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كة تطوير للخدمات التعليمية : �ش النا�ش

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

)عقد رقم 2021/0010( لᕙستخدام �ن

Binary Logic SA 2025 © حقوق الن�ش

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

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 عᣢ روابط إᣠ مواقع ويب ᕕ تُدار من قبل �ش يُر�ب مᕙحظة ما يᣢي
كة Binary Logic تبذل قصارى جهدها لضمان دقة هذه الروابط وحداثتها ومᕙءمتها، إᕕ أنها ᕕ تتحمل  أن቙ �ش

المسؤولية عن محتوى أي مواقع ويب خارجية.

᛿ات المذكورة هنا قد تكون عᕙمات تجارية أو عᕙمات تجارية  إشعار بالعᕙمات التجارية: أسماء المنتجات أو ال�ش
 Binary Logic كة ي �ش

لة وتُستخدم فقط بغرض التعريف والتوضيح وليس هناك أي نية ᕕنتهاك الحقوق. تن�ن ቙مُسج
. تُعد MicrosoŌ و Windows و  ن وجود أي ارتباط أو رعاية أو تأييد من جانب مالᣟي العᕙمات 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 Oĸce 365 عᕙمات 
 Chrome و Gmail و Google وتُعد .MicrosoŌ CorporaƟon كة لة ل�ش ቙مات تجارية مُسجᕙتجارية أو ع
و Google Docs و Google Drive و Google Maps و Android و YouTube عᕙمات تجارية أو عᕙمات 
كة Google Inc. وتُعد Apple و iPad و iPhone و Pages و Numbers و Keynote و  لة ل�ش ቙تجارية مُسج
كة  لة ل�ش ቙مة تجارية مُسجᕙع LibreOĸce وتُعد .Apple Inc كة لة ل�ش ቙مات تجارية مُسجᕙع Safari و iCloud
عᕙمات   WhatsApp و   Instagram و   Messenger و   Facebook وتُــعــد   .Document FoundaƟon
.TwiƩer، Inc كة ᛿ات التابعة لها. وتُعد TwiƩer عᕙمة تجارية ل�ش كة Facebook وال�ش  تجارية  تمتلكها �ش

 .Scratch لـــــفـــــريـــــق  تــــــجــــــاريــــــة  عـــــــᕙمـــــــات   Scratch Cat و   Scratch وشـــــــعـــــــار   Scratch اســــــــــم  يـــــعـــــد 
كـــــة لـــــ�ش مــــســــجــــلــــة  تــــــجــــــاريــــــة  عــــــــᕙمــــــــات  أو  تــــــجــــــاريــــــة  عــــــــᕙمــــــــات   Python وشــــــــــعــــــــــارات   "Python"  تـــــعـــــد 

  .Python SoŌware FoundaƟon
 micro: bit وشعار micro: bit هما عᕙمتان تجاريتان لمؤسسة Micro: bit التعليمية. ᣦ Open Robertaي 
ي خدمة  ن أو عᕙم�ت ن تجاريت�ي عᕙمة تجارية مسجلة لـ Fraunhofer IAIS. تُعد VEX و VEX RoboƟcs عᕙمت�ي

.InnovaƟon First, Inc. كة ل�ش

᛿ات أو المنظمات المذكورة أعᕙه هذا الكتاب أو تᣆح به أو تصادق عليه. وᕕ ترᣘ ال�ش

حاول النا�ش جاهدا تتبع مᕙك الحقوق الفكرية ᛿افة، وإذا ᛿ان قد سقط اسم أيٍ منهم سهوًا فسيكون من دواᣘي 
ي أقرب فرصة. 

�ور النا�ش اتخاذ التداب�ي الᕙزمة �ن

كتاب المهارات الرقمية هو كتاب معد لتعليم المهارات الرقمية للصف السادس 

الابتدا� في العام الدراسي 1447 هـ، ويتوافق الكتاب مع المعاي� والأطر الدولية والسياق 

المحلي، سيزود الطلبة بالمعرفة والمهارات الرقمية اللازمة في القرن الحادي والعشرين. يتضمن 

التعليمية  التجربة  لإثراء  مبتكرة  بأساليب  تقدم  مختلفة  وعملية  نظرية  أنشطة  الكتاب 

المشكلات  حل  الج«عي،  والعمل  التواصل  مهارات  مثل:  وحديثة  متنوعة  وموضوعات 

واتخاذ القرار، المواطنة الرقمية والمسؤولية الشخصية والاجت«عية، أمن المعلومات، التفك� 

الحاسوÃ، البرمجة والتحكم بالروبوتات.
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اᕓدوات
)Autodesk Tinkercad( اد᛿أوتوديسك تينكر  >

 بك
ً

ᢾأه
ستتعرف في هذه الوحدة على النمذجة ثᕙثية اᕓبعاد باستخدام 
ة النمذجة ثᕙثية  ቙سوف تدرك ماهي .)Tinkercad( اد᛿برنامج تينكر
ثنائية اᕓبعاد واᕓشكال  اᕓبعاد، وأوجه اᕕختᕙف بين اᕓشكال 

ثᕙثية اᕓبعاد، ᛿ما ستتعلم كيفية إنشاء تصاميمك الخاصة.

أهداف التعلم
ستتعلم في هذه الوحدة:

< ماهية النماذج ثنائية وثᕙثية اᕓبعاد.
<  تمييز اᕕختᕙفات بين الشكل ثنائي 

اᕓبعاد والشكل ثᕙثي اᕓبعاد.
<  تصميم شكل ثᕙثي اᕓبعاد باستخدام 

برنامج تينكر᛿اد.
< نقل اᕓشكال إلى مساحة العمل.

< تحرير اᕓشكال ثᕙثية اᕓبعاد.
<  استخدام طرق العرض المختلفة في 

مساحة ثᕙثية اᕓبعاد.
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 الدرس اᕓول:

مقدمة إᣠ النمذجة ثᕙثية اᕓبعاد

تطبيقات النمذجة ثᕙثية اᕓبعاد:

مثل  والمنشآت  للمباني  المعمارية  التصاميم 
ناطحات السحاب والجسور والمᕙعب.

السيارات،  للتصنيع، مثل  المنتجات  تصميم 
واᕓجهزة المنزلية، واᕓجهزة الطبية.

بيئات وتجارب الواقع اᕕفتراضي.

النمذجة ثنائية اᕓبعاد )2D Modeling( هي إنشاء تمثيل ثنائي اᕓبعاد لشكل أو مشهد، وتتضمن إنشاء صور مسطحة 
باستخدام أدوات مثل المتجهات، والخطوط، والمنحنيات واᕓشكال، وتُستخدم بشكل شائع في التصميم الجرافيكي، والرسم 
المتحرك والتوضيح. تعدቚ النمذجة ثᕙثية اᕓبعاد )3D Modeling( تقنية رائعة تتيح لك إنشاء وتصميم أشكال افتراضية 

ثᕙثية اᕓبعاد.

تطبيقات النمذجة ثᕙثية اᕓبعاد
يمكنك في عملية النمذجة استخدام مجموعة متنوعة من اᕓدوات والبرامج الرقمية ᕔضفاء الحيوية على التصميمات التي 
بة. توجد مجموعة واسعة من التطبيقات 

ّ
تنشئها، سواء ᛿انت هذه التصميمات مجرد أشكالٍ بسيطة أو ᛿انت تصاميم مرك

للنمذجة ثᕙثية اᕓبعاد، بِدءًا من ألعاب الفيديو إلى تصميم المنتجات والمباني والهندسة المعمارية.
تُستخدم النمذجة ثᕙثية اᕓبعاد في تشكيل العديد من اᕓشياء التي تراها في حياتك اليومية. لتتعرف على بعض أمثلتها:
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الشكل ثنائي اᕓبعاد:
هو شكل مُسطح ذو بُعدين، وهما الطول والعرض. 
يمكنك استخدام برنامجٍ للرسومات ثنائي اᕓبعاد مثل 

تطبيق الرسام لرسم أشكال ثنائية اᕓبعاد.

1 يشير المحور  إلى عرض المربــع.

2 يشير المحور  إلى طول المربــع.

تُعدቚ المربعات والمثلثات والدوائر من اᕓمثلة الشائعة على اᕓشكال ثنائية اᕓبعاد. يتم تمثيل 
المربــع في نظام اᕔحداثيات ثنائي اᕓبعاد على النحو اᕒتي:

اᕓشكال ثنائية وثᕙثية اᕓبعاد
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الشكل ثᕙثي اᕓبعاد:

الطول  وهي  أبعاد،  ثᕙثة  ذو  شكل  ببساطة  هو 
الدرس  والعرض واᕕرتفاع. ستستخدم في هذا 
 برنامج التصميم ثᕙثي اᕓبعاد أوتوديسك تينكر᛿اد 

)᛿ ،)Autodesk Tinkercadما ستستخدم نظام 

تم وصفه سابقًا  الذي  اᕓبعاد  ثᕙثي  اᕔحداثيات 
لتمثيل اᕓشكال ثᕙثية اᕓبعاد في الفراغ.

تُعدቚ المكعبات، واᕓهرامات، واᕓقماع، واᕓشكال 
الكروية من اᕓمثلة على اᕓشكال ثᕙثية اᕓبعاد.

 يشير المحور  إلى عرض المُكعب.

 يشير المحور  إلى طول المُكعب.

يشير المحور  إلى ارتفاع المُكعب.

 في نظام إحداثيات ثᕙثي اᕓبعاد، فسيتم تمثيل الشكل في هذه المحاور 
ً

ᢾالمكعب مث᛿ بعادᕓثي اᕙث 
ً

ᢾإذا وضعت شك
الثᕙثة:
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التحويل من اᕓشكال ثنائية اᕓبعاد إلى اᕓشكال ثᕙثية اᕓبعاد
إذا أخذت قطعة من الورق ورسمت مربعًا، فهذا شكل ثنائي اᕓبعاد. إذا قمت بطي الورقة بامتداد أحد جوانب المربــع، فإنك 
 ثᕙثي اᕓبعاد، وهو صندوق. لذلك، إذا أضفت بُعدًا آخر إلى شكل ثنائي اᕓبعاد بسيط، يمكنك إنشاء شكل كروي 

ً
ᢾتنشئ شك

من دائرة أو صندوق من مربــع أو هرم من مثلث.

برنامج تينكر᛿اد
جَة ثᕙثية اᕓبعاد مجاني وسهل اᕕستخدام، يسمح لك بإنشاء وتعديل التصميمات ثᕙثية اᕓبعاد باستخدام 

َ
هو برنامج نمْذ

أدوات بسيطة وواجهة مستخدم سهلة وممتعة.

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

Log in )تسجيل 

الدخول( إلى 
حسابك الحالي 

في تينكر᛿اد.

 Sign up

)التسجيل( 
ᕔنشاء حساب 

جديد.

 Gallery يعرض
)المعرض( التصاميم 
المختلفة التي أنشأها 
مجتمع مستخدمي 

تينكر᛿اد.

 Projects م ቛيقد
)المشروعات( 

مجموعة متنوعة من 
دروس المشروعات 

ة سابقًا. ቙المُعد

 Classrooms 

)الفصول الدراسية( هي 
ميزة تتيح للمدرسين 

والطلبة التعاون في إنشاء 
تصميمات ثᕙثية اᕓبعاد.

Resources )الموارد( 

هي مكان يمكنك 
العثور فيه على البرامج 

التعليمية والوثائق 
والموارد اᕓخرى.
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ي برنامج تنكر᛿اد:
ᕔنشاء حساب �ف

1 <  انتقل إلى https://www.tinkercad.com واضغط على Sign Up )تسجيل(. 
د Create a personal account )إنشاء  ቛبدء العمل(، حد( Start Tinkering من نافذة  >

2 حساب شخصي(. 
د Sign in with Google )سجل الدخول  ቛبدء العمل(، حد( Start Tinkering من نافذة  >

3 بواسطة جوجل(. 
 5  .)NEXT( 4 ثم اضغط على التالي < اكتب عنوان بريدك اᕔلكتروني، 

7  .)NEXT( 6 واضغط على التالي < أدخل ᛿لمة المرور الخاصة بك، 
<  اختر Saudi Arabia )المملكة العربية السعودية(، واختر Month )الشهر( ،وDay )اليوم(، 

9 8 ثم اضغط على NEXT )التالي(.  وYear )السنة(، 
<  بعد قراءة Terms )الشروط( وPrivacy Statement )بيان الخصوصية(، اضغط على 

10 Continue  )متابعة( للموافقة عليها. 

إنشاء حساب في برنامج تنكر᛿اد
يتيح لك إنشاء حساب في برنامج تينكر᛿اد )Tinkercad( حِفظ تصميماتك ثᕙثية اᕓبعاد والوصول إليها من أي جهاز يتصل 

نك من التعاون مع اᕒخرين من خᕙل مشاركة تصميماتك والعمل على المشروعات معًا. ِ
ᡒ
باᕔنترنت، ᛿ما يُمك

3 2

1

في تينكر᛿اد ، يمكنك 
إنشاء حساب باستخدام 

بريدك اᕔلكتروني أو 
تسجيل الدخول بحسابك 

على جوجل، أو أبل، أو 
مايكروسوفت، أو فيس بوك.
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إنشاء تصميم ثᕙثي اᕓبعاد
ن هذه التصميمات من أشكال أساسية  ቙بعاد، وتتكوᕓثية اᕙشكال ثᕗبعاد بمثابة التمثيل الرقمي لᕓثية اᕙالتصميمات ث ቚتعد

يمكن تعديلها ودمجها ᕔنشاء تصميمات أكثر تعقيدًا.
ستستخدم تينكر᛿اد في هذا الدرس لمعرفة كيفية إنشاء اᕓشكال ثᕙثية اᕓبعاد.

ي اᕓبعاد:
ᕔنشاء تصميم ثᕙ�ث

1 <  اختر Designs )التصميمات(. 
3 د 3D Design )تصميم ثᕙثي اᕓبعاد(.  ቛ2 ثم حد < اضغط على Create + )+جديد(، 

1

2

3
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مساحة العمل
مساحة العمل في النمذجة ثᕙثية اᕓبعاد هي عبارة عن سطحٍ مستوٍ يُمكنك إنشاء اᕓشكال ومعالجتها داخله. تُعدቚ مساحة 
ل مساحة العمل في تينكر᛿اد بشبكة زرقاء كبيرة يُمكن ضبط  ቙شكال. تُمثᕗر نقطة مرجعية ل

ቛ
العمل أساس التصميم، وتوف

حجمها واتجاهها.

Random generated project title

 )اسم تلقائي للمشروع(.

View Controls 
)التحكم في طريقة العرض(.

 Workplane

)مساحة العمل(.
Grid Options 

)خيارات تخطيط الشبكة(.
 Shape Tools

)أدوات الشكل(.

 Editing Tools

)أدوات التحرير(.
 Model editing tool

)أدوات تحرير النموذج(.

يمكنك تغيير اسم 
مشروعك بالضغط 
على اسم المشروع 

أعلى شاشة البرنامج، 
ثم كتابة اسم جديد.

تعد مساحة العمل أحد أهم أجزاء النمذجة ثᕙثية اᕓبعاد 
ورية ᕔنشاء تصميمات دقيقة ومتماسكة جيدًا. وᣦي �ف

معلومة
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لتلقِ نظرة على اᕓدوات التي ستستخدمها في تينكر᛿اد:

أدوات التحرير

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

تسمح لك أداة اللصق إضافة شكل تم نسخه في تصميمك. 

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

تتيح لك أداة الحذف إزالة الشكل المحدّد من تصميمك. 

جرِيَت على تصميمك أو إعادتها.
ُ
توفر أدوات التراجع واᕔعادة التراجع عن التغييرات التي أ

أدوات تحرير النموذج

تعرض أداة تبديل المᕙحظات المرئية أو تُخفي المᕙحظات المرتبطة باᕓشياء.

عة معًا. ቙شكال في تصميمك والتي قد تكون مخفيّة أو مجمᕓتمكنك أداة إظهار الكل عرض جميع ا

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

تسمح لك أداة فكّ التجميع فصل مجموعة من اᕓشكال إلى أشكال مستقلة.

تساعدك أداة المحاذاة على محاذاة اᕓشكال مع بعضها أو في مساحة العمل.

تعرض أداة المرآة إنشاء صورة معكوسة للشكل أو لتصميمك.
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إضافة اᕓشكال
تُعدቚ إضافة اᕓشكال أحد أكثر اᕓشياء شيوعًا في تينكر᛿اد، وتعني ببساطة إضافة شكل في التصميم وفي مساحة العمل. ابدأ 

بوضع شكل في مساحة العمل.

يمكنك استخدام عنᣆ تحكم احتواء الكل )Fit all in view(  للتكب�ي خᕙل العرض، حيث 
يضبط هذا العنᣆ عرض مساحة العمل تلقائيًا لتظهر جميع اᕓشكال داخل منطقة العرض.

معلومة

لوحة خصائص 
الصندوق.

1

3

2

ᕔضافة شكل:
<  من فئة Basic Shapes )اᕓشكال 
ا 

ً
1 اسحب صندوق اᕓساسية(، 

2 وأفلته في مساحة العمل. 
<  من عناصر التحكم في العرض، 

3 اضغط على إشارة + للتكبير. 

شــكل  إضافــة  تنــوي  عندمــا 
يظهــر  العمــل،  مســاحة  فــي 
حَــدٌ برتقالــي يمنحــك معاينــة 
الــذي ســيضاف فيــه  للمــكان 
الشــكل المحدد عند الضغط 

العمــل. مســاحة  علــى 
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تغيير حجم الشكل
يمكنك الوصول إلى خصائص اᕓشياء التي تضعها في مساحة العمل وتحددها. لتلقِ نظرة على كيفية تعديل صندوقك عند 

وضعه في مساحة العمل.

تحدد Radius )نصف القطر( طبيعة زوايا الصندوق، حيث 
تكون زاوية الصندوق أقرب للدائرية ᛿لما زادت قيمة هذه 

الخاصية، بينما تكون أكثر حدة ᛿لما نقصت قيمة هذه الخاصية.      

يجعل الخيار Solid )صلب( الصندوق الخاص بك صلبًا، 
وخاليًا من الفجوات.

تحدد Steps )الخطوات( عدد اᕓجزاء التي يتكون منها ᛿ل 
جانب من جوانب الصندوق. يمكن أن تساعد زيادة عدد هذه 

الخطوات في إنشاء صندوق أكثر سᕙسة أو حدة.

.X الطول( طول الصندوق على امتداد المحور( Length يحدد

.Y العرض( عرض الصندوق على امتداد المحور( Width يحدد

.Z رتفاع( ارتفاع الصندوق على امتداد المحورᕕا( Height يحدد

يضيف خيار Hole )مُفرغ( فجوات داخل الصندوق الذي قمت 
بإنشائه.
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وحدة القياس اᕕفتراضية 
لجوانب الشكل هي المليمترات.

يمكنك معالجة حجم وشكل ثᕙثي اᕓبعاد بطريقةٍ أخرى، وذلك باستخدام مقابض الشكل، حيث تظهر مقابض الشكل عند 
تحديد شكل من مساحة العمل على شكل مربعات صغيرة أو دوائر أو مثلثات تحيط بأطراف وزوايا الشكل. يمكنك توسيع 

الشكل أو تقليصه أو تدويره أو إمالته من خᕙل الضغط على مقابض الشكل وسحبها.

تتيح لك المقابض الموجودة على الزوايا 
تغيير حجم الشكل بشكل متناسب.

تتيح لك المقابض الموجودة على الحواف 
تغيير حجم الشكل على طول محور معين.

سيتغير لون النقاط 
المحددة من الرمادي 

إلى اᕓحمر.
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ستستخدم المقابض لتغيير طول الصندوق من 20.00 إلى 40.00 مم.

لتغي�ي حجم الصندوق:
 1 د المقبض اᕓسود اᕓيمن.  ቛحد >
واكتب  الصندوق  على  <  اضغط 

 2  .40.00

1

2

طول

يمكنك الضغط على أي 
مقبض لتحديده، ثم الضغط 
على الرقم الذي يظهر وكتابة 
قيمة محددة لتغيير حجم 

الشكل بشكل أكثر دقة.
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Z تحريك شكل على امتداد المحور
بعد أن أنشأت المُستطيل، ستُنشئ اᕒن منشورًا ثᕙثيًا. يُطلق على هذا الشكل في تينكر᛿اد اسم سقف )Roof(، وسوف 

تستخدمه ᕔنشاء سقف للمستطيل الذي أنشأته.

ᕔضافة السقف:
 1 د Roof )سقف(.  ቛمن أدوات الشكل، حد  >

 2 < اضغط على مساحة العمل ᕔضافته. 
<  في الجزء العلوي اᕓوسط من الشكل Roof )سقف( اضغط على 
 3 المقبض الذي على شكل سهم واسحبه ᕓعلى بمقدار 20 مم. 

1

2

3

.Z مؤشر يوضح مقدار تحريك الشكل في المحور

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

 2 المســـــتطيل. 

ك السقف بمقدار 26.00- مليمتر على امتداد المحور Y لوضعه أعلى المستطيل ᕔنشاء السقف. ቛحَر

1

2

الطول
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عليك اᕒن إنشاء سقفٍ آخر للمنزل، ولتنفيذ ذلك، ستستخدم أداة النسخ والمضاعفة )Duplicate and Replicate( التي 
ستنشئ نسخة جديدة من السقف أعلى السطح اᕓصلي مباشرة.

3

2
1

الطول

ᕕ تنس أنه يجب 
عليك تحديد الشكل 

الذي تريد تكراره 
قبل استخدام أداة 
النسخ والمضاعفة.

لنسخ ومضاعفة السقف:
<  من Editing tools )أدوات التحرير(، اضغط على 

1 Duplicate and Replicate )نسخ ومضاعفة(. 

2 وضعه عند 20.00- مم  <  اسحب نسخة السقف، 
 3  .Y في المحور
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ᕔضافة اᕓسطوانة:
 1 د Cylinder )اᕓسطوانة(.  ቛأدوات الشكل(، حد( Shape tools من  >

 2 < اضغط على مساحة العمل ᕔضافتها. 
10.00 مم في مربــع نص  3 واكتب  <  اضغط على المقبض العلوي، 

 4 اᕕرتفاع اᕓبيض. 
 5 د المقبض اᕓيمن السفلي اᕓبيض من اᕓسطوانة.  ቛحد >

6 < اضغط على صندوق الطول واكتب 2.00 مم. 
7 < اضغط على صندوق العرض واكتب 2.00 مم. 

ستستخدم اᕒن شكل اᕓسطوانة ᕔنشاء مَدخنة.

7

3

1

2

4

6

الطول

اᕕرتفاع

5
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ن اᕓسطح. ستحرك اᕓسطوانة ب�ي

لتحريك اᕓسطوانة:
<  ابدأ من منتصف الجزء العلوي لᕗسطوانة واضغط على المقبض ذي 

 1 الشكل السهمي، ثم اسحبه ᕓعلى بمقدار 20.00 مم. 
 3 2 واسحبها وأسقطها بين اᕓسطح.  < اضغط على اᕓسطوانة، 

1

3

2

الطول

اᕕرتفاع
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ستحتاج اᕒن إلى إنشاء مَدخنة أخرى من اᕓسطوانة اᕓولى، ولكن في هذه المرة لن تستخدم أداة النسخ والمضاعفة، بل 
ستستخدم أدوات النسخ واللصق.

لمضاعفة اᕓسطوانة:
1 <  من Editing Tools )أدوات التحرير(، اضغط على Copy )نسخ(. 
2 < من Editing Tools )أدوات التحرير(، اضغط على Paste )لصق(. 

 X 3 وضعها عند 12.00 مم في محور  <  اسحب اᕓسطوانة المضاعفة، 

 4  .Y و 1.00- مم في محور

3

4

1 2

الطول

اᕕرتفاع

30



تدوير اᕓشكال
يمكن تدوير اᕓشكال باستخدام مقبض اᕓسهم المزدوجة الذي يظهر عند تحديد الشكل. 

ي السقف بزاوية 90 درجة.
َ
ستدوّر اᕒن شكل

لتدوير السقف:
1 د السقف المطلوب.  ቛحد >

2  .Enter اضغط على صندوق الدرجات واكتب 90 درجة ثم اضغط على >
3 د السقف اᕓيسر.  ቛحد >

4  .Enter اضغط على صندوق الدرجات واكتب 90 درجة ثم اضغط على >

2

1

4

3

سيحفظ تينكر᛿اد 
عملك تلقائيًا.
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د الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي: ቛخطأصحيحةحد

1. يستخدم برنامج تينكر᛿اد للتصميم ثنائي اᕓبعاد.

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

3. تُستخدم أداة المرآة في تينكر᛿اد ᕔنشاء صورة معكوسة للشكل.

4. يسمح تجميع اᕓشكال في تينكر᛿اد بمعالجتها كوحدة واحدة.

5.  أداة احتواء الكل )Fit all in view( في تينكر᛿اد تضبط عرض مساحة العمل تلقائيًا لتظهر جميع 
اᕓشكال داخل منطقة العرض.

6. تُعرَف زاوية الشكل ثᕙثي اᕓبعاد برأس الشكل.

7.  تسمح لك أداة النسخ والمضاعفة )Duplicate and Repeat( في تينكر᛿اد بإنشاء نُسَخ متعددة 
من الشكل بسرعة.

ي اᕓبعاد
ي اᕓبعاد والتصميم ثᕙ�ث

ات التصميم ثنا�ئ ف م�ي

تدريب 1

 لنطبق معًا
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د ما إذا ᛿انت هذه اᕓشكال ثنائية أم ثᕙثية اᕓبعاد بوضع عᕙمة  في المكان المناسب. ቛحد

تدريب 2

تحديد اᕓشكال ثنائية وثᕙثية اᕓبعاد

ثᕙثية اᕓبعاد ثنائية اᕓبعاد اᕓشكال
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تدريب 3

تغي�ي حجم اᕓشكال

أضِف اᕓشكال اᕒتية إلى لوحة العمل وغيّر مقياسها بناءً على القيَم.

صندوق:

العرض= 20

الطول= 40

اᕕرتفاع= 20

أسطوانة:

العرض= 30

الطول= 30

اᕕرتفاع= 20

سقف:
العرض= 20

الطول= 20

اᕕرتفاع= 30
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تدريب 4

تدوير اᕓشكال

استخدم اᕓشكال السابقة في التدريب 3، وقم بتدويرها بناءً على الصورة أدناه. 
مᕙحظة: تم تدوير جميع اᕓشكال بزاوية 90 درجة.

تدريب 5

دمج اᕓشكال

ادمج اᕓشكال اᕒتية ᕔنشاء مبانٍ مختلفة. 
مᕙحظة: يجب استخدام القيَم اᕕفتراضية لجميع اᕓشكال.
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 : ي
 الدرس الثا�ف

معالجة اᕓشكال ثᕙثية اᕓبعاد

حامل المستلزمات المكتبية في تينكر᛿اد 

حامل المستلزمات المكتبية

 مفيدًا باستخدام قاعدة حامل مستلزمات مكتبية من 
ً

ᢾستتعلم في هذا الدرس كيفية إنشاء أشكال بها ثقوب. ستنشئ شك
أجل تنظيم أقᕙم الرصاص، واᕓوراق المربعة، واᕓشياء الصغيرة. ولتنفيذ ذلك،  ستستخدم مجموعة من اᕓشكال اᕓساسية 

المختلفة ثم تُجمعها معًا. وأخيرًا، ستتعلم ما هي الخطوات التي يجب عليك اتباعها لدمج اᕓشكال.
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تصميم حامل المستلزمات المكتبية
ستستخدم ثᕙثة أشكال أساسية ᕔنشاء حامل المستلزمات المكتبية:

< أسطوانتان.
< صندوق واحد.

< سقف واحد.
ستستخدم ᛿ائن أسطوانة )ᕔ )Cylinderنشاء قاعدة حامل المستلزمات المكتبية.

مْ حامل المستلزمات المكتبية بإضافة أسطوانة ᕔنشاء قاعدة لها. ቛأنشئ مشروعًا جديدًا وصَم

ᕔنشاء قاعدة حامل المستلزمات المكتبية:
 1 د Cylinder )اᕓسطوانة(.  ቛأدوات الشكل(، حد( Shape tools من  >

 2 < اضغط على مساحة العمل ᕔضافتها. 
 3 < حدد المقبض اᕓبيض لᕗسطوانة لتغيير الطول والعرض. 

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

 6 د المقبض اᕓبيض الخاص باᕕرتفاع.  ቛسطوانة، حدᕓمن ا >
 7 < اضغط على الصندوق الخاص باᕕرتفاع واكتب 2.00 مم. 

1

2
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3

4

7

6

5

اᕕرتفاع

الطول

اᕕرتفاع
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مت القاعدة، تابع العمل لتصميم حامل اᕓقᕙم. ቙بعد أن صم

ᕔنشاء حامل اᕓقᕙم:
 1 د Cylinder )اᕓسطوانة(.  ቛأدوات الشكل(، حد( Shape tools من  >

 2 < اضغط على مساحة العمل ᕔضافتها. 
 3 د المقبض اᕓبيض من اᕓسطوانة لتغيير اᕕرتفاع.  ቛحد >

4 < اضغط على الصندوق الخاص بالطول واكتب 40.00 مم. 
5 < اضغط على الصندوق الخاص بالعرض واكتب 40.00 مم. 
 6 د المقبض اᕓبيض الخاص باᕕرتفاع.  ቛسطوانة، حدᕓمن ا >

 7 < اضغط على الصندوق الخاص باᕕرتفاع واكتب 80.00 مم. 
<  من منتصف الجزء العلوي لᕗسطوانة، اضغط على المقبض ذي 

 8 الشكل السهمي واسحبه ᕓعلى بمقدار 2.00 مم. 

1

2
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4

3

7

6

5

8

كت  ቙لقد حر
اᕓسطوانة 2.00 مم 
ᕓعلى لتضعها فوق 
القاعدة التي يبلغ 
سُمكها 2.00 مم.

اᕕرتفاع

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

تجويف.شكل صلب.
نتيجة دمج اᕓجسام 

الصلبة والمُفرغة. شكل مُفرغ.

اᕓشكال الصلبة والمُفرغة
تُستخدم اᕓشكال الصلبة والمُفرغة في برامج النمذجة ثᕙثية اᕓبعاد ᕔنشاء أشكال وتصميمات ثᕙثية اᕓبعاد. الجسم الصلب 
هو شكل ذو سطح صلب ويشغل مساحة محددة، وهو يشبه الصخرة الصلبة التي يمكنك حملها في يدك. بينما الشكل 
قب في 

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

ف.  ቙نشاء شكل مُجوᕔ نشاء تجاويف أو فراغات داخل جسم صلب أوᕔ شكال المُفرغةᕓرضية. غالبًا ما تُستخدم اᕓا

الوصف نوع الشكل

يُحدد الخيار صلب )Solid( ما إذا ᛿ان الصندوق صلبًا 
أم مُفرغًا. إذا تم ضبطه على صلب، فسيكون الصندوق 
عبارة عن شكل ثᕙثي اᕓبعاد مُصمت تمامًا، أما إذا تم 
ضبطه على مُفرغ )Hole(، فسينشئ الصندوق ثقبًا في 

أي جسم صلب يتم دمجه معه.

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

منه، مما يُنشئ فجوة في أي جسم صلب يتقاطع معه.
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لتستخدم أداة النسخ والمضاعفة ᕔنشاء أسطوانة ثانية تُستخدم كشكل مُفرغ ᕔنشاء تجويف في أسطوانة حامل اᕓقᕙم.

لتكرار أسطوانة حامل اᕓقᕙم:
1 <  من Editing tools )أدوات التحرير(، اضغط على Duplicate and repeat )مضاعفة وتكرار(. 

2 ر إلى مُفرغ(.  ቛغَي( Change to hole اختر ،)سطوانةᕓا( Cylinder من لوحة خصائص  >
 3 < من اᕓسطوانة حدد المقبض اᕓيمن السفلي اᕓبيض. 

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

2

3

5

4

1

اᕕرتفاع

الطول
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محاذاة اᕓشكال في مساحة العمل
يُقصد بمحاذاة اᕓشكال ترتيب شكلين أو أكثر ووضعهما بطريقة معينة. يُمكن تنفيذ ذلك في تينكر᛿اد باستخدام أداة 
المحاذاة، والتي توفر خياراتٍ لمحاذاة اᕓشكال أفقيًا أو رأسيًا، وإلى اليسار أو اليمين أو الوسط، وإلى اᕓعلى أو اᕓسفل أو 

المركز.

مقبض 
المحاذاة.

أداة 
المحاذاة.

لنلقِ نظرة على مثال حول كيفية استخدام أداة المحاذاة )Align( لثᕙثة أشكال.

ثᕙثة أشكال مربعة على 
خط مستقيم.

ستظهر معاينة المحاذاة عند تحريك 
الفأرة على مقبض المحاذاة.
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ستستخدم أداة المحاذاة من أجل الحصول على أسطوانة مُفرغة في منتصف اᕓسطوانة الصلبة.

: ف لمحاذاة اᕓسطوانت�ي
1 د اᕓسطوانتين.  ቛحد >

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

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

سيؤدي تحديد مقبض 
المحاذاة إلى تغيير اللون من 
اᕓسود إلى الرمادي الفاتح.

يشير هذا إلى أن مقبض 
المحاذاة تمت محاذاته مع 
اᕓشكال المحددة اᕓخرى.

3

1

4

6 2

5

يمكن محاذاة اᕓشكال 
يدويًا بالضغط عليها 
وسحبها ووضعها في 

المكان الذي تريده.
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العرض من أعلى.

حاول استخدام طرق 
عرض فيوكيوب 

المختلفة للحصول 
على العرض اᕓفضل 

لنموذجك ثᕙثي اᕓبعاد.

تغيير طريقة عرض الشكل ثᕙثي اᕓبعاد
يمكن تغيير طريقة عرض الشكل ثᕙثي اᕓبعاد في تينكر᛿اد بسهولة باستخدام أداة فيوكيوب 
)ViewCube(. يمكنك تدوير عرض الكاميرا لرؤية تصميمك الخاص من زوايا مختلفة من 

خᕙل الضغط والسحب من جانبي المكعب.

عرض  اتجاه  فيوكيوب  تُظهِر 
الكاميرا، حيث تشير اᕓسهم إلى 
ويمين،  ويسار،  وأسفل،  أعلى، 

وأمام، وخلف التصميم.

ViewCube )فيوكيوب(.

يمكنك استخدام زر الفأرة اᕓيمن لتدوير عرض 
ي مساحة العمل.

ا، وزر عجلة التمرير للتنقل �ن الكام�ي

مᕙحظة
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ستضيف شكل صندوق ᕔنشاء الحامل الثاني والخاص بأوراق المكتب.

ᕔضافة صندوق:
 1 د Box )صندوق(.  ቛأدوات الشكل(، حد( Shape tools من  >

 2 < اضغط على مساحة العمل ᕔضافته. 
 3 د المقبض اᕓيمن السفلي اᕓبيض.  ቛمن الصندوق، حد >

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

 6 د المقبض اᕓبيض لᕙرتفاع.  ቛمن الصندوق حد >
 7 < اضغط على الصندوق الخاص باᕕرتفاع واكتب 30.00 مم. 

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

5

7

8
6

2

3

4

1
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نفذ نفس اᕔجراء الذي اتبعته مع اᕓسطوانة ᕔنشاء تجويف في الصندوق.

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

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

2 مُفرغ(. 
 3 د المقبض اᕓيمن السفلي اᕓبيض.  ቛالصندوق( حد( Box من >
4 < اضغط على الصندوق الخاص بالعرض واكتب 38.00 مم. 
5 < اضغط على الصندوق الخاص بالطول واكتب 38.00 مم. 

4

5

3

2

1
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: ف لمحاذاة الصندوق�ي
1 د الصندوقين.  ቛحد >

2 <  من Model editing tools )أدوات تحرير النموذج(، اضغط على Align )محاذاة(. 
3 د المنتصف.  ቛحد ،X من مقابض محاذاة المحور  >
4 د المنتصف.  ቛحد ،Y من مقابض محاذاة المحور  >

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

1

3

25

4
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أخيرًا ستضيف وتد )Wedge( لتصميم الحامل الثالث والخاص بأكواب المشروبات.

ᕔضافة Wedge )وتد(:
 1 د Wedge )وتد(.  ቛأدوات الشكل(، حد( Shape tools من  >

 2 < اضغط على مساحة العمل ᕔضافته. 
 3 د المقبض اᕓيمن السفلي اᕓبيض.  ቛمن الوتد، حد >

4 < اضغط على الصندوق الخاص بالطول واكتب 30.00 مم. 
 5 <  اضغط على المقبض الذي على شكل سهم واسحبه ᕓعلى بمقدار 2.00 مم. 

4

1

5

2

3
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عليك تدوير الشكل 180 درجة، وبعد أن تضاعفه، ستحول النسخة إلى شكل ᛿امل.

ᕕستدارة ومضاعفة الوتد:
1  .Enter اضغط على الصندوق الخاص بالدرجات واكتب 180 ثم اضغط على >

 Duplicate and repeat Editing tools )أدوات التحرير(، اضغط على  <  من 
2 )مضاعفة وتكرار(. 

3 < من لوحة خصائص Wedge )وتد(، حدد Change to hole )تحويل إلى مُفرغ(. 
4 د المقبض اᕓيمن السفلي اᕓبيض.  ቛوتد(، حد( Wedge من  >

5 <  اضغط على الصندوق الخاص بالعرض واكتب 18.00 مم. 
6 < اضغط على الصندوق الخاص بالطول واكتب 28.00 مم. 

3

5

6

1

4

2
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لمحاذاة الوتد:
1 د ᕙ᛿ِ الوتدين.  ቛحد >

2 <  من Model editing tools )أدوات تحرير النموذج(، اضغط على Align )محاذاة(. 
3 د المنتصف.  ቛحد ،X من مقابض محاذاة المحور  >
4 د المنتصف.  ቛحد ، y من مقابض محاذاة المحور  >

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

ستحاذي اᕒن أشكال الوتد الصلبة والمُفرغة ثم تجميعها ᕔنشاء تجويف.

1

3

5 2

4

51



لتغي�ي اللون:
 1 د اᕓشكال اᕓربعة.  ቛحد >

<  من properties panel )لوحة الخصائص( الخاصة 
د Change color )غيّر  ቛشكال(، حدᕓا( Shapes بـ

2 اللون(، و Make solid )اجعله صلبًا(. 
<  من فئة Preset )اᕔعدادات السابقة(، اختر اللون 

3 اᕓزرق ᛿ما بالصورة. 

لدمج اᕓشكال:
<  حرك اᕓشكال بحيث تتداخل بالطريقة التي تريد دمجها 

 1 بها. 
<  اضغط على أحد اᕓشكال لتحديده، ثم اضغط باستمرار 

2 على مفتاح Shift واضغط على اᕓشكال اᕓخرى. 
 Model editing tools شكال, منᕓبعد تحديد جميع ا  >

3 )أدوات تحرير النموذج(، اضغط على Group )تجميع(. 
4 < بمجرد أن تم الدمج، يمكنك تعديل الشكل كعنصر واحد. 

حرك اᕓشكال الثᕙثة لتناسب قاعدة حامل المستلزمات المكتبية، 
ر لونها إلى اللون اᕓزرق. ቛثم غي

3

1

2

دمج اᕓشكال 
يعد دمج اᕓشكال في تينكر᛿اد عملية مباشرة تسمح للمصمم بإنشاء نماذج مركبة من 

أشكال بسيطة، وتسمى التجميع. 

1

2

3

4
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أدوات ومفاهيم تينكر᛿اد للنمذجة ثᕙثية اᕓبعاد

تدريب 1

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. تسمح لك أداة فيوكيوب في تينكر᛿اد بتغيير طريقة عرض الكاميرا لتصميمك.

2. تستخدم أداة المحاذاة في تينكر᛿اد لترتيب شكلين أو أكثر.

3. تُستخدم أداة التحريك في تينكر᛿اد لتكبير وتصغير تصميمك.

4. اᕓشكال الصلبة هي أشكال ذات سطح صلب وتشغل مساحة محددة.

5.  تنشئ اᕓشكال المفرغة فراغًا يسمح لᕗجسام الصلبة بالدخول فيها.

6. يُحدد الخيار صلب )Solid( ما إذا ᛿ان الصندوق صلبًا أم مُفرغًا.

تدريب 2

ي اᕓبعاد
إنشاء شكل ثᕙ�ث

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

لمدينـــة الريـــاض.
بناءً على الصورة، نفذ اᕒتي:

< استخدم الصندوق )ᕔ )Boxنشاء المكعّب.
ر اللون ليناسب لون المكعّب في الصورة. ቛغي >

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

 لنطبق معًا
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تدريب 4

تدريب 3

محاذاة اᕓشكال

تغي�ي اᕓلوان

أضف اᕓشكال اᕒتية:
.)Cone( مخروط >

.)Cylinder( أسطوانة >
.)Box( صندوق >

بعد ذلك انقلها إلى المحور Z، ثم استخدم أداة المحاذاة ᕔنشاء الهيكل ᛿ما في الصورة.

أضِف اᕓشكال اᕒتية وغيّر ألوانها لتتناسب مع الصورة.
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تدريب 5
دمج اᕓشكال الصلبة والمُفرغة

ادمج بين صندوق )Box( ومُضلع )ᕔ )Polygonنشاء اᕓشكال اᕒتية:

النتيجة النهائيةاᕓشكال

تدريب 6
دمج اᕓشكال الصلبة والمُفرغة

استخدم اᕓشكال اᕒتية ᕔنشاء صاروخ:
.)Box( صندوق >

.)Wedgets 2( وتدين >
.)Pyramid( هرم >

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

الضروري محاذاة جميع اᕓشكال في  من  مᕙحظة: 
وعند  المحاذاة،  أداة  استخدم  الصحيح.  الموضع 

ك اᕓشكال يدويًا. ቛالضرورة حر
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وع الوحدة م�ش

أنشئ نموذجًا ثᕙثي اᕓبعاد لمركز المملكة يتضمن ميزات التصميم 
المعماري الفريدة من خᕙل إنشاء فتحة مكافئة في الجزء العلوي 

من المبنى.

 مثل اᕓسطوانة ᕔنشاء جسم مركز المملكة.
ً

ᢺاستخدم أشكا 1

غيّر القياسات من أجل الحصول على نموذج دقيق وواقعي قدر 
اᕔمكان.

2

تفاصيـــل مركـــز  والمُفرغـــة ᕔنشـــاء  الصلبـــة  اᕓدوات  اســـتخدم 
لمملكـــة. ا

3

 https://kingdomcentre.com.sa :تيᕒانتقل إلى الرابط ا
لمعرفة المزيد عن مشروع مركز المملكة.

4

ي اᕓبعاد لمركز المملكة
إنشاء تمثيل ثᕙ�ث
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جدول المهارات
درجة اᕔتقانالمهارة

لم يتقنأتقن

ن اᕓشكال ثنائية اᕓبعاد عن اᕓشكال ثᕙثية اᕓبعاد. 1. تمي�ي

2. إضافة شكل إᣠ مساحة العمل.

3. تغي�ي مقياس اᕓشكال ثᕙثية اᕓبعاد.

ي مساحة العمل.
4. تحريك اᕓشكال �ن

5. تدوير اᕓشكال.

6. محاذاة الشكل عᣢ مساحة العمل.

7. تغي�ي لون اᕓشكال. 

8. دمج اᕓجسام الصلبة واᕓجسام المُفرغة. 

ن معًا. 9. دمج أك�ث من شكل�ي

المصطلحات
Heightارتفاع2D Modelingالنمذجة ثنائية اᕓبعاد

Horizontalأفقي3D Modelingالنمذجة ثᕙثية اᕓبعاد

ة
቙
VerticalرأسيEdgeحاف

Workplaneمساحة العملGridشبكة

Headرأس

ي الختام
�ف
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الوحدة الثانية: جداول البيانات

5858



اᕓدوات
)Microsoft Excel( مايكروسوفت إكسل  >

 <  برنامج مايكروسوفت إكسل لنظام آي أو إس
)Microsoft Excel for iOS(

 <   دوكس تو جو لنظام جوجل أندرويد 
)Docs to Go for Google Android(
)LibreOffice Calc ( الك᛿ ليبر أوفيس  >

في هذه الوحدة، ستتعلم أولوية العمليات الحسابية وكيفية تنفيذ العمليات 
بالنِسب المئوية واᕓسس. وستتعلم أيضًا كيفية تمثيل البيانات باستخدام 
تعديل  وخيارات  خطي،  مخطط  إدراج  يتم  ومتى  وكيف  المخططات، 
المخطط، وكيف ومتى يتم إدراج مخطط دائري، وكيفية إضافة عناصر إليه. 

᛿ما ستتعلم كيفية تحضير ورقة عمل للطباعة وكيفية طباعتها.

أهداف التعلم 
ستتعلم في هذه الوحدة:

<  أولوية تنفيذ العمليات الحسابية في جهاز الحاسب.
<  تنفيذ عمليات حسابية باستخدام اᕓقواس واᕓسس 

والنِسب المئوية.
< ماهية المخططات البيانية وأنواعها.

<  إدراج المخططات وإضافة تسمية البيانات.
<   تعيين اتجاه الصفحة بما يتناسب مع البيانات.

<  كيفية طباعة جزء محدد من البيانات.
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هل تذكر؟

لتغيير عرض العمود أو ارتفاع الصف لمᕙءمة المحتويات تلقائيًا: 
يمكن لبرنامج مايكروسوفت إكسل تغيير حجم الخᕙيا حسب الحاجة، 
حيث يُحدد تلقائيًا مقدار اتساع العمود أو مقدار عرض الصف لمطابقة 

حجم البيانات داخله. 
<  اختــــر العمــــود )أو مجموعــــة مــــن اᕓعمــــدة(، أو الصــــف )أو مجموعــــة مــــن 
الصفــــوف( التــــي تريــــد تغييــــر نســــقها، ومــــن عᕙمــــة تبويــــب الشــــريط 
الرئيســــي )Home(، ومــــن مجموعــــة خᕙيــــا )Cells(، اضغــــط علــــى 
تنســــيق )Format(، ثــــم اضغــــط علــــى احتــــواء تلقائــــي بارتفــــاع الصــــف 

.)AutoFit Row Height(

كيفية تنسيق النص في الخᕙيا:
يمكن تنســــيق النص في الخᕙيا بنفس طريقة التنســــيق في برنامج وورد 

 لمعالجــــة النصــــوص وباســــتخدام أدوات التنســــيق وتشــــمل:

.)Borders( الحدود > 
.)Shading( التظليل >

لتغيير اتجاه ورقة العمل:
إكســــل  مايكروســــوفت  مــــج  برنا فــــي  نــــات  لبيا ا مجموعــــة   تظهــــر 

)Microsoft Excel( عــــادةً مــــن اليســــار إلــــى اليميــــن فــــي ورقــــة العمــــل، 
ولكنــــك قــــد تحتــــاج إلــــى تغييــــر اتجــــاه ورقــــة العمــــل. اتبــــع الخطــــوات اᕒتيــــة 

لتغيير اتجاه ورقة العمل:
<  مــــن عᕙمــــة تبويــــب تخطيــــط الصفحــــة )Page Layout(، ومــــن خيــــارات 
الورقــــة )Sheet Options(، اضغــــط علــــى زر ورقــــة مــــن اليميــــن لليســــار 

.)Sheet Right-to-Left(

لدمج الخᕙيا وتوسيطها:
يتيــــح لــــك برنامــــج مايكروســــوفت إكســــل دمــــج عــــدة خᕙيــــا معًــــا وإنشــــاء خليــــة 
واحــــدة كبيــــرة تمتــــد بنفــــس عــــدد اᕓعمــــدة أو الصفــــوف فــــي جــــدول بيانــــات 

إكسل.
د الخᕙيــــا المــــراد دمجهــــا، ومــــن عᕙمــــة تبويــــب الشــــريط الرئيســــي  ቛحــــد  >
)Home(، ومــــن مجموعــــة محــــاذاة )Alignment(، اضغــــط علــــى دمــــج 

.)Merge & Center( وتوسيط
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الدرس اᕓول: تنفيذ العمليات الحسابية 

أولوية تنفيذ العمليات الحسابية 
يتم ترتيب اᕓولوية لتنفيذ العمليات الحسابية على جهاز الحاسب من خᕙل قواعد أولوية التشغيل من اليسار إلى اليمين وفق 

الترتيب اᕒتي:
1. تنفيذ العمليات بين اᕓقواس.

2. تنفيذ عمليات اᕓسس.
3. تنفيذ عمليات الضرب والقسمة بالترتيب من اليسار إلى اليمين.

