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الفصل الرقـــــمي Digital Classroomالمحـــتوى

 Microsoft Teams أولًاا :تحميل وتثبيت تطبيق

�������

من الأجهزة الذكيةمن جهاز الحاسوب

23:21

الدخول على متجر تطبيقات الأجهزة الرقمية.

ثانيًاً: تفعيل  Microsoft Teams  على الجهاز الرقمي

لتشغيل التطبيق اتبع الخطوات التالية:

.Teams 01    أدخل اسم المستخدم: البريد الإلكتروني الرسمي الخاص بحساب
.Teams 02    أدخل كلمة المرور الخاصة بحساب

03  تنقل بين واجهات التطبيق مثل المكتبة الإلكترونية وفرق المواد الدراسية.

01

02

03

مـن جـهاز الحـاسوب

01

02

 03

من الأجهزة الذكية

احتفظ بكلمة المرور في مكان آمن 

ا. لتسهيل تسجيل الدخول لاحًقً

لا تشارك بياناتك مع أي شخص غير 

موثوق به.

احرص على تحديث تطبيق Microsoft Teams بشكل دوري.



مــا هــي خــدمــة حــمــد شــــات؟ 
هــي خدمــة المحادثــة الذكيــة المقدمــة مــن وزارة التربيــة فــي دولــة الكويــت، تعتمــد علــى الــذكاء 

ــم  ــن خلال تقدي ــتيعاب م ــم والاس ــة الفه ــهيل عملي ــي تس ــية ف ــه الأساس ــل وظيفت ــناعي، تتمث الاصطـ

ــة. ــيرتهم التعليمي ــن خلال مس ــه المتعلمي ــارات، وتوجي ــى الاستفس ــة عل ــطة، والإجاب ــروحات المبس الش

أيـــــن أجــــــده؟

مـــن هـــو حـــمد ؟... 

    هــو مُُســاعد تعليمــي رقمــي ذكــي يعتمــد علــى تقنيــات الــذكاء 

ــة  ــي لكاف ــي التفاعل ــم التعليم ــم الدع ــم لتقدي ــي، مُُصم الاصطناع

سـية.  هـج الدراـ المناـ

ا معك... لتتعلّّم بثقة وتنجح بامتياز.                            حمد دائًمً

Chat مع حــمد

- زيارة الموقع الرسـمي

 www.moe.edu.kw

- أو تطبيق وزارة التربية

الضغط عــلى

 صـورة حمد شات 
اكتب استفساراتك، وستتلقى 

الإجابات بشكل فوري.



المواطنة الرقمية

بالأمانة الفكرية.

على المعلومات 

الشخصية. 

الذي يقضيه فـي 

استخدام التكنولوجيا.

من التنمر الإلكتروني.

 ضد المعتقدات غير السليمة 

التي تنتشر عبر الوسائط.

الثقافات والمجتمعات 

فـي البيئة الافتراضية. 

يلتزم 

يحافظ 

يدير

الوقت 

يحذر

يحمي

نفسه 

يحترم 



مِِفتاح الكتاب

ربــط المحتــوى الدراســي بحيــاة المتعلم 
ــكلات  ــف ومش ــن خلال مواق ــة م اليومي
ــزز  ــر يع ــلوب مبتك ــدّّم بأس ــة، تُُق واقعي

ـشـعوره بأهمـيـة ـمـا يتعلـمـه

بأســلوب  العلمــي  المحتــوى  تقديــم 
العمريــة  المرحلــة  يناســب  ـّط  مب�س
ــة  ــم للمعلوم ــهّّل فهمه ــن، ويُُس للمتعلمي

واــستيعابها

وتُُعــزّّز  توضــح  تدريبــات  مجموعــة 
مفهــوم الــدرس، مــع تشــجيع المتعلميــن 
ــدة  ــكار جدي ــكار أف ــا وابت ــى تنفيذه عل

هـا.    مـن خلالـ ـ

مجموعــة ممارســات عمليــة ممتعــة تعزز 
ــم  ــجّّع المتعل ــة وتش ــادة العلمي ــم الم فه

عـلـى تطبيقـهـا بطريـقـة تفاعلـيـة

المتعلــم  يُُنفذهــا  منزليــة  أنشــطة 
ــة وترســيخ  ــز فهمــه للمــادة العلمي لتعزي

المكتــسبة المفاهــيم 

ــن  ــم م ــبه المتعل ــع أن يكتس ــا يُُتوق م
ــم، أو  ــن مفاهي ــه م ــارف، أو يفهم مع
يؤديــه مــن مهــارات، أو يتبنــاه مــن قيــم 

لـدرس يـة اـ سـلوكيات بنهاـ وـ

ــول  ــير وص ــز QR لتيس ــتخدام رم اس
ــة  ــة إضافي ــى مصــادر تعليمي ــم إل المتعل

يـة مـادة العلمـ مـه للـ عـم فهـ تدـ

ــي  ــم الذات ــى التقيي ــم عل ــب المتعل تدري
ــه  ــين أدائ ــى تحس ــه عل ــز قدرت لتعزي
ــوة  ــاط الق ــى نق ــرف عل ــن خلال التع م
والضعــف، ممــا يســهّّل علــى ولــي 

مـه عـة تقدّّـ مـر متابـ الأـ

ملاحظــات يســجلها المعلــم بعــد متابعــة 
أداء المتعلــم، تعكــس مــدى فهمــه 
للكفايــة  الــدرس وتحقيقــه  لمفهــوم 

المطلوــبة.   

ــاب  ــة كت ــن متابع ــر م ــي الأم ّـن ول تمك�
ــه  