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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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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.
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:)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
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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.
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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 
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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:
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................
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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

246

حل التدريبات
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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

Student's Book Page Number
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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.


