
 

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

 ةǻغیر الخلفǻBackdrop  للمنصةStage . 

 ) م في المظاهر المختلفةȜیتحCostumes .للكائنات ( 

  وامر المظهرأیوظفLooks هنتاج مشروعإ في. 

  مي.نتاج مشروع إ فيئه یتعاون مع زملاǻتعل 

  ستنتجǻفكار مشروعات جدیدةأ.  

 

 

  

  

 

  

  الثالثالموضوع 
  التعامل مع

  Stage Backdropخلفية المنصة 
 Costumesمظاهر الكائنات و

 



 

 

  

   

 

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺات تعرف على زملائكǺȂالتبو ȊȂب الو  شرȂتبو

  .)Backdropو أCostumes  (المنصة الخلفǻةǺمظاهر الكائنات و الخاص 

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

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

  شرȊȂ التبوǺȂات: 

من خلاله  مȜنكǻُ حیث في البرنامج جزاء أهم الأمن وهو  ،Scratchبواجهة برنامج شرȊȂ التبوǺȂات  یوجد

  :مع التعامل 

  بȂتبو :Scripts)ومنطقة البرمجة) البرمجيوامر المقطع ألتعامل مع ا.  

 بȂتبو Sound: )(التعامل مع تشغیل وتسجیل الاصوات.   

 بȂتبو)   Costumes أو/Backdrop() : ة المنصة/أو مظاهر الكائنات التعامل معǻالتعدیل) و خلف 

  .افیهم

 ȏزȂب الطالب عزȂفي تبو Ȍلاح)  Costumes أو/Backdrop( :التالي  

  .)Costumes(وȂب بتǻظهر عند تنشȊǻ الكائن  أولاً:

Ȝما  )Costumes(بدلاً من ) Backdrops(وȂب بالتǻظهر    Stageخلفǻة المنصة تنشȊǻ  عندثانǻاً: 

  :التالي ǺالشȜل

 شريط التبويبات           

 ١ نشاط



 

  

  

  

  

  

  

  

 Ȍنألاح:   
 ، وذلكلوان المتاحةدوات الرسم والأ أاستخدام ǻمȜنك الحالتین  في  CostumesتبوȂبعلى الضغȊ عند - 

  :التاليللتعدیل والرسم Ȝما ǺالشȜل 

   

عند تنشیط الكائن یكون 
 Costumesالتویب 

عند تنشیط الخلفیة یصبح 
 Backdropsالتبویب 



 

 

  

  

  

  

   :Stage خلفǻة المنصة

شȜل التضیف للمشروع لخلف الكائنات وتكون  ،Stage ةالمنص (أو یتم إضافتها) تغطى التيالصورة  هي

   .الجمالي

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺة المنصةاناقش  زملائكǻلتعامل خلفStage .  

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

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

 - ȏزȂنك  عزȜمǻ ةتعامل مع الالطالبǻالمنصة من الجزء الخاصة بها  خلفStage backdrop  لȜالشǺ ماȜ

 التالي:

 

 

 

  

  

  

  

  

 Stage Backdropخلفیة المنصة التعامل مع 
 

خلفیة المنصة 
Stage 

backdrop 

 ٢  نشاط



 

  

  

     

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺار تالمخطرق ناقش ال زملائكǻة لفة لاختǻمنصة الخلفStage 

  .دون ملاحظاتك، 

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

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

 ȏزȂنك الطالب عزȜمǻارǻصور  اختȜ ةǻمنصة للخلفStage تقوم بتنفیذه  كلمشروع Ȏة أالذǻو القصة التفاعل
 الطرق حد أǺاستخدام  المنصةجزء خلفǻة  فيNew backdrop من خلال وذلك  ستقوم بتصمǻمها، التي

   :التالǻة

  .من مȜتǺة البرنامجخلفǻات اختǻار  .١

 سم الموجوداǺاستخدام الر رسم خلفǻة جدیدة  .٢

   .Ǻالبرنامج 

  على ملفمن خلفǻة صورة تحمیل  .٣

  .وسȊǻ تخزȂن 

 .تصوȂر صورة للخلفǻة في استخدام الكامیرا .٤

  

 Stage Backdropخلفیة المنصة  لإضافةالطرق المختلفة 
 

 ٣ نشاط

١ 
٣ 

٤ 

٢ 

خلفیة المنصة 
Stage 

backdrop 



 

 

  

 

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺة  زملائكǻفǻȜ ة ضافة إتعرف علىǻاستخدام للخلفǺ منصة

New backdrop  ةمن خلالǺتȜة مǻالبرنامج الخلفǺ. 

