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كة تطوير للخدمات التعليمية : �ش النا�ش

كة تطوير للخدمات التعليمية  كة Binary Logic SA و�ش ف �ش  تم النس㌱ش بموجب اتفاقية خاصة ب�ي
ي المملكة العربية السعودية

)عقد رقم 2021/0010( لل䐧ستخدام �ف

Binary Logic SA 2024 © ش㌱حقوق النس

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

كة Binary Logic. ورغم  : يحتوي هذا الكتاب عل䑉 روابط إل䑉 مواقع ويب ل䐧 تُدار من قبل �ش يُر�ب مل䐧حظة ما يل䑉ي
كة Binary Logic تبذل قصارى جهدها لضمان دقة هذه الروابط وحداثتها ومل䐧ءمتها، إل䐧 أنها ل䐧 تتحمل  أن乑َ �ش

المسؤولية عن محتوى أي مواقع ويب خارجية.

كات المذكورة هنا قد تكون عل䐧مات تجارية أو عل䐧مات تجارية  إشعار بالعل䐧مات التجارية: أسماء المنتجات أو الس㌱ش
 Binary Logic كة ي �ش

لة وتُستخدم فقط بغرض التعريف والتوضيح وليس هناك أي نية ل䐧نتهاك الحقوق. تن�ف َ乑مُسج
. تُعد Microso昀琀 و Windows و  ف وجود أي ارتباط أو رعاية أو تأييد من جانب مالك䍊ي العل䐧مات التجارية المعني�ي
 Bing و OneDrive و Skype و OneNote و PowerPoint و Excel و Access و Outlook و Windows Live
و Edge و Internet Explorer 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 لس㌱ش َ乑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 لس㌱ش َ乑تجارية مُسج
كة  لة لس㌱ش َ乑مة تجارية مُسج䐧عل LibreO昀케ce وتُعد .Apple Inc كة لة لس㌱ش َ乑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 لس㌱ش كة Facebook والس㌱ش  تجارية  تمتلكها �ش

 .Scratch لـــــفـــــريـــــق  تــــــجــــــاريــــــة  عـــــــل䐧مـــــــات   Scratch Cat و   Scratch وشـــــــعـــــــار   Scratch اســــــــــم  يـــــعـــــد 
كـــــة لـــــس㌱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 تجاريت�ي عل䐧مة تجارية مسجلة لـ Fraunhofer IAIS. تُعد VEX و VEX Robo琀椀cs عل䐧مت�ي

.Innova琀椀on First, Inc. كة لس㌱ش

كات أو المنظمات المذكورة أعل䐧ه هذا الكتاب أو تص㔱ح به أو تصادق عليه. ول䐧 ترع㥉 الس㌱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

لل�صف  الرقمية  ال䑅هارات  لتعليم  معد  كتاب  هو  الرقمية  ال䑅هارات  كتاب 
 䨱عايي䑅ال مع  الكتاب  ويتوافق   ، هـ   1446 الدرا�صي  العام   䅊ف ال䐧بتدائي   ال䐮ام�س 
وال䐧أطر الدولية وال�صياق ال䑅حلي، �صيزود الطل䐧ب بال䑅عرفة وال䑅هارات الرقمية الل䐧زمة 
ف䅊 القرن ال䐭ادي والع�صرين. يت�صمن الكتاب اأن�صطة نظرية وعملية م䔮تلفة تقدم 
مثل:  وحديثة  متنوعة  ومو�صوعات  التعليمية  التجربة  ل䐧إثراء  مبتكرة  باأ�صاليب 
مهارات التوا�صل والعمل ال䐬ماعي، حل ال䑅�صكل䐧ت واتخاذ القرار، ال䑅واطنة الرقمية 
الب⠱م䔬ة  ال䐭ا�صوبي،   䨱التفكي ال䑅علومات،  اأمن  وال䐧جتماعية،  ال�صخ�صية  وال䑅�صوؤولية 

والتحكم بالروبوتات.
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 بك
ً

ً䭫أه
على  ستتعرف  الوحدة  هذه  في 
أنواع مختلفة من أجهزة الحاسب، 
للحاسب،  الرئيسة  ال䐣جزاء  وعلى 
ن ملفاتك. كما ستتعرف  ِ偑خز

ُ
ت وأين 

الطابعات،  أنواع مختلفة من  على 
ت  لملفا ا مع  مل  تتعا وكيف 

والمجلدات بطريقة أكثر تقدمًا.

ال䐣دوات
 <  مايكروسوفت ويندوز

)Microsoft Windows(

أهداف التعلم
ستتعلم في هذه الوحدة:

< التمييز بين أنواع أجهزة الحاسب.
< أدوات الحاسب التفاعلية.

<  ال䐣جزاء الرئيسة ل䐣جهزة الحاسب.
<  التمييز بين أجهزة ال䐥دخال وال䐥خراج.
<  التمييز بين أجهزة التخزين الخارجية.

< أنواع الطابعات.
< إنشاء اختصار للملفات والمجلدات.

< ضغط الملفات والمجلدات.
بطريقة  المجلد  في  الملفات  <  عرض 

مختلفة.
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هل تذكر؟

ما الملف؟
تسمى البيانات المخزنة والمعلومات الموجودة في الحاسب باسم الملفات )Files(. هناك العديد من 
أنواع الملفات، يمكن أن يكون الملف عبارة عن نص، أو صورة، أو ملف صوتي، أو عرض تقديمي، أو 

فيديو.

ملف مستند

ما المجلد؟
المجلد )Folder( هو مساحة تخزينية على القرص الصلب في الحاسب حيث يمكنك حفظ وتنظيم 

الملفات والبرامج الخاصة بك.

كيفية إنشاء مجلد؟
إنشاء مجلد جديد فيه، على سبيل  تريد  الذي  المكان  <  اختر 

.)Desktop( المثال: سطح المكتب
< اضغط بزر الماوس ال䐣يمن على منطقة فارغة.

.)Folder( ثم مجلد )New( تظهر قائمة، اختر منها جديد >

كيفية نقل مجلد؟
<  اضغط بزر الفأرة ال䐣يمن على المجلد ومن القائمة اختر قص 

 .)Cut(

ومن  نقله  تريد  الذي  الموقع  على  ال䐣يمن  الفأرة  بزر  <  اضغط 
 .)Paste( القائمة اختر لصق
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الدرس ال䐣ول: أجهزة الحاسب

تُستخدم أجهزة الحاسب بكثرة في حياتنا اليومية ل䐣داء مهام محددة مثل كتابة المستندات ورسم الصور وال䐧ستماع إلى المقاطع 
الصوتية ومشاهدة مقاطع الفيديو والتواصل مع ال䐣صدقاء وغير ذلك.

 )Desktop Computers( 1. الحاسب المكتبي
يستخدم الحاسب المكتبي في المكتب والمدرسة والمنزل، ويتكون من عدة أجزاء متصلة هي الشاشة ولوحة المفاتيح 

والفأرة ووحدة النظام ومكبرات الصوت. 

ما الحاسب؟
الحاسب هو أحد أنواع ال䐣جهزة ال䐥لكترونية الذي يمكنه اتباع تعليمات محددة ل䐧تخاذ القرارات والقيام بالكثير من ال䐣مور 

المفيدة.

أنواع أجهزة الحاسب
تتوافر في ال䐣سواق أنواعٌ مختلفة من أجهزة الحاسب، ومن أكثرها شيوعًا الحاسبات المكتبية والمحمولة وأجهزة الحاسب 

اللوحية.

تتمثل ميزة الحاسبات المكتبية 
في إمكانية إزالة ال䐣جزاء القديمة 

واستبدالها بأخرى جديدة.

ي مكان العمل أو الدراسة، ويفضل 
من المهم أن تتوفر ال䐥ضاءة الكافية �ف

ال䐧عتماد عل䑉 الضوء الطبيع㥊ي أو المصابيح ذات ال䐥ضاءة المعتدلة.

انتبه
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)Laptop( 2. الحاسب المحمول
أجهزة الحاسب المحمول هي أجهزة تتسم بالكفاءة وتماثل تقريبًا قوة أجهزة 
الحاسب المكتبية. تتميز بخفة الوزن وسهولة الحمل وال䐧ستخدام في أي 
مكان تقريبًا، وتحتوي على بطارية داخلية. يعتبر النوت بوك أحد أنواع أجهزة 

الحاسب المحمولة صغيرة الحجم.

)Tablet( 3. الحاسب اللوحي
عالم  إلى  انضمت  التي  ال䐣نواع  أحدث  هي  اللوحية  الحاسب  أجهزة 
الحاسبات. ل䐧 تحتوي هذه ال䐣جهزة في العادة على لوحة مفاتيح، ويتم إدخال 
البيانات عن طريق اللمس. يماثل حجمها حجم كتاب تقريبًا أو هاتف ذكي 
كبير. تتيح لك ال䐣جهزة اللوحية القيام بالعديد من ال䐣شياء التي يقوم بها 

الحاسب المكتبي.

يمكن أن يتراوح عمل 
بطارية الحاسب المحمول 

ما بين 2 إلى 8 ساعات.

)Game Consoles( ت ألعاب الفيديو䐧5. مشغل
مشغل䐧ت ألعاب الفيديو هي أجهزة تتيح لك اللعب بألعاب الفيديو بشكل 

فردي أو جماعي عبر ال䐥نترنت وتصفح المواقع ال䐥لكترونية.

)Smartphones( 4. الهواتف الذكية
تعد الهواتف الذكية في الوقت الحاضر بمثابة أجهزة حاسب مصغرة. حيث 
يمكنك من خل䐧لها ال䐧تصال بأصدقائك أو أقاربك، كما يمكنك استخدامها 
في تصفح ال䐥نترنت، وإرسال واستقبال الرسائل ال䐥لكترونية، والدردشة مع 

ال䐢خرين وممارسة ال䐣لعاب ال䐥لكترونية.

ات منتظمة أثناء جلوسك عل䑉 الحاسب. ة عل䑉 ف�ت احة قص�ي خذ اس�ت

انتبه



أدوات الحاسب التفاعلية
يمكنك استخدام لوحة المفاتيح والفأرة للتعامل مع جهاز الحاسب، ولكن هناك العديد من ال䐣دوات التي تتيح التعامل مع أجهزة 

الحاسب بشكل ممتع.

)Touchpad( 1. لوحة اللمس
سطح  على  وتحتوي  للفأرة،   

ً
ً䭫بدي اللمس  لوحة  تُعد 

خاص يمكنه التعرف على موضع أصابعك من المؤشر 
على الشاشة.

يمكنك العثور على لوحات اللمس في أجهزة الحاسب 
مشغل䐧ت  مثل  ال䐣خرى  ال䐣جهزة  وبعض  المحمولة 
الوسائط. يمكن لبعض لوحات اللمس الجديدة أن تميز 
الحركة عن طريق أكثر من إصبع، حيث يمكن استخدام 

عدة أصابع للتكبير والتصغير من خل䐧ل التأشير.

)Touchscreen( 2. شاشة اللمس
أصبح بال䐥مكان استخدام جهاز الحاسب دون لوحة مفاتيح أو فأرة أو لوحة لمس، 

وذلك من خل䐧ل الشاشات التي تعمل باللمس حيث تعمل كوحدة إدخال أيضًا.
اقتصر استخدام الشاشات القابلة للمس في الماضي على المستشفيات والمصانع 
ل䐣غراض خاصة وذلك ل䐧رتفاع ثمنها، أما ال䐢ن فقد أصبحت متاحة في كل مكان 
اللوحية  الحاسب  بأسعار معقولة وتستخدم بشكل واسع في شاشات أجهزة 

والهواتف الذكية والحاسبات المكتبية أيضًا.

يُرفق مع بعض أجهزة الحاسب اللوحية 
والهواتف الذكية قلم ذو رأس رفيع 

يسمى Stylus، ويمكن من خل䐧له الكتابة 
والرسم على شاشات هذه ال䐣جهزة.

الشاشة التي تعمل باللمس حساسة 
لل䐣صابع ولذلك من الجيد استخدام 

القلم الخاص المسمى Stylus. يحتوي 
هذا القلم عادة على جانبٍ دقيق من 

جهة، وممحاة رقمية من الجهة ال䐣خرى.
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من المهم حماية الشاشة القابلة للمس بالبل䐧ستيك 
ي من الخدوش.

الوا�ت

نصيحة



 )Trackball( 4. كرة التتبع
يتم  ذات كرة كبيرة،  مقلوبة  فأرة  تشبه   )Track Ball( التتبع  كرة 

استخدامها لتحريك المؤشر.

)Graphic tablet( 3. لوح الرسم أو المحول الرقمي
يسمح لوح الرسم الرقمي )Graphic tablet( برسم الصور يدويًا 
بشكل مشابه للرسم بالورقة والقلم، وتحظى هذه ال䐣جهزة بشعبية 

كبيرة بين المصممين والرسامين.

)Gamepad( لعاب䐣5. لوحة ال
منها  بأشكال مختلفة  لل䐣لعاب، وتوجد  التحكم  أجهزة  نوع من  هي 
الحركة، ومنها  ألعاب  أو  الطيران  لمحاكاة  للتحكم  به عصا  مايوجد 
مايشبه عجلة القيادة والتي تستخدم بشكل خاص في ألعاب محاكاة 

قيادة السيارات.

يطلق على لوحة 
ال䐣لعاب أحيانًا تسمية 
 )Joypad( جوي باد

أو لوحة التحكم 
.)Control pad(
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6. نينتندو وي )Nintendo Wii( للتحكم عن بعد
 )Wii( الخاص بجهاز ألعاب وي )لقد مثّل جهاز التحكم )الريموت
م ل䐣ول مرة تجربة واقعية للغاية  َ乑لعاب، حيث قد䐣ثورة في عالم ال
التحكم في  البيسبول. يمكنه  أو  التنس  تشبه ال䐥مساك بمضرب 
اللعبة وإدراك اتجاه الحركة نحو ال䐣على وال䐣سفل ولليمين ولليسار 

وكذلك لل䐣مام وللخلف، وكذلك حركة دوران اليد.

)VR gloves( فتراضي䐧8. قفازات الواقع ال
يرتديه  أن  يمكن  آخر  قفازٍ  أي  ال䐧فتراضي  الواقع  قفاز  يشبه 
الشخص، حيث إنه يوفر استجابة سريعة ودقة متناهية وراحة في 
التوصيل والتشغيل لنقل حركات اليد إلى بيئة الواقع ال䐧فتراضي، 
كما يتيح القفاز عملية ال䐧ستشعار عن طريق اللمس والتحكم في 

تلك البيئة.

 7. نظارات الواقع ال䐧فتراضي 
)Virtual Reality )VR( headsets(

ل الواقع ال䐧فتراضي نوعًا من محاكاة الواقع الحقيقي بشكل  ِ偑يُمث
والتي  ال䐧فتراضي،  الواقع  نظارات  استخدام  خل䐧ل  من  ثري 
تعطينا انطباعًا بوجودنا في عالم مختلف تمامًا. تشمل هذه 
النظارات العديد من ال䐣زرار وأدوات التحكم في الحركة، والتي 

تستخدم عادةً في ألعاب الفيديو.

ف من إسقاط أو رم䕊ي جهاز Wii Remote عن طريق الخطأ، يمكن استخدام  لمنع الل䐧عب�ي
يط معصم. يمكن أيضًا تغليف الريموت بغل䐧فٍ مطاط㝊ي واقٍ لحمايته من الكس㌱ والتلف. �ش

نصيحة
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لنطبق معًا 
تدريب 1

أنواع أجهزة الحاسب

ضع الرقم الصحيح بمقابل كل جملة.

يمكنك حمله في أي مكان تقريبًا.

له أجزاء متصلة ببعضها البعض.

يمكن أن يتراوح عمل بطاريته ما بين 2 إلى 8 ساعة.

أحد أنواع هذا الجهاز هو النوت بوك.

هذا الجهاز يحتوي على لوحة اللمس.

ل䐧 يتكون من جهاز واحد.

12
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أدوات الحاسب التفاعلية

تدريب 2

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. كرة التتبع تبدو مثل الفأرة المقلوبة.

2. نظارات الواقع ال䐧فتراضي تَستخدم قلمًا للتفاعل معها.

3. قفازات الواقع ال䐧فتراضي هي نوع من أجهزة التحكم في ال䐣لعاب.

 خاصًا من لوحة ال䐣لعاب.
ً

ً䭫4. عجلة القيادة تُعدّ شك

5. جهاز نينتندو وي )Nintendo Wii( يبدو كأنه قفاز بسيط.

6. ل䐧 يمكن العثور على لوحات اللمس في أجهزة الحاسب المحمولة.

7. عصا التحكم تُعتبر وحدة تحكم شائعة في ال䐣لعاب.

ل التحكم في الحركة الدقيقة. ِ偑فتراضي تُسه䐧8. قفازات الواقع ال

9.  نظارات الواقع ال䐧فتراضي تحظى بشعبية كبيرة بين المصممين والرسامين.

10. تسمى لوحة ال䐣لعاب أيضًا جوي باد.
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تدريب 3
أدوات الحاسب التفاعلية

اختر ال䐥جابة الصحيحة.

يمكنها أن تحل محل الفأرة.

 

1.لوحة اللمس

توجد على الهواتف الذكية.

هناك واحدة على العديد من مشغل䐧ت الوسائط.

ل䐧 يمكنك الرسم بأصابعك.

2.  لوح الرسم أو المحول الرقمي 
)Graphic tablet(

يستخدمه العديد من المصممين والرسامين.

نوع من أجهزة التحكم في ال䐣لعاب.

يُستخدم لكتابة نص.

 )Nintendo Wii( 3.  نينتندو وي
للتحكم عن بعد 

يمكن استخدامه كجهاز إشارة محمول باليد.

يكثر استخدامه من قبل المصممين والرسامين.

يوفر استجابة سريعة.

4. قفاز الواقع ال䐧فتراضي

يجعل عملك أكثر صعوبة.

تُسمى أيضًا لوحة التحكم.
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أدوات الحاسب التفاعلية

امل䐣 الفراغات باستخدام هذه الكلمات:

تدريب 4

يمكنك 
شراء ________________ 

واستخدامها للعب ألعاب الفيديو. اعتدت 
أن ألعب ألعاب على جهاز الحاسب باستخدام 

________________ لكنني لم أعد استخدمها ال䐢ن. أنا 
أفكر في شراء ________________ ل䐧لتقاط حركة اليد 

وال䐣صابع بالكامل.

مرحبًا، لقد اشتريت هاتف 
ذكي جديد بال䐣مس.

نعم، ومن السهل جدًا كتابة 
رسالة قصيرة فيه.

ا؟ هل به  ّ克حق
________________؟

رائع، في 
الشهر الماضي اشتريت جهاز 

________________ جديدًا للعب 
ألعاب الفيديو. إنه ________________ 

ويبدو كجهاز تحكم عن بعد.

21

عصا التحكم 

Wiiنظارات الواقع ال䐧فتراضي

اشاشة لمس ّ克فتراضيتفاعلي䐧قفاز الواقع ال



أنواع أجهزة الحاسب

تدريب 5

صِل صور أجهزة الحاسب بما يناسبها في النص المقابل.

1.  له تقريبًا نفس قوة جهاز الحاسب 
المكتبي.

2.  تُستخدم بشكل أساسي للعب في 
ألعاب الفيديو.

3.  يقارب حجم كتاب.

4. يمكن تحديثها بسهولة.

5.  يُمكنك استخدامه لل䐧تصال 
بال䐢خرين وتصفح ال䐥نترنت.
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الدرس الثاني: أجزاء الحاسب

أجزاء الحاسب الرئيسة
تعرفت سابقًا على مكونات أجهزة الحاسب وال䐣جهزة الملحقة بها؛ وفي هذا الدرس ستتعرف أكثر على المكونات الرئيسة 

الموجودة في وحدة النظام والتي يحتاجها الحاسب ليعمل.

وحدة المعالجة 
)CPU( المركزية

مزود الطاقة 
)Power Supply(

محرك لل䐣قراص المضغوطة 
 والرقمية 

)CD & DVD Drive( القرص الصلب
)Hard Disc(

اللوحة ال䐣م 
)Motherboard(

ذاكرة الوصول 
)RAM( العشوائي
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)Motherboard( م䐣1. اللوحة ال
اللوحة ال䐣م هي بمثابة المركز الرئيس للحاسب، الذي تتصل به جميع ال䐣جزاء ال䐣خرى 
كوحدة المعالجة المركزية والذاكرة و القرص الصلب، وال䐣جهزة الملحقة ال䐣خرى، و 

تتمثل مهمة اللوحة ال䐣م في جعل كل هذه ال䐣جزاء متصلة وتعمل معًا بنجاح.

