداد.	 

 	.)change) استخدام لبنة غيّر



71

التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ن احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ن

: ن ال䐥ثرائية، وه䝊ي ي يمكن استخدامها عل䑉 منصة ع�ي يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات ال�ت

 	 G6.S1.U3.L2 مجلد

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:	 

ما المقصود بالعمليات المنطقية؟ وممّ تتكون؟	 

ما ناتج هذه العملية: 2/4 وما الفرق بينها وبين العملية 2 ÷ 4؟	 

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يضيــف بعــض الطلبــة مجموعــة كائنــات، ويعرّفــون متغيّــرات فــي أحــد الكائنــات ويحاولــون اســتخدام المتغيــر فــي 	 
كائــن آخــر، بيّــن لهــم أن المتغيــرات فــي ســكراتش تنتمــي إلــى الكائــن الــذي تــم إنشــاؤها فيــه، فلــكل كائــن متغيراتــه 

الخاصة.

قــد يخلــط بعــض الطلبــة بيــن لبنــة أكبــر مــن )( ولبنــة أصغــر مــن )(، وضّــح لهــم الفــرق بينهمــا بالتطبيــق العملــي، 	 
وكيفية مقارنة القيمتين.

قــد يســمّي بعــض الطلبــة المتغيــرات بأســماء عشــوائية، وضّــح لهــم ضــرورة أن يمثــل اســم المتغيــر محتــواه، وذلــك 	 
لفهم ما يمثله داخل البرنامج.
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العمليات الحسابية 
لقد تعلمت سابقًا العمليات المنطقية (>، 	، =(.

ال䐢ن، سوف تتعلم العمليات الحسابية. يمكنك استخدام سكراتش لتنفيذ أي نوع من العمليات الحسابية مثل: الجمع، 
والطرح، والضرب، والقسمة، وغير ذلك.

تُستخدم المُعامِل䐧ت (Operators( في البرمجة ل䐥جراء الحسابات، فالمُعامِل هو رمز يمثل إجراءً محددًا، على سبيل المثال: 
عل䐧مة الجمع (+( هي المُعامِل الذي يمثل الجمع. تسمى المُعامِل䐧ت التي تُستخدم ل䐥جراء العمليات الحسابية المُعامِل䐧ت 
.)Operators) ت الرياضية في فئة لبنات العمليات䐧يمكنك العثور على المُعامِل .)Mathematical Operators) الرياضية

القيمة الثانيةالقيمة ال䐣ولى

.)) ( more than ) (( ) ( أكبر من ) ( لبنة 

.)) ( less than ) (( ) ( أصغر من ) ( لبنة

.)) ( equal to ) (( ) ( يساوي ) ( ولبنة

: برمجة العمليات الحسابية ي
الدرس الثا�ف

115

تدريب 2

تدريب 1

مُعامل䐧ت المقارنة

x = 3, y = 4 
x = 5, y = 4 
x = 6, y = 5 

8 - 6 = 

3 * 7 = 

8 / 2 =
9 / 3 =
5 + 4 + 4 =
2 * 9 - 3 =

8 / 4 + 7 =

نفذ العمليات الحسابية في سكراتش 
باستخدام المُعامل䐧ت الحسابية.

اكتشف القيم الصحيحة للمتغيرات 
في نهاية المقطع البرمجي.

المُعامل䐧ت الحسابية

 لنطبق معًا

107

/  القسمة  *  الضرب  -  الطرح  + الجمع 

تُستخدم الرموز ال䐢تية في البرمجة لتمثيل العمليات الحسابية:

 ل䐥جراء عملية الجمع: 
 1  .)Events( حداث䐣من فئة لبنات ال )when flag clicked) خضر䐣أضف لبنة عند نقر العلم ال 	

2  .)Looks( من فئة لبنات الهيئة )say ) ) for 2 seconds( ثانية )أضف لبنة قل ) (  لمدة )2  	
3  .)say( وضعها داخل لبنة قل )addition( اسحب وأفلت لبنة الجمع  	

4 	 اكتب ال䐣رقام التي تريد جمعها. 

1

3

4

2

الرياضيات البرمجة

2 + 4 2 + 4

2 - 4 2 - 4

2 x 4 2 * 4

2 ÷ 4 2 / 4

المُعامَل䐧ت في البرمجة

تُكتب العمليات الحسابية في البرمجة بطريقة مختلفة عن كتابتها الرياضيات.

فــي البدايــة، ناقــش الطلبــة حــول العمليــات المنطقيــة (>، 	، =(، 	 
واعرض لهم موضعها في سكراتش.

وضّــح لهــم اســتخدام المُعامِــل䐧ت فــي البرمجــة ل䐥جــراء الحســابات، 	 
وبيّــن لهــم أن المعامــل هــو رمــز يمثــل إجــراءً محــددًا، فعل䐧مــة الجمــع 

(+( هي المعامل الذي يمثل الجمع.

وضّح لهم أن المُعامِل䐧ت التي تُستخدم ل䐥جراء العمليات الحسابية هي 	 
المُعامِل䐧ت الرياضية (Mathematical Operators(. ثم اعرض 

لهم فئة لبنات العمليات، وناقشهم في إحدى لبنات هذه الفئة.

العمليــات 	  لتمثيــل  البرمجــة  فــي  المســتخدمة  الرمــوز  لهــم  اعــرض 
فــي  المســتخدمة  الرمــوز  مــع  الحســابية، واطلــب منهــم مقارنتهــا 

الرياضيات.

لبنــة 	  انتقــل بعدهــا لتطبيــق عمليــة الجمــع فــي ســكراتش، بإضافــة 
الجمــع (addition(، وال䐣رقــام المطلــوب جمعهــا. وإظهــار النتيجــة 

.)Say) ل لبنة قل䐧من خل

ــه الطلبــة لحــل التدريــب ال䐣ول؛ للتحقــق مــن قدرتهــم علــى إجــراء 	  ّ児وج
العمليات الحسابية في سكراتش.

اطلــب منهــم حــل التدريــب الثانــي؛ للتحقــق مــن فهمهــم لمعامــل䐧ت 	 
المقارنة.

72

خطوات تنفيذ الدرس  
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يشير اسم المتغير إلى مكان محدد في ذاكرة جهاز الحاسب، ويستخدم لتخزين البيانات أثناء تنفيذ المقطع 
البرمجي.

كل متغ�ي له اسم فريد وقيمة.

القيمةال䐧سم

يمكنك العثور على جميع 
اللبنات الخاصة بالمتغيرات 

في فئة لبنات المتغيرات 
.)Variables(

يحتوي سكراتش على متغير 
مُعد سابقًا، يسمى متغيري 

)My Variable( وهو جاهز 

لل䐧ستخدام.

ي سكراتش.
ات �ن المتغ�ي

المتغيرات في سكراتش 
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 اسم المتغير
كل متغير له اسم وقيمة، فعندما تنشئ متغيرًا، فإنك تحدد اسمه، ويجب أن يكون اسم كل متغير فريدًا. يمكن أن يحتوي 
ال䐧سم على أي مزيــــج من ال䐣حرف الكبيرة والصغيرة، ويمكنك استخدام أكثر من كلمة واحدة مع وجود مسافات بينهما، 

ويفضل أن يمثل ال䐧سم الذي تعطيه للمتغير محتواه وذلك لفهم ما يمثله داخل المقطع البرمجي.

من المهم مل䐧حظة أن المتغيرات في سكراتش تنتمي إلى الكائن الذي تم إنشاؤها فيه، مما يعني أن كل كائن يمكن أن يكون له 
مجموعة المتغيرات الخاصة به. بال䐥ضافة إلى ذلك، يمكن للمتغيرات في سكراتش تخزين أي نوع من البيانات، مثل ال䐣رقام 

( ويمكن تغييرها ومعالجتها في جميع أنحاء المقطع البرمجي. أو سل䐧سل نصية

يجب تعيين اسم المتغير عند إنشائه.

يجب أن يكون اسم المتغير فريدًا.

يمكن أن تحتوي أسماء المتغيرات في سكراتش على 
.)underscore( أحرف وأرقام وشرطة سفلية

يجب أن يكون اسم المتغير سهل التذكر وله معنى 
يمثل محتواه.

وط  �ش
تسمية 

المتغ�ي

ات أمثلة عل䑉 المتغ�ي

المتغيرات الرقمية )أرقام( المتغيرات النصية )سل䐧سل نصية(

يسمح سكراتش باستخدام أسماء المتغيرات باللغتين العربية 
وال䐥نجليزية. ومع ذلك، من المهم مل䐧حظة أن سكراتش 
هي في ال䐣ساس لغة برمجة قائمة على اللغة ال䐥نجليزية، 

لذلك يوصى باستخدام أسماء المتغيرات باللغة ال䐥نجليزية 
لتحسين التوافق مع مشاريــــع وموارد سكراتش ال䐣خرى.

تدريب 4

ات المُعامل䐧ت والمتغ�ي

تدريب 3
ات المتغ�ي

خطوات الخوارزمية:

ات ثم اكتب أمام كل متغ�ي اسمه. ي أسماء لهذه المتغ�ي
فكر �ن

أنشئ خوارزمية ومقطعًا برمجيًا لحساب 
عمرك.

سعر زجاجة الحليب.

إجمالي قيمة الفاتورة.

درجة الطالب في المادة.

تكلفة صنع لوحة جدارية.

عدد أفراد ال䐣سرة.

سعر

سيطلب المقطع البرمجي سنة ميل䐧دك.	
سيطلب السنة الحالية.	
سيجري العملية الحسابية.	
يقول الكائن النتيجة.	
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اشــرح للطلبة شــروط لشــروط تســمية المتغيرات، وناقش الطلبة حول 	 
هــذه الشــروط، واعــرض أمثلــة ل䐣ســماء متغيــرات، واطلــب منهــم تحديــد 

صحّة هذه التسميات من خطئها.

وجه الطلبة لحل التدريب الثالث؛ للتحقق من فهمهم لشروط تسمية 	 
المتغيرات.

بيّــن لهــم أن ســكراتش يقبــل المتغيــرات باللغتيــن العربيــة وال䐥نجليزيــة، 	 
ونظرًا ل䐣ن سكراتش قائم على اللغة ال䐥نجليزية فيفضل استخدام أسماء 

متغيرات باللغة ال䐥نجليزية.

انتقــل بعدهــا للتطبيــق العملــي علــى المتغيــرات، وابــدأ بإنشــاء متغيــر، 	 
بإنشــاء متغيــر يحســب عــدد  الســابق،  الــدرس  ويمكــن اســتكمال مثــال 

البيض الذي تجمعه الدجاجة.

بعــد إنشــاء المتغيــر، انتقــل لتهيئــة المتغيــر ووضّــح لهــم إمكانيــة ضبــط 	 
المتغير على أي رقم في البداية.

لهــم 	  أو حذفــه، واشــرح  المتغيــر  اســم  تعديــل  إمكانيــة  للطلبــة  وضّــح 
الخطوات العملية لذلك.
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 اسم المتغير
كل متغير له اسم وقيمة، فعندما تنشئ متغيرًا، فإنك تحدد اسمه، ويجب أن يكون اسم كل متغير فريدًا. يمكن أن يحتوي 
ال䐧سم على أي مزيــــج من ال䐣حرف الكبيرة والصغيرة، ويمكنك استخدام أكثر من كلمة واحدة مع وجود مسافات بينهما، 

ويفضل أن يمثل ال䐧سم الذي تعطيه للمتغير محتواه وذلك لفهم ما يمثله داخل المقطع البرمجي.

من المهم مل䐧حظة أن المتغيرات في سكراتش تنتمي إلى الكائن الذي تم إنشاؤها فيه، مما يعني أن كل كائن يمكن أن يكون له 
مجموعة المتغيرات الخاصة به. بال䐥ضافة إلى ذلك، يمكن للمتغيرات في سكراتش تخزين أي نوع من البيانات، مثل ال䐣رقام 

أو سل䐧سل نصية )Strings( ويمكن تغييرها ومعالجتها في جميع أنحاء المقطع البرمجي.

يجب تعيين اسم المتغير عند إنشائه.

يجب أن يكون اسم المتغير فريدًا.

يمكن أن تحتوي أسماء المتغيرات في سكراتش على 
.) أحرف وأرقام وشرطة سفلية

يجب أن يكون اسم المتغير سهل التذكر وله معنى 
يمثل محتواه.

وط  �ش
تسمية 

المتغ�ي

ات أمثلة عل䑉 المتغ�ي

المتغيرات الرقمية )أرقام( المتغيرات النصية )سل䐧سل نصية(

يسمح سكراتش باستخدام أسماء المتغيرات باللغتين العربية 
وال䐥نجليزية. ومع ذلك، من المهم مل䐧حظة أن سكراتش 
هي في ال䐣ساس لغة برمجة قائمة على اللغة ال䐥نجليزية، 

لذلك يوصى باستخدام أسماء المتغيرات باللغة ال䐥نجليزية 
لتحسين التوافق مع مشاريــــع وموارد سكراتش ال䐣خرى.
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انتقل للمتغيرات في سكراتش، واشرح للطلبة أن المتغير يشير لمكانٍ 	 
محدد في ذاكرة جهاز الحاسب، ويُستخدم لتخزين البيانات أثناء تنفيذ 

البرنامج.

وضّــح لهــم مكونــات المتغيــرات فــي ســكراتش، وهــي: ال䐧ســم، والقيمــة. 	 
وبيّن لهم أن لكل متغير اسمًا فريدًا وقيمة.

لهــم أن ســكراتش 	  لهــم فئــة المتغيــرات فــي ســكراتش، ووضّــح  اعــرض 
ا سابقًا، يسمى متغيري (My variable(، وهو متغير  ّ克يحوي متغيرًا معد

جاهز لل䐧ستخدام.

اشرح لهم أن المتغيرات في سكراتش تنتمي إلى الكائن الذي تم إنشاؤها 	 
فيه، فلكل كائن متغيراته الخاصة.

 	 ،)Numeric Variables( وضّح لهم أمثلة المتغيرات: المتغيرات الرقمية
والمتغيرات النصية (String Variables(، وناقشهم في الفرق بينهما.
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بموضــوع 	  الحســابية  العمليــات  إجــراء  إلــى  بعدهــا  انتقــل  ثــم 
ــا يطلــب مــن  ّ克نشــاء مقطعًــا برمجي䐥المتغيــرات، ووجّــه الطلبــة ل
المســتخدم إدخــال رقميــن وتخزيــن كل رقــم فــي متغيــر، ويحفــظ 
نتيجــة عمليــة الجمــع فــي متغيــر مختلــف، وتظهــر النتيجــة مــن 

خل䐧ل الكائن.

وضّــح للطلبــة بعدهــا كيفيــة اســتخدام المتغيّــر كعــداد، بحيــث 	 
تتغير قيمته كل مرة، ففي مثال الدجاجة يمكن استخدام العداد 
ما لمست الدجاجة البيضة.

ّ
بحيث يتم الحصول على نقطة كل

يوضّــح 	  الــذي  البرمجــي  المقطــع  بتنفيــذ  الطلبــة  مــن  اطلــب 
استخدام المتغير كعداد، وبيّن لهم سبب استخدام لبنة اظهر 

)show( ولبنة اختف (hide( من لبنات الهيئة.

وضّــح لهــم اســتخدام لبنــة غيّــر (change(، والتــي ســتغير قيمــة 	 
المتغيــر المحــدد إلــى قيمــة معينــة، واســتخدم اللبنــة فــي الزيــادة 

بمقدار 1 في كل مرة تلمس فيها الدجاجة البيضة.

ــه الطلبــة لحــل التدريــب الرابــع؛ للتحقــق مــن قدرتهــم 	  ّ児أخيــرًا، وج
على إجراء المعامل䐧ت والمتغيرات في سكراتش.
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العمليات الحسابية بالمتغيرات
في المثال ال䐢تي، سيطلب المقطع البرمجي من المُستخدِم إدخال رقمين، 
وسيتم تخزين كل رقم في متغير، وستخزن نتيجة عملية الجمع في 

متغير مختلف (sum(، وفي النهاية سيقول الكائن النتيجة.

اختبر المقطع البرمجي عن طريق كتابة 
أرقام مختلفة في كل مرة.

استخدام المتغير كعداد
في كل مرة تلمس دجاجة بيضة تحصل على نقطة، لذلك يجب أن تتغير قيمة المتغير بمقدار 1. للقيام بذلك، ستستخدم 

عامل الجمع (+(، وهو مفيد جدًا عندما تريد استخدام متغير كمقياس في لعبتك.

لهذا السبب ستستخدم لبنة اظهر )show( ولبنة اختف )hide(، وعادة ما يتم 
.)Looks( استخدام هاتين اللبنتين معًا، ويمكنك العثور عليهما في فئة لبنات الهيئة

Egg إنشاء المقطع البرمجي لكائن
من أجل إعطاء الدجاجة نقطة واحدة عندما تلمس البيضة، عليك إضافة نص إلى الكائن Egg، فعندما تلمس الدجاجة البيضة 

تختفي البيضة.

تدريب 4

ي إنشاء خوارزمية وكتابة مقطع برم�ب

يجعل الكائن يقول "مرحبًا" لمدة ثانيتين. 	
يسأل المُستخدِم إذا كان يريد أن يمشي الكائن. 	
 إذا كانت ال䐥جابة بنعم، فسوف يتحرك الكائن  	

خطوتين باستمرار حتى يتم الضغط على زر 
الفأرة.

تدريب 

ي كتابة مقطع برم�ب

 يجعل الكائن يتحرك حتى يلمس كرة القدم.	
فإنها 	 القدم،  كرة  لكائن  ا يلمس   عندما 

ستتحرك حتى تلمس حافة المنصة. 

خطوات الخوارزمية:
������������������������������������������������������������

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

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

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

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

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

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

يجعل  برمجيًا  ومقطعًا  خوارزمية  أنشئ 
الكائن يتوقف عند الضغط على زر الفأرة 

بحيث:

أنشىء المنصة ال䐢تية بحيث:
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تدريب 2

تدريب 1

مُعامل䐧ت المقارنة

x = 3, y = 4 
x = 5, y = 4 
x = 6, y = 5 

8 - 6 = 

3 * 7 = 

8 / 2 =
9 / 3 =
5 + 4 + 4 =
2 * 9 - 3 =

8 / 4 + 7 =

نفذ العمليات الحسابية في سكراتش 
باستخدام المُعامل䐧ت الحسابية.

اكتشف القيم الصحيحة للمتغيرات 
في نهاية المقطع البرمجي.

المُعامل䐧ت الحسابية

 لنطبق معًا

21

13

15

9

4

2

3

Student's Book Page Number

115

ح  تلميح: يمكنك العثور عل䑉 النص للتدريب المق�ت

.G6.S1.U3.L2.EX1.sb3 ي ملف يسى
�ن

ح  تلميح: يمكنك العثور عل䑉 النص للتدريب المق�ت

.G6.S1.U3.L2.EX2.sb3 ي ملف يسى
�ن

حل التدريبات



تدريب 4

ات المُعامل䐧ت والمتغ�ي

تدريب 3
ات المتغ�ي

خطوات الخوارزمية:
������������������������������������������������������������

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

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

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

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

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

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

ات ثم اكتب أمام كل متغ�ي اسمه. ي أسماء لهذه المتغ�ي
فكر �ن

أنشئ خوارزمية ومقطعًا برمجيًا لحساب 
عمرك.

سعر زجاجة الحليب.

إجمالي قيمة الفاتورة.

درجة الطالب في المادة.

تكلفة صنع لوحة جدارية.

عدد أفراد ال䐣سرة.

سعر

سيطلب المقطع البرمجي سنة ميل䐧دك. 	
سيطلب السنة الحالية. 	
سيجري العملية الحسابية. 	
يقول الكائن النتيجة. 	

درجة

رقم ال䐣سرة

المجموع

تكلفة اللوحة ح  تلميح: يمكنك العثور عل䑉 النص للتدريب المق�ت

.G6.S1.U3.L2.EX4.sb3 ي ملف يسى
�ن

Student's Book Page Number
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1. البداية.
2. سيسأل الكائن "ما هي سنة ميل䐧دك؟".

3. سيكتب المستخدم ال䐥جابة.
4. عيّن ال䐥جابة على أنها متغير "سنة الميل䐧د".

5. الكائن سيسأل "ما هو العام الحالي؟".
6. سيكتب المستخدم ال䐥جابة.

ن ال䐥جابة على أنها متغير "السنة". ّ児7. عي
8. احسب "السنة - سنة الميل䐧د".
9. سيقول الكائن نتيجة الحساب.

10. النهاية.
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الوحدة الثالثة/ الدرس الثالث

اتخاذ القرارات

الدرس الثالث
ي سكراتش

مجة �ف عدد الحصص الوحدة الثالثة: ال�ب
الدراسية

2الدرس الثالث: اتخاذ القرارات

وع الوحدة 2م�ش

وصف الدرس
 ،䐧ل لبنــة إذا )( وإل䐧ي جهــاز الحاســب مــن خــل

الهــدف العــام مــن الــدرس تطبيــق الطلبــة لمفهــوم اتخــاذ القــرار �ن
ي ل䐧تخاذ قرار. باستخدام مقطع برم�ب

م
ّ兏
نواتج التعل

 	 䐧المقارنة بين لبنة إذا ولبنة إذا )( وإل

 	.䐧فهم استخدامات لبنة إذا )( وإل

إنشاء مقطع برمجي ل䐧تخاذ قرار باستخدام لبنة إذا )( وإل䐧 في صنع القرار.	 

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يخلــط بعــض الطلبــة بيــن موضــع اللبنــات المنفــذة عنــد تحقــق الشــرط، واللبنــات المنفــذة عنــد عــدم تحققــه، 	 
بيّن لهم مواضعها بالتطبيق العملي.

 فــي إضافــة لبنــة داخــل لبنــة أخــرى (مثــل: إضافــة لبنــة ال䐥جابــة داخــل إحــدى لبنــات 	 
ً
قــد يجــد بعــض الطلبــة صعوبــة

العمليات الحسابية، وكلتا اللبنتين داخل لبنة التحكم(، اعرض لهم طريقة إضافة اللبنات ومواضع إسقاطها.

قــد يضيــف بعــض الطلبــة تكــرارًا يتوقــف عنــد تحقــق شــرط معيــن (مثــل: الضغــط علــى زر M، وبعــد تشــغيل 	 
البرنامــج ل䐧 يتوقــف التكــرار؛ ل䐣ن لوحــة المفاتيــح علــى اللغــة العربيــة(، اطلــب منهــم تحويــل اللغــة إلــى ال䐥نجليزيــة 

لكي يتحقق الشرط. 



117

ألقِ نظرة على المثال ال䐢تي. إذا كانت 
فعليه   ،50 من  أقل  الطالب  نتيجة 
المحاولة وكتابة النتيجة مرة أخرى، 

استخدام لبنة إذا ) (.وفي الحالة ال䐣خرى يجتاز ال䐧ختبار.

.䐧استخدام لبنة إذا ) ( وإل

الدرس الثالث: اتخاذ القرارات
ا تمامًا كما هو الحال في الحياة الواقعية، حيث تتوفر خيارات مختلفة  ّ克في برمجة جهاز الحاسب، يؤدي صنع القرار دورًا مهم
بناء على ظروف مختلفة. على سبيل المثال، إذا كان الجو باردًا في الخارج، فستختار ارتداء معطف، وإذا كان الجو دافئًا، فقد 
تختار خلعه.  في سكراتش، يرتبط تحديد خيار واتخاذ قرار ارتباطًا وثيقًا، حيث إن تحديد خيار غالبًا ما يتضمن اتخاذ قرار 
بناء على شروط معينة.توجد العديد من الحال䐧ت التي يجب فيها ال䐧ختيار بين خيارين أو أكثر حسب الشرط. تستخدم عملية 

اتخاذ القرار في البرمجة لترتيب تنفيذ ال䐣وامر.

 䐧لبنة إذا ) ( وإل
، يمكنك استخدام لبنة

ً
 عندما يكون عليك اتخاذ قرار وترغب في تحديد ما يحدث عندما يكون الشرط صحيحًا أو خطأ

 إذا ) ( وإل䐧 )If ) ) then , else(. في هذه اللبنة إذا كان الشرط صحيحًا، فيتم تنفيذ اللبنات الموجودة تحت إذا )If(، وإذا كان 
.)else( 䐧فيتم تنفيذ اللبنات الموجودة أسفل إل ،

ً
الشرط خطأ

.)Control( في فئة لبنات التحكم 䐧وإل ) ( يمكنك العثور على لبنة إذا

اللبنات التي يتم تنفيذها 
إذا كان الشرط صحيحًا.

اللبنات التي يتم تنفيذها 
.
ً
إذا كان الشرط خطأ

هذان المقطعان البرمجيان لهما 
 نفس النتيجة.

 هل يمكنك تمييز ال䐧ختل䐧ف بينهما؟

أي مقطع برمجي تفضله؟

فــي البدايــة، وضّــح للطلبــة أهميــة صنــع القــرارات فــي الحيــاة، 	 
د المعطيات المساعدة في اتخاذ القرار. ّ兏وتعد

اعــرض لهــم بعــض ال䐣مثلــة لقــرارات حياتيــة يكــون فيهــا خيــاران 	 
يتم اتخاذ أحدهما وفق معطيات معينة، مثل ارتداء المعطف 

من عدمه وذلك بحسب الجوّ.

وضّح لهم أن عملية اتخاذ القرار في جهاز الحاسب -والبرمجة 	 
تحديدًا- تُستخدم لترتيب تنفيذ ال䐣وامر.

انتقــل بعدهــا لتوضيــح اســتخدام لبنــة إذا )( وإل䐧، والتــي تحــدد 	 
ما يحدث عندما يكون الشرط صحيحًا أو خطأ.
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التمهيد                                                                                      

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ن احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ن

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:	 

 	 G6.S1.U3.L3 مجلد

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:	 

ما آخِر قرار اتخذتَه، وهل كان فيه أكثر من خيار لصنع القرار؟ 	 

 تطلــب مــن والديــك ال䐥ذن 	 
ً

ً䭫صدقــاء إلــى منزلــك. أو䐣افتــرض أنــك تريــد دعــوة بعــض ال :
ً

ً䭫أعــط للطلبــة مثــا
بتاريــــخ محدد. إذا وافقوا، فستدعوا أصدقاءك في الموعد المتفق عليه. إذا لم يكن ال䐣مر كذلك فسوف 
تبحــث عــن تاريــــــخ آخــر محتمــل. مــن المثــال الســابق، حــدد الشــرط، ومــاذا ســيحدث عنــد تحقــق الشــرط، 

وعند عدم تحققه.

خطوات تنفيذ الدرس 



ب هذا المقطع البرمجي باستخدام برنامج سكراتش  ّ児جر
والذي يعرض الرقم ال䐣كبر من رقمين يدخلهما المُستخدِم.
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تدريب 1

ي كتابة مقطع برم�ج

ل المقطع البرمجي باستخدام لبنة إذا ) (. ّ児ثم عد

x = 
y = 

نتيجة المقطع البرمجي هي:

 لنطبق معًا

الذي يجب أن  طلب منك معلمك كتابة مقطع برمجي لحساب السعر ال䐥جمالي 
يدفعه المشتري في متجر ال䐣طعمة ل䐣ربعة عناصر من المواد الغذائية التي يشتريــها:

cc

122122

تدريب 2

إجراء العميات الحسابية

يسأل المقطع البرمجي المشتري عما تدفعه في: 	
     ● حليب

     ● الشوفان
     ● عصير
     ● بيض

 يجب أن يظهر السعر ال䐥جمالي الذي يجب أن يدفعه المشتري على الشاشة. 	

 قبل البدء في البرنامج عليك إنشاء خوارزمية له، وفيما يأتي بعض الخطوات السهلة المطلوبة لحل  	
المشكلة، ولكن عليك ترتيبها:

احسب السعر ال䐥جمالي.

اطلب من المشتري إدخال سعر كل عنصر.

اعرض النتيجة على الشاشة.

ن ال䐣سعار المُدخلة في متغيرات. ّ児خز

تدريب 3

اتخاذ القرار

ضع اللبنات بالترتيب الصحيح 
في  لنتيجة  ا على  للحصول 

الصورتين ال䐣ولى والثانية.

 ارسم هذه الخلفية.
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الصورة الثانيةالصورة ال䐣ولى

ــم الطلبــة 	 
ّ兎
اســتكمل بعدهــا المقاطــع البرمجيــة للدجاجــة والبيضــة، والتــي تعل

من خل䐧لها مفاهيم الدروس السابقة.

أرشــد الطلبــة إلــى كيفيــة إضافــة لبنــة التحكــم الجديــدة، والتــي تُظهــر رســالة 	 
"أحســنت" عنــد جمــع الدجاجــة كل البيــض ولمــس الوعــاء، أو تظهــر رســالة 

"حاول مرة أخرى".

أظهــر للطلبــة المخطــط ال䐧نســيابي لهــذا المقطــع البرمجــي، وناقشــهم فــي 	 
تسلسل الخطوات، وتحقق من فهمهم لها.

اطلــب مــن الطلبــة حــل التدريــب الثانــي؛ للتحقــق مــن فهمهــم للبرمجــة ل䐥جــراء 	 
العمليات الحسابية، وتخزينها في المتغيرات وطباعة النتيجة.

ــه الطلبــة لحــل التدريــب الثالــث؛ للتحقــق مــن قدرتهــم علــى إنشــاء 	  ّ児بعدهــا وج
مقطع برمجي يتضمن القرار.

اشــرح للطلبة أكثر عما ســيتم تنفيذه عند اســتخدام اللبنة، بســحب اللبنة 	 
مــن فئــة لبنــات التحكــم، ثــم عرضهــا لهــم، وتوضيــح الجــزء المنفــذ فــي حــال 

تحقق الشرط، والجزء المنفذ في حال عدم تحققه.

ناقشــهم حول ال䐧ختل䐧ف بينهما، وســبب النتيجة الواحدة لهما. ثم اســألهم 	 
عن تفضيلهم ل䐣ي منهما.

استمر في مطالبة  الطلبة بإنشاء  مقطع برمجي ل䐧تخاذ قرار، بحيث يظهر 	 
ســؤال مــن الكائــن "هــل تريدنــي ألتفــت يمينًــا أو يســارًا"، وينفــذ مــا يكتبــه 

المستخدم بلوحة المفاتيح بناء على هذا الشرط.

وجّــه الطلبــة لحــل التدريــب ال䐣ول؛ للتحقــق مــن قدرتهــم علــى كتابــة مقطــع 	 
برمجي يتضمن المتغيرات والشروط.
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ألقِ نظرة على المثال ال䐢تي. إذا كانت 
فعليه   ،50 من  أقل  الطالب  نتيجة 
المحاولة وكتابة النتيجة مرة أخرى، 

استخدام لبنة إذا ) (.وفي الحالة ال䐣خرى يجتاز ال䐧ختبار.

.䐧استخدام لبنة إذا ) ( وإل

الدرس الثالث: اتخاذ القرارات
ا تمامًا كما هو الحال في الحياة الواقعية، حيث تتوفر خيارات مختلفة  ّ克في برمجة جهاز الحاسب، يؤدي صنع القرار دورًا مهم
بناء على ظروف مختلفة. على سبيل المثال، إذا كان الجو باردًا في الخارج، فستختار ارتداء معطف، وإذا كان الجو دافئًا، فقد 
تختار خلعه.  في سكراتش، يرتبط تحديد خيار واتخاذ قرار ارتباطًا وثيقًا، حيث إن تحديد خيار غالبًا ما يتضمن اتخاذ قرار 
بناء على شروط معينة.توجد العديد من الحال䐧ت التي يجب فيها ال䐧ختيار بين خيارين أو أكثر حسب الشرط. تستخدم عملية 

اتخاذ القرار في البرمجة لترتيب تنفيذ ال䐣وامر.

 䐧لبنة إذا ) ( وإل
، يمكنك استخدام لبنة

ً
 عندما يكون عليك اتخاذ قرار وترغب في تحديد ما يحدث عندما يكون الشرط صحيحًا أو خطأ

 إذا ) ( وإل䐧 )If ) ) then , else(. في هذه اللبنة إذا كان الشرط صحيحًا، فيتم تنفيذ اللبنات الموجودة تحت إذا )If(، وإذا كان 
.)else( 䐧فيتم تنفيذ اللبنات الموجودة أسفل إل ،

ً
الشرط خطأ

.)Control( في فئة لبنات التحكم 䐧وإل ) ( يمكنك العثور على لبنة إذا

اللبنات التي يتم تنفيذها 
إذا كان الشرط صحيحًا.

اللبنات التي يتم تنفيذها 
.
ً
إذا كان الشرط خطأ

هذان المقطعان البرمجيان لهما 
 نفس النتيجة.

 هل يمكنك تمييز ال䐧ختل䐧ف بينهما؟

أي مقطع برمجي تفضله؟
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وع الوحدة  م�ش

يتحرك الكائن بين الطعام الصحي وغير الصحي، وفي كل مرة يلمس فيها الكائن 
طعامًا صحيًا يحصل على نقطة، وعندما يلمس طعامًا غير صحي فإنه يفقد نقطة.

1
أضف خلفية من اختيارك.

ضع بعض ال䐣طعمة الصحية مثل الفواكه وبعض ال䐣طعمة غير 2
.)Donut( الصحية مثل كعك

3
أضف كائنًا من اختيارك وبرمجه ليتحرك باستخدام ال䐣سهم.

4
أضف متغيرًا يعمل كعداد.

عندما يلمس الكائن طعامًا صحيًا، يجب أن يزداد العداد بمقدار 
واحد، وعندما يلمس طعامًا غير صحي免ّ ينقص العداد بمقدار 

واحد.

5

وع الطعام الص�ي م�ش

Apple

تفاحة

 Donut
كعك

 Strawberry
فراولة

 Jam 
 مربى

تلميح: يـمـكـنــــك الـــعـــثـــــور عـــل䑉 المقطــع 

الملــف  ي 
�ف وع  للمــ�ش ح  المقــ�ت ي  مــ�ب ال�ب

 .G6.S1.U3_Project.sb3 باسم

وع الوحدة م�ش
 ناقــش مــع الطلبــة حــول الطعــام الصحــي وغيــر الصحــي، وكيفيــة < 

تأثيــر تنــاول ال䐣طعمــة غيــر الصحيــة علــى أجســامنا. اطلــب منهــم 
التفكير في بعض ال䐣طعمة الصحية وغير الصحية التي يعرفونها.

اطلــب منهــم تحديــد مــا إذا كانــوا يريــدون إنشــاء خلفيــة جديــدة أو < 
ال䐧ختيار من المكتبة )library(. اشرح للطلبة أن الخلفية يجب 
التــي  ال䐣شــياء  رؤيــة  مــن  يتمكنــوا  حتــى  بســيطًا  شــيئًا  تكــون  أن 

سيستخدمونها بوضوح.
عنــد اختيــار الكائنــات، ذكــر الطلبــة أن هــذه الكائنــات يجــب أن < 

تكون مشابهة لتلك الموجودة في السيناريو.
 اختيــار الكائــن الرســومي الــذي ســينتقل علــى < 

ً
ً䭫اقتــرح عليهــم أو

المنصــة ل䐥نشــاء برنامجــه، ثــم ذكرهــم بكيفيــة عمــل العــداد وأنــه 
يمكنهم تسميته بطرق مختلفة مثل "النتيجة".

وفقًــا للمعرفــة التــي حصلــوا عليهــا فــي هــذه الوحــدة، اطلــب منهــم < 
إكمــال المقطــع البرمجــي للكائنــات. ثــم اشــرح لهــم أنــه يمكنهــم 

تكرار كل كائن رسومي لتوفير الوقت.
أخيــرًا، اطلــب منهــم تشــغيل البرنامــج ولعــب اللعبــة التــي قامــوا < 

بإنشائها.
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جدول المهارات

درجة ال䐥تقانالمهارة
لم يتقنأتقن

. ي ر ح�ت لتكرار مقطع برم�ب ّ児1. استخدام لبنة كر

ات وكيفية استخدامها لتخزين المعلومات. 2. تصنيف أنواع المتغ�ي

ات. ي ل䐥جراء العمليات الحسابية باستخدام ال䐣رقام والمتغ�ي 3. إنشاء مقطع برم�ب

.䐧4. إنشاء مقاطع برمجية يتم فيها استخدام لبنات اتخاذ  القرارات إذا ) ( وإل

المصطلحات
Operatorsالمُعامِل䐧تCalculationsالعمليات الحسابية

String Variablesالمتغيرات النصيةConditionشرط

Touchمل䐧مسDecisionقرار

VariableمتغيرLoopsالتكرارات

Numeric Variablesالمتغيرات الرقمية 

ي الختام
�ن

قِ الضوء على أهداف الوحدة الرئيسة مرة < 
ْ
في نهاية الوحدة، أل

أخرى، واختبر مدى فهمهم للمصطلحات التي تعلموها منها.

وفي الختام، يمكنك تذكير الطلبة بمصطلحات الوحدة المهمة < 
التي وردت في فهرس المصطلحات.
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ب هذا المقطع البرمجي باستخدام برنامج سكراتش  ّ児جر
والذي يعرض الرقم ال䐣كبر من رقمين يدخلهما المُستخدِم.

تدريب 1

ي كتابة مقطع برم�ب

ل المقطع البرمجي باستخدام لبنة إذا ) (. ّ児ثم عد

x = 
y = 

نتيجة المقطع البرمجي هي:

 لنطبق معًا

8

12
الرقم الثاني أكبر من الرقم ال䐣ول. 

ي من 
تلميح: يمكنك العثور عل䑉 الجزء الثا�ف

 䕊يســم ملــف  ي 
�ف ح  المقــ�ت التدريــب   إجابــة 

.G6.S1.U3.L3.EX1b.sb3 

Student's Book Page Number

121

حل التدريبات
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الذي يجب أن  طلب منك معلمك كتابة مقطع برمجي لحساب السعر ال䐥جمالي 
يدفعه المشتري في متجر ال䐣طعمة ل䐣ربعة عناصر من المواد الغذائية التي يشتريــها:

cc

تدريب 2

إجراء العميات الحسابية

يسأل المقطع البرمجي المشتري عما تدفعه في: 	
     ● حليب

     ● الشوفان
     ● عصير
     ● بيض

 يجب أن يظهر السعر ال䐥جمالي الذي يجب أن يدفعه المشتري على الشاشة. 	

 قبل البدء في البرنامج عليك إنشاء خوارزمية له، وفيما يأتي بعض الخطوات السهلة المطلوبة لحل  	
المشكلة، ولكن عليك ترتيبها:

احسب السعر ال䐥جمالي.

اطلب من المشتري إدخال سعر كل عنصر.

اعرض النتيجة على الشاشة.

ن ال䐣سعار المُدخلة في متغيرات. ّ児خز

ح  تلميح: يمكنك العثور عل䑉 النص للتدريب المق�ت

.G6.S1.U3.L3.EX2.sb3 䕊ي ملف يسم
�ف

Student's Book Page Number
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2
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تدريب 3

اتخاذ القرار

ضع اللبنات بالترتيب الصحيح 
في  لنتيجة  ا على  للحصول 

الصورتين ال䐣ولى والثانية.

 ارسم هذه الخلفية.

الصورة الثانيةالصورة ال䐣ولى

ح  تلميح: يمكنــك العثــور عــل䑉 النــص للتدريــب المقــ�ت

.G6.S1.U3.L3.EX3.sb3 䕊ي ملف يسم
�ف

Student's Book Page Number

123
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اخت�ب نفسك
السؤال ال䐣ول

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

1.  تتضمن النمذجة ثنائية ال䐣بعاد إنشاء صور مسطحة باستخدام الخطوط والمنحنيات 
وال䐣شكال.

.Z و Y و X ي المحاور䝊بعاد ه䐣ي ال
2. المحاور الثل䐧ثة للفضاء ثل䐧�ث

والعرض  الطول  ثل䐧ثة محاور ه䝊ي   䑉بعاد عل䐣ال ي 
ثل䐧�ث إحداثيات  نظام  ي 

�ف المكعب  3.  يُمثل 
وال䐧رتفاع.

4. تينكركاد هو برنامج نمذجة ثنائية ال䐣بعاد.

ي أو تسجيل الدخول 
و�ف ي برنامج تينكركاد باستخدام بريدك ال䐥لك�ت

5.  يمكنك إنشاء حساب �ف
باستخدام حساب جوجل الخاص بك.

ي ال䐣بعاد.
ي برنامج تينكركاد إنشاء صورة معكوسة للشكل ثل䐧�ث

6.  تتيح لك أداة المرآة �ف

ي لها سطح صلب وتشغل مساحة محددة. 7.  ال䐣شكال الصلبة ه䝊ي ال䐣شكال ال�ت

8. تسمح لك أداة فكّ التجميع فصل مجموعة من ال䐣شكال إل䑊 أشكال مستقلة.

ي تصميمك.
9. تتيح لك أداة اللصق إضافة شكل منسوخ �ف

ي برنامج تينكركاد.
10. عليك القيام بمحاذاة ال䐣شكال يدويًا �ف

ي ال䐣بعاد.
ي برنامج تينكركاد تغي�ي لون الشكل ثل䐧�ث

11.  تتيح لك أداة فيوكيوب �ف

ال䐥جابة عل䑉 أسئلة قسم "اخت�ب نفسك"
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اخت�ب نفسك
ي
السؤال الثا�ن

اخ�ت ال䐥جابة الصحيحة.

اضية ثل䐧ثية ال䐣بعاد. إنشاء أشكال اف�ت

1. ما استخدام النمذجة ثنائية ال䐣بعاد؟
إنشاء صور مسطحة.

ي والهندسة المعمارية.
تصميم المبا�ف

إنشاء ال䐣شكال من الحياة اليومية.

أداة المرآة.

ف  شكل�ي بتجميع  لك  تسمح  ي  ال�ت ال䐣داة  2.  ما 
ي 

�ف واحد  معهم كشكل  للتعامل  معًا  أك�ث  أو 
برنامج تينكركاد؟

أداة المحاذاة.

أداة التجميع.

أداة الحذف.

ي ال䐣بعاد.
إنشاء شكل صلب ثل䐧�ث

3.  ما الهدف من استخدام خيار الشكل المفرغ 
ي برنامج تينكركاد؟

�ف

ي أي جسم صلب.
إنشاء فراغ �ف

ي مساحة العمل.
تحريك ال䐣شكال �ف

ي ال䐣بعاد.
تغي�ي لون الشكل ثل䐧�ث

ال䐥جابة عل䑉 أسئلة قسم "اخت�ب نفسك"

Student's Book Page Number

127



86

اخت�ب نفسك
السؤال الثالث

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

العمليات  وإجراء  الخل䐧يا  ي 
�ف البيانات  بتخزين  ف  للمستخدم�ي إكسل  مايكروسوفت  1.  يسمح 

يط الصيغة. الحسابية باستخدام �ش

المختلفة  التنسيقات  الخل䐧يا ل䐧ستيعاب  تنسيق  تغي�ي  يمكن   䐧ل إكسل،  مايكروسوفت  ي 
2.  �ف

للقيم الرقمية.

ي مايكروسوفت إكسل.
3. يستخدم الرمز "+" لجمع القيم �ف

ي مايكروسوفت إكسل.
4. يستخدم الرمز "*" لطرح القيم �ف

تيب قواعد  ي مايكروسوفت إكسل وفقًا ل�ت
العمليات الحسابية �ف 5.  يتم ترتيب أولوية إجراء 

العمليات.

ب والقسمة قبل عمليات الجمع والطرح. ي ترتيب العمليات، يتم تنفيذ عمليات ال�ف
6.  �ف

ي مايكروسوفت 
ب والقسمة �ف ف ال䐣قواس بعد إجراء عمليات ال�ف العمليات ب�ي 7.  يتم تنفيذ 

إكسل.

ي مايكروسوفت إكسل، فسيتم التعامل مع المعادلة كنص 
ي صيغة �ف

8.  إذا حذفت الرمز "=" �ف
ولن يتم إجراء الحسابات. 

ي مايكروسوفت إكسل.
9.  تستخدم ال䐣قواس لتغي�ي ترتيب العمليات الحسابية �ف

 بتنفيذ عملية الجمع.
ً

ً䭫ي الصيغة 5+)3*2(=، سيقوم مايكروسوفت إكسل أو
10. �ف

ي مايكروسوفت إكسل.
11. نتيجة الصيغة 3*)2+5(= ه䝊ي 21 عند حسابها �ف

ة التعبئة التلقائية المعادلة فحسب، بل تنسخ أيضًا  ف ي مايكروسوفت إكسل، ل䐧 تنسخ م�ي
12.  �ف

تنسيق الخلية.
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اخت�ب نفسك
السؤال الرابع

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

ي مايكروسوفت إكسل، يكون لل䐣سس أو القوى أولوية أعل䑉 من 
ي العمليات الحسابية �ف

1.  �ف
. ً
ً䭫ب والقسمة والجمع ويجب حسابها أو ال�ف

 䑉عل ال䐣قواس  تؤثر   䐧ول إكسل،  مايكروسوفت  ي 
�ف العمليات  ترتيب  اتباع  المهم  من  2.  ليس 

تيب الذي يتم تنفيذ العمليات الحسابية به. ال�ت

ي صورة ك� من 100.
3. النسبة المئوية ه䝊ي طريقة للتعب�ي عن رقم �ف

4. غالبًا ما يستخدم الرمز "٪" لل䐥شارة إل䑊 النسبة المئوية.

ي 
ات �ف 5.  تُستخدم النسب المئوية بشكل شائع لتمثيل أجزاء من الكل أو للتعب�ي عن التغي�ي

القيم بمرور الوقت.

䑉عل الضغط   䑊إل تحتاج  إكسل،  مايكروسوفت  ي 
�ف  )٪( المئوية  النسبة  رمز   6.  لكتابة 

 .  Shift   +  7  

ف عل䑉 الرغم من كتابة  ي إكسل، يجب عليك كتابتها من اليسار إل䑊 اليم�ي
7.  عند كتابة معادلة �ف

ف إل䑊 اليسار. ي من اليم�ي النص العر�ب

ي تحليل المعلومات 
ي تساعد �ف 8.  المخططات البيانية عبارة عن تمثيل䐧ت رسومية للبيانات ال�ت

المعقدة وتسهيل فهمها.

ي جعل بياناتك 
ي المخطط الدائري المجوف �ف

9.  يمكن أن تساعد إضافة تسميات البيانات �ف
ي الفهم.

أك�ث وضوحًا وإفادة وسهولة �ف

ليكون  الصفحة  اتجاه  ف  تعي�ي ال䐣فضل  من  فإنه  ي صفحتك 
�ف ا  ً ال䐣عمدة كب�ي 10.  إذا كان عدد 

عموديًا )ال䐧رتفاع أك�ب من العرض(.

تحديد  من  للتأكد  الطباعة  إعدادات  مراجعة  المهم  من  إكسل،  ي 
�ف 11.  عند طباعة مستند 

اتجاه الصفحة الصحيح والهوامش وال䐥عدادات ال䐣خرى لتحقيق النتائج المرجوة.
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اخت�ب نفسك
السؤال الخامس

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

ر ح�ت ) ( )) ( repeat un琀椀l( بتكرار مجموعة من ال䐥جراءات ح�ت يتم  ّ児1.  تسمح لك لبنة كر
. ف ط مع�ي استيفاء �ش

ي بداخلها لعدد محدد من  م�ب ر ح�ت ) ( )) ( repeat un琀椀l( المقطع ال�ب ّ児2.  ستكرر لبنة كر
المرات.

 )repeat un琀椀l( ر ح�ت ّ児داخل لبنة كر )repeat un琀椀l ) (( ) ( ر ح�ت ّ児3.  يمكن تداخل لبنة كر
أخرى.

الرياضية  بالمُعامِل䐧ت  الحسابية  العمليات  ل䐥جراء  المستخدمة  المُعامِل䐧ت   䕊4.  تسم
.)Mathema琀椀cal Operators(

ي سكراتش يمكن أن يحتوي عل䑉 قيمة واحدة.
5. المتغ�ي �ف

ي 
�ف القرار  ل䐧تخاذ  هيكل  ل䐥نشاء   ،)if ) ( then, else(  䐧وإل  )  ( إذا  لبنة  استخدام  6.  يمكن 

سكراتش.

ي سكراتش تستخدم لتخزين ومعالجة البيانات.
ات �ف 7. المتغ�ي

ي سكراتش، ل䐧 يمكنك تغي�ي قيمته.
8. بمجرد إنشاء متغ�ي �ف

. ف ف نصيت�ي ي سكراتش يمكن استخدام مُعامل التشغيل "+" لربط سلسلت�ي
9. �ف

ات رقمية. 10. سكراتش يسمح لك فقط بإنشاء متغ�ي

اللبنات  تنفيذ  ط صحيحًا، فسيتم  إذا كان ال�ش  )If ) ( then , else( 䐧وإل ) ( إذا  11.  لبنة 
أد�ف  الموجودة  اللبنات  تنفيذ  ط خطأ، فسيتم  ال�ش )if(، وإذا كان  إذا  الموجودة أسفل 

.)else( 䐧لبنة إل

ال䐥جابة عل䑉 أسئلة قسم "اخت�ب نفسك"
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اخت�ب نفسك
السؤال السادس

ي بعناية واستنادًا 
ي ال䐢�ت م�ب اقرأ المقطع ال�ب

إل䑊 عُمْر سعد، اكتشف عُمْر خالد.

