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تــقــديــم

أمــر الــذي  صــلاح التربــوي باأنــه المدخــل العقلانــي العلمــي النابــع مــن ضــرورات الحالــة،  المســتند اإلــى واقعيــة النشــاأة، ال� يتصــف ال�إ

انعكــس علــى الرؤيــة الوطنيــة المطــورة للنظــام التعليمــي الفلســطيني فــي محــاكاة الخصوصيــة الفلســطينية وال�حتياجــات ال�جتماعيــة، 

والعمــل علــى اإرســاء قيــم تعــزز مفهــوم المواطنــة والمشــاركة فــي بنــاء دولــة القانــون، مــن خــلال عقــد اجتماعــي قائــم علــى الحقــوق 

أمانــي،  آمــال، ويلامــس ال� والواجبــات، يتفاعــل المواطــن معهــا، ويعــي تراكيبهــا واأدواتهــا، ويســهم فــي صياغــة برنامــج اإصــلاح يحقــق ال�

ويرنــو لتحقيــق الغايــات وال�أهــداف.   

ــه قواعــده ومفاهيمــه، فقــد جــاءت ضمــن خطــة  ــوي، بوصفهــا علمــاً ل ــر المشــهد الترب ــة فــي تطوي ولمــا كانــت المناهــج اأداة التربي

عــداد  متكاملــة عالجــت اأركان العمليــة التعليميــة التعلميــة بجميــع جوانبهــا، بمــا يســهم فــي تجــاوز تحديــات النوعيــة بــكل اقتــدار، وال�إ

لجيــل قــادر علــى مواجهــة متطلبــات عصــر المعرفــة، دون التــورط باإشــكالية التشــتت بيــن العولمــة والبحــث عــن ال�أصالــة وال�نتمــاء، 

وال�نتقــال اإلــى المشــاركة الفاعلــة فــي عالــم يكــون العيــش فيــه اأكثــر اإنســانية وعدالــة، وينعــم بالرفاهيــة فــي وطــن نحملــه ونعظمــه.   

ــد  ــا، وباســتحضار واعٍ لعدي ــن اإنتاجه ــا يجــب اأن يكــون م ــة، وصــول�ً لم ــي المعرف ــة تلقّ ــى تجــاوز نمطي ــق الحــرص عل ــن منطل وم

المنطلقــات التــي تحكــم رؤيتنــا للطالــب الــذي نريــد، وللبنيــة المعرفيــة والفكريـّـة المتوخّــاة، جــاء تطويــر المناهــج الفلســطينية وفــق رؤيــة 

محكومــة باإطــار قوامــه الوصــول اإلــى مجتمــع فلســطيني ممتلــك للقيــم، والعلــم، والثقافــة، والتكنولوجيــا، وتلبيــة المتطلبــات الكفيلــة 

بجعــل تحقيــق هــذه الرؤيــة حقيقــة واقعــة، وهــو مــا كان لــه ليكــون لــول� التناغــم بيــن ال�أهــداف والغايــات والمنطلقــات والمرجعيــات، 

فقــد تاآلفــت وتكاملــت؛ ليكــون النتــاج تعبيــراً عــن توليفــة تحقــق المطلــوب معرفيــاً وتربويــاً وفكريــاً.

ــوازن  ــة الكتــب المقــررّة مــن المنهــاج دورهــا الماأمــول فــي التاأســيس؛ لت ــر، بمــا يعــزّز اأخــذ جزئي ــر لهــذا التطوي ــات تؤطّ ــة مرجعي ثمّ

طــار جــاءت المرجعيــات التــي تــم ال�ســتناد اإليهــا، وفــي طليعتهــا  اإبداعــي خــلّاق بيــن المطلــوب معرفيــاً، وفكريــاً، ووطنيــاً، وفــي هــذا ال�إ

ضافــة اإلــى وثيقــة المنهــاج الوطنــي ال�أول؛ لتوجّــه الجهــد، وتعكــس ذاتهــا علــى  وثيقــة ال�ســتقلال والقانــون ال�أساســي الفلســطيني، بال�إ

مجمــل المخرجــات.

ومــع اإنجــاز هــذه المرحلــة مــن الجهــد، يغــدو اإزجــاء الشــكر للطواقــم العاملــة جميعهــا؛ مــن فــرق التاأليــف والمراجعــة، والتدقيــق، 

ــر، ونحــن واثقــون مــن  ــة الحديــث عــن التطوي ــا مرحل ــا اأقــل مــا يمكــن تقديمــه، فقــد تجاوزن ــة العلي شــراف، والتصميــم، وللجن وال�إ

تواصــل هــذه الحالــة مــن العمــل.     

وزارة التربية والتعليم 

مــركــز الــمـنـاهـج الفلسطينية

اآب / 2018



مقدمة

تشكل تكنولوجيا المعلومات وعلوم الحاسوب اأهم مرتكزات التقدم في عصرنا الحاضر، وارتبط التطور ال�قتصادي 
المعلومات والحاسوب، وبداأت  العاملة في قطاع تكنولوجيا  بعمل الشركات والمؤسسات الصغيرة والمتوسطة، وخاصة 

الشركات الناشئة تظهر نتيجة ل�أفكار ريادية تاأتي من فئة الشباب الصغار عموماً.  

للمشاركة  اللازمة  والمهارات  المعارف  واإكسابه  المتعلم،  شخصية  بناء  في  الزاوية  حجر  ال�أساسية  المرحلة  تُعَدّ 
نّ  والمنافسة على المستوى العالمي، وتمكينه من مواكبة المستجدات في المجال�ت المعرفية والتكنولوجية. ومن هنا فاإ
امتلاك القدرة على البرمجة تاأتي جزءاً رئيساً في بناء شخصية المتعلم، وتعزز فرص المشاركة في التطور العلمي وال�قتصادي. 

اإنّ تعلمّ البرمجة جزء اأصيل من تقدّم النظام التربوي، وهي من الضرورات اللازمة التي تسهم في رفع قدرات الطلبة في 
مجال�ت عدة، مثل التفكير الناقد، وحل المشكلات؛ لذا فقد حرصنا على تمكين الطلبة من البرمجة عن طريق ال�كتشاف. 

تضمّن هذا الكت�ب اأنشطة منظّمة للمف�هيم البرمجية بلغة سكراتش، وهي لغة تمّ تطويره� في مختبرات 
أنهّا تعتمد على مجموعة سهلة من اللَّبِنات اأو  جامعة ماساتشوتس للتقنيات1، لتكون في متناول الجميع بسهولة ويسر؛ ل�
أوامر التي يتم تركيبها، اأو اإدراجها لتوظف اإمكانات التكنولوجيا في التعامل مع الصور، والرسومات، والصوت، واأفلام  ال�

ألعاب، وقصص، وبرامج تطبيقية متنوعة.  نشاء، والفهم والتطوير ل� الفيديو، والموسيقى بطرق تفاعلية سهلة ال�إ

توصف دروس الكتاب بعد الدرسين ال�أول والثاني باأنهّا ليست تراكمية، ويمكن للمعلم والطالب اأن ينتقل بسرعة 
من درس ل�آخر وَفق حاجة البرنامج الذي يقوم ببنائه، ول� يلتزم بتسلسل ترقيم الدروس الوارد فيه. وفي بداية تطبيق التعليم 
القدرات الكامنة في المقاطع البرمجية،  لَبِنات البرمجة بشكل عامّ وسريع، مبيناً  الصفي، يقوم المعلم باستعراض جميع 
أوامر  كما يبين للطلبة اأسس البرمجة وخوارزمياتها؛ حتى يساعد الطلبة في بناء البرامج التي يرغبون بها منذ البداية، اأمّا ال�
والمقاطع البرمجية فتكون اأسهل للتعلم واأكثر معنى، حين يتم التعرف اإليها كجزء من حل المشكلة، وحين تكون لدى 
أوامر، واأمّا مفتاح العمل في البرمجة فيكمن في ثلاث مهارات، تبداأ بالتخيل، وهنا يجب  المتعلم حاجة ل�ستخدام تلك ال�
اأن نشجع الطلبة على ابتكار ال�أفكار واقتراحها، والبحث عن طرق تنفيذها برمجياً، والمهارة الثانية هي البرمجة، وهنا ينفذ 
الطالب ما تخليه، وما يرغب في اأن يكون منتجه النهائي باستخدام البرمجة، اأمّا المهارة الثالثة فهي المشاركة باأفكاره، 
واإنتاجه، ومهاراته مع الطلبة ال�آخرين داخل الصف وخارجه، حيث يعرض ذلك في معارض ومسابقات، ويضعه على الشبكة 

العالمية كنشاط يتم نشره باسمه. 

يعتمد تقويم عمل الطلبة على مقدار الجهد الذي بذلوه في التعلم، وفي البرمجة، وفي اإنتاج برامج تستخدم عدداً 
أوامر  من المقاطع البرمجية، ويمكن اأن يكون التقويم مباشرة اأثناء العمل، وحل الواجبات، كاأن يطلب من الطالب تنفيذ ال�

والمقاطع البرمجية على الشاشة، وتوظيفها، واستخدام اللَّبِنات بطلاقة اأمام المعلم.

اإننّا نؤمن بقدرات المعلمين، والمشرفين التربويين، ومديري مدارس، واأولياء ال�أمور، وذوي العلاقة بالشاأن التربوي 
ل المسؤولية والمشاركة، نضع هذا الكتاب بين اأيديهم، على  حرصهم ال�أكيد على تحقيق اأهداف الوزارة، ومن منطلق تحمُّ

اأمل رفده بمقترحاتهم وتغذيتهم الراجعة؛ ما يؤدي اإلى تجويد العمل وتحسينه، بما يخدم مصلحة الوطن والطلبة.  

فريق الت�أليف

1-  Scratch is developed by the Lifelong Kindergarten Group at the MIT Media Lab. It is available for free at https://
scratch.mit.edu”.
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مقدمة الوحدة

تُعَدّ لغات البرمجة حلقة الوصل بين المبرمج وال�أجهزة؛ لبناء برامج وتطبيقات ذات اأهمية في حلّ 

المشكلات، وتحقيق اأهداف معينة، واإحدى هذه اللغات لغة البرمجة )سكراتش( التي تُعدّ من اللغّات 

ذات المستوى العالي المجانية، ومفتوحة المصدر، وتعتمد في بناء برامجها على اللبنات البرمجية الجاهزة، 

اللغّة  هذه  وتمتاز  شائقة،  بطريقة  وكتابتها  برامجهم  تنفيذ  في  المبرمجين  قدرات  تعزيز  شاأنها  من  التي 

بداع وال�بتكار لدى ال�أطفال والكبار من غير ذوي ال�ختصاص،  بسهولة ال�ستخدام، وتهدف اإلى تنمية ال�إ

وتتيح التعّاون والتشارك والعمل الجماعي، كما تُكسب المتعلمين المهارات ال�أساسيّة، كمهارة التحليل، 

مع  والتاأقلم  المستقبل،  في  للنجاح  المهارات ضروريةّ  وهذه  الحياة،  والتعّلم مدى  والتعاون،  والتواصل، 

متطلبات اقتصاد المعرفة.

تعرض هذه الوحدة اأربعة دروس، سنتعرّف في الدرس ال�أول اإلى منصّة العمل وتنصيبها، وفي الدّرس 

اأمّا في الدرس الثالث  اللبنات البرمجية الخاصة بالقلم، وكيفية التحكم بخصائصه،  اإلى  الثاّني سنتعرف 

الطلبة في  تنمية قدرات  التي من شاأنها  ال�نتظار  الدورانية(، وفترة  التكّرارات )الحلقات  فسنتناول مفهوم 

التحكم باآلية تنفيذ برامجهم، وسيتناول الدرس الرابع اآليّة التعّامل مع الملفات في )سكراتش(، وفي نهاية 

الوحدة، سيتمّ تطبيق مهارات البرمجة في بناء مشاريع تعلمّ.