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

  ȏزȂن من ت لكيالطالب  عزȜة  ضافةإتمǻع للمنصة لخلفǺتيالآتناسب مشروعك ات :  

اضغȊ على الرمز  -  .

 اتخلفǻلصور توضع Ȝالعدید من ایوجد بها  والتي Backdrop Library الخلفǻاتنافذة مȜتǺة تظهر  - 

 .للمنصة

 .المناسǺة للمشروع الصور أحداختر  - 

 .دون ملاحظتك   OKاضغȊ على  - 

  

 

  

  

 

 Stage Backdropمنصة للخلفیة إضافة 
 

 ٤ نشاط

 نافذة مكتبة
 البرنامج



 

  

 - Ȍة  ضافةإیتم  لاحǻلمنصة لخلفStage ارها  التيلصورة وهي اǻل:تم اختȜالشǺ ماȜ  

 

  

  

  

  

 

  

  

  

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺمن  زملائكȊȂات شرǺȂاستخدم- التبو  ȊȂتعدیل لدوات الأشر

  .صورة الخلفǻة

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

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

 -  

  

  Stage المنصة خلفǻة ضافةإ

 من شريط التبويبات Backdropأولاً تبويب 
 

 ٥ نشاط



 

 

  

 - ȏزȂعند الطالب  عز Ȋǻة المنصةتنشǻخلفStage   ظهرǻ بȂالتبوBackdrops،  هǻعل Ȋنك وعند الضغȜمǻ

  :التاليȜما ǺالشȜل خلفǻة المنصة في للتعدیل والرسم  ، وذلكلوان المتاحةدوات الرسم والأ أاستخدام 

  

  

  

  

  

  

  

  

  Ȋار علىعند الضغǻاختflip left right (أدوات التعدیل ȊȂشرǺ)  سȜاً صورة تنعǻة أفقǻأنهاو الخلفȜ مام أ

 : ǺالشȜل التالية Ȝما آمر ال

   

 

  

  

  

 

 

اتجاھات 
 الخلفیة 

 شریط أدوات التعدیل

 



 

  

 Ȋار على عند الضغǻالاختflip up down  سȜة صورة  تنعǻالخلفǻما  اً رأسȜل التاليȜالشǺ: 

  

  

  

  

  

  

  

  

:Ȍلاح  
 ȏزȂار عن أحد لتراجع لالطالب  عزǻنك  ات،الاختȜمǻعلى لا Ȋلمفتاح ضغȜالشǺ ماȜ التراجع:   

 

  

  

  

  

  

  

 أȏالتراجع عن مفتاح 

 )و الرسمأتعدیل (اختǻار 



 

 

  

  

  

 

 

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺبتعرف على  زملائكȂتبو  Costumes.بȂالتبو ȊȂمن شر  

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

 ȏزȂمظاهر الكائنات هي الأال عزǺ قصدǻ ال المختلفة لنفس الكائنطالبȜنك التعرف على مظاهر  ،شȜمǻو

Ȝما  من شȜل أكثرȜǻون له ن أǻمȜن ن Ȝل Ȝائن أحیث ، Costumesالكائن النشȊ عند الضغȊ على تبوȂب 

  التالي:ǺالشȜل 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

كائن لھ أكثر 
 من مظھر

 ٢كائن لھ عدد 
 مظھر.من 

 من شريط التبويبات  Costumesتبويب : ثانیاً 

 ٦ نشاط



 

  

 ȏزȂالأ تستعرض يلكالطالب  عزȜة: شǻع الخطوات الآتǺمظاهر الكائن ات  

١.  Ȋمنطقة الكائنات  فيالكائن نشSprites.  