عُمْر خالد = ---

عُمْر خالد = ---

عُمْر خالد = ---

عُمْر سعد = 5

عُمْر سعد = 16

عُمْر سعد = 10

1

2

3
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4

14

26
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وصف الوحدة 
عزيزي المعلم

ي والصفحــة 
و�ف ونيــة، والموقــع ال䐥لكــ�ت ف الشــبكة ال䐥لك�ت الغــرض العــام مــن الوحــدة أن يتعــرف الطلبــة عــل䑉 العل䐧قــة بــ�ي

، وتســميته، واختيــار مظهــره، وإضافــة عنــاص㔱 إل䑊 صفحاتــه، وإضافــة صفحــات  ي
و�ف ونيــة. وإنشــاء موقــع إلكــ�ت ال䐥لك�ت

 ، ي صفحاتــه، وتغيــ�ي تصميمــه، وتذييلــه بأيقونــات وســائل التواصــل ال䐧جتمــاع㥊ي
النــص �ف لــه، وتغيــ�ي تنســيق  فرعيــة 

نت ومشاركته مع ال䐢خرين. بال䐥ضافة إل䑊 ن�ش الموقع عل䑉 شبكة ال䐥ن�ت

م 
ّ兏
نواتج التعل

ونية.<  ي والصفحة ال䐥لك�ت
و�ف ف الشبكة العنكبوتية والموقع ال䐥لك�ت توضيح العل䐧قة ب�ي

ي وتسميته.< 
و�ف إنشاء موقع إلك�ت

 > . ي
و�ف اختيار مظهر للموقع ال䐥لك�ت

 >. ي
و�ف إضافة عناص㔱 إل䑊 صفحات الموقع ال䐥لك�ت

 >. ي
و�ف إنشاء صفحات جديدة عل䑉 الموقع ال䐥لك�ت

ونية.<  ي الصفحات ال䐥لك�ت
تغي�ي تنسيق النص �ف

 >. ي
و�ف تغي�ي تصميم الموقع ال䐥لك�ت

 >. ي
و�ف إضافة أيقونات وسائل التواصل ال䐧جتماع㥊ي إل䑊 الموقع ال䐥لك�ت

نت ومشاركته مع ال䐢خرين.<  ن�ش الموقع عل䑉 شبكة ال䐥ن�ت

䑉ول䐣الوحدة ال 

ونية  تصميم المواقع ال䐥لك�ت
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المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة

المصادر

اأخي الطالب / اأختي الطالبة
هناك جهود كبي䨱ة تقف خلف اإن䘬از هذا الكتاب، اإعدادًا 
لطباعته  رفت  �صُ اأموال  وهناك  وتطويرًا،  ومراجعةً 
وت�صليمه لك؛ ليدعم تعلمك ورقي兎ّك العلمي وال䐣أخل䐧قي، 

رًا له بال䑅حافظة على كتابك. ّ児هد، مقد䐬ا لهذا ال ّ克فكن وفي

طبعة 1446 - 2024

المهارات الرقمية هي سلسلة من كتب الحوسبة وتقنية المعلومات تعتمد مقاربة مبتكرة قائمة على 
المشاريع. يتعلم الطلبة مفاهيم الحوسبة ويطورون مهاراتهم في تقنية المعلومات وال䐧تصال䐧ت عبر أنشطة 

مميزة وسيناريوهات ممتعة من العالم الحقيقي.

ال䐧ســــم: 

المدرسة: 

مية 
الرق

ات 
هار

الم الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

عة 
طب

دائي
ل䐧بت

س ا
ساد

ف ال
الص

ل䐧ثة
ة الث

راسي
 الد

صول
الف

المملكة العربية السعودية

سأكون معك
طوال العام الدراسي

كتاب المهارات الرقمية

ي
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

ي
الفصل الدراس㍊ي الثا�ف

الملفات الرقمية 

ي  ف ال䐥ثرائيــة، ويمكــن للطلبــة الوصــول إل䑊 المســتندات الــ�ت يمكــن للمعلــم الوصــول لهــذه المســتندات عــل䑉 منصــة عــ�ي
ف ال䐥ثرائية.  ي منصة ع�ي

ي كتاب الطالب باستخدام الكتاب الرقم䕊ي الذي تم رفعه أيضًا �ف
تظهر �ف

 > G6.S2.U1.L2 مجلد

 >X.png

: ف ال䐥ثرائية، وه䝊ي ي يمكن استخدامها عل䑉 منصة ع�ي يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات ال�ت

 >G6.S2.U1_Website_Link.docx

ال䐣دوات وال䐣جهزة

 >)Google Sites( أداة مواقع جوجل

الدروس
ونية عدد الحصص الوحدة ال䐣ول䑉: تصميم المواقع ال䐥لك�ت

الدراسية
ونية 2الدرس ال䐣ول: تصميم صفحة إلك�ت

: إضافة الصفحات ي
2الدرس الثا�ف

ي
و�ف 2الدرس الثالث: ن�ش الموقع ال䐥لك�ت

وع الوحدة 2م�ش

8إجمال䑊ي عدد الحصص الدراسية
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الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس ال䐣ول

ونية تصميم صفحة إلك�ت

وصف الدرس
ونيــة.  ، والصفحــة ال䐥لك�ت ي

و�ف ونيــة، والموقــع ال䐥لكــ�ت ف الشــبكة ال䐥لك�ت ف بــ�ي الهــدف العــام مــن الــدرس هــو التميــ�ي
نــت باســتخدام أداة مواقــع جوجــل )Google Sites(، والتعامــل  بال䐥ضافــة إل䑊 إنشــاء موقــع عــل䑉 شــبكة ال䐥ن�ت

مع النصوص بداخله، وإضافة الصور له، وتنسيقها.

م
ّ兏
نواتج التعل

ونية.<  ي والصفحة ال䐥لك�ت
و�ف ونية والموقع ال䐥لك�ت ف الشبكة ال䐥لك�ت ف ب�ي التمي�ي

نت باستخدام أداة مواقع جوجل.<  إنشاء موقع عل䑉 شبكة ال䐥ن�ت

 >. ي
و�ف ي الموقع ال䐥لك�ت

تنسيق النصوص �ف

إضافة الصور للموقع، وتنسيقها.< 

الدرس ال䐣ول
ونية عدد الحصص الوحدة ال䐣ول䑉: تصميم المواقع ال䐥لك�ت

الدراسية
ونية 2الدرس ال䐣ول: تصميم صفحة إلك�ت
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ة   ّ兎نقاط مهم

 بلغــات برمجــة صفحــات < 
ً
قــد يظــن بعــض الطلبــة أن تصميــم مواقــع علــى شــبكة ال䐥نترنــت ل䐧 زال يتطلــب معرفــة

ال䐥نترنت، وضّح لهم أن بإمكانهم ال䐢ن تصميم المواقع من خل䐧ل أدوات متنوعة، كأداة مواقع جوجل، وغيرها.

قــد يظــن بعــض الطلبــة إمكانيــة تفعيــل أداة مواقــع جوجــل مــن خــل䐧ل حســابه فــي شــركات أخــرى، وضّــح لهــم ضــرورة < 
وجود حساب جوجل ل䐧ستخدام أداته ل䐥نشاء المواقع.

قــد يخفــى علــى بعــض الطلبــة أهميــة اســتخدام الصــور المصــرّح باســتخدامها بموجــب حقــوق المشــاع ال䐥بداعــي، < 
وضّح لهم أهمية ذلك، ومخاطر مخالفته.

التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

ما الفرق بين الشبكة ال䐥لكترونية، والمواقع ال䐥لكترونية؟	 

لماذا تلجأ الجهات والشركات وال䐣فراد لتصميم مواقع خاصة بهم على ال䐥نترنت؟	 

ما ال䐣دوات التي يمكن أن نصمم مواقعنا من خل䐧لها؟	 

 䑉نــت عــل نــت بشــكل صحيــح؛ ومــن وجــود متصفحــات ال䐥ن�ت <  قبــل البَــدْء بالــدرس، تأكــد مــن اتصــال ال䐣جهــزة بال䐥ن�ت
ونية. ال䐣جهزة؛ ح�ت ل䐧 يواجه الطلبة مشكل䐧ت أثناء إنشاء مواقعهم ال䐥لك�ت
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خطوات تنفيذ الدرس  
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في البداية، ناقش الطلبة حول مفهوم الشبكة ال䐥لكترونية، والمواقع ال䐥لكترونية، والصفحات ال䐥لكترونية، < 
ويمكنك ال䐧ستعانة بالمثال من كتاب الطالب لتوضيح العل䐧قة بين المفاهيم الثل䐧ثة أعل䐧ه.

بيــن الموقــع ال䐥لكترونــي، <  الثانــي؛ للتحقــق مــن تمييــز الطلبــة  التدريــب  يمكنــك ال䐢ن توجيــه الطلبــة لحــل 
والصفحة ال䐥لكترونية.

وضّح للطلبة المقصود بالصفحة الرئيسة )Home Page( من خل䐧ل استعراضها أمامهم، وبيّن مفهوم < 
ودور ال䐧رتباطات التشعبية )Hyperlinks( بها.

ــه الطلبــة لحــل التدريــب الثالــث؛ للتأكــد مــن فهمهــم ل䐣هميــة الصفحــة الرئيســة فــي مواقــع علــى شــبكة <  ّ児وج
ال䐥نترنت.

انتقــل ال䐢ن لشــرح مزايــا أداة مواقــع جوجــل ل䐥نشــاء موقــع علــى شــبكة ال䐥نترنــت، ووضّــح لهــم أنهــا مجانيــة، < 
 سابقة بلغات البرمجة.

ً
ول䐧 تتطلب معرفة

بعــد ذلــك، وضّــح لهــم أهميــة تخطيــط الموقــع، وتصميــم رســم تخطيطــي لشــكل الموقــع علــى الــورق، وأشــر < 
إلى أهمية اتسامه بالبساطة قدر ال䐥مكان.

156

صِفْ ال䐧ختل䐧ف بين الموقع ال䐥لكتروني والصفحة ال䐥لكترونية.
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ما الغرض من الصفحة الرئيسة للموقع على شبكة ال䐥نترنت؟
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الصفحة الرئيسة

تدريب 2

تدريب 3

ونية ي والصفحة ال䐥لك�ت
و�ن ن الموقع ال䐥لك�ت ال䐧ختل䐧ف بني
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1. تضم المكتبة كتبًا مختلفة، وكذلك تضم الشبكة ال䐥لكترونية العديد من المواقع ال䐥لكترونية.

3.  كما تحتوي الكتب على صفحات ورقية، فإن المواقع 
ال䐥لكترونية تحتوي على صفحات إلكترونية.

قسم المهارات الرقمية قسم الرياضيات قسم العلوم

مثل قسم  المختلفة  المكتبة  أقسام  2.  تتشابه 
العلوم، وقسم الرياضيات، وقسم المهارات 
الرقمية مع المواقع ال䐥لكترونية في أن كل 
ا فريدًا من نوعه. ً䭑كتاب يماثل موقعًا إلكتروني

الشبكة ال䐥لكترونية
المكونات  أحد  إلى  العالمية  ال䐥لكترونية  الشبكة  لفظ  يشير 
ال䐣ساسية في شبكة ال䐥نترنت، والتي تتكون من مواقع إلكترونية 

يُمكن الوصول إليها من خل䐧ل المتصفح ال䐥لكتروني.
مواقع  مجموعة  من  العالمية  ال䐥لكترونية  الشبكة  تتكون 
إلكترونية تحتوي على صفحات ومستندات يُطلق عليها اسم 

الصفحات ال䐥لكترونية.
والموقع  ال䐥لكترونية،  الشبكة  بين  الفرق  على  ستتعرف 
ال䐥لكتروني، والصفحة ال䐥لكترونية من خل䐧ل مقارنتها بالمكتبة 

التي تحتوي على الكتب.

ونية الدرس ال䐣ول: تصميم صفحة إلك�ت
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إنشاء موقعك ال䐥لكتروني
حان الوقت ال䐢ن ل䐧ستخدام أداة مواقع جوجل )Google Sites( ل䐥نشاء موقع إلكتروني من البداية، ولبدء استخدامها يجب 

.)Google( أن يكون لديك حساب جوجل

لتسجيل الدخول إل䑉 حساب جوجل:
إلى  المواقع ال䐥لكترونية وانتقل  <  افتح متصفح 

1  .https://www.sites.google.com

 2 بـــك،  <  اكتـــب اســـم حســـاب جوجـــل الخـــاص 
3  .)Next( واضغـــط علـــى التالـــي

4 واضغط  <  اكتب كلمة مرور حسابك في جوجل،  
5  .)Next( على التالي

 ،)Google Sites( مـــن نوافـــذ أداة مواقـــع جوجـــل  >
إلكترونـــي جديـــد  موقـــع  إنشـــاء  علـــى  اضغـــط 

6  .)Click Create new Website(

<  تم إنشاء قالب جديد للصفحة ال䐥لكترونية من 
7 الموقع ال䐥لكتروني. 

2

1

3

4

5

6

7

اشــرح للطلبــة كيفيــة تســجيل الدخــول لحســاب جوجــل، ثــم < 
فتح أداة مواقع جوجل.

حْ لهم كيفية تسمية الموقع، وأشر إلى أهمية اختيار عنوان <  ّ児وض
اب، مع محاولة تقصيره قدر ال䐥مكان.

ّ
مناسب وجذ

استمر في شرح إنشاء الموقع، ووضّح لهم كيفية اختيار مظهر < 
الموقع، وبيّن ما يحتويه المظهر من ألوانٍ وخطوط.
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عنوان الصفحة.

واجهة 
التحرير.

التعامل مع النصوص
يمكنك تحرير العناوين والفقرات الموجودة واستبدال النصوص بالمحتوى الخاص بك، كما يمكنك أيضًا تنسيق النصوص 

لجعل المحتوى جذابًا.

3

1

2

يسمح مربــع النص 
)Text box( بإدخال 
نص وتنسيقه داخل 

المربــع. يُمكنك 
إدراج مربــع النص في 
الصفحة ال䐥لكترونية 

بواسطة عل䐧مة التبويب 
إدراج )Insert( في 

واجهة التحرير.

تسمح خاصية الصور 
)Images( بتحميل 

صورة من جهاز 
الحاسبك أو اختيار 
صورة من جوجل 
 Google( درايف
Drive( أو صور 

 Google( جوجل
Photos(. يمكنك 
إدراج الصور في 

صفحة الويب بواسطة 
عل䐧مة التبويب إدراج 
)Insert( في واجهة 

التحرير.

تحرير عنوان الصفحة 
ر عنوان الصفحة ال䐧فتراضي ليكون عنوانًا لصفحتك. ّ児حر

لتحرير عنوان الصفحة:
1 < اضغط على النص الذي تريد تحريره. 

2 < سيظهر شريط به أدوات لتحرير النص، استخدمه لتعديل النص الخاص بك. 
3 <  في عنوان صفحتك )Your page title( اكتب "تروجينا جبل نيوم". 

اشرح للطلبة كيفية التعامل مع النصوص، واستبدال العناوين < 
اب.

ّ
والفقرات الموجودة سابقًا، وتنسيق النصوص بشكل جذ

النــص، <  ــع  ـ إلــى شــرح إضافــة النصــوص مــن خــل䐧ل مربـ انتقــل 
ومحاذاة النص بداخله، وتغيير موقعه داخل الصفحة.

ثــم بيّــن لهــم مفهــوم نمــط الخــط، وأهميتــه، واشــرح لهــم كيفيــة < 
تغيير نمط الخط، واختيار نوع، وحجم، ولون الخط.
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خلفيــة )Background( الموقــع، <  ــن للطلبــة كيفيــة تغييــر  ّ児بي
واستبدالها بصورة )Image( من الجهاز، أو باستخدام محرك 

بحث جوجل.

أشــر إلــى أهميــة اســتخدام الصــور المصــرح باســتخدامها فقــط < 
بموجب حقوق المشاع ال䐥بداعي.

ــحْ للطلبــة كيفيــة إضافــة عناويــن <  ّ児اســتمِر فــي شــرح الــدرس، ووض
الفقرات، وأشر ل䐣هميتها في تقسيم النص إلى أقسام؛ لتسهيل 

قراءته، والتنقل خل䐧له. 

وضّح لهم كيفية دمج مربــع النص مع مربــع نص آخر.< 

انتقــل بعــد ذلــك ل䐥ضافــة الصــور للموقــع ال䐥لكترونــي، وبيّــن لهــم < 
الطرق المختلفة ل䐥ضافة الصور للموقع، وبيّن لهم كيفية تغيير 

حجمها.

ــه الطلبــة لحــل التدريبيــن الرابــع والخامــس؛ للتأكــد مــن قــدرة <  ّ児وج
بأنــواع  ال䐥لكترونيــة، ومعرفتهــم  إنشــاء صفحــة  علــى  الطلبــة 

المحتوى الذي يمكن إضافته بداخلها.

فــي ختــام الــدرس، كلــف الطلبــة بتنفيــذ التدريــب ال䐣ول كواجــب < 
منزلــي للتحقــق مــن قدرتهــم علــى تطبيــق المهــارات الــواردة فــي 

الدرس.
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تغيير نمط الخط
ل نمط خط )Font Style( الفقرة التي أضفتها سابقًا، ويمكن تحقيق ذلك من خل䐧ل تحديد النص واختيار نوع الخط  ّ児ستُعد

أو حجمه أو لونه أو عناصر أخرى.

2

1

لتغي�ي النمط:
1 < اضغط على السهم الموجود بجوار نص الفقرة. 

 2  .)Subheading( اختر نمط النص الذي تريده، على سبيل المثال رأس موضوع فرعي >
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اكتب أسماء ثل䐧ثة أنواع مختلفة من المحتوى الذي يمكن تضمينه في الصفحة ال䐥لكترونية.
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ر حجم الصور وموضعها. 	 ّ児أضفْ صورة للخلفية، وغيّر نمط وشكل النصوص، وغي

أنشئ صفحة إلكترونية للترويــــج لحدث أو مهرجان في مدينتك باستخدام العناصر ال䐢تية: 	

	 مربــع النص.

	 الصور.

ونية عناص㔱 الصفحة ال䐥لك�ت

ونية إنشاء صفحة إلك�ت

تدريب 4

تدريب 5
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: د الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي ّ児خطأصحيحةحد

1.  تتكون الشبكة ال䐥لكترونية من مجموعة مواقع يحتوي كل兌ّ منها على صفحة إلكترونية واحدة أو 
أكثر.

2. الصفحة ال䐥لكترونية هي صفحة على شبكة ال䐥نترنت يقتصر محتواها على النصوص.

3. الصفحة الرئيسة هي الصفحة ال䐣ولى وال䐣كثر أهمية في الموقع ال䐥لكتروني.

4. تصف لغة HTML كل ما تريد عرضه على الصفحة ال䐥لكترونية.

.HTML نترنت إنشاء مواقع إلكترونية بدون أي خبرة بلغة䐥5. تتيح لك أداة مواقع جوجل عبر ال

6. تتيح لك عل䐧مة التبويب إدراج وإضافة الصور إلى صفحاتك فقط.

7. يسمح لك مربــع النص بإدخال نص وتنسيقه داخل مربــع.

8. ل䐧 يمكنك تحرير الصور في المواقع ال䐥لكترونية الخاصة بك.

9. يمكنك استخدام رمز سهولة القراءة لتغميق لون خلفية الصورة.

10. تتيح لك أيقونة المرساة وضع صورة في أماكن مختلفة على الصفحة.

ونية تصميم المواقع ال䐥لك�ت

تدريب 1

لنطبق معًا 
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: د الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي ّ児خطأصحيحةحد

1.  تتكون الشبكة ال䐥لكترونية من مجموعة مواقع يحتوي كل兌ّ منها على صفحة إلكترونية واحدة أو 
أكثر.

2. الصفحة ال䐥لكترونية هي صفحة على شبكة ال䐥نترنت يقتصر محتواها على النصوص.

3. الصفحة الرئيسة هي الصفحة ال䐣ولى وال䐣كثر أهمية في الموقع ال䐥لكتروني.

4. تصف لغة HTML كل ما تريد عرضه على الصفحة ال䐥لكترونية.

.HTML نترنت إنشاء مواقع إلكترونية بدون أي خبرة بلغة䐥5. تتيح لك أداة مواقع جوجل عبر ال

6. تتيح لك عل䐧مة التبويب إدراج وإضافة الصور إلى صفحاتك فقط.

7. يسمح لك مربــع النص بإدخال نص وتنسيقه داخل مربــع.

8. ل䐧 يمكنك تحرير الصور في المواقع ال䐥لكترونية الخاصة بك.

9. يمكنك استخدام رمز سهولة القراءة لتغميق لون خلفية الصورة.

10. تتيح لك أيقونة المرساة وضع صورة في أماكن مختلفة على الصفحة.

ونية تصميم المواقع ال䐥لك�ت

تدريب 1

لنطبق معًا 

حل التدريبات
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صِفْ ال䐧ختل䐧ف بين الموقع ال䐥لكتروني والصفحة ال䐥لكترونية.
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ما الغرض من الصفحة الرئيسة للموقع على شبكة ال䐥نترنت؟
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الصفحة الرئيسة

تدريب 2

تدريب 3

ونية ي والصفحة ال䐥لك�ت
و�ن ن الموقع ال䐥لك�ت ال䐧ختل䐧ف بني
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الموقع ال䐥لكتروني عبارة عن مجموعة من الصفحات ال䐥لكترونية المترابطة، في حين أن الصفحة ال䐥لكترونية 

صفحة واحدة على شبكة ال䐥نترنت تتضمن مكوناتٍ مختلفة، مثل: النصوص، والصور، ومقاطع الفيديو، 

والروابط بين الصفحات ال䐥لكترونية ال䐣خرى.

الغرض من الصفحة الرئيسة للموقع على شبكة ال䐥نترنت هو أن تكون بمثابة نقطة الدخول الرئيسة إلى 

الموقع

م نظرةً عامة حول محتوى الموقع، كما تقدم روابط تشعبية لصفحات أخرى على  ّ児قد
ُ
ال䐥لكتروني، حيث ت

الموقع.
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اكتب أسماء ثل䐧ثة أنواع مختلفة من المحتوى الذي يمكن تضمينه في الصفحة ال䐥لكترونية.
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ر حجم الصور وموضعها. 	 ّ児أضفْ صورة للخلفية، وغيّر نمط وشكل النصوص، وغي

أنشئ صفحة إلكترونية للترويــــج لحدث أو مهرجان في مدينتك باستخدام العناصر ال䐢تية: 	

	 مربــع النص.

	 الصور.

ونية عناص㔱 الصفحة ال䐥لك�ت

ونية إنشاء صفحة إلك�ت

تدريب 4

تدريب 5
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ونيــة جذابــة  تلميح: شــجع الطلبــة عــل䑉 اســتخدام إبداعهــم وخيالهــم لتصميــم صفحــة إلك�ت

ج بفعالية للحدث أو المهرجان الذي يختارونه. وشجعهم عل䑉 تجربة عناص㔱 تصميم  ّ児ا ترو ً䭑ب�ي
مختلفة، مثل: صور الخلفية، وأنماط الخطوط، وأحجام الصور، والمواضع؛ ل䐥براز الصفحة 
قــدّم تعليمــات واضحــة حــول كيفيــة إضافــة  ونيــة الخاصــة بهــم. بال䐥ضافــة إل䑊 ذلــك،  ال䐥لك�ت

ي مواقع جوجل.
العناص㔱 المطلوبة ومعالجتها، مثل: مربعات النص، والصور �ف

الفقرات، والعناوين، والقوائم.  إلكترونية يمكن أن تحتوي على محتوى مكتوب، مثل:  النص: صفحات 

الصور: صفحات إلكترونية يمكن أن تتضمن صورًا تساعد في توضيح المحتوى المكتوب أو دعمه، مثل: 

الصور الفوتوغرافية، أو الرسومات، أو الشعارات. الوسائط المتعددة: صفحات إلكترونية يمكن أن تحتوي 

على عناصر وسائط متعددة، مثل: مقاطع الفيديو، ومقاطع الصوت، والرسوم المتحركة التي توفر معلومات 

إضافية أو تعزز تجربة المستخدم على الصفحة.
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ي
الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس الثا�ن

إضافة الصفحات

ي
الدرس الثا�ن

ونية عدد الحصص الوحدة ال䐣ول䑉: تصميم المواقع ال䐥لك�ت
الدراسية

: إضافة الصفحات ي
2الدرس الثا�ف

وصف الدرس
، وأهميتها، وتخطيط  ي

و�ف الهدف العام من الدرس التعرف عل䑉 كيفية إضافة صفحات متعددة للموقع ال䐥لك�ت
الصفحة )Page layout(، وتنظيمها، وإضافة ال䐧رتباطات التشعبية )Hyperlinks( لها.

م
ّ兏
نواتج التعل

معرفة أهمية تعدد الصفحات في الموقع ال䐥لكتروني.< 

إنشاء صفحات إلكترونية. < 

تخطيط الصفحات ال䐥لكترونية.< 

تنظيم الصفحات ال䐥لكترونية في الموقع.< 

إضافة ال䐧رتباطات التشعبية لصفحات الموقع ال䐥لكتروني.< 
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التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكن للطالب الوصول لمستندات هذا الدرس من خل䐧ل الكتاب الرقمي على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	 G6.S2.U1.L2 مجلد

اجذب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

هل تحتوي المواقع التي زرتموها على صفحة واحدة، أم صفحات متعددة؟ لماذا؟	 

ما العناصر التي يمكن إضافتها لصفحتنا في الموقع ال䐥لكتروني )كما درسنا في الدرس السابق(؟ 	 

ما ال䐧رتباطات التشعبية؟ وما فائدة استخدامها في المواقع ال䐥لكترونية؟	 

ــن كافــة الطلبــة مــن إنشــاء صفحــة الموقــع ال䐥لكترونــي، وإضافــة العناصــر، وتعديــل < 
ّ兏
قبــل البَــدْء بالــدرس، تأكــد مــن تمك

كافة الخصائص التي شُرِحت في الدرس الماضي؛ ل䐧ستكمال بقية التطبيقات في هذا الدرس.

ة   ّ兎نقاط مهم

ــا، وضّــح لهــم أنهــا تُــدرَج <  ً䭑عنــد إنشــاء صفحــة فــي الموقــع، قــد يُشــكل علــى بعــض الطلبــة وجــود مربعــات النــص تلقائي
تلقائيًا مع الصفحة كمقترح فقط، وأنه يمكن حذفها عند عدم الحاجة إليها.

قــد يصعــب علــى بعــض الطلبــة تخطيــط صفحاتهــم ال䐥لكترونيــة، أخبــر الطلبــة أنــه يمكنهــم ال䐧ســتعانة بالمخططــات < 
الموجودة سابقًا، والتعديل عليها عند الحاجة.

 > 䐧وضّــح لهــم أنــه ل ،)Home Page( ــه مــن حــذف الصفحــة الرئيســة ّ児يُــدرك بعــض الطلبــة ســبب عــدم تمكن 䐧قــد ل
 رئيســة للموقــع إل䐧 بعــد اختيــار صفحــة أخــرى لتصبــح الصفحــة الرئيســة، 

ً
يمكــن حــذف الصفحــة التــي عُيّنــت صفحــة

ومن ثم حذف ال䐣ولى.
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خطوات تنفيذ الدرس  

158

ستُنشئ ال䐢ن صفحة إلكترونية أخرى وتُسميها حول )About( لتطوير موقعك وتقديم المزيد من المعلومات حول جبل 
تروجينا.

أهمية تعدد الصفحات في الموقع ال䐥لكتروني
من المهم أن يحتوي الموقع ال䐥لكتروني الخاص بك على أكثر من صفحة 

ل䐣سباب عديدة: 
<  التنظيم: يتيح لك وجود صفحات إلكترونية متعددة تنظيم المحتوى 
الخاص بك بطريقة منطقية ومنظّمة، مما يسهل على الزائرين التنقل 

في موقعك والعثور على المعلومات التي يبحثون عنها.
<  تحسين تجربة المُستخدِم: يقضي الزائرون وقتًا ممتعًا أكثر على الموقع 
الذي يحتوي على صفحات إلكترونية متعددة. يمكنك تقديم المحتوى 
الخاص بك بطريقة أفضل من خل䐧ل عرضه بشكل منظم وجذاب في 

صفحات متعددة.
<  المرونة: تسمح لك الصفحات ال䐥لكترونية المتعددة بتجربة تخطيطات 
صفحات  إنشاء  يمكنك  المحتوى.  من  مختلفة  وأنواع  وأنماط 

متخصصة لموضوعات أو فئات محددة. 

: إضافة الصفحات ي
الدرس الثا�ن

في البداية، ناقش الطلبة في أهمية تعدد الصفحات في الموقع < 
ال䐥لكترونــي، ثــم وضّــح لهــم دورهــا فــي تنظيــم الموقــع، ومرونتــه، 

وتحسين تجربة المستخدم.

ــه الطلبــة لحــل التدريــب ال䐣ول؛ للتأكــد مــن معرفتهــم بأهميــة <  ّ児وج
تعدد الصفحات في الموقع ال䐥لكتروني. 

بعــد ذلــك، اشــرح لهــم كيفيــة إضافــة صفحــات متعــددة للموقــع < 
ال䐥لكتروني، والتبديل بينها.

اطلــب مــن الطلبــة حــل التدريــب الثالــث؛ للتحقــق مــن معرفتهــم < 
بخطوات إنشاء الصفحات ال䐥لكترونية.

ر الطلبة بكيفية إضافة عنصر )Element(، ثم اشــرح لهم < 
ّ児
ذك

ــا عنــد إنشــاء  ً䭑كيفيــة حذفــه، أو حــذف المربعــات الموجــودة تلقائي
الصفحة.

بعــد تخطيــط الصفحــة بشــكل مناســب، اشــرح للطلبــة كيفيــة < 
إضافــة صــور ونصــوص )Texts( متعــددة تتــل䐧ءم مــع تخطيــط 

الصفحة.

أشِرْ إلى إمكانية استخدام المخططات الموجودة سابقًا؛ لتقليل < 
الوقت والجهد عند تخطيط الموقع.

ــه الطلبــة لحــل التدريبيــن الثانــي والرابــع؛ للتحقــق مــن فهمهم <  ّ児وج
للغرض من استخدام المخططات، ومعرفة أنواعها، والمعامل䐧ت 

التي يمكن تخصيصها في لبنة المحتوى.
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تدريب 1

ما فوائد تصميم موقع إلكتروني متعدد الصفحات؟
��������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������
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ونية المتعددة الصفحات ال䐥لك�ت

لنطبق معًا 

ح الغرض من المُخططات عند تصميم المواقع ال䐥لكترونية، واعرض أمثلة ل䐣نواع مختلفة من المُخططات. ّ児وض
��������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������
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رتب الخطوات بالترتيب الصحيح ل䐥نشاء صفحة إلكترونية.

المُخططات

تدريب 2

ونية إنشاء الصفحات ال䐥لك�ت

تدريب 3

�)Pages( اضغط على زر الصفحات

�)Done( اضغط على تم

�)Add( ضافة䐥اضغط على أيقونة ال

اكتب اسم صفحتك.

ما المُعامل䐧ت التي يمكنك تخصيصها في لبنة المحتوى )Content(؟
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مجموعات المحتوى 

تدريب 4

 ابحث عن معلومات حول مشروع ذا ل䐧ين في نيوم على ال䐥نترنت، ثم أنشئ صفحة إلكترونية جديدة و أضف محتوى عن 	
مشروع ذا ل䐧ين، بعد ذلك استخدم صورًا ونصوصًا وتخطيطات مختلفة ل䐥نشاء صفحة إلكترونية تتضمن ما يأتي:

	 مقدمة عن مشروع ذا ل䐧ين.

	 حلول النقل المستدام.

	 البنية التحتية الذكية.

	 المرافق والخدمات المجتمعية.

ونية جديدة إنشاء صفحة إلك�ت

تدريب 5
168
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ه ل䐧 يمكنك  ّ兎ضع في اعتبارك، أن
إزالة الصفحة التي تم تعيينها 

كصفحة رئيسة لموقعك.

تنظيم صفحاتك
يمكنك تنظيم الصفحات ال䐥لكترونية في موقعك بعد إنشائها باستخدام خيارات الصفحة )Page options(. على سبيل 
المثال، يمكنك مضاعفة صفحة محددة، وكذلك يمكنك تعيين الصفحة التي تريد أن تظهر كصفحة رئيسة، كما يمكنك 

حذف وإنشاء صفحات فرعية.

خيارات الصفحة.

بيّن للطلبة كيفية تنظيم الصفحات، ومضاعفتها لتقليل الوقت < 
والجهد في إنشاء صفحات أخرى مشابهة. 

أشِــرْ إلــى ضــرورة تعييــن صفحــة بديلــة للصفحــة الرئيســة، عنــد < 
الرغبة في حذف الصفحة الرئيسة.

انتقل بعد ذلك إلى شرح ال䐧رتباطات التشعبية، ووضّح أهميتها، < 
ومزايا استخدامها.

ــحْ للطلبــة كيفيــة <  ّ児رتباطــات التشــعبية، ووض䐧اســتمِر فــي شــرح ال
ربــط الصفحــات ببعضهــا باســتخدام ال䐧رتبــاط التشــعبي فــي كل 

صفحة.

الخامــس؛ <  التدريــب  لتنفيــذ  الطلبــة  ــه  ّ児وج الــدرس،  ختــام  فــي 
للتحقق من قدرتهم على تطبيق المهارات الواردة في الدرس.

168

(؟ ما المُعامل䐧ت التي يمكنك تخصيصها في لبنة المحتوى )
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مجموعات المحتوى 

تدريب 

 ابحث عن معلومات حول مشروع ذا ل䐧ين في نيوم على ال䐥نترنت، ثم أنشئ صفحة إلكترونية جديدة و أضف محتوى عن  	
مشروع ذا ل䐧ين، بعد ذلك استخدم صورًا ونصوصًا وتخطيطات مختلفة ل䐥نشاء صفحة إلكترونية تتضمن ما يأتي:

	 مقدمة عن مشروع ذا ل䐧ين.

	 حلول النقل المستدام.

	 البنية التحتية الذكية.

	 المرافق والخدمات المجتمعية.

ونية جديدة إنشاء صفحة إلك�ت

تدريب 5
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إضافة ال䐧رتباطات التشعبية  
في الختام، إذا أردت أن يكون نصك أكثر تشويقًا، فيمكنك ربط كلمة أو عبارة من نصك بصفحة أخرى في موقعك، أو بموقع 

إلكتروني مختلف تمامًا، لتوفير المزيد من المعلومات حول الموضوع المحدد.

: ي ل䐥ضافة ارتباط تشع�ب
1 د كلمة "تروجينا".  ّ児حد  > 

2  .)Insert link( اضغط على زرّ إدراج ارتباط >
 <  في النافذة التي تظهر، اكتب عنوان الرابط

 "https://www.neom.com/en-us/regions/trojena"

3 ليتم ربطه. 
4  .)Apply( اضغط على تطبيق >

تُعرض ال䐧رتباطات 
ر. ّ兎التشعبية كنص مُسط

يشار إلى ال䐧رتباط التشعبي 
)hyperlink( باسم ارتباط، وهو عنصر 

ن المستخدم من ال䐧نتقال إلى صفحة 
ّ
يمك

إلكترونية أخرى، أو مستند أو مورد آخر 
على ال䐥نترنت من خل䐧ل الضغط عليه.

3

2

1

4
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تدريب 1

ما فوائد تصميم موقع إلكتروني متعدد الصفحات؟

ونية المتعددة الصفحات ال䐥لك�ت

لنطبق معًا 

ح الغرض من المُخططات عند تصميم المواقع ال䐥لكترونية، واعرض أمثلة ل䐣نواع مختلفة من المُخططات. ّ児وض

رتب الخطوات بالترتيب الصحيح ل䐥نشاء صفحة إلكترونية.

المُخططات

تدريب 2

ونية إنشاء الصفحات ال䐥لك�ت

تدريب 3

.)Pages( اضغط على زر الصفحات

.)Done( اضغط على تم

.)Add( ضافة䐥اضغط على أيقونة ال

اكتب اسم صفحتك.

12

3 4

Student's Book Page Number
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تلميح: شجع الطلبة عل䑉 اختيار تخطيطٍ أو 

، ووصف كيفية فصل الصور والنصوص  أك�ث
وما إل䑊 ذلك.

حل التدريبات

يوفر استخدام صفحات متعددة على موقع إلكتروني الفوائد ال䐢تية:
ل على  ّ児المحتوى بشكل منطقي، وتسه تنظيم  المتعددة في  ال䐥لكترونية  الصفحات  •   التنظيم: تساعد 

الزائرين العثورَ على المعلومات التي يحتاجون إليها.
•  تحسين تجربة المستخدم: يقضي الزوار وقتًا أطول على موقعٍ يحتوي على صفحات إلكترونية متعددة، 

ويمكن تقديم المحتوى بطريقة منظمة وجذابة.
•  المرونة: تسمح الصفحات ال䐥لكترونية المتعددة بالتجربة باستخدام تخطيطات وأنماط وأنواع مختلفة 

 عن إنشاء صفحات متخصصة لموضوعات أو فئات محددة.
ً

ً䭫من المحتوى، فض

الغرض من المخططات عند تصميم مواقع إلكترونية: توفير بنية منسقة ومنظمة للمحتوى؛ مما يجعل 
التصميم جيدًا، وأكثر جاذبية من الناحية المرئية، وأسهل في التنقل. كما يمكن أن تساعد أيضًا في ضمان 

سهولة وصول المستخدمين إلى المعلومات المهمة.
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..........................................................................................................................................

..........................................................................................................................................
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ما المُعامل䐧ت التي يمكنك تخصيصها في لبنة المحتوى )Content(؟
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مجموعات المحتوى 

تدريب 4

 ابحث عن معلومات حول مشروع ذا ل䐧ين في نيوم على ال䐥نترنت، ثم أنشئ صفحة إلكترونية جديدة و أضف محتوى عن  	
مشروع ذا ل䐧ين، بعد ذلك استخدم صورًا ونصوصًا وتخطيطات مختلفة ل䐥نشاء صفحة إلكترونية تتضمن ما يأتي:

	 مقدمة عن مشروع ذا ل䐧ين.

	 حلول النقل المستدام.

	 البنية التحتية الذكية.

	 المرافق والخدمات المجتمعية.

ونية جديدة إنشاء صفحة إلك�ت

تدريب 5

Student's Book Page Number

168

تلميح: شــجع الطلبــة عــل䑉 البحــث وجمــع المعلومــات حــول 

نــت. بال䐥ضافــة إل䑊 ذلــك،  ي نيــوم عــل䑉 ال䐥ن�ت
وع ذا ل䐧يــن �ف مــ�ش

)مثــل:  مهــام أصغــر   䑊إل التمريــن  تقســيم  اعتبــارك  ي 
ضــع �ف

البحــث عــن المحتــوى وكتابتــه لــكل قســم عــل䑉 حــدة( قبــل 
ونيــة )Webpage( كاملــة.  ي صفحــة إلك�ت

ء �ف ي
دمــج كل س㍊ش

ر الطلبة باستخدام صور ونصوص وتخطيطات مختلفة 
ّ児
وذك

ونية جذابة وواضحة. لجعل صفحتهم ال䐥لك�ت

109

يمكن تخصيص النص والصور في لبنة المحتوى )Content(، يشمل ذلك تغيير حجم ولون الخط ومحاذاة 

النص، بال䐥ضافة إلى ضبط موضع الصورة وحجمها.



الوحدة ال䐣ول䑉 / الدرس الثالث

ي
و�ن ن�ش الموقع ال䐥لك�ت

وصف الدرس
ات،  ، ومعاينة التغي�ي ي

و�ف الهدف العام من الدرس إضافة أيقونات وسائل التواصل ال䐧جتماع㥊ي إل䑊 الموقع ال䐥لك�ت
نت. ي ومشاركته ع�ب ال䐥ن�ت

و�ف ها، ون�ش )Publish( الموقع ال䐥لك�ت والتحقق منها قبل ن�ش

م
ّ兏
نواتج التعل

إضافة أيقونات وسائل التواصل ال䐧جتماعي إلى الموقع ال䐥لكتروني.< 

جريت على الصفحات قبل نشرها.< 
ُ
معاينة التغييرات التي أ

نشر الموقع ال䐥لكتروني ومشاركته عبر ال䐥نترنت.< 

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يعتقــد بعــض الطلبــة أنــه يتعيــن عليهــم إضافــة التذييــل بشــكل منفصــل لــكل صفحــة مــن صفحــات الموقــع. وضّــح < 
لهم أن التذييل سيظهر تلقائيًا في كل صفحة من صفحات الموقع عند إضافته إلى إحداها.

قد يواجه بعض الطلبة صعوبات في فهم ال䐧ستخدام الصحيح ل䐣يقونات وسائل التواصل ال䐧جتماعي عند إضافتها < 
إلــى موقــع إلكترونــي. اشــرح أن هــذه ال䐣يقونــات يجــب أن توجــه إلــى ملفــات تعريــف وســائل التواصــل ال䐧جتماعــي 

التي تم إنشاؤها عادةً لل䐧ستخدام المهني أو للشركات.

قــد يخفــى علــى بعــض الطلبــة وجــود خيــار يحــدد مَــن ســيتمكن مــن مشــاهدة الموقــع بعــد نشــره، وضّــح لهــم كيفيــة < 
تحديد الخيار )حصري(؛ لتحديد ال䐣شخاص المعينين القادرين على مشاهدة الموقع دون غيرهم.

الدرس الثالث
ونية عدد الحصص الوحدة ال䐣ول䑉: تصميم المواقع ال䐥لك�ت

الدراسية

ي
و�ف 2الدرس الثالث: ن�ش الموقع ال䐥لك�ت

وع الوحدة 2م�ش

110



التمهيد   
ي تحضــ�ي الــدرس وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 

ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت
ي الدرس:

النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف
يمكن للطالب الوصول لمستندات هذا الدرس من خل䐧ل الكتاب الرقمي على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	 X.png

اجذب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

ما وسائل التواصل ال䐧جتماعي التي سبق لكم استخدامها؟	 

ما أهمية استخدام وسائل التواصل ال䐧جتماعي في المواقع ال䐥لكترونية؟	 

عند ال䐧نتهاء من إنشاء الموقع ال䐥لكتروني، كيف يمكننا نشره ومشاركته مع ال䐢خرين؟	 

قبل البَدْء بالدرس، تأكد من إنشــاء الطلبة لتطبيقات الدرســيْن الســابقين، واســألهم عن الصعوبات التي واجهتهم < 
هْهم للطريقة المُثلى لحلها. ّ児أثناء تطبيقهم، ووج

111

خطوات تنفيذ الدرس  

في البداية، ناقش الطلبة حول أهمية وسائل التواصل ال䐧جتماعي < 
بشكل عام، وفي المواقع ال䐥لكترونية بشكل خاص.

يمكنــك توجيههــم لحــل التدريــب ال䐣ول؛ للتحقــق مــن معرفتهــم < 
بأهميــة إضافــة روابــط وأيقونــات وســائل التواصــل ال䐧جتماعــي فــي 

الموقع ال䐥لكتروني.

بعــد ذلــك، اشــرح لهــم كيفيــة إضافــة أيقونــات وســائل التواصــل < 
.)Webpage( لكترونية䐥جتماعي في تذييل الصفحة ال䐧ال

أيقونــات <  لهــم كيفيــة حــذف  الــدرس، ووضّــح  فــي شــرح  اســتمر 
وســائل التواصــل ال䐧جتماعــي، وكيفيــة إضافتهــا، وإدراج الروابــط 

بداخلها. 

اشرح لهم كيفية تعيين نمط التذييل بعد إضافة وسائل التواصل < 
ال䐧جتماعي.
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ل䐥ضافة تذييل:
 1  .)Add Footer +( + أشر إلى أسفل الصفحة واضغط على إضافة تذييل  >

3  .)Social links( جتماعية䐧2 واضغط على روابط الشبكات ال <  استخدم الشريط الجانبي للتمرير ل䐣سفل، 

يستخدم مل䐧يين ال䐣شخاص العديد من وسائل التواصل ال䐧جتماعية ومشاركة المعلومات، ولهذا أدركت الشركات التجارية 
والمؤسسات ال䐧جتماعية أهمية المداومة على وسائل التواصل ال䐧جتماعي للتوسع في النشر وزيادة الوصول للعمل䐧ء. ستتعرف في 
هذا الدرس على كيفية إضافة أيقونات وسائل التواصل ال䐧جتماعي في موقعك، ونشره على الشبكة العنكبوتية ومشاركته مع 

ال䐢خرين. 

إضافة أيقونات وسائل التواصل ال䐧جتماعي
ستضيف ال䐢ن أيقونة لوسائل التواصل ال䐧جتماعي في تذييل الصفحة ال䐥لكترونية في الموقع الخاص بك، وهذا يتطلب إضافة 

تذييل إلى صفحتك.

سيظهر التذييل في كل 
صفحة من صفحات موقعك 

ال䐥لكتروني عند إضافته.

2

3

1

إضافة تذييل
لتعزيز وظائف موقعك ال䐥لكتروني وصورته المرئية من المهم إضافة تذييل إلى صفحاتك، حيث يوفر التذييل مكانًا مناسبًا 

ل䐥ضافة الروابط والمعلومات المهمة.

ي
و�ن الدرس الثالث: ن�ش الموقع ال䐥لك�ت

ما أهمية وجود أيقونات وسائل التواصل ال䐧جتماعي على تذييل الصفحة ال䐥لكترونية؟
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ما أهمية معاينة التغييرات التي أجريتها قبل نشر الصفحة ال䐥لكترونية؟

أيقونات وسائل التواصل ال䐧جتماع㥊ي

ي
و�ن معاينة الموقع ال䐥لك�ت

تدريب 1

تدريب 2

لنطبق معًا 

176
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جريت < 
ُ
انتقل بعد ذلك إلى شرح كيفية معاينة التغييرات التي أ

على الموقع، ووضّح لهم أهميتها.

يمكنــك توجيههــم بعــد ذلــك لحــل التدريــب الثانــي؛ للتأكــد مــن < 
معرفتهم بأهمية معاينة التغييرات قبل نشر الموقع.

ــحْ للطلبــة كيفيــة نشْــر الموقــع <  ّ児اســتمِر فــي شــرح الــدرس، ووض
عبر ال䐥نترنت، وبيّن لهم كيف يمكنهم مشاركته مع أصدقائهم.

في ختام الدرس، وجّه الطلبة لتنفيذ التدريبين الثالث والرابع؛ < 
للتحقق من قدرتهم على تطبيق المهارات الواردة في الدرس.

174

نشر الموقع ال䐥لكتروني ومشاركته عبر ال䐥نترنت
يمكنك نشر موقعك ال䐥لكتروني عندما يصبح جاهزًا ليتمكن الجميع من استعراضه، كما يمكنك مشاركته مع أصدقائك 

وعائلتك حتى يتمكنوا من رؤية ما أنشأته.

: ي
و�ن لن�ش الموقع ال䐥لك�ت

1  .)Publish( من القائمة العلوية، اضغط على زرّ نشر  >
نافذة  في  بموقعك  الخاص  ال䐥لكتروني  العنوان  <  أدخل 

2  .)Publish to the web( النشر على الويب
3  .)Publish( اضغط على نشر >

2

3

1

نشر الموقع ال䐥لكتروني
عندما تنشر موقعك ال䐥لكتروني فإنك تجعله متاحًا للجمهور عبر ال䐥نترنت حتى يتمكن الجميع من رؤيته.
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إضافة وسائل التواصل ال䐧جتماع㥊ي

ي
و�ن إضافة قسم "استكشف تروجينا" إل䑉 موقعك ال䐥لك�ت

تدريب 3

تدريب 4

اختر منصة تواصل اجتماعي ترغب بإضافة رابط لها في تذييل الموقع ال䐥لكتروني الخاص بك. 	
أجرِ أي تعديل䐧ت ضرورية على التذييل، كموضع وحجم أيقونة الشبكة ال䐧جتماعية. 	
عايِن التغييرات للتأكد من أن رمز الشبكة ال䐧جتماعية يظهر بصورة صحيحة. 	
 انشر موقعك على الشبكة ال䐥لكترونية وشاركه مع أصدقائك وعائلتك عبر وسائل التواصل ال䐧جتماعي أو عبر البريد  	

ال䐥لكتروني.
اكتب جملة أو جملتين حول سبب اختيارك لمنصة التواصل ال䐧جتماعية. 	

ر الموقع ال䐥لكتروني الذي أنشأته. 	 ّ児حر
أضف قسمًا جديدًا إلى صفحتك الرئيسة بعنوان "استكشف تروجينا" وأدرج صور الجبل. 	
اكتب فقرة قصيرة تصف تروجينا والطبيعة الجميلة هناك، وأهميتها للمجتمع المحلي. 	
في الختام، انشر موقعك على الشبكة ال䐥لكترونية وشاركه مع أصدقائك. 	
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أيقونات وسائل التواصل ال䐧جتماع㥊ي

ي
و�ن معاينة الموقع ال䐥لك�ت

تدريب 

تدريب 2

لنطبق معًا 
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معاينة التغييرات
من الضروري التحقق من التغييرات التي أجريتها على جميع الصفحات، ومعرفة كيف سيبدو الموقع ال䐥لكتروني قبل نشره. 
ق من العناوين والنصوص والتنسيق، واختبر ال䐧رتباطات التشعبية وتأكد من أنها تُوصل إلى المحتوى الصحيح. يمكنك  ّ兎تحق

نشر موقعك بعد ال䐧نتهاء من التحقق.

ي الصفحة:
ات �ن لمعاينة التغي�ي

1  .)Preview( من القائمة العلوية، اضغط على زرّ معاينة  >
<  يمكنك ال䐢ن التحقق من مظهر الموقع ال䐥لكتروني الخاص 

3 2 أو على ال䐣جهزة المحمولة.  بك على جهاز الحاسب، 

1

2

إغل䐧ق وضع المعاينة.3
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بعــد انتهــاء الطلبــة مــن إنشــاء مواقعهــم ال䐥لكترونيــة، اقتــرح عليهــم فحصَهــا ومعاينتهــا؛ للتأكــد مــن أن جميــع < 
المكونات تعمل بشكل صحيح.

شجّع الطلبة على نشْر مواقعهم ال䐥لكترونية، ومشاركتها مع ال䐣صدقاء والعائلة.< 
قسّم الطلبة لمجموعات متكافئة، وشجعهم على التعاون في تنفيذ المشروع. < 
ضع معايير مناسبة لتقييم أعمال الطلبة في المشروع، وتأكّد من فهمهم لمتطلبات المشروع. < 
يمكنك ال䐧سترشاد بمعايير تقييم المشاريــــع الواردة في الدليل العام. < 
قَ معايير التقييم، وقدّم لهم التغذية الراجعة للوصول ل䐣فضل نتيجة. < 

ْ
قيّمهم وَف

أخيرًا، حدد موعد تسليم المشروع ومناقشة أعمال المجموعات.< 

وع الوحدة م�ش
شــجّع الطلبــة علــى مراجعــة الجانــب النظــري فــي الــدروس الســابقة < 

لتكوين معرفة متكاملة وتطبيقها على الموقع.
أخبر الطلبة أنه من المهم التخطيط لموقعهم ال䐥لكتروني، واختيار < 

قالــب وتخطيــط مناســبين، وإضافــة محتــوى مثــل الصــور والنــص 
لكل صفحة.

