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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.
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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.