٢.  Ȋب علىاضغȂتبوCostumes  ات فيǺȂالتبو ȊȂعرض الأ، شر Ȍال المختلفة لاحȜلنفس الكائنش. 

 والألوان.دوات الرسم أǺاستخدام  مظهر الكائن فيلتعدیل ا ǻمȜنك .٣

  .نمظهر الكائ فيلتعدیل ل والألواندوات الرسم أاستخدم  .٤

  

  

  

  

  

  

  

  
  

 Ȍلاح ȏزȂنك:نه أالطالب  عزȜمǻ  

 .تعدیل خلفǻة المنصة في Ȝما سبȖ شرحهالكائن مع للتعامل دوات شرȊȂ الأاستخدام   .١

  

  
 

 :التالي Ȝما ǺالشȜل.عن شȜل الكائن نفسهمختلفة  Ȝائنات ǺأشȜال ضافة مظهر للكائنإ .٢

   

إضافة مظھر 
 جدید للكائن 

المظھر 
 الحالى

مظاھر 
  المختلفة للكائن

المظاھر 
  للكائنالمختلفة 

منطقة الرسم 
لوان للتعدیل في والأ

 الكائن



 

 

  

  

  

 

 

 

 

 

 

  

  

 

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺة  زملائكǻفǻȜ ال المختلفة مظاهر الأالتبدیل بین ناقشȜش

  .لنفس الكائن

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

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

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

 ٧ نشاط

مظاھر الكائن 
 الحالیة 

مظھر جدید بشكل 
 جدیدلنفس الكائن

لإضافة مظھر جدید 
 للكائن



 

  

من               مر الألكائن Ǻاستخدام لالمختلف شȜال مظاهر الأ التبدیل بینالطالب ǻمȜنك  ȏ عزȂز 

  الآتي: ǺاتǺاعوذلك  looks مجموعة

          مرأواسحب ضغȊ ا  .١  .Script Areaالبرمجة في المنطقة والقاءه 

 .البرمجةفي المنطقة مر اضغȊ على الأ .٢

٣.  Ȋرر الضغȜ؟ماذا  ،من مرة أكثرȌتلاح 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 - ȏزȂعز  Ȍل مظاهر تبدیل الطالب لاحȜان فين یتحرك ئن الكاألك مما یوحى  ،المختلفةالكائن شȜنفس الم.   

  :ȜالتاليǺعض الكائنات المختلفة) ل (الأشȜالمظاهر مثلة على الأ

  



 

 

 

 :)القطة(Ȝائن مظاهر  بین تبدیل .١

     

  :)الخفاش(Ȝائن  مظاهربین تبدیل  .٢

    

  : )لاعǺة( Ȝائن مظاهربین تبدیل  .٣

  

Ȍلاح:  
  .تشاهد المظاهر المختلفة لكل Ȝائن Next Costume مرعند تطبیȖ الأ - 
   .التكرار وامرأحرȜة الكائن Ǻمظاهره المختلفة ǻمȜنك وضعه داخل  لإظهار - 

 

  
  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺكمشروع  صمم زملائكȂائن على المنصة  لتحرȜبین تبدیل وال

  .ةالمختلف همظاهر 

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

 ٨ نشاط

١ 

١ 

١ 

٢ 

٢ 

٢ 

٣ 



 

  

  
 ȏزȂتوضل الطالب عزǻ ته على المنصة الكائن تبدیل المظاهر المختلفة لنفس حȜیب مع حرȜوترتیب قم بتر

  : التالي البرمجيمقطع ال فيوامر الأ 

  ملاحظات  الوصف  وامرترȜیب الأ 

  

 .خطوات) ١٠(عدد الحرȜة  .١
 .لكائنا مظاهربین تبدیل ال .٢
 .)ثانǻة٠,٥( فترة زمنǻة مقدرهاالانتظار  .٣

تكرار محدد  ة داخلوامر الساǺقالأ وضع  .٤

  .مرة) ٣٠(عدد 

  على Ȋتنفیذ ل الرمزاضغ
 وامرالأ 

 مة التكرار ( غییرǻمرة)١٠٠ق 
 سجل ملاحظاتك. 
  

