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د.مديحة بنت أحمد الشيبانية

وزيرة التربية والتعليم 

تقديم
الحمد لله رب العالمين، والصلاة والسلام على أشرف المرسلين، وعلى آله وصحبه أجمعين...

سعت وزارة التربية والتعليم إلى تطوير المنظومة التعليمية في جوانبها المختلفة؛ لمواكبة التطورات المتسارعة في مجالي المعرفة 

والتقانة، وتلبية متطلبات مؤسسات التعليم العالي، واحتياجات المجتمع العُماني وسوق العمل، وهي بذلك تتوافق مع 

أهداف رؤية عُمان 2040 وركائزها التي أكدت أهمية رفع جودة التعليم وتطوير المناهج الدراسية والبرامج التعليمية؛ 

لإعداد متعلم معتز بهويته، مبدع ومبتكر، ومنافس عالميًّا في جميع المجالات.

كما جاءت المناهج الدراسية منسجمة مع فلسفة التعليم في سلطنة عُمان، والإستراتيجية الوطنية للتعليم 2040 في تهيئة 

الفرص المناسبة لبناء الشخصية المتكاملة للمتعلمين، والحرص على امتلاكهم مهارات القرن الحادي والعشرين؛ كريادة 

الأعمال والابتكار، وأخلاقيات العمل، والتعامل مع معطيات التكنولوجيا الحديثة وإنتاج المعرفة، وتعزيز مهارات 

التفكير والبحث العلمي، ورفع مستوى وعيهم بالقضايا الإنسانية، وقيم السلام والحوار، والتسامح والتقارب بين 

الثقافات.

الطالب  الذي وضع ليستقي منه  الدراسي،  المعرفي والمهاري للمنهاج  الكتاب المدرسي ترجمة للمحتوى  ويمثل هذا 

معلومات شاملة ومتنوعة، وليكتسب منه مهارات تعليمية مختلفة؛ لتحقيق ما تصبو إليه الوزارة من أهداف تربوية، 

وغايات سامية تسهم في تقدم هذا الوطن العزيز تحت ظل القيادة الحكيمة لمولانا حضرة صاحب الجلالة السلطان هيثم 

بن طارق المعظم حفظه الله ورعاه. 





المقدمة
عزيزي ولي أمر التلميذ/ التلميذة:

ات جوهرية نتيجة للطفرة التكنولوجية، التي أحدثتها الثورة الصناعية الرابعة في مختلف القطاعات؛  يشهد العالم اليوم تَغَيُّرُّ

التعليمية الحديثة إلى إكسابها  النُّظُم  التي تسعى جميع  المهارات الأساسية  المعلومات من  تقنية  لذا أصبحت مهارات 

للمتعلمين، لجعل المتعلم نشطًا، وفعّالًًا، ومنتجًا، ومدركًا لأهمية التعلم، ولتُِكْسِبَه مهارات حل المشكلات، والتفكير 

نا أن نضع بين يديك كتاب عالمي الرقمي للصف الرابع )الفصل الدراسي  المنطقي، والإبداع. ومن هذا المنطلق، يسرُّ

م هذه السلسلة بطريقة  الثاني(، الذي تمت مواءمته وفق إطار سلسلة منهاج تقنية المعلومات من Binary Logic SA. وتُقدَّ

جاذبة وسلسة تحفز ابنك/ ابنتك على تطبيق المهارات الأساسية التي يحتاجها في هذه المرحلة، التي ستسهم في تطوير 

مهاراته في مجال تقنية المعلومات.

يتناول هذا الكتاب في مجمله وحدتين دراسيتين، حيث سيبحر ابنك/ ابنتك في الوحدة الأولى في فضاء البرمجة التي 

سيتعرف من خلالها إلى مفهوم المخططات الانسيابية، وكيفية تحويلها إلى مقاطع برمجية لإنشاء ألعاب ورسوم متحركة 

باستخدام تطبيق Scratch. وفي الوحدة الثانية سيتعرف إلى كيفية استخدام الجداول الحسابية وإجراء عمليات حسابية 

لاستخراخ المعلومات منها.

ستلاحظ عزيزي ولي أمر التلميذ/ التلميذة أن أنشطة الكتاب مرتبطة بأحداث الحياة اليومية وبالمواد الدراسية المختلفة؛ 

لتوجيه ابنك/ ابنتك إلى ضرورة تفعيل استخدام التقنية في كافة مجالات التعلّم.

وفي الختام، نوجّه عنايتك إلى ضرورة إرشاد ابنك/ ابنتك إلى المحافظة على كتابه المدرسي، باعتباره دليلَه ومرجعَه في أثناء 

تعلّمه للمادة وتنفيذ أنشطتها.

وفق الله أبناءنا في مسيرتهم التعليمية. 
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ا نُبَرْمِجُ 1. هَيَّ



، كما  يَّاتِ مِ زْ بينَ الخوارِ يْنَها وَ قِ بَ رْ ، والفَ هومِ المخطَّطاتِ الانسيابِيَّةِ فْ ةِ إلى مَ دَ حْ ذهِ الوَ فُ في هَ تتعرَّ سَ
نانَ  تُطْلِقُ العَ ةِ إلى أنَّكَ سَ . بِالإِضافَ راراتِ اذِ القَ يفيَّةَ اتخِّ كَ ، وَ ظهرِ الكائِناتِ ستتعلَّمُ كيفيَّةَ تَغييرِ مَ

. ليَّةً ا تَفاعُ ئُ ألعابً تُنْشِ سَ بداعِكَ في تَطْبِيقِ Scratch، وَ لإِ

مةُ المُقدِّ

 : أهدافُ التَّعلُّمِ
لى: ا عَ ادِرً ونُ قَ تكُ ةِ سَ دَ حْ ذهِ الوَ نْ هَ دَ الانْتهاءِ مِ بَعْ

˂ .Scratch ِنامجٍ في تَطبيق رْ نشاءِ بَ نامجٍ لإِ رْ طواتِ تَصميم ِبَ باعِ خُ   اتِّ
˂. شكلةٍ لِّ مُ حَ تحويلِ المخطَّطاتِ الانسيابيَّةِ إلى مقاطِعَ برمجيَّةٍ لِـ
˂. ظْهرِ الكائنِ  استخدامِ لَبِناتِ الهيئةِ لتغييرِ مَ
˂. ءٍ من المقطعِ البرمجيِّ باستمرارٍ زْ تَكرارِ جُ
˂. فِ إلى كيفيَّة عملِ تَطبيقاتِ البرمجةِ التَّعرُّ
˂. اذِ القراراتِ طيَّةِ لاتخِّ لِ الشرَّ مَ استخدامِ الجُ
˂. لفيَّةٍ في المشروعِ نْ خَ إدراجِ أكثرَ مِ

˂. مِ بحركةِ الكائنِ باستخدامِ لوحةِ المفاتيحِ التَّحكُّ
˂. مِ في حركةِ الكائنِ سِ للتَّحكُّ استخدامِ لَبِناتِ اللَّمْ

ا�دواتُ

> Scratch MIT



هَلْ تذكُرُ؟

اتُ واجهَةِ تَطبيقِ Scratch؟ ما أساسِيَّ
.(Block Palette) ِبِنات لوحُ اللَّ  1

.(Blocks) ُبِنات اللَّ  2

.(Script Area) ِّي مجَ ْ طَعِ البرَ ةُ المقْ نطقَ مِ  3

.(Sprite Area) ِةُ الكائِنات نطقَ مِ  4

.(Stage) ُة المِنصَّ  5

.(Code) ِتَبويبُ المقاطعِ البرمجيَّة  6

2

3
4

5

6

ةِ؟ كيفَ يُمكنُكَ إضِافَةُ كائِنٍ إلى المِنَصَّ
.(Choose a Sprite) ٍرْ خيارَ اختيارِ كائِن 1 انقُ

ْ كائنًا. ترَ Choose)، اخْ a Sprite) ٍةِ اختيارِ كائِن نْ نافِذَ 2 مِ

1

2

1



مْتَها؟ بِناتُ الَّتي تَعَلَّ ما اللَّ
ُ
ة مَجِ�َّ بِناتُ ال��

�
الل ةِ مَجِ�َّ بِناتِ ال��

�
فِئاتُ الل

مُ في طَريقةِ  التَّحكُ
. مجيَّةِ ْ تَفعيلِ المقاطِعِ البرَ

. رِ الكائِنِ ظْهَ تَغييرُ مَ

ريكُ الكائِناتِ على  تحَ
. ةِ المِنصَّ

جيلُ أو إدراجُ  تَسْ
. جِ نامَ لَ البرَ وتٍ داخِ صَ

. جِ نامَ مُ في البرَ التَّحكُّ

نْ طَريقِ  سمُ عَ الرَّ
. الكائِنِ

الحركة

الهيئة

الصوت

الأحداث

التحكم

القلم



ةُ البَرْمَجَةِ كَيفيَّ رْسُ 1.1:  الدَّ

بَ  سْ ةٍ حَ تَلِفَ ةٍ مخُ مجَ دامُ لُغاتِ بَرْ تِخْ  يُمكنُكَ اسْ
مجةُ  ْ دُّ البرَ تُعَ ، وَ هُ جِ  الَّذي تَودُّ إنْشاءَ نامَ عِ البرَ نَوْ
ةً  غَ باستِخدامِ تَطْبيقِ ScratchJr، وScratch، لُ

. بتَدئينَ لةً للمُ هْ سَ

ينَ المقصودَ  رِ كُ لْ تَذْ ، هَ ةُ سارَ
؟ جِ الحاسوبِ نامَ بِبرَ

نْ  ةٌ عَ بارَ جُ الحاسوبِ عِ نامَ ، فبرَ مْ نَعَ
تُها  تِمُّ كِتابَ تي يَ ، الَّ رِ ن الأوامِ ةٍ مِ قائِمَ

ها  ذُ نَفِّ يُ ، وَ َةِ مجَ ْ بِإِحد￯ لُغاتِ البرَ
. تلِفةٍ هامَّ مخُ يامِ بِمَ الحاسوبُ لِلقِ

ن  ةً مِ دودَ موعةً محَ نُ مجَ مَّ تَضَ ها الحاسوبُ تَ مُ هَ فْ ةٌ يَ غَ لُ
. عيَّنةٍ دَ مُ فْقَ قَواعِ تَبُ وِ ، تُكْ لِماتِ الكَ

جَ  نْشئُ بَرامِ صُ الَّذي يُ خْ الشَّ
. الحاسوبِ

لُغَةُ البَرْمَجَةِ
(Programming Language)

المُبَرْمِجُ 
(Programmer)
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هِ  ذِ ةَ لحلِّ هَ مَ زِ د الخطُواتِ اللاَّ دِّ حَ
تُب الخوارزميَّةَ  ، واكْ كِلَةِ المشْ

 . ها في الحلِّ تَتَّبِعُ تي سَ (Algorithm) الَّ

(Flowchart) َّيابي طَّطَ الانسِ م المخَ مِّ صَ
ةٍ  طواتِ الخوارزميَّةِ بِطريقَ ضِ خُ لعرْ

. رسوميَّةٍ

ل المخطَّطَ الانْسيابيَّ  إِلى  وِّ حَ
.(Code) ٍّمجي قطَعٍ بَرْ مَ

جِ  ءِ بِتَصميمِ البرنامَ بْلَ البَدْ قَ
ةَ  كلَ همَ المشْ فْ (Program)، عليكَ أَنْ تَ

شاكِلَ  لُها إلى مَ لِّ تحُ تي يُعالجُها، وَ الَّ
لِّها.  نْ حَ نَ مِ يَّةٍ لِتَتَمكَّ عِ رْ فَ

ةُ تَصْميمِ بَرْنامَجٍ كَيفيَّ
: ، وهيَ جٍ نامَ رْ نْدَ إنْشاءِ بَ ها عِ باعُ ليكَ اتِّ تي عَ ناكَ بَعْضُ الخُطواتِ الَّ هُ

4 3

2 1

إنِْشاءُ المَقطَعِ البَرمَجيِّ طِ الانْسِيابيِّ رَسْمُ المُخَطَّ

ةِ كِتابَةُ الخَوارزميَّ تَحْلِيلُ المُشْكلَةِ

ةُ البَرْمجَةِ رْسُ 1.1:  كَيفِيَّ الدَّ
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(Flowchart) ¤طُ الانْسِيابي المُخطَّ
طوطٍ  ، باستخدامِ أشكالٍ وخُ ةِ ةِ إِلى النِّهايَ ن البِدايَ جِ مِ طواتِ البرنامَ لَ خُ لْسُ حُ تَسَ سوميٌّ يُوضِّ طَّطٌ رُ و مخُ هُ

دةٍ. دَّ سيَّةٍ محُ ندَ هَ

طَّطاتُ الانْسيابيَّةُ دائماً بِنَفْسِ  خَ مُ الـمُ تُرسَ
 ، لٍ نْفصِ كلٍ مُ ةٍ بِشَ طوَ لُّ خُ ثَّلُ كُ يثُ تمُ ، حَ الطَّريقةِ
طوةٍ. لُّ خُ هُ كُ اهَ الَّذي تَسلكُ همُ الاتجِّ حُ الأسْ توضِّ وَ

20



طاءِ  ، وإعْ ليَّاتِ مَ راءِ العَ لإجْ
. رِ الأوامِ

. إخراجِ البَياناتِ دخالِ وَ لإِ

ةِ  ايَ ةِ أَو نهِ ةِ على بِدايَ لالَ لِلدَّ
. جِ نامَ ْ البرَ

، بِنعمْ أو لا. رارِ اذِ القَ لاتخِّ

ةُ ةُ أَو النِّهايَ ةُالبِدايَ المعالجَ

رارُ القَ
أٌ طَ يحٌ أو خَ حِ صَ

يعِ أنواعِ الأشكالِ  تِخدامُ جمَ وريِّ اسْ ن الضرَّ ليسَ مِ
طْ  مُ فقَ ، حيثُ تَستخدِ طَّطِ الانسيابيِّ في نَفسِ المخَ

. جِ نامَ ْ ن البرَ فِ مِ بَ الهدَ ها حسْ تاجُ تي تحَ كالَ الَّ الأشْ

لِه: نْ أجْ متْ مِ مِّ ها لِلغرضِ الَّذي صُ تِخدامُ بُ اسْ تي يجَ طَّطِ الانْسيابيِّ الَّ فيما يأتي أَشكالُ المخَ

. جِ نامَ ْ ن البرَ فِ مِ بَ الهدَ ها حسْ تاجُ تي تحَ كالَ الَّ الأشْ

جاتُ لاتُ أو المخرَ المدخَ

ةُ البَرْمجَةِ رْسُ 1.1:  كَيفِيَّ الدَّ

، وإظْهارِ  كالِ بْطِ الأشْ لِرَ
. باعِ الخُطواتِ ، واتِّ اهاتِ الاتجِّ
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تَصميمُ بَرنامَجٍ
ا. ً ضرَ طًّا أخْ لْفهُ خَ كُ خَ يَترْ كُ وَ تَحرَّ نامجٍ للْكائِنِ (Dot) بحيثُ يَ رْ إنشاءُ بَ

ةِ كِتابَةُ الخوارزميَّ

ةِ  ةِ لحلِّ المشكِلَ غيرَ ةُ الخُطواتِ الصَّ كِتابَ
كلِ خوارزميَّةٍ كالآتي: على شَ

 . دْ لَونَ الخَطِّ دِّ 1  حَ

. مَ الخَطِّ جْ دْ حَ دِّ 2  حَ

. ل القلمَ 3   أَنْزِ

كُ  تَحرَّ ل الكائِنَ (Dot) يَ عَ 4   اجْ

ةٍ.  طوَ للأمامِ 200 خُ

2

تَحليلُ المُشكِلَةِ

تي  ةَ الَّ كِلَ م المُْشْ هَ فْ لاً أنْ تَ تاجُ أَوَّ تَحْ سَ
نامَج. ْ برَ ا الْ ئُ لهَ تُنْشِ سَ

1

ذهِ  ةِ لحلِّ هَ مَ زِ ديدُ الخُطواتِ اللاَّ تحَ
مِ  جْ ديدِ لَونِ وحَ لالِ تحَ نْ خِ ةِ مِ المشكِلَ
نْ وجودِ  دُ مِ ، ثُمَّ التَّأَكُّ ، وطولِهِ الخطِّ
كَ فيها الكائِنُ  رَّ ةٍ كافِيَةٍ لِيَتَحَ ساحَ مِ

.(Dot)

1. ليلُ المشكِلَةِ   تحَ

2 . ةُ الخوارزميَّةِ   كِتابَ

3. طَّطِ الانْسيابيِّ سمُ المخَ   رَ

4. ْمجيِّ طعِ البرَ   إنْشاءُ المقْ

خُطُواتُ تَصميمِ بَرنامَجٍ:
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إنِْشاءُ المقطعِ البرمجيِّ

تحويلُ المخطَّطِ الانسيابيِّ إلى مقطعٍ 
برمجيٍّ لحلِّ المشكلةِ كالآتي:

4

طِ الانسيابيِّ رَسمُ المُخطَّ

طواتِ الخوارزميَّةِ لإنْشاءِ  ليلُ خُ تحَ
طَّطِ الانسيابيِّ كالآتي: المخَ

3

طِّ القلمِ 10. مَ خَ جْ لْ حَ عَ اجْ

. لْ لَونَ القلمِ أَخضرَ عَ اجْ

. ل القلمَ أَنْزِ

ةٍ. طوَ ك الكائِنَ (Dot) لِلأمامِ 200 خُ رِّ حَ

ةُ البِدايَ

ةُ النِّهايَ

ةُ البَرْمجَةِ رْسُ 1.1:  كَيفِيَّ الدَّ
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. طَّطِ الانْسيابيِّ مُ المخَ سْ لَّها.رَ تي تُريدُ حَ ليلُ المشكِلةِ الَّ   تحَ

. ةُ الخوارزميَّةِ . كِتابَ ْمجيِّ إنشاءُ المقطعِ البرَ

حيحِ. طِ الانْسيابيِّ الصَّ طابِق الوَصْفَ بِشَكلِ المُخطَّ

رَتِّبْ خُطواتِ تَصميمِ البَرنامَجِ تَرْتِيبًا صَحيحًا:

1

2

1

2

3

4

5

. إدخالُ وإخراجُ البَياناتِ

. رارِ اذُ القَ اتخِّ

. رِ ، وإعطاءُ الأوامِ مليَّاتِ إجراءُ العَ

 ، اهاتِ كالِ وإظهارُ الاتجِ بْطُ الأشْ رَ  
. واتباعِ الخُطواتِ

. ةِ ةِ أو النِّهايَ ةُ على البِدايَ لالَ  الدَّ
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؟ بةُ ةُ الحاسِ يفَ تَعملُ الآلَ فُ كَ لْ تَعرِ هَ
. عِ مليَّةِ الجمْ ذهِ خوارزميَّةُ عَ هَ

ةُ البِدايَ

ةِ ا�تِيَةِ: طَ الانْسيابيَّ لِلْمَهَمَّ أنَْشِئ المُخَطَّ 3

. لَ قْمَ الأوَّ مُ الرَّ لُ المستخدِ يُدخِ  1

زِ "+". مْ مُ على الرَّ طُ المستخدِ يَضغَ  2

. مَ الثَّانيَ قْ مُ الرَّ لُ المستخدِ يُدخِ  3

مزِ "=". مُ على الرَّ غطُ المستخدِ يَضْ  4

. قامِ ْعُ الأرْ جمَ  5

. ةِ اشَ ضُ النَّتيجةِ على الشَّ رْ عَ  6

طُ الانْسيابي¤ المُخَطَّ ةُ الخوارزميَّ

ةُ البَرْمجَةِ رْسُ 1.1:  كَيفِيَّ الدَّ
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هُ يُمكنُكَ إدراجُ كائِنٍ وتَغييرُ  لمُ أَنَّ لْ تَعْ هَ
مُ الكائِنَ  تستخدِ ، سَ سِ رْ ذا الدَّ هِ؟ في هَ رِ ظهَ مَ
. قيقيٌّ أَنَّهُ حَ شي وكَ هُ يَمْ لُ ستجعَ (Dinosaur4) وَ

ةِ كِتابَةُ الخوارزميَّ

. ظهرَ الكائِنِ ْ مَ 1   غيرِّ

كُ  رَّ تحَ ل  الكائِنَ (Dinosaur4) يَ عَ 2   اجْ

 . ةً طوَ خُ

 . ظهرَ الكائِنِ ْ مَ يرِّ 3   غَ

. رارٍ تِمْ هِ الخُطواتِ باسْ رْ هذِ 4  كرِّ

شي  لُ الكائِنِ (Dinosaur4) يَمْ عْ جَ
هِ في  ظهرِ ييرِ مَ نْ طَريقِ تَغْ رارٍ عَ تِمْ باسْ

.(Jurassic) ِبيئتِه الطَّبيعيَّة

تَحْليلُ المُشكِلةِ 12

إنْشاءُ المَقْطعِ البرمجيِّ

ع  بِـ لِّ المشكلةِ اتَّ مجيَّةِ وحَ ْ  لإنشاءِ المقاطِعِ البرَ
: الخُطواتِ الآتيَةَ

4

تَحْريرُ مَظاهِرِ الكائِناتِ رْسُ 1.2:  الدَّ

طِ الانْسيابيِّ رَسْمُ المُخَطَّ

. ظهرَ الكائِنِ ْ مَ غيرِّ

. طواتٍ كْ 10 خُ رَّ َ تحَ

. ظهرَ الكائِنِ ْ مَ غيرِّ

ةُ البِدايَ

3

رْ  كرِّ
. باستمرارٍ

انتظِرْ 0.2 ثانية.