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

في برنامج مايكروسوفت إكسل يمكنك تخزين وعرض ومعالجة البيانات بشكلٍ منظم على شكل صفوف وأعمدة، ᛿ما يمكن 
تغيير تنسيق الخᕙيا داخل الجدول ليتᕙءم مع التنسيقات المختلفة للقيم الرقمية. ᛿ما يمكنك تنفيذ عمليات حسابية على 
محتويات الخᕙيا من خᕙل استخدام شريط الصيغة. لقد جعلت هذه الميزات وغيرها من برنامج مايكروسوفت إكسل 

)Microsoft Excel( واحدًا من أكثر اᕓدوات شيوعًا على أجهزة الحاسب.

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

* للضرب
/ للقسمة

^ لرفع الرقم إلى اᕓس

تُنفذ العمليات الحسابية في جهاز 
الحاسب من اليسار إلى اليمين.
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 لحساب معادلة:
.)Microsoft Excel( افتح برنامج مايكروسوفت إكسل >

<  من عᕙمة تبويب تخطيط الصفحة )Page Layout(، ومن مجموعة 
اليمين  من  اضغط على ورقة   ،)Sheet Options( الورقة  خيارات 

 1  .)Sheet Right-to-Left( لليسار
 2  .C1 إلى A1 يا منᕙد الخ ቛحد  >

<  من عᕙمة تبويب الشريط الرئيسي )Home(، ومن مجموعة محاذاة 
3  .)Merge & Center( اضغط على دمج وتوسيط ،)Alignment(

<  اضغط على الخلية المُدمجة A1 واكتب النص "العملية الحسابية دون 
 4  . Ctrl  + Enter  أقواس" ثم اضغط على 

5  .C2 إلى A2 يا منᕙد الخ ቛحد  >
<  من عᕙمة تبويب الشريط الرئيسي )Home(، ومن مجموعة محاذاة 
 6  .)Merge & Center( اضغط على دمج وتوسيط ،)Alignment(

 7  =5*2+12-3/2+20 A2، واكتب   <  اضغط على الخلية المدمجة 

ᕔ Ctrlجراء العملية الحسابية وإخراج الناتج   + Enter  واضغط على 
في الخلية نفسها. 

 8 < يجب أن يكون الناتج 40.5. 

1

3

2

تنفيذ المعادᕕت في برنامج مايكروسوفت إكسل
لحساب المعادلة في برنامج مايكروسوفت إكسل 20+3/2-12+2*5= عليك تنفيذ اᕒتي:

للعمل على الحسابات 
المعقدة، ستحتاج إلى معرفة 
القواعد الرياضية اᕓساسية.
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4

7

8

5

6
يمكن تقسيم الصيغة الحسابية 

20+3/2-12+2*5= إلى الخطوات 
اᕒتية:

1. تنفيد عمليات الضرب والقسمة 
بالترتيب من اليسار إلى اليمين:

 5*2=10
3/2=1.5

2. إجراء عمليتي الجمع والطرح 
بالترتيب من اليسار إلى اليمين:

10+12-1.5+20=40.5
إذن، قيمة الصيغة:

20+3/2-12+2*5= هي 40.5.

في حال لم يضع عᕙمة = 
فسيتم التعامل مع المعادلة 

كنص ولن يتم إجراء العمليات 
الحسابية.
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1

ᕔجراء العمليات الحسابية باستخدام اᕓقواس:
 1  .C3 إلى A3 يا منᕙد الخ ቛحد  >

ومن   ،)Home( الرئيسي  الشريط  تبويب  عᕙمة  <  من 
دمج  على  اضغط   ،)Alignment( محاذاة  مجموعة 

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

4  .C4 إلى A4 يا منᕙد الخ ቛحد  >
ومن   ،)Home( الرئيسي  الشريط  تبويب  عᕙمة  <   من 
دمج  على  اضغط   ،)Alignment( محاذاة  مجموعة 

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

ᕔ Ctrlجراء العملية الحسابية وعرض الناتج   + Enter   

في الخلية نفسها.
10.409 )مقربًا إلى ثᕙث منازل  <  يجب أن يكون الناتج 

 7 عشرية(. 
 8 ق الخᕙيا بتطبيق الحدود والتظليل.  ቛنس >

يتولى برنامج إكسل تنفيذ العمليات 
الحسابية، ولكن عليك استخدام اᕓقواس 

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

 ،
ً

ᢾفمث .
ً

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

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

ᢺالجمع أو

استخدام اᕓقواس
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8

7

يمكن تقسيم الصيغة الحسابية )20+2)/)3-12)+)2*5)= إلى 
الخطوات اᕒتية:

1. ابدأ باᕓقواس: 9=)3-12) و 10=)2*5)
2. اᕒن لديك )20+2)/)9) + )10). عليك حساب المجموع 

 داخل المجموعة الثانية من اᕓقواس قبل القسمة.22=)2+20)  
3. لديك اᕒن )22)/)9) + )10). عليك قسمة 9 على 22.

(9(/(22( ≈ 0.4091

4. أخيرًا، يمكنك جمع 10 و0.4091 معًا للحصول على الناتج 
 (5*2(+(12-3(/(2+20(=10+0.4091 ≈ 10.4091 

إذن الناتج على وجه التقريب هو 10.409.

6
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ستنفذ اᕒن العمليات الحسابية على اᕓرقام الموجودة في الخᕙيا لحساب تكلفة شراء مجموعة من المنتجات الغذائية بعد 
الحصول على الخصم في السعر.

المعادلة التي تحسب السعر اᕔجمالي هي: السعر اᕔجمالي = )سعر المنتج - الخصم( * الكمية.
قه: ቛتي في ورقة عمل جديدة ونسᕒاكتب جدول البيانات ا 

مثال ᕓولوية العمليات الحسابية باستخدام اᕓقواس
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1

2

  لحساب المجموع:
 1  .E3 اضغط على الخلية >
2  . =(B3-C3(*D3 اكتب >

3 ي الخلية نفسها. 
ᕔ Ctrlجراء العملية الحسابية وعرض الناتج �ف  + Enter  < اضغط على 

 4  .E9 إلى الخلية E3 استخدم مقبض التعبئة )+( لميزة التعبئة التلقائية لنسخ الصيغة من الخلية  >
5 <  سيتم حساب السعر اᕔجمالي لكل منتج. 
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3

4

5

ة التعبئة التلقائية ᕕ تنسخ الصيغة فحسب، ولكنها تنسخ تنسيق الخلية أيضًا. ف ر أن م�ي
ᡐ
تذك

معلومة
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  ᕔجراء عملية حسابية باستخدام اᕓس:
 1  .A2 اضغط على الخلية المُدمجة >

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

ᕔ Ctrlجراء العملية الحسابية وعرض الناتج �ف  + Enter  <  اضغط على 
< يجب أن يكون الناتج 90.

1

استخدام اᕓسس
يعبر اᕓس لرقم ما عن عدد مرات استخدام الرقم في عملية الضرب. يكتب كرقم صغير على اليمين وفوق الرقم اᕓساسي. 

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

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

ً
ᢺس(، لها أولوية أعلى من الضرب والقسمة والجمع ويجب حسابها أوᕓسس المعروفة أيضًا باسم القوى )اᕓا

الحسابية.
.  Shift   + 6 للحصول على رمز )^) اᕓس، اضغط على 

قه. ቛتي ونسᕒاكتب الجدول ا >
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1. تحتاج إلى إجراء العملية الحسابية داخل اᕓقواس: 3+4=7.
2. عليك رفع هذه النتيجة إلى أس: 7^2=49.

3. اضرب هذه النتيجة في 49*6=294.

4. احسب مقام الصيغة، وهو نتيجة طرح 2 من 5: 2-5=3.

5. يمكنك اᕒن قسمة النتيجة السابقة على 3: 3/294=98.
6. عليك طرح 8 من هذه النتيجة لتحصل على اᕔجابة النهائية: 8-98=90.

إذن، نتيجة الصيغة )4+3(^2*6/)5-2(8- هي 90.

خطوات حساب الصيغة:

إذا لم تتبع ترتيب العمليات، فقد 
ينتهي بك اᕓمر بنتيجة غير صحيحة. 
يمكن أن يساعد استخدام اᕓقواس 

لتجميع أجزاء من الصيغة في توضيح 
ترتيب العمليات والتأكد من إجراء 
العمليات الحسابية بشكل صحيح.
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  ᕔجراء عملية حسابية باستخدام النِسب المئوية:
 1  .A5 اضغط على الخلية المُدمجة >

2 <  اكتب 25%*10=. 
ي الخلية نفسها. 

ᕔ Ctrlجراء العملية الحسابية وعرض الناتج �ف  + Enter  <   اضغط على 
3 يجب أن يكون الناتج 2.5. 

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

1

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

على سبيل المثال، إذا ᛿ان لديك 20 تفاحة وتريد معرفة النسبة المئوية من إجمالي عدد التفاحات، يمكنك حسابها على النحو 
اᕒتي:

إذا ᛿ان العدد اᕔجمالي للتفاح هو 100، فإن النسبة المئوية ᕔجمالي عدد التفاح التي تمثلها 20 تفاحة هي:
.)100/20( × 100 %

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

النسب المئوية ليست ذات أولوية في العمليات الحسابية، ولكن يمكن تضمينها تمامًا مثل أي قيمة عددية أخرى.
.  Shift   + 5 للحصول على رمز النسبة المئوية )%(، اضغط على 
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2

3

عند كتابة معادلة في إكسل، يجب عليك كتابتها 
من اليسار إلى اليمين على الرغم من كتابة النص 

باللغة العربية من اليمين إلى اليسار.

5

4
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لنطبق معًا 
تدريب 1

حان وقت الحساب

عليك إنشاء الجدول اᕒتي في ورقة عمل جديدة. ستᕙحظ من خᕙل 
الجدول أنه من الممكن الحصول على بعض العناصر مجانًا عند شراء 
عدد محدد من تلك العناصر. اطرح عدد العناصر المجانية من الكمية 
ثم  العنصر،  سعر  في  المتبقي  العدد  واضرب  عنصر،  لكل  اᕔجمالية 
جذابًا  تنسيقًا  استخدم   .%15 وهي  المضافة،  القيمة  ضريبة  أضف 

للنتائج واحسب السعر اᕔجمالي.
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تدريب 2

قياس أبعاد اᕓشكال الحسابية

 

 

 

أمامك بعض اᕓشكال الهندسية، استخدم المسطرة لقياس أبعادها ثم دوّن النتائج:

)cm( رتفاعᕕا )cm( القاعدة اᕓشكال

مثلث  

متوازي اᕓضᕙع  

مستطيل  
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1.  ماذا كتبت في الخلية D2؟

=B2*C2

=B1*C1/2

=B2*C2/2

2.  ماذا كتبت في الخلية D3؟

=B3*C3/2

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

=B3*C3

3.  ماذا كتبت في الخلية D4؟

=B4*C4

=B4*C4/2

=B4*B4

تدريب 3
نقل البيانات إلى جدول بيانات

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

.)Documents( المستندات
أكمل اᕓعمدة B و C بالبيانات التي سجلتها باستخدام المسطرة.
 في العمود D، أضف الصيغ المناسبة لحساب مساحة ᛿ل شكل.
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تدريب 4
أولويات العمليات الحسابية

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

بين  من   
ً

ᢺأو ستنفذ  التي  العملية  اكتب 
العمليات اᕒتية: الجمع، والطرح، والضرب، 

والقسمة، واᕓس.
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رتَ درجة طالب واحد ماذا سيحدث؟ ቙إذا غي

لن يتغير شيء.

سيتغيّر مجموع النقاط المقابلة والمتوسط ومتوسط 
النسبة المئوية.

سيتغيّر إجمالي النقاط المقابلة فقط ᕓن المتوسطات 
ليست ذات صلة.

تدريب 5 
اختبار المهارات الرقمية

حان الوقت ᕔجراء بعض الحسابات واستخᕙص استنتاجاتك.

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

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

إذا ᛿ان الجواب ᕕ، فاضغط على الخلية مرة أخرى وصحّح الصيغة التي كتبتها.	 
إذا ᛿ان الجواب نعم، فاستخدم ميزة التعبئة التلقائية لنسخ الصيغة إلى خᕙيا العمود اᕓخرى.	 
 بعد ذلك اضغط على الخلية G5 واكتب الصيغة الصحيحة لحساب متوسط درجات أحمد. 	
	 . Ctrl  + Enter  اضغط على 
هل ظهر الرقم 6.7 في خلية G5؟ 	

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

إذا ᛿ان الجواب ᕕ، فاضغط على الخلية مرة أخرى وصحّح الصيغة التي كتبتها.	 
إذا ᛿ان الجواب نعم، فاستخدم ميزة التعبئة التلقائية لنسخ الصيغة إلى خᕙيا العمود اᕓخرى.	 

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

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

إذا ᛿ان الجواب ᕕ، فاضغط على الخلية مرة أخرى وصحّح الصيغة التي كتبتها.	 
إذا ᛿ان الجواب نعم، فاستخدم ميزة التعبئة التلقائية لنسخ الصيغة إلى خᕙيا العمود اᕓخرى.	 
احفظ الملف ثم أغلقه.	 
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أنواع المخططات البيانية 
هناك أنواع مختلفة من المخططات، ᛿ل منها مصمم لعرض البيانات بطريقة معينة. تتضمن بعض أنواع المخططات الشائعة 
المخططات العمودية، والمخططات الشريطية، والمخططات الخطية، والمخططات الدائرية، والمخططات الدائرية المجوفة 
وما إلى ذلك. يعتمد اختيار المخطط المراد استخدامه على نوع البيانات المقدمة والرسالة التي يجب نقلها. من خᕙل اختيار 
نوع المخطط التخطيطي المناسب، من الممكن توصيل البيانات المعقدة بوضوح ودقة، مما يسهل على الجمهور تفسيرها 

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

المخطط العمودي 
المخطط العمودي هو تمثيل تخطيطي للبيانات يستخدم أشرطة عمودية ᕔظهار المقارنات بين الفئات.

يتوافق ارتفاع ᛿ل شريط مع قيمة البيانات التي يمثلها.

ي عᣢ جمهورك 
يعتمد نوع المخطط المراد استخدامه عند إنشاء المخطط البيا�ف

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

معلومة

الدرس الثاني: المخططات البيانية

المخططات البيانية
المخططات البيانية هي تمثيᕙت رسومية للبيانات تساعد على تحليل المعلومات المعقدة وتسهيل فهمها.
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المخطط الدائري 
المخطط الدائري هو مخطط يمثل البيانات كشرائح من دائرة، حيث تتناسب ᛿ل شريحة مع الكمية التي تمثلها، ᛿ما يتم 

استخدام المخطط الدائري بشكل شائع ᕔظهار النسب المئوية أو النسب النسبية للفئات المختلفة في مجموعة البيانات.

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

الخط المستقيم، وتستخدم بشكل شائع ᕔظهار اᕕتجاهات بمرور الوقت. إنها أداة بسيطة وفعالة لتصور البيانات المستمرة.
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المخطط الدائري المجوف 
المخطط الدائري المجوف هو مخطط دائري به فجوة في الوسط، ويستخدم لتمثيل البيانات في شكل نسب مئوية. الحلقة 
الخارجية مقسمة إلى شرائح تتوافق مع الفئات المختلفة لنقاط البيانات التي يتم تمثيلها. من اᕓفضل استخدام هذا المخطط 
عندما تكون البيانات عبارة عن مجموعة ᛿املة من أجزاء متعددة، خاصة عند التقديم إلى مجموعات كبيرة ومتنوعة. في تقارير 
المبيعات، يمكن استخدام المخطط الدائري المجوف لدراسة عدد الفرص المفتوحة، أو المفقودة، أو المكتسبة، واᕔيرادات 
المحققة. يساعد هذا صانعي القرار على معرفة ما إذا ᛿ان العمᕙء الفائزون يساهمون بدرجة ᛿افية في النتيجة النهائية، وما إذا 

᛿انت الخسارة المفقودة مكلفة للغاية.

أمثلة على المخططات 
الدائرية المجوفة.
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3

1

2

 ᕔضافة مخطط عمودي:
1  .D9 إلى A1 من الخلية 

ً
ᢾد البيانات التي تريد استخدامها، مث ቛحد  >

<  من عᕙمة التبويب إدراج )Insert(، ومن مجموعة المخططات )Charts(، اضغط على أدرج 
 2  .)Insert Column or Bar Chart( مخطط عمودي أو شريطي

المسافات  متفاوت  عمود  على  اضغط   ،)D Column-2( اᕓبعاد  ثنائي  العمود  فئة  <  من 
4  .)Column chart( 3 سيظهر مخطط عمودي  .)Clustered Column(

إدراج مخطط عمودي 
يمكنك إنشاء مخطط عمودي في إكسل بأي ᛿مية وفئة من البيانات. أثناء إدخال البيانات في جدول البيانات، تأكد من إنشاء 

عمود لكل فئة.
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4

إدراج مخطط دائري مجوف
باستخدام مايكروسوفت إكسل، يمكنك تحويل بياناتك بسرعة إلى مخطط دائري مجوف، واستخدام ميزات التنسيق الجديدة 

لتسهيل قراءة المخطط. مثل، إضافة تسميات البيانات، التي تُساعدك في فهم البيانات المرسومة في المخطط.

اكتب الجدول اᕒتي ونسقه:
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1

2

3

4

ر دائمًا أن شريط أدوات 
ᡐ
ك

َ
تذ

برنامج إكسل هو شريط 
متغير. تظهر وتختفي 

عᕙمات التبويب فيه بناءً 
على ما تعمل عليه. لذلك  
يجب أن تحدّد المخطط 
كي تظهر عᕙمة تبويب 

التصميم.

 ᕔضافة مخطط دائري مجوف:
1  .B9 إلى A1 من الخلية 

ً
ᢾد البيانات التي تريد استخدامها مث ቛحد  >

<  من عᕙمة تبويب إدراج )Insert(، ومن مجموعة مخططات )Charts(، اضغط على 
2  .)Insert Pie or Doughnut Chart( إدراج مخطط دائري أو دائري مجوف

3  .)Doughnut( اضغط على دائري مجوف ،)Doughnut( في الفئة دائري مجوف  >
4 < سيظهر مُخططك. 
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 ᕔضافة تسميات البيانات:
1 <  اضغط على المُخطط لتحديده. 

مجموعة  في   ،)Chart Design( المُخطط  تصميم  تبويب  عᕙمة  <   من 
إضافة عنصر  اضغط على   ،)Chart Layouts( المُخطط  تخطيطات 

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

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

1

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

في الفهم.

2

3

4

5
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اتجاه الصفحة
 إذا ᛿ان عدد اᕓعمدة كبيرًا في صفحتك فإنه من اᕓفضل تعيين اتجاه الصفحة ليكون أفقيًا بحيث يكون )العرض أكبر من 

الطول(. ويُمكنك تغيير هذا اᕔعداد بتعيين اتجاه الصفحة.

:(OrientaƟon( لتغي�ي اتجاه الصفحة
إعدادات  )Page Layout( ومن مجموعة  الصفحة  تخطيط  تبويب  <  من عᕙمة 

1  .)Orientation( تجاهᕕاضغط على ا )Page setup( الصفحة
<  من القائمة المنسدلة، اضغط عمودي )Vertically( لعرض صفحتك عموديًا أو 

2 أفقي )Horizontally( لعرض صفحتك أفقيًا. 

1

2

للتحقق من هوامش جدول البيانات واتجاهه، انتقل إلى 
 ،)Page Layout( مة التبويب تخطيط الصفحةᕙع

واضغط على الزر توسيع في مجموعة إعداد الصفحة 
 ،)Margins( مة التبويب الهوامشᕙفي ع .)Page Setup(

يمكنك عرض إعدادات الهامش الحالية. في عᕙمة تبويب 
الصفحة )Page(، يمكنك عرض إعداد اᕕتجاه الحالي.
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طباعة أوراق عملك
 معرفة كيفية ضبط إعدادات الصفحة لتتمكن 

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

من طباعة أجزاء محددة من ورقة العمل.

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

لمزيد من البيانات.

1

2

3

4

5

:(Margins( لضبط الهوامش  
<  من عᕙمة التبويب تخطيط الصفحة )Page Layout( ومن مجموعة إعدادات الصفحة 

1  .)Margins( اضغط الهوامش )Page Setup(
 2  .)Custom Margins( اضغط هوامش مخصصة >

 ،)Margins( مة تبويب الهوامشᕙوفي ع )Page Setup( من نافذة إعدادات الصفحة  >
3 عيّن الهوامش اᕓعلى – اᕓيمن – اᕓيسر- اᕓسفل إلى 2 سنتيمتر. 

  )Horizontally( أفقي  اختر   )Center on page( الصفحة  في  توسيط  الخيار  <  من 
 4 وعمودي )Vertically( لتعيين موضع جدولك في وسط الصفحة. 

 5  .)OK( اضغط موافق  >
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طباعة بيانات محددة 
 قد ترغب أحيانًا بطباعة جدولِ بياناتٍ كبير على أوراق منفصلة ومن ثم تجميعها للحصول على البيانات ᛿املة، وبالتالي ستحتاج 

لطباعة أجزاء محددة من البيانات. 

لطباعة جدول البيانات:
1 أو اضغط مفتاحي   )File( ملف  <  من قائمة 

. Ctrl  +  P

2  .)Print( اضغط طباعة  >
بشكل  العمل  ورقة  إعدادات  من  التأكد  <  بعد 

3  .)Print( صحيح اضغط طباعة

1

2
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طباعة )Print(: تتيح لك هذه الفئة تحديد الطابعة التي تريد استخدامها، 
وضبط أي إعدادات خاصة بالطابعة، مثل نوع الورق، وعدد النسخ، وخيارات 

الترتيب. يمكنك أيضًا طباعة ورقة العمل مباشرةً من هذه الفئة.

إعدادات )Settings(: تسمح لك هذه الفئة بضبط اتجاه الصفحة 
)عموديًا أو أفقيًا(، والهوامش، وقياس ورقة العمل لتᕙئم الصفحة 
المطبوعة. يمكنك أيضًا ضبط منطقة الطباعة، وعناوين الطباعة، 

وتعيين جودة الطباعة.

إعداد الصفحة )Page Setup(: تسمح لك هذه الفئة بضبط حجم 
الصفحة المطبوعة وتخطيطها، بما في ذلك حجم الورق، وترتيب 

الصفحة، وجودة الطباعة. يمكنك أيضًا ضبط الرأس والتذييل، وإعداد 
فواصل الصفحات، وضبط خيارات الطباعة لطباعة أقسام معينة من 

ورقة العمل.

معاينة )Preview(: تعرض هذه الفئة 
معاينة ورقة العمل ᛿ما تظهر عند طباعتها. 

يمكنك التنقل عبر صفحات المعاينة 
باستخدام اᕓسهم أو شريط تمرير التكبير / 
التصغير، وإجراء تعديᕙت على اᕔعدادات 

حسب الحاجة.

3

ي ستستخدمها  ورية فقط وتذكر أن تلك اᕓوراق ال�ت حاول طباعة المستندات ال�ف
ي البيئة من حولك وᕕ تᣄف.

يتم صنعها من اᕓشجار. فكر �ف

معلومة
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لنطبق معًا 

أنواع المخططات

تدريب 1

إنشاء المخططات

طًا بدرجات  ቙ول من مقرر العام الدراسي. ثم أنشئ مخطᕕيوضح درجات خمسة طلبة للجزء ا 
ً

ᢺأنشئ جدو
الطلبة خᕙل ذلك الجزء من مقرر العام. اختر النوع الصحيح من الرسم التخطيطي.

."G6.S1.2.2_AcƟviƟes.xlsx" ملف )Documents( يوجد في مجلد المستندات
  راجع الجدول وسجل مᕙحظات عن اᕓنشطة المدرجة. 	
  حدد اᕓنشطة ذات التكرار اᕓعلى واᕓدنى، وᕕحظ النسب المئوية المقابلة لها. 	
"الطبخ" 	 و  "النوم"  و  اᕕجتماعية"  "التنشئة  و  "التمرين"  و  "القراءة"  اᕓنشطة  بيانات  وانسخ     أنشئ ورقة عمل جديدة 

 و "التنظيف" و "أخرى" من ورقة العمل اᕓصلية إلى ورقة العمل الجديدة.
طًا في ورقة العمل الجديدة باستخدام البيانات الخاصة بهذه اᕓنشطة. اختر نوع المخطط الذي تعتقد أنه  	 ቙أنشئ مخط  

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

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

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

النوع من المخطط.
ل ᕙ᛿ المخططين واكتب ملخصًا موجزًا لنتائجك. ما اᕕستنتاجات التي يمكنك استخᕙصها من البيانات؟ 	

ّ
  حل

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

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

أدرج مخططًا يوضح استخدام اᕔنترنت في جميع أنحاء العالم.

تدريب 2

90



مشروع الوحدة

يُعدቚ مايكروسوفت إكسل من أقوى اᕓدوات التي توفر مجموعة واسعة من الميزات لتنظيم 
البيانات وتحليلها وعرضها. ستختار في هذا المشروع بالتعاون مع مجموعة من زمᕙئك في 

الصف أحد الموضوعات اᕒتية، والخاصة بجمع المعلومات عن: 
أ- اᕓطعمة الصحية وغير الصحية. ب- أنواع التلوث. جـ - اᕓجهزة الرقمية.

يتعين على ᛿ل مجموعة تنظيم هذه المعلومات في ورقة عمل.
بناءً على الموضوع الذي تم اختياره، يجب أخذ اᕓمور اᕒتية بعين اᕕعتبار:

من جميع  تحقق  تختاره.  الذي  الموضوع  معلومات حول  واجمع  اᕔنترنت  استخدم 
معلوماتك حتى تعرف أنها صحيحة وᕕ تعتمد أبدًا على موقع إلكتروني أو كتاب واحد.

1

بعد جمع ᛿ل المعلومات الضرورية، ضعها في ورقة عمل. افتح مايكروسوفت إكسل 
وحاول تنظيم بياناتك. ضع في اعتبارك أنه عليك إضافة عناوين إلى اᕓعمدة والصفوف 

الخاصة بك من أجل تحديد ما هو معروض في ᛿ل خلية.

2

بعد إدخال البيانات الخاصة بك، أنشئ الصيغ التي تحتاجها. ᕕ تنس أنه يتم تجاهل 
الخᕙيا الفارغة.

3

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

4

في الختام، اعرض عملك أمام زمᕙئك في الفصل. 5
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 مايكروسوفت إكسل لنظام آي أو إس
)Microsoft Excel for iOS(

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

مايكروسوفت إكسل ويغطي ᛿ل العمليات اᕓساسية.

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

دوكس تو جو لنظام أندرويد هو برنامج جداول بيانات 
ᕓجهزة جوجل أندرويد ومنصات أخرى كذلك.

 ليبر أوفيس ᛿الك
)LibreOffice Calc(

هو برنامج مجاني يشبه برنامج مايكروسوفت إكسل إلى 
حد كبير، ᛿ما يمكن تنزيل هذا البرنامج من اᕔنترنت على 

جهاز الحاسب.

برامج أخرى
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جدول المهارات
درجة اᕔتقانالمهارة

لم يتقنأتقن

1. تحديد أولويات تنفيذ العمليات الحسابية في المعادᕕت.

2. إجراء عمليات حسابية في برنامج مايكروسوفت إكسل باستخدام اᕓسس.

3. إجراء عمليات حسابية في برنامج مايكروسوفت إكسل باستخدام اᕓقواس.

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

5. إدراج مُخطط وتسمية بياناته.

6. تغيير اتجاه الصفحة.

7. تجهيز ورقة العمل للطباعة.

المصطلحات

ParenthesisأقواسCalculationحسابي

Percentageنسبة مئويةChartمُخطط

Pie Chartمُخطط دائريDoughnutدائري مجوف

سLine Chartمُخطط خطي
ُ
Powerأ

Spreadsheet جدول بياناتMarginsالهوامش

ي الختام
�ف
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الوحدة الثالثة: قواعد البيانات
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ستتعرف في هذه الوحدة على البيانات والمعلومات وأنواع البيانات وما هي قاعدة 
البيانات والحقل والسجل. وستنشئ قاعدة البيانات الخاصة بك وتحررها، وستتعلم 

أيضًا كيفية فرز جدول قاعدة البيانات، وتصفيته.

اᕓدوات
)Microsoft Excel( مايكروسوفت إكسل  >

)Microsoft Excel for iOS( مايكروسوفت إكسل لنظام آي أو إس >
)Docs to Go for Google Android( دوكس تو جو لنظام جوجل أندرويد >

)LibreOffice Calc ( الك᛿ ليبر أوفيس  >

أهداف التعلم
ستتعلم في هذه الوحدة:

<  البيانات والمعلومات والفرق بينهما.
<  أنواع البيانات.

<  ماهية قاعدة البيانات ومكوناتها.
< إنشاء جدول قاعدة البيانات.

< إضافة سجᕙت جديدة.
<  فرز البيانات في جدول قاعدة البيانات.
<  تصفية السجᕙت وفق معايير محددة.



9696

هل تذكر؟

)Sum( دالة المجموع
في  القيم  مجموع   )Sum( المجموع  دالة  تعطي 
الخᕙيا المحددة. فإذا أردت حساب مجموع نطاق 
من   

ً
ᢺبد الدالة  هذە  استخدم  الخᕙيا،  من  واسع 

جمعها واحدة تلو اᕓخرى.

)Microsoft Excel( وظائف مايكروسوفت إكسل
مضمنة  صيغ  هي  إكسل  مايكروسوفت  وظائف 
في  محددة  مهام  أو  حسابية  عمليات  تجري 
محدد،  غرض  وظيفة  لكل  إكسل.  مايكروسوفت 
ويمكن أن يؤدي فهم كيفية استخدامها إلى تحسين 
قدرتك على العمل مع البيانات في مايكروسوفت 

إكسل )Microsoft Excel( بشكل كبير.

)Average( دالة المتوسط
متوسط عدد   )Average( المتوسط  دالة  تعطي 
نطاق من الخᕙيا. إن حساب المتوسط ليس بالمهمة 
السهلة، لذلك جرب استخدام هذە الدالة وستتمكن 

من القيام بذلك ببضع خطوات بسيطة.

)Min( دنىᕓدالة الحد ا
تُرجع أدنى قيمة في نطاق من اᕓرقام.

)Max( قصىᕓدالة الحد ا
تُرجع أعلى قيمة في نطاق من اᕓرقام.

)Auto Fill( ميزة التعبئة التلقائية
إكسل  مايكروسوفت  في  التلقائية  التعبئة  تعدّ 
)Microsoft Excel Autofill( أداة مفيدة لنسخ 
الصيغ أو الوظائف عبر خᕙيا متعددة بسرعة وكفاءة. 
 من إدخال الصيغة أو الوظيفة نفسها يدويًا في 

ً
ᢺبد

᛿ل خلية ، يمكنك استخدام التعبئة التلقائية لنسخ 
الصيغة أو الوظيفة عبر نطاق من الخᕙيا.
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البيانات والمعلومات

هي الحقائق اᕓولية الموجودة حولك بشكلها الخارجي الظاهر. تعريف البيانات:

السواك ᒫ 1139 / 1727 م المكعب أمثلة على البيانات:

هي المعاني والمعارف التي يدركها اᕔنسان. تعريف المعلومات:

السواك هو غصين صغير من 
شجرة اᕓراك.

ᒫ 1139 هو عام 

تأسيس الدولة 
السعودية اᕓولى.

المكعب هو أكبر داون تاون 
عالمي في الرياض. أمثلة على المعلومات:

البيانات هي حقائق وأرقام أولية، في حين أن المعلومات هي البيانات التي تم تنظيمها وتفسيرها لتعطي معنى.

مقارنة بين البيانات والمعلومات
المعلومات البياناتوجه المقارنة

هي الحقائق اᕓولية الموجودة حولك وقد تكون أرقامًا أو المفهوم
ا أو رموزًا وᕕ تعطي معنى وهي منفردة.

ً
حروف

هي النتائج المفيدة 
الناتجة عن معالجة 

وتنظيم البيانات.

من السهل فهمها ᕓنها من الصعب فهمها ᕓنها غير مترابطة.الفهم و الترابط
مترابطة.

منظمة.غير منظمة.التنظيم

البيانات هي مدخᕙت للجهاز الحاسب.مدخᕙت/مخرجات

المعلومات هي 
المخرجات الناتجة من 
معالجة وتنظيم جهاز 

الحاسب للبيانات.

الدرس اᕓول: مقدمة عن قواعد البيانات
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مخرَجات )معلومات(
ناتج عملية الجمع: 3

معالجة وتنظيم
عملية الجمع 1+2=

مدخᕙَت )بيانات(
الرقم اᕓول: 1 الرقم الثاني: 2

مثال 1 
 عندما تجمع بيانات عن أجهزة معامل الحاسب ᕔعادة تدويرها، ستحتاج إلى إنشاء جدول لتنظيم تلك البيانات والوصول إلى 

معلومات مفيدة عن تلك اᕓجهزة.

᛿ما ترى في المثال فإن البيانات تظهر على شكل مجموعة عشوائية 
مــن الكلمــات واᕓرقــام، ولكــن إذا تــم تنظيــم وربــط تلــك البيانــات فإنهــا 

تعطي معلومات عن وصف جهاز إلكتروني وهو الشاشة.

في  لمترابطة  وا المنظمة  لبيانات  ا
جدول أو بطاقة تصبح معلومات.

المعلومات

الجهاز: شاشة1

تاريــــخ التسجيل: 28/03/2022

الكمية: 34

الوزن )بالكيلوجرام(: 413

قيم ᕕ تعطي معنى وهي منفردة.

البيانات

 شاشة

8/03/2022

4

13

معلومة

ي "معلومات" و "بيانات" بنفس  اᕓشخاص الذين يستخدمون أجهزة الحاسب غالبًا ما يستخدمون ᛿لم�ت
، "فالبيانات"ᣦي  ن ن الكلمت�ي ي السبعينات مع�ن جديدًا لهات�ي

ن أعᣗ علماء جهاز الحاسب �ن ي ح�ي
، �ن المع�ن

ي تم التحقق منها ويمكن الوثوق بها. ي لم يتم التحقق منها، بينما "المعلومات" ᣦي البيانات ال�ت المعلومات ال�ت
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أنواع البيانات
 عادةً ما تكون البيانات على شكل نصوص وأرقام ورموز، وفي بعض اᕓحيان قد تكون على شكل صور ومقاطع فيديو 

وأصوات، ستتعرف اᕒن على بعض أنواع البيانات.

البيانات العددية

50تحتوي البيانات العددية على حقائق يمكن قياسها.

6.25
-10

0003756
الذين زاروا  العددية، عدد اᕓشخاص  البيانات  من اᕓمثلة على 
المتحف خᕙل العام،فهذا النوع من البيانات ᛿ل خانة منه تتكون 

من أرقام من 0 إلى 9.

البيانات اᕓبجدية

تتكون البيانات اᕓبجدية من جميع الحروف اᕓبجدية والفراغات 
أحمد علي التي تستخدم للفصل بين الكلمات.

أحمر
رسالة قصيرة

المملكة العربية السعودية .
ً

ᢾبجدية لتمثيل اسم دولة مثᕓيمكن أن تُستخدم البيانات ا 

البيانات اᕓبجدية العددية

يتضمن هذا النوع من البيانات جميع الحروف اᕓبجدية واᕓرقام 
رقم 10-أوالرموز الخاصة مثل #، $، %.. إلخ.

23- سبتمبر- 2022

إف- 16
08:30 م على سبيل المثال، يمكن أن تستخدم البيانات اᕓبجدية العددية 

لتمثيل الوقت أو التاريــــخ أو العنوان الوطني لمنزلك.
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البريد اᕔلكتروني رقم الهاتف العنوان الوطني اᕕسم

ahmed.**@outlook.com 05** *** *** RBBD**21 أحمد 

jaber.**@outlook.com 05** *** *** RBBD**32 جابر

khaled.**@outlook.com 05** *** *** RBBD**23 خالد

fahad.**@outlook.com 05** *** *** RBBD**24 فهد

قاعدة البيانات
هي مجموعة من البيانات اᕓولية التي يمكن تغييرها وفرزها والبحث عنها بسرعة ᕔظهار معلومات مفصّلة حول شيء 
محدد، حيث تعدّ نظامًا لتنظيم البيانات. يمكنك استخدام برامج قواعد البيانات ᕔدارة قواعد البيانات اᕔلكترونية، ومن 
اᕓمثلة عليها: دفتر العناوين اᕔلكتروني الذي يمكن أن يتضمن معلومات عن آᕕف اᕓشخاص. تحتوي قاعدة البيانات على  

جدول أو أكثر.

المعلمين

البريد اᕔلكتروني رقم الهاتف العنوان الوطني اᕕسم
ahmed.**@outlook.com 05** *** *** RBBD**21 أحمد 

jaber.**@outlook.com 05** *** *** RBBD**32 جابر
khaled.**@outlook.com 05** *** *** RBBD**23 خالد
fahad.**@outlook.com 05** *** *** RBBD**24 فهد

الطلبة

على سبيل المثال، قد تحتوي قاعدة 
بيانات المدرسة على جدول بمعلومات 

الطلبة وجدول آخر خاص بمعلميها.

ᕓسباب تتعلق بالخصوصية، تم 
إخفاء بعض اᕓرقام والحروف.

سجل حقل جدول قاعدة البيانات
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الجدول
يشبه جدول قاعدة البيانات حاوية مرئية، تحتوي على معلومات ذات صلة، مثل اᕓسماء أو العناوين أو التقديرات، وتنظمها 

في صفوف )أفقية( وأعمدة )عمودية( مما يسهل عملية البحث فيها وتحليل بياناتها للحصول على المعلومات.

بالنسبة لقاعدة بيانات دفتر العناوين، 
يحتوي السجل على خصائص مثل:

اᕕسم، والعنوان الوطني، ورقم 
الهاتف والبريد اᕔلكتروني. 

jaber.**@outlook.com 05** *** *** RBBD**32 جابر

السجل
سجل قاعدة البيانات هو مجموعة ᛿املة من المعلومات التي تشير إلى كيان معين، مثل شخص، أو منتج، أو معاملة مخزنة 

في قاعدة بيانات.

الحقل
يُطلق الحقل على ᛿ل خلية تحتوي على نوع واحد من البيانات ضمن سجل في جدول البيانات. 

جابر

 الحقل.

في قاعدة بيانات دفتر العناوين يحتوي ᛿ل سجل على أربعة حقول:

اᕕسم:

رقم الهاتف:

العنوان الوطني:

البريد اᕔلكتروني:

RBBD**32

05*******

jaber.**@outlook.com

1. اᕕسم.

2. العنوان الوطني.

3. رقم الهاتف.

4. البريد اᕔلكتروني.
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لنطبق معًا 

البيانات والمعلومات

تدريب 1

باستخدام البطاقات الخاصة بالحيوانات، اجمع بيانات 
البطاقات  المفضلة، ثم قارن  عن ثᕙثة من حيواناتك 
المفضلة. الخاصة بك مع بطاقات حيوانات زمᕙئك 

اᕕسم:
يعيش في:

اللون:
عدد اᕓرجل:

السرعة القصوى:
الوزن:

اᕕسم:
يعيش في:

اللون:
عدد اᕓرجل:

السرعة القصوى:
الوزن:

اᕕسم:
يعيش في:

اللون:
عدد اᕓرجل:

السرعة القصوى:
الوزن:
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البيانات والمعلومات

تدريب 2

اخ�ت اᕔجابة الصحيحة.

مجموعة من اᕓرقام فقط.

: 1. البيانات ᣦي
أرقامٌ أو حروفٌ أو رموزٌ ᕕ تعطي معنى وهي منفردة.

معلومات منظمة.

مجموعة من الحروف فقط.

البيانات اᕓبجدية.

ي تحتوي عᣢ جمل  2. البيانات ال�ت
:ᣥوفقرات تس

البيانات الصوتية.

الصور.

البيانات العددية.

المعلومات قيم أساسية، بينما البيانات معلومات منظمة.

ي تع�ب عن الفرق  3. الجملة الصحيحة ال�ت
: ن المعلومات والبيانات ᣦي ب�ي

البيانات رقمية بينما المعلومات نصية.

البيانات قيم أساسية، بينما المعلومات بيانات منظمة.

البيانات نصية، بينما المعلومات رقمية.



104104

تدريب 3

أنواع البيانات

اخ�ت نوع البيانات الصحيح.

البيانات اᕓبجدية البيانات اᕓبجديةالبيانات العدديةالبيانات
العددية

30.25

الرياض

A380 - إيرباص

الفصول اᕓربعة

سعد

10:25 م
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ح العبارات الخطأ اᕒتية  ቛصح
باستبدال ما تحته خط.

تدريب 4

البيانات والمعلومات

	  . ا أو رموزًا وᕕ تعᣗي أي مع�ن
ً
المعلومات ᣦي حقائق أوّلية قد تكون أرقامًا أو حروف

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

 يُعتبر "18ديسمبر" من نوع البيانات العددية. 	

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

	 .
ً

ᢾتتكون البيانات العددية من حروف وفراغات لتمثيل اسم دولة مث 

...............................................................................................................................................................................
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تدريب 5

تنظيم البيانات

: ي
حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يأ�ت

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

1. قاعدة البيانات هي مجموعة من البيانات ذات الصلة.

2. الجدول هو مجموعة من الحقول التي تحتوي على نوع معين من البيانات.

3. السجل هو مجموعة من الحقول ذات الصلة التي تصف ᛿ائنًا أو كيانًا.

4. يتكون الحقل من العديد من السجᕙت.

5. يمكن أن يحتوي الجدول على سجل واحد.

6. يمكن أن تحتوي قاعدة البيانات على جداول متعددة.
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تنظيم البيانات

تدريب 6

ي العمود اᕓول 
صل المصطلحات �ن

. ي
ي العمود الثا�ن

بما يتطابق معها �ن

ي
و�ن متجر التسوق اᕔلك�ت

السعر

المنتجات

ملف العميل 1234

الحقل

الجدول

السجل

 عدد المنتجات =12قاعدة البيانات
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 ᕔنشاء قاعدة البيانات الخاصة بك عليك تحديد نوع المعلومات التي تريد تضمينها، ثم فكر في الخصائص التي ترغب في 
جمعها لكل سجل وامنحها عنوانًا أو اسم حقل.

على الرغم من وجود برامج متخصصة ᕔدارة قواعد البيانات، يمكنك استخدام برنامج مايكروسوفت إكسل ᕔنشاء جدول 
قاعدة البيانات الخاص بك بطريقة سهلة للغاية.

برامج قواعد البيانات الشائعة اᕓخرى هي مايكروسوفت أكسس )Microsoft Access(، فايل ميكر )FileMaker(، ليبر 
.)Airtable( ايرتابل ،)Alpha Anywhere( ألفا أني وير ،)LibreOffice Base( أوفيس بيس

ستنشئ دفتر عناوين يحتوي على معلومات طلبة الصف السادس.

ᕔنشاء حقول قاعدة البيانات:
< افتح برنامج مايكروسوفت إكسل.

<  في جدول البيانات الفارغ الذي يظهر 
افتراضيًا، اكتب أسماء حقول قاعدة 
المختلفة  الخᕙيا  في  أفقيًا   البيانات 

1  .)G1 إلى A1 من(
<  حدد الصف بأكمله من خᕙل الضغط 

2 على رقم الصف. 
 3  )Bold( غامق  زر  على  <  اضغط 

لجعل العناوين بارزة.

1

2

3

يجب أن تتعلق جميع المعلومات الموجودة 
في قاعدة البيانات بنفس الموضوع، حيث إنه 
ᕕ يمكن أن يكون لديك معلومات مختلفة في 
 ᕕ ،نفس قاعدة البيانات، فعلى سبيل المثال

يمكنك الحصول على معلومات حول الرياضة 
في قاعدة بيانات خاصة بالحيوانات.

إنشاء حقول قاعدة البيانات

: إنشاء قاعدة بيانات ي
الدرس الثا�ن
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ي قاعدة البيانات:
ᕔضافة سجل �ن

1  .A2 اضغط على الخلية >
2  . Tab  <  اكتب اسم الطالب ᛿ما في الجدول أدناە ثم اضغط على 

<  استمر في كتابة بيانات السجل اᕓول في ᛿ل خلية من الصف 2 بناءً على 
3 أسماء حقول قاعدة البيانات. 

 4 <  تابع بكتابة بيانات ᛿ل سجل في صف منفصل، بناءً على الجدول اᕒتي. 

إضافة سجᕙت قاعدة البيانات
يشير السجل في مايكروسوفت إكسل إلى صف واحد من البيانات في جدول أو قاعدة بيانات، ᛿ما يحتوي السجل عادةً 
على معلومات حول عنصر معين مثل عميل أو طلب أو معاملة. في الجدول يتم تنظيم السجᕙت في صفوف يحتوي ᛿ل 
 أو سمة مختلفة للسجل، مثل اᕕسم أو العنوان أو التاريــــخ أو 

ً
ᢾل عمود في الجدول حق᛿ منها على سجل مختلف، ويمثل

المبلغ.

1

2

3
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قها بأسلوب من  ቛالبيانات جاهزة، نس اᕒن بعد أن أصبحَت معلومات قاعدة 
اختيارك لجعل برنامج مايكروسوفت إكسل يعرف أنها جدول بيانات. 

1  .G11 إلى A1 يا الجدول الخاص بك منᕙحدد خ >
 ،)Styles( ومن مجموعة أنماط )Home( مة تبويب الشريط الرئيسيᕙمن ع  >

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

3  .)Green, Table Style Light 14(

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

4  .)My table has headers(

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

6 عناوين الحقول. 

2

1

3

4

5

4
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6

إذا كنت ترغب في إضافة بيانات طالب آخر ᕕحقًا، 
يمكنك ببساطة بدء كتابة المعلومات الجديدة في 
أول صف فارغ أسفل البيانات، وسيتعرف برنامج 

مايكروسوفت إكسل عليها كسجل جديد.

يؤدي تطبيق ميزة "تنسيق كجدول" في مايكروسوفت 
إكسل تلقائيًا إلى إضافة وظائف الفرز والتصفية إلى 

بياناتك. السهم الموجود بجانب عنوان ᛿ل عمود هو إشارة 
مرئية تشير إلى أنه يمكن فرز العمود بترتيب تصاعدي أو 

تنازلي. سوف تستخدم هذه الوظيفة في الدرس اᕒتي.

ي إكسل 
تعمل رؤوس جدول البيانات �ن

᛿أسماء لقاعدة البيانات، وتوفر تسميات 
وصفية لكل عمود من أعمدة البيانات.
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تحديد السجᕙت في قاعدة البيانات
في قاعدة بيانات مايكروسوفت إكسل، يمكنك تنفيذ إجراءات متنوعة على السجᕙت مثل: حذفها أو نسخها أو نقلها إلى 

موقع آخر داخل ورقة العمل، ولذلك فمن الضروري معرفة كيفية تحديد السجᕙت في قاعدة البيانات.

لتحديد سجل قاعدة البيانات:
1 <  اضغط على رقم الصف الذي يحتوي على السجل الذي تريد تحديدە، على سبيل المثال الصف 2. 

<  سيؤدي هذا إلى تمييز الصف بأكمله، وسيتم تحديد السجل.

ي قاعدة البيانات:
لتحديد السجᕙت المتجاورة �ن

1 <  اضغط على رقم الصف الذي يحتوي على السجل الذي تريد تحديدە، على سبيل المثال الصف 2. 
Shift   من لوحة المفاتيح ثم اضغط على الصف اᕓخير الذي يحتوي  <  اضغط باستمرار على مفتاح 

2 على السجل الذي تريد تحديدە، على سبيل المثال الصف 4. 
< سيؤدي هذا إلى تحديد جميع السجᕙت الموجودة بينهما. 

2

1

1
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ي قاعدة البيانات:
لتحديد السجᕙت غ�ي المتجاورة �ن

الذي  السجل  الذي يحتوي على  الصف  <  اضغط على رقم 
1 تريد تحديدە، على سبيل المثال الصف 2. 

المفاتيح،  Ctrl من لوحة  باستمرار على مفتاح  <  اضغط 
ثم اضغط على رقم الصف الذي يحتوي على السجل الذي 

2 تريد تحديدە أيضًا، على سبيل المثال الصف 4. 

2

1

بمجرد تحديد السجᕙت التي تريدها، يمكنك نسخها أو قصها أو حذفها حسب الحاجة.
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.............................................................................................................................................................................................................................................................

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

.............................................................................................................................................................................................................................................................
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العمل عᣢ جداول البيانات

تدريب 1

لنطبق معًا 

تدريب 2

العمل عᣢ جداول البيانات

ي جمعتها؟  هل تذكر بيانات الحيوانات المفضلة لديك ال�ت
حاول إضافتها إᣠ برنامج مايكروسوفت إكسل وأضف 
المزيد من المعلومات، ثم حاول جمع بيانات مزيد من 

الحيوانات ᕔضافتها إᣠ قاعدة البيانات.