2. المعالج أو وحدة المعالجة المركزية
 )Central Processing Unit - CPU(

ينفذ  الذي  المركزية هي بمثابة "العقل" للحاسب، والجزء  المعالجة  وحدة 
سرعة  ترتبط  بمهامه. كما  القيام  من  الحاسب  تمكن  التي  العمليات  جميع 
فالوحدة  المركزية،  المعالجة  وحدة  بسرعة  الحاسب  في  البيانات  معالجة 

ال䐣سرع تتيح معالجة المزيد من البيانات في وقت أقصر.

)Random Access Memory - RAM( 3. ذاكرة الوصول العشوائي
ذاكرة الوصول العشوائي هي الذاكرة الرئيسة للحاسب. يتم استخدامها لتخزين 
البيانات التي تحتاجها وحدة المعالجة المركزية لفترة قصيرة جدًا من الزمن، 

وتُعد兏ّ سعة الذاكرة مهمة لعمل الحاسب وسرعته. 

24

)Hard Disc( 4. القرص الصلب
لتخزين  يُستخدم  الحاسب،  في  الرئيس  التخزين  جهاز  هو  الصلب  القرص 

البرامج والملفات

)Power Supply( 5. مزود الطاقة
مزود الطاقة هو أحد مكونات جهاز الحاسب الذي يزوده بالطاقة. يوجد في وحدة 

النظام، ويجب أن يعمل بشكل صحيح حتى تعمل باقي المكونات.

6. محرك لل䐣قراص المضغوطة والرقمية 
)Compact Disc - CD & Digital Video Disc - DVD Drive(

القرص  محرك لل䐣قراص المضغوطة والرقمية هو جهاز يسمح للحاسب بقراءة 
والتفاعل معه. يمكن أن تكون هذه ال䐣قراص عبارة عن أقراص مضغوطة أو أقراص 

الفيديو الرقمي أو أقراص ألعاب وغيرها كثير.
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أجهزة التخزين الخارجية
بال䐥ضافة إلى وجود القرص الصلب الثابت في جهاز الحاسب، يمكنك استخدام جهاز تخزين بيانات خارجي إذا كان لديك الكثير 

من الملفات والبيانات.

)DVD( وأقراص الفيديو الرقمية )CD( قراص المضغوطة䐣2. ال
يمكنك تخزين ما تريد على قرص مضغوط باستثناء ال䐣فل䐧م ل䐣نه ل䐧 يحتوي 

على مساحة كافية لها .
أما أقراص الفيديو الرقمية فتشبه ال䐣قراص المضغوطة من ناحية الشكل، 
 تخزين العديد من 

ً
ً䭫ولكنها تتميز بمساحتها التخزينية الكبيرة، فيمكن مث

مقاطع الفيديو على قرصٍ واحد فقط. ويمكن استخدام هذه ال䐣قراص 
لتخزين البرامج كبيرة الحجم.

من المهم المحافظة على هذه ال䐣قراص من الخدش، حيث يؤدي ذلك إلى 
ضياع البيانات.

ي الحاسبات ح�ت تسعينات القرن 
كانت ال䐣قراص المرنة ه䝊ي وسيلة التخزين الرئيسة �ف

ي وقتنا الحا�ف لسعتها التخزينية الضئيلة.
. أصبحت هذه ال䐣قراص غ�ي مجدية �ف ي

الما�ف

لمحة تاريخية

يمكن أن تتمتع 
وحدة الذاكرة 
الفل䐧شية بعمر 
استخدام يصل 
إلى 10 سنوات.

1. وحدة الذاكرة الفل䐧شية 
وهي أكثر أجهزة تخزين البيانات شيوعًا حيث يمكن تخزين ونقل 
المنخفض وصغر حجمها  بسعرها  تتميز  و  بسهولة،  البيانات 
تتوفر  المفاتيح، كما  في سلسلة  حملها  يمكن  الخارجي حيث 

بسعات تخزينية مختلفة حسب الحاجة.
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4. بطاقة الذاكرة
في  استخدامها  يمكنك  وصغيرة.  جدًا  رقيقة  الذاكرة  بطاقات 
الهواتف الذكية والكاميرات الرقمية وأجهزة ال䐣لعاب. يمكنك أيضًا 

نقل البيانات منها إلى الحاسب الشخصي أو المحمول.

أجهزة ال䐥دخال
هي ال䐣جهزة التي تساعد المستخدم على إدخال البيانات، مثل النصوص، والصور، ومقاطع الفيديو أو التحكم في الحاسب.

)Mouse( 2. الفأرة
وتنفيذ  الشاشة  الموجودة على  العناصر  إلى  لل䐥شارة  هي جهاز يستخدم 
ال䐣وامر من خل䐧ل الضغط على أزرارها. تحتوي الفأرة القياسية على زرين 
رئيسين للتحكم، ولكن أجهزة الفأرة الحديثة تتضمن أزرارًا إضافية لتنفيذ 

ال䐣وامر بشكلٍ أسرع.

)Keyboard( 1. لوحة المفاتيح
إدخال  خل䐧لها  من  للمستخدم  يمكن  التي  ال䐥دخال  أجهزة  أهم  من  وهي 

النصوص وإعطاء ال䐣وامر للحاسب.

3. القرص الصلب الخارجي
تتميز ال䐣قراص الصلبة الخارجية بسعتها التخزينية العالية، حيث 

يمكنها تخزين ألف فيلم أو مليون ملف صوتي.
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)Microphone( 3. الميكروفون
الميكروفون هو جهاز يمكن توصيله بالحاسب ل䐥دخال الصوت حيث 
يجمع الموجات الصوتية مثل صوتك ويحولها إلى نماذج رقمية حتى 
يمكنك  ويخزنها كملفات صوتية،  فهمها،  من  الحاسب  جهاز  يتمكن 

ال䐧ستماع إليها في أي وقت أو إرسالها بالبريد ال䐥لكتروني إلى أصدقائك.

تكون الميكروفونات مدمجة في الكثير من ال䐣جهزة كالهواتف الذكية 
والكاميرات الرقمية وأجهزة البث ال䐥ذاعي والتلفزيوني وأنظمة تسجيل 

المقاطع الصوتية.

عندما تُدردش مع أحد ال䐣صدقاء 
يمكنك استخدام الميكروفون 

للتحدث وسماعات الرأس 
لل䐧ستماع إلى ما يقوله صديقك.

 World Wide Web اسمها من 䑉ا الويب عل حصلت كام�ي
نت.  بال䐥ن�ت

ً
ً䭫ي الغالب عندما تكون متص

ل䐣نك تستخدمها �ف

)Web camera( 5. كاميرا ويب
أصبحت كاميرات الويب شائعة جدًا حيث يمكنك 
استخدامها في إجراء مكالمات الفيديو والتحدث مع 

ال䐢خرين حول العالم.

معلومة

)Scanner( 4. الماسح الضوئي
وثيقة  أو  يمكنها مسح صورة  أجهزة خاصة  الضوئية هي  الماسحات 

وتحويلها إلى مستند ثم تصديره إلى جهاز الحاسب الخاص بك.
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تحتوي معظم كاميرات الويب على ميكروفون مدمج وبعضها 
الحاسب  أجهزة  تحتوي  الحاضر  الوقت  في  أيضًا.  ل䐧سلكي 

المحمولة وشاشات الحاسب على كاميرات الويب المدمجة.
من السهل إجراء مكالمة فيديو باستخدام كاميرا الويب الخاصة 
بجهاز الحاسب أو باستخدام هاتفك الذكي. للقيام بذلك يمكنك 

استخدام برنامج Skype أو أي برنامج اتصال فيديو آخر.

 )Digital camera( 6. الكاميرات الرقمية
الكاميرا الرقمية هي جهاز التقاط صور يمكنك استخدامه ل䐧لتقاط 
الشاشة لحظة  الصور على  الدقة، ويمكنها عرض  صور عالية 
التقاطها. ل䐧 تستخدم هذه الكاميرات ال䐣فل䐧م لتخزين الصور، لكنها 

تستخدم بطاقة ذاكرة للتخزين.

يمكنك نقل الصور الرقمية من الكاميرا إلى حاسبك باستخدام 
من  العديد  وتوجد  بالكاميرا،  الخاصة  الرقمية  الذاكرة  بطاقة 
على  الصور  تلك  وتحسين  تحرير  تتيح  التي  المجانية  البرامج 
 USB الحاسب. حاليًا يمكن نقل الصور للحاسب باستخدام كيبل

 من بطاقة الذاكرة الرقمية.
ً

ً䭫أو البلوتوث بد

يشار في بعض 
ال䐣حيان إلى الكاميرا 

الرقمية باسم 
."digicam"

في الوقت الحاضر يتم دمج الكاميرات الرقمية في ال䐣جهزة المحمولة مثل ال䐣جهزة اللوحية والهواتف الذكية. تم تصميم 
الكاميرات الرقمية للتصوير الفوتوغرافي العادي وتصوير اللقطات كما يمكنها أيضًا تسجيل الفيديو والصوت بجودة كافية 

لل䐧ستخدام اليومي.

يمكن أن تعمل كاميرا الويب كالمرآة السحرية، 
فتتيح للمتسوق رؤية السلع المعروضة في 

المحل䐧ت عبر شاشة الحاسب، كما تتيح تلك 
الكاميرا العمل عن بُعد، حيث أصبح العمل 

من المنزل ممكنًا وأصبحت مؤتمرات الفيديو 
 عن السفر، كما تُستخدم كاميرات 

ً
ً䭫بدي

الويب للمراقبة وال䐣من.
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)Video camera( 7. كاميرات الفيديو
الصور  ل䐧لتقاط  يستخدم  تسجيل  جهاز  هي  الفيديو  كاميرا 

المتحركة.
لسنوات عديدة تم التقاط الفيديو وتخزينه على أشرطة الفيديو 
ثم على ال䐣قراص الضوئية. تستخدم اليوم بطاقات الذاكرة التي 
تجعل من السهل للغاية نقل وحفظ مقاطع الفيديو على جهاز 

الحاسب.

كبيرة  بداياتها  في  الفيديو  كاميرات  كانت 
وثقيلة، كما كانت تنتج مقاطع فيديو منخفضة 
الجودة، أما ال䐢ن فقد أصبحت تلك الكاميرات 
صغيرة وخفيفة وسهلة ال䐧ستخدام أيضًا. أصبح 
مقاطع  من  طويلة  ساعات  تسجيل  بال䐥مكان 
للغاية، كما  ذاكرة صغيرة  بطاقة  الفيديو على 
أن بعض تلك الكاميرات تدعم التصوير الليلي 

وتحتوي على مزايا أخرى رائعة.

ل䐧 تنس ال䐧حتفاظ بنسخ 
من صورك ومقاطع 
الفيديو التي تسجلها.

تُستخدم كاميرات الفيديو ل䐧لتقاط اللحظات المميزة في حياة 
التلفزيوني، كما  الناس ولتسجيل ال䐧حتفال䐧ت وال䐣فل䐧م وال䐥نتاج 
ال䐣بحاث وحتى من رواد  العلماء في  قِبل  تستخدم كذلك من 

الفضاء على متن المركبات الفضائية.

يطانية  ا فيديو واستخدمتها هيئة ال䐥ذاعة ال�ب د أول كام�ي ي ب�ي ابتكر جون لو�ب
ين. ي ثل䐧ثينات القرن العس㌱ش

ي �ف ي عمليات البث التجري�ب
�ف

لمحة تاريخية
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أجهزة ال䐥خراج 
هي جميع ال䐣جهزة المتصلة بجهاز الحاسب والتي تعرض نتائج معالجة البيانات. بعض 
أنواع هذه المخرجات هي النصوص، والرسومات، والتسجيل䐧ت الصوتية ومقاطع الفيديو.

)Monitor( 1. الشاشة
الشاشة أو وحدة العرض المرئية )VDU( هي جهاز ال䐥خراج الرئيس للحاسب 

والتي تعرض نتيجة تفاعل المستخدم مع الحاسب.

)Headphones( 3. سماعات الرأس
سماعات الرأس عبارة عن جهاز يمكن توصيله بجهاز الحاسب المكتبي أو 
الحاسب المحمول أو هاتف ذكي أو مشغل mp3 أو أي جهاز آخر لل䐧ستماع 

إلى المقاطع الصوتية بشكل خاص دون إزعاج ال䐢خرين.

)Speakers( 2. مكبرات الصوت
تُستخدم مكبرات الصوت لل䐧تصال بجهاز الحاسب لتوليد الصوت الذي 

يصدر من جهاز الحاسب، وهي من أكثر أجهزة ال䐥خراج شيوعًا. 
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)Printers( 4. الطابعات
الطابعة عبارة عن جهاز إخراج يتم استخدامه ل䐥نشاء نسخة مطبوعة 
من أي مستند. هناك أنواع مختلفة من الطابعات، أكثر ال䐣نواع شيوعًا 

هي الطابعة النافثة للحبر وطابعة الليزر.

)Inkjet( الطابعة النافثة للحبر •
الطابعة النافثة للحبر هي أكثر أنواع الطابعات استخدامًا 
من  ألوان  أربعة  الطابعة  هذه  وتستخدم  العالم،  حول 
الحبر وهي ال䐣زرق وال䐣صفر وال䐣سود وال䐣رجواني. تنفث 
الطابعة الحبر على الورق مع مزج ال䐣لوان حسب الحاجة. 
يمكن  ثمنها، كما  للحبر برخص  النافثة  الطابعات  تتميز 

استخدامها لطباعة صورٍ ذات جودة عالية.

)Laser( طابعة الليزر •
الليزر  أشعة  من  خاصًا  نوعًا  الليزر  طابعات  تستخدم 
العالية  وجودتها  بالسرعة  وتتميز  الورق،  على  للطباعة 
على  الماضي  في  بالليزر  الطباعة  اقتصرت  للطباعة. 
توفر  بعضها  أصبحت  فقد  ال䐢ن  أما  وال䐣سود،  ال䐣بيض 

إمكانية الطباعة بال䐣لوان.

يمكنك طباعة مئات 
الصفحات بسرعة كبيرة 
باستخدام طابعة الليزر.

إن إعادة تعبئة علب الحبر الفارغة 
هو حماية للبيئة وتوفير للمال.



لنطبق معًا 

ضع دائرة حول المكونات الموجودة في وحدة النظام.

أجزاء الحاسب

تدريب 1
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صِل صور أجهزة التخزين مع أسمائها.

1. بطاقة الذاكرة

2. القرص الصلب

3. القرص الصلب الخارجي

4.  ال䐣قراص المضغوطة وأقراص الفيديو 
الرقمية

5. وحدة الذاكرة الفل䐧شية

أجهزة تخزين البيانات

تدريب 2
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أجهزة تخزين البيانات

ضع عل䐧مة  أسفل أجهزة التخزين.

تدريب 3
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أنواع الطابعات

ضع الرقم الصحيح مقابل كل جملة.

تدريب 4

اقتصرت طباعتها للمستندات على استخدام اللونين ال䐣بيض وال䐣سود في الماضي.

تطبع العديد من النسخ في وقت واحد.

قليلة التكلفة نسبيًا.

أقدم نوع من الطابعات.

تعتمد على نفث الحبر على الورق للطباعة.

تستخدم أشعة الليزر للطباعة.

تتميز بالسرعة والجودة العالية في الطباعة.

تستخدم أربعة أحبار، كل منها بلون مختلف.

12
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ال䐣جزاء الرئيسة للحاسب

تدريب 5

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. المهمة الرئيسة لوحدة المعالجة المركزية تتمثل في جعل كل ال䐣جزاء متصلة وتعمل معًا بنجاح.

2. يوجد مزود الطاقة في وحدة النظام.

3. ذاكرة الوصول العشوائي هي جهاز التخزين الرئيس في الحاسب.

4. القرص الصلب متصل باللوحة ال䐣م.

5.  كلما زادت سرعة وحدة المعالجة المركزية، زادت البيانات التي يمكنها معالجتها في فترة زمنية 
قصيرة.

6. محرك ال䐣قراص المضغوطة والرقمية هو جهاز يسمح للحاسب بقراءة القرص والتفاعل معه.

7.  تُستخدم ذاكرة الوصول العشوائي )RAM( لتخزين البيانات التي تحتاجها وحدة المعالجة المركزية 
)CPU( لفترة زمنية قصيرة جدًا.

8. تُستخدم وحدة المعالجة المركزية لتخزين المعلومات واسترجاعها.

9. يتيح محرك ال䐣قراص الضوئية للحاسب قراءة القرص والتفاعل معه.

10. عندما تُنشئ ملفًا بنفسك يتم تخزينه داخل محرك القرص الصلب.

11. يمكن استخدام ذاكرة الوصول العشوائي )RAM( لتخزين البرامج.
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الدرس الثالث: الملفات والمجلدات
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حجم الملف
يَشْغل الملف جزءًا من مساحة التخزين على الحاسب. تُسمى هذه المساحة "حجم الملف"، ويتم حسابها بوحدة البايت. 

1 كيلوبايت هو 1024 بايت ويوجد وحدات قياس أكبر حجمًا مثل الميجابايت والجيجا بايت.

للتحقق من حجم الملف:
<  ابحث عن الملف بال䐥شارة إليه باستخدام 

1 الفأرة. 
2 < تحقق من الحجم في مربــع النص. 

2

1

إنشاء اختصار
قد يصعب عليك أحيانًا العثور على ملف أو برنامج تستخدمه باستمرار. 
يمكنك إنشاء اختصار لهذا الملف أو البرنامج، كرابط على سطح المكتب 
، وذلك للوصول إليه بسهولة وسرعة. وستل䐧حظ أن الملف أو المجلد 

ً
ً䭫مث

يبقى في مكانه ال䐣صلي.

1

ل䐥نشاء اختصار:
<   ابحث عن الملف أو البرنامج الذي تريد إنشاء 

 1 اختصار له. 
القائمة  عليه، ومن  ال䐣يمن  الفأرة  بزر  <  اضغط 
2  .)Create shortcut( اختر إنشاء اختصار

<  تم إنشاء اختصار في نفس الموقع مع العنصر 
 3 ال䐣ساسي. 

<  انقل ال䐧ختصار إلى الموقع الجديد، على سبيل 
الفأرة  باستخدام  المكتب،  إلى سطح  المثال 

 4 )السحب وال䐥فل䐧ت(. 

2

3

4

ي  امج والملفات حسب المهمة ال�ت ظهرت فكرة "ال䐧ختصارات" كطريقة لتجميع ال�ب
ي نظام آبل 

ي جامعة كنجستون ل䐣ول مرة، ثم ظهرت أول䑉 ال䐧ختصارات �ف
تقوم بها �ف

ي العام 1995.
ي مايكروسوفت ويندوز 95 �ف

ي العام 1991 ثم �ف
ماك ال䐥صدار السابع �ف

لمحة تاريخية
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2

1

1

3

4

يمكنك أيضًا إنشاء اختصار مباشرة 
على سطح المكتب:

<  ابحث عن الملف أو البرنامج الذي 
1 تريد إنشاء اختصار له. 

عليه  ال䐣يمن  الفأرة  بزر  <  اضغط 
2  .)Send to( واخترإرسال إلى

<  ومن القائمة اختر سطح المكتب 
3  .)Desktop( )إنشاء اختصار(

سطح  على  اختصار  إنشاء  <  تم 
4 المكتب. 

إذا كنت ترغب في حذف 
ال䐧ختصار:

<  اضغط بزر الفأرة ال䐣يمن 
1 على ال䐧ختصار. 