انتظِرْ 0.2 ثانية.

. ا للتِّكرارِ بِاستمرارٍ طَّطِ الانسيابيِّ نظرً خَ دُ نهايةٌ للمُ ظْ أَنَّهُ لا توجَ لاحِ
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. الكائِنِ عِ موضِ .تَغييرُ الكائِنِ مِ اسْ .تَغييرُ الكائِنِ إخفاءُ

. الكائِنِ اهِ اتجِّ .تَغييرُ الكائِنِ جمِ حَ تَغييرُ

مِنْطَقةُ الكائِناتِ
ضَ المقاطِعِ  رْ ينَها، وعَ كانيَّةَ التَّبْديلِ بَ تيحُ إمْ تُ وعِ وَ مةِ في المشرْ دَ يعَ الكائِناتِ المستخْ نْطَقةُ الكائِناتِ جمَ ضُ مِ رِ تَعْ

. لِّ كائِنٍ ةِ بِكُ يَّةِ المختَلِفةِ الخاصَّ ْمجَ البرَ

: شروعِكَ لإنشاءِ مَ
ا.  ديدً ا جَ وعً تَحْ مَشرْ 1 افْ

 .(Cat) َف الكائِن ذِ 2 احْ

. كتَـبَةِ الكائِناتِ نْ مَ ف الكائِنَ (Dinosaur4) مِ 3 أَضِ

. كتَـبَةِ الخلفيَّاتِ نْ مَ ف الخلفيَّةَ (Jurassic) مِ 4 أَضِ

ف الخياراتِ  تَـكشِ اسْ
. نْطَقةِ الكائِناتِ المختَلِفةَ في مِ

رْسُ 1.2: تَحريرُ مَظاهِرِ الكائِناتِ الدَّ
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اسِْتِكشافُ مَظاهِرِ الكائِنِ
ها  يثُ يُمكِنُكَ استِخدامُ ، حَ ظْهرٍ نْ مَ يها أكثرُ مِ دَ ظمُ الكائِناتِ لَ عْ مُ

. يُمكِنُكَ العثورُ على  تَلِفةً كاتٍ مخُ رَ دِّي حَ ؤَ هُ يُ أَنَّ كَ بْدو وَ لِ الكائِنِ يَ لجعْ
لى  رِ (Costumes) أَعْ بْويبِ المظاهِ نَ  تَ مْ رِ الكائِنِ (Dinosaur4) ضِ ظاهِ مَ

لٍّ  تَلفةٍ ولِكُ رَ مخُ ظاهِ هُ أَربعةُ مَ . الكائِنُ (Dinosaur4) لَ بِناتِ لَوحِ اللَّ
. تلِفٌ مٌ مخُ نها اسْ مِ

اهِ اتجِّ سُ كْ عَ
. الكائِنِ رِ مظهَ

التَّكبيرِ ا رَّ زِ
. والتَّصغيرِ

.(Redo) ةِ والإعادَ (Undo) عِ اجُ الترَّ ا رَّ زِ

هُ لَ رٍ ظْهَ مَ لُّ كُ
. تَلِفٌ مخُ مٌ اسْ

. اللَّونِ تيارُ اخْ

أَدَواتِ يطُ شرَ
. رِ المظاهِ

رَ  ف المظاهِ تَـكشِ اسْ
ةَ المختَلِفةَ لِلكائِنِ  بعَ الأرْ
م  تَخدِ (Dinosaur4)، واسْ

كلِها. ييرِ شَ الأدَواتِ لتغْ
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بَرْمَجةُ المَظاهِرِ
لالِ التَّبديلِ  نْ خِ ظهرِ الكائِنِ مِ مُ في مَ يُمكنُكَ التَّحكُّ
، أَو الانتِقالِ إلى  ن القائمةِ دٍ مِ َدَّ ظهرٍ محُ ظهرٍ إلى مَ نْ مَ مِ

رِ  بِناتِ المظاهِ ثورُ على لَ رِ التَّالي، ويُمكنُكَ العُ المظهَ
.(Looks) ِبِناتِ الهيئَة نَ فِئَةِ لَ مْ ضِ

ظهرٍ  ظهرَ الكائِنِ إِلى مَ بِنَةُ مَ ذهِ اللَّ ُ هَ يرِّ تُغَ
. رِ ن قائِمةِ المظاهِ هُُ مِ يُمكنُكَ اختِيارُ

ظْهرَ الكائِنِ إِلى  بِنَةُ مَ ذهِ اللَّ ُ هَ تُغيرِّ
. رِ نْ قائِمةِ المظاهِ المظهرِ التَّالي مِ

ما تُريدُ  نْدَ ظهرَ الكائِنِ عِ ُ مَ عادةً تُغيرِّ
شي، أو  أنْ توحيَ بِأَنَّ الكائِنَ يَمْ

  .￯ةٍ أُخر كَ ، أو يَقومُ بِحرَ ثُ دَّ تحَ يَ

رْسُ 1.2: تَحريرُ مَظاهِرِ الكائِناتِ الدَّ
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ْمجيِّ  طعِ البرَ عيلُ المقْ فْ تِمُّ تَ يَ
.(Go) ْرِّ انطَلِق رِ زِ قْ نْدَ نَ عِ

(Dinosaur4) ِالي للكائِن المَظهَرُ التَّ
ـتلِفةٍ  كاتٍ مخُ ةُ الكائِنِ (Dinosaur4) لِيَقومَ بِحـرَ يُمكنُكَ بَرمجَ
ليهِ  رُ عَ تِمُّ النَّقْ ةٍ يَ رَّ لِّ مَ تِقالِ إِلى المظْهرِ التَّالي في كُ لالِ الانْ نْ خِ مِ

. كُ هُ يَتحرَّ لِيوحيَ بِأنَّ

جٍ  نامَ رْ نْدَ إنْشاءِ بَ هُ عِ رْ أنَّ تَذكَّ
بِنَةُ الأولى  بُ أنْ تكونَ اللَّ يجَ

.(Event) ٍث بِنَةِ حدَ نْ لَ ةً عَ بارَ عِ ْمجيِّ  طعِ البرَ عيلُ المقْ فْ تِمُّ  تَ يَ
دِ.  رِ الكائِنِ المحدَّ قْ نْدَ نَ عِ

: هُ ظهرَ ُ مَ يرِّ غَ لِ الكائِنِ يُ عْ جَ لِـ

رْ تَبويبَ المقاطعِ البرمجيَّةِ (Code)، ثم  > 1 انقُ

.(Events) ِداث بِناتِ الأحْ رْ فِئَةَ لَ قُ انْ

ذا الكائِنِ > رِ هَ قْ نْدَ نَ بِنَةً عِ لِتْ لَ أَفْ بْ وَ حَ 2 اسْ

نْطَقةِ  (when this sprite clicked) في مِ

 . يِّ مجَ ْ المقطعِ البرَ

<  .(Looks) ِبِناتِ الهيْئَة رْ فِئَةَ لَ قُ 3 انْ

رِ التَّالي    > بِنَةَ المظهَ لِتْ لَ بْ وأَفْ حَ 4 اسْ

 . يِّ مجَ ْ طَعِ البرَ ةِ المقْ نْطَقَ (next costume) في مِ

12

34

1

( ثٍ ( بِنَةِ حدَ نْ لَ ةً عَ بارَ ثٍ (Event).عِ بِنَةِ حدَ نْ لَ ةً عَ بارَ عِ

3 2

4

 ، ر الكائِنَ ةُ للكائِنِ (Dinosaur4). انْقُ عَ بَ رُ الأرْ يَ المظاهِ ذهِ هِ هَ
عَ  ةٍ أسرْ تَ بِصورَ رْ لَّما نَقَ هُ كُ ظْ أنَّ ، ولاحِ ْمجيِّ طَعِ البرَ غيلِ المقْ لِتَشْ

. عَ كلٍ أسرْ كَ الكائِنُ بِشَ رَّ تحَ

30



نٍ الانتقالُ إلِى مَظْهَرٍ مُعيَّ
نْ خلالِ الانتقالِ  تلفةٍ مِ ةُ الكائنِ (Dinosaur4) ليقومَ بحركاتٍ مخُ مجَ يمكنُكَ برْ
ظهرٍ  لِّ مَ كَ الوقتَ الكافيَ لرؤيةِ كُ ، لمنحِ بِنةَ الانتظارِ ةُ لَ إضافَ ، وَ رَ ظاهِ ةِ مَ دَّ بينَ عِ

 . َ قبلَ أَنْ يتغيرَّ
. رَّ انطلِقْ (Go) لرؤيةِ النَّتيجةِ رْ زِ كَ وانقُ ئ المقطعَ البرمجيَّ الآتيَ في مشروعِ أَنْشِ

هُ  ُ مظهرَ والآنَ أريدُ أَنْ أجعلَ الكائِنَ (Dinosaur4) يُغيرِّ
. بِنةِ التَّكرارِ كُ باستخدامِ لَ هُ يتحرَّ ؛ ليبدوَ وكأنَّ باستمرارٍ

جعلِهِ   هِ وَ نْ مقطعٍ برمجيٍّ للكائنِ نفسِ يمكنُكَ إنشاءُ أكثرَ مِ
بِنَةٍ  ، باستخدامِ لَ ِ في نفسِ المشروعِ تلفتَينْ ِ مخُ كُ بطريقتَينْ يتحرَّ
. بِناتِ الأحداثِ (Events) لكلِّ مقطعٍ برمجيٍّ نْ فئةِ لَ تلفةٍ مِ .مخُ . لكلِّ مقطعٍ برمجيٍّ  لكلِّ مقطعٍ برمجيٍّ

(wait ( ) seconds) ثانية (  ) انتظِرْ بِنةُ لَ كَ تمنحُ
. ظهرٍ مَ لِّ كُ لرؤيةِ الكافيَ الوقتَ . المناسبِ المظهرِ لاختيارِ نا هُ رْ انقُ

رْسُ 1.2: تَحريرُ مَظاهرِ الكائناتِ الدَّ
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التَّكرارُ باستمرارٍ
رْ باستمرارٍ  بِنةِ كرِّ لِ لَ مَ repeat)، والآنَ ستتعلَّمُ كيفيةَ عَ ( ةً (( ) مرَّ ر ( بِنةِ كرِّ ا كيفيةَ استخدامِ لَ تَ سابقً دْ تعلَّمْ لقَ

. بِنةِ بصورةٍ لا متناهيةٍ (forever)، لِتَكرارِ الأوامرِ الموجودةِ داخلَ اللَّ

رْ باستمرارٍ  بِنَةُ كرِّ ذُ لَ نفِّ تُ
بِناتِ الموجودةَ  (forever) الِلَّ

؛ لِذا  لا  لِها باستمرارٍ بداخِ
بِنةُ على أيِّ  تحتوي هذهِ اللَّ

ةُ أيَّ لبِنَةٍ  نتوءٍ في أسفلِها، وبالتَّالي لا يُمكنْ إضافَ
ا. نْتهي أبدً ا لا تَ ها؛ لأنهَّ بعدَ

،(forever) باستمرارٍ رْ كرِّ بِنةِ لَ لإيقافِ
. (Stop) توقُّف رَّ زِ رْ ةًانقُ طوَ خُ ( ) ك رَّ تحَ بِنةَ لَ فْ أضِ

. ْمجيِّ البرَ طَعِ المقْ في (move ( ) steps)

رْ باستمرارٍ  بِنةِ كرِّ بْ إضافةَ لَ جرِّ
، ثُمَّ  (forever) إلى المقطعِ البرمجيِّ

. كُ الكائنُ ظْ  كيفَ يتحرَّ ، ولاحِ لْهُ غِّ شَ
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مُضاعفَةُ الكائنِ
 ￯ديدٍ بإحد . يمكنُكَ إضافةُ كائنٍ جَ ةِ خصيَّةٍ في المِنصَّ نْ شَ كةُ على أكثرَ مِ سومُ المتحرِّ عادةً ما تحتوي الرُّ

 . ه البرمجيِّ طَعِ قْ خِ مَ طابقةٍ له معَ نَسْ ملُ نُسخةٍ مُ ا، كما يمكنُكَ مُضاعفةُ الكائنِ وعَ تَها سابقً تي تعلَّمْ الطُّرقِ الَّ

المقطَعِ لاختيارِ نا هُ رْ انقُ
. هُ ستستخدمُ الَّذي البرمجيِّ

البرمجيِّ المقطعِ خُ نَسْ تَمَّ
ا. أيضً بالكائنِ الخاصِّ

الجديدُ الكائنُ ى يُسمَّ
.(Dinosaur2) تلقائيًّا

: لمضاعفةِ الكائنِ

< .(Dinosaur4) ِرِّ الفأرةِ الأيمنِ على الكائن رْ بزِ 1 انقُ

رْ خيارَ مُضاعفة (duplicate) لعملِ نُسخةٍ مطابقةٍ > 2 انقُ

. للكائنِ
1

2

رْسُ 1.2: تَحريرُ مَظاهرِ الكائناتِ الدَّ
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. اشةِ الشَّ ءِ لْ مِ وضعيَّةِ في مشروعِكَ لرؤيةِ نا هُ رْ انقُ

لِّ  رْ على كُ ، انقُ لتشغيلِ البرنامجِ
.(Go) ْرَّ انطلِق رْ زِ ديناصورٍ أو انقُ

بْ تَعديلَ المقطعِ البرمجيِّ الخاصِّ بالكائنِ  رِّ جَ
. ةِ (Dinosaur2) ليقومَ بحركاتِه الخاصَّ

ا،  ا وحركاتهِ ْ ألوانهَ ، غيرِّ تلفةٍ للحصولِ على  مشروعِ ديناصوراتٍ مخُ
. لِّ كائنٍ ا إضافـةُ مؤثراتٍ صوتيةٍ مختلفةٍ لكُ كما يمكنُكَ أيضً

رْ دائمًا أَنْ  تذكَّ

تحفظَ عملَكَ.
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بِناتِ  مْ لَ ، ثُمَّ استخدِ تلفةً لفيَّةً وكائناتٍ مخُ فْ خَ أَضِ
لِّ كائنٍ  لِ كُ ها لجَعْ بِناتِ أُخر￯ تحتاجُ المظاهرِ وأَيَّ لَ

ا رؤيةُ  . يمكنُكَ أيضً ةِ كُ بطريقتِه الخاصَّ يتحرَّ
. طَّطِ الانسيابيِّ للكائنِ (Dinosaur3) كمثالٍ المخَ

1

طُ الانسيابي¤ المُخطَّ

. أنَْشِئْ مشروعًا جديدًا عنْ العَصْرِ الجليديِّ

.Dinosaur3-a المظهرَ إِلى ِ غيرِّ

انتظِرْ 0.2 ثانية.

البِدايةُ

.Dinosaur3-b المظهرَ إِلى ِ غيرِّ

.Dinosaur3-c المظهرَ إِلى ِ غيرِّ

انتظِرْ 0.2 ثانية.

انتظِرْ 0.2 ثانية.

رْ  كرِّ
باستمرارٍ

رْسُ 1.2: تَحريرُ مَظاهرِ الكائناتِ الدَّ
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مَبدَأُ عَمَلِ البَرْمجَةِ رْسُ 1.3:  الدَّ

ةُ عَمَلِ تَطبيقاتِ البَرْمجةِ  كيفيَّ

(Input) ٌإدخال

. داتِ الإدخالِ حَ ) إِلى الحاسوبِ باستخدامِ وَ مُ البياناتِ (المقطعَ البرمجيَّ لُ المستخدِ يُدخِ

لْ تَعلمُ يا أحمدُ أَنَّ تطبيقاتِ البرمجةِ تَعملُ  هَ
بنظامِ دورةِ الإدخالِ والمعالجةِ والإخراجِ

(Input-Process-Output(IPO))؟

، ولكِنْ أُريدُ معرفةَ  مْ نَعَ
نَ التَّفاصيلِ  المزيدِ مِ

عنْ هذا المبدأ.