ي الوقت الحا�ن هناك أنواع مختلفة من قواعد البيانات
�ن

ي ᛿ل جانب من جوانب حياتك اليومية.
ي تستخدمها �ن ال�ت

اذكر بعض اᕓمثلة لقواعد البيانات؟
ي يمكنك من خᕙلها إنشاء قاعدة بيانات؟ امج ال�ت ما ال�ب
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الهوايةالعمراᕕسم 1.

الرسم8أحمد 

القراءة10خالد

التصوير11فهد

الهاتفالعنواناᕕسم2.

*******RBBD**2105أحمد

التصوير13 صفر 1433 11

10خالدفهد

الهوايةالعنواناᕕسم3.

الرسم8أحمد

الشتاء*******05خالد

التصوير11فهد

ياᕕسم4.
و�ن يد اᕕلك�ت الهاتفعنوان ال�ب

*******ahmed.**@outlook.com05أحمد 

*******khaled.**@outlook.com05خالد 

*******fahad.**@outlook.com05فهد 

ضع عᕙمة  في الجداول التي هي عبارة عن جداول بيانات منظمة.

تدريب 3
العمل عᣢ جداول البيانات
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تدريب 5

 العمل عᣢ جدول قاعدة البيانات

تدريب 4

العمل عᣢ جداول البيانات

 قاعدة البيانات ليست ثابتة، وهذا يعني أن حجمها يمكن أن يتغير في أي وقت، حيث يمكنك إضافة سجᕙت أو حقول 
جديدة.

 افتح الملف"G6.S2.2.2_Contacts.xlsx" من مجلد المستندات )Documents(، حيث يوجد جدول قاعدة بيانات 
يحتوي على معلومات عن خمسة طلبة. افترض أنك المدير وتريد إضافة المزيد من المعلومات حول هؤᕕء الطلبة، مثل 

أعمارهم وهواياتهم:
د الخلية E1 وأدخل العنوان "العمر". ماذا حدث؟ 	 ቛحد
افعل اᕓمر ذاته في الخلية F1 وأدخل اسم الحقل "هواية". 	
اᕒن أكمل الجدول بالمعلومات التي تريدها. 	
 جديدًا في نهاية الجدول ببيانات طالب جديد )حدد اسمًا من اختيارك( وأكمل الحقول ببيانات من عندك. 	

ً
ᢾأخيرًا، أضف سج 

احفظ عملك.  	
أغلق الملف. 	

ئ جدول بيانات باستخدام برنامج مايكروسوفت  أن�ش
إكسل يحتوي عᣢ معلومات عن أربعة من أصدقائك.

 سيحتوي الجدول على 3 أعمدة وهي: اᕕسم، وعنوان البريد اᕔلكتروني ورقم الهاتف. 	
أكمل الجدول بالبيانات. 	
أضف عمودين جديدين باسم: العمر والهواية المفضلة. 	
ق عليه نمطًا من اختيارك.  	 ቛق الجدول وطب ቛنس
	 ."Friends" احفظ عملك على جهاز الحاسب باسم
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 ᣢجراء لتطبيق قواعد التنسيق عᕔيُستخدم هذا ا
وط محددة. الخᕙيا أو النطاقات بناءً عᣢ معاي�ي أو �ش

ي 
ن صف واحد أو أك�ث �ن يُستخدم هذا اᕔجراء لتمي�ي

قاعدة بيانات أو جدول بيانات.

تحديد سجل أو أك�ث

تنسيق كجدول

إضافة سجل

إدراج أسماء الحقول

يُستخدم هذا اᕔجراء لكتابة أسماء حقول البيانات 
ي خᕙيا الصف اᕓول لجدول البيانات.

المختلفة �ن

ي صورة 
يُستخدم هذا اᕔجراء لتنظيم البيانات �ن

تنسيق سهل القراءة.

ي 
يُستخدم هذا اᕔجراء ᕔنشاء إدخال صف جديد �ن

قاعدة بيانات أو جدول بيانات.

تدريب 6
التعديل عᣢ جدول قاعدة البيانات

صل اᕔجراءات اᕒتية بالوصف الصحيح المقابل لها.
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يعد فرز البيانات وتصفيتها في مايكروسوفت إكسل مهمة أساسية ᕔدارة البيانات، و تتضمن إعادة ترتيب الصفوف أو 
اᕓعمدة في ورقة العمل بناءً على معايير محددة، مثل الترتيب اᕓبجدي أو الترتيب الرقمي أو الترتيب الزمني أو تحديد 
سجᕙت معينة.سواء كنت تتعامل مع مجموعة صغيرة أو كبيرة من البيانات، يمكن أن يساعدك فرز البيانات وتصفيتها في 

مايكروسوفت إكسل على توفير الوقت وتحسين اᕔنتاجية.

< فهم بياناتك وتنظيمها بشكل أفضل.

< الوصول إلى المعلومات التي تريدها بسهولة.

< اتخاذ قرارات مؤثرة.

 :ᣢوتصفيتها ع )Sort data( يساعدك فرز البيانات

< النصوص )من A إلى Z أو من Z إلى A أو من أ إلى ي أو من ي إلى أ(.

< اᕓرقام )من اᕓصغر إلى اᕓكبر أو من اᕓكبر إلى اᕓصغر(.

<  التواريــــخ واᕓوقات )من اᕓقدم إلى اᕓحدث أو من اᕓحدث إلى اᕓقدم(.

أساليب فرز البيانات وفق أنواعها:

فرز البيانات

الدرس الثالث: الفرز والتصفية
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يستخدم أمر الفرز )Sort( لترتيب البيانات في نطاق من الخᕙيا أو جدول حسب معيار محدد. 
هناك نوعان من الفرز في مايكروسوفت إكسل:

1.  الفرز التصاعدي: يرتب البيانات من أصغر قيمة إلى أكبرها )لᕗرقام( أو بترتيب أبجدي )للنص( بناءً على العمود أو الصف 
المحدد.

2.  الفرز التنازلي: يرتب البيانات من اᕓكبر إلى اᕓصغر )لᕗرقام( أو بترتيب أبجدي عكسي )للنص( بناءً على العمود أو الصف 
المحدد.

تيب بياناتك أبجديًا: ل�ت
<  بمجرد تطبيقك لᕗمر التنسيق كجدول )Format as Table(، يظهر سهم تلقائيًا بجوار رأس 

᛿ل عمود.
1 < اضغط على السهم بجوار عنوان عمود "اᕕسم". 

2 لفرز بيانات الجدول أبجديًا.   )Sort A to Z( اضغط على الفرز من أ إلى ي >
عمود  في  الموجودة  القيم  على  بناءً  وتُفرز  موضعها  سيتغيّر  الجدول  في  البيانات  <  جميع 
4 3 سيتغير السهم الموجود في عنوان العمود ليعرض الجدول بالترتيب اᕓبجدي.  "اᕕسم". 

1

2
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جرب بنفسك

جــرب بنفســك فــرز الجــدول بنــاءً علــى عمــود اᕕســم فــي ترتيــب 
.)Descending Alphabetical Order( تنازلــي أبجــدي 

3

4

لعرض صفوف محددة:
<  بمجرد تطبيقك لᕗمر التنسيق كجدول )Format as Table(، سيظهر سهم تلقائيًا بجوار رأس ᛿ل عمود.

1 <  اضغط على السهم بجوار عنوان عمود "رقم الفصل". 
3  .)OK( 2 ثم اضغط على موافق < حدد "رقم الفصل" الذي تريد عرضه، 

4 <  لقد طبّقت اᕒن معامل تصفية على جدول البيانات بناءً على محتوى الحقول في عمود "رقم الفصل". 
5 <  كذلك سيتغير السهم الموجود في عنوان العمود ليعرض الجدول بعد تصفيته بمعيار معين. 

تصفية البيانات
 إذا أردت أن تعرض فقط أسماء طلبة 

ً
ᢾلعرض مجموعة محددة من بيانات الجدول. فمث )Filter( يستخدم أمر التصفية

فصل محدد، اختر رقم الفصل من قائمة التصفية.



121

1

2

4
5

يمكنك اختيار تحديد الكل 
)ᕔ )Select Allظهار جميع 

الصفوف ᛿ما ᛿انت سابقًا.
3

حذف بقية الصفوف، بل 
ُ
لن ت

ستبقى ولكن لن يتم عرضها.
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ق عᣢ الجدول: ቛزالة معامل التصفية الذي طُبᕔ 
<  اضغط على السهم بجوار عنوان العمود الذي تريد إزالة معامل 

1 التصفية منه، على سبيل المثال عمود "رقم الفصل". 
<  اضغط على إلغاء تطبيق عامل التصفية من "رقم الفصل" 

 2  .)Clear Filter From "رقم الفصل"(
3 < تمت إزالة معامل التصفية من الجدول. 

1

2

3

ي أي مكان داخل جدول البيانات، حدّد أي صف أو عمود يحتوي عᣢ بيانات، ومن عᕙمة التبويب 
لتطبيق الفرز أو التصفية �ن

.)Filter( تصفية ᣢثم اضغط ع )Sort & Filter( فرز وتصفية ᣢاضغط ع ،)EdiƟng( ومن قسم تحرير )Home( يᣓيط الرئي ال�ش

معلومة
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الفرز والتصفية

تدريب 1

لنطبق معًا 

اختر اᕔجابة الصحيحة مما يأتي:

يمكنك فقط فرز البيانات بترتيب تصاعدي.

ي 
1.  أي مــن العبــارات اᕒتيــة حــول الفــرز �ن

مايكروســوفت إكســل تكــون صحيحــة؟

يمكنك فقط فرز البيانات بترتيب تنازلي.

يمكنك فرز البيانات بواسطة أكثر من عمود في المرة الواحدة.

يؤدي الفرز إلى حذف أي بيانات ᕕ تتناسب مع معايير الفرز بشكل 
دائم.

يسمح لك بحذف البيانات التي ᕕ تتناسب مع معايير الفرز بشكل 
دائم.

ي 
ي يفيــد اســتخدام الفــرز �ن

2.  أي ممــا يــأ�ت
إكســل؟ مايكروســوفت 

يمكن استخدامه فقط لفرز البيانات بترتيب أبجدي أو رقمي.

يُسهل عليك تعرف وتحليل اᕓنماط في بياناتك.

القيم  إزالة  البيانات الخاص بك عن طريق  يقلل من حجم جدول 
المكررة.

يعمل الفرز على إعادة ترتيب البيانات بترتيب معين، بينما تعرض 
التصفية البيانات التي تلبي معايير محددة فقط.

ن الفــرز  ن بــ�ي مــ�ي
ُ
4.  أي مــن العبــارات اᕒتيــة ت

إكســل  مايكروســوفت  ي 
�ن والتصفيــة 

صحيحــة؟ تكــون 

الفرز والتصفية عبارة عن مصطلحات قابلة للتبادل، وتصف نفس 
العملية.

يؤدي الفرز والتصفية إلى حذف أي بيانات ᕕ تفي بالمعايير نهائيًا.

في  الرقمية  البيانات  على   ᕕإ والتصفية  الفرز  تطبيق  يمكن   ᕕ
مايكروسوفت إكسل.

تؤدي التصفية إلى حذف أي بيانات ᕕ تفي بمعايير التصفية بشكل 
دائم.

ي 
3.  أي من العبارات اᕒتية حول التصفية �ن
مايكروسوفت إكسل تكون صحيحة؟

يمكن استخدام التصفية فقط ᕔظهار صفوف البيانات أو إخفائها.

يمكنك تطبيق عامل تصفية واحد فقط على ورقة عمل في ᛿ل مرة.

تسمح لك التصفية بعرض البيانات التي تلبي معايير محددة فقط.
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فرز البيانات

تدريب 2

صل رمز الفرز بالوصف المناسب له.

)Sort A to Z( فرز من أ إلى ي

)Sort Z to A( فرز من ي إلى أ

 فرز من اᕓصغر إلى اᕓكبر 

)Sort Smallest to Largest(

 فرز من اᕓكبر إلى اᕓصغر 

)Sort Largest to Smallest(
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تصفية البيانات

تدريب 4

أنشئ جدول بيانات جديد في مايكروسوفت إكسل مع بيانات الطلبة، بما في ذلك أسمائهم ودرجاتهم وأعمارهم ثم نفذ 
اᕒتي:
تنسيق نطاق الخᕙيا كجدول.  	
صَفቛ جدول البيانات ᕔظهار الطلبة الذين تبلغ أعمارهم 11 عامًا فما فوق فقط. 	
ماذا تᕙحظ؟ 	

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

	 .B أو A ظهار الطلبة الذين تبلغ أعمارهم 11 عامًا فما فوق بدرجةᕔ جدول البيانات ቛصَف
كيف تُحقق ذلك؟  	

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

أنشئ جدول بيانات جديد يحتوي على البيانات التي تمت تصفيتها فقط. 	
	 ."Student data.xlsx" احفظ الملف باسم

الفرز والتصفية

تدريب 3

أكمل الفراغات بالكلمة أو العبارة المناسبة ᕔكمال التدريب المتعلق بالتصفية والفرز في مايكروسوفت إكسل.

لفرز البيانات في مايكروسوفت إكسل، اضغط على سهم رأس العمود وحدد خيار "_______" أو "_______". 	
 لتصفية البيانات في مايكروسوفت إكسل، اضغط على سهم رأس العمود وحدد خيار "تصفية". سيسمح لك ذلك               	

بـ _______ بياناتك بناءً على معايير محددة.
إذا كنت تريد إزالة عامل تصفية من بياناتك، فاضغط على سهم رأس العمود وحدد خيار "_______". 	
 عند فرز البيانات أو تصفيتها في مايكروسوفت إكسل، يحدد النطاق الكامل للبيانات عن طريق الضغط على الخلية اليمنى  	

العلوية وسحب الفأرة، أو باستخدام مفتاح اᕕختصار"_______".

إلغاء تطبيق عامل التصفية من... Ctrl+A ي إلى أ  أ إلى ي  تصفية
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عملية اختيار وعرض مجموعة 
وط  ي ب�ش

ي ت�ن فرعية من البيانات ال�ت
أو معاي�ي محددة.

عملية إزالة البيانات من مجموعة 
البيانات.

تيب محدد  عملية ترتيب البيانات ب�ت
بناءً عᣢ معاي�ي محددة.

فرز البيانات

تدريب 5

افتح جدول البيانات الذي أنشأته سابقًا باسم "Friends"، ثم نفذ المهارات اᕒتية:
أضف بيانات عن صديقٍ آخر. 	
اعرض البيانات بترتيب أبجدي في عمود اᕓسماء. 	

الفرز والتصفية

تدريب 6

صل المصطلح الموجود على اليمين بتعريفه الصحيح على اليسار.

الفرز

التصفية



127

شكّل مع زمᕙئك مجموعتين ᕔنشاء قواعد بيانات مختلفة.

على المجموعة اᕓولى جمع معلومات حول الحيوانات وتصنيف 
جدول قاعدة البيانات حسب البيئة التي تعيش فيها.

1

على المجموعة الثانية جمع معلومات حول الخضار والفواكه 
وفرز جدول قاعدة البيانات حسب نوعها.

2

حددوا خصائص موضوعكم واستخدموها كحقول، ثم اجمعوا 
المعلومات عنها.

3

بعد ذلك ستطلب المجموعة اᕓولى من المجموعة الثانية العثور 
المجموعة  ᛿ما ستطلب  الحيوانات  أحد  معلومات حول  على 
الثانية من المجموعة اᕓولى العثور على معلومات حول إحدى 

الفواكه، ولذلك كونوا مستعدين لتصفية بياناتكم.

4

أخيرًا، ستزيل المجموعتان المرشحات من أوراق العمل الخاصة 
وفاكهة مختلفة  باختيار حيوان مختلف  العملية  وتكرار  بهم، 

لمعرفة المجموعة التي ستفوز.

5

وع الوحدة م�ش
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برامج أخرى

 ليبر أوفيس ᛿الك 
)LibreOffice Calc(

ليبر أوفيس ᛿الك هو برنامج جداول بيانات 
مجاني ومفتوح المصدر يمكنك تنزيله من 
اᕔنترنت. يحتوي هذا البرنامج على جميع 
اᕓدوات التي تعلمتها في هذە الوحدة ويشبه 

إلى حد كبير برنامج مايكروسوفت إكسل.

برنامج مايكروسوفت إكسل لنظام آي 
)Microsoft Excel for iOS( أو إس

يُستخدم برنامج مايكروسوفت إكسل لنظام 
والمخططات  الجداول  ᕔنشاء  إس  أو  آي 
حيث  وآيباد،  آيفون  أجهزة  على  البيانية 
استخدامه،  بسهولة  البرنامج  هذا  يتميز 
وتتشابه واجهته مع برنامج مايكروسوفت 

إكسل. 

برنامج دوكس تو جو لنظام جوجل 
 أندرويد

)Docs to Go for Google Android(
دوكـــس تو جـــو هـــو تطبيـــق يمكنـــك اســـتخدامه 
البيانـــات  جـــداول  ملفـــات  وعـــرض  ᕔنشـــاء 

وتعديلهـــا فـــي جهـــاز أندرويـــد الخـــاص بـــك.
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جدول المهارات

درجة اᕔتقانالمهارة
لم يتقنأتقن

ن البيانات والمعلومات. ن ب�ي 1. التمي�ي

ن أنواع البيانات. ن ب�ي 2. التمي�ي

3. إنشاء جدول قاعدة بيانات.

4. إضافة السجᕙت لقاعدة البيانات.

ي قاعدة البيانات.
ا �ن ᡔا وتنازلي ᡔ5. فرز البيانات تصاعدي

6. تصفية السجᕙت لعرض معلومات محددة. 

HeaderرأسAlphabetic Dataالبيانات اᕓبجدية

InformationالمعلوماتAlphabetical Orderترتيب أبجدي

Numerical Dataالبيانات العدديةAlphanumeric Dataالبيانات اᕓبجدية العددية

RecordتسجيلColumnالعمود

RowالصفDataالبيانات

SortفرزDatabaseقاعدة بيانات

StyleنمطFieldحقل

TableجدولFilterتصفية

المصطلحات

ي الختام
�ن
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الوحدة الرابعة: البرمجة 
باستخدام سكراتش
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اᕓدوات
<  منصة سكراتش من معهد 

 ماساتشوستس للتقنية 

)MIT Scratch(

 بك
ً

ᢾأه
الوحدة، ستجري  في هذه 
عمليات حسابية باستخدام 
لعبة  وستنشئ  للبنات،  ا
الدمج  خᕙل  من  بسيطة 
بين اللبنات الثᕙث الجديدة 
التي ستتعلمها. ᛿ما ستصمم 
بمواصفات  لعبة  وتبرمج 

متقدمة.

أهداف التعلم
ستتعلم في هذه الوحدة:

.)repeat until( استخدام لبنة كرّر حتى  >
< المعامᕙت الحسابية في سكراتش.

<  أنواع المتغيرات المختلفة وكيفية استخدامها 
لتخزين المعلومات.

< إجراء العمليات الحسابية في سكراتش.
<  اتخاذ القرارات باستخدام الشروط المركبة.

< ماهية النظام اᕔحداثي الديكارتي.
< استخدام اᕔحداثيات في البرمجة.

<  التحكم في الكائنات باستخدام لوحة المفاتيح 
وإحداثياتها.

<  اتخاذ القرارات المركبة باستخدام المُعامᕙِت 
المنطقية.

< استخدام تقنيات الرسوم المتحركة.
< إنشاء لعبة صغيرة وبرمجتها.



132

  )Repeat Forever( لبنة كرّر باستمرار

ستنفد لبنة كرّر باستمرار )Repeat Forever( اللبنات 
الموجودة بداخلها.

)Repeat( لبنة كرّر
تنفيذ  تريد  )Repeat( عندما  كرّر  لبنة  استخدام  يتم 

مجموعة من اللبنات لعدد معين من المرات.

)stop ) (( ) ( أوقف

 ᕔيقاف لبنة كرّر باستمرار، عليك ضغط عᕙمة التوقف

.)stop ) (( ) ( أو تنشيط لبنة أوقف )stop sign(

)if ) ( then( ) ( لبنة إذا
 من الشرط، فإذا ᛿ان الشرط صحيحًا، فيتم 

ً
ᢺتتحقق لبنة إذا ) ( أو

، فيتم تخطي 
ً
تنفيذ اللبنات الموجودة داخلها، وإذا ᛿ان الشرط خطأ

اللبنات.
إذا كنت بحاجة إلى التحقق من أكثر من شرط، فعليك استخدام 

.ᕕالمزيد من لبنات إذا ) ( وإ

حدد من القائمة 
المنسدلة 

المقاطع البرمجية 
التي تريد إيقافها.

الشرط

عᕙمة 
التوقف

هل تذكر؟
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)if on edge, bounce( لبنة ارتد إذا كنت عند الحافة

الكائن  ᛿ان  إذا  الحافة  عند  كنت  إذا  ارتد  لبنة  تفحص 
فذلك  بمᕙمستها،  قام  فإذا   ،ᕕ أم  الشاشة  حافة  يᕙمس 

ي حركته. ᛿ما أنه يدور 180 درجة.
يمنعه من اᕕستمرار �ف

)point in direcƟon ) ( ( ) ( تجاهᕕلبنة اتجه نحو ا 

 . ف اتجاه مع�ي ي 
�ف الكائن   )  ( اᕕتجاه  نحو  اتجه  لبنة  توجه 

ي زاوية محددة.
لذلك، يدور الكائن �ف

)set rotaƟon style ) (( ) ( لبنة اجعل نمط الدوران

ي اتجاه حركة الكائن.
تتحكم لبنة اجعل نمط الدوران ) ( �ف
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ي سكراتش
الدرس اᕓول: التكرار �ف

 ،)repeat(ثة أنواع من الحلقات: كرّرᕙما تعلمت سابقًا، يمكنك جعل جهاز الحاسب ينفذ اللبنة عدة مرات، باستخدام ث᛿
ر حتى )repeat until( يسمح لك بتكرار نفس اᕓوامر مرارًا وتكرارًا. في هذا  ቛوكر ،)repeat forever( وكرّر باستمرار

ر حتى ) (. ቛالدرس، ستستخدم لبنة كر

ر حتى عندما  ቛيتم استخدام لبنة كر
ᕕ تعرف عدد التكرارات، ويتوقف 
بداخلها  الموجودة  اللبنات  تكرار 

حين يصبح الشرط صحيحًا.

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

الحلقة في تكرار مجموعة اᕔجراءات داخل اللبنة حتى يتحقق الشرط.

كرّر حتى

يجب وضع اللبنات التي تريد 
ر حتى. ቛتكرارها داخل لبنة كر
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المقطع البرمجي اᕒتي يجعل القطة تتحرك 10 خطوات في ᛿ل تكرار حتى تصل إلى الحافة، وعندما تصل إلى 
الحافة تتوقف وتقول "هذه هي الحافة.".

البداية

تحرك 10 خطوات.

نعم

ᕕ
هل هذه هي الحافة؟

ل "هذه هي الحافة.".
ُ
ق

هذه هي الحافة.

4

5

:)repeat unƟl( ر ح�ت ቛي باستخدام لبنة كر  ᕔنشاء مقطع برم�ج
<  أضف لبنة عند نقر العلم اᕓخضر )when flag clicked( من فئة 

1  .)Events( حداثᕓلبنات ا
التحكم  فئة  من   )repeat until( حتى  ر  ቛكر لبنة  وأفلت  <  اسحب 

2 )Control( في منطقة المقطع البرمجي. 

<  أضف لبنة مᕙمس لــ ) ( )) ( touching( من فئة لبنات اᕕستشعار 
3  .)edge( واختر الحافة )Sensing(

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

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

1

2

3
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سبيل  على  الصحيحة،  المرور  لكلمة  المستخدم  إدخال  من  يتحقق  برمجي  مقطع  إنشاء  تريد  مختلفًا.   
ً

ᢺمثا شاهد 
."Scratch"المثال

: ي م�ج طريقة عمل المقطع ال�ج

*********يسأل المستخدم عن ᛿لمة المرور الخاصة به. 1

33
خطأ،  أنه  على  الشرط  تقييم  تم  طالما 
داخل  الموجودة  اللبنات  تنفيذ  يُكرر 

التكرار.

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

حتى.

اسأل "أدخل ᛿لمة المرور"

ل "لقد قمت بتسجيل 
ُ
ق

الدخول"

هل ᛿لمة المرور= 
Scratch؟

ل "᛿لمة مرور خاطئة، حاول 
ُ
ق

مرة أخرى ..."
نعم

ᕕ

البداية

النهاية

2
، يبدأ التكرار، ويتم تنفيذ 

ً
ثم يتحقق من الشرط، فإذا ᛿ان الشرط خطأ

اللبنات الموجودة داخل لبنة كرّر حتى؛ لذلك يطلب المقطع البرمجي 
᛿لمة المرور مرة أخرى من المستخدم.
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أدخل 1234 
᛿كلمة مرور 

وستشاهد هذه 
الرسالة:

أدخل ᛿لمة مرور جديدة. 
واكتب Scratch اضغط 
Enter  أو  على مفتاح  

اضغط على   وستشاهد 
هذه الرسالة على الشاشة:

شغّل المقطع البرمجي لترى كيف يعمل.

استخدام لبنة كرر حتى في لعبة المتاهة
لتشاهد كيف يمكن استخدام لبنة كرّر حتى في اᕓلعاب.

مهمتك هي تصميم لعبة حيث تتحرك الدجاجة عبر المتاهة، وتجمع البيض الموجود في طريقها حتى تصل إلى مخرج 
المتاهة، حيث تضع البيض داخل الوعاء.

2

3

4

 ᕔنشاء خلفية للمتاهة 
اتبع الخطوات اᕒتية:

<  اضغط على قسم المنصة 
إلى  وانتقل   1  ،)Stage(

الخلفيات  تبويب  عᕙمة 
 2  .)Backdrops(

3 <  استخدم أدوات الرسم. 
<  ارسم المتاهة في الصورة 

4 خطوة بخطوة. 

1 1. أنشئ خلفية المتاهة
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اᕒن بعد أن أصبحت الخلفية جاهزة، عليك حذف ᛿ائن القطة وإضافة الكائنات: دجاجة )Hen(، وعاء )Bowl(، بيضة 
)Egg( ، وضعها في أماكنها الصحيحة.

2. إضافة الكائنات

بيضة وعاء دجاجة
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لتحريك الدجاجة، ستستخدم لبنة كرّر حتى ولبنة مᕙمس لـــــ ) ( )) ( touching( مع اختيار الكائن Bowl كشرط.

ستتحرك الدجاجة داخل المتاهة 
باستخدام مفاتيح اᕓسهم.

90-90

180

0

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

 .)touching color ) ((

أداة انتقاء اللون         )ᣦ )Color Pickerي أداة تُستخدم 
لتحديد لون عᣢ أي صورة مفتوحة عᣢ شاشتك.

معلومة

3. كتابة المقطع البرمجي للعبة
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تدريب 3
تحريك الكائن بشكل متكرر

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

مفتاح من لوحة المفاتيح.

تدريب 1
إيقاف حركة الكائن باستخدام لوحة المفاتيح

إيقاف حركة  حاول  ثم  اᕒتي  البرمجي  المقطع  أنشئ 
الكائن. ما المفتاح الذي ضغطت عليه؟

تدريب 2

ر المقطع البرمجي اᕒتي ثم أجر التغييرات المناسبة  ቛغي
."s" يقاف حركة الكائن عند الضغط على الحرفᕔ

إيقاف حركة الكائن باستخدام لوحة المفاتيح

 لنطبق معًا
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تدريب 4

ي إنشاء خوارزمية وكتابة مقطع برم�ج

يجعل الكائن يقول "مرحبًا" لمدة ثانيتين. 	
يسأل المُستخدِم إذا ᛿ان يريد أن يمشي الكائن. 	
 إذا ᛿انت اᕔجابة بنعم، فسوف يتحرك الكائن  	

خطوتين باستمرار حتى يتم الضغط على زر 
الفأرة.

تدريب 5

ي كتابة مقطع برم�ج

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

ستتحرك حتى تلمس حافة المنصة. 

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

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

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

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

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

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

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

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

بحيث:

أنشىء المنصة اᕒتية بحيث:
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العمليات الحسابية 
لقد تعلمت سابقًا العمليات المنطقية )>، <، =(.

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

تُستخدم المُعامᕙِت )Operators( في البرمجة ᕔجراء الحسابات، فالمُعامِل هو رمز يمثل إجراءً محددًا، على سبيل المثال: 
عᕙمة الجمع )+( هي المُعامِل الذي يمثل الجمع. تسمى المُعامᕙِت التي تُستخدم ᕔجراء العمليات الحسابية المُعامᕙِت 
.)Operators( ت الرياضية في فئة لبنات العملياتᕙِيمكنك العثور على المُعام .)Mathematical Operators( الرياضية

القيمة الثانيةالقيمة اᕓولى

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

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

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

: برمجة العمليات الحسابية ي
الدرس الثا�ف
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/  القسمة  *  الضرب  -  الطرح  + الجمع 

تُستخدم الرموز اᕒتية في البرمجة لتمثيل العمليات الحسابية:

 ᕔجراء عملية الجمع: 
 1  .)Events( حداثᕓمن فئة لبنات ا )when flag clicked( خضرᕓأضف لبنة عند نقر العلم ا >

2  .)Looks( من فئة لبنات الهيئة )say ) ( for 2 seconds( ثانية )أضف لبنة قل ) (  لمدة )2  >
3  .)say( وضعها داخل لبنة قل )addition( اسحب وأفلت لبنة الجمع  >

4 < اكتب اᕓرقام التي تريد جمعها. 

1

3

4

2

الرياضيات البرمجة

2 + 4 2 + 4

2 - 4 2 - 4

2 x 4 2 * 4

2 ÷ 4 2 / 4

المُعامᕙَت في البرمجة

تُكتب العمليات الحسابية في البرمجة بطريقة مختلفة عن كتابتها الرياضيات.
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يشير اسم المتغير إلى مكان محدد في ذاكرة جهاز الحاسب، ويستخدم لتخزين البيانات أثناء تنفيذ المقطع 
البرمجي.

᛿ل متغ�ي له اسم 
فريد وقيمة.

القيمةاᕕسم

يمكنك العثور على جميع 
اللبنات الخاصة بالمتغيرات 

في فئة لبنات المتغيرات 
.)Variables(

يحتوي سكراتش على متغير 
مُعد سابقًا، يسمى متغيري 

)My Variable( وهو جاهز 

لᕙستخدام.

ي سكراتش.
ات �ف المتغ�ي

المتغيرات في سكراتش 
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 اسم المتغير
᛿ل متغير له اسم وقيمة، فعندما تنشئ متغيرًا، فإنك تحدد اسمه، ويجب أن يكون اسم ᛿ل متغير فريدًا. يمكن أن يحتوي 
اᕕسم على أي مزيــــج من اᕓحرف الكبيرة والصغيرة، ويمكنك استخدام أكثر من ᛿لمة واحدة مع وجود مسافات بينهما، 

ويفضل أن يمثل اᕕسم الذي تعطيه للمتغير محتواه وذلك لفهم ما يمثله داخل المقطع البرمجي.

من المهم مᕙحظة أن المتغيرات في سكراتش تنتمي إلى الكائن الذي تم إنشاؤها فيه، مما يعني أن ᛿ل ᛿ائن يمكن أن يكون له 
مجموعة المتغيرات الخاصة به. باᕔضافة إلى ذلك، يمكن للمتغيرات في سكراتش تخزين أي نوع من البيانات، مثل اᕓرقام 

أو سᕙسل نصية )Strings( ويمكن تغييرها ومعالجتها في جميع أنحاء المقطع البرمجي.

يجب تعيين اسم المتغير عند إنشائه.

يجب أن يكون اسم المتغير فريدًا.

يمكن أن تحتوي أسماء المتغيرات في سكراتش على 
.)underscore( أحرف وأرقام وشرطة سفلية

يجب أن يكون اسم المتغير سهل التذكر وله معنى 
يمثل محتواه.

وط  �ش
تسمية 

المتغ�ي

ات أمثلة عᣢ المتغ�ي

المتغيرات الرقمية )أرقام( المتغيرات النصية )سᕙسل نصية(

يسمح سكراتش باستخدام أسماء المتغيرات باللغتين العربية 
واᕔنجليزية. ومع ذلك، من المهم مᕙحظة أن سكراتش 
هي في اᕓساس لغة برمجة قائمة على اللغة اᕔنجليزية، 

لذلك يوصى باستخدام أسماء المتغيرات باللغة اᕔنجليزية 
لتحسين التوافق مع مشاريــــع وموارد سكراتش اᕓخرى.
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إنشاء متغير
كر بالدرس السابق، تجمع الدجاجة البيض في طريقها، وفي ᛿ل مرة تجمع بيضة تحصل على نقطة واحدة.

ُ
᛿ما ذ

أنشئ المتغير اᕓول الخاص بك، سمቛ المتغير counter واستخدمه لحساب عدد البيض الذي تجمعه الدجاجة.
ستستخدم هذا المتغير في لعبتك.

:  ᕔنشاء متغ�ي
1  .)Variables( اضغط على فئة لبنات المتغيرات  >
2  .)Make a Variable( اضغط على إنشاء متغير  >

3  .)New Variable( ستظهر نافذة متغير جديد  >
4  ."counter" سمّ المتغير  >

5 <  اضغط على موافق )OK(، وسيتم إنشاء متغير جديد. 
على  المتغير  قيمة  لتظهر  اᕕختيار  مربــع  على  <  اضغط 

6 المسرح. 

2

3

عرض 
المتغير 6

1

4

5
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 تهيئة متغير
.)set ) ( to ) (( ) ( مساويًا ) ( عندما تريد تعيين قيمة محددة إلى متغير، يمكنك استخدام لبنة اجعل

تعديل متغير
قد تحتاج أحيانًا إلى تعديل اسم المتغير، فيمكنك إعادة تسميته أو حتى حذفه.

1

2

3
4

 لحذف متغ�ي أو إعادة تسميته:
 1  .)Variables( اضغط على فئة لبنات المتغيرات  >

2 <  اضغط بزر الفأرة اᕓيمن على المتغير الذي تريد تعديله. 
 3 <  اضغط على إعادة تسمية المتغير )Rename variable( لتغيير اسم المتغير، 

)Delete the variable "counter"( "counter" أو حذف المتغير 
4 إذا كنت تريد حذفه. 

يمكنك ضبط المتغير على أي رقم تريده.
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العمليات الحسابية بالمتغيرات
في المثال اᕒتي، سيطلب المقطع البرمجي من المُستخدِم إدخال رقمين، 
وسيتم تخزين ᛿ل رقم في متغير، وستخزن نتيجة عملية الجمع في 

متغير مختلف )sum(، وفي النهاية سيقول الكائن النتيجة.

اختبر المقطع البرمجي عن طريق كتابة 
أرقام مختلفة في ᛿ل مرة.

استخدام المتغير كعداد
في ᛿ل مرة تلمس دجاجة بيضة تحصل على نقطة، لذلك يجب أن تتغير قيمة المتغير بمقدار 1. للقيام بذلك، ستستخدم 

عامل الجمع )+(، وهو مفيد جدًا عندما تريد استخدام متغير ᛿مقياس في لعبتك.

لهذا السبب ستستخدم لبنة اظهر )show( ولبنة اختف )hide(، وعادة ما يتم 
.)Looks( استخدام هاتين اللبنتين معًا، ويمكنك العثور عليهما في فئة لبنات الهيئة

Egg إنشاء المقطع البرمجي لكائن
من أجل إعطاء الدجاجة نقطة واحدة عندما تلمس البيضة، عليك إضافة نص إلى الكائن Egg، فعندما تلمس الدجاجة البيضة 

تختفي البيضة.
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عدد 
البيض = 
الجواب؟

ك الدجاجة ቛحر
ᕕ

هل لمست "البيضة" 
الدجاجة؟

ر"العداد" بمقدار 1 ቛغي

أخف الببضة

نعم

ᕕ

البداية

.Egg تي إلى الكائنᕒأضف النص ا

هذه اللبنة 
تخفي الكائن 
من المسرح.

ظهر هذه اللبنة 
ُ
ت

الكائن على 
المسرح.



150

لبنة غيّر 
ستغير هذه اللبنة قيمة المتغير المحدد إلى قيمة معينة.

يمكنك إدخال أي 
قيمة تريدها.

تزيد لبنة غيّر )change( قيمة 
counter بمقدار 1 في ᛿ل مرة 

تلمس فيها الدجاجة بيضة.

ستحتاج في لعبتك إلى أكثر من بيضة، عليك استخدام 
النُسخ المكررة ᕔضافة 3 بيضات، فبهذه الطريقة 

ستوجد الكائنات الجديدة في المقطع البرمجي.

متغير  استخدام  تريد  عندما  للغاية  مفيد  البرمجي  المقطع  هذا 
 )counter( مقياس في لعبة مثل لعبتك حيث سيتم زيادة العداد᛿

بمقدار 1 في ᛿ل مرة يلمس فيها واحدة من البيض.
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تدريب 2

تدريب 1

مُعامᕙت المقارنة

x = 3, y = 4 
x = 5, y = 4 
x = 6, y = 5 

8 - 6 = 

3 * 7 = 

8 / 2 =
9 / 3 =
5 + 4 + 4 =

2 * 9 - 3 =

8 / 4 + 7 =

نفذ العمليات الحسابية في سكراتش 
باستخدام المُعامᕙت الحسابية.

اكتشف القيم الصحيحة للمتغيرات 
في نهاية المقطع البرمجي.

المُعامᕙت الحسابية

 لنطبق معًا
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تدريب 4

ات المُعامᕙت والمتغ�ي

تدريب 3
ات المتغ�ي

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

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

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

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

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

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

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

ات ثم اكتب أمام ᛿ل متغ�ي اسمه. ي أسماء لهذه المتغ�ي
فكر �ف

أنشئ خوارزمية ومقطعًا برمجيًا لحساب 
عمرك.

سعر زجاجة الحليب.

إجمالي قيمة الفاتورة.

درجة الطالب في المادة.

تكلفة صنع لوحة جدارية.

عدد أفراد اᕓسرة.

سعر

سيطلب المقطع البرمجي سنة ميᕙدك. 	
سيطلب السنة الحالية. 	
سيجري العملية الحسابية. 	
يقول الكائن النتيجة. 	
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ألقِ نظرة على المثال اᕒتي. إذا ᛿انت 
فعليه   ،50 من  أقل  الطالب  نتيجة 
المحاولة وكتابة النتيجة مرة أخرى، 

استخدام لبنة إذا ) (.وفي الحالة اᕓخرى يجتاز اᕕختبار.

.ᕕاستخدام لبنة إذا ) ( وإ

الدرس الثالث: اتخاذ القرارات
ا تمامًا ᛿ما هو الحال في الحياة الواقعية، حيث تتوفر خيارات مختلفة  ᡔفي برمجة جهاز الحاسب، يؤدي صنع القرار دورًا مهم
بناء على ظروف مختلفة. على سبيل المثال، إذا ᛿ان الجو باردًا في الخارج، فستختار ارتداء معطف، وإذا ᛿ان الجو دافئًا، فقد 
تختار خلعه.  في سكراتش، يرتبط تحديد خيار واتخاذ قرار ارتباطًا وثيقًا، حيث إن تحديد خيار غالبًا ما يتضمن اتخاذ قرار 
بناء على شروط معينة.توجد العديد من الحاᕕت التي يجب فيها اᕕختيار بين خيارين أو أكثر حسب الشرط. تستخدم عملية 

اتخاذ القرار في البرمجة لترتيب تنفيذ اᕓوامر.

 ᕕلبنة إذا ) ( وإ
، يمكنك استخدام لبنة

ً
 عندما يكون عليك اتخاذ قرار وترغب في تحديد ما يحدث عندما يكون الشرط صحيحًا أو خطأ

 إذا ) ( وإᕕ )If ) ( then , else(. في هذه اللبنة إذا ᛿ان الشرط صحيحًا، فيتم تنفيذ اللبنات الموجودة تحت إذا )If(، وإذا ᛿ان 
.)else( ᕕفيتم تنفيذ اللبنات الموجودة أسفل إ ،

ً
الشرط خطأ

.)Control( في فئة لبنات التحكم ᕕوإ ) ( يمكنك العثور على لبنة إذا

اللبنات التي يتم تنفيذها 
إذا ᛿ان الشرط صحيحًا.

اللبنات التي يتم تنفيذها 
.
ً
إذا ᛿ان الشرط خطأ

هذان المقطعان البرمجيان لهما 
 نفس النتيجة.

 هل يمكنك تمييز اᕕختᕙف بينهما؟

أي مقطع برمجي تفضله؟
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إنشاء مقطع برمجي ᕕتخاذ قرار
ا أكثر صعوبة. في هذا المقطع البرمجي سيسأل الكائن إذا كنت تريده أن يلتف يمينًا أو يسارًا، وبناءً على  ᡔأنشئ مقطعًا برمجي

إجابتك سيلتف الكائن ثم سيتوقف الكائن عن اᕕلتفاف عندما تضغط على مفتاح "w" أو "m" من لوحة المفاتيح.
على وجه التحديد، سوف يلتف الكائن إلى اليمين عند كتابة 'يمين' وسيستمر في اᕕلتفاف إلى اليمين حتى يتم الضغط على 
مفتاح 'm'، بينما إذا كتبت أي᛿ ቙لمة أخرى غير ᛿لمة ' يمين' سوف يلتف إلى اليسار ويستمر في اᕕلتفاف إلى اليسار حتى يتم 

.'w' الضغط على مفتاح

جرب بنفسك
في الدرس السابق أنشأت متغيّرًا ليحصي عدد البيض الذي جمعته الدجاجة، ويوجد في اللعبة 4 بيضات. ستضيف اᕒن لبنة 

التحكم الجديدة التي تعلمتها في هذا الدرس.
إذا جمعت الدجاجة ᛿ل البيض ولمست الوعاء،  ستظهر رسالة "أحسنت، يمكنك وضع البيض في الوعاء"، وإᕕ ستظهر 

رسالة "حاول مرة أخرى".

، غ�يቛ لغة  ي م�ج قبل تشغيل المقطع ال�ج
ية. ف لوحة المفاتيح إᣠ اللغة اᕔنجل�ي

ستضيف اᕒن اللبنات اᕒتية إلى المقطع البرمجي للكائن 
الدجاجة:

تحدد هذه العبارة الشرطية 
ما إذا ᛿انت الدجاجة قد 

جمعت ᛿ل البيض.
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النهاية

البداية

ل "أحسنت، يمكنك وضع البيض في 
ُ
ق

الوعاء"

هل عدد البيض = الجواب؟

هل ᕕمست الدجاجة 
الوعاء؟

ك الدجاجة ቛحر

نعم

نعم

هل لمست "البيضة" 
الدجاجة؟

ر"العداد" بمقدار 1 ቛغي

أخف البيضة

نعم

ᕕ

ᕕ

ᕕ

مخطط انسيابي للعبة
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ب هذا المقطع البرمجي باستخدام برنامج سكراتش  ቛجر
والذي يعرض الرقم اᕓكبر من رقمين يدخلهما المُستخدِم.

157

تدريب 1

ي كتابة مقطع برم�ج

ل المقطع البرمجي باستخدام لبنة إذا ) (. ቛثم عد

x = 
y = 

نتيجة المقطع البرمجي هي:

 لنطبق معًا



الذي يجب أن  طلب منك معلمك كتابة مقطع برمجي لحساب السعر اᕔجمالي 
يدفعه المشتري في متجر اᕓطعمة ᕓربعة عناصر من المواد الغذائية التي يشتريــها:

cc

158158

تدريب 2

إجراء العميات الحسابية

يسأل المقطع البرمجي المشتري عما تدفعه في: 	
     ● حليب

     ● الشوفان
     ● عصير
     ● بيض

 يجب أن يظهر السعر اᕔجمالي الذي يجب أن يدفعه المشتري على الشاشة. 	

 قبل البدء في البرنامج عليك إنشاء خوارزمية له، وفيما يأتي بعض الخطوات السهلة المطلوبة لحل  	
المشكلة، ولكن عليك ترتيبها:

احسب السعر اᕔجمالي.

اطلب من المشتري إدخال سعر ᛿ل عنصر.

اعرض النتيجة على الشاشة.

ن اᕓسعار المُدخلة في متغيرات. ቛخز



تدريب 3

اتخاذ القرار

ضع اللبنات بالترتيب الصحيح 
في  لنتيجة  ا على  للحصول 

الصورتين اᕓولى والثانية.

 ارسم هذه الخلفية.

159

الصورة الثانيةالصورة اᕓولى
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ي سكراتش
الدرس الرابع: اᕔحداثيات �ف

 ،)Repetition( من إعادة كتابتها باستخدام لبنات التكرار 
ً

ᢺوامر بدᕓلقد تعلمت سابقًا طريقة تكرار تنفيذ ا
وإجراء العمليات الحسابية باستخدام المتغيرات واتخاذ القرارات باستخدام لبنات اتخاذ القرار.

لبنات اتخاذ القرار

لبنات التكرار في سكراتش

المتغيرات في سكراتش

القيمةاᕕسم
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نظام اᕔحداثيات
نظام اᕔحداثيات هو نظام يستخدم رقمًا أو عدة أرقام لتحديد موضع النقاط في مساحة محددة.

 )Cartesian Coordinate System( حداثيات الديكارتيᕔنظام ا
في نظام اᕔحداثيات الديكارتية يتقابل خطان بزاوية قائمة بينهما، وإحداثيات النقطة هي بُعد النقطة عن ᛿ل خط. 
يُطلق على ᛿ل خط اسم محور اᕔحداثيات ويلتقي المحوران في نقطة اᕓصل والتي تمثل القيمة صفر )0( لكل منهما.

)Line coordinate system( حداثيات الخطيᕔنظام ا
يعد نظام اᕔحداثيات الخطي أبسط أنواع نظام اᕔحداثيات، ويتكون من خط أفقي )محور واحد(، أو بُعد واحد مُرقم.

x المحور
2-6 3-5 4-4 5-3 6-2 7-1 1-7

0

y المحور

2 3 4 5 6 71-6 -5 -4 -3 -2 -1-7

-6

-5

-4

-3

-2

-1

-7

0

الخط اᕓفقي يسمى 
.x المحور

2

3

4

5

6

1

7

الخط الرأسي 
يسمى 

.y المحور

يمكنك وصف موضع 
نقطة باستخدام 

إحداثياتها.

)3, 4(

)-5, 3(

)4, -3(

)-4, -4(
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اᕔحداثيات في سكراتش
تتكون المنصة في سكراتش من مجموعة من النقاط تسمى البكسل )Pixels(، فهي مثل جدول به العديد من الصفوف 
نك زوج النقاط 

ّ
 واᕓعمدة. يُشار إلى الموضع في العمود من خᕙل الرمز y وإلى الموضع في الصف من خᕙل الرمز x. يُمك

)x, y( من تحديد موقع ᛿ل بكسل في المنصة ويسمى هذا الزوج إحداثيات النقطة.

يكون ᛿ائن القطة 
في مركز المنصة 

وهو أيضًا مركز نظام 
المحور، وبذلك 

يكون موقعه )0,0(.

لكل ᛿ائن موقعه الخاص 
على الشاشة، ويتم 
تحديد هذا الموقع 
.)x, y( بإحداثيين

انتبه إلى اᕕختᕙف 
في هذه المرحلة بين 

اللغتين، باللغة العربية 
مكتوب )س، ص(. 

x y
ا على طول المحور  ᡔإلى موضع الكائن أفقي x تشير قيمة
x، ويتحرك موضع الكائن على المنصة يمينًا أو يسارًا 
بزيادة هذه القيمة أو إنقاصها، وبنفس الطريقة تتغير 

قيمة x عند تحريك الكائن أفقيًا باليد.

طول  على  رأسيًا  الكائن  موقع  إلى   y القيمة  تشير 
المحور y، ويتحرك موضع الكائن على المنصة ᕓعلى 
وبنفس  إنقاصها،  أو  القيمة  هذه  بزيادة  ᕓسفل  أو 
الطريقة تتغير قيمة y عند تحريك الكائن عموديًا باليد.

اᕔحداثيين 

إذا ᛿ان موضع الكائن )5,4(، فهذا 
يعني أن قيمة اᕔحداثي x هي 

 ،y =4 هي y حداثيᕔوقيمة ا x=5

وعندما يتحرك الكائن على المنصة 
تتغير إحداثيات موقع الكائن.

y axis

2 3 4 5 6 71-6 -5 -4 -3 -2 -1-7

-3

-2

-1

0 x axis

2

3

4

5

6

1

7

(4, 5)
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الوصفاللبنة

لبنة اذهب إلى )موضع عشوائي(
))go to )random position( تنقل الكائن إلى موقع عشوائي 

على المنصة أو إلى مؤشر الفأرة.

لبنة اذهب إلى الموضع س: ) ( ص: ) (
موقع  إلى  الكائن  تنقل   )go to position x: ) ( y:  )  ((

اᕔحداثيات المحددة.