حذف  القائمة اختر  <  من 
2  .)Delete(

2

يط المهام أسفل  ي الركن السفل䑉ي ال䐣يس㌱. إن جميع الرموز عل䑉 �ش
قد تحتوي أيقونة ال䐧ختصار عل䑉 سهم صغ�ي �ف

.  الشاشة ه䝊ي اختصارات ولكنها ل䐧 تحتوي عل䑉 ذلك السهم الصغ�ي

يط  نامج عل䑉 �ش يط المهام من خل䐧ل سحب وإفل䐧ت أيقونة الملف أو ال�ب امج والملفات إل䑉 �ش يمكنك إضافة ال�ب
يط المهام باستخدام زر الفأرة ال䐣يمن والضغط عل䑉 خيار إلغاء التثبيت. المهام. يمكنك حذف ال䐧ختصارات من �ش

معلومة

إن حذف ال䐧ختصار 
يلغي ذلك الرابط فقط 
دون التأثير على الملف 

أو المجلد ال䐣صلي. 
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في مايكروسوفت ويندوز تسمى المجلدات 
."zipped folders" المضغوطة

الملفات والمجلدات المضغوطة
قد تشغل الملفات والمجلدات مساحة كبيرة 
على وحدة التخزين في الحاسب. من الجيد 
والمجلدات؛  الملفات  تلك  حجم  تصغير 
ل䐥تاحة  أو  التخزينية  السعة  لتوفير  وذلك 
ال䐥لكتروني.  البريد  عبر  إرسالها كمرفقات 
القيام بذلك من خل䐧ل عملية يطلق  يمكن 
التي  الملفات والمجلدات،  عليها "ضغط" 
إلى تصغير حجمها بنسب متفاوتة.  تؤدي 
والمجلدات  لملفات  ا تلك  نسخ  يمكن 
المضغوطة ونقلها بوصفها ملفات، وكذلك 
إليها  الملفات  من  المزيد  وإضافة  حذف 

بشكل يشبه طريقة التعامل مع المجلدات.

لضغط ملف أو مجلد:
 1 <  ابحث عن الملف أو المجلد الذي تريد ضغطه. 

2  .)Send to( يمن عليه واختر إرسال إلى䐣اضغط بزر الفأرة ال  >
 Compressed )zipped( folder <  تظهر قائمة اختر منها 

3 )مجلد مضغوط(.
الموقع وبنفس  إنشاء ملف مضغوط جديد في نفس  <  سيتم 

4 ال䐧سم. 

إذا كنت ترغب في إعادة تسمية المجلد المضغوط:
 1 < اضغط بزر الفأرة ال䐣يمن عليه. 

 2  .)Rename( تظهر قائمة اختر منها إعادة التسمية  >
 3  . Enter  <  اكتب ال䐧سم الذي تريده واضغط على 

1

2

3

3

4

2

1

يمكنك أيضًا إعادة تسمية 
الملف أو المجلد عبر 
تحديده والضغط على 
F2  من لوحة المفاتيح.
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2
3

إذا كنت ترغب في استخراج )أو فك ضغط( ملف من مجلد مضغوط:
 1 <  اضغط ضغطة مزدوجة على المجلد المضغوط لفتحه. 
 2 <  سيتم فك الضغط عن المجلد، اختر الملف الذي تريده. 

 4 3 وانقله إلى الموقع الذي تريده.  <  قص الملف 

1

4

لنقل ملف أو مجلد 
إلى موقع آخر 

استخدم قص ولصق 
أو السحب وال䐥فل䐧ت 

باستخدام الفأرة.

ي العام 1989 عل䑉 يد "فييل كاتز" من 
ظهر تنسيق الملفات المضغوطة ل䐣ول مرة �ف

ي صديق 
ي الس㌱عة لروبرت ماهو�ف ي تع�ف كة PKWARE، وترجع التسمية "ZIP" وال�ت �ش
فييل والذي أراد ال䐥شارة بها إل䑉 أن هذا هو برنامج الضغط ال䐣�ع.

لمحة تاريخية
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إذا كنت ترغب بفك ضغط جميع الملفات في مجلد مضغوط:
<  اضغط بزر الفأرة ال䐣يمن على أيقونة المجلد، تظهر قائمة اختر منها استخراج الكل 

1  .)Extract All(

 ،)Extract Compressed Folders( من نافذة استخراج المجلدات المضغوطة  >
 2  .)Browse( اضغط على استعراض

<  من نافذة تحديد الوجهة )Select a destination(، حدد الموقع الذي تريد وضع 
3  .)Select Folder( الملفات فيه واضغط على تحديد مجلد

 4  .)Extract( ثم اضغط على استخراج  >

معلومة
 يمكن ضغط الملفات النصية 

ً
ً䭫تتفاوت درجة ضغط الملفات حسب نوع الملف ومحتواه، فمث

.JPEG ة فيما يكون الفرق شبه معدوم عند ضغط الصور من نوع بدرجة كب�ي

2

43

1
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طريقة عرض قائمة الملفات
هناك مجموعة متنوعة من الطرق التي يمكن أن تظهر بها قائمة ملفاتك في المجلد.

3

يمكنك تغيير العرض 
ا،  ّ克إلى أيقونات كبيرة جد
أيقونات كبيرة، أيقونات 

متوسطة، أيقونات 
صغيرة، قائمة، تفاصيل، 

لوحات، محتوى.

1

لتغيير عرض محتويات المجلد: 
 1 <  افتح مستكشف الملفات )File Explorer( عن طريق فتح مجلد. 
2 ستظهر قائمة الملفات   .)Documents( اضغط على المستندات

والمجلدات.
3  .)View( مة التبويب عرض䐧اضغط على عل  >

 4  .)Large icons( أيقونات كبيرة 
ً

ً䭫اختر العرض الذي تفضله، مث  >

2

4
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3

4

5

لعرض تفاصيل أكثر حول الملفات: 
.)Documents( افتح مجلد المستندات >

 Current( ومن مجموعة العرض الحالي )View( مة التبويب عرض䐧من عل  >
1  .)Sort by( اضغط على فرز حسب )view

2  .)Choose columns( عمدة䐣من القائمة التي تظهر، اضغط على اختيار ال >
 3 < حدد المعلومات التي تريد رؤيتها. 

ل䐣على تحريك  على  والضغط  بتحديدها  التفاصيل  ترتيب  تغيير   <  يمكنك 

4  .)Move Down( سفل䐣أو تحريك ل )Move Up(

5  .)OK( اضغط على موافق >

1

2

ة، أو أيقونات متوسطة ح�ت تتمكن  ة جدًا، أو أيقونات كب�ي بالنسبة للصور، استخدم أيقونات كب�ي
من رؤيتها بوضوح. استخدم تفاصيل ومحتوى عندما تريد رؤية بعض المعلومات ال䐥ضافية.

معلومة
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إذا أردت حذف جميع العناصر الموجودة في سلة المحذوفات: 
1 <  اضغط بزر الفأرة ال䐣يمن على أيقونة سلة المحذوفات على سطح المكتب. 

2  .)Empty Recycle Bin( من القائمة اختر إفراغ سلة المحذوفات  >
3 < ستظهر رسالة تأكيد الحذف. 

4 <  اضغط على نعم )Yes( لتأكيد الحذف، وسيتم حذف جميع العناصر إلى ال䐣بد. 

سلة المحذوفات
في  المكتب  المحذوفات على سطح  أنك ل䐧حظت سلة  بد   䐧ل
حاسبك. هل تعلم أنه عند حذف ملف أو مجلد من حاسبك فإنه 
ل䐧 يتم حذفه بشكل نهائي بل يتم نقله إلى سلة المحذوفات، التي 

. ً
ً䭫تتيح لك استعادته عند حذفه عن طريق الخطأ مث

2

3

 استعادة 
سيعود الملف أو 

المجلد إلى موقعه 
السابق.

 قص 
يمكنك نقله إلى مكان 

آخر.
 حذف 

يمكنك حذفه من 
حاسبك إلى ال䐣بد.

2

3

1

 إذا أردت معرفة أو استعادة أو حذف 
محتويات سلة المحذوفات لحاسبك:

<  اضغط ضغطة مزدوجة على أيقونة سلة 
1 وستظهر نافذة بكل ما  المحذوفات 

 2 حذفته. 
أو  ملف  على  ال䐣يمن  الفأرة  بزر  <  اضغط 
مجلد من أجل استعادته )Restore(، أو 

3  .)Delete( أو حذفه )Cut( قصه

4

1
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تدريب 1

ضع عل䐧مة  أسفل 
ف  ال䐧ختصارات من ب�ي

المجموعة التالية:

لنطبق معًا 

ال䐧ختصارات

قد تحتاج في بعض ال䐣حيان إلى فتح ملف بسرعة خل䐧ل عملك على حاسبك ولكنك قد 
تنسى موقع حفظ الملف. إن عمل اختصارات للملفات على سطح المكتب؛ تمكنك من 

سرعة الوصول للملفات.
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تدريب 2

إنشاء ال䐧ختصارات

الملفات  مع  التعامل  عند  مهمة  ال䐧ختصارات  تعد  لماذا 
والمجلدات؟ طبّق الخطوات أدناه ثم أجب عن ال䐣سئلة التالية.

ال䐢ن حِلّ المتاهة التالية ثمّ ناقش مع معلمك: 	

الملفات •	 إلى  للوصول  ال䐧ختصارات  استخدام  يُعد   لماذا 
والمجلدات أفضل من البحث عنها؟

1. افتح مجلد الصور.
ي يمكنك رؤيتها؟ 2. كم عدد الصور ال�ت

. ف ئ اختصارين لصورت�ي 3. أن�ش
ة عل䑉 سطح المكتب. ئ اختصارين آخرين مبا�ش 4. أن�ش

5. احذف ال䐧ختصارات.
هل ل䐧 يزال بإمكانك العثور عل䑉 الصور ال䐣صلية؟
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لعبة ال䐧ختصارات – التحض�ي

طلب منك معلمك حساب الوقت الذي تستغرقه للعثور 
على ملف وفتحه على حاسبك. بالنسبة لهذا التدريب 
ستعمل مع مجموعات من زمل䐧ئك وستفوز المجموعة 

التي تنهي العمل في أسرع وقت.

إبدأ بإنشاء مجلد جديد باسم "الوقت" في مجلد المستندات. 	
افتح المجلد السابق وأنشئ داخله مجلدًا فرعيًا. سم偑ِ المجلد الجديد باسم "تسجيل䐧ت". 	
 انتقل إلى مجلد المستندات وافتح الملف النصي "G5.S1.1.3_Time". سيحتاج معلمك إلى هذا الملف في نهاية  	

التدريب لكتابة الوقت الذي تستغرقه كل مجموعه. ويحتوي الملف على المعلومات التالية:
اسم الفريق.•	
الوقت الذي تحتاجه لفتح الملف باستخدام مستكشف الملفات.•	
 الوقت الذي تحتاجه لفتح الملف مستعينًا بال䐧ختصار الموجود في مجلد "الوقت".•	
 الوقت الذي تحتاجه لفتح الملف مستعينًا بال䐧ختصار الموجود على سطح المكتب.•	

 انفل الملف النصي "G5.S1.1.3_Time" من موضعه الحالي إلى مجلد "تسجيل䐧ت". 	
 أنشئ اختصارًا للملف النصي "G5.S1.1.3_Time" في المجلد الفرعي "تسجيل䐧ت" وانقله إلى مجلد "الوقت". 	
أنشئ اختصارًا آخر للملف النصي "G5.S1.1.3_Time" على سطح المكتب. 	

هيا نلعب لعبةتدريب 3

لعبة "ال䐧ختصارات" - البداية

من سيفتح الملف بشكل أسرع؟ تأكد من أنك أغلقت 
جميع الملفات وأنك موجود على سطح المكتب. سيفتح 
مختلفة. بثل䐧ث طرق  "التوقيت"  ملف  ال䐢ن  فريق   كل 

سيحسب المعلم توقيتك. سيبدأ التوقيت كما يلي:

لقد بدأ السباق.



48

التوقيت ال䐣ول: 	
ر أن هذا •	

ّ兎
 من خل䐧ل استخدام مستكشف الملفات، ابحث عن الملف النصي "G5.S1.1.3_Time" وافتحه. تذك

الملف موجود في المجلد الفرعي "تسجيل䐧ت".
وقتك(. •	 عن  معلمك  )اسأل  الملفات.  مستكشف  باستخدام  الملف  لفتح  تحتاجه  الذي  الوقت    اكتب 

..................................................................................................................................................
التوقيت الثاني: 	

ابدأ من سطح المكتب مرةً أخرى.•	
الموجود في مجلد •	  "G5.S1.1.3_Time" النصي الملف  الملفات ابحث عن اختصار   ثم من خل䐧ل مستكشف 

"الوقت" وافتحه.
  اكتب الوقت الذي تحتاجه لفتح الملف مستعينًا بال䐧ختصار الموجود في مجلد "الوقت". )اسأل معلمك عن وقتك(.•	

..................................................................................................................................................
التوقيت الثالث: 	

ابدأ من سطح المكتب مرةً أخرى.•	
ابحث عن اختصار الملف النصي "G5.S1.1.3_Time" الموجود على سطح المكتب.•	
استخدم ال䐧ختصار الموجود على سطح المكتب لفتح الملف.•	
)اسأل معلمك عن وقتك(.•	 المكتب.  باستخدام ال䐧ختصار على سطح  الملف  لفتح  تحتاجه  الذي  الوقت    اكتب 

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

لعبة "ال䐧ختصار" - النتائج

ال䐢ن أجب عن 
ال䐣سئلة التالية بوضع 

عل䐧مة  أمام 
ال䐥جابة الصحيحة.

كيف تُفضل فتح الملف النصي "G5.S1.1.3_Time" مرةً أخرى؟ 	

بالبحث عن الملف وفتحه في مكانه ال䐣صلي.

من خل䐧ل إيجاد وفتح اختصار الملف الموجود في مجلد "الوقت".

باستخدام اختصار الملف على سطح المكتب.

ما سبب اختيارك السابق؟ 	

اطلب من معلمك أن يعرض نتائج المهمة التي أجريتها.
احذف ال䐧ختصارات التي أنشأتها، وابحث عما إذا كان الملف ال䐣صلي ل䐧 يزال موجودًا.
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توف�ي المساحة

تحتاج في حياتك اليومية إلى توفير المساحة ل䐣شياء 
كثيرة. ستتعرف على عدة طرق لتوفير هذه المساحة.

تدريب 4

؟ ا أك�ب فً ِ偑 ما الذي يشغل ح�ي



توف�ي المساحة

كم عدد الملفات الموجودة في مجلد "مشروع"؟.................................................................................................

كم عدد الملفات الموجودة في مجلد "مشروع_مضغوط"؟....................................................................................

ما حجم المجلد غير المضغوط؟.....................................................................................................................

.......................................................................................................................... ما حجم المجلد المضغوط؟

.............................................................................................................................................. ماذا تل䐧حظ؟

أجب عن ال䐣سئلة التالية:

ضغط مجلدك ال䐣ول

طلب منك معلمك إنشاء مجلد وإضافة بعض الملفات فيه عن مشروع الرياض الخضراء، ولتنفيذ ذلك، عليك فعل ما يلي:
أنشئ مجلدًا جديدًا باسم "مشروع" واحفظه في مجلد المستندات. 	

لتالي:•	 ا النص  على  يحتوي  الذي   "G5.S1.1.3_Green_Riyadh_project " النصي  الملف    افتح 

 "ويتضمن مشروع "الرياض الخضراء" زراعة أكثر من 7.5 مليون شجرة في جميع أنحاء العاصمة، بما يشمل الحدائق 
العامة وحدائق ال䐣حياء، والمتنزهات، والمساجد، والمدارس، وشبكة الشوارع، ومواقع أخرى في المدينة".

بعد التأكد من صحة الملف، أغلقه. وضعه في مجلد "مشروع".•	

لي:•	 لتا ا لنص  ا على  يحتوي  ي  لذ ا  "G5. S1.1. 3 _Tree _Typ es " لنصي  ا لملف  ا فتح  ا ن  䐢ل   ا

"استخدام 72 نوعًا من ال䐣شجار المحلية والمل䐧ئمة مع بيئة مدينة الرياض".
بعد التأكد من صحة الملف، أغلقه. وضعه أيضًا في مجلد "مشروع".•	

في مجلد المستندات صورتان مرتبطتان بمشروع الرياض الخضراء. ابحث عنهما وانقلهما إلى مجلد "مشروع".
اضغط المجلد "مشروع" وسَم偑ِ المجلد الجديد باسم "مشروع _ مضغوط". 	

تدريب 5

ما الذي يمكنك أن 
تفعله بالمجلدات؟
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افتح مجلد "مشروع" واكتب بيانات الملفات في الجدول التالي: 	

تاريــــخ التعديلتاريــــخ ال䐥نشاء الحجمنوع الملفاسم الملف

افتح المجلد المضغوط "مشروع_مضغوط" واكتب بيانات الملفات في الجدول التالي: 	
 

الحجم المضغوطالحجمنوع الملفاسم الملف

احذف المجلدين: "مشروع" و "مشروع_مضغوط". 	
افتح سلة المحذوفات ونفّذ ما يلي: 	

استعادة المجلد "مشروع_مضغوط".•	
حذف المجلد "مشروع" نهائيًا.•	

ابحث عن المجلد "مشروع_مضغوط" ونفّذ ما يلي: 	
استخراج صورة "ال䐣شجار" فقط من المجلد.•	
نقل الصورة إلى مجلد المستندات.•	
إعادة تسمية الصورة باسم "أشجاري".•	
حذف المجلد المضغوط نهائيًا.•	
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عام   5000  䑉عل يزيد  ما  منذ  الجمال  باستخدام  البس㌱ش  بدأ 
مصدرًا  إياها  ل䐧تخاذهم  بال䐥ضافة  ال䐣متعة،  وحمل  التنقل  ي 

�ف
ي 

�ف أليفة  حيوانات  بوصفها  الجمال  استخدمت  للغذاء. كما 
. اليا منذ بداية القرن التاسع عس㌱ش ي أس�ت

أفريقيا وآسيا وكذلك �ف

احفظ عملك.

انتقل إل䑉 عرض تفصيل䑉ي واكتب 
حجم الملف "الصورة".

اضغط الملف الذي أنشأته واكتب الحجم الجديد 
للملف المضغوط والنسبة المئوية للضغط.

احذف الملفات من 
. ي

حاسبك بشكل نها�ئ

في  ال䐧ختل䐧فات  رؤية  تستطيع  هل 
الضغط؟

انتقل إل䑉 عرض تفصيل䑉ي واكتب حجم 
الملف.

اضغط الملف الذي أنشأته واكتب 
الحجم الجديد للملف المضغوط 

والنسبة المئوية للضغط.

 "G5.S1.1.3_Date" النص㕊ي الملف  افتح 
: الذي يحتوي عل䑉 النص التال䑉ي

افتح برنامج الرسام 
. ً
ً䭫وارسم جم

تدريب 6

الملفات المضغوطة
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مشروع الوحدة

تذكر أن تطلب من معلمك 
المساعدة والتوجيه في أي وقت 

إذا كنت في حاجة إليها.

بعض الصور في ال䐥نترنت قد 
يكون لها حقوق ملكية وبالتالي 

ليس من الصواب استعمالها 
دون إذن من قاموا بإنشائها.

ل فريقًــا وابحــث فــي ال䐥نترنــت عــن أجهــزة التخزيــن التــي كانــت تُســتخدم  ِ偑شــك
فــي الماضــي ومــاذا ســتكون عليــه فــي المســتقبل، متبعًــا الخطــوات التاليــة:

أنشــئ مجلديــن علــى ســطح المكتــب الخــاص بــك. 
الســابقة" والثانــي "  التخزيــن  ســم偑ِ ال䐣ول "أجهــزة 

المســتقبلية". التخزيــن  أجهــزة 

1

ابحــث عــن الصــور المتعلقــة بموضوعــك واحفــظ 
كل صــورة فــي المجلــد الخــاص بهــا.

2

الــذي يحتــوي علــى صــور أجهــزة  المجلــد  اضغــط 
الماضــي. مــن  التخزيــن 

3

أنشــئ اختصــارًا علــى ســطح المكتــب للمجلــد الــذي 
يحتــوي علــى صــور أجهــزة التخزيــن المســتقبلية.

4

احذف ال䐧ختصار وأفرغ سلة المحذوفات.
5

اطلع معلمك على نتيجة مشروعك وناقش معه نتيجة ضغط المجلد وتأثير حذف اختصار المجلد ال䐢خر.
6
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برامج أخرى

برامج أخرى

HoloLens نظارات الواقع المعزز
 )VR ( افتراضي  واقع  نظارة  هي   HoloLens إن 
المعزز. الواقع  تجربة  تقدم  شفافة  عدسات   ذات 

يمنحنا الواقع المعزز القدرة على تحسين بيئتنا الحالية 
والرسوم  والنصوص  الصور  مثل  الرقمية  بالمعلومات 

المتحركة.