الوحدة ال�أولى

بـرمـجـة الـرسـومــ�ت
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اأهداف الوحدة

يُتوقَّع منك بعد دراسة هذه الوَحدة، والتف�عل مع اأنشطته� اأن تكون ق�دراً على:

التعرّف اإلى اأهمية لغة سكراتش في تعلم اأساسيات البرمجة. - 1

تنصيب منصّة العمل، وتحديد مكوّناتها. - 2

رسم خطوط واأشكال باستخدام اأوامر القلم. - 3

تحديد خصائص منصّة العمل، وحدودها. - 4

التحكم بموقع كائن في المنصة. - 5

التحكم بحركة كائن من خلال قيمة الخطوات. - 6

التحكّم باتجاه الكائن على المنصة من خلال اللبنة البرمجية.- 7

التعرّف اإلى الحلقات الدورانيّة، واستخدامها في الرّسم.- 8

اإجراء بعض العمليّات المهمة على الملفّات في بيئة سكراتش.- 9

 تنفيذ تطبيقات متنوّعة حياتيّة.- 10
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)Scratch( منصّة العمل سكراتش

تُعدّ سكراتش )Scratch( اأحد بيئات البرمجة الرّسومية مفتوحة المصدر 

ألعاب، ونسج القصص والحكايات  )Open Source(، التي تسمح باإنشاء ال�

التفاعليّة، والرّسوم المتحرّكة، وحلّ المشكلات الحياتيّة، من خلال مفاهيم 

ألوان والحركات وال�أصوات  برمجيّة بسيطة، وبطريقة شائقة وممتعة، مفعمة بال�

والنصّوص والصّور والرّسومات المختلفة، حيث تظهر البرمجة خلالها على شكل 

التي   )Puzzle( الليّجو  قطع  كتركيب  مجمّعة،  اأوامر  تمثلّ   )Blocks( لَبِنات 

يستخدمها ال�أطفال في األعابهم. 

اأوّل�ً تنصيب منصّة العمل سكراتش

تمكّننا بيئة العمل سكراتش من تصميم المشاريع البرمجيّة وبنائها في اإطار فرديّ اأو جماعيّ ضمن )مجتمع 

نترنت،  نترنت )Online(، اأمّا اإذا لم تكن تمتلك اتصّال�ً مباشراً ودائماً بال�إ سكراتش( ال�فتراضي عبر ال�إ

//:https( :اإلى جهازك الحاسوبي من خلال الموقع  )Scratch Offline Editor( فيمكن تنصيب

)download/edu.mit.scratch

)Offline( تنصيب بيئة عمل سكراتش :)نش�ط )1 

الحاسوبي  لجهازك  التشغيل  نظام  مع  المتوافقة  سكراتش  العمل  بيئة  بتنصيب  اأقوم  معلمي،  بمساعدة 

من خلال الموقع )download/edu.mit.scratch//:https(، مع ضرورة التنّصيب المسبق لبرنامج 

)Adobe AIR( المتوفرّ في الموقع، كما هو موضّح في الشّكل ال�آتي: 

ول
أ ال�

س 
در

ال
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ث�نيـً� واجهة منصّة العمل سكراتش

تقُسّم الواجهة الرّئيسة لبرنامج سكراتش )Scratch( اإلى عدّة مناطق، كما هو مبيّن في الشّكل ال�آتي:

شريط القوائم. - 1

شريط ال�أدوات.- 2

منطقة المنصة )Stage(: مِساحة العمل التي تضمّ الكائنات المستخدمة في المشروع.- 3

4 -.)Sprite( الكائن

5 -.)Background( خلفية المنصة

منطقة الكائنات )Sprites(، وتحوي جميع الكائنات المستخدمة في المشروع.- 6

7 -.)Script-Costumes-Sound( شريط التبويبات

منطقة البرمجة )Script Area(: )المِساحة التي تتجمّع بها المقاطع البرمجيّة(.- 8

9 -.)Blocks Area( أوامر منطقة لبنات ال�

10 -.)Stage( وتمثل موضع الكائن على المنصة ،)x,y( نقطة

اأيقونة اختيار لغة واجهة العرض.- 11



6

القـلــم

ت�أمّل الزخّرف المج�ور، ثمّ اأجب عن التسّ�ؤل�ت ال�آتية:

ألوان المستخدمة؟ - ما عدد ال�

- ما ال�أشكال الهندسيّة التي تكرّرت؟

- هل يمكن استخدام برنامج سكراتش في رسم زخارف مشابهةٍ لزخارف المسجد ال�أقصى؟ 

اأوّل�ً الرسّم ب�ستخدام القلم

 نش�ط )1(: رسم قطعة مستقيمة ب�ستخدام لبن�ت ال�أمر تحرك، واأنزل القلم.

اأفتح منصّة برنامج سكراتش، ثمّ اأنفّذ ما ياأتي: 

المقطع  اأختار  ثمّ   ،)script( البرمجيّة  المقاطع  اإلى  اأذهب   -

البرمجيّ الحركة، كما في الشّكل المجاور. 

أمر تحركّ،  ثمّ اأسحبها بالفاأرة  - اأختار لبنة ال�

اإلى منطقة البرمجة، واأحدّد عدد الخطوات بقيمة 70 خطوة. 

ني
لثّ�

س ا
در

ال
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أمر السّابقة لمرّة واحدة، ماذا حدث؟ - اأضغط بزرّ الفاأرة ال�أيسر على لبنة ال�

أمر السابقة، ماذا حدث؟ - اأستمرّ بضغط زرّ الفاأرة ال�أيسر على لبنة ال�

- اأسحب كائن »القط« اإلى منتصف الشّاشة باستخدام الفاأرة، ثمّ 

أمر اأنزل القلم  من المقطع البرمجيّ القلم،  اأضيف لبنة ال�

لتصبح كال�آتي: 

أوامر السّابقة في منطقة البرمجة، واأصف ماذا حدث؟ - اأضغط بزرّ الفاأرة ال�أيسر على لبنات ال�

من - 1 الكائنات  ل�نتقال  حركة  البرمجيّ  المقطع  في  تحركّ   أمر  ال� لبنة  تُستخدم 

موضع ل�آخر على المنصّة مباشرةً، وبعدد خطواتٍ مساوٍ للقيمة المدخلة.

أمر اأنزل القلم  الموجودة في المقطع البرمجي قلم لرسم خطوط، كما - 2 تُستخدم لبنة ال�

يفعل قلمك عند اإنزاله على ورقة.

اأتعلمّ:

 نش�ط )2(: التخلصّ من اأثر القلم.

الكائن منفردةً دون  برمجة  اإلى منطقة  البرمجيّ القلم،  المقطع  ، من  أمر امسح  ال� لبنة  اأضيف   -

أوامر السّابقة. اإلصاقها بلبنات ال�

، ماذا األ�حظ؟ أمر امسح  - اأضغط بزرّ الفاأرة ال�أيسر على لبنة ال�

أوامر في النشّاط السّابق، ماذا األ�حظ؟             ، اإلى بداية لبنات ال� أمر امسح  - اأركبّ لبنة ال�

أمر امسح  تزُيل كلّ اآثار القلم على المنصّة عدا الكائنات. لبنة ال�

اأتعلمّ:
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اإنزاله.  نش�ط )3(: رفع القلم و

أوامر البرمجيّة المجاورة في منطقة برمجة كائن القط. - اأركبّ لبنات ال�

- ماذا تتوقع اأن يكون ناتج البرنامج؟

- اأنفّذ البرنامج، واأفسّر ما حدث.

اأين يمكن رؤية ناتج شبيه بناتج البرنامج في الحياة؟

اأفكّر:

يحمل الكائن قلماً، يَخُطّ به خطّ سيره اإذا كان القلم ن�زل�ً، ول� يظهر خَطّ سير الكائن اإذا كان - 1

القلم مرفوعً�. 

أمر البرمجي  اأنزل القلم  وارفع القلم  تعملان بصورة عكسية. - 2 لبنتا ال�

اأتعلمّ:

 نش�ط )4(: حدود المنصّة.

تشبه منصّة سكراتش ورقة الرّسم البيانيّ، حيث تمتدّ حدودها كما ياأتي:

- المسافة من نقطة المنتصف اإلى اأقصى اليمين 

تساوي 240 خطوة.

- المسافة من نقطة المنتصف اإلى اأقصى اليسار 

تساوي 240 خطوة. 

ال�أعلى  اإلى  المنتصف  نقطة  من  المسافة   -

تساوي 180 خطوة.

ال�أسفل  اإلى  المنتصف  نقطة  من  المسافة   -
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تساوي 180 خطوة.

ومن اأجل استكشاف حركة كائن القط داخل المنصّة، اأنفّذ ما ياأتي:

           . أمر امسح  - اأمسح المنصّة باإدراج لبنة ال�

اأنفّذ  ثمّ  )س=0، ص=0(  ،  الموضع  اإلى  اذهب  أمر  ال� لبنة  اأركبّ   -

البرنامج بالضّغط عليه، واأصف ما حدث.

- اأغيّر موضع كائن القط باستخدام الفاأرة اإلى اأيّ مكان على منصّة سكراتش، ثمّ اأنفّذ البرنامج. 

- اأصف ما حدث.

؛ للانتقال  أمر اذهب اإلى الموضع )س=0، ص=0(   اأستخدم لبنة ال�

اإلى نقطة مركز المنصّة )نقطة ال�أصل( دائماً.

اأتعلمّ:

 نش�ط )5(: انتق�ل الك�ئن بين مواقع مختلفة.

هل انتقلت اأو سافرت يوماً مع والديك، اأو اأحد من اأقربائك اإلى بلدٍ ما، اأو دولة ما؟ هل قمت باستخدام 

طرق  اإلى  للتعّرف  تُستخدم  ما  عادةً  لكنهّا  مختلفة،  واستخدامات  اأنواع  للخرائط  السّفر؟  اأثناء  الخريطة 

الوصول الممكنة بين موقعك الحاليّ والموقع المراد الذّهاب اأو السّفر اإليه، كما يمكن حساب المسافة بين 

موقعين بسهولة ويُسر اإن اأردت ذلك.

- اأركبّ اللبّنات البرمجيّة المجاورة في منطقة البرمجة لكائن القط.

- اأنفّذ البرنامج، واأصف ماذا حدث؟ 

أوّل لكائن القط عند بداية تنفيذ البرنامج؟ - ما الموضع ال�

      موضع س: ...........    موضع ص: ...............

- ما الموقع الذي انتقل اإليه كائن القط؟  موضع س: ...........    موضع ص: ...............

- اأغيّر قيمة )الموضع س(، وقيمة )الموضع ص( في اللبّنات البرمجيّة )الثالثة( و)الخامسة( بقيمٍ مناسبة 

ضمن حدود المنصّة التي تعلمّتها سابقاً، واأصف ما حدث.
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ينتقل الكائن من موقعه الحالي لموقع اآخر على المنصّة، من خلال تحديد قيمة الموضع س، - 1

أمر اذهب اإلى الموضع  من  وقيمة الموضع ص في لبنة ال�

المقطع البرمجي حركة. 

ليس شرطاً اأن يكون موقع الكائن نقطة مركز المنصّة دائماً.- 2

اأتعلمّ:

 نش�ط )6(: التحركّ على المنصّة، والعودة للمنتصفه�.