لبنة انزلق خᕙل ) ( ثانية إلى الموضع س: ) ( ص: ) ( 
)) glide ) ( secs to x: ) ( y :)( تجعل الكائن يتحرك بسᕙسة 

إلى موقع اᕔحداثيات x و y ، في عدد محدد من الثواني.

لبنة غيّر الموضع س بمقدار ) ( )) ( change x by( تغير 
إحداثيات x الكائن وفقًا لقيمة الصندوق اᕓبيض.

يتحرك  x موجبة،  اᕔحداثي  بها  يتغير  التي  القيمة  ᛿انت  إذا 
الكائن إلى اليمين، وإذا ᛿انت سالبة يتحرك إلى اليسار.

لبنة غيّر الموضع ص بمقدار ) ( )) ( change y by( تغير 
᛿انت  إذا  اᕓبيض.  الصندوق  لقيمة  وفقًا  الكائن   y إحداثيات 
القيمة التي يتغير بها اᕔحداثي y موجبة يتحرك الكائن ᕓعلى، 

وإذا ᛿انت سالبة يتحرك ᕓسفل.

 ،)set y to ) (( ) ( باستخدام لبنة اجعل الموضع ص مساويًا
تعين إحداثيات الكائن على طول المحور y وفقًا لقيمة المربــع 

اᕓبيض.

 ،)set x to ) (( ) ( باستخدام لبنة اجعل الموضع س مساويًا
تعين إحداثيات الكائن على طول المحور x وفقًا لقيمة المربــع 

اᕓبيض.

 y المحور  طول  على   )y to  )  (( ص  الموضع  قيمة  تمثل 
للمرحلة.

 x المحور  طول  على   )x to  )  (( الموضع س  قيمة  تمثل 
للمرحلة.

لبنات تغيير اᕔحداثيات
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تحريك الكائن
لبنة  ومنها:  اᕔحداثيات  تغيير  لبنات  باستخدام  سكراتش  في  المنصة  على  موضع  أي  إلى  الكائن  تحريك  يمكنك 
 اذهب إلى الموضع س: ) ( ص: ) ( ) ) go to x: ) ( y : )( أو لبنة انزلق خᕙل ) ( ثانية إلى الموضع س: ) ( ص: ) ( 

:)) glide ) ( secs to x: ) ( y : )( أنشئ المقطعين البرمجيين اᕒتيين وᕕحظ الفرق:

هل يمكنك معرفة الحالة التي 
يُستخدم فيها ᛿ل مقطع برمجي؟
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الرسوم التوضيحية في سكراتش 
الرسوم التوضيحية )pictograph( هو رسم تخطيطي مكون من صور ᕓشياء مختلفة تُستخدم لتمثيل معلومات مختلفة. 

هذا النوع من المخططات مفيد عندما تحتاج إلى مقارنة بين قيم مختلفة لشيء واحد.
 رسم المحور أو الجدول الذي سيتم ملؤه باᕓشكال الخاصة بك، ثم عليك 

ً
ᢺنشاء رسم توضيحي في سكراتش عليك أوᕔ

وضع الكائن بجانب ᛿ل قيمة على المحور أو في الجدول وطباعة العدد الصحيح لᕗشكال.

الدرجة عدد الطلبة

70 1

75 2

80 2

85 4

90 6

95 8

100 5

في هذا المثال يطلب المقطع البرمجي درجات الطلبة في اختبار الرياضيات ويستخدمها ᕔنشاء رسم 
توضيحي. يوضّح الجدول أدناه تصنيف الطلبة إلى مجموعات وفقًا لدرجة اᕕختبار الخاصة بهم.
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 )when ) ( key pressed( ) ( لبنة عند ضغط مفتاح
عند ضغط مفتاح ) ( ) when ) ( key pressed( هي لبنة من فئة لبنات اᕓحداث )Events( مفيدة للغاية للتحكم 
في مقطع برمجي ᛿امل من التعليمات البرمجية الخاصة بك. يتم استخدام هذه اللبنة للتحكم في اᕓحداث وفق 
مُدخᕙت المُستخدِم، هناك مجموعة متنوعة من اᕕستخدامات مثل: التحكم في الكائن عن طريق كتابة حرف أو رقم 

أو ᛿لمة محددة.

لن يتم تنشيط المقطع البرمجي الموجود 
على  الضغط  عند   ᕕإ اللبنة  هذا  أسفل 

المفتاح المحدد.

ر ᕓسفل ᕕختيار أي  ቛمر
مفتاح من لوحة المفاتيح.

التحكم في ᛿ائن باستخدام لوحة المفاتيح
الطريقة اᕓكثر استخدامًا لتحريك الكائنات في اᕓلعاب هي استخدام لوحة المفاتيح، وفي سكراتش توجد طريقتان للتحكم 
 ،)when ) ( key pressed( ) ( ولى: استخدام لبنة عند ضغط مفتاحᕓالكامل في حركة الكائن باستخدام المفاتيح. الطريقة ا

والثانية: استخدام لبنة المفتاح ) ( مضغوط؟ )?key ) ( pressed( في المقطع البرمجي الخاص بك.
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في هذا المثال، سيستدير الكائن إلى اليمين 
عند الضغط على مفتاح السهم اᕓيمن.

)key ) ( pressed( مضغوط؟ ) ( لبنة المفتاح
يتم استخدام لبنة المفتاح ) ( مضغوط للكشف عندما يتم الضغط على مفتاح معين على لوحة المفاتيح. حتى المفتاح 
المحدد في اللبنة يتم الضغط عليه، سيتم تنفيذ أي رمز مرفق. هذه اللبنة مفيدة جدًا عند إنشاء لعبة، حيث يحرّك 
الᕙعب الشخصية الرئيسة باستخدام مفاتيح اᕓسهم أو إنشاء رسم متحرك بحيث تنفذ الشخصية إجراءً معينًا عند 

الضغط على مفتاح معين. شاهد الفرق بين هذه اللبنات:

لمقطـــع  ا م  ســـتخدا ا يتـــم 
بشـــكل  نـــي  لثا ا لبرمجـــي  ا
متكـــرر للحركـــة مـــن خـــᕙل 
 لبنـــة المفتـــاح ) ( مضغـــوط؟ 

)key ) ( pressed?(

الكائـــن  يحـــرك  ᕓنـــه  وذلـــك 
بشـــكل أســـرع ويعطـــي إيحـــاءً 

بالحركـــة.

المقطع البرمجي الثاني

المقطع البرمجي اᕓول



168

تدريب 1

لنطبق معًا 

ي سكراتش 
اᕔحداثيات �ف

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

1. تحدد قيمة y موقع الكائن على المحور اᕓفقي.

2. إذا ᛿انت إحداثيات موقع الكائن x و y تساويان صفرًا فإن الكائن يوجد في مركز المنصة.

3.  يمكنك العثور على لبنة عند ضغط مفتاح ) ( )) ( when key pressed( داخل لبنات 
.)Event( الحدث

4. يُمكن نقل الكائن إلى موقع عشوائي على المنصة. 

5. يُمكن توضيح البيانات عن طريق إنشاء الرسوم التوضيحية )pictograph( في سكراتش.
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تدريب 2

ي اᕔحداثيات
لبنة التحكم �ف

صل الوصف باللبنة المناسبة.

  

تنقل الكائن إᣠ موقع اᕔحداثيات 
.)-22,-15(

تنقل الكائن إᣠ موقع مؤ�ش الفأرة.

.ᣢأع ᣠتحرك الكائن إ

تحرك الكائن إᣠ اليسار.

تعرض إحداثيات الكائن.

1

2

3

4

5
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تدريب 3

تدريب 4

ي سكراتش 
اᕔحداثيات �ف

xy

1

2

3

كرة السلة )20-, 50-(
كرة البيسبول )20-, 80-(

وُضعت الكائنات في إحداثيات خطأ. 
اكتب المقطع البرمجي لنقل ᛿ل منها 

إلى الموقع الصحيح.

نفّذ المقطع البرمجي اᕒتي ثᕙث مرات مع مᕙحظة 
إحداثيات الكائن الرسومي في ᛿ل مرة.

ي سكراتش 
اᕔحداثيات �ف
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تدريب 5

ي ᛿ائن باستخدام لوحة المفاتيح
التحكم �ف

ما المفتاح الذي ستستخدمه لرسم خط أزرق؟ 	
ما المفتاح الذي ستستخدمه لرسم خط أحمر؟ 	
ل المقطع البرمجي. 	 ቛشغ

أنشئ البرامج النصية اᕒتية:
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ية 
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ᕔجراء  الحسابية  والمُعامᕙِت  اللبنات  تُستخدم 
لطرح،  وا لجمع،  ا مثل  بية  لحسا ا لعمليات  ا

والضرب، والقسمة.

ية 
ط

ش
�

ت 
ᕙم

عا
مٌ

 )C
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rs

(

القيم  مقارنة  في  المقارنة  مُعامᕙِت  تُستخدم 
والتصرف بناءً على النتيجة. يمكن أن تكون نتيجة 

التحقق الشرطي صحيحة أو خطأ.

ية 
طق

من
ت ال

ᕙِم
عا

المُ
)L

o
g

ic
a

l o
p

e
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to
rs

(

بإجراءات  المنطقية  المُعامᕙِت  لبنات  تسمح 
مختلفة عن طريق التحكم في تغيير التدفق وذلك 

اعتمادًا على الشرط إذا ᛿ان صحيحًا أو خطأ.

المُعامᕙِت في سكراتش
يوجد في سكراتش ثᕙث فئات من لبنات المُعامᕙِت وهي: المُعامᕙِت الحسابية والمُعامᕙِت الشرطية والمُعامᕙِت المنطقية.  

لقد تعلمت بالفعل المُعامᕙِت الحسابية والشرطية. في هذا الدرس ستتعلم كيفية استخدام المُعامᕙِت المنطقية.

 الدرس الخامس: 

ي سكراتش
القرارات المركبة �ف
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المُعامᕙِت المنطقية
للمُعامᕙِت المنطقية ثᕙثة أنواع وهي: ) ( و ) ( )) ( and ) ((، ) ( أو ) ( )) ( or ) ((، ليس ) ( )) ( not(، ويتم استخدامها 

ᕔنشاء القرارات المركبة عن طريق التحقق من الشروط.

يوضح الجدول اᕒتي نتائج تطبيق المُعامᕙِت المنطقية على سلسلة من اᕓزواج العددية المنطقية الصحيحة والخطأ، ويُطلق 
على هذا الجدول اسم جدول الحقيقة )Truth Table(، ويعرض ناتج المُعامِل المنطقي للعديد من المُدخᕙت.

 الشرط الثاني 

B

 الشرط اᕓول 

A

 فإن اللبنة تُرجع خطأ.
ً
تضم لبنة ) ( و ) ( لبنتين منطقيتين، فإذا ᛿ان هناك شرطًا خطأ

تضم لبنة ) ( أو ) ( لبنتين منطقيتين، فإذا ᛿ان هناك شرطًا صحيحًا فإن اللبنة تُرجع صحيحًا.

 فإنها ترجع صحيحًا، وإذا ᛿ان الشرط صحيحًا فإنها ترجع 
ً
تتحقق لبنة ليس ) ( من الشرط بداخلها، فإذا ᛿ان خطأ

خطأ.

A B A B A B A

 True False False False False

 True  True False  True False

False  True False False  True

False  True  True  True  True

جدول الحقيقة 
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يجب أن يكون ᕙ᛿ الشرطين )A وB( صحيحين لتشغيل المقطع البرمجي داخل المساحة اᕓولى، وإذا ᛿ان 
 فسيتم تشغيل المقطع البرمجي الموجود في المساحة الثانية.

ًً
أحدهما خطأ

يجب أن يكون شرطٌ واحدٌ )A أو B( صحيحًا لتشغيل المقطع البرمجي داخل المساحة اᕓولى، وإذا ᛿ان ᕙ᛿هما 
، فسيتم تشغيل المقطع البرمجي الموجود في المساحة الثانية.

ً
خطأ

)or( المُعامِل المنطقي: أو
تحتاج في بعض الحاᕕت اᕓخرى إلى شرط واحد أو أكثر أن يكون صحيحًا لتنفيذ حدث ما.

ر ᛿ائن القطة اᕓلوان، ولكنه يتوقف عن تغيير اᕓلوان ويبدأ في الدوران إذا ضغطت على مفتاح  ቛفي هذه الحالة يُغي
السهم العلوي أو مفتاح المسافة من لوحة المفاتيح.

)and( المُعامِل المنطقي: و
ر  ቛتي يُغيᕒت إلى أن يكون الشرطان صحيحين في نفس الوقت لتنفيذ حدث ما. في المثال اᕕتحتاج في بعض الحا
᛿ائن القطة اᕓلوان، ويتوقف عن تغيير اᕓلوان ويبدأ في الدوران إذا ضغطت على مفتاحي السهم العلوي والمسافة في 

نفس الوقت.

تستدير القطة 
فقط إذا تم 

 ᕙ᛿ الضغط على
المفتاحين.

تستدير القطة إذا تم الضغط
على أحد المفاتيح.
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)Not( المُعامِل المنطقي: ليس
 لتنفيذ حدث ما. في المثال اᕒتي يستدير ᛿ائن القطة، 

ً
تحتاج في بعض الحاᕕت اᕓخرى إلى أن يكون الشرط خطأ

وعندما تضغط على مفتاح السهم العلوي تتوقف القطة عن الدوران وتبدأ بتغيير اᕓلوان.

 لتشغيل المقطع البرمجي داخل المساحة اᕓولى، وإذا ᛿ان الشرط صحيحًا، 
ً
يجب أن يكون الشرط )A( خطأ

فسيتم تشغيل المقطع البرمجي الموجود في المساحة الثانية.

)wait ) ( secs( ثانية ) ( لبنة انتظر
في لبنة انتظر ) ( ثانية، تنتظر اللبنة عددًا محددًا من 

الثواني ثم تستمر إلى اللبنة التالية.

)Wait until ) (( ) ( لبنة انتظر حتى
تحتاج في بعض الحاᕕت اᕓخرى إلى إيقاف المقطع 
البرمجي واᕕنتظار حتى حدوث حدث محدد. يمكنك 
المقطع  توقف  التي   )  ( انتظر حتى  لبنة  استخدام 

البرمجي مؤقتًا حتى يتحقق الشرط المحدد.

لن يتغير لون 
القطة طالما لم يتم 

الضغط على الزر.

لبنات اᕔنتظار
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في المثال اᕒتي تريد أن تجعل الكائن ينتظر حتى 
يلمسه مؤشر الفأرة، وعندما يلمس مؤشر الفأرة 

القطة فإنه سيغير مظهره ويتحرك 30 خطوة.

إذا ᛿ان شرط انتظر حتى ) ( 
تحقق، فسيتم تنفيذ المقطع 

البرمجي داخل المساحة.

 ᕕحظ الفرق بين لبنة انتظر ) ( ثانية )wait ) ( secs( ولبنة انتظر حتى ) (

)) ( wait until(. مربــع لبنة انتظر ) ( )) ( wait( بيضاوي الشكل ᕓن 
 المُدخل يكون عبارة فقط عن قيم، ولكن مربــع انتظر حتى ) (

)) ( wait until( عبارة عن مضلع ᕓن المُدخل يكون شرطًا فقط.
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لنطبق معًا 
تدريب 1

صل اللبنات اᕒتية مع وظائفها.

 يُرجع مُعامِل اللبنة صحيحًا إذا 
ف صحيحًا. ط�ي ᛿ان أحد ال�ش

يُرجع مُعامِل اللبنة صحيحًا إذا 
.
ً
ط خطأ ᛿ان ال�ش

إذا ᛿ان  ما  اللبنة  مُعامِل  يُحدد 
. ي

الرقم اᕓول ᕕ يساوي الثا�ف

 يُرجع مُعامِل اللبنة صحيحًا إذا 
. ف ف صحيح�ي ط�ي ᛿ان ᕙ᛿ ال�ش

1

2

3

المُعامᕙِت المنطقية
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تدريب 2

المُعامᕙِت المنطقية

ل المقطع البرمجي في سكراتش ثم أكمل فراغ اللبنات بالعبارة الصحيحة: ቛشغ

 من المُعامِل المنطقي أو 
ً

ᢺبد )and( ه إذا استخدمت المُعامِل المنطقي وᕙماذا سيحدث للمقطع البرمجي أع
)or(؟

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

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

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

..............................................................................................................................................
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أجب عن اᕓسئلة اᕒتية وفقًا للمقطع البرمجي أدناه:

تدريب 3

المُعامᕙِت المنطقية

ما المفتاح )أو المفاتيح( الذي تحتاج إلى الضغط عليه لطباعة وتحريك الكائن الرسومي على المنصة؟

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

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

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

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

 من المُعامِل المنطقي و )and(؟
ً

ᢺبد )or( ماذا سيحدث للمقطع البرمجي إذا استخدمت المُعامِل أو

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

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

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

.............................................................................................................................................
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لقد أنشأت سابقًا مجموعة متنوعة من المقاطع البرمجية في سكراتش لتنفيذ مهام مختلفة، وستتعلم اᕒن كيفية استخدام 
اللبنات في سكراتش ᕔنشاء لعبة صغيرة.

إنشاء لعبة المركبة الفضائية
اللعبة هي المركبة الفضائية، حيث ستطير حول المدينة، ويمكنك التحكم بها من خᕙل لوحة  الشخصية الرئيسة في 
المفاتيح، وستَستخدم السهمين العلوي والسفلي لتجنب الغيوم والمباني. عندما تعبر المركبة الفضائية المباني أو الغيوم، 

يفقد الᕙعب نقاطًا وعندما يعبر النجم، يكسب الᕙعب نقاطًا.

ᕔعداد المنصة:
 1 < احذف ᛿ائن القطة. 

2  .)Rocketship( أضف الكائن المركبة الفضائية >
4 ر حجم الكائن إلى 70،   3 واتجاهه إلى 180 درجة.  ቛغي >

5  .)Blue Sky 2( 2 أضف الخلفية السماء الزرقاء >

43

5

2 1

ي سكراتش
الدرس السادس: اᕓلعاب �ف
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)Rocketship( حركة المركبة الفضائية
للتحكم في المركبة الفضائية من خᕙل لوحة المفاتيح عليك إنشاء مقطعين برمجيين باستخدام لبنة عند ضغط مفتاح ) (.

ك الكائن ᕓعلى، وعندما تضغط على مفتاح  ቛول يحرᕓعندما تضغط على مفتاح السهم العلوي فإن المقطع البرمجي ا
ك الكائن ᕓسفل. ቛالسهم السفلي فإن المقطع البرمجي الثاني يحر

ر الكائن  ቛيغي
مظهره عندما 
تضغط على 

أحد هذه 
المفاتيح لجعل 

الحركة تبدو 
أكثر واقعية.

بعد إنشاء المقطعين البرمجيين للمركبة الفضائية 
اضغط على السهمين العلوي والسفلي. بدون تغيير 

موضع x يتحرك المقطع البرمجي ᕓعلى وᕓسفل. عليك 
اᕒن ترقية اللعبة باستخدام تقنيات الرسوم المتحركة 

ᕔنشاء إيحاء بأن المركبة الفضائية تتحرك لᕗمام.

 ،Y ي
لتحريك الكائن ᕓعᣢ أو ᕓسفل تحتاج إᣠ تغي�ي قيمة اᕔحدا�ث

.X ي
ولتحريك الكائن لᕗمام أو للخلف عليك تغي�ي قيمة اᕔحدا�ث

نصيحة
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تقنيات الرسوم المتحركة
الرسوم المتحركة هي تقنية تعالج الصور )أو الكائنات( الثابتة لتظهر كصور متحركة، ويتحقق اᕔيحاء بالحركة من خᕙل 

ا طفيفًا بينها.
ً
سلسلة سريعة من الصور المتسلسلة التي تختلف اختᕙف

ستستخدم هذه التقنية لكي تظهر المركبة الفضائية وهي تطير فوق المدينة في السماء. لقد أضفت سابقًا خلفية السماء 
الزرقاء Blue Sky 2( 2(، واᕒن ابحث عن ᛿ائن المباني )Buildings( و᛿ائن السُحب )Clouds( في مكتبة سكراتش، ثم 

أنشئ المقاطع البرمجية اᕒتية لكل ᛿ائن.

 )Clouds( الكائن السُحب

 )Buildings( الكائن المباني

السُحب  الكائن  ليرتفع  عالية  قيمة  على   y المحور  اضبط   
ً

ᢺأو
إلى  الكائن  أرسل  ثم  السماء،  إلى   )Clouds(

قيمة  بتقليل  المنصة  من  اᕓيسر  الجانب 
المحور x لتتحرك السُحب من الجانب اᕓيمن 
أيضًا مظهر  ر  ቛغي للمنصة.  اᕓيسر  الجانب  إلى 
لتظهر  القائمة  من  التالي  الخيار  إلى  السحابة 

بأنها سُحب مختلفة.

 y ر حجمها إلى 80 وأضبط المحور ቛلوضع المباني أسفل المنصة غي
على قيمة منخفضة. ᛿ما فعلت للكائن السُحب 
 )Buildings( أرسل الكائن المباني )Clouds(

قيمة  بتقليل  المنصة.  من  اᕓيسر  الجانب  إلى 
المحور x تتحرك المباني من الجانب اᕓيمن إلى 
ر مظهر المباني إلى  ቛيسر للمنصة. غيᕓالجانب ا
الخيار التالي من القائمة ᕔعطاء اᕔيحاء بوجود 

مباني مختلفة.
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اضغط على أيقونة ملء الشاشة وأيقونة العلم اᕓخضر لتحريك السحب والمباني، ثم استخدم اᕓسهم للسيطرة على المركبة 
الفضائية لتجنب الكائنات اᕓخرى.

برمجة الكائن لخسارة النقاط
تم بالفعل إعداد المنصة الرئيسة، وإضافة المركبة الفضائية وبرمجتها على أنها الشخصية الرئيسة والسُحب والمباني على 

أنها عقبات.
في جميع اᕓلعاب تقريبًا تتمتع شخصية اللعبة بعدد محدد من النقاط )points( وتخسرها بطرق متنوعة. يجب أن تخسر 

المركبة الفضائية واحدة من نقاطها في اللعبة عندما تلمس سحابة أو مبنى.
ستنشئ أيضًا سيناريو مثير لᕙهتمام لجعل لعبتك أكثر متعة، ولتحقيق ذلك يمكنك إضافة خلفيات وأصوات مختلفة وجعل 

المركبة الفضائية تتكلم.

انتقل إلى الكائن المركبة 
الفضائية )Rocketship( واتبع 
الخطوات اᕒتية ᕔنشاء المقطع 
البرمجي الجديد. يوجد بالفعل 
مقطعان برمجيان يحر᛿ان الكائن 

ᕓعلى وᕓسفل على المنصة.
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:)points( نشاء متغ�ي النقاطᕔ
 1  .)Variables( انتقل إلى فئة لبنات المتغيرات >

 2  .)Make a Variable( اضغط على إنشاء متغير >
 3 <  سَمቛ المتغير النقاط )points( في النافذة التي تظهر، 

4  .)OK( ثم اضغط على موافق
5 د المربــع بجوار متغير النقاط )points( لتنشيطه.  ቛحد >

3

4

5

1

2
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بعد اᕕنتهاء من المقطع 
البرمجي اضغط على 
أيقونة العلم اᕓخضر 

وستبدأ اللعبة.

بداية اللعبة.
ك الكائن  ቛحر

 Rocketship

)المركبة 
الفضائية( أمام 

᛿ل الكائنات.

مرحلة يتحقق 
المقطع 

ي مما إذا  م�ج ال�ج
᛿انت المركبة 
الفضائية تفقد 

أحد نقاطها.

نهاية اللعبة.

)Rocketship( برمجة الكائن المركبة الفضائية

عند الضغط على أيقونة العلم يضبط المقطع البرمجي عدد النقاط على 5. ثم يضع المركبة الفضائية 
على الجانب اᕓيسر من المنصة ويغير الخلفية إلى السماء الزرقاء Blue Sky 2( 2(، ثم يحرك الكائن 

إلى اᕓمام بحيث تتحرك الغيوم والمبنى خلفه، وبعد ذلك يصدر صوتًا يشير إلى أن اللعبة قد بدأت.

تقوم لبنة أوقف )الكل( 
))stop )all( بإيقاف 

المقاطع البرمجية بمجرد 
تنفيذ جميع الحر᛿ات.
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أنشئ هذا المقطع 
البرمجي للكائن 
 )Star( النجمة
واختبر اللعبة.

ي تجعله يخ� نقطة. ᕕحظ أنها تتحرك بشكل أ�ع  ي تمنح نقاطًا لᕙعب بشكل أقل من تلك ال�ت عادة ما تظهر الكائنات ال�ت
.x ي سكراتش، عليك تغي�ي الرقم الذي يغ�ي قيمة المحور

قية مستوى صعوبة اللعبة. إذا كنت تريد تغي�ي صعوبة اللعبة �ف ل�ت

معلومة

اللعبة وذلك لكي يكونوا من  النقاط في  الᕙعبون  يجب أᕕ يخسر 
الفائزين، ᛿ما عليهم أيضًا كسب النقاط في معظم اᕓلعاب. ستضيف 

᛿ائنًا جديدًا في اللعبة يمنح الᕙعب النقاط.

)Star( الكائن النجمة

ابحث عن الكائن النجمة )Star( في مكتبة سكراتش، 
حيث يتحرك من الجانب اᕓيمن إلى الجانب اᕓيسر على 

على  مرة سيظهر  ᛿ل  وفي  المنصة، 
 ᕕ المنصة حتى  في  مختلف  ارتفاع 
يعرف الᕙعب أين موقعه بالتحديد. 
إذا لمست المركبة الفضائية النجمة، 
مرة  التحرك  في  وتبدأ  تختفي  فإنها 

أخرى حتى تنتهي اللعبة.
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برمجة الكائن لكسب النقاط 
اᕒن، بعد أن أنشأت الكائن النجمة )Star(، عليك برمجة الكائن المركبة الفضائية )Rocketship( من أجل التفاعل مع 

النجمة وكسب النقاط.
انتقل إلى المقطع البرمجي للمركبة الفضائية وأضف لبنة إذا ) ( وإᕕ )if )( then( من فئة التحكم )Control( للتحقق مما إذا 

لمست المركبة الفضائية الكائن النجمة )Star(. يتم تشغيل الصوت عندما تكون حالة اللبنة صحيحة وتزداد قيمة النقاط.

ي ما  م�ج يفحص المقطع ال�ج
الفضائية  المركبة  إذا ᛿انت 

.ᕕ ستكسب النقاط أم

 المقاطع البرمجية جاهزة.

استمتع باللعبة.
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تدريب 1

إذا ᛿انت قيمة العمر )age( أكبر من أو تساوي 18، اكتب 
"يمكنك التقدم بطلب للحصول على رخصة قيادة السيارة".

ي سكراتش
المُعامᕙِت �ف

أكمل الفراغات في اللبنات اᕒتية  لتنفيذ المهمة.

لنطبق معًا 
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تدريب 2

إنشاء لعبة

ستبرمج طائرًا يطير وتتحكم فيه من خᕙل لوحة المفاتيح، 
وستستخدم اᕓسهم ᕓعلى وᕓسفل لتجنب المعوقات مثل 
5 نقاط، ثم  اᕓشجار والبالونات. عند بدء اللعبة ستمتلك 

يبدأ بخسارة نقاطه ᛿لما ᕕمس الطائر شجرة أو بالونًا.
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بناءً على إجابة المُستخدِم سيقول البرنامج "افتح 
ل  ቛحو حقيبتك".  في  المظلة  "ضع  أو  المظلة"، 

الخوارزمية إلى مقطع برمجي ثم نفذه.

اكتب خوارزمية ᕔنشاء مقطع برمجي يسأل ما إذا 
᛿انت السماء تمطر.

تدريب 3

تدريب 4

إنشاء برنامج

تابع لعبة المركبة الفضائية

ᕕحظ أنه إذا لم تنفد النقاط لديك، فلن تنتهي اللعبة. أضف عدادًا ᕔيقافها، بمجرد نفاد وقت الᕙعب. اضبط 
قيمة العداد إلى 30 وابدأ بتقليلها. ثم تحقق من قيم "العداد" أو "النقاط" للتحكم في تدفق اللعبة. 

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

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

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

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

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

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

............................................................
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حدد الكائنات المناسبة، ستحتاج في هذه اللعبة إلى الكائنات 
اᕒتية:

2

الغواصDiver1( 1( ليتحرك حول المنصة باستخدام لوحة المفاتيح، ثم اختر  الكائن  برمج 
المفاتيح التي تريدها للحركة.

3

أنشئ المقاطع البرمجية للكائن السمكة )Fish( والكائن قنديل البحر )Jellyfish( والكائن المفتاح 
)Key( لجعلها تتحرك من الجانب اᕓيمن إلى الجانب اᕓيسر على المنصة، حاول أن تجعل الحركة 

واقعية قدر اᕔمكان، وᕕ تنس تغيير مظاهرها أيضًا.

4

أضف المزيد من المقاطع البرمجية للكائن الغواصDiver1( 1(، حيث يجعل هذا المقطع حورية 
البحر تكسب نقاطًا )Points( عندما تمسك بمفتاح وتفقدها عندما تلمسها سمكة أو قنديل البحر.

5

ل المقطع البرمجي واختبره. استمتع باللعبة. ቛاكتمل المشروع، شغ 6

الغوص وصيد اᕓسماك

ه، ثم اختر  ቛفي البداية أنشئ مشروعًا جديدًا في سكراتش وسم
الخلفية التي ستحتاجها اللعبة.

1

JellyĮsh

قنديل البحر

Fish

السمكة

Key

المفتاح

 Diver

الغواص

وع الوحدة م�ش
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جدول المهارات

درجة اᕔتقانالمهارة
لم يتقنأتقن

. ي ر ح�ت لتكرار مقطع برم�ج ቛ1. استخدام لبنة كر

ات وكيفية استخدامها لتخزين المعلومات. 2. تصنيف أنواع المتغ�ي

ات. ي ᕔجراء العمليات الحسابية باستخدام اᕓرقام والمتغ�ي 3. إنشاء مقطع برم�ج

.ᕕ4. إنشاء مقاطع برمجية يتم فيها استخدام لبنات اتخاذ  القرارات إذا ) ( وإ

5. تحديد موقع نقطة باستخدام إحداثياتها.

6. استخدام اᕔحداثيات لتحريك الكائنات حول المنصة.

7. تحريك الكائنات باستخدام لوحة المفاتيح وإحداثياتها.

. ي م�ج ي المقطع ال�ج
8. استخدام المُعامᕙِت المنطقية �ف

9. اتخاذ القرارات باستخدام ظروف مركبة.

10. استخدام تقنيات الرسوم المتحركة.

11. إنشاء لعبة تفاعلية.

ي الختام
�ف
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المصطلحات

Animation تقنيات الرسوم المتحركة

Techniques
Numeric Variablesالمتغيرات الرقمية 

OperatorsالمُعامᕙِتAxisمحور

Pictographsالرسوم التوضيحيةCalculationsالعمليات الحسابية

PositionموضعConditionشرط

RandomعشوائيControlتحكم

String Variablesالمتغيرات النصيةCoordinate Systemنظام اᕔحداثيات

TouchمᕙمسDecisionقرار

Truth Tableجدول الحقيقةGameلعبة

ValueقيمةGraphsرسوم

VariableمتغيرKeyboardلوحة المفاتيح

Loopsالتكرارات
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السؤال اᕓول

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

1.  تتضمن النمذجة ثنائية اᕓبعاد إنشاء صور مسطحة باستخدام الخطوط والمنحنيات 
واᕓشكال.

.Z و Y و X ي المحاورᣦ بعادᕓي ا
2. المحاور الثᕙثة للفضاء ثᕙ�ث

والعرض  الطول  ثᕙثة محاور ᣦي   ᣢبعاد عᕓا ي 
إحداثيات ثᕙ�ث نظام  ي 

�ف المكعب  3.  يُمثل 
واᕕرتفاع.

4. تينكر᛿اد هو برنامج نمذجة ثنائية اᕓبعاد.

ي أو تسجيل الدخول 
و�ف ي برنامج تينكر᛿اد باستخدام بريدك اᕔلك�ت

5.  يمكنك إنشاء حساب �ف
باستخدام حساب جوجل الخاص بك.

ي اᕓبعاد.
ي برنامج تينكر᛿اد إنشاء صورة معكوسة للشكل ثᕙ�ث

6.  تتيح لك أداة المرآة �ف

ي لها سطح صلب وتشغل مساحة محددة. 7.  اᕓشكال الصلبة ᣦي اᕓشكال ال�ت

8. تسمح لك أداة فكّ التجميع فصل مجموعة من اᕓشكال إᣠ أشكال مستقلة.

ي تصميمك.
9. تتيح لك أداة اللصق إضافة شكل منسوخ �ف

ي برنامج تينكر᛿اد.
10. عليك القيام بمحاذاة اᕓشكال يدويًا �ف

ي اᕓبعاد.
ي برنامج تينكر᛿اد تغي�ي لون الشكل ثᕙ�ث

11.  تتيح لك أداة فيوكيوب �ف
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ي
السؤال الثا�ن

اخ�ت اᕔجابة الصحيحة.

اضية ثᕙثية اᕓبعاد. إنشاء أشكال اف�ت

1. ما استخدام النمذجة ثنائية اᕓبعاد؟
إنشاء صور مسطحة.

ي والهندسة المعمارية.
تصميم المبا�ف

إنشاء اᕓشكال من الحياة اليومية.

أداة المرآة.

ف  شكل�ي بتجميع  لك  تسمح  ي  ال�ت اᕓداة  2.  ما 
ي 

�ف واحد  معهم كشكل  للتعامل  معًا  أك�ث  أو 
برنامج تينكر᛿اد؟

أداة المحاذاة.

أداة التجميع.

أداة الحذف.

ي اᕓبعاد.
إنشاء شكل صلب ثᕙ�ث

3.  ما الهدف من استخدام خيار الشكل المفرغ 
ي برنامج تينكر᛿اد؟

�ف

ي أي جسم صلب.
إنشاء فراغ �ف

ي مساحة العمل.
تحريك اᕓشكال �ف

ي اᕓبعاد.
تغي�ي لون الشكل ثᕙ�ث
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السؤال الثالث

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

العمليات  وإجراء  الخᕙيا  ي 
�ف البيانات  بتخزين  ف  للمستخدم�ي إكسل  مايكروسوفت  1.  يسمح 

يط الصيغة. الحسابية باستخدام �ش

المختلفة  التنسيقات  الخᕙيا ᕕستيعاب  تنسيق  تغي�ي  يمكن   ᕕ إكسل،  مايكروسوفت  ي 
2.  �ف

للقيم الرقمية.

ي مايكروسوفت إكسل.
3. يستخدم الرمز "+" لجمع القيم �ف

ي مايكروسوفت إكسل.
4. يستخدم الرمز "*" لطرح القيم �ف

تيب قواعد  ي مايكروسوفت إكسل وفقًا ل�ت
العمليات الحسابية �ف 5.  يتم ترتيب أولوية إجراء 

العمليات.

ب والقسمة قبل عمليات الجمع والطرح. ي ترتيب العمليات، يتم تنفيذ عمليات ال�ف
6.  �ف

ي مايكروسوفت 
ب والقسمة �ف ف اᕓقواس بعد إجراء عمليات ال�ف العمليات ب�ي 7.  يتم تنفيذ 

إكسل.

ي مايكروسوفت إكسل، فسيتم التعامل مع المعادلة كنص 
ي صيغة �ف

8.  إذا حذفت الرمز "=" �ف
ولن يتم إجراء الحسابات. 

ي مايكروسوفت إكسل.
9.  تستخدم اᕓقواس لتغي�ي ترتيب العمليات الحسابية �ف

 بتنفيذ عملية الجمع.
ً

ᢺي الصيغة 5+)3*2(=، سيقوم مايكروسوفت إكسل أو
10. �ف

ي مايكروسوفت إكسل.
11. نتيجة الصيغة ᣦ =)5+2(*3ي 21 عند حسابها �ف

ة التعبئة التلقائية المعادلة فحسب، بل تنسخ أيضًا  ف ي مايكروسوفت إكسل، ᕕ تنسخ م�ي
12.  �ف

تنسيق الخلية.
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السؤال الرابع

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

ي مايكروسوفت إكسل، يكون لᕗسس أو القوى أولوية أعᣢ من 
ي العمليات الحسابية �ف

1.  �ف
. ً
ᢺب والقسمة والجمع ويجب حسابها أو ال�ف

 ᣢع اᕓقواس  تؤثر   ᕕو إكسل،  مايكروسوفت  ي 
�ف العمليات  ترتيب  اتباع  المهم  من  2.  ليس 

تيب الذي يتم تنفيذ العمليات الحسابية به. ال�ت

ي صورة كᣄ من 100.
3. النسبة المئوية ᣦي طريقة للتعب�ي عن رقم �ف

4. غالبًا ما يستخدم الرمز "٪" لᕘشارة إᣠ النسبة المئوية.

ي 
ات �ف 5.  تُستخدم النسب المئوية بشكل شائع لتمثيل أجزاء من الكل أو للتعب�ي عن التغي�ي

القيم بمرور الوقت.

ᣢع الضغط   ᣠإ تحتاج  إكسل،  مايكروسوفت  ي 
�ف  )٪( المئوية  النسبة  رمز   6.  لكتابة 

 .  Shift   +  7  

ف عᣢ الرغم من كتابة  ي إكسل، يجب عليك كتابتها من اليسار إᣠ اليم�ي
7.  عند كتابة معادلة �ف

ف إᣠ اليسار. ي من اليم�ي النص العر�ب

ي تحليل المعلومات 
ي تساعد �ف 8.  المخططات البيانية عبارة عن تمثيᕙت رسومية للبيانات ال�ت

المعقدة وتسهيل فهمها.

ي جعل بياناتك 
ي المخطط الدائري المجوف �ف

9.  يمكن أن تساعد إضافة تسميات البيانات �ف
ي الفهم.

أك�ث وضوحًا وإفادة وسهولة �ف

ليكون  الصفحة  اتجاە  ف  تعي�ي اᕓفضل  من  فإنه  ي صفحتك 
�ف ا  ً اᕓعمدة كب�ي 10.  إذا ᛿ان عدد 

عموديًا )اᕕرتفاع أك�ب من العرض(.

تحديد  من  للتأكد  الطباعة  إعدادات  مراجعة  المهم  من  إكسل،  ي 
�ف 11.  عند طباعة مستند 

اتجاە الصفحة الصحيح والهوامش واᕔعدادات اᕓخرى لتحقيق النتائج المرجوة.
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السؤال الخامس

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

1. تُعدُ قاعدة البيانات نظامًا لتنظيم البيانات.

2. تحتوي قاعدة البيانات عᣢ جدول واحد.

3.  حقل قاعدة البيانات هو مجموعة ᛿املة من المعلومات.

ي قاعدة البيانات.
 �ف

ً
ᢾل خلية حق᛿ ᣥ4. تس

امج الشائعة لقواعد البيانات. 5. يُعدُ مايكروسوفت أكسس من ال�ب

ي قاعدة البيانات بنفس الموضوع.
6. يجب أن تتعلق جميع المعلومات الموجودة �ف

7. يمكنك استخدام عᕙمة تبويب تخطيط الصفحة لتنسيق نطاق خᕙيا كجدول.

ي الفرز والتصفية إᣠ بياناتك. ي مايكروسوفت إكسل ᕕ تضيف وظيف�ت
ة التنسيق كجدول �ف ف 8.  م�ي

9. يساعدك فرز البيانات وتصفيتها عᣢ فهم البيانات وتنظيمها بشكل أفضل.

. ي مايكروسوفت إكسل وهما: الفرز التصاعدي والفرز التنازᣠي
10.  يوجد نوعان من الفرز �ف

11.  عند تطبيق التصفية عᣢ جدول قاعدة البيانات ستبᣛت السجᕙت، ولكن لن يتم عرضها.
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السؤال السادس

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

1. تُستخدم البيانات ᕕتخاذ القرارات، بينما تُستخدم المعلومات لتخزين البيانات.

2. البيانات ᣦي الحقائق اᕓولية الموجودة حولك.

3. البيانات ᣦي قيم ᕕ تعᣗي مع�ف وᣦي منفردة.

ابطة. 4. تُعدُ المعلومات سهلة الفهم ᕓنها م�ت

ي المعلومات.
ي البيانات، بينما ᕕ يتوفر �ف

5. يتوفر التنظيم �ف

6. المعلومات ᣦي مُدخᕙَت للحاسب.

7. تُعدُ البيانات العددية نوعًا من أنواع البيانات.

8. قد تكون البيانات أحيانًا عᣢ شكل صور ومقاطع فيديو وأصوات.

9. هناك نوعان فقط من البيانات وهما: النصوص واᕓرقام.

 عᣢ البيانات العددية.
ً

ᢺل العام مثاᕙشخاص الذين زاروا متحفًا خᕓ10. يُعدُ عدد ا

11.  تتكون البيانات اᕓبجدية من جميع الحروف اᕓبجدية واᕓرقام والرموز الخاصة، مثل # 

و $ و% وما إᣠ ذلك.

. ً
ᢾبجدية لتمثيل اسم دولة مثᕓ12. يمكن أن تُستخدم البيانات ا
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السؤال السابع

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

ر ح�ت ) ( )) ( repeat unƟl( بتكرار مجموعة من اᕔجراءات ح�ت يتم  ቛ1.  تسمح لك لبنة كر
. ف ط مع�ي استيفاء �ش

ي بداخلها لعدد محدد من  م�ب ر ح�ت ) ( )) ( repeat unƟl( المقطع ال�ب ቛ2.  ستكرر لبنة كر
المرات.

 )repeat unƟl( ر ح�ت ቛداخل لبنة كر )repeat unƟl ) (( ) ( ر ح�ت ቛ3.  يمكن تداخل لبنة كر
أخرى.

الرياضية  بالمُعامᕙِت  الحسابية  العمليات  ᕔجراء  المستخدمة  المُعامᕙِت   ᣥ4.  تس
.)MathemaƟcal Operators(

ي سكراتش يمكن أن يحتوي عᣢ قيمة واحدة.
5. المتغ�ي �ف

ي 
�ف القرار  ᕕتخاذ  هيكل  ᕔنشاء   ،)if ) ( then, else(  ᕕوإ  )  ( إذا  لبنة  استخدام  6.  يمكن 

سكراتش.

ي سكراتش تستخدم لتخزين ومعالجة البيانات.
ات �ف 7. المتغ�ي

ي سكراتش، ᕕ يمكنك تغي�ي قيمته.
8. بمجرد إنشاء متغ�ي �ف

. ف ف نصيت�ي ي سكراتش يمكن استخدام مُعامل التشغيل "+" لربط سلسلت�ي
9. �ف

ات رقمية. 10. سكراتش يسمح لك فقط بإنشاء متغ�ي

اللبنات  تنفيذ  ط صحيحًا، فسيتم  إذا ᛿ان الᣄش  )If ) ( then , else( ᕕوإ ) ( إذا  11.  لبنة 

أد�ف  الموجودة  اللبنات  تنفيذ  ط خطأ، فسيتم  الᣄش )if(، وإذا ᛿ان  إذا  الموجودة أسفل 
.)else( ᕕلبنة إ
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السؤال الثامن

ي بعناية واستنادًا 
ي اᕒ�ت م�ب اقرأ المقطع ال�ب

إᣠ عُمْر سعد، اكتشف عُمْر خالد.

عُمْر خالد = ---

عُمْر خالد = ---

عُمْر خالد = ---

عُمْر سعد = 5

عُمْر سعد = 16

عُمْر سعد = 10

1

2

3



اخت�ب نفسك

202

السؤال التاسع

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

ي نظام اᕔحداثيات الديكارتية.
1. يكون المحور y أفقيًا والمحور x عموديًا �ف

ط. ي ليس ) ( )) ( not( لعكس حالة الᣄش
2. يمكن استخدام المُعامِل المنطᣛت

ي الركن اᕓيᣄ السفᣢي 
ي نظام اᕔحداثيات الديكارتية �ف

3.  تقع النقطة ذات اᕔحداثيات )0،0( �ف
من المنصة.

 ᕙ᛿ ان᛿ إذا ي سكراتش صحيحًا فقط 
(( �ف  (  and  )  ((  )  ( ( و   ( ي 

المنطᣛت المُعامِل  4.  يُرجع 
. ف ف فيه صحيح�ي ط�ي الᣄش

 ᕙ᛿ ان᛿ إذا فقط  ي سكراتش صحيحًا 
�ف  ))  (  or  )  ((  )  ( أو   )  ( ي 

المنطᣛت المُعامِل  5.  يُرجع 
 . ف ف فيه صحيح�ي ط�ي الᣄش

ي سكراتش القيمة المنطقية للعملية.
ي ليس ) ( )) ( not( �ف

6. يعكس المُعامِل المنطᣛت

الكائن إᣠ موقع   ))  (  :go to x: ) ( y( )  ( الموضع س: ) ( ص:   ᣠلبنة اذهب إ 7.  تنقل 
اᕔحداثيات المحددة.