حــثّ الطلبــة علــى تحديــد موضــوع مــن اختيارهــم وتقديــم إرشــادات < 
حول المكان الذي يمكنهم العثور فيه على معلومات على الموقع 
ال䐥لكتروني حول أي موضوع ســيختارونه، ســواء كان عن هواية أو 
دعم ذوي ال䐥عاقة أو مراجعة أحد مشاريــــع المملكة 2030، أخبر 
الطلبة أنه يجب عليهم تحديد الحاجة التي سيغطيها هذا الموقع 

ونوع المواد )نص أو صور( التي يجب إضافتها.
178

وع الوحدة م�ش

:)Google Sites( تية ثم أنشئ موقعًا إلكترونيًا عنه باستخدام أداة مواقع جوجل䐢أختر أحد الموضوعات ال
< استعراض هوايتك واهتماماتك وأهم انجازاتك.

<  الترويــــج لموضوعات مثل: مكافحة التسول، أو دعم ذوي ال䐥عاقة، أو المحافظة على الممتلكات العامة أو ال䐣من 
البيئي.

< استعراض أحد مشروعات رؤية المملكة 2030، مثل مشروع القدية، مشروع المربــع، مشروع روشن.

خطط لموقعك بتعيين عدد صفحاته، وتحديد المحتوى الذي تريد 
تضمينه في كل صفحة.

1

طًا، للموقع ال䐥لكتروني الخاص بك بما يتناسب مع  ّ兎اختر قالبًا ومُخط
هوايتك أو اهتمامك.

2

عاين موقعك واختبره للتأكد من عمل جميع مكوناته بشكل صحيح.
4

أضف المحتوى مثل الصور أو النصوص إلى كل صفحة من صفحات 
موقعك على الشبكة ال䐥لكترونية.

3

انشر موقعك على الشبكة ال䐥لكترونية وشاركه مع أصدقائك وعائلتك. 
5

نت إنشاء موقع شخص㕊ي عل䑊 شبكة ال䐥ن�ت

179

المصطلحات
Networkشبكة إلكترونيةBackgroundخلفية

 Page layout تخطيط الصفحةContent Blockمجموعة المحتوى

PublishنشرElementعنصر

 Social mediaوسائل التواصل ال䐧جتماعيGoogle Sitesأداة مواقع جوجل

TextنصHome Pageصفحة رئيسة

Webpageصفحة إلكترونيةHTMLلغة ترميز النص التشعبي

Websiteموقع إلكترونيHyperlinkارتباط تشعبي

Imageصورة

درجة ال䐥تقانالمهارة
لم يتقنأتقن

ونية.  ي والصفحة ال䐥لك�ت
و�ف ف الشبكة العنكبوتية والموقع ال䐥لك�ت 1. توضيح العل䐧قة ب�ي

ي وتسميته.
و�ف 2. إنشاء موقع إلك�ت

. ي
و�ف 3. اختيار مظهر للموقع ال䐥لك�ت

. ي
و�ف 4. إضافة عناص㔱 إل䑊 صفحات الموقع ال䐥لك�ت

. ي
و�ف 5. إنشاء صفحات جديدة عل䑉 الموقع ال䐥لك�ت

ونية. ي الصفحات ال䐥لك�ت
6. تغي�ي تنسيق النص �ف

. ي
و�ف 7. تغي�ي تصميم الموقع ال䐥لك�ت

. ي
و�ف 8. إضافة أيقونات وسائل التواصل ال䐧جتماع㥊ي إل䑊 الموقع ال䐥لك�ت

نت ومشاركته مع ال䐢خرين. 9. ن�ش الموقع عل䑉 شبكة ال䐥ن�ت

جدول المهارات

ي الختام
�ن

ــقِ الضــوء علــى أهــداف الوحــدة الرئيســة مــرة < 
ْ
فــي نهايــة الوحــدة، أل

أخرى، واختبر مدى فهمهم للمصطلحات التي تعلموها منها.
وفي الختام، يمكنك تذكير الطلبة بمصطلحات الوحدة المهمة < 

التي وردت في فهرس المصطلحات.
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ما أهمية معاينة التغييرات التي أجريتها قبل نشر الصفحة ال䐥لكترونية؟
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أيقونات وسائل التواصل ال䐧جتماع㥊ي

ي
و�ن معاينة الموقع ال䐥لك�ت

تدريب 1

تدريب 2

لنطبق معًا 
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حل التدريبات

تكمن أهمية وجود رموز وسائل التواصل ال䐧جتماعي في تذييل صفحة إلكترونية في توفير طريقة سهلة للزوار 

لل䐧تصال بمالك الموقع ال䐥لكتروني عن طريق وسائل التواصل ال䐧جتماعي.

من المهم معاينة التغييرات قبل نشْر موقعك ال䐥لكتروني؛ ل䐣نه يتيح لك اكتشاف أي أخطاء أو مشكل䐧ت قبل 

نشرها. كما تمنحك معاينة التغييرات الفرصة ل䐧ختبار وظائف الموقع ال䐥لكتروني، والتحقق من التنسيق 

والتخطيط، والتأكد من توجيه جميع ال䐧رتباطات التشعبية )Hyperlinks( إلى المحتوى الصحيح. ويمكن أن 

يساعد ذلك في منع أي تأثير سلبي محتمل على تجربة المستخدم.
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إضافة وسائل التواصل ال䐧جتماع㥊ي

ي
و�ن إضافة قسم "استكشف تروجينا" إل䑉 موقعك ال䐥لك�ت

تدريب 3

تدريب 4

اختر منصة تواصل اجتماعي ترغب بإضافة رابط لها في تذييل الموقع ال䐥لكتروني الخاص بك. 	
أجرِ أي تعديل䐧ت ضرورية على التذييل، كموضع وحجم أيقونة الشبكة ال䐧جتماعية. 	
عايِن التغييرات للتأكد من أن رمز الشبكة ال䐧جتماعية يظهر بصورة صحيحة. 	
 انشر موقعك على الشبكة ال䐥لكترونية وشاركه مع أصدقائك وعائلتك عبر وسائل التواصل ال䐧جتماعي أو عبر البريد  	

ال䐥لكتروني.
اكتب جملة أو جملتين حول سبب اختيارك لمنصة التواصل ال䐧جتماعية. 	

ر الموقع ال䐥لكتروني الذي أنشأته. 	 ّ児حر
أضف قسمًا جديدًا إلى صفحتك الرئيسة بعنوان "استكشف تروجينا" وأدرج صور الجبل. 	
اكتب فقرة قصيرة تصف تروجينا والطبيعة الجميلة هناك، وأهميتها للمجتمع المحلي. 	
في الختام، انشر موقعك على الشبكة ال䐥لكترونية وشاركه مع أصدقائك. 	
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ي مــن  ي وســائل التواصــل ال䐧جتمــاع㥊ي الــ�ت
ي جمهورهــم المســتهدف �ف

تلميح: شــجع الطلبــة عــل䑉 التفكــ�ي �ف

المرجــح أن يســتخدموها. حــث الطلبــة عــل䑉 إجــراء التعديــل䐧ت الل䐧زمــة عــل䑉 التذييــل، مثــل: موضــع 
ــر الطلبــة بمعاينــة 

ّ児
؛ لجعلهــا جذابــة وســهلة ال䐧ســتخدام. وذك وحجــم أيقونــة وســائل التواصــل ال䐧جتمــاع㥊ي

ي للتأكد من ظهور رمز وسيلة التواصل ال䐧جتماع㥊ي بشكل صحيح.
و�ف ات قبل ن�ش الموقع ال䐥لك�ت التغي�ي

ح موجز عن سبب اختيارهم لمنصة وسائل التواصل  بال䐥ضافة إل䑊 ذلك، شجّع الطلبة عل䑉 كتابة �ش
ي الغرض من موقعهم 

ال䐧جتماع㥊ي المحددة من أجل تعزيز التفك�ي الناقد، واطلب من الطلبة التفك�ي �ف
، وجمهوره. ي

و�ف ال䐥لك�ت

ي اعتبارهــم المحتــوى الــذي قامــوا بإنشــائه عــل䑉 الصفحــة الرئيســة، 
ــر الطلبــة بــأن يضعــوا �ف

ّ児
تلميح: ذك

. وشجع الطلبة عل䑉 التأكد من أن القسم الجديد  ي
و�ف والصفحات الفرعية حول عل䑉 موقعهم ال䐥لك�ت

ر 
ّ
. ذك ي

و�ف الذي يضيفونه بعنوان: )استكشــف تروجينا( يطابق النمط العام وموضوع موقعهم ال䐥لك�ت
الطلبة باستخدام العناوين وأنماط الخطوط وال䐣حجام المناسبة لجعل القسم الجديد جذابًا وسهل 
ة غنيــة بالمعلومــات  القــراءة. بال䐥ضافــة إل䑊 ذلــك، انصــح الطلبــة باســتخدام الصــور وكتابــة فقــرة قصــ�ي
نــت عــن تاريــــــخ تروجينــا وأهميتهــا الثقافيــة  اح البحــث عــل䑉 ال䐥ن�ت تصــف بوضــوح )تروجينــا(. يمكنــك اقــ�ت
ي المحدث مع ال䐢خرين، 

و�ف ا، شجّع الطلبة عل䑉 مشاركة موقعهم ال䐥لك�ت ً ل䐥ضافة عمق إل䑊 كتاباتهم. أخ�ي
ف تصميمهم ومحتواهم. وجمْع التعليقات لتحس�ي



وصف الوحدة 
عزيزي المعلم

ف أنــواع  ف بــ�ي ف البيانــات )Data( والمعلومــات )Informa琀椀on(، والتميــ�ي ف الطلبــة بــ�ي ّ الغــرض العــام مــن الوحــدة أن يمــ�ي
البيانات المختلفة. وإنشــاء جدول قاعدة بيانات )Database Table(، وإضافة الســجل䐧ت لقاعدة البيانات، وفرز 
لتصفيــة )Filter( الســجل䐧ت لعــرض معلومــات  البيانــات، بال䐥ضافــة  ي قاعــدة 

ــا �ف ً䭑ــا وتنازلي ً䭑البيانــات تصاعدي  )Sort(
محددة.

 
م

ّ兏
نواتج التعل

ف البيانات والمعلومات.<  ف ب�ي التمي�ي

ف أنواع البيانات.<  ف ب�ي التمي�ي

إنشاء جدول قاعدة بيانات.< 

إضافة السجل䐧ت لقاعدة البيانات.< 

ي قاعدة البيانات.< 
ا �ف ً䭑ا وتنازلي ً䭑فرز البيانات تصاعدي

تصفية السجل䐧ت لعرض معلومات محددة.< 

 الوحدة الثانية

 قواعد البيانات

الدروس
عدد الحصص الوحدة الثانية: قواعد البيانات

الدراسية
1الدرس ال䐣ول: مقدمة عن قواعد البيانات

: إنشاء قاعدة بيانات ي
2الدرس الثا�ف

2الدرس الثالث: الفرز والتصفية

وع الوحدة 1م�ش

6إجمال䑊ي عدد الحصص الدراسية
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المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة

المصادر

اأخي الطالب / اأختي الطالبة
هناك جهود كبي䨱ة تقف خلف اإن䘬از هذا الكتاب، اإعدادًا 
لطباعته  رفت  �صُ اأموال  وهناك  وتطويرًا،  ومراجعةً 
وت�صليمه لك؛ ليدعم تعلمك ورقي兎ّك العلمي وال䐣أخل䐧قي، 

رًا له بال䑅حافظة على كتابك. ّ児هد، مقد䐬ا لهذا ال ّ克فكن وفي

طبعة 1446 - 2024

المهارات الرقمية هي سلسلة من كتب الحوسبة وتقنية المعلومات تعتمد مقاربة مبتكرة قائمة على 
المشاريع. يتعلم الطلبة مفاهيم الحوسبة ويطورون مهاراتهم في تقنية المعلومات وال䐧تصال䐧ت عبر أنشطة 

مميزة وسيناريوهات ممتعة من العالم الحقيقي.

ال䐧ســــم: 

المدرسة: 

مية 
الرق

ات 
هار

الم الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

عة 
طب

دائي
ل䐧بت

س ا
ساد

ف ال
الص

ل䐧ثة
ة الث

راسي
 الد

صول
الف

المملكة العربية السعودية

سأكون معك
طوال العام الدراسي

كتاب المهارات الرقمية

ي
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

ي
الفصل الدراس㍊ي الثا�ف

ال䐣دوات وال䐣جهزة

 >)Microso昀琀 Excel(  مايكروسوفت إكسل

 >)Microso昀琀 Excel for iOS(  مايكروسوفت إكسل لنظام آي أو إس

 >)Docs to Go for Google Android(  دوكس تو جو لنظام جوجل أندرويد

 >)LibreO昀케ce Calc( لي�ب أوفيس كالك

: ف ال䐥ثرائية، وه䝊ي ي يمكن استخدامها عل䑉 منصة ع�ي يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات ال�ت
 >G6.S2.U2.L2.A_Final.xlsx

 >G6.S2.U2.L2.B_Final.xlsx

 >G6.S2.U2.L3.A_Final.xlsx 

 >G6.S2.U2.L3.B_Final.xlsx

 >G6.S2.U2.L3.C_Final.xlsx

الملفات الرقمية 

ي  ف ال䐥ثرائيــة، ويمكــن للطلبــة الوصــول إل䑊 المســتندات الــ�ت يمكــن للمعلــم الوصــول لهــذه المســتندات عــل䑉 منصــة عــ�ي
ف ال䐥ثرائية.  ي منصة ع�ي

ي كتاب الطالب باستخدام الكتاب الرقم䕊ي الذي تم رفعه أيضًا �ف
تظهر �ف

 >G6.S2.U2.L2.B.xlsx

 >G6.S2.2.2_Contacts.xlsx

 >G6.S2.U2.L3.A.xlsx 

 >G6.S2.U2.L3.B.xlsx

 >G6.S2.U2.L3.C.xlsx
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الوحدة الثانية/ الدرس ال䐣ول

مقدمة عن قواعد البيانات

الدرس ال䐣ول
عدد الحصص الوحدة الثانية: قواعد البيانات

الدراسية
1الدرس ال䐣ول: مقدمة عن قواعد البيانات

وصف الدرس
ف أنــواع البيانــات، بال䐥ضافــة  ف بــ�ي ف بينهمــا، والتميــ�ي الهــدف العــام مــن الــدرس معرفــة البيانــات والمعلومــات والتميــ�ي

ي قاعدة البيانات.
ف الجدول، والسجل، والحقل �ف ف ب�ي ل䐥نشاء جدول قاعدة بيانات، والتمي�ي

م
ّ兏
نواتج التعل

التمييز بين البيانات والمعلومات.< 

التمييز بين أنواع البيانات.< 

إنشاء جدول قاعدة بيانات.< 

التمييز بين الجدول والسجل والحقل في قاعدة البيانات.< 
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ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يظــن بعــض الطلبــة أن كلمــة "المعلومــات" مرادفــة لكلمــة "البيانــات"، بيّــن لهــم أن هــذا كان فــي الســابق، ولكــن < 
علماء الحاسب في السبعينات أعطوا معنى جديدًا لهاتين الكلمتين، وضّحه لهم، وقدّم ال䐣مثلة عليهما.

قــد يخفــى علــى بعــض الطلبــة إخفــاء بعــض ال䐣رقــام والحــروف فــي قواعــد البيانــات، وضّــح لهــم أن ذلــك بداعــي < 
خصوصيــة تلــك البيانــات، وبيّــن لهــم أهميــة الحفــاظ علــى البيانــات الخاصــة، وعــدم إظهارهــا أو مشــاركتها مــع غيــر 

المعنيين بها.

قد يظن بعض الطلبة أن البيانات ال䐣بجدية العددية )Alphanumeric Data( تتكون من حروف وأرقام فقط، < 
بيّن لهم أنها يمكن أن تشتمل على رموز أيضًا مثل: $، #، %، وغيرها.

التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

ون محتوى لوحات السيارات لدينا في السعودية؟	 
ّ
مم兎ّ يتك

هــل ســبق أن طُلــب منــك بعــض البيانــات الخاصــة بــك فــي المدرســة، أو المستشــفى ونحوهــا، مــا نــوع 	 
البيانات التي قدمتَها لهم؟

عند حفظ جهة اتصال في هاتف محمول، ما الحقول المتاح تعبئتها؟	 

هل تعرف العنوان الوطني لمنزلك، ما محتوى عنوانك الوطني؟	 
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خطوات تنفيذ الدرس  

في البداية، ناقش الطلبة حول مفهومي البيانات والمعلومات، < 
واطلب منهم تقديم ال䐣مثلة لكل نوع.

ه الطلبة لحل التدريب ال䐣ول؛ لتدريبهم على جمع البيانات.<  ّ児وج

بعدها، استعرض لهم أهم الفروقات بين البيانات والمعلومات، < 
يمكنــك اســتخدام جــدول كتــاب الطالــب الــذي يتضمــن فروقــات 

بين البيانات والمعلومات.

يمكنــك ال䐢ن توجيــه الطلبــة لحــل التدريــب الثانــي؛ للتحقــق مــن < 
تمييزهم بين البيانات والمعلومات.
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البيانات والمعلومات

هي الحقائق ال䐣ولية الموجودة حولك بشكلها الخارجي الظاهر. تعريف البيانات:

السواك 1139 ه䝀 / 1727 م المكعب أمثلة على البيانات:

هي المعاني والمعارف التي يدركها ال䐥نسان. تعريف المعلومات:

السواك هو غصين صغير من 
شجرة ال䐣راك.

1139 ه䝀 هو عام 
تأسيس الدولة 

السعودية ال䐣ولى.

المكعب هو أكبر داون تاون 
عالمي في الرياض. أمثلة على المعلومات:

البيانات هي حقائق وأرقام أولية، في حين أن المعلومات هي البيانات التي تم تنظيمها وتفسيرها لتعطي معنى.

مقارنة بين البيانات والمعلومات
المعلومات البياناتوجه المقارنة

هي الحقائق ال䐣ولية الموجودة حولك وقد تكون أرقامًا أو المفهوم
ا أو رموزًا ول䐧 تعطي معنى وهي منفردة.

ً
حروف

هي النتائج المفيدة 
الناتجة عن معالجة 

وتنظيم البيانات.

من السهل فهمها ل䐣نها من الصعب فهمها ل䐣نها غير مترابطة.الفهم و الترابط
مترابطة.

منظمة.غير منظمة.التنظيم

البيانات هي مدخل䐧ت للجهاز الحاسب.مدخل䐧ت/مخرجات

المعلومات هي 
المخرجات الناتجة من 
معالجة وتنظيم جهاز 

الحاسب للبيانات.

الدرس ال䐣ول: مقدمة عن قواعد البيانات
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لنطبق معًا 

البيانات والمعلومات

تدريب 1

باستخدام البطاقات الخاصة بالحيوانات، اجمع بيانات 
البطاقات  المفضلة، ثم قارن  عن ثل䐧ثة من حيواناتك 
المفضلة. الخاصة بك مع بطاقات حيوانات زمل䐧ئك 

ال䐧سم:
يعيش في:

اللون:
عدد ال䐣رجل:

السرعة القصوى:
الوزن:

ال䐧سم:
يعيش في:

اللون:
عدد ال䐣رجل:

السرعة القصوى:
الوزن:

ال䐧سم:
يعيش في:

اللون:
عدد ال䐣رجل:

السرعة القصوى:
الوزن:
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البيانات والمعلومات

تدريب 2

اخ�ت ال䐥جابة الصحيحة.

مجموعة من ال䐣رقام فقط.

: 1. البيانات ه䝊ي
أرقامٌ أو حروفٌ أو رموزٌ ل䐧 تعطي معنى وهي منفردة.

معلومات منظمة.

مجموعة من الحروف فقط.

البيانات ال䐣بجدية.

ي تحتوي عل䑊 جمل  2. البيانات ال�ت
:䕉وفقرات تسم

البيانات الصوتية.

الصور.

البيانات العددية.

المعلومات قيم أساسية، بينما البيانات معلومات منظمة.

ي تع�ب عن الفرق  3. الجملة الصحيحة ال�ت
: ن المعلومات والبيانات ه䝊ي بني

البيانات رقمية بينما المعلومات نصية.

البيانات قيم أساسية، بينما المعلومات بيانات منظمة.

البيانات نصية، بينما المعلومات رقمية.
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ن لهم أنواع البيانات المختلفة، واطلب منهم تقديم <  ّ児بعد ذلك، بي
ال䐣مثلة لكل نوع.

ــه الطلبــة لحــل التدريبيــن الثالــث والرابــع؛ للتأكــد مــن فهمهــم <  ّ児وج
ل䐣نواع البيانات المختلفة.

وضــح لهــم مفهــوم قاعــدة البيانــات، واســتخداماتها، وقــدّم ال䐣مثلــة < 
آل䐧ف  عــن  معلومــات  تتضمــن  التــي  العناويــن  عليهــا، كدفاتــر 

ال䐣شخاص.

البيانــات: كالجــدول، <  انتقــل بعــد ذلــك لشــرح محتويــات قاعــدة 
والسجل، والحقل، ويمكنك ال䐧س تعانة بالمثال في كتاب الطالب 

لتوضيح الفروق بين كل免ّ منهما.

يمكــن ال䐢ن توجيــه الطلبــة لحــل التدريبيــن الخامــس والســادس؛ < 
للتأكد من فهمهم لقاعدة البيانات، ومعرفة مكوناتها. 

190190

تدريب 3

أنواع البيانات

اخ�ت نوع البيانات الصحيح.

البيانات ال䐣بجدية البيانات ال䐣بجديةالبيانات العدديةالبيانات
العددية

30.25

الرياض

A380 - إيرباص

الفصول ال䐣ربعة

سعد

10:25 م
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ح العبارات الخطأ ال䐢تية  ّ児صح
باستبدال ما تحته خط.

تدريب 4

البيانات والمعلومات

	  . ا أو رموزًا ول䐧 تعط㝊ي أي مع�ف
ً
المعلومات ه䝊ي حقائق أوّلية قد تكون أرقامًا أو حروف

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

 يُعتبر "18ديسمبر" من نوع البيانات العددية. 	

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

	 .
ً

ಕ镲تتكون البيانات العددية من حروف وفراغات لتمثيل اسم دولة مث 

...............................................................................................................................................................................
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تدريب 5

تنظيم البيانات

: ي
حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يأ�ت

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

1. قاعدة البيانات هي مجموعة من البيانات ذات الصلة.

2. الجدول هو مجموعة من الحقول التي تحتوي على نوع معين من البيانات.

3. السجل هو مجموعة من الحقول ذات الصلة التي تصف كائنًا أو كيانًا.

4. يتكون الحقل من العديد من السجل䐧ت.

5. يمكن أن يحتوي الجدول على سجل واحد.

6. يمكن أن تحتوي قاعدة البيانات على جداول متعددة.

193

تنظيم البيانات

تدريب 6

ي العمود ال䐣ول 
صل المصطلحات �ف

. ي
ي العمود الثا�ف

بما يتطابق معها �ف

ي
و�ن متجر التسوق ال䐥لك�ت

السعر

المنتجات

ملف العميل 1234

الحقل

الجدول

السجل

 عدد المنتجات =12قاعدة البيانات

185

أنواع البيانات
 عادةً ما تكون البيانات على شكل نصوص وأرقام ورموز، وفي بعض ال䐣حيان قد تكون على شكل صور ومقاطع فيديو 

وأصوات، ستتعرف ال䐢ن على بعض أنواع البيانات.

البيانات العددية

تحتوي البيانات العددية على حقائق يمكن قياسها.
50

6.25

-10

0003756

الذين زاروا  العددية، عدد ال䐣شخاص  البيانات  من ال䐣مثلة على 
المتحف خل䐧ل العام،فهذا النوع من البيانات كل خانة منه تتكون 

من أرقام من 0 إلى 9.

البيانات ال䐣بجدية

تتكون البيانات ال䐣بجدية من جميع الحروف ال䐣بجدية والفراغات 
أحمد علي التي تستخدم للفصل بين الكلمات.

أحمر
رسالة قصيرة

المملكة العربية السعودية .
ً

ಕ镲بجدية لتمثيل اسم دولة مث䐣يمكن أن تُستخدم البيانات ال 

البيانات ال䐣بجدية العددية

يتضمن هذا النوع من البيانات جميع الحروف ال䐣بجدية وال䐣رقام 
رقم 10-أوالرموز الخاصة مثل #، $، %.. إلخ.

23- سبتمبر- 2022

إف- 16
08:30 م على سبيل المثال، يمكن أن تستخدم البيانات ال䐣بجدية العددية 

لتمثيل الوقت أو التاريــــخ أو العنوان الوطني لمنزلك.
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لنطبق معًا 

البيانات والمعلومات

تدريب 1

باستخدام البطاقات الخاصة بالحيوانات، اجمع بيانات 
البطاقات  المفضلة، ثم قارن  عن ثل䐧ثة من حيواناتك 
المفضلة. الخاصة بك مع بطاقات حيوانات زمل䐧ئك 

ال䐧سم:
يعيش في:

اللون:
عدد ال䐣رجل:

السرعة القصوى:
الوزن:

ال䐧سم:
يعيش في:

اللون:
عدد ال䐣رجل:

السرعة القصوى:
الوزن:

ال䐧سم:
يعيش في:

اللون:
عدد ال䐣رجل:

السرعة القصوى:
الوزن:

Student's Book Page Number

188

تلميح: يهدف التدريب إل䑊 تعريف الطلبة بجمع البيانات وتقييمها. حثهم عل䑉 العثور 

عــل䑉 معلومــات حــول هــذه الحيوانــات وكتابتهــا. حثهــم عــل䑉 مقارنــة بطاقاتهــم مــع زمل䐧ئهــم 
ي الوصول إل䑊 استنتاجات، 

ي الفصل. اسألهم كيف يمكن أن تساعدهم هذه المعلومات �ف
�ف

عل䑉 سبيل المثال أي حيوان هو ال䐣�ع.

حل التدريبات



123

البيانات والمعلومات

تدريب 2

اخ�ت ال䐥جابة الصحيحة.

مجموعة من ال䐣رقام فقط.

: 1. البيانات ه䝊ي
أرقامٌ أو حروفٌ أو رموزٌ ل䐧 تعطي معنى وهي منفردة.

معلومات منظمة.

مجموعة من الحروف فقط.

البيانات ال䐣بجدية.

ي تحتوي عل䑊 جمل  2. البيانات ال�ت
:䕉وفقرات تسم

البيانات الصوتية.

الصور.

البيانات العددية.

المعلومات قيم أساسية، بينما البيانات معلومات منظمة.

ي تع�ب عن الفرق  3. الجملة الصحيحة ال�ت
: ن المعلومات والبيانات ه䝊ي بني

البيانات رقمية بينما المعلومات نصية.

البيانات قيم أساسية، بينما المعلومات بيانات منظمة.

البيانات نصية، بينما المعلومات رقمية.

Student's Book Page Number

189
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تدريب 3

أنواع البيانات

اخ�ت نوع البيانات الصحيح.

البيانات ال䐣بجدية البيانات ال䐣بجديةالبيانات العدديةالبيانات
العددية

30.25

الرياض

A380 - إيرباص

الفصول ال䐣ربعة

سعد

10:25 م

Student's Book Page Number

190



125

ح العبارات الخطأ ال䐢تية  ّ児صح
باستبدال ما تحته خط.

تدريب 4

البيانات والمعلومات

	  . ا أو رموزًا ول䐧 تعط㝊ي أي مع�ف
ً
المعلومات ه䝊ي حقائق أوّلية قد تكون أرقامًا أو حروف

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

 يُعتبر "18ديسمبر" من نوع البيانات العددية. 	

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

	 .
ً

ಕ镲تتكون البيانات العددية من حروف وفراغات لتمثيل اسم دولة مث 

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

Student's Book Page Number

191

البيانات.

البيانات ال䐣بجدية العددية.

.)Alphabetic Data( بجدية䐣البيانات ال
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تدريب 5

تنظيم البيانات

: ي
حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يأ�ت

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

1. قاعدة البيانات هي مجموعة من البيانات ذات الصلة.

2. الجدول هو مجموعة من الحقول التي تحتوي على نوع معين من البيانات.

3. السجل هو مجموعة من الحقول ذات الصلة التي تصف كائنًا أو كيانًا.

4. يتكون الحقل من العديد من السجل䐧ت.

5. يمكن أن يحتوي الجدول على سجل واحد.

6. يمكن أن تحتوي قاعدة البيانات على جداول متعددة.

Student's Book Page Number

192
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تنظيم البيانات

تدريب 6

ي العمود ال䐣ول 
صل المصطلحات �ف

. ي
ي العمود الثا�ف

بما يتطابق معها �ف

ي
و�ن متجر التسوق ال䐥لك�ت

السعر

المنتجات

ملف العميل 1234

الحقل

الجدول

السجل

 عدد المنتجات =12قاعدة البيانات

Student's Book Page Number

193
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ي
الوحدة الثانية/ الدرس الثا�ن

إنشاء قاعدة بيانات

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يظــن بعــض الطلبــة أنــه ل䐧 يمكــن إنشــاء قواعــد البيانــات إل䐧 مــن خــل䐧ل برامــج إدارة قواعــد البيانــات الشــائعة، مثــل: < 
ف لهــم أن بال䐥مــكان اســتخدام  مايكروســوفت أكســس )Microso昀琀 Access(، وفايــل ميكــر )FileMaker(، بــ�يّ

برنامج مايكروسوفت إكسل )Microso昀琀 Excel(، ل䐥نشاء جدول )Table( قاعدة البيانات أيضًا.

ف الخل䐧يــا، وضّــح لهــم إمكانيــة اســتخدامهم لــه، <  قــد يخــ�ف عــل䑉 بعــض الطلبــة إمكانيــة اســتخدام زر Tab للتنقــل بــ�ي
بجانب استخدام الفأرة للتنقل أيضًا.

ف لهم أن تطبيقها يؤدي <  ي مايكروسوفت إكسل، ب�يّ
ة التنسيق كجدول �ف ف قد ل䐧 يدرك بعض الطلبة أهمية تطبيق م�ي

ا ل䐥ضافة وظائف الفرز )Sort( والتصفية )Filter( للبيانات. ً䭑تلقائي

ي
الدرس الثا�ن

عدد الحصص الوحدة الثانية: قواعد البيانات
الدراسية

: إنشاء قاعدة بيانات ي
2الدرس الثا�ف

وصف الدرس
الهدف العام من الدرس إنشاء حقول قاعدة بيانات، وإضافة سجل䐧تها، بال䐥ضافة لتحديد السجل䐧ت المتجاورة 

ي قاعدة البيانات.
وغ�ي المتجاورة �ف

م
ّ兏
نواتج التعل

إنشاء حقول قاعدة البيانات.< 

إضافة سجل䐧ت قاعدة البيانات.< 

تحديد السجل䐧ت في قاعدة البيانات.< 
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التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكن للطالب الوصول لمستندات هذا الدرس من خل䐧ل الكتاب الرقمي على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	G6.S2.U2.L2.B.xlsx

 	G6.S2.2.2_Contacts.xlsx

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	G6.S2.U2.L2.A_Final.xlsx

 	G6.S2.U2.L2.B_Final.xlsx

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

هل تذكرون البرنامج المستخدم ل䐥نشاء الجداول ضمن حزمة مايكروسوفت؟	 

ما الفرق بين البيانات والمعلومات ؟ مَن يمثّل لهما؟	 

هــل تتذكــرون بيانــات الحيوانــات التــي جمعتموهــا فــي الــدرس الســابق؟ كيــف يمكــن إضافتهــا فــي ملــف 	 
إكسل؟
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خطوات تنفيذ الدرس  

194194

 ل䐥نشاء قاعدة البيانات الخاصة بك عليك تحديد نوع المعلومات التي تريد تضمينها، ثم فكر في الخصائص التي ترغب في 
جمعها لكل سجل وامنحها عنوانًا أو اسم حقل.

على الرغم من وجود برامج متخصصة ل䐥دارة قواعد البيانات، يمكنك استخدام برنامج مايكروسوفت إكسل ل䐥نشاء جدول 
قاعدة البيانات الخاص بك بطريقة سهلة للغاية.

برامج قواعد البيانات الشائعة ال䐣خرى هي مايكروسوفت أكسس )Microsoft Access(، فايل ميكر )FileMaker(، ليبر 
.)Airtable( ايرتابل ،)Alpha Anywhere( ألفا أني وير ،)LibreOffice Base( أوفيس بيس

ستنشئ دفتر عناوين يحتوي على معلومات طلبة الصف السادس.

ل䐥نشاء حقول قاعدة البيانات:
< افتح برنامج مايكروسوفت إكسل.

<  في جدول البيانات الفارغ الذي يظهر 
افتراضيًا، اكتب أسماء حقول قاعدة 
المختلفة  الخل䐧يا  في  أفقيًا   البيانات 

1  .)G1 إلى A1 من(
<  حدد الصف بأكمله من خل䐧ل الضغط 

2 على رقم الصف. 
 3  )Bold( غامق  زر  على  <  اضغط 

لجعل العناوين بارزة.

1

2

3

يجب أن تتعلق جميع المعلومات الموجودة 
في قاعدة البيانات بنفس الموضوع، حيث إنه 
ل䐧 يمكن أن يكون لديك معلومات مختلفة في 
 䐧نفس قاعدة البيانات، فعلى سبيل المثال، ل

يمكنك الحصول على معلومات حول الرياضة 
في قاعدة بيانات خاصة بالحيوانات.

إنشاء حقول قاعدة البيانات

: إنشاء قاعدة بيانات ي
الدرس الثا�ن

200
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�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������
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العمل عل䑊 جداول البيانات

تدريب 1

لنطبق معًا 

تدريب 2

العمل عل䑊 جداول البيانات

ي جمعتها؟  هل تذكر بيانات الحيوانات المفضلة لديك ال�ت
حاول إضافتها إل䑊 برنامج مايكروسوفت إكسل وأضف 
المزيد من المعلومات، ثم حاول جمع بيانات مزيد من 

الحيوانات ل䐥ضافتها إل䑊 قاعدة البيانات.

ي الوقت الحاص㔱ف هناك أنواع مختلفة من قواعد البيانات
�ف

ي كل جانب من جوانب حياتك اليومية.
ي تستخدمها �ف ال�ت

اذكر بعض ال䐣مثلة لقواعد البيانات؟
ي يمكنك من خل䐧لها إنشاء قاعدة بيانات؟ امج ال�ت ما ال�ب

202202

تدريب 5

 العمل عل䑊 جدول قاعدة البيانات

تدريب 

العمل عل䑊 جداول البيانات

 قاعدة البيانات ليست ثابتة، وهذا يعني أن حجمها يمكن أن يتغير في أي وقت، حيث يمكنك إضافة سجل䐧ت أو حقول 
جديدة.

 افتح الملف"G6.S2.2.2_Contacts.xlsx" من مجلد المستندات )Documents(، حيث يوجد جدول قاعدة بيانات 
يحتوي على معلومات عن خمسة طلبة. افترض أنك المدير وتريد إضافة المزيد من المعلومات حول هؤل䐧ء الطلبة، مثل 

أعمارهم وهواياتهم:
د الخلية E1 وأدخل العنوان "العمر". ماذا حدث؟ 	 ّ児حد
افعل ال䐣مر ذاته في الخلية F1 وأدخل اسم الحقل "هواية". 	
ال䐢ن أكمل الجدول بالمعلومات التي تريدها. 	
 جديدًا في نهاية الجدول ببيانات طالب جديد )حدد اسمًا من اختيارك( وأكمل الحقول ببيانات من عندك. 	

ً
ಕ镲أخيرًا، أضف سج 

احفظ عملك.  	
أغلق الملف. 	

ئ جدول بيانات باستخدام برنامج مايكروسوفت  أن�ش
إكسل يحتوي عل䑉 معلومات عن أربعة من أصدقائك.

 سيحتوي الجدول على  أعمدة وهي: ال䐧سم، وعنوان البريد ال䐥لكتروني ورقم الهاتف.	
أكمل الجدول بالبيانات.	
أضف عمودين جديدين باسم: العمر والهواية المفضلة.	
ق عليه نمطًا من اختيارك. 	 ّ児ق الجدول وطب ّ児نس
	 ."Friends" احفظ عملك على جهاز الحاسب باسم
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الهوايةالعمرال䐧سم 1.

الرسم8أحمد 

القراءة10خالد

التصوير11فهد

الهاتفالعنوانال䐧سم2.

*******RBBD**2105أحمد

التصوير13 صفر 1433 11

10خالدفهد

الهوايةالعنوانال䐧سم3.

الرسم8أحمد

الشتاء*******05خالد

التصوير11فهد

يال䐧سم4.
و�ن يد ال䐧لك�ت الهاتفعنوان ال�ب

*******ahmed.**@outlook.com05أحمد 

*******khaled.**@outlook.com05خالد 

*******fahad.**@outlook.com05فهد 

ضع عل䐧مة  في الجداول التي هي عبارة عن جداول بيانات منظمة.

تدريب 3
العمل عل䑊 جداول البيانات

ــر الطلبــة بمحتويــات قاعــدة البيانــات التــي درســوها فــي < 
ّ
فــي البدايــة، ذك

الدرس السابق، واطلب منهم تقديم أمثلة لقواعد بيانات.

بعــد ذلــك، وضّــح لهــم أهــم برامــج إدارة قواعــد البيانــات، ثــم أشــر إلــى أنــه < 
يمكــن اســتخدام برنامــج مايكروســوفت إكســل ل䐥نشــاء جــدول قاعــدة 

بيانات خاص بهم.

اطلــب مــن الطلبــة حــل التدريــب الثانــي للتأكــد مــن معرفتهــم بقواعــد < 
البيانــات وبرامــج ال䐥دارة، وحــل التدريــب الثالــث للتحقــق مــن فهمهــم 

للمعلومات المنظمة في جداول البيانات.

اشرح لهم طريقة إنشاء جدول لقاعدة بيانات الصف السادس، وتعبئة < 
ا.  ً䭑حقولها أفقي

انتقل ال䐢ن لشرح إضافة سجل䐧ت قاعدة البيانات، ونبّههم إلى إمكانية < 
استخدام زر Tab للتنقل بين الخل䐧يا.

يمكنــك توجيــه الطلبــة لتنفيــذ التدريبيــن ال䐣ول والخامــس؛ للتحقــق مــن < 
قدرتهــم علــى إنشــاء قاعــدة بيانــات فــي مايكروســوفت إكســل، وتعبئــة 

سجل䐧تها.
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باســتخدام ال䐣مــر <  البيانــات  تنســيق قاعــدة  للطلبــة كيفيــة  بيّــن 
.)Format as Table( التنسيق كجدول

اطلــب منهــم تنفيــذ التدريــب الرابــع؛ للتحقــق مــن قدرتهــم علــى < 
تنسيق جدول قاعدة البيانات.

تحديــد <  طريقــة  للطلبــة  ــحْ  ّ児ووض الــدرس،  شــرح  فــي  اســتمِر 
الســجل䐧ت المتجــاورة وغيــر المتجــاورة، بهــدف نســخها، ونقلهــا، 

أو حذفها.

ــه الطلبــة لحــل التدريــب الســادس؛ بهــدف التأكــد مــن تحقــق <  ّ児وج
أهداف الدرس. 

تدريب 

 العمل عل䑊 جدول قاعدة البيانات

تدريب 4

العمل عل䑊 جداول البيانات

 قاعدة البيانات ليست ثابتة، وهذا يعني أن حجمها يمكن أن يتغير في أي وقت، حيث يمكنك إضافة سجل䐧ت أو حقول 
جديدة.

(، حيث يوجد جدول قاعدة بيانات  " من مجلد المستندات  افتح الملف"
يحتوي على معلومات عن خمسة طلبة. افترض أنك المدير وتريد إضافة المزيد من المعلومات حول هؤل䐧ء الطلبة، مثل 

أعمارهم وهواياتهم:
د الخلية  وأدخل العنوان "العمر". ماذا حدث؟	 ّ児حد
افعل ال䐣مر ذاته في الخلية  وأدخل اسم الحقل "هواية".	
ال䐢ن أكمل الجدول بالمعلومات التي تريدها.	
 جديدًا في نهاية الجدول ببيانات طالب جديد )حدد اسمًا من اختيارك( وأكمل الحقول ببيانات من عندك.	

ً
ಕ镲أخيرًا، أضف سج 

احفظ عملك. 	
أغلق الملف.	

ئ جدول بيانات باستخدام برنامج مايكروسوفت  أن�ش
إكسل يحتوي عل䑉 معلومات عن أربعة من أصدقائك.

 سيحتوي الجدول على 3 أعمدة وهي: ال䐧سم، وعنوان البريد ال䐥لكتروني ورقم الهاتف. 	
أكمل الجدول بالبيانات. 	
أضف عمودين جديدين باسم: العمر والهواية المفضلة. 	
ق عليه نمطًا من اختيارك.  	 ّ児ق الجدول وطب ّ児نس
	 ."Friends" احفظ عملك على جهاز الحاسب باسم

203

 䑊جراء لتطبيق قواعد التنسيق عل䐥يُستخدم هذا ال
وط محددة. الخل䐧يا أو النطاقات بناءً عل䑊 معاي�ي أو �ش

ي 
ن صف واحد أو أك�ث �ن يُستخدم هذا ال䐥جراء لتمي�ي

قاعدة بيانات أو جدول بيانات.

تحديد سجل أو أك�ث

تنسيق كجدول

إضافة سجل

إدراج أسماء الحقول

يُستخدم هذا ال䐥جراء لكتابة أسماء حقول البيانات 
ي خل䐧يا الصف ال䐣ول لجدول البيانات.

المختلفة �ن

ي صورة 
يُستخدم هذا ال䐥جراء لتنظيم البيانات �ن

تنسيق سهل القراءة.

ي 
يُستخدم هذا ال䐥جراء ل䐥نشاء إدخال صف جديد �ن

قاعدة بيانات أو جدول بيانات.

تدريب 6
التعديل عل䑊 جدول قاعدة البيانات

صل ال䐥جراءات ال䐢تية بالوصف الصحيح المقابل لها.

202
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العمل عل䑊 جداول البيانات

تدريب 1

لنطبق معًا 

تدريب 2

العمل عل䑊 جداول البيانات

ي جمعتها؟  هل تذكر بيانات الحيوانات المفضلة لديك ال�ت
حاول إضافتها إل䑊 برنامج مايكروسوفت إكسل وأضف 
المزيد من المعلومات، ثم حاول جمع بيانات مزيد من 

الحيوانات ل䐥ضافتها إل䑊 قاعدة البيانات.

ي الوقت الحاص㔱ف هناك أنواع مختلفة من قواعد البيانات
�ف

ي كل جانب من جوانب حياتك اليومية.
ي تستخدمها �ف ال�ت

اذكر بعض ال䐣مثلة لقواعد البيانات؟
ي يمكنك من خل䐧لها إنشاء قاعدة بيانات؟ امج ال�ت ما ال�ب

Student's Book Page Number
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حل التدريبات

تلميح: أمثلة لقواعد البيانات:

ي المدرسة.
● درجات الطالب �ف

● دف�ت عناوين لمعلومات الطالب.

● معلومات عن الحيوانات.

1( أمثلة لقواعد البيانات:
 - درجات الطالب في المدرسة.

 - دفتر عناوين لمعلومات الطالب.
 - معلومات عن الحيوانات.

الشائعة  البيانات  قواعد  برامج  بيانات.  قاعدة  جدول  إنشاء  يمكن  إكسل،  مايكروسوفت  2(  باستخدام 
ال䐣خرى هي مايكروسوفت أكسس )Microsoft Access(، فايل ميكر )FileMaker(، ليبر أوفيس بيس 

.)Airtable( ايرتابل ،)Alpha Anywhere( ألفا أني وير ،)LibreOffice Base(

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

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

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

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

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

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

...................................................................................................................................................................................................................................
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الهوايةالعمرال䐧سم 1.

الرسم8أحمد 

القراءة10خالد

التصوير11فهد

الهاتفالعنوانال䐧سم2.

*******RBBD**2105أحمد

التصوير13 صفر 1433 11

10خالدفهد

الهوايةالعنوانال䐧سم3.

الرسم8أحمد

الشتاء*******05خالد

التصوير11فهد

يال䐧سم4.
و�ن يد ال䐧لك�ت الهاتفعنوان ال�ب

*******ahmed.**@outlook.com05أحمد 

*******khaled.**@outlook.com05خالد 

*******fahad.**@outlook.com05فهد 

ضع عل䐧مة  في الجداول التي هي عبارة عن جداول بيانات منظمة.

تدريب 3
العمل عل䑊 جداول البيانات

Student's Book Page Number
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تدريب 5

 العمل عل䑊 جدول قاعدة البيانات

تدريب 4

العمل عل䑊 جداول البيانات

 قاعدة البيانات ليست ثابتة، وهذا يعني أن حجمها يمكن أن يتغير في أي وقت، حيث يمكنك إضافة سجل䐧ت أو حقول 
جديدة.

 افتح الملف"G6.S2.2.2_Contacts.xlsx" من مجلد المستندات )Documents(، حيث يوجد جدول قاعدة بيانات 
يحتوي على معلومات عن خمسة طلبة. افترض أنك المدير وتريد إضافة المزيد من المعلومات حول هؤل䐧ء الطلبة، مثل 

أعمارهم وهواياتهم:
د الخلية E1 وأدخل العنوان "العمر". ماذا حدث؟ 	 ّ児حد
افعل ال䐣مر ذاته في الخلية F1 وأدخل اسم الحقل "هواية". 	
ال䐢ن أكمل الجدول بالمعلومات التي تريدها. 	
 جديدًا في نهاية الجدول ببيانات طالب جديد )حدد اسمًا من اختيارك( وأكمل الحقول ببيانات من عندك. 	

ً
ಕ镲أخيرًا، أضف سج 

احفظ عملك.  	
أغلق الملف. 	

ئ جدول بيانات باستخدام برنامج مايكروسوفت  أن�ش
إكسل يحتوي عل䑉 معلومات عن أربعة من أصدقائك.

 سيحتوي الجدول على 3 أعمدة وهي: ال䐧سم، وعنوان البريد ال䐥لكتروني ورقم الهاتف. 	
أكمل الجدول بالبيانات. 	
أضف عمودين جديدين باسم: العمر والهواية المفضلة. 	
ق عليه نمطًا من اختيارك.  	 ّ児ق الجدول وطب ّ児نس
	 ."Friends" احفظ عملك على جهاز الحاسب باسم
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تلميح: عنــد تنفيــذ الطلبــة لهــذا التدريــب 

بشــكل  الجــدول  تحديــد خل䐧يــا  مــن  ــدْ  ّ兎تأك
أثنــاء تحديــد  لتنســيقها كجــدول.  صحيــح 
إدراج   䑊إل تحتــاج  أنهــا   䑉عــل ــدْ  ّ児أك الخل䐧يــا، 

رؤوس الجدول وه䝊ي خل䐧يا الصف ال䐣ول.

ي 
المحتــوى �ف إدخــال  يتــم  تلميح: عندمــا 

العمودين E وF، فستكون كل هذه الخل䐧يا 
. ا جزءًا من الجدول الحال䑊ي ً䭑تلقائي
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 䑊جراء لتطبيق قواعد التنسيق عل䐥يُستخدم هذا ال
وط محددة. الخل䐧يا أو النطاقات بناءً عل䑊 معاي�ي أو �ش

ي 
ن صف واحد أو أك�ث �ن يُستخدم هذا ال䐥جراء لتمي�ي

قاعدة بيانات أو جدول بيانات.

تحديد سجل أو أك�ث

تنسيق كجدول

إضافة سجل

إدراج أسماء الحقول

يُستخدم هذا ال䐥جراء لكتابة أسماء حقول البيانات 
ي خل䐧يا الصف ال䐣ول لجدول البيانات.

المختلفة �ن

ي صورة 
يُستخدم هذا ال䐥جراء لتنظيم البيانات �ن

تنسيق سهل القراءة.

ي 
يُستخدم هذا ال䐥جراء ل䐥نشاء إدخال صف جديد �ن

قاعدة بيانات أو جدول بيانات.

تدريب 6
التعديل عل䑊 جدول قاعدة البيانات

صل ال䐥جراءات ال䐢تية بالوصف الصحيح المقابل لها.
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الوحدة الثانية/ الدرس الثالث

الفرز والتصفية

ة   ّ兎نقاط مهم

ي قاعــدة البيانــات، وضّــح لهــم أن أهميــة الفــرز والتصفيــة تتضــح < 
 للفــرز والتصفيــة �ف

ً
قــد ل䐧 يــرى بعــض الطلبــة أهميــة

ة يصعب تتبعها للوصول للخلية أو السجل المطلوب.  ا عندما تحتوي قاعدة البيانات عل䑉 سجل䐧ت وخل䐧يا كث�ي ً䭑جلي

ف الفــرز التصاعــدي والتنــازل䑊ي عــل䑉 الكلمــات، وضّــح الفــرق بينهمــا، وقــدّم ال䐣مثلــة عــل䑉 كل <  قــد يخلــط بعــض الطلبــة بــ�ي
منهما.

ي قاعدة بياناته، وضّح لهم أن السبب قد يكون لقيامه بتصفية للبيانات، < 
قد يفقد بعض الطلبة بعض السجل䐧ت �ف

وعند إزالة عملية التصفية تعود كامل السجل䐧ت.

قــد ل䐧 يســتوعب بعــض الطلبــة مــن قيــام برنامــج إكســل مــن إجــراء الفــرز والتصفيــة للبيانــات عــل䑉 بيانــات ل䐧 يرغــب < 
ي الفــرز والتصفيــة عليــه  ف لهــم أنــه يجــب تحديــد الصــف )Row( أو العمــود )Column( المــراد إجــراء عمليــ�ت بهــا، بــ�يّ

قبل تنفيذهما.

الدرس الثالث
عدد الحصص الوحدة الثانية: قواعد البيانات

الدراسية
2الدرس الثالث: الفرز والتصفية

وع الوحدة 1م�ش

وصف الدرس
ي قاعــدة البيانــات )Database(، بال䐥ضافــة 

ــا �ف ً䭑ــا وتنازلي ً䭑البيانــات تصاعدي )Sort( الهــدف العــام مــن الــدرس فــرز
لتصفية )Filter( سجل䐧ت قاعدة البيانات لعرض معلومات )Informa琀椀on( محددة.