  

  

  

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺزملائك  Ȗالآتيعدل مشروعك السابȜ:  

  ǺالشȜل:Ȝما  للكائنعرض المظاهر المختلفة أو  ،Ȝائن جدیدضف أ - 

  

 ٩ نشاط

 خرآلى كائن إمن كائن  المقطع البرمجي نسخ



 

 

  

  

 

  مر التكرار المستمر أاستخدمforever  مرأبدلا منrepeat .  

           الرمزȂن استخدم   :البرنامج اǻٕقافو لتشغیل 

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

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

 ȏزȂعض الأ  مع تغیرللمشروع  البرمجيالمقطع تستخدم نفس  لكيالطالب  عزǺ ع الآتي:وامرǺات  

 ل(ضف الكائن الجدید أȜلى منطقة الكائناتإالمطلوب)  الش. 

  عملǺ وقمت Ȗائن ل البرمجيالمقطع سبȜ ةȜنكللتبدیل بین المظاهر المختلفة (القطة) حرȜمǻتوفیر  ف

 :لاتيǺاتǺاع الى الكائن الجدید إبنسخه  وذلك البرمجيترȜیب نفس المقطع  فيالوقت 

  و Ȋلكائن (القطة)  البرمجياسحب المقطع اضغǺ منطقة  على الكائن الجدیده اءوالقمنطقة البرمجةǺ

 .Ȝما ǺالشȜلالكائنات 

  

  

  

  



 

 

  ان Ȍللكائن الجدیدمنطقة البرمجة  فيالمقطع البرمجى  نفستظهر لاح.   

  

 

  مرأاستبدل repeat أمرǺforever  البرمجيلمقطع ا في.  

  على Ȋالبرنامج.لتشغیل         الرمزاضغ 

  على Ȋقاف  الرمزاضغǻالبرنامج.   لإ     

 

الى خارج المنصة الحرȜة فى ǻستمر و  Stageحافة المنصةǻصل الى كائن التجد ان عند تنفیذ المشروع 

!!!!  

  

  

  

  

عدم ǻȜفǻة  فيناقش مع معلمك الحل   ȏزȂالتعاون مع  عزǺمساعدة معلمك وǺ زملائكالطالب 

  خروج الكائن من المنصة

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

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

 ١٠ نشاط

 أوامر الارتداد وتغییر نمط اتجاه الكائن



 

 

    

 ȏزȂالمنصةحافة عند الكائن من المنصة وجعله یرتد  خروجالطالب لعدم  عز.  

مر أنستخدم   :الآتىواتǺع    Motion Blocksمن 

  ل  البرمجيالمقطع انسخȜالشǺ (القطة) التاليلكائن: 

  

  عند تنفیذ المشروع Ȍالمنصة  خروج الكائن منلاحStage. 

  ل   مرالأ بإضافةقمȜالشǺ ماȜ:         

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 - ȏزȂعز  Ȍعد اضافة  البرمجيعند تنفیذ المقطع الطالب لاحǺصل الكائن یرتد  ،مر الارتدادأǻ لى إعندما

  :التاليȜما ǺالشȜل ) رأسي( ولكن Ǻاتجاه مقلوبحافة المنصة 

  

سحب الامر ووضعھ 
 المقطع البرمجى داخل



 

 

 مرالأ إضافةقم بولحل تلك المشȜلة -    :التاليȜما ǺالشȜل 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  ح فيلى المنصة إالكائن یرتدǻل  الاتجاه الصحȜالشǺ ماȜ:الآتي  

  

  

  

مر أ  forever. ر   مر التكراأخارج یوضع 

  ارات المختلفة ناقش مع معلمكǻمرللأالاخت.  

  

  

  



 

 

  

  

  

  

 ȏزȂمساعدة معلمك والطالب  عزǺ التعاون مع زملاǺعمل مشروع  ،كئǺ ائن  بإضافةقمȜعلى المنصة  یتحرك

Ȝما ǺالشȜل  ǻابإ ذهاب و 

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

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

 

 

  

  

  

 

  

  

  

 المشروع Ǻالرمز بتشغیلقم  -  .