من  معينًا  عددًا  الكائن   )change y by ) ((  )  ( بمقدار  ص  الموضع   ّ غ�ي لبنة  8.  تحرك 
.ᣢعᕓ الخطوات

( )go to )random posiƟon(( تنقل الكائن إᣠ موقع  ي
9.  لبنة اذهب إᣠ )موضع عشوا��

ي عᣢ المنصة. 
عشوا��

 )glide ) ( secs to x: ) ( y: ) (( ) ( :ص ) ( :الموضع س ᣠثانية إ ) ( لᕙ10.  تجعل لبنة انزلق خ

ة زمنية محددة. ي ف�ت
الكائن يتحرك بسᕙسة إᣠ موقع اᕔحداثيات x و y، �ف
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اقرأ المقطع البرمجي اᕒتي بعناية واشرح 
وظيفة ᛿ل جزء:

السؤال العاᣃر

 

 
1

1

2

3

4

 

 
2

 

 
3

 

 
4
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ي من المقرر
الجزء الثا�ن
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الفهرس

 الوحدة اᕓولى: التصميم 
المتقدم للمستندات

 	210 هل	تذكر؟	

211 الدرس اᕓول: إنشاء الجداول وتنسيقها

 	211 إنشاء	الجداول	

 	213 تنسيق	الجدول	

 	216 لنطبق	معًا		

219 : تحرير الجداول ي
الدرس الثا�ن

 	219 إضافة	الصفوف	واᕓعمدة	

 	221 ضبط	حجم	الجدول	

 	222 إجراء	التحديدات	

 	223 محاذاة	النص	

 	224 البحث	عن	الكلمات	واستبدالها	

 	225 لنطبق	معًا		

228 الدرس الثالث: التنسيق المتقدم

 	228 	أعمدة	 ي
إدراج	النص	�ف

208

 	230 المسافة	البادئة	للنص	باستخدام	المسطرة	

 	232 الرؤوس	والتذييᕙت		

 	234 إضافة	الرموز		

 	236 تطبيق	نمط		

 	237 فاصل	صفحة		

 	238 طرق	عرض	المستند	

 	241 ᕔضافة	صفحة	غᕙف	

 	242 لنطبق	معًا		

 	246 وع	الوحدة	 م�ش

 	247 برامج	أخرى	

 	248 	الختام	 ي
�ف

 	248 جدول	المهارات	

 	249 المصطلحات	

 الوحدة الثانية: تصميم 
المواقع اᕔلكترونية

252 ونية الدرس اᕓول: تصميم صفحة إلكᣂر

250

ي من المقرر
الجزء الثا�ن



 	252 ونية	 الشبكة	اᕔلك�ت

 	253 	 ي
و�ف الموقع	اᕔلك�ت

 	253 ونية	 الصفحة	اᕔلك�ت

 	254 نت	باستخدام	أداة	جوجل	 إنشاء	موقع	عᣢ	شبكة	اᕔن�ت

 	258 التعامل	مع	النصوص	

 	266 إضافة	الصور	

 	269 لنطبق	معًا		

272 : إضافة الصفحات ي
الدرس الثا�ن

 	272 	 ي
و�ف 	الموقع	اᕔلك�ت ي

أهمية	تعدد	الصفحات	�ف

 	273 ونية	 إنشاء	الصفحات	اᕔلك�ت

 	275 تخطيط	الصفحة	

 	279 تنظيم	صفحاتك	

 	280 إضافة	اᕕرتباطات	التشعبية			

 	281 لنطبق	معًا		

283 ي
و�ن الدرس الثالث: نᣄر الموقع اᕔلكᣂر

 	283 	 إضافة	أيقونات	وسائل	التواصل	اᕕجتماᣘي

 	287 ات	 معاينة	التغي�ي

 	288 نت	 	اᕔن�ت 	ومشاركته	ع�ب ي
و�ف 	الموقع	اᕔلك�ت ن�ش

 	290 لنطبق	معًا		

 	292 وع	الوحدة	 م�ش

 	293 	الختام	 ي
�ف

 	293 جدول	المهارات	

 	293 المصطلحات	

 الوحدة الثالثة: تصميم ألعاب 
جهاز الحاسب

 الدرس اᕓول: تخطيط وتصميم

296 ألعاب جهاز الحاسب 

 	296 المكونات	الرئيسة	لᕗلعاب		

 	297 خطوات	تصميم	اللعبة		

 	298 وصف	اللعبة	

 	300 	لعبة	كودو		 إنشاء	اللعبة	باستخدام	مخت�ب

 	304 إضافة	الكائن	الرئيس	

 	305 ا		 تحريك	الكام�ي

 	306 إضافة	التضاريس		

 	310 حفظ	اللعبة	

 	311 تحميل	اللعبة	

 	312 لنطبق	معًا		

314 : برمجة ألعاب جهاز الحاسب ي
الدرس الثا�ن

 	314 برمجة	الكائن	

 	320 برمجة	نظام	الفوز	بالنقاط		

 	324 اختبار	اللعبة	

 	325 لنطبق	معًا		

 	327 وع	الوحدة	 م�ش

 	329 	الختام	 ي
�ف

 	329 جدول	المهارات	

 	329 المصطلحات	

294
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 الوحدة الرابعة: المستشعرات في 
علم الروبوت 

 	332 هل	تذكر؟	

334 الدرس اᕓول: مستشعرات الروبوت

 	334 مستشعرات	الروبوت		

 	335 لبنات	فئة	المستشعرات		

 	335 مستشعر	الموجات	فوق	الصوتية	

 	341 مُستشعر	اᕓلوان		

 	344 	وتشخيص	اᕓخطاء	 ي م�ب اختبار	المقطع	ال�ب

 	346 لنطبق	معًا	

348 : اتخاذ القرارات ي
الدرس الثا�ن

 	348 برمجة	الروبوت	ᕕتخاذ	القرارات		

 	361 لنطبق	معًا	

363 الدرس الثالث: إنشاء الخرائط

 	363 إضافة	العوائق	وتلوين	المساحات	

 	368 إنشاء	الخرائط	

 	375 لنطبق	معًا	

 	378 وع	الوحدة	 م�ش

379 قسم الذ᛿اء اᕕصطنا�ي

 	379 أهداف	التعلم	

 	380 	 	الواقع	العمᣢي ي
	�ف الذ᛿اء	اᕕصطناᣘي

 	380 التقنية		

 	380 ؟		 ما	الذ᛿اء	اᕕصطناᣘي

 	380 	من	الحياة	اليومية		 أمثلة	عᣢ	الذ᛿اء	اᕕصطناᣘي

330

 	381 	 أمثلة	عᣢ	مِهَن	تستخدِم	الذ᛿اء	اᕕصطناᣘي

 	381 		 تقنيات	أخرى	تستخدم	الذ᛿اء	اᕕصطناᣘي

 	382 		 أخᕙقيات	الذ᛿اء	اᕕصطناᣘي

 	382 	 	يقدمها	الذ᛿اء	اᕕصطناᣘي ي انتبه:	تحقق	من	اᕔجابات	ال�ت

 	382 مهمتك	

 	382 	صور	بينج	 ئ مُن�ش

 	383 لنكتشف	كيفية	عملها	

 	386 	الختام	 ي
�ف

 	386 جدول	المهارات	

 	386 المصطلحات	

اختبر نفسك

 	387 السؤال	اᕓول	

 	388 	 ي
السؤال	الثا�ف

 	389 السؤال	الثالث	

 	390 السؤال	الرابع	

 	391 السؤال	الخامس	

 	392 السؤال	السادس	

 	393 السؤال	السابع	

 	394 السؤال	الثامن	

387
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الوحدة اᕓولى: التصميم المتقدم 
للمستندات
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 بك
ً

ᢾأه
في هذه الوحدة، ستتعلم كيفية تنظيم 
المعلومات في مستند عن طريق إنشاء 
الجداول وتحريرها، ᛿ما ستتعلم كيفية 
مستنداتك  على  جذاب  مظهر  إضفاء 
الرؤوس  وإضافة  اᕓعمدة،  باستخدام 
غᕙف،  صفحة  وإضافة  والتذييᕙت، 

وتطبيق نمط على فقراتك.

اᕓدوات
)Microsoft Word( مايكروسوفت وورد  >
)LibreOffice Writer( ليبر أوفيس رايتر  >

)Docs To Go for Android( دوكس توجو لنظام التشغيل أندرويد  >
)Microsoft Word for Android( مايكروسوفت وورد لنظام التشغيل أندرويد  >

أهداف التعلم
ستتعلم في هذه الوحدة:

< إنشاء جدول وتنسيقه باستخدام اᕓنماط.
من  واᕓعمدة  الصفوف  وحذف  <   إضافة 

الجدول.
< ضبط حجم الجدول.

< تحرير الجداول.
< البحث عن الكلمات واستبدالها. 

< تنسيق النص في عدّة أعمدة.
< استخدام المسافة البادئة في النص.

< إضافة الرؤوس والتذييᕙت في المستند.
< إضافة الرموز إلى النص في المستند.
< تطبيق أنماط جديدة على المستند.

< إدراج فاصل صفحات المستند.
< عرض المستند بطرق متعددة.

< إضافة صفحة غᕙف.
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ᕔدراج صورة من اᕔنترنت:
<  اضغط على المكان الذي تريد إدراج الصورة فيه. 

<  ضمن عᕙمة التبويب إدراج )Insert(، ومن مجموعة 
رسومات توضيحية )Illustrations(، اضغط على 

 .)Online Pictures( نترنتᕔصور عبر ا
مربــع  في  عبارة  أو  اكتب ᛿لمة  الظاهرة،  النافذة  <  من 

 . Enter  البحث ثم اضغط على 
 )Insert( إدراج  ثم اضغط على  الصور  إحدى  د  ቛحد  >

ᕔدراجها. 
ي مستندك.

<  سيتم إدراج الصورة المحددة تلقائيًا �ف

لتغيير المسافة بين اᕓسطر:
<  اضغط بالمؤشر على الفقرة التي تريد تطبيق التباعد 

عليها.
 )Line Spacing( اᕓسطر  تباعد  زر  على  <  اضغط 
فقرة  مجموعة  من   )Paragraphs ( والفقرات 

.)Paragraph(

<  اضغط على التباعد الذي تريده من القائمة المنسدلة. 

هل تذكر؟

للتدقيق والتحقق من اᕓخطاء:
<  فــــي عᕙمــــة التبويــــب مراجعــــة )Review(، مــــن مجموعــــة 
 ،)Editor( اضغــــط علــــى المحــــرر ،)Proofing( تدقيــــق

.)  F7 )أو اضغط على 
غيــــر  بالكلمــــات   )Editor ( المحــــرر  جــــزء  <  ســــيظهر 

الصحيحة.
<  اضغــــط علــــى التدقيــــق اᕔمᕙئــــي )Spelling( وســــتظهر 

اقتراحات وخيارات أخرى.

باســــتخدام برنامــــج معالجــــة الكلمــــات، يمكنــــك تطبيــــق 
الصــــور وتغييــــر  إدراج  مثــــل:  المســــتند،  علــــى  مهــــارات 

المسافة بين اᕓسطر والتحقق من اᕓخطاء.
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أصبح من البديᣧي استخدام جداول البيانات للتعامل مع مجموعات اᕓرقام والبيانات اᕓخرى، ولكن كيف يمكنك عرض تلك 
 استخدام الجدول لجمع المعلومات الخاصة 

ً
ᢾ؟ بالطبع، باستخدام الجداول. يمكنك مث ي مستند نᣕي

اᕓرقام أو البيانات �ف
. يتكوّن الجدول  ي الصف مثل: أسمائهم، وأسماء عائᕙتهم، وعناوينهم، وأرقام هواتفهم، أو لتنظيم جدولك الدراᣒي

بزمᕙئك �ف
ي جدول البيانات.

من شبكة من الصفوف واᕓعمدة والخᕙيا، ᛿ما هو الحال �ف

ᕔنشاء جدول باستخدام شبكة الجدول:
في   ،)Insert( إدراج  التبويب  عᕙمة  <  من 
على  اضغط   ،)Tables( جداول  مجموعة 

1  .)Table( جدول
د حجم الجدول الذي تريده في القائمة  ቛحد  >
التي تظهر، وذلك بتحريك الفأرة رأسيًا وأفقيًا 
 6x5 عبر المربعات. على سبيل المثال، اختر
و6  صفوف   5 من  يتكون  جدول  ᕔنشاء 

2 أعمدة. 
3 < سيتم إدراج الجدول في مستندك. 

الخلية  داخل  الضغط  عليك  نص،  <  لكتابة 
4 وبدء الكتابة. 

إنشاء الجداول
الطريقة اᕓوᣠ: استخدام شبكة الجدول

ي مايكروسوفت وورد طرق مختلفة ᕔنشاء جدول. أبسط طريقة ᣦي استخدام شبكة الجدول. هذه الطريقة مناسبة 
يوجد �ف

ي إنشاء جدول بسهولة لᕙستخدام العام.
ف الذين يرغبون �ف لمعظم المستخدم�ي

2

4

1

3

الدرس اᕓول: إنشاء الجداول وتنسيقها
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اكتب عدد اᕓعمدة 
.)Number of columns(

اكتب عدد الصفوف 
.)Number of rows(

اختر حجم 
أعمدة الجدول.

ستظهر الخᕙيا مبدئيًا بأصغر 
حجم ممكن. وإذا حدّدت هذا 
الخيار، فستكبر وفقًا لمحتواها 

أثناء الكتابة.

إذا حدّدت هذا الخيار، سيكون 
الجدول في حدود هوامش 

الصفحة وسيتم توزيــــع حجم 
اᕓعمدة بالتساوي.

يتكون الجدول من صفوف وأعمدة وخᕙيا، 
ولكنه ᕕ يتيح القيام بالوظائف الحسابية 

᛿ما هو الحال في جداول البيانات.

ᕔنشاء جدول من قائمة الجدول:
<  من عᕙمة التبويب إدراج )Insert(، في مجموعة 
 )Table( 1 اضغط على جدول  ،)Tables( جداول

 2  .)Insert Table( ثم اضغط على إدراج جدول
<  في نافذة إدراج جدول )Insert Table(، عليك 
تعيين المعامᕙت التي تريدها. على سبيل المثال، 
3 و 5  د المعامᕙت ᕔنشاء جدول به 6 أعمدة  ቛحد

5  .)OK( 4 ثم اضغط على موافق صفوف، 

الطريقة الثانية: استخدام قائمة الجدول
، أو لتخصيص جدول، يمكنك استخدام قائمة جدول. تتيح لك هذه الطريقة إنشاء جدول عن طريق  بالنسبة ᕔدراج جدول أك�ب

ف معامᕙت محددة قبل إضافته إᣠ المستند. تعي�ي

4

2

3

1

5
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تنسيق الجدول
من السهل تنسيق جدولك باستخدام اᕓنماط )Styles( أو بإنشاء تنسيق مخصص.

:)Style( لتطبيق نمط
 1 < اضغط على أي موضع داخل الجدول. 

 ،)Table Design( مة التبويب تصميم الجدولᕙمن ع  >
في مجموعة أنماط الجدول )Table Styles(، اضغط 

 2 على النمط الذي تريده. 
3 <  سيغير النمط الذي حددته مظهر الجدول بأكمله. 

3

1

2
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يجب تحديد المنطقة المراد 
، ثم تطبيق أي تنسيق 

ً
ᢺتعديلها أو

تختاره من القوائم المختلفة.

:)Shading( ضافة التظليلᕔ
 1 د الخᕙيا التي تريد تظليلها.  ቛحد  >

<  من عᕙمة التبويب تصميم الجدول )Table Design(، في 
مجموعة أنماط الجدول )Table Styles(، اضغط على 

2  .)Shading( السهم الصغير الموجود أسفل التظليل
3 <  اضغط على اللون الذي تريد تطبيقه على جدولك. 

4 <  سيتغير لون الخᕙيا. 

تطبيق نمط مخصص
يمكنك أيضًا تطبيق نمط مخصص باستخدام أزرار الحدود أو التظليل )Borders & Shading( عᣢ سبيل المثال. تستخدم 

الحدود )Borders( ᕔضافة خطوط حول الجدول أو داخله، بينما يُستخدم التظليل )Shading( لتلوين الخᕙيا. 

تظهر نافذة اᕓلوان عند 
الضغط على ألوان إضافية 
)More Colors(. يُمكنك 

ا 
ً
اختيار واحدٍ من 256 لون

قياسيًا، أو اختيار لونٍ آخر 
من بين مᕙيين الخيارات 

في عᕙمة التبويب 
.)Custom( مُخصص

2

3

1

4
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:)Borders( ضافة الحدودᕔ
 1 د مساحة الجدول التي تريد إضافة حَدّ إليها.  ቛحد  >

 ،)Table Design( مة التبويب تصميم الجدولᕙمن ع  >
في مجموعة حدود )Borders(، اضغط على عᕙمة 

 2  .)Borders( السهم الصغير الموجود أسفل حدود
الحَدّ الذي تريده، على سبيل المثال  <  اضغط على نوع 

3  .)Outside Borders( حدود خارجية
4 <  سيتم تطبيق نوع جديد من الحدود. 

4

1

2

3
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التعامل مع الجداول

تدريب 1

د الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي: ቛخطأصحيحةحد

ي جداول البيانات.
ي الجدول داخل المُستند اسم محدد، تمامًا ᛿ما �ف

1. لكل خلية �ف

ي الجدول من أجل تطبيق نمط عᣢ ذلك الجدول.
 الضغط عᣢ أي مكان �ف

ً
ᢺ2. يجب أو

ي المستند ᣦي استخدام خيار )إدراج جدول(،  
 3.  الطريقة الوحيدة ᕔنشاء جدول �ف

ف عدد اᕓعمدة والصفوف.  ثم تعي�ي

ي الصف اᕓول من الجدول.
ي الجدول ᕔضافة حدود خارجية �ف

 الضغط عᣢ أي مكان �ف
ً

ᢺ4.  يجب أو

ي جدولك.
5. يُستخدم الزر    لتطبيق التظليل �ف

6. يُستخدم الزر    ᕔضافة حَدّ أيᣄ إᣠ جدولك.

7. يُستخدم الزر    ᕔنشاء جدول في المستند.

: ي
ي العمود اᕓول ᛿ما يأ�ت

ي برنامج معالج النصوص ودون العبارات �ف
ي �ف

ئ الجدول اᕒ�ت ان�ش

وصف نوع اᕕنتماء
اᕕنتماء اᣃᕓي   

اᕕنتماء المدرᣒي

ي اᕕنتماء الوط�ف

ابحث في اᕔنترنت عن شرح للعبارات الواردة في العمود اᕓول؛ لمساعدتك في كتابة عبارة قصيرة أمامها في العمود الثاني. 	
اطلب مساعدة معلمك أو أحد والديك عند استخدام محر᛿ات البحث. 	

العمل مع الجداول

تدريب 2
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صِل الخيارات بالوصف المناسب لها.

تتمدد )يكبر حجم( الخᕙيا أثناء الكتابة.

يمكن إدراج جدول بمساحة مطابقة 
للفراغ في الصفحة باستثناء الهوامش، 

وسيتوزع حجم اᕓعمدة بالتساوي.

يحدد عرض أعمدة الجدول.

تدريب 3

إنشاء جدول



تدريب 4
التعامل مع الجداول

تتوزع مسارات شبكة قطار الرياض الستة ᛿اᕒتي:
1. المسار اᕓول )الخط اᕓزرق( محور العليا – البطحاء – الحاير بطول 38 كيلومتر.

2. المسار الثاني )الخط اᕓحمر( طريق الملك عبدالله بطول 25.3 كيلومتر.
3.  المسار الثالث )الخط البرتقالي( محور طريق المدينة المنورة – طريق اᕓمير سعد بن عبدالرحمن اᕓول بطول 40.7 

كيلومتر.
4. المسار الرابع )الخط اᕓصفر( محور طريق مطار الملك خالد الدولي بطول 29.6 كيلومتر.

5. المسار الخامس )الخط اᕓخضر( محور طريق الملك عبدالعزيز بطول 12.9 كيلومتر.

Source: https://www.rcrc.gov.sa/ar/projects/public-transport-project-riyadh

اᕒن عليك تنظيم المعلومات حول خطوط القطار الخمسة في الجدول أدناه: 	

الطول اᕔجمالي )كيلومتر( محور اسم الخط

 عليك: 	
ً

ᢾنشاء هذا الجدول في مستند نصي، وبشكل أكثر تفصيᕔ بعد ذلك، افتح مايكروسوفت وورد

إنشاء جدول يحتوي على 3 أعمدة و 6 صفوف.•	

إضافة المعلومات إلى الجدول.•	

تنسيق الجدول من خᕙل تطبيق نمط من اختيارك.•	

تطبيق تظليل من اختيارك على الصف اᕓول من الجدول.•	

تطبيق الحدود الخارجية على الجدول ثم حفظ المستند. •	

 حان الوقت اᕒن ᕕستخدام الجدول لعرض المعلومات المنظمة حول مشروع قطار الرياض الذي يعد العمود الفقري لشبكة  	
النقل العام في الرياض. قبل البدء في إنشاء جدول في مستند نصي ، اقرأ بعناية المقالة اᕒتية حول خطوط المترو.
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: تحرير الجداول ي
الدرس الثا�ن

إضافة الصفوف واᕓعمدة
قد تدرك أحيانًا بعد إنشاء الجدول أن عدد الصفوف أو اᕓعمدة غ�ي ᛿افٍ للمحتوى. للتغلب عᣢ هذه المشكلة، ليس من 

وري إعادة إنشاء ذلك الجدول، بل يمكن إضافة صفوف وأعمدة إليه. ال�ف

 :)Column( أو عمود )Row( ضافة صفᕔ
 1 <  اضغط بزر الفأرة اᕓيمن على الخلية المجاورة التي تريد إضافة صف أو عمود إليها. 

 2  .)Insert( من القائمة المنبثقة، اضغط على إدراج  >
 3  .)Insert Columns to the Left( في هذا المثال، اضغط على إدراج أعمدة إلى اليسار  >

4 <  سيظهر عمود جديد على الجانب اᕓيسر من الجدول بجوار الخلية المحددة. 

 يمكنك أيضًا إدراج أعمدة إلى اليسار

 )Insert Columns to the Left(، أو إدراج 

صفوف ᕓعلى )Insert Rows Above(، أو 
 ،)Insert Rows Below( سفلᕓ إدراج صفوف

وكذلك إدراج خᕙيا )ᕔ ،)Insert Cellsضافة 
خᕙيا فردية إلى الجدول.

3

2

1
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لحذف صف أو عمود:
ي الصف )Row( أو 

<  اضغط بزر الفأرة اᕓيمن عᣢ أي خلية �ف
 1 العمود )Column( الذي تريد حذفه. 

 2  .)Delete Cells( ياᕙحذف خ ᣢاضغط ع >
 ،)Delete enƟre row( حذف صف بأكمله ᣢاضغط ع  >
أو حذف عمود بأكمله )Delete enƟre column( لحذف 

 3 الصف أو العمود. 
4  .)OK( موافق ᣢاضغط ع >

2

3

4

1

4
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1

2

3

:)AutoFit( ي
ᕕستخدام زر اᕕحتواء التلقا�ئ

1 <  اضغط على أي مكان في الجدول. 
 ،)Layout( تخطيـط  التبويـب  <  مـن عᕙمـة 
 ،)Cell Size( فـي مجموعـة حجـم الخليـة

2  .)AutoFit( اضغـط علـى احتـواء تلقائـي
تلقائي  احتواء  على  اضغط  ذلك  <  بعد 

3  )AutoFit Contents( للمحتويات 
أطول على  تلقائيًا  العمود  حجم   لضبط 

4  ᛿لمة. 

لتغي�ي حجم عمود أو صف:
<  أشر إلى الحد اᕓيمن للعمود 

 1 الذي تريد تغيير حجمه. 
حـــد  علـــى  باســـتمرار  <  اضغـــط 
الجـــدول ثـــم اســـحبه يســـارًا أو 

2 يمينًـــا. 

ضبط حجم الجدول
ي الجدول داخل مايكروسوفت وورد )MicrosoŌ Word( بطرق مختلفة، ᛿ما 

يمكنك ضبط ارتفاع الصف وعرض العمود �ف
ي )AutoFit( لضبط الجدول تلقائيًا ليتناسب مع 

يمكنك استخدام الفأرة لضبط حجم الجدول، واستخدام زر اᕕحتواء التلقا�ئ
ي ذلك الجدول.

حجم المحتوى �ف

4

2

1
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إجراء التحديدات
 ᣢهذه المشكلة بالضغط ع ᣢي تحديد عمود أو صف أو خلية معيّنة. يُمكنك التغلب ع

ي بعض اᕓحيان مشكلة �ف
قد تواجه �ف

، اضغط عᣢ الجزء العلوي من العمود، وإذا كنت تريد  ي
ي الجدول، فعᣢ سبيل المثال إذا أردت تحديد العمود الثا�ف

نقطة معينة �ف
، اضغط عᣢ بداية الصف، ويمكن تنفيذ نفس اᕓمر بطريقة أخرى. ي

تحديد الصف الثا�ف

لتحديد صف أو عمود أو خلية:
<  اضغط على أي خلية في الجدول.  1 

جدول  مجموعة  وفي   ،)Layout( تخطيط  التبويب  عᕙمة  <  من 
 2  .)Select( اضغط على تحديد ،)Table(

 3  .)Select Column( اضغط على تحديد عمود ،
ً

ᢾلتحديد عمود مث  >
التي   )Cell( الخلية  الذي يحتوي على  العمود  تلقائيًا تحديد  <  سيتم 

4 ضغطت عليها. 

يمكنك أيضًا 
اختيار أحد 

الخيارات اᕓخرى، 
وهي خيار الصف 

أو الخلية أو 
الجدول.

3

2

1

4
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محاذاة النص
ي تتم بها محاذاة  ، وذلك بنفس الطريقة ال�ت ف اضية إᣠ اليم�ي ء ما داخل الجدول، تتم محاذاة النص بصورة اف�ت ي عند كتابتك ل�ش

الفقرة. يمكنك تغي�ي اتجاه المحاذاة إᣠ اليسار، أو إᣠ الوسط أو اᕓعᣢ أو اᕓسفل. 

ي الخᕙيا:
 لمحاذاة النص �ن

د الصف المطلوب.  1  ቛحد >
<   من عᕙمة التبويب تخطيط 
مجموعة  وفي   ،)Layout(

 ،)Alignment ( محاذاة 
د نوع المحاذاة المطلوب  ቛحد

 2  توسيط. 
ً

ᢾولتكن مث
في  النص  محاذاة  <  ستتغيّر 
الوسط في هذا  إلى  الصف 

3 المثال. 

ي يشغلها الجدول  يمكنك تقليص المساحة ال�ت
داخل الصفحة وجعله أك�ث تناسقًا بوضع عناوين 

اᕓعمدة بصورة عمودية. رغم كونه خيارًا غ�ي شائع 
عَد العناوين العمودية خيارًا جيدًا 

ُ
اᕕستخدام، ت

ي المستند.
لتوف�ي المساحة �ن

لتغي�ي اتجاه النص:
د الخᕙيا التي تريد تغيير  ቛحد  >

 1 اتجاه النص فيها. 
<  من عᕙمة التبويب تخطيط 
مجموعة  وفي   ،)Layout(

 ،)Alignment ( محاذاة 
اضغط فوق اتجاه النص عدة 
مرات لتستعرض اᕕتجاهات 

2 المتاحة للنص. 
النص  اتجاه  <  تأكد من ضبط 
على الجهة اليمين ᛿ما هو في 

3 الصورة. 

2

1

2

3

1

3



224

للبحث عن ᛿لمة واستبدالها:
<  من عᕙمة التبويب الشريط الرئيسي )Home(، وفي مجموعة تحرير 

 
1  .)Replace( اضغط على استبدال ،)Editing(

<  عند ظهور نافذة بحث واستبدال )Find and Replace(، اضغط 
على عᕙمة تبويب استبدال )Replace(، وفي مربــع النص البحث 
 

ً
ᢾاكتب الكلمة التي تريد البحث عنها، ولتكن مث ،)Find what:( :عن
 ،)Replace with:( :2 وفي مربــع النص استبدال بـ المهارات الرقمية 

اكتب الكلمة الجديدة.  3
4  .)Replace( اضغط على استبدال  >

 Ctrl  + H  ᣢاضغط ع
لفتح نافذة البحث 

 واᕕستبدال
.)Find and Replace(

 )Replace All( تعثر خاصية استبدال الكل
على الكلمة التي تريد تغييرها في ᛿افة المستند 

وتسمح باستبدالها جميعًا في وقت واحد. عليك 
التحقق مرتين قبل الضغط على هذا الخيار.

يعرض زر بحث عن 
 )Find Next( التالي

الكلمة التالية الموجودة 
في مُستندك.

البحث عن الكلمات واستبدالها
ه. عᣢ سبيل المثال،  ء ᕕ تحبه وتريد تغي�ي ي

عند اᕕنتهاء من كتابة مستند، من الجيد إلقاء نظرة نهائية. قد تᕙحظ أخطاء أو ᣒش
ي جدول وتريد استبدالها بأخرى. يحتوي مايكروسوفت وورد عᣢ أدوات تتيح لك 

قد تᕙحظ ᛿لمة ᕕ تعجبك تظهر عدة مرات �ف
العثور ع᛿ ᣢلمة واستبدالها بكلمة أخرى.

4

2

3

1



تدريب 1

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

ا من الجدول ثم ضغطت على مفتاح حذف )Delete(، فسيتم حذف الصف  ᡔ1.  إذا حدّدت صف
المحدد.

2.  يضبط خيار احتواء تلقائي للمحتويات )AutoFit Contents( حجم العمود على أطول ᛿لمة 
تلقائيًا. 

3. يستحيل تغيير اتجاه النص في خلية معينة.

4. الطريقة الوحيدة لتحديد صف معين في جدول هي الضغط على بداية هذا الصف.

5.  يتم إدراج عمود دائمًا على الجانب اᕓيسر من العمود الذي تنقر فوقه بزر الماوس اᕓيمن.

6. لمحاذاة المحتوى ᕓسفل داخل خلية جدول، عليك استخدام مفتاح اᕔدخال.

.Ctrl + H هي الضغط على )Find and Replace( 7. إحدى طرق فتح نافذة بحث واستبدال

8. الطريقة الوحيدة لتغيير اتجاه النص في الخلية هي الضغط فوق الزر "اتجاه النص" مرة واحدة.

9.  في نافذة "بحث واستبدال" ، يظهر الخيار "استبدال الكل" ويحل محل الكلمة التي تريد تغييرها 
في ᛿ل مكان في المستند.

التعامل مع الجداول

لنطبق معًا 
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تدريب 2

تخصيص جدول

صِل الخيارات بالوصف المناسب لها.

226

يضبط حجم الجدول.1

ّ اتجاه النص.2 يغ�ي

يحدد صفًا أو عمودًا أو خلية.3

ي الخᕙيا.4
يغ�يّ محاذاة النص �ف

5

يستبدل ᛿لمة بأخرى.

6
يحذف صفًا أو عمودًا.

يضيف صفًا أو عمودًا.



تدريب 3

 تحرير الجداول

ي الدرس السابق )التدريب 4(. عليك تحرير الجدول 
ي أنشأتها �ف و ال�ت ي العمل مع الجدول حول خطوط الم�ت

•  استمر �ف
( محور طريق عبد الرحمن بن عوف  ي الخاص بك عن طريق إضافة معلومات حول المسار السادس )الخط البنفس�ب

. ف بن عᣢي بطول 30 كيلوم�ت – طريق الشيخ حسن بن حس�ي

 عليك: إضافة صف  	
ً

ᢾعليك إضافة صفوفٍ وتنسيق جدولك بطريقة أك�ث تقدمًا وجعله أك�ث جاذبية، وبشكل أك�ث تفصي 
ي أسفل الجدول وأدخل المعلومات 

ي أسفل الجدول وإدخال المعلومات المتعلقة بمدينة بريدة.أضف صفًا جديدًا �ف
جديد �ف

. ي المتعلقة بالخط البنفس�ب

عليك أيضًا ضبط حجم عمود الجدول تلقائيًا عᣢ أطول ᛿لمة. 	

ي الخᕙيا لجعل الجدول أك�ث جاذبية، وتحديدًا عليك: 	
بعد ذلك، غ�يّ محاذاة النص �ف

توسيط النص ومحاذاته إᣠ أعᣢ خᕙيا الصف اᕓول.•	
	•. ي

توسيط النص أفقيًا وعموديًا داخل خᕙيا الصف الثا�ف
ي صفوف الجدول.•	

توسيط النص ومحاذاته إᣠ أسفل خᕙيا با�ت

ي خᕙيا عمود المساحة. 	
ّ اتجاه النص �ف بعد ذلك غ�ي

ي الجدول. 	
" واستبدلها باᕕختصار "᛿م" �ف ا، ابحث عن ᛿لمة "كيلوم�ت ً أخ�ي
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الدرس الثالث: التنسيق المتقدم

ي أعمدة
إدراج النص �ن

ي مستندك من خᕙل تنسيق 
ف قابلية القراءة �ف ة قيمة للغاية. يمكنك تحس�ي ف تعدّ إمكانية قراءة المستندات بسهولة وسᕙسة م�ي

فقرات النص باستخدام اᕓعمدة )Columns( وعᕙمات التبويب )᛿ .)Tabsما تᕙحظ، يخلو النص الموجود أمامك من أي 
تنسيق عᣢ اᕔطᕙق.

 استخدم الزرين

Ctrl معًا   + Α

لتحديد النص 
بأكمله بسهولة.

ي أعمدة:
ᕔدراج النص الذي كتبته �ن

<  من عᕙمة التبويب تخطيط )Layout(، وفي مجموعة 
إعداد الصفحة )Page Setup(، اضغط على اᕓعمدة 

1  .)Columns(

2  .)More Columns( عمدةᕓاضغط على مزيد من ا  >
د الخيار اليمين  ቛحد ،)Columns( عمدةᕓفي نافذة ا  >

 3  .)Right-to-Left( لليسار
د عدد اᕓعمدة )Number of columns(، على  ቛحد  >

سبيل المثال اضغط على اثنان.  4 
م النص اᕒن إلى عمودين.  5 ቙سيُقس >
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3

4

1
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hƩps://www.rcrc.gov.sa/ar/projects/ 

public-transport-project-riyadh



230

المسافة البادئة للنص باستخدام المسطرة
ستتعلم اᕒن كيفية إضافة مسافة بادئة للنص. يمكنك استخدام عᕙمات مسافة بادئة )ᕔ )Indentضافة مسافة بادئة لفقرات 

النص بطريقة معينة.

ᕔضافة مسافة بادئة للسطر اᕓول من الفقرة:
<  اضغط على النص الذي تريد إضافة مسافة بادئة 

إليه.  1
<  اسحب إشارة المسافة البادئة للسطر اᕓول على 
المسطرة  2 ثم ᕕحظ كيفية تحرك السطر اᕓول 

في فقرتك.  3

يضبط المثلث السفلي 
المسافة البادئة لبقية 

أسطر الفقرة.
استخدم المربــع لضبط 
᛿افة سطور الفقرة مرة 

واحدة.

يضبط المثلث العلوي 
المسافة البادئة للسطر 

اᕓول من الفقرة.

3

1

2
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ᕔضافة مسافة بادئة للفقرة:
<  اضغط على الفقرة التي تريد إضافة مسافة 

بادئة إليها.  1
<  اسحب المربــع الموجود على المسطرة،  2 

3 ثم ᕕحظ كيفية تحرك الفقرة. 

نصيحة ذكية

ات الᕙزمة  ي التخطيط الذي تريده للنص داخل الصفحة، وأجرِ التغي�ي
ر �ف

ᡒ
فك

من عᕙمة تبويب تخطيط قبل البدء بالكتابة. عᣢ سبيل المثال، اسحب إشارة 
المسافة البادئة للسطر اᕓول لضبط ᛿افة فقرات المستند مرة واحدة.

يُطلق على إشارة المثلثين 
المتواجهين بالرأس في الجزء 

اᕓيمن من المسطرة اسم 
 عᕙمات المسافة البادئة 

.)indentation markers(

استخدم عᕙمة التبويب 
عرض )View( لعرض أو 

إخفاء المسطرة في المستند.

3

1

2
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الرؤوس والتذييᕙت 
ي الصفحة، أما التذييل )Footer( فهو الجزء الموجود أسفل النص الرئيس. 

يقع الرأس )Header( أعᣢ النص الرئيس �ف
يُستخدم الرأس لعرض عنوان المستند، ويُستخدم التذييل ᕔضافة المزيد من المعلومات حول الصفحة أو المُستند كرقم 

اف، وسيسهل تصفحه عند إضافة الرأس والتذييل له. . سيبدو مستندك منسقًا باح�ت
ً

ᢾالصفحة مث

5

3

4

:)Header( ضافة الرأسᕔ 
 ،)Header & Footers( وفي مجموعة رأس وتذييل ،)Insert( مة التبويب إدراجᕙمن ع  >

 1  .)Header( اضغط على الرأس
 2  .)Banded( اضغط على تنسيق خاص  >

< اكتب العنوان الذي تريده.  3
 4  .)Close Header and Footer( ق الرأس والتذييلᕙاضغط على إغ  >

< ᕕحظ كيف سيظهر مُستندك.  5

ي 
ي ستكتبها �ن تذكر أن النص أو المعلومات ال�ت

 )Header and Footer( الرأس والتذييل
ي ᛿ل صفحة من صفحات المستند.

ستتكرر �ن

1

2
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معلومة

:)Footer( ضافة تذييلᕔ
وتذييل  رأس  مجموعة  وفي   ،)Insert( إدراج  التبويب  عᕙمة  <  من 

1  .)Footer( اضغط على تذييل ،)Header & Footer(

2  .)Ion )Light(( )اضغط على أيون )فاتح  >
3 <  اكتب المعلومات التي تريد تضمينها في التذييل. 

 4  .)Close Header and Footer( ق الرأس والتذييلᕙاضغط على إغ  >

3

1

2

4

ي زاوية الصفحة. ضع أرقام 
ي منتصف تذييل ᛿ل صفحة أو �ف

توضع أرقام الصفحات �ف
. ف الصفحات الزوجية عᣢ اليسار، وأرقام الصفحات الفردية عᣢ اليم�ي
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ᕔضافة رمز:
<  اضغط في المستند على الموضع الذي تريد إدراج الرمز به.  1

 ،)Symbols( وفي مجموعة الرموز ،)Insert( مة التبويب إدراجᕙمن ع  >
2  .)Symbol( اضغط على رمز

 3  .)More Symbols( اضغط على المزيد من الرموز  >
4 ثم اضغط على  <  من نافذة رمز )Symbol(، اضغط على الرمز المطلوب، 

5 يمكنك تكرار ذلك ᕔضافة رمز واحد ᛿ل مرة.  .)Insert( إدراج
 6  .)Close( قᕙنتهاء، اضغط على إغᕕعند ا  >

<  سوف تظهر الرموز اᕒن في نصك.  7 

إضافة الرموز 
ي تسᣥ بالرموز  ، يمكنك استخدام العديد من اᕓحرف الخاصة ال�ت

ً
ᢺحيان إثراء نصك وجعله أك�ث جماᕓي بعض ا

إذا أردت �ف
ة. )Symbols(. قد تكون هذه الرموز أسهمًا أو عᕙمات تعداد أو رموزًا رياضية أو نجومًا أو أيقونات صغ�ي

1

2

3
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اكتب ᕔنشاء
--> 

<-- 

==> 

<==  

(: 

:( 

(c) ©

7

4

6 5
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ر أنك إذا ارتكبت 
ᡐ
تذك

 أثناء العمل 
ً
خطأ

على المستند، 
يمكنك التراجع عنه 
بالضغط على الزرين 

Ctrl معًا.  + Z

تطبيق نمط 
ي المستند. باستخدام اᕓنماط 

ي تغᣗي معظم احتياجات التنسيق اᕓساسية �ف يتضمن مايكروسوفت وورد العديد من اᕓنماط ال�ت
)Styles( يمكنك تنسيق ᛿ل فقرة بشكل متّسق.

لتطبيق نمط عᣢ فقرتك:
د الفقرة اᕓولى.  1  ቛحد  >

 ،)Home( مة التبويب الشريط الرئيسيᕙمن ع  >
وفي مجموعة اᕓنماط )Styles(، اضغط على 

 2  .)Heading 2( 2 عنوان
<  هل تᕙحظ أي فرق؟  3 

1

2

3
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ᕔدراج فاصل صفحة:
<  اضغط حيث تريد بدء صفحة جديدة.  1 

 ،)Pages( وفي مجموعة صفحات ،)Insert( مة التبويب إدراجᕙمن ع  >
 2  .)Page Break( اضغط على فاصل صفحات

<  سينتقل النص الموجود أسفل فاصل الصفحة إلى الصفحة التالية.  3 

فاصل صفحة 
.)Page Break( ي مكان انتهاء الصفحة وأين تبدأ الصفحة الجديدة، يمكنك إدراج فاصل صفحة

إذا كنت تريد التحكم �ف

3

1

2
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طرق عرض المستند
ي بعض اᕓحيان قد ᕕ يكون الهدف من إعداد المُستند هوطباعته عᣢ الورق، بل لغرضٍ آخر مثل جمع المᕙحظات أو اᕓفكار، 

�ف
نت. يمكن العمل بشكلٍ أسهل عᣢ المستند من خᕙل عرضه بطرق مختلفة، مثل  أو مشاركة ذلك المستند مع اᕒخرين عᣢ اᕔن�ت

.)Web Layout( أو تخطيط ويب )Print Layout( تخطيط الطباعة

يمكنك استكشاف هذه 
الخيارات من عᕙمة التبويب 
عرض )View(، في مجموعة 

.)Views( طرق عرض

 إن تخطيط الطباعة 

)Print Layout( هو 

طريقة العرض اᕕفتراضية 
لبرنامج مايكروسوفت 
وورد. يوضح لك هذا 

التخطيط طريقة ظهور 
المستند عند طباعته 

على الورق. من اᕓفضل 
استخدام هذا التخطيط إذا 

كنت تريد طباعة عملك.

وضع القراءة
ي تم  ات ال�ت ف يُعدቚ وضع القراءة )Read Mode( أفضل طريقة لقراءة مستند، حيث يتضمن هذا النوع من العرض بعض الم�ي

تصميمها لتسهيل قراءة المستند.

:)Read Mode( ي وضع القراءة
لمعاينة مستندك �ن

<  من عᕙمة التبويب عرض )View(، في مجموعة طرق عرض 
 1  .)Read Mode( اضغط على وضع القراءة ،)Views(

 2 <  سيغطي المستند الشاشة بأكملها وستختفي معظم اᕓزرار. 

 3  .)View( مة التبويب عرضᕙلتحرير المستند، اضغط على ع  >
مستند  تحرير  على  اضغط  تظهر،  التي  المنبثقة  القائمة  <  من 

4  .)Edit document(
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4

32

يغير وضع القراءة حجم 
النص تلقائيًا باستخدام أعمدة 
وخطوط أكبر لعرض المستند 

وجعله أكبر وأسهل للقراءة.

1
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᛿انت طريقة العرض اᕕفتراضي في اᕔصدارات القديمة 
من مايكروسوفت وورد هي مسودة )Draft(. في طريقة 

العرض هذه ᕕ يمكنك معاينة الهوامش الفعلية للصفحة. 
استخدم هذا التخطيط فقط إذا ᛿انت شاشة جهاز 

الحاسب صغيرة جدًا لتخطيط الطباعة.

المخطط التفصيلي 
)Outline( هو 

طريقة عرض خاصة 
تجعل النص يبدو 

كقائمة من العناصر.

 يعرض تخطيط ويب 

 )Web Layout(

مُستندك كصفحة 
ويب. استخدم هذا 

عِدّ 
ُ
التخطيط إذا كنت ت

نصًا وصورًا لᕘنترنت.
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ᕔضافة صفحة غᕙف
افية وجمالية، فالمُستند ᕕ يكتمل دون  وعك لمسة اح�ت لِتُضِفْ لمسة نهائية لمستندك. استخدم صفحة الغᕙف لمنح مᣄش

صفحة غᕙف.

3

4

:)Cover Page( فᕙضافة صفحة غᕔ
<  من عᕙمة التبويب إدراج )Insert(، وفي مجموعة الصفحات )Pages(، اضغط 

 
1  .)Cover Page( فᕙعلى صفحة غ

 
2  .)Austin( ف التي تريدها، على سبيل المثال أوستنᕙاضغط على صفحة الغ  >

 
3 < ستضاف صفحة غᕙف إلى مستندك. 

4  .)Subtitle( المستند والعنوان الفرعي )Title( أكمل عنوان  >

2

1
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تدريب 1

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. التذييل )Footer( هو الجزء الموجود أسفل النص الرئيس.

2. عند استخدام الرأس والتذييل، يتم تكرار النص الذي تكتبه في ᛿ل صفحة من صفحات المستند. 

3. تخطيط الطباعة هو طريقة عرض خاصة تجعل النص يبدو كقائمة من العناصر. 

4. يمكنك استخدام تخطيط ويب إذا أعددت نصًا وصورًا لᕘنترنت.

Ctrl طريقة سهلة لتحديد ᛿افة النص.  + S 5. يعدّ الضغط على 

. ً
ᢺ6. لتطبيق نمط على فقرتك، عليك تحديده أو

7. يغيّر وضع القراءة حجم النص تلقائيًا.

.Tab ول من الفقرة هي الضغط على مفتاحᕓضافة مسافة بادئة للسطر اᕔ 8. الطريقة الوحيدة

9.  يمكنك استخدام فاصل صفحة للتحكم في مكان انتهاء الصفحة ومكان بدء الصفحة الجديدة.

تنسيق المستند

لنطبق معًا 
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تدريب 2

. ي
ي العمود الثا�ف

ي العمود اᕓول والوصف المناسب لها �ف
ف اᕓدوات �ف صل ب�ي

استخدام أدوات معالجة الكلمات

1

يضبط المسافة البادئة 
للسطر اᕓول من الفقرة.

2

يمكنك استخدام هذه 
اᕓيقونة ᕔضافة تذييل.

3

يوضح لك كيف يبدو شكل 
المستند عᣢ الورق.

4

من خᕙل طريقة العرض 
هذه، ᕕ يمكنك رؤية 

الهوامش الفعلية للصفحة.

5

يجعل النص يبدو و᛿أنه قائمة 
.ᣅمن العنا

6

يضبط ᛿ل سطور الفقرة مرة 
واحدة.

7

يمكنك استخدام هذه 
اᕓيقونة ᕔضافة رأس.

يمكنك استخدام هذه 
اᕓيقونة ᕔضافة رمز.
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اخ�ت اᕔجابة الصحيحة.

تدريب 3

نامج مايكروسوفت وورد: اضية ل�ب طريقة العرض اᕕف�ت

تخطيط الطباعة. 

وضعْ القراءة.

المسودة.

عندما تضيف أعمدة إᣠ نص كتبته، تتم إضافتها:

في المستند بأكمله.

في الصفحة اᕓولى من المستند.

في الصفحة اᕓخيرة من المستند. 

يضبط المثلث السفᣢي  المسافة البادئة:

للسطر اᕓول من الفقرة.

لجميع سطور الفقرة مرة واحدة.

لكل سطور الفقرة باستثناء السطر اᕓول. 

ات معالجة النصوص ن استخدام م�ي
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تدريب 4

تصميم مستند

قسّم نص المستند إᣠ عمودين. 	
ي  	 ي جميع فقرات المستند ثم اضبط المسافة البادئة لبقية أسطر الفقرات بالطريقة ال�ت

 ضع مسافة بادئة للسطر اᕓول �ف
تريدها.

أضف رأسًا )Header( إᣠ المستند بعنوان "برنامج تطوير الدرعية التاريخية". 	
 )Footer( إᣠ المستند مع تطبيق ترقيم الصفحات. 	

ً
ᢾأضف تذيي

أضف رمزًا من اختيارك بجوار عنوان ᛿ل متحف. 	
طبق اᕓنماط عᣢ جميع فقراته. 	
استخدم فاصل الصفحات لنقل الفقرة الخاصة بمتحف التجارة وبيت المال إᣠ الصفحة التالية. 	
أضف صفحة غᕙف من اختيارك.  	
ي يمكنك من خᕙلها عرض المستند وحفظه.  	 اكتشف الطرق المختلفة ال�ت

. ي
ا�ن حان الوقت ᕔنشاء مستند بشكل اح�ت

: ي
افتح الملف "G6.S3.1.3_Development_Program.docx" من مجلد المستندات ونفذ ما يأ�ت



ي بلدك والجهود المبذولة لحمايتها؟ 
ي مدينتك؟ أو الحياة الفطرية �ف

ي تستحق الزيارة �ف ما مدى معرفتك بأهم المواقع ال�ت
ي بلدك والجهود المبذولة لمكافحتها؟

ة �ف أو اᕓمراض المزمنة المنتᣄش
أحد هذه  معلومات حول  البحث عن  أجل  من  الصف  ي 

�ف زمᕙئك  من  تكوين مجموعة  عليك  وع  المᣄش هذا  ي 
�ف

مستند  ي 
�ف المعلومات  هذه  إضافة  ثم  مناسبته،   ᣢع معلمك  ويوافق  حونه  تق�ت آخر  موضوع  أو  الموضوعات، 

مايكروسوفت وورد.

يمكنك  موضوعكم، ᛿ما  عن  ومعلومات  نت  اᕔن�ت من  صورًا  اجمع 
الحصول عᣢ نصائح من معلمك حول كيفية البحث.

1

ق المستند باستخدام اᕓعمدة والرؤوس والتذييᕙت، ᛿ما يمكنك  ቛنس
ي تريدها وكذلك  أيضًا وضع مسافة بادئة لفقرات النص بالطريقة ال�ت

تطبيق أنماط الفقرات.

3

ي تحتاجها، افتح مايكروسوفت وورد،  عندما تجمع ᛿ل المعلومات ال�ت
ئ  وأن�ش المستند.  داخل  الصور  الكتابة عن موضوعكم، وضع  وابدأ 

 لعرض معلومات منظمة حول موضوعكم. 
ً

ᢺجدو

2
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افية، وبعد فحص  ا، أضِف صفحة غᕙف لجعل المستند أك�ث اح�ت ً أخ�ي
ي الصف.

المستند والتأكد من جودته، اعرضه عᣢ زمᕙئك �ف

4

وع الوحدة م�ش
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مايكروسوفت وورد لجوجل أندرويد 
 Microsoft Word( 

)for Google Android

 )MicrosoŌ Word( يوفر برنامج مايكروسوفت وورد
 ᣢتجربة رائعة لعرض وإنشاء وتحرير المستندات ع
جهاز أندرويد )Android( الخاص بك، ᛿ما يتمتع 
لمجموعة  المألوف  بالمظهر  وورد  مايكروسوفت 
جميع  تجد  حيث  المألوفة،   )Oĸce( اᕓوفيس 
آرت  وسمارت  والمخططات  والجداول  الصور 

ي السفلية والمعادᕕت.
)SmartArt( والحواᣒش

ليبر أوفيس رايتر 
)LibreOĸce Writer(

 )LibreOĸce Writer( يوفر لك لي�ب أوفيس راي�ت
حيث  النصوص،  لمعالج  الرئيسة  ات  ف الم�ي جميع 
 ᣠله إنشاء جداول وإضافة أعمدة إᕙيمكنك من خ
نص كتبته، ᛿ما يمكنك أيضًا تطبيق أنماط الفقرة 

وإضافة رؤوس وتذييᕙت.

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

ي دوكس تو جو )Docs to Go( إذا ᛿ان 
يمكنك العمل �ف

 ،)Google Android( لديك جهاز جوجل أندرويد
افية باستخدام  حيث يمكنك إنشاء مســـتندات اح�ت

الجداول وكذلك أنماط اᕓعمدة والفقرات.
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جدول المهارات

درجة اᕔتقانالمهارة
لم يتقنأتقن

. ف ف مختلفت�ي 1. إنشاء جداول باستخدام طريقت�ي

2. تنسيق جدول عن طريق تطبيق اᕓنماط.

3. تنسيق جدول باستخدام الحدود والتظليل.

4. إضافة وحذف صفوف وأعمدة من جدول.

ي الجداول.
5. ضبط ارتفاع الصف وعرض العمود �ف

6. محاذاة النص وتغي�ي اتجاه الخᕙيا.

7. البحث عن الكلمات واستبدالها.