1
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(Processing) ٌمَعالجَة

ها  غةٍ يفهمُ عالجةُ المقطعِ البرمجيِّ وتحويلُه إلى لُ يتمُّ مُ
. داتِ المعالجةِ والتَّخزينِ حَ الحاسوبُ باستخدامِ وَ

(Output) ٌإخِراج

يتمُّ إظهارُ المعلوماتِ (نتيجةِ 
داتِ  حَ ) باستخدامِ وَ البرمجةِ

. الإخراجِ

ا،  ، أو أصواتً ا، أو كلماتٍ ةُ أرقامً لَ يمكِنُ أَنْ تكونَ البياناتُ المدخَ
. اشةِ ا على الشَّ رً ، كما يمكِنُ أَنْ تكونَ  نَقْ ا، أو كائناتٍ أو صورً

2

3

رْسُ 1.3: مَبْدَأُ عَمَلِ البَرْمجَةِ الدَّ

ا،  ، أو أصواتً ا، أو كلماتٍ ةُ أرقامً لَ يمكِنُ أَنْ تكونَ البياناتُ المدخَ
. اشةِ ا على الشَّ رً ، كما يمكِنُ أَنْ تكونَ  نَقْ ا، أو كائناتٍ .أو صورً اشةِ ا على الشَّ رً ، كما يمكِنُ أَنْ تكونَ  نَقْ ا، أو كائناتٍ أو صورً

ا،  ، أو أصواتً ا، أو كلماتٍ ةُ أرقامً لَ ا، يمكِنُ أَنْ تكونَ البياناتُ المدخَ ، أو أصواتً ا، أو كلماتٍ ةُ أرقامً لَ يمكِنُ أَنْ تكونَ البياناتُ المدخَ
. اشةِ ا على الشَّ رً ، كما يمكِنُ أَنْ تكونَ  نَقْ ا، أو كائناتٍ أو صورً
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مجيَّاتُ البرَ

مجيَّاتُ البرَ

مجيَّاتُ البرَ

ةُ الأَجهزَ

ةُ الأَجهزَ

ةُ الأَجهزَ

دخالُ الإِ

ةُ والتَّخزينُ المعالجَ

خراجُ الإِ

مُ المستخدِ

حيحةِ. ألَصِق المُلصقاتِ في ا�ماكنِ الصَّ 1

قِ  بُ في إنشاءِ مقطعٍ برمجيٍّ باستخدامِ تَطبيقِ Scratch والتَّحقُّ أرغَ
؟ لُ الحاسوبُ مِ كيفَ سيعمَ هْ لْ يمكنُكَ مساعدتي لِفَ نْ نتيجتِه. هَ مِ
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دَعونا نُحلِّلُ مثالَ مُشكلةِ الإنفلونزا:

روطُ  الش¤
ذُ  ؛ فالإنسانُ يتَّخِ ا مهماًّ يُعدُّ اتخاذُ القراراتِ في الحياةِ أمرً

. دُ أَنَّهُ صحيحٌ قراراتِهِ بناءً على ما يُلاحظُهُ أو يعتقِ
نَ  نتُ أُعاني مِ ، إذا كُ على سبيلِ المِثالِ

. ى فلَنْ أذهبَ إِلى المدرسةِ الحُمَّ

ةُ الخَوارزميَّ

. كَ مِ سْ رارةِ جِ نْ درجةِ حَ قْ مِ 1  تحقَّ

 ، ةً نْ 37 درجةً مئويَّ 2   إذا كانَتْ درجةُ الحرارةِ أكثرَ مِ

لْ إِلى الخُطوةِ 4. لْ إِلى الخُطوةِ 3، وإِلاَّ فانتقِ فانتقِ
. 3  ابقَ في المنزلِ

. بْ إِلى المدرسةِ 4  اذهَ

طُ الانسيابي¤ المُخطَّ

لْ  هَ
درجةُ حرارةِ 

نْ 37 درجةً  كَ أكثرُ مِ مِ سْ جِ
؟ ةً مئويَّ

مْلا نَعَ

النِّهايةُ

البِدايةُ

. كَ مِ سْ لْ درجةَ حرارةِ جِ أَدخِ

. بْ إِلى المدرسةِ .اذهَ ابقَ في المنزلِ

رْسُ 1.3: مَبْدَأُ عَمَلِ البَرْمجَةِ الدَّ
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 اتِّخاذُ القَراراتِ في الحاسوبِ
، ولهذا  لِ هِ كيفيةَ التَّفاعُ رَ بنفسِ قرِّ لا يستطيعُ الحاسوبُ أَنْ يُ

نْ خلالها يمكنُكَ إخبارُ  تي مِ طِيَّةُ الَّ ْ مُ العباراتُ الشرَّ تُستخدَ
ه. ذُ نفِّ ه ومتى يُ الحاسوبِ بما يجِبُ عليهِ تنفيذُ

اتُ المُقارنةِ عَمليَّ
مليَّاتِ  ، ويتمُّ استخدامُ عَ ِ لاتخاذِ قَرارٍ تاجُ فيها إِلى مقارنةِ قيمتَينْ ناكَ حالاتٌ تحَ هُ

. ِ لاقةِ بينَ قيمتَينْ دُ نوعَ العَ دِّ ُ أو تحُ المقارنةِ في البرمجةِ الَّتي تختبرِ

: ملياتِ المقارنة في البرمجةِ موزِ الآتيةِ لعَ يتمُّ استخدامُ  الرُّ

: دَعونا نر￯ بعضَ الأمثلةِ
نْ 100 100 يَعني: 10 أصغرُ مِ > 10

نْ 5 5 يَعني: 10 أكبرُ مِ < 10

10 = 10 يَعني: 10 تُساوي 10

نْ> رُ مِ غَ أَصْ

نْ< ُ مِ برَ أَكْ

يُساوي=

مْزُ 50 < 500الوَصْفُالرَّ
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بَّما دونَ  مُ عملياتِ المقارنةِ في حياتِنا اليوميَّةِ رُ نَستخدِ
يْ ينجحَ التِّلميذُ  : لكَ . على سبيلِ المثالِ كَ ذلِكَ أَنْ نُدرِ

نْ 10. ، يجِبُ أَنْ تكونَ درجتُه أكبرَ مِ في الاختبارِ

مزِ المُناسبِ <، أو =، أو >. قارِنْ بينَ ا�رقامِ باستخدامِ الرَّ 2

616

104

5588

10289

. طَ الانسيابيَّ ةَ، ثُمَّ أكَْمِل المُخطَّ حَلِّل الخوارزميَّ 3

. نْ درجةِ الاختبارِ قْ مِ قَّ 1  تحَ

لْ إِلى  نْ 10، فانتقِ رجةُ أكبرَ مِ 2  إذا كانت الدَّ

لْ إِلى الخُطوةِ 4. الخُطوةِ 3، وإِلاَّ انتقِ

. تُ حْ دْ نجَ لقَ  3

. حْ لم أَنْجَ  4

ةُ الخَوارزميَّ

: رجاتِ دَعونا نُحلِّلُ مثالَ مُشكلةِ الدَّ

رْسُ 1.3: مَبْدَأُ عَمَلِ البَرْمجَةِ الدَّ
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طُ الانسيابي¤ المُخطَّ

البِدايةُ

_______ ؟ رجةُ < هل الدَّ

________

. تُ حْ لقدَ نَجَ

رجةَ الَّتي حصلْتَ عليها. أَدخل الدَّ

________

مْلا نَعَ
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طَ  ةَ والمُخطَّ أنَْشِئ الخوارزميَّ
. الانسيابيَّ لِمُشكلةِ الواجبِ المَنزليِّ

. قِ منهُ في أثناءِ كتابةِ الواجبِ المنزليِّ رْ في ما تحتاجُ إِلى التَّحقُّ فَكِّ

4

رْسُ 1.3: مَبْدَأُ عَمَلِ البَرْمجَةِ الدَّ
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طَرْحُ ا�سئلةِ وا´جابةُ عَنْها
( بِنةِ اسأَلْ ( ، باستخدامِ لَ لِ الكائِنِ يسألُ وينتظرُ الإجابةَ حِ الأسئلةِ لجَعْ بِناتِ طَرْ يمكنُكَ استخدامُ لَ

نَ فئةِ  مْ بِنةِ الإجابةِ (answer) الموجودةِ ضِ ؤالِ باستخدامِ لَ لى السُّ دُّ عَ ask)، ثُمَّ الرَّ ( ) and wait) ْوانتظِر
.(Sensing) ِبِناتِ الاستشعار لَ

هُ يمكنُكَ استخدامُ  لوحةِ  لْ تعلمُ أَنَّ هَ
هِ؟ لِ معَ الكائِنِ ومحاورتُ المفاتيحِ للتَّفاعُ

بِنةُ الكائِنَ يطرحُ سؤالاً ثُمَّ ينتظِرُ  لُ هذهِ اللَّ تجعَ
إجابةَ المستخدمِ، وتحتوي على مربَّعِ إدخالٍ يظهرُ 

ةِ يتيحُ لكَ إدخالَ الإجابةِ. أسفلَ المِنصَّ

تي  بِنةُ لتخزينِ الإجابةِ الَّ مُ هذهِ اللَّ تُستخدَ
تكتُـبُها.

) وانتظِرْ  تَ لبنةَ اسأَلْ ( إِذا استخدمْ
ةٍ، فإِنَّ  رَّ نْ مَ ask) أكثرَ مِ ( ) and wait)

ظُ بآخرِ  بِنةَ الإجابةِ (answer) ستحتفِ لَ
ما لا يتمُّ إدخالُ  إجابةٍ ادْخلتَها، وعندَ
ا. ربعُ الإجابةِ فارغً أَيِّ إجابةٍ سيظلُّ مُ

Scratch فاعُلُ في التَّ رْسُ 1.4:   الدَّ
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تي  ةِ الَّ يَّةِ أو العدديَّ يتِمُّ كتابةُ القيمةِ النَّصِّ
. ها داخلَ الخاناتِ البيضاءِ تريدُ إظهارَ

رَبْطُ الكَلماتِ
(join ( ) ( )) ( ) ( بِنةِ اربِطْ ( لةٌ باستخدامِ لَ ا سلسلةٌ متَّصِ ِ أو أكثرَ لِتَظهرَ كأنهَّ بطُ بينَ قيمتَينْ يمكنُكَ الرَّ

.(Operators) ِمليَّات بِناتِ العَ نَ فئةِ لَ مْ الموجودةِ ضِ

apple banana

Scratch فاعُلُ في رْسُ 1.4: التَّ الدَّ
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ما اسمُكَ؟
حُ فيهِ الكائنُ  ا برمجيًّا يطرَ ئُ الآنَ مقطعً ، وستنشِ ثُ لِ الكائنِ يتحدَّ عْ تَ في مشاريعَ سابقةٍ كيفيةَ جَ سبقَ وتعلَّمْ

(Cat) سؤالاً يمكنُكَ الإجابةُ عنهُ.

:    لإجراءِ حوارٍ معَ الكائِنِ

لَمِ (when flag clicked) إِلى > رِ العَ قْ بِنةً عندَ نَ فْ لَ بِناتِ الأحداثِ (Events)، أَضِ نْ فئةِ لَ 1 مِ

 . نْطقةِ المقطعِ البرمجيِّ مِ

) وانتظِرْ (ask ( ) and wait)، ثُمَّ > بِنةَ اسأَلْ ( فْ لَ بِناتِ الاستشعارِ (Sensing)، أَضِ نْ فئةِ لَ 2 مِ

؟". كَ رِ المربَّعَ واكتُبْ "ما اسمُ انقُ

<.(say ( ) for ( ) seconds) ثانية ( ةِ ( ) لـمدَّ بِنةَ قُلْ ( فْ لَ بِناتِ الهيئةِ (Looks)، أَضِ نْ فئةِ لَ 3 مِ

بِنةِ> لَ لَ (( ) ( ) join) داخِ  ( ) ( ) بِنةَ اربِطْ فْ لَ مليَّاتِ (Operators)، أَضِ بِناتِ العَ نْ فئةِ لَ 4 مِ

"مرحبًا" في الخانةِ البيضاءِِِ الأولى. say)، ثُمَّ اكتُبْ ( ) for ( ) seconds) ثانية ( ةِ ( ) لـمدَّ قُلْ (

بِنةَ الإجابةِ (answer) في الخانةِ البيضاءِِ > فْ لَ بِناتِ الاستشعارِ (Sensing)، أَضِ نْ فئةِ لَ 5  مِ

.(join ( ) ( )) ( ) ( ) بِنَةِ اربِطْ الثانية لِلَ

4

1

2

3

5
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أحمد

بِنةِ الإجابةِ  ةَ بِلَ رْ خانةَ الاختيارِ الخاصَّ انقُ
بعُ إجابةٍ أزرقُ في  رُ مرَّ (answer)، وسيظهَ

. ةِ نَ المِنصَّ الجزءِ العلويِّ الأيسرِ مِ

بِنةِ الإجابةِ  ةَ بِلَ رْ خانةَ الاختيارِ الخاصَّ انقُ

نا هُ رْ انقُ ، إجابتِكَ كتابةِ بعدَ
.Enter فتاحَ مِ طْ اضغَ أو

يظهرُ نا هُ تكتبُه ما
. الإجابةِ مربَّعِ في

 ، رَّ انطلِقْ (Go) لِتشغيلِ المقطعِ البرمجيِّ رْ زِ انقُ
فتاحَ  طْ مِ ، واضغَ ثُمَّ اكتُبْ إجابتَكَ

ها سيقولُ الكائِنُ "مرحبًا". وعندَ

Scratch فاعُلُ في رْسُ 1.4: التَّ الدَّ
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روطُ  الش¤
ذُ إجراءاتٍ مختلفةً بناءً على  لِه ينفِّ عْ مِ في سيرِ برنامجِ الحاسوبِ وجَ طيَّةُ بالتَّحكُّ ْ لُ الشرَّ تسمحُ لكَ الجُمَ

. طِ ْ ةِ الشرَّ حَّ نْ صِ قِ مِ نَ المقطعِ البرمجيِّ بناءً على التَّحقُّ ا مِ ا خاصًّ ذُ الحاسوبُ جزءً ، حيثُ ينفِّ لياتِ المُقارنةِ مَ عَ

اتخاذُ القَراراتِ في البَرْمجَةِ
) وإِلاَّ                 بِنةِ إذا ( ، باستخدامُ لَ َةِ مجَ طِ أو لا في البرْ قِ الشرَّ يُمكِنُكَ اتخاذُ قرارٍ وتحديدُ ما يحدثُ عندَ تحقُّ

.(Control) ِم بِناتِ التَّحكُّ نَ فئةِ لَ مْ ةِ ضِ if)، الموجودَ ( ) then, else)

طُ  نْ شرطِها، فإِذا كانَ الشرَّ بنةُ أولاً مِ قُ هذه اللَّ تتحقَّ
ا فسيتمُّ تنفيذُ المقطعِ البرمجيِّ  الموجودِ في جزءِ  صحيحً
، وإذا كانَ خاطئًا فسيتمُّ تنفيذُ المقطعِ  بِنةِ نَ اللَّ إذا (if) مِ

. بِنةِ نَ اللَّ البرمجيِّ الموجودِ في جزءِ وإِلاّ (else) مِ

طُ ْ الشرَّ

إذا ها تنفيذُ يتمُّ تي الَّ بِناتُ اللَّ
ا. صحيحً طُ الشرَّ كانَ

إذا ها تنفيذُ يتمُّ تي الَّ بِناتُ اللَّ
خاطئًا. طُ الشرَّ كانَ

48



اتُ المُقارنةِ عَمليَّ
. يمكِنُ أَنْ  مليَّاتِ المقارنةِ لمقارنةِ القيمِ واتخاذِ قرارٍ بناءً على النَّتيجةِ ، يمكنُكَ استخدامُ عَ وطِ عندَ كتابةِ الشرُّ

." " أو "خاطئةً ا "صحيحةً طيِّ إِمَّ ْ قِ الشرَّ تكونَ نتيجةُ التَّحقُّ

الأولى القيمةُ الثانيةُ القيمةُ

لُّ  ، تحتوي كُ بِناتٍ لعملياتِ المقارنةِ ناكَ ثلاثُ لَ هُ
ا فارغةٌ والأخر￯ بها قيمةٌ  ِ إحداهمُ بِنةٍ على خانتَينْ لَ
ها؛ حيثُ يمكنُكَ كتابةُ قيمةٍ  افتراضيَّةٌ يمكِنُ تغييرُ

. ةٍ يَّةٍ أو عدديَّ نَصِّ

نَ القيمةِ الثَّانيةِ 50 )) إِذا كانَتِ القيمةُ الأولى أكبرَ مِ ) < ( بِنةَ (( صْ لَ حَّ تَفَ
، وإِلاَّ فالنَّتيجةُ  حيحةٌ ، فإِنَّ النَّتيجةَ صَ وإِذا كانَتِ القيمةُ الأولى أكبرَ

. خاطئةٌ

نَ القيمةِ الثَّانيةِ 50 )) إِذا كانَتِ القيمةُ الأولى أصغرَ مِ ) > ( بِنةَ (( صْ لَ حَّ تَفَ
، وإِلاَّ فالنَّتيجةُ  حيحةٌ ، فإِنَّ النَّتيجةَ صَ وإِذا كانَتِ القيمةُ الأولى أصغرَ

. خاطئةٌ

ساويةً لِلْقيمةِ الثَّانيةِ 50 إِذا كانَت القيمةُ الأولى مُ (( ) = ( بِنةَ (( صْ لَ حَّ تَفَ
، وإِلاَّ فالنَّتيجةُ  حيحةٌ ، فإِنَّ النَّتيجةَ صَ ِ تساويتَينْ إِذا كانَت القيمتانِ مُ

. خاطئةٌ

Scratch فاعُلُ في رْسُ 1.4: التَّ الدَّ
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قسِ؟ ما حالةُ الطَّ
، وبناءً على  نْ درجةِ حرارةِ الطَّقسِ في المثالِ الآتي، يَسألُ البرنامجُ عَ
ا.  ا أو حارًّ ؛ إذا كانَ الطَّقسُ باردً ضُ البرنامجُ الإجابةَ إجابتِكَ سيعرِ

قِ ممَّا  طيَّةَ للتحقُّ if) الشرَّ ( ) then, else) َّوإِلا ( بارةَ إِذا ( مْ عِ استخدِ
؛ فإِنْ كانتِ  نْ 30 درجةً مئويةً أو أكبرَ إذا كانَتْ درجةُ الحرارةِ أقلَّ مِ

أقلَّ من 30 درجةً فسيعرضُ البرنامجُ إجابةَ "الطقسُ باردٌ "، وإِنْ 
." ضُ الإجابةَ "الطقسُ حارٌّ كانَتْ أعلى من 30 درجةً فَسيعرِ

البِدايةُ

النِّهايةُ

لْ درجةَ الحرارةِ. أَدخِ

. .الطَّقسُ حارٌّ دٌ الطَّقسُ بارِ

طُ الانسيابي¤ المُخطَّ

مْلا نَعَ
30>؟ لْ درجةُ الحرارةِ  هَ
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:  لإنشاءِ المقطعِ البرمجيِّ

<(when flag clicked) ِلَم رِ العَ قْ بِنةً عندَ نَ فْ لَ بِناتِ الأحداثِ (Events)، أَضِ نْ فئةِ لَ 1 مِ

 . نْطقةِ المقطعِ البرمجيِّ إِلى مِ

< ،(ask ( ) and wait) ْوانتظِر ( بِنةَ اسأَلْ ( فْ لَ بِناتِ الاستشعارِ (Sensing)، أَضِ نْ فئةِ لَ 2 مِ

مْ درجةُ الحرارةِ؟". واكتُبْ "كَ

<.(if ( ) then, else) َّوإِلا ( بِنةَ إِذا ( فْ لَ مِ (Control)، أَضِ بِناتِ التَّحكُّ نْ فئةِ لَ 3 مِ