م
ّ兏
نواتج التعل

معرفة أساليب فرز البيانات وفق أنواعها. < 

ا في قاعدة البيانات. <  ً䭑ا وتنازلي ً䭑فرز البيانات تصاعدي

تصفية السجل䐧ت لعرض معلومات محددة.< 
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التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكن للطالب الوصول لمستندات هذا الدرس من خل䐧ل الكتاب الرقمي على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	G6.S2.U2.L3.A.xlsx

 	G6.S2.U2.L3.B.xlsx

 	G6.S2.U2.L3.C.xlsx

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	G6.S2.U2.L3.A_Final.xlsx

 	G6.S2.U2.L3.B_Final.xlsx 

 	G6.S2.U2.L3.C_Final.xlsx

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

ماذا نسمي ترتيب أسمائكم في سجل الحضور حسب الحرف ال䐣ول من كل اسم؟	 

لماذا نلجأ لكتابة ال䐣سماء بهذا الترتيب؟	 

ما المقصود بالترتيب التصاعدي والتنازلي لل䐣رقام من 1 إلى 9؟	 
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خطوات تنفيذ الدرس  

عملية اختيار وعرض مجموعة 
وط  ي ب�ش

ي ت�ن فرعية من البيانات ال�ت
أو معاي�ي محددة.

عملية إزالة البيانات من مجموعة 
البيانات.

تيب محدد  عملية ترتيب البيانات ب�ت
بناءً عل䑊 معاي�ي محددة.

فرز البيانات

تدريب 

"، ثم نفذ المهارات ال䐢تية: افتح جدول البيانات الذي أنشأته سابقًا باسم "
أضف بيانات عن صديقٍ آخر.	
اعرض البيانات بترتيب أبجدي في عمود ال䐣سماء.	

الفرز والتصفية

تدريب 6

صل المصطلح الموجود على اليمين بتعريفه الصحيح على اليسار.

الفرز

التصفية

204

يعد فرز البيانات وتصفيتها في مايكروسوفت إكسل مهمة أساسية ل䐥دارة البيانات، و تتضمن إعادة ترتيب الصفوف أو 
ال䐣عمدة في ورقة العمل بناءً على معايير محددة، مثل الترتيب ال䐣بجدي أو الترتيب الرقمي أو الترتيب الزمني أو تحديد 
سجل䐧ت معينة.سواء كنت تتعامل مع مجموعة صغيرة أو كبيرة من البيانات، يمكن أن يساعدك فرز البيانات وتصفيتها في 

مايكروسوفت إكسل على توفير الوقت وتحسين ال䐥نتاجية.

< فهم بياناتك وتنظيمها بشكل أفضل.

< الوصول إلى المعلومات التي تريدها بسهولة.

< اتخاذ قرارات مؤثرة.

 :䑊وتصفيتها عل )Sort data( يساعدك فرز البيانات

< النصوص )من A إلى Z أو من Z إلى A أو من أ إلى ي أو من ي إلى أ(.

< ال䐣رقام )من ال䐣صغر إلى ال䐣كبر أو من ال䐣كبر إلى ال䐣صغر(.

<  التواريــــخ وال䐣وقات )من ال䐣قدم إلى ال䐣حدث أو من ال䐣حدث إلى ال䐣قدم(.

أساليب فرز البيانات وفق أنواعها:

فرز البيانات

الدرس الثالث: الفرز والتصفية
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الفرز والتصفية

تدريب 1

لنطبق معًا 

اختر ال䐥جابة الصحيحة مما يأتي:

يمكنك فقط فرز البيانات بترتيب تصاعدي.

ي 
الفــرز �ن ال䐢تيــة حــول  العبــارات  1.  أي مــن 

صحيحــة؟ تكــون  إكســل  مايكروســوفت 

يمكنك فقط فرز البيانات بترتيب تنازلي.

يمكنك فرز البيانات بواسطة أكثر من عمود في المرة الواحدة.

يؤدي الفرز إلى حذف أي بيانات ل䐧 تتناسب مع معايير الفرز بشكل 
دائم.

يسمح لك بحذف البيانات التي ل䐧 تتناسب مع معايير الفرز بشكل 
دائم.

ي 
�ن الفــرز  اســتخدام  يفيــد  ي 

يــأ�ت ممــا  2.  أي 
إكســل؟ مايكروســوفت 

يمكن استخدامه فقط لفرز البيانات بترتيب أبجدي أو رقمي.

يُسهل عليك تعرف وتحليل ال䐣نماط في بياناتك.

القيم  إزالة  البيانات الخاص بك عن طريق  يقلل من حجم جدول 
المكررة.

يعمل الفرز على إعادة ترتيب البيانات بترتيب معين، بينما تعرض 
التصفية البيانات التي تلبي معايير محددة فقط.

ن الفــرز  ن بــني مــ�ي
ُ
4.  أي مــن العبــارات ال䐢تيــة ت

إكســل  مايكروســوفت  ي 
�ن والتصفيــة 

صحيحــة؟ تكــون 

الفرز والتصفية عبارة عن مصطلحات قابلة للتبادل، وتصف نفس 
العملية.

يؤدي الفرز والتصفية إلى حذف أي بيانات ل䐧 تفي بالمعايير نهائيًا.

في  الرقمية  البيانات  على   䐧إل والتصفية  الفرز  تطبيق  يمكن   䐧ل
مايكروسوفت إكسل.

تؤدي التصفية إلى حذف أي بيانات ل䐧 تفي بمعايير التصفية بشكل 
دائم.

ي 
3.  أي مــن العبــارات ال䐢تيــة حــول التصفيــة �ن
مايكروســوفت إكســل تكــون صحيحــة؟

يمكن استخدام التصفية فقط ل䐥ظهار صفوف البيانات أو إخفائها.

يمكنك تطبيق عامل تصفية واحد فقط على ورقة عمل في كل مرة.

تسمح لك التصفية بعرض البيانات التي تلبي معايير محددة فقط.

212
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فرز البيانات

تدريب 2

صل رمز الفرز بالوصف المناسب له.

)Sort A to Z( فرز من أ إلى ي

)Sort Z to A( فرز من ي إلى أ

 فرز من ال䐣صغر إلى ال䐣كبر 

)Sort Smallest to Largest(

 فرز من ال䐣كبر إلى ال䐣صغر 

)Sort Largest to Smallest(

قبــل البَــدْء بالــدرس، تأكــد مــن اســتكمال الطلبــة لقواعــد البيانــات < 
التــي أنشــأوها فــي الــدروس الســابقة؛ اســتعدادًا لتطبيــق مهــارات 

هذا الدرس عليها مباشرة.

فــي البدايــة، اشــرح للطلبــة مفهومــي الفــرز والتصفيــة للبيانــات، < 
ا. ً䭑ووضّح لهم أهميتهما عندما تكون قاعدة البيانات كبيرة جد

يمكنك توجيه الطلبة لتنفيذ التدريبين ال䐣ول والسادس؛ للتحقق < 
من تمييزهم بين مفهومي الفرز والتصفية.

ــا، مــرة <  ً䭑اشــرح لهــم كيفيــة ترتيــب بيانــات قاعــدة البيانــات أبجدي
ا. ً䭑ا، ومرة تنازلي ً䭑تصاعدي

اطلــب منهــم حــل التدريــب الثانــي؛ للتأكــد مــن معرفتهــم بالفــرق < 
بين الفرز التصاعدي والتنازلي.

انتقل بعد ذلك إلى شرح كيفية تصفية البيانات، ووضّح الفرق < 
بينهــا وبيــن فــرز البيانــات، ومزايــا اســتخدام التصفيــة فــي قاعــدة 

البيانات.
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ــه الطلبــة لحــل التدريــب الثالــث؛ للتأكــد مــن فهمهــم للفــرز <  ّ児وج
والتصفية، وإلغاء التصفية في قاعدة البيانات.

ــن لهــم كيفيــة إزالــة مُعامــل التصفيــة الــذي طُبّــق <  ّ児بعــد ذلــك، بي
علــى الجــدول، وأشــر إلــى أن البعــض قــد يفقــد بعــض بيانــات أو 

سجل䐧ت قاعدة البيانات بسبب نسيانه ل䐥زالة التصفية عنها.

الرابــع <  الــدرس، اطلــب مــن الطلبــة تنفيــذ التدريبيــن  فــي ختــام 
والخامــس؛ بهــدف التحقــق مــن قدرتهــم علــى تطبيــق المهــارات 

الواردة في الدرس.
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ق عل䑊 الجدول: ّ児زالة معامل التصفية الذي طُب䐥ل 
<  اضغط على السهم بجوار عنوان العمود الذي تريد إزالة معامل 

1 التصفية منه، على سبيل المثال عمود "رقم الفصل". 
الفصل"  التصفية من "رقم  إلغاء تطبيق عامل  <  اضغط على 

 2  .)Clear Filter From "رقم الفصل"(
3 < تمت إزالة معامل التصفية من الجدول. 

1

2

3

ي أي مكان داخل جدول البيانات، حدّد أي صف أو عمود يحتوي عل䑉 بيانات، ومن عل䐧مة التبويب 
لتطبيق الفرز أو التصفية �ف

.)Filter( تصفية 䑉ثم اضغط عل )Sort & Filter( فرز وتصفية 䑉اضغط عل ،)Edi琀椀ng( ومن قسم تحرير )Home( ي㍊يط الرئيس ال�ش

معلومة

عملية اختيار وعرض مجموعة 
وط  ي ب�ش

ي ت�ن فرعية من البيانات ال�ت
أو معاي�ي محددة.

عملية إزالة البيانات من مجموعة 
البيانات.

تيب محدد  عملية ترتيب البيانات ب�ت
بناءً عل䑊 معاي�ي محددة.

فرز البيانات

تدريب 5

افتح جدول البيانات الذي أنشأته سابقًا باسم "Friends"، ثم نفذ المهارات ال䐢تية:
أضف بيانات عن صديقٍ آخر. 	
اعرض البيانات بترتيب أبجدي في عمود ال䐣سماء. 	

الفرز والتصفية

تدريب 6

صل المصطلح الموجود على اليمين بتعريفه الصحيح على اليسار.

الفرز

التصفية
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تصفية البيانات

تدريب 4

أنشئ جدول بيانات جديد في مايكروسوفت إكسل مع بيانات الطلبة، بما في ذلك أسمائهم ودرجاتهم وأعمارهم ثم نفذ 
ال䐢تي:
تنسيق نطاق الخل䐧يا كجدول.  	
صَف児ّ جدول البيانات ل䐥ظهار الطلبة الذين تبلغ أعمارهم 11 عامًا فما فوق فقط. 	
ماذا تل䐧حظ؟ 	

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

	 �B أو A ظهار الطلبة الذين تبلغ أعمارهم 11 عامًا فما فوق بدرجة䐥جدول البيانات ل ّ児صَف
كيف تُحقق ذلك؟  	

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

أنشئ جدول بيانات جديد يحتوي على البيانات التي تمت تصفيتها فقط. 	
	 �"Student data�xlsx" احفظ الملف باسم

الفرز والتصفية

تدريب 3

أكمل الفراغات بالكلمة أو العبارة المناسبة ل䐥كمال التدريب المتعلق بالتصفية والفرز في مايكروسوفت إكسل.

لفرز البيانات في مايكروسوفت إكسل، اضغط على سهم رأس العمود وحدد خيار "_______" أو "_______". 	
 لتصفية البيانات في مايكروسوفت إكسل، اضغط على سهم رأس العمود وحدد خيار "تصفية". سيسمح لك ذلك               	

بـ _______ بياناتك بناءً على معايير محددة.
إذا كنت تريد إزالة عامل تصفية من بياناتك، فاضغط على سهم رأس العمود وحدد خيار "_______". 	
 عند فرز البيانات أو تصفيتها في مايكروسوفت إكسل، يحدد النطاق الكامل للبيانات عن طريق الضغط على الخلية اليمنى  	

العلوية وسحب الفأرة، أو باستخدام مفتاح ال䐧ختصار"_______".

إلغاء تطبيق عامل التصفية من... Ctrl+A ي إلى أ  أ إلى ي  تصفية
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شكّل مع زمل䐧ئك مجموعتين ل䐥نشاء قواعد بيانات مختلفة.

على المجموعة ال䐣ولى جمع معلومات حول الحيوانات وتصنيف 
جدول قاعدة البيانات حسب البيئة التي تعيش فيها.

1

على المجموعة الثانية جمع معلومات حول الخضار والفواكه 
وفرز جدول قاعدة البيانات حسب نوعها.

2

حددوا خصائص موضوعكم واستخدموها كحقول، ثم اجمعوا 
المعلومات عنها.

3

بعد ذلك ستطلب المجموعة ال䐣ولى من المجموعة الثانية العثور 
المجموعة  كما ستطلب  الحيوانات  أحد  معلومات حول  على 
الثانية من المجموعة ال䐣ولى العثور على معلومات حول إحدى 

الفواكه، ولذلك كونوا مستعدين لتصفية بياناتكم.

4

أخيرًا، ستزيل المجموعتان المرشحات من أوراق العمل الخاصة 
وفاكهة مختلفة  باختيار حيوان مختلف  العملية  وتكرار  بهم، 

لمعرفة المجموعة التي ستفوز.

5

وع الوحدة م�ش
وع الوحدة م�ش

ـــــه الــطـــــلـــــبـــــــة لـــتـــشـــكـــيــــل مـــجـــمـــوعـــتـــيــــن ل䐥نشاء قواعد بيانات <  ّ児وج
مختلفة.

اطلــب مــن المجموعــة ال䐣ولــى جمــع معلومــات حــول الحيوانــات < 
وتصنيف جدول بياناتها حسب البيئة التي تعيش فيها.

ه المجموعة الثانية لجمع معلومات حول الخضار والفواكه، <  ّ児وج
وفرز جدول قاعدة بياناتها حسب نوعها.

مواضيعهــم، <  ئــص  خصا تحديــد  المجموعتيــن  مــن  اطلــب 
واستخدامها كحقول، ثم جمْع البيانات عنها.

ــه كل مجموعــة لتطبيــق تصفيــة البيانــات للعثــور علــى بيانــات <  ّ児وج
محددة، ثم إزالة التصفية.
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جدول المهارات

درجة ال䐥تقانالمهارة
لم يتقنأتقن

ف البيانات والمعلومات. ف ب�ي 1. التمي�ي

ف أنواع البيانات. ف ب�ي 2. التمي�ي

3. إنشاء جدول قاعدة بيانات.

4. إضافة السجل䐧ت لقاعدة البيانات.

ي قاعدة البيانات.
ا �ف ً䭑ا وتنازلي ً䭑5. فرز البيانات تصاعدي

6. تصفية السجل䐧ت لعرض معلومات محددة. 

HeaderرأسAlphabetic Dataالبيانات ال䐣بجدية

InformationالمعلوماتAlphabetical Orderترتيب أبجدي

Numerical Dataالبيانات العدديةAlphanumeric Dataالبيانات ال䐣بجدية العددية

RecordتسجيلColumnالعمود

RowالصفDataالبيانات

SortفرزDatabaseقاعدة بيانات

StyleنمطFieldحقل

TableجدولFilterتصفية

المصطلحات

ي الختام
�ن

قِ الضوء على أهداف الوحدة الرئيسة مرة < 
ْ
في نهاية الوحدة، أل

أخرى، واختبر مدى فهمهم للمصطلحات التي تعلموها منها.

وفي الختام، يمكنك تذكير الطلبة بمصطلحات الوحدة المهمة < 
التي وردت في فهرس المصطلحات.

ضع معايير مناسبة لتقييم أعمال الطلبة في المشروع، وتأكّد من فهمهم لمتطلبات المشروع. < 

يمكنك ال䐧سترشاد بمعايير تقييم المشاريــــع الواردة في الدليل العام. < 

قَ معايير التقييم، وقدّم لهم التغذية الراجعة للـــوصـــول ل䐣فـــضـــل نــتــيـــجـــة. < 
ْ
قيّمهم وَف

أخـــــيـــــــــرًا، حــــــــــدد مــــــــوعـــــــــد تـــســــلــــيــــــم الـــمـــشـــــروع ومـــنـــاقـــشــــة أعمال المجموعات.< 
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الفرز والتصفية

تدريب 1

لنطبق معًا 

اختر ال䐥جابة الصحيحة مما يأتي:

يمكنك فقط فرز البيانات بترتيب تصاعدي.

ي 
1.  أي مــن العبــارات ال䐢تيــة حــول الفــرز �ن

مايكروســوفت إكســل تكــون صحيحــة؟

يمكنك فقط فرز البيانات بترتيب تنازلي.

يمكنك فرز البيانات بواسطة أكثر من عمود في المرة الواحدة.

يؤدي الفرز إلى حذف أي بيانات ل䐧 تتناسب مع معايير الفرز بشكل 
دائم.

يسمح لك بحذف البيانات التي ل䐧 تتناسب مع معايير الفرز بشكل 
دائم.

ي 
ي يفيــد اســتخدام الفــرز �ن

2.  أي ممــا يــأ�ت
إكســل؟ مايكروســوفت 

يمكن استخدامه فقط لفرز البيانات بترتيب أبجدي أو رقمي.

يُسهل عليك تعرف وتحليل ال䐣نماط في بياناتك.

القيم  إزالة  البيانات الخاص بك عن طريق  يقلل من حجم جدول 
المكررة.

يعمل الفرز على إعادة ترتيب البيانات بترتيب معين، بينما تعرض 
التصفية البيانات التي تلبي معايير محددة فقط.

ن الفــرز  ن بــني مــ�ي
ُ
4.  أي مــن العبــارات ال䐢تيــة ت

إكســل  مايكروســوفت  ي 
�ن والتصفيــة 

صحيحــة؟ تكــون 

الفرز والتصفية عبارة عن مصطلحات قابلة للتبادل، وتصف نفس 
العملية.

يؤدي الفرز والتصفية إلى حذف أي بيانات ل䐧 تفي بالمعايير نهائيًا.

في  الرقمية  البيانات  على   䐧إل والتصفية  الفرز  تطبيق  يمكن   䐧ل
مايكروسوفت إكسل.

تؤدي التصفية إلى حذف أي بيانات ل䐧 تفي بمعايير التصفية بشكل 
دائم.

ي 
3.  أي من العبارات ال䐢تية حول التصفية �ن
مايكروسوفت إكسل تكون صحيحة؟

يمكن استخدام التصفية فقط ل䐥ظهار صفوف البيانات أو إخفائها.

يمكنك تطبيق عامل تصفية واحد فقط على ورقة عمل في كل مرة.

تسمح لك التصفية بعرض البيانات التي تلبي معايير محددة فقط.

Student's Book Page Number
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فرز البيانات

تدريب 2

صل رمز الفرز بالوصف المناسب له.

)Sort A to Z( فرز من أ إلى ي

)Sort Z to A( فرز من ي إلى أ

 فرز من ال䐣صغر إلى ال䐣كبر 

)Sort Smallest to Largest(

 فرز من ال䐣كبر إلى ال䐣صغر 

)Sort Largest to Smallest(
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تصفية البيانات

تدريب 4

أنشئ جدول بيانات جديد في مايكروسوفت إكسل مع بيانات الطلبة، بما في ذلك أسمائهم ودرجاتهم وأعمارهم ثم نفذ 
ال䐢تي:
تنسيق نطاق الخل䐧يا كجدول.  	
صَف児ّ جدول البيانات ل䐥ظهار الطلبة الذين تبلغ أعمارهم 11 عامًا فما فوق فقط. 	
ماذا تل䐧حظ؟ 	

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

	 �B أو A ظهار الطلبة الذين تبلغ أعمارهم 11 عامًا فما فوق بدرجة䐥جدول البيانات ل ّ児صَف
كيف تُحقق ذلك؟  	

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

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

أنشئ جدول بيانات جديد يحتوي على البيانات التي تمت تصفيتها فقط. 	
	 �"Student data�xlsx" احفظ الملف باسم

الفرز والتصفية

تدريب 3

أكمل الفراغات بالكلمة أو العبارة المناسبة ل䐥كمال التدريب المتعلق بالتصفية والفرز في مايكروسوفت إكسل.

لفرز البيانات في مايكروسوفت إكسل، اضغط على سهم رأس العمود وحدد خيار "_______" أو "_______". 	
 لتصفية البيانات في مايكروسوفت إكسل، اضغط على سهم رأس العمود وحدد خيار "تصفية". سيسمح لك ذلك               	

بـ _______ بياناتك بناءً على معايير محددة.
إذا كنت تريد إزالة عامل تصفية من بياناتك، فاضغط على سهم رأس العمود وحدد خيار  	
 عند فرز البيانات أو تصفيتها في مايكروسوفت إكسل، يحدد النطاق الكامل للبيانات عن طريق الضغط على الخلية اليمنى  	

العلوية وسحب الفأرة، أو باستخدام مفتاح ال䐧ختصار"_______".

إلغاء تطبيق عامل التصفية من... Ctrl+A ي إلى أ  أ إلى ي  تصفية

تصفية

Ctrl+A

أ إلى ي            ي إلى أ

"إلغاء تطبيق عامل التصفية من".

يجب الضغط على السهم الموجود بجانب الحقل "العمر"، ثم يجب تحديده من 11 عامًا فما فوق. 

بمجرد تطبيق تصفية البيانات في حقل "العمر"، ومن ثم يجب تطبيق تصفية البيانات في حقل
"الدرجات" عن طريق تحديد الدرجات "أ" و "ب" فقط.

___________________
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عملية اختيار وعرض مجموعة 
وط  ي ب�ش

ي ت�ن فرعية من البيانات ال�ت
أو معاي�ي محددة.

عملية إزالة البيانات من مجموعة 
البيانات.

تيب محدد  عملية ترتيب البيانات ب�ت
بناءً عل䑊 معاي�ي محددة.

فرز البيانات

تدريب 5

افتح جدول البيانات الذي أنشأته سابقًا باسم "Friends"، ثم نفذ المهارات ال䐢تية:
أضف بيانات عن صديقٍ آخر. 	
اعرض البيانات بترتيب أبجدي في عمود ال䐣سماء. 	

الفرز والتصفية

تدريب 6

صل المصطلح الموجود على اليمين بتعريفه الصحيح على اليسار.

الفرز

التصفية

يجب الضغط على السهم الموجود بجانب الحقل "ال䐧سم" ثم يجب الضغط على الخيار "الفرز من أ إلى ي"

ا. ّ克ت الجدول أبجدي䐧لفرز سجل
...................................................................................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................................................................................
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وصف الوحدة 
عزيزي المعلم

ي برنامــج ســكراتش )Scratch( باســتخدام إحداثياتهــا، 
الغــرض العــام مــن الوحــدة أن يحــدد الطلبــة موقــع نقطــة �ف

واســتخدام ال䐥حداثيــات لتحريــك الكائنــات حــول المنصــة، وتحريــك الكائنــات باســتخدام لوحــة المفاتيــح وإحداثياتهــا، 
نامــج، واتخــاذ القــرارات باســتخدام ظــروف مركبــة، واســتخدام تقنيــات الرســوم  ي ال�ب

واســتخدام المعامــل䐧ت المنطقيــة �ف
المتحركة، بال䐥ضافة ل䐥نشاء لعبة تفاعلية.

م 
ّ兏
نواتج التعل

تحديد موقع نقطة باستخدام إحداثياتها.< 

استخدام ال䐥حداثيات لتحريك الكائنات حول المنصة.< 

تحريك الكائنات باستخدام لوحة المفاتيح وإحداثياتها.< 

 >. ي م�ب ي المقطع ال�ب
استخدم المُعامِل䐧ت المنطقية �ف

اتخاذ القرارات باستخدام ظروف مركبة.< 

استخدام تقنيات الرسوم المتحركة.< 

إنشاء لعبة تفاعلية.< 

 الوحدة الثالثة

مجة باستخدام سكراتش ال�ب
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المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة

المصادر

الملفات الرقمية

: ف ال䐥ثرائية، وه䝊ي ي يمكن استخدامها عل䑉 منصة ع�ي يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات ال�ت

 >G6.S2.U3_Project.sb3

 > G6.S2.U3.L1 مجلد

 > G6.S2.U3.L2 مجلد

 > G6.S2.U3.L3 مجلد

ال䐣دوات وال䐣جهزة

 >)MIT Scratch( منصة سكراتش من معهد ماساتشوستس للتقنية

اأخي الطالب / اأختي الطالبة
هناك جهود كبي䨱ة تقف خلف اإن䘬از هذا الكتاب، اإعدادًا 
لطباعته  رفت  �صُ اأموال  وهناك  وتطويرًا،  ومراجعةً 
وت�صليمه لك؛ ليدعم تعلمك ورقي兎ّك العلمي وال䐣أخل䐧قي، 

رًا له بال䑅حافظة على كتابك. ّ児هد، مقد䐬ا لهذا ال ّ克فكن وفي

طبعة 1446 - 2024

المهارات الرقمية هي سلسلة من كتب الحوسبة وتقنية المعلومات تعتمد مقاربة مبتكرة قائمة على 
المشاريع. يتعلم الطلبة مفاهيم الحوسبة ويطورون مهاراتهم في تقنية المعلومات وال䐧تصال䐧ت عبر أنشطة 

مميزة وسيناريوهات ممتعة من العالم الحقيقي.

ال䐧ســــم: 

المدرسة: 

مية 
الرق

ات 
هار

الم الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

عة 
طب

دائي
ل䐧بت

س ا
ساد

ف ال
الص

ل䐧ثة
ة الث

راسي
 الد

صول
الف

المملكة العربية السعودية

سأكون معك
طوال العام الدراسي

كتاب المهارات الرقمية

ي
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

ي
الفصل الدراس㍊ي الثا�ف

الدروس
مجة باستخدام سكراتش عدد الحصص الوحدة الثالثة: ال�ب

الدراسية
ي سكراتش

2 الدرس ال䐣ول: ال䐥حداثيات �ف

ي سكراتش
: القرارات المركبة �ف ي

2 الدرس الثا�ف

ي سكراتش
2 الدرس الثالث: ال䐣لعاب �ف

وع الوحدة 1 م�ش

7إجمال䑊ي عدد الحصص الدراسية



147

الوحدة الثالثة/ الدرس ال䐣ول

ي سكراتش
ال䐥حداثيات �ن

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يجــد بعــض الطلبــة صعوبــة فــي  اســتخدام )x,y( و )س، ص( عنــد كتابــة إحداثيــات النقــاط، وضّــح لهــم أن ذلــك < 
راجع للغة المستخدمة فقط، ولكن موقع ال䐥حداثية يبقى كما هو مهما اختلفت اللغة.

قــد يجــد بعــض الطلبــة صعوبــة فــي معرفــة موضــع )Position( ال䐥حداثيــة )0,0(، وضّــح لهــم أنهــا تقــع فــي مركــز < 
المنصة، وهو أيضًا مركز نظام المحور.

قــد يظــن بعــض الطلبــة أن )لبنــة عنــد ضغــط مفتــاح( تُخصــص لمفتــاح محــدد ل䐧 يمكــن تغييــره، وضّــح لهــم وجــود < 
مفاتيح متعددة يمكن تخصيص أحدها واستخدامه لتنشيط المقطع البرمجي أسفل اللبنة عند الضغط عليه.

الدرس ال䐣ول
مجة باستخدام سكراتش عدد الحصص الوحدة الثالثة: ال�ب

الدراسية
ي سكراتش 

2الدرس ال䐣ول: ال䐥حداثيات �ف

وصف الدرس
ي سكراتش، واستخدام ال䐥حداثيات لتحريك الكائنات حول 

الهدف العام من الدرس معرفة نظام ال䐥حداثيات �ف
ي سكراتش، بال䐥ضافة لتحريك الكائنات باستخدام لوحة المفاتيح.

المنصة، واستخدام الرسوم التوضيحية �ف

م
ّ兏
نواتج التعل

معرفة نظام ال䐥حداثيات في سكراتش.< 

معرفة لبنات تغيير ال䐣حداثيات في سكراتش. < 

استخدام ال䐥حداثيات لتحريك الكائنات حول المنصة. < 

معرفة ماهية الرسوم التوضيحية.< 

استخدام الرسوم التوضيحية في سكراتش.< 

التحكم في كائن باستخدام لوحة المفاتيح.< 
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التمهيد    

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	G6.S2.U3.L1 مجلد

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

ما فائدة لبنات التكرار التي سبق أن تعلمتموها في الفصل الدراسي الماضي؟	 

ماذا نقصد بلبنات اتخاذ القرار )Decision(؟ ولماذا تُستخدم؟	 

هل سبق أن أدْخَل ال䐥حداثيات في أحد التطبيقات أو أجهزة المل䐧حة والتتبع؟	 
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219

نظام ال䐥حداثيات
نظام ال䐥حداثيات هو نظام يستخدم رقمًا أو عدة أرقام لتحديد موضع النقاط في مساحة محددة.

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

)Line coordinate system( حداثيات الخطي䐥نظام ال
يعد نظام ال䐥حداثيات الخطي أبسط أنواع نظام ال䐥حداثيات، 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

 䕉ي يسم
الخط ال䐣ف�ت

.x المحور

2

3

4

5

6

1

7

الخط الرأس㍊ي 
 䕉يسم
.y المحور

يمكنك وصف موضع 
نقطة باستخدام 

إحداثياتها.

)3, 4(

)-5, 3(

)4, -3(

)-4, -4(

226

تدريب 1

لنطبق معًا 

ي سكراتش 
ال䐥حداثيات �ن

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

1. تحدد قيمة y موقع الكائن على المحور ال䐣فقي.

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.

ر الطلبة للبنات التكرار، ولبنات < 
ّ
قبل البَدْء بالدرس، تأكد من تذك

اتخــاذ القــرار قبــل الشــروع فــي الشــرح؛ نظــرًا ل䐧ســتخدامهما فــي 
هذا الدرس.

تأكد من توفر ال䐥نترنت ل䐣جهزة المعمل، وعمل متصفح ال䐥نترنت < 
بشــكل جيّــد؛ ليتمكــن الطلبــة مــن العمــل علــى بيئــة أوبــن روبيرتــا 

ل䐧ب أثناء التطبيق العملي.

ال䐥حداثيات <  نـظــام  مــفـــهــــوم  للـــطـــلـــبـــــة  اشــــــرح  الــبـــدايـــة،  فــــــــــــي 
الــــــخــــــــطــــــي  أنــــــــواعـــــــــــــــــــه:  ـــــــــن  ّـ وبــــــــيــــــ  ،)Coordinate System(

.)Cartesian( والديكارتي )Line(

اســتخدم صفحــة كتــاب الطالــب التــي تتضمــن نظــام ال䐥حداثيــات < 
الديكارتي لتدريبهم عليه.

ــه الطلبــة لحــل التدريــب ال䐣ول؛ للتأكــد مــن فهمهــم لمفهــوم <  ّ児وج
ال䐥حداثيات.

بعــد ذلــك، وضّــح لهــم مفهــوم ال䐥حداثيــات فــي ســكراتش، ووضّــح < 
لهــم مفهــوم نقــاط البكســل )Pixels(، وكيــف تُكــوّن إحداثيــات 

النقطة من خل䐧لها.

خطوات تنفيذ الدرس  
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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:  )  ((

ال䐥حداثيات المحددة.

لبنة انزلق خل䐧ل ) ( ثانية إلى الموضع س: ) ( ص: ) ( 
)) glide ) ( secs to x: ) ( y :)( تجعل الكائن يتحرك بسل䐧سة 

إلى موقع ال䐥حداثيات x و y ، في عدد محدد من الثواني.

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

يتحرك  x موجبة،  ال䐥حداثي  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  ال䐣بيض.  الصندوق  لقيمة  وفقًا  الكائن   y إحداثيات 
القيمة التي يتغير بها ال䐥حداثي y موجبة يتحرك الكائن ل䐣على، 

وإذا كانت سالبة يتحرك ل䐣سفل.

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

ال䐣بيض.

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

ال䐣بيض.

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

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

لبنات تغيير ال䐥حداثيات انتقل بعد ذلك لشرح لبنات تغيير ال䐥حداثيات، ووضّح وصف < 
كل لبنة، وال䐣مر الذي تنفذه.

يمكنك توجيه الطلبة لتنفيذ التدريبين الثالث والرابع؛ للتحقق < 
من قدرتهم على تحديد ال䐥حداثيات في سكراش.

228

تدريب 3

تدريب 4

ي سكراتش 
ال䐥حداثيات �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 ال䐢تي ثل䐧ث مرات مع مل䐧حظة 
إحداثيات الكائن الرسومي في كل مرة.

ي سكراتش 
ال䐥حداثيات �ن
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الرسوم التوضيحية في سكراتش 
الرسوم التوضيحية )pictograph( هو رسم تخطيطي مكون من صور ل䐣شياء 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 بال䐣شكال الخاصة بك، ثم عليك 

ً
ً䭫نشاء رسم توضيحي في سكراتش عليك أو䐥ل

وضع الكائن بجانب كل قيمة على المحور أو في الجدول وطباعة العدد الصحيح لل䐣شكال.

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 ل䐥نشاء رسم 
توضيحي. يوضّح الجدول أدناه تصنيف الطلبة إلى مجموعات وفقًا لدرجة ال䐧ختبار الخاصة بهم.

اشــرح للطلبــة كيفيــة تحريــك الكائــن باســتخدام لبنــات التحريــك < 
المختلفة، ووضّح لهم الفرق بين مخرج كل لبنة.

التوضيحيــة <  الرســوم  مفهــوم  بتوضيــح  الشــرح،  فــي  اســتمر 
قيــمٍ  بيــن  المقارنــة  لهــم أهميتهــا عنــد  بيّــن   ،)Pictographs(

مختلفة لشيء واحد.

بعــد ذلــك، وضّــح لهــم كيفيــة إنشــاء رســم توضيحــي لدرجــات < 
. ً
ಕ镲الطلبة في اختبار الرياضيات مث

انتقــل بعــد ذلــك لشــرح طــرق التحكــم )Control( فــي كائــن مــرة < 
باستخدام لوحة المفاتيح، ومرة أخرى باستخدام اللبنات.

اطلب من الطلبة حل التدريبين الثاني والخامس؛ للتحقق من < 
فهمهم للبنات التحكم في سكراتش.

227

تدريب 2

ي ال䐥حداثيات
لبنة التحكم �ن

صل الوصف باللبنة المناسبة.

  
تنقل الكائن إل䑊 موقع ال䐥حداثيات 

.)-22,-15(

تنقل الكائن إل䑊 موقع مؤ�ش الفأرة.

.䑉أعل 䑊تحرك الكائن إل

تحرك الكائن إل䑊 اليسار.

تعرض إحداثيات الكائن.

1

2

3

4

5

229

تدريب 5

ي كائن باستخدام لوحة المفاتيح
التحكم �ن

ما المفتاح الذي ستستخدمه لرسم خط أزرق؟ 	
ما المفتاح الذي ستستخدمه لرسم خط أحمر؟ 	
ل المقطع البرمجي. 	 ّ児شغ

أنشئ البرامج النصية ال䐢تية:
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تدريب 1

لنطبق معًا 

ي سكراتش 
ال䐥حداثيات �ن

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

1. تحدد قيمة y موقع الكائن على المحور ال䐣فقي.

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.

حل التدريبات

226
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تدريب 2

ي ال䐥حداثيات
لبنة التحكم �ن

صل الوصف باللبنة المناسبة.

  
تنقل الكائن إل䑊 موقع ال䐥حداثيات 

.)-22,-15(

تنقل الكائن إل䑊 موقع مؤ�ش الفأرة.

.䑉أعل 䑊تحرك الكائن إل

تحرك الكائن إل䑊 اليسار.

تعرض إحداثيات الكائن.

1

2

3

4

5

5

2

4

3

1

227
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تدريب 3

تدريب 4

ي سكراتش 
ال䐥حداثيات �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 ال䐢تي ثل䐧ث مرات مع مل䐧حظة 
إحداثيات الكائن الرسومي في كل مرة.

ي سكراتش 
ال䐥حداثيات �ن

1370

-4887

178103

ي الملــف 
تلميح: يمكنــك العثــور عــل䑉 إجابــة التدريــب �ف

.G6.S2.U3.L1.EX4 باسم

ي 
تلميح: يمكنــك العثــور عــل䑉 إجابــة التدريــب �ف

.G6.S2.U3.L1.EX3.sb3 الملف باسم

228
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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 المقطع البرمجي. 	 ّ児شغ

أنشئ البرامج النصية ال䐢تية:

b

r

ي ملف باسم 
ي لتشغيله �ف م�ب تلميح: يمكنك العثور عل䑉 المقطع ال�ب

.G6.S2.U3.L1.EX5

229
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ي
الوحدة الثالثة/ الدرس الثا�ن

ي سكراتش
القرارات المركبة �ن

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يُشــكل علــى بعــض الطلبــة مخرجــات جــدول الحقيقــة )Truth Table(، وكيــف ينتــج مخرجًــا صحيحًــا مــن < 
مدخلين خاطئين أو العكس، وضّح لهم أن ذلك مرتبط بنوع المعامل الذي يُطبّق على المدخل䐧ت.

قــد يخلــط بعــض الطلبــة بيــن لبنتــي انتظــر )( ثانيــة، ولبنــة انتظــر حتــى )(، وضّــح لهــم أن ال䐣ولــى تنتظــر عــددًا محــددًا < 
مــن الثوانــي ثــم تنتقــل للبنــة التاليــة، بينمــا تقــوم لبنــة انتظــر حتــى )( بإيقــاف المقطــع البرمجــي حتــى يتحقــق الشــرط 

.)Condition(

ي
الدرس الثا�ن

مجة باستخدام سكراتش عدد الحصص الوحدة الثالثة: ال�ب
الدراسية

ي سكراتش
: القرارات المركبة �ف ي

2الدرس الثا�ف

وصف الدرس
ي 

ي ســكراتش، واســتخدام المعامــل䐧ت المنطقيــة ولبنــات ال䐧نتظــار �ف
الهــدف العــام مــن الــدرس معرفــة المعامــل䐧ت �ف

سكراتش.

م
ّ兏
نواتج التعل

معرفة المعامل䐧ت في سكراتش.< 

استخدام المعامل䐧ت المنطقية في سكراتش.< 

استخدام لبنات ال䐧نتظار في سكراتش.< 
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التمهيد                                                                                      

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	G6.S2.U3.L2 مجلد

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

هل تتذكرون المعامل䐧ت الحسابية التي سبق أن درستموها في الفصل الدراسي الماضي؟ ما هي؟	 

ماذا نقصد بالمعامل䐧ت الشرطية التي سبقت دراستها في الفصل الدراسي الماضي؟	 

ما الفرق بين قولي لكم "ابقوا في الفصل 3 دقائق ثم اخرجوا" وبين "ابقوا في الفصل حتى يرن الجرس 	 
ثم اخرجوا"؟

231

المُعامِل䐧ت المنطقية
للمُعامِل䐧ت المنطقية ثل䐧ثة أنواع وهي: ) ( و ) ( )) ( and ) ((، ) ( أو ) ( )) ( or ) ((، ليس ) ( )) ( not(، ويتم استخدامها 

ل䐥نشاء القرارات المركبة عن طريق التحقق من الشروط.

يوضح الجدول ال䐢تي نتائج تطبيق المُعامِل䐧ت المنطقية على سلسلة من ال䐣زواج العددية المنطقية الصحيحة والخطأ، ويُطلق 
على هذا الجدول اسم جدول الحقيقة )Truth Table(، ويعرض ناتج المُعامِل المنطقي للعديد من المُدخل䐧ت.

ي 
ط الثا�ن  ال�ش

B

ط ال䐣ول   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

 True False False False False

 True  True False  True False

False  True False False  True

False  True  True  True  True

جدول الحقيقة 

خطوات تنفيذ الدرس  

لنطبق معًا 
تدريب 1

صل اللبنات ال䐢تية مع وظائفها.

اللبنة صحيحًا  مُعامِل   يُرجع 
ف صحيحًا. ط�ي إذا كان أحد ال�ش

صحيحًا  اللبنة  مُعامِل  يُرجع 
.
ً
ط خطأ إذا كان ال�ش

يُحدد مُعامِل اللبنة ما إذا كان 
. ي

الرقم ال䐣ول ل䐧 يساوي الثا�ف

 يُرجع مُعامِل اللبنة صحيحًا إذا 
. ف ف صحيح�ي ط�ي كان كل䐧 ال�ش

1

2

3

المُعامِل䐧ت المنطقية

235

ر الطلبة بالمعامل䐧ت الحســابية، والمنطقية التي ســبق لهم < 
ّ
في البداية، ذك

دراستها في الفصل الدراسي ال䐣ول.

بعــد ذلــك، اشــرح لهــم المقصــود بالمعامــل䐧ت المنطقيــة، واطلــب منهــم < 
تقديم ال䐣مثلة على جمل شرطية من بيئتهم المحيطة.

اشــرح لهــم ال䐣نــواع الثل䐧ثــة للمعامــل䐧ت المنطقيــة )and ،or ،not(، وقــدّم < 
ال䐣مثلة لكل نوع من بيئتهم المحيطة.

ه الطلبة لحل التدريب ال䐣ول؛ للتحقق من فهمهم للمُعامل䐧ت المنطقية.<  ّ児وج

انتقــل بعدهــا لشــرح جــدول الحقيقــة، ووضّــح لهــم كيــف تتغيــر المخرجــات < 
بتغيّر المُعامل الذي يُطبّق على المدخل䐧ت.



158

237

أجب عن ال䐣سئلة ال䐢تية وفقًا للمقطع البرمجي أدناه:

تدريب 3

المُعامِل䐧ت المنطقية

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

���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������
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 من المُعامِل المنطقي و )and(؟
ً

ً䭫بد )or( ماذا سيحدث للمقطع البرمجي إذا استخدمت المُعامِل أو
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انتقل ال䐢ن لشرح كل مُعامل من المعامل䐧ت المنطقية على حدة، < 
ووضّــح لهــم كيــف يُكتــب كل معامــل منهــا فــي المقطــع البرمجــي، 

وما مخرجاته على القطّة في سكراتش.

بـــعـــد ذلـــك، اشـــــرح لــــــهــــــم لـبــنـــــات ال䐧نــتــظـــار، ووضّــــح الــفـــرق بــــــــيــــن < 
لبنتــي انتظــر )( ثانيــة، ولبنــة انتظــر حتــى )(، ثــم اكتــب أمامهــم 

ا لكل منهما. ً䭑مقطعًا برمجي

في نهاية الدرس، اطلب من الطلبة حل التدريبين الثاني والثالث؛ < 
للتحقق من فهمهم للمعارف والمهارات الواردة في الدرس.
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تدريب 2

المُعامِل䐧ت المنطقية

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

 من المُعامِل المنطقي أو 
ً

ً䭫بد )and( ه إذا استخدمت المُعامِل المنطقي و䐧ماذا سيحدث للمقطع البرمجي أعل
)or(؟
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لنطبق معًا 
تدريب 1

صل اللبنات ال䐢تية مع وظائفها.

اللبنة صحيحًا  مُعامِل   يُرجع 
ف صحيحًا. ط�ي إذا كان أحد ال�ش

صحيحًا  اللبنة  مُعامِل  يُرجع 
.
ً
ط خطأ إذا كان ال�ش

يُحدد مُعامِل اللبنة ما إذا كان 
. ي

الرقم ال䐣ول ل䐧 يساوي الثا�ف

 يُرجع مُعامِل اللبنة صحيحًا إذا 
. ف ف صحيح�ي ط�ي كان كل䐧 ال�ش

1

2

3

المُعامِل䐧ت المنطقية

2

3

1

Student's Book Page Number
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حل التدريبات
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تدريب 2

المُعامِل䐧ت المنطقية

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

 من المُعامِل المنطقي أو 
ً

ً䭫بد )and( ه إذا استخدمت المُعامِل المنطقي و䐧ماذا سيحدث للمقطع البرمجي أعل
)or(؟
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ي 
ي �ف مــ�ب ال�ب المقطــع   䑉عــل العثــور  يمكنــك  تلميح: 

.G6.S2.U3.L2.EX2.sb3 الملف باسم
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أجب عن ال䐣سئلة ال䐢تية وفقًا للمقطع البرمجي أدناه:

تدريب 3

المُعامِل䐧ت المنطقية

ما المفتاح )أو المفاتيح( الذي تحتاج إلى الضغط عليه لطباعة وتحريك الكائن الرسومي على المنصة؟
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 من المُعامِل المنطقي و )and(؟
ً

ً䭫بد )or( ماذا سيحدث للمقطع البرمجي إذا استخدمت المُعامِل أو
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 من "و"، فيمكنك طباعة الكائن ونقله إذا ضغطتَ 
ً

ً䭫إذا كنت تستخدم معامل التشغيل "أو" بد
على مفتاح السهم ال䐣يمن أو شريط المسافة.

لطباعة وتحريك الكائن الرسومي على المنصة، يجب الضغط على السهم ال䐣يمن ومفتاح المسافة 
في وقت واحد.
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الوحدة الثالثة/ الدرس الثالث

ي السكراتش 
ال䐣لعاب �ن

الدرس الثالث
مجة باستخدام السكراتش عدد الحصص الوحدة الثالثة: ال�ب

الدراسية
ي السكراتش

2الدرس الثالث: ال䐣لعاب �ف

وع الوحدة 1 م�ش

وصف الدرس
المركبــة الفضائيــة )Rocketship( واســتخدام تقنيــات الرســوم  الــدرس هــو إنشــاء لعبــة  العــام مــن  الهــدف 

ي وبرمجة الكائن ليخ� ويكسب نقاطًا.
المتحركة وإضافة كائنات مثل السحب والمبا�ف

م
ّ兏
نواتج التعل

إنشاء لعبة المركبة الفضائية.< 

استخدام تقنيات الرسوم المتحركة.< 

برمجة الكائن لخسارة وكسب النقاط.< 
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ة   ّ兎نقاط مهم

رهــم بهــا، وقــدم < 
ّ
قــد تخفــى علــى بعــض الطلبــة طريقــة تحديــد موضــع الكائــن فــي ســكراتش مــن خــل䐧ل ال䐥حداثيــات، ذك

 عليها.
ً

ً䭫مثا

قــد يظــن بعــض الطلبــة أن عليــه كتابــة المقطــع البرمجــي مــرة أخــرى لتغييــر موضــع )Position( المركبــة الفضائيــة، < 
أخبرهم أنه يمكن تحريكها من خل䐧ل تغيير قيمة )Value( ال䐥حداثيين )x,y( فقط.

رهــم أن عليهــم الضغــط علــى أيقونــة < 
ّ
قــد يصعــب علــى بعــض الطلبــة تشــغيل اللعبــة بعــد كتابــة المقطــع البرمجــي، ذك

العلم ال䐣خضر لتبدأ اللعبة.

التمهيد                                                                                      

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	G6.S2.U3.L3 مجلد

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

هل ترغبون بإنشاء لعبة أنتم مَن يقوم ببرمجتها؟	 

مَن منكم يعرف المركبة الفضائية؟ أين تسير؟	 

ــر كيفيــة تحديــد موضــع الكائــن فــي ســكراتش مــن خــل䐧ل ال䐥حداثيــات التــي درســتموها فــي الــدرس 	 
ّ
مــن يتذك

ال䐣ول من هذه الوحدة؟
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238

لقد أنشأت سابقًا مجموعة متنوعة من المقاطع البرمجية في سكراتش لتنفيذ مهام مختلفة، وستتعلم ال䐢ن كيفية استخدام 
اللبنات في سكراتش ل䐥نشاء لعبة صغيرة.

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

يفقد الل䐧عب نقاطًا وعندما يعبر النجم، يكسب الل䐧عب نقاطًا.

ل䐥عداد المنصة:
 1 < احذف كائن القطة. 

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

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

43

5

2 1

ي سكراتش
الدرس الثالث: ال䐣لعاب �ن

في البداية، اشرح للطلبة فكرة لعبة المركبة الفضائية، والهدف < 
والمخرج النهائي لها.

فهمهــم <  مــن  للتأكــد  ال䐣ول؛  التدريــب  حــل  الطلبــة  مــن  اطلــب 
هــذا  مهــارات  بتطبيــق  البــدء  قبــل  فــي ســكراتش،  للمعامــل䐧ت 

الدرس.

بعدهــا، أعِــدّ المنصــة بإضافــة الكائــن وتغييــر حجمــه واتجاهــه، < 
وإضافة خلفية السماء الزرقاء.

انتقــل بعدهــا لشــرح تحريــك المركبــة الفضائيــة باســتخدام لبنــة < 
عند ضغط مفتاح ) (.

ــن لهــم المقصــود بتقنيــات الرســوم المتحركــة، والهــدف مــن <  ّ児بي
استخدامها.

 > )Clouds( الســحب  الكائنيــن  إضافــة  أمامهــم طريقــة  طبّــق 
والمباني )Buildings( في البرنامج من مكتبة سكراتش.

خطوات تنفيذ الدرس 

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
المُعامِل䐧ت �ن

ستبرمج طائرًا يطير وتتحكم 
فيه من خل䐧ل لوحة المفاتيح، 
ل䐣على  ال䐣سهم  وستستخدم 
المعوقات  لتجنب  ول䐣سفل 
مثل ال䐣شجار والبالونات. عند 
بدء اللعبة ستمتلك  نقاط، 
كلما  نقاطه  بخسارة  يبدأ  ثم 
ل䐧مس الطائر شجرة أو بالونًا.

أكمل الفراغات في اللبنات ال䐢تية  
لتنفيذ المهمة.

لنطبق معًا 

246
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اســتمر فــي الشــرح، وبيّــن لهــم كيفيــة برمجــة الكائــن لخســارة < 
النقاط، وأشر ل䐣همية إضافة متغيّر النقاط )Variable( في 

هذه المرحلة.

المقاطــع <  تُوقِــف  التــي  )الــكل(،  أوقــف  لبنــة  إلــى عمــل  أشــر 
البرمجية بمجرد تنفيذ كل الحركات.

النجمــة )Star( مــن مكتبــة <  لهــم كيفيــة إضافــة كائــن  اشــرح 
سكراتش.

انتقــل بعــد ذلــك لشــرح برمجــة الكائــن مــن أجــل كســب النقــاط < 
التحكــم  فئــة  مــن  لبنــات  باســتخدام  النجمــة  عنــد مل䐧مســة 

.)Control(

يمكنــك توجيــه الطلبــة لتنفيــذ التدريــب الثانــي؛ للتحقــق مــن < 
قدرة الطلبة على إنشاء لعبة صغيرة.

ه الطلبة لتنفيذ التدريبين الثالث والرابع؛ <  ّ児في ختام الدرس، وج
ــن الطلبــة مــن تنفيــذ المهــارات الــواردة 

ّ
بهــدف التحقــق مــن تمك

في الدرس.