ي أعمدة.
8. تنسيق النص المكتوب �ف

9. تطبيق مسافة بادئة للنص.

ي المستند.
10. إضافة رؤوس وتذييᕙت �ف

ي المستند.
11. إضافة الرموز إᣠ النص �ف

12. تطبيق نمط عᣢ فقرة.

13. إدراج فاصل الصفحات.

14. عرض المستند بطرق متعددة.

15. إضافة صفحة غᕙف للمستند.

ي الختام
�ن
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المصطلحات

Indentمسافة بادئةAlignمحاذاة

Page Breakفاصل صفحةAutoFitاحتواء تلقائي

Read Modeوضعْ القراءةBorderحَدْ

RowصفCellخلية

Print Layoutتخطيط الطباعةColumnعمود

ShadingتظليلDirectionاتجاه

StyleنمطFooterتذييل

Headerرأس صفحة
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الوحدة الثانية: تصميم المواقع 
اᕔلكترونية
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ستتعلم في هذه الوحدة طريقة إنشاء موقع إلكتروني خاص بك باستخدام 
أكثر تحديدًا ستنشئ صفحتين  المواقع عبر اᕔنترنت، وبشكل  أداة تصميم 
إلكترونيتين في موقعك اᕔلكتروني، وستضيف نصًا وصورًا وعناصر مختلفة، 

وأخيرًا ستتعلم كيفية نشر الموقع اᕔلكتروني وكيفية مشاركته مع اᕒخرين.

اᕓدوات
)Google Sites( أداة مواقع جوجل >

أهداف التعلم
ستتعلم في هذه الوحدة:

والصفحات  اᕔلكترونية،  والمواقع  العنكبوتية،  الشبكة  <  ماهية 
اᕔلكترونية والعᕙقة بينهم.

< تحرير عنوان الصفحة وإضافة النصوص.
<  إضافة وتعديل الصور في الصفحات اᕔلكترونية.

< تعديل تصميم صفحة إلكترونية.
<  إضافة صفحات إلكترونية متعددة للموقع اᕔلكتروني.

< تغيير تصميم موقع إلكتروني.
<  إضافة اᕕرتباطات التشعبية لصفحات الموقع اᕔلكتروني.

<  إضافة أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماعي إلى الموقع اᕔلكتروني.
< نشر موقع إلكتروني ومشاركته.



252

1. تضم المكتبة كتبًا مختلفة، وكذلك تضم الشبكة اᕔلكترونية العديد من المواقع اᕔلكترونية.

᛿  .3ما تحتوي الكتب على صفحات ورقية، فإن المواقع 
اᕔلكترونية تحتوي على صفحات إلكترونية.

قسم المهارات الرقمية قسم الرياضيات قسم العلوم

مثل قسم  المختلفة  المكتبة  أقسام  2.  تتشابه 
العلوم، وقسم الرياضيات، وقسم المهارات 
الرقمية مع المواقع اᕔلكترونية في أن ᛿ل 
ا فريدًا من نوعه. ᡔكتاب يماثل موقعًا إلكتروني

الشبكة اᕔلكترونية
المكونات  أحد  إلى  العالمية  اᕔلكترونية  الشبكة  لفظ  يشير 
اᕓساسية في شبكة اᕔنترنت، والتي تتكون من مواقع إلكترونية 

يُمكن الوصول إليها من خᕙل المتصفح اᕔلكتروني.
مواقع  مجموعة  من  العالمية  اᕔلكترونية  الشبكة  تتكون 
إلكترونية تحتوي على صفحات ومستندات يُطلق عليها اسم 

الصفحات اᕔلكترونية.
والموقع  اᕔلكترونية،  الشبكة  بين  الفرق  على  ستتعرف 
اᕔلكتروني، والصفحة اᕔلكترونية من خᕙل مقارنتها بالمكتبة 

التي تحتوي على الكتب.

ونية الدرس اᕓول: تصميم صفحة إلك�ت
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الموقع اᕔلكتروني
الموقـــع اᕔلكترونـــي هـــو مجموعـــة مـــن الصفحـــات اᕔلكترونيـــة المترابطـــة. يحتـــوي الموقـــع اᕔلكترونـــي علـــى أكثـــر مـــن صفحـــة 
إلكترونيـــة، ويمكـــن الوصـــول إليـــه بكتابـــة عنوانـــه فـــي شـــريط عنـــوان المتصفـــح. يُعـــرف هـــذا العنـــوان باســـم محـــدد موقـــع 
 المعلومـــات )Uniform Resource Locator - URL(. علـــى ســـبيل المثـــال، يحتـــوي الموقـــع اᕔلكترونـــي لـــوزارة التعليـــم

 https://www.moe.gov.sa على عدد من الصفحات اᕔلكترونية المختلفة.

الصفحة اᕔلكترونية
الصفحة اᕔلكترونية هي صفحة على اᕔنترنت تتضمن العديد من المكونات، مثل النصوص، والصور، ومقاطع الفيديو، 
وروابط لصفحات إلكترونية أخرى. توجد أنواع مختلفة للصفحات اᕔلكترونية، فهناك الصفحات اᕔخبارية، وصفحات 

الوسائط اᕕجتماعية، والصفحات اᕔعᕙنية، وأنواع أخرى كثيرة.

الصفحة الرئيسة
الصفحة الرئيسة هي أول صفحة وأكثرها أهمية في الموقع اᕔلكتروني. يمكن اᕕنتقال إلى أي صفحة في الموقع اᕔلكتروني 

من خᕙل الصفحة الرئيسة عبر اᕕرتباطات التشعبية لتلك الصفحات.

معلومة

ي )᛿ )hyperlinkلمة أو عبارة أو صورة عند  غالبًا ما يكون اᕕرتباط التشع�ب
ونية أخرى، وعادةً ما يكون اᕕرتباط  الضغط عليها تعيد توجيهك إᣠ صفحة إلك�ت

ي للنص مسطّرًا )Underlined( أو باللون اᕓزرق لتسهيل استخدامه. التشع�ب
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إنشاء موقع على شبكة اᕔنترنت باستخدام أداة جوجل
ستتعلم في هذا الدرس كيفية إنشاء موقع إلكتروني للترويــــج لمشروع جبل تروجينا في مدينة نيوم، وسيتضمن هذا الموقع 
معلومات مختلفة حول المشروع. ستستخدم الصور لعرض المظاهر الجمالية للجبل واᕓنشطة والمغامرات المختلفة التي 

يمكن للزوار تجربتها.
 ،)HyperText Markup Language - HTML( نشاء موقع إلكتروني، تحتاج إلى معرفة لغة ترميز النص التشعبيᕔ
وهي لغة تَصفُ ᛿ل ما تريد عرضه على الصفحة اᕔلكترونية، ولكن لحسن الحظ، توجد أدوات يمكنها مساعدتك في إنشاء 
الموقع اᕔلكتروني بدون أي معرفة بلغة HTML. ستنشئ الموقع اᕔلكتروني الخاص بك باستخدام أداة مواقع جوجل           

)Google Sites(، وهي أداة تصميم لشبكة إلكترونية مجانية عبر اᕔنترنت توفرها شركة جوجل.

التخطيط
قبل البِدء بإنشاء موقع إلكتروني، عليك إنشاء مخطط 
تصميمي لهذا الموقع على الورق. سيساعدك هذا في 
معرفة المكونات الرئيسة للموقع، وكيفية توزيعها في 
ح الرسم البياني اᕒتي المخطط  ቛصفحات الموقع. يوض
التصميمي اᕓولي لصفحات الموقع اᕔلكتروني التي 

ستنشئها باستخدام أداة مواقع جوجل.

معلومة

، ᛿ما  ي
و�ن حاول أن يتسم تصميمك بالبساطة قدر اᕔمكان عند تصميم الموقع اᕔلك�ت

ونية إᣠ الموقع، ولكن حاول ترتيبها بشكل جيد.  يمكنك إضافة بعض الصفحات اᕔلك�ت

صورة الخلفية
العنوان

صورة

صورة

نص
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إنشاء موقعك اᕔلكتروني
حان الوقت اᕒن ᕕستخدام أداة مواقع جوجل )ᕔ )Google Sitesنشاء موقع إلكتروني من البداية، ولبدء استخدامها يجب 

.)Google( أن يكون لديك حساب جوجل

لتسجيل الدخول إᣠ حساب جوجل:
إلى  المواقع اᕔلكترونية وانتقل  <  افتح متصفح 

1  .https://www.sites.google.com
 2 بـــك،  <  اكتـــب اســـم حســـاب جوجـــل الخـــاص 

3  .)Next( واضغـــط علـــى التالـــي
4 واضغط  <  اكتب ᛿لمة مرور حسابك في جوجل،  

5  .)Next( على التالي
 ،)Google Sites( مـــن نوافـــذ أداة مواقـــع جوجـــل  >
إلكترونـــي جديـــد  موقـــع  إنشـــاء  علـــى  اضغـــط 

6  .)Click Create new Website(
<  تم إنشاء قالب جديد للصفحة اᕔلكترونية من 

7 الموقع اᕔلكتروني. 

2

1

3

4

5

6

7
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: ي
و�ن لتسمية موقعك اᕔلك�ت

1  .)My project( اكتب اسمًا لمستند الموقع، على سبيل المثال: مشروعي  >
2 <  في مربــع إدخال اسم الموقع اᕔلكتروني )Enter site name( اكتب "تروجينا". 

2

تسمية موقعك اᕔلكتروني 
اختيار اسم لموقعك  المستند لعملك، وكذلك  إلى تحديد اسم  اᕔلكتروني، فإنك تحتاج  إنشاء قالب لموقعك  بمجرد 

اᕔلكتروني.

يتم إضافة الموقع اᕔلكتروني الذي أنشأته بشكلٍ 
مباشر إلى جوجل درايف )Google Drive(. تحفظ 

أداة مواقع جوجل ᛿ل تغيير تجريه بصورة تلقائية، 
ولكن ᕕ يمكن لᕖخرين تصفح موقعك حتى تنشره.

1

معلومة

عند إنشاء موقع إلكتروني من المهم منحه عنوانًا مناسبًا وجاذبًا، و᛿لما ᛿ان العنوان قصيرًا ᛿ان مميزًا. 
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اختيار مظهر موقعك اᕔلكتروني
ستبدأ اᕒن باختيار شكل ومظهر الخط، وإضافة الصفحات، والنصوص، والصور إلى موقعك اᕔلكتروني.

: ي
و�ن ᕕختيار مظهر موقعك اᕔلك�ت

زرّ  على  اضغط  الجاهزة،  المظاهر  قائمة  <  من 
1 واختر مظهرًا معينًا   ،)Themes( المظاهر

 2  .)Diplomat( مثل دبلوماسي
 3 <  تحت المظهر، اضغط على اللون الذي تريده. 

 4 ق المظهر الجديد ولون الخط.  ቙سيُطب  >

2

4

1

3
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عنوان الصفحة.

واجهة 
التحرير.

التعامل مع النصوص
يمكنك تحرير العناوين والفقرات الموجودة واستبدال النصوص بالمحتوى الخاص بك، ᛿ما يمكنك أيضًا تنسيق النصوص 

لجعل المحتوى جذابًا.

3

1

2

يسمح مربــع النص 
)Text box( بإدخال 
نص وتنسيقه داخل 

المربــع. يُمكنك 
إدراج مربــع النص في 
الصفحة اᕔلكترونية 

بواسطة عᕙمة التبويب 
إدراج )Insert( في 

واجهة التحرير.

تسمح خاصية الصور 
)Images( بتحميل 

صورة من جهاز 
الحاسبك أو اختيار 
صورة من جوجل 
 Google( درايف
Drive( أو صور 

 Google( جوجل
Photos(. يمكنك 
إدراج الصور في 

صفحة الويب بواسطة 
عᕙمة التبويب إدراج 
)Insert( في واجهة 

التحرير.

تحرير عنوان الصفحة 
ر عنوان الصفحة اᕕفتراضي ليكون عنوانًا لصفحتك. ቛحر

لتحرير عنوان الصفحة:
1 < اضغط على النص الذي تريد تحريره. 

2 < سيظهر شريط به أدوات لتحرير النص، استخدمه لتعديل النص الخاص بك. 
3 <  في عنوان صفحتك )Your page title( اكتب "تروجينا جبل نيوم". 
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4

3

2

1

ᕔضافة النصوص:
1  .)Text box( اضغط على مربــع نص ،)Insert( مة تبويب إدراجᕙمن ع >

 3  ،)Align( 2 ثم اضغط على خيارات محاذاة  ،)more( اضغط على المزيد  >
4  .)Align Right( واختر محاذاة إلى اليمين

5 < اكتب النص الذي تريده في مربــع النص. 

إضافة النصوص
ستضيف اᕒن مربــع نص إلى صفحتك اᕔلكترونية، حيث يمكنك كتابة مقدمة عن جبل تروجينا.

سيضاف 
مربــع النص 
إلى الصفحة.

مقابض مربــع 
النص.

5 يمكن نقل مربــع النص 
ي الصفحة بسحبه 

�ن
إᣠ موقع جديد.
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تغيير نمط الخط
ل نمط خط )Font Style( الفقرة التي أضفتها سابقًا، ويمكن تحقيق ذلك من خᕙل تحديد النص واختيار نوع الخط  ቛستُعد

أو حجمه أو لونه أو عناصر أخرى.

2

1

لتغي�ي النمط:
1 < اضغط على السهم الموجود بجوار نص الفقرة. 

 2  .)Subheading( اختر نمط النص الذي تريده، على سبيل المثال رأس موضوع فرعي >
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يمكنك الضغط 
على ألوان القسم 

 )Section colors(
لتطبيق نمط لوني من 

اختيارك.

دت مربــع  ቙للتأكد من أنك حد
النص الذي تريد تعديله، ابحث 
عن المقابض حول حواف مربــع 
النص، وإذا لم تكن مرئية اضغط 
على المربــع مرة أخرى لتحديدها.

معلومة
ي أماكن مختلفة بناءً عᣢ مكان مربــع النص.

قد تظهر ألوان القسم )SecƟon colours( �ن
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تغيير خلفية الموقع
يمكنك تغيير الصور الظاهرة على صفحات موقعك واستبدالها بصور من اختيارك، ᛿ما يمكنك استخدام محرك بحث 

جوجل للعثور على صورة تᕙئم محتوى صفحتك.

لتغي�ي صورة الخلفية:
1  .)Header( ر الفأرة على منطقة رأس الصفحة ቛمر >

3  .)Select( 2 ثم اضغط على تحديد  ،)Image( اضغط على صورة  >
4  .)Search( اضغط على بحث ،)Select images( من نافذة اختيار الصور >

 6  .)Search( 5 ثم اضغط على بحث <  في مربــع البحث )Search box( اكتب "الجبل الثلجي"، 
 8  .)Select( 7 ثم اضغط على تحديد < اختر الصورة، 

4

2

1

3

يمكنك استخدام الصور المصرح 
باستخدامها بموجب حقوق 

المشاع اᕔبداعي، والتي تتضمن 
ذكر اسم مؤلفها.
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6

7

8

5

إذا ᛿ان لون صورة الخلفية 
داكنًا، اضغط على 

أيقونة سهولة القراءة 
)ᕔ )readability iconزالة 

الضبط الحالي.

 سيظهر رمز 
 المرساة إذا مررت 

بالفأرة فوق الصورة، 
اضغط عليه وسيظهر 

 خيار تثبيت صورة 

 )anchor the image(
في أماكن مختلفة.
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إضافة عناوين الفقرات
ن  ቛستضيف المزيد من المعلومات حول جبل تروجينا عن طريق إضافة العناوين والنصوص، حيث ستضيف مربــع نص، وتعي

.)Subheading( ر نمط خط إلى رأس موضوع فرعي ቛمحاذاة النص إلى اليمين، وتغي

7

ᕔضافة عناوين الفقرات :
1  .)Text box( اضغط على مربــع نص ،)Insert( مة التبويب إدراجᕙمن ع  >

3 واختر محاذاة إلى اليمين   ،)Align( 2 ثم اضغط على المحاذاة <  اضغط على النقاط الثᕙث، 
4  .)Align Right(

5  .)Heading( اضغط على السهم الموجود بجوار نص رأس موضوع > 
6  .)Subheading( اختر النمط الذي تريده، على سبيل المثال رأس موضوع فرعي  >

7 < اكتب النص الذي تريده في مربــع النص. 

3

2

4

1 5

6

تُستخدم العناوين لتقسيم 
النص إلى أقسام وتسهيل 

قراءته والتنقل خᕙله.
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لدمج مربعات النصوص:
1  .)Text box( اضغط على مربــع نص ،)Insert( مة تبويب إدراجᕙمن ع >

2 < اسحب وأفلت مربــع النص داخل مربــع النص السابق. 
3 وامنح النص النمط الذي تريده، على سبيل المثال   ،)Align Right( اختر محاذاة إلى اليمين  >

 4  .)Normal text( اختر نص عادي
5 < اكتب النص الذي تريده في مربــع النص. 

3
5

2

1

سيظهر النص المدمج ᛿كتلة نصية 4
واحدة في مربــع النص المطلوب.

دمج مربعات النصوص
ستضيف مربــع نص آخر، ولكن هذه المرة ستسحبه إلى مربــع النص السابق حيث سيتم دمج مربعي النص في مربــع نص 

واحد.
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ᕔضافة الصور:
1 ثم اضغط   ،)Images( اضغط على صور ،)Insert( مة التبويب إدراجᕙمن ع  >

2  .)select( على تحديد
<  في نافذة اختيار الصور )Select images(، اضغط على صور بحث جوجل 

3  .)Google Search images(
 4 <  في مربــع البحث )Search box( اكتب "السير على الجبال المغطاة بالثلوج."، 

5  .)Search( واضغط زر بحث
7  .)Insert( 6 ثم اضغط على إدراج < اختر الصورة، 

إضافة الصور
وأخيرًا، ستضيف صورًا تتناسب مع النص الذي أضفته.

2

1
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7

54

6

3
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1

تغيير حجم الصور
ر حجم الصورتين. ቛضافة صورة أخرى متعلقة بــ"تسلق قمة جبال الثلج"، ثم غيᕔ جراءᕔبع نفس ا ቙ات

لتغي�ي حجم الصور:
2 1 وأفلتها.  < اسحب الصورة، 

<  استخدم مقابض تغيير الحجم من الزوايا لتغيير 
3 حجم الصورة. 

2

ونية، سيظهر  عند اختيار صورة لصفحة إلك�ت
ي ᛿ل 

ة �ن مربــع أزرق حول الصورة بدوائر صغ�ي
زاوية. يُطلق عᣢ هذه المربعات والدوائر اسم 
.)Resize Handles( مقابض تغي�ي الحجم

3



269

: د الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي ቛخطأصحيحةحد

1.  تتكون الشبكة اᕔلكترونية من مجموعة مواقع يحتوي ᛿ل቗ منها على صفحة إلكترونية واحدة أو 
أكثر.

2. الصفحة اᕔلكترونية هي صفحة على شبكة اᕔنترنت يقتصر محتواها على النصوص.

3. الصفحة الرئيسة هي الصفحة اᕓولى واᕓكثر أهمية في الموقع اᕔلكتروني.

4. تصف لغة ᛿ HTMLل ما تريد عرضه على الصفحة اᕔلكترونية.

.HTML نترنت إنشاء مواقع إلكترونية بدون أي خبرة بلغةᕔ5. تتيح لك أداة مواقع جوجل عبر ا

6. تتيح لك عᕙمة التبويب إدراج وإضافة الصور إلى صفحاتك فقط.

7. يسمح لك مربــع النص بإدخال نص وتنسيقه داخل مربــع.

ᕕ .8 يمكنك تحرير الصور في المواقع اᕔلكترونية الخاصة بك.

9. يمكنك استخدام رمز سهولة القراءة لتغميق لون خلفية الصورة.

10. تتيح لك أيقونة المرساة وضع صورة في أماكن مختلفة على الصفحة.

ونية تصميم المواقع اᕔلك�ت

تدريب 1

لنطبق معًا 
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صِفْ اᕕختᕙف بين الموقع اᕔلكتروني والصفحة اᕔلكترونية.
..............................................................................................................................................................

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

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

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

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

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

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

ما الغرض من الصفحة الرئيسة للموقع على شبكة اᕔنترنت؟
..............................................................................................................................................................

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

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

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

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

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

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

الصفحة الرئيسة

تدريب 2

تدريب 3

ونية ي والصفحة اᕔلك�ت
و�ن ن الموقع اᕔلك�ت اᕕختᕙف ب�ي
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اكتب أسماء ثᕙثة أنواع مختلفة من المحتوى الذي يمكن تضمينه في الصفحة اᕔلكترونية.
..............................................................................................................................................................

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

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

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

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

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

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

ر حجم الصور وموضعها. 	 ቛأضفْ صورة للخلفية، وغيّر نمط وشكل النصوص، وغي

أنشئ صفحة إلكترونية للترويــــج لحدث أو مهرجان في مدينتك باستخدام العناصر اᕒتية: 	

• مربــع النص.

• الصور.

ونية عناᣅ الصفحة اᕔلك�ت

ونية إنشاء صفحة إلك�ت

تدريب 4

تدريب 5
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ستُنشئ اᕒن صفحة إلكترونية أخرى وتُسميها حول )About( لتطوير موقعك وتقديم المزيد من المعلومات حول جبل 
تروجينا.

أهمية تعدد الصفحات في الموقع اᕔلكتروني
من المهم أن يحتوي الموقع اᕔلكتروني الخاص بك على أكثر من صفحة 

ᕓسباب عديدة: 
<  التنظيم: يتيح لك وجود صفحات إلكترونية متعددة تنظيم المحتوى 
الخاص بك بطريقة منطقية ومنظّمة، مما يسهل على الزائرين التنقل 

في موقعك والعثور على المعلومات التي يبحثون عنها.
<  تحسين تجربة المُستخدِم: يقضي الزائرون وقتًا ممتعًا أكثر على الموقع 
الذي يحتوي على صفحات إلكترونية متعددة. يمكنك تقديم المحتوى 
الخاص بك بطريقة أفضل من خᕙل عرضه بشكل منظم وجذاب في 

صفحات متعددة.
<  المرونة: تسمح لك الصفحات اᕔلكترونية المتعددة بتجربة تخطيطات 
صفحات  إنشاء  يمكنك  المحتوى.  من  مختلفة  وأنواع  وأنماط 

متخصصة لموضوعات أو فئات محددة. 

: إضافة الصفحات ي
الدرس الثا�ن
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إنشاء الصفحات اᕔلكترونية
ᕔنشاء موقع إلكتروني ᛿امل ومناسب، عليك إنشاء صفحات إلكترونية متعددة، وهنا يمكنك إنشاء صفحة إلكترونية 

لتقديم بعض اᕓنشطة التي يمكنك القيام بها في جبل تروجينا.

ي الخاص بك:
و�ن ي الموقع اᕔلك�ت

ᕔنشاء صفحة �ن
 1  .)Pages( اضغط على زرّ الصفحات >

2 < اضغط على رمز اᕔضافة. 
4  .)Done( 3 ثم اضغط على تم  ،)About( اكتب اسم صفحتك حول >

2

4

1

3

بمجرد إنشائك صفحتين أو أكثر من الصفحات 
اᕔلكترونية، يمكنك التبديل بينهما بسهولة.
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حذف وإضافة العناصر
 ستزيل مربــع النص 

ً
ᢺنشطة المتوفرة في جبل تروجينا. أوᕓلكترونية معلومات حول الرياضات واᕔستضيف في الصفحة ا

اᕕفتراضي الذي تحتويه الصفحة اᕔلكترونية ثم ستضيف مربــع نص جديد.

:ᣆلحذف وإضافة عن
 2  .)Remove( 1 واضغط على إزالة د مربــع النص،  ቛحد >

 4 3 ثم أضف نصك.   ،)Text box( اختر مربــع نص >

1

4

3

2

عند إنشاء صفحة في 
الموقع اᕔلكتروني، قد 
تكون بعض مربعات 

النصوص موجودة بالفعل.
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تخطيط الصفحة
تكون بعض لبنات المحتوى ثابتة في موضعها، وتتضمن الصور والنصوص. يمكنك استخدام تخطيط الصفحة لتوفير الوقت 

إذا أردت تعيين تنسيق مُحدد للموقع اᕔلكتروني الخاص بك.

عند إضافة وحدات المحتوى إلى الصفحة اᕔلكترونية، يتم تحديد موضع الصورة والنص سابقًا، وᕕ يمكن نقلهما أو إعادة 
ترتيبهما بسهولة. ولكن يمكنك تخصيص النص والصور داخل مجموعة المحتوى لتᕙئم احتياجاتك، بما فيها تغيير الخط 

واللون والحجم ومحاذاة النص، باᕔضافة إلى تعيين موضع حجم الصورة.

التخطيط

معلومة

ر المُخططات الوقت بسماحها لك بإنشاء صفحات جديدة بᣄعة باستخدام مُخطط 
ቛ
توف

موجود سابقًا. يمكنك تعديل المحتوى وضبط المُخطط ببساطة، ليتناسب مع احتياجاتك.

موضع 
النص.

موضع 
الصورة.
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ب بعض العناصر ᕔضافة الصور والنصوص حول اᕓنشطة التي يمكنك تنفيذها في جبل تروجينا. ቛجر

ᕕختيار تخطيط الصفحة:
<  اضغط على زر إدراج )Insert(، ومن قسم 
 ،)CONTENT BLOCKS( وحدات المحتوى

2 1 وأفلته.   ،)Layout( اسحب المُخطط

ر المخططات مظهرًا وأسلوبًا متسقًا عبر 
ቛ
توف

جميع صفحات الموقع اᕔلكتروني.يساعد 
التخطيط المستخدمين على التنقل في 
الموقع بسهولة أكبر ويقلل من اᕕلتباس.

2

1
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إضافة الصور والنصوص
بعد أن أضفت تصميمك الخاص، يُمكنك إضافة الصور والنصوص. هذا التصميم مثالي ᕔضافة أربــع صور لᕗنشطة وعنوان  

لكل منها.

ᕔضافة صورة:
2  .)Upload( 1 واختر تحميل < اضغط على رمز اᕔضافة، 

 3  .)Pictures( اضغط على مجلد الصور >
 5  .)Open( 4 ثم اضغط على فتح  ،)Snowmobile( ليةᕒقة الجليد اᕕاختر صورة ز >

1

2

5

3

4
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بعد إضافتك لجميع الصور والنصوص في الصفحة اᕔلكترونية "حول" ستبدو صفحتك ᛿الصورة اᕒتية:

ده  ቛلتغيير لون النص حد
. واستخدم تلوين النص

تمت إضافة أربعة صور 
وأربعة نصوص.

إضافة نص بعد الصور.
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ه ᕕ يمكنك  ቙ضع في اعتبارك، أن
إزالة الصفحة التي تم تعيينها 

كصفحة رئيسة لموقعك.

تنظيم صفحاتك
يمكنك تنظيم الصفحات اᕔلكترونية في موقعك بعد إنشائها باستخدام خيارات الصفحة )Page options(. على سبيل 
المثال، يمكنك مضاعفة صفحة محددة، وكذلك يمكنك تعيين الصفحة التي تريد أن تظهر كصفحة رئيسة، ᛿ما يمكنك 

حذف وإنشاء صفحات فرعية.

خيارات الصفحة.
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إضافة اᕕرتباطات التشعبية  
في الختام، إذا أردت أن يكون نصك أكثر تشويقًا، فيمكنك ربط ᛿لمة أو عبارة من نصك بصفحة أخرى في موقعك، أو بموقع 

إلكتروني مختلف تمامًا، لتوفير المزيد من المعلومات حول الموضوع المحدد.

: ي ᕔضافة ارتباط تشع�ب
1 د ᛿لمة "تروجينا".  ቛحد  > 

2  .)Insert link( اضغط على زرّ إدراج ارتباط >
 <  في النافذة التي تظهر، اكتب عنوان الرابط

 "https://www.neom.com/en-us/regions/trojena"
3 ليتم ربطه. 

4  .)Apply( اضغط على تطبيق >

تُعرض اᕕرتباطات 
ر. ቙التشعبية كنص مُسط

يشار إلى اᕕرتباط التشعبي 
)hyperlink( باسم ارتباط، وهو عنصر 
ن المستخدم من اᕕنتقال إلى صفحة 

ّ
يمك

إلكترونية أخرى، أو مستند أو مورد آخر 
على اᕔنترنت من خᕙل الضغط عليه.

3

2

1

4
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تدريب 1

ما فوائد تصميم موقع إلكتروني متعدد الصفحات؟
..............................................................................................................................................................

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

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

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

ونية المتعددة الصفحات اᕔلك�ت

لنطبق معًا 

ح الغرض من المُخططات عند تصميم المواقع اᕔلكترونية، واعرض أمثلة ᕓنواع مختلفة من المُخططات. ቛوض
..............................................................................................................................................................

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

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

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

رتب الخطوات بالترتيب الصحيح ᕔنشاء صفحة إلكترونية.

المُخططات

تدريب 2

ونية إنشاء الصفحات اᕔلك�ت

تدريب 3

.)Pages( اضغط على زر الصفحات

.)Done( اضغط على تم

.)Add( ضافةᕔاضغط على أيقونة ا

اكتب اسم صفحتك.
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ما المُعامᕙت التي يمكنك تخصيصها في لبنة المحتوى )Content(؟

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

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

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

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

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

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

مجموعات المحتوى 

تدريب 4

 ابحث عن معلومات حول مشروع ذا ᕕين في نيوم على اᕔنترنت، ثم أنشئ صفحة إلكترونية جديدة و أضف محتوى عن  	
مشروع ذا ᕕين، بعد ذلك استخدم صورًا ونصوصًا وتخطيطات مختلفة ᕔنشاء صفحة إلكترونية تتضمن ما يأتي:

• مقدمة عن مشروع ذا ᕕين.

• حلول النقل المستدام.

• البنية التحتية الذكية.

• المرافق والخدمات المجتمعية.

ونية جديدة إنشاء صفحة إلك�ت

تدريب 5
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ᕔضافة تذييل:
 1  .)Add Footer +( + أشر إلى أسفل الصفحة واضغط على إضافة تذييل  >

3  .)Social links( جتماعيةᕕ2 واضغط على روابط الشبكات ا <  استخدم الشريط الجانبي للتمرير ᕓسفل، 

يستخدم مᕙيين اᕓشخاص العديد من وسائل التواصل اᕕجتماعية ومشاركة المعلومات، ولهذا أدركت الشر᛿ات التجارية 
والمؤسسات اᕕجتماعية أهمية المداومة على وسائل التواصل اᕕجتماعي للتوسع في النشر وزيادة الوصول للعمᕙء. ستتعرف في 
هذا الدرس على كيفية إضافة أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماعي في موقعك، ونشره على الشبكة العنكبوتية ومشاركته مع 

اᕒخرين. 

إضافة أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماعي
ستضيف اᕒن أيقونة لوسائل التواصل اᕕجتماعي في تذييل الصفحة اᕔلكترونية في الموقع الخاص بك، وهذا يتطلب إضافة 

تذييل إلى صفحتك.

سيظهر التذييل في ᛿ل 
صفحة من صفحات موقعك 

اᕔلكتروني عند إضافته.

2

3

1

إضافة تذييل
لتعزيز وظائف موقعك اᕔلكتروني وصورته المرئية من المهم إضافة تذييل إلى صفحاتك، حيث يوفر التذييل مكانًا مناسبًا 

ᕔضافة الروابط والمعلومات المهمة.

ي
و�ن الدرس الثالث: ن�ش الموقع اᕔلك�ت
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إضافة وحذف أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماعي
ستستخدم شبكة تواصل اجتماعية واحدة فقط، وعليك أن تحذف الشبكتين الموجودتين افتراضيًا في نافذة روابط وسائل 

التواصل اᕕجتماعي.

اضغط على أيقونة سلة 
المحذوفات لحذف روابط 
وسائل التواصل اᕕجتماعي.

1

تعمل أيقونات الشبكات 
اᕕجتماعية الموجودة 

في تذييل الموقع 
اᕔلكتروني كبوابة 

إلى صفحات وسائل 
التواصل اᕕجتماعي.

عند اتصال جهازي 
الحاسب أو أكثر، 
يكون لديك شبكة 

جهاز الحاسب.

: ᕔضافة أيقونة وسائل التواصل اᕕجتماᣘي
 1  ."https://twitter.com" اكتب ،)Link( في مربــع الرابط  >

3  .)Upload( 2 ثم اضغط على تحميل <  اضغط على اᕓيقونة، 
 5  .)Open( 4 واضغط على فتح  ،X اختر صورة >

6  .)Insert( اضغط على إدراج >



285

2

6

3

5

4

بهذا تكون أضفت رابطًا ينقلك إلى 
شبكة X )تويتر سابقًا( العامة، ويمكنك 
إضافة حساب خاص بك على X )تويتر 
سابقًا( أو أي حساب آخر، بحيث يتم 
اᕕنتقال له عند الضغط على اᕓيقونة.
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تعيين نمط التذييل
يمكنك إجراء بعض التعديᕙت على التذييل بعد إضافة رابط وسائل التواصل اᕕجتماعي.

ن نمط التذييل: لتعي�ي
2 1 وأفلته في المنتصف.   ،)Social media link( جتماعيᕕاسحب رابط وسائل التواصل ا >

4 3 ثم اضغط على حذف )ᕔ )Removeزالته.   ،)Text box( د مربــع النص ቛحد >
6  .)style 3( 3 د النمط ቛ5 وحد  )Section colors( اضغط على ألوان القسم >

5

1

4

6

2

3
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معاينة التغييرات
من الضروري التحقق من التغييرات التي أجريتها على جميع الصفحات، ومعرفة كيف سيبدو الموقع اᕔلكتروني قبل نشره. 
ق من العناوين والنصوص والتنسيق، واختبر اᕕرتباطات التشعبية وتأكد من أنها تُوصل إلى المحتوى الصحيح. يمكنك  ቙تحق

نشر موقعك بعد اᕕنتهاء من التحقق.

ي الصفحة:
ات �ن لمعاينة التغي�ي

1  .)Preview( من القائمة العلوية، اضغط على زرّ معاينة  >
<  يمكنك اᕒن التحقق من مظهر الموقع اᕔلكتروني الخاص 

3 2 أو على اᕓجهزة المحمولة.  بك على جهاز الحاسب، 

1

2

إغᕙق وضع المعاينة.3
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نشر الموقع اᕔلكتروني ومشاركته عبر اᕔنترنت
يمكنك نشر موقعك اᕔلكتروني عندما يصبح جاهزًا ليتمكن الجميع من استعراضه، ᛿ما يمكنك مشاركته مع أصدقائك 

وعائلتك حتى يتمكنوا من رؤية ما أنشأته.

: ي
و�ن لن�ش الموقع اᕔلك�ت

1  .)Publish( من القائمة العلوية، اضغط على زرّ نشر  >
نافذة  في  بموقعك  الخاص  اᕔلكتروني  العنوان  <  أدخل 

2  .)Publish to the web( النشر على الويب
3  .)Publish( اضغط على نشر >

2

3

1

نشر الموقع اᕔلكتروني
عندما تنشر موقعك اᕔلكتروني فإنك تجعله متاحًا للجمهور عبر اᕔنترنت حتى يتمكن الجميع من رؤيته.
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مشاركة موقعك 
يمكنك مشاركة موقعك مع أصدقائك فور نشره.

: ي
و�ن لمشاركة موقع إلك�ت

1  .)Share( من القائمة العلوية، اضغط على زرّ مشاركة  >
د الخيار حصري  ቛمن القائمة المنسدلة، حد ،)Published site( بجوار موقع إلكتروني منشور  >

2  .)Public( أو الخيار علني ،)Restricted(
<  اكتب عناوين البريد اᕔلكتروني لᕗشخاص الذين تريد مشاركة الموقع اᕔلكتروني الخاص بك 

3 على الشبكة اᕔلكترونية معهم. 
4  .)Send( اضغط على إرسال >

1

4

3

2

دت الخيار حصري  ቙إذا حد
)Restricted(، يمكنك 

مشاركة موقعك مع 
أشخاص معينين فقط.
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ما أهمية وجود أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماعي على تذييل الصفحة اᕔلكترونية؟

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

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

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

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

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

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

ما أهمية معاينة التغييرات التي أجريتها قبل نشر الصفحة اᕔلكترونية؟
.............................................................................................................................................................................................................................................................

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

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

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

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

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

أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماᣘي

ي
و�ن معاينة الموقع اᕔلك�ت

تدريب 1

تدريب 2

لنطبق معًا 
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إضافة وسائل التواصل اᕕجتماᣘي

ي
و�ن إضافة قسم "استكشف تروجينا" إᣠ موقعك اᕔلك�ت

تدريب 3

تدريب 4

اختر منصة تواصل اجتماعي ترغب بإضافة رابط لها في تذييل الموقع اᕔلكتروني الخاص بك. 	
أجرِ أي تعديᕙت ضرورية على التذييل، ᛿موضع وحجم أيقونة الشبكة اᕕجتماعية. 	
عايِن التغييرات للتأكد من أن رمز الشبكة اᕕجتماعية يظهر بصورة صحيحة. 	
 انشر موقعك على الشبكة اᕔلكترونية وشاركه مع أصدقائك وعائلتك عبر وسائل التواصل اᕕجتماعي أو عبر البريد  	

اᕔلكتروني.
اكتب جملة أو جملتين حول سبب اختيارك لمنصة التواصل اᕕجتماعية. 	

ر الموقع اᕔلكتروني الذي أنشأته. 	 ቛحر
أضف قسمًا جديدًا إلى صفحتك الرئيسة بعنوان "استكشف تروجينا" وأدرج صور الجبل. 	
اكتب فقرة قصيرة تصف تروجينا والطبيعة الجميلة هناك، وأهميتها للمجتمع المحلي. 	
في الختام، انشر موقعك على الشبكة اᕔلكترونية وشاركه مع أصدقائك. 	

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

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

.............................................................................................................................................................................................................................................................
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وع الوحدة م�ش

:)Google Sites( تية ثم أنشئ موقعًا إلكترونيًا عنه باستخدام أداة مواقع جوجلᕒأختر أحد الموضوعات ا
< استعراض هوايتك واهتماماتك وأهم انجازاتك.

<  الترويــــج لموضوعات مثل: مكافحة التسول، أو دعم ذوي اᕔعاقة، أو المحافظة على الممتلكات العامة أو اᕓمن 
البيئي.

< استعراض أحد مشروعات رؤية المملكة 2030، مثل مشروع القدية، مشروع المربــع، مشروع روشن.

خطط لموقعك بتعيين عدد صفحاته، وتحديد المحتوى الذي تريد 
تضمينه في ᛿ل صفحة.

1

طًا، للموقع اᕔلكتروني الخاص بك بما يتناسب مع  ቙اختر قالبًا ومُخط
هوايتك أو اهتمامك.

2

عاين موقعك واختبره للتأكد من عمل جميع مكوناته بشكل صحيح.
4

أضف المحتوى مثل الصور أو النصوص إلى ᛿ل صفحة من صفحات 
موقعك على الشبكة اᕔلكترونية.

3

انشر موقعك على الشبكة اᕔلكترونية وشاركه مع أصدقائك وعائلتك. 
5

نت إنشاء موقع شخᣕي عᣢ شبكة اᕔن�ت
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المصطلحات
Networkشبكة إلكترونيةBackgroundخلفية

 Page layout تخطيط الصفحةContent Blockمجموعة المحتوى

PublishنشرElementعنصر

 Social mediaوسائل التواصل اᕕجتماعيGoogle Sitesأداة مواقع جوجل

TextنصHome Pageصفحة رئيسة

Webpageصفحة إلكترونيةHTMLلغة ترميز النص التشعبي

Websiteموقع إلكترونيHyperlinkارتباط تشعبي

Imageصورة

درجة اᕔتقانالمهارة
لم يتقنأتقن

ونية.  ي والصفحة اᕔلك�ت
و�ن ن الشبكة العنكبوتية والموقع اᕔلك�ت 1. توضيح العᕙقة ب�ي

ي وتسميته.
و�ن 2. إنشاء موقع إلك�ت

. ي
و�ن 3. اختيار مظهر للموقع اᕔلك�ت

. ي
و�ن 4. إضافة عناᣅ إᣠ صفحات الموقع اᕔلك�ت

. ي
و�ن 5. إنشاء صفحات جديدة عᣢ الموقع اᕔلك�ت

ونية. ي الصفحات اᕔلك�ت
6. تغي�ي تنسيق النص �ن

. ي
و�ن 7. تغي�ي تصميم الموقع اᕔلك�ت

. ي
و�ن 8. إضافة أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماᣘي إᣠ الموقع اᕔلك�ت

نت ومشاركته مع اᕒخرين. 9. نᣄش الموقع عᣢ شبكة اᕔن�ت

جدول المهارات

ي الختام
�ن
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 بك
ً

ᢾأه
هل أنت من هواة ألعاب جهاز الحاسب؟ ماذا لو ᛿ان بإمكانك تصميم تلك اᕓلعاب 

بنفسك؟ 
ي هذە الوحــدة كيفية تصميــم وبرمجة لعبة بسيطة بنفســك.

�ᣚ ستتعلم

اᕓدوات
Kodu Game Lab >

295

أهداف التعلم
ي هذە الوحدة:

�ᣚ ستتعلم
< المكونات الرئيسة لᕗلعاب.

< خطوات تصميم اللعبة.
.)Kodu Game Lab( بعاد باستخدام مخت�ب لعبة كودوᕓثية اᕙإنشاء لعبة ث  >

< إضافة الكائنات والتضاريس للعبة.
<  حفظ اللعبة وتحميلها.

<  برمجة الكائن الرئيس للتحرك وتنفيذ إجراءات اللعبة.
< برمجة نظام النقاط لكسب وخسارة النقاط.
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تعدቚ اللعبة نشاطًا ممتعًا يلعبه اᕓشخاص لمحاولة الفوز أو الربــح بجائزة. يمكنك اللعب باᕓلعاب بمفردك أو مع أصدقائك أو مع 
نت. سواء ᛿ان اللعب منفردًا أو مع أشخاص آخرين. زمᕙئك، ويمكنك لعب اᕓلعاب ع�ب اᕔن�ت

ي هذا الدرس، ستتعرف عᣢ هذه الخطوات وستتبعها ᕔنشاء لعبتك الثᕙثية 
ᕔنشاء لعبة هناك خطوات محددة عليك اتباعها. �ف

ئ عالم اللعبة. وبشكل أك�ث تحديدًا، ستضيف التضاريس والشخصيات الرئيسة للعبة. اᕓبعاد. ستن�ش

ا 
ً
ستمنحك اللعبة أهداف

أو أشياء يجب تحقيقها 
من أجل الفوز.

ي 
ا�ف هذا هو العالم اᕕف�ت

للعبة. ويشمل أيضًا 
الرسومات والصوت.

الشخصيات الرئيسة ᣦي 
الكائنات أو اᕓشخاص 
اضيون الذين  اᕕف�ت

ي 
يتحكم بهم الᕙعبون �ف

اللعبة أو يتفاعلون معهم.

توضح القواعد كيفية 
لعب اللعبة، وما يمكنك 

وما ᕕ يمكنك فعله.

التحديات ᣦي العقبات 
ي اللعبة.

والصعوبات �ف

ي تتحكم بها  الطريقة ال�ت
ي شخصيتك، وحركتك 

�ف
داخل اللعبة، واتخاد 

ي اللعبة.
إجراءات �ف

المكونات الرئيسة لᕗلعاب 

 أهداف اللعبة

التحكمقواعد اللعبة

 الشخصيات
عالم اᕓلعاب الرئيسة

 الدرس اᕓول: تخطيط وتصميم
ألعاب جهاز الحاسب 

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

من المشكᕙت، وتوف�ي الكث�ي من الوقت والجهد خᕙل عملية تصميم )Design Process( أو تطوير أي لعبة.

ي فكرة من أجل لعبتك.الفكرة
الخطوة اᕓوᣦ ᣠي التفك�ي �ف

تشغيل اللعبة
مع  مشاركتها  يمكنك  لعبتك!  لبدء  الوقت  حان  ا،  ً أخ�ي
نت لᣟي  أصدقائك وعائلتك، أو ح�ت مشاركتها عᣢ اᕔن�ت

يلعبها اᕒخرون.

اᕕختبار
 ᣠإ اللعبة. ستحتاج  تطوير  من  مهمًا  اᕕختبار جزءًا  يعد 
اختبار اللعبة للتأكد من أنها تعمل بشكل صحيح ومتوازنة 
جميع  إصᕙح  سيتم  الخطوة  هذه  ي 

�ف للعب.  وممتعة 
ي سيتم العثور عليها. اᕓخطاء ال�ت

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

تصميم النموذج 
اᕓوᣠي

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

ورية. غ�ي ال�ف

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

القصة، والشخصيات الرئيسة، وآليات اللعبة.



298

وصف اللعبة
ي هذه الوحدة ستستخدم أداة مخت�ب لعبة كودو )ᕔ )Kudo Game Labنشاء لعبة.

�ف
ي اللعبة ستكون ᛿ائن العربة الجوالة )Rover(. سيتحرك الكائن عᣢ تضاريس اللعبة، وهدفه هو جمع أك�ب 

الشخصية الرئيسة �ف
ي ᛿ل مرة تلمس فيها العربة الجوالة التفاحة، تحصل عᣢ نقطة واحدة. ومع ذلك، 

عدد ممكن من التفاح ح�ت نهاية المسار. �ف
ي ᛿ل مرة يلمس فيها 

ستكون هناك مجموعة من الصخور عᣢ اᕓرض. يجب أن يتجنب ᛿ائن العربة الجوالة الصخور؛ ᕓنه �ف
يط المسافة. ي العربة الجوالة يكون بواسطة أسهم لوحة المفاتيح و�ش

الكائن الصخور، ستفقد نقطة واحدة. التحكم �ف

الشخصية الرئيسة

عالم اللعبة

شخصيات أخرى

صخرةتفاحةالعربة الجوالة
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 أهداف اللعبة
يجب عᣢ العربة الجوالة جمع أك�ب 

عدد ممكن من التفاح ح�ت نهاية 
المسار.

عᣢ العربة الجوالة أن تتبع المسار.قواعد اللعبة

عᣢ العربة الجوالة تجنب لمس الصخور.التحديات

التحكم
ي العربة الجوالة من قبل 

يتم التحكم �ف
ي 

المستخدم باستخدام مفاتيح اᕓسهم �ف
لوحة المفاتيح.
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إنشاء اللعبة باستخدام مخت�ب لعبة كودو 
كة مايكروسوفت  ي تصميم اᕓلعاب تم تطويرها بواسطة �ش

مخت�ب لعبة كودو )ᣦ )Kodu Game Labي بيئة برمجة تُستخدم �ف
 ᣠبعاد دون الحاجة إᕓثية اᕙي بيئة تطوير ممتعة ث

لتسمح للطلبة ببناء ألعاب تفاعلية. باستخدام سلسلة من العناᣅ المرئية �ف
مجية. يمكنك تحميل مخت�ب لعبة كودو من متجر مايكروسوفت. كتابة سطر واحد من التعليمات ال�ب

:)Kodu Game Lab( لفتح مخت�ب لعبة كودو 
 2 1 اضغط عKodu Game Lab ᣢ )مخت�ب لعبة كودو(.   ،)Start( من قائمة بدء  >

4 3 واضغط عOK ᣢ )موافق(.  <  اكتب اسمًا لتسجيل الدخول، 

2

3

1

4

ي تفتح  ي المرة اᕓوᣠ ال�ت
�ᣚ

نامج سيطلب منك  فيها ال�ب
.)Sign In( تسجيل الدخول
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ي أي 
يدعم مخت�ب لعبة كودو العديد من اللغات. عند تثبيته، فإنه يستخدم لغة نظام التشغيل، ولكن يمكنك تغي�ي لغة اللعبة �ف

ية. ف ي هذا الكتاب، ستستخدم مخت�ب لعبة كودو باللغة اᕔنجل�ي
وقت من القائمة الرئيسة. �ف

ي مخت�ب لعبة كودو:
�ᣚ لتغي�ي اللغة

 1  .)OPTIONS( من القائمة الرئيسة، اخ�ت إعدادات >
3 ية(.  ف 2 وحدد English Language )اللغة اᕔنجل�ي <  امرّر ᕓسفل إᣠ مربــع Language )اللغة(، 

4 < اضغط عYes, Quit Kodu ᣢ )نعم، إنهاء مخت�ب لعبة كودو(. 

4

ستحتاج إᣠ إعادة تشغيل 
مخت�ب لعبة كودو لتتغ�ي اللغة.

2

1

3
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:)New World( نشاء عالم جديدᕔ 
1 <  اضغط عNEW WORLD ᣢ )عالم جديد(. 

2 <  اضغط ضغطًا مزدوجًا لتحديد Terrain )تضاريس( لعالمك. 