) وإِلاَّ   > بِنةِ  إِذا ( لَ لَ < ( )) داخِ بِنةَ (( ) فْ لَ بِناتِ العمليَّاتِ (Operators)، أَضِ نْ فئةِ لَ 4 مِ

.(if ( ) then, else)

1

2

3
4

وضعُ يمكِنُ الخانةِ هذهِ في
. طْ فقَ داسيٍّ سُ لٍ كْ شَ على بنةٍ لَ

Scratch فاعُلُ في رْسُ 1.4: التَّ الدَّ
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: الإجابةُ
( لِ (قيمةُ المُدخَ

: لْ قُ
( جِ (قيمةَ المُخرَ

42

23

30

47

بْ تَشغيلَ المقطعِ البرمجيِّ  رِّ جَ
تلفةٍ  رارةٍ مخُ لقيمِ دَرجاتِ حَ

. واملأ الجدولَ بالنَّتائجِ

أَكمل المقطعَ البرمجيَّ 
. حٌ أدناهُ ما هو موضَّ if) على كَ ( ) then, else) َّبِنةُ إِذا، وإِلا تحتوي لَ

، وفي هذهِ  طٍ وكلمةِ وإِلاَّ ْ ءِ "إِذا" متبوعةً بِشرَ زْ جُ
نُ  30. يقارِ طُ هوَ أَنْ تكونَ الإجابةُ < الحالةِ الشرَّ

، فإِذا كانَتْ  طِ ْ الحاسوبُ بياناتِ الإجابةِ بالشرَّ
بِنةِ  ذُ أوامرَ اللَّ هُ ينفِّ نْ 30، فإنَّ قيمةُ الإجابةِ أقلَّ مِ
ا إِذا كانَتْ  ، أَمَّ بِنةِ نَ اللَّ ءِ "إِذا" مِ زْ الموجودةِ في جُ

رَ  ذُ الأوامِ هُ ينفِّ نْ 30، فإِنَّ قيمةُ الإجابةِ أكبرَ مِ
، وهذا ما  بِنةِ نَ اللَّ " مِ ءِ "وإِلاَّ زْ الموجودةِ في جُ

. ى التَّنفيذَ المشروطَ يُسمَّ

إذا بِنةِ اللَّ هذهِ تنفيذُ يتمُّ
ا. صحيحً طُ الشرَّ كانَ

إذا بِنةِ اللَّ هذهِ تنفيذُ يتمُّ
خاطئًا. طُ الشرَّ كانَ

رْ دائمًا أَنْ  تذكَّ

تحفظَ عملَكَ.
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طَ الانسيابيَّ  أنَْشِئ المُخطَّ
ةِ ا�تيةِ: والمَقطعَ البَرمجِيَّ للمَهمَّ

1

. م  المخطَّطَ الانسيابيَّ ارسُ  1

.Scratch ِئ المقطعَ البرمجيَّ بِاستخدامِ تَطبيق أَنْشِ  2

دَ ما إِذا كانَ  ؛ لتُحدِّ رِ التِّلميذِ مْ تريدُ معرفةَ عُ
. ةِ نَ المدرسَ جَ مِ طالبًا في المدرسةِ أو تخرَّ

Scratch فاعُلُ في رْسُ 1.4: التَّ الدَّ
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. طواتِ الحَلِّ ضُ المخطَّطُ الانسيابيُّ خُ 1. يَعرِ

ها. رَ ما يجِبُ القيامُ بهِ بنفسِ 2. يمكِنُ لأجهزةِ الحاسوبِ أَنْ تُقرِّ

. ة لغةَ برمجةٍ 3. تُعدُّ اللُّغةُ الإنجليزيَّ

. نَ المهامِّ ذُ مجموعةً مِ نفِّ 4. البرنامجُ عبارةٌ عن قائمةٍ منَ الأوامرِ تُ

حيحةِ، وعَلامةَ  أمامَ العِبارةِ  ضَعْ عَلامةَ  أمامَ العِبارةِ الصَّ
الخاطئةِ.

1

حيحةِ. اِم²ْ الفَراغاتِ بِالعبارةِ الصَّ 2

؟ كَ مْ عمرُ كَ كَ رُ مْ عُ ؟ كَ ما اسمُ سنوات

Scratch لِنَتَدَرَّبْ عَلى رْسُ 1.5:   الدَّ
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-----------------------

-----------------------

-----------------------

طِ الانسيابيِّ ا�تي: ِ́كمالِ المُخطَّ رَتِّب الخُطواتِ ترتيبًا صَحيحًا 

. ا للغايةِ عندَ عبورِ الطَّريقِ عليكَ أَنْ تكونَ حذرً

3

البِدايةُ

النِّهايةُ

لا

مْ نَعَ

-----------------------------------------------

. انتظِرْ

. ِ الطَّريقَ اعبرُ

. انظُرْ إِلى يمينِكَ

. كَ انظُرْ إِلى يسارِ

؟ لِ الطَّريقُ فارغٌ هَ

Scratch رْسُ 1.5: لِنَتَدَرَّبْ عَلى الدَّ
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. أكَمِل المَقطعَ البرمجيَّ 4

. حيحِ تيبِ الصَّ بِناتِ بِالترَّ ق اللَّ أَلصِ

. اكتُبْ خوارزميَّةَ المقطعِ البرمجيِّ
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forever

seconds

say

3

. ِ́كمالِ المَقطعِ البَرمجيِّ ام² الفَراغاتِ  5

بُ في إنشاءِ مقطعٍ برمجيٍّ بِاستخدامِ تَطبيقِ  أرغَ
ثُ  رِّ انطلِقْ (Go) يتحـدَّ ما انقرِ زِ Scratch. عندَ

رِ التَّالي،  لُ إِلى المظهَ ، ثُمَّ ينتقِ ةَ 3 ثوانٍ دَّ الكائِنُ مُ
رَ  مليَّةَ حتَّى أنقُ رُ العَ ، ثُمَّ يُكرِّ وينتظِرُ ثانيةً واحدةً

ساعدتي؟  لْ بِإمكانِكَ مُ رَّ توقُّف (Stop). هَ زِ

next costume

Scratch رْسُ 1.5: لِنَتَدَرَّبْ عَلى الدَّ
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كةِ ابدَأْ بِإنشاءِ الر¤سومِ المُتَحرِّ
ةَ الفارسِ  ئُ قِصَّ تُنشِ سِ سَ رْ . في هذا الدَّ كُ ا تتحرَّ ورِ تبدو وكأنهَّ لِ الصُّ عْ لْمُ جَ كةُ فَنُّ وعِ سومُ المتحرِّ الرُّ

ها،  مُ نحوَ نْها ويتقدَّ ثُ عَ تي كانَ يبحَ سُ القلعةَ الَّ ، يجِدُ الفارِ كةِ سومِ المتحرِّ نَ الرُّ لِ مِ ؛ ففي المشهدِ الأوَّ والتِّنينِ
لاً كلمةَ  مَ أوَّ قدِّ سَ يجِبُ أَنْ يُ لى أَنَّ الفارِ ُّ عَ ، ويُصرِ وفي المشهدِ الثَّاني يُعيقُ التنِّينُ دخولَ الفارسِ إلى القلعةِ

 . حيحةَ ِّ الصَّ السرِّ

كةِ إِنْشاءُ الر¤سومِ المُتحرِّ رْسُ 1.6:  الدَّ

 ، كةَ سومَ المتحرِّ دُ الرُّ ما أشاهِ عندَ
: كيفَ تَمَّ إنشاؤها؟ لُ أتساءَ

يمكنُكَ إنشاؤها بِاستخدامِ تَطبيقِ 
Scratch، ولكِنْ عليكَ أولاً أَنْ 

 . هدٍ شْ لِّ مَ دَّ سيناريو لِكُ تُعِ
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إلى (Knight) الكائنِ لِتحريكِ الفأرةَ استخدمِ
ه. لعبورِ ا جاهزً يكونَ حتَّى الطَّريقِ بدايةِ

: لِ إِنشاءُ المشهدِ الأوَّ

.(Cat) َفِ الكائِن 1 احذِ

. نْ مكتبةِ الكائناتِ فِ الكائِنَ (Knight) مِ 2 أَضِ

. كتبةِ الخلفيَّاتِ نْ مَ فِ الخلفيَّةَ (Castle2) مِ 3 أَضِ

إِنشاءُ المشهدِ الثَّاني:

 . كتبةِ الكائِناتِ نْ مَ فِ الكائِنَ (Dragon) مِ 1 أَضِ

. كتبةِ الخلفيَّاتِ نْ مَ فِ الخلفيَّةَ (Castle1) مِ 2 أَضِ

لُ المشهدُ الأوَّ

دُ الثَّاني المشهَ

: يْنِ لى مشهدَ ا في تطبيقِ Scratch يحتوي عَ ا جديدً ، افتَحْ مشروعً كةِ سومِ المتحرِّ ءِ إنشاءِ الرُّ لِبَدْ

رْسُ 1.6: إِنْشاءُ الر·سومِ المُتحرِّكةِ الدَّ

نْطقةِ  نْ مِ بعدَ إضافةِ الكائنِ (Dragon) مِ
يارَ يمين�يسار  دِ الخِ دِّ ، حَ الكائِناتِ

هِ إِلى  اهِ (Left/Right) ثُمَّ اضبِطْ قيمةَ اتجِّ

ه في مواجهةِ الكائنِ  (90-) ليتمَّ وضعُ

.(Knight)
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(Backdrops) ُات الخلفيَّ
. يمكِنُ أَنْ  ةِ ضُ في المِنصَّ تي تُعرَ ورةِ الَّ الخلفيَّةُ عبارةٌ عنِ الصُّ

دةٌ ، كما يُمكنُكَ تسميتُها،  لفيَّاتٌ متعدِّ يكونَ لِلمشروعِ خَ
. مِ سْ رِ الرَّ رِّ ها في محُ وإنشاؤها وحذفُها وتحريرُ

ةَ  رْ منطِقَ ، انقُ كَ ةِ بمشروعِ لى جميعِ الخلفيَّاتِ الخاصَّ للعثورِ عَ
لى  رْ تبويبَ الخلفيَّاتِ (Backdrops) أَعْ ، ثُمَّ انقُ الخلفيَّاتِ

لى ثلاثِ  ظْ أن مشروعَ القلعةِ يحْتَوي عَ . لاحِ بِناتِ لوحِ اللَّ
. لٍّ منها اسمٌ مختلفٌ لفيَّاتٍ مختلفةٍ ولِكُ خَ

اهِ اتجِّ سُ كْ عَ
. الخلفيَّةِ

التَّكبيرِ ا رَّ زِ
. والتَّصغيرِ

(Undo) عِ اجُ الترَّ ا رَّ زِ
.(Redo) .والإعادةِ اللَّونِ اختيارُ

. الخلفيَّةِ أدواتِ شريطُ

إضافةِ رُّ زِ
جديدةٍ. خلفيَّةٍ

لها خلفيَّةٍ لُّ كُ
. مختلفٌ اسمٌ . الخلفيَّةِ فُ ذْ حَ

ريرِ الخلفيَّةِ  ظْ أَنَّ خياراتِ تحَ لاحِ
. ريرِ الكائنِ متشابهةٌ معَ خياراتِ تحَ
ريرِ الخلفيَّةِ  ظْ أَنَّ خياراتِ تحَ لاحِ

. ريرِ الكائنِ متشابهةٌ معَ خياراتِ تحَ
ريرِ الخلفيَّةِ  ظْ أَنَّ خياراتِ تحَ لاحِ

. ريرِ الكائنِ متشابهةٌ معَ خياراتِ تحَ
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رِ  رِّ فْ أدواتِ محُ استكشِ
ها  ، وكيفيَّةَ استخدامِ سمِ الرَّ

. ظهرِ الخلفيَّاتِ لتغييرِ مَ

اتِ  بديلُ بينَ الخَلفيَّ التَّ
 . تلفةٍ لُ إلى بيئةٍ مخُ خصيَّةَ تنتقِ نَ المهمِّ التَّبديلُ بينَ الخلفيَّاتِ لِتظهرَ وكأنَّ الشَّ ، مِ كةِ سومِ المتحرِّ في أثناءِ إنشاءِ الرُّ

( ِ الخلفيةَ إِلى ( يرِّ بِنةِ غَ نَ القائمةِ باستخدامِ لَ دةٍ مِ دَّ لفيَّةٍ محُ يمكنُكَ الانتقالُ إِلى الخلفيَّةِ التَّاليةِ أو اختيارُ خَ
.(Looks) ِبِناتِ الهيئة نَ فئةِ لَ مْ switch) الموجودةِ ضِ backdrop to ( ))

 ￯بِنةُ لتغييرِ الخلفيةِ إِلى أُخر مُ هذهِ اللَّ تُستخدَ
نْ  ما يمكنُكَ اختيارُ الخلفيَّةِ المناسبةِ مِ دةٍ، كَ دَّ محُ

. قائمةِ الخلفيَّاتِ في مشروعِكَ

 ￯بِنةُ لتغييرِ الخلفيةِ إِلى أُخر مُ هذهِ اللَّ تُستخدَ

رْسُ 1.6: إِنْشاءُ الر·سومِ المُتحرِّكةِ الدَّ
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(Dragon) ِرَ وتحديدَ الكائن رْ نَقْ تَذكَّ
. لإنشاءِ المقطعِ البرمجيِّ الخاصِّ بهِ

(Dragon) ِلُ: إخِفاءُ الكائن المَشْهَدُ ا�وَّ
ةً  رَّ ه مَ لِ عليكَ إِخفاءُ الكائنِ (Dragon) وإظهارُ في المشهدِ الأوَّ
رْ  بِنتا اختفِ (hide) واظْهَ أُخر￯ في المشهدِ الثَّاني. باستِخدامِ لَ

 .(Looks) ِبِناتِ الهيئة نَ فئةِ لَ مْ (show) الموجودتانِ ضِ

إِذا كانَ الكائِنُ مخفيًّا، 
بِنةُ  فستقومُ هذه اللَّ

ه. بإظهارِ

، فستقومُ  إِذا ظهرَ الكائِنُ
بِنةُ بإخفائِه. لا يمكِنُ  هذهِ اللَّ

. لُ معَ الكائنِ المخفيِّ التَّعامُ

أَنشئ المقطعَ البرمجيَّ الآتيَ لإخفاءِ الكائنِ (Dragon) في 
. كةِ سومِ المتحرِّ بدايةِ الرُّ

رِّ انطلِقْ  رِ زِ قْ عندَ نَ
(Go)  سيختفي الكائِنُ 

.(Dragon)
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(Knight) ِلُ: بَرْمجَةُ الكائِن المَشهَدُ ا�وَّ
، أنتَ بحاجةٍ إِلى برمجةِ الكائنِ (Knight) للوصولِ إِلى القلعةِ في  الآنَ

. نهايةِ الطَّريقِ

.(Castle 2) الخلفيَّةِ لاختيارِ رْ انقُ

قْ  بْ تشغيلَ مشروعِكَ وتحقَّ رِّ جَ
دِ الكائِنَ  ، ثُمَّ أَعِ نَ النَّتيجةِ مِ
عِ البدايةِ  (Knight) إِلى موضِ

ا للتَّشغيلِ التَّالي. ليكونَ جاهزً

نْ  مُ أكثرَ مِ بِما أَنَّنا سنستخدِ
تي  دِ الخلفيَّةَ الَّ دِّ ، حَ خلفيَّةٍ

ةٍ. رَّ لِّ مَ رُ في كُ ستظهَ

(Knight) َلُ الكائِن يجعَ
. ةِ 3 ثوانٍ ثُ لمُدَ يتحدَّ

 َ برْ كُ الكائِنُ (Knight) عَ يتحرَّ
. يةِ إِلى القلعةِ الطَّريقِ المؤدِّ

رْسُ 1.6: إِنْشاءُ الر·سومِ المُتحرِّكةِ الدَّ

ئ   رِ الكائنَ (Knight) وأَنْشِ انقُ
: المقطعَ البرمجيَّ الآتيَ
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اني: وصولُ الكائِنِ (Knight) إلِى بوابةِ القَلعَةِ  المَشهَدُ الثَّ
لاً تَغييرُ الخلفيَّةِ إِلى (Castle1)، ثُمَّ عليكَ إكمالُ المقطعِ  ،  لِذا عليكَ أوَّ يحدثُ المشهدُ الثَّاني أمامَ بوابةِ القلعةِ

البرمجيِّ للكائِنِ (Knight) كالآتي:

(Knight) ُيطلبُ الكائن
(Dragon) ِنَ الكائن مِ

. ماحَ له بعبورِ البوابةِ السَّ

لُ الكائِنُ (Knight) إِلى  يصِ
. بوابةِ القلعةِ

(Knight) ُذُ الكائِن يأخُ
هُ ليبدأَ المشهدُ الثَّاني. موقعَ

تُ  جدْ ا وَ أَخيرً
. ةَ لْعَ القَ
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، وبعدَ أَنْ وصلَ الكائِنُ  الآنَ
(Knight) أمامَ القلعةِ أريدُ إظهارَ 

الكائِنِ (Dragon). دَعونا نر￯ أَيَّ 
. بنةٍ ستُساعدني للقيامِ بذلِكَ لَ

تَفعيلُ المَقطعِ البَرْمجيِّ عَنْ طريقِ 
ةِ تغييرِ الخلفيَّ

لُ  ما تتبدَّ بِنةِ عندَ يمكنُكَ تفعيلُ المقطعِ البرمجيِّ بِاستخدامِ لَ
نَ  مْ when) الموجودةِ ضِ backdrop switch to ( )) ( الخلفيَّةُ إِلى (

قِ ممَّا إِذا تَمَّ التبديلُ إِلى  بِناتِ الأحداثِ (Events)، لِلتَّحقُّ فئةِ لَ
، فسيتمُّ تفعيلُ  ، وإِذا كانَ الأمرُ كذلِكَ ةِ دةِ في المِنصَّ الخلفيَّةِ المحدَّ

. بِناتِ ما سيتمُّ تنفيذُ بقيةِ اللَّ بِنةَ كَ لَ هذه اللَّ المقطعِ البرمجيِّ أسفَ

ةِ مختلفةً  ةُ على المِنصَّ رَ إِذا كانَتْ الخلفيَّةُ الظاهِ
ها، فلَنْ يتمَّ تنفيذُ  تي تَمَّ تحديدُ نْ تلكَ الَّ عَ

. المقطعِ البرمجيِّ

رْسُ 1.6: إِنْشاءُ الر·سومِ المُتحرِّكةِ الدَّ
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(Dragon) ُاني: الكائِن المَشْهدُ الثَّ
، ولكِنْ في المقطعِ البرمجيِّ السابقِ  في المشهدِ الثَّاني، يُعيقُ الكائِنُ (Dragon) دخولَ الكائنِ (Knight) إِلى القلعةِ

ه، ثُمَّ إكمالِ المقطعِ البرمجيِّ الخاصِّ بهِ  تَ بإخفاءِ الكائنِ (Dragon)، لِذا عليكَ أولاً أَنْ تقومَ بإظهارِ قُمْ
كالآتي:

نَ الكائنِ  كُ الكائِنُ (Dragon) ويطلبُ مِ يتحرَّ
. حيحةَ ِّ الصَّ هُ كلمةَ السرِّ برَ (Knight) أَنْ يخُ

ا. استمتِعْ  كَ جاهزً أصبحَ مشروعُ
لَ  رْ نَقْ ، وتذكَّ كةِ سومِ المتحرِّ بالرُّ

عِ  الكائنِ (Knight) إِلى موضِ
ا لتشغيلِ  البدايةِ حتَّى يكونَ جاهزً

. نْ جديدٍ البرنامجِ مِ رْ دائمًا أَنْ  تذكَّ

تحفظَ عملَكَ.

