
 

  

  

  

  

  

  

 نهاǻة هذا الموضوع یتوقع أن Ȝǻون الطالب قادراً على أن:في 

  شرح برنامجǻScratch. 

   حددǻة برنامج أǻهمScratch.  

  ة لبرنامجǻسǻیتعرف الواجهة الرئScratch.  

  العمل لبرنامج Ȗحدد مناطǻScratch. 

  عضǺ ة الأ یوظفȜالحرǺ طةǺم والأوامر المرتȜالمشروع لإنتاجحداث والتح. 

  شاركǻ ميانتاج مشروع  في ئهزملاǻتعل )Games.(  

  

  

  

  



 

 

  

  

  
تنمǻة مهارات التفȜیر المنطقي الرȂاضي على  كǻساعدتعلم البرمجة في عمر مȜǺر ن أعزȂزȏ الطالب 

Ǻالإضافة إلى مهارات التواصل والعمل الجماعي والتعاون وجمǻعها مهارات  وحل المشȜلات والتقیǻم والتحلیل
   .والعمل التشارȜيضرورȂة للنجاح 

برمجة التعلǻمǻة والتي الستخدم في تعلǻم لغة ǻ والذScratch “ȏ"برنامج  في هذه الوحدة سوف نقوم Ǻعرض
  : في سوف ǻساعدك هذا البرنامجو  ،تتسم ǺالǺساطة وǺأنها لغة رسومǻة

  رȂةتطوǻلات وتنمȜیر المنطقي وحل المشȜالتف.    
  ةȜة والرسوم المتحرǻم الألعاب والقصص التفاعلǻة. من خلال تصمǻم البرمجǻعض المفاهǺ Ȗتطبی  

 بتوافر واجهة البرنامج Ǻاللغتین الإنجلیزȂة والعرǻȁة.  Scratchیتمیز برنامج

توضع فوق Ǻعضها والتي (اللبنات أو الأوامر)  Blocksما ǻسمي بـ  Scratch 2.0برنامج  ǻستخدم
الكائنات المختلفة وȜأنك تلعب  ةوȁرمج ،بنظام وترتیب معین لتحقȖ الغرض المطلوب منهاالǺعض 
   .إلى أشȜال ورسوم متحرȜةشȜال فقȊ أمجرد  تك منتحول فكر ، حیث  ǺPuzzleالمȜعǺات

  

  

  

 Scratchبرنامج 



 

  

  

  

برمجة رسومǻة وتختلف عن Ǻاقي لغات البرمجة المتعارف علیها لأنها  لغة  ǻScratchعتبر برنامج
مصممة خصǻصا لتعلǻم البرمجة Ǻصورة مرئǻة والخطوات المنطقǻة لعمل برنامج بخطوات مرتǺة تستخدم فیها 

من أفضل الادوات لهذا الهدف، وǻمȜن من خلالها عمل قصص تفاعلǻة  ، وهىالتخیل والابداع والمشارȜة 
تقوم  التيلعاب وتصمǻم رسومات واشȜال متحرȜة Ǻالإضافة للتأثیرات الصوتǻة على المشروعات اوتصمǻم 

  الانترنت.یتم انتاجها من خلال  التيȜما ǻمȜن مشارȜة البرامج والملفات ، بتصمǻمها بنفسك

  

 

ساسǻات ومفاهǻم البرمجة مثل الشروȉ والتكرار والتعرف على الكائنات Ǻصورة أǻساعد على تعلم  .١

  .مǺسطة

  .https://scratch.mit.eduنترنت ǻمȜن الحصول علǻه من الإ  مجانيبرنامج  .٢

  .Ǻالإنترنتو بدون اتصال أ Ǻالإنترنت من خلال الاتصالǻمȜن التعامل معه سواء  .٣

  .یدعم اللغة العرǻȁة ǺشȜل Ȝامل .٤

ǻعتمد  لوبǺأسالمواد العلمǻة  Ǻاقيلعمل وتصمǻم  تطبǻقات تخدم   ǻScratchمȜن استخدام برنامج .٥

Ȗعلى الابتكار والتطبی.  

وامر مع Ǻعضها مثل التعامل مع المȜعǺات مج ǺطرȂقة سهلة عن طرȖȂ ترȜیب الأ ǻمȜنك انشاء برا .٦

puzzle. 