ي مخت�ب لعبة كودو 
ي مخت�ب لعبة كودو من عالم و᛿ائنات بداخل ذلك العالم. أول ما يجب فعلە عند إنشاء اللعبة �ف

تتكون اللعبة �ف
ي توفرها  هو إنشاء عالم جديد )New World(، ومن ثم تصميم تفاصيلە باستخدام أدوات البناء وإدراج الكائنات المختلفة ال�ت

لعبة كودو.

2

1



303

)Kodu Interface( واجهة لعبة كودو
عند إنشاء عالم جديد فإنە يكون فارغًا، لذا عليك إضافة الكائنات المختلفة، ستستخدم أدوات التضاريس )ᕔ )Terrainنشاء 

عالم )World( اللعبة.

أداة فرشاة أداة الحذف.
اᕓرضية.

أداة 
الكائنات.

زر الصفحة 
الرئيسة.

تضاريس.

زر تشغيل 
اللعبة.

تحريك 
ا. الكام�ي
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إضافة الكائن الرئيس
ي يمكنك إضافتها إᣠ لعبتك. ᛿ل ᛿ائن له خصائص مختلفة. الشخصية  يقدم مخت�ب لعبة كودو الكث�ي من الكائنات المختلفة ال�ت

ي هذه اللعبة ᣦي ᛿ائن العربة الجوالة.
الرئيسة �ف

 ᕔضافة ᛿ائن:
1 <   اخ�ت Object tool )أداة الكائن(. 

2 ي عالم اللعبة حيث ستظهر قائمة مستديرة. 
ي أي مكان �ف

<  اضغط �ف
3 ي اللعبة. 

 ᛿ائن Rover )العربة الجوالة(، وسيتم إضافتە �ف
ً

ᢾائن مث᛿ أي ᣢاضغط ع  >
4 <  اضغط عᣢ الكائن واسحبە إᣠ المكان الذي تريده. 

2

1

4

3
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ا  تحريك الكام�ي
ي وضع التحرير 

ا. عندما تكون �ف ي عدسة الكام�ي
ي مخت�ب لعبة كودو من خᕙل ما يشبە النظر �ف

ي ᛿ل لحظة �ف
 أنت ترى العالم �ف

ا ᕕ تكون قريبة  ا )Move camera(، ولكن عند تشغيل اللعبة فإن الكام�ي يمكنك التحرك بحرية باستخدام أداة تحريك الكام�ي
ا.  دائمًا من ᛿ائنك، ولذلك فإن كودو تقدم لك عدة أدوات من أجل التكب�ي والتصغ�ي وتغي�ي زاوية الكام�ي

ي وضع التحرير:
�ᣚ ا لتغي�ي زاوية الكام�ي

1 ا(.  < اخ�ت أداة Move camera )تحريك الكام�ي
. < استخدم عجلة الفأرة لتغي�ي مستوى التكب�ي والتصغ�ي

.ᣄيᕓا باستخدام زر الفأرة ا < حرك الكام�ي
ي الزاوية باستخدام زر الفأرة اᕓيمن.

< تحكم �ف

طريقة العرض 
اضية. اᕕف�ت

ا حول  اسحب الكام�ي
الشاشة وأسقطها 

حيث تريد عن طريق 
الضغط المستمر 

.ᣄيᕓزر الفأرة ا ᣢع

1
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إضافة التضاريس 
ات  ف ي عليها أو تجري عليها، ويمكن أن تحتوي عᣢ م�ي ي تم�ش التضاريس )Terrain( مثل المناظر الطبيعية للعبة. إنها اᕓرض ال�ت
ف لجعل  ي تجعل اللعبة أك�ث إثارة. يمكن أن تتضمن التضاريس أيضًا ᛿ائنات مختلفة لᕙعب�ي مختلفة مثل التᕙل، أو الوديان ال�ت

اللعبة أك�ث تحديًا. 
)Hill( ّئ تل أن�ش

 )Hill( ، ولتنفيذ ذلك، عليك رفع التضاريس.
ቝ

ᢾئ ت لجعل لعبتك أك�ث إثارة لᕙهتمام، أن�ش

:)Hill( ّنشاء تلᕔ
1 يط القائمة.  <  اخ�ت أداة Up/Down )رفع/خفض( من �ش

2  .ᣢعᕗلرفع أرضية اللعبة ل ᣄيᕓاضغط بزر الفأرة ا  >

غ�يّ عرض 
ا  الكام�ي

لرؤية تغي�ي 
التضاريس.

 ᣢإذا ضغطت ع
زر الفأرة اᕓيمن، 

ستنخفض 
اᕓرضية لᕗسفل.

2

1
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)Water Pit( ئ حفرة الماء أن�ش
 إᣠ إنشاء حفرة؛ ᕓنه إذا أضفت الماء إᣠ منطقة سطح اللعبة، فسيتم تغطيتها بالكامل بالماء.

ً
ᢺنشاء حفرة الماء تحتاج أوᕔ

ا  ي استخدمتها من قبل. حرك الكام�ي ᕔنشاء الحفرة ستستخدم أداة الفرشاة المستديرة الناعمة )SoŌ round brush( ال�ت
للعثور عᣢ المكان الذي تريد إنشاء الحفرة فيه.

3

2

1

:)Water Pit( نشاء حفرة ماءᕔ
 1 ة أعᣢ أداة Up/Down )رفع/ خفض(.  <  اضغط عᣢ اᕓيقونة الزرقاء الموجودة مبا�ش

 2 <  حدد أداة SoŌ round brush )الفرشاة المستديرة الناعمة(. 
 3 ئ الحفرة.  <  استمر بالضغط عᣢ زر الفأرة اᕓيمن لᣟي تن�ش

.ᣢعᕗل 
ً

ᢾفعها قلي <  إذا كنت تعتقد أنها عميقة جدًا استمر بالضغط عᣢ الزر اᕓيᣄ ل�ت

باستخدام أداة الفرشاة 
المستديرة الناعمة، 
يمكنك اختيار نوع 

واحد من التضاريس ثم 
 ᣅرفع أو خفض العنا

المحددة فقط.



308

)Water( أضف الماء للحفرة 
حان الوقت اᕒن ᕔضافة ماء للحفرة، ولتنفيذ ستستخدم أداة الماء.

:)Pit( ضافة ماء للحفرةᕔ
  1 < اخ�ت أداة Water )الماء(. 

2 <  اضغط ضغطًا مستمرًا بزر الفأرة اᕓيᣄ داخل عالم اللعبة لرفع مستوى الماء. 

لخفض مستوى 
الماء اضغط 

باستمرار عᣢ زر 
الفأرة اᕓيمن.

2

1
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أضف بقية الكائنات
اᕒن بعد أن أصبحت تضاريسك جاهزة، يمكنك إضافة المزيد من الكائنات عليها. تتضمن لعبتك ᛿ائنات التفاح والصخور. 

ي أماكن مختلفة من التضاريس.
سيكون لديك العديد من التفاح والصخور. أضفهم �ف

1

2

:)Apple( ائن تفاحة᛿ ضافةᕔ
1 < اخ�ت Object tool )أداة الكائن(. 

2 ي عالم اللعبة حيث ستظهر قائمة مستديرة. 
ي أي مكان �ف

<  اضغط �ف
3 < حدد ᛿ائن Apple )تفاحة(. 

4 ي التضاريس. 
< أضف العديد من التفاح �ف

5 ي التضاريس. 
<  اتبع نفس الخطوات ᕔضافة ᛿ائنات Rock )صخرية( �ف

3

5

ي أماكن 
�ᣚ ش التفاحᣄان

ي التضاريس.
�ᣚ مختلفة

4
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حفظ اللعبة
وري حفظ اللعبة باستمرار لتجنب فقدان عملك. من ال�ف

لحفظ عالم لعبتك الخاصة:
1 ل لفتح Home Menu )القائمة الرئيسة(.  ف <  اضغط عᣢ رمز الم�ف

2  .) < اخ�ت Save my world )احفظ عالᣥي
3 ي خانة Name )اᕕسم(. 

< اكتب اسم الملف �ف
4 <  اضغط عᣢ داخل مربــع DescripƟon )الوصف(، واكتب وصفًا موجزًا للعبتك. 

5 < اضغط عSave ᣢ )حفظ(. 

1

5

3

4

2

يساعد وصف اللعبة المستخدم 
عᣢ فهم موضوع اللعبة.

نامج نصيحة مفيدة  يمنحك ال�ب
ᕓمان معلوماتك الشخصية 

نت. ᕕ تكتب اسمك  عᣢ اᕔن�ت
يدي  ي أو العنوان ال�ب

الحقي�ت
ي وصف 

�ᣚ الخاص بك أو موقعك
لعبتك.
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تحميل اللعبة
يمكنك فتح لعبة حفظتها من قبل. 

لفتح لعبة:
كودو  لعبة  مخت�ب  برنامج  <  افتح 

.)Kodu Game Lab(

)تحميل   LOAD WORLD <  اضغط 
1 اللعبة(. 

من  تشغيلها  تريد  ي  ال�ت اللعبة  <  اخ�ت 
2 ي يمكن تحميلها.  قائمة اᕓلعاب ال�ت

3 < اضغط عEdit ᣢ )تحرير(. 

2

3

1

 My Worlds يمكنك تحديد
ي  ( لعرض التضاريس ال�ت )عوالᣥي

أنشأتها فقط.

يسمح مختبر لعبة كودو )Kodu Game Lab( للمستخدمين 
بمشاركة ألعابهم مع اᕒخرين. في بعض اᕓحيان، قد ترى ألعابًا 
أنشأها أشخاص آخرون وشاركوها في لعبة كودو. يمكنك لعب 
بعض هذە اᕓلعاب ولكن ᕕ يمكنك تغييرها، بينما يمكنك تغيير 

بعض هذە اᕓلعاب أيضًا إذا سمح منشئ اللعبة بذلك.
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تدريب 1

تدريب 2

المكونات الرئيسة لᕗلعاب.

خطوات عملية التصميم.

من المكونات الرئيسة لᕗلعاب: 	

اᕕختبار.

البحث.

. النموذج اᕓوᣠي

التنفيذ.

أهداف اللعبة.

الᕙعب.

التنفيذ.

الملفات الصوتية.

: ي
ضع عᕙمة  أمام الجملة الصحيحة فيما يأ�ت

رتّب خطوات عملية التصميم ترتيبًا صحيحًا. 	

 لنطبق معًا
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.)Racing game world( إنشاء عالم لعبة السباقات

خيارات العرض والتضاريس.

تدريب 4

ئ عالمًا جديدًا )New World( للعبة السباقات. 	 أن�ش

	 .)terrain( حدد تضاريس

	 .)cycle( ائنًا جديدًا وليكن الدراجة الهوائية᛿ أضف

	 .)heart( أضف بعض الكائنات من فئة القلب

	 .)ink cloud( أضف بعض الكائنات من فئة بقعة ح�ب

احفظ عالمك. 	

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

ها. 1. يجب أن تكون اᕓرضية مُستوية ويستحيل تغي�ي

. ً
ᢾام᛿ ي عالم اللعبةᣗ2. عند إضافة ماء لمنطقة سطح اللعبة فإنە يغ

ا أو المنظر المعروض. ᕕ .3 يمكن تغي�ي الكام�ي

ي مكان يستطيع فيه الᕙعبون رؤية مساحة ᛿افية من منطقة اللعب.
ا �ف 4. يجب وضع الكام�ي

تدريب 3

القلب الدراجة الهوائية

بقعة ح�ب
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برمجة الكائن
ط نفّذ )DO( المراد تنفيذه. يوفر المخت�ب عدة طرق للتحكم  ط عندما )WHEN(، متبوعًا بᣄش تبدأ جميع عبارات لعبة كودو بᣄش
 ᣢسبيل المثال: عندما تضغط ع ᣢي حركة الكائن بواسطة أسهم لوحة المفاتيح، ع

ي لعبتك سيتم التحكم �ف
بحركة الكائن و�ف

السهم اᕓيᣄ، سيتحرك الكائن إᣠ اليسار.

اᕒن بعد أن أصبح عالم لعبتك جاهزًا، فإن الخطوة اᕒتية ᣦي برمجة الشخصية الرئيسة، وᣦي ᛿ائن العربة الجوالة لجمع 
ي العربة الجوالة باستخدام مفاتيح اᕓسهم عᣢ لوحة المفاتيح.

التفاحات. سيتحكم المستخدم �ف

مجة الكائن: ل�ب
1 < اخ�ت Object tool )أداة الكائن(. 

2 <  اضغط بزر الفأرة اᕓيمن عObject Rover ᣢ )الكائن العربة الجوالة(. 
3 < اخ�ت Program )برمجة( من الخيارات. 

4 ي مربــع WHEN )عندما(. 
< اضغط عᣢ إشارة )+( الموجودة �ف

5 < من القائمة المستديرة اخ�ت keyboard )لوحة المفاتيح(. 
6 < اضغط عᣢ إشارة )+( المجاورة لـ Keyboard )لوحة المفاتيح(. 

7 < من القائمة المستديرة اخ�ت Arrows )اᕓسهم(. 
8 ط WHEN )عندما( جاهزًا.  < يكون الᣄش

1

2

3

: برمجة ألعاب  ي
الدرس الثا��

جهاز الحاسب
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4

5

7

8

طية بداخل  يتم وضع الجمل الᣄش
مربــع WHEN )عندما(، أما 

مربــع DO )نفّذ( فيوضع داخلە 
ي يتم تنفيذها عند  اᕓحداث ال�ت

وط. تحقق الᣄش

6

باستخدام هذا اᕓمر يمكنك 
برمجة الكائن لتنفيذ اᕓوامر من 

لوحة المفاتيح.

ي برنامج لعبة كودو لتصميم اᕓلعاب، ستكون جميع 
عند إنشاء لعبة �ف

ء ما، نفّذ هذا اᕓمر". ي
الخطوات عᣢ شكل "عند حدوث �ش

معلومة
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برمجة الشخصية الرئيسة
ي لوحة المفاتيح.

الخطوة اᕒتية ᣦي إضافة حدث يتم تنفيذه من شخصية اللعبة الرئيسة عند الضغط عᣢ أحد مفاتيح اᕓسهم �ف

مجة الشخصية الرئيسة )Character( للعبة: ل�ب
1 <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجانب مربــع DO )نفّذ( لفتح قائمة اᕓحداث. 

2 < اخ�ت move )تحرك( من القائمة المستديرة. 
3 < اضغط عᣢ إشارة )+( بجانب حدث move )تحرك(. 

<  اخ�ت quickly )أ�ع( لجعل الشخصية تتحرك بᣄعة أك�ث من الᣄعة 
4 التلقائية. 

5 < الحدث الخاص بك يكون جاهزًا. 

إذا أردت حذف أي ᛿ائن 
فكل ما عليك فعلە هو 

 ᣢتحديده ثم الضغط ع
حذف )Delete( من 

لوحة المفاتيح.

23

4

يمكنك إضافة 
أك�ث من إجراء 
للكائن الواحد.

1

5
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برمجة الشخصية الرئيسة لتتحرك 
ئ المزيد من اᕕحداث  برمج الكائن لᣟي يتحرك وهذا هو أول حدث يتم للحركة. ستخت�ب اᕒن الحدث الذي أنشأته ثم ستن�ش

. ً
ᢾلتجعل لعبتك أك�ث تفاع

للعب باللعبة:
نامج  ال�ب إᣠ شاشة  للعودة   Esc مفتاح   ᣢاضغط ع  >

الرئيسة. 
1 يط.  ي الᣄش

< اضغط عᣢ التشغيل )Play( الموجود �ف
< اضغط مفاتيح اᕓسهم لرؤية ᛿ائنك يتحرك. 

Esc للخروج من وضع التشغيل. < اضغط عᣢ مفتاح 

1
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برمج قفز العربة الجوالة
ي العربة الجوالة باستخدام لوحة المفاتيح 

لᣟي تصعد العربة الجوالة )Rover( إᣠ التلّ، عليها أن تقفز؛ وبمجرد أن يتم التنقل �ف
)Keyboard(، ستستخدم زر مفتاح المسافة )Spacebar( لجعل العربة الجوالة تقفز.

3

1

4

5

2

:)Spacebar( ي لوحة المفاتيح
�ᣚ لجعل العربة الجوالة تقفز باستخدام زر مفتاح المسافة

ي 
ي سطر جديد، اضغط عᣢ إشارة )+( الموجودة �ف

ي الكائن العربة الجوالة، �ف
مجة �ف <  بعد دخول قسم ال�ب
 1 مربــع WHEN )عندما(. 

 2 < اضغط عkeyboard ᣢ )لوحة المفاتيح(. 
4 3 ثم اضغط عmisc ᣢ )متنوع(.  <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجوار keyboard )لوحة المفاتيح(، 

5 < اضغط عᣢ زر Space )المسافة(. 
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5

2

1

3

4

لجعل العربة الجوالة )Rover( تقفز:
1 ثم  <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجوار DO )نفّذ(، 

 2 اضغط عacƟons ᣢ )اᕔجراءات(. 
 3 <  اضغط عjump ᣢ )قفز(. 

 4 <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجوار jump )قفز(، 
 5  .) واخ�ت high )عاᣠي
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برمجة نظام الفوز بالنقاط 
)Point( نقطة ᣢل مرة تلمس فيها العربة الجوالة تفاحة، ستحصل ع᛿ ي

حان الوقت ᕔضافة المزيد من اᕓحداث إᣠ الكائنات. �ف
واحدة.

تحقق مما إذا ᛿انت العربة الجوالة تلمس التفاحة:
ي سطر جديد، اضغط عᣢ إشارة )+( 

ي الكائن العربة الجوالة، �ف
مجة �ف <  بعد دخول قسم ال�ب

 1 ي مربــع WHEN )عندما(. 
الموجودة �ف

3 2 ثم اضغط عᣢ إشارة )+( الموجودة بجوارها.  <  اضغط عbumped ᣢ )اصطدام( 
 5 4 للعثور عᣢ الكائن apple )تفاحة(.  < اضغط عobjects ᣢ )الكائنات( 

1

3
2

5 4
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:)points( ضافة النقاطᕔ
1 <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجانب مربــع DO )نفّذ(. 

 score 2 ثم حدد  )اللعبة(   game  ᣢاضغط ع  >
3 )النتيجة(. 

 4 <  اضغط عᣢ اᕔشارة )+( بجوار score )النتيجة(، 
5  .) وحدد green )اᕓخ�ف

 green اللون  بجوار   )+( اᕔشارة   ᣢع <  اضغط 
ثم   7 )النقاط(،   points وحدد   6  ،) )اᕓخ�ف

8 اضغط عᣢ 01 نقطة. 

4

6

7

3

2

8

5

1
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ي ᛿ل مرة تلمس فيها العربة الجوالة صخرة، ستخᣄ نقطة واحدة.
�ف

تحقق مما إذا ᛿انت العربة الجوالة قد ᕕمست الصخرة:
ي 

ي سطر جديد، اضغط عᣢ إشارة )+( الموجودة �ف
ي الكائن العربة الجوالة، �ف

مجة �ف <  بعد دخول قسم ال�ب
 1 مربــع WHEN )عندما(. 

3 2 ثم اضغط عᣢ إشارة )+( الموجودة بجوارها.  <  اضغط عbumped ᣢ )اصطدام( 
 6 5 للعثور عᣢ الكائن rock )صخرة(.   ) ، حدد More )أك�ث 4 <  اضغط عobjects ᣢ )الكائنات( 

1

32

4

6

5
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لتفقد points )النقاط(:
1 <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجانب مربــع DO )نفّذ(. 

 subtract حدد  ثم   2 )اللعبة(   game  ᣢع <  اضغط 
3 )خصم(. 

 4 subtract )خصم(،  <  اضغط عᣢ اᕔشارة )+( بجوار 
5 وحدد red )اᕓحمر(. 

 6 <  اضغط عᣢ اᕔشارة )+( بجوار اللون red )اᕓحمر(، 
8 7 ثم اضغط عᣢ 01 نقطة.  وحدد points )النقاط(، 

6

7
3

2

8
5

1

4



اختبار اللعبة
د العربة الجوالة إᣠ المسار. 

ُ
لعبتك جاهزة لᕙختبار. اضغط عᣢ زر التشغيل )play buƩon( من القائمة، وق

اضغط لتلعب لعبتك.

إذا وجدت أي خطأ، فارجع إᣠ وضع 
نامج )program mode( لتصحيحه. ال�ب

324
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: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

ي الكائن فقط باستخدام أسهم لوحة المفاتيح.
1. يمكنك التحكم �ف

.)DO( طية بداخل مربــع نفّذ 2. يتم وضع الجمل الᣄش

.)WHEN( ط عندما 3. تبدأ جميع عبارات لعبة كودو بᣄش

.)object tool( تحديد أداة الكائن 
ً

ᢺائن، يجب عليك أو᛿ مجة 4. ل�ب

. Esc مجة )progrmmaming mode(، اضغط عᣢ الزر  5. للخروج من وضع ال�ب

تدريب 1

برمجة ᛿ائن

 لنطبق معًا
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تدريب 3

تدريب 2

ي الدرس السابق. 	
حمّل عالم لعبة السباقات )racing game world( الذي أنشأته �ف

	 .WASD باستخدام مفاتيح )cycle( ائن الدراجة الهوائية᛿ ي
تحكم �ف

برمج ᛿ائن الدراجة الهوائية )cycle( ليتحرك ببطء عند الضغط عᣢ مفاتيح اᕓسهم. 	

برمج ᛿ائن الدراجة الهوائية )cycle( لتقفز عند الضغط عC" ᣢ" عᣢ لوحة المفاتيح. 	

ي ᛿ل مرة يلمس فيها ᛿ائن  	
ي ᛿ل مرة يلمس فيها ᛿ائن القلب، ويفقد نقطة �ف

برمج ᛿ائن الدراجة الهوائية للحصول عᣢ نقطة �ف
. بقعة ح�ب

غ�يّ لون النقطة من اᕓخ�ف إᣠ اᕓزرق. 	

 من نقطة واحدة. 	
ً

ᢺف بد غ�يّ قيمة درجة النقطة لتصبح نقطت�ي

)Racing game( برمجة لعبة السباقات

إعدادات نظام الفوز

عندما تلمس العربة الجوالة تفاحة فإنها تكسب نقطة واحدة.
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ة. ستكون هناك ᛿ائنات  ي البح�ي
ئ لعبة تحت سطح الماء. ستكون الشخصية الرئيسة الخاصة بك سمكة تسبح �ف  أن�ش

ي ᛿ل مرة تلمس السمكة أحد هذه الكائنات ستحصل عᣢ نقاط.
ة، و�ف بحرية أخرى داخل البح�ي

1

صمم تضاريس اللعبة
ئ عالمًا جديدًا )new world( وحدد التضاريس )terrain( اᕓولية للعبة. < أن�ش

<  ارفع التضاريس ᛿لها.
    استخدم أداة إنشاء التل )Create a hill( وحدد الفرشاة المستديرة الناعمة

   )soŌ round brush( لرفع التضاريس بأكملها.

.)water( ي المنتصف وأضف الماء
ة )lake( �ف ئ بح�ي < أن�ش

2

تحت سطح الماء

وع الوحدة مᣄش
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احفظ واخت�ب لعبتك.
صحح أي أخطاء تظهر لديك.

5

لعبتك جاهزة.
شغل لعبتك.

6

برمج ᛿ائن سمكة لـيقوم بـ :
- التحرك باستخدام مفاتيح اᕓسهم.

ف عند مᕙمسته لكائن نجم البحر. - يحصل عᣢ نقطت�ي
- يفقد نقطة واحدة عند لمس جسم من الطحالب البحرية.

4

أضف:
.)Įsh( ائن سمكة᛿ -

.)seagrass( عشاب البحريةᕓائنات من ا᛿ أربعة -

 .)starĮsh( ائنات من نجم البحر᛿ ثةᕙث -

3

سمكة

اᕓعشاب البحرية

نجم البحر
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المصطلحات
ScoreنقاطCharacterالشخصية

TerrainتضاريسDesign Processعملية التصميم

WorldعالمGameلعبة

᛿Objectsائنات

جدول المهارات

درجة اᕔتقانالمهارة
لم يتقنأتقن

1. تحديد المكونات الرئيسة للعبة.

2. تسمية خطوات مراحل تصميم اللعبة.

3. إنشاء عالم اللعبة.

4. إضافة أحداث إᣠ شخصيات اللعبة.

ي اللعبة.
5. برمجة نظام النقاط �ف

ي الختام
�ᣚ
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الوحدة الرابعة: المستشعرات 
في علم الروبوت

330
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 بك
ً

ᢾأه
في هذه الوحدة ستتعرف على مستشعرات الروبوت المختلفة، وستتعلم 
 )Open Roberta Lab( بᕕ في بيئة أوبن روبيرتا EV3 كيفية برمجة روبوت
للتحرك من خᕙل معلومات المسافة ومُستشعر اᕓلوان، وكيفية اتخاذ قرارات 
بناءً على معلومات المستشعرات، ᛿ما ستتعلم كيفية اختبار المقطع البرمجي 

وتصحيحه، وإضافة المزيد من الكائنات في مشاهد المحاكاة.

اᕓدوات
)Open Roberta Lab( بᕕ أوبن روبيرتا  >

أهداف التعلم:
ستتعلم في هذه الوحدة:

< ماهية المستشعرات وأهميتها.
<  ماهية مُستشعر الموجات فوق الصوتية للروبوت EV3 وكيفية برمجته ᕕستشعار 

المسافات. 
< ماهية مُستشعر اᕓلوان للروبوت EV3 وكيفية برمجته ᕕستشعار اᕓلوان.

< اختبار البرنامج وتصحيح اᕓخطاء.
< برمجة الروبوت ᕕتخاذ القرارات.

< كيفية إضافة ᛿ائنات وتلوين المساحات في مشاهد محاكاة الروبوت.
<  كيفية إنشاء خريطة في مشهد المحاكاة باستخدام العوائق والمساحات الملونة.
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ᕕب  روبيرتا  أوبن  بيئة  في   يُمكنك 
)Open Roberta Lab( استخدام لبنة 

الروبوت  لتحريك   )Steer( التوجيه 
ورسم دوائر ذات مساحاتٍ مختلفة.

هل تذكر؟

يُمكنك برمجة الروبوت لرسم أشكال هندسية مُتكررة اᕓضᕙع بسهولة ᛿المثلث والمستطيل باستخدام لبنة التكرار ) ( مرة 
 .)Control( من فئة التحكم )repeat ) ( times(

3

1 2
x3

x2
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شـــكل  لرســـم  الروبـــوت  برمجـــة  أيضًـــا  يُمكنـــك 
آخـــر. مُضلـــع  أي  أو  سداســـي 

شاشة  عرض  ة  لمحاكا ا بيئة  في  يُمكنك 
اᕓيقونة  على  الضغط  خᕙل  من  الروبوت 
 فتح / غلق شاشة عرض 
 )open/close the robot΄s view( الروبوت
ويمكنك برمجته لعرض رسائل باستخدام لبنة 
الحدث  فئة  )show text( من  النص  عرض 

.)Action(

التشغيل  تردد  لبنة  استخدام  يُمكنك كذلك 
فئة  من   )play frequency Hz( بالهرتز 
مؤثرات صوتية  لبرمجة   ،)Action( الحدث 
نه من إصدار أصوات ذات تردد 

ᡒ
للروبوت تُمك
ومدة معينة.

معينة  لفترة  بها  ليُحتفظ  الرسائل  برمجة  يُمكنك 
 ،)wait ms )(( )( باستخدام لبنة انتظر مللي ثانية
ثم مسح عرض الروبوت باستخدام لبنة مَسح العرض 

.)clear display(

x6

1

35

6

4

2
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وتبادل  الطاقة  على  للحصول  التوصيل  أسᕙك  من خᕙل  المادي  الروبوت  بمعالج  والمحر᛿ات  المستشعرات  ل  ቙تُوص
د المنفذ الذي يشغَله ᛿ل مستشعر  ቙في روبوت المحاكاة يُحد .)Ports( تصال هذه بالمنافذᕕى نقاط ا ቙المعلومات، حيث تُسم

د برقم.  ቙ما يُحد᛿ بشكل افتراضي

مستشعرات الروبوت 
بما أنّ الروبوتات ليس لديها أي حواس مثل البشر فإنها تحمل مستشعرات )Sensors( من أجل إدراك بيئتها والتنقل خᕙلها 

وتنفيذ العديد من المهام.  
تم تجهيز الروبوت اᕕفتراضي في بيئة محاكاة أوبن روبيرتا ᕕب )Open Roberta Lab( بنفس المستشعرات التي تم 

تجهيز روبوت Ev3 المادي بها ، وهي ᛿اᕒتي: 

اᕕستخدام المستشعرات
يكتشف العوائق أمام الروبوت. مستشعر الموجات فوق الصوتية

يكتشف اᕓلوان أو الضوء. مستشعر اᕓلوان

يقيس مدى سرعة دوران الروبوت. مستشعر الجيرسكوب

يستجيب للضغط عليه أو تحريره، أو حين اᕕرتطام. مستشعر اللمس

مستشعر اᕓلوان 
.)Colour sensor(

مستشعر الجيرسكوب 
.)Gyroscope sensor(

مستشعر اᕓلوان 
.)Colour sensor(

 مستشعر الموجات

 فوق الصوتية 

.)Ultrasonic sensor(

 مستشعر اللمس 

 .)Touch sensor(

مستشعر الجيرسكوب 
.)Gyroscope sensor(

 مستشعر اللمس 

 .)Touch sensor(

منافذ 
.)Ports(

© The LEGO Group

 مستشعر الموجات 

فوق الصوتية 
.)Ultrasonic sensor(

الدرس اᕓول: مستشعرات الروبوت
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مستشعر الموجات فوق الصوتية
مُستشعر الموجات فوق الصوتية للروبوت EV3 هو مُستشعر رقمي يمكنه قياس المسافة بين الروبوت وأي ᛿ائن أمامه، 
ويتم ذلك عن طريق إصدار موجات صوتية عالية التردد ثم قياس المدة الزمنية التي يستغرقها الصوت لᕙنعكاس من الكائن 

الذي يوجد أمام الروبوت حتى رجوعه إلى المُستشعر.

The LEGO Group ©

لبنات فئة المستشعرات 
تحتوي فئة المستشعرات )Sensors( في بيئة المحاكاة على اللبنات البرمجية الخاصة بالمستشعرات

يتم استخدام لبنة مستشعر الموجات فوق الصوتية )Ultrasonic sensor( من فئة المستشعرات )Sensors( لبرمجة 
قياس المسافة بين الروبوت والكائن الذي أمامه.

 The distance cm ultrasonic sensor لبنة 

)مُستشعر الموجات فوق الصوتية والمسافة بالسنتيمتر(.
 Sensors فئة
)المستشعرات(.

 لبنة

 The colour sensor

)مستشعر اᕓلوان(.

في ᛿ل لبنة مستشعر 
يمكنك رؤية المنفذ 

اᕕفتراضي للمستشعر.
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اتجاه الحركة.

 drive لبنة
)القيادة(.

سرعة المُحر᛿ات.

)drive( لبنة القيادة
تُستخدم لبنة القيادة )drive( من فئة الحدث )Action( للتحكم في اتجاه الروبوت لᕗمام أو للخلف وكذلك 
سرعته، ᛿ما يمكنك ضبط سرعة الروبوت عن طريق ضبط معامل نسبة السرعة )% speed( الخاص 
باللبنة، وعلى عكس اللبنة اᕓولى من فئة الحدث )Action( فإن هذه اللبنة ᕕ تحدد المسافة التي يتحركها 
الروبوت. ᕔيقاف الروبوت يمكنك استخدام لبنة برمجية أخرى فيما بعد حيث تحدد متى يجب أن يتوقف 

الروبوت.

لقد استخدمت في البرامج 
لبنة القيادة )drive( اᕓولى 
 )Action( من فئة الحدث
التي تجعل الروبوت يتحرك 

بسرعة معينة لمسافة محددة.

ستنشئ مقاطع برمجية باستخدام مستشعر الموجات فوق الصوتية أو مستشعر اᕓلوان. في هذه المقاطع ستستخدم لبنات 
دًا. ቙برمجية محددة لتوجيه الروبوت للحركة والتوقف عندما تكتشف المستشعرات مسافة أو لونًا محد
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)wait until( نتظار حتىᕕلبنة ا
تنتمي لبنة اᕕنتظار حتى )wait until( إلى فئة التحكم )Control( وتساعد المقطع البرمجي على معرفة وقت التوقف 
واᕕنتظار لحدوث شيء ما، فعلى سبيل المثال إذا كنت تتحكم في روبوت قد يحتاج المقطع البرمجي إلى اᕕنتظار حتى 
يصل الروبوت إلى مكان محدّد قبل تنفيذ شيء آخر، أو قد يحتاج المقطع البرمجي أيضًا إلى اᕕنتظار حتى يكتشف 

المستشعر شرطًا ما قبل تنفيذ شيء آخر.
.)touch( تي أن المقطع البرمجي متوقف مؤقتًا حتى يتم الضغط على مستشعر اللمسᕒيوضح المثال ا

يمكن تحديد 
᛿ل مستشعر من 
خᕙل شرط معين.

 لبنة 

 wait until

)اᕕنتظار حتى(.

تحتوي لبنة wait until )اᕕنتظار 
حتى( على قائمة متعددة من 

لبنات sensors )المستشعرات(.

 )wait until( نتظار حتىᕕبعد ذلك ستستخدم لبنة ا
لتوجيه الروبوت لمواصلة التحرك إلى اᕓمام حتى 

 محددةً من العائق.
ً
يكتشف مستشعر المسافة مسافة
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تســـمح لـــك القائمـــة اليســـرى للبنـــة اᕕنتظـــار حتـــى )wait until( باᕕختيـــار بيـــن لبنـــات المستشـــعرات المتعـــددة، بعـــد ذلـــك 
بالســـنتيمتر الصوتيـــة والمســـافة  فـــوق  الموجـــات  لبنـــة مُستشـــعر  مـــع   )wait until( اᕕنتظـــار حتـــى  لبنـــة   ستســـتخدم 

.)distance cm ultrasonic sensor(

تم إعداد لبنة اᕕنتظار حتى )wait until( في المقطع البرمجي ᕔيقاف المقطع البرمجي مؤقتًا عندما يقيس مُستشعر 
الموجات فوق الصوتية مسافة أقل من 30 سنتيمتر من أقرب ᛿ائن أمامه. 

 Ultrasonic sensor بمجرد تحديد لبنة
)مُستشعر الموجات فوق الصوتية(، يتم وضع 

شرط محدّد في لبنة wait until )اᕕنتظار حتى(.

 distance cm لبنة  

ultrasonic sensor 

  )مُستشعر الموجات فوق

الصوتية والمسافة 
بالسنتيمتر(.



339

مثال 1: برمجة الروبوت ᕕستشعار المسافات
ستنشئ مقطعًا برمجيًا ᕕختبار قدرة مستشعر الموجات فوق الصوتية على اكتشاف ᛿ائن على مسافة أمامه، وبشكل أكثر 

تحديدًا، ستبرمج الروبوت للتحرك لᕗمام حتى اكتشاف جدار خريطة المشهد على مسافة 15 سنتيمتر منه.
يمكنك أيضًا فتح/ إغᕙق عرض بيانات المستشعر )Open/close the sensor΄s data view(، وهي ميزة البيئة التي 
 )Sensor Values( تتيح لك عرض عدة أنواع من بيانات الروبوت في الوقت الفعلي. سوف تركز على قيم المستشعر

وعلى وجه التحديد على قيمة مُستشعر الموجات فوق الصوتية.

:)ultrasonic sensor( ختبار مُستشعر الموجات فوق الصوتيةᕕ
1  < من فئة Action )الحدث(، أضف لبنة drive )القيادة(. 

 2  <   من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة wait until )اᕕنتظار حتى(. 
د لبنة distance cm ultrasonic sensor )مُستشعر الموجات فوق الصوتية والمسافة بالسنتيمتر(  ቛحد  > 

 3 من القائمة المنسدلة على يمين لبنة wait until )اᕕنتظار حتى(. 
 4  <  اضغط على الرقم اᕕفتراضي 30 واكتب 15. 

5 من القائمة المنسدلة على يمين لبنة wait until )اᕕنتظار  <  اضبط Comparison )المقارنة( لتكون < 
حتى( 

6  اضغط لفتح simulation view )عرض المحاكاة(. 
7  <  حدد خريطة المشهد. 

8  <  اضغط لفتح sensor΄s data view )عرض بيانات المستشعر(. 
9 ل المقطع البرمجي.  ቛشغ  > 

ᕕختبار مُستشعر الموجات فوق الصوتية، أنشئ المقطع البرمجي اᕒتي:

1 453

2

 distance cm ultrasonic sensor يتم توصيل
)مُستشعر الموجات فوق الصوتية والمسافة 

بالسنتيمتر( افتراضيًا بالمنفذ رقم 4 لروبوت المحاكاة.
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 اضغط لفتح

 sensor΄s data view 
)عرض بيانات المستشعر(.

6

7

 sensor΄s data view
)عرض بيانات المستشعر(.

Sensor Values 

)قيم المستشعر(.

9

قبل بدء تشغيل المقطع البرمجي، يكتشف مستشعر 
الموجات فوق الصوتية للروبوت المكعب اᕓزرق 

الموجود في هذا المشهد على مسافة 133 سنتيمتر.

 المسافة 15 
سنتيمتر.

يمكنك أيضًا وضع عائق الخريطة على مسافة أمام الروبوت وتشغيل نفس المقطع البرمجي مرة أخرى.

8
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مُستشعر اᕓلوان 
مُستشعر اᕓلوان )Colour Sensor( في روبوت Ev3 هو مُستشعر 
رقمي يمكنه اكتشاف لون سطح معين، أو شدة الضوء المُنعكس على هذا 

السطح عند سقوط شعاع الضوء اᕓحمر للمُستشعر عليه.
يُمكن أيضًا لمستشعر اᕓلوان في روبوت Ev3 قياس شدة اᕔضاءة في 

بيئته المحيطة، مثل ضوء الشمس القادم من النافذة أو ضوء المصباح.
يمكن كذلك استخدام اᕓوضاع المختلفة لمستشعر اᕓلوان في روبوت 

.)wait until( نتظار حتىᕕفي بيئة المحاكاة من قائمة لبنة ا Ev3

The LEGO Group ©

.)Colour mode( لوانᕓلوان في وضع اᕓا باستخدام مستشعر ا ᡔستنشئ مقطعًا برمجي

 Colour mode

)وضع اᕓلوان(.

 Light mode  

)وضع اᕔضاءة(.

 Ambient light mode

)وضع اᕔضاءة المحيطة(.



342

مثال 2: برمجة الروبوت ᕕستشعار اᕓلوان
سوف تُنشئ مقطعًا برمجيًا ليتحرك الروبوت حتى يكتشف مستشعر اᕓلوان 

اللون اᕓحمر. في هذا المثال ستختبر مستشعر اᕓلوان في وضع اᕓلوان.

2

1

ل المقطع البرمجي في خريطة المشهد اᕒتية. عليك سحب ومحاذاة الروبوت في اتجاه المناطق الملونة. ቛشغ

خريطة المشهد 
ذات المناطق 

الملونة.

استخدم عرض بيانات المستشعر لمᕙحظة اᕓلوان التي يكتشفها مستشعر اᕓلوان 
في الروبوت أثناء تحركه. قبل أن يصل الروبوت إلى المناطق الملونة، يكون فوق 

المنطقة البيضاء من المشهد حيث يكتشف المستشعر اللون اᕓبيض.

تم اكتشاف 
اللون اᕓبيض.

ᕕختبار مُستشعر اᕓلوان:
1 <  من فئة لبنات Action )الحدث( أضف لبنة drive )القيادة(. 

 2 <  من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة wait until )اᕕنتظار حتى(. 
د لبنة colour colour sensor )لون مستشعر اᕓلوان( من القائمة  ቛحد  >

 3 المنسدلة على يمين لبنة wait until )اᕕنتظار حتى(. 
4 <  تأكد من اختيار اللون اᕓحمر. 

يمكن للسيارة ذاتية القيادة 
اكتشاف اᕓلوان المختلفة 
ᕔشارات المرور، ويمكن 
للروبوت فرز العناصر 
المختلفة حسب لونها.

يتم توصيل مستشعر اᕓلوان افتراضيًا 
بالمنفذ رقم 3 لروبوت المحاكاة.

استخدم عᕙمة يساوي، وهي 
اᕔعداد اᕕفتراضي للبنة المقارنة.

السرعة اᕕفتراضية للروبوت.

3 4
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عند تشغيل المقطع البرمجي وحركة الروبوت لᕗمام، سيعبر الروبوت المناطق الملونة اᕒتية )اᕓزرق واᕓصفر واᕓخضر 
واᕓحمر( من المشهد، ويكتشف مستشعر اᕓلوان )Colour Sensor( ألوانها. وعند اكتشاف اللون اᕓحمر، سيتوقف الروبوت 

مباشرةً عن الحركة. 

سيتوقف الروبوت عند 
اكتشاف اللون اᕓحمر.

تم اكتشاف 
اللون اᕓزرق.

تم اكتشاف 
اللون اᕓصفر.

تم اكتشاف 
اللون اᕓخضر.

تم اكتشاف 
اللون اᕓحمر.
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اختبار البرنامج 
وتصحيحه

 إجراء تصحيح اᕓخطاء 
)Debugging procedure(

في  اᕓولى  الخطوة  تتمثل 
تحليل أخطاء البرمجة لتحديد 

موقع الخطأ بشكل صحيح. 

حدد الخطأ

اكتشف سبب خطأ المقطع 
ابحث  ثم  ومصدره،  البرمجي 

عن الحلول الممكنة.

فكر في الحل

ب ᛿افـــــة الحلـــــول الممكنـــــة  ቛجـــــر
واختـــــر اᕓفضـــــل.

صحح الخطأ

ذ المقطع البرمجي للتحقق  ቛنف
اختيار  بعد  الخطأ  من تصحيح 
نفس  تكرر  وإذا  الحلول،  أحد 
ر الخطوات مرة أخرى  ቛالخطأ، كر
حتى تصل إلى النتيجة الصحيحة.

أعد اختبار البرنامج

النهاية

 لقد توصلت إلى حل.
تم حل أخطاء البرنامج.

اختبار المقطع البرمجي وتشخيص اᕓخطاء
ه للروبوت للتأكد من سᕙمته ودقته وخلوه من اᕓخطاء، ᛿ما يجب تحديد موقع أي خطأ في  ቛيجب اختبار البرنامج الموج

.)Debugging procedure( خطاءᕓالمقطع البرمجي وتصحيحه، وتسمى هذه العملية بإجراء تصحيح ا
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يمكنك تشغيل مقطع برمجي في وضع التصحيح )debug mode( في  أوبن روبيرتا ᕕب.

 step forward ينفذ زر
)خطوة إلى اᕓمام( تشغيل 

البرنامج خطوة بخطوة.

يفتح زر اᕓيقونة 
bug )خطأ تقني( 

عرض المحاكاة في 
وضع التصحيح.
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صِل مستشعرات الروبوت بالمهام التي تؤديها. يمكن تنفيذ نفس المهمة بواسطة أكثر من مستشعر.

تدريب 1

تدريب 2

مستشعرات الروبوت

لنطبق معًا

مستشعرات الروبوت

ي البيئة المحيطة.
التحرك �ف

اكتشاف اᕔشارات الضوئية.

فرز العناصر حسب لونها.

فرز الثمار حسب درجة نضوجها.

اكتشاف وجود العوائق.

مستشعر الموجات فوق الصوتية

مستشعر اᕓلوان

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. يحتوي الروبوت اᕕفتراضي على مستشعرات أقل من روبوت Ev3 المادي.

ᕕ  .2ستخدام لبنة مستشعر في بيئة أوبن روبيرتا ᕕب، عليك تعيين المنفذ الذي سيتم من 
خᕙله توصيل هذا المستشعر بمعالِج الروبوت.

3. يمكن لمستشعر اᕓلوان في الروبوت التمييز بين ألوان وأشكال الكائنات.

4.  يكتشف مستشعر الموجات فوق الصوتية )Ultrasonic sensor( لروبوت Ev3 اᕔضاءة 
المنعكسة من اᕓسطح.
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برمجة الروبوت ᕔستشعار المسافات

برمجة الروبوت ᕕستشعار اᕓلوان

تدريب 3

الصخري وضعهما  والعائق  الروبوت  اسحب 
على الطريق في المشهد اᕒتي. برمج الروبوت 
بينه  المسافة  تصبح  حتى  اᕓمام  إلى  ليتحرك 

وبين العائق الصخري أقل من 20 سنتيمتر.

تدريب 4

أنشئ مقطعًا برمجيًا باستخدام مستشعر اᕓلوان.

الروبوت ليتحرك لᕗمام في المشهد اᕒتي بمحاذاة  برمج 
اᕓسطح الملونة حتى المساحة الملونة باللون اᕓصفر.

أنشئ مقطعًا برمجيًا باستخدام مستشعر الموجات فوق الصوتية.



: اتخاذ القرارات ي
الدرس الثا�ن

تتم برمجة الروبوتات ᕕتخاذ قرارات بشأن المشكᕙت المعقدة والعمل بشكل مستقل، فعلى سبيل المثال تتحرك السيارة 
ذاتية القيادة في المدينة، حيث توجد المباني والمركبات وعᕙمات الطرق والتقاطعات وإشارات المرور وغيرها دون أي 

تدخل بشري. تستعين السيارة بالمستشعرات لقراءة محيطها واتخاذ قرارات التحرك بأمان.
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برمجة الروبوت ᕕتخاذ القرارات 
دة.  ቙د سابقًا من أجل أداء مهام محد ቙ن تمت برمجة الروبوت لتنفيذ مجموعة من التعليمات وفق تسلسل محدᕒحتى ا
الخطوة اᕒتية هي برمجة الروبوت ليعمل بشكل مستقل، وهذا يعني أن الروبوت سيتحقق من بيئته باستمرار من خᕙل 

المستشعرات، ويتخذ قرارات من تلقاء نفسه حول المهمة التي يجب تنفيذها بعد ذلك.
لتحقيق عمل الروبوت بشكل مستقل، سيبرمَج الروبوت للتنقل باستخدام لبنات فئة المستشعرات )Sensors(، وتحديدًا 
ن هاتان اللبنتان الروبوت من 

ᡒ
لبنتي مستشعر اᕓلوان )Colour sensor( ومستشعر المسافة )Distance sensor(. ستمك

اكتشاف معالم البيئة المختلفة ᛿اᕓلوان والمسافات والتجاوب معها، والتي سيستخدمها الروبوت لتحديد اᕔجراء الذي يجب 
اتخاذه بعد ذلك.

برمجة الروبوت للحركة بشكل مستقل
برمج الروبوت للقيادة بشكل مستقل في مشهد خريطة الطريق. على وجه التحديد برمج الروبوت من أجل:

< التحرك لᕗمام.
< اᕕنعطاف 90 درجة إلى اليمين إذا اكتشف مستشعر اᕓلوان اللون اᕓبيض.
< التوقف لمدة 1000 مللي ثانية إذا اكتشف مستشعر اᕓلوان اللون اᕓحمر.

 < الدوران 180 درجة إلى اليمين إذا اكتشف مستشعر الموجات فوق الصوتية عائقًا على مسافة 20 سنتيمتر أو أقل.
< تشغيل الضوء اᕓخضر إذا اكتشف مستشعر اᕓلوان اللون الرمادي، وفيما عدا ذلك يكون هناك وميض للضوء اᕓحمر.



 )if do( لبنة إذا..نفّذ
تتكون ᛿ل لبنة من لبنات إذا..نفّذ )if do( من تعبير يتعلق بموقف معين، وجزء من مقطع برمجي.

349

)repeat indefinitely( لبنة تكرار غير محدود
يتم في هذا التكرار تنفيذ جميع اللبنات البرمجية الموجودة داخل لبنة تكرار غير محدود، أي طوال عمل المقطع البرمجي.

 repeat indefinitely يمكنك العثور على لبنة
)تكرار غير محدود( في فئة Control )التحكم(.

اللبنات 
البرمجية.

 )repeat indefinitely( استخدام لبنة تكرار غير محدود
ستستخدم لبنة تكرار غير محدود )repeat indefinitely( من فئة التحكم )Control( لبرمجة الروبوت للتحقق بشكل 

متكرر من معالم خريطة الطريق.

)if do( استخدام لبنة إذا.. نفذ
برمج الروبوت ᕕكتشاف اᕓلوان

نًا من مقطع برمجي باستخدام لبنة إذا..نفّذ )if do( من فئة  ቙ذ جزءًا معي ቛكتشاف لون ما، وإذا وجده سينفᕕ ستبرمج الروبوت
.)Control( التحكم

يُمكنك العثور على لبنة 
if do )إذا..نفّذ( في فئة 

Control )التحكم(.