منطقة  اإلى  الموضع )س=0، ص=0(   الى  اذهب  أمر  ال� لبنة  اأدرج   -

البرمجة لكائن القط.

   . أمر تحركّ 240 خطوة  - اأركبّ لبنة ال�

أمر السّابقة، ماذا األ�حظ؟ - اأنفّذ لبنات ال�

. أمر تحركّ اإلى القيمة )240-(  - اأكرّر النشّاط بتغيير القيمة )240( بلبنة ال�

شارة السّالبة بحركة كائن القط. - اأصف ما حدث، ثم اأفسّر علاقة ال�إ

 نش�ط )7(: اتجّ�ه�ت الك�ئن.

أمر اتجّه نحو ال�تج�ه )0(  في منطقة البرمجة لكائن القط. - اأدرج لبنة ال�

أمر اذهب اإلى )س=0، ص=0(  اإلى اللبّنة السّابقة. - اأركبّ لبنة ال�

أمر تحركّ 100 خطوة  اإلى اللبّنات السّابقة. - اأركبّ لبنة ال�

- اأنفّذ البرنامج، ثمّ اأصف ما األ�حظ. 

  األ�حظ اأنّ اتجّاه كائن القط داخل المنصّة يعتمد على القيمة المحدّدة 

أمر اتجّه نحو ال�تج�ه المجاورة. بلبنة ال�
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 ، أمر اتجّه نحو ال�تج�ه  - اأكرّر النشّاط بتغيير القيمة )0 بالقيمة )90-(( في لبنة ال�

واأفسّر ما حدث.

 نش�ط )8(: ارتداد الك�ئن.

أمر امسح   بمنطقة البرمجة لكائن القط. - اأدرج لبنة ال�

أمر تحركّ 500 خطوة  في اللبّنة السّابقة. - اأذهب اإلى المنصّة، واأركبّ لبنة ال�

- اأنفّذ البرنامج، ثمّ اأصف ما حدث.

األ�حظ اأنّ الكائن خرج عن حدود المنصّة، ولم يَعُد ظاهراً. 

اإذن، كيف اأمنع خروج الكائن عن حدود الحافةّ؟

باللبّنات  الح�فةّ   عند  كنت  اإذا  ارتدّ  أمر  ال� لبنة  اأركبّ   -

البرمجيّة السّابقة، ليصبح البرنامج كما في الشّكل المجاور. 

- اأنفّذ البرنامج، ثمّ اأصف ما األ�حظ.

األ�حظ اأنّ الكائن لم يخرج عن حدود المنصّة، لكنّ ال�رتداد اأظهر كائن القط مقلوباً.

كيف يمكن اإظهارُ الكائن معتدل�ً عند ال�رتداد عن الحافةّ؟! 

اأفكّر:

أمر اجعل نمط الدوران )يمين-يس�ر(  اإلى اللبّنات البرمجيّة  - اأركبّ لبنة ال�

السّابقة، كما في الشّكل المجاور.

- اأنفّذ البرنامج، ثمّ اأصف ما األ�حظ.

األ�حظ اأنّ الكائن ظهر معتدل�ً، ودون الخروج عن حدود المنصّة.
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1 -. أمر ارتدّ اإذا كنت عند الح�فةّ  يرتدّ الكائن عن حدود المنصّة من خلال لبنة ال�

يظهر الكائن مقلوباً بعد ال�رتداد عن حافةّ المنصّة، اإلّ� اإذا اقترنت - 2

أمر ارتدّ اإذا  أمر اجعل نمط الدّوران )يمين-يس�ر( بلبنة ال� لبنة ال�

كنت عند الح�فةّ، كما في الشّكل المجاور.  

اأتعلمّ:

في سباق السباحة، ما الحركة التي يقوم بها السبّاح عند حافةّ المسبح، في حال اأراد اأن يكرّر عدداً 

من ال�أشواط؟

اأفكّر:

ث�نيـً� خص�ئص القلم

 نش�ط )9(: حجم القلم.

آتية: - في المنطقة البرمجيّة لكائن القط، اأركبّ اللبّنات البرمجيّة ال�

- اأنفّذ البرنامج، ثمّ اأصف ما األ�حظ.

أمر اجعل حجم القلم مس�ويً�    - اأستبدل قيمة حجم القلم السّابقة في لبنة ال�

بقيم اأحجام مختلفة للقلم، مثل: 12، 50، 77، 100.

- هل تغيّرت نتيجة البرنامج؟ كيف ذلك؟
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 األ�حظ اأنهّ كلمّا زادت قيمة حجم القلم زاد سُمك الخط الذي يرسمه القلم. 

  . أمر اجعل حجم القلم مس�ويً� - يتغيّر حجم القلم بتغيّر القيمة في لبنة ال�

أمر اجعل حجم القلم مس�ويً�  في المقطع البرمجيّ  - يمكن استخدام لبنة ال�

قلم لرسم خطّ باأحجام مختلفة.

اأتعلمّ:

 نش�ط )10(: تطبيق�ت حجم القلم.

لرسم ثلاث قطع مستقيمة غير متصّلة، ومختلفة السّماكة، كما في الشّكل اأدناه، اأقوم بما ياأتي: 

أوامر البرمجيّة، كما في الشّكل المجاور. - اأركبّ لبنات ال�

- اأنفّذ البرنامج، واأصف خطوات التنّفيذ.

أوامر البرمجيّة التي رسمت القطع المستقيمة )الرّفيعة، والوُسطى،  - اأحدّد لبنات ال�

والسّميكة(.

- ما لون الخطوط المرسومة؟ وهل يمكن تغيير لونها؟ لتقمْ بذلك.
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 نش�ط )11(: التلّوين.

وفرّت منصّة سكراتش ميزة تلوين الرّسم بطرق جميلة؛ لعمل زخارف، ورسومات ملوّنة. 

- اأركبّ لبنات البرنامج المجاور في منطقة البرمجة لكائن القط.

ألوان الظاّهرة في المنصّة؟ - اأنفّذ البرنامج، ثمّ اأحدّد: ما الرّسم الناّتج؟، وما ال�

- اأوفقّ بين اللوّن الظاّهر في المنصّة، واللبّنة البرمجيّة المسؤولة عن لونه في البرنامج.

اأنفّذ  ثمّ   ، مس�ويً�  القلم  لون  اجعل  اإلى  البرمجيّة  اللبّنة  قيمة  اأغيّر  ال�آن،   -

ألوان الناّتجة؟  البرنامج. ما ال�

1 - . أمر اجعل لون القلم مس�ويً�  يتغيّر لون القلم بتغيّر القيمة عددياًّ في لبنة ال�

ألوان ودرجاتها اللوّنيّة المختلفة التي تَدعمها منصّة سكراتش 256 لوناً. - 2 يبلغ عدد ال�

اأتعلمّ:

 نش�ط )12(: التلّوين بطرق اأخرى.

ألوان الرقميّة المتوفرّة في منصّة برنامج سكراتش، لذا؛ اأوجدت  نسان حفظ جميع قيم ال� من الصّعب على ال�إ

مس�ويً�  القلم  لون  اجعل  أمر  ال� لبنة  خلال  من  وتغييرها  ألوان  ال� ل�ختيار  يسيرة  طريقة  سكراتش  منصّة 

   .
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  ملحوظة:

خلال  من  البرمجيّة،  المقاطع  قوائم  في  الموجودة  ألوان  ال� من  تشكيلة  على  الحصول  يمكن 

ملامسة اللوّن المطلوب، حيث يتمّ الضّغط على المربعّ الملوّن، فيظهر مؤشّر الفاأرة على شكل يد، 

لحين اختيار اأيّ لون على المنصّة، فيظهر اللوّن المختار في اللبّنة البرمجيّة اجعل لون القلم مس�ويً� 

 في المقطع البرمجيّ القلم، ويعود مؤشّر الفاأرة اإلى شكله السّهمي كما كان بدايةً.

- اأركبّ لبنات ال�أمر في الشّكل المجاور.  

- اأنفّذ البرنامج، واأل�حظ الناّتج.

آتية على التوّالي: ألوان ال� - اأغيّر اللوّن في اللبّنة البرمجيّة الثاّلثة من البرنامج اأعلاه اإلى ال�

- اأنفّذ البرنامج في كلّ مرّة باللون الجديد، واأل�حظ الناّتج.

 . أمر اجعل لون القلم مس�ويً�  يتغيّر لون القلم بتغيير اللوّن في لبنة ال�

اأتعلمّ:

سؤال:  - اأركبّ اللبّنات البرمجيّة المجاورة.

         - اأنفّذ البرنامج، ما الذي حدث؟ 
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أوامر  ال� لبنات  اأركبّ   - سؤال: 

بين  مسار  لرسم  المناسبة  البرمجيّة 

ونقطة خضراء(  )نقطة حمراء،  موقعين 

في  القطّ  اأساعد  بحيث  المنصّة،  على 

رسم مسار انتقاله من النقّطة الحمراء اإلى 

النقّطة الخضراء، كما في الشّكل اأدناه.

 نش�ط )13(: رسم قطع مستقيمة ملونّة.

اأساعد ليلى في ترتيب وتركيب مجموعة المقاطع البرمجيّة؛ ليرسم القط الخطّ الملوّن المتقطعّ الظاّهر على 

المنصّة، كما في الشّكل اأدناه.

 نش�ط )14(: رسم اأشك�ل هندسيّة.

آتية:  جابة عن التسّاؤل�ت ال� أوامر البرمجيّة الظاهرة، ثمّ اأنفّذها للاإ اأركبّ لبنات ال�
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- ما اسم الشّكل الذّي رسمه كائن القط؟

- يتكوّن الشّكل الناّتج من قطعتين مستقيمتين وزاوية، ما قيمة الزّاوية؟

أمر استدار  أمر رَسَمت القِطَع المستقيمة؟ واأيّ لبنات ال� - اأيّ لبنات ال�

بسببها كائن القط؟ 

- ما الترّتيب الذي رَسَم به كائن القطّ الشّكل؟

أمر المجاورة.  ب- اأحدّد الشّكل الناّتج على المنصّة عند تنفيذ لبنات ال�

- ما الفرق بين ناتج تنفيذ البرنامج السّابق وهذا البرنامج؟

يمكن ل�أيّ كائن ال�ستدارة يساراً )عكس حركة عقارب الساعة(  ، اأو يميناً )مع 

حركة عقارب الساعة(  بعدد الدّرجات المدخلة في اأوامر الحركة.  

اأتعلمّ:

 نش�ط )15(: رَسم زواي� مختلفة.

أوامر البرمجيّة المناسبة في منطقة برمجة كائن القطّ لرسم ما ياأتي:   - اأركبّ لبنات ال�

زاوية حادّة )قيمة ال�ستدارة اأقل من 90 درجة(.

زاوية منفرجة )قيمة ال�ستدارة اأكبر من 90 درجة(. 

زاوية قائمة )قيمة ال�ستدارة تساوي 90 درجة(.

- اأنفّذ البرنامج في كلّ مرّة؛ للتاأكدّ من صحّة اإجابتي.
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- لبنة ال�أمر  تجعل الكائن يتجّه يميناً بقيمة محدّدة على شكل زاوية مع حركة 

عقارب السّاعة. 

بقيمة محدّدة على شكل زاوية عكس  يتجّه يساراً  الكائن  ال�أمر  تجعل  لبنة   -

حركة عقارب السّاعة.

اأتعلمّ:

آتية على حركة الكائن:  أوامر ال� ما ناتج تنفيذ كلّ من لبنات ال�

اأفكّر:

 نش�ط )16(: رسم متوازي ال�أضلاع.

