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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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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
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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
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3

4
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الخط الرأس㍊ي 
 䕉يسم
.y المحور

يمكنك وصف موضع 
نقطة باستخدام 

إحداثياتها.

)3, 4(

)-5, 3(

)4, -3(

)-4, -4(
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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.

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.
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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
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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.
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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
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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:
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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



Student's Book Page Number

229

155

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
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