يُطلق على هذا التعبير اسم 
الشرط )ᕓ ،)conditionنه 
ل  ቛان صحيحًا فإنه يُشغ᛿ إذا

المقطع البرمجي الذي 
تتضمنه اللبنة.

المقطع 
البرمجي.



 )Comparison operator(

معامل مقارنة.

مُدخل 1. مُدخل 2.

يمكنك أن تجد معامᕙت 
المقارنة والعوامل المنطقية 

في فئة Logic )المنطق(.

)Logic( فئة المنطق

 Logic فئة
)المنطق(.
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ستة اختيارات 
مختلفة للمقارنة 
بين المُدخᕙت.

 )Comparison operator( هذا معامل مقارنة .)Logic( ستستخدم أيضًا أول لبنة من فئة المنطق )if do( نشاء لبنة إذا..نفّذᕔ
يُستخدم لمقارنة مُدخَلين من نفس النوع مثل اᕓرقام واᕓلوان وغيرها، فإذا ᛿ان الشرط صحيحًا فإن معامل المقارنة سيعطي 

.)False( فإن معامل المقارنة سيعطي الجواب خطأ 
ً
الجواب صواب )True(، وإذا ᛿ان الشرط خطأ



ستحتاج إلى استخدام لبنة من فئة اᕓلوان )᛿ )Coloursمُدخل ᕔ 2نشاء الشرط المطلوب.
فئة اᕓلوان )Colours( هي لوحة تتكوّن من ثماني لبنات برمجية خاصة بـمنتقي اᕓلوان )colour picker(، يُمكن مقارنتها 

باᕓلوان التي يكتشفها مستشعر اᕓلوان.

تحتوي فئة اᕓلوان )Colours( على اᕓلوان اᕒتية: الرمادي، واᕓسود، واᕓزرق، واᕓخضر، واᕓصفر، واᕓحمر، واᕓبيض 
والبني.

)Colours( لوانᕓفئة ا

 Colours فئة
)اᕓلوان(.

 Colour picker لبنات
)مُنتقي اᕓلوان(.

 Grey colour picker لبنة
)منتقي اللون الرمادي(.
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 ،)Colour sensor( لوانᕓبيض باستخدام مستشعر اᕓمام مع تكرار التحقق من وجود اللون اᕓبرمج الروبوت للتحرك إلى ا
ثم اᕕنعطاف بمقدار 90 درجة إلى اليمين عند اكتشاف اللون اᕓبيض.

المنفذ اᕕفتراضي 
لمستشعر اᕓلوان.

استخدم السرعة 
اᕕفتراضية للروبوت.
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للتحرك والتحقق من وجود اللون اᕓبيض بشكل متكرر:
1 <  من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة repeat indefinitely )تكرار غير محدود(. 

drive )القيادة( داخل لبنة repeat indefinitely )تكرار غير  <  من فئة Action )الحدث(، أضف لبنة 
2 محدود(. 

 3 <  من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة if do )إذا..نفّذ(. 
4 <  من فئة Logic )المنطق(، أضف لبنة comparison )المقارنة(. 

 5 <  من فئة Sensors )المستشعرات(، أضف لبنة colour colour sensor )لون مستشعر اᕓلوان(. 
6 <  من فئة Colours )اᕓلوان(، أضف لبنة white colour picker )منتقي اللون اᕓبيض(. 

 speed % إذا..نفّذ( واضبط( if do 7 داخل لبنة <  من فئة Action )الحدث(، أضف لبنة turn )اᕕنعطاف(، 
9 8 و degree )الدرجات( إلى 90.  )نسبة السرعة( إلى 10، 
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8

9

3 4

7

2

استخدم عᕙمة يساوي، وهي 
اᕔعداد اᕕفتراضي للبنة المقارنة.

1



بعد ذلك برمج الروبوت أثناء حركته إلى اᕓمام لتكرار الفحص باستخدام مستشعر اᕓلوان )Colour sensor( من أجل 
اكتشاف اللون اᕓحمر، وعند اكتشافه برمج الروبوت للتوقف واᕕنتظار 1000 مللي ثانية.
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 للتحقق من وجود اللون اᕓحمر: 
<  من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة if do )إذا..نفّذ( داخل لبنة 

 1 repeat indefinitely )تكرار غير محدود(. 

2 <  من فئة Logic )المنطق(، أضف لبنة comparison )المقارنة(. 
 colour colour sensor المستشعرات(، أضف لبنة( Sensors من فئة  >

 3 )لون مستشعر اᕓلوان(. 
<  من فئة Colours )اᕓلوان(، أضف لبنة red colour picker )منتقي 

4 اللون اᕓحمر(. 
لبنة  داخل  )توقف(   stop لبنة  أضف  )الحدث(،   Action فئة   <  من 

5 if do )إذا..نفّذ(. 

 6  ،wait ms التحكم(، أضف لبنة انتظر مللي ثانية( Control من فئة  >
7 ثم اضبط المدة الزمنية إلى 1000 مللي ثانية. 

1

2

5
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استخدم عᕙمة 
يساوي، وهي 

اᕔعداد اᕕفتراضي 
للبنة المقارنة.

المنفذ اᕕفتراضي 
لمستشعر اᕓلوان.



)Math( فئة حساب
تحتوي هذه الفئة على لبنة الرقم )number(، والتي ستستخدمها ᕔنشاء لبنات برمجية ذات قيمة رقمية.

 Math فئة
)حساب(.

 number لبنة
)الرقم(.

برمج الروبوت ᕕكتشاف المسافة
بعد ذلك أضف لبنة إذا..نفّذ )if do( أخرى لجعل الروبوت ينعطف 180 درجة إلى اليمين إذا اكتشف مستشعر الموجات 
فوق الصوتية )Ultrasonic sensor( عائقًا على مسافة 10 سنتيمتر أو أقل. أضف لبنة إذا..نفّذ )if do( داخل لبنة تكرار 

غير محدود )repeat indefinitely( حتى يتحقق الروبوت من المسافة بصورة مكررة. 
استخدم لبنة الرقم )number( التي ستجدها في فئة حساب )ᕔ )Mathجراء مقارنة بين المسافة الحالية التي يكتشفها 

مُستشعر المسافة أثناء حركة الروبوت ومسافة 10 سنتيمتر. ستحتفظ لبنة الرقم )number( بقيمة الرقم 10.
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للتحقق من المسافة بصورة مستمرة:
<  من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة if do )إذا..نفّذ( داخل لبنة 

 1 repeat indefinitely )تكرار غير محدود(. 

2 <  من فئة Logic )المنطق(، أضف لبنة comparison )المقارنة(. 
 Ultrasonic sensor المستشعرات(، أضف( Sensors من فئة  >

3 )مستشعر الموجات فوق الصوتية(. 
4  . <  اضبط comparison )المقارنة( إلى 

<  من فئة Math )حساب(، أضف لبنة number )الرقم( واضبط 
5 الرقم إلى 10. 

 6 turn )اᕕنعطاف(،  لبنة  )الحدث(، أضف   Action <  من فئة 
7 واضبط degree )الدرجة( إلى 180. 

1
2

3

6 7
السرعة 

اᕕفتراضية.

 distance cm ultrasonic sensor فتراضي لــᕕالمنفذ ا
)مُستشعر الموجات فوق الصوتية والمسافة بالسنتيمتر(.

4 5
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 )if do else( استخدام لبنة إذا..نفّذ..أخرى
استخدم لبنة إذا..نفّذ..أخرى )if do else( من فئة التحكم )Control( لبرمجة الروبوت لتنفيذ إجراءٍ معين في حالة 
 اكتشاف مستشعر اᕓلوان اللون الرمادي، وبرمجته لتنفيذ إجراء آخر إذا لم يكتشف مستشعر اᕓلوان اللون الرمادي.

عليك إضافة لبنة إذا..نفّذ..أخرى )if do else( داخل لبنة تكرار غير محدود )repeat indefinitely( ثم إنشاء تعبير 
هذه اللبنة، ᛿ما يُطلق على هذا التعبير أيضًا اسم شرط )condition( مما يعني أنه وفقًا للشرط يتم تنفيذ الجزء المحدد 
من المقطع البرمجي. تتكون ᛿ل لبنة إذا..نفّذ..أخرى )if do else( من تعبير متعلق بحالة معينة، وتتضمن أيضًا جزأين من 

المقطع البرمجي، أحدهما يتم تضمينه في جزء نفّذ )do( من اللبنة، واᕒخر يتم تضمينه في جزء أخرى )else( من اللبنة.

 if يمكنك العثور على لبنة
do else )إذا..نفّذ.. أخرى( 

في فئة Control )التحكم(.

 condition

)الشرط(.

يتم تشغيل 
المقطع البرمجي 
do )نفّذ( إذا ᛿ان 

الشرط صحيحًا.

يتم تشغيل 
المقطع البرمجي 
else )أخرى( إذا 

.
ً
᛿ان الشرط خطأ
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برمجة الروبوت ᕕستخدام اᕓضواء الخاصة به
في الختام، أضف جزءًا من المقطع البرمجي إلى لبنة تكرار غير محدود )repeat indefinitely(، والتي ستجعل الروبوت 

يومض بالضوء اᕓخضر أو اᕓحمر أثناء حركته.
برمج الروبوت لكي يومض بالضوء اᕓخضر إذا تحرك على الطريق واكتشف مستشعر اᕓلوان الخاص به لونًا رماديًا ليكون 
ذلك دᕕلة على وجوده في المسار الصحيح، وفيما عدا ذلك برمج الروبوت ليومض بالضوء اᕓحمر أو اᕓبيض. سيومض 
الروبوت بالضوء اᕓبيض عند خروجه عن الطريق، ᛿ما سيومض بالضوء اᕓحمر عندما يمر على الخطوط الحمراء في تقاطع 

الطرق.



1
2

3

ᕕختيار اᕓضواء:
if do else )إذا..نفّذ.. Control )التحكم(، أضف لبنة  <  من فئة 

 1 أخرى( داخل لبنة repeat indefinitely )تكرار غير محدود(. 
2 <  من فئة Logic )المنطق(، أضف لبنة comparison )المقارنة(. 

 colour sensor المستشعرات(، أضف لبنة( Sensors من فئة  >
3 )مستشعر اᕓلوان(. 

 grey colour picker Colours )اᕓلوان(، أضف لبنة  <  من فئة 
4 )منتقي اللون الرمادي(. 

استخدم عᕙمة يساوي، وهي 
اᕔعداد اᕕفتراضي للبنة المقارنة.

4

استخدم السرعة 
اᕕفتراضية للروبوت.
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ᕕ يؤثر وضع اللبنات البرمجية 
داخل لبنة تكرار غير محدود 

 )repeat indefinitely(
على تسلسل تشغيل اللبنات. 
لذلك، يمكنك وضع لبنة إذا..
 )if do else( نفّذ..أخرى

 )if do( بنات إذا .. نفّذ
َ
قبل ل

على سبيل المثال.



ستستخدم اللبنة التي تضبط تشغيل ضوء روبوت المحاكاة.

)colour( لبنة اللون
ل لبنة اللون )colour( من فئة الحدث  ቛتشغ

)Action( ضوء روبوت المحاكاة.

يمكنك العثور على لبنة 
colour )اللون( من 

فئة Action )الحدث(.

من القائمة المنسدلة اᕓولى يمكنك تحديد لون الضوء ليكون أخضرًا أو برتقاليًا أو أحمرًا. 

تحتوي هذه اللبنة على قائمتين منسدلتين:

من القائمة المنسدلة الثانية يمكنك تحديد وضع تشغيل اᕔضاءة لتكون ثابتة أو متغيّرة أو 
متغيّرة بسرعة.

الضوء في خلفية أزرار 
.EV3 وحدة تحكم

ضوء روبوت 
المحاكاة.

عᕙوة على ذلك، إذا فتحت عرض الروبوت 
)Robot’s View( من خᕙل الضغط على 

زر  سترى نفس الضوء في خلفية أزرار 
 .EV3 وحدة تحكم
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2

1 يضبط الضوء إلى اللون green )اᕓخضر( 
ووضع التشغيل on )تشغيل(.

يضبط الضوء إلى اللون red )اᕓحمر( 
ووضع التشغيل flashing )الوميض(.

4

3

مجة اᕓضواء: ل�ب
<  من فئة Action )الحدث(، أضف لبنة colour )اللون( في جزء do )نفّذ( من لبنة if do else )إذا..نفّذ..

1 أخرى( باᕔعدادات اᕕفتراضية. 
<  من فئة Action )الحدث(، أضف لبنة colour )اللون( في جزء else )أخرى( من لبنة if do else )إذا..

4 3 ووضع التشغيل إلى flashing )وميض(.  د اللون إلى red )اᕓحمر(  ቛ2 وحد نفّذ..أخرى(، 

برمج الروبوت ليومض الضوء اᕓخضر عندما يتحرك على طريق باللون الرمادي، ويومض الضوء اᕓحمر في أي موضع 
آخر، أي عندما يكتشف مستشعر اᕓلوان اللون اᕓبيض أو اᕓحمر.

359
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يتيح هذا البرنامج للروبوت اتخاذ قرارات بشأن 
مشكلة معقدة تتعلق بوجود أكثر من مشكلة 
في خريطة الطريق )᛿انعطاف الطريق بمقدار 

90 درجة، ووجود خطوط حمراء ووجود عائق( 
ن الروبوت من الحركة في خرائط طرق 

ّ
مما يمك

متعددة توجد بها عوائق ومعالم أخرى.

حاᕕت do )نفّذ(. حاᕕت else )أخرى(.

الضوء اᕓخضر قيد التشغيل. وميض الضوء اᕓحمر.

 Start/Stop

)بدء / توقف(.
 Reset 

)إعادة الضبط(.

A من  لتنفيذ البرنامج، ضع الروبوت عند النقطة 
 ،)Start( خريطة الطريق، ثم اضغط على زر بدء
الزر.  البرنامج اضغط على نفس  وᕔيقاف تشغيل 
على   

ً
ᢺأو اضغط  مرة،  من  أكثر  البرنامج  لتشغيل 

زر إعادة الضبط )reset(، والذي يضع الروبوت 
عند النقطة A مرة أخرى، ثم اضغط على زر بدء 

.)Start(

A
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تدريب 1

وظائف اللبنات

صِل اللبنات بوظائفها الصحيحة.

لنطبق معًا

تتحقق من صحة التعبير وتشغل جزءًا من 
المقطع البرمجي للتحقق من صحته.

تتحقق من صحة التعبير، فإذا ᛿ان صحيحًا 
يتم تشغيل جزء المقطع البرمجي الموجود 
في جزء نفّذ )do( من اللبنة. بخᕙف ذلك 
يتم تشغيل المقطع البرمجي في جزء أخرى 

)else( من اللبنة.

هذا  داخل  البرمجي  المقطع  تنفيذ  يتم 
التكرار طوال مدة عمل المقطع البرمجي.

مؤقتًا حتى  البرمجي  المقطع  تنفيذ  يوقف 
يصبح الشرط صحيحًا.

1

2

3



أنشئ مقطعًا برمجيًا يجعل الروبوت يتحرك إلى اᕓمام 
 في الخريطة المجاورة، باستخدام مستشعر المسافة 

.)Distance sensor(
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تدريب 2
برمجة الروبوت ᕕستشعار المسافة

تدريب 3
برمجة الروبوت ᕕستشعار اᕓلوان

 أنشئ مقطعًا برمجيًا يجعل الروبوت يومض بالضوء اᕓخضر ويبقيه نشطًا حال اكتشف مستشعر اᕓلوان 
)Colour sensor( اللون اᕓخضر في مشهد المحاكاة، ويومض بالضوء البرتقالي في جميع الحاᕕت اᕓخرى.

A

.A مام من النقطةᕓيبدأ الروبوت حركته إلى ا

على وجه التحديد، إذا ᛿انت المسافة من العائق تساوي أو أقل 
ذ الروبوت اᕒتي: ቛمن 25 سنتيمترًا سينف

التوقف لمدة 1000 مللي ثانية. 	
اᕕنعطاف بمقدار 180 درجة. 	

لتشغيل المقطع البرمجي، ضع الروبوت في اتجاه العائق.
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الدرس الثالث: إنشاء الخرائط

تحميل صورة 
كخلفية للمحاكاة. 

مشهد المحاكاة هو المساحة المحددة للبيئة حيث يتحرك روبوت المحاكاة. يحتوي المشهد على صور خلفيات متعددة 
تسمى بالخرائط أيضًا، وذلك ᕓنها تمثل المناطق التي يتنقّل فيها الروبوت اᕕفتراضي ᕓداء المهام.

 يمكنك تحميل صورة من جهاز الحاسب الخاص بك ᕕستخدامها كخريطة مشهد، ᛿ما يمكنك استخدام اᕓدوات ᕔضافة 
مساحات ملوّنة ثنائية اᕓبعاد وعوائق ثᕙثية اᕓبعاد إلى خريطة موجودة بالفعل.

إضافة العوائق وتلوين المساحات

أدوات ᕔضافة العوائق 
والمساحات وإزالتها وتلوينها.
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تحرير العوائق 
اختر المشهد اᕒتي لمعرفة كيفية حذف 

العوائق وإضافتها وتغيير شكلها ولونها.

1

1

يوجد عائق في هذا 
المشهد.

ᕔزالة عائق:
1 <  اضغط على العائق. 

 Recycle bin icon اضغط على زر   >
2 )أيقونة سلة المحذوفات(. 

ᕔضافة عائق:
 add an obstacle اضغط على زر   >

1 )إضافة عائق(. 
2 د شكل العائق المطلوب.  ቛحد   >

3 د شكل العائق الثاني.  ቛحد   >

1

2

إضافة 
عائق.

إضافة 
مساحة 
ملونة.

اختيار لون 
المساحة الملونة 
أو العائق المحدد.

إزالة 
عائق أو 
مساحة.

العائق هو ᛿ائن ثᕙثي اᕓبعاد 
يمكن لمستشعر المسافة 

في الروبوت اكتشافه.
يمكنك اᕕختيار بين 
ثᕙثة أشكال مختلفة 

من العوائق. 

2

3

أضف عائقين مختلفين.
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لضبط موضع العائق وشكله:
<   اسحب العائق وضعه في المكان الذي 

1 تريد في المشهد. 
من  أكثر  أو  نقطة  وأفلت  <   اسحب 

2 حواف العائق بشكل صحيح. 

ᕔعادة تلوين العائق:
ثم  للعائق،  <  تأكد من تحديدك 
 color picker اضغط على زر

1 )مُنتقي اᕓلوان(. 
2 د اللون من اللوحة.  ቛحد   >

1

1

1

ي 
ᕔزالة جميع العوائق المضافة �ن

المشهد:
 add an obstacle اضغط على زر   > 

1 )إضافة عائق(. 
2  .x اضغط على زر  >

اضغط ᕔزالة 
جميع العوائق 
في نفس الوقت.

2

2

2
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ᕔضافة مساحة ملونة:
1 <   اضغط على زر add a color area )إضافة مساحة ملونة(. 

2 د شكل square )المربــع( للمنطقة الملونة.  ቛحد  >
3 د شكل circle )الدائرة( للمنطقة الملونة.  ቛحد  >

4 د شكل triangle )المثلث( للمنطقة الملونة.  ቛحد  >
5 <  اضغط على أي مكان في الخريطة. 

تحرير المساحات الملونة 
اختر المشهد اᕒتي لمعرفة كيفية إضافة المساحات الملونة وحذفها وإعادة تشكيلها وتلوينها.

أضف ثᕙث مساحات ملونة مختلفة. 

لحذف مساحة ملونة:
<   اضغط على color area )المساحة 

1 الملونة(. 
 recycle bin icon اضغط على زر   >

2 )أيقونة سلة المحذوفات(. 

المساحات الملونة هي أسطح 
ملونة موجودة في مشهد المحاكاة، 

ويمكن للروبوت اكتشافها 
باستخدام مستشعر اᕓلوان.

د شكل  ቛحد
المساحة الملونة.

2

1

2

1

2

3
4

5
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لتلوين المساحة:
  color picker زر  على  <   اضغط 

1 )منتقي اᕓلوان(. 
2 د اللون الرمادي من اللوحة.  ቛحد   >

ᕔزالة جميع المساحات المضافة 
إᣠ المشهد:

 add a color area اضغط على زر   >
1 )إضافة مساحة ملونة(. 

2  .x اضغط على زر   >

1

2

1
2

اضغط ᕔزالة جميع المساحات 
في نفس الوقت.

1

2

لضبط موضع المساحة الملونة وشكلها:
<   اسحب وضع المساحة في المكان المناسب 

1 في المشهد. 
حواف  من  أكثر  أو  نقطة  وأفلت  <   اسحب 
المساحة لتغيير شكلها للشكل الظاهر أمامك 

2 في المشهد. 



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

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

ستحتوي الخريطة أيضًا على مربــع كنقطة بداية للروبوت، وبعض اᕓشجار كعناصر زخرفية.

مثال 1: إنشاء خريطة طريق جديد

مساحات اᕓلوان.

عوائق ثᕙثية اᕓبعاد.



ᕔنشاء الطرق:
1 <  حدد الخريطة. 

<  اضغط على زر add a color area )إضافة 
2 مساحة ملونة(. 

3 <  اضغط على شكل square )المربــع(. 
 4 <  على زر color picker )منتقي اᕓلوان(. 

5 <  حدد اللون grey )الرمادي(. 
<  اسحب edge points )نقاط الحواف( بشكل 
 6 صحيح ᕔنشاء مستطيل أفقي في الطريق. 

7 ر الخطوات 1 و2 و3 و4 و5.  ቛكر  >
<  اسحب حواف النقطة بشكل صحيح ᕔنشاء 

مستطيل عمودي في الطريق.  8 

369

ᕔنشاء الطريق والخطوط الحمراء والمربــع اᕓخضر في 
نقطة البداية، ستستخدم أداة المساحة الملونة لتلوين 

المساحة وإعادة تشكيلها ᛿ل مرة بشكل صحيح.

5

6

4

8

ضع العائق ثᕙثي اᕓبعاد 
جانبًا ᕕستخدامه ᕕحقًا.

في البداية حدد 
خريطة البيئة هذه.

1

2
3

7
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تتكون خريطة الطريق هذه من ثᕙثة مستطيᕙت رمادية أفقية وثᕙثة مستطيᕙت رمادية عمودية، ستنشئها جميعًا وتُعدل 
أبعادها وترتبها بشكل صحيح في المشهد ᕔنشاء طريق معين، ᛿ما ستنشئ مساحة وقوف خضراء للسيارات لتكون نقطة 

البداية للروبوت.

ᕔنشاء طريق ᛿امل:
مستطيلين  وكذلك  أفقيين  مستطيلين  ᕔنشاء  العملية  ر  ቛكر  >
عموديين في الطريق، ثم رتب هذه العناصر بشكل صحيح في 

 1 الطريق. 
2 <  اضغط على زر add a color area )إضافة مساحة ملونة(. 

3 <  اضغط على شكل square )المربــع(. 
4 <  اضغط على زر color picker )منتقي اᕓلوان(. 

5 <  اختر اللون green )اᕓخضر(. 
6 <  اسحب وضع المربــع اᕓخضر على بداية الطريق. 

ᕔنشاء المساحة الملونة نفسها أو العائق 
نفسه عدة مرات، يمكنك أيضًا تحديده 

ونسخه بالضغط على زرّي ctrl + C معًا من 
لوحة المفاتيح، ثم لصقه بالضغط على زرّي 

ctrl + V معًا.

1

6

2

3

4

5
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أنشئ الخطوط الحمراء اᕓفقية والعمودية لتقاطع الطرق.

ᕔنشاء خطوط حمراء أفقية:
<  اضغط على زرadd a color area )إضافة مساحة 

1 ملونة(. 
2 <  اضغط على شكل square )المربــع(. 

3 <  اضغط على زر color picker )منتقي اᕓلوان(. 
4 د اللون red )اᕓحمر(.  ቛحد  >

بشكل  الحواف(  )نقاط   edge points <  اسحب 
 5 صحيح ᕔنشاء خط أفقي. 

6 <  اسحبه ثم ضعه على الطريق. 
ر الخطوات السابقة ᕔنشاء الخط اᕓحمر اᕓفقي  ቛكر  >

7 الثاني. 

6

7

43

الخطوط الحمراء 
التي أنشأتها هي 

عبارة عن مربعات 
تم ضبط أبعادها 

بشكل صحيح.

1

2

5
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ᕔنشاء خطوط حمراء عمودية:
<   اضغط على زرadd a color area )إضافة مساحة 

1 ملونة(. 
2 <   اضغط على شكل square )المربــع(. 

3 <   اضغط على زر color picker )منتقي اᕓلوان(. 
4 د اللون red )اᕓحمر(.  ቛحد   >

بشكل  الحواف(  )نقاط   edge points <  اسحب 
 5 صحيح ᕔنشاء خط عمودي. 

خطين  ᕔنشاء  مرتين  السابقة  الخطوات  ر  ቛكر   >
 6 عموديين آخرين. 

7 <   اسحب الخطوط ثم ضعها على خريطة الطريق. 

5

6

7

1

2

4

3



7

عᕙوة على ذلك، يمكنك إضافة عناصر زخرفية على خريطة الطريق مثل اᕓشجار وغيرها.

8
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ادمج بين العائق الموجود في هذا المشهد وعائق جديد ᕔنشاء منزل صغير.

ᕔنشاء منزل بدمج عائقين معًا:
 1 <  اضغط على العائق اᕓزرق اᕕفتراضي من المشهد. 

د  ቛلوان(، وحدᕓمنتقي ا( color picker اضغط على زر  >
2 اللون orange )البرتقالي(. 

3 <  أعد تشكيل العائق إلى مستطيل أفقي. 
في  ᛿ما  الطريق  خريطة  على  العائق  وضَع  <  اسحب 

4 الصورة. 
5 <  اضغط على زر add an obstacle )إضافة عائق(. 

6 <  اضغط على شكل triangle )المثلث(. 
د  ቛلوان(، وحدᕓمنتقي ا( color picker اضغط على زر  >

7 اللون red )اᕓحمر(. 
8 <  أعد تشكيل العائق. 

9 3<  اسحبه وضعه على العائق البرتقالي. 

2

1

9

4

6

5
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تحرك الروبوت بشكل مستقل في خريطة الطريق الجديدة

يعمل المقطع البرمجي بشكل متكرر حتى تضغط على توقف )stop( ليتوقف.

"الحركة  البرمجي  المقطع  لتشغيل  أنشأتها  التي  الطريق  استخدم خريطة 
بشكل مستقل". في البداية، ضع الروبوت في المربــع اᕓخضر ثم نفذ المقطع 

البرمجي للتحقق من كيفية عمله في خريطة الطريق الجديدة.

1 2
9

3
4

5

7

6

8

تمت برمجة الروبوت للتعرف على 
معالم خريطة الطريق الجديدة 

وهي: الطريق الرمادي، والمحيط 
اᕓبيض للطريق، والمساحات 

الحمراء والعائق، بحيث يتحرك 
بشكل مستقل خᕙلها.



أضف مساحة ملونة باللون البني وأخرى باللون اᕓسود إلى خريطة مساحات اᕓلوان، وبرمج الروبوت 
لتنفيذ المهام فيها.
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لنطبق معًا

تدريب 1
إضافة المساحات الملونة

برمِج الروبوت لتنفيذ اᕒتي:
 التحرك إلى اᕓمام.  	
 تشغيل الضوء اᕓحمر، إذا اكتشف مستشعر اᕓلوان )Colour sensor( اللون البني.  	
 التوقف عندما يكتشف مستشعر اᕓلوان )Colour sensor( اللون اᕓسود. 	

 لتشغيل المقطع البرمجي، ضع الروبوت أمام المساحات الملونة.



إضافة العوائق

 برمج الروبوت للتحرك إلى اᕓمام، وفي ᛿ل مرة يكتشف فيها مستشعر المسافة )Distance sensor( عائقًا على مسافة  	
10 سنتيمترات أو أقل، ينعطف 90 درجة إلى اليمين.

ل رسم مسار الروبوت )robot draw trail(  لمشاهدة المسار الذي يتبعه الروبوت. 	 ቛشغ

.)Distance sensor( أنشئ الخريطة وبرمج الروبوت للتنقل باستخدام مستشعر المسافة

أنشئ العوائق وضعها ᛿ما هو موضح في الصورة أدناه على الخريطة باستخدام الشبكة. 	
د الخريطة البيضاء. 	 ቛحد

376

تدريب 2



إضافة العوائق والمساحات الملونة

تدريب 3

أنشئ متاهة خريطة المشهد اᕒتية والتي تحتوي على العوائق والمساحات الملونة، وبرمج الروبوت للوصول 
إلى المساحة الملونة باللون اᕓصفر ثم الوقوف.

377

استخدم الخريطة البيضاء التي تحتوي على العائق اᕓزرق. 	
أنشئ المتاهة باستخدام العوائق.  	
أضف مساحتين باللونين والشكلين المحددين وضعهما ᛿ما هو موضح بالصورة. 	
اᕓلوان  	 مستشعر  باستخدام  اᕓصفر  باللون  الملونة  المساحة  في  والوقوف  المتاهة،  من  للخروج  الروبوت    برمج 

.)Distance sensor( ومستشعر المسافة )Colour sensor(



وع الوحدة م�ش

برمج الروبوت لتنفيذ جوᕕت في حديقة المنزل بحثًا عن اᕓشخاص المتسللين. 

A

وع الروبوت الحارس م�ش

أنشئ خريطة تشبه المخطط السابق، ثم برمج الروبوت ليبدأ حركته من النقطة A، ليتتبع الطريق على طول محيط المنزل 
من أجل تنفذ جولة فيه.

عند تحرك الروبوت إلى اᕓمام، فإنه يتحرك بسرعة )30 %( ويضيء الضوء اᕓخضر.
لتنفيذ جوᕕت حول المنزل، سيستخدم الروبوت مُستشعر الموجات فوق الصوتية )Ultrasonic sensor(، وإذا وجد 

شخصًا في طريقه على مسافة مساوية أو أقل من 10 سنتيمتر، سيتوقف وسيضيء اللون اᕓحمر.
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قسم الذ᛿اء اᕕصطناعي

أهداف التعلم 
ستتعلم في هذا القسم:

<  تعريف الذ᛿اء اᕕصطناعي )AI( ووصف كيفية استخدامه في التقنيات 
اليومية، بما في ذلك اᕓجهزة الذكية، والواقع المعزز)AR(، والواقع 

اᕕفتراضي )VR(، وأدوات الصحة. 
<   إدراك أهمية الخصوصية واᕕستخدام المسؤول للذ᛿اء اᕕصطناعي، 
 في حماية المعلومات الشخصية والتحقق من دقة مخرجات 

ً
وخاصة

الذ᛿اء اᕕصطناعي.
<  استكشاف اᕔبداع باستخدام الذ᛿اء اᕕصطناعي من خᕙل إنشاء صور 

.)Bing Image Creator( أصلية باستخدام مُنشئ صور بينج
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التقنية 
ي المصانع. 

ي ᛿ل مكان، بداية من تطبيقات الهواتف إᣠ الروبوتات �ف
التقنية �ف

ي الواقع العمᣢي
الذ᛿اء اᕕصطناᣘي �ن

ي يمكن ᕓجهزة الحاسب إنجازها  �ᣎي بعض المهام الᣦ ي تستخدمها يوميًا؟ وفيمَ تستخدمها؟ وما �ᣎالمناقشة: ما نوع التقنية ال
؟  بشكل أفضل أو أᣃع من البᣄر

ي استخدمتها؟ �ᣎخرى الᕓي عن برامج الحاسب اᣘصطناᕕاء ا᛿المناقشة: كيف يختلف الذ

ما الذ᛿اء اᕕصطناعي؟ 

 	 )Artificial Intelligence-AI( صطناعيᕕاء ا᛿الذ 
هو أحد أنواع التقنية.

يساعد أجهزة الحاسب على التعلم من البيانات.	 
ن اᕕᕒت من أداء مهام تتطلب عادةً تفكيرًا بشريًا.	 

ّ
يُمك

يستطيع الذ᛿اء اᕕصطناعي:	 
حل المشكᕙت المعقدة.<	

اتخاذ القرارات بناءً على المعلومات.<	

التحدث مع الناس بطريقة طبيعية.<	

الجهاز   ᣢع الصوتية  الكتابة  تعدّ  المثال،  سبيل   ᣢع
، حيث  اللوᣐي أو الحاسب من تقنيات الذ᛿اء اᕕصطناᣘي

يسمع ᛿لماتك ويكتبها كنص. 

أمثلة على الذ᛿اء اᕕصطناعي من الحياة اليومية 
مات الحرارة درجة حرارة منزلك بناءً على تفضيᕙتك، وتكتشف 	  ᡒجهزة الذكية: تتعرف الهواتف على وجهك، وتضبط منظᕓا 

الكاميرات الذكية الحركة للحفاظ على منزلك آمنًا.
 توليد النصوص: تستطيع أدوات الذ᛿اء اᕕصطناعي - مثل روبوتات الدردشة - كتابة النصوص أو القصص أو رسائل البريد 	 

 عنك.
ً
اᕔلكتروني نيابة

إنشاء الصور: يستطيع الذ᛿اء اᕕصطناعي إنشاء صور واقعية.	 
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أمثلة على مِهَن تستخدِم الذ᛿اء اᕕصطناعي
ي المستقبل القريب، ᛿ما سيتم إنشاء وظائف جديدة مخصصة لتطوير الذ᛿اء 

ستستخدم جميع المِهن تقريبًا الذ᛿اء اᕕصطناᣘي �ف
 . اᕕصطناᣘي

ي المستقبل:
تخيّل كيف يستخدم هؤᕕء المهنيون الذ᛿اء اᕕصطناᣘي اᕒن و�ف

ضباط الشرطة 	 
الصحفيون	 
المهندسون 	 
العلماء 	 

تقنيات أخرى تستخدم الذ᛿اء اᕕصطناعي 
 هل سبق لك استخدام هاتف أو جهاز لوحي للعب لعبة يظهر فيها حيوان أو رسم متحرك في حجرتك من خᕙل الكاميرا؟ 	 

هذا ما يُسمّى بالواقع المعزز.
دة حاسوبيًا إلى ما تراه في العالم الحقيقي.<	

ّ
الواقع المعزز )Augmented Reality-AR(: يضيف صورًا أو نصوصًا مُول

الذ᛿اء اᕕصطناعي يجعل الواقع المعزز أكثر ذ᛿اءً، حيث يُمكن للواقع المعزز عرض أشياء على شاشتك غير موجودة في <	
الواقع.

ات وجه الروبوت طِبقًا لمشاعرك، حيث يتعرّف الذ᛿اء اᕕصطناᣘي عᣢ مشاعرك، ويُظهر الواقع المعزز    مثال: تتغᣂر تعبᣂر
ا. ً �ᣂوجهًا مع

هل سبق لك ارتداء نظارات خاصة للعب لعبة تشعر فيها و᛿أنك في عالم آخر؟ هذا ما يُسمّى بالواقع اᕕفتراضي.	 
الواقع اᕕفتراضي )Virtual Reality-VR(: باستخدام نظارات مخصصة، يمكنك استكشاف عالم غير حقيقي، فعلى <	

سبيل المثال يمكنك الطيران في الفضاء، أو السباحة في المحيط، أو التجول في عالم إحدى اᕓلعاب.

الذ᛿اء اᕕصطناعي يجعل هذا العالم أكثر ذ᛿اءً من خᕙل تمكينه من التفاعل مع ما تقوم به. <	

ي تطرحها ويتذكر ما قلته، هذا ما يمثّل تعاون الذ᛿اء  �ᣎسئلة الᕓا ᣢي إحدى ألعاب الغابة، تقابل قردًا يتحدث ويجيب ع
  مثال: �ف

 . ي
اᣔف �ᣂفᕕي والواقع اᣘصطناᕕا

 هل سبق لك استخدام ساعة ذكية أو تطبيق لحساب خطواتك أو معدل ضربات قلبك؟ هذا مثال على استخدام الذ᛿اء 	 
اᕕصطناعي.

التقنية الطبية: يُساعد الذ᛿اء اᕕصطناعي اᕓطباء على اكتشاف المشاكل الصحية بسرعة واختيار العᕙج اᕓنسب <	
للمرضى، ᛿ما أنه يتتبع لياقتك البدنية ويُنبّهك إذا ᛿ان أحد اᕓشخاص مريضًا أو في خطر.

  مثال: تᕙحظ الساعة الذكية تسارع نبضات قلبك فتنصحك بأخذ قِسط من الراحة، أو تطلب المساعدة إذا سقط أحد 
ي الحفاظ عᣢ سᕙمة الناس. 

اᕓشخاص. وهذا هو دور الذ᛿اء اᕕصطناᣘي �ف

؟ أيّها يبدو اᕓكᣂر إثارة لᕙهتمام لتقوم بتجربته؟ المناقشة: هل سبق لك استخدام أداة ذ᛿اء اصطناᣘي
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ي  �ᣎنت أمر مهم؟ وما نوع المعلومات ال �ᣂنᕔا ᣢمعلوماتك الشخصية ع ᣢالمناقشة: لماذا تعتقد أن التحكم بمن يطّلع ع
يجب أن نحافظ عᣢ خصوصيتها؟

المناقشة: كيف تعتقد أن هذا قد يؤثر عᣢ بعض اᕓشخاص؟

أخᕙقيات الذ᛿اء اᕕصطناعي 
يعدّ الذ᛿اء اᕕصطناᣘي أداة قوية، ولكن يجب استخدامها بحذر.

 الخصوصية: غالبًا ما تحتاج تطبيقات الذ᛿اء اᕕصطناعي إلى معلومات شخصية لتتمكن من أداء وظائفها، ولكن على هذه 	 
التطبيقات أن تطلب اᕓذن قبل استخدام تلك المعلومات )مثل اᕕسم والعنوان(، والحفاظ عليها آمنة.

يل تطبيق، قد يسألك إن ᛿ان بإمكانه استخدام موقعك، ولكن إذا لم يسألك التطبيق، فقد تكون هذه مشكلة  ف   مثال: عند تᣂف
تتعلق بالخصوصية.

انتبه: تحقق من اᕔجابات التي يقدمها الذ᛿اء اᕕصطناعي
ي بعض اᕓحيان معلومات خاطئة أو غᣂر مُحدّثة أو مُختلقَة.

الذ᛿اء اᕕصطناᣘي مفيد، ولكنه ليس مثاليًا، فقد يُعطيك �ف
 تحقق دائمًا من المعلومات التي يُقدمها لك الذ᛿اء اᕕصطناعي من خᕙل الرجوع إلى مصادر أخرى، ᛿الكتب أو المعلمين أو 	 

المواقع اᕔلكترونية الموثوقة.
 عند العمل على المشاريــــع المدرسية.	 

ً
يُساعدك التحقق على التوصّل إلى الحقائق وتجنب اᕓخطاء، خاصة

مهمتك
 . إنشاء صورة باستخدام الذ᛿اء اᕕصطناᣘي

مُنشئ صور بينج
 مُنشئ صور بينج )Bing Image Creator( هي ذكية تستخدم الذ᛿اء اᕕصطناعي لمساعدتك على إنشاء الصور بمجرد 	 

كتابة وصفها.
يمكنك كتابة ما تريد رؤيته ᛿مشهد، أو شيء وكذلك أسلوبه، وستحوّل اᕓداة ᛿لماتك إلى صورة. 	 
هي أيضًا أداة ممتازة للتعلم واستكشاف اᕓفكار واᕔبداع.	 
بعض اᕓخبار أو الصور على اᕔنترنت ليست حقيقية، بل مزيفة.	 
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3

ᕔنشاء صور بالذ᛿اء اᕕصطناعي:
1  .https://www.bing.com/images/create انتقل إلى >

2 < اكتب وصفًا للصورة التي تريد إنشاؤها. 
3  .)Create( اضغط على إنشاء >

4 < سجّل الدخول باستخدام حساب بريدك اᕔلكتروني. 
5 < تم إنشاء الصورة اᕒن. 

لنكتشف كيفية عملها

2

1
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4

5



385

مᕙحظــة: فــي ᛿ل مــرة تطلــب فيهــا مــن أداة الــذ᛿اء اᕕصطناعــي إنشــاء نــص أو صــورة أو مقطــع فيديــو، ســتكون النتيجــة 
. يمكنــك المحاولــة مــرة أخــرى إذا لــم تكــن النتيجــة صحيحــة أو مُرضيــة بالنسبــة لــك. 

ً
ᢾمختلفــة قــلي
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درجة اᕔتقانالمهارة
لم يتقنأتقن

1. توضيح ماهية مستشعرات الروبوت وأهميتها.

ي حركة الروبوت اعتمادًا عᣢ مُدخᕙت مُستشعر اᕓلوان.
2. التحكم �ف

ي حركة الروبوت اعتمادًا عᣢ مُدخᕙت مُستشعر المسافة.
3. التحكم �ف

4. برمجة الروبوت ᕕتخاذ القرارات.

ي مشهد المحاكاة باستخدام العوائق والمساحات الملونة.
5. إنشاء الخرائط �ف

Light Modeوضع اᕔضاءةColour Modeوضع اᕓلوان

Logical مُعامل منطقيColour Picker Blockلبنة مُلتقط اᕓلوان
Operator

Number Blockلبنة الرقمColour Sensorمُستشعر اللون

ObstacleعائقComparison Blockلبنة المقارنة

Sensors Data عرض بيانات المستشعراتConditionشرط
View

Ultrasonic مُستشعر الموجات فوق الصوتيةDebugging Procedureوضع التصحيح
Sensor

المصطلحات

جدول المهارات
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السؤال اᕓول

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

1.  عند استخدام شبكة الجدول ᕔنشاء جدول، يمكنك تحديد عدد اᕓعمدة والصفوف بالجدول 
ي قبل إضافته إᣠ المستند.

بشكل مر�ئ

هوامش  لتكون  الجدول  هوامش  ن  تعي�ي يمكنك  الجدول،  قائمة  باستخدام  إنشاء جدول  2.  عند 
الصفحة.  

  . ن 3. يستخدم الزر  لمحاذاة نص الخلية إᣠ اليم�ي

 الضغط عليه بزر الفأرة اᕓيمن. ثم الضغط عᣢ )حذف 
ً

ᢺ4.  لحذف عمود من الجدول، يجب عليك أو
خᕙيا( واختيار )حذف عمود بأكمله(.

5. إذا ضغطت عCtrl + F ᣢ، فستفتح نافذة البحث واᕕستبدال.

، يمكنك ضبط المسافة البادئة للسطر اᕓول من الفقرة. 6. باستخدام الخيار  

ي المستند باستخدام مفاتيح لوحة المفاتيح.
7. يمكنك إضافة رموز �ن

.Ctrl + H ᣢالمستند بالضغط ع ᣢاجع عن خطأ أثناء العمل ع 8. يمكنك ال�ت

9. يتيح لك عرض المسودة معاينة الهوامش الفعلية للصفحة. 

 10.  تعمل طريقة عرض "وضع القراءة" عᣢ تغي�ي حجم النص تلقائيًا باستخدام أعمدة وخطوط أك�ب 

لعرض المستند.

ي الصفحة اᕓوᣠ من المستند.
11. تحتاج إᣠ إضافة فاصل صفحة إذا كنت تريد إدراج صفحة غᕙف �ن
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ي
السؤال الثا�ن

اخ�ت اᕔجابة الصحيحة:

 الضغط عᣢ عᕙمة التبويب:
ً

ᢺي نص كتبته، يجب أو
ᕔ  .1ضافة أعمدة �ن

ي جدول، يجب الضغط عᣢ الخيار:
2. لتطبيق الحدود �ن

الصفحة  تبدأ  وأين  الصفحة  انتهاء  مكان  ي 
�ن التحكم  تريد  3.  إذا كنت 

الجديدة، فيمكنك الضغط عᣢ الخيار:

ات المصممة لتسهيل قراءة المستند  ن 4.  نوع العرض الذي يتضمن بعض الم�ي
هو:
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السؤال الثالث

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

ي صفحة رئيسة.
و�ن 1. يتضمن ᛿ل موقع إلك�ت

. ي
و�ن 2. الصفحة الرئيسة ᣦي الصفحة الوحيدة عᣢ الموقع اᕔلك�ت

ابًا.
ّ

، من المهم إعطائه عنوانًا مناسبًا وجذ ي
و�ن 3.  عند إنشاء موقع إلك�ت

التحرير فقط ᕔضافة نص إᣠ الصفحة  ي واجهة 
إدراج �ن التبويب  4.  يتم استخدام عᕙمة 

ونية. اᕔلك�ت

ونية. ه بمجرد إضافته إᣠ الصفحة اᕔلك�ت 5. حجم الصور ᕕ يمكن تغي�ي

ه. ونية ثابت وᕕ يمكن تغي�ي 6. نمط الخط وحجم النص عᣢ الصفحة اᕔلك�ت

ونية عᣢ صفحات متعددة للحفاظ عᣢ تنظيم المحتوى. 7.  يجب أن تحتوي المواقع اᕔلك�ت

. ي
و�ن 8. يمكن إضافة أيقونات الوسائط اᕕجتماعية إᣠ تذييل الموقع اᕔلك�ت

تعريف  بملفات  ترتبط  عليها،  للضغط  قابلة  صور  ᣦي  اᕕجتماعية  الوسائط  9.  أيقونات 
. ي

و�ن الوسائط اᕕجتماعية لموقع إلك�ت

ه بأي شكل من اᕓشكال. ، ᕕ يمكن تحديثه أو تغي�ي ي
و�ن 10.  بمجرد نᣄر موقع إلك�ت
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السؤال الرابع
اخ�ت اᕔجابة الصحيحة.

نت يتكون من أجهزة حاسب  أحد مكونات اᕔن�ت
ابطة. م�ت

: ونية العالمية ᣦي 1. الشبكة اᕔلك�ت

تحتوي  ي  الᣎت ونية  اᕔلك�ت المواقع  من  مجموعة 
ونية. عᣢ صفحات إلك�ت

صفحـــة   ᣢع عرضـــه  تريـــد  مـــا  تصـــف ᛿ل  لغـــة 
ونيـــة. إلك�ت

ونية. أداة ᕔنشاء مواقع إلك�ت

. ً
ᢾيجعل النص غامقًا أو مائ

: ي 2. وظيفة اᕕرتباط التشعᣎب

ونية  إلك�ت صفحة   ᣠإ المستخدم  توجيه  يُعيد 
أخرى.

ونية. ي صفحة إلك�ت
يُدرج صورة �ن

ونية جديدة. ئ صفحة إلك�ت يُنᣓر

جهاز  خلفية   ᣢع عرضها  يتم  مصممة  صفحة 
محمول.

: 3. الصفحة الرئيسة ᣦي
صفحة مخفية عن العامة.

ي .
و�ن نوع من المتصفح اᕔلك�ت

ي .
و�ن الصفحة اᕓوᣠ من موقع إلك�ت
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السؤال الخامس
صِل ᛿ل خطوة من خطوات عملية تصميم اᕓلعاب مع وصفها.

1تصميم النموذج اᕓوᣠي

3الفكرة

2اᕕختبار

4التخطيط للتصميم

ي فكرة من أجل لعبتك.
التفك�ي �ن

ي ذلك القصة، 
إنشاء خطة للعبة، بما �ن

والشخصيات الرئيسة، وآليات اللعبة.

وري تصميم نموذج أوᣠي  من ال�ن
)Prototype( عند إنشاء لعبة، حيث 
ن أفكارك وإنهائها  يساعدك عᣢ تحس�ي

. ي
قبل الوصول لᕘصدار النها�ئ

حان الوقت لبدء لعبتك، حيث يمكنك 
مشاركتها مع أصدقائك وعائلتك، أو 

نت لᣟي يلعبها  حᣎت مشاركتها عᣢ اᕔن�ت
اᕒخرون.

تحتاج إᣠ اختبار اللعبة للتأكد من أنها 
تعمل بشكل صحيح ومتوازنة وممتعة 
ي هذه الخطوة سيتم إصᕙح 

للعب. �ن
ي سيتم العثور عليها. جميع اᕓخطاء الᣎت
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السؤال السادس
 . ي

م الصور أدناه ᕔنشاء بيان اللعبة اᕒ�ت
ّ
رق

1
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ي لجعل الروبوت يتوقف عند: م�ب أكمل المقطع ال�ب
ي اᕓول. م�ب ي المقطع ال�ب

< مسافة أقل من 25 سنتيم�ت من العائق �ن
. ي

ي الثا�ن م�ب ي المقطع ال�ب
اء �ن < المنطقة الخ�ن

السؤال السابع

ي اᕓول م�ب المقطع ال�ب

ي
ي الثا�ن م�ب المقطع ال�ب
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السؤال الثامن
رتب اللبنات بطريقة صحيحة لتحريك 
ي المنطقة الحمراء.

الروبوت والوقوف �ن