242

:)points( نشاء متغ�ي النقاط䐥ل
 1  .)Variables( انتقل إلى فئة لبنات المتغيرات >

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

4  .)OK( ثم اضغط على موافق
5 د المربــع بجوار متغير النقاط )points( لتنشيطه.  ّ児حد >

3

4

5

1

2

244

أنشئ هذا المقطع 
البرمجي للكائن 
 )Star( النجمة
واختبر اللعبة.

ي تجعله يخ� نقطة. ل䐧حظ أنها تتحرك بشكل أ�ع  ي تمنح نقاطًا لل䐧عب 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 �ف ل�ت

معلومة

اللعبة وذلك لكي يكونوا من  النقاط في  الل䐧عبون  يجب أل䐧 يخسر 
الفائزين، كما عليهم أيضًا كسب النقاط في معظم ال䐣لعاب. ستضيف 

كائنًا جديدًا في اللعبة يمنح الل䐧عب النقاط.

)Star( الكائن النجمة

ابحث عن الكائن النجمة )Star( في مكتبة سكراتش، 
حيث يتحرك من الجانب ال䐣يمن إلى الجانب ال䐣يسر على 

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

أخرى حتى تنتهي اللعبة.

246

تدريب 

تدريب 2

إنشاء لعبة

العمر قيمة  كانت  إذا 
اكتب   ، أو تساوي  أكبر من 
"يمكنك التقدم بطلب للحصول 

على رخصة قيادة السيارة".

ي سكراتش
المُعامِل䐧ت �ن

ستبرمج طائرًا يطير وتتحكم 
فيه من خل䐧ل لوحة المفاتيح، 
ل䐣على  ال䐣سهم  وستستخدم 
المعوقات  لتجنب  ول䐣سفل 
مثل ال䐣شجار والبالونات. عند 
بدء اللعبة ستمتلك 5 نقاط، 
كلما  نقاطه  بخسارة  يبدأ  ثم 
ل䐧مس الطائر شجرة أو بالونًا.

أكمل الفراغات في اللبنات ال䐢تية  
لتنفيذ المهمة.

لنطبق معًا 

247

بناءً على إجابة المُستخدِم سيقول البرنامج "افتح 
ل  ّ児حو حقيبتك".  في  المظلة  "ضع  أو  المظلة"، 

الخوارزمية إلى مقطع برمجي ثم نفذه.

اكتب خوارزمية ل䐥نشاء مقطع برمجي يسأل ما إذا 
كانت السماء تمطر.

تدريب 3

تدريب 4

إنشاء برنامج

تابع لعبة المركبة الفضائية

ل䐧حظ أنه إذا لم تنفد النقاط لديك، فلن تنتهي اللعبة. أضف عدادًا ل䐥يقافها، بمجرد نفاد وقت الل䐧عب. اضبط 
قيمة العداد إلى 30 وابدأ بتقليلها. ثم تحقق من قيم "العداد" أو "النقاط" للتحكم في تدفق اللعبة. 

خطوات الخوارزمية:
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................
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حدد الكائنات المناسبة، ستحتاج في هذه اللعبة إلى الكائنات 
ال䐢تية:

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 ال䐣يمن إلى الجانب ال䐣يسر على المنصة، حاول أن تجعل الحركة 

واقعية قدر ال䐥مكان، ول䐧 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. ّ児اكتمل المشروع، شغ 6

الغوص وصيد ال䐣سماك

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

1

Jelly昀椀sh

قنديل البحر

Fish

السمكة

Key

المفتاح

 Diver

الغواص
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وع الوحدة م�ش وع الوحدة م�ش
ه الطلبة ل䐥نشــاء مشــروع في ســكراتش لتنفيذ لعبة الغواص، <  ّ児وج

المقطــع  وكتابــة  الكتــاب،  فــي  المحــددة  الكائنــات  وتضمينهــا 
البرمجي لها.

ضــع معاييــر مناســبة لتقييــم أعمــال الطلبــة فــي المشــروع، وتأكّــد < 
من فهمهم لمتطلبات المشروع. 

ـــع الــواردة فــي الدليــل <  يمكنــك ال䐧سترشــاد بمعاييــر تقييــم المشــاريـ
العام. 

قَ معايير التقييم، وقدّم لهم التغذية الراجعة للوصول < 
ْ
قيّمهم وَف

ل䐣فضل نتيجة. 

أخيرًا، حدد موعد تسليم المشروع ومناقشة أعمال المجموعات.< 
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جدول المهارات

درجة ال䐥تقانالمهارة
لم يتقنأتقن

1. تحديد موقع نقطة باستخدام إحداثياتها.

2. استخدام ال䐥حداثيات لتحريك الكائنات حول المنصة.

3. تحريك الكائنات باستخدام لوحة المفاتيح وإحداثياتها.

. ي م�ب ي المقطع ال�ب
4. استخدام المُعامِل䐧ت المنطقية �ف

5. اتخاذ القرارات باستخدام ظروف مركبة.

6. استخدام تقنيات الرسوم المتحركة.

7. إنشاء لعبة تفاعلية.

المصطلحات

Animation تقنيات الرسوم المتحركة

Techniques
Keyboardلوحة المفاتيح

Pictographsالرسوم التوضيحيةAxisمحور

PositionموضعConditionشرط

RandomعشوائيControlتحكم

Touchمل䐧مسCoordinate Systemنظام ال䐥حداثيات

Truth Tableجدول الحقيقةDecisionقرار

ValueقيمةGameلعبة

VariableمتغيرGraphsرسوم

ي الختام
�ن

قِ الضوء على أهداف الوحدة الرئيسة مرة < 
ْ
في نهاية الوحدة، أل

أخرى، واختبر مدى فهمهم للمصطلحات التي تعلموها منها.

وفي الختام، يمكنك تذكير الطلبة بمصطلحات الوحدة المهمة < 
التي وردت في فهرس المصطلحات.
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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
المُعامِل䐧ت �ن

ستبرمج طائرًا يطير وتتحكم 
فيه من خل䐧ل لوحة المفاتيح، 
ل䐣على  ال䐣سهم  وستستخدم 
المعوقات  لتجنب  ول䐣سفل 
مثل ال䐣شجار والبالونات. عند 
بدء اللعبة ستمتلك 5 نقاط، 
كلما  نقاطه  بخسارة  يبدأ  ثم 
ل䐧مس الطائر شجرة أو بالونًا.

أكمل الفراغات في اللبنات ال䐢تية  
لتنفيذ المهمة.

لنطبق معًا 

تلميح: يمكنــك العثــور علــى المقطــع البرمجــي فــي 

.G6.S2.U3.L3.EX1.sb3 الملف باسم

تلميح: يمكنك العثور على الحل المقترح للتدريب 

.G6.S2.U3.L3.EX2.sb3 في الملف باسم

Student's Book Page Number
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بناءً على إجابة المُستخدِم سيقول البرنامج "افتح 
ل  ّ児حو حقيبتك".  في  المظلة  "ضع  أو  المظلة"، 

الخوارزمية إلى مقطع برمجي ثم نفذه.

اكتب خوارزمية ل䐥نشاء مقطع برمجي يسأل ما إذا 
كانت السماء تمطر.

تدريب 3

تدريب 4

إنشاء برنامج

تابع لعبة المركبة الفضائية

ل䐧حظ أنه إذا لم تنفد النقاط لديك، فلن تنتهي اللعبة. أضف عدادًا ل䐥يقافها، بمجرد نفاد وقت الل䐧عب. اضبط 
قيمة العداد إلى 30 وابدأ بتقليلها. ثم تحقق من قيم "العداد" أو "النقاط" للتحكم في تدفق اللعبة. 

خطوات الخوارزمية:
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................ تلميح: يمكنك العثور على الحل المقترح للتدريب 

.G6.S2.U3.L3.EX4.sb3 في الملف باسم

تلميح: يمكنــك العثــور علــى الحــل المقتــرح للتدريــب 

.G6.S2.U3.L3.EX4. sb3 في الملف باسم
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1. البداية.
2.  الكائن يسأل "هل تمطر؟" وانتظر إجابة 

المستخدم.
3.  يتم تخزين ال䐥جابة في متغير ومقارنتها 

."䐧بالكلمتين "نعم" و "ل
4.  إذا كانت ال䐥جابة "نعم"، فإن الكائن يقول 

"افتح المظلة" لمدة ثانيتين.
5.  إذا كان الجواب "ل䐧"، فإن الكائن يقول 
"ضع المظلة في حقيبتك" لمدة ثانيتين.

6. النهاية.
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اخت�ب نفسك
السؤال ال䐣ول

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

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

. ي
و�ف 2. الصفحة الرئيسة ه䝊ي الصفحة الوحيدة عل䑉 الموقع ال䐥لك�ت

ابًا.
ّ

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

التحرير فقط ل䐥ضافة نص إل䑊 الصفحة  ي واجهة 
إدراج �ف التبويب  4.  يتم استخدام عل䐧مة 

ونية. ال䐥لك�ت

ونية. ه بمجرد إضافته إل䑊 الصفحة ال䐥لك�ت 5. حجم الصور ل䐧 يمكن تغي�ي

ه. ونية ثابت ول䐧 يمكن تغي�ي 6. نمط الخط وحجم النص عل䑉 الصفحة ال䐥لك�ت

ونية عل䑉 صفحات متعددة للحفاظ عل䑉 تنظيم المحتوى. 7.  يجب أن تحتوي المواقع ال䐥لك�ت

. ي
و�ف 8. يمكن إضافة أيقونات الوسائط ال䐧جتماعية إل䑊 تذييل الموقع ال䐥لك�ت

تعريف  بملفات  ترتبط  عليها،  للضغط  قابلة  صور  ه䝊ي  ال䐧جتماعية  الوسائط  9.  أيقونات 
. ي

و�ف الوسائط ال䐧جتماعية لموقع إلك�ت

ه بأي شكل من ال䐣شكال. ، ل䐧 يمكن تحديثه أو تغي�ي ي
و�ف 10.  بمجرد ن�ش موقع إلك�ت

Student's Book Page Number
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ال䐥جابة عل䑉 أسئلة قسم "اخت�ب نفسك"
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اخت�ب نفسك
ي
السؤال الثا�ن

اخ�ت ال䐥جابة الصحيحة.

نت يتكون من أجهزة حاسب  أحد مكونات ال䐥ن�ت
ابطة. م�ت

: ونية العالمية ه䝊ي 1. الشبكة ال䐥لك�ت

تحتوي  ي  ال�ت ونية  ال䐥لك�ت المواقع  من  مجموعة 
ونية. عل䑉 صفحات إلك�ت

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

ونية. أداة ل䐥نشاء مواقع إلك�ت

. ً
ಕ镲يجعل النص غامقًا أو مائ

: ي 2.  وظيفة ال䐧رتباط التشع�ب

ونية  إلك�ت صفحة   䑊إل المستخدم  توجيه  يُعيد 
أخرى.

ونية. ي صفحة إلك�ت
يُدرج صورة �ف

ونية جديدة. ئ صفحة إلك�ت يُن�ش

جهاز  خلفية   䑉يتم عرضها عل صفحة مصممة 
محمول.

: 3. الصفحة الرئيسة ه䝊ي
صفحة مخفية عن العامة.

ي .
و�ف نوع من المتصفح ال䐥لك�ت

ي .
و�ف الصفحة ال䐣ول䑊 من موقع إلك�ت

ال䐥جابة عل䑉 أسئلة قسم "اخت�ب نفسك"
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اخت�ب نفسك
السؤال الثالث

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

1. تُعد兏ّ قاعدة البيانات نظامًا لتنظيم البيانات.

2. تحتوي قاعدة البيانات عل䑉 جدول واحد.

3.  حقل قاعدة البيانات هو مجموعة كاملة من المعلومات.

ي قاعدة البيانات.
 �ف

ً
ಕ镲كل خلية حق 䕊4. تسم

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

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

7. يمكنك استخدام عل䐧مة تبويب تخطيط الصفحة لتنسيق نطاق خل䐧يا كجدول.

ي الفرز والتصفية إل䑊 بياناتك. ي مايكروسوفت إكسل ل䐧 تضيف وظيف�ت
ة التنسيق كجدول �ف ف 8.  م�ي

9. يساعدك فرز البيانات وتصفيتها عل䑉 فهم البيانات وتنظيمها بشكل أفضل.

. ي مايكروسوفت إكسل وهما: الفرز التصاعدي والفرز التنازل䑊ي
10.  يوجد نوعان من الفرز �ف

11.  عند تطبيق التصفية عل䑉 جدول قاعدة البيانات ستب�ت السجل䐧ت، ولكن لن يتم عرضها.

ال䐥جابة عل䑉 أسئلة قسم "اخت�ب نفسك"
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اخت�ب نفسك
السؤال الرابع

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

1. تُستخدم البيانات ل䐧تخاذ القرارات، بينما تُستخدم المعلومات لتخزين البيانات.

2. البيانات ه䝊ي الحقائق ال䐣ولية الموجودة حولك.

3. البيانات ه䝊ي قيم ل䐧 تعط㝊ي مع�ف وه䝊ي منفردة.

ابطة. 4. تُعد兏ّ المعلومات سهلة الفهم ل䐣نها م�ت

ي المعلومات.
ي البيانات، بينما ل䐧 يتوفر �ف

5. يتوفر التنظيم �ف

6. المعلومات ه䝊ي مُدخَل䐧ت للحاسب.

7. تُعد兏ّ البيانات العددية نوعًا من أنواع البيانات.

8. قد تكون البيانات أحيانًا عل䑉 شكل صور ومقاطع فيديو وأصوات.

9. هناك نوعان فقط من البيانات وهما: النصوص وال䐣رقام.

 عل䑉 البيانات العددية.
ً

ً䭫ل العام مثا䐧شخاص الذين زاروا متحفًا خل䐣عدد ال ّ兏10. يُعد

11.  تتكون البيانات ال䐣بجدية من جميع الحروف ال䐣بجدية وال䐣رقام والرموز الخاصة، مثل # 
و $ و% وما إل䑊 ذلك.

. ً
ಕ镲بجدية لتمثيل اسم دولة مث䐣12. يمكن أن تُستخدم البيانات ال

ال䐥جابة عل䑉 أسئلة قسم "اخت�ب نفسك"
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253



173

اخت�ب نفسك
السؤال الخامس

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

ي نظام ال䐥حداثيات الديكارتية.
1. يكون المحور y أفقيًا والمحور x عموديًا �ف

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

ي الركن ال䐣ي� السفل䑉ي 
ي نظام ال䐥حداثيات الديكارتية �ف

3.  تقع النقطة ذات ال䐥حداثيات )0،0( �ف
من المنصة.

 䐧إذا كان كل ي سكراتش صحيحًا فقط 
) (( �ف  and  )  ((  )  ( ( و   ( ي 

المنط�ت المُعامِل  4.  يُرجع 
. ف ف فيه صحيح�ي ط�ي ال�ش

 䐧إذا كان كل فقط  ي سكراتش صحيحًا 
�ف  ))  (  or  )  ((  )  ( أو   )  ( ي 

المنط�ت المُعامِل  5.  يُرجع 
 . ف ف فيه صحيح�ي ط�ي ال�ش

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

6. يعكس المُعامِل المنط�ت

الكائن إل䑊 موقع   ))  (  :go to x: ) ( y( )  ( الموضع س: ) ( ص:   䑊لبنة اذهب إل 7.  تنقل 
ال䐥حداثيات المحددة.

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

( )go to )random posi琀椀on(( تنقل الكائن إل䑊 موقع  ي
9.  لبنة اذهب إل䑊 )موضع عشوا�ئ

ي عل䑉 المنصة. 
عشوا�ئ

 )glide ) ( secs to x: ) ( y: ) (( ) ( :ص ) ( :الموضع س 䑊ثانية إل ) ( ل䐧10.  تجعل لبنة انزلق خل
ة زمنية محددة. ي ف�ت

الكائن يتحرك بسل䐧سة إل䑊 موقع ال䐥حداثيات x و y، �ف

ال䐥جابة عل䑉 أسئلة قسم "اخت�ب نفسك"
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اخت�ب نفسك

اقرأ المقطع البرمجي ال䐢تي بعناية واشرح 
وظيفة كل جزء:

السؤال السادس

 

 
1

1

2

3

4

 

 
2

 

 
3

 

 
4

ر الكائن مظهره الحالي إلى مظهر  ّ児يغي
آخر.

إذا ل䐧مس الكائن اللون ال䐣خضر أو البنّي، 
في  الموجودة  اللبنة  تشغيل  فسيتم 
المساحة ال䐣ولى، ثم يتحرك الكائن 20 

خطوة.

ينقل الكائن إلى موقع عشوائي داخل 
المنصة.

إذا كان كل䐧 الشرطين خاطئين، فسيتم 
تشغيل اللبنة الموجودة في المساحة 
تغيير  بعد  الكائن  يتحرك  ثم  الثانية، 

مظهره 10 خطوات.

Student's Book Page Number
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الفصل الدراس㍊ي الثالث
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 الوحدة ال䐣ول䑉: التصميم المتقدم 
179 للمستندات 

179 وصف الوحدة 

179 م 
ّ兏
نواتج التعل

180 المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة 

182 الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس ال䐣ول 

182 انشاء الجداول وتنسيقها 

182 وصف الدرس 

182 م 
ّ兏
نواتج التعل

182 ة  ّ兎نقاط مهم

183 التمهيد 

183 خطوات تنفيذ الدرس 

186 حل التدريبات 

189 ي 
الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس الثا�ن

189 تحرير الجداول 

189 وصف الدرس 

189 م 
ّ兏
نواتج التعل

189 ة  ّ兎نقاط مهم

190 التمهيد 

190 خطوات تنفيذ الدرس 

193 حل التدريبات 

196 الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس الثالث 

196 التنسيق المتقدم 

196 وصف الدرس 

196 م 
ّ兏
نواتج التعل

197 ة  ّ兎نقاط مهم

197 التمهيد 

198 خطوات تنفيذ الدرس 

202 وع الوحدة  م�ش

204 حل التدريبات 

 الوحدة الثانية: تصميم ألعاب جهاز 
208 الحاسب 

208 وصف الوحدة 

208 م 
ّ兏
نواتج التعل

209 المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة 

الفهرس
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210 الوحدة الثانية/ الدرس ال䐣ول 

210 تخطيط وتصميم ألعاب جهاز الحاسب 

210 وصف الدرس 

210 م 
ّ兏
نواتج التعل

210 ة  ّ兎نقاط مهم

211 التمهيد 

211  خطوات تنفيذ الدرس 

215 حل التدريبات 

217 ي  
الوحدة الثانية/ الدرس الثا�ن

217 برمجة ألعاب جهاز الحاسب 

217 وصف الدرس 

217 م 
ّ兏
نواتج التعل

217 ة  ّ兎نقاط مهم

218 التمهيد 

218  خطوات تنفيذ الدرس 

221 وع الوحدة  م�ش

222 حل التدريبات 

ي 
 الوحدة الثالثة: المستشعرات �ن

224 علم الروبوت 

224 وصف الوحدة 

224 م 
ّ兏
نواتج التعل

225 المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة 

226 الوحدة الثالثة/ الدرس ال䐣ول 

226 مستشعرات الروبوت 

226 وصف الدرس 

226 م 
ّ兏
نواتج التعل

226 ة  ّ兎نقاط مهم

227 التمهيد 

227 خطوات تنفيذ الدرس 

231 حل التدريبات 

233 ي 
الوحدة الثالثة/ الدرس الثا�ن

233 اتخاذ القرارات 

233 وصف الدرس 

233 م 
ّ兏
نواتج التعل
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233 ة  ّ兎نقاط مهم

234 التمهيد 

234 خطوات تنفيذ الدرس 

237 حل التدريبات 

239 الوحدة الثالثة/ الدرس الثالث 

239 إنشاء الخرائط 

239 وصف الدرس 

239 م 
ّ兏
نواتج التعل

239 ة  ّ兎نقاط مهم

240 التمهيد 

240 خطوات تنفيذ الدرس 

244 وع الوحدة  م�ش

245 حل التدريبات 

248 ال䐥جابة عن أسئلة قسم "اخت�ب نفسك" 

248 السؤال ال䐣ول 

249 ي 
السؤال الثا�ف

250 السؤال الثالث 

251 السؤال الرابع 

252 السؤال الخامس 

253 السؤال السادس 



وصف الوحدة 
عزيزي المعلم

ي مستند عن طريق إنشاء الجداول وتصميمها 
الغرض العام من الوحدة هو التعرف عل䑉 كيفية تنظيم المعلومات �ف

وتحريرها، وإضافة الرؤوس والتذييل䐧ت، وإضافة صفحة غل䐧ف وتطبيق نمط عل䑉 الفقرات.

م 
ّ兏
نواتج التعل

 >. ف ف مختلفت�ي إنشاء جداول باستخدام طريقت�ي

تنسيق جدول عن طريق تطبيق ال䐣نماط.< 

تنسيق جدول باستخدام الحدود والتظليل.< 

إضافة وحذف صفوف وأعمدة من جدول.< 

ي الجداول.< 
ضبط ارتفاع الصف وعرض العمود �ف

محاذاة النص وتغي�ي اتجاه الخل䐧يا.< 

البحث عن الكلمات واستبدالها.< 

ي أعمدة.< 
تنسيق النص المكتوب �ف

تطبيق مسافة بادئة للنص.< 

ي المستند.< 
إضافة رؤوس وتذييل䐧ت �ف

ي المستند.< 
إضافة الرموز إل䑊 النص �ف

تطبيق نمط عل䑉 فقرة.< 

إدراج فاصل الصفحات.< 

عرض المستند بطرق متعددة.< 

إضافة صفحة غل䐧ف للمستند.< 

䑉ول䐣الوحدة ال 

التصميم المتقدم للمستندات
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المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة

المصادر

اأخي الطالب / اأختي الطالبة
هناك جهود كبي䨱ة تقف خلف اإن䘬از هذا الكتاب، اإعدادًا 
لطباعته  رفت  �صُ اأموال  وهناك  وتطويرًا،  ومراجعةً 
وت�صليمه لك؛ ليدعم تعلمك ورقي兎ّك العلمي وال䐣أخل䐧قي، 

رًا له بال䑅حافظة على كتابك. ّ児هد، مقد䐬ا لهذا ال ّ克فكن وفي

طبعة 1446 - 2024

المهارات الرقمية هي سلسلة من كتب الحوسبة وتقنية المعلومات تعتمد مقاربة مبتكرة قائمة على 
المشاريع. يتعلم الطلبة مفاهيم الحوسبة ويطورون مهاراتهم في تقنية المعلومات وال䐧تصال䐧ت عبر أنشطة 

مميزة وسيناريوهات ممتعة من العالم الحقيقي.

ال䐧ســــم: 

المدرسة: 

ية 
رقم

ت ال
هارا

الم الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

عة 
طب

دائي
ل䐧بت

س ا
ساد

ف ال
الص

ل䐧ثة
 الث

سية
ا در

ل ال
صو

الف

المملكة العربية السعودية

سأكون معك
طوال العام الدراسي

كتاب المهارات الرقمية

ي
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

الفصل الدراس㍊ي الثالث

الملفات الرقمية 

ي  ف ال䐥ثرائيــة، ويمكــن للطلبــة الوصــول إل䑊 المســتندات الــ�ت يمكــن للمعلــم الوصــول لهــذه المســتندات عــل䑉 منصــة عــ�ي
ف ال䐥ثرائية. ي منصة ع�ي

ي كتاب الطالب باستخدام الكتاب الرقم䕊ي الذي تم رفعه أيضًا �ف
تظهر �ف

 > G6.S3.U1.L1.A.docx

 > G6.S3.U1.L2.A.docx

 > G6.S3.U1.L3.A.docx

 >G6.S3.1.3_Development_Program.docx

الدروس
عدد الحصص الوحدة ال䐣ول䑉: التصميم المتقدم للمستندات

الدراسية
2الدرس ال䐣ول: إنشاء الجداول وتنسيقها

: تحرير الجداول ي
2الدرس الثا�ف

2الدرس الثالث: التنسيق المتقدم

وع الوحدة 2م�ش

8إجمال䑊ي عدد الحصص الدراسية
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ال䐣دوات وال䐣جهزة

 >)Microso昀琀 Word( مايكروسوفت وورد  

 >)LibreO昀케ce Writer( لي�ب أوفيس راي�ت  

 >)Docs To Go for Android( دوكس توجو لنظام التشغيل أندرويد  

 >)Microso昀琀 Word for Android( مايكروسوفت وورد لنظام التشغيل أندرويد  

: ف ال䐥ثرائية، وه䝊ي ي يمكن استخدامها عل䑉 منصة ع�ي يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات ال�ت

 > G6.S3.U1.L1.A_Final.docx

 > G6.S3.U1.L2.A_Final.docx

 > G6.S3.U1.L3.A_Final.docx

 >G6.S3.1.3_Development_Program_Final.docx
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الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس ال䐣ول

إنشاء الجداول وتنسيقها
وصف الدرس

الهــدف العــام مــن الــدرس هــو التعــرف عــل䑉 كيفيــة إنشــاء الجــداول وتنســيقها، وإضافــة الصفــوف وال䐣عمــدة لهــا، 
وضبط أحجامها.

م
ّ兏
نواتج التعل

إنشاء جدول باستخدام شبكة الجدول أو قائمة الجدول.< 

تنسيق جدول باستخدام ال䐣نماط.< 

تنسيق الجدول باستخدام ال䐣لوان والحدود والتظليل.< 

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يخفــى علــى بعــض الطلبــة أن هنــاك أكثــر مــن طريقــة ل䐥نشــاء جــدول جديــد، لذلــك بيّــن لهــم تلــك الطــرق موضحًــا < 
الفرق بين كل منها، من ناحية تحديد عدد الصفوف وال䐣عمدة.

ــا لهــم بأعمــدة المبانــي، وصفــوف <  ً䭑قــد يخلــط بعــض الطلبــة بيــن مفهــوم الصــف والعمــود، لــذا حــاول ربطهــا ذهني
المساجد، ونحو ذلك.

قــد يواجــه بعــض الطلبــة صعوبــة فــي اختيــار نــوع الحــدود المــراد اســتخدامه لصــف أو خليــة جــدول. اشــرح لهــم < 
باختصــار كيــف يمكــن ل䐣نمــاط الحــدود المختلفــة أن تســاعد البيانــات فــي الظهــور بطريقــة أكثــر قابليــة للفهــم. مثــل: 

استخدام الحدود الغامقة لرؤوس الجدول ليسهل على القارئ فهم أن الخل䐧يا المحددة هي رؤوس الجدول.

الدرس ال䐣ول
عدد الحصص الوحدة ال䐣ول䑉: جداول البيانات

الدراسية
2الدرس ال䐣ول: إنشاء الجداول وتنسيقها
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التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكن للطالب الوصول لمستندات هذا الدرس من خل䐧ل الكتاب الرقمي على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	 G6.S3.U1.L1.A.docx

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	 G6.S3.U1.L1.A_Final.docx

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

 عبر برنامج الوورد؟	 
ً

ً䭫هل سبق وصمّمتَ جدو

هل يمكن التحكم في ال䐣عمدة والصفوف في الجداول؟	 

كيف يمكن توظيف الجداول في برنامج وورد في تنظيم ال䐣عمال؟ 	 

خطوات تنفيذ الدرس  

مايكروســوفت <  بالــدرس، تأكــد مــن وجــود برنامــج  البَــدْء  قبــل 
وورد )Microsoft Word( علــى أجهــزة الطلبــة، وأن النســخة 
الكتــاب  فــي شــروحات  المســتخدمة  ذاتهــا  هــي  المســتخدمة 
)Office 365 13901.20400(؛ حتى يتذكر الطلبة التطبيق 

بشكل صحيح.

فــي البدايــة، بيّــن للطلبــة أهميــة برنامــج محــرر النصــوص وورد < 
في كافة المجال䐧ت، وتطبيقاته على المستوى الشخصي.

يُتطلــب معرفتهــا لتطبيــق دروس <  التــي  بيّــن للطلبــة المهــارات 
الوحدة كمعرفةٍ سابقة، مثل: إدراج الصور، وتنسيق النصوص، 

وضبط الفقرات ونحو ذلك.

المهــارات <  الذاتــي ل䐧ســتدراك  للتعلــم  الطلبــة  توجيــه  يمكنــك 
المطلوبة كمعرفة سابقة.

262

ل䐥دراج صورة من ال䐥نترنت:
<  اضغط على المكان الذي تريد إدراج الصورة فيه. 

<  ضمن عل䐧مة التبويب إدراج )Insert(، ومن مجموعة 
رسومات توضيحية )Illustrations(، اضغط على 

 .)Online Pictures( نترنت䐥صور عبر ال
مربــع  في  عبارة  أو  اكتب كلمة  الظاهرة،  النافذة  <  من 

 . Enter  البحث ثم اضغط على 
 )Insert( إدراج  ثم اضغط على  الصور  إحدى  د  ّ児حد  >

ل䐥دراجها. 
ي مستندك.

<  سيتم إدراج الصورة المحددة تلقائيًا �ف

لتغيير المسافة بين ال䐣سطر:
<  اضغط بالمؤشر على الفقرة التي تريد تطبيق التباعد 

عليها.
 )Line Spacing( ال䐣سطر  تباعد  زر  على  <  اضغط 
فقرة  مجموعة  من   )Paragraphs ( والفقرات 

.)Paragraph(

<  اضغط على التباعد الذي تريده من القائمة المنسدلة. 

هل تذكر؟

للتدقيق والتحقق من ال䐣خطاء:
<  فــــي عل䐧مــــة التبويــــب مراجعــــة )Review(، مــــن مجموعــــة 
 ،)Editor( اضغــــط علــــى المحــــرر ،)Proofing( تدقيــــق

.)  F7 )أو اضغط على 
غيــــر  بالكلمــــات   )Editor ( المحــــرر  جــــزء  <  ســــيظهر 

الصحيحة.
<  اضغــــط علــــى التدقيــــق ال䐥مل䐧ئــــي )Spelling( وســــتظهر 

اقتراحات وخيارات أخرى.

باســــتخدام برنامــــج معالجــــة الكلمــــات، يمكنــــك تطبيــــق 
الصــــور وتغييــــر  إدراج  مثــــل:  المســــتند،  علــــى  مهــــارات 

المسافة بين ال䐣سطر والتحقق من ال䐣خطاء.
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لنطبق معًا 

268

التعامل مع الجداول

تدريب 1

د الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي: ّ児خطأصحيحةحد

ي جداول البيانات.
ي الجدول داخل المُستند اسم محدد، تمامًا كما �ف

1. لكل خلية �ف

ي الجدول من أجل تطبيق نمط عل䑉 ذلك الجدول.
 الضغط عل䑉 أي مكان �ف

ً
ً䭫2. يجب أو

ي المستند ه䝊ي استخدام خيار )إدراج جدول(،  
 3.  الطريقة الوحيدة ل䐥نشاء جدول �ف

ف عدد ال䐣عمدة والصفوف.  ثم تعي�ي

ي الصف ال䐣ول من الجدول.
ي الجدول ل䐥ضافة حدود خارجية �ف

 الضغط عل䑉 أي مكان �ف
ً

ً䭫4.  يجب أو

ي جدولك.
5. يُستخدم الزر    لتطبيق التظليل �ف

6. يُستخدم الزر    ل䐥ضافة حَدّ أي� إل䑊 جدولك.

7. يُستخدم الزر    ل䐥نشاء جدول في المستند.

: ي
ي العمود ال䐣ول كما يأ�ت

ي برنامج معالج النصوص ودون العبارات �ف
ي �ف

ئ الجدول ال䐢�ت ان�ش

وصف نوع ال䐧نتماء
ال䐧نتماء ال䐣�ي   

ال䐧نتماء المدرس㍊ي

ي ال䐧نتماء الوط�ف

ابحث في ال䐥نترنت عن شرح للعبارات الواردة في العمود ال䐣ول؛ لمساعدتك في كتابة عبارة قصيرة أمامها في العمود الثاني. 	
اطلب مساعدة معلمك أو أحد والديك عند استخدام محركات البحث. 	

العمل مع الجداول

تدريب 2
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أصبح من البديه䝊ي استخدام جداول البيانات للتعامل مع مجموعات ال䐣رقام والبيانات ال䐣خرى، ولكن كيف يمكنك عرض تلك 
 استخدام الجدول لجمع المعلومات الخاصة 

ً
ಕ镲؟ بالطبع، باستخدام الجداول. يمكنك مث ي مستند نص㕊ي

ال䐣رقام أو البيانات �ف
. يتكوّن الجدول  ي الصف مثل: أسمائهم، وأسماء عائل䐧تهم، وعناوينهم، وأرقام هواتفهم، أو لتنظيم جدولك الدراس㍊ي

بزمل䐧ئك �ف
ي جدول البيانات.

من شبكة من الصفوف وال䐣عمدة والخل䐧يا، كما هو الحال �ف

ل䐥نشاء جدول باستخدام شبكة الجدول:
في   ،)Insert( إدراج  التبويب  عل䐧مة  <  من 
على  اضغط   ،)Tables( جداول  مجموعة 

1  .)Table( جدول
د حجم الجدول الذي تريده في القائمة  ّ児حد  >
التي تظهر، وذلك بتحريك الفأرة رأسيًا وأفقيًا 
 6x5 عبر المربعات. على سبيل المثال، اختر
و6  صفوف   5 من  يتكون  جدول  ل䐥نشاء 

2 أعمدة. 
3 < سيتم إدراج الجدول في مستندك. 

الخلية  داخل  الضغط  عليك  نص،  <  لكتابة 
4 وبدء الكتابة. 

إنشاء الجداول
الطريقة ال䐣ول䑉: استخدام شبكة الجدول

ي مايكروسوفت وورد طرق مختلفة ل䐥نشاء جدول. أبسط طريقة ه䝊ي استخدام شبكة الجدول. هذه الطريقة مناسبة 
يوجد �ف

ي إنشاء جدول بسهولة لل䐧ستخدام العام.
ف الذين يرغبون �ف لمعظم المستخدم�ي

2

4

1

3

الدرس ال䐣ول: إنشاء الجداول وتنسيقها
الــوورد، وكيــف يمكــن <  فــي  الجــداول  اســتخدامات  للطلبــة  ــن  ّ児بي

عرضها في المستندات النصية.

انتقــل بعــد ذلــك إلــى شــرح كيفيــة إنشــاء الجــداول، باســتخدام < 
أكثر من طريقة، كما هو موضح في كتاب الطالب )طريقة شبكة 
الجدول، قائمة الجدول(، موضحًا الفرق بين كل منها من حيث 

عدد ال䐣عمدة والصفوف.

وضّح لهم أنه يمكن التعديل على الصفوف وال䐣عمدة وخصائص < 
الجدول بعد إنشائه، مثل الحذف وال䐥ضافة والدمج ونحو ذلك.

اطلــب مــن الطلبــة إنشــاء الجــدول الموضــح فــي بدايــة الــدرس مــن < 
كتاب الطالب واعطهم الوقت المناسب ل䐥نشائه.

استمِر في شرح الدرس، ووضّح للطلبة كيفية تنسيق الجدول < 
واستخدام ال䐣نماط كتنسيقات مخصصة سابقًا.

انتقل ال䐢ن لتطبيق أحد ال䐣نماط على الجدول الذي تم إنشاؤه < 
بواسطة الطلبة.

ــن لهــم إمكانيــة تغييــر ال䐣نمــاط حتــى بعــد اختيارهــا، <  ّ児بعــد ذلــك، بي
وفــق رغبــات  النمــط وتخصصيــة  علــى  التعديــل  يمكــن  وأنــه 

المستخدم.

ــه الطلبــة لحــل التدريبيــن ال䐣ول والثانــي؛ للتأكــد مــن قدرتهــم <  ّ児وج
م التغذية الراجعة لهم، واطلب  ّ児على التعامل مع الجداول، وقد

منهم تطبيق الرموز المضمنة بال䐣سئلة للتوصل إلى الحل.
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يجب تحديد المنطقة المراد 
، ثم تطبيق أي تنسيق 

ً
ً䭫تعديلها أو

تختاره من القوائم المختلفة.

:)Shading( ضافة التظليل䐥ل
 1 د الخل䐧يا التي تريد تظليلها.  ّ児حد  >

<  من عل䐧مة التبويب تصميم الجدول )Table Design(، في 
مجموعة أنماط الجدول )Table Styles(، اضغط على 

2  .)Shading( السهم الصغير الموجود أسفل التظليل
3 <  اضغط على اللون الذي تريد تطبيقه على جدولك. 

4 <  سيتغير لون الخل䐧يا. 

تطبيق نمط مخصص
يمكنك أيضًا تطبيق نمط مخصص باستخدام أزرار الحدود أو التظليل )Borders & Shading( عل䑉 سبيل المثال. تستخدم 

الحدود )Borders( ل䐥ضافة خطوط حول الجدول أو داخله، بينما يُستخدم التظليل )Shading( لتلوين الخل䐧يا. 

تظهر نافذة ال䐣لوان عند 
الضغط على ألوان إضافية 
)More Colors(. يُمكنك 

ا 
ً
اختيار واحدٍ من 256 لون

قياسيًا، أو اختيار لونٍ آخر 
من بين مل䐧يين الخيارات 

في عل䐧مة التبويب 
.)Custom( مُخصص

2

3

1

4

بعــد ذلــك، ناقــش الطلبــة حــول تطبيــق نمــط مخصــص، وكيفيــة < 
إضافة تظليل لتنسيق الجدول، مؤكدًا ضرورة تحديد المنطقة 

. ً
ً䭫المراد تعديلها أو

بيّــن للطلبــة أنــه يمكــن تخصيــص ال䐣لــوان مــن خــل䐧ل رمــز اللــون، < 
من خل䐧ل تبويب "قياسي" و"مخصص" في ال䐣لوان.

اطلب منهم تنفيذ التدريب الرابع؛ للتحقق من فهمهم ل䐣هداف < 
الدرس ومعرفة قدرتهم على التعامل مع الجداول.

ــف الطلبــة بحــل التدريــب الثالــث كواجــب منزلــي؛ للتحقــق < 
ّ児
كل

من معرفتهم ل䐣سلوب ال䐧حتواء التلقائي لمحتويات الجداول.

تدريب 4
التعامل مع الجداول

تتوزع مسارات شبكة قطار الرياض الستة كال䐢تي:
1. المسار ال䐣ول )الخط ال䐣زرق( محور العليا – البطحاء – الحاير بطول 38 كيلومتر.

2. المسار الثاني )الخط ال䐣حمر( طريق الملك عبدالله بطول 25.3 كيلومتر.
3.  المسار الثالث )الخط البرتقالي( محور طريق المدينة المنورة – طريق ال䐣مير سعد بن عبدالرحمن ال䐣ول بطول 40.7 

كيلومتر.
4. المسار الرابع )الخط ال䐣صفر( محور طريق مطار الملك خالد الدولي بطول 29.6 كيلومتر.

5. المسار الخامس )الخط ال䐣خضر( محور طريق الملك عبدالعزيز بطول 12.9 كيلومتر.

Source: https://www.rcrc.gov.sa/ar/projects/public-transport-project-riyadh

ال䐢ن عليك تنظيم المعلومات حول خطوط القطار الخمسة في الجدول أدناه: 	

الطول ال䐥جمالي )كيلومتر( محور اسم الخط

 عليك: 	
ً

ಕ镲نشاء هذا الجدول في مستند نصي، وبشكل أكثر تفصي䐥بعد ذلك، افتح مايكروسوفت وورد ل

إنشاء جدول يحتوي على 3 أعمدة و 6 صفوف.•	

إضافة المعلومات إلى الجدول.•	

تنسيق الجدول من خل䐧ل تطبيق نمط من اختيارك.•	

تطبيق تظليل من اختيارك على الصف ال䐣ول من الجدول.•	

تطبيق الحدود الخارجية على الجدول ثم حفظ المستند. •	

 حان الوقت ال䐢ن ل䐧ستخدام الجدول لعرض المعلومات المنظمة حول مشروع قطار الرياض الذي يعد العمود الفقري لشبكة  	
النقل العام في الرياض. قبل البدء في إنشاء جدول في مستند نصي ، اقرأ بعناية المقالة ال䐢تية حول خطوط المترو.

270
269

صِل الخيارات بالوصف المناسب لها.

تتمدد )يكبر حجم( الخل䐧يا أثناء الكتابة.

يمكن إدراج جدول بمساحة مطابقة 
للفراغ في الصفحة باستثناء الهوامش، 

وسيتوزع حجم ال䐣عمدة بالتساوي.

يحدد عرض أعمدة الجدول.

تدريب 3

إنشاء جدول
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لنطبق معًا 

التعامل مع الجداول

تدريب 1

د الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي: ّ児خطأصحيحةحد

ي جداول البيانات.
ي الجدول داخل المُستند اسم محدد، تمامًا كما �ف

1. لكل خلية �ف

ي الجدول من أجل تطبيق نمط عل䑉 ذلك الجدول.
 الضغط عل䑉 أي مكان �ف

ً
ً䭫2. يجب أو

ي المستند ه䝊ي استخدام خيار )إدراج جدول(،  
 3.  الطريقة الوحيدة ل䐥نشاء جدول �ف

ف عدد ال䐣عمدة والصفوف.  ثم تعي�ي

ي الصف ال䐣ول من الجدول.
ي الجدول ل䐥ضافة حدود خارجية �ف

 الضغط عل䑉 أي مكان �ف
ً

ً䭫4.  يجب أو

ي جدولك.
5. يُستخدم الزر    لتطبيق التظليل �ف

6. يُستخدم الزر    ل䐥ضافة حَدّ أي� إل䑊 جدولك.

7. يُستخدم الزر    ل䐥نشاء جدول في المستند.

: ي
ي العمود ال䐣ول كما يأ�ت

ي برنامج معالج النصوص ودون العبارات �ف
ي �ف

ئ الجدول ال䐢�ت ان�ش

وصف نوع ال䐧نتماء
ال䐧نتماء ال䐣�ي   

ال䐧نتماء المدرس㍊ي

ي ال䐧نتماء الوط�ف

ابحث في ال䐥نترنت عن شرح للعبارات الواردة في العمود ال䐣ول؛ لمساعدتك في كتابة عبارة قصيرة أمامها في العمود الثاني. 	
اطلب مساعدة معلمك أو أحد والديك عند استخدام محركات البحث. 	

العمل مع الجداول

تدريب 2

حل التدريبات
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ن مــن أربعــة صفــوف وعموديــن.  ّ兎الطلبــة إنشــاء جــدول مكــو 䑉تلميح: عــل
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صِل الخيارات بالوصف المناسب لها.

تتمدد )يكبر حجم( الخل䐧يا أثناء 
الكتابة.

يمكن إدراج جدول بمساحة مطابقة 
للفراغ في الصفحة باستثناء 

الهوامش، وسيتوزع حجم ال䐣عمدة 
بالتساوي.

يحدد عرض أعمدة الجدول.

تدريب 3

إنشاء جدول

Student's Book Page Number
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تدريب 4
التعامل مع الجداول

تتوزع مسارات شبكة قطار الرياض الستة كال䐢تي:
1. المسار ال䐣ول )الخط ال䐣زرق( محور العليا – البطحاء – الحاير بطول 38 كيلومتر.

2. المسار الثاني )الخط ال䐣حمر( طريق الملك عبدالله بطول 25.3 كيلومتر.
3.  المسار الثالث )الخط البرتقالي( محور طريق المدينة المنورة – طريق ال䐣مير سعد بن عبدالرحمن ال䐣ول بطول 40.7 

كيلومتر.
4. المسار الرابع )الخط ال䐣صفر( محور طريق مطار الملك خالد الدولي بطول 29.6 كيلومتر.

5. المسار الخامس )الخط ال䐣خضر( محور طريق الملك عبدالعزيز بطول 12.9 كيلومتر.

Source: https://www.rcrc.gov.sa/ar/projects/public-transport-project-riyadh

ال䐢ن عليك تنظيم المعلومات حول خطوط القطار الخمسة في الجدول أدناه: 	

الطول ال䐥جمالي )كيلومتر( محور اسم الخط

 عليك: 	
ً

ಕ镲نشاء هذا الجدول في مستند نصي، وبشكل أكثر تفصي䐥بعد ذلك، افتح مايكروسوفت وورد ل

إنشاء جدول يحتوي على 3 أعمدة و 6 صفوف.•	

إضافة المعلومات إلى الجدول.•	

تنسيق الجدول من خل䐧ل تطبيق نمط من اختيارك.•	

تطبيق تظليل من اختيارك على الصف ال䐣ول من الجدول.•	

تطبيق الحدود الخارجية على الجدول ثم حفظ المستند. •	

 حان الوقت ال䐢ن ل䐧ستخدام الجدول لعرض المعلومات المنظمة حول مشروع قطار الرياض الذي يعد العمود الفقري لشبكة  	
النقل العام في الرياض. قبل البدء في إنشاء جدول في مستند نصي ، اقرأ بعناية المقالة ال䐢تية حول خطوط المترو.

38

25.3

40.7

29.6

12.9

الخط ال䐧زرق
الخط ال䐣حمر
الخط البرتقالي
الخط ال䐣صفر
الخط ال䐣خضر

العليا-البطحاء-الحاير
طريق الملك عبدالله

طريق المدينة المنورة – طريق ال䐣مير سعد بن عبدالرحمن ال䐣ول
طريق مطار الملك خالد الدولي

طريق الملك عبدالعزيز

Student's Book Page Number
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ي
الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس الثا�ن

تحرير الجداول 

ي
الدرس الثا�ن

عدد الحصص الوحدة ال䐣ول䑉: التصميم المتقدم للمستندات
الدراسية

: تحرير الجداول ي
2الدرس الثا�ف

وصف الدرس
الــدرس هــو إضافــة وحــذف الصفــوف وال䐣عمــدة بالجــداول، وضبــط أحجامهــا، ومحــاذاة  العــام مــن  الهــدف 

النصوص بها، والتعرف عل䑉 كيفية البحث وال䐧ستبدال داخل المستند.

م
ّ兏
نواتج التعل

إضافة وحذف الصفوف وال䐣عمدة من الجدول.< 
ضبط حجم الجدول.< 
تحديد صف أو عمود أو خلية.< 
ضبط محاذاة النصوص بالجدول.< 
البحث عن الكلمات واستبدالها.< 

ة   ّ兎نقاط مهم

أثناء تعلم كيفية ضبط حجم عمود أو صف في جدول، قد يواجه بعض الطلبة صعوبة في فهم الطريقة ال䐣فضل < 
لل䐧ســتخدام )ميــزة ال䐧حتــواء التلقائــي أو تغييــر الصــف أو العمــود يدويًــا(. اشــرح لهــم أن اســتخدام ميــزة ال䐧حتــواء 
التلقائــي سيســاعدهم فــي توفيــر الوقــت، خاصــة إذا كانــوا يريــدون تغييــر حجــم العديــد مــن الصفــوف أو ال䐣عمــدة فــي 

الجدول.

: توحيــد < 
ً

ಕ镲ســتبدال فــي الواقــع، بيّــن لهــم أمثلــة عمليــة لذلــك، مثــ䐧يــدرك بعــض الطلبــة تطبيقــات البحــث وال 䐧قــد ل
المصطلحــات فــي تحريــر المســتندات، وســهولة الوصــول لهــا، مبينًــا أهميــة التحقــق قبــل تنفيــذ ال䐧ســتبدال للتأكــد 

من سياق المحتوى.
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التمهيد  

ي تحضــ�ي الــدرس وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكن للطالب الوصول لمستندات هذا الدرس من خل䐧ل الكتاب الرقمي على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	 G6.S3.U1.L2.A.docx

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	G6.S3.U1.L2.A_Final.docx

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

هل لديك خبرة سابقة في إنشاء الجداول؟	 

كيف يمكن تحرير الجداول، وتنسيقها؟	 

ما استخدامات إنشاء الجداول في الحياة اليومية؟	 

 
خطوات تنفيذ الدرس 

271

: تحرير الجداول ي
الدرس الثا�ن

إضافة الصفوف وال䐣عمدة
قد تدرك أحيانًا بعد إنشاء الجدول أن عدد الصفوف أو ال䐣عمدة غ�ي كافٍ للمحتوى. للتغلب عل䑉 هذه المشكلة، ليس من 

وري إعادة إنشاء ذلك الجدول، بل يمكن إضافة صفوف وأعمدة إليه. ال�ف

 :)Column( أو عمود )Row( ضافة صف䐥ل
 1 <  اضغط بزر الفأرة ال䐣يمن على الخلية المجاورة التي تريد إضافة صف أو عمود إليها. 

 2  .)Insert( من القائمة المنبثقة، اضغط على إدراج  >
 3  .)Insert Columns to the Left( في هذا المثال، اضغط على إدراج أعمدة إلى اليسار  >

4 <  سيظهر عمود جديد على الجانب ال䐣يسر من الجدول بجوار الخلية المحددة. 

 يمكنك أيضًا إدراج أعمدة إلى اليسار
 )Insert Columns to the Left(، أو إدراج 
صفوف ل䐣على )Insert Rows Above(، أو 

 ،)Insert Rows Below( سفل䐣إدراج صفوف ل
وكذلك إدراج خل䐧يا )Insert Cells(، ل䐥ضافة 

خل䐧يا فردية إلى الجدول.

3

2

1

في البداية، بيّن للطلبة أهمية تحرير الجداول، واستخداماتها، < 
مؤكدًا أهمية تحديد الصفوف وال䐣عمدة قبل البدء في عمليات 

التحرير.

بعــد ذلــك، اشــرح للطلبــة كيفيــة إضافــة الصفــوف وال䐣عمــدة، < 
مبينًا الخطوات التفصيلية )كما هو موضح بكتاب الطالب(.

بيّــن للطلبــة أنــه يمكــن ال䐥ضافــة مــن الجانــب ال䐣يمــن للجــدول، أو < 
ال䐣يســر، أو ال䐣علــى، أو ال䐣ســفل، كمــا يمكــن أن يكــون ذلــك فــي أي 

من خل䐧يا الجدول.

استمر في شرح كيفية حذف الصفوف وال䐣عمدة، مؤكدًا أهمية < 
التحديــد لل䐣جــزاء المــراد حذفهــا، ومبينًــا ال䐢ثــار التــي يترتــب عليهــا 

في اختيار إزاحة باقي خل䐧يا الجدول.
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1

2

3

:)AutoFit( ي
ل䐧ستخدام زر ال䐧حتواء التلقا�ئ

1 <  اضغط على أي مكان في الجدول. 
 ،)Layout( تخطيـط  التبويـب  <  مـن عل䐧مـة 
 ،)Cell Size( فـي مجموعـة حجـم الخليـة
2  .)AutoFit( اضغـط علـى احتـواء تلقائـي

تلقائي  احتواء  على  اضغط  ذلك  <  بعد 
3  )AutoFit Contents( للمحتويات 
أطول على  تلقائيًا  العمود  حجم   لضبط 

4  كلمة. 

