
 

 

 

  

 

 

  الأهـداف
  

 من المتوقع في نهاǻة هذا الموضوع أن Ȝǻون الطالب قادراً على أن:

  ستخدمǻالتكرار أوامرRepeat   & foreverن مجموعة مControl. 

 المشروع Ȍحفǻ. 

  ȊȂستخدم شرǻمدوات أȜالتح.   

 ضیفǻ ائن جدیدȜNew Sprite . 

  البرمجة منطقةالمقطع البرمجي في یوظفScript Area . 

 ستخدمǻ حداث أkey press مي.انتاج مشروع  فيǻتعل 

  شاركǻ مي.نتاج مشروعة إفي  هئزملاǻالتعل 

 

  

  

  

  

  الثانيالموضوع 

وأوامر التكرار أوامر استخدام 
    الحركة



 

  

  

  

 ȏزȂة وضع  فيالطالب تعرفت  عزǻفǻȜ Ȗة أالدرس السابȜالبرمجيكثر من مرة فى المقطع أمر الحر، 

المقطع  فيمر تكرار الأ أخرȎ (دون مر مرة إعادة وضع الأدرس سوف نقوم Ǻعمل الحرȜة دون هذا الوفى 

    ) البرمجي

  
  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺمثال ال (مستخدماً  صمم مشروع زملائك(Ȗتكرار عدد ل الساب

 .التكرار أوامرو الحرȜة  أوامر مستخدماً ،  Stageعلى المنصةالكائن حرȜة لمحدد 

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

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

 - ȏزȂنك استخدام  البرمجيلمقطع داخل ا وامرالأ من مجموعة تكرار ل وأ مرلأالطالب لعمل تكرار  عزȜمǻ

Blocks Control ةالتكرار  أوامربها یوجد  والتيǻالآت:  

  

 repeat الأمروǻستخدم محددة)  عدد مرات(: تكرار ولاً أ

 forever مروǻستخدم الأ من المرات) نهائي لا( تكرار :ثانǻاً    

  

  

  

 البرمجيمقطع الالتكرار داخل  أوامر

 ١ نشاط



 

 

  

  :الآتياتǺع مرات محدد من الحرȜة الكائن مستمرة عدد تكون فǻه تصمǻم مشروع تستطǻع  يلك :ولاً أ

  .وامرتظهر الأ    Blocks Controlعلى مجموعة ضغȊ ا- 

 مرالأاضغȊ واسحب -    Ȝما ǺالشȜل: Script Areaمنطقة البرمجة  في والقاءه

  

  

  

  

  

  

  

  

 التالي: Ȝما ǺالشȜل الأوامرقم بترتیب وترȜیب - 

 

 

 

  

  

 - Ȍلاح ȏزȂنكنه أالطالب  عزȜمǻ  فيالتعدیل: 

  مةǻمر أ في الانتظارقwait )٠,٥ ǻة)١بدلا من ةثانǻثان. 

 مة التكرارǻمرأ في قrepeat . 

٣ ٢ ١ 



 

  

  ثانǻاً: تتكرر حرȜة الكائن Ǻعدد لانهائي من المرات:

  

 

 ȏزȂمساعدة الطالب عزǺ  التعاون معǺاستخدام قم  زملائكمعلمك وǺبدلا  ) لانهائي( التكرار أمر

،  )المحدد(التكرار  أمرمن   .دون ملاحظتك

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

 ȏزȂالطالب سوف عز  Ȍة الكائن في تلاحȜل المقطع البرمجي التالى أن حرȜش  

مفتاح ضغȊ على Ǻعدد لانهائي من المرات، ولإنهاء تنفیذ المشروع ا تكررت

  الإǻقاف     . 

  

  

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺة  زملائكǻفǻȜ مشروعتعرف Ȍلحف Ȗة الكائن على ك السابȜحر

 .Stageالمنصة 

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

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

 ٢ نشاط

 حفظ المشروع

 ٣ نشاط



 

 

   

 - ȏزȂمشروعك قم لالطالب  عز ȌعملحفǺ ليالتا :  

  .حفǺ Ȍاسم  Save asاختر  Fileمن قائمة - ١

  .وسȊǻ التخزȂن أȏعلى مȜان حفȌ الملف  حدد - ٢

 .اسم للملف اكتب - ٣

  

 

  

  

  

  

  

  

  

 

 

    Sb2.لامتداد اǻأخذ اسم الملف لاحȌ أن - 

  

  

  

  

  

  

اختر مكان 
 الحفظ

اكتب اسم 
 الملف



 

  

  

  

  

  

 ȏزȂمساعدة الطالب  عزǺالتعاون معǺائن الطرق المختلفةناقش  زملائك معلمك وȜ جدید  لإضافةNew 

Sprite.  