٧.  Ȍة دون الاعتماد على الحفǻصورة مرئǺ ةǻقة منطقȂطرǺ یرȜساعد على التفǻوامر ترتیب الأ  في

 والخطوات.

 . Windows ,Linuxثلمالتشغیل المختلفة نظمة أعلى   ScratchتشغیلǻمȜن  .٨

  

  

 Scratchتعريف برنامج 

 Scratch ممیزات برنامج



 

 

  

  

  

  

 من خلال الموقع التالي Scratchلتعامل مع برنامج اعزȂزȏ الطالب ǻمȜنك 

https://scratch.mit.edu/scratch2download :ةǻاستخدام أحد الطرق التالǺ وذلك  

  .)Ǻ )ONLINEالإنترنتوجهاز الكمبیوتر متصل  تشغیل البرنامج كǻمȜنأولا: 

حیث  Ǻالإنترنتهذه الحالة لن تحتاج الاتصال  فيو ، على جهازكتنزȂل نسخة البرنامج  كثانǻا: ǻمȜن

  .)Offline( الإنترنتبدون  هاستخدام كǻمȜن

  

            

  

  

 Scratchبرنامج  طرق تشغیل



 

  

 

  

  

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع زملا الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺة لبرنامج  علىك تعرف ئǻسǻالواجهة الرئScratch  

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

١ 

٢ 

٣ 

٤ 

٥ 

٦ 

٧ 

٨ 

٩ 

١٠ 

 Scratchالواجھة الرئیسیة لبرنامج 

 ١ نشاط



 

 

  

 :Scratchالشاشة الرئǻسǻة لبرنامج  أهم المȜونات
 .شرȊȂ القوائم - ١
٢ -  ȊȂالأدوات.شر  
 .)العمل أو المشروعنتیجة علیها  ǻظهر( Stageالمنصة منطقة  - ٣
 .Spriteالكائن  - ٤
 .)منصةلخلفǻات مختلفة ل إضافةǻمȜنك (المنصة خلفǻة  - ٥
 Ǻالمشروع). المستخدمةبها الكائنات  یوجد( Sprites الكائناتمنطقة  - ٦
 ).Script-Costumes-Sound(شرȊȂ التبوǺȂات   - ٧
الأوامر ترȜیب مجموعة من  المقاطع البرمجǻة "بها  یتجمع( Script Areaمنطقة البرمجة  - ٨

 .)"معین بترتیب الرسومǻة
  .Area  Blocksالأوامرمجموعات منطقة  - ٩
  .Stageموضع الكائن على المنصة ) وتمثل X,Yنقطة ( -١٠

  

  

  

  

 

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺتغییر لغة واجهة برنامج حاول  زملائكScratch لى اللغة إ

  .العرǻȁة

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

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

 لى اللغة العربیةإ Scratchتغییر واجھة برنامج 

 ٢ نشاط



 

  

 ȏزȂن من تغییر لغة واجهة برنامجتلكى  الطالب: عزȜتمScratch  :ةǻع الخطوات التالǺات  

  التالي:ǺالشȜل  الموضحالرمز  ǺالضغȊ علىمن شرȊȂ القوائم للبرنامج قم  - ١

 

  

  .Ȝما ǺالشȜل التالى على لغات عدیدة اختر العرǻȁة تحتوȏ  التيمن القائمة المنسدلة  - ٢

 

  

  

  



 

 

 

٣ -  Ȍة إواجهة البرنامج  تغییر لغةلاحǻȁالآتيوتظهر لى اللغة العرȜ: 

  

  

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺالمنصة تعرف على منطقة  زملائكStage  لبرنامج

Scratch.  