Blu-ray تقنية
الفيديو  تطورًا كبيرًا لتقنية أقراص   Blu-ray تُعد تقنية 
Blu-ray تخزين  الرقمية )DVD(، حيث يمكن ل䐣قراص 
المزيد من البيانات، بما فيها ال䐣فل䐧م عالية الدقة وآل䐧ف 

المقطوعات الموسيقية.

Bubble Jet طابعات
 ،Canon من قِبَل شركة Bubble Jet تم تطوير طابعات
باستثناء  للحبر  النافثة  الطابعات  حدٍ كبير  إلى  وتشبه 
استخدامها  وطريقة  الورق،  على  للحبر  نشرها  كيفية 

عناصر تسخين خاصة لحبر الطباعة داخل الطابعة.
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جدول المهارات
درجة ال䐥تقانالمهارة

لم يتقنأتقن
ف ال䐣نواع المختلفة للحاسبات. ف ب�ي 1. التمي�ي

ف أدوات الحاسب التفاعلية. ف ب�ي 2. التمي�ي
3. تحديد ال䐣جزاء الرئيسة للحاسب.

ف أجهزة التخزين الداخلية والخارجية. ف ب�ي 4. التمي�ي
ف أجهزة ال䐥دخال وال䐥خراج. ف ب�ي 5. التمي�ي
6. معرفة ال䐣نواع المختلفة للطابعات.

7. إنشاء إختصار لملف أو مجلد.

8. ضغط الملفات والمجلدات وفك الضغط.

9. عرض الملفات بطرق مختلفة.

10. التعامل مع سلة المحذوفات ) افراغ- استعادة (.

ي الختام
�ف

المصطلحات
Laptopالحاسب المحمولCDالقرص المضغوط

Laser printerطابعة الليزرCompressالضغط

Motherboardاللوحة ال䐣مControl padلوحة التحكم

RAMذاكرة الوصول العشوائيCPUوحدة المعالجة المركزية

Recycle binسلة المحذوفاتDesktop computerالحاسب المكتبي

ShortcutاختصارDVDقرص الفيديو الرقمي

Smartphoneهاتف ذكيFileملف

Tabletحاسب لوحيFlash memoryالذاكرة الفل䐧شية

Touchscreenشاشة اللمسFolderمجلد

Trackball كرة التتبعGamepadلوحة ال䐣لعاب

VR gloveقفاز الواقع ال䐧فتراضيHard disk driveمحرك القرص الصلب

VR headsetنظارة الواقع ال䐧فتراضيDVDقرص الفيديو الرقمي

Webcamكاميرا الويبJoypadجوي باد



الوحدة الثانية:
التعامل مع المستندات

56



ال䐣دوات
 <  مايكروسوفت وورد 

)Microsoft Word(
 <  ليبر أوفيس رايتر 

)LibreOffice Writer(
 <  صفحات أبل لنظام آي أو إس 

)Apple Pages(
أندرويد جوجل  لنظام  جو  تو   <  دوكس 
)Docs to Go for Google Android (

أهداف التعلم
ستتعلم في هذه الوحدة:

<  إضافة الصور وال䐣شكال داخل 
المستند وتنسيقها.

< تنسيق الفقرات المتقدم.
<  عرض المعلومات بالرسومات 

التوضيحية.
<  إجراء التدقيق ال䐥مل䐧ئي 

والنحوي للمستند.
< البحث عن مرادفات كلمة.
<  خيارات الطباعة المختلفة 

للمستند.

 بك
ً

ً䭫أه
يعبر المقال عن حقيقة أو فكرة معينة، 
ولجذب القراء وإثارة اهتمامهم؛ ل䐧بد من 
تنسيقه بشكل جيد والتأكد من خلوه من 
ال䐣خطاء. في هـذه الوحدة ستتعلم كيف 
ا، حيث ستتعرف على 

ً
تجعل مقالك مشوق

وعلى  فيه،  ال䐣خطاء  من  التحقق  كيفية 
وأخيرًا  والرسومات،  الصور  مع  التعامل 

ستتعرف على كيفية طباعة المستند.
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هل تذكر؟

ل䐥نشاء وحفظ مستند: 
 )New( ثم اختر جديد ،)File( نشاء مستندٍ جديدٍ، اضغط على قائمة ملف䐥ل  >
اضغط على مستند فارغ )Blank Document( يمكنك أيضًا عمل ذلك بالضغط 

. Ctrl  + N  على
 ،)Save as( اضغط على حفظ باسم ،)File( لحفظ مستندك، من قائمة ملف  >
. ثم اختر الموقع الذي تريد  Ctrl  + S  يمكنك أيضًا عمل ذلك بالضغط على

.)Save( حفظ مستندك فيه، أعطه اسمًا، ثم اضغط على حفظ

لفتح مستند: 
< ابحث عن الملف واضغط عليه ضغطًا مزدوجًا.

<  أو شغّل برنامج مايكروسوفت وورد )Microsoft Word( ثم من قائمة ملف 
)File( اضغط على فتح )Open( ثم اختر المستند المطلوب فتحه.

لكتابة ال䐣رقام والحروف:
<  باستخدام الفأرة اضغط على الزر ال䐣يمن في 

مكان مناسب على الصفحة مرة واحدة.
<  اكتب ال䐣رقام والحروف التي تريدها باستخدام 

لوحة المفاتيح.
على  إضغط  الكلمات،  بين  مسافة  <  ول䐥ضافة 

، ل䐥ضافة المسافة. Space bar مفتاح 
على اضغط  ل䐥نجليزية  ا للغة  با بة  <  للكتا

أخرى  مرة  عليها  واضغط   ، Shift  +  Alt 

للعودة للكتابة باللغة العربية.
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لتحديد النص باستخدام الفأرة:
<  اضغط بالفأرة على المكان الذي 

تريد أن يبدأ التحديد فيه.
زر  على  باستمرار  اضغط  <  ثم 
الفأرة ال䐣يسر واسحبه في اتجاه 

النص الذي تريد تحديده.
كل  تحديد  بعد  الفأرة  <  اترك 

النص المطلوب.

لتنسيق الخط من مجموعة خط: 
من  وغيرها  وحجمه  ولونه  الخط  نوع  تغيير  يمكن 

التنسيقات.

لتنسيق الفقرة من مجموعة فقرة:  
وإدراج  النص  حول  الحدود  ووضع  الفقرة،  محاذاة  يمكن 

التعداد الرقمي والنقطي.

لحذف نص:
. Delete  حدد النص الذي تريد حذفه ثم اضغط مفتاح
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تتيح أداة صور عبر ال䐥نترنت البحث عن الصور 
من ال䐥نترنت باستخدام محركات البحث.

يتم إدراج حقوق الصور واستخداماتها المرخصة 
تلقائيًا عند استيراد الصورة في المستند.

ل䐧 يجوز لك نسخ الصور، أو تعديلها، أو توزيعها، 
أو عرضها، أو ترخيصها، أو بيعها ما لم تحصل 

على إذن صريــــح في اتفاقية ترخيص المستخدم 
)End User License Agreement )EULA((

أو شروط الترخيص المصاحبة للصور.

ل䐥دراج صورة من ال䐥نترنت:
 1 <  اضغط على المكان الذي تريد إدراج الصورة فيه. 

توضيحية  رسومات  مجموعة  ومن   ،)Insert( إدراج  تبويب  عل䐧مة  <  ضمن 
 2  .)Online Pictures( نترنت䐥اضغط على صور عبر ال ،)Illustrations(

 3  . Enter  <  من النافذة الظاهرة، اكتب كلمة أو عبارة في مربــع البحث واضغط 
 5 4 ثم اضغط على إدراج )Insert( ل䐥دراجها.  <  حدد إحدى الصور 

6 <  سيتم إدراج الصورة المحددة تلقائيًا في مستندك. 

الدرس ال䐣ول: الصور والرسومات
المقال الذي يقتصر على النصوص فقط قد يصيب القارئ بالملل، لذلك يُنصح بإضافة بعض الصور المناسبة للمقال 

والتي يمكنك الحصول عليها من الكاميرا الرقمية أو الهاتف الذكي أو من ال䐥نترنت. لنرَ كيف يمكنك القيام بذلك؟

إدراج صورة من ال䐥نترنت

5

6

2

1

3

4

الصور عبر ال䐥نترنت محمية بحقوق الطبع 
والنشر تمامًا مثل صورة معلقة في معرض فني. 

ب مصادرك دائمًا. ِ偑نس
ُ
لهذا السبب، يجب أن ت
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ل䐥ضافة صورة من جهاز الحاسب الخاص بك:
 1 <  حدد الموضع الذي تريد إدراج الصورة فيه. 

<  ضمن عل䐧مة تبويب إدراج )Insert(، ومن مجموعة رسومات 
 2  .)Pictures( اضغط على صور ،)Illustrations( توضيحية
<  ستظهر نافذة إدراج صورة )Insert Picture(. اضغط على 

 4  .)Insert( 3 واضغط على إدراج الصورة التي تريدها 
 5 <  سيتم إدراج الصورة في مستندك. 

تعديل الصور
ل䐧 يكفي إضافة الصورة داخل المستند فقط، ل䐣نها ستظهر على شكل رمز كبير داخل المستند. إذا ألقيت نظرة على الصحف أو 
المجل䐧ت فستجد أن النص يلتف بطريقة معينة حول الصورة، أو قد توضع الصورة في زاوية الصفحة. لذلك ستتعرف ال䐢ن على 

كيفية التعديل على الصور.

لتنسيق صورة:
 1 < اضغط على الصورة. 

<  اضغط على عل䐧مة التبويب تنسيق 
 2  .)Picture Format( الصورة

في  الموجودة  ال䐣زرار  <  استخدم 
المجموعة ضبط )Adjust( لتعديل 

 3 الصورة المحددة. 

إدراج صورة من جهاز الحاسب

4 2

3

1

1
5

2
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 )Square( مربــع
تضع النص 

حول الصورة.

 أعلى وأسفل
 )Top and Bottom( 
تترك الجانبين ال䐣يسر 
وال䐣يمن من الصورة 

فارغين.

 أمام النص
 )In Front of Text( 

تضع الصورة أمام 
النص.

 خلف النص 
)Behind Text( تضع 

الصورة خلف النص.

مشدود )Tight( إذا لم تكن 
الصورة مستطيلة، فيمكنك 
وضع النص حول محيطها.

 سطري مع النص
 )In Line with Text( 

تضمن الصورة داخل النص. 
استخدمها للصور الصغيرة 

مثل الرموز.

من مجموعة الحجم يمكنك 
اقتصاص جزء محدد من الصورة.

من مجموعة ضبط تتوفر أدوات تساعدك على 
إضافة تأثيرات مختلفة على الصورة.

يساعدك 
 التفاف النص
)Wrap Text(  
 على التحكم 
بكيفية ظهور 
النص حول 

الصورة.

من مجموعة 
أنماط الصور 
يمكنك إضافة 

حدود على 
الصورة أو 

تغيير عرض 
الصور بتأثيرات 
مختلفة كالتوهج 
والظل والتأثير 

ثل䐧ثي ال䐣بعاد.

من مجموعة 
ترتيب يمكنك 

تحديد الموضع 
الصحيح 

لصورتك وأيضًا 
يساعدك 

التفاف النص...

3
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إدراج ال䐣شكال
بال䐥ضافة إلى الصور، يمكنك أيضًا استخدام الرسومات وال䐣شكال مثل ال䐣سهم، الدوائر، و المثلثات لجعل مستندك أكثر جاذبية.

ل䐥دراج شكل والكتابة داخله:
 ،)Illustrations( ومن مجموعة رسومات توضيحية ،)Insert( مة تبويب إدراج䐧من عل  >

 2 1 اضغط على أي شكل تريده من القائمة المنسدلة.   .)Shapes( اضغط على أشكال
 3 <  اسحب الشكل إلى مساحة فارغة حيث يمكنك تغيير حجمه وموضعه. 

 4  .)Add Text( يمن على الشكل ثم اضغط على إضافة نص䐣اضغط بزر الفأرة ال  >
 5 <  سيظهر مؤشر الكتابة تلقائيًا داخل الشكل حيث يمكنك كتابة ما تريد. 

11

4

5

3

2

63



64

لنطبق معًا 

تنسيق مستند باستخدام الصور

تدريب 1
ونسّقه  التالي  النص   اكتب 

بنفس الطريقة.
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تنسيق الصور وال䐣شكال

تدريب 2

 في مجلد المستندات، ستجد ملفًا باسم "G5.S1.2.1_Sports_and_Countries.docx"، افتح الملف وستل䐧حظ أنه  	
 䐣تم إدراج صورٍ وأشكال ليبدو النص أكثر جاذبية. افحص المستند بعناية، وبوضع المؤشر على المكونات المطلوبة، امل

الجدول التالي بمعلومات عن التنسيق الخاص بكل صورة أو شكل تم إدراجه.

ضبط اللون التفاف النص النمط ال䐧رتفاع الصور / ال䐣شكال
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تدريب 3

 إنشاء مقال فيه صور وأشكال مدرجة

أنشئ مستندك النصي حول الرياضات الشعبية. يمكنك التدرب على ذلك من خل䐧ل تنفيذ ما يلي: 	
ئْه بلون من اختيارك.•	 ّ児أدرِج العنوان داخل شكل ثم عَب
أضف حدودًا إلى قائمة الرياضة.•	
ظلل كل من الفقرات الثل䐧ث.•	
أدرِج حدود فقرة للمستند.•	

1.    استورد الصور من مجلد "G5.S1.2.1_Sport_Images"، وغيّر حجمها واحدة تلو ال䐣خرى، وأجرِ التنسيقات 
المناسبة عليها، باتباع الخطوات التالية:

 حدد صورة "الحلقات ال䐣ولمبية" واضغط على خيار إزالة الخلفية )Remove Background( من مجموعة •	
ا متقطعًا حول الصورة؟ ّ克حظت حد䐧هل ل .)Picture Format( مة تبويب تنسيق الصورة䐧ضبط الخاصة بعل

 من عل䐧مة التبويب إزالة الخلفية )Remove Background( ومجموعة التنقيح )Refine(، استخدم خيار •	
أدوات وضع عل䐧مة على المناطق الواجب حفظها/ إزالتها )Mark Areas to Keep/Remove( وحدد أجزاء 

الخلفية التي تريد ال䐧حتفاظ بها أو إزالتها. يمكنك رؤية التنسيق النهائي في لقطة الشاشة الثانية.
 غيّر حجم الصورة )على سبيل المثال 2.54 سم( واضغط Enter، ثم طبّق التفاف النص وانقل الصورة إلى •	

المكان الذي تريده.
قها.•	 ّ児أدرج باقي صور المجلد في المستند ونَس

2.   بعد انتهائك من العمل، احفظ الملف باسم من اختيارك داخل مجلد المستندات.

اذهب إلى مجلد المستندات وستجد الملفات التالية داخله:
 مستند نصي باسم "G5.S1.2.1_Popular_Sports.docx" يحتوي على الرياضات الشعبية في المملكة •	

العربية السعودية وكندا وباكستان.
مجلد فرعي باسم "G5.S1.2.1_Sport_Images" يحتوي على صور ذات عل䐧قة. •	



: التنسيق المتقدم ي
الدرس الثا�ن

حذف النص المحدد
، أيضًا  Delete  تعلمت سابقًا أنه يمكنك حذف كلمة أو جملة كاملة، بتحديد النص الذي تريده ثم حذفه باستخدام مفتاح

يمكنك الحذف بالضغط على مفتاح  Backspace  أو مفتاح المسافة.
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لكتابة نص يحتوي على حروف إنجليزية كبيرة :
إلى  اللغة  لتغيير    Shift  +  Αlt على  اضغط  وورد،  في  جديدًا  مستندًا  <  افتح 

."I love Saudi Arabia" :نجليزية، واكتب العبارة التالية䐥ال
، ثم اضغط على الحرف الذي تريد كتابته بأحرف  Caps Lock   اضغط على مفتاح  >

1  .I :كبيرة، على سبيل المثال
<  عند الكتابة بأحرف صغيرة، اضغط على مفتاح  Caps Lock مرة أخرى، واكتب 

2  .love :على سبيل المثال
، وذلك  Caps Lock  استمر في الكتابة عن طريق تنشيط / إلغاء تنشيط مفتاح  >

3 عندما تريد كتابة نص بأحرف كبيرة / صغيرة، على التوالي. 

كتابة الحروف الكبيرة في اللغة ال䐥نجليزية
تحتوي بعض الكلمات على حروف كبيرة. ويمكنك استخدام مفتاح  Caps Lock لكتابة هذه ال䐣حرف الكبيرة، حيث يعتبر

 LED نجليزية، عند الضغط عليه يتم تشغيل مؤشر䐥مفتاح تبديل على لوحة مفاتيح الحاسب عند الكتابة باللغة ال Caps Lock

على المفتاح، ويتسبب في ظهور جميع ال䐣حرف التي ستكتب بأحرف كبيرة. وللعودة للكتابة بال䐣حرف الصغيرة، اضغط على 
.LED مرة أخرى وتحقق من إيقاف تشغيل مؤشر Caps Lock  مفتاح

2

1

3

إذا كنت تريد استخدام ال䐣قواس، فاكتب النص الموجود خارج ال䐣قواس ثم اترك مسافة 
ن ثم أغلق القوس، واترك مسافة واحدة. ن القوس�ي واحدة، افتح قوسًا واكتب النص ب�ي

معلومة
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تنسيق الفقرات
.)Home( مة التبويب الشريط الرئيسي䐧في برنامج مايكروسوفت وورد معظم خيارات التنسيق المتقدمة توجد في عل

لتغيير المسافة بين ال䐣سطر:
<  اضغط بالمؤشر على الفقرة التي تريد تطبيق التباعد عليها.

 )Line Spacing( سطر والفقرات䐣اضغط على زر تباعد ال  >
1  .)Paragraph( من مجموعة فقرة

2 <  اضغط على التباعد الذي تريده من القائمة المنسدلة. 

تباعد ال䐣سطر والفقرات
قد ترغب في تغيير مقدار المسافة بين السطور في الفقرة، أو بين الفقرات نفسها؛ وذلك للحصول على مساحة أكبر أو أقل بين 

السطور
2

1

النص بعد تطبيق التباعد

النص قبل تطبيق التباعد
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المسافة البادئة للفقرة
تحدد المسافة البادئة للفقرة مسافة الفقرة من الهامش ال䐣يمن أو ال䐣يسر.

في بعض ال䐣حيان تحتوي الفقرة على 
مسافة فارغة في بدايتها، وتسمى 

بالمسافة البادئة، ول䐥نشائها اضغط 
Tab  من لوحة المفاتيح. على مفتاح 

لتطبيق المسافة البادئة للفقرة:
<  ضع المؤشر في الفقرة حيث تريد إنشاء مسافة بادئة.

 ،)Home( الرئيسي  الشريط  التبويب  عل䐧مة  <  في 
داخل مجموعة فقرة )Paragraph(، اضغط على 

1  .)Increase Indent( زيادة المسافة البادئة

1

النص بعد تطبيق المسافة البادئة

النص قبل تطبيق المسافة البادئة
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تباعد ال䐣حرف
تباعد ال䐣حرف هو المسافة بين أحرف الكلمة. ويُستخدم لتسهيل قراءة النص الخاص بك أو لجعل القارئ ينتبه إلى كلمة معينة 

دون جعل الكلمة أو العبارة غامقة أو مسطّرة.

الموضع )Position( ينقل 
الحروف التي حددتها إلى 
أعلى أو أسفل سطر بقية 

النص )سطر ال䐣ساس(.

يمكن أن يغير Scale )المقياس( 
عرض الحروف. إذا كان أكثر من 
١٠٠% سيجعلها أوسع وإذا كان 
أقل من ١٠٠% سيجعلها أضيق.

لتطبيق تباعد ال䐣حرف:
< حدد الكلمة أو العبارة.

الشريط الرئيسي )Home( ومن  <  من عل䐧مة التبويب 
 1 مجموعة الخط )Font( اضغط على زر التوسيع. 