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

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

  

 - ȏزȂنطرق مختلفة  توجدالطالب  عزȜمǻائن  لإضافةاستخدامها  كȜ ما جدیدȜیلي :  

 

   .الكائنات مȜتǺة Ȝائن منضافة إ - ١

 .)Scratchبرنامج  (داخل رسم الكائن على الرسام - ٢

  .خزȂنتوسȏ  Ȋǻأعلى من ملف مخزن Ȝائن تحمیل  - ٣

   .Ǻاستخدام Ȝامیرا الوȂبللكائن خذ صورة أ - ٤

  

  

  

٢ 

٣ 

٤ 

١ 

 New Spriteضافة كائن جديد لإالطرق المختلفة 

 ٤ نشاط



 

 

  

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع  الطالب عزǺمساعدة معلمك وǺائن جدید  بإضافةقم  زملائكȜة  منǺتȜلبرنامج اتالكائنم 

Ǻ حة الكائناتمنطقة لو.     Scratch الأ ȊȂاستخدام شرǺ دوات

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

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

 ȏزȂنك  لكيالطالب  عزȜمǻائن جدید منإȜ ة  ضافةǺتȜبرنامج الكائن مScratch ǻع الخطوات التالǺةات:  

               ضغȊ على الشȜل  ا-  .ضافة Ȝائنإ ǺشرȊȂ الأدوات
 

 فئات :مثلمختلفة فئات  إلىمقسمة  من الكائنات ات Ȝبیرةمجموعوفیها  الكائننافذة مȜتǺة  تظهر- 

)Animals  وPeople ...(  لȜالشǺ ماȜ:التالي 

  

  

  

  

   .)الكرة(Ȝائناختر - 

    .OK مفتاح ضغȊ علىا- 

 ٥ نشاط

 New Spriteضافة كائن جديد إ



 

  

 Ȍائن(الكرةضافة إتم  :نألاحȜ (على المنصةStage ،  ضاǻضافته إتم  فيواǺ بجانبمنطقة لوحة الكائنات 

  :Ȝما ǺالشȜل التالى الموجودةالكائنات  Ǻاقي

  

  

  

  

  

  

  

  

  

سبȖ فتح ملف  أوملف جدید  من خلال إنشاء Scratchببرنامج ǻمȜنك التعامل مع الملفات عزȂزȏ الطالب 

  حفظه وذلك للتعدیل فǻه.

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺنناقش  زملائكȜمǻ یفȜ:   

   ؟جدید ملف إنشاء- 

  ؟فتح ملف تم حفظه من قبل - 

  

 ٦ نشاط

 Scratchببرنامج  التعامل مع الملفات



 

 

  

و أمشروع جدید ملف  لإنشاء وذلك  Scratchبرنامج مع الملفات فيطǻع التعامل تلكى تسعزȂزȏ الطالب 

  :Ȝالآتي الرئǻسةستخدم القائمة اسبȖ حفظه  فتح ملف مشروع

   :ملف جدیدإنشاء - 

   File  Newاختر  

  

  

  

  

  

  

  

  

  :للتعدیل فǻهسبȖ حفظه فتح ملف ل- 

  File  Openاختر  

  

  

  

  

  

  



 

  

  

  

  

   

  

  ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺارات على  تعرف زملائكǻاخت ȊȂم دواتأشرȜیف ،التحȜو 

 ؟على المنصةالتي الكائنات التحȜم في ǻمȜنك                            .

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

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

 - ȏزȂنك  عزȜمǻ م في التعامل الطالبȜاستخدام  )...،تصغیر ،تكبیر(من حیث المنصة على كائنات الوالتحǺ

    .التحȜم دواتأشرȊȂ  اختǻارات

  :على المنصة على الكائنȜل رمز  تأثیروالجدول التالي یوضح 

          الرمز

 عدد مضاعفة  الكائن تكبیر  الكائن تصغیر  التأثیر

 الكائن

  البرنامج مساعد  مسح الكائن

  

  

 Stageالتعامل مع الكائنات على المنصة 

 ٧ نشاط



 

 

 

 

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺارات المختلفة استخدم زملائكǻل الاخت ȊȂم دواتأشرȜلكي التح 

 .)الكرة(Ȝائن التعامل معمن تتمȜن 

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

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

 - ȏزȂن من  لكيالطالب  عزȜائن التعامل معتتمȜ(الكرة) من حیث:  