  

 ذھاب

 یابإ

 ١١ نشاط



 

  

  

  الوصف  نتیجة التنفیذ   مرالأ

  
 

  تختفي.ثم ) ثانǻة ٢( لمدةتظهر رسالة 

  

  

  لا تختفي.تظهر رسالة 

    

 "التفȜیر"نمȊ شȜل  فيرسالة ولكن تظهر 

  تختفي.ثم ) ثانǻة ٢( لمدة

  
  

Ȋالمنصة  على ظهور الكائن النش

Stage.  

 Stageالكائن النشȊ من المنصة  اختفاء    

  
  

  عمل تأثیرات لونǻه وشȜلǻة على الكائن 

  

  .تأثیرات على الكائن النشȊ أȏحذف 

  

 Blocks Looks وامرأھم أ



 

 

  

  

  

 ȏزȂمساعدة معلمك والطالب  عزǺ التعاون معǺم مشروع قم  زملائكǻظهر لبتصمǻ" ائنین بین " نصيحوارȜ

  .دون ملاحظاتك ،المختلفةوامر الرسائل أم استخدǺا (طالبتین)،

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

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

  

  

  

  

 

 

 

      

  

  

  

  

 ١٢ نشاط

مر اظھار أ
الرسالة فى نمط 

 التفكیر

مر اظھار أ
 رسالة 



 

  

  

  

  

  

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺارات المختلفةناقش  زملائكǻلوانأ( الاخت -(ȉللكائن  انما

 مرأǺاستخدام  .دون ملاحظاتك، 

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

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

 ȏزȂقصد  الطالب عزǻالأ و  الألوان( بتأثیرات(ȉنأنه للكائن  نماȜمǻك عمل التالي:  

   .الكائنات ألوانر یتغی .١

 .الكائن نمȊ شȜل فيتغییر  .٢

 لأمراضغȊ على القائمة المنسدلة  ،(ألوان وأنماȉ) للكائنتغییر لعمل - 

 

  

  

  

  

  

 ١٣ نشاط

 الكائن تغیر لون

تغیر نمط شكل 
 الكائن

 والأنماط) للكائنات الألوانالتأثیرات المختلفة (



 

 

  

  

  

الكائن نمȊ شȜل تغییر لتأثیرات مر الأ Ǻاستخدامقم  زملائكǺمساعدة معلمك وǺالتعاون مع الطالب  زȂزȏ ع

  .وتعدیل قǻم التأثیر

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

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

 - ȏزȂار ند الطالب ع عزǻاخت Ȋالنمwhirl  مرالأمن،   

  .ثیر لهذا النمȊأقǻم الت فيالتغیر ǻمȜن 

  

 - Ȍما لاحȜ ل الكائنȜش ȉالجدول تأثیر انماǺ لتالي:اموضحة   

 whirl النمȌاختǽار 

 

النمȌ  قǽمة تأثیرتغییر 

  )60-(  لىإ

 قǽمة تأثیرتغییر 

 Ȍ75لى (إالنم(  

ثیرات على أȐ تأمر حذف أ

 الكائن 

  

  

  

  تطبیȖ النمȊتم 

 )Ǻ25قǻمة (

  

  

  

Ȋالنم Ȗتم تطبی  

 )Ǻ  )-60قǻمة

  

 Ȋالنم Ȗتم تطبی  

  )Ǻ75قǻمة (

  

  

  

  تأثیرات أȏنمȊ الكائن بدون 

 ١٤ نشاط

قیم تأثیرات 
 الاختیار



 

  

  

 

 ȏزȂالتعاون مع الطالب  عزǺمساعدة معلمك وǺأ ناقش زملائك ȉنما
 .دون ملاحظتك ،)fisheye(فى اختǻار الكائن شȜل 

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

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

  

تم تغییرها أو  أنماȉ)و أ (لونǻةتأثیرات  أȏلحذف  مر                            ستخدم الأا ǻمȜنك
  .الكائنشȜل على إضافتها 