على  اضغط  ستظهر  التي   )Font( الخط  نافذة  <  من 
 2  .)Advanced( مة التبويب خيارات متقدمة䐧عل

3 اختر موسع   )Spacing( من القائمة المنسدلة تباعد  >
مكثف  أو  المساحة  زيادة  أردت  إذا   )Expanded(

4 )Condensed( إذا أردت تقليل المساحة. 

5 يمكنك ضبط التباعد   )By( في مربــع النص بمقدار  >
بالنقاط )3pt حوالي 1 مم(.

4

2

3
5

1

أمر الموضع )Posi琀椀on( ليس له عل䐧قة بأدوات منخفض )Subscript( أو مرتفع 
يط الرئيس㍊ي )Home( داخل مجموعة الخط  ي عل䐧مة تبويب ال�ش

)Superscript( الموجودة �ن

ن أن أمر الموضع ل䐧 يفعل ذلك. ي ح�ي
)Font(. هذه ال䐣دوات تغ�ي حجم الخط تلقائيًا، �ن

معلومة

71



نصائح وإرشادات لتنسيق الفقرات
ا كبيرًا يجب أن تتبع بعض القواعد. على سبيل المثال: ّ克عندما تكتب نص

Enter  بعد كل سطر. سيقوم البرنامج بنقل المؤشر إلى  عند إنشاء فقرة جديدة استمر في الكتابة حتى نهاية الفقرة. ل䐧 تضغط 
ا. ّ克السطر التالي تلقائي

إذا كنت ترغب في عدم إكمال السطر ومتابعة النص في سطر جديد دون مساحة فقرة إضافية  
Shift   حيث تريد التوقف وتابع الكتابة.  + Enter  فقط اضغط 

Enter   عندما تريد إنشاء فقرة جديدة أو إضافة عنصر جديد في قائمة تحتوي  اضغط على 
ا مساحة أكبر بين الفقرات لتسهيل  ّ克على تعداد نقطي أو ترقيم فقط وسيضيف البرنامج تلقائي

قراءة النص.

وجود مساحة إضافية بين السطور، تدل على 
Enter   في نهاية كل سطر. أنك ضغطت 

هذه فقرة مع الكتابة المستمرة:
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ل䐥ظهار ال䐣حرف غير القابلة للطباعة:
الفقرة  مجموعة  في   ،)Home( الرئيسي  الشريط  التبويب  عل䐧مة  <  في 

 1  .)Show/Hide( اضغط على إظهار / إخفاء ،)Paragraph(

<  ستُعرض ال䐣حرف غير القابلة للطباعة في المستند وستظهر عند استخدام 
. Tab  Space bar ، أو  ، أو   Shift   + Enter  ، أو  Enter  المفاتيح 

، سيُطلب   Shift   + Enter  ، يتم إنشاء فقرة جديدة. وعندما يتم الضغط علي مفاتيح   Enter  عند الضغط على مفتاح  
Enter  ل䐣ن  من مايكروسوفت وورد ال䐧نتقال لل䐣سفل سطرًا واحدًا، لكنه ل䐧 ينشئ نفس التباعد مثل الضغط على مفتاح  

 قدره سطرٌ واحدٌ.
ً

ً䭫تشير إلى إنشاء فقرة جديدة، ولكن تُنشئ فاص 䐧ل  Shift   + Enter  مفاتيح 

إظهار وإخفاء ال䐣حرف غير القابلة للطباعة
تُستخدم ال䐣حرف غير القابلة للطباعة ل䐥صل䐧ح التخطيط والمظهر وأي مشكل䐧ت طباعة خاصة بمستند ما، ويمكن تفعيلها أو 
تعطيلها حسب الرغبة. إنها جزء من مجموعة أحرف ل䐧 تمثل رمزًا مكتوبًا أو جزءًا من النص داخل مستند أو رمز، ولكن وظيفتها 

هي ال䐥شارة والتحكم في ترميز ال䐣حرف. يتم استخدامها ل䐥خبار مايكروسوفت وورد بالشكل الذي يجب أن يظهر عليه المستند.

1

ل䐧 تقلق بشأن هذه الرموز. ليس 
عليك إخفاءها قبل الطباعة. إنّها 
ليست قابلة للطباعة. ل䐥خفائها 
فقط اضغط مرة أخرى على زر 
.)Show/Hide( إظهار / إخفاء

  Shift   + Enter   هي لمفاتيح 
 Enter  ¶ هي لمفتاح  
 Space bar · هي لمفتاح 

Tab    هي لمفتاح 

مثال على ذلك:

قيم مثل النقطة ).( أو الفاصلة )،(، فاكتب الكلمة قبل  إذا كنت تريد استخدام عل䐧مات ال�ت
قيم. قيم، ثم اترك مسافة واحدة فقط بعد عل䐧مة ال�ت ، ثم عل䐧مة ال�ت

ً
ً䭫قيم أو عل䐧مة ال�ت

معلومة
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تنسيق النص

تدريب 1

اكتب ثل䐧ث فقرات حول كيفية قضائك عطلة نهاية ال䐣سبوع الماضي. 
. Enter  تذكر القواعد حول استخدام مفتاح 

قه بنفس الطريقة على  ّ児اكتب النص التالي ونس
جهاز الحاسب الخاص بك. ل䐧 تستخدم مفتاح 

المسافة ل䐥نشاء تباعد إضافي بين ال䐣سطر.

لنطبق معًا 
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تدريب 2

الحروف غير القابلة للطباعة

في  للطباعة  قابل  غير  رمزًا  رأيت  أن  لك  سبق  هل 
 ملف Word؟ إذا كان الجواب نعم، فما هذا الرمز؟ 

هل يمكنك التعرف على الرموز التالية؟

صل كل رمز بالوظيفة الصحيحة:

مسافة

تبويب

فاصل ال䐣سطر

نهاية الفقرة
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تدريب 3

تنسيق النص

متى كانت آخر مرة زرت فيها طبيب 
فقد  أشهر،  بضعة  مرت  إذا  العيون؟ 
حان الوقت لفحص عينيك في الصف.

ابحث عن الملف "G5.S1.2.2_Vision_Examination.docx" في مجلد المستندات. 	
نسق النص في الملف كما هو موضح في الصورة إلى اليمين باتباع الوارد في الجدول على اليسار. 	

د جميع الكلمات وطبق عليها المحاذاة الى الوسط. 	 ّ児حد
احفظ عملك. 	
 اطبع الملف واختبر رؤيتك عن طريق الطلب من زميل في الفريق أن يحمل الورقة المطبوعة على بعد حوالي 2 متر. 	

حجم الخطرقم السطر
تباعد ال䐣حرف

)متباعدة(
17231

24827

33623

42422

51820

61319.5

71014.5

8812

9610

1048
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افتح الملف "G5.S1.2.2_Festival" في مجلد المستندات. 	
طبّق التنسيق المناسب كما هو موضح أدناه، حتى يصبح الملف جاهزًا للنشر. 	
احفظ عملك وأغلق الملف.  	

تنسيق المستند

تدريب 4

اليوم سوف تصبح صحفيًا. يطلب منك معلمك تنسيق 
مقال حول مهرجان الملك عبد العزيز للصقور.

لتنفيذ ذلك اتبّع ما يلي:
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أفضل طريقة ل䐥ضافة مسافة بين 
ال䐣سطر في فقرة هي...

الضغط على مفتاح Enter مرتين في نهاية كل سطر

الضغط على مفتاحي Shift + Enter مرة في نهاية كل سطر.

الضغط على مفتاح Space bar عدة مرات في نهاية كل سطر.

من الضروري تعيين المسافة بين ال䐣سطر 
كيفية  تعرف  هل  النص.  في  والفقرات 
من  للتأكد  يأتي  عما  أجب  ذلك؟  تطبيق 

أنك ستطبّق ذلك بالطريقة الصحيحة.

تحديد المسافات بين ال䐣سطر والفقرات 

تدريب 5



:SmartArt دراج رسم توضيحي䐥ل
<  اضغط على المكان الذي تريد إدراج الرسم فيه.

 <  من عل䐧مة تبويب إدراج )Insert(، ومن مجموعة رسومات توضيحية 
1  .SmartArt اضغط على ،)Illustrations(

 2  .)All( يسر، اختر الكل䐣من الجزء ال  >
3  .)Vertical Box List( اضغط على قائمة الصندوق العمودي  >

4  .)OK( اضغط على موافق  >
. SmartArt سيُدرج البرنامج >

<  بداخل صندوق اكتب النص هنا )Type your text here( اكتب 
 5 النص المناسب لكل جزء من القائمة. 

6  .SmartArt تم إكمال الـ  >

في مايكروسوفت وورد، يمكنك إضافة ال䐣شكال والرسوم التوضيحية SmartArt لعرض المعلومات بشكل أوضح 
 لتقديم ال䐥رشادات الصحية لزمل䐧ئك في الصف عند العمل على جهاز الحاسب ال䐢لي يمكن إدراج 

ً
ً䭫داخل المستند. فمث

رسومات توضيحية SmartArts وإضافة عناوين لها.

 الدرس الثالث:
 إدراج الرسومات التوضيحية

إدراج الرسوم التوضيحية

1
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1
3

2

لتغيير لون القائمة التي أدرجتها في المثال السابق:
1 < حدد SmartArt المُدرج. 

<  من عل䐧مة تبويب تصميم )Design(، ومن SmartArt Styles، اضغط على تغيير 
2  .)Change Colors( لوان䐣ال

3 <  من قائمة تغيير ال䐣لوان )Change Colors( اختر اللون الذي تريده. 
4 <  سيتم تغيير لون القائمة. 

تنسيق الرسوم التوضيحية
يمكنك تنسيق الرسم التوضيحي SmartArt بتغيير اللون أو الشكل.

4
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SmartArt أنواع الرسوم التوضيحية
يمكنك استخدام أنواع مختلفة من الرسوم التوضيحية SmartArt وفقًا لما تريد تقديمه. لكل نوع من SmartArt معنى 

واستخدام خاص به موضحًا في الجدول التالي:

)List( قائمة

تُستخدم ل䐥ظهار الخطوات أو العناصر المتسلسلة أو غير المتسلسلة. 
)مثال: النقاط الرئيسة في العرض التقديمي(

)Process( معالجة 

 زمنيًا لسير عمل معين. 
ً

ً䭫يستخدم لعرض خطوات عملية أو جدو
)مثال: خطوات إنتاج المنتج(

)Cycle( دائري

يُستخدم لتمثيل تسلسل متواصل لعدة مراحل أو مهام أو أحداث في تتابع 
دائري. )مثال: دورة الماء في الطبيعة(

)Hierarchy( هيكلي

يُستخدم ل䐥ظهار معلومات متسلسلة بشكلٍ هرمي أو ل䐥عداد تقرير عن هيكل 
تنظيمي. )مثال: شجرة عائلية(

)Relationship( قة䐧عل

تُستخدم للمقارنة أو لعرض العل䐧قة بين فكرتين. 
)مثال: عرض العل䐧قة ما بين التلوث و ارتفاع درجة حرارة ال䐣رض(

)Matrix( مصفوفة

تُستخدم ل䐥ظهار العل䐧قة بين الجزء والكل. 
 )مثال: عرض ال䐣جزاء المختلفة للسيارة وعل䐧قتها بها(

)Pyramid( هرمي

يُستخدم ل䐥ظهار العل䐧قات النسبية أو المتداخلة أو الهرمية. 
)مثال: هرم غذائي(
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:)Balance( والمسمى موازنة )قة䐧دراج شكل توضيحي من نوع )عل䐥ل
< ضع المؤشر في المكان الذي تود إدراج الرسم التوضيحي SmartArt فيه.

توضيحية  رسومات  مجموعة  في   )Insert( إدراج  التبويب  عل䐧مة   <  من 
1  .SmartArt اضغط على ،)Illustrations(

3  .)Balance( 2 ثم اختر الشكل موازنة  )Relationship( قة䐧اختر عل >
 4  .)OK( اضغط على موافق  >

5 اكتب التأثيرات   ،)Type your text here( في مربــع اكتب النص هنا  >
ال䐥يجابية والتأثيرات السلبية للتقنية.

6  .SmartArt تم إدراج  >

ي
مثال تطبي�ق

 شكل SmartArt من نوع )عل䐧قة( والمسمى موازنة )Balance( لمقارنة التأثيرات ال䐥يجابية والسلبية للتقنية.
ً

ً䭫استخدم مث

1

3

2

4
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قائمة يستعمل ل䐥نشاء مخطط منظم/هيكل تنظيمي.

عل䐧قةيعرض عملية مستمرة.

يعرض عل䐧قات متناسقة مع الترتيب من ال䐣على أو 
مصفوفةال䐣سفل.

هرميللمقارنة أو لعرض العل䐧قة بين فكرتين.

معالجةيظهر كيفية ترابط ال䐣جزاء بالكل.

دائرييعرض خطوات عملية أو جدول زمني.

هيكلييعرض خطوات غير متسلسلة.

لنطبق معًا 

SmartArt أنواع الرسوم التوضيحية

تدريب 1
استخدام  بين  صل 
وشكله   SmartArt

الصحيح.
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وصف حياة الضفدع. وصف التدرج الوظيفي بين موظفي الشركة.

قائمة

معالجة

دائري

هيكلي

عل䐧قة

مصفوفة

هرمي

قائمة

معالجة

دائري

هيكلي

عل䐧قة

مصفوفة

هرمي

SmartArt أنواع الرسوم التوضيحية

تدريب 2

 SmartArt التوضيحي  الرسم  نوع  اختر 
في  عل䐧مة   بوضع  ستستخدمە  الذي 

المربــع المناسب:
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SmartArt إنشاء رسم توضيحي

تدريب 3

 أدخِل رسمًا توضيحيًا SmartArt مناسبًا في مايكروسوفت وورد لتمثيل خطوات تصميم المجلة، ما نوع الرسم  	
الذي ستختاره؟ ولماذا؟ 

 أنشئ مستندًا جديدًا في مايكروسوفت وورد، وأدرج رسم SmartArt لوصف شجرة عائلتك، ما نوع الرسم الذي  	
ستختاره هذه المرة؟ ولماذا؟

اتبع التعليمات ال䐢تية:

SmartArt إنشاء رسم توضيحي

تدريب 4

الهرم الغذائي هو تمثيل مرئي لكيفية مساهمة 
ال䐣طعمة والمشروبات المختلفة في اتباع نظام 

غذائي صحي متوازن.

 من اختيارك في أعلى الصفحة، أضِف النص داخل الشكل لعرض موضوعك، على سبيل المثال: )الهرم الغذائي( 	
ً

ً䭫أدرِج شك 
طبّق نمطًا من اختيارك للشكل الذي أدرجته. 	
أدرِج النوع المناسب من رسوم SmartArt لبناء الهرم الغذائي. 	
خصّص رسم SmartArt الذي أدرجته من خل䐧ل تغيير لونه. 	
احفظ المستند. 	



في بعض ال䐣حيان وأثناء كتابتك في مايكروسوفت وورد، يتم تسطير بعض الكلمات بخط أزرق أو أحمر متموج. يحدث هذا 
ل䐣ن البرنامج يتحقق تلقائيًا من ال䐣خطاء ال䐥مل䐧ئية والنحوية وبناء الجملة، ويستخدم مايكروسوفت وورد تسطير الكلمات باللون 

ال䐣حمر أو ال䐣زرق أو لتمييز أنواع هذه ال䐣خطاء.
< التسطير ال䐣حمر يعني وجود خطأ إمل䐧ئي.
< التسطير ال䐣زرق يعني وجود خطأ نحوي.

ضع مكان الكلمة الحمراء الكلمة 
التي تحددها من قائمة ال䐧قتراحات 

.)Suggestions(

تتجاهل الكلمة المحددة مرة واحدة 
وتستمر في التدقيق ال䐥مل䐧ئي.

تتجاهل هذه الكلمة في كل 
مكان في المستند.

يمكنك إضافة الكلمات التي تثق في 
صحتها إلى قاموس البرنامج.

التدقيق والتحقق من ال䐣خطاء

3

2

1

للتدقيق والتحقق من ال䐣خطاء:
<  في عل䐧مة التبويب مراجعة )Review(، من 
مجموعة تدقيق )Proofing(، اضغط على 
.)  F7 ، )أو اضغط على  1  )Editor( المحرر

<  سيظهر جزء المحرر )Editor( بالكلمات غير 
2 الصحيحة. 

 )Spelling( ال䐥مل䐧ئي  التدقيق  على  <  اضغط 
3 وستظهر اقتراحات وخيارات أخرى. 

الدرس الرابع: التدقيق والطباعة 

هناك طريقة أكثر سهولة 
لمراجعة ال䐣خطاء ال䐥مل䐧ئية في 
الكتابة من خل䐧ل الضغط بالزر 

ال䐣يمن على الكلمة الخطأ، 
ثم استعراض قائمة الكلمات 

المقترحة واختيار إحداها.
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البحث عن المرادفات 
 من وضع 

ً
ً䭫وهو يشبه القاموس، ولكن بد .)Thesaurus( يمكنك البحث عن مرادفات لكلمة باستخدام قاموس المرادفات

التعريفات، فإنه يمنحك قائمة بالمرادفات لكلمة معينة. سيظهر قاموس المرادفات على الجانب ال䐣يسر من الشاشة. يبين لك 
مايكروسوفت وورد أي جزء من الكلمات التي يُستخدم فيها اختصارات معينة. يتم تمييز ال䐣سماء بـ )اسم(، ال䐣فعال بـ )فعل(، 

الصفات بـ )صفة(.

3

1

4

2

توجد طريقة أسهل للعثور 
على مرادفات كلمة، وذلك 

من خل䐧ل الضغط بزر الفأرة 
ال䐣يمن على أي كلمة والضغط 
.)Synonyms( على مرادفات

للبحث عن مرادفات كلمة:
 ،)Proofing( في مجموعة تدقيق ،)Review( مة التبويب مراجعة䐧من عل  >

1  .  Shift   + F7 اضغط على قاموس المرادفات )Thesaurus( أو 
2  .)Thesaurus( اكتب كلمة في مربــع النص قاموس المرادفات  >

Enter  لبدء البحث. 3 أو اضغط على مفتاح  <  اضغط على زر البحث 
4 <  سوف تظهر قائمة من المرادفات. 
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لطباعة ملف:
طباعة  على  اضغط   ،)File( ملف  التبويب  عل䐧مة  <  في 

 . Ctrl  + P 1 أو اضغط على   )Print(

<  يمكنك معاينة الطباعة على الجانب ال䐣يسر من الشاشة، أي 
2 مشاهدة كيفية ظهور المستند عند طباعته. 

<  يمكنك تغيير إعدادات الطباعة المختلفة من الجانب ال䐣يمن 
 3 للشاشة. 

الطباعة
من الجيد أن ترى عملك على الشاشة ولكن في بعض ال䐣حيان قد تحتاجه 

مطبوعًا على ورق. 

شريط التكبير/التصغير 
لرؤية مستندك.

لمعاينة 
صفحة أخرى.

لتحديد عدد النسخ التي 
تريدها: استخدم ال䐣سهم 
لتحديد الرقم الذي تريده.

2

3

1

ل䐧ختيار طابعة من 
القائمة. يمكنك استخدام 
الطابعة الموصلة مباشرة 

بالحاسب )الطابعة 
المحلية( أو الطابعة 
المشتركة مع أجهزة 
حاسب أخرى في 

 شبكتك طابعة شبكة 
.)Network Printer(
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يمكنك ال䐧ختيار بين طباعة الصفحة باتجاه 
عمودي )Portrait Orientation( واتجاه 

.)Landscape Orientation( أفقي

طباعة كافة الصفحات في 
.)Print All Pages( المستند

طباعة مخصصة لبعض 
الصفحات في المستند فقط 

.)Custom Print(

طباعة الصفحة الحالية 
التي يتم عرضها فقط 

.)Print Current Page(

طباعة التحديد في 
 الصفحة أو عدة صفحات
.)Print Selection( 

اكتب الصفحات التي تريد طباعتها في مربــع 
الصفحات )Pages(، على سبيل المثال: 

اكتب 1,5,8 وسيتم طباعة الصفحات 1 و5 و8.
اكتب 5,8,11-1 سيتم طباعة الصفحات من 1 

إلى 5 بال䐥ضافة لصفحة 8 وصفحة 11.
كتابة الفاصلة ) , ( وذلك بالضغط على مفتاح 
العالي )Shift( مع حرف الواو بلوحة المفاتيح.