 ، ِّ برني كلمةَ السرِّ أَخْ
. خولِ حَ لكَ بالدُّ لأسمَ

يتمُّ تفعيلُ المقطعِ 
 ُ ما تتغيرَّ البرمجيِّ عندَ

.(Castle1) الخلفيَّةُ إِلى
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.Scratch افتَحْ مشروعَ القلعةِ في 1

. ظ المشروعَ احفَ 4

يمكنُكَ استخدامُ خيالِكَ 
ابقةِ في Scratch لِتطويرِ  ومعرفتِكَ السَّ

. كةِ سومِ المتحرِّ كَ للرُّ مشروعِ

لِ المقطعَ البرمجيَّ للكائنِ  أكمِ
قِ ممَّا إِذا كانَتْ كلمةُ  (Dragon) لِلتَّحقُّ

. حيحةً مِ صَ نَ المستخدِ مةُ مِ ِّ المقدَّ السرِّ

2

. لْعةَ لُ القَ ، فإِنَّ الكائِنَ (Knight) يدخُ حيحةً إِذا كانَتْ صَ

.￯ةً أُخر رَّ طْلَبُ منهُ المحاولةَ مَ ، فإِنَّ الكائِنَ (Dragon) يَ وإِذا كانَتْ خاطئةً

. : الأصواتِ ، مثلُ كَ ن اختيارِ نَ التَّفاصيلِ مِ فِ المزيدَ مِ أَضِ 3

كةِ. تَطويرُ مَشروعِ الر·سومِ المُتحرِّ 1

رْسُ 1.6: إِنْشاءُ الر·سومِ المُتحرِّكةِ الدَّ
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. طْ كةِ فَقَ سومِ المتحرِّ ) في مشاريعِ الرُّ تَفِ رْ واخْ بِنتا (اظهَ 1. تُستخدمُ لَ

ه. ةِ حتَّى يمكِنَ لمسُ لى المِنصَّ ا عَ ِبُ أَنْ يكونَ الكائِنُ ظاهرً 2. يجَ

. طْ رِّ انطلِقْ (Go) فَقَ رِ زِ قْ لالِ نَ نْ خِ 3. يمكِنُ تفعيلُ المقطعِ البرمجيِّ مِ

. ه البرمجيِّ فُ مقطعِ ذْ فيتَ كائِنًا، فَسيتمُّ حَ 4. إِذا أَخْ

. لِّ مشروعٍ طْ في كُ ِ فَقَ لفيَّتَينْ 5. يمكنُكَ استخدامُ خَ

. نَ البدايةِ ديدةٍ مِ 6. يمكنُكَ تغييرُ ألوانِ الخلفيَّةِ أو إنشاءُ خلفيَّةٍ جَ

حيحةِ، وعَلامةَ  أمامَ  ضَعْ عَلامةَ  أمامَ العِبارةِ الصَّ
العِبارةِ الخاطِئَةِ.

1

كةِ لِنَتَدَرَّبْ عَلى الر¤سومِ المُتحرِّ رْسُ 1.7:  الدَّ
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إِذا تَمَّ تَفعيلُ المقطعِ البرمجيِّ 
، فَسيتمُّ تنفيذُ  بِنةَ لَ هذه اللَّ أسفَ

. بِناتِ بقيةِ اللَّ

بِنةُ الخلفيَّةَ إِلى  ُ هذهِ اللَّ تُغيرِّ
الخلفيَّةِ التَّاليةِ في قائمةِ 

. الخلفيَّاتِ

. في الكائِنَ بِنةُ تخُ ه اللَّ هذِ

بِنةُ لِتغييرِ الخلفيَّةِ  مُ هذهِ اللَّ تُستخدَ
ن  نُكَ مِ كِّ ما تمُ دةٍ، كَ دَّ إِلى أُخر￯ محُ

نَ  اختيارِ الخلفيَّةِ المناسبةِ مِ
ةِ. القائمَ

. رُ الكائِنَ بِنةُ تُظهِ هذهِ اللَّ

بِناتِ بِوَصفِها. طابِق اللَّ 2

1

2

3

4

5

رْسُ 1.7: لِنَتَدَرَّبْ عَلى الر·سومِ المُتحرِّكةِ الدَّ
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حيحةِ، وعَلامةَ 3 بِنةِ الصَّ ضَعْ عَلامةَ  أمامَ اللَّ
بِنةِ الخاطِئةِ. أمامَ اللَّ

أ المخطَّطَ  اقرَ
، ثُمَّ  الانسيابيَّ

نِ الأخطاءِ  ثْ عَ ابحَ
في المقطعِ البرمجيِّ 
مْ دورةَ  واستخدِ

تصحيحِ الأخطاءِ 
ها. حيحِ لِتَصْ

انتظِرْ 0.5 ثانية.

. طوةً واحدةً كْ خُ رَّ تحَ

.costume1 رَ إِلى ِ المظهَ غيرِّ

.costume رَ إِلى 2 ِ المظهَ غيرِّ

انتظِرْ 0.5 ثانية.

البِدايةُ

رْ  كرِّ
باستمرارٍ
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. . صباحُ الخيرِ ساءُ الخيرِ مَ

؟ اعةُ الآنَ م السَّ كَ

مْلا نَعَ
<؟ ل الوقتُ  12 هَ

البِدايةُ

النِّهاية

رْسُ 1.7: لِنَتَدَرَّبْ عَلى الر·سومِ المُتحرِّكةِ الدَّ
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123

. حيحِ بِناتِ في ترتيبِها الصَّ ع اللَّ ، ثُمَّ ضَ وبوتِ انِتبْه إِلى ترتيبِ صورِ الرُّ

......

. ِ́نشاءِ المَقْطعِ البرمجيِّ حيحِ  بِناتِ في ترتيبِها الصَّ ضَع اللَّ 4
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حيحِ. رتيبِ الصَّ تيجةَ بِالتَّ ، وألَصِق النَّ اقرأ المقطَعَ البرمجيَّ 5

رْسُ 1.7: لِنَتَدَرَّبْ عَلى الر·سومِ المُتحرِّكةِ الدَّ
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 .(Mouse1) ِظْ حركةَ الكائِن لِ المقطعَ البرمجيَّ ولاحِ شغِّ

عبةً يقومُ  تُنشئُ لُ رسِ سَ في هذا الدَّ
. فيها الفأرُ بجمعِ التُّفاحِ

إنِشاءُ لُعْبةٍ رْسُ 1.8:  الدَّ

: كَ أْ مشروعَ ابدَ
ا.  ا جديدً 1 افتَحْ مشروعً

.(Cat) َفِ الكائِن 2 اِحذِ

. كتبةِ الكائناتِ نْ مَ ف الكائِنَ (Mouse1) مِ 3 أَضِ

. نْ مكتبةِ الخلفيَّاتِ ف الخلفيَّةَ (Light) مِ 4 أَضِ

.(forever) ٍرْ بِاستمرار بِنةِ كرِّ 5 أنشئ المقطعَ البرمجيَّ الآتيَ بِاستخدامِ لَ
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. ظِ الفرقَ بينَهُ وبينَ المقطعِ البرمجيِّ السابقِ ، ولاحِ لِ المقطعَ البرمجيَّ الآتيَ غِّ شَ

 ، ةِ كِ داخلَ المِنصَّ يستمرُّ الكائِنُ (Mouse1) في التَّحرُّ
. طْ كُ إِلى الأمامِ وإِلى الخلفِ فَقَ ولكنَّهُ يتحرَّ

ةِ الاحتِفاظُ بِالكائنِ في المِنَصَّ
دودَها  سُ حُ ما يلمَ ةِ عندَ يمكنُكَ إعادةُ الكائِنِ إِلى المِنصَّ

 ،(if on edge, bounce) ِة نتَ عندَ الحافَّ بِنةِ ارتدَّ إِذا كُ باستخدامِ لَ
.(Motion) ِة بِناتِ الحركَ نَ فئةِ لَ مْ الموجودةِ ضِ

ةِ                           نتَ عندَ الحافَّ بِنةُ ارتدَّ إِذا كُ قُ لَ تتحقَّ
ةِ  if)  من مُلامسةِ الكائنِ لحافَّ on edge, bounce)

ه في  ةِ بتدويرِ نَ المِنصَّ نَ الخروجِ مِ ه مِ ، وتمنعُ ةِ المِنصَّ
. اهِ المعاكسِ الاتجِّ

رْسُ 1.8: إِنشاءُ لُعْبةٍ الدَّ
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اهِ  ائرةِ لِتَحديدِ الاتجِّ بِنةُ درجاتِ الدَّ مُ اللَّ تَستخدِ
 : ، فعلى سبيلِ المثالِ هُ إليهِ الكائنُ الَّذي سيتوجَّ

هُ الكائِنُ إِلى الأعلى.  رجةُ 0 يتَّجِ ما تكونُ الدَّ عندَ

تَغييرُ الاتِّجاهِ
( اهِ ( وَ الاتجِّ ِهْ نَحْ بِنةِ اِتجَّ هُ بِاستخدامِ لَ اهَ ُ اتجِّ لُ الكائِنِ يغيرِّ عْ ، وجَ يمكنُكَ تطويرُ المقطعِ البرمجيِّ

.(Motion) ِة بِناتِ الحركَ نْ فِئةِ لَ point) مِ in direction ( ))

90

135

180

-135

-90

-45

0

45

(point in direction ( )) ( اهِ ( وَ الاتجِّ هِ نَحْ ْ بِنةُ اتجَّ لَ
هلةِ  دٍ. وإِحد￯ الطُّرقِ السَّ دَّ اهٍ محُ هُ الكائِنَ إِلى اتجِّ توجِّ

نَ  همِ مِ اهِ هيَ النَّقرُ وتغييرُ اتجاهَ السَّ لاختيارِ الاتجِّ
. رُ تي تظهَ ائرةِ الَّ الدَّ
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. البرمجيِّ المقطعِ لإيقافِ نا هُ رْ انقُ

(point in direction ( )) ( ) اهِ الاتجِّ وَ نَحْ ِهْ اِتجَّ بِنةَ لَ فْ أَضِ
، الآتيَ البرمجيَّ المقطعَ لِ شغِّ ثُمَّ 45 إِلى رجةَ الدَّ واضبِطِ

. ابقِ السَّ البرمجيِّ المقطعِ وبينَ بينَهُ الفرقَ ولاحظِ

كُ  ظْ أَنَّ  الكائِنَ (Mouse1) يتحرَّ لاحِ
هُ في  اهَ ُ اتجِّ ةِ ويُغيرِّ في جميعِ أنحاءِ المِنصَّ

. ةِ ةَ المِنصَّ سُ فيها حافَّ ةٍ يُلامِ رَّ لِّ مَ كُ

رْ مَشروعَكَ لِجَعْلِهِ أكثرَ تشويقًا. طَوِّ 1

رْ دائمًا أَنْ  تذكَّ

تحفظَ عملَكَ.

شي. ما يَمْ ظْ مظهرَ الكائنِ عندَ next)، ولاحِ custom) بِنةَ المظهرِ التَّالي فْ لَ 1. أَضِ

ظْ  135)، ولاحِ نْ (90-، يَكُ لْ point) وَ in direction ( )) ( اهِ ( وَ الاتجِّ ِهْ نَحْ بِنةِ اتجَّ ْ قيمةَ لَ 2.  غيرِّ

. اهَ حركةِ الكائنِ اتجِّ

رْسُ 1.8: إِنشاءُ لُعْبةٍ الدَّ
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مُ بِحركةِ الكائِنِ التَّحك¤
(Mouse1) ِهُ للكائِن ابِقَ الَّذي أنشأَتَ رَ المقطعَ البرمجيَّ السَّ يمكنُكَ أَنْ تُطوِّ

، ليقومَ  مِ في لوحةِ المفاتيحِ مُ بحركتِه بِاستخدامِ مفاتيحِ الأَسهُ والتَّحكُّ
. بجمعِ التُّفاحِ

طُ الانسيابي¤ طُ الانسيابي¤المُخَطَّ المُخَطَّ

لا

مْ نَعَ

المظهرُ التَّالي.

. اهِ 90 درجةً وَ الاتجِّ ِهْ نَحْ اِتجَّ

. طواتٍ كْ 10 خُ رَّ تحَ

. ةِ نتَ عندَ الحافَّ ارتدَّ إِذا كُ

هل تَمَّ 
همِ  فتاحِ السَّ غطُ على مِ الضَّ

؟ الأيمنِ

البِدايةُ

رْ اِظْهَ

اختفِ

لا

مْ نَعَ

؟ سُ التُّفاحةَ ل الفأرُ يلمِ هَ

البِدايةُ

رْ  كرِّ
. باستمرارٍ

رْ  كرِّ
. باستمرارٍ

ا المخطَّطانِ الانسيابيَّانِ للكائنِ  هذانِ همُ
.(Apple) ِوللكائن (Mouse1)
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رْسُ 1.8: إِنشاءُ لُعْبةٍ الدَّ

؟ ) مضغوطٍ فتاحٍ ( بِنةُ  مِ مُ لَ تُستخدَ
، وعادةً  مِ في الكائناتِ key) لِلتَّحكُّ ( ) pressed?)

: مفاتيحِ  ، مثلُ فاتيحَ مختلفةٍ ما يتمُّ استخدامُ أربعةِ مَ
. اهاتٍ مختلفةٍ الأسهمِ لتحريكِ الكائنِ في اتجِّ

اسِتخدامُ مَفاتيحِ ا�سهُمِ في لوحةِ المَفاتيحِ  
، وتنتمي  دٍ في لوحةِ المفاتيحِ دَّ فتاحٍ محُ لى مِ غطِ عَ نَ الضَّ key) مِ ( ) pressed?) ؟ ) مضغوطٍ فتاحٍ ( بِنةُ مِ قُ لَ تَتحقَّ

بِناتِ  ها في فراغاتِ الـلَّ ، ويتمُّ إدراجُ داسيٌّ لها شكلٌ سُ بِناتِ الاستشعارِ (Sensing) وَ بِنةُ إِلى فئةِ لَ هذهِ اللَّ
. كلِ المماثلِ الأخر￯ ذاتِ الشَّ

؟ ) مضغوطٍ فتاحٍ ( بِنةُ  مِ تُعدُّ لَ
نْ  قِ مِ key)، شرطًا لِلتَّحقُّ ( ) pressed?)

. نْ لوحةِ المفاتيحِ دٍ مِ دَّ فتاحٍ محُ طِ مِ غْ ضَ
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 : همِ الأيمنِ تاحِ السَّ فْ مِ بِحركةِ الكائِنِ (Mouse1) بِاستخدامِ مِ للتَّحكُّ

بْ > مِ (Control)، اسحَ بِناتِ التَّحكُّ نْ فئةِ لَ 1 مِ

رْ  رِّ بِنةِ كَ لَ لَ ( ) داخِ (if ( ) then) وأفلِتْ لبنةَ إذا
.(forever) ٍبِاستمرار

<.(Sensing) ِتشعار بِناتِ الاسْ رْ فئةَ لَ 2 انقُ

؟ > ) مَضغوطٌ فتاحٌ ( بِنةَ مِ لِتْ لَ بْ وأفْ 3 اسحَ

 ( بِنةِ إِذا ( لَ لَ ( ) key) داخِ pressed?)

همَ الأيمنَ  ِ السَّ (if ( ) then)، ثُمَّ اخترَ

.(right arrow)

<( اهِ ( وَ الاتجِّ ِهْ نَحْ بِنةَ اتجَّ بْ وافلتْ لَ 4 اسحَ

( بِنةِ إِذا ( لَ لَ داخِ (point in direction ( ))

ِ القيمةَ إِلى (90). (if ( ) then)، ثُمَّ غيرِّ

بِنةَ > عْ لَ بِناتِ الهيئةِ (Looks)، ضَ نْ فئةِ لَ 5 مِ

بِنةِ إِذا ( ) لَ لَ المظهرِ التَّالي (next costume) داخِ
 .(if ( ) then)

2

1
3

4

مَ التَّحكُّ لُ هِّ يُسَ طيَّةِ الشرَّ الجُملةِ لَ داخِ بِنةِ اللَّ هذهِ وجودُ
. مِ الأسهُ مفاتيحِ باستخدامِ الكائنِ حركةِ اهِ بِاتجِّ

5
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رْسُ 1.8: إِنشاءُ لُعْبةٍ الدَّ

90-90

180

0

لإنشاءِ ابقةِ السَّ الخُطواتِ باعَ اتِّ بِ رِّ جَ
نْ مِ فتاحٍ مِ لِّ لكُ البرمجيَّةِ المقاطعِ

اختيارَ تنسَ ولا ، مِ الأسهُ مفاتيحِ
وَ نَحْ ِهْ اتجَّ بِنةِ لَ في حيحِ الصَّ اهِ الاتجِّ

(point in direction ( )) ( ) ِ اه الاتجِّ
انطلِقْ رَّ زِ رْ انقُ ثُمَّ ، همِ السَّ لمفتاحِ ا وفقً
. البرمجيَّةِ المقاطعِ نَ مِ قْ وتحقَّ (Go)

نا تَر￯ المقطعَ البرمجيَّ لحركةِ الكائنِ  هُ
هُ  ظْ أَنَّ ا. لاحِ (Mouse1) يمينًا ويسارً

نْ نوعِ  بِنةٍ مِ نْ لَ يمكنُكَ إضافةُ أكثرَ مِ
رْ  بِنةِ كرِّ لَ لَ if) داخِ ( ) then) ( بِنةِ إِذا ( لَ

.(forever) ٍبِاستمرار
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مُلامسَةُ الكائِنِ 
َ الفأرة نْ مُلامسةِ الكائنِ مؤشرِّ قِ مِ touching) ؛ لِلتَّحقُّ ( )؟ (?( سٌ لــ ( بِنةِ  مُلامِ يتمُّ استخدامُ لَ

سِ لها شكلٌ  بِناتُ اللَّمْ . لَ لَ المشروعِ ةَ (edge)، أو كائنًا آخرَ (Sprite) داخِ (mouse-pointer)، أو الحافَّ

نَ  مْ ليها ضِ ، ويمكنُكَ العثورُ عَ كلِ المماثلِ بِناتِ الأُخر￯ ذاتِ الشَّ ا في فراغاتِ اللَّ ، ويتمُّ إدخالهُ داسيٌّ سُ
.(Sensing) ِتِشعار بِناتِ الاسْ فئةِ لَ

لى  توي عَ touching) تحَ ( )؟ (?( سٌ لــ ( بِنةُ مُلامِ لَ
نْ  ها مِ ، حيثُ يمكنُكَ اختيارُ أحدِ ةِ خياراتٍ دَّ عِ

بِنةِ. لَ اللَّ لالِ النَّقرِ داخِ خِ

رْ لُعبتَكَ طَوِّ
فْ تُفاحةً  ا، أَضِ ا وحماسً عبتِكَ أكثرَ تشويقً لِ لُ لجعْ

. ها الفأرُ سُ ما يلمِ لْها تختفي عندَ واجعَ

: ديدٍ إِضافةُ كائنٍ جَ

 . كَ فِ الكائِنَ (Apple) في مشروعِ 1 أَضِ

. ةِ لى المِنصَّ هُ في مكانٍ ما عَ عْ 2 ضَ
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رْسُ 1.8: إِنشاءُ لُعْبةٍ الدَّ

(Apple) ِة لإنشاءِ المَقطعِ البرمجيِّ لكائنِ التُّفاحَ
: سِ بِاستخدامِ لَبِناتِ اللَّمْ

بْ > بِناتِ الأحداثِ (Events)، اسحَ نْ فئةِ لَ 1 مِ

  .(when flag clicked) ِلَم رِ العَ قْ بِنةَ عندَ نَ وأفلِتْ لَ

بْ وأفلِتْ > بِناتِ الهيئةِ (Looks)، اسحَ نْ فئةِ لَ 2 مِ

.(show) ْر بِنةَ اِظْهَ لَ

بْ > مِ (Control)، اسحَ بِناتِ التَّحكُّ نْ فِئةِ لَ 3 مِ

.(forever) ٍرْ بِاستمرار بِنةَ كرِّ وأفلِتْ لَ

البدايةِ في (show) رْ اظْهَ بِنةِ لَ عُ ضْ وَ نُ يضمَ
لُ   تُشغِّ ةٍ مرَّ لِّ كُ في (Apple) الكائنِ ظهورَ

.(Go) انطلِقْ رِّ زِ نقرِ عندَ المشروعَ فيها

    ( ) إِذا بنةِ لَ لَ داخِ (hide) اختفِ بِنةِ لَ إِضافةُ
لِّ كُ في (Apple) الكائِنَ في تخُ ، (if ( ) then)

.(Mouse1) الكائِنَ فيها سُ يلمِ ةٍ مرَّ

رْ دائمًا أَنْ  تذكَّ

تحفظَ عملَكَ.