  :حجم الكائن تصغیر: ولاً أ

     اضغȊ على الرمز - 

 -  Ȋائن الكرة عدة مرات دون ملاحظتكعلى اضغȜ 

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

  

  :حجم الكائن تكبیر :ثانǻاً 

 .اضغȊ على الرمز   - 

 -  Ȋائن الكرة عدة مراتعلى اضغȜ دون ملاحظتك: 

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

  

 ٨ نشاط



 

شرح الأمر 
 مع امثلة

  

 :)الكرة(كائن ال عدد مضاعفة: ثالثاً 

 .اضغȊ على الرمز   - 

 :دون ملاحظتك - 

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

   

 -  Ȍنك أنه لاحȜمǻعلى Ȋمفتاح الضغShift   حǻمعمن لوحة المفات ȏأ  ȊȂم  أدواترمز من شرȜالتح

   أخرȎ.دون الضغȊ علǻه مرة  النشȊ الرمز تأثیر ستمرارلاوذلك 

  :استخدام المساعدراǺعا: 

 .Ȝما ǺالشȜل ،مرأ أȏ شرح فيلمساعدتك   ستخدم الرمز ا- 

  

  

  

  

  

  



 

 

 الكائنات 

  

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺة تعرف  زملائكǻفǻȜ استخدام  مضاعفة عددعلىǺ الكائن

  للكائن؟المنسدلة القائمة 

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

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

 ȊȂم لمضاعفة عدد أمن شرȜدوات التح  - ȏزȂو الطالب  عز Ȗار الرمز تعرفت على استخدام سبǻاخت

  :Ȝالآتي همضاعفة عددللكائن القائمة المنسدلة اختǻارات  استخدامǺاǻضا ǻمȜنك و ،الكائن

  ȊاضغǺمن المفتاح الأǻ( القطة)الكائن على للفأرة.  

  اخترDuplicate من القائمة المنسدلة.  

 

 - Ȍالكائن على  مضاعفة عددتم یلاح  

  لوحة جزء  في) واǻضا (Stage المنصة

   .الكائنات

  

 

 ٩ نشاط

 استخدام القائمة المنسدلة للكائن



 

  

  

  

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع  الطالب عزǺمساعدة معلمك وǺة  زملائكǻفǻȜ ائن ناقشȜ حذفSprite1  استخدامǺ اراتǻاخت

   .المنسدلة للكائنالقائمة 

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

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

 ȏزȂع تتس لكيالطالب  عزǻحذف طȏائن  أȜǺ ع منطقة الكائناتǺالتالي:ات  

  (ǺالضغȊ علǻه).المطلوب حذفه نشȊ الكائن  - 

  .اضغȊ على المفتاح الأǻمن للفأرة - 

  من القائمة المنسدلة.  deleteاختر - 

  

من على حذفه اǻضا تم Ȃو  ،من لوحة الكائناتلاحȌ حذف الكائن - 

  .المنصة

  

  

  

  

 ١٠ نشاط

 كائن ال حذف



 

 

التراجع عن 
 الحذف

تغیر نمط 
 المنصة

  

Ȍلاح  ȏزȂاستخدام  عزǺ قائمةالطالب Edit  ȊȂسة للبرنامج القوائممن شرǻنك  الرئȜمǻالآتي:  

  .Undelete اختركائن الحذف  عنتراجع لل - 

 Small Stageاختر (نمȊ منصة صغیر) لىإ التصمǻمثناء أ Stage تغییر نمȊ المنصةل - 

Layout. 

  

  

  

  

  

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع  الطالب عزǺمساعدة معلمك وǺارات الاناقش  زملائكǻالمنسدلة للمقطع لقائمة المختلفة لخت

  .Script Areaمنطقة البرمجة Ǻ البرمجي

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

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

  البرمجيالمقطع التعامل مع 

 ١١ نشاط



 

  

 یتم التي وامرمجموعة الأ ( البرمجيالمقطع  مفهومتعرفت على في الدرس السابȖ عزȂزȏ الطالب 

تستطǻع التعامل  ولكي ،))PuzzlesترȜب لعǺة  Ȝما(معین ب یبترت Script Areaمنطقة البرمجة ǺترȜیبها 

  :الآتياتǺع  البرمجيمع المقطع 

 على المفتاح الأ Ȋمن للفأرة اضغǻعلى عدة تظهر القائمة المنسدلة ل ȏل وتحتوȜالشǺ ماȜ اراتǻاخت

  :التالي

  

  

  

  

  

   

  

   