 أعد استخدام ال䐣وراق في عملية الطباعة 
إن أمكن لتقليل انبعاثات غازات ال䐧حتباس 

الحراري التي يمكن أن تسهم في تغير 
المناخ، وحماية البيئة.
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تصحيح ال䐣خطاء ال䐥مل䐧ئية والنحوية

تدريب 1

افتح الملف "G5.S1.2.4_Security_Tips.docx" في مجلد المستندات.  	
صحح جميع ال䐣خطاء ال䐥مل䐧ئية والنحوية.  	

اتبع التعليمات ال䐢تية:

لنطبق معًا 
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أخطاء إمل䐧ئية
)تسطير مموج أحمر(

أخطاء نحوية 
)تسطير أزرق مزدوج(

خطأصوابخطأصواب

تدريب 2

البحث عن ال䐣خطاء والمفردات

  افتح ملف مايكروسوفت وورد باسم "G5.S1.2.4_Floating_Mosque_Jeddah.docx" داخل المجلد الفرعي  	

"G5.S1.2.4_Mosques" في مجلد المستندات.
 اكتب ال䐣خطاء التي تحتها خط في ال䐣عمدة بعنوان "خطأ" داخل الجدول التالي. واكتب تصحيحها في ال䐣عمدة التي بعنوان  	

"صواب" داخل الجدول التالي أيضًا.  

سوف تستعرض مستندًا نصيًا يحتوي على أخطاء، وللوصول إليه اتبّع ما يلي:

 من عل䐧مة التبويب مراجعة وفي مجموعة تدقيق اضغط على زر فحص المستند للتحقق من أخطائك وتصحيحها، بعد  	
ال䐧نتهاء تحقق من صحة الكلمات التي كتبتها في الجدول، وصححها إذا لزم ال䐣مر.

  من عل䐧مة التبويب مراجعة، في مجموعة تدقيق، اضغط على قاموس المرادفات وابحث عن مرادفات الكلمات التالية: 	

مسجد، ساحل، ممر، يرتفع.
تبت بشكل خاطئ في النص، ولم يتم تسطيرها، هل يمكنك تحديدها؟ إذا كانت ال䐥جابة نعم فاكتبها هنا: 	

ُ
توجد كلمة ك

.............................................................................................................................................................................................................................................................
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تدريب 3

طباعة مستند

غيّر اتجاه المستند إلى اتجاه عمودي.  	
 راجع المستند من خل䐧ل خيار معاينة قبل الطباعة، وتحقق من كون كافة المحتويات تم تنسيقها لتتل䐧ءم مع الطباعة في  	

صفحةٍ واحدة فقط. عند الحاجة، يمكنك الرجوع إلى تبويب الصفحة الرئيسة وعمل التنسيق المناسب حتى تتل䐧ءم 
جميع المحتويات تمامًا في صفحة واحدة. استخدم شريط تمرير التكبير/التصغير للتأكد من جمالية مظهر مستندك.

 إذا تم إنشاء صفحة أخرى فارغة، استخدم خيار طباعة الصفحة الحالية من إعدادات الطباعة من أجل طباعة الصفحة  	
ال䐣ولى فقط.

حدد عدد النسخ المطلوب طباعتها من الصفحة الحالية بعدد أعضاء الفريق. 	
وأخيرًا، حدد طابعة معمل الحاسب من قائمة الطابعات، ثم اطبع المستند. 	

حان الوقت ال䐢ن لطباعة مستند.
افتح الملف "G5.S1.2.4_Oil_Gas.docx" ، ومن خيار طباعة نفذ ما يلي:



وع الوحدة م�ش

ما مدى معرفتك بالسياحة في مدينتك أو توسعة الحرمين الشريفين أو المنتخب السعودي لكرة القدم؟
 حدد موضوعًا واحدًا وأنشئ مستندًا عنه.

في هذا المشروع، ستشكل مجموعة مع زمل䐧ئك في الفصل للعثور على معلومات حول فريق "الصقور" أو السياحة 
في مدينتك، أو توسعة الحرمين الشريفين وتجميعها في مستند مايكروسوفت وورد.

ستجمع صور من ال䐥نترنت ومعلومات عن الموضوع الذي اخترته. 
احصل على نصيحة من معلمك حول البحث.

1

الصور  أدرِج  وورد،  مايكروسوفت  مستند  في  المعلومات  اكتب 
وال䐣شكال التي جمعتها.

2

ق المســتند بتنســيق النص والصور وأدرِج رســم SmartArt مناسبًا  ّ児نس
لموضــوع البحث.

3

افحص المستند للتحقق من عدم وجود أخطاء، وصحح ال䐣خطاء إن وجدت، 
وعاين المستند. بعد معاينة المستند والتأكد من مناسبته، اطبع نسخة منه على 
طابعة المعمل وسلمها لمعلمك. ثم شارك المستند مع زمل䐧ئك في الفصل لمزيد 

من المعلومات.

4
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برامج أخرى

 ليبر أوفيس رايتر 
)LibreOffice Writer(

ليبر أوفيس هو مجموعة مجانية من البرامج التي يمكنك 
تنزيلها من ال䐥نترنت التي تتضمن كل البرامج ال䐣ساسية 
مثل مايكروسوفت أوفيس. يوفر لك ليبر أوفيس رايتر 
لهذا  النصوص.يمكن  لمعالجة  الرئيسة  الميزات  جميع 
البرنامج أيضًا التعامل مع ملفات بتنسيق مايكروسوفت 

وورد.

 صفحات أبل لنظام آي أو إس 
)Apple Pages(

ال䐣جهزة  في  النصوص  لتحرير  البرنامج  هذا  يُستخدم 
التي تعمل بنظام تشغيل أبل. تتشابه جميع برامج تحرير 
النصوص في ميزاتها وفي استخدامات ال䐣زرار تقريبًا، 
تعلم  ستجيد  فإنك  أحدها  استخدام  تجيد  كنت  فإذا 
البرامج ال䐣خرى بسهولة. ويمكن في هذا البرنامج تنسيق 

نصوصك واستخدام الجداول.

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

مع   )Docs to Go(جو تو  دوكس  استخدام  يمكن 
الهواتف التي تعمل بنظام جوجل آندرويد. كل ما عليك 
فعله هو كتابة النص، وإدخال العناصر المختلفة مثل 

الصور أو الرسومات.
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Spellingتدقيق إمل䐧ئيCharacter Spacingتباعد ال䐣حرف

SynonymمرادفImageصورة

Syntaxبناء الجملةLine Spacingتباعد ال䐣سطر

Thesaurusقاموس المرادفاتPrintطباعة

WrapالتفافPrint Previewمعاينة قبل الطباعة

Shapeشكل

المصطلحات

ي الختام
�ن

جدول المهارات

درجة ال䐥تقانالمهارة
لم يتقنأتقن

1. إدراج الصور وتنسيقها.

2. إدراج ال䐣شكال والكتابة داخلها.

3. تنسيق الفقرات )تباعد ال䐣سطر/ المسافة البادئة/ تباعد ال䐣حرف(.

4. إدراج الرسومات وال䐣شكال.

5. استخدام التدقيق ال䐥مل䐧ئي والنحوي للتحقق من ال䐣خطاء.

6. استخدام قاموس المرادفات )Thesaurus( للبحث عن مرادفات كلمة.

7. طباعة المستند.
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الوحدة الثالثة: البرمجة في سكراتش
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ال䐣دوات
<  منصة ســكراتش من معهد 
للتقنيــة  ماساتشوســتس 

)MIT Scratch(

أهداف التعلم
ي هذه الوحدة:

ستتعلم �ف
مجــة ) الخوارزميــة،  <  أهــم مصطلحــات ال�ب

.) ي نامــج، والمخطــط ال䐧نســيا�ب ال�ب
< خطوات حل مشكلة.

< ماهية الكائن وكيف تستخدم مظاهره.
ل䐥دخــال  ســكراتش  لبنــات  م  <  اســتخدا

وإخراجهــا. نــات  لبيا ا
ي 

�ف القــرارات  وط ل䐧تخــاذ  الــرش <  اســتخدام 
ســكراتش.

 بك
ً

ً䭫أه
يمكــن للحاســب القيــام بالعديــد مــن 

امــج.  المهــام باســتخدام ال�ب
ي تصميــم 

ي هــذه الوحــدة، ســتبدأ �ف
�ف

الخــاص  ي  مــيب ال�ب وبرمجــة مقطعــك 
مجال䐧تــك  استكشــاف  جــل  أ مــن 
ــا كيفية 

ً
والتفاعل معهــا.  ســتتعلم أيضً

. ي مــيب ي مقطعــك ال�ب
إنشــاء قــرارات �ف
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هل تذكر؟

المقصود بالخوارزمية
التعليمات المتسلسلة خطوة بخطوة،  الخوارزمية: ه䝊ي مجموعة 
والخاصة بحل مشكلة أو إكمال مهمة معينة. يعد兏ّ ترتيب الخطوات 
أمرًا مهمًا للوصول إل䑉 النتيجة الصحيحة عند تطبيق الخوارزمية، 

تيبها الصحيح أيضًا. كما يجب تنفيذ هذه الخطوات ب�ت

بيئة سكراتش
يحتوي سكراتش عل䑉 واجهة سهلة حيث يمكنك إنشاء مقطعك 
مجية. كل ما عليك فعله هو  ي الخاص دون كتابة المقاطع ال�ب م�ب ال�ب
مجية وربطها معًا،  مجية من منطقة اللبنات ال�ب سحب اللبنات ال�ب
ي الخاص ومشاهدة النتائج  م�ب بعد ذلك يمكنك تشغيل مقطعك ال�ب

عل䑉 المنصّة.

استخدام الخلفيات
تعمل الخلفية عل䑉 تغي�ي مظهر المس㌱ح وتنقلك إل䑉 أماكن مختلفة، 
ويمكن تحرير أيّ خلفية وحذفها بالكامل. كما يمكنك أيضًا إنشاء 
ي مكتبة 

الخلفية الخاصة بك حيث ستجد العديد من الخلفيات �ف
خلفيات سكراتش.

  مفاجأة: 
إضافة خلفية 
عشوائية من 
مكتبة الصور.

 تحميل خلفية:
تحميل صورة 
من حاسبك.

 رسم:
إنشاء خلفية 

خاصة بك.
اختيار خلفية
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مجية اللبنات ال�ب مجية فئات اللبنات ال�ب

حدوث  موعد  ي 
�ف تتحكم 

ال䐣شياء، فمن دون لبنات هذه 
الفئة لن تكون قادرًا عل䑉 بدء 

وع. تشغيل المس㌱ش

تغي�ي مظهر الكائن.

تحريك الكائنات عل䑉 المنصة.

تسجيل أو إدراج صوت داخل 
. ي م�ب المقطع ال�ب

. ي م�ب ي المقطع ال�ب
التحكم �ف

الرسم عن طريق الكائن.

ي تعلمتها اللبنات ال�ت
مجية )Code(. هناك تسع فئات من  ي عل䐧مة التبويب المقاطع ال�ب

ي سكراتش باللبنات. يمكنك العثور عليها �ف
تسم䕉 ال䐣وامر �ف

 . ي م�ب ي المقطع ال�ب
ف وتستخدم ل䐣داء مهام محددة �ف مجية. كل واحدة منها لها لون مع�ي ي منطقة اللبنات ال�ب

مجية �ف اللبنات ال�ب
مجية بطرق متعددة. ي يمكنك دمج أوامر اللبنات ال�ب ل䐥نشاء مقطع برم�ب
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الدرس ال䐣ول: كيفية تصميم برنامج

نامج؟ ما ال�ب
ي طريقة عمل 

ي تتحكم �ف امج ه䝊ي ال�ت مجية ل䐣جهزة الحاسب، فال�ب ف المكونات المادية وال�ب ل䐧 بد أنك تعرف الفرق ب�ي
نامج؟ ونية، ولكن ما ال�ب ال䐣جهزة ال䐥لك�ت

مجة ينفذها الحاسب لتحقيق  برنامج الحاسب هو مجموعة من التعليمات المكتوبة بإحدى لغات ال�ب
. ف هدف مع�ي

مجة ه䝊ي لغة كأي لغة عادية، إل䐧 أن فيها قائمة لكلمات محدودة وقواعد  لغة ال�ب
نامج من خل䐧لها. ي كتابة ال�ب

دقيقة تساعد �ف
فلغة  تعلم  وكما  إنشاءه،  تود  الذي  نامج  ال�ب بحسب  مجة  ال�ب لغة  وتستخدم 
ة برمجية تعلم  ف الذين ل䐧 يمتلكون أي خ�ب سكراتش ه䝊ي لغة سهلة يمكن للمبتدئ�ي
هذه اللغة بسهولة واستخدامها لبناء لعبة أو صناعة أفل䐧م الكارتون "انميشن" 
ي هذه الوحدة ستتعلم خطوات إنشاء برنامج  

أو قصص تفاعلية مع ال䐢خرين. و�ف
باستخدام لغة سكراتش.

ئ  مج عل䑉 من�ش ونية. ويطلق مسم䕉 م�ب يمكن ل䐣ي شخص إنشاء برنامج من أجل تصميم رسومات أو لعبة إلك�ت
نامج. ال�ب

مجيات هم جميعًا ال䐣شخاص  مج أو مهندس ال�ب مجيات أو الم�ب مطور ال�ب
امج، فه䝊ي أسماء مختلفة لنفس الوظيفة. الذين يقومون بإنشاء ال�ب

معلومة
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اتباع التعليمات

نامج بشكل صحيح ل䐧بد أن تكون التعليمات واضحة ومحددة. لتنفيذ ال�ب

نامج يقرأ  عند تشغيل ال�ب
الحاسب قائمة ال䐣وامر 
أو التعليمات ثم ينفذها.
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ي  المخطط ال䐧نسيا�ب
ي تحتاج إل䑉 اتباعها  ي يستخدم لتمثيل الخوارزمية ويعرض الخطوات ال�ت

ي )Flowchart( هو مخطط بيا�ف المخطط ال䐧نسيا�ب
تيب الصحيح. يقدم هذا المخطط حل المشكلة خطوة بخطوة. بال�ت

ي فعليًا. م�ب يمكنك إنشاء مخططات انسيابية لتنظيم أفكارك حول كيفية حل مشكلة باستخدام الحاسب قبل كتابة المقطع ال�ب

اتخاذ 
قرارات 

.)䐧نعم أو ل(

 䑉شارة إل䐥ال
بداية ونهاية 

التسلسل.

تنفيذ عملية 
رياضية 
أو إعطاء 
ال䐣وامر.

استقبال 
وعرض البيانات 

)المدخل䐧ت 
والمخرجات(.

ربط ال䐣شكال 
وإظهار ال䐧تجاهات، 

واتباع الخطوات.

وري  ليس من ال�ف
استخدام جميع أنواع 

ي نفس 
ال䐣شكال �ف

 . ي المخطط ال䐧نسيا�ب
تُستخدم فقط ال䐣شكال 
ي كل مرة.

ي تحتاجها �ف ال�ت

دائمًا تُرسم المخططات 
ال䐧نسيابية بنفس 

الطريقة، كل خطوة عبارة 
عن شكل منفصل ويجب 
أن توضح ال䐣سهم ال䐧تجاه 

الذي يجب أن تسلكه.

لوصف خطوات الخوارزمية بطريقة أقرب إل䑉 فهم "منطق" الحاسب، يمكنك تمثيل خطوات الخوارزمية برسم أربعة أنواع 
مختلفة من ال䐣شكال تعكس إجراءاتها المختلفة ثمَ ربط ال䐣شكال بال䐣سهم ل䐥ظهار ترتيبها.
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خطوات إنشاء برنامج

إنشاء الخوارزمية
ة الل䐧زمة لحل مشكلة  إذا كتبت الخطوات الصغ�ي

بكلمات بسيطة ستحصل عل䑉 خوارزمية:

1  تحليل المُشكلة.

2  إنشاء الخوارزمية.

1. اجعل كائن القطة يقول شيئًا.
ي ستبدأ  ال�ت النقطة  القطة عند  2.  حرك كائن 

برسم القمر منها.
د لبنات القلم. ِ偑3. حد

4. ارسم القمر.

2

تحليل المشكلة
، عليك أن تفهم  ي م�ب قبل أن تبدأ بكتابة المقطع ال�ب

ي تريد حلها. المشكلة ال�ت
ض أنك تريد من كائن القطة  عل䑉 سبيل المثال: لتف�ت

 . ً
ً䭫ي سماء المدينة لي

أن يرسم قمرًا �ف
، ستحتاج تحديد الخطوات الل䐧زمة لحل هذه 

ً
ً䭫أو 

المشكلة. عليك أن تجعل كائن القطة يقول شيئًا 
وع. بعد ذلك عليك أن تحدد أين  ي بداية المس㌱ش

ما �ف
ي النهاية تحتاج إل䑉 توضيح كيفية 

سم القمر، و�ف س�ت
رسم القمر.

1

رسم المخطط الانسيا�

ي التال䑉ي لجعل القطة  يُستخدم المخطط ال䐧نسيا�ب
ترسم القمر:

3

البداية

النهاية

قل شيئا.

ي  حرك كائن القطة عند النقطة ال�ت
ستبدأ برسم القمر منها.

د لبنات القلم. ِ偑حد

ارسم القمر.

. ي 3 رسم المخطط ال䐧نسيا�ب

. ي م�ب 4  كتابة المقطع ال�بَ
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ي م�ب كتابة المقطع ال�ب
ي إل䑉 خطوات  ال䐢ن، إذا قمت بتحويل المخطط ال䐧نسيا�ب

مجية، فلديك برنامجك ال䐣ول. باستخدام المقاطع ال�ب

4

امج للقيام  ي عام 1843 بعض ال�ب
ي التاريــــخ، كتبت �ف

مجة �ف آدا لوفل䐧يس ه䝊ي أول م�ب
امج؛ ل䐣ن لغة ال䐢لة لم  بوظائف مكانيكية، ولم تكن تعرف وقتها مدى صحة هذه ال�ب

ي عام 1953.
تُستخدم بعد. ونُس㌱ش عملها �ف

لمحة تاريخية

ستتعلم قريبًا كيفية كتابة التعليمات بنفسك.

ي الذي  ميب المقطع ال�ب
تستخدمه لحل هذه 
ي سكراتش.

المشكلة �ف
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حدد الجملة الصحيحة 
: والجملة الخطأ فيما يل䑉ي

تدريب 2

لنطبق معًا 

تدريب 1

ي خطوات إنشاء مقطع برميب

صواب أو خطأ

خطأ صحيحة

1. تُستخدم الخوارزميات فقط لوصفات الطعام

2.  تستطيع أجهزة الحاسب أن تقرر ماذا تفعل من تلقاء نفسها.

نامج هو مجموعة من التعليمات. 3.  ال�ب

مجًا. نامج م�ب ئ ال�ب 4. يسم䕉 من�ش

، صل العبارات التالية بما يناسبها: ي لتتعرف عل䑉 خطوات إنشاء مقطع برم�ب

برمجية  تعليمات   䑉إل الخطوات  تحويل 
مجية. باستخدام المقاطع ال�ب

المقطع  بتصميم  تبدأ  أن  قبل   :
ً

ً䭫أو
ي يجب عليك أن ... م�ب ال�ب

المشكلة  لحل  الل䐧زمة  الخطوات  إيجاد 
ل䐥نشاء الخوارزمية.

ثانيًا: يجب عليك ...

تكون  لك䍊ي  تعالجها  ي  ال�ت المشكلة  تفهم 
قادرًا عل䑉 حلها.

ا: عليك القيام بـ... ً أخ�ي
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ف ال䐧عتبار؟ 	 ي يجب أن تأخذها بع�ي ي صفك. ما ال䐣مور ال�ت
عند إعداد عرض تقديم䕉ي �ف

ف عليك تنفيذها ل䐥عداد العرض. 	 ي يتع�ي ئ خوارزمية تحدد فيها ال䐣مور ال�ت أن�ش

تدريب 3

تدريب 4

ئ خوارزمية أن�ش

ي أشكال المخطط ال䐧نسيا�ب

ي بالشكل المناسب: صل كل وصف ل䐣شكال المخطط ال䐧نسيا�ب

ف نهاية العمليات تمي�ي

اتخاذ قرار

إدخال بيانات

تنفيذ الحسابات
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تدريب 5

خطوات الخوارزمية:
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................