- اأركبّ لبنات اأوامر مناسبة لرسم متوازي اأضلاع، طول ضلعه ال�أول 100 خطوة، وطول ضلعه الثاني 60 

خطوة، بحيث يكون كلّ ضلعين متقابلين متساويين في اللوّن، وسَماكة القلم، ومختلفينِ عن سماكةِ 

الضّلعين ال�آخرَين، ولونهِما.

أربعة في متوازي ال�أضلاع لوناً مختلفاً  أوامر البرمجيّة لجعل كلّ ضلع من ال�أضلاع ال� - اأعيد تركيب لبنات ال�

عن بقيّة ال�أضلاع. 
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آتية:  سؤال: اأركب لبنات برمجيّة لرسم برامج تَرسمُ كلاً من ال�أشكال ال�
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التـّكرارات )الحلقة الدورانية( وفترة ال�نتظ�ر

اأوّل�ً التكّرار:

ننّا نختصر  حين تطلب من صديق لك اإعادة قول كلمة: مدرسة، مدرسة، مدرسة، مدرسة، مدرسة، فاإ

الكلمات بالعبارة: )كررّ قولَ كلمة مدرسة خمس مرات(.  

وحين نطلب من شخص اأن يدور حول ملعب كرة القدم ابتداءً من 

آتية:  ننّا نقول مجموعة العبارات ال� )اأ(، فاإ

- سِر مسافة 120م، ثمّ استدر ناحية اليسار 90 درجة.

- سِر مسافة 90م، ثمّ استدر ناحية اليسار 90 درجة.  

- سِر مسافة 120م، ثمّ استدر ناحية اليسار 90 درجة.

- سِر مسافة 90م، ثمّ استدر ناحية اليسار 90 درجة.  

أوامر بصورة مختصرة؟   ولكن، كيف يمكن تنفيذ تلك ال�

 نش�ط )1(: تكرار لبن�ت ال�أوامر البرمجيّة.

أوامر البرمجيّة المجاورة لرسم حدود المربعّ الخارجيّ للوحة  - اأركبّ مجموعة لبنات ال�

آتية:  الشطرنج اأدناه، بحيث يكون طولها 70 وحدة، ثمّ اأجيب عن التسّاؤل�ت ال�

- اأنفّذ البرنامج، ثمّ اأصف الرّسم الناتج.

أوامر التي تكرّرت؟  - ما مجموعة لبنات ال�

- كم مرّة تكرّرت كلّ مجموعة منها؟
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- اأحدّد المقطع البرمجيّ التحّكم، كما في الشّكل المجاور. 

،  واأسند لها القيمة 4. أمر كررّ مرةّ  - اأختار لبنة ال�

أمر المتكرّرة المجاورة.  - اأضَع داخل التكّرار مجموعة لبنات ال�

- يمثلّ التكّرار اأحد لبنات اأمر المقطع البرمجيّ التحّكم، وله قيمة تعبّر عن عدد مرّات تنفيذ لبنات 

أوامر بداخله. ال�

اأتعلمّ:

 نش�ط )2(: الرسّم اعتم�داً على الزّاوية الخ�رجيّة.

اأرسم ناتج تنفيذ كلّ مجموعة من اللبّنات البرمجيّة اأدناه، ثمّ اأجيب عن التسّاؤل�ت التي تليها:

أوّل عن ناتج تنفيذ البرنامج الثاّني؟ لماذا؟  - هل اختلف ناتج تنفيذ البرنامج ال�

- قيمة حاصل ضرب )4 تكرارات × 90 درجة( =...................

- قيمة حاصل ضرب )8 تكرارات × 90 درجة( =..................

- ماذا تستنتج؟ 
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نّ الدّورة الكاملة للكائن تكافئ 360 درجة. اأثناء رسم ال�أشكال، فاإ

اأتعلمّ:

 نش�ط )3(: تركيب لبن�ت البرمجة.

آتية برنامجاً يساعد كائن القطّ على رسم الشّكل الظاّهر اأمامك:  أوامر البرمجيّة ال� اأركبّ من لبنات ال�

 نش�ط )4(: اتجّ�ه الك�ئن بعد الرسم.

اأتتبّع مسار الكائن، ثمّ اأحدّد اتجّاه الكائن بعد تنفيذ كل مجموعة من اللبّنات البرمجيّة المجاورة. 
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 نش�ط )5(: تصويب ال�أخط�ء البرمجيّة.

أوامر البرمجيّة؛ بهدف رسم الكائن مثلثّـاً متساوي  - ركبّ سامرٌ مجموعة من لبنات ال�

ال�أضلاع، طول ضلعه يساوي 75 وحدة، لكنْ عند التنفيذ ظهر لديه الناّتج، كما 

في الشّكل المجاور. 

- اأساعد سامراً لرسم المثلثّ بتصحيح برنامجه المجاور.

- اأنفّذ البرنامج؛ للتاأكدّ من الناتج.

اأتذكّر اأنّ الكائن يستدير حسب قيمة الزّاوية الخارجية. 

 نش�ط )6(: اأش�هد واأركّب.

أوامر البرمجيّة المركبّة اأدناه، التي ترسم الشّكل على يسارها؛ لكتابة برنامج يرسم الشّكل  اأستعين بلبنات ال�

الذي يليه:
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سؤال: اإذا كان البرنامج المجاور يرسم الشكل )اأ(، اأستخدم لبنات 

التكرار لرسم الشكل )ب(. 

اأ

ب

ث�نيـً�  فترة ال�نتظ�ر )حركة بطيئة وحركة سريعة(

.  نش�ط )7(: توظيف لبنة ال�أمر انتظر 

أوامر البرمجيّة المجاورة، ثمّ اأنفّذه، ماذا األ�حظ؟  - اأركبّ لبنات ال�

- براأيك، كم دورة يدور الكائن؟

- اأغيّر قيمة ال�ستدارة للكائن من القيمة 15 اإلى القيمة 60، ماذا األ�حظ؟

  األ�حظ اأنّ  سرعة دوران الكائن تزداد بازدياد قيمة ال�ستدارة، وتقلّ سرعة الدوران بنقصان قيمتها.

، واأضيفها للبرنامج اأعلاه بعد لبنة  أمر انتظر  - من المقطع البرمجي التحّكم، اأحدّد لبنة ال�

أمر استدر.  ال�

- ما الذي حصل لسرعة دوران الكائن عند تنفيذ البرنامج؟
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أمر اللّاحق مدّة  أمر انتظر  تعمل على اإيقاف زمنيّ محدّد للكائن قبل تنفيذ ال� 1- لبنة ال�

يقاف عدّة ثوانٍ، اأو اأجزاءٍ من الثاّنية. 1 ثانية، ويمكن اأن يكون زمن ال�إ

أمر انتظر بما هو مناسب.  2- اأغيّر قيمة لبنة ال�

اأتعلمّ:

 نش�ط )8(: التحّكم ب�لزمن.

آتية تصاعدياً حسب زمن ال�نتظار:  1- اأرتبّ اللبنات ال�

2- اأركبّ لبنات اأوامر برمجيّة مناسبة تجعل كائن القط يسير 10 خطوات، ثمّ ينتظر نصف ث�نية، ثمّ يسير 

10 خطوات اأخرى، ويستمر في السّير حتى يقطع الكائن مسافة قدرها 50 خطوة. اأنفّذ البرنامج؛ 

للتحّقّق من صحّة الناّتج. 

 نش�ط )9(: ارتداد الك�ئن عن الح�فةّ.

أمر الواجب اإضافته لجعل الكائن يسير ذهاباً  - اأنفّذ البرنامج المجاور، ثمّ اأحدّد ال�

واإياباً بين طرفَي المنصّة، مع انتظار نصف ث�نية بعد كلّ حركة.  

- اأعدّل البرنامج لجعل الكائن يرتدّ عند الحافة بشكل معتدلٍ غير مقلوبٍ. 
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التعّ�مل مع الملفّ�ت في سكراتش

يُعَدّ تخزين الملفّات وحفظها من العمليّات المهمّة؛ فهي تحفظ البرامج؛ لكي يتسنىّ للمستخدم اأو المبرمج 

نترنت؛ من اأجل مشاهدتها، اأو طلب  استخدامها اأكثر من مرّة، اأو التعّديل عليها، اأو حتى اإرسالها عبر ال�إ

مساعدة ال�أصدقاء لحلّ مشكلة برمجيّة معيّنة.

من خلال واجهة برنامج سكراتش، األ�حظ شريط القوائم ال�آتي:

١- اإنش�ء ملف جديد

من قائمة ملف، اأختار ال�أمر »جديد«، فيَنْتُجُ ملف جديد يمكّنك من كتابة 

البرامج، اأو المشاريع التي ترغب بها. 

٢- حفظ ملف

من قائمة ملف، اأختار ال�أمر »حفظ«، اأو »حفظ ب�سم«، كما في الشّكل 

عطاء الملف اسماً خاصّاً بال�متداد )SB, SB2(؛ ل�ستعادته ل�حقاً،  المجاور؛ ل�إ

كما يمكنك تحديد موقع حفظه في جهاز الحاسوب. 
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٣- فتح الملف

من قائمة ملف، اأختار اأمر »فتح«؛ لمشاهدة الملف، اأو التعّديل عليه، ثمّ تخزينه مرّة اأخرى.

  األ�حظ اأنهّ عند طلبك فتح ملف موجود على الحاسوب، 

اأو اإنشاء ملف جديد اأثناء عملك على المنصّة، تظهر لك 

القائمة »حفظ المشروع«؛ لتعطيك حرّية حفظ البرنامج 

اأو عدم حفظه، وفي حال اختيارك عدم الحفظ، فاإنّ عملك  الذي تعمل عليه حالياً، وتخزينه، 

الحالي يُحذف نهائياً، ول� يمكن استرجاعه مرّة اأخرى. 

اأمر »فتح« ملف من خلال اختيارك »اإلغ�ء ال�أمر« في قائمة »حفظ  الترّاجع عن  كما يمكن 

المشروع«.

 نش�ط )1(: التعرفّ اإلى شريط القوائم.

أوامر في شريط القوائم بمنصّة سكراتش، مع ال�ستعانة بالمعلمّ، اإن لزم ال�أمر. اأتعرّف اإلى بقيّة ال�

1- يمكن فتح ملف، والعمل عليه، اأو تعديله، ثمّ اإعادة حفظه بالتعّديلات الجديدة. 

2- يتمّ اختيار اسم للملفّ، بحيث يسهل تذكرّه، والعودة اإليه ل�حقاً. 

اأتعلمّ:
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 ،5 حجمه  وبقلم  اأحمر،  ولونها  وحدة،   120 طولها  مستقيمة  قطعة  يرسم  برنامجاً،  اأكتب    

وبمنتصفه عمود طوله 20 وحدة، ولونه اأزرق، واأحفظ الملف باسم من اختياري.

 

أوامر البرمجيّة المجاورة؟    ما الشّكل الناّتج عند تنفيذ لبنات ال�

اأنفّذ البرنامج، واأتاأكدّ من اإجابتي، ثمّ اأحفظ الملف باسم مناسب.
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  ما الشّكل الناّتج عند تنفيذ البرنامج المجاور؟  

  اأرادت ليلى استخدام البرنامج في السّؤال السّابق لرسم الشّكل الظاّهر اأمامي، فركبّت اللبّنات 

البرمجيّة اأدناه، لكنهّا نسيت تركيب لبنة برمجيّة داخل حلقة التكّرار.