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

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

 ٣ نشاط

 Stageالتعرف على منطقة المنصة 



 

١ 

٣ 

٢ 

 ȏزȂالطالب تعتبر منطقة المنصة عزStage  ظهر علیها نتیجة مشروعك التيالمنطقة  هيǻ،   

  التالي:بها لاحȌ نو 

الرمز  لمنصةاعلى أ ǻظهر .١ .البرنامج اǻٕقافو تشغیل  فيالتحȜم  وǻمثل

  

  

تغیر حجم  في لرمزاǻستخدم   .٢

لى ملء الشاشة  Ȝما إ  Stageالمنصة

  : التاليǺالشȜل 

  

  

  

  

 

 .عود حجم الشاشة الى الوضع السابȖمرة اخرǻ Ȏ   الضغȊ على نفس الرمز .٣

جزء ال .٤ .Stageعلى المنصة ) X,Y(أǺعاد مؤشر الفأرة وضح ی

  

  

  



 

 

  

  

  

   الرمز اضغȊ على ،)Spriteعرض معلومات عن الكائن (تستطǻع  لكيعزȂزȏ الطالب 

  

  

  

  

  

  

  

 

 

 .)ǻمȜنك تعدیلهالكائن (اسم  - ١

لكائن  الحاليالمȜان لاحy  ، Ȍقǻم الرأسيوالمحور  Xفقي قǻم مȜان الكائن وǻحدده (المحور الأ - ٢

 )0,0) على المنصة هو ( (القطة)

  تغیر الاتجاه بتحرȂك الخȊ الازرق). (ǻمȜنكاتجاه حرȜة الكائن  - ٣

٤ -  Ȋنك دوران الكائننمȜمǻ)  ارǻالاخت Ȋالمطلوب نمǺ وذلك Ȋمؤشر الضغǺ(الفأرة. 

 المشروع.تشغیل  اثناءالفأرة إمȜانǻة سحب الكائن Ǻاستخدام   - ٥

 على المنصة.من  هاو اخفاء الكائن اظهاراختǻار  - ٦

 

  )Sprite Info(الكائن معلومات عن 

ضغط على ا
لتعرض معلومات 

 عن الكائن

١ 

٣ ٢ 
٤ 

٥ 

٦ 



 

(0,0) 

  

 

  

  

  

  

  

  

  

 ȏزȂنك: عزȜمǻ الطالب  

  مȜان الكائن فيالتحȜتغییر مSprite   ȊالضغǺ ه و(على المنصةǻفلاتوالإالسحب عل(Drag & Drop . 

  عاد المنصة التعرف علىǺاStage  الأفقيالمحور علىX  سار الاتجاه السالب    لاتجاه الموجب (اǻ"

  ).المنصة" اسفل"الاتجاه السالب ، المنصة"على أ "الاتجاه الموجب (  Yالرأسيوالمحور  ،المنصة")

 انȜنك تحدید مȜمǻ ائنȜ(القطة)  سارǻ مالمنصةǻةبتغیر ق (x ,y)  مǻالقǺ)-220, 0مة  ) حیثǻ0ق=Y  

  .- X=220قǻمة  ،

  

  

  

 Stageأبعاد المنصة 



 

 

  

  

  

  :Scriptsمجموعات البرمجة 
 والتي ،)مجموعة ȜǺلالخاصة  الرسومǻة امرو لأ ا( Blocksبها مختلفة  مجموعاتعǺارة عن  هي

المجموعات الأخرȜ Ȏما هو  Ǻاقيمجموعة بلون معین مختلف عن  Ȝل، وتتمیز المقاطع البرمجǻة فيتستخدم 

  :التالي موضح ǺالشȜل

  

  

  

  

  

  

  البرمجي:المقطع 

Ǻ یبهاȜمنطقة البرمجة هو مجموعة الأوامر التي یتم ترScript Area ة یبترتǺب لعȜما ترȜ) ب معین

Puzzles(.  

  

 Scripts  مجموعات البرمجة

Blocks لأوامر الرسومیة البرمجیة) ا (ھي 

 Scriptsمجموعات البرمجة 
 



 

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺتعرف على مجموعات  زملائكBlocks Scripts  المختلفة

 ولون Ȝل مجموعة.

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

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

  

  

 ȏزȂعض المجموعاتسوف نستعرض  الطالب عزǺ Scripts م و  فيتساعدك  التيǻوهي  إنشاء مشروعكتصم

   Ȝالآتي:

  

  

  

  

  

  

 ٤ نشاط



 

 

 

تحدید  دورانها أو وأحرȜة الكائنات  فيتستخدم  وامر)(الأ  Blocksعلى  تحتوMotion:  ȏمجموعة  .١

   .......على المنصة اتلاتجاها

 التيالاحداث أو ( قعǻ الذȏ الحدث تحدید فيتستخدم  Blocksعلى  تحتوEvents:  ȏ مجموعة .٢

الضغȊ على  المفاتǻح اولوحة  منمفتاح على الضغȊ ( مثل المشروعتنفیذ على الكائنات لبدء تقع) 

 )الكائن ....