: ي المخطط ال䐧نسيا�ب

ي سكراتش لحل المشكلة التالية: 	
ي �ف  اتبع خطوات كتابة مقطع برم�ب

ي وسطه وإصدار بعض ال䐣صوات.•	
ا بحيث يمكنه الوقوف �ف ً  يرسم كائن القطة مثلثًا أحمرًا كب�ي

ي ميب ي والمقطع ال�ب إنشاء خطوات الخوارزمية والمخطط ال䐧نسيا�ب
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لتغي�ي حجم 
الكائن.

لتغي�ي اتجاه 
الكائن.

وعًا  لبدء استخدام سكراتش افتح مس㌱ش
جديدًا. يمكنك استخدام الفأرة 
للضغط عل䑉 أزرار قائمة الكائنات.

لتغي�ي موضع الكائن. لتغي�ي اسم الكائن. ل䐥خفاء الكائن.

ا، أو صورة أو رسمة. يمكن برمجته ل䐣داء  ّ克ي برنامج سكراتش قد يكون نص
الكائن �ف

وع باستخدام اللبنات. ي مس㌱ش
إجراءات معينة �ف

؟ ما الكائن الرسوم䕊ي
قبل أن تبدأ بمغامرة مع الديناصورات، تعرّف عل䑉 الكائن الرسوم䕊ي وكيف يعمل.

ي سكراتش
: الكائنات �ف ي

الدرس الثا�ف
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وع  ال䐢ن ابدأ بإنشاء مس㌱ش
"مغامرة الديناصورات" 

الخاص بك.

حذف الكائن
وعات سكراتش دائمًا بكائن القطة،  تبدأ مس㌱ش

ه بكائن آخر ل䐧بد من حذفه. ولتغي�ي
لحذف كائن اضغط عل䑉 أيقونته أو اضغط بزر 

الفأرة ال䐣يمن ل䐧ختيار خيار الحذف.

إضافة كائن جديد
هناك أربعة طرق مختلفة ل䐥ضافة كائنات جديدة إل䑉 شاشتك:

1. ال䐧ختيار من مكتبة سكراتش.
2. إنشاء كائن فريد خاص بك.

نامج. ي من مكتبة ال�ب
3. السماح لـسكراتش باختيار كائن عشوا�ئ

4. تحميل صورة من جهاز الحاسب الخاص بك.
ى ال䐢ن كيف يمكنك إضافة الكائن:  س�ت

2. اضغط هنا 
ل䐥نشاء الكائن 
الخاص بك.

4. اضغط هنا لتحميل كائن من 
جهاز الحاسب الخاص بك.

3. اضغط هنا وسيظهر 
. ي

كائن عشوا�ئ

1. اضغط هنا ل䐧ختيار كائن 
جديد من المكتبة.

اضغط عل䑉 أيقونة 
ي 

الحذف وسيخت�ف
كائن القطة.



112

وع  ي مكتبة سكراتش، وحان الوقت ل䐥ضافة واحد منها. كائن الديناصور الذي تحتاجه لهذا المس㌱ش
يوجد الكث�ي من الكائنات �ف

نامج ويمكنك إظهاره عل䑉 الشاشة بالخطوات التالية: ي مكتبة ال�ب
موجود �ف

1

2

3

يمكنك إضافة أك�ث من كائن وجعل كل واحد منها يعمل بطريقة مختلفة.

معلومة

ل䐥ضافة كائن إل䑉 المنصة:
 1  .)Choose a Sprite( اضغط زر اختيار كائن  >

ي  <  من نافذة مكتبة الكائن )Sprite Library( ال�ت
2  .)Animals( فئة حيوانات 䑉تظهر، اضغط عل

<  حدد كائنًا من اختيارك، عل䑉 سبيل المثال الكائن 
3  .Dinosaur4
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مظاهر الكائن
معظم الكائنات الرسومية لديها أك�ث من مظهر، وتمت تسمية هذه المظاهر وفقًا لكل وضعية مختلفة يتخذها الكائن، 
حيث يمكنك استخدامها لجعل الكائن يبدو وكأنه يقوم بحركات مختلفة. عل䑉 سبيل المثال: إذا جعلت الكائن يغ�يّ 

المظاهر بس㌱عة سيبدو وكأنه يتحرك.
للعثور عل䑉 جميع مظاهر كائن الديناصور اضغط عل䑉 عل䐧مة تبويب المظاهر )Costumes( أعل䑉 لوحة اللبنات. كائن 

Dinosaur4 له أربعة مظاهر مختلفة ولكل منها اسم مختلف.

أزرار التكب�ي 
. والتصغ�ي

أزرار "تراجع" و "إعادة". قلب المظهر.اختيار اللون.

كل مظهر له 
اسم مختلف.

يط أدوات  �ش
المظاهر.

اخ�ت هذا الرمز 
 䑉للعثور عل

مظاهر جديدة.



114

عادة تغ�ي مظهر الكائن عندما تريد أن توحⵊي بأن 
ي أو يتحدث أو يقوم بحركة أخرى. الكائن يم�ش

 )Looks( لبنات فئة الهيئة 䑉ي هذه اللبنات إل䕉ي سكراتش وتنتم
ي مظهر الكائن �ف

يمكنك استخدام لبنات محددة للتحكم �ف
ف من  ي قائمة المظاهر أو ل䐧ختيار مظهر مع�ي

بنفسجية اللون. يمكنك استخدام هذه اللبنات إما لل䐧نتقال إل䑉 المظهر التال䑉ي �ف
القائمة.

ف عل䑉 الكائن  تُستخدم هذه اللبنات عندما يتع�ي
، حيث يمكنك  ف تغي�ي مظهره إل䑉 مظهر مع�ي

اختيار المظهر المناسب من القائمة.

تغ�يّ هذه اللبنة مظهر الكائن إل䑉 المظهر التال䑉ي 
من قائمة المظاهر.
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جعل الكائن يتحرك
ف عدة وضعيات يمكنه القيام بها. هذه المرة تريد أن يتنقل  يمكنك أيضًا جعل الكائن يقوم بحركات جديدة من خل䐧ل الجمع ب�ي
ف مظاهر معينة بشكل متكرر مما يجعله يبدو وكأنه يتحرك. باستخدام لبنة التكرار ستبدو حركة الكائن أك�ث واقعية.  الكائن ب�ي

. ة فسيمنحك ذلك الوقت لرؤية كل مظهر قبل أن يتغ�ي ة إل䑉 ذلك، إذا أدخلت بعض الوقفات الصغ�ي
ً
إضاف

ي 
عند إنشاء رسم متحرك من المهم إضافة تفاصيل لجعله يبدو أك�ث إثارة لل䐧هتمام. كما تعلم فقد عاشت بعض الديناصورات �ف

ي مكتبته تسمJurassic 䕉، أضفها إل䑉 قائمة الخلفيات.
. يحتوي برنامج سكراتش عل䑉 خلفية �ف الع� الجوراس㍊ي

اضغط هنا 
ل䐧ختيار المظهر 

الصحيح. 

تقالية من  اللبنات ال�ب
 فئة لبنات التحكم

.)Control blocks( 

ي  أضف خلفية تناسب البيئة ال�ت
كانت تعيش فيها الديناصورات.

ي الجديد، أزِل لبنة  م�ب ل䐥نشاء المقطع ال�ب
  

ي الشكل.
واستبدلها باللبنات الموضحة �ف

.Jurassic يظهر المشهد هكذا عند إضافة خلفية
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حركات الكائن
ي كل مرة تضغط 

ال䐢ن أنت عل䑉 استعداد لجعل الديناصور يقوم بحركات مختلفة، �ف
عليه سيقوم بحركته التالية، وتغي�ي الصور بس㌱عة يعط㝊ي ال䐧نطباع أن الكائن يتحرك 
 䑉ي تعمل بها الرسوم المتحركة، ولذلك أنت بحاجة إل بالفعل. هذه ه䝊ي الطريقة ال�ت

ي كل مرة يتم الضغط عليه.
ي يجعل الديناصور يغ�ي مظهره �ف إنشاء مقطع برم�ب

3

1

4 3 2 1

. ي م�ب ي يقوم بها الديناصور. اضغط عليها لتشغيل المقطع ال�ب هذه ه䝊ي الوضعيات ال䐣ربعة ال�ت
ل䐧حظ أنه كلما ضغطت بصورة أس㌱ع كلما تحرك الديناصور بشكل أس㌱ع.

ي عند الضغط عل䑉 لبنة عند نقر  م�ب يعمل المقطع ال�ب
.)when 昀氀ag clicked( خ�ف䐣العلم ال

ي داخل لبنة عند نقر هذا  م�ب يتم تشغيل المقطع ال�ب
الكائن )when this sprite clicked( عند الضغط 

عليها.

4

2

لجعل الكائن يغ�ي مظهره عند النقر عليه:
 1  .)Events( حداث䐣لبنة ال 䑉اضغط عل >

الكائن  هذا  نقر  عند  لبنة  وأفلت  <  اسحب 
منطقة  ي 

�ف  )when this sprite clicked(

2  . ي م�ب المقطع ال�ب
 3  .)Looks( فئة لبنات الهيئة 䑉اضغط عل >

 )next look( ي䑉اسحب وأفلت لبنة المظهر التال  >
4  . ي م�ب ي منطقة المقطع ال�ب

�ف

ر أنه عند إنشاء مقطع 
ّ
تذك

ي يجب أن تكون اللبنة  برم�ب
ال䐣ول䑉 عبارة عن لبنة حدث 

.)Event(
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 )duplicate( اخ�ت مضاعفة
لعمل نسخة من الكائن.

وعك  اضغط هنا لرؤية مرش
ي وضع كامل الشاشة.

�ف

تكرار الكائن
ي المنصة. 

عادةً ما تحتوي الكائنات عل䑉 أك�ث من شخصية �ف
يمكنك إضافة كائن جديد من خل䐧ل إحدى الطرق ال䐣ربــع 
ي الدرس. أما ال䐢ن إذا أردت أن يكون لديك 

ي تعلمتها �ف ال�ت
ف من نفس النوع، اضغط بزر الفأرة ال䐣يمن عل䑉 الكائن  كائن�ي
Dinosaur4 واخ�ت مضاعفة )duplicate( وسيظهر كائن 
ي منطقة الكائنات. اضغط 

جديد مطابق للكائن الموجود �ف
ي ستجد  م�ب عل䑉 الكائن الجديد وألق نظرة عل䑉 مقطعه ال�ب

أنه مماثل للكائن ال䐣ول تمامًا.

اضغط ل䐧ختيار 
ي  ميب المقطع ال�ب

الذي ستستخدمه.

ي الخاص بالكائن ال䐣ول. ولكن عند إضافة كائن جديد لن  م�ب ي تمامًا مثل المقطع ال�ب عند تكرار الكائن يكون له مقطع برم�ب
. ي م�ب ي منطقة المقطع ال�ب

ي جديد �ف ي موجود مسبقًا. يجب عليك إنشاء مقطع برم�ب يكون مرتبطًا بأي مقطع برم�ب

معلومة 

اضغط عل䑉 كل ديناصور موجود 
ي منصة سكراتش لجعله 

�ف
يتحرك. تذكر أيضًا أنه يمكنك 

تحريك الكائنات باستخدام الفأرة.
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ي للكائن 
إضافة مؤثر صو�ت

افتح مكتبة الكائنات، وانتقل إل䑉 فئة الحيوانات، وابحث عن كائن الديك وأضفه. 
ي التال䑉ي لكائن الديك: م�ب ئ المقطع ال�ب ثم أن�ش

الديناصورات  لجميع  مجية  ال�ب المقاطع   ّ غ�ي
بحيث تبدأ جميعها عند الضغط عل䑉 لبنة عند 
 .)when 昀氀ag clicked( ال䐣خ�ف  العلم  نقر 
نفس  ي 

�ف مجية  ال�ب المقاطع  تبدأ جميع  وبذلك 
الوقت عند الضغط عل䑉 العلم.

يمكنك إضافة كائنات مختلفة وتغي�ي ألوانها وحركاتها. 
كما يمكنك أيضًا إضافة مقاطع صوتية مختلفة لكل 
كائن، ح�ت تتمكن الكائنات من إنشاء أنشودة جماعية.

يه  ِ偑وع الديناصورات الخاص بك أن تسم ر قبل إغل䐧ق مس㌱ش
ّ
تذك

وعاتك. ي قائمة مس㌱ش
ح�ت تتمكن من العثور عليه بسهولة �ف
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تدريب 2

حدد الجملة الصحيحة تدريب 1
: والجملة الخطأ فيما يل䑉ي

باتباع  	 طعامها  تأكل  الدجاجة  يجعل  وعًا  مس㌱ش ئ   أن�ش
الخطوات ال䐢تية:

أضف الكائن والخلفية.•	
برمجيًا •	 مقطعًا  ئ  وأن�ش المحددة  اللبنات   استخدم 

يجعل الدجاجة تأكل طعامها.

لنطبق معًا 

صواب أو خطأ
خطأ صحيحة

ي برنامج سكراتش.
1. الكائن هو نص أو صورة أو رسمة �ف

2.  لحذف كائن يمكنك فقط الضغط عليه بزر الفأرة ال䐣يمن وتحديد 
خيار الحذف. 

3.  لل䐥يحاء بأن الكائن يتحرك يمكنك تغي�ي مظهره.

ي برنامج سكراتش بل يمكنك فقط اختيار 
4.  ل䐧 يمكنك إنشاء كائن �ف

نامج. كائن من مكتبة ال�ب

. ي ي برنامج سكراتش ل䐧 يكون لديه مقطع برم�ب
5.  عند تكرار كائن �ف

خطوات الخوارزمية:
..........................................................  

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

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

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

ي ميب ئ خطوات الخوارزمية والمقطع ال�ب أن�ش
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تدريب 3

ي 
�ف تظهر  ي  ال�ت التالية  والخلفية  الكائنات  أضف 

لبنات  وأي  والحركة  الهيئة  لبنات  استخدم  المنصة. 
متحركة كامل.  رسوم  وع  مس㌱ش ل䐥نشاء  تحتاجها  أخرى 

اجعل كل كائن يتحرك بطريقته الخاصة.

خطوات الخوارزمية:
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................

خطوات الخوارزمية:
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................

خطوات الخوارزمية:
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................

ي ميب ئ خطوات الخوارزمية والمقطع ال�ب أن�ش
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طية الدرس الثالث: المعامل䐧ت الرش

ي الدرس السابق استخدمت الفأرة لجعل الكائن يغ�ي مظهره. لكن هل تعلم أنه 
يمكنك استخدام برنامج سكراتش بعدة طرق. و�ف

بإمكانك أيضًا إجراء حوار مع الكائن باستخدام لوحة المفاتيح فقط؟

 لبنات اسأل وأجب
لبنة  دائمًا  تُستخدم  الفاتح.  ال䐣زرق  باللون  وتجدها   )Sensing( ال䐧ستشعار  لبنات  فئة  من  وأجب  اسأل  لبنات  تعد 

. ي م�ب ي المقطع ال�ب
اسأل ) ( وانتظر )ask ) ( and wait( ولبنة ال䐥جابة )answer( معًا �ف

السؤال  واكتب  ال䐣بيض  المربــع   䑉عل اضغط 
وانتظر   )  ( اسأل  لبنة  تحتوي  تريده.   الذي 

)ask ) ( and wait( عل䑉 مربــع إدخال يظهر 
أسفل المنصة حيث يمكنك إدخال ال䐥جابة. 

.)answer( جابة䐥ي لبنة ال
ثم يُخزّن ال䐥دخال �ف

 䑉اضغط عل ،)answer( جابة䐥لتفعيل لبنة ال
ي 

�ف أزرق  إجابة  مربــع  سيظهر  ال䐧ختيار.  خانة 
الجزء العلوي ال䐣يس㌱ من المنصة.

 )  ( اسأل  لبنة  من  أك�ث  تستخدم  إذا كنت 
 وانتظر )ask ) ( and wait( ستحتفظ لبنة

ال䐥جابة )answer( بآخر إدخال، وعندما ل䐧 يتم 
ء ستظل خانة القيمة فارغة. ي

إدخال أي س㍊ش
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لبنة اربط
المعامل䐧ت  لبنات  إحدى  ه䝊ي   )Join ( اربط  لبنة 
لبنات  فئة  ي 

�ف عليها  العثور  ويمكنك   )Operators(

ي سكراتش. تستخدم هذه 
المعامل䐧ت ذات اللون ال䐣خ�ف �ف

ي سلسلة.
اللبنة لربط الكلمات أو ال䐣رقام أو القيم �ف

ي تريد  يمكنك كتابة النص أو القيمة ال�ت
ي المربعات البيضاء.

إظهارها �ف

إجراء محادثة مع الكائن
ئ ال䐢ن مقطعًا برمجيًا يطرح فيه كائن القطة  ي جزء سابق من الدرس كيفية جعل الكائن يتكلم، ستن�ش

سبق وتعلمت �ف
 يمكنك ال䐥جابة عنه.

ً
ً䭫سؤا

ة مع الكائن: ل䐥جراء محادثة صغ�ي
 )Events( حداث䐣من فئة لبنات ال ،)when green 昀氀ag clicked( خ�ف䐣أضف لبنة عند نقر العلم ال  >

1  . ي م�ب إل䑉 منطقة المقطع ال�ب
2  .)ask ) ( and wait( وانتظر ) ( أضف لبنة اسأل )Sensing( ستشعار䐧من فئة لبنات ال  >

3  .)Looks( من فئة لبنات الهيئة ،)say ) ( for ) ( seconds( ثانية ) ( لـمدة ) ( أضف لبنة قل >
لبنة  داخل   )join  )  (  )  ((  )  (  )  ( اربط  لبنة  أضف   ،)Operators( المعامل䐧ت  لبنات  فئة   <  من 

4  .)say ) ( for ) ( seconds( ثانية ) ( لـمدة ) ( قل
5 ي لبنة اربط ) ( ) ( )) ( ) ( join( اكتب "السل䐧م عليكم ". 

<  داخل المربــع ال䐣بيض ال䐣ول �ف
ي للبنة اربط ) ( ) ( 

ي المربــع الثا�ف
<  من فئة لبنات ال䐧ستشعار )Sensing( أضف لبنة ال䐥جابة )answer( �ف

 6  .)join ) ( ) ((

ي معظم ال䐣وقات، عندما تُدمج لبنة ال䐥جابة مع 
�ف

لبنة اربط )( )(، فإنك تحتاج إل䑉 ترك مسافة بعد 
النص داخل المربــع؛ ح�ت ل䐧 تلتصق كلمات النص 
ببعضها البعض عند ال䐥جابة ويتم طباعة الرسالة.
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ما تكتبه هنا يظهر 
ي مربــع ال䐥جابة.

�ف
بعد كتابة إجابتك 

يمكنك أيضًا الضغط 
ادها. هنا ل䐧ست�ي

6

5

3

1

2

4

ي ل䐧بد من  م�ب تذكر أنه لتشغيل المقطع ال�ب
 عل䑉 العلم ال䐣خ�ف لتشغيل 

ً
ً䭫الضغط أو

. اكتب إجابتك ثم اضغط  ي م�ب المقطع ال�ب
عل䑉 مفتاح Enter وعندها سيقول كائن القطة 

"السل䐧م عليكم".
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وط  الرش
ي الخارج 

 إذا كان الجو ممطرًا �ف
ً

ً䭫وط معينة. فمث ي الحياة أمرًا مهمًا، فال䐥نسان يتخذ قراراته عند تحقق س㌱ش
يعد兏ّ اتخاذ القرارات �ف

طية. وط واتخاذ القرارات باستخدام الجملة الس㌱ش مجة فيمكن التحقق من توفر الس㌱ش ي ال�ب
تُستخدَم المظلة. أما �ف

تفحص لبنة أك�ب من إذا كانت القيمة ال䐣ول䑉 أك�ب من القيمة الثانية 50. 
النتيجة صحيحة، وفيما عدا ذلك  ، فإن  القيمة ال䐣ول䑉 أك�ب إذا كانت 

تكون النتيجة خطأ.