لتغي�ي حجم عمود أو صف:
<  أشر إلى الحد ال䐣يمن للعمود 

 1 الذي تريد تغيير حجمه. 
حـــد  علـــى  باســـتمرار  <  اضغـــط 
الجـــدول ثـــم اســـحبه يســـارًا أو 

2 يمينًـــا. 

ضبط حجم الجدول
ي الجدول داخل مايكروسوفت وورد )Microso昀琀 Word( بطرق مختلفة، كما 

يمكنك ضبط ارتفاع الصف وعرض العمود �ف
ي )AutoFit( لضبط الجدول تلقائيًا ليتناسب مع 

يمكنك استخدام الفأرة لضبط حجم الجدول، واستخدام زر ال䐧حتواء التلقا�ئ
ي ذلك الجدول.

حجم المحتوى �ف

4

2

1

ــن للطلبــة كيفيــة ضبــط حجــم الجــدول، مؤكــدًا اســتخدام أكثــر <  ّ児بي
مــن طريقــة، مثــل ال䐧حتــواء التلقائــي، أو وفــق محتــوى النــص، أو 

أبعاد الصفحة.

انتقل بعد ذلك إلى شرح كيفية ضبط وتخصيص أبعاد الصفوف < 
وال䐣عمدة من خل䐧ل سحب وإفل䐧ت زر الفأرة لخل䐧يا الجدول.

بيّن للطلبة أنه يمكن ضبط أحجام الجدول، أو الصفوف وال䐣عمدة < 
من خل䐧ل تحديد دقيق للحجم المراد تطبيقه.

ــحْ لهــم آثــار تحديــد ال䐣حجــام للجــداول، فــي النســخ <  ّ児بعدهــا، وض
المطبوعة، وأهمية تحديد ال䐣بعاد وال䐣حجام بها.

الــدرس، وبيّــن لهــم كيفيــة اجــراء التحديــدات <  اســتمر فــي شــرح 
للخل䐧يــا وال䐣عمــدة، والصفــوف، وكيــف يمكــن التغلــب علــى معظــم 

المشاكل في التحديد.

حْ للطلبة كيفية محاذاة النصوص <  ّ児اســتمِر في شــرح الدرس، ووض
مــن اليميــن لليســار، والعكــس، والتوســيط، مبينًــا أنــواع المحــاذاة 
المخصصة للجداول، وأنه يمكن التوسيط على مستوى السطر، 

والتوسيط على مستوى الخلية.

وضح لهم أهمية المحاذاة وتنسيق الجدول في تقليص المساحة < 
للجــدول داخــل الصفحــة، مبينًــا أهميــة وجــود الجــدول بكاملــه فــي 

صفحةٍ واحدةٍ قدر ال䐥مكان، أو تكرار ال䐣عمدة الرئيسية لها. 

ــه الطلبــة لحــل التدريــب الثالــث؛ للتحقــق مــن فهمهــم لكيفيــة <  ّ児وج
تحرير الجداول.

تدريب 3

 تحرير الجداول

ي الدرس السابق )التدريب 4(. عليك تحرير الجدول 
ي أنشأتها �ف و ال�ت ي العمل مع الجدول حول خطوط الم�ت

	  استمر �ف
( محور طريق عبد الرحمن بن عوف  ي الخاص بك عن طريق إضافة معلومات حول المسار السادس )الخط البنفس�ب

. ف بن عل䑉ي بطول 30 كيلوم�ت – طريق الشيخ حسن بن حس�ي

 عليك: إضافة صف  	
ً

ಕ镲عليك إضافة صفوفٍ وتنسيق جدولك بطريقة أك�ث تقدمًا وجعله أك�ث جاذبية، وبشكل أك�ث تفصي 
ي أسفل الجدول وأدخل المعلومات 

ي أسفل الجدول وإدخال المعلومات المتعلقة بمدينة بريدة.أضف صفًا جديدًا �ف
جديد �ف

. ي المتعلقة بالخط البنفس�ب

عليك أيضًا ضبط حجم عمود الجدول تلقائيًا عل䑉 أطول كلمة. 	

ي الخل䐧يا لجعل الجدول أك�ث جاذبية، وتحديدًا عليك: 	
بعد ذلك، غ�يّ محاذاة النص �ف

توسيط النص ومحاذاته إل䑊 أعل䑉 خل䐧يا الصف ال䐣ول.•	
	•. ي

توسيط النص أفقيًا وعموديًا داخل خل䐧يا الصف الثا�ف
ي صفوف الجدول.•	

توسيط النص ومحاذاته إل䑊 أسفل خل䐧يا با�ت

ي خل䐧يا عمود المساحة. 	
ّ اتجاه النص �ف بعد ذلك غ�ي

ي الجدول. 	
" واستبدلها بال䐧ختصار "كم" �ف ا، ابحث عن كلمة "كيلوم�ت ً أخ�ي
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اشــرح للطلبــة كيفيــة البحــث عــن الكلمــات واســتبدالها، مبينًــا < 
أهميتهــا فــي ســرعة تحريــر النصــوص داخــل المســتند، ومؤكــدًا 
أهمية التدقيق قبل تنفيذ عمليات ال䐧ستبدال لسياق المحتوى.

ه الطلبة لحل التدريبين ال䐣ول والثاني؛ للتحقق من قدرتهم <  ّ児وج
على التعامل مع الجداول وتخصيصها.

276

للبحث عن كلمة واستبدالها:
<  من عل䐧مة التبويب الشريط الرئيسي )Home(، وفي مجموعة تحرير 

 
1  .)Replace( اضغط على استبدال ،)Editing(

<  عند ظهور نافذة بحث واستبدال )Find and Replace(، اضغط 
على عل䐧مة تبويب استبدال )Replace(، وفي مربــع النص البحث 
 

ً
ಕ镲اكتب الكلمة التي تريد البحث عنها، ولتكن مث ،)Find what:( :عن

 ،)Replace with:( :2 وفي مربــع النص استبدال بـ المهارات الرقمية 
اكتب الكلمة الجديدة.  3

4  .)Replace( اضغط على استبدال  >

 Ctrl  + H  䑊اضغط عل
لفتح نافذة البحث 

 وال䐧ستبدال
.)Find and Replace(

 )Replace All( تعثر خاصية استبدال الكل
على الكلمة التي تريد تغييرها في كافة المستند 

وتسمح باستبدالها جميعًا في وقت واحد. عليك 
التحقق مرتين قبل الضغط على هذا الخيار.

يعرض زر بحث عن 
 )Find Next( التالي

الكلمة التالية الموجودة 
في مُستندك.

البحث عن الكلمات واستبدالها
ه. عل䑉 سبيل المثال،  ء ل䐧 تحبه وتريد تغي�ي ي

عند ال䐧نتهاء من كتابة مستند، من الجيد إلقاء نظرة نهائية. قد تل䐧حظ أخطاء أو س㍊ش
ي جدول وتريد استبدالها بأخرى. يحتوي مايكروسوفت وورد عل䑉 أدوات تتيح لك 

قد تل䐧حظ كلمة ل䐧 تعجبك تظهر عدة مرات �ف
العثور عل䑉 كلمة واستبدالها بكلمة أخرى.

4

2

3

1

تدريب 1

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

ا من الجدول ثم ضغطت على مفتاح حذف )Delete(، فسيتم حذف الصف  ً䭑1.  إذا حدّدت صف
المحدد.

2.  يضبط خيار احتواء تلقائي للمحتويات )AutoFit Contents( حجم العمود على أطول كلمة 
تلقائيًا. 

3. يستحيل تغيير اتجاه النص في خلية معينة.

4. الطريقة الوحيدة لتحديد صف معين في جدول هي الضغط على بداية هذا الصف.

5.  يتم إدراج عمود دائمًا على الجانب ال䐣يسر من العمود الذي تنقر فوقه بزر الماوس ال䐣يمن.

6. لمحاذاة المحتوى ل䐣سفل داخل خلية جدول، عليك استخدام مفتاح ال䐥دخال.

.Ctrl + H هي الضغط على )Find and Replace( 7. إحدى طرق فتح نافذة بحث واستبدال

8. الطريقة الوحيدة لتغيير اتجاه النص في الخلية هي الضغط فوق الزر "اتجاه النص" مرة واحدة.

9.  في نافذة "بحث واستبدال" ، يظهر الخيار "استبدال الكل" ويحل محل الكلمة التي تريد تغييرها 
في كل مكان في المستند.

التعامل مع الجداول

لنطبق معًا 

277

تدريب 2

تخصيص جدول

صِل الخيارات بالوصف المناسب لها.

278

يضبط حجم الجدول.1

ّ اتجاه النص.2 يغ�ي

يحدد صفًا أو عمودًا أو خلية.3

4
ي الخل䐧يا.

يغ�يّ محاذاة النص �ف

5

يستبدل كلمة بأخرى.

6

يحذف صفًا أو عمودًا.

يضيف صفًا أو عمودًا.
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تدريب 1

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

ا من الجدول ثم ضغطت على مفتاح حذف )Delete(، فسيتم حذف الصف  ً䭑1.  إذا حدّدت صف
المحدد.

2.  يضبط خيار احتواء تلقائي للمحتويات )AutoFit Contents( حجم العمود على أطول كلمة 
تلقائيًا. 

3. يستحيل تغيير اتجاه النص في خلية معينة.

4. الطريقة الوحيدة لتحديد صف معين في جدول هي الضغط على بداية هذا الصف.

5.  يتم إدراج عمود دائمًا على الجانب ال䐣يسر من العمود الذي تنقر فوقه بزر الماوس ال䐣يمن.

6. لمحاذاة المحتوى ل䐣سفل داخل خلية جدول، عليك استخدام مفتاح ال䐥دخال.

.Ctrl + H هي الضغط على )Find and Replace( 7. إحدى طرق فتح نافذة بحث واستبدال

8. الطريقة الوحيدة لتغيير اتجاه النص في الخلية هي الضغط فوق الزر "اتجاه النص" مرة واحدة.

9.  في نافذة "بحث واستبدال" ، يظهر الخيار "استبدال الكل" ويحل محل الكلمة التي تريد تغييرها 
في كل مكان في المستند.

التعامل مع الجداول

لنطبق معًا 

Student's Book Page Number
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تدريب 2

تخصيص جدول

صِل الخيارات بالوصف المناسب لها.

يضبط حجم الجدول.1

ّ اتجاه النص.2 يغ�ي

يحدد صفًا أو عمودًا أو خلية.3

4
ي الخل䐧يا.

يغ�يّ محاذاة النص �ف

5

يستبدل كلمة بأخرى.

6

يحذف صفًا أو عمودًا.

يضيف صفًا أو عمودًا.

3

4

1

2

Student's Book Page Number
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تدريب 3

 تحرير الجداول

ي الدرس السابق )التدريب 4(. عليك تحرير الجدول 
ي أنشأتها �ف و ال�ت ي العمل مع الجدول حول خطوط الم�ت

	  استمر �ف
( محور طريق عبد الرحمن بن عوف  ي الخاص بك عن طريق إضافة معلومات حول المسار السادس )الخط البنفس�ب

. ف بن عل䑉ي بطول 30 كيلوم�ت – طريق الشيخ حسن بن حس�ي

 عليك: إضافة صف  	
ً

ಕ镲عليك إضافة صفوفٍ وتنسيق جدولك بطريقة أك�ث تقدمًا وجعله أك�ث جاذبية، وبشكل أك�ث تفصي 
ي أسفل الجدول وأدخل المعلومات 

ي أسفل الجدول وإدخال المعلومات المتعلقة بمدينة بريدة.أضف صفًا جديدًا �ف
جديد �ف

. ي المتعلقة بالخط البنفس�ب

عليك أيضًا ضبط حجم عمود الجدول تلقائيًا عل䑉 أطول كلمة. 	

ي الخل䐧يا لجعل الجدول أك�ث جاذبية، وتحديدًا عليك: 	
بعد ذلك، غ�يّ محاذاة النص �ف

توسيط النص ومحاذاته إل䑊 أعل䑉 خل䐧يا الصف ال䐣ول.•	
	•. ي

توسيط النص أفقيًا وعموديًا داخل خل䐧يا الصف الثا�ف
ي صفوف الجدول.•	

توسيط النص ومحاذاته إل䑊 أسفل خل䐧يا با�ت

ي خل䐧يا عمود المساحة. 	
ّ اتجاه النص �ف بعد ذلك غ�ي

ي الجدول. 	
" واستبدلها بال䐧ختصار "كم" �ف ا، ابحث عن كلمة "كيلوم�ت ً أخ�ي

Student's Book Page Number
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تلميح: عــل䑉 الطلبــة إضافــة صــف جديــد أســفل 

: ي
الجدول، ثم عليهم إضافة النص ال䐢�ت

. ي 	  اسم الخط: الخط البنفس�ب

	  محور: طريق عبد الرحمن بن عوف - طريق 
. ف بن عل䑉ي الشيخ حسن بن حس�ي

.30 : 	 الطول ال䐥جمال䑊ي
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الوحدة ال䐣ول䑉/ الدرس الثالث

التنسيق المتقدم 

الدرس الثالث
عدد الحصص الوحدة ال䐣ول䑉: التصميم المتقدم للمستندات

الدراسية
2الدرس الثالث: التنسيق المتقدم

وع الوحدة 2م�ش

وصف الدرس
ي ال䐣عمــدة واســتخدام المســافات البادئــة 

الهــدف العــام مــن الــدرس هــو أن يتعلــم الطلبــة كيفيــة تنســيق النــص �ف
ي المســتندات، وتطبيــق المزيــد مــن 

للفقــرة. عــل䐧وة عــل䑉 ذلــك، يتعلــم الطلبــة كيفيــة إضافــة الــرؤوس والتذييــل䐧ت �ف
ا، يتعلمــون طــرق تصفــح  ً التعديــل䐧ت مثــل إضافــة الرمــوز والفواصــل أو تطبيــق أنمــاط معينــة عــل䑉 النــص. أخــ�ي

المستندات، وكيفية إضافة صفحة غل䐧ف.

م
ّ兏
نواتج التعل

إدراج النص في أعمدة.< 

تنسيق النص في عدّة أعمدة.< 

استخدام المسافة البادئة في النص.< 

إضافة الرؤوس والتذييل䐧ت.< 

إضافة الرموز إلى النص في المستند.< 

تطبيق ال䐣نماط للنصوص.< 

تطبيق فواصل الصفحات.< 

التعرف على طرق استعراض المستند.< 

إضافة صفحة الغل䐧ف.< 



التمهيد  

ي تحضــ�ي الــدرس وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكن للطالب الوصول لمستندات هذا الدرس من خل䐧ل الكتاب الرقمي على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	 G6.S3.U1.L3.A.docx

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	 G6.S3.U1.L3.A_Final.docx
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ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يخفَــى علــى بعــض الطلبــة كيفيــة ضبــط واســتثناء بعــض النصــوص داخــل المســتند لتكــون فــي عمــود واحــد فقــط < 
فــي مســتند يقســم النصــوص إلــى عموديــن أو ثل䐧ثــة، مثــل اســتخدام ال䐣شــكال والجــداول، بيّــن لهــم أن ذلــك ممكــن 

من خل䐧ل تحديد الشكل، أو الجدول، أو الفقرة، واختيارها في تبويب ال䐣عمدة بالتنسيق المطلوب.

قــد ل䐧 يعــرف بعــض الطلبــة بعــض اســتخدامات الــوورد، ويقعــون فــي الممارســات الخطــأ نتيجــة عــدم معرفتهــم لهــذه < 
 من فواصل الصفحات أو تقســيم ال䐣عمدة(، لذا بيّن لهم أهمية اســتخدام 

ً
ً䭫المهارات )مثل: اســتخدام المســافة بد

التسنيقات الصحيحة ودورها في ضبط المستند.

 مــن اســتخدام خاصيــة الســطر ال䐣ول، < 
ً

ً䭫قــد يســتخدم بعــض الطلبــة المســافة لضبــط المســافة البادئــة للنصــوص بــد
لذا بيّن لهم الفرق بين الطريقتين، ودورها في التحكم بالنصوص والفقرات بطريقة احترافية.

قد يظن بعض الطلبة أن رؤوس الصفحات وتذييلها يكون لكامل المستند فقط، بيّن لهم طريقة استخدام رؤوس < 
وتذييــل مخصصــة لصفحــات محــددة مــن خــل䐧ل اســتخدام فواصــل الصفحــات واســتخدام خاصيــة ال䐧رتبــاط مــن 

عدمه بال䐣قسام )المقاطع( ال䐣خرى.
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الدرس الثالث: التنسيق المتقدم

ي أعمدة
إدراج النص �ن

ي مستندك من خل䐧ل تنسيق 
ف قابلية القراءة �ف ة قيمة للغاية. يمكنك تحس�ي ف تعدّ إمكانية قراءة المستندات بسهولة وسل䐧سة م�ي

فقرات النص باستخدام ال䐣عمدة )Columns( وعل䐧مات التبويب )Tabs(. كما تل䐧حظ، يخلو النص الموجود أمامك من أي 
تنسيق عل䑉 ال䐥طل䐧ق.

 استخدم الزرين

Ctrl معًا   + Α

لتحديد النص 
بأكمله بسهولة.

ي أعمدة:
ل䐥دراج النص الذي كتبته �ن

<  من عل䐧مة التبويب تخطيط )Layout(، وفي مجموعة 
إعداد الصفحة )Page Setup(، اضغط على ال䐣عمدة 

1  .)Columns(

2  .)More Columns( عمدة䐣اضغط على مزيد من ال  >
د الخيار اليمين  ّ児حد ،)Columns( عمدة䐣في نافذة ال  >

 3  .)Right-to-Left( لليسار
د عدد ال䐣عمدة )Number of columns(، على  ّ児حد  >

سبيل المثال اضغط على اثنان.  4 
م النص ال䐢ن إلى عمودين.  5 ّ兎سيُقس >

مبينًــا <  الســابقة،  بالــدروس  الــدرس  ربــط  البدايــة، حــاول  فــي 
العل䐧قة التكاملية للمهارات المتضمنة بالدرس الحالي.

اشــرح للطلبــة كيفيــة تحريــر وإضافــة النصــوص فــي ال䐣عمــدة، < 
مؤكــدًا أهميــة اســتخدام ال䐧ختصــارات، مثــل المذكــور فــي كتــاب 

Ctrl وغيرها.  + Α الطالب: 

خطوات تنفيذ الدرس  

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

 تحتوي على عمودين، أو ثل䐧ثة؟ كيف يمكن عمل ذلك من خل䐧ل برنامج الوورد؟	 
ً
هل شاهدْتَ مقالة

هل يمكنك التفكير في أسباب استخدام الرؤوس والتذييل䐧ت في المستندات؟ كيف يمكن تطبيق ذلك 	 
في برنامج مايكروسوفت اوفيس؟

متــى يكــون مــن ال䐣فضــل إضافــة غــل䐧ف الصفحــة إلــى مســتند؟ مــا المعلومــات التــي قــد تحتــوي عليهــا هــذه 	 
الصفحة؟

هــل يمكــن اســتخدام الــوورد كبرنامــج احترافــي ل䐥خــراج الوثائــق بتصميــم رائــع مــن ال䐣غلفــة، والفواصــل، 	 
ورؤوس الصفحات، وتذييلها؟
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تدريب 4

تصميم مستند

قسّم نص المستند إل䑊 عمودين. 	
ي  	 ي جميع فقرات المستند ثم اضبط المسافة البادئة لبقية أسطر الفقرات بالطريقة ال�ت

 ضع مسافة بادئة للسطر ال䐣ول �ف
تريدها.

أضف رأسًا )Header( إل䑊 المستند بعنوان "برنامج تطوير الدرعية التاريخية". 	
 )Footer( إل䑊 المستند مع تطبيق ترقيم الصفحات. 	

ً
ً䭫أضف تذيي

أضف رمزًا من اختيارك بجوار عنوان كل متحف. 	
طبق ال䐣نماط عل䑉 جميع فقراته. 	
استخدم فاصل الصفحات لنقل الفقرة الخاصة بمتحف التجارة وبيت المال إل䑊 الصفحة التالية. 	
أضف صفحة غل䐧ف من اختيارك.  	
ي يمكنك من خل䐧لها عرض المستند وحفظه.  	 اكتشف الطرق المختلفة ال�ت

. ي
ا�ن حان الوقت ل䐥نشاء مستند بشكل اح�ت

: ي
افتح الملف "G6.S3.1.3_Development_Program.docx" من مجلد المستندات ونفذ ما يأ�ت

ــن للطلبــة كيفيــة ضبــط المســافة البادئــة للنصــوص <  ّ児بعــد ذلــك، بي
للفقرات.

اشــرح اســتخدامات المســطرة للتحكــم فــي محــاذاة النصــوص، < 
والفقرات، مبينًا الفرق بين المربــع، والمثلث العمودي.

وضّح للطلبة عل䐧مات التبويب ل䐣نواع استعراض الملف.< 

الرابــع؛ للتحقــق مــن قدرتهــم علــى <  ــه الطلبــة لحــل التدريــب  ّ児وج
تصميم المستندات واستخدام مزايا برامج معالجة النصوص.

حْ للطلبة كيفية تحرير رأس وتذييل الصفحة.<  ّ児وض

ن لهم الخطوات التفصيلية ل䐥ضافة رأس الصفحة، وال䐥ضافات <  ّ児بي
الممكنة بها مثل: عنوان المستند، التاريــــخ، رقم الصفحة…إلخ.

تكــرار رأس الصفحــة، وكيــف يمكــن <  الطلبــة خاصيــة  أكــد علــى 
تخصيص بعض ال䐣قسام أو الفصول لرؤوس صفحات مختلفة.
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الرؤوس والتذييل䐧ت 
ي الصفحة، أما التذييل )Footer( فهو الجزء الموجود أسفل النص الرئيس. 

يقع الرأس )Header( أعل䑉 النص الرئيس �ف
يُستخدم الرأس لعرض عنوان المستند، ويُستخدم التذييل ل䐥ضافة المزيد من المعلومات حول الصفحة أو المُستند كرقم 

اف، وسيسهل تصفحه عند إضافة الرأس والتذييل له. . سيبدو مستندك منسقًا باح�ت
ً

ಕ镲الصفحة مث

5

3

4

:)Header( ضافة الرأس䐥ل 
 ،)Header & Footers( وفي مجموعة رأس وتذييل ،)Insert( مة التبويب إدراج䐧من عل  >

 1  .)Header( اضغط على الرأس
 2  .)Banded( اضغط على تنسيق خاص  >

< اكتب العنوان الذي تريده.  3
 4  .)Close Header and Footer( ق الرأس والتذييل䐧اضغط على إغل  >

< ل䐧حظ كيف سيظهر مُستندك.  5

ي 
ي ستكتبها �ن تذكر أن النص أو المعلومات ال�ت

 )Header and Footer( الرأس والتذييل
ي كل صفحة من صفحات المستند.

ستتكرر �ن

1

2
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طرق عرض المستند
ي بعض ال䐣حيان قد ل䐧 يكون الهدف من إعداد المُستند هوطباعته عل䑉 الورق، بل لغرضٍ آخر مثل جمع المل䐧حظات أو ال䐣فكار، 

�ف
نت. يمكن العمل بشكلٍ أسهل عل䑉 المستند من خل䐧ل عرضه بطرق مختلفة، مثل  أو مشاركة ذلك المستند مع ال䐢خرين عل䑉 ال䐥ن�ت

.)Web Layout( أو تخطيط ويب )Print Layout( تخطيط الطباعة

يمكنك استكشاف هذه 
الخيارات من عل䐧مة التبويب 
عرض )View(، في مجموعة 

.)Views( طرق عرض

 إن تخطيط الطباعة 
)Print Layout( هو 

طريقة العرض ال䐧فتراضية 
لبرنامج مايكروسوفت 
وورد. يوضح لك هذا 

التخطيط طريقة ظهور 
المستند عند طباعته 

على الورق. من ال䐣فضل 
استخدام هذا التخطيط إذا 

كنت تريد طباعة عملك.

وضع القراءة
ي تم  ات ال�ت ف يُعد兏ّ وضع القراءة )Read Mode( أفضل طريقة لقراءة مستند، حيث يتضمن هذا النوع من العرض بعض الم�ي

تصميمها لتسهيل قراءة المستند.

:)Read Mode( ي وضع القراءة
لمعاينة مستندك �ن

<  من عل䐧مة التبويب عرض )View(، في مجموعة طرق عرض 
 1  .)Read Mode( اضغط على وضع القراءة ،)Views(

 2 <  سيغطي المستند الشاشة بأكملها وستختفي معظم ال䐣زرار. 

 3  .)View( مة التبويب عرض䐧لتحرير المستند، اضغط على عل  >
مستند  تحرير  على  اضغط  تظهر،  التي  المنبثقة  القائمة  <  من 

4  .)Edit document(
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ر أنك إذا ارتكبت 
ّ兎
تذك

 أثناء العمل 
ً
خطأ

على المستند، 
يمكنك التراجع عنه 
بالضغط على الزرين 

Ctrl معًا.  + Z

تطبيق نمط 
ي المستند. باستخدام ال䐣نماط 

ي تغط㝊ي معظم احتياجات التنسيق ال䐣ساسية �ف يتضمن مايكروسوفت وورد العديد من ال䐣نماط ال�ت
)Styles( يمكنك تنسيق كل فقرة بشكل متّسق.

لتطبيق نمط عل䑊 فقرتك:
د الفقرة ال䐣ولى.  1  ّ児حد  >

 ،)Home( مة التبويب الشريط الرئيسي䐧من عل  >
وفي مجموعة ال䐣نماط )Styles(، اضغط على 

 2  .)Heading 2( 2 عنوان
<  هل تل䐧حظ أي فرق؟  3 

1

2

3
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ل䐥دراج فاصل صفحة:
<  اضغط حيث تريد بدء صفحة جديدة.  1 

 ،)Pages( وفي مجموعة صفحات ،)Insert( مة التبويب إدراج䐧من عل  >
 2  .)Page Break( اضغط على فاصل صفحات

<  سينتقل النص الموجود أسفل فاصل الصفحة إلى الصفحة التالية.  3 

فاصل صفحة 
.)Page Break( ي مكان انتهاء الصفحة وأين تبدأ الصفحة الجديدة، يمكنك إدراج فاصل صفحة

إذا كنت تريد التحكم �ف

3

1

2

اشــرح للطلبــة ال䐣نمــاط المتاحــة فــي الــوورد، مطبقًــا أمثلــة عمليــة < 
لتنسيق النصوص بواسطة ال䐣نماط.

ــن لهــم دور ال䐣نمــاط بمختلــف مســتوياتها )عناويــن <  ّ児بعــد ذلــك، بي
رئيسية، عنوان فرعي 2...إلخ( ودورها في بناء الفهرسة ال䐢لية.

المطلــوب <  للتنســيق  ال䐣نمــاط  تخصيــص  إمكانيــة  للطلبــة  بيّــن 
للمستخدم.

الصفحــات، <  حــول خاصيــة فواصــل  الطلبــة  ناقــش  ذلــك،  بعــد 
وأنواعهــا، ودورهــا فــي تقســيم المســتند وتنســيقاته، مثــل: رأس 
المســتخدم  يحتــاج  قــد  الصفحــات،  ترقيــم  الصفحــة،  وتذييــل 
ل䐧ستخدام ترقيم الصفحات بال䐣حرف ال䐣بجدية في القسم ال䐣ول، 

ثم بال䐣رقام لباقي المستند، وهكذا.

ــحْ للطلبــة كيفيــة تحريــر مســتند باســتخدام طــرق <  ّ児بعــد ذلــك، وض
العرض المختلفة المتاحة، مثل: يكون من ال䐣سهل أحيانًا العمل 
مــع المســتند مــن خــل䐧ل عرضــه بطــرق مختلفــة، مثــل تخطيــط 
ال䐣لكترونــي   الموقــع  تخطيــط  أو   )Print Layout( الطباعــة 

.)Web Layout(
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الغــل䐧ف، <  إضافــة وتصميــم  لشــرح خاصيــة  ذلــك  بعــد  انتقــل 
والقوالب الجاهزة، وإمكانية التحرير عليها.

اطلــب مــن الطلبــة حــل التدريبيــن ال䐣ول والثانــي؛ للتحقــق مــن < 
فهمهم لتنسيق المستندات واستخدام أدوات معالجة لكلمات.

ف الطلبة بحل التدريب الثالث كواجب منزلي؛ للتحقق من < 
ّ
كل

فهمهم لمميزات معالج النصوص واستخداماتها.
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تدريب 2

. ي
ي العمود الثا�ف

ي العمود ال䐣ول والوصف المناسب لها �ف
ف ال䐣دوات �ف صل ب�ي

استخدام أدوات معالجة الكلمات

1

يضبط المسافة البادئة 
للسطر ال䐣ول من الفقرة.

2

يمكنك استخدام هذه 
ال䐣يقونة ل䐥ضافة تذييل.

3

يوضح لك كيف يبدو شكل 
المستند عل䑉 الورق.

4

من خل䐧ل طريقة العرض 
هذه، ل䐧 يمكنك رؤية 

الهوامش الفعلية للصفحة.

5

يجعل النص يبدو وكأنه قائمة 
.㔱من العناص

6

يضبط كل سطور الفقرة مرة 
واحدة.

7

يمكنك استخدام هذه 
ال䐣يقونة ل䐥ضافة رأس.

يمكنك استخدام هذه 
ال䐣يقونة ل䐥ضافة رمز.
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اخ�ت ال䐥جابة الصحيحة.

تدريب 3

نامج مايكروسوفت وورد: اضية ل�ب طريقة العرض ال䐧ف�ت

تخطيط الطباعة. 

وضعْ القراءة.

المسودة.

عندما تضيف أعمدة إل䑊 نص كتبته، تتم إضافتها:

في المستند بأكمله.

في الصفحة ال䐣ولى من المستند.

في الصفحة ال䐣خيرة من المستند. 

يضبط المثلث السفل䑉ي  المسافة البادئة:

للسطر ال䐣ول من الفقرة.

لجميع سطور الفقرة مرة واحدة.

لكل سطور الفقرة باستثناء السطر ال䐣ول. 

ات معالجة النصوص ن استخدام م�ي
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تدريب 1

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. التذييل )Footer( هو الجزء الموجود أسفل النص الرئيس.

2. عند استخدام الرأس والتذييل، يتم تكرار النص الذي تكتبه في كل صفحة من صفحات المستند. 

3. تخطيط الطباعة هو طريقة عرض خاصة تجعل النص يبدو كقائمة من العناصر. 

4. يمكنك استخدام تخطيط ويب إذا أعددت نصًا وصورًا لل䐥نترنت.

Ctrl طريقة سهلة لتحديد كافة النص.  + S 5. يعدّ الضغط على 

. ً
ً䭫6. لتطبيق نمط على فقرتك، عليك تحديده أو

7. يغيّر وضع القراءة حجم النص تلقائيًا.

.Tab ول من الفقرة هي الضغط على مفتاح䐣ضافة مسافة بادئة للسطر ال䐥8. الطريقة الوحيدة ل

9.  يمكنك استخدام فاصل صفحة للتحكم في مكان انتهاء الصفحة ومكان بدء الصفحة الجديدة.

تنسيق المستند

لنطبق معًا 
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ل䐥ضافة صفحة غل䐧ف
افية وجمالية، فالمُستند ل䐧 يكتمل دون  وعك لمسة اح�ت لِتُضِفْ لمسة نهائية لمستندك. استخدم صفحة الغل䐧ف لمنح م�ش

صفحة غل䐧ف.

3

4

:)Cover Page( ف䐧ضافة صفحة غل䐥ل
<  من عل䐧مة التبويب إدراج )Insert(، وفي مجموعة الصفحات )Pages(، اضغط 

 
1  .)Cover Page( ف䐧على صفحة غل

 
2  .)Austin( ف التي تريدها، على سبيل المثال أوستن䐧اضغط على صفحة الغل  >

 
3 < ستضاف صفحة غل䐧ف إلى مستندك. 

4  .)Subtitle( المستند والعنوان الفرعي )Title( أكمل عنوان  >

2

1
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أخــرى <  برامــج  هنــاك  بــأن  للطلبــة  ــح  ّ児وض الوحــدة،  نهايــة  فــي 
تُســتخدم كبدائل للبرنامج الذي تم التعرف عليه في الوحدة، 

اســتعرضها وناقشــها معهم.

ي بلدك والجهود المبذولة لحمايتها؟ 
ي مدينتك؟ أو الحياة الفطرية �ف

ي تستحق الزيارة �ف ما مدى معرفتك بأهم المواقع ال�ت
ي بلدك والجهود المبذولة لمكافحتها؟

ة �ف أو ال䐣مراض المزمنة المنت�ش
أحد هذه  معلومات حول  البحث عن  أجل  من  الصف  ي 

�ف زمل䐧ئك  من  تكوين مجموعة  عليك  وع  الم�ش هذا  ي 
�ف

مستند  ي 
�ف المعلومات  هذه  إضافة  ثم  مناسبته،   䑉عل معلمك  ويوافق  حونه  تق�ت آخر  موضوع  أو  الموضوعات، 

مايكروسوفت وورد.

يمكنك  موضوعكم، كما  عن  ومعلومات  نت  ال䐥ن�ت من  صورًا  اجمع 
الحصول عل䑉 نصائح من معلمك حول كيفية البحث.

1

ق المستند باستخدام ال䐣عمدة والرؤوس والتذييل䐧ت، كما يمكنك  ّ児نس
ي تريدها وكذلك  أيضًا وضع مسافة بادئة لفقرات النص بالطريقة ال�ت

تطبيق أنماط الفقرات.

3

ي تحتاجها، افتح مايكروسوفت وورد،  عندما تجمع كل المعلومات ال�ت
ئ  وأن�ش المستند.  داخل  الصور  الكتابة عن موضوعكم، وضع  وابدأ 

 لعرض معلومات منظمة حول موضوعكم. 
ً

ً䭫جدو

2
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افية، وبعد فحص  ا، أضِف صفحة غل䐧ف لجعل المستند أك�ث اح�ت ً أخ�ي
ي الصف.

المستند والتأكد من جودته، اعرضه عل䑉 زمل䐧ئك �ف

4

وع الوحدة م�ش
وع الوحدة م�ش

ه الطلبة لل䐧طل䐧ع على مشروع الوحدة، وال䐥جابة عنه على <  ّ児وج
شكل مجموعات تعاونية متكافئة.

وجّه الطلبة إلى اختيار أحد الموضوعات المقترحة للمشروع < 
أو تقديم واحد للفصل أو لكل مجموعة.

ثــم حــثّ الطلبــة علــى البحــث عبــر ال䐥نترنــت للحصــول علــى < 
إلــى المواقــع  معلومــات حــول هــذه الموضوعــات وإرشــادهم 

التي قد يجدون فيها معلومات مفيدة. 

رهــم < 
ّ
عنــد نقــل المعلومــات التــي عثــروا عليهــا فــي مســتند، ذك

بتطبيــق جميــع المهــارات التــي تعلموهــا فــي هــذه الوحــدة، مثــل 
أو أي تعديــل䐧ت أخــرى،  الحــدود  أو تطبيــق  الجــداول  إنشــاء 

وإضافة غل䐧ف الصفحة وفواصل صفحات.

ضع معايير مناسبة لتقييم أعمال الطلبة في المشروع، وتأكّد من فهمهم لمتطلبات المشروع. < 

يمكنك ال䐧سترشاد بمعايير تقييم المشاريــــع الواردة في الدليل العام. < 

قَ معايير التقييم، وقدّم لهم التغذية الراجعة للوصول ل䐣فضل نتيجة. < 
ْ
قيّمهم وَف

أخيرًا، حدد موعد تسليم المشروع ومناقشة أعمال المجموعات.< 

برامج أخرى

299

مايكروسوفت وورد لجوجل أندرويد 
 Microsoft Word( 

)for Google Android
 )Microso昀琀 Word( يوفر برنامج مايكروسوفت وورد
 䑉تجربة رائعة لعرض وإنشاء وتحرير المستندات عل
جهاز أندرويد )Android( الخاص بك، كما يتمتع 
لمجموعة  المألوف  بالمظهر  وورد  مايكروسوفت 
جميع  تجد  حيث  المألوفة،   )O昀케ce( ال䐣وفيس 
آرت  وسمارت  والمخططات  والجداول  الصور 

ي السفلية والمعادل䐧ت.
)SmartArt( والحواس㍊ش

ليبر أوفيس رايتر 
)LibreO昀케ce Writer(

 )LibreO昀케ce Writer( يوفر لك لي�ب أوفيس راي�ت
حيث  النصوص،  لمعالج  الرئيسة  ات  ف الم�ي جميع 
 䑊له إنشاء جداول وإضافة أعمدة إل䐧يمكنك من خل
نص كتبته، كما يمكنك أيضًا تطبيق أنماط الفقرة 

وإضافة رؤوس وتذييل䐧ت.

دوكس تو جو لجوجل أندرويد
)Docs to Go for Google Android(

ي دوكس تو جو )Docs to Go( إذا كان 
يمكنك العمل �ف

 ،)Google Android( لديك جهاز جوجل أندرويد
افية باستخدام  حيث يمكنك إنشاء مســـتندات اح�ت

الجداول وكذلك أنماط ال䐣عمدة والفقرات.
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المصطلحات

Indentمسافة بادئةAlignمحاذاة

Page Breakفاصل صفحةAutoFitاحتواء تلقائي

Read Modeوضعْ القراءةBorderحَدْ

RowصفCellخلية

Print Layoutتخطيط الطباعةColumnعمود

ShadingتظليلDirectionاتجاه

StyleنمطFooterتذييل

Headerرأس صفحة

في نهاية الوحدة، ألق الضوء على أهداف الوحدة الرئيسة مرة < 
أخرى، واختبر مدى فهمهم للمصطلحات التي تعلموها منها.

وفي الختام يمكنك تذكير الطلبة بمصطلحات الوحدة المهمة < 
التي وردت في فهرس المصطلحات.
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تدريب 1

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. التذييل )Footer( هو الجزء الموجود أسفل النص الرئيس.

2. عند استخدام الرأس والتذييل، يتم تكرار النص الذي تكتبه في كل صفحة من صفحات المستند. 

3. تخطيط الطباعة هو طريقة عرض خاصة تجعل النص يبدو كقائمة من العناصر. 

4. يمكنك استخدام تخطيط ويب إذا أعددت نصًا وصورًا لل䐥نترنت.

Ctrl طريقة سهلة لتحديد كافة النص.  + S 5. يعدّ الضغط على 

. ً
ً䭫6. لتطبيق نمط على فقرتك، عليك تحديده أو

7. يغيّر وضع القراءة حجم النص تلقائيًا.

.Tab ول من الفقرة هي الضغط على مفتاح䐣ضافة مسافة بادئة للسطر ال䐥8. الطريقة الوحيدة ل

9.  يمكنك استخدام فاصل صفحة للتحكم في مكان انتهاء الصفحة ومكان بدء الصفحة الجديدة.

تنسيق المستند

لنطبق معًا 

Student's Book Page Number
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تدريب 2

. ي
ي العمود الثا�ف

ي العمود ال䐣ول والوصف المناسب لها �ف
ف ال䐣دوات �ف صل ب�ي

استخدام أدوات معالجة الكلمات

1

يضبط المسافة البادئة 
للسطر ال䐣ول من الفقرة.

2

يمكنك استخدام هذه 
ال䐣يقونة ل䐥ضافة تذييل.

3

يوضح لك كيف يبدو شكل 
المستند عل䑉 الورق.

4

من خل䐧ل طريقة العرض 
هذه، ل䐧 يمكنك رؤية 

الهوامش الفعلية للصفحة.

5

يجعل النص يبدو وكأنه قائمة 
.㔱من العناص

6

يضبط كل سطور الفقرة مرة 
واحدة.

7

يمكنك استخدام هذه 
ال䐣يقونة ل䐥ضافة رأس.

يمكنك استخدام هذه 
ال䐣يقونة ل䐥ضافة رمز.

5

4

1

2

3

6

7

Student's Book Page Number
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اخ�ت ال䐥جابة الصحيحة.

تدريب 3

نامج مايكروسوفت وورد: اضية ل�ب طريقة العرض ال䐧ف�ت

تخطيط الطباعة. 

وضعْ القراءة.

المسودة.

عندما تضيف أعمدة إل䑊 نص كتبته، تتم إضافتها:

في المستند بأكمله.

في الصفحة ال䐣ولى من المستند.

في الصفحة ال䐣خيرة من المستند. 

يضبط المثلث السفل䑉ي  المسافة البادئة:

للسطر ال䐣ول من الفقرة.

لجميع سطور الفقرة مرة واحدة.

لكل سطور الفقرة باستثناء السطر ال䐣ول. 

ات معالجة النصوص ن استخدام م�ي

Student's Book Page Number
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تدريب 4

تصميم مستند

قسّم نص المستند إل䑊 عمودين. 	
ي  	 ي جميع فقرات المستند ثم اضبط المسافة البادئة لبقية أسطر الفقرات بالطريقة ال�ت

 ضع مسافة بادئة للسطر ال䐣ول �ف
تريدها.

أضف رأسًا )Header( إل䑊 المستند بعنوان "برنامج تطوير الدرعية التاريخية". 	
 )Footer( إل䑊 المستند مع تطبيق ترقيم الصفحات. 	

ً
ً䭫أضف تذيي

أضف رمزًا من اختيارك بجوار عنوان كل متحف. 	
طبق ال䐣نماط عل䑉 جميع فقراته. 	
استخدم فاصل الصفحات لنقل الفقرة الخاصة بمتحف التجارة وبيت المال إل䑊 الصفحة التالية. 	
أضف صفحة غل䐧ف من اختيارك.  	
ي يمكنك من خل䐧لها عرض المستند وحفظه.  	 اكتشف الطرق المختلفة ال�ت

. ي
ا�ن حان الوقت ل䐥نشاء مستند بشكل اح�ت

: ي
افتح الملف "G6.S3.1.3_Development_Program.docx" من مجلد المستندات ونفذ ما يأ�ت

تلميح: عندمــا يضيــف الطلبــة العموديــن إل䑊 النــص الــذي كتبــوه، 

.)Right-to-Le昀琀( ف لليسار رْهم بتحديد خيار اليم�ي
ّ児
ذك

Student's Book Page Number
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وصف الوحدة 
عزيزي المعلم

الغــرض العــام مــن الوحــدة هــو أن يتعلــم الطلبــة عــل䑉 كيفيــة تصميــم وبرمجــة لعبــة بســيطة باســتخدام مختــ�ب لعبــة 
كــودو )Kodu Game Lab(، كمــا يتعلــم التعامــل مــع بيئــة مختــ�ب لعبــة كــودو مــن خــل䐧ل إضافــة الكائنــات والتضاريــس 
عبــة، وكذلــك إضافــة أحــداث إل䑊 شــخصيات اللعبــة، كمــا يتعلمــون كيفيــة برمجــة الكائــن الرئيــس للتحــرك وتنفيــذ 

ّ兏
لل

إجراءات اللعبة، مثل برمجة نظام النقاط، وحفظ وتحميل اللعبة.

م 
ّ兏
نواتج التعل

تحديد المكونات الرئيسة للعبة.< 

تسمية خطوات مراحل تصميم اللعبة.< 

إنشاء عالم اللعبة.< 

إضافة أحداث إل䑊 شخصيات اللعبة.< 

ي اللعبة.< 
برمجة نظام النقاط �ف

 الوحدة الثانية

تصميم ألعاب جهاز الحاسب 

الدروس
عدد الحصص الوحدة الثانية: تصميم ألعاب جهاز الحاسب

الدراسية
2الدرس ال䐣ول: تخطيط وتصميم ألعاب جهاز الحاسب

: برمجة ألعاب جهاز الحاسب ي
2الدرس الثا�ف

وع الوحدة 2م�ش

6إجمال䑊ي عدد الحصص الدراسية
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المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة

المصادر

اأخي الطالب / اأختي الطالبة
هناك جهود كبي䨱ة تقف خلف اإن䘬از هذا الكتاب، اإعدادًا 
لطباعته  رفت  �صُ اأموال  وهناك  وتطويرًا،  ومراجعةً 
وت�صليمه لك؛ ليدعم تعلمك ورقي兎ّك العلمي وال䐣أخل䐧قي، 

رًا له بال䑅حافظة على كتابك. ّ児هد، مقد䐬ا لهذا ال ّ克فكن وفي

طبعة 1446 - 2024

المهارات الرقمية هي سلسلة من كتب الحوسبة وتقنية المعلومات تعتمد مقاربة مبتكرة قائمة على 
المشاريع. يتعلم الطلبة مفاهيم الحوسبة ويطورون مهاراتهم في تقنية المعلومات وال䐧تصال䐧ت عبر أنشطة 

مميزة وسيناريوهات ممتعة من العالم الحقيقي.

ال䐧ســــم: 

المدرسة: 

ية 
رقم

ت ال
هارا

الم الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

عة 
طب

دائي
ل䐧بت

س ا
ساد

ف ال
الص

ل䐧ثة
 الث

سية
ا در

ل ال
صو

الف

المملكة العربية السعودية

سأكون معك
طوال العام الدراسي

كتاب المهارات الرقمية

ي
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

الفصل الدراس㍊ي الثالث

الملفات الرقمية

ي  ف ال䐥ثرائيــة، ويمكــن للطلبــة الوصــول إل䑊 المســتندات الــ�ت يمكــن للمعلــم الوصــول لهــذه المســتندات عــل䑉 منصــة عــ�ي
ف ال䐥ثرائية.  ي منصة ع�ي

ي كتاب الطالب، باستخدام الكتاب الرقم䕊ي الذي تم رفعه أيضًا �ف
تظهر �ف

 >My game v2.Kodu2

 >G6.S3.U2.L1_Racing Game.Kodu2

 >G6.S3.U2.L2_Racing Game.Kodu2

 >G6.S3.U2.L2.ΕΧ2.jpg

 >G6.S3.U2.Project.Kodu2

ال䐣دوات وال䐣جهزة

 >)Kodu Game Lab( مخت�ب لعبة كودو
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الوحدة الثانية/ الدرس ال䐣ول

تخطيط وتصميم ألعاب جهاز الحاسب

وصف الدرس
لعبــة كــودو  مختــ�ب  باســتخدام  لعبــة جديــدة  إنشــاء  عــل䑉 كيفيــة  التعــرف  هــو  الــدرس  مــن  العــام   الهــدف 

)Kodu Game Lab( ومكوناتها، وخطوات تصميمها، وإضافة الكائنات لها.

م
ّ兏
نواتج التعل

تحديد المكونات الرئيسة للعبة.< 

معرفة خطوات مراحل تصميم اللعبة.< 

وصف اللعبة.< 

إنشاء لعبة ثل䐧ثية ال䐣بعاد باستخدام مختبر لعبة كودو.< 

تغيير زاوية  الكاميرا.< 

عبة.< 
ّ兏
إضافة الكائنات والتضاريس لل

التعرف على كيفية حفظ وتحميل اللعبة.< 

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يظــن بعــض الطلبــة ان تطويــر ال䐣لعــاب عبــر جهــاز الحاســب أمــر فــي غايــة التعقيــد، بيّــن لهــم أن الــدرس الحالــي < 
ل䐧 يتطلــب المهــارة فــي البرمجــة لتصميــم اللعبــة الخاصــة بــه وفــق رغباتــه، وأنــه يمكنــه القيــام بذلــك بأســلوب شــيق 

وممتع.

قــد يخفــى عــن بعــض الطلبــة مراحــل تطويــر ال䐣لعــاب عبــر جهــاز الحاســب، بيّــن لهــم أنهــا تنطلــق مــن الفكــرة، وهنــا < 
يمكن أن تكون أصيلة أو إعادة تدوير ل䐣فكار أخرى متاحة عبر ال䐥نترنت، مع مراعاة حقوق الملكية الفكرية لها.

الدرس ال䐣ول
عدد الحصص الوحدة الثانية: تصميم ألعاب جهاز الحاسب

الدراسية
2الدرس ال䐣ول: تخطيط وتصميم ألعاب جهاز الحاسب
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التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	My game v2.Kodu2

 	G6.S3.U2.L1_Racing Game.Kodu2

اجذب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

هل تعتقد أنه يمكنك تصميم لعبتك الخاصة بك؟	 

كيف تعمل ال䐣لعاب ال䐥لكترونية في الواجهات، وفي الخلف لل䐣وامر البرمجية؟	 

ما هو فريق تطوير ال䐣لعاب ال䐥لكترونية، وما دور كل منهم؟	 

 
 خطوات تنفيذ الدرس 

قبل البَدْء بالدرس، تأكد من تثبيت البرنامج المطلوب والذي هو < 
مخت�ب لعبة كودو )Kodu Game Lab( على أجهزة الطلبة مسترشدًا 

بالخطوات الموضحة في كتاب الطالب.

مثــل: <  لل䐣لعــاب،  الرئيســة  المكونــات  للطلبــة  وضّــح  البدايــة،  فــي 
ال䐣هداف، والشخصيات، والقواعد والتحديات، والعالم ال䐧فتراضي، 

والتحكم.

ناقــش الطلبــة حــول معارفهــم الســابقة ل䐣مثلــة مــن الواقــع لل䐣لعــاب < 
التي يعرفونها لكل免ّ من المكونات السابقة.

البــدء بتصميــم <  قبــل  الســابقة  المكونــات  لهــم أهميــة تحديــد  بيّــن 
304وتطوير ال䐣لعاب ال䐥لكترونية.

تعد兏ّ اللعبة نشاطًا ممتعًا يلعبه ال䐣شخاص لمحاولة الفوز أو الربــح بجائزة. يمكنك اللعب بال䐣لعاب بمفردك أو مع أصدقائك أو مع 
نت. سواء كان اللعب منفردًا أو مع أشخاص آخرين. زمل䐧ئك، ويمكنك لعب ال䐣لعاب ع�ب ال䐥ن�ت

ي هذا الدرس، ستتعرف عل䑉 هذه الخطوات وستتبعها ل䐥نشاء لعبتك الثل䐧ثية 
ل䐥نشاء لعبة هناك خطوات محددة عليك اتباعها. �ف

ئ عالم اللعبة. وبشكل أك�ث تحديدًا، ستضيف التضاريس والشخصيات الرئيسة للعبة. ال䐣بعاد. ستن�ش

ا 
ً
ستمنحك اللعبة أهداف

أو أشياء يجب تحقيقها 
من أجل الفوز.