  

  

 ȏزȂمساعدة معلمك والطالب  عزǺ التعاون معǺعمل مشروع  زملائكǺ ه قمǻلوان ألتغییر التأثیرات مر أتستخدم ف

لوحة بالمسافات "  مسطرة“الضغȊ على وȂتوقف البرنامج عند  ،ثانǻة) ١(Ȝل فترة زمنǻة قدرها وذلك الكائن 

  .المفاتǻح

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

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

  

  

 ١٥  نشاط

 ١٦ نشاط



 

 

  

 - ȏزȂتأثیراتیتم عمل  يالطالب لك عز ǻع اعلى الكائن  ةلونǺالآتيت:  

 مرأستخدم ا -   .

  :الآتǻةوامر لأ اقم بترȜیب - 

  ملاحظات  الوصف   البرمجيالمقطع 

  

تخدام قǻمة Ǻاسمر تغییر لون الكائن أاستخدام  .١
 ).٢٥التأثیر (

 .ثانǻة) ١( قدرهمر الانتظار أاستخدام  .٢

 .نهائيمر تكرار لا أتوضع داخل  الساǺقةوامر الأ  .٣

  . Ǻالرمز تشغیل البرنامج  .٤

البرنامج عدد  تنفیذ ǻستمر

   .من المرات لانهائي

  

   الحدث" نستخدم من لوحة البرنامجالضغȊ على "مسطرة المسافات لتوقف البرنامج عند - 

  وامر الآتǻة:قم بترȜیب الأ  Blocks Event من

  

  الوصف  البرمجيالمقطع 

  

  .الضغȊ على مفتاح "مسطرة المسافات"عند  مرأاستخدام  .١
   الإǻقاف.مر أاستخدام  .٢

  

  

  



 

  

  

  

 ȏزȂمساعدة معلمك الطالب  عزǺ التعاون معǺزملائكو  Ȏارات الاخرǻلأمرناقش الاخت Stop توقف البرنامج ل

  :ودون ملاحظاتك Ȝما ǺالشȜل

  

  

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

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

  

  

  

  

  

  

 
  
  
  
  

 ١٧ نشاط



 

 

  
  
 

  تذȜـــر أن

  Looks Blocksأوامر المظهر 
 

  الوصف  مرالأ

  .المظهر التالي 

  .تظهر رسالة لمدة ثانیتین  

  .تظهر رسالة ثابتة  

  .تظهر رسالة ǺشȜل مختلف " Ǻمعنى تفȜیر"  

   .ظهور الكائن فيتتحȜم   

  .الكائن من المنصةإخفاء  فيتتحȜم   

   .تغییر اللون بدرجة معینة  

   .تغیرات على الكائن أȏحذف  

  
  
  

   



 

  

  

 

  

  مام العǺارة الخطأ:أ× )  ) أمام العǺارة الصحǻحة وعلامة ( √ السؤال الأول: ضع علامة (

 (  )                        .ǻمȜن وضع صورة من ملف خلفǻة للمنصة - ١

 (  )                        .وجد مظاهر متعددة لجمǻع الكائناتی - ٢

 (  )                       .برنامج أȏ فيلا یؤثر على نتیجة التنفیذ  الأوامرترتیب  - ٣

  (  )                     .  ه دوران الكائن اثناء التصمǻماتجا فيلا ǻمȜن التحȜم  - ٤

  

  Ȝائن:  أȏتǻة على تیجة تطبیȖ المجموعة البرمجǻة الاشرح ن الثاني:السؤال 

  الوظǻفة   المجموعة البرمجǻة

  

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

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

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

  

  



 

 

  

  

  ǻأتي: ما  أكمل الثالثالسؤال 

  الوظǻفة     مرالأ

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

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

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

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

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

  

  

  

  

  

  

  

  



 

  

  

  

  

  

 

 سؤال تحضیري للدرس القادم:

لرسم أشكال مختلفة بألوان  Pen Blocksتستخدم أوامر القلم 
 مختلفة.  

 كیف يتم توظیف أوامر القلم في عمل أشكال بألوان مختلفة؟ 