.1

.2

.3

تفحص لبنة أصغر من إذا كانت القيمة ال䐣ول䑉 أصغر من القيمة الثانية 
50. إذا كانت القيمة ال䐣ول䑉 أصغر، فإن النتيجة صحيحة، وفيما عدا 

ذلك تكون النتيجة خطأ.

تفحص لبنة يساوي إذا كانت القيمة ال䐣ول䑉 مساوية للقيمة الثانية 50. 
، فإن النتيجة صحيحة، وفيما عدا ذلك  ف إذا كانت القيمتان متساويت�ي

تكون النتيجة خطأ.

ي سكراتش
طية �ف المعامل䐧ت الرش

ي مقارنة القيم أثناء كتابة الجمل 
طية �ف تستخدم المعامل䐧ت الس㌱ش

تحقق   䑉عل بناء  القرار  اتخاذ  ثم  القيم  من  للتحقق  طية  الس㌱ش
ط يتم تفيذ "العبارة١" وإذا لم يتحقق  ط. فإذا تحقق الس㌱ش الس㌱ش
للمعامل䐧ت  لبنات  ثل䐧ث  هناك  "العبارة٢".  تنفيذ  يتم  ط  الس㌱ش

: طية الشائعة وه䝊ي الس㌱ش
.)) ( more than ) (( ) ( أك�ب من ) ( 1. لبنة
.)) ( less than ) (( ) ( أصغر من ) ( 2. لبنة

.)) ( equal to ) (( ) ( يساوي ) ( 3. ولبنة

 䑉ول䐣القيمة الثانيةالقيمة ال

 䑉تحتوي كل لبنة من هذه اللبنات عل
ف حيث يمكنك كتابة  ف فارغ�ي مربع�ي

نصّ أو قيمة فيهما.
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طية كيفية عمل لبنة إذا ) ( ثم الرش
ي وجعله يقوم  م�ب ي س�ي المقطع ال�ب

طية بالتحكم �ف تسمح الجمل الس㌱ش
بإجراءات مختلفة بناءً عل䑉 جمل المقارنة، حيث ينفذ الحاسب جزءًا 

ط. ي بناءً عل䑉 التحقق من صحة الس㌱ش م�ب خاصًا من المقطع ال�ب
ي برنامج سكراش ه䝊ي لبنة إذا ) ( ثم

 الطريقة ال䐣ك�ث استخدامًا ل䐧تخاذ قرار �ف

 )Control( فئة لبنات التحكم 䑉ثم إل ) ( ي لبنة إذا䕉تنتم .)if ) ( then(

. ي م�ب ي مسار المقطع ال�ب
تقالية اللون وتتحكم �ف ال�ب

ط متحققًا، يتم  طها. إذا كان الس㌱ش  من س㌱ش
ً

ً䭫تتحقق هذه اللبنة أو
ط، يتم  تفعيل ال䐣وامر الموجودة بالداخل وإذا لم يتحقق الس㌱ش

تجاهل ال䐣وامر.

عندما تحتاج إل䑉 التحقق من أك�ث 
ط، يمكنك استخدام المزيد  من س㌱ش

من لبنات إذا ) ( ثم، فيمكنك 
استخدامها لمقارنة القيم، أو 

للتحقق من المدخل䐧ت المحددة، 
مجية. ي الكائنات ال�ب

أو للتحكم �ف

ط مرة واحدة فقط.  تفحص لبنة إذا ) ( ثم الس㌱ش

ط، فإن ال䐣وامر الموجودة داخل لبنة إذا ) ( ثم ل䐧 يتم  إذا لم يتحقق الس㌱ش
ي العمل ح�ت يتم ال䐧نتهاء منه.

ي سيستمر �ف م�ب تنفيذها، لكن المقطع ال�ب

معلومة

ط الرش
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جرب بنفسك
ي يعطيها المستخدم.  ي حسب ال䐥جابة ال�ت م�ب ي المستخدم عن الساعة، ويرد المقطع ال�ب م�ب ي المثال التال䑉ي يسأل المقطع ال�ب

�ف
: "صباح الخ�ي أيها العالم". ي م�ب استخدم لبنة إذا ) ( ثم للتحقق من كون الساعة قبل 12 ليقول المقطع ال�ب

ي كما هو موضح أدناه: م�ب أكمل المقطع ال�ب

4

هذه اللبنة بها كلمة جديدة وه䝊ي إذا، وهذه 
ي هذه الحالة تكون 

ط، �ف الكلمة متبوعة برش
ال䐥جابة > 12. يقارن الحاسب البيانات 

ط وإذا كان الرقم  ي ال䐥جابة بالرش
الواردة �ف

أصغر من 12، فإنه ينفذ ال䐣وامر الموجودة 
وط. ي مربــع إذا. وهذا يسم䕉 التنفيذ المرش

�ف

 اخت�ب هذا المثال:

إذا أجبت 12 هل 
ط عبارة  سيعط㝊ي الس㌱ش

 "صباح الخ�ي أيها العالم"

أم ل䐧؟

ي يسأل عن الوقت ويتحقق منه  ل䐥نشاء مقطع برميب
ل䐥عطاء إجابة مناسبة:

<  اضغط عل䑉 فئة لبنات ال䐣حداث )Events( وأضف 
 )when 昀氀ag clicked( خ�ف䐣لبنة عند نقر العلم ال

1  . ي م�ب ي منطقة المقطع ال�ب
�ف

<  من فئة لبنات ال䐧ستشعار )Sensing(، أضف لبنة 
اسأل ) ( وانتظر )ask ) ( and wait( واكتب "كم 

2 الساعة؟" داخل المربــع ال䐣بيض. 
<  أضف لبنة إذا ) ( ثم )if ) ( then( من فئة لبنات 

3  .)Control( التحكم
 .)Operators( ت䐧فئة لبنات المعامل 䑉اضغط عل  >
 )) ( less than أضف لبنة ) ( أصغر من ) ( )) ( 

4  .)if ) ( then( ثم ) ( داخل لبنة إذا

1

2

3

يُنفّذ هذا ال䐣مر إذا كان الرقم 
المدخل أصغر من 12.
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ي السابق. حاول أن تقول "صباح  م�ب حان الوقت لتطور المقطع ال�ب
الخ�ي أيها العالم" أو "مساء الخ�ي أيها العالم" حسب الوقت المحدد.

: ي م�ب ئ وشغّل هذا المقطع ال�ب أن�ش

هل تعتقد أننا غطينا جميع ال䐧حتمال䐧ت الممكنة 
 لل䐥جابات حول الوقت؟

 ماذا سيحدث إذا كانت إجابتك 12؟

ي لك䍊ي يعمل إذا كانت ال䐥جابة 12. م�ب عدّل المقطع ال�ب

ماذا سيحدث إذا كان الوقت بالضبط هو الساعة 12؟

ي بحيث يكون لديك  هل يمكنك إنشاء مقطع برم�ب
إجابة "مساء الخ�ي أيها العالم" للساعة 12 أيضًا؟

ي واخت�ب الساعات التالية عل䑉 مدار اليوم.  م�ب ل المقطع ال�ب ِ偑شغ
اعتمادًا عل䑉 ال䐥جابة، امل䐣 الخانات الفارغة بالجملة الصحيحة، 

"صباح الخ�ي أيها العالم" أو "مساء الخ�ي أيها العالم".

جدول ال䐧ختبار

)say ) ( ( ) ( قل الوقت

5

13

21

11

12

ساء
الم

 

بعد الظهر  

 

غروب الشمس
الغسق

منتصف النهار
12:00

منتصف الليل
00:00

6 صباحا
06:00

6 مساءً
وق الشمس18:00 س㌱ش

الفَجر

مساءً

                                           الصباحصباحا
     

    
    

ح  
صبا

ال
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ا يسأل  ّ克ء خوارزمية ومقطعًا برمجي أن�ش
المستخدم عن عمره ثم يعرض ال䐥جابة.

تدريب 1

خطوات الخوارزمية:
.................................................
.................................................
.................................................
.................................................
.................................................
.................................................

ي ميب ئ خطوات الخوارزمية والمقطع ال�ب أن�ش

لنطبق معًا 



129

تدريب 2

ي سكراتش: 	
وعًا جديدًا �ف ئ مس㌱ش أن�ش

	•."Light" أضف الخلفية
احذف كائن القطة.•	
	•."Balloon" ث كائنات䐧أضف ثل
ّ الكائن بالون مظهره •	 ئ مقطعًا برمجيًا بحيث يغ�ي  أن�ش

إل䑉 مظهر محدد عند الضغط عليه، ويسأل الل䐧عب 
 䑉عب عل䐧الل يضغط  أن  وبعد   ، ؟«  ي

لو�ف هو  »ما 
ي هو )إجابة(".

اللون يقول الكائن لمدة 3 ثوانٍ "لو�ف

ي هذا التدريب، تحتاج إل䑉 استخدام لبنة اربط )( 
مل䐧حظة:  �ف

)( لطباعة الرسائل )ال䐥جابات(.

خطوات الخوارزمية:
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................

خطوات الخوارزمية:
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................

خطوات الخوارزمية:
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................
.........................................

ي ميب ئ خطوات الخوارزمية والمقطع ال�ب أن�ش
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تدريب 3

	 : ي الصورة وامل䐣 الجدول التال䑉ي
ي �ف م�ب  ل䐧حظ المقطع ال�ب

اتخاذ القرارات

الرسالة المطبوعة درجة الحرارة

12

47

14
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تدريب 4

خطوات الخوارزمية:
..............................................................................
..............................................................................
..............................................................................
..............................................................................
..............................................................................
..............................................................................
..............................................................................
..............................................................................
..............................................................................
..............................................................................

ي ميب ئ خطوات الخوارزمية والمقطع ال�ب أن�ش

النتيجة ط الس㌱ش

راسب أقل من 50

ناجح يساوي 50

ناجح أك�ب من 50

ا  ّ克برمجي مقطعًا  ثم  خوارزمية  ئ  أن�ش
ي معرفة إذا نجح الطلبة 

لمساعدتك �ف
ي  ال�ت ال䐣شياء  ما   .䐧ل أم  اختباراتهم  ي 

�ف
ال䐧عتبار؟  ف  بع�ي تأخذها  أن   يجب 

ي كل ال䐧حتمال䐧ت الممكنة.
<  فكر �ف

اتخاذها؟  عليك  ف  يتع�ي قرارات  أي  بالتسلسل  <   رتب 
وكيف ستغ�ي هذه القرارات أفعالك؟.

ئ وشغل مقطعًا برمجيًا يوضح  <  بناءً عل䑉 الجدول، أن�ش
ي حصلت عليها  نجاحك ورسوبك بناء عل䑉 الدرجة ال�ت

ي ال䐧ختبار.
�ف
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وع الوحدة  مرش

ئ لعبتك الخاصة: أن�ش
ي تحتاجها. ي كيفية تصميمها. ثم اختيار الكائنات والخلفيات والعناص㔱 ال�ت

 التفك�ي �ف
ً

ً䭫نشاء لعبتك، عليك أو䐥ل
وع. اتبع الخطوات التالية ل䐥كمال المس㌱ش

وع الغوص تحت الماء مرش

باسم  سكراتش  ي 
�ف جديدًا  وعًا  مس㌱ش ئ   أن�ش

"لعبة الغوص تحت الماء".

1

ي بحر. أضف غطاسًا وأربــع سمكات وقنديل�ت
2

أضف خلفية تحت الماء.
3

ئ مقطعًا برمجيًا يجعل ال䐣سماك وقناديل  أن�ش
المقطع  بدء  عند  مظهرهم  ان  يغ�ي البحر 

. ي م�ب ال�ب

4

التعرف  الغطاس يسأل "كم سمكة يمكنك  ئ مقطعًا برمجيًا يجعل  أن�ش
عليها؟"

طبقًا لل䐥جابة يمكن أن يكون هناك ثل䐧ث رسائل يمكن طباعتها.

1. ليس بالكث�ي
2. الكث�ي من ال䐣سماك

3. هذا صحيح مجموع ال䐣سماك هو

5
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جدول المهارات
درجة ال䐥تقانالمهارة

لم يتقنأتقن

1. كتابة خوارزمية لحل مشكلة محددة.

2. العمل باستخدام الكائنات.

ي لحل مشكلة معينة. 3. تصميم مخطط انسيا�ب

ي باستمرار باستخدام لبنات التكرار. 4. تكرار مقطع برم�ب

طية. وط والمعامل䐧ت الس㌱ش ي باستخدام لبنات الس㌱ش م�ب ي مسار المقطع ال�ب
5. التحكم �ف

ي الختام
�ف

المصطلحات

InputإدخالAlgorithmخوارزمية

Instruc琀椀onتعليماتBlockلبنة

ي LoopالتكرارCodeمقطع برم�ب

ط OperatorمعاملCondi琀椀onس㌱ش

OuputإخراجControlتحكم

ProgramبرنامجCostumeمظهر

SpriteكائنDecisionقرار
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السؤال ال䐣ول

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

نت. ل ع�ب ال䐥ن�ت ن ا الويب للعمل من الم�ن 1. يمكنك استخدام كام�ي

ات الرقمية أقراص الفيديو الرقمية )DVDs( لتخزين الصور. 2. تستخدم الكام�ي

3. القرص الصلب متصل باللوحة ال䐣م.

ر للطباعة عل䑉 الورق. ن 4. تستخدم الطابعة النافثة للح�ب الل�ي

. ر أغل䑉 من طابعات نفث الح�ب ن 5. ثمن طابعات الل�ي

6. ل䐧 يمكن إعادة تعبئة علبة الح�ب الفارغة.

7.  أنت بحاجة إل䑉 شاشة اللمس من أجل استخدام جهاز حاسب بدون لوحة مفاتيح أو 
فأرة أو لوحة لمس.

ا الويب ل䐧لتقاط الصور. 8. ل䐧 يمكنك استخدام كام�ي

ي الحاسب مرتبطة ب�عة وحدة المعالجة المركزية.
9. �عة معالجة البيانات �ن

10. يمكن نقل ملف من سلة المحذوفات إل䑉 أي مجلد.

11. ل䐧 يمكنك إعادة تسمية مجلد مضغوط.

. ، يتم حذف المجلد ال䐣صل䑉ي ن 12. عند حذف اختصار لمجلد مع�ي
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ي
السؤال الثا�ف

اخ�ت ال䐥جابة الصحيحة.

ارتباط إل䑉 هذا المجلد المحدد.

ن هو: نفس المجلد باسم مختلف.1.اختصار مجلد مع�ي

مجلد مضغوط.

نقل ملف أو مجلد.

من  المجلدات  أو  الملفات  ضغط  2.  يتم 
أجل:

إنشاء نسخة منها.

شغل سعة تخزين أقل.

 ال䐣قراص المضغوطة أو أقراص الفيديو الرقمية 
.)CD/DVD(

3.  ما الجهاز الذي يُستخدم لنقل البيانات 
من الهاتف الذك䍊ي إل䑉 الحاسب الخاص 

بك؟
بطاقة الذاكرة.

وحدة الذاكرة الفل䐧شية.
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خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

نت. ي مستند، ل䐧 تحتاج إل䑉 ال䐧تصال بال䐥ن�ت
نت �ن 1. ل䐥دراج صورة ع�ب ال䐥ن�ت

ي مستند حيث يوجد مؤ�ش الفأرة.
2. يتم إدراج صورة �ن

3. يمكنك استخدام عل䐧مة تبويب تنسيق الصورة لتحرير شكل.

4. أنت بحاجة ل䐧ختيار إعدادات التفاف نص مختلفة لنقل صورة.

ي شكل.
5. يمكنك كتابة نص �ن

6. ل䐧 يمكنك إزالة خلفية الصورة باستخدام برنامج مايكروسوفت وورد.

7.  يمكنك حذف كلمة محددة بالضغط عل䑉 مفتاح  Delete أو مفتاح  Backspace  أو 
مفتاح المسافة.

. Caps Lock  مفتاح 䑉ة بالضغط باستمرار عل 8. يمكنك كتابة جملة كاملة بأحرف كب�ي

ن سطور النص. 9. تباعد ال䐣سطر هو المسافة ب�ي

. Tab  ي بداية فقرة بالضغط عل䑉 مفتاح  
10. يمكنك إنشاء مسافة بادئة �ن

ي عل䐧مة التبويب 
ي برنامج مايكروسوفت وورد، توجد خيارات التنسيق ال䐣ك�ث تقدمًا �ن

11.  �ن
معاينة.

ن أحرف الكلمة. 12. تباعد ال䐣حرف هو المسافة ب�ي

السؤال الثالث
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خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

ي النص.
1. ل䐧 يمكنك نقل ال䐣حرف المحددة أعل䑉 أو أسفل سطر با�ت

2. موضع الحرف هو نفس الخط المرتفع أو المنخفض.

نهاية   䑉إل يصل  عندما  التال䑉ي  السطر   䑉إل النص  بنقل  تلقائيًا  وورد  مايكروسوفت  3.  يقوم 
الهامش.

ي قائمة 
Enter  ل䐥نشاء فقرة جديدة أو إضافة عن� جديد �ن 4.  يمكنك استخدام مفتاح  

. ذات تعداد نقط㝊ي أو رقم䕊ي

Enter  لعدم إكمال سطر من النص دون إنشاء فقرة   +  Shift    䑉5.  يمكنك الضغط عل
جديدة.

ي 
�ن رؤيتها  بإمكانك  إذا كان  اضيًا، ح�ت  اف�ت للطباعة  القابلة  الحروف غ�ي  تتم طباعة   䐧6.  ل

المستند.

من   
ً

ً䭫بد الرسومات  من خل䐧ل  المعلومات  بإيصال   SmartArts رسومات  لك  7.  تسمح 
استخدام النص فقط.

8. يمكنك استخدام أي نوع من أنواع رسومات SmartArt، بغض النظر عما تريد تمثيله.

ي نص 
ن ال䐣خطاء �ن ن ال䐣حمر وال䐣صفر لتمي�ي ا باللون�ي ً 9.  يستخدم  مايكروسوفت وورد تسط�ي

المستند.

10. يوفر لك قاموس المرادفات قائمة بالمرادفات للمستند الخاص بك.

11. تتيح لك معاينة الطباعة رؤية كيف ستبدو صفحات المستند عند طباعتها.

من  نسخة  بطباعة  اضية  ال䐧ف�ت الطابعة  تقوم   䐧ل  ،]Ctrl] + ]P]  䑉عل الضغط  12.  عند 
المستند تلقائيًا.

السؤال الرابع
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السؤال الخامس

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يل䑊ي

نامج عبارة عن مجموعة من التعليمات المكتوبة بلغة برمجية بحيث يمكن تنفيذها  1.  ال�ب
بواسطة الحاسب لتحقيق هدف محدد.

ي مظهر الكائن يمكنك استخدام لبنة من لبنات فئة الهيئة بنفسجية اللون.
2.  للتحكم �ن

مج للحاسب تعليمات غ�ي صحيحة، يمكن للحاسب تصحيحها. 3. إذا أعط㝊 الم�ب

. ي
ي العالم الحقي�ت

ي الحاسب لكنها غ�ي موجودة �ن
4. توجد الخوارزميات �ن

تيب. ورة كتابة الخطوات بال�ت 5. عند إنشاء الخوارزمية، ليس بال�ن

. ي ي مقطع برم�ب
6. تُستخدم دائمًا لبنة اسأل ) ( وانتظر ولبنة ال䐥جابة معًا �ن

ي سلسلة يمكنك استخدام لبنة اربط ) (.
7.  عندما تريد ربط الكلمات أو ال䐣رقام أو القيم معًا �ن

8.  إذا كنت تستخدم أك�ث من سؤال بلبنة اسأل ) ( وانتظر، فإن لبنة ال䐥جابة تحتفظ بال䐥دخال 
. ال䐣خ�ي

ط، يتم تشغيل ال䐣وامر الموجودة.  ط. إذا لم يتحقق ال�ش  من ال�ش
ً

ً䭫9.  تتحقق لبنة إذا ) ( أو
ط، يتم تجاهل تنفيذ ال䐣وامر. وإذا تحقق ال�ش

. ي
ّ لبنة المظهر التال䑉ي مظهر الكائن إل䑉 مظهر عشوا�ئ 10. تغ�ي
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السؤال السادس

ي التال䑉ي بعناية  م�ب اقرأ المقطع ال�ب
ح وظيفة كل جزء: وا�ش
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