يظهرُ لْهُ واجعَ (Apple) جِ  الكائِنَ برمِ
اختفائِه. من قصيرٍ وقتٍ بعدَ

بْ وأفلِتْ  ، اسحَ

بْ  )، اسحَ

.(forever

1

2

6

3

4
5

< ،(Control) ِم بِناتِ التَّحكُّ نْ فِئَةِ لَ 4 مِ

(if ( ) then) ( بِنةَ إِذا ( بْ وأفلِتْ لَ اسحَ
 .(forever) ٍرْ بِاستمرار بِنةِ كرِّ لَ لَ داخِ

< ،(Sensing) ِتِشعار بِناتِ الاسْ نْ فِئةِ لَ 5 مِ

)؟ ـ ( سٌ لِـ لامِ بِنةَ مُ بْ وأفلِتْ لَ اسحَ
بِنةِ إذا ( ) طِ لَ ْ لَ شرَ (?( ) touching) داخِ

 .(Mouse1) َالكائِن ِ (if ( ) then)، ثُمَّ اخترَ

بْ > بِناتِ الهيئةِ (Looks)، اسحَ نْ فِئةِ لَ 6 مِ

بِنَةِ لَ لَ بِنةَ اختفِ (hide) داخِ وأفلِتْ لَ
.(if ( ) then) إِذا ( )
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اجعَلْ لُعبتَكَ أكثرَ صعوبةً. 2

ا. ابقةِ أكثرَ تشويقً لُ اللُّعبةِ السَّ عْ يمكنُكَ جَ
هُ في أماكنَ مختلفةٍ  عْ 1.  ضاعِفِ الكائِنَ (Apple)، وضَ

. ةِ لى المِنصَّ عَ
.(Apple) ِ2. يمكنُكَ إضافةُ تأثيراتٍ صوتيَّةٍ للكائِن
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ةِ  طَ الانسيابيَّ لِكُلِّ مقطَعٍ مِنَ المقاطعِ البَرمجيَّ ارسُم المُخطَّ
ا�تيةِ:

1

Scratch لِنَتَدَرَّبْ عَلى الحَرَكةِ في رْسُ 1.9:  الدَّ
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2

. اه اليمينِ كُ الكائِنُ بِاتجِّ سيتحرَّ

ةٍ يتمُّ  رَّ لِّ مَ سيستديرُ الكائِنُ في كُ
همِ  فتاحِ السَّ طُ مِ غْ فيها ضَ

. لأسفلَ

اهِ اليمينِ  كُ الكائِنُ باتجِّ سيتحرَّ
همِ  فتاحِ السَّ طِ مِ غْ عندَ ضَ

. الأيمنِ

ضَعْ عَلامةَ  إذِا كانَ وَصْفُ المَقطعِ البرمجيِّ صحيحًا، وعَلامةَ 
 إذِا كانَ الوَصْفُ خاطئًا.

87

Scratch رْسُ 1.9: لِنَتَدَرَّبْ عَلى الحَرَكةِ في الدَّ
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، ثُمَّ أكَمِلِ الخاناتِ الفارغةَ  طابِق الحَركةَ بِالمقطعِ البرمجيِّ
حيحةِ. بالقيمةِ الصَّ

3

20

10
45

90

3

2

1
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حيحةِ. ألَصِقْ كُلَّ لَبِنَةٍ بوظيفتِها الصَّ 4

بِنةُ الكائِنَ  هُ اللَّ توجِّ
دٍ. دَّ اهٍ محُ باتجِّ

نْ  بِنةُ مِ قُ اللَّ تَتحقَّ
دٍ من  دَّ فتاحٍ محُ طِ مِ غْ ضَ

. لوحةِ المفاتيحِ

نْ لمَسِ  بِنةُ مِ قُ اللَّ تَحقَّ تَ
ِ الفأرةِ أو  الكائنِ لمؤشرِّ

. أيِّ كائنٍ آخرَ

بِنةُ عندَ لمَسِ  قُ اللَّ تَحقَّ تَ
. ةِ ةِ المِنصَّ الكائنِ لحافَّ

89

Scratch رْسُ 1.9: لِنَتَدَرَّبْ عَلى الحَرَكةِ في الدَّ
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أكَمِل المَقْطعَ البرمجيَّ لِتحريكِ الكائنِ إِلى اليَسارِ واليَمينِ 
بِاستخدامِ مَفاتيحِ ا�سهُمِ.

5

ةً  رَّ سيتمُّ تنفيذُ هذا المقطعِ البرمجيِّ مَ
تي  بِنةُ المناسبةُ الَّ . ما اللَّ طْ واحدةً فَقَ
مِ بحركةِ الكائنِ  حُ لكَ بالتَّحكُّ تَسمَ

؟ نِ الحركةِ هُ عَ رَ إيقافَ تَّى تُقرِّ حَ
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، واكتُبْها في المُربَّعِ  ابحَثْ عَنِ اَ�خْطاءِ في المَقطعِ البرمجيِّ
أدناهُ.

6

. هل  نُ بعضَ الأخطاءِ ، ولكنَّهُ يتضمَّ دْ أَنشأتُ المقطعَ البرمجيَّ الآتيَ لقَ
ها؟ أريدُ  حيحِ الأَخطاءِ لمساعدتي في تصحيحِ يمكنُكَ استخدامُ دورةِ تَصْ
فتاحَ  طُ فيها مِ ةٍ اضغَ لِّ مرَّ ، وفي كُ رارٍ طواتٍ باستمْ كَ 10 خُ تَحرَّ الكائنَ أَنْ يَ
، يستديرُ الكائِنُ  همَ الأيمنَ طُ السَّ ما أضغَ : (!Hello) ، وعندَ المسافةِ يقولُ

. إِلى اليمينِ بمقدارِ 15 درجةً
، يستديرُ الكائِنُ  همَ الأيمنَ طُ السَّ ما أضغَ  ، وعندَ

Scratch رْسُ 1.9: لِنَتَدَرَّبْ عَلى الحَرَكةِ في الدَّ
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طأ.
َ

حد�دُ الخ
َ
ت

. � الحَلِّ
�� ُ فك�� التَّ

. ، واكتُبْها في المربَّعِ أدناهُ بِناتِ الخاطئةِ في المقطعِ البرمجيِّ دْ موقِعَ اللَّ حدِّ

اكتُبْ كيفَ يمكنُكَ تَصحيحُ الخطأ.

ةُ تَصحيحِ اَ�خطاءِ. عَمليَّ
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. قُ مِنَ الحَلِّ
ُّ
حق التَّ

. ا لوصفِ أحمدَ قْ ممَّا إِذا كانَ المقطعُ البرمجيُّ مطابقً قَّ تحَ

طَأ.
َ

صحيحُ الخ
َ
ت

النها�ة

حيحِ  عِ الصَّ بِناتِ في الموضِ قِ اللَّ أَلصِ
. حيحَ أو اكتُبِ النَّصَّ الصَّ

طَأ.
َ

صحيحُ الخ
َ
ت

حيحِ  عِ الصَّ بِناتِ في الموضِ قِ اللَّ أَلصِ
. حيحَ أو اكتُبِ النَّصَّ الصَّ

حيحِ  عِ الصَّ بِناتِ في الموضِ قِ اللَّ أَلصِ
. حيحَ أو اكتُبِ النَّصَّ الصَّ

حيحِ  عِ الصَّ بِناتِ في الموضِ قِ اللَّ أَلصِ

Scratch رْسُ 1.9: لِنَتَدَرَّبْ عَلى الحَرَكةِ في الدَّ
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إنِشاءُ لُعبَةٍ 
اصَّ الَّذي يمكنُكَ  يَ الغوَّ خصيةُ الأساسيَّةُ هِ عبةً تحتَ الماءِ؛ حيثُ ستكونُ الشَّ ئُ  لُ في هذا المشروعِ ستُنشِ

ليكَ تَطبيقُ  ، وعَ ةِ كُ في جميعِ أنحاءِ المِنصَّ تي تتحرَّ ، وهدفُه صيدُ الأسماكِ الَّ مِ ه بِاستخدامِ مفاتيحِ الأسهُ تحريكُ
طواتِ تَصميمِ البرنامجِ لحلِّ المشكلةِ .  خُ

رْسُ 1.10:   المَشروعُ الدَّ

ةِ: كِتابةُ الخوارزميَّ

تَحليلُ المُشكلةِ: 1

2
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طاتِ الانسيابيةِ: رَسْمُ المُخطَّ

، حيثُ إنَّ المخطَّطاتِ  اصِ طْ للغوَّ قَ همِ لأعلى فَ م المخطَّطَ الانسيابيَّ الخاصَّ بِمفتاحِ السَّ ارسُ
. الانسيابيَّةَ الثَّلاثةَ الأخر￯ متشابهةٌ

3

رْسُ 1.10: المَشروعُ الدَّ
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 .(Fish) ْن فْ كائِنَ (Diver1) وثلاثةَ كائناتٍ مِ 1 أَضِ

 . نْ إنشائِكَ لفيَّةً مِ فْ خَ 2 أَضِ

 . مِ فاتيحِ الأسهُ كُ بِاستخدامِ مَ اصَ يتحرَّ لُ الغوَّ ئ المقطعَ البرمجيَّ الَّذي يجعَ 3 أنشِ

. اشةِ كُ في جميعِ أنحاءِ الشَّ مكةَ تتحرَّ لُ السَّ ئ المقطعَ البرمجيَّ الَّذي يجعَ 4 أنشِ

  . كَ ظْ مشروعَ 5 احفَ

إنِشاءُ المَقطعِ البرمجيِّ

.Scratch ل المخطَّطَ الانسيابيَّ إِلى مقطعٍ برمجيٍّ في وِّ حَ
4
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برامِجُ أُخرى

هوبسكوتش
(Hopscotch )

يمكنُكَ تنزيلُ تطبيقِ 
(Hopscotch) في جهازِ الآيباد، 

، ومن  وإنشاءُ مقاطعَ برمجيَّةٍ مختلفةٍ
.￯ثَمَّ  تشغيلُها في أجهزةٍ أُخر

(mBlock) أم بلوك
أم بلوك (mBlock) تطبيقُ برمجةٍ 

مٌ لتوفيرِ تجربةٍ تعليميَّةٍ  مُصمَّ
نُهم منْ  كِّ ، تمُ نةٍ للتَّلاميذِ سَّ محُ
  . م في البرمجةِ تَطويرِ مهاراتهِ
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في الخِتامِ 

: دةِ، أَستطيعُ أَنْ حْ بعدَ تَعلُّمي للوَ

˂. شكلةِ المخطَّطَ الانسيابيَّ للمُ ئَ الخوارزميَّةَ وَ  أُنشِ

˂. نْ كائنٍ في المشروعِ لَ معَ أكثرَ مِ أَتعامَ

˂. ظاهرِ الكائناتِ لَ معَ مَ أَتعامَ

اذِ ˂ ملياتِ المقارنةِ لاتخِّ وطَ وعَ مَ الشرُّ  أَستخدِ
. راراتِ القَ

˂. لَ معَ الخلفيَّاتِ أتعامَ

˂. ةِ المفاتيحِ مَ في الكائنِ باستخدامِ لوحَ أتحكَّ

˂. لُ معَ كائنٍ آخرَ لَ الكائِنَ يتفاعَ أجعَ

مِ مُخرجاتُ التَّعل¤
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المُصْطلحاتُ

Programmingلغةُ برمجةٍ
LanguageٌشروطConditions

جٌ لاتProgrammerٌمبرمِ دخَ / مُ Inputإِدخالٌ

عالجةAlgorithmٌخوارزميَّةٌ Processingمُ

طَّطٌ انسيابيٌّ جاتFlowchartٌمخُ رَ /مخُ Outputإِخراجٌ

رٌ ةCostumeٌالمظهَ كَ Animationرسومٌ متحرِّ

EventsأحداثCodeٌمقطَعٌ البرمجيٌّ

رْ بِاستمرارٍ Foreverكرِّ
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2. لِنَتَعامَلْ مَعَ البَياناتِ



ها في صفوفٍ ، وجمعِ البياناتِ وتنظيمِ ستتعلَّمُ في هذه الوحدةِ كيفيَّةَ استخدامِ  الجداولِ الحسابيَّةِ

وأعمدةٍ وخلايا. كما ستستخدمُ هذهِ البياناتِ لإجراءِ عمليّاتِ الجمعِ الحسابيَّةِ واستخراجِ 
المعلوماتِ منها.

 : لُّمِ دافُ التَّعَ أَهْ
لى: ا عَ بعدَ الانتهاءِ منْ هذهِ الوحدةِ ستكونُ قادرً

ها.˂ فِ إلى الجداولِ الحسابيَّةِ وكيفيَّةِ استخدامِ التَّعرُّ
˂. إِنْشاءِ جدولٍ لتنظيمِ البياناتِ
فوفِ والأعمدةِ والخلايا).˂ ناتِ ورقةِ العملِ (الصُّ  تنسيقِ مكوِّ
˂. إجراءِ عمليَّةِ الجمعِ الحسابيَّةِ

مَةُ المُقَدِّ

> Microsoft Excel

ا�دواتُ



الحمدُ اللهِ ، أنا راضيةٌ عنْ درجاتي، 
. تةً بينَ جيِّدٍ وممتازٍ تَفاوِ ولكنَّها كانتْ مُ

كيفَ كانتْ درجاتُكِ في 
؟ ابقِ الفصلِ الدراسيِّ السّ

لَ  لماذا لا تستخدمين الجداوِ
؟  الحسابيَّةَ لتنظيمِ درجاتِكِ

نْظيمِ  لى تَ كِ عَ فقدْ تُساعدُ
البياناتِ وتمثيلِها بكفاءةٍ.

ةُ رْسُ 2.1:    الجَداوِلُ الحِسابِيَّ الدَّ

لَ  لماذا لا تستخدمين الجداوِ
؟  الحسابيَّةَ لتنظيمِ درجاتِكِ

نْظيمِ  لى تَ كِ عَ فقدْ تُساعدُ
البياناتِ وتمثيلِها بكفاءةٍ.
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ةُ 2.1: الجَداوِلُ الحِسابِيَّ رْسُ الدَّ

التَّعامِلُ مَعَ البَياناتِ
ا  ْر￯ يدويًّ ابقِ كانت العمليّاتُ الحسابيَّةُ تجُ في السّ

؛ مما ينتجُ عنهُ  على الورقِ وتستغرقُ فترةً طويلةً
ن  زينِ كمٍّ هائلٍ مِ وقوعُ الكثيرِ من الأخطاءِ وتخَ

ها. ولكنَّ ظهورَ  ها أو ضياعِ ، فيؤدِّي إلى تلفِ الأوراقِ
لَ  الحواسيبِ وتطبيقاتِ الجداولِ الـحسابيَّةِ سهَّ

 ، اتِ ، وتخزينَ الملفّ علينا إجراءَ العمليّاتِ الـحسابيَّةِ
. والوصولَ إِليها بسهولةٍ

ةِ؟ ما تَطْبيقاتُ الجَداولِ الحسابِيَّ

ةٍ  عالجتِها بسرعةٍ ودقَّ ها وتمثيلِها ومُ مُ تطبيقاتُ الـجداولِ الـحسابيَّةِ لجمعِ البياناتِ وتنظيمِ دَ تَخْ تُسْ
فيدةٍ. ، ثُمَّ الحصولُ على معلوماتٍ مُ عاليةٍ

إجراءُ العمليّاتِ 
الـحسابيَّةِ لتنظيمِ 
درجاتِ التَّلاميذِ 

. في المدرسةِ

تنظيمُ ميزانيَّةِ 
. ةِ في المنزلِ الأُسرَ

بحِ  تتبُّعُ نسبةِ الرِّ
والمبيعاتِ في 

. ةِ الأعمالِ التّجاريَّ

إجراءُ معادلاتٍ 
دةٍ لِلتَّجاربِ  عقَّ مُ

. العلميَّةِ

ةِ: أَمثِلةٌ عَلى اسْتخدامِ الجداولِ الحسابيَّ
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، يُمكنُكَ إدخالُ  ذا مثالٌ على الجَداولِ الـحسابيَّةِ هَ
، على سبيلِ  ى بياناتٍ ، وتُسمّ الأرقامِ والنُّصوصِ
ياضيّاتِ 8، وفي العلومِ  : درجةُ بدرٍ في الرِّ الـمثالِ
10، وهكذا، ودرجتُهُ الإجماليَّةُ لجميعِ الـموادِّ 41.