ي 
ا�ف هذا هو العالم ال䐧ف�ت

للعبة. ويشمل أيضًا 
الرسومات والصوت.

الشخصيات الرئيسة ه䝊ي 
الكائنات أو ال䐣شخاص 
اضيون الذين  ال䐧ف�ت

ي 
يتحكم بهم الل䐧عبون �ف

اللعبة أو يتفاعلون معهم.

توضح القواعد كيفية 
لعب اللعبة، وما يمكنك 

وما ل䐧 يمكنك فعله.

التحديات ه䝊ي العقبات 
ي اللعبة.

والصعوبات �ف

ي تتحكم بها  الطريقة ال�ت
ي شخصيتك، وحركتك 

�ف
داخل اللعبة، واتخاد 

ي اللعبة.
إجراءات �ف

المكونات الرئيسة لل䐣لعاب 

 أهداف اللعبة

التحكمقواعد اللعبة

 الشخصيات
عالم ال䐣لعاب الرئيسة

 الدرس ال䐣ول: تخطيط وتصميم
ألعاب جهاز الحاسب 

التحديات

211



305

خطوات تصميم اللعبة 
ل䐧 توجد طريقة صحيحة أو غ�ي صحيحة لتصميم لعبة، ولكن باتباعك مجموعة من الخطوات المحددة يمكنك تجنب العديد 

من المشكل䐧ت، وتوف�ي الكث�ي من الوقت والجهد خل䐧ل عملية تصميم )Design Process( أو تطوير أي لعبة.

ي فكرة من أجل لعبتك.الفكرة
الخطوة ال䐣ول䑊 ه䝊ي التفك�ي �ف

تشغيل اللعبة
مع  مشاركتها  يمكنك  لعبتك!  لبدء  الوقت  حان  ا،  ً أخ�ي
نت لك䍊ي  أصدقائك وعائلتك، أو ح�ت مشاركتها عل䑉 ال䐥ن�ت

يلعبها ال䐢خرون.

ال䐧ختبار
 䑊إل اللعبة. ستحتاج  تطوير  من  مهمًا  جزءًا  ال䐧ختبار  يعد 
اختبار اللعبة للتأكد من أنها تعمل بشكل صحيح ومتوازنة 
جميع  إصل䐧ح  سيتم  الخطوة  هذه  ي 

�ف للعب.  وممتعة 
ي سيتم العثور عليها. ال䐣خطاء ال�ت

والمؤثرات التنفيذ الرسومات،  إنشاء  الخطوة  هذه  تتضمن 
الصوتية، وبرمجة آليات اللعبة.

تصميم النموذج 
ال䐣ول䑊ي

وري تصميم نموذج أول䑉ي )Prototype( للعبة،  من ال�ف
لها، بحيث تكون  النهائية  للفكرة  وذلك بهدف الوصول 
بسيطة وممتعة ومشوقة ومبتكرة مع تجنب التعقيدات 

ورية. غ�ي ال�ف

ذلك التخطيط للتصميم ي 
�ف بما  للعبة،  خطة  إنشاء  الخطوة  هذه  تتضمن 

القصة، والشخصيات الرئيسة، وآليات اللعبة.

ن للطلبة خطوات تصميم ال䐣لعاب، مؤكدًا أنه ل䐧 توجد طريقة <  ّ児بي
واحدة لذلك، إنما هي ممارسة يمكن تطبيقها كخطوات رئيسة 

لتصميم ال䐣لعاب.

انتقل بعد ذلك إلى شرح خطوات تصميم اللعبة مبينًا الخطوة < 
ال䐣ولــى ودورهــا وأهميتهــا فــي مســار اللعبــة، وهــي الفكــرة التــي 

تتفرد بها لعبتك.

التــي تلحــق الفكــرة كالتخطيــط، مبينًــا <  لهــم الخطــوات  ــحْ  ّ児وض 
العناصــر التــي تتضمنهــا الخطــة، مثــل: الشــخصيات، والقصــة، 

والقواعد للعبة ونحو ذلك.

عبة يكون عادة هناك مرحلة < 
ّ兏
بيّن لهم أنه قبل ال䐥طل䐧ق الفعلي لل

تســمى النموذج ال䐣وّلي، وهي التي تهدف إلى التطبيق ل䐣غراض 
عبة.

ّ兏
التحسين المستمر لل

إنشــاء <  مثــل:  اللعبــة  التنفيــذ لتصميــم  اشــرح بعدهــا خطــوات 
الرســومات، والمؤثــرات، وال䐣صــوات، مؤكــدًا للطالــب أنــه يمكــن 
أن يجعــل ذلــك بهويتــه كالرســومات التــي يرغبهــا، أو ال䐣صــوات 
التي يود أن تكون جزءًا من اللعبة، ول䐧 يمنع أن تكون شخصيات 

له هو، وكذلك ال䐣صوات.

ثــم اشــرح خطــوة ال䐧ختبــار ودورهــا فــي مراحــل تصميــم ال䐣لعــاب < 
من حيث التأكد من ســل䐧مة تشــغيل اللعبة للمســتخدمين، وأن 

الغرض من هذه الخطوة تطوير اللعبة.

بيّــن للطلبــة المرحلــة ال䐣خيــرة لتصميــم ال䐣لعــاب فــي التشــغيل < 
والنشــر، وأنــه يمكــن مشــاركتها فــي المجتمعــات عبــر ال䐥نترنــت 

لكي يلعبها ال䐢خرون.

ــه الطلبــة لحــل التدريبيــن ال䐣ول والثانــي؛ للتأكــد مــن فهمهــم <  ّ児وج
عبة، وخطوات تصميمها.

ّ兏
للمكونات الرئيسة لل
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تدريب 1

تدريب 2

المكونات الرئيسة لل䐣لعاب.

خطوات عملية التصميم.

من المكونات الرئيسة لل䐣لعاب: 	

ال䐧ختبار.

البحث.

. النموذج ال䐣ول䑊ي

التنفيذ.

أهداف اللعبة.

الل䐧عب.

التنفيذ.

الملفات الصوتية.

: ي
ضع عل䐧مة  أمام الجملة الصحيحة فيما يأ�ت

رتّب خطوات عملية التصميم ترتيبًا صحيحًا. 	

 لنطبق معًا
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وصف اللعبة
ي هذه الوحدة ستستخدم أداة مخت�ب لعبة كودو )Kudo Game Lab( ل䐥نشاء لعبة.

�ف
ي اللعبة ستكون كائن العربة الجوالة )Rover(. سيتحرك الكائن عل䑉 تضاريس اللعبة، وهدفه هو جمع أك�ب 

الشخصية الرئيسة �ف
ي كل مرة تلمس فيها العربة الجوالة التفاحة، تحصل عل䑉 نقطة واحدة. ومع ذلك، 

عدد ممكن من التفاح ح�ت نهاية المسار. �ف
ي كل مرة يلمس فيها 

ستكون هناك مجموعة من الصخور عل䑉 ال䐣رض. يجب أن يتجنب كائن العربة الجوالة الصخور؛ ل䐣نه �ف
يط المسافة. ي العربة الجوالة يكون بواسطة أسهم لوحة المفاتيح و�ش

الكائن الصخور، ستفقد نقطة واحدة. التحكم �ف

الشخصية الرئيسة

عالم اللعبة

شخصيات أخرى

صخرةتفاحةالعربة الجوالة

وجّــه الطلبــة لتشــغيل مختبــر لعبــة كــودو، واســتعرض لهــم لعبــة < 
العربــة الجوالــة )Rover(، واشــرح لهــم المكونــات الرئيســة مثــل: 

الشخصيات، والعالم ال䐧فتراضي.

مثــل: <  الكــودو  للعبــة  المكونــات  باقــي  لشــرح  ذلــك  بعــد  انتقــل 
ال䐣هداف، وقواعد اللعبة، والتحديات، والتحكم. وناقشهم حول 
كل منهــا، وكيــف يمكــن تطويــر المكونــات قبــل تطويــر اللعبــة، قــدم 

أمثلة لهم، مبينًا عل䐧قتها بأي من العناصر السابقة.

بيــن لهــم بيئــة مختبــر لعبــة كــودو كبيئــة برمجيــة تُســتخدم فــي < 
تصميم ال䐣لعاب وتطويرها، لتسمح للطلبة ببناء ال䐣لعاب التفاعلية 
باســتخدام سلســلة مــن العناصــر المرئيــة فــي بيئــة تطويــر ممتعــة 

وثل䐧ثية ال䐣بعاد دون الحاجة لكتابة ال䐣وامر البرمجية.

اشــرح للطلبــة خطــوات فتــح مختبــر لعبــة كــودو كمــا هــو موضــح < 
في كتاب الطالب، مبينًا طريقة تسجيل الدخول ل䐣ول مرة.

أكــد علــى الطلبــة أن البرمجيــة تدعــم العديــد مــن اللغــات، منهــا < 
العربية، وال䐥نجليزية.

لعبــة <  إنشــاء  للطلبــة طريقــة  ــحْ  ّ児الــدرس، ووض فــي شــرح  اســتمِر 
اللعبــة، موضحًــا  جديــدة )عالــم جديــد( كمــا هــو مســمى داخــل 
الخيارات ال䐧فتراضية التي يمكن اختيارها لتحديد تضاريس عالم 

اللعبة.
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إنشاء اللعبة باستخدام مخت�ب لعبة كودو 
كة مايكروسوفت  ي تصميم ال䐣لعاب تم تطويرها بواسطة �ش

مخت�ب لعبة كودو )Kodu Game Lab( ه䝊ي بيئة برمجة تُستخدم �ف
 䑊بعاد دون الحاجة إل䐣ثية ال䐧ي بيئة تطوير ممتعة ثل

لتسمح للطلبة ببناء ألعاب تفاعلية. باستخدام سلسلة من العناص㔱 المرئية �ف
مجية. يمكنك تحميل مخت�ب لعبة كودو من متجر مايكروسوفت. كتابة سطر واحد من التعليمات ال�ب

:)Kodu Game Lab( لفتح مخت�ب لعبة كودو 
 2 1 اضغط علKodu Game Lab 䑉 )مخت�ب لعبة كودو(.   ،)Start( من قائمة بدء  >

4 3 واضغط علOK 䑉 )موافق(.  <  اكتب اسمًا لتسجيل الدخول، 

2

3

1

4

ي تفتح  ي المرة ال䐣ول䑉 ال�ت
�ن

نامج سيطلب منك  فيها ال�ب
.)Sign In( تسجيل الدخول
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إضافة الكائن الرئيس
ي يمكنك إضافتها إل䑊 لعبتك. كل كائن له خصائص مختلفة. الشخصية  يقدم مخت�ب لعبة كودو الكث�ي من الكائنات المختلفة ال�ت

ي هذه اللعبة ه䝊ي كائن العربة الجوالة.
الرئيسة �ف

 ل䐥ضافة كائن:
1 <   اخ�ت Object tool )أداة الكائن(. 

2 ي عالم اللعبة حيث ستظهر قائمة مستديرة. 
ي أي مكان �ف

<  اضغط �ف
3 ي اللعبة. 

 كائن Rover )العربة الجوالة(، وسيتم إضافتە �ف
ً

ಕ镲أي كائن مث 䑉اضغط عل  >
4 <  اضغط عل䑉 الكائن واسحبە إل䑊 المكان الذي تريده. 

2

1

4

3

العالــم الجديــد يكــون فارغًــا، وأن <  ــن للطلبــة أن  ّ児بي بعــد ذلــك، 
عليهــم اســتخدام التضاريــس )Terrain( ل䐥نشــاء عالــم جديــد 

عبة.
ّ兏
لل

بيّن لهم الغرض من كافة ال䐣زرار وال䐣يقونات في واجهة اللعبة، < 
كما هو موضح في كتاب الطالب. 

عبــة، والشــخصيات، < 
ّ兏
اشــرح للطلبــة طريقــة إضافــة الكائنــات لل

والتضاريس.

التكبيــر <  وطريقــة  الكاميــرات،  تحريــك  خاصيــة  لهــم  اشــرح 
والتصغير، وتغيير زاوية الكاميرا.

التــل، <  التضاريــس، وأنواعهــا مثــل:  لهــم طريقــة إضافــة  وضّــح 
والمنخفض، والمياه، ونحو ذلك.

اللعبــة، واســترجاعها، <  بيّــن للطلبــة طريقــة حفــظ  بعــد ذلــك، 
تغذيــة  أهميــة  علــى  بالتفصيــل، ومؤكــدًا  الخطــوات  موضحًــا 

وصف اللعبة. 

بعد شرح طريقة حفظ اللعبة، بيّن لهم طريقة إعادة تحميلها، < 
وكيفيــة تحريرهــا، وكيــف يمكــن توظيــف ذلــك لتطويــر ألعــاب 
ال䐢خرين، التي تكون مفتوحة المصدر والوصول لها متاح على 
التــي يســمح ناشــرها لغيــره بالتطويــر  المشــاع، وهــي ال䐣لعــاب 

عليها.

وأخيرًا، أطلب من الطلبة حل التدريبين الثالث والرابع؛ للتحقق < 
من فهمهم لتطبيقات الدرس ل䐥نشاء ال䐣لعاب وتحريرها.
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.)Racing game world( إنشاء عالم لعبة السباقات

خيارات العرض والتضاريس.

تدريب 4

ئ عالمًا جديدًا )New World( للعبة السباقات. 	 أن�ش

	 .)terrain( حدد تضاريس

	 .)cycle( أضف كائنًا جديدًا وليكن الدراجة الهوائية

	 .)heart( أضف بعض الكائنات من فئة القلب

	 .)ink cloud( أضف بعض الكائنات من فئة بقعة ح�ب

احفظ عالمك. 	

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

ها. 1. يجب أن تكون ال䐣رضية مُستوية ويستحيل تغي�ي

. ً
ಕ镲ي عالم اللعبة كام㝊2. عند إضافة ماء لمنطقة سطح اللعبة فإنە يغط

ا أو المنظر المعروض. 3. ل䐧 يمكن تغي�ي الكام�ي

ي مكان يستطيع فيه الل䐧عبون رؤية مساحة كافية من منطقة اللعب.
ا �ف 4. يجب وضع الكام�ي

تدريب 3

القلب الدراجة الهوائية

بقعة ح�ب
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تدريب 1

تدريب 2

المكونات الرئيسة لل䐣لعاب.

خطوات عملية التصميم.

من المكونات الرئيسة لل䐣لعاب: 	

ال䐧ختبار.

البحث.

. النموذج ال䐣ول䑊ي

التنفيذ.

أهداف اللعبة.

الل䐧عب.

التنفيذ.

الملفات الصوتية.

: ي
ضع عل䐧مة  أمام الجملة الصحيحة فيما يأ�ت

رتّب خطوات عملية التصميم ترتيبًا صحيحًا. 	

 لنطبق معًا

4

1

2

3

حل التدريبات

Student's Book Page Number
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ف عل䑉 الطلبة  تلميح: ير�ب مل䐧حظة أنه بالنسبة للخطوة ال䐣ول䑊، يتع�ي

ي إنشــائها. ســيتم إصــل䐧ح 
ي يرغبــون �ف البحــث عــن فكــرة حــول اللعبــة الــ�ت

ي ال䐥صدار القادم من كتاب الطالب. 
هذا �ف
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.)Racing game world( إنشاء عالم لعبة السباقات

خيارات العرض والتضاريس.

تدريب 4

ئ عالمًا جديدًا )New World( للعبة السباقات. 	 أن�ش

	 .)terrain( حدد تضاريس

	 .)cycle( أضف كائنًا جديدًا وليكن الدراجة الهوائية

	 .)heart( أضف بعض الكائنات من فئة القلب

	 .)ink cloud( أضف بعض الكائنات من فئة بقعة ح�ب

احفظ عالمك. 	

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

ها. 1. يجب أن تكون ال䐣رضية مُستوية ويستحيل تغي�ي

. ً
ಕ镲ي عالم اللعبة كام㝊2. عند إضافة ماء لمنطقة سطح اللعبة فإنە يغط

ا أو المنظر المعروض. 3. ل䐧 يمكن تغي�ي الكام�ي

ي مكان يستطيع فيه الل䐧عبون رؤية مساحة كافية من منطقة اللعب.
ا �ف 4. يجب وضع الكام�ي

تدريب 3

القلب الدراجة الهوائية

بقعة ح�ب

تلميح: يمكــن الوصــول للمصــادر ذات العل䐧قــة للتدريــب مــن خــل䐧ل منصــة 

 G6.S3.U2.L1_Racing Game.Kodu2 :تية䐢عين، عبر الملفات ال

Student's Book Page Number
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ي
الوحدة الثانية/ الدرس الثا�ن

برمجة ألعاب جهاز الحاسب  

ي
الدرس الثا�ن

عدد الحصص الوحدة الثانية: تصميم ألعاب جهاز الحاسب
الدراسية

: برمجة ألعاب جهاز الحاسب ي
2الدرس الثا�ف

وع الوحدة 2م�ش

وصف الدرس
الهــدف العــام مــن الــدرس هــو التعــرف عــل䑉 كيفيــة إضافــة ال䐣حــداث والشــخصيات إل䑊 اللعبــة، وبرمجــة الكائــن 

ي اللعبة.
الرئيس، والنقاط �ف

م
ّ兏
نواتج التعل

إضافة أحداث إلى شخصيات اللعبة.< 

برمجة الكائن الرئيس للتحرك وتنفيذ إجراءات اللعبة.< 

برمجة نظام النقاط في اللعبة. < 

اختبار اللعبة.< 

ة   ّ兎نقاط مهم

 قــد يخفــى علــى بعــض الطلبــة الفــرق بيــن أوامــر البرمجــة المنطقيــة، مثــل: عندمــا )when(، ونفــذ )Do( وغيرهــا، < 
: توضيــح الهــدف مــن الجمــل الشــرطية لتشــغيل طفايــة 

ً
ಕ镲لــذا بيّــن الفكــرة منهــا بطريقــة منطقيــة تحاكــي الواقــع، مثــ

الحريق حال وجود الحريق.

قــد يظــن بعــض الطلبــة أن برمجــة اللعبــة وإنشــاء ال䐣وامــر البرمجيــة أمــر فــي غايــة التعقيــد، لــذا بيّــن لهــم أنهــا بيئــة < 
برمجية تعتمد على الرسومات والسحب وال䐥فل䐧ت، ول䐧 حاجة لكتابة أسطر لغات برمجة معقدة.
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التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكن للطالب الوصول لمستندات هذا الدرس من خل䐧ل الكتاب الرقمي على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	My game v2.Kodu2

 	G6.S3.U2.L2_Racing Game.Kodu2

 	G6.S3.U2.L2.ΕΧ2.jpg

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

ما الفرق بين ال䐣مر عندما )when( وال䐣مر نفذ )Do(؟	 

هل يمكن اكتشاف ال䐣خطاء وتصحيحها في اللعبة؟	 

هل يُتطلب أن تكون مبرمجًا لتغذية ال䐣وامر البرمجية؟	 

خطوات تنفيذ الدرس  

322

برمجة الكائن
ط نفّذ )DO( المراد تنفيذه. يوفر المخت�ب عدة طرق للتحكم  ط عندما )WHEN(، متبوعًا ب�ش تبدأ جميع عبارات لعبة كودو ب�ش
 䑉سبيل المثال: عندما تضغط عل 䑉ي حركة الكائن بواسطة أسهم لوحة المفاتيح، عل

ي لعبتك سيتم التحكم �ف
بحركة الكائن و�ف

السهم ال䐣ي�، سيتحرك الكائن إل䑊 اليسار.

ال䐢ن بعد أن أصبح عالم لعبتك جاهزًا، فإن الخطوة ال䐢تية ه䝊ي برمجة الشخصية الرئيسة، وه䝊ي كائن العربة الجوالة لجمع 
ي العربة الجوالة باستخدام مفاتيح ال䐣سهم عل䑉 لوحة المفاتيح.

التفاحات. سيتحكم المستخدم �ف

مجة الكائن: ل�ب
1 < اخ�ت Object tool )أداة الكائن(. 

2 <  اضغط بزر الفأرة ال䐣يمن علObject Rover 䑉 )الكائن العربة الجوالة(. 
3 < اخ�ت Program )برمجة( من الخيارات. 

4 ي مربــع WHEN )عندما(. 
< اضغط عل䑉 إشارة )+( الموجودة �ف

5 < من القائمة المستديرة اخ�ت keyboard )لوحة المفاتيح(. 
6 < اضغط عل䑉 إشارة )+( المجاورة لـ Keyboard )لوحة المفاتيح(. 

7 < من القائمة المستديرة اخ�ت Arrows )ال䐣سهم(. 
8 ط WHEN )عندما( جاهزًا.  < يكون ال�ش

1

2

3

: برمجة ألعاب  ي
الدرس الثا�ن

جهاز الحاسب

بــه فــي هــذا <  الــذي ســيقومون  الــدور  بيّــن للطلبــة  البدايــة،  فــي 
التفاحــات،  الجوالــة لجمــع  العربــة  لعبــة  مــع  للتعامــل  الــدرس 

وكيفية تحريرها وتطويرها.

 > )when( وامر البرمجية تعتمد على عندما䐣أكد لهم أن جميع ال
ونفــذ )Do( للتحكــم فــي الكائنــات داخــل المختبــر، كمــا يمكــن 

التحكم بالكائنات بواسطة ال䐣سهم في لوحة المفاتيح.

 > ،)when( ن لهم أن الجمل الشرطية تكون بداخل مربــع عندما ّ児بي
أمــا ال䐣وامــر المطلــوب تنفيذهــا حــال تحقــق الشــرط تكــون داخــل 

.)Do( مربــع نفذ
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برمج قفز العربة الجوالة
ي العربة الجوالة باستخدام لوحة المفاتيح 

لك䍊ي تصعد العربة الجوالة )Rover( إل䑊 التلّ، عليها أن تقفز؛ وبمجرد أن يتم التنقل �ف
)Keyboard(، ستستخدم زر مفتاح المسافة )Spacebar( لجعل العربة الجوالة تقفز.

3

1

4

5

2

:)Spacebar( ي لوحة المفاتيح
لجعل العربة الجوالة تقفز باستخدام زر مفتاح المسافة �ن

ي 
ي سطر جديد، اضغط عل䑉 إشارة )+( الموجودة �ف

ي الكائن العربة الجوالة، �ف
مجة �ف <  بعد دخول قسم ال�ب
 1 مربــع WHEN )عندما(. 

 2 < اضغط علkeyboard 䑉 )لوحة المفاتيح(. 
4 3 ثم اضغط علmisc 䑉 )متنوع(.  <  اضغط عل䑉 إشارة )+( بجوار keyboard )لوحة المفاتيح(، 

5 < اضغط عل䑉 زر Space )المسافة(. 

ــحْ للطلبــة كيفيــة برمجــة الشــخصية <  ّ児اســتمِر فــي شــرح الــدرس، ووض
المفاتيــح،  لوحــة  باســتخدام  التــل،  إلــى  الجوالــة  العربــة  تقفــز  كــي 

وبالخطوات الموضحة في كتاب الطالب.

ــن لهــم التنفيــذ المتسلســل لل䐣وامــر. يعنــي أن كل أمــر فــي <  ّ児بعــد ذلــك، بي
البرنامــج يتــم تنفيــذه بالترتيــب الــذي يظهــر بــه، علــى ســبيل المثــال: 
عندمــا يتــم الضغــط علــى المســافة بلوحــة المفاتيــح، يتــم تنفيــذ أمــر 

ال䐧نتقال بالسرعة المحددة في المقطع البرمجي.

اســتمر فــي شــرح طريقــة برمجــة نظــام الفــوز بالنقــاط، مؤكــدًا علــى < 
نفس الطريقة بأن تكون داخل المربــع عندما )when( ثم ال䐣مر نفذ 
)Do(، مع ضرورة تحديد النتيجة )Score( بالنقاط المطلوبة للفوز.

ــه الطلبــة للتفكيــر ال䐥بداعــي فــي ال䐣وامــر التــي يمكــن ظهورهــا حــال <  ّ児وج
القفــز للشــخصية  : تغييــر ال䐣لــوان، 

ً
ಕ镲تحقيــق الدرجــة المطلوبــة، مثــ

وغيرها.

327

5

2

1

3

4

لجعل العربة الجوالة )Rover( تقفز:
1 ثم  <  اضغط عل䑉 إشارة )+( بجوار DO )نفّذ(، 

 2 اضغط علac琀椀ons 䑉 )ال䐥جراءات(. 
 3 <  اضغط علjump 䑉 )قفز(. 

 4 <  اضغط عل䑉 إشارة )+( بجوار jump )قفز(، 
 5  .) واخ�ت high )عال䑊ي

333

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

ي الكائن فقط باستخدام أسهم لوحة المفاتيح.
1. يمكنك التحكم �ف

.)DO( طية بداخل مربــع نفّذ 2. يتم وضع الجمل ال�ش

.)WHEN( ط عندما 3. تبدأ جميع عبارات لعبة كودو ب�ش

  .)object tool( تحديد أداة الكائن 
ً

ً䭫مجة كائن، يجب عليك أو 4. ل�ب

. Esc مجة )progrmmaming mode(، اضغط عل䑉 الزر  5. للخروج من وضع ال�ب

تدريب 1

برمجة كائن

 لنطبق معًا
أكــد للطلبــة أن جميــع ال䐣وامــر فــي المحاكــي هــي علــى شــكل "عنــد < 

 هذا ال䐣مر". 
ْ

ذ ّ児حدوث شيء ما، نف

ــن لهــم خطــوات برمجــة الشــخصية الرئيســة، وكيفيــة <  ّ児بعــد ذلــك، بي
إضافة الكائنات، وحذفها، وتعديلها، ونقلها.

انتقــل بعــد ذلــك إلــى شــرح مثــال ل䐣مــر برمجــي للطلــب مــن الشــخصية < 
أن تتحرك، وأن العناصر هي التي تحدث التفاعل للعبة.

بعد ذلك، استخدم التدريب ال䐣ول؛ للتحقق من فهم الطلبة لل䐣وامر < 
البرمجية ودورها في برمجة اللعبة.
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اختبار اللعبة
د العربة الجوالة إل䑊 المسار. 

ُ
لعبتك جاهزة لل䐧ختبار. اضغط عل䑉 زر التشغيل )play bu琀琀on( من القائمة، وق

اضغط لتلعب لعبتك.

إذا وجدت أي خطأ، فارجع إل䑊 وضع 
نامج )program mode( لتصحيحه. ال�ب

332

بعد ذلك، ناقش الطلبة حول كيفية اختبار اللعبة قبل نشْرها، < 
مبينًا أنه إذا حدثت أخطاء، يمكن تصحيح ال䐣وامر بعد اكتشافها، 

أو تفعيل وضع البرنامج )Program Mode( لتصحيحه.

وأخيــرًا، اطلــب منهــم تنفيــذ التدريبيــن الثانــي والثالــث؛ للتحقــق < 
مــن دور برمجــة الحصــول علــى النقــاط أو فقدانهــا فــي اللعبــة، 

وكذلك برمجة ال䐣سهم في لوحة المفاتيح للتحكم باللعبة.

334

تدريب 3

تدريب 2

ي الدرس السابق. 	
حمّل عالم لعبة السباقات )racing game world( الذي أنشأته �ف

	 .WASD باستخدام مفاتيح )cycle( ي كائن الدراجة الهوائية
تحكم �ف

برمج كائن الدراجة الهوائية )cycle( ليتحرك ببطء عند الضغط عل䑉 مفاتيح ال䐣سهم. 	

برمج كائن الدراجة الهوائية )cycle( لتقفز عند الضغط علC" 䑉" عل䑉 لوحة المفاتيح. 	

ي كل مرة يلمس فيها كائن  	
ي كل مرة يلمس فيها كائن القلب، ويفقد نقطة �ف

برمج كائن الدراجة الهوائية للحصول عل䑉 نقطة �ف
. بقعة ح�ب

ّ لون النقطة من ال䐣خ�ف إل䑊 ال䐣زرق. 	 غ�ي

 من نقطة واحدة. 	
ً

ً䭫ف بد غ�يّ قيمة درجة النقطة لتصبح نقطت�ي

)Racing game( برمجة لعبة السباقات

إعدادات نظام الفوز

عندما تلمس العربة الجوالة تفاحة فإنها تكسب نقطة واحدة.
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ة. ستكون هناك كائنات  ي البح�ي
ئ لعبة تحت سطح الماء. ستكون الشخصية الرئيسة الخاصة بك سمكة تسبح �ف  أن�ش

ي كل مرة تلمس السمكة أحد هذه الكائنات ستحصل عل䑉 نقاط.
ة، و�ف بحرية أخرى داخل البح�ي

1

صمم تضاريس اللعبة
ئ عالمًا جديدًا )new world( وحدد التضاريس )terrain( ال䐣ولية للعبة. < أن�ش

<  ارفع التضاريس كلها.
    استخدم أداة إنشاء التل )Create a hill( وحدد الفرشاة المستديرة الناعمة

   )so昀琀 round brush( لرفع التضاريس بأكملها.

.)water( ي المنتصف وأضف الماء
ة )lake( �ف ئ بح�ي < أن�ش

2

تحت سطح الماء

وع الوحدة م�ش
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المصطلحات
ScoreنقاطCharacterالشخصية

TerrainتضاريسDesign Processعملية التصميم

WorldعالمGameلعبة

Objectsكائنات

جدول المهارات

درجة ال䐥تقانالمهارة
لم يتقنأتقن

1. تحديد المكونات الرئيسة للعبة.

2. تسمية خطوات مراحل تصميم اللعبة.

3. إنشاء عالم اللعبة.

4. إضافة أحداث إل䑊 شخصيات اللعبة.

ي اللعبة.
5. برمجة نظام النقاط �ف

ي الختام
�ن

قِ الضوء على أهداف الوحدة الرئيسة مرة < 
ْ
في نهاية الوحدة، أل

أخرى، واختبر مدى فهمهم للمصطلحات التي تعلموها منها.

وفي الختام، يمكنك تذكير الطلبة بمصطلحات الوحدة المهمة < 
التي وردت في فهرس المصطلحات.

تلميح: يمكــن الوصــول للمصــادر 

ذات العل䐧قــة للتدريــب مــن خــل䐧ل 
، ع�ب الملفات ال䐢تية: ف منصة ع�ي

G6.S3.U2.Project.Kodu2

وع الوحدة م�ش
ــه الطلبــة لتنفيــذ المشــروع الموضــح فــي نهايــة الوحــدة، والــذي <  ّ児وج

بعنــوان "تحــت ســطح المــاء" موضحًــا فكــرة المشــروع وعناصــره 
الرئيسة.

اطلب من الطلبة تحديد المكونات الرئيســة كما تعلموها ســابقًا، < 
قبل البدء بتنفيذ المشروع.

يمكنــك مســاعدة الطلبــة فــي إنشــاء التضاريــس. ذكرهــم بكيفيــة < 
استخدام أداة إنشاء التل وكيفية إضافة الماء إلى البحيرة.

بعــد إنشــاء التضاريــس، شــجّع الطلبــة علــى اســتخدام خطــوات < 
كتاب الطلبة ل䐥ضافة وبرمجة شخصيات اللعبة.

ضــع معاييــر مناســبة لتقييــم أعمــال الطلبــة فــي المشــروع، وتأكّــد < 
من فهمهم لمتطلبات المشروع. 

ـع الــواردة فــي الدليــل <  ـ ـ يمكنــك ال䐧سترشــاد بمعاييــر تقييــم المشــاريـ
العام. 

قَ معايير التقييم، وقدّم لهم التغذية الراجعة للوصول < 
ْ
قيّمهم وف

ل䐣فضل نتيجة. 

أخيرًا، حدد موعد تسليم المشروع ومناقشة أعمال المجموعات.< 
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: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

ي الكائن فقط باستخدام أسهم لوحة المفاتيح.
1. يمكنك التحكم �ف

.)DO( طية بداخل مربــع نفّذ 2. يتم وضع الجمل ال�ش

.)WHEN( ط عندما 3. تبدأ جميع عبارات لعبة كودو ب�ش

  .)object tool( تحديد أداة الكائن 
ً

ً䭫مجة كائن، يجب عليك أو 4. ل�ب

. Esc مجة )progrmmaming mode(، اضغط عل䑉 الزر  5. للخروج من وضع ال�ب

تدريب 1

برمجة كائن

 لنطبق معًا

Student's Book Page Number
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تدريب 3

تدريب 2

ي الدرس السابق. 	
حمّل عالم لعبة السباقات )racing game world( الذي أنشأته �ف

	 .WASD باستخدام مفاتيح )cycle( ي كائن الدراجة الهوائية
تحكم �ف

برمج كائن الدراجة الهوائية )cycle( ليتحرك ببطء عند الضغط عل䑉 مفاتيح ال䐣سهم. 	

برمج كائن الدراجة الهوائية )cycle( لتقفز عند الضغط علC" 䑉" عل䑉 لوحة المفاتيح. 	

ي كل مرة يلمس فيها كائن  	
ي كل مرة يلمس فيها كائن القلب، ويفقد نقطة �ف

برمج كائن الدراجة الهوائية للحصول عل䑉 نقطة �ف
. بقعة ح�ب

ّ لون النقطة من ال䐣خ�ف إل䑊 ال䐣زرق. 	 غ�ي

 من نقطة واحدة. 	
ً

ً䭫ف بد غ�يّ قيمة درجة النقطة لتصبح نقطت�ي

)Racing game( برمجة لعبة السباقات

إعدادات نظام الفوز

عندما تلمس العربة الجوالة تفاحة فإنها تكسب نقطة واحدة.

اللــون  ــع  ـ مربـ  䑉عــل اضغــط ضغطًــا مزدوجًــا  تلميح: 

، وحدد اللون ال䐣زرق. ال䐣خ�ف

ــع النقطــة  ـ تلميح: اضغــط ضغطًــا مزدوجًــا عــل䑉 مربـ

. ف الواحدة، حدد النقاط، وحدد نقطت�ي

العل䐧قــة  ذات  للمصــادر  الوصــول  يمكــن  تلميح: 

، ع�ب الملفات ال䐢تية: ف للتدريب من خل䐧ل منصة ع�ي

G6.S3.U2.L2.ex2.jpg 
G6.S3.U2.L2_Racing Game.Kodu2

Student's Book Page Number
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وصف الوحدة 
عزيزي المعلم

ي بيئة 
الغرض العام من الوحدة هو التعرف عل䑉 الروبوت والمستشــعرات الملحقة به، وكيفية برمجة روبوت Ev3 �ف

ي 
مجيــة وتصحيحهــا، وكذلــك التعامــل مــع الكائنــات �ف تــا ل䐧ب )Open Roberta Lab(، واختبــار ال䐣وامــر ال�ب أوبــن روب�ي

مشهد المحاكاة للروبوت.

م 
ّ兏
نواتج التعل

توضيح ماهية مستشعرات الروبوت وأهميتها.< 

ي حركة الروبوت اعتمادًا عل䑉 مُدخل䐧ت مُستشعر ال䐣لوان.< 
التحكم �ف

ي حركة الروبوت اعتمادًا عل䑉 مُدخل䐧ت مُستشعر المسافة.< 
التحكم �ف

برمجة الروبوت ل䐧تخاذ القرارات.< 

ي مشهد المحاكاة باستخدام العوائق والمساحات الملونة.< 
إنشاء الخرائط �ف

 الوحدة الثالثة

ي علم الروبوت 
 المستشعرات �ن

الدروس
ي علم الروبوت

عدد الحصص الوحدة الثالثة: المستشعرات �ن
الدراسية

1الدرس ال䐣ول: مستشعرات الروبوت

: اتخاذ القرارات ي
2الدرس الثا�ف

2الدرس الثالث: رسم مكعب

وع الوحدة  2م�ش

7إجمال䑊ي عدد الحصص الدراسية
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المصادر والملفات وال䐣دوات وال䐣جهزة المطلوبة

المصادر

اأخي الطالب / اأختي الطالبة
هناك جهود كبي䨱ة تقف خلف اإن䘬از هذا الكتاب، اإعدادًا 
لطباعته  رفت  �صُ اأموال  وهناك  وتطويرًا،  ومراجعةً 
وت�صليمه لك؛ ليدعم تعلمك ورقي兎ّك العلمي وال䐣أخل䐧قي، 

رًا له بال䑅حافظة على كتابك. ّ児هد، مقد䐬ا لهذا ال ّ克فكن وفي

طبعة 1446 - 2024

المهارات الرقمية هي سلسلة من كتب الحوسبة وتقنية المعلومات تعتمد مقاربة مبتكرة قائمة على 
المشاريع. يتعلم الطلبة مفاهيم الحوسبة ويطورون مهاراتهم في تقنية المعلومات وال䐧تصال䐧ت عبر أنشطة 

مميزة وسيناريوهات ممتعة من العالم الحقيقي.

ال䐧ســــم: 

المدرسة: 

ية 
رقم

ت ال
هارا

الم الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

الصف السادس ال䐧بتدائي
الفصول الدراسية الثل䐧ثة

عة 
طب

دائي
ل䐧بت

س ا
ساد

ف ال
الص

ل䐧ثة
 الث

سية
ا در

ل ال
صو

الف

المملكة العربية السعودية

سأكون معك
طوال العام الدراسي

كتاب المهارات الرقمية

ي
للصف السادس ال䐧بتدا�ئ

الفصل الدراس㍊ي الثالث

الملفات الرقمية

ال䐣دوات وال䐣جهزة

 >)Open Roberta Lab( ب䐧تا ل أوبن روب�ي

: ف ال䐥ثرائية، وه䝊ي ي يمكن استخدامها عل䑉 منصة ع�ي يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات ال�ت

 > G6.S3.U3_Project مجلد

 >G6.S3.U3.L1 مجلد

 > G6.S3.U3.L2 مجلد

 > G6.S3.U3.L3 مجلد
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الوحدة الثالثة/ الدرس ال䐣ول

مستشعرات الروبوت

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يخفــى علــى بعــض الطلبــة ال䐣فــكارُ ال䐥بداعيــة لتوظيــف المستشــعرات بالروبــوت للتفاعــل مــع البيئــة الواقعيــة، لــذا < 
بيّــن للطلبــة ووســع مداركهــم حــول تطبيقاتهــا مــن واقــع العديــد مــن ال䐣جهــزة التــي مــن حولنــا التــي تتفاعــل مــع البيئــة 
المحيطــة مــن خــل䐧ل ال䐧ستشــعار، مثــل: أجهــزة الــري ل䐧ستشــعار الرطوبــة، وكذلــك أجهــزة استشــعار الغــاز للطــوارئ 

ونحو ذلك.

قــد يجــد بعــض الطلبــة صعوبــة فــي استكشــاف ال䐣خطــاء للبرامــج، وكذلــك عنــد تطبيــق بعــض ال䐣وامــر البرمجيــة، لــذا < 
مًــا التغذيــة الراجعــة، ومســتخدمًا تعليــم ال䐣قــران فــي  ّ児خطــاء، مقد䐣قــدّم لهــم التطبيــق قبــل أن تطلــب منهــم اكتشــاف ال

حل التدريبات.

الدرس ال䐣ول
ي علم الروبوت

عدد الحصص الوحدة الثالثة: المستشعرات �ن
الدراسية

1الدرس ال䐣ول: مستشعرات الروبوت

وصف الدرس
الهــدف العــام مــن الــدرس هــو التعــرف عــل䑉 ماهيــة مستشــعرات الروبــوت، وكيفيــة برمجتهــا والتحكــم بهــا، وطريقــة 

مجية، وتصحيحها. اختبار ال䐣وامر ال�ب

م
ّ兏
نواتج التعل

توضيح ماهية مستشعرات الروبوت وأهميتها.< 

معرفة لبنات فئة المستشعرات.< 

معرفة كيفية استخدام مستشعر الموجات فوق الصوتية ل䐧كتشاف العوائق.< 

التحكم في حركة الروبوت اعتمادًا على مدخل䐧ت مستشعر ال䐣لوان. < 

التحكم في حركة الروبوت اعتمادًا على مدخل䐧ت مستشعر المسافة.< 

اختبار البرنامج وتصحيح ال䐣خطاء.< 
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التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	G6.S3.U3.L1 مجلد

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

كيف يمكنك تحريك الروبوت؟	 

كيف يتحسس الروبوت ويتفاعل مع البيئة مِن حوله؟	 

ما العل䐧قة بين المستشعرات وحواس ال䐥نسان؟	 

هل سبق وشاركتَ في إحدى مسابقات الروبوت؟ ما رأيك؟	 

خطوات تنفيذ الدرس 

340

ل䐧ب  روبيرتا  أوبن  بيئة  في   يُمكنك 
)Open Roberta Lab( استخدام لبنة 

الروبوت  لتحريك   )Steer( التوجيه 
ورسم دوائر ذات مساحاتٍ مختلفة.

هل تذكر؟

يُمكنك برمجة الروبوت لرسم أشكال هندسية مُتكررة ال䐣ضل䐧ع بسهولة كالمثلث والمستطيل باستخدام لبنة التكرار ) ( مرة 
 .)Control( من فئة التحكم )repeat ) ( times(

3

1 2
x3

x2

 تأكد من جاهزية الطلبة للمفاهيم السابقة التي تعلموها حول < 
أوبــن روبيرتــا ل䐧ب  المحــاكاة  بيئــة  اســتخدام  مثــل  الروبــوت، 

.)Open Roberta Lab(

ناقش الطلبة حول ال䐣وامر البرمجية الموضحة في كتاب الطالب < 
حول تحريك الروبوت، والمنطق البرمجي لل䐣وامر، وكيف يمكن 

تخصيصها؟ 
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342

وتبادل  الطاقة  على  للحصول  التوصيل  أسل䐧ك  من خل䐧ل  المادي  الروبوت  بمعالج  والمحركات  المستشعرات  ل  ّ兎تُوص
د المنفذ الذي يشغَله كل مستشعر  ّ兎في روبوت المحاكاة يُحد .)Ports( تصال هذه بالمنافذ䐧ى نقاط ال ّ兎المعلومات، حيث تُسم

د برقم.  ّ兎بشكل افتراضي كما يُحد

مستشعرات الروبوت 
بما أنّ الروبوتات ليس لديها أي حواس مثل البشر فإنها تحمل مستشعرات )Sensors( من أجل إدراك بيئتها والتنقل خل䐧لها 

وتنفيذ العديد من المهام.  
تم تجهيز الروبوت ال䐧فتراضي في بيئة محاكاة أوبن روبيرتا ل䐧ب )Open Roberta Lab( بنفس المستشعرات التي تم 

تجهيز روبوت Ev3 المادي بها ، وهي كال䐢تي: 

ال䐧ستخدام المستشعرات
يكتشف العوائق أمام الروبوت. مستشعر الموجات فوق الصوتية

يكتشف ال䐣لوان أو الضوء. مستشعر ال䐣لوان

يقيس مدى سرعة دوران الروبوت. مستشعر الجيرسكوب

يستجيب للضغط عليه أو تحريره، أو حين ال䐧رتطام. مستشعر اللمس

مستشعر ال䐣لوان 
.)Colour sensor(

مستشعر الجيرسكوب 
.)Gyroscope sensor(

مستشعر ال䐣لوان 
.)Colour sensor(

 مستشعر الموجات

 فوق الصوتية 

.)Ultrasonic sensor(

 مستشعر اللمس 

 .)Touch sensor(

مستشعر الجيرسكوب 
.)Gyroscope sensor(

 مستشعر اللمس 

 .)Touch sensor(

منافذ 
.)Ports(

The LEGO Group ©

 مستشعر الموجات 

فوق الصوتية 
.)Ultrasonic sensor(

الدرس ال䐣ول: مستشعرات الروبوت
اشرح للطلبة مفهوم المستشعرات )Sensors( للروبوت مؤكدًا < 

الدور ال䐣ساسي لها لتحقيق التفاعل بين ال䐢لة والبيئة.

ناقش الطلبة حول المستشعرات الموضحة بالدرس واستخداماتها < 
)مستشعر الموجات فوق الصوتية، مستشعر ال䐣لوان، مستشعر 

الجيرسكوب، مستشعر اللمس(.

اشــرح للطلبــة أجــزاء الروبــوت Ev3 مســتخدمًا الصــور الموضحــة < 
بكتاب الطالب.

انتقل بعد ذلك إلى شــرح ومناقشــة لبنات المستشــعرات )مثل: < 
مستشــعر اللمــس ومستشــعر ال䐣لــوان وغيرهــا الموضحــة بكتــاب 
الطالــب(، موضحًــا دور كل أمــر فــي المستشــعرات، علــى ســبيل 

المثال: لبنة مستشعر ال䐣لوان.

344

اتجاه الحركة.

 drive لبنة
)القيادة(.

سرعة المُحركات.

)drive( لبنة القيادة
تُستخدم لبنة القيادة )drive( من فئة الحدث )Action( للتحكم في اتجاه الروبوت لل䐣مام أو للخلف وكذلك 
سرعته، كما يمكنك ضبط سرعة الروبوت عن طريق ضبط معامل نسبة السرعة )% speed( الخاص 
باللبنة، وعلى عكس اللبنة ال䐣ولى من فئة الحدث )Action( فإن هذه اللبنة ل䐧 تحدد المسافة التي يتحركها 
الروبوت. ل䐥يقاف الروبوت يمكنك استخدام لبنة برمجية أخرى فيما بعد حيث تحدد متى يجب أن يتوقف 

الروبوت.

لقد استخدمت في البرامج 
لبنة القيادة )drive( ال䐣ولى 
 )Action( من فئة الحدث
التي تجعل الروبوت يتحرك 

بسرعة معينة لمسافة محددة.

ستنشئ مقاطع برمجية باستخدام مستشعر الموجات فوق الصوتية أو مستشعر ال䐣لوان. في هذه المقاطع ستستخدم لبنات 
دًا. ّ兎برمجية محددة لتوجيه الروبوت للحركة والتوقف عندما تكتشف المستشعرات مسافة أو لونًا محد ــحْ للطلبــة دور مستشــعر الموجــات فــوق الصوتيــة، وآليــة <  ّ児وض

أمامــه، مبينًــا  الروبــوت وأي كائــن  بيــن  المســافة  لقيــاس  عملــه 
استخداماته.

اطلــب مــن الطلبــة أمثلــة لتطبيقــات واســتخدامات مستشــعر < 
الموجــات فــوق الصوتيــة، علــى ســبيل المثــال: برمجــة الروبــوت 
للتحــرك الحــرّ وال䐧ســتدارة حــال وجــود أي عائــق أمامــه مــن خــل䐧ل 
 
َ
مستشــعر الموجــات الصوتيــة، محــددًا بال䐣مــر البرمجــي المســافة

التي ترغب أن يتخذ ال䐥جراء عندها.

 > ،)Action( وأنها تقع بفئة الحدث )Drive( اشرح لبنة القيادة
ودورها للتحكم في اتجاهات الروبوت لل䐣مام أو الخلف، وكذلك 
ســرعته، وكذلــك أوامــر التوقــف لــه، والتــي يمكــن أن تكــون وفــق 

ظروف محددة.
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تســـمح لـــك القائمـــة اليســـرى للبنـــة ال䐧نتظـــار حتـــى )wait until( بال䐧ختيـــار بيـــن لبنـــات المستشـــعرات المتعـــددة، بعـــد ذلـــك 
بالســـنتيمتر الصوتيـــة والمســـافة  فـــوق  الموجـــات  لبنـــة مُستشـــعر  مـــع   )wait until( ال䐧نتظـــار حتـــى  لبنـــة   ستســـتخدم 

.)distance cm ultrasonic sensor(

تم إعداد لبنة ال䐧نتظار حتى )wait until( في المقطع البرمجي ل䐥يقاف المقطع البرمجي مؤقتًا عندما يقيس مُستشعر 
الموجات فوق الصوتية مسافة أقل من 30 سنتيمتر من أقرب كائن أمامه. 

 Ultrasonic sensor بمجرد تحديد لبنة
)مُستشعر الموجات فوق الصوتية(، يتم وضع 

شرط محدّد في لبنة wait until )ال䐧نتظار حتى(.

 distance cm لبنة  
ultrasonic sensor 

  )مُستشعر الموجات فوق
الصوتية والمسافة 

بالسنتيمتر(.
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صِل مستشعرات الروبوت بالمهام التي تؤديها. يمكن تنفيذ نفس المهمة بواسطة أكثر من مستشعر.

تدريب 1

تدريب 2

مستشعرات الروبوت

لنطبق معًا

مستشعرات الروبوت

ي البيئة المحيطة.
التحرك �ف

اكتشاف ال䐥شارات الضوئية.

فرز العناصر حسب لونها.

فرز الثمار حسب درجة نضوجها.

اكتشاف وجود العوائق.

مستشعر الموجات فوق الصوتية

مستشعر ال䐣لوان

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. يحتوي الروبوت ال䐧فتراضي على مستشعرات أقل من روبوت Ev3 المادي.

2.  ل䐧ستخدام لبنة مستشعر في بيئة أوبن روبيرتا ل䐧ب، عليك تعيين المنفذ الذي سيتم من 
خل䐧له توصيل هذا المستشعر بمعالِج الروبوت.

3. يمكن لمستشعر ال䐣لوان في الروبوت التمييز بين ألوان وأشكال الكائنات.

4.  يكتشف مستشعر الموجات فوق الصوتية )Ultrasonic sensor( لروبوت Ev3 ال䐥ضاءة 
المنعكسة من ال䐣سطح.

 > )wait until( نتظار حتى䐧استمر في شرح اللبنات، وانتقل إلى لبنة ال
ضمن فئة التحكم )Control( موضحًا بعض ال䐧ستخدامات لها، على 
إلـى ال䐣مـام حتـى  سـبيل المثـال: توجيـه الروبـوت لمواصلـة التحـرك 

ا.  ً䭑يكتشف مستشعر المسافة شرطًا، وبذلك يكون أمرًا شرطي

 > )wait until( نتظار حتى䐧خرى، للبنة ال䐣ستخدامات ال䐧ناقش بعض ال
لمختلـف المستشـعرات مثـل: مُستشـعر الموجـات فـوق الصوتيـة 

.)distance cm ultrasonic sensor( والمسافة بالسنتيمتر
الطالــب <  بكتــاب  الموضــح  المثــال  إلــى شــرح  انتقــل  بعــد ذلــك، 

لبرمجــة الروبــوت ل䐧ستشــعار المســافة، موضحًــا المميــزات التــي 
يمكــن اســتخدامها مثــل: فتــح/ إغــل䐧ق عــرض بيانــات المستشــعر 

وقِيَمه.