  ...ات والونهاالكائن انماȉ واشȜال فيلتحȜم ا فيتستخدم  Blocksعلى  تحتوLooks:  ȏمجموعة  .٣

 

  

  مثل:   Motion مجموعة"أوامر"  Blocksالتعرف على Ǻعض 

  الوظǻفة الحرȜة مرأ

  
وǻمȜن  ،خطوات) ١٠(من الخطوات  الكائن یتحرك عدد معین

  .الخطواتة قǻمتغییر 

  

  .أسفل) –على أ –ǻسار –ǻمین (الكائن  اتجاه حرȜة

  

  
)(x , y  ان لالكائن انتقال نقطةȜم) المحور و  الأفقيالمحور

  .قǻمتها تغیرǻمȜنك وعلى المنصة ) الرأسي

                              

 Motion Blocks مجموعة: ولاً أ



 

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺك الكائن  ،زملائكȂمنصةالعلى (القطة) قم بتحرStage 

. Steps اتتغییر قǻمة الخطو دون ملاحظتك عند  ،امر الحرȜة  Ǻاستخدام

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

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

  

  

 - ȏزȂك الكائن الموجود على تلكى الطالب  عزȂن من تحرȜالمنصةتمStage  : ةǻع الخطوات التالǺات  

  مرب الأسحاضغȊ و ا  Motionمن مجموعة  - ١ Script منطقة البرمجة فيالقاءه و  

Area  ماȜلȜالشǺ:  

  

Ǻ منطقة البرمجةScript Area. ا - ٢Ȋالفأرة ضغǺ  مرالأعلى                   

  

 ٥ نشاط



 

 

 

Ȍ؟ماذا تلاح 

  .خطوات Ǻ١٠مقدار Stage منصةالیتحرك الكائن على 

والضغȊ علǻه مرة   خطوة) ٣٠( لىإ السابȖ مرالأ فيالخطوات  قǻمةتغییر  كǻمȜن- 

 .خرȎ أ

   

  

 منصة الالكائن على  یتحركStage  مقدارǺ مةǻتوب القȜمر الأ فيالمmove.  

  ةȁلتجرȏن ،مجموعةال أوامرمر من أ أȜمǻه  كǻعل Ȋمؤشر الفأرة،الضغǺ  على الكائن  هتأثیر وملاحظة

"Ȋالنش". 

 

 

  

  

  
  

  ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺ یب  قمك ئزملاȜبتر
لعمل  Script Area البرمجةمنطقة  فيوامر مجموعة من الأ 

ȊǻسǺ ظهر مشروعǻ ة مستمرة من خلالهȜأ حر Ȏعلى للكائن خر
  .Control Blocksو  Motion Blocksمنصة Ǻاستخدامال

، ولعمل ذلك اتǺع ǺسȊǻ مشروعوامر ǻعطى خطوات معینة تمثل ترتیب مجموعة من الأ عزȂزȏ الطالب لاحȌ أن 
  الآتي:

  
  
  

 ٦ نشاط

 Control Blocks مجموعة  :ثانیاً 



 

مكان تركیب 
وامر بعضھا الأ

 بعضفوق 

  

  .Script Areaالبرمجة Ǻمنطقة والقاءه   أمر  اضغȊ واسحب - 
  

  

  

  

  

  

  تي:الأمر السابȜ ȖالآرȎ وترȜیǺه تحت أمر الحرȜة مرة أخضف أ )ثانǻة( مستمرة حرȜةلعمل - 

  ترȜیب الأوامر.مȜان لتوضǻح مر الأ أسفلبǻض أخȊ  لاحȌ ظهور- 
  

 -  ،Ȗعند تنفیذ المشروع الساب Ȍن استخدام أمر ألاحȜمǻ عة، ولمعالجة ذلكȂقة سرȂطرǺ ة تمتȜن الحر

Wait (انتظار) منControl Blocks   اع وذلكǺاتǺ :الآتي  

  

                مرأسحب ااضغȊ و -   :Ȝما ǺالشȜل Script Areaالبرمجة Ǻمنطقة والقاءه 

  

  

  

  

  

  

  



 

 

  

  :البرمجيخطوات شȜل المقطع  یوضحالجدول التالي 

  الخطوة الثالثة  الخطوة الثانǻة  ولىالخطوة الأ 

      

في یتم ترȜیǺه   waitالامر   وتكراره moveمر أوضع 

خǻ Ȋظهر الوالمȜان المحدد 

  بǻض بین الامرȂن الا

Ǻعد للمقطع البرمجى الشȜل النهائى 

  ترȜیب الاوامر بترتیب تنفیذها 

  

  ات هامة:ملاحظ

 ) مثلǻ مة الانتظارǻة ١قǻثان.(   

 یبȜالمقطع البرمجيتسمى ترتیب معین في  وامرالأ مجموعة من  تر.   

  .أمر (داخل) المقطع البرمجي ȏوالسحب والإفلات للتعامل مع أ Ȋاستخدم الضغ 

 یب الأȜنك ترȜمǻ ة مستمرةȜمر عدة مراتلعمل حر.   

  

  

 ȏزȂالبرمجة منطقة  فيمشروع لل البرمجيالمقطع الطالب لعرض تنفیذ  عزScript Area ستخدمن  

الحدث     المقطع البرمجي Ȝما ǺالشȜل: بداǻة فيترȜیǺه Ȃتم و  ، Event Blocks من

  

  

 Blocks  Event مجموعة: ثالثاً 



 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

الرمزضغȊ على االتنفیذ  ولإǻقاف ،     لرمزا علىضغȊ ا               المشروع Ǻالحدث تنفیذ ل- 

 

 حیث ،سفلألى إ الترتیب فيدنى مر الأǺسحب الأ نبدأ، البرمجيالمقطع أوامر من أȏ أمر ترȜیب فصل ل- 

 .الأوامر Ǻاقيمع الأمر ǻفصل 

  

  

  

  

  



 

 

  

  

ـــر أن Ȝتذ  

  :)Sprite Infoمعلومات عن الكائن (

  .)  (ǻX,YمȜن تغییر مȜان الكائن بتغییر قǻم –ǻمȜن تعدیل اسم الكائن  - 

 اتجاه حرȜة الكائن ونمȊ دوران الكائن. فيȜما ǻمȜن التحȜم  - 

 حالة تشغیل المشروع. فيیوجد إمȜانǻة لسحب الكائن Ǻاستخدام الماوس  - 

  اظهار او اخفاء الكائن على المنصة. فيǻمȜن التحȜم  - 

  :(على سبیل المثال) Scriptsالمجموعات 

حرȜة الكائنات أو دورانها أو تحدید  في: تحتوȏ على أوامر تستخدم Motionمجموعة  - 

  الاتجاهات على المنصة. 

تقع على الكائنات لبدء  الاحداث التيعلى أوامر تستخدم ف تحدید  تحتوEvents : ȏمجموعة  - 

 و الضغȊ على الكائن ....)أخطوات البرنامج مثل (الضغȊ على مفتاح من لوحة المفاتǻح 

 .مظهر الكائن ولونه فيالتحȜم  فيعلى اوامر تستخدم  تحتوLooks:  ȏمجموعة - 

  المقطع البرمجي:

Ǻ یبهاȜمنطقة البرمجة هو مجموعة الأوامر التي یتم ترScript Area  ةǺب لعȜما ترȜ) بترتب معین

Puzzles(.  

  

  

  



 

  

 

  

  

  

  ǻأتي:ما  أكمل-ولالأ السؤال 

   :ScratchمȜونات واجهة البرنامج 
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١ -  --------------------------------- 
٢ -  --------------------------------- 
٣ -  --------------------------------- 
٤ -  --------------------------------- 
٥ -  --------------------------------- 
٦ -  --------------------------------- 
٧ -  --------------------------------- 
٨ -  --------------------------------- 
٩ -  --------------------------------- 

١٠-  - ------------------------------ 
 
  

   :Scratchبرنامج  فيإلي العرǻȁة خطوات تغییر اللغة  سجل ثانǻا:

١ -  --------------------------------- 

٢ -  --------------------------------- 

٣ -  ---------------------------------  

  

  

  

  

  