، يُمكنُكَ إدخالُ  ذا مثالٌ على الجَداولِ الـحسابيَّةِ هَ
، على سبيلِ  ى بياناتٍ ، وتُسمّ الأرقامِ والنُّصوصِ
، وفي العلومِ 
، وهكذا، ودرجتُهُ الإجماليَّةُ لجميعِ الـموادِّ 41.
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ةُ 2.1: الجَداوِلُ الحِسابِيَّ رْسُ الدَّ

ةِ في الْمِهنِ المُختلفةِ استِخْدامُ الْجَداولِ الْحِسابيَّ
م المرتبطةِ  مُ تطبيقاتُ الـجداولِ الـحسابيَّةِ في الكثيرِ من المِهنِ لمساعدةِ الـموظَّفينَ في إنجازِ أعمالهِ تُستخدَ

: بالنُّصوصِ والأرقامِ بطرقٍ مختلفةٍ

مُ المُعَلِّ

هُ في إعدادِ الـجداولِ والكشوفِ  يُساعدُ
. رجاتِ ، وحسابِ الدَّ بأسماءِ التَّلاميذِ

مَنْدوبُ الْمَبيعاتِ

هُ في تنظيمِ الـمبيعاتِ ومعرفةِ  يُساعدُ
ا، وإنشاءِ قوائمَ  المنتجاتِ الأكثرِ مبيعً

. بالعملاءِ ومعلوماتِ الاتِّصالِ بهمْ

العالِِمُ

 ، هُ في تنظيمِ نتائجِ التَّجاربِ العلميَّةِ يُساعدُ
، واستخدامِ المخطَّطاتِ  وتلخيصِ البياناتِ

ها. البيانيَّةِ في توضيحِ

المُحاسِبُ

هُ في إجراءِ العمليّاتِ الـحسابيَّةِ  يُساعدُ
ةِ الأرقامِ  دِ من صحَّ ، والتَّأكُّ للمبيعاتِ

تي أنفقوها. للأموالِ الَّ
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 .1

 .2

 .3

ةِ. اسْتِخْدامُ الْجَداوِلِ الحِسابِيَّ 1

رْ ثلاثةَ استخداماتٍ  اذكُ
. للجداولِ الـحسابيَّةِ
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ةِ. ةِ في المهامِّ اليوميَّ اسْتِخْداماتُ الجداوِلِ الحسابيَّ 2

ةُ 2.1: الجَداوِلُ الحِسابِيَّ رْسُ الدَّ

رْ كيفَ تُساعدُ الـجداولُ الـحسابيَّةُ  ، ثُمَّ فكِّ ورَ أدناهُ ظ الصُّ لاحِ
. اطلُب  م اليوميَّةِ المعلِّمَ والـمحاسبَ في تسهيلِ مهامِّ عملهِ
هُ كيفيَّةَ استخدامِ  فُ رِ عْ المساعدةَ وناقشْ مع معلِّمٍ أو محاسبٍ تَ

. ل استنتاجاتِكَ جِّ ، ثُمَّ سَ الجداولِ الـحسابيَّةِ

بُ الْـمحاسِ علِّمُ ـمُ الْ
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عِ الْمَبيعاتِ. تَصْميمُ جَدْوَلٍ لِتَتَب� 3

يَ  تُكَ هِ مَّ هَ ، ومَ افترضْ أنَّكَ ستلعبُ دورَ مندوبِ مبيعاتٍ
رْ في بياناتِ  . فَكِّ تصميمُ جدولِ حساباتٍ لتتبُّعِ الـمبيعاتِ

 : ، مثلُ ها في الـجدولِ تي يمكنُكَ إدراجُ الـمبيعاتِ الأساسيَّةِ الَّ
م  ، ثُمَّ صمِّ ، والأَرباحِ ةِ يّاتِ الـمباعَ ، والكمِّ أسماءِ الـمنتجاتِ

لِّ  مْ بتسميةِ كُ . وبعدها قُ تي تنظِّمُ هذهِ البياناتِ الأَعمدةَ الَّ
ا، املأْ  مودٍ بعنوانٍ يشيرُ إلى البياناتِ الَّتي سيحتَويها. أخيرً عَ

. هِ نْ خيالِكَ لاختبارِ وظائفِ جدولِكَ ببياناتِ مبيعاتٍ مِ
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(Microsoft Excel) ِة فتحُ تطبيقِ الجداولِ الحسابيَّ
، وإجراءَ  ، وإنشاءَ مخطَّطاتٍ بيانيَّةٍ Microsoft) تنظيمَ البياناتِ Excel) ِيتيحُ لكَ تطبيقُ الـجداولِ الـحسابيَّة

. عمليّاتٍ حسابيَّةٍ سريعةٍ وسهلةٍ

1

2

رْسُ 2.2:   تَنْظيمُ الْبَياناتِ الدَّ

لنبدأْ باستخدامِ تطبيقِ الجـداولِ 
Microsoft) لتنظيمِ  Excel) ِالـحسابيَّة

. تِها بشكلٍ مختلفٍ البياناتِ ومعالجَ

لِفتحِ تطبيقِ الـجداولِ الحسابيَّةِ 
:(Microsoft Excel)

< .(Start) ِرَّ البدء رْ زِ قُ 1 انْ

< .(All apps) ِرْ جميعَ التَّطبيقات 2 انْقُ

، ثُمَّ > يطَ الجانبِيَّ لأسفلَ ر الشرَّ 3 مرِّ

اخترْ تطبيقَ الـجداولِ الـحسابيَّةِ 
. هُ (Excel)، وسيتمُّ فتحُ

غ> رْ مصنَّف فارِ 4 انْقُ

(Blank workbook)، لتفتحَ ورقةَ 

. عملٍ
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34

هذهِ هي ورقةُ العملِ 
.(Sheet1)
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تَغْييرُ اتِّجاهِ ورقةِ الْعَمَلِ 
Microsoft) ليكونَ من اليمينِ إلى اليسارِ  Excel) ِاهِ ورقةِ العملِ في تطبيقِ الجداولِ الحسابيَّة يُمكنُكَ تغييرُ اتجّ

. للكِتابةِ باللُّغةِ العربيَّةِ مثلاً

: اهِ ورقةِ العملِ لتغييرِ اتجِّ

<.(Page Layout) ِفحة رْ تَبويبَ تخطيطِ الصَّ قُ 1 انْ

رْ ورقةً من > 2 من مجموعةِ خياراتِ الورقةِ (Sheet Options)، انْقُ

.(Sheet Right-to-Left) ِاليمينِ لليسار

1

2

2.2: تَنْظيمُ الْبَياناتِ رْسُ الدَّ
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ناتُ ورقةِ الْعملِ مُكَوِّ
تي تظهرُ في ورقةِ العملِ بالخلايا،  غيرةُ الَّ ى المربَّعاتُ الصَّ Microsoft)، تُسمّ Excel) ِفي تطبيقِ الجداولِ الحسابيَّة

فٍّ (Row)، وتنتظمُ رأسيًّا  ا. تنتظمُ الخلايا أفقيًّا لتشكيلِ صَ ا ونصوصً ويُمكنُكَ أَنْ تكتبَ بداخلها أرقامً
.(Column) ٍلتشكيلِ عمود

فٍّ (Row) لهُ  لُّ صَ كُ
لى  رقمٌ (1، 2...) عَ
الجانبِ الأيمنِ أو 

 . نْ ورقةِ العملِ الأيسرِ مِ
هِ الأرقامُ هي أسماءُ  هذِ

. فوفِ الصُّ

مودٍ (Column) لهُ  لُّ عَ كُ
حرفٌ كبيرٌ (B،A...) في 

هِ الحروفُ هي  الأعلى. هذِ
أسماءُ الأعمدةِ.
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 ￯كنُكَ الانتقالُ من خليَّةٍ إلى أخر مْ يُ
 . باستِخدامِ مفاتيحِ الأسهمِ في لوحةِ المفاتيحِ
همِ لأعلى  للانتقالِ إلى  اضغطْ مفتاحَ السَّ
همِ  خليَّةٍ واحدةٍ للأَعلى. واضغطْ مفتاحَ السَّ
. لليمينِ  لتنتقلَ إلى خليَّةٍ واحدةٍ إلى اليمينِ

نُ من تقاطعِ حرفِ العمودِ ورقمِ  ، مثلُ (C3)، الَّذي يتكوَّ كلُّ خليَّةٍ في الجداولِ الحسابيَّةِ لها اسمٌ فريدٌ
اويةِ  Name) الموجودِ في الزّ Box) ِفِّ لإظهارِ موقعِها. يظهرُ اسمُ الخليَّةِ النَّشطةِ في مربَّعِ الاسم الصَّ

ك هذا الأمرُ في العثورِ بسرعةٍ على أَيِّ خليَّةٍ تعملُ عليها. . يساعدُ ةِ اليُسر￯ لجدولِ البياناتِ العلويَّ

 ، عندَ نقرِ الخليَّةِ
بِحُ  تُصْ بِحُ نشطةً وَ تُصْ

. حدودُها سميكةً

، على سبيلِ  إذا كنتَ تريدُ الانتقالَ إلى خليَّةٍ معيَّنةٍ
B ِقْ من مكانِ التقاءِ العمود المثالِ B4، فتحقَّ

. رْ تلكَ الخليَّةَ قُ فِّ 4 ، وانْ والصَّ

ناكَ طريقةٌ أخر￯ للانتقالِ إلى الخليَّةِ B4، وهيَ  هُ
Name)، ثُمَّ  Box) ِفي مربَّعِ الاسم B4 ُكتابة

. لى مفتاحِ  غطُ عَ الضَّ

2.2: تَنْظيمُ الْبَياناتِ رْسُ الدَّ
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كِتابةُ البياناتِ
تي تريدُ الكتابةَ  رِ على الخليَّةِ الَّ يُمكنُكَ إدخالُ الأرقامِ والنُّصوصِ في الجداولِ الحسابيَّةِ من خلالِ النَّقْ

.￯ةُ ما تريدُ والانتقالُ إلى خليَّةٍ أخر فيها، ثُمَّ كتابَ

1

2
3

4
5

يُمكنُكَ إِنشاءُ جدولٍ يحتَوي على جميعِ 
. إنَّ ادِّخارَ جزءٍ  ةِ هريَّ مصروفاتِكَ الشَّ

كَ  من أموالِكَ بانتظامٍ يمكنُ أَنْ يساعدَ
على تجميعِ الأموالِ لتلبيةِ احتياجاتكَ 

. المستقبليَّةِ

رْ    أو أحدَ  قُ  انْ
أَزرارِ الأسهمِ 

لى لوحةِ  ةِ عَ الموجودَ
المفاتيحِ للانتقالِ إلى 

.￯ر خليَّةٍ أُخْ

: ةِ نَصٍّ  لِكِتابَ

رْ على الخليَّةِ > ، انْقُ غٍ ياناتٍ فارِ 1 في جدولِ بَ

A1، واكتُبْ "المصروفات الشهرية". 

<،A2 ِطْ مفتاحَ  للانتقالِ إلى الخليَّة غَ 2 اضْ

واكتُبْ "المصروف اليومي".

<،A3 ِطْ مفتاحَ  للانتقالِ إلى الخليَّة غَ 3 اضْ

واكتُبْ "الترفيه".

<،A4 ِطْ مفتاحَ  للانتقالِ إلى الخليَّة غَ 4 اضْ

واكتُبْ "الادخار".

<،A5 ِطْ مفتاحَ  للانتقالِ إلى الخليَّة غَ 5 اضْ

واكتُبْ "المجموع".

ر الخليَّةَ B1، واكتُب: "المبلغ> 6 انْقُ

ماني)". (ريال عُ
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6

رَّ حفظٍ (Save) الموجودَ في شريطِ أدواتِ  رْ زِ قُ انْ
 ،(Quick Access Toolbar) ِيع الوصولِ السرَّ

واحفظ المصنَّفَ باسمِ "xlsx.المصروفات الشهرية".

حةِ أدناهُ واحفظ   املأَ الجدولَ بالبياناتِ الموضَّ
مانيَّةٍ كميزانيَّةٍ  . سوفَ تستخدمُ 10 ريالاتٍ عُ التَّغييراتِ

ةً  د الخليَّةَ مرَّ . لا تقلقْ إذا ارتكبتَ خطأً. حدِّ ةٍ شهريَّ
. حيحَ مَ أو النَّصَّ الصَّ قْ تُب الرَّ ليها، ثُمَّ اكْ رِ عَ أُخر￯ بالنَّقْ

2.2: تَنْظيمُ الْبَياناتِ رْسُ الدَّ
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. كْ خليَّةً واحدةً لليسارِ 1. تحرَّ

؟ نْزُ كَ أينَ الْ
: مَ الخلِيَّةِ تُب اسْ اكْ

. كْ خليَّتينِ للأَسفلِ 2. تحرَّ

. كْ خليَّةً واحدةً لليسارِ 3.  تحرَّ

لى. كْ خليَّتينِ للأَعْ 4.  تحرَّ

. ةً لليمينِ كْ خليَّةً واحدَ 5.   تحرَّ

. كْ أربعَ خلايا للأَسفلِ 6.  تحرَّ

. كْ خليَّتينِ لليَسارِ 7.  تحرَّ

لى. َعْ ةً لأِ كْ خليَّةً واحدَ 8. تحرَّ

. يَمينِ كْ ثلاثَ خلايا لِلْ 9.  تحرَّ

. نْزِ لى الكَ ثُرْ عَ اعْ

Microsoft)، واتَّبِع  Excel) ِة افتَحْ تَطبيقَ الجَداولِ الحسابيَّ
لْ بينَ الخَلايا باستخدامِ مفاتيحِ ا�سهمِ.  التَّعليماتِ وتنقَّ

. ةِ الَّتي يوجدُ بِها الكَنْزُ المَخْفي� ابحثْ عَن الخَليَّ

1
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 ،(Microsoft Excel) ِة استَخْدِمْ تطبيقَ الجداولِ الحسابيَّ
دْ إخوةَ  §نشاءِ جدولٍ يضم� اسْمَي اثْنَينِ مِن أصدِقائِكَ، وَعَدِّ

فَ باسْمِ "العائلةِ  كلٍّ منهُما وأخواتِهِما. ثُمَّ احفظ المصنَّ
وا�صدقاءِ".

2

2.2: تَنْظيمُ الْبَياناتِ رْسُ الدَّ
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ورةِ المناسبةِ. ناتِ ورقةِ العملِ بالص� طابِقْ مُكوِّ 1

C ُمود العَ

فُّ 5 الصَّ

A2 ُالخليَّة

B3 ُالخليَّة

ةِ      رْسُ 2.3:    لِنَتَدَرَّبْ عَلى الْجداولِ الحسابيَّ الدَّ

4

2

3

1
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. مِ الخليَّةِ النَّشطةِ في أَعلى     جدولِ البياناتِ 1.  يُمكنُكَ دائماً رؤيةُ اسْ

لى. لُّ عمودٍ في جدولِ البياناتِ على     بالأَعْ تَوي كُ 2.  يحَ

. ةِ المفاتيحِ فاتيحِ     في لَوحَ دامِ مَ تِخْ ر￯ باسْ لِيَّةٍ إلى أُخْ ن خَ تِقالُ مِ كِنُكَ الانْ مْ 3.  يُ

. فتاحِ     غطِ على مِ 4.  يُمكنُكَ الانتقالُ من الخليَّةِ A1 إلى الخليَّةِ A2، بالضَّ

ا. كً مْ رُ بشكلٍ أكثرَ سُ بِحُ     وتَظْهَ ديدِ الخليَّةِ تُصْ ْ نْدَ تحَ 5.  عِ

. رٍ يرُ متكرِّ مٌ     غَ ا اسْ لُّ خليَّةٍ لهَ 6.  كُ

ففَريد  رْ حَ طَة نَشِ

يَسار ENTER

م هُ الأَسْ

ام²ْ الفَراغاتِ بِالكلماتِ المُناسبةِ مِن القائمةِ ا¯تيةِ:2

ةِ 2.3: لِنَتَدَرَّبْ عَلى الْجَدَاوِلِ الحِسابِيَّ رْسُ الدَّ
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لُّ عمودٍ على رقمِ (1، 2، …) في الأعلى و هذهِ الأرقامُ هي أسماءُ الأعمدةِ. 1.  يحتوي كُ

. ة اليُمنى لجدولِ البَياناتِ لويَّ اويةِ العُ مِ الخليَّةِ النَّشطةِ في الزَّ 2. يُمكنُكَ دائماً رؤيةُ اسْ

. فاتيحِ الأسهمِ في لوحةِ المفاتيحِ 3.  يُمكنُكَ الانتقالُ من خليَّةٍ إلى أخر￯ باستخدامِ مَ

.D4 ابعِ هي فِّ الرَّ 4. الخليَّةُ الموجودةُ في العمودِ D والصَّ

حيحةِ، وعلامةَ  أمامَ 3 ضَعْ عَلامَةَ  أمَامَ العبارةِ الصَّ
العبارةِ  الخاطئةِ.
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1. يُمكنُكَ رؤيةُ اسمِ الخليَّةِ النَّشطةِ في:

. مِ ربَّعِ الاسْ مُ

. بْويبِ الملَفِّ تَ

ئيسي. يطِ الرَّ بْويبِ الشرَّ تَ

: رْ قُ ، انْ 2. لحفظِ المصنَّفِ في موقعهِ الحالي بنفسِ الاسمِ

ئيسي. يطِ الرَّ تَبويبَ الشرَّ

. رَّ حفظٍ زِ

. تَبويبَ ملفٍّ

: ، ستستخدمُ اهِ ورقةِ العملِ 3. لِتغييرِ اتجِّ

. فحةِ طيطِ الصَّ بْويبَ تخَ تَ

. بْويبَ ملفٍّ تَ

ئيسي. يطِ الرَّ بْويبَ الشرَّ تَ

حيحةَ. اخْتَر ا§جابةَ الصَّ 4

ةِ 2.3: لِنَتَدَرَّبْ عَلى الْجَدَاوِلِ الحِسابيَّ رْسُ الدَّ
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ةُ رْسُ 2.4:    الْعَمَلِيّاتُ الحِسابيَّ الدَّ

1

(Microsoft Excel) ِيُمكنُكَ استخدامُ تطبيقِ الجداولِ الحسابيَّة
. كما  ةِ هريَّ سابِ المصروفاتِ الشَّ في إِجراءِ عمليَّاتٍ حسابيَّةٍ لحِ
كَ على تنسيقِ  رُ لك التَّطبيقُ مجموعةً من الأدواتِ تُساعدُ وفِّ يُ

نْظيماً وسهلةً في القراءةِ. ؛ لِتبدوَ أكثرَ تَ الجدولِ والبياناتِ

: فظُهُ  لِفتحِ مصنَّفٍ تَمَّ حِ

< ،(Microsoft Excel) ِسابيَّة تَحْ تطبيقَ الجَداولِ الحِ 1 افْ

.(Open) رْ فتح قُ 2 انْ  ،(File) ومن تبويبِ ملف

<. دْ موقعَ المصنَّفِ رْ استعراض (Browse)، ثُمَّ حدِّ 3 انْقُ

<.(Open) رْ فتح قُ 5 ثُمَّ انْ  ، ترِ المصنَّفَ 4 اخْ

ا  لِنفتحْ المصنَّفَ الَّذي حفظناهُ مسبقً
مِ "xlsx.المصروفات الشهرية". باسْ

2

3
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ةُ 2.4: الْعَمَلِيّاتُ الْحِسابِيَّ رْسُ الدَّ

5

4
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تَنْسيقُ الْخَلايا
لَّ عمودٍ لهُ عرضٌ  ؛ وذلكَ لأنَّ كُ ، فقدْ لا تَظهرُ لك بشكلٍ كاملٍ عندما تكتبُ كلمةً أو جملةً في الخلِيَّةِ
فِّ ليتناسبَ مع  ؛ لذا يجبُ تغييرُ عرضِ العمودِ وارتفاعِ الصَّ فٍّ ارتفاعٌ افتراضيٌّ ٌّ ، ولكلِّ صَ افتراضيِ

. حجمِ النَّصِّ

 لِتغييرِ عرضِ العمودِ:

َ الفأرةِ على > عْ مؤشرِّ 1 ضَ

الطَّرفِ الأيسرِ من العمودِ الَّذي 
، على سبيلِ  هِ تريدُ تغييرَ حجمِ

.A ُالعمود : المثالِ

ُ الفأرةِ إلى سهمٍ > لُ مؤشرِّ سيتحوَّ
أفقيٍّ مزدوجٍ مع وجودِ خطٍّ 

. عموديٍّ بداخلهِ 

لةً بزرِّ الفأرةِ > رْ نقرةً مطوَّ قُ 2 انْ

كِ الفأرةَ إلى اليمينِ  الأيسرِ وحرِّ
أو اليسارِ لتغييرِ عرضِ العمودِ.