ــحْ للطلبــة الخصائــص بالبرنامــج <  ّ児اســتمِر فــي شــرح الــدرس، ووض
للتحكــم فــي قيــم المستشــعر وال䐣وامــر ال䐧فتراضيــة التلقائيــة لــه، 
مثــل: 133 ســنتيمتر كقيمــة افتراضيــة ل䐧ستشــعار الموجــات فــوق 

الصوتية، والتي يمكن التحكم بها.

انتقــل ال䐢ن إلــى شــرح مستشــعر ال䐣لــوان )Colour mode( فــي < 
الروبوت Ev3 واستخداماته ل䐧كتشاف لون محدد على السطح، 

وال䐣وامر التي يمكن أن تُحدثها وقتها.

لتوضيح دور المستشعر، انتقل إلى شرح المثال رقم 2: لبرمجة < 
الروبوت ل䐧ستشعار ال䐣لوان، كما هو موضح في كتاب الطالب. 

ــه الطلبــة لحــل التدريبيــن ال䐣ول والثانــي؛ للتأكــد مــن فهمهــم <  ّ児وج
للمستشعرات، واستخداماتها.
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اختبار البرنامج 
وتصحيحه

 إجراء تصحيح ال䐣خطاء 
)Debugging procedure(

في  ال䐣ولى  الخطوة  تتمثل 
تحليل أخطاء البرمجة لتحديد 

موقع الخطأ بشكل صحيح. 

حدد الخطأ

اكتشف سبب خطأ المقطع 
ابحث  ثم  ومصدره،  البرمجي 

عن الحلول الممكنة.

فكر في الحل

ب كافـــــة الحلـــــول الممكنـــــة  ّ児جـــــر
واختـــــر ال䐣فضـــــل.

صحح الخطأ

ذ المقطع البرمجي للتحقق  ّ児نف
اختيار  بعد  الخطأ  من تصحيح 
نفس  تكرر  وإذا  الحلول،  أحد 
ر الخطوات مرة أخرى  ّ児الخطأ، كر
حتى تصل إلى النتيجة الصحيحة.

أعد اختبار البرنامج

النهاية

 لقد توصلت إلى حل.

تم حل أخطاء البرنامج.

اختبار المقطع البرمجي وتشخيص ال䐣خطاء
ه للروبوت للتأكد من سل䐧مته ودقته وخلوه من ال䐣خطاء، كما يجب تحديد موقع أي خطأ في  ّ児يجب اختبار البرنامج الموج

.)Debugging procedure( خطاء䐣المقطع البرمجي وتصحيحه، وتسمى هذه العملية بإجراء تصحيح ال

نامج ال�ب
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برمجة الروبوت ل䐥ستشعار المسافات

برمجة الروبوت ل䐧ستشعار ال䐣لوان

تدريب 3

الصخري وضعهما  والعائق  الروبوت  اسحب 
على الطريق في المشهد ال䐢تي. برمج الروبوت 
بينه  المسافة  تصبح  حتى  ال䐣مام  إلى  ليتحرك 

وبين العائق الصخري أقل من 20 سنتيمتر.

تدريب 4

أنشئ مقطعًا برمجيًا باستخدام مستشعر ال䐣لوان.

الروبوت ليتحرك لل䐣مام في المشهد ال䐢تي بمحاذاة  برمج 
ال䐣سطح الملونة حتى المساحة الملونة باللون ال䐣صفر.

أنشئ مقطعًا برمجيًا باستخدام مستشعر الموجات فوق الصوتية.

بعــد ذلــك، ناقــش الطلبــة حــول آليــة اختبــار البرنامــج وتشــخيص < 
بال䐣وامــر   )Debugging procedure( ال䐣خطــاء  وتصحيــح 
البرمجيــة مدعمًــا ذلــك بمثــال تطبيقــي لتسلســل مراحــل اكتشــاف 

ال䐣خطاء البرمجية وتصحيحها.

 > )debug mode( بعد ذلك، أكد للطلبة إمكانية وضع التصحيح
للتحقق ال䐢لي من ال䐣خطاء البرمجية، وحينما تظهر ال䐣يقونة خطأ 

تقني )Bug( تعني وجود خلل تقني يتطلب التصحيح.
ــف الطلبــة بحــل التدريبيــن الثالــث والرابــع؛ للتحقــق من < 

ّ児
وأخيــرًا، كل

فهمهــم لتطبيقــات اســتخدام مستشــعرات الروبــوت )المســافة، 
ال䐣لوان(.
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صِل مستشعرات الروبوت بالمهام التي تؤديها. يمكن تنفيذ نفس المهمة بواسطة أكثر من مستشعر.

تدريب 1

تدريب 2

مستشعرات الروبوت

لنطبق معًا

مستشعرات الروبوت

ي البيئة المحيطة.
التحرك �ف

اكتشاف ال䐥شارات الضوئية.

فرز العناصر حسب لونها.

فرز الثمار حسب درجة نضوجها.

اكتشاف وجود العوائق.

مستشعر الموجات فوق الصوتية

مستشعر ال䐣لوان

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. يحتوي الروبوت ال䐧فتراضي على مستشعرات أقل من روبوت Ev3 المادي.

2.  ل䐧ستخدام لبنة مستشعر في بيئة أوبن روبيرتا ل䐧ب، عليك تعيين المنفذ الذي سيتم من 
خل䐧له توصيل هذا المستشعر بمعالِج الروبوت.

3. يمكن لمستشعر ال䐣لوان في الروبوت التمييز بين ألوان وأشكال الكائنات.

4.  يكتشف مستشعر الموجات فوق الصوتية )Ultrasonic sensor( لروبوت Ev3 ال䐥ضاءة 
المنعكسة من ال䐣سطح.
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برمجة الروبوت ل䐥ستشعار المسافات

برمجة الروبوت ل䐧ستشعار ال䐣لوان

تدريب 3

الصخري وضعهما  والعائق  الروبوت  اسحب 
على الطريق في المشهد ال䐢تي. برمج الروبوت 
بينه  المسافة  تصبح  حتى  ال䐣مام  إلى  ليتحرك 

وبين العائق الصخري أقل من 20 سنتيمتر.

تدريب 4

أنشئ مقطعًا برمجيًا باستخدام مستشعر ال䐣لوان.

الروبوت ليتحرك لل䐣مام في المشهد ال䐢تي بمحاذاة  برمج 
ال䐣سطح الملونة حتى المساحة الملونة باللون ال䐣صفر.

أنشئ مقطعًا برمجيًا باستخدام مستشعر الموجات فوق الصوتية.
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ي
الوحدة الثالثة/ الدرس الثا�ن

اتخاذ القرارات

ة   ّ兎نقاط مهم

قــد يصعــب علــى بعــض الطلبــة ربــط التطبيقــات البرمجيــة بالواقــع الفعلــي، لــذا حــاول تقديــم العديــد مــن ال䐣مثلــة التي < 
تربط الدرس بالواقع، على سبيل المثال: دور اتخاذ القرارات في البرمجة بالواقع مثل تحرك السيارة ذاتية القيادة، 

وإشارات المرور ال䐢لية التي تستشعر الحركة من حولها، وغير ذلك. 

ي
الدرس الثا�ن

ي علم الروبوت
عدد الحصص الوحدة الثالثة: المستشعرات �ن

الدراسية
: اتخاذ القرارات ي

2الدرس الثا�ف

وصف الدرس
ي 

الهــدف العــام مــن الــدرس هــو برمجــة الروبــوت ل䐧تخــاذ القــرارات مــن خــل䐧ل ال䐣وامــر المنطقيــة، واســتخداماتها �ف
التحكم بالمستشعرات.

م
ّ兏
نواتج التعل

برمجة الروبوت ل䐧تخاذ القرارات.< 

برمجة الروبوت ليتحرك مسافات محددة باستخدام الجمل الشرطية.< 

برمجة الروبوت ل䐧كتشاف ال䐣ضواء باستخدام الجمل الشرطية.< 
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التمهيد   

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكن للطالب الوصول لمستندات هذا الدرس من خل䐧ل الكتاب الرقمي على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	G6.S3.U3.L2 مجلد

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

كيف تم برمجة ال䐥شارة المرورية للتعرف على الحركة من حولها؟ وما عل䐧قة ذلك بالدرس؟	 

كيف تم برمجة إنذار الطوارئ للتعرف على حرارة الحريق؟ وما عل䐧قة ذلك بالدرس؟	 

ما ال䐣جهزة التي تعرفونها من حولكم التي تعتمد على استشعار البيئة؟ كيف تعمل هذه ال䐣جهزة؟	 

خطوات تنفيذ الدرس  

: اتخاذ القرارات ي
الدرس الثا�ن

تتم برمجة الروبوتات ل䐧تخاذ قرارات بشأن المشكل䐧ت المعقدة والعمل بشكل مستقل، فعلى سبيل المثال تتحرك السيارة 
ذاتية القيادة في المدينة، حيث توجد المباني والمركبات وعل䐧مات الطرق والتقاطعات وإشارات المرور وغيرها دون أي 

تدخل بشري. تستعين السيارة بالمستشعرات لقراءة محيطها واتخاذ قرارات التحرك بأمان.
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برمجة الروبوت ل䐧تخاذ القرارات 
دة.  ّ兎د سابقًا من أجل أداء مهام محد ّ兎ن تمت برمجة الروبوت لتنفيذ مجموعة من التعليمات وفق تسلسل محد䐢حتى ال
الخطوة ال䐢تية هي برمجة الروبوت ليعمل بشكل مستقل، وهذا يعني أن الروبوت سيتحقق من بيئته باستمرار من خل䐧ل 

المستشعرات، ويتخذ قرارات من تلقاء نفسه حول المهمة التي يجب تنفيذها بعد ذلك.
لتحقيق عمل الروبوت بشكل مستقل، سيبرمَج الروبوت للتنقل باستخدام لبنات فئة المستشعرات )Sensors(، وتحديدًا 
ن هاتان اللبنتان الروبوت من 

ّ児
لبنتي مستشعر ال䐣لوان )Colour sensor( ومستشعر المسافة )Distance sensor(. ستمك

اكتشاف معالم البيئة المختلفة كال䐣لوان والمسافات والتجاوب معها، والتي سيستخدمها الروبوت لتحديد ال䐥جراء الذي يجب 
اتخاذه بعد ذلك.

برمجة الروبوت للحركة بشكل مستقل
برمج الروبوت للقيادة بشكل مستقل في مشهد خريطة الطريق. على وجه التحديد برمج الروبوت من أجل:

< التحرك لل䐣مام.
< ال䐧نعطاف 90 درجة إلى اليمين إذا اكتشف مستشعر ال䐣لوان اللون ال䐣بيض.
< التوقف لمدة 1000 مللي ثانية إذا اكتشف مستشعر ال䐣لوان اللون ال䐣حمر.

 < الدوران 180 درجة إلى اليمين إذا اكتشف مستشعر الموجات فوق الصوتية عائقًا على مسافة 20 سنتيمتر أو أقل.
< تشغيل الضوء ال䐣خضر إذا اكتشف مستشعر ال䐣لوان اللون الرمادي، وفيما عدا ذلك يكون هناك وميض للضوء ال䐣حمر.

فــي البدايــة، قــدم للطلبــة ال䐣مثلــة ذات العل䐧قــة بالــدرس، مثــل: < 
ك الســيارة ذاتيــة القيــادة فــي المدينــة، ودور المستشــعرات  ّ兏تحــر

في قراءة المحيط، واتخاذ القرارات لذلك.

 فــي اتخــاذ < 
ً䭑

ಕ镲بيّــن لهــم دور المستشــعرات لجعــل الروبــوت مســتق
القــرارات، حتــى ل䐧 ينتظــر أي توجيــه مــن ال䐥نســان، مؤكــدًا دور 
المستشــعرات بذلــك، ودور ال䐥نســان المســبق لتغذيــة ال䐣وامــر 

الصحيحة.

ناقشــهم فــي ال䐣خطــاء التــي يمكــن أن تنجــم عــن تقديــم ال䐣وامــر < 
الخطأ للروبوت، رابطًا ذلك بالواقع.

اشــرح لهم برمجة الروبوت للحركة بشــكل مســتقل في الطريق < 
التحــرك،  الخطــوات:  موضحًــا  الطالــب(  بكتــاب  هــو  )كمــا 
وال䐧نعطاف، والتوقف، والدوران، والقرار المقابل لكل ال䐣حداث 

السابقة.
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 )if do( لبنة إذا..نفّذ
تتكون كل لبنة من لبنات إذا..نفّذ )if do( من تعبير يتعلق بموقف معين، وجزء من مقطع برمجي.

357

)repeat indefinitely( لبنة تكرار غير محدود
يتم في هذا التكرار تنفيذ جميع اللبنات البرمجية الموجودة داخل لبنة تكرار غير محدود، أي طوال عمل المقطع البرمجي.

 repeat indefinitely يمكنك العثور على لبنة
)تكرار غير محدود( في فئة Control )التحكم(.

اللبنات 
البرمجية.

 )repeat indefinitely( استخدام لبنة تكرار غير محدود
ستستخدم لبنة تكرار غير محدود )repeat indefinitely( من فئة التحكم )Control( لبرمجة الروبوت للتحقق بشكل 

متكرر من معالم خريطة الطريق.

)if do( استخدام لبنة إذا.. نفذ
برمج الروبوت ل䐧كتشاف ال䐣لوان

نًا من مقطع برمجي باستخدام لبنة إذا..نفّذ )if do( من فئة  ّ兎ذ جزءًا معي ّ児كتشاف لون ما، وإذا وجده سينف䐧ستبرمج الروبوت ل
.)Control( التحكم

يُمكنك العثور على لبنة 
if do )إذا..نفّذ( في فئة 

Control )التحكم(.

يُطلق على هذا التعبير اسم 
الشرط )condition(، ل䐣نه 
ل  ّ児إذا كان صحيحًا فإنه يُشغ

المقطع البرمجي الذي 
تتضمنه اللبنة.

المقطع 
البرمجي.

ــحْ للطلبــة دور ال䐣مــر البرمجــي <  ّ児اســتمِر فــي شــرح الــدرس، ووض
للبنــة تكــرار غيــر محــدود )repeat indefinitely( ضمــن فئــة 

 لهذا ال䐣مر.
ً

ً䭫مًا مثا ّ児مقد ،)Control( التحكم
انتقــل ال䐢ن إلــى شــرح ال䐣مــر البرمجــي إذا..نفّــذ )if do( وإمكانيــة < 

قــرار محــدد، علــى ســبيل  اكتشــاف ال䐣لــوان مــن خل䐧لــه لتنفيــذ 
المثال: إذا وجدتَ اللون ال䐣بيض، قم بالدوران للخلف، وهكذا، 
مؤكدًا أن الشرط هنا هو ال䐧لتقاء باللون ال䐣بيض، وأن القرار هو 

الدوران. 

بعد ذلك، اشرح للطلبة العمليات المنطقية التي يمكن وضعها < 
كشرط لتنفيذ القرار، مثل: ) + ، - ، =، ..إلخ(.
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تدريب 1

وظائف اللبنات

صِل اللبنات بوظائفها الصحيحة.

لنطبق معًا

تتحقق من صحة التعبير وتشغل جزءًا من 
المقطع البرمجي للتحقق من صحته.

تتحقق من صحة التعبير، فإذا كان صحيحًا 
يتم تشغيل جزء المقطع البرمجي الموجود 
في جزء نفّذ )do( من اللبنة. بخل䐧ف ذلك 
يتم تشغيل المقطع البرمجي في جزء أخرى 

)else( من اللبنة.

هذا  داخل  البرمجي  المقطع  تنفيذ  يتم 
التكرار طوال مدة عمل المقطع البرمجي.

مؤقتًا حتى  البرمجي  المقطع  تنفيذ  يوقف 
يصبح الشرط صحيحًا.

1

2

3

الجمــل <  حــول  للطلبــة  البرمجيــة  ال䐣وامــر  تطبيــق  فــي  اســتمر 
الشرطية، وربطها بالمستشعرات، مثل: لبنة تكرار غير محدود، 

وتنفيذ الحركة، أو التوقف.

بيّــن للطلبــة الفــرق بيــن ال䐣مــر إذا..نفّــذ )if do( و إذا..نفّذ..أخــرى < 
)If Do Else( مدعمًــا ذلــك بال䐣مثلــة المنطقيــة مــن الواقــع، مثــل: 
إذا تحسس اللون ال䐣حمر توقف، وإل䐧 استمر بسرعة 20 سنتيمتر.

قسّم الطلبة لمجموعات متجانسة، واطلب منهم حل التدريب < 
ال䐣ول؛ للتحقق من معرفتهم لوظائف اللبنات البرمجية.

بعد ذلك، قدّم لهم التغذية الراجعة المناسبة. < 
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)Math( فئة حساب
تحتوي هذه الفئة على لبنة الرقم )number(، والتي ستستخدمها ل䐥نشاء لبنات برمجية ذات قيمة رقمية.

 Math فئة
)حساب(.

 number لبنة
)الرقم(.

برمج الروبوت ل䐧كتشاف المسافة
بعد ذلك أضف لبنة إذا..نفّذ )if do( أخرى لجعل الروبوت ينعطف 180 درجة إلى اليمين إذا اكتشف مستشعر الموجات 
فوق الصوتية )Ultrasonic sensor( عائقًا على مسافة 10 سنتيمتر أو أقل. أضف لبنة إذا..نفّذ )if do( داخل لبنة تكرار 

غير محدود )repeat indefinitely( حتى يتحقق الروبوت من المسافة بصورة مكررة. 
استخدم لبنة الرقم )number( التي ستجدها في فئة حساب )Math( ل䐥جراء مقارنة بين المسافة الحالية التي يكتشفها 

مُستشعر المسافة أثناء حركة الروبوت ومسافة 10 سنتيمتر. ستحتفظ لبنة الرقم )number( بقيمة الرقم 10.

362

استمر في شرح الدرس، وطبق استخدام ال䐣وامر البرمجية من < 
فئة التحكم )Control( مع مستشعر الموجات فوق الصوتية 
)Ultrasonic sensor( مثــل: ال䐧نعطــاف 180 درجــة لليميــن 

إذا وَجَدَ عائقًا بمسافة 10 سنتيمتر.

اطلب من الطلبة زيادة تعقيد ال䐣مر البرمجي، من خل䐧ل إضافة < 
أوامــر تلحــق وتتبــع الشــرط، مثــل: التكــرار غيــر المحــدود حتــى 
يتحقــق الروبــوت مــن المســافة، وكذلــك إضافــة لبنــات ال䐣رقــام 

ضمن فئة حساب )Math(، كما هو موضح بكتاب الطالب.

ــحْ للطلبــة اســتخدامات وتطبيــق <  ّ児اســتمِر فــي شــرح الــدرس، ووض
ال䐣مــر إذا..نفّذ..أخــرى )If Do Else( مــع مستشــعر الموجــات 
فــوق الصوتيــة )كمــا هــو بكتــاب الطالــب( مؤكــدًا للطلبــة إمكانيــة 
اختيــار  مثــل:  أفــكار مختلفــة،  ل䐧بتــكار  البرمجــي  ال䐣مــر  تحريــر 

ال䐣ضواء، والعمليات المنطقية ل䐧تخاذ القرارات، ونحو ذلك.

أنشئ مقطعًا برمجيًا يجعل الروبوت يتحرك إلى ال䐣مام 
 في الخريطة المجاورة، باستخدام مستشعر المسافة 

.)Distance sensor(

370

تدريب 2
برمجة الروبوت ل䐧ستشعار المسافة

تدريب 3
برمجة الروبوت ل䐧ستشعار ال䐣لوان

 أنشئ مقطعًا برمجيًا يجعل الروبوت يومض بالضوء ال䐣خضر ويبقيه نشطًا حال اكتشف مستشعر ال䐣لوان 

)Colour sensor( اللون ال䐣خضر في مشهد المحاكاة، ويومض بالضوء البرتقالي في جميع الحال䐧ت ال䐣خرى.

A

.A مام من النقطة䐣يبدأ الروبوت حركته إلى ال

على وجه التحديد، إذا كانت المسافة من العائق تساوي أو أقل 
ذ الروبوت ال䐢تي: ّ児من 25 سنتيمترًا سينف

التوقف لمدة 1000 مللي ثانية. 	
ال䐧نعطاف بمقدار 180 درجة. 	

لتشغيل المقطع البرمجي، ضع الروبوت في اتجاه العائق.

انتقــل ال䐢ن لبرمجــة اختيــار ال䐣ضــواء، ودور التسلســل البرمجــي < 
في تنفيذ ال䐣وامر وفقًا لمدخل䐧ت المستخدم.

بالتنفيــذ مثــل: عل䐧مــة )=( <  لهــم دور العمليــات المنطقيــة  ــن  ّ児بي
لتحديــد  و>(   >( ال䐣لــوان، وعل䐧مــة  مــع  والمطابقــة  للمقارنــة 

المسافات ونحو ذلك.

إعــادة <  للمحــاكاة، مثــل:  البرنامــج  مــن  إلــى شــرح ال䐣زرار  انتقــل 
توقــف )Start/Stop( وعــرض   / )Reset( وبــدء  الضبــط 

.)Robot’s View( الروبوت
ــه الطلبــة لحــل التدريبيــن الثانــي والثالــث؛ للتحقــق <  ّ児وأخيــرًا، وج

مــن تطبيقهــم لمفاهيــم الــدرس حــول ال䐣وامــر البرمجيــة للروبــوت 
ل䐧تخاذ القرار عند استشعار المسافة وال䐣لوان.
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تدريب 1

وظائف اللبنات

صِل اللبنات بوظائفها الصحيحة.

لنطبق معًا

تتحقق من صحة التعبير وتشغل جزءًا من 
المقطع البرمجي للتحقق من صحته.

تتحقق من صحة التعبير، فإذا كان صحيحًا 
يتم تشغيل جزء المقطع البرمجي الموجود 
في جزء نفّذ )do( من اللبنة. بخل䐧ف ذلك 
يتم تشغيل المقطع البرمجي في جزء أخرى 

)else( من اللبنة.

هذا  داخل  البرمجي  المقطع  تنفيذ  يتم 
التكرار طوال مدة عمل المقطع البرمجي.

مؤقتًا حتى  البرمجي  المقطع  تنفيذ  يوقف 
يصبح الشرط صحيحًا.

1

2

3

حل التدريبات
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أنشئ مقطعًا برمجيًا يجعل الروبوت يتحرك إلى ال䐣مام 
 في الخريطة المجاورة، باستخدام مستشعر المسافة 

.)Distance sensor(

تدريب 2
برمجة الروبوت ل䐧ستشعار المسافة

تدريب 3
برمجة الروبوت ل䐧ستشعار ال䐣لوان

 أنشئ مقطعًا برمجيًا يجعل الروبوت يومض بالضوء ال䐣خضر ويبقيه نشطًا حال اكتشف مستشعر ال䐣لوان 

)Colour sensor( اللون ال䐣خضر في مشهد المحاكاة، ويومض بالضوء البرتقالي في جميع الحال䐧ت ال䐣خرى.

A

.A مام من النقطة䐣يبدأ الروبوت حركته إلى ال

على وجه التحديد، إذا كانت المسافة من العائق تساوي أو أقل 
ذ الروبوت ال䐢تي: ّ児من 25 سنتيمترًا سينف

التوقف لمدة 1000 مللي ثانية. 	
ال䐧نعطاف بمقدار 180 درجة. 	

لتشغيل المقطع البرمجي، ضع الروبوت في اتجاه العائق.
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الوحدة الثالثة/ الدرس الثالث

إنشاء الخرائط  

الدرس الثالث
ي علم الروبوت

عدد الحصص الوحدة الثالثة: المستشعرات �ن
الدراسية

2الدرس الثالث: إنشاء الخرائط

وع الوحدة  2م�ش

وصف الدرس
ي ليتحرك وينفذ 

ا�ف الهدف العام من الدرس هو أن يتعلم الطلبة كيفية إنشاء وتعديل الخرائط للروبوت ال䐧ف�ت
المهــام. كمــا يتعلمــون كيفيــة تغيــ�ي خرائطهــم أو إنشــائها. بشــكل أكــ�ث تحديــدًا، يتعلمــون كيفيــة إنشــاء خرائطهــم  
عن طريق إضافة عوائق ومساحات ملونة. كما يعدلون حجم ولون ال䐣شياء الخاصة بهم والمساحات الملونة 

لتناسب احتياجات خرائطهم.

م
ّ兏
نواتج التعل

إضافة وإزالة العوائق في مشهد المحاكاة.< 

تحرير المساحات الملونة.< 

إنشاء مسارات للخريطة.< 

تحرير المسارات وإضافة ال䐣شكال والعوائق.< 

ة   ّ兎نقاط مهم

قد يخفى على بعض الطلبة المقصود بالبيئة ال䐧فتراضية، بيّن لهم أنها واجهة المستخدم باللعبة )مثل التضاريس، < 
ونحو ذلك(، مؤكدًا عل䐧قتها بال䐣وامر البرمجية والمستشعرات كجزء من تفاعل الروبوت مع تلك البيئة.

قــد ل䐧 يــدرك بعــض الطلبــة أنــه بال䐥مــكان إضافــة صــور فــي تلــك البيئــة مــن الواقــع، مثــل: شــخصيات يرغبهــا، أو أماكــن < 
يعرفهــا ونحــو ذلــك، لــذا بيّــن لهــم أنّ بإمكانهــم فِعْــل ذلــك، مــع التطبيــق مــن خــل䐧ل اســتخدام أحــد ال䐣مثلــة لتوظيــف 

شخصيات وأماكن للبيئة ال䐧فتراضية للروبوت.
239



فــي البدايــة، وضّــح للطلبــة المقصــود بمشــهد المحــاكاة، وكيــف < 
بالطريــق  بالعوائــق  ذلــك  داخلهــا، وعل䐧قــة  الروبــوت  يتحــرك 

وال䐣وامر البرمجية والمستشعرات.

ناقشــهم لربــط مشــهد المحــاكاة بالواقــع، واطلــب منهــم ال䐣مثلــة < 
مًا التوجيه والتغذية الل䐧زمة. ّ児لذلك، مقد

اشــرح لهــم ال䐣زرار الموضحــة بالمشــهد، مثــل: تحميــل الصــورة < 
كخلفية، والتلوين، وسحب ال䐣لوان ونحو ذلك.

انتقــل بعــد ذلــك لمفهــوم إضافــة العوائــق، وتلويــن المســاحات، < 
وال䐣زرار الفرعية لرسمها مثل: مساحة ثنائية ال䐣بعاد، والمثلث، 

والدائرة، وعائق ثل䐧ثي ال䐣بعاد. ونحو ذلك.
371

الدرس الثالث: إنشاء الخرائط

تحميل صورة 
كخلفية للمحاكاة. 

مشهد المحاكاة هو المساحة المحددة للبيئة حيث يتحرك روبوت المحاكاة. يحتوي المشهد على صور خلفيات متعددة 
تسمى بالخرائط أيضًا، وذلك ل䐣نها تمثل المناطق التي يتنقّل فيها الروبوت ال䐧فتراضي ل䐣داء المهام.

 يمكنك تحميل صورة من جهاز الحاسب الخاص بك ل䐧ستخدامها كخريطة مشهد، كما يمكنك استخدام ال䐣دوات ل䐥ضافة 
مساحات ملوّنة ثنائية ال䐣بعاد وعوائق ثل䐧ثية ال䐣بعاد إلى خريطة موجودة بالفعل.

إضافة العوائق وتلوين المساحات

أدوات ل䐥ضافة العوائق 
والمساحات وإزالتها وتلوينها.

  
التمهيد 

ي تحضــ�ي الــدرس، وال䐥عــداد لــه، إضافــة إل䑊 بعــض 
ي يمكــن أن تســاعدك �ف احــات الــ�ت عزيــزي المعلــم، إليــك بعــض ال䐧ق�ت

ي الدرس:
النصائح الخاصة بتنفيذ المهارات المطلوبة �ف

يمكنك الوصول للحلول أو الملفات النهائية للتدريبات التي يمكن استخدامها على منصة عين ال䐥ثرائية، وهي:< 

 	G6.S3.U3.L3 مجلد

اجذِب اهتمام الطلبة من خل䐧ل طرح ال䐣سئلة ال䐢تية:< 

هل من الممكن إنشاء خرائط خاصة بك بحيث يتحرك الروبوت من خل䐧لها؟	 

كيف يمكنك تصميم خارطة طريق معقدة، تجعل الروبوت يتعرف عليها ليصل للنهاية؟	 

ا قبل تطبيقها بالمحاكاة؟	  ً䭑ما رأيك في تصميم الخارطة ورقي

خطوات تنفيذ الدرس 
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ن للطلبة طريقة إضافة أكثر من عائق على مساحة <  ّ児بعد ذلك، بي
المشــهد للمحــاكاة، وكيفيــة ضبــط موضعــه بالمشــهد مــن خــل䐧ل 

السحب وال䐥فل䐧ت.

انتقــل بعــد ذلــك لشــرح إعــادة تلويــن العوائــق، مؤكــدًا إمكانيــة < 
استخدام أداة تحديد ال䐣لوان. 

ــحْ لهــم طريقــة إزالــة العوائــق مــن المشــهد، وكيفيــة تحريــر <  ّ児وض
المساحات الملونة، كما هو موضح في كتاب الطالب.

الملونــة عبــارة عــن أســطح يمكــن <  المســاحات  بيّــن للطلبــة أن 
للروبوت اكتشافها باستخدام مستشعر ال䐣لوان.

بعد ذلك بنفس خطوات شــرح إضافة العوائق، اشــرح للطلبة < 
طريقة ضبط تلوين المساحة، وإضافتها، وإزالتها.

372

تحرير العوائق 
اختر المشهد ال䐢تي لمعرفة كيفية حذف 

العوائق وإضافتها وتغيير شكلها ولونها.

1

1

يوجد عائق في هذا 
المشهد.

ل䐥زالة عائق:
1 <  اضغط على العائق. 

 Recycle bin icon اضغط على زر   >
2 )أيقونة سلة المحذوفات(. 

ل䐥ضافة عائق:
 add an obstacle اضغط على زر   >

1 )إضافة عائق(. 
2 د شكل العائق المطلوب.  ّ児حد   >

3 د شكل العائق الثاني.  ّ児حد   >

1

2

إضافة 
عائق.

إضافة 
مساحة 
ملونة.

اختيار لون 
المساحة الملونة 
أو العائق المحدد.

إزالة 
عائق أو 
مساحة.

العائق هو كائن ثل䐧ثي ال䐣بعاد 
يمكن لمستشعر المسافة 

في الروبوت اكتشافه.
يمكنك ال䐧ختيار بين 
ثل䐧ثة أشكال مختلفة 

من العوائق. 

2

3

أضف عائقين مختلفين.

إنشاء الخرائط

376

استخدم أدوات المحاكاة لتنشئ خريطة طريق أخرى، ثم تحقق بعد ذلك إذا كان الروبوت يمكنه تنفيذ برنامج "القيادة بشكل 
مستقل" على هذا الطريق.

ستحتوي هذه الخريطة على جميع الميزات التي برمجتَ الروبوت على اكتشافها من أجل الحركة بشكل مستقل وهي: طرق 
رمادية محاطة باللون ال䐣بيض، وخطوط حمراء في التقاطعات، وعائق.

ستحتوي الخريطة أيضًا على مربــع كنقطة بداية للروبوت، وبعض ال䐣شجار كعناصر زخرفية.

مثال 1: إنشاء خريطة طريق جديد

مساحات ال䐣لوان.

عوائق ثل䐧ثية ال䐣بعاد.

ــحْ للطلبــة كيفيــة إنشــاء الخرائــط <  ّ児اســتمِر فــي شــرح الــدرس، ووض
مســتخدمًا المثــال الموضــح فــي كتــاب الطالــب )مثــال1( ل䐥نشــاء 
خرائــط طــرق جديــدة، وتخيــل الفكــرة المطلوبــة بال䐣وامــر مثــل: 
القيــادة بشــكل مســتقل علــى الطريــق، وتحســس العوائــق لبحــث 

طرق بديلة.

ــن لهــم أن اللــون الرمــادي هــو الطريــق، وأن العوائــق <  ّ児بعــد ذلــك، بي
هي التي باللون ال䐣حمر، مؤكدًا إمكانية استخدام ألوان مختلفة، 

لكن يجب مراعاتها في ال䐣وامر البرمجية.

وضــح لهــم بالتفصيــل كيفيــة إنشــاء الطُــرق وتلوينهــا مســتعينًا < 
بالخطوات الموضحة في كتاب الطالب.

241



242

7

عل䐧وة على ذلك، يمكنك إضافة عناصر زخرفية على خريطة الطريق مثل ال䐣شجار وغيرها.

8

381

ادمج بين العائق الموجود في هذا المشهد وعائق جديد ل䐥نشاء منزل صغير.

ل䐥نشاء منزل بدمج عائقين معًا:
 1 <  اضغط على العائق ال䐣زرق ال䐧فتراضي من المشهد. 

د  ّ児لوان(، وحد䐣منتقي ال( color picker اضغط على زر  >
2 اللون orange )البرتقالي(. 

3 <  أعد تشكيل العائق إلى مستطيل أفقي. 
في  كما  الطريق  خريطة  على  العائق  وضَع  <  اسحب 

4 الصورة. 
5 <  اضغط على زر add an obstacle )إضافة عائق(. 

6 <  اضغط على شكل triangle )المثلث(. 
د  ّ児لوان(، وحد䐣منتقي ال( color picker اضغط على زر  >

7 اللون red )ال䐣حمر(. 
8 <  أعد تشكيل العائق. 

9 3<  اسحبه وضعه على العائق البرتقالي. 

2

1

9

4

6

5

اســتمر فــي شــرح كيفيــة إنشــاء الخرائــط، وبيّــن كيفيــة إضافــة < 
المنــزل، وال䐣شــكال التجميليــة للخريطــة، مؤكــدًا للطلبــة إمكانيــة 

ال䐥بداع التصميمي لها وفق رغباتهم الشخصية.

قسّم الطلبة لمجموعات متجانسة، واطلب منهم حل التدريب < 
ال䐣ول؛ للتحقــق مــن اســتيعاب الطلبــة لكيفيــة إنشــاء الخرائــط 

وتصميمها في المشهد للمحاكاة.

قدّم لهم التغذية الراجعة المناسبة.< 

أضف مساحة ملونة باللون البني وأخرى باللون ال䐣سود إلى خريطة مساحات ال䐣لوان، وبرمج الروبوت 
لتنفيذ المهام فيها.
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لنطبق معًا

تدريب 1
إضافة المساحات الملونة

برمِج الروبوت لتنفيذ ال䐢تي:
 التحرك إلى ال䐣مام.  	
 تشغيل الضوء ال䐣حمر، إذا اكتشف مستشعر ال䐣لوان )Colour sensor( اللون البني.  	
 التوقف عندما يكتشف مستشعر ال䐣لوان )Colour sensor( اللون ال䐣سود. 	

 لتشغيل المقطع البرمجي، ضع الروبوت أمام المساحات الملونة.
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تحرك الروبوت بشكل مستقل في خريطة الطريق الجديدة

يعمل المقطع البرمجي بشكل متكرر حتى تضغط على توقف )stop( ليتوقف.

"الحركة  البرمجي  المقطع  لتشغيل  أنشأتها  التي  الطريق  استخدم خريطة 
بشكل مستقل". في البداية، ضع الروبوت في المربــع ال䐣خضر ثم نفذ المقطع 

البرمجي للتحقق من كيفية عمله في خريطة الطريق الجديدة.

1 2
9

3
4

5

7

6

8

تمت برمجة الروبوت للتعرف على 
معالم خريطة الطريق الجديدة 

وهي: الطريق الرمادي، والمحيط 
ال䐣بيض للطريق، والمساحات 

الحمراء والعائق، بحيث يتحرك 
بشكل مستقل خل䐧لها.

بعد ذلك، ناقش الطلبة حول كيفية برمجة الروبوت ل䐧ستخدام < 
الخريطة التي تم تصميمها، من خل䐧ل تشغيل البرنامج للحركة 
بشكل مستقل، بحيث تكون نقطة انطل䐧ق الروبوت في المربــع 

ال䐣خضر.

اعــرِض لهــم ال䐣مــر البرمجــي الموضــح فــي كتــاب الطالــب، مــع < 
التأكيــد علــى تعديــل ال䐣لــوان وفقًــا لمــا تــم تصميمــه فــي الخريطــة 

لكل طالب.

اسمح للطلبة باستخدام طريقة المحاولة والخطأ لتنفيذ ذلك، < 
الحــل  إلــى  للوصــول  الل䐧زمــة  الدعــم والمســاندة  لهــم  قــدم  ثــم 
الصحيح، وكيفية فحص ال䐣مر البرمجي للوصول للخطأ، والحل 

الصحيح.

أكــد للطلبــة الذيــن طبقــوا الــدرس بشــكل صحيــح، أن بإمكانهــم < 
ال䐥بــداع والتفكيــر خــارج الصنــدوق ل䐧بتــكار أفــكار أخــرى يمكــن مــن 

خل䐧لها توظيف المستشعرات والخرائط.

وأخيــرًا، وجّــه الطلبــة لحــل التدريبيــن الثانــي والثالــث؛ للتحقــق < 
من تطبيق الطلبة لل䐣وامر البرمجية على الخرائط والمستشعرات.

إضافة العوائق

 برمج الروبوت للتحرك إلى ال䐣مام، وفي كل مرة يكتشف فيها مستشعر المسافة )Distance sensor( عائقًا على مسافة  	
10 سنتيمترات أو أقل، ينعطف 90 درجة إلى اليمين.

ل رسم مسار الروبوت )robot draw trail(  لمشاهدة المسار الذي يتبعه الروبوت. 	 ّ児شغ

.)Distance sensor( أنشئ الخريطة وبرمج الروبوت للتنقل باستخدام مستشعر المسافة

أنشئ العوائق وضعها كما هو موضح في الصورة أدناه على الخريطة باستخدام الشبكة. 	
د الخريطة البيضاء. 	 ّ児حد

384

تدريب 2

إضافة العوائق والمساحات الملونة

تدريب 3

أنشئ متاهة خريطة المشهد ال䐢تية والتي تحتوي على العوائق والمساحات الملونة، وبرمج الروبوت للوصول 
إلى المساحة الملونة باللون ال䐣صفر ثم الوقوف.

385

استخدم الخريطة البيضاء التي تحتوي على العائق ال䐣زرق. 	
أنشئ المتاهة باستخدام العوائق.  	
أضف مساحتين باللونين والشكلين المحددين وضعهما كما هو موضح بالصورة. 	
ال䐣لوان  	 مستشعر  باستخدام  ال䐣صفر  باللون  الملونة  المساحة  في  والوقوف  المتاهة،  من  للخروج  الروبوت    برمج 

.)Distance sensor( ومستشعر المسافة )Colour sensor(
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وع الوحدة م�ش

برمج الروبوت لتنفيذ جول䐧ت في حديقة المنزل بحثًا عن ال䐣شخاص المتسللين. 

A

وع الروبوت الحارس م�ش

أنشئ خريطة تشبه المخطط السابق، ثم برمج الروبوت ليبدأ حركته من النقطة A، ليتتبع الطريق على طول محيط المنزل 
من أجل تنفذ جولة فيه.

عند تحرك الروبوت إلى ال䐣مام، فإنه يتحرك بسرعة )30 %( ويضيء الضوء ال䐣خضر.
لتنفيذ جول䐧ت حول المنزل، سيستخدم الروبوت مُستشعر الموجات فوق الصوتية )Ultrasonic sensor(، وإذا وجد 

شخصًا في طريقه على مسافة مساوية أو أقل من 10 سنتيمتر، سيتوقف وسيضيء اللون ال䐣حمر.

386

وع الوحدة م�ش
ه الطلبة لتنفيذ المشروع الموضح في نهاية الوحدة، والذي <  ّ児وج

المشــروع  الحــارس" موضحًــا فكــرة  الروبــوت  بعنــوان "مشــروع 
وعناصره الرئيسة.

حــثّ الطلبــة علــى قــراءة التعليمــات الموجــودة فــي كتــاب الطالــب < 
 إنشــاء 

ً
ً䭫حــول مــا هــو مطلــوب فــي هــذا المشــروع. اطلــب منهــم أو

ال䐣شــكال  إضافــة  مــع  الطالــب  فــي كتــاب  الموضحــة  الخريطــة 
والعوائق المطلوبة باستخدام المهارات التي تعلموها في الدرس 
رهم باستخدام مستشعرات المسافة وال䐣لوان لبرمجة 

ّ
الثالث. ذك

الروبــوت ليتحــرك عبــر المســافات المطلوبــة ويكتشــف ال䐣لــوان 
للعثور على الدخيل في خريطة الساحة.

ضــع معاييــر مناســبة لتقييــم أعمــال الطلبــة فــي المشــروع، وتأكّــد < 
من فهمهم لمتطلبات المشروع. 

ـــع الــواردة فــي الدليــل <  يمكنــك ال䐧سترشــاد بمعاييــر تقييــم المشــاريـ
العام. 

قَ معايير التقييم، وقدّم لهم التغذية الراجعة للوصول < 
ْ
قيّمهم وف

ل䐣فضل نتيجة. 

أخيرًا، حدد موعد تسليم المشروع ومناقشة أعمال المجموعات.< 

ي الختام
�ن
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درجة ال䐥تقانالمهارة
لم يتقنأتقن

1. توضيح ماهية مستشعرات الروبوت وأهميتها.

ي حركة الروبوت اعتمادًا عل䑉 مُدخل䐧ت مُستشعر ال䐣لوان.
2. التحكم �ف

ي حركة الروبوت اعتمادًا عل䑉 مُدخل䐧ت مُستشعر المسافة.
3. التحكم �ف

4. برمجة الروبوت ل䐧تخاذ القرارات.

ي مشهد المحاكاة باستخدام العوائق والمساحات الملونة.
5. إنشاء الخرائط �ف

Light Modeوضع ال䐥ضاءةColour Modeوضع ال䐣لوان

Logical مُعامل منطقيColour Picker Blockلبنة مُلتقط ال䐣لوان
Operator

Number Blockلبنة الرقمColour Sensorمُستشعر اللون

ObstacleعائقComparison Blockلبنة المقارنة

Sensors Data عرض بيانات المستشعراتConditionشرط
View

Ultrasonic مُستشعر الموجات فوق الصوتيةDebugging Procedureوضع التصحيح
Sensor

المصطلحات

جدول المهارات

قِ الضوء على أهداف الوحدة الرئيسة مرة < 
ْ
في نهاية الوحدة، أل

أخرى، واختبر مدى فهمهم للمصطلحات التي تعلموها منها.

وفي الختام، يمكنك تذكير الطلبة بمصطلحات الوحدة المهمة < 
التي وردت في فهرس المصطلحات.
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 䑉عــل لعثــور  ا يمكنــك  تلميح: 

ي الملفات باسم
ي �ف م�ب المقطع ال�ب

G6.S3.U3_PROJECT_SCENE.json 	

G6.S3.U3.Project.xml 	
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أضف مساحة ملونة باللون البني وأخرى باللون ال䐣سود إلى خريطة مساحات ال䐣لوان، وبرمج الروبوت 
لتنفيذ المهام فيها.

لنطبق معًا

تدريب 1
إضافة المساحات الملونة

برمِج الروبوت لتنفيذ ال䐢تي:
 التحرك إلى ال䐣مام.  	
 تشغيل الضوء ال䐣حمر، إذا اكتشف مستشعر ال䐣لوان )Colour sensor( اللون البني.  	
 التوقف عندما يكتشف مستشعر ال䐣لوان )Colour sensor( اللون ال䐣سود. 	

 لتشغيل المقطع البرمجي، ضع الروبوت أمام المساحات الملونة.

حل التدريبات

Student's Book Page Number

383

تلميح: يمكنك العثور على المقطع البرمجي في الملفات باسم

G6.S3.U3.L3.EX1_color_areas_map.json 	

G6.S3.U3.L3.EX1.xml 	
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إضافة العوائق

 برمج الروبوت للتحرك إلى ال䐣مام، وفي كل مرة يكتشف فيها مستشعر المسافة )Distance sensor( عائقًا على مسافة  	
10 سنتيمترات أو أقل، ينعطف 90 درجة إلى اليمين.

ل رسم مسار الروبوت )robot draw trail(  لمشاهدة المسار الذي يتبعه الروبوت. 	 ّ児شغ

.)Distance sensor( أنشئ الخريطة وبرمج الروبوت للتنقل باستخدام مستشعر المسافة

أنشئ العوائق وضعها كما هو موضح في الصورة أدناه على الخريطة باستخدام الشبكة. 	
د الخريطة البيضاء. 	 ّ児حد

تدريب 2
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إضافة العوائق والمساحات الملونة

تدريب 3

أنشئ متاهة خريطة المشهد ال䐢تية والتي تحتوي على العوائق والمساحات الملونة، وبرمج الروبوت للوصول 
إلى المساحة الملونة باللون ال䐣صفر ثم الوقوف.

استخدم الخريطة البيضاء التي تحتوي على العائق ال䐣زرق. 	
أنشئ المتاهة باستخدام العوائق.  	
أضف مساحتين باللونين والشكلين المحددين وضعهما كما هو موضح بالصورة. 	
ال䐣لوان  	 مستشعر  باستخدام  ال䐣صفر  باللون  الملونة  المساحة  في  والوقوف  المتاهة،  من  للخروج  الروبوت    برمج 

.)Distance sensor( ومستشعر المسافة )Colour sensor(

تلميح: يمكنك العثور على المقطع البرمجي في الملفات باسم
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اخت�ب نفسك
السؤال ال䐣ول

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

1.  عند استخدام شبكة الجدول ل䐥نشاء جدول، يمكنك تحديد عدد ال䐣عمدة والصفوف بالجدول 
ي قبل إضافته إل䑊 المستند.

بشكل مر�ئ

هوامش  لتكون  الجدول  هوامش  ف  تعي�ي يمكنك  الجدول،  قائمة  باستخدام  إنشاء جدول  2.  عند 
الصفحة.  

  . ف 3. يستخدم الزر  لمحاذاة نص الخلية إل䑊 اليم�ي

 الضغط عليه بزر الفأرة ال䐣يمن. ثم الضغط عل䑉 )حذف 
ً

ً䭫4.  لحذف عمود من الجدول، يجب عليك أو
خل䐧يا( واختيار )حذف عمود بأكمله(.

5. إذا ضغطت علCtrl + F 䑉، فستفتح نافذة البحث وال䐧ستبدال.

، يمكنك ضبط المسافة البادئة للسطر ال䐣ول من الفقرة. 6. باستخدام الخيار  

ي المستند باستخدام مفاتيح لوحة المفاتيح.
7. يمكنك إضافة رموز �ف

.Ctrl + H 䑉المستند بالضغط عل 䑉اجع عن خطأ أثناء العمل عل 8. يمكنك ال�ت

9. يتيح لك عرض المسودة معاينة الهوامش الفعلية للصفحة. 

 10.  تعمل طريقة عرض "وضع القراءة" عل䑉 تغي�ي حجم النص تلقائيًا باستخدام أعمدة وخطوط أك�ب 

لعرض المستند.

ي الصفحة ال䐣ول䑊 من المستند.
11. تحتاج إل䑊 إضافة فاصل صفحة إذا كنت تريد إدراج صفحة غل䐧ف �ف
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اخت�ب نفسك
ي
السؤال الثا�ن

اخ�ت ال䐥جابة الصحيحة:

 الضغط عل䑉 عل䐧مة التبويب:
ً

ً䭫ي نص كتبته، يجب أو
1.  ل䐥ضافة أعمدة �ف

ي جدول، يجب الضغط عل䑉 الخيار:
2. لتطبيق الحدود �ف

الصفحة  تبدأ  وأين  الصفحة  انتهاء  مكان  ي 
�ف التحكم  تريد  3.  إذا كنت 

الجديدة، فيمكنك الضغط عل䑉 الخيار:

ات المصممة لتسهيل قراءة المستند  ف 4.  نوع العرض الذي يتضمن بعض الم�ي
هو:

ال䐥جابة عل䑉 أسئلة قسم "اخت�ب نفسك"

Student's Book Page Number

389



250250

اخت�ب نفسك
السؤال الثالث

صِل كل خطوة من خطوات عملية تصميم ال䐣لعاب مع وصفها.

1تصميم النموذج ال䐣ول䑊ي

3الفكرة

2ال䐧ختبار

4التخطيط للتصميم

ي فكرة من أجل لعبتك.
التفك�ي �ف

ي ذلك القصة، 
إنشاء خطة للعبة، بما �ف

والشخصيات الرئيسة، وآليات اللعبة.

وري تصميم نموذج أول䑊ي  من ال�ف
)Prototype( عند إنشاء لعبة، حيث 
ف أفكارك وإنهائها  يساعدك عل䑉 تحس�ي

. ي
قبل الوصول لل䐥صدار النها�ئ

حان الوقت لبدء لعبتك، حيث يمكنك 
مشاركتها مع أصدقائك وعائلتك، أو 

نت لك䍊ي يلعبها  ح�ت مشاركتها عل䑉 ال䐥ن�ت
ال䐢خرون.

تحتاج إل䑊 اختبار اللعبة للتأكد من أنها 
تعمل بشكل صحيح ومتوازنة وممتعة 
ي هذه الخطوة سيتم إصل䐧ح 

للعب. �ف
ي سيتم العثور عليها. جميع ال䐣خطاء ال�ت
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اخت�ب نفسك
السؤال الرابع

 . ي
م الصور أدناه ل䐥نشاء بيان اللعبة ال䐢�ت

ّ
رق

1
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اخت�ب نفسك
ي لجعل الروبوت يتوقف عند: م�ب أكمل المقطع ال�ب

ي ال䐣ول. م�ب ي المقطع ال�ب
< مسافة أقل من 25 سنتيم�ت من العائق �ف

. ي
ي الثا�ف م�ب ي المقطع ال�ب

اء �ف < المنطقة الخ�ف

السؤال الخامس

ي ال䐣ول م�ب المقطع ال�ب

ي
ي الثا�ف م�ب المقطع ال�ب
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اخت�ب نفسك
السؤال السادس

رتب اللبنات بطريقة صحيحة لتحريك 
ي المنطقة الحمراء.

الروبوت والوقوف �ف
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