 البرمجي تكرار المقطع

 يالبرمج حذف المقطع

 إضافة تعلیق

 المساعد لعرض شرح الأوامر

 المقطع البرمجي

تصغیر) -التحكم في حجم ظھور (تكبیر 
 المقطع البرمجي



 

 

  

  

  
  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺه ستخدم مشروع ت صمم زملائكǻعض فǺمن مجموعة حداثالأ 

Event م لȜة فيلتحȜائن  حرȜ)ةȜل) السمȜالشǺ ماȜ يالتال: 

  

  

  

  

  .(توظیف أسهم لوحة المفاتǻح للتحȜم في الكائن)المفاتǻح وحة لب) )     سهم الأمفاتǻح مستخدما 

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

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

  

 ȏزȂع يالطالب لك عزǻم  تستطȜاتجاهاتالتحǺ  ائنȜ ةȜة(حرȜعلى  )السم

  :الآتياتǺع (مثل العاب الكمبیوتر)  مفاتǻحاللوحة  أسهمالمنصة Ǻاستخدام 

  

  

  

   

 ١٢ نشاط



 

  

  .الكائنات Ǻالبرنامجمن مȜتǺة  الكائن (السمȜة) أضف - 

Events Blocks.  -  من  الحدثاختر

 الضغȊ على مفتاح(............)عند  یتمالحدث هذا 

                      الحدثاضغȊ على سهم قائمة اختǻارات  -  .

الضغǺ Ȋأزرار لوحة المفاتǻح تحدث عند مرتǺطة ( حداثلأ اختǻاراتعلى  تحتوȏ قائمة منسدلة  تظهر - 

   .یها)عل

 

 : التاليقم بترȜیب المقاطع البرمجǻة Ȝما ǺالشȜل  - 

  

  

  

  

  

  

  

Ȍلاح:  
  .لوحة المفاتǻحبسهم الأمفاتǻح أحد الضغȊ على عند تنفیذ المشروع یتم  - 
 تكون في اتجاه السهم بدون تعدیل اتجاه.لاحȌ حرȜة الكائن (السمȜة)  - 

 

 اتجاھات الاسھمأحداث 



 

 

  
  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺفيناقش  زملائك 

 Ȗة المشروع السابǻفǻȜائن اتجاه  تغییرȜ)ةȜاستخدام  )السمǺأسهم 

    .لوحة المفاتǻح Ȝما ǺالشȜل في      المفاتǻح
  

- ȏزȂع تغییر  لكيالطالب  عزǻائن اتجاه تستطȜ) (ةȜعلىالسم 

     مستخدما الحدثالمقاطع البرمجǻة قم بترȜیب  Stageالمنصة 

  

  

  

   

 ١٣ نشاط



 

  

  

  تذȜـــر أن

 : Repeat Blocksأوامر التكرار

 -ǻستخدمRepeat  عدد مراتǺ لعمل تكرار محدد.   

 - ǻستخدمForever   من المرات لانهائيتكرار لعمل.  

 :من طرȂقة أكثریوجد  New spriteدراج Ȝائن جدیدلإ

  .)البرنامجاختار من المȜتǺة (مȜتǺة  -١
  .ارسم الكائن -٢
 .تحمیل الكائن المطلوب -٣
  .صورة من Ȝامیرا الوȂب - ٤

  :التعامل مع الملفات

  .عمل فیدیو –فتح ملف –ملف جدید  –حفȌ ملف 

       :المؤشراستخدام شرȊȂ أدوات 

   -Ȝما یلى فى الجدول التالى : وظǻفة Ȝل رمز                   

 ٥ ٤ ٣ ٢ ١  م

          داةالأ

  مساعدة  مسح الكائن نسخ الكائن  تكبیر  تصغیر  الوظǻفة
 

  

   



 

 

  

  

  

 

  :التالي أكملول الأ السؤال 

   :على الكائن وتأثیرهاشرȊȂ ادوات المؤشر  فيوضح وظǻفة Ȝل من الاشȜال الاتǻة 

  الرمز  الوظǽفة

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

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

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

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

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

  

  

  

  

  

  



 

  

  

  :تǻةالآالتكرار  أوامرالفرق بین  وضح الثاني:السؤال 

  

  

  

  

  

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

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

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

  

  

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

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

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

  

  

  :Scratchبرنامج  فيادراج Ȝائن جدید  الشرح خطوات وضح مع الثالث:السؤال 

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

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

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

  



 

 

 

  

  

 

  

 سؤال تحضیري للدرس القادم:

لتغیر شكل الكائن   Costumesالمظاھر ستخدم تبويبات تُ 
 الحالي. 

 ؟كیف يمكن التعامل مع مظاھر الكائنات المختلفة