<.B ِر الخطواتِ للعمود 3 كرِّ

1

2

3

(Column width) ِعَرْضُ العَمود
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(Row height) ِّف ارْتِفاعُ الصَّ

: فِّ  لِتغييرِ ارتفاعِ الصَّ

تي تريدُ > فوفَ الَّ د الصَّ دِّ 1 حَ

ها، بالنَّقرِ على  تغييرَ ارتفاعِ
فِّ رقمِ 1 ثُمَّ  اسمِ الصَّ
رِ  اسحبْ في أثناءِ النَّقْ

فِّ رقمِ  باستمرارٍ حتّى الصَّ
فوفِ من 1 5، لِتحديدِ الصُّ

إلى 5.

< َ َ الفأرةِ بَينْ عْ مؤشرِّ 2 ضَ

تي تريدُ  فوفِ الَّ أسماءِ الصُّ
تلاحظُ أَنَّ  ها. سَ تغييرَ ارتفاعِ
ُ إلى سهمٍ  ِ يتغيرَّ شكلَ المؤشرِّ

عموديٍّ مزدوجٍ وبداخلهِ 
طٌّ أفقيٌّ  . خَ

3 انقر واسحب مؤشر >

الفأرة لأعلى أو لأسفل 
لتغيير ارتفاع الصفوف 

المحددة ولاحظ النتيجة.

2

1

3

ةُ 2.4: الْعَمَلِيّاتُ الْحِسابِيَّ رْسُ الدَّ
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يُمكنُكَ تنسيقُ النَّصِّ أو الأَرقامِ في الخليَّةِ
(Microsoft Word) ِكما هو الحالُ في تطبيقِ معالجِ الكلمات

.(Home) ئيسي يطِ الرَّ باستخدامِ تبويبِ الشرَّ

 : ٍ لتعبئةِ الخليَّةِ بلونٍ معينَّ

د الجدولَ أو الخلايا > 1 حدِّ

ها، على  تي تريدُ تنسيقَ الَّ
: A1 وB1، من  سبيلِ المثالِ

لةً بزرِّ  رِ نقرةً مطوَّ خلالِ النَّقْ
حبِ مع  ، والسَّ الفأرةِ الأيسرِ

النَّقرِ باستمرارٍ وتحريكِ 
. الفأرةِ لليسارِ

يطِ > 2 منْ تبويبِ الشرَّ

ئيسي (Home)، ومنْ  الرَّ
ر  مجموعةِ الخطِّ (Font)، انْقُ
رِّ  همَ الموجودَ بجانبِ زِ السَّ

.(Fill Color) ِلونِ التَّعبئة

< ، ر اللَّونَ الَّذي تريدُ 3 انْقُ

وسيتمُّ تعبئةُ الخلايا باللَّونِ 
دِ. المحدَّ

1

2

3
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إضَِافَةُ حُدودٍ لِلجدولِ
صولُ إليها  ةً ويسهلُ الوُ ـماّ يجعلُها مميَّزَ ؛ مِ إضافةُ الحدودِ (Borders) إلى الجدولِ تُساعدُ في إبرازِ البياناتِ

. ومعرفةُ أينَ ينتهي قسمٌ من البياناتِ وأينَ يبدأُ قسمٌ آخرُ

لإِضافةِ الحدودِ:

دٍّ > د الجدولَ الَّذي تريدُ إضافةَ حَ 1 حدِّ

A1 َر الخليَّة : انْقُ له، على سبيلِ المثالِ
 ، واضغطْ باستمرارٍ على مفتاحِ 

.B5 َر الخليَّة ثُمَّ انْقُ

< ،(Home) ئيسيِ يطِ الرَّ نْ تبويبِ الشرَّ 2 مِ

همَ  رِ السَّ قُ ومنْ مجموعةِ خط (Font)، انْ
،(Borders) دود رِّ حُ الموجودَ بجانبِ زِ

رْ مزيد من الحدودِ 3 ثُمَّ انْقُ

.(More Borders)

< ،(Format Cell) منْ نافذةِ تنسيقِ خلايا 
.(Border) ِرْ تبويبَ الحدود قُ انْ 4

5 من خياراتِ النَّمطِ (Style) واللَّونِ >

عداداتِ المسبقةِ  (Color) والإِ

د النَّمطَ واللَّونَ  (Presets)،  حدِّ

6 ثُمَّ   ، هُ لُ والإعدادَ المسبقَ الَّذي تفضِّ
.(OK) رْ موافِق انْقُ

1

5

6

ةُ 2.4: الْعَمَلِيّاتُ الْحِسابِيَّ رْسُ الدَّ
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4

2
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قْ جدولَ البياناتِ  نسِّ
ورةِ. كما في الصُّ

(Calculations) ِة إجِراءُ العمليّاتِ الحسابيَّ
(Multiplication) ِب يُمكنُكَ إجراءُ عمليّاتِ الجمعِ (Addition) والطَّرحِ (Subsraction) والضرَّ

. والقسمةِ (Division) بداخلِ خلايا ورقةِ العملِ

1

:   لإجراءِ عمليَّةِ الـجمعِ

ر الخليَّةَ B5، واكتُبْ "="، ثُمَّ > 1 انْقُ

مَ الخليَّةِ الأولى "B2"، ثُمَّ  تُبْ اسْ اكْ
مَ  عِ "+"، ثُمَّ اسْ زَ الجَمْ مْ تُبْ رَ اكْ

زَ الجمعِ  مْ الخليَّةِ الثَّانيةِ "B3"، ثُمَّ رَ
 ،"B4" ِثُمَّ اسمَ الخليَّةِ الثّالثة ،"+"

. وسيظهرُ  واضغطْ مفتاحَ 
.B5 ِالنَّاتجُ 10 في الخليَّة

ى  مزِ "="، وتُسمّ تبدأُ العمليَّةُ الحسابيَّةُ بالرَّ
تي أجريتَها  العمليَّةُ الحسابيَّةُ الَّ

.(Formula) ِيغة (B2+B3+B4=)، بالصِّ

يغةِ في الخليَّةِ B5، يجبُ  عندَ كتابةِ الصِّ
غطُ على مفتاحِ  أو على أيٍّ من  الضَّ
، ولنْ يتمَّ  مفاتيحِ الأسهمِ لعرضِ النَّتيجةِ

ُ نشطًا  إجراءُ العمليَّةِ الحسابيَّةِ إذا كانَ المؤشرِّ
.B5 ِداخلَ الخليَّة
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يَمَ في خلايا  غيرِّ القِ
؟ . ماذا تلاحظُ الجدولِ

ةِ بجوارِ مربَّعِ الاسمِ في  يغَ يُمكنُكَ رؤيةُ الصِّ
.(Formula Bar) ِيغة شريطِ الصّ

ةُ 2.4: الْعَمَلِيّاتُ الْحِسابِيَّ رْسُ الدَّ

يغةِ عن طريقِ نقرِ  يُمكنُكَ تغييرُ الصّ
تينِ على  رِ مرَّ يغةِ أو  النَّقْ شريطِ الصّ

يغةِ. الخلِيَّةِ الَّتي تحتوي على الصِّ
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البَياناتُ والمعلوماتُ 
ةِ يُمكنُكَ الحصولُ  هريَّ منْ جدولِ المصروفاتِ الشَّ

لوماتٍ مفيدةٍ، مثلُ إمكانيَّةِ توفيرِ المالِ أو  على معْ
. زمِ تي تنفقُ فيها أكثرَ من اللاَّ المجالاتِ الَّ

دُ نصوصٍ أو  البَياناتُ هي مجرَّ
ا، والمعلوماتُ  نهُ أرقامٍ أساسيَّةٍ تدوِّ

ظُ  ما تلاحِ هُ عندَ هي ما تكتشفُ
تلكَ الأرقامَ وتفهمُ معناها.

البياناتُ

ا من  تي تكتبُها، ويُعتبرُ النَّصُّ والرقمُ في الجدولِ جزءً ليَّةُ الَّ البياناتُ هي الأرقامُ والحقائِقُ الأوَّ
. هُ ، مثلُ مقدارِ المالِ الَّذي أنفقتَهُ أو ادَّخرتَ البياناتِ

المعلوماتُ 

. بالنِّسبةِ إلى  نا بشيءٍ مفيدٍ ةٍ تخبرُ لُها بطريقَ ياناتِنا ونحلِّ ما ننظِّمُ بَ هُ عندَ المعلوماتُ هي ما نتعلَّمُ
ةً  مَ سَّ قَ : إجمالي المصروفاتِ مُ ، مثلُ ، يمكنُكَ استخلاصُ معلوماتٍ ةِ هريَّ جدولِ الـمصروفاتِ الشَّ

ا والبدءُ في  . كما يُمكنُكَ مُلاحظةُ جميعِ الأرقامِ معً خراتِ فيهِ والمدَّ إلى المصروفاتِ اليَوميَّةِ والترَّ
"، أو "أنا أصرفُ  مانيَّةٍ هرِ هو 10 ريالاتٍ عُ الي المصروفاتِ في الشَّ : "إِجمْ ثْلُ ، مِ استخلاصِ استنتاجاتٍ

." مانيَّينِ يالَينِ عُ رُ رِ "، أو "أنا أَدَّخِ فيهِ الكثيرَ من المالِ على أنشطةِ الترَّ
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، فسيظهرُ جزءٌ منهُ فقطْ  ه في الخليَّةِ 1.  إذا قمتَ بكتابةِ نَصٍّ أكبرَ مما يمكنُ احتواؤُ

. والجزءُ الآخرُ سيحذفُ

" فيمكنُكَ تغييرُ عرض ِالعمودِ. كلِ " ُ الفأرةِ بهذا الشَّ ما يظهرُ مؤشرِّ 2.  عندَ

. فِّ "  فيمكنُكَ تغيير ارتفاعِ الصَّ كلِ " ُ الفأرةِ بهذا الشَّ ما يظهرُ مؤشرِّ 3. عندَ

، كما هو الحالُ في تطبيقِ معالجِ الكلماتِ  4.  يمكنُ تنسيقُ النَّصِّ أو الأرقامِ في الخليَّةِ

.(Data) ِباستخدامِ تبويبِ البيانات

. ، اضغطْ على مفتاحِ  5.  لعرضِ نتيجةِ العمليَّةِ الحسابيَّةِ  في الخليَّةِ

، فسيتمُّ تحديثُ النَّتيجةِ تلقائيًّا. ييرُ القيَمِ المستخدمةِ في العمليّاتِ الحسابيَّةِ 6. إذا تمَّ تغْ

حيحةِ، وعلامَةَ  ضَعْ عَلامةَ  أمَامَ العبارةِ الصَّ
 أمَامَ العبارةِ  الخاطئةِ.

1

ةُ 2.4: الْعَمَلِيّاتُ الْحِسابِيَّ رْسُ الدَّ
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لةِ. ياضاتِ المفضَّ تَحليلٌ عن الرِّ 2

 . لُها التَّلاميذُ تي يُفضِّ ياضاتِ الَّ حُ الرِّ لديكَ جدولٌ يوضِّ
م  تي أجابَ فيها التَّلاميذُ أنهَّ ستجدُ إجابةَ "نعم" في الخلايا الَّ

، وإجابةَ "لا"  في حالةِ أَنَّ التَّلاميذَ  دةَ ياضةَ المحدَّ يمارسونَ الرِّ
ا. لا يمارسونهَ

ياضاتِ كرةِ القدمِ وكرةِ الطَّائرةِ وكرةِ  1.   لاحظْ في الجدولِ رِ

. . كمْ إِجابةً بـ نعمْ لكلٍّ منها؟ اكتبْ هذه الأرقامَ لَّةِ السَّ
؟ لةُ لد￯ أغلبِ التَّلاميذِ ياضةُ المفضَّ 2.  ما الرِّ

لُها؟ ، ولماذا تفضِّ لةُ 3. ما رياضتُكَ المفضَّ

 .1 .2 .3

: البياناتُ

: الـمعلوماتُ

 : كرةُ القدمِ

كرةُ الطّائرةِ:  

  : لَّةِ كرةُ السَّ
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لُ لهذا ا�سبوعِ. بقُ العُمانِي� المفضَّ الطَّ 3

تي تمَّ فيها اختيارُ  اتِ الّ حُ عددَ المرّ لديكَ جدولٌ يوضِّ
 . ةِ أسبوعٍ عبيَّةِ لمدَّ أطباقٍ معيّنةٍ في أحدِ المطاعمِ الشَّ

لَهُ زملاؤكَ خلالَ  عليكَ أنْ تعرفَ الطَّبقَ الَّذي فضَّ
. الأسبوعِ

واءِ  تي تمَّ فيها اختيارُ طبقِ الشِّ اتِ الَّ مْ عددُ المرّ 1.  كَ

؟ مانيِّ العُ
؟ هُ أغلبُ زملائِكَ لُ 2.  ما الطَّبقُ الَّذي يفضِّ

؟ 3. ما نوعُ البياناتِ الموجودةِ في الجدولِ

لُهُ؟ ؟ ولماذا تفضِّ لُ كَ المفضَّ 4. ما طبقُ

ةُ 2.4: الْعَمَلِيّاتُ الْحِسابِيَّ رْسُ الدَّ

 .1 .2 .3

 .4

: بَياناتُ الْ

: الـمعلوماتُ
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فَ "xlsx.العائلةِ و ا�صدقاءِ" ثُمَّ اتَّبع  افتحْ مُصنَّ
التَّعليماتِ ا¯تيَةَ:

4

ا لـجميعِ  مْ أخً كَ
ا؟ أصدقائِك معً

مْ أختًا لـجميعِ  كَ
ا؟ أصدقائِكَ معً

.A4 ِ1. اكتُبْ اسمَ "بدور" في الخليَّة

.C4 و B4 ِقمَ "1" في الخليَّة 2. اكتُبْ الرَّ

.A5 ِ3. اكتُبْ الاسمَ "يحيى" في الخليَّة

.C5 و B5 ِقمَ "2" في الخليَّة 4.اكتُبْ الرَّ

. 5. في الخليَّةِ B6، احسبْ عددَ الإخوةِ لجميعِ أصدقائِكَ

. 6. في الخليَّةِ C6، احسبْ عددَ الأخواتِ لجميعِ أصدقائِكَ

. ظ التَّغييراتِ فَ ، واحْ قْ خلايا جدولِ البياناتِ ا، نَسِّ 7.  وأخيرً
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برامِجُ أُخْرى

أرقامُ أبل لنظامِ أي أو إس 
(Apple Numbers for iOS)

( أرقامُ أبل) هو تطبيقُ جداولِ بياناتٍ بسيطٌ لأجهزةِ 
iPad)، وآيفون (iPhone). يشبِهُ  Apple) آي باد  أبل
Microsoft) ويغطِّي  Excel) ِتطبيقَ الجداولِ الحسابيَّة
(Format) ِرْ زرَّ التَّنسيق . انْقُ جميعَ العملِيّاتِ الأساسيَّةِ
رُ  . ويمكنُكَ نَقْ ليتمَّ عرضُ خياراتِ التَّنسيقِ الأساسيَّةِ

خيارِ نصٍّ (Text) إذا كنتَ تريدُ تطبيقَ تنسيقِ النَّصِّ 
. الأساسيِّ

(LibreOffice Calc) ليبر أوفيس
نترنت، تطبيقٌ مجّانيٌّ يمكنُ تحميلُهُ عبرَ الإِ

.(Microsoft Excel) ِثْلُ تطبيقِ الجداولِ الحسابيَّة مِ

ةُ في جوجل  الجداولُ الحسابيَّ
لنظامِ أندرويد

(Google Sheets for Android)

لُ الحسابيَّةُ في جوجل هو تطبيقُ جداولِ بياناتٍ  الجداوِ
Google) والأنظمةِ  Android) لأجهزةِ جوجل أندرويد

ا. يحتوي التَّطبيقُ على نفسِ القوائمِ  الأساسيَّةِ الأخر￯ أيضً
الموجودة في جميع البرامجِ الموجودة في مجموعةِ دوكس تو 

Docs). لإجراءِ التَّنسيقِ الأَساسيِّ للنَّصِّ أو  To Go) جو
.(Format) ِيمكنُكَ نقرُ زرِّ التَّنسيق ، الأرقامِ في خليَّةٍ معيَّنةٍ

                            

ثْلُ تطبيقِ الجداولِ الحسابيَّةِ  Font)مِ List) ِةُ الخُطوط لائِحَ

(Font Size)  ِّمُ الخَط جْ   حَ

(Bold) ٌق  غامِ

(Italic) ٌمائِل 
(Underline)  ٌتَسطير 

(Alignment) ٌاذاة  محُ
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في الختامِ

: تَطيعُ أَنْ بعدَ تعلُّمي للوحدةِ، أَسْ

˂. فَ الـجداولَ الـحسابيَّةَ رِّ أُعَ

˂. أَصفَ الـمهنَ الَّتي تَستخدمُ الـجداولَ الـحسابيَّةَ

˂.(Microsoft Excel) ِداولِ الْـحسابيَّة أَفتحَ تطبيقَ الْـجَ

˂. اهَ ورقةِ العملِ َ اتجِّ أُغيرّ

˂. ناتِ ورقةِ العملِ دَ مكوِّ أُحدِّ

˂. دَ اسمَ الـخليَّةِ أُحدِّ

˂. أَكتبَ النُّصوصَ والأرقامَ في الـجداولِ الـحسابيَّةِ

˂. قَ جدولاً أُنسِّ

˂. ، مثلُ الـجمعِ أُجريَ عمليّاتٍ حسابيَّةٍ

مِ عَل± مُخْرَجاتُ التَّ
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فSpreadsheetِّالـجداولُ الـحسابيَّةُ Rowارتفاعُ الصَّ Height

فحةِ ْطيطُ الصَّ Pageتخَ Layoutِلونُ التَّعبئةFill Color

اهُ Plusعلامةُ الجمعOrientationِالاتجِّ Sign

فُّ Calculationعمليّاتٌ حسابيَّةRowٌالصَّ

ةColumnُالعمودُ يغَ Formulaالصِّ

مِ Nameمربَّعُ الاسْ BoxُالجمعAddition

SumالـمجموعSaveُحفظٌ

يغةOpenِفتحٌ Formulaشريطُ الصِّ Bar

Columnعرضُ العمودِ Width

المصطلحاتُ
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