- ما اللبّنة البرمجيّة التي نَسِيَتْها ليلى؟ واأين موقعها؟

- اأحفظ الملف باسم من اختياري.
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آتيين: أوامر البرمجيّة المناسبة لرسم كلّ من الشّكلين ال�   اأركبّ مجموعتين من لبنات ال�

- اأحفظ الملف باسم مناسب.

أبعاد التي اأراها مناسبة. أوامر البرمجيّة المناسبة لرسم الشّكل المجاور بال�  اأركبّ لبنات ال�

          - اأحفظ الملف باسم مناسب.

  اأضيف لبنة اأمر واحدة للبّنات البرمجيّة المجاورة الهادفة لرسم الشّكل الظاّهر اأمامي، ثمّ اأحفظ 

الملفّ باسم مناسب.
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  اأركبّ لبنة برمجيّة مناسبة، اأو اأكثر لرسم الشّكل الظاهر اأمامي، ثمّ اأحفظه باسم مناسب.
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الوحدة الث�نية

برمجة الك�ئن�ت والخلفي�ت

خطوة نحو الواقعيّــة!!

مقدمة الوحدة

الخلفيات،  وتخصيص  ومظاهرها،  الكائنات  اأصوات  مع  التعامل  اأنشطتها  في  الوحدة  تتناول هذه 

حيث يتناول الدرس ال�أول مهارات التعّامل مع الكائنات والخلفيات وخصائصها، وسنتعرف في الدرس 

الثاني اإلى كيفية التعامل مع ال�أصوات، واأحداث التنفيذ، وفي الدرس الثالث، سيتم التطرق اإلى التعامل مع 

مظاهر الكائنات المتعددة؛ ما يُكسب البرامج خاصّيّة التفاعلية، والجاذبية، والتشويق في بناء برامج الطلبة.
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اأهداف الوحدة

يُتوقَّع منك بعد دراسة هذه الوَحدة، والتف�عل مع اأنشطته� اأن تكون ق�دراً على:

التعّامل مع الكائنات والخلفيّات، وتوظيفهما بطريقة اأكثر احترافيّة.- 1

توظيف ال�أصوات في المشاريع، والتطّبيقات البرمجيّة؛ لجعلها اأكثر واقعيّة.- 2

توظيف ال�أحداث البرمجيّة في التطبيقات والمشاريع؛ لتنفيذ البرامج بشكلٍ تزامنيّ، واأكثر حيويةّ.- 3

حداث حركات، وانفعال�ت، ومشاهد للكائنات اأكثرَ واقعيّةً، وجمال�ً.- 4 توظيف مفهوم المظاهر؛ ل�إ
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الك�ئن�ت والخلفيّ�ت على المنصّة

المنصّة: عبارة عن المسرح، ولكلّ مسرحٍ خلفيّة، اأو )ديكور(، يتغيّر وَفق الموقف في المسرحيّة، ويعتلي 

المسرحَ ممثلّون ينفّذون ما يطلبه المُخرج حرفيّاً، وبالترّتيب نفسه.  

 نش�ط )1(: اإدراج الك�ئن�ت من المكتبة:

تُشاهد في الشّكل المجاور مجموعة من الكائنات في المنصّة: 

- كيف تمّ اإدراجها )اإحضارها( اإلى المنصّة؟ ومن اأين؟ 

. دراج ك�ئن جديد اإلى المنصّة، اأضغط  ل�إ

- اأصف الشّاشة التي وصلتُ اإليها.

مجموعة الكائنات الظاّهرة اأمامي تسُمّى »مكتبة الك�ئن�ت«.

آتيتين اإلى المنصّة: طائرة، واأسد. - اأدرج الصّورتين ال�

أمثلة لكائنات موجودة بـ »مكتبة الك�ئن�ت«. - في الشّكل المجاور، بعض ال�

يمكن اإحضار كائن اأو اأكثر اإلى المنصّة من »مكتبة الكائنات«.

اأتعلمّ:

ول
أ ال�

س 
در

ال
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 نش�ط )2(: التعّ�مل مع الك�ئن�ت المدرجة على المنصّة

»منطقة  بــ  موجودة  المنصّة  في  المدرجة  الكائنات  اأجد   -

الك�ئن�ت« بال�أسفل، كما هو موضّح في الشّكل المجاور. 

- اأيّ من الكائنات في »منطقة الك�ئن�ت« محاطٌ باإطارٍ اأزرق 

اللوّن؟ 

منطقة  في  تحرك   أمر  ال� لبنة  اأدرج   -

البرمجة. 

- اأنفّذ البرنامج، ماذا األ�حظ؟

 األ�حظ اأنّ تحديد كائن السّلطعون )Crab( يُظهِر »منطقة البرمجة« الخاصّة به، ويجعله ينفّذ 

أوامر المضافة داخله. لبنات ال�

ضافة لبنات  1- الكائن المحدّد الذي يحيطه اإط�ر اأزرق اللوّن تَظهر منطقته البرمجيّة، ويكون جاهزاً ل�إ

أمر له. ال�

2- يمكن اختيار كائنٍ اآخر من »منطقة الك�ئن�ت«، من خلال تحديده ب�إط�ر اأزرق بالفاأرة، وذلك 

بالضّغط عليه.

اأتعلمّ:

 نش�ط )3(: اتجّ�ه الك�ئن�ت

- اأدرج الكائنات الظاهرة في الشّكل المجاور اإلى المنصّة. 
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- اأركبّ لبنات حركة السهم كائن المجاورة.

- اأنفّذ كلّ لبنة من اللبّنات البرمجيّة على حدة، واأل�حظ ما يحدث؟

- اأتوقعّ قيمة زاوية استدارة كائن السّهم نحو كل كائن من الكائنات الظاهرة.

- اأضيف اللبنة البرمجيّة اتجّه نحو،  واأضع ال�تجّاه الذي قدّرته لكلّ كائن في كلّ مرّة، 

 . أمر تحركّ  واأضيف لبنة ال�

- اأنفّذه، ثمّ اأختبر مدى صحة توقعّي للزاوية.  

1- الكائن يتجه يميناً ويساراً داخل المنصّة نحو اأي زاوية اأحددها له. 

أمر تحركّ  على اتجّاه حركة  شارة الموجبة اأو السّالبة للقيمة في لبنة ال� 2- تدلّ ال�إ

الكائن في المنصّة. 

اأتعلمّ:

 نش�ط )4(: استبدال ال�أم�كن

- اأدرج خمسة كائنات مختلفة على الشاشّة، ثمّ اأضعُ كائناً واحداً في كلّ من المواضِع المبيّنة اأدناه:

)-100،100( ، )100،-100( ، )-100،-100( ، )100،100( ، )0،0(

- اأجعل كلّ كائنٍ يتحرّك ليحلّ مكان الكائن المجاور له باتجّاه دوران عقارب السّاعة. 
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 نش�ط )5(: معلوم�ت عن وضعيّة الك�ئن الح�لية

- اأضغط زرّ الفاأرة ال�أيسر على مكان تحديد الدّائرة الحمراء في الشّكل المجاور، ماذا األ�حظ؟

-  بعد تنفيذي ما سبق، تظهر القائمة اأدناه:

- اأنقل الكائن اإلى مكان اآخر على المنصّة، واأل�حظ قيم x وy بالقائمة؟ ماذا تمثلّ هذه القيم؟

- ما اسم الكائن في القائمة؟

أوامر البرمجية المجاورة في منطقة البرمجة لكائن القط،  - اأركبّ لبنات ال�

واأنفّذ البرنامج، ماذا األ�حظ؟

- ال�آن، اأغيّر نمط الدوران من خصائص الكائن في القائمة اأعلاه، ثمّ اأنفّذ 

البرنامج، ماذا األ�حظ؟

شارة  الظاهرة بجانب كلمة »اإظه�ر« في القائمة اأعلاه، ماذا حدث للكائن؟ - اأزيل ال�إ

األ�حظ اأنّ  الكائن على المنصّة قد اختفى، مع بقائه ظاهراً في منطقة الك�ئن�ت.

أيقونة  الظاهرة على الزّاوية العليا لقائمة خصائص الكائن، واأصف ماذا حدث.     - اأختار ال�
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يمكن التعرّف اإلى وضعيّة الكائن في اأيّ لحظة من خلال المدرجة  في منطقة الكائنات.

اأتعلمّ:

 نش�ط )6(: اإدراج خلفيّة )Background( من المكتبة.

اختيار  خلفية جديدة من خلال  اإلى  اأذهب  الرّئيسة،  المنصّة  من 

أيقونة  المحدّدة بالمستطيل ال�أحمر، كما في الشّكل المجاور. ال�

- اأصف الشّاشة الظاّهرة اأمامي؟ 

هذه المجموعة من الرسومات تسُمّى »مكتبة الخلفيـّ�ت«، حيث تظهر كخلفيّة لمنصّتي لحين اختيار 

خلفيّة جديدة:

- اأختار اأحد الخلفيّات الظاّهرة، ثمّ اأضغط »موافق«.

أمثلة على خلفيّات يمكنك  - الشّكل المجاور يمثلّ بعض ال�

اإدراجها من »مكتبة الخلفيّ�ت« بمنصّة سكراتش.

اأدرج  ثمّ   ،)Forest( غ�بة  خلفيّة  المنصّة  اإلى  اأدرج   -

 .)Castle1( خلفيّة ب�ب قلعة

يمكن اإدراج خلفية للمنصّة من »مكتبة الخلفيّ�ت«، حيث يوجد في المكتبة اأكثر من 90 خلفيةً 

متنوّعة. 

اأتعلمّ:
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 نش�ط )7(: تن�سب الك�ئن�ت مع بيئته�.

- براأيك، هل من المناسب وضع كائن سمكة وسط خلفية صحراء؟

- اأدرج كائناً اإلى المنصّة، ثمّ اأدرج خلفيّة تناسب بيئة الكائن الذي اخترته. 

  األ�حظ اأنّ لكلّ كائن في »مكتبة الك�ئن�ت« اسماً محدّداً، ولكلّ خلفيّة في »مكتبة الخلفيّ�ت« 

اسماً محدّداً. 

 نش�ط )8(: اإدراج ك�ئن�ت وخلفيّ�ت جديدة ب�سم محدّد.

اأ- اأبحث عن الكائنات المذكورة في الجدول اأدناه داخل مكتبة الك�ئن�ت، ثمّ اأدرجها على المنصّة: 

ب- اأبحث عن الخلفيّات المذكورة في الجدول اأدناه داخل مكتبة الخلفيّات، ثمّ اأدرجها على المنصّة: 

 نش�ط )9(: تكبير الك�ئن وتصغيره.

- اأدرج خلفيّة وكائناً اإلى منصّة سكراتش، كما في الشّكل المجاور.

أيقونات المحدّدة باإطار اأحمر في الشّكل المجاور  - اأختار اأحد ال�

)تكبير اأو تصغير(. 

- اأضغط على كائن الكرة، ماذا حدث؟

أيقونة ال�أخرى  - اأكرّر الخطوات السّابقة على الكائن، ولكن باختيار ال�

طار ال�أحمر في الشّكل المجاور، واأصف ما حدث. المُشار لها بال�إ
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- ال�آن، اأجعل حجم الكرة كبيراً عدّة مرّات، ثمّ اأعيده اإلى حجمه ال�أصلي تقريباً.   

أيقونة  المُشار لها باإطار اأصفر في الشّكل اأعلاه، واأصف ما حدث. - اأضغط على ال�

- اأحاول تحريك الكائن باستخدام الفاأرة، ثمّ اأصف ما يحدث.

أيقونة، واأصف ما يحدث. - اأضغط مرّة اأخرى على ال�

1- يمكن تصغير حجم الكائن، كما يمكن تكبيره.

2- يمكن عرض المنصّة اأمام الجمهور بشكل موسّع )حجم شاشة الحاسوب( في منصّة سكراتش، 

كما يمكن الرّجوع لطريقة العرض ال�أصليّة.

اأتعلمّ:

  األ�حظ اأنّ عمليّة التكّبير والتصّغير للكائنات والشّاشة السّابقة تمّت دون استخدام لبنات برمجيّة، 

ولكن يمكن اأن تكون جميعها جزءاً من برنامج، كما سنرى ل�حقاً. 

 نش�ط )10(: اإخفاء الكائن برمجيّاً واإظهاره.

مع  المجاور،  الشّكل  في  كما  المظ�هر  البرمجيّ  المقطع  اأختار 

لبِنَتي  التي تحوي  اأسفله،  البرمجيّة الظاهرة  أوامر  ال� ملاحظة لبنات 

ال�أمر:   

 . أمر اختفِ  - اأضغط على لبنة ال�

  اأصف ما حدث للكائن.

، واأصف ما يحدث. أمر اظهر  عادة اإظهار الكائن على المنصّة، اأضغط على لبنة ال� - ل�إ

أمر اظهر  تجعل  أمر اختفِ  تجعل الكائن غير ظاهرٍ على المنصّة، بينما لبنة ال� لبنة ال�

الكائن ظاهراً على المنصّة. 

اأتعلمّ:
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 نش�ط )11(: مض�عفة الك�ئن�ت وحذفه�.

»منطقة  في  الكائن  على  الفاأرة  مؤشّر  وضع  عند 

الضّغط  ثمّ  المجاور،  الشّكل  في  كما  الك�ئن�ت«، 

اأوامرَ  تحوي  قائمة  لي  تظهر  ال�أيمن،  الفاأرة  زرّ  على 

محدّدةً خاصّةً بالكائن: 

أمر »مض�عفة«، ثمّ األ�حظ ما  - اأضغط على خانة ال�

الذي حدث.

- اأكرّر الضّغط عدّة مرّات، واأل�حظ الناّتج. 

ال�أمر »مض�عفة« )Duplicate( يُدرِج نسخة جديدة للكائن )نسخة ثانية(. 

اأتعلمّ:

- هل تستطيع اإدراج سبعة دببة على المنصّة؟ 

- ال�آن، اأختار ال�أمر »اختفِ« من القائمة، ثمّ األ�حظ ما الذي يحدث.

أمر »اظهر« من القائمة، ثمّ األ�حظ ما الذي حدث. - اأختار ال�

.)Show( »أمر »اظهر أمر »اختفِ« )Hide( من المنصّة، واإعادة اإظهاره بال� يمكن اإخفاء الكائن بال�

اأتعلمّ:

- ال�آن، اأختار ال�أمر »حذف« من القائمة، ثمّ األ�حظ ما الذي يحدث.

يمكن حذف الكائن من المنصّة، لكنهّ ل� يختفي من مكتبة الكائنات.

اأتعلمّ:
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اإخف�ؤه.  نش�ط )12(: اإظه�ر الك�ئن خلال فترة زمنية و

أمر المجاورة في منطقة  اأركبّ لبنات ال� حين يكون الكائن ظاهراً على المنصّة، 

برمجة الكائن.

- اأنفّذ البرنامج، ماذا األ�حظ؟

 نش�ط )13(: اأثر ترتيب لبن�ت ال�أمر على ن�تج التنّفيذ.

اأحدّد اأيّ البرامج اأدناه يؤدي تنفيذها اإلى اإخفاء الكائن: 

اأتاأكدّ من صحّة اإجابتي، ثمّ اأفسّر سبب اختفاء الكائن في كلّ حالة منها. 

 نش�ط )14(: تغيير حجم الك�ئن.

، واأل�حظ  أمر غيّر الحجم بمقدار  من المقطع البرمجيّ المظ�هر، اأضغط على لبنة ال�

الناّتج.

أمر غيّر الحجم بمقدار اإلى القيمة )10-(  ، واأل�حظ الناّتج. - اأغيّر قيمة لبنة ال�

- اأصف ما الذي حصل؟

أمر  واأيقونة تكبير الكائن  التي درستها سابقا؟ً   - ما العلاقة بين لبنة ال�

أمر   واأيقونة تصغير الكائن  التي درستها سابقا؟ً  - ما العلاقة بين لبنة ال�
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1- يمكن تكبير حجم الكائن اأو تصغيره باستخدام قيمٍ موجبة للتكّبير، اأو قيمٍ سالبة للتصّغير كما ياأتي:

 

2- يحتفظ الكائن باآخر حجم يكون عليه لحين تغييره اإلى حجم اآخر. 

3- نسبة الحجم %100 هي نسبة الحجم التي تظهر دائماً، اإلّ� اإذا قمتُ بتغييره اإلى قيمة اأخرى من 

خلال لبنة ال�أمر: 

اأتعلمّ:

أثر نفسه على حجم الكائن؟  آتية لها ال� أوامر ال� هل لبنات ال�

اأفكّر:

أمر  ال� لبنة  بينما  ال�أصلي،  حجمه  اإلى  الكائن  تعيد  أمر   ال� لبنة   -

 تعيد القلم اإلى حجمه ال�أصلي.

اأتعلمّ:

 نش�ط )15(: ملاحظة تغيير حجم الك�ئن.

أوامر المجاورة؟  - ما ناتج تنفيذ لبنات ال�

أتاأكدّ من صحّة اإجابتي.  - اأنفّذ البرنامج؛ ل�



44

 نش�ط )16(: تكبير الك�ئن�ت برمجيًّ� اأو تصغيره�.

أمر المجاورة: يشترك حسن وسلمى في عمل مشروع برمجيّ، حيث قاما بتركيب لبنات ال�

- ما حجم الكائن بعد تنفيذ البرنامج؟

- اإذا اأراد حسن وسلمى اإعادة الكائن اإلى حجمه ال�أصلي دون زيادة اأو نقصان، 

اأساعدهما في كتابة البرنامج الذي يحقّق ذلك.

عادة الكائن اإلى حجمه ال�أصلي؟ اأنفّذها، واأتاأكدّ من صحّتها. - هل توجد اأفكار اأخرى ل�إ

 نش�ط )17(: تغيير الحجم اأثن�ء السير.

أوامر البرمجيّة لبناء برنامج يرسم الكائن فيه خطاًّ متصّلاً لونه اأحمر، وطوله )100( خطوة،  اأركبّ لبنات ال�

بحيث اإنهّ كلمّا سار الكائن )10( خطوات كَبُر حجمه بمقدار )5(.

 نش�ط )18(: تغيير حجم الرسم.

- اأفتح ملفّاً جديداً، ثمّ اأدرج كائن القلم، واأجعل حجم القلم »1«، وحجم الكائن %100، ثم اأركبّ 

آتية: أمر ال� لبنات ال�

- بناءً على ناتج التنفيذ، اأكمل ما ياأتي: تحرّك الكائن 10 خطوات، ثمّ ..................، ثمّ ..................
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لو اأعَدت تطبيق البرنامج دون اإعادة حجم القلم اإلى »1«، ودون اإعادة حجم الكائن اإلى %100، ما 

توقعّاتي للناّتج؟ اأتاأكدّ من صحّة توقعّاتي بتنفيذ البرنامج.

اأفكّر:

 نش�ط )19(: التوّفيق بين اأجزاء البرن�مج ون�تج تنفيذه.

اأتاأمّل البرنامج المجاور، ثمّ اأبيّن تاأثير كلّ سطر من سطور البرنامج على ناتج التنّفيذ.

سؤال: اأعدّل القيمة في لبنة اأمر برمجيّة واحدة من البرنامج اأعلاه ل�أرسم اأشكال�ً متنوّعة، 

كما في ال�أشكال اأدناه.
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اأصوات الك�ئن�ت واأحداث التنّفيذ

اأوّل�ً اأصوات الك�ئن�ت:

 نش�ط )1(: تشغيل ال�أصوات.

- اأختار المقطع البرمجيّ صوت، كما في الشّكل المجاور.

أوامر البرمجيّة الخاصّة بها، مثل: - ستظهر على الشّاشة لبنات ال�

   

أمر السّابقة، فاأل�حظ اأنهّ كلمّا  - اأتاأكدّ من تفعيل الصّوت في الحاسوب، ثمّ اأضع مؤشّر الفاأرة على لبنة ال�

ضغطتُ على اللبّنة اأسمعُ صوت القطّ يقول: )مي�و(.

أوامر البرمجيّة المجاورة. ماذا اأتوقعّ ناتج تنفيذ البرنامج؟ - اأركبّ لبنات ال�

أمر  أمر كررّ المجاورة، اأو اأغيّر القيمة بلبنة ال� - اأغّير قيمة عدد التكّرارات في لبنة ال�

انتظر، واأل�حظ الناّتج في كلّ حالة. 

يمكن للكائن اإصدار صوتٍ او مجموعة اصوات، ويمكن تكرار تشغيل الصّوت مرّات عدّة. 

اأتعلمّ:

 نش�ط )2(: اأصوات الك�ئن�ت.

من مكتبة الكائنات، اأدرج الكائنات الظاّهرة كما في المنصّة المجاورة.

ني
لث�

س ا
در

ال



47

الصوت  شغّل  أمر  ال� لبنة  على  اأضغط  ثمّ  الكائنات،  مكتبة  من  صوته  سماع  المراد  الكائن  اأحدّد   -

 من المقطع البرمجي صوت، ماذا األ�حظ؟ هل بقي الصوت هو »مي�و«، اأم تغيّر 

بتغيير الكائن؟ 

آتية: - ما اسم الصّوت الناّتج لكلّ من كائنات الحيوانات ال�

فدع: ............، البطةّ: .............. العُصفور: ................، الكلب: ..............، الضِّ

  األ�حظ اأنّ بعض الكائنات ل� يوجد لها صوتٌ خاصّ بها في المكتبة، فيعطيها البرنامج اأيّ صوت 

غير صوتها.

ل�حقاً، ساأتعلمّ طريقة استيراد ال�أصوات، واإدخالها اإلى مكتبة اأصوات الكائن. 

آتية على كائن »Dog2« الظاهر اأمامي؟ أمر ال� - ماذا اأتوقعّ نتيجة تنفيذ لبنات ال�

 نش�ط )3(: بطبطة البطّة.

يُسمّى صوت البطةّ »بطبطة«، اأركبّ لبنات اأمر برمجيّة تجعل البطةّ تبطبط 7 مرّات مع سيرها 20 خطوة، 

ثمّ تقف لفترة قصيرة، ثمّ تتابع سيرها. 

 نش�ط )4(: صهيل الفرس.

- يُسمّى صوت الفرس »صهيل«، اأدرج الفرس للمنصّة، واأستمع لصوتها.

المرّة  واأبيّن  مرّاتٍ،   10 الفرس تصهل  لبرنامج يجعل  اأمر  لبنات  اأركبّ   -

ثم  قصيرةٍ،  لفترةٍ  وتقف  يتغيّر حجمها،  ثم  20 خطوة،  تسير  وال�أخرى 

تُتابع سيرها.  
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سؤال: 

- ما ال�ختلاف الظاّهر بين البرنامجين المجاورين؟ 

- اأركبّ اللبّنات البرمجيّة المجاورة، ثمّ اأنفّذ كلّاً 

منها بشكل منفصل. 

- اأصف ناتج تنفيذ كلّ منهما. 

- هل المسافة المقطوعة عند تنفيذ كِلا البرنامجين متكافئتان؟ 

ث�نيـً�  ال�أحــداث البرمجيّة:

 نش�ط )5(: لبنة الحدث »عند نقر«.

عَلماً، مثل: سباق  يحمل  الرّياضية شخصاً  السّباقات  نشاهد في 

يبداأ  اأو  السّباق،  يبداأ  رفعه  وعند  السّيارات،  سباق  اأو  الرّكض، 

من  واحدة  ويمثلّ  سكراتش،  يُشابه  ال�أسلوب  هذا  المهرجان. 

علان عن بدء تنفيذ البرمجة داخله.  الطرق المهمّة للاإ

أوامر البرمجيّة الخاصّة بها،  - من قائمة المق�طع البرمجيّة، اأحدّد ال�أحداث لتظهر مجموعة من لبنات ال�

. كلبنة الحدث عند نقر 

شارة ببدء تنفيذ البرنامج تكون من خلال وضع الحدث  - اإحدى طرق اإعطاء ال�إ

 في بداية البرنامج، ثمّ الضّغط بمؤشّر الفاأرة فوق اأيقونة العلم    

في اأعلى المنصة، بدل�ً من الضّغط على البرنامج ذاته لتنفيذه، كما فعلت سابقاً.

واأل�حظ  ال�أخضر  ،  العلم  اأضغط على  ثم  المجاورة،  أمر  ال� لبنات  اأركبّ   -

ظهور ناتج التنّفيذ.

أيقونة  ، واأل�حظ ما حدث. - اأضغط ال�
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  األ�حظ اأنّ الكائن يتوقفّ عن تنفيذ ما يقوم به عند الضّغط على اأيقونة الوقوف  .

أوّل في البرنامج لبنة  أيقونة   في حال كان السّطر ال� 1- يمكن البدء بتنفيذ البرنامج من خلال ال�

ال�أمر  

أيقونة  تعمل على اإيقاف تنفيذ البرنامج. 2- ال�

اأتعلمّ:

 نش�ط )6(: برمجة عدّة ك�ئن�ت.

عند اإدراج اأكثر من كائن على المنصّة، فاإنّ كلّ كائن يَتبَع تنفيذ لبناته الخاصّة به، وعند اختيار كائن من 

نّ البرنامج ينتقل مباشرةً اإلى منطقة البرمجة الخاصّة بالكائن  منطقة الكائنات المُدرجة اأسفل المنصّة، فاإ

ضافة اللبّنات البرمجيّة المرغوبة  المحدّد، فتظهر المقاطع البرمجيّة المبنيّة، اأو تظهر منطقة فارغة؛ استعداداً ل�إ

لهذا الكائن. 

آتية لمشاهدتها تطير عالياً: - سلمى تحبّ الفراشات، فركبّت اللبّنات البرمجيّة ال�
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أوامر في برنامج سلمى. - اأنفّذ البرنامج، ثم اأكتب تسلسل لبنات ال�

- اأرادت ليلى اإجراء تعديل بفكرة سلمى لتشاهد طائر الوطواط )الخفّاش( يهبط من اأعلى المنصّة، اأساعد 

ليلى في كتابة برنامجها.

- اأضغط على اأيقونة العَلم  لتنفيذ البرنامج، ماذا األ�حظ؟ 

الضّغط على اأيقونة العلم   يجعل جميع الكائنات التي تبداأ لبناتها البرمجيّة بلبنة الحدث عند 

نقر   تبداأ التنفيذ معاً.

اأتعلمّ:

 
 نش�ط )7(: برامج متزامنة.

اأدرج ثلاثة كائنات على المنصّة، كما في الشّكل المجاور، ثمّ 

اأركبّ لبنات برنامج يحرّك الفراشة للاأعلى، ويحرّك الخفّاش 

للاأسفل، ويجعل الطبّل يعزف عند الضّغط على اأيقونة العلم 

    .

.  نش�ط )8(: لبنة الحدث عند نقر هذا الك�ئن 

الفاأرة  مؤشّر  خلال  من  المنصّة  على  ظاهر  كائن  اأيّ  تحريك  يمكنك 

بسحب الكائن من مكان، واإفلاته بمكان اآخر، لكنّ ذلك ل� يجعله ينفّذ 

لبناته البرمجيّة. 

- هل يمكن للكائن تنفيذ لبناته البرمجيّة عند النقّر عليه في المنصّة؟

- اأركبّ اللبّنات البرمجيّة المجاورة، ثمّ اأنفّذ البرنامج، من خلال النقّر 

على الكائن في المنصّة، واأل�حظ الناّتج.
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لبنة الحدث عند نقر هذا الك�ئن  تنفّذ لبنات برمجة الكائن عند الضّغط بزرّ الفاأرة 

على الكائن في المنصّة.

اأتعلمّ:

الحدث  ولبنة  الحدث   لبنة  بين  وال�ختلاف  التشّابه  اأوجه  ما  سؤال: 

 ؟

 نش�ط )9(: اإص�بة الهدف.

السّهم  وكائن   ،»Ball« الكرة  كائن  اأدرج  ثمّ  الخلفيّات،  مكتبة  من   »Blue Sky« الخلفيّة  اأدرج   -

»Arrow1« من مكتبة الكائنات على المنصّة، كما في الشّكل المجاور.

-  اأضع كائن الكرة في الموضع )160، 120(.

- اأضع كائن السّهم في الموضع )0، 0(.

 »Arrow1« اأركبّ لبنات اأمر برمجيّة لكائن السّهم -

الكرة  كائن  باتجاه  مناسبة  بزاوية  يستدير  تجعله 

ثمّ  الفاأرة،  بمؤشّر  الكائن  على  النقر  عند   »Ball«

ينطلق السّهم باتجاه الكرة؛ ليصيبها.

- اأغيّر موقع كائن الكرة، واأحاول اإصابتها بكائن السّهم في كلّ مرة. 
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وكائن   »Helicopter« الطائرة  كائن  اأدرج   -

اأدرج  ثمّ  المنصّة،  على   »Arrow1« السّهم 

.»Blue Sky»خلفية السّماء

- اأجعل كائن الطاّئرة تنطلق من الموقع )120- ، 

120( باتجاه اليمين عند النقّر على القلم، بحيث 

ثانية( كلّ )10(  الحركة بمقدار )1  تتوقفّ عن 

خطوات.

- اأضع كائن السّهم في الموضع )120-،120-(، 

وباتجّاه اليمين. 

- حين تبداأ الطائرة بالحركة، اأجعل السّهم يدور 5 درجات نحو اليسار )عكس عقارب السّاعة( في كلّ 

مرة اأضغط على زر السهم العلوي في لوحة المفاتيح. 

- حين تصبح الطائرة في مرمى الهدف ينطلق السّهم نحوها، بالضغط على زر المس�فة، محاول�ً اإصابتها.
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مظ�هر الك�ئن المتعددة

 نش�ط )1(: لنحركّ رسومن�.

اآفري  الفتاة  كائن  اأدرج  الك�ئن�ت،  مكتبة  من   -

خلفية  واأدرج  المنصّة،  اإلى   )Avery walking(

.)Brick wall2( الحائط

آتية:      - اأركبّ اللبّنات البرمجيّة ال�

- اأنفّذ البرنامج، واأل�حظ حركة كائن الفتاة، هل تبدو حركة سيرها حقيقية؟ لماذا؟

كيف تجعل حركة كائن الفتاة اآفري )Avery( تبدو طبيعيّة اأثناء سيرها للمُشاهد؟

اأفكّر:

المقطع  من  الت�لي   المظهر  أمر  ال� لبنة  اأضيف   -

في  كما  البرنامج  ليصبح  اأعلاه،  للبرنامج  المظ�هر  البرمجي 

الشّكل المجاور.

- اأنفّذ البرنامج، ما ملاحظاتي لحركة سير الفتاة اآفري )Avery(؟

- كم شكل لحركة يدَي اآفري ظهر اأثناء سيرها؟ 

ث
ث�ل

س ال
در

ال
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ال�آن، اأذهب اإلى قائمة المظ�هر، واأتاأمّل الشاشّة الظاهرة اأمامي: 

- كم عدد المظاهر لكائن الفتاة اآفري )Avery(؟

يمكن للكائن اأن يظهر باأكثر من مظهر في مكتبة المظ�هر، وينتقل من 

. أمر البرمجيّة المظهر الت�لي  مظهر ل�آخر من خلال لبنة ال�

اأتعلمّ:

 نش�ط )2(: لنجعله� تطير.

- اأدرج الكائن حمامة )Dove( من مكتبة الكائنات الى المنصّة.

- اأركّب اللبّنات البرمجيّة اأدناه، ثمّ اأنفّذ البرنامج، واأل�حظ الناتج.

- هل تبدو الحمامة وكاأنها تطير؟

- كم مرّة غيّرت الحمامة مظهرها في هذا البرنامج؟

سؤال: اأدرج الكائنات اأدناه اإلى المنصّة، ثمّ اأحدّد عدد مظاهر كلّ كائن منها في »مكتبة 

المظاهر«.
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 نش�ط )3(: مظ�هر متعدّدة.

الخلفيّ�ت،  مكتبة  من   )Boardwalk( الخلفيّة  اأدرج   -

مكتبة  من   )Jouvi Hip-Hop( جوفي  الكائن  اأدرج  ثمّ 

الك�ئن�ت، كما في الشّكل المجاور. 

- اأصغّر حجم جوفي اإلى النصّف. 

آتية:  - اأركبّ اللبّنات البرمجيّة ال�

- اأدرج لبنة انتظار للبرنامج؛ ل�أشاهد حركة بطيئة لجوفي. 

- ما عدد مظاهر جوفي التي ظهرت اأثناء تنفيذ البرنامج؟ 

اإذا تغيّرت عدد التكّرارات في لبنة التكرار اإلى 6 بدل�ً من 13، فما اآخر مظهر على المنصّة يظهر لجوفي؟

اأفكّر:

- اأغيّر عدد التكّرارات ليكون اآخر مظهر لجوفي على المنصّة هو المظهر المجاور. 

- ما رقم هذا المظهر في مكتبة مظاهر جوفي؟

Drum-( اأركبّ لبنات برمجيّة مناسبة لكائن الطبّل ،)سؤال: يُسمّى صوت الطبل )الدّبدبة

Snare( المجاور، بحيث يقوم بما ياأتي:

. - يبداأ الطبّل بالدبدبة عند النقر على الكائن 

- ما عدد مظاهر الطبّل؟  

- اأعدّل البرنامج لجعل صوت دبدبة الطبل متزامناً مع تغيير مظهره.

- اأحفظ البرنامج باسم مناسب.
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 مشروع: رسوم متحركة:

آتية:  بمساعدة الزملاء والمعلمّ، ننفّذ المشروع باتبّاع الخطوات ال�

اإدراج الكائنات والخلفيّات المناسبة:

- ندرج كائن الفاأر )mouse 1( من مكتبة الكائنات.

- ندرج كائن القط )cat 1( من مكتبة الكائنات.

- ندرج الخلفيات )room1(، و)bedroom 1(، و)bedroom 2( من »مكتبة الخلفي�ت«، كما في 

الشّكل اأدناه.
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حركة الف�أر وحركة القط:

أوامر البرمجيّة لكائنَي الفاأر والقط، بحيث يبداأ التنّفيذ  - نركبّ لبنات ال�

. عند الحدث 

- نصُغّر حجم كائنَي الفاأر والقط اإلى النصّف )50%(.

- بداية، نضع كائن الفاأر في الموضع )140- ، 100-(، ونضع كائن القط 

في الموضع )175-، 90-( على المنصّة.

- نكرّر كلّاً من الفاأر والقط )1000( مرة. 

- يتحرّك كلّ من: كائن الفاأر، وكائن القط 10 خطوات كلّ )0.1( ثانية. 

 . - يغيّر الكائن مظهره كلّ )0.1( ثانية للمظهر الت�لي 

- عند الحافةّ يستدير الكائن معتدل�ً.

تغيير الخلفيّة عند الوصول للح�فة.

- يتكرّر تغيير الخلفية 500 مرّة مع انتظار )2( ثانية، كما في الشكل المجاور.

 مشروع: لمس�ت جميلة:

نضيف للبرن�مج الس�بق م� ي�أتي: 

- كائن الفاأر يقول: »النجدة!!«. 

- كائن القط يقول: »مي�و«.

- يظهر كائن الكلب فجاأةً، ويبداأ الرّكض خلفهما.



58

الوحدة الث�لثة

قصص الك�ئن�ت وحواراته�

مقدمة الوحدة

تعكس هذه الوحدة اإمكانات لغة سكراتش في كتابة برامج تفاعلية، واألعاب تحاكي سيناريوهات 

وسياقات حياتية واقعية، ففي الدرس ال�أول، سيتم التعرف اإلى لبنات ال�أصوات بطريقة بسيطة، وفي الدرس 

الثاني سوف يتم التطرق اإلى كيفية التعامل مع اأكثر من كائن على المنصة، واأخيراً سوف يتم تصميم حوار 

بين كائنين واأكثر، وكيفية بناء سيناريو.
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اأهداف الوحدة

يُتوقَّع منك بعد دراسة هذه الوَحدة، والتف�عل مع اأنشطته� اأن تكون ق�دراً على:

أمر انتظر.- 1 تنسيق الحوار بين الكائنات، باستخدام لبنة ال�

أمر المناسبة.- 2 تنفيذ حوار بين عدّة كائنات مدرجة على المنصّة باستخدام لبنات ال�

تخطيط سيناريو مسرحيّ مكتمل، وبناؤه، واإخراجه، وتنفيذه، يحوي كائناتٍ وخلفيّاتٍ ونصوصاً - 3

واأصواتٍ ومظاهرَ وحركاتٍ واقعيّةً متناغمةً ومنسجمةً بعضها مع بعض.
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الك�ئن�ت تتحدّث!

نشاهد عديداً من البرامج التي يتحاور فيها كائنان اأو اأكثر، واأحياناً يتغيّر شكل اأحدهما اأو كليهما مع الرّكض 

اأو الحركة، كما في الشّكل المجاور.

 نش�ط )1(: لنجعله� تتحدّث.

- اأدرج خلفيّة غ�بة »Forest1«، وكائن اأسد »Lion« على 

المنصّة، كما في الشّكل المجاور. 

 . - من قائمة ال�أحداث، اأدرج لبنة الحدث 

   . - من قائمة المظاهر، اأركبّ لبنة ال�أمر 

. - اأكتب العبارة: »اأن� ال�أسد« بلبنة ال�أمر 

- اأنفّذ البرنامج، ماذا األ�حظ؟ 

- الكائن يستطيع التعّبير عما يريده بالكتابة وكاأنهّ يتحدّث.

اأتعلمّ:

  ملاحظة: لكتابة جملة طويلة، اأو عدّة جمل، اأستخدم مفتاح المسافة في لوحة المفاتيح؛ لتكبير 

المسافة بين العبارات، وجعلها مناسبةً لطول الحديث. 
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 نش�ط )2(: تغيير وقت ال�نتظ�ر حسب متطلبّ�ت الموقف.

أمر المجاورة في منطقة  - بال�عتماد على النشاط السّابق، اأركبّ لبنات ال�

البرمجة لكائن ال�أسد، ثمّ اأنفّذ البرنامج، واأل�حظ الناّتج. 

أمر انتظر 1 ث�نية  في البرنامج؟   - ما الهدف من اإضافة لبنة ال�

آتية:  سؤال: اأركبّ لبنات برمجيّة تجعل كائن الدّيناصور يتحدّث بالعبارات ال�

اأنّ الديناصور مخلوق وُجِدَ قبل اأكثر من 200 مليون سنة«، »ثمّ انقرض واختفى«،  »يُعتقَد 

»ضخم الجثةّ«، »وصل وزن بعض اأنواعها اإلى 80 طناًّ«.

 نش�ط )3(: تجميع مق�طع.

- اأركبّ اللبّنات البرمجيّة، كما في الشّكل المجاور.

- اأنفّذها، مع ملاحظة الناّتج. 

1

4

2

3
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- اعتماداّ على البرنامج السّابق، اأكتب كلمة »صح« في المكان المناسب:

المقطع 
البرمجي 

يسير ١٠ خطوات 
ثلاث مرات

يقول: "مي�و" ثلاث 
مرات

ينتظر"١" ث�نية 
ثلاث مرات

يقول: النجدة 
ثلاث مرات

يغير مظهره 
ثلاث مرات

١

٢

٣

٤

 نش�ط )4(: موسيقى مرافقة.

- اأدرج الكائن دي-موني )D-Money( المجاور من مكتبة الكائنات اإلى المنصّة.

-  كم مظهراً لديموني؟

نجليزية(؟ - ما اسم صوت ديموني )بال�إ

- اأركبّ اللبنات البرمجيّة المجاورة، ثمّ اأنفّذها، ماذا األ�حظ؟ 

- هل سمعت الموسيقى المصاحبة للاأغنية؟ هل اأعجبتك؟

عدّل البرنامج حتى يُكمل ديموني كلّ الحركات، واأتاأكدّ من برنامجي. - اأ
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اأكثر من ك�ئن على المنصّة

تعلمتُ سابقاً اإدراج اأكثر من كائن على المنصّة، وعرفتُ اأنّ كلّ كائن يَتبَع البرنامج الخاصّ به، وعند اختيار 

نّ البرنامج ينتقل مباشرةً اإلى منطقة البرمجة الخاصّة  كائن من منطقة الكائنات المُدرجة اأسفل المنصّة، فاإ

بذلك الكائن المحدّد، فتظهر المقاطع البرمجيّة المبنيّة اإن وُجدت، اأو تظهر شاشة فارغة ل�ستقبال البرامج 

أوامر المنوي تركيبها لهذا الكائن.  وال�

مث�ل: 

- اأدرج كائن القطّ للمنصّة. 

- اأدرج كائن الطاّئر للمنصّة. 

الخاصّة  البرمجة  منطقة  في  البرمجة  لبنات  اأكتب   -

بالكائن »قط«، ثمّ اأكتب لبنات البرمجة في منطقة 

البرمجة الخاصّة بالكائن »ط�ئر«. 

 . - اأنتبه اإلى اأنّ كل برنامج يبداأ بلبنة الحدث 

- اأنفّذ البرنامج. 

- هل يظهر البرنامجان معاً في شاشة البرمجة؟

- اأتاأمّل البرنامجين اأدناه:

- اأيّ البرنامجين يعود للقطّ، واأيُّها يعود للطائر؟ كيف عرفت ذلك؟

الضّغط على  ، ول� يكفي  المنصّة  اأعلى  ال�أخضر  العلم  اأيقونة  اأضغط على  برنامجين معاً،  لتنفيذ   -

أنهّ سينفّذ البرنامج المحدّد فقط. البرنامج؛ ل�
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ننّي اأضغط على اأيقونة  ، فاإ 1- لتنفيذ جميع البرامج التي تبداأ بلبنة الحدث عند النقر 

العلم ال�أخضر  اأعلى المنصّة.

منطقة  في  الكائن  اأحدّد  ما،  لكائن  البرمجة  منطقة  في  برامج  عدّة  من  محدّد  برنامج  لتنفيذ   -2

الكائنات، ثمّ اأضغط على البرنامج الخاص به.

اأتعلمّ:

  مشروع: ك�ئن�ت متعدّدة بمظ�هر واأصوات من�سبة

اأول�ً- 

- اأدرج الكائن دي-موني )D-Money(، اأو اأي شخصية اأخرى تختارها اإلى المنصّة.

- كم مظهراً يوجد لديموني؟

نجليزية(؟  - ما اسم صوت ديموني )بال�إ

أوامر البرمجيّة في الشّكل المجاور، ثمّ اأنفّذ البرنامج.  - اأركبّ لبنات ال�

- هل سمعت الموسيقى المصاحبة للكائن؟ هل اأعجبتك؟

-  اأعدّل البرنامج حتى يكمل الكائن ديموني كلّ حركاته )مظاهره(، واأتاأكدّ 

من برنامجي.

ث�نيً�- 

- اأدرج الكائن »اآنّ�« )Annaِ(، كما في الشّكل المجاور اإلى المنصّة. 

- كم عدد مظاهر الكائن »اآنّ�« في البرنامج؟

نجليزية( كما يظهر في البرنامج؟ - ما اسم صوت »اآناّ« )بال�إ

أمر الخاصّة لكائن »اآنّ�« )يشبه برنامج ديموني(، بحيث تؤدّي  - اأركبّ لبنات ال�

جميع الحركات )المظاهر(.

- اأجعل كائن »ديموني«، وكائن »اآن�« يؤدّيان الحركات معاً. 
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حوار الك�ئن�ت

 نش�ط )1(: حوار الك�ئن�ت.

.)Stage1( 1من مكتبة الخلفيّات، اأدرج الخلفية مسرح -

- من مكتبة الكائنات، اأدرج الكائنين »م�ي�«، و«اآبي« المجاورين.  

- كم مظهراً للكائن اآبيِ )Abby(؟ 

- كم مظهراً للكائن م�ي� )Maya(؟

- اأجهّز المنصّة لتظهر كما في الشّكل المجاور.

- اأجري حواراً بين اآبي وم�ي� كما ياأتي:  

اآبي: مرحباً يا مايا. 

اآبي: كيف حالك؟

اآبي: هيا نلعب يا صديقتي.  

م�ي�: اأنا تَعِبَة اليوم، ول� اأريد اللعّب.

اآبي: لكنّ الرياضة تنشّطك... هيّا. 

م�ي�: شكراً، في وقت ل�حق. 

  ملاحظة:  ل� تنسَ اإعطاء وقت انتظار بين كائن »Maya«، وكائن »Abby«، بحيث تتحدّث 

اإحداهما، وال�أخرى تصمت.

ث
ث�ل

س ال
در

ال
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 نش�ط )2(: توافق المح�دثة الزمّني.

تتمّ المحادثة باإعطاء وقت انتظار؛ بحيث ينهي الكائن ال�أول حديثه ويصمت، ثمّ يبداأ الكائن ال�آخر حديثه 

  . أمر قل  ويصمت. وهكذا دواليك باستخدام لبنة ال�

أوامر المجاورة لكل كائن منها للحوار بين كائن الكلب وكائن القط.  - اأركبّ لبنات ال�

- األ�حظ فرق الفترة الزمنيّة بين ظهور عبارات الكلب، وظهور عبارات القط، واأعبّر عنها: 

- عبارات كائن الكلب تظهر..................

- عبارات كائن القط تظهر...................

- عندما اأستخدام لبنة ال�أمر قل لمدّة  تبقى العبارة ظاهرةً على المنصّة مدة 

زمنيّة محدّدة. 

- عندما اأستخدم لبنة ال�أمر قل  تبقى العبارة ظاهرةً على المنصّة، ما لم يتحدّث الكائن 

عبارة اأخرى.

اأتعلمّ:
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  مشروع:  قصّة قصيرة

اأكتب سيناريو قصّة حوارية بين كائنات ال�أسد، 

الثعّلب،  مكر  فيها  تبيّن  والثعّلب،  والقط، 

وذكاء القطّ، وقوّة ال�أسد، وتنتهي باأن ينكشف 

خداع الثعّلب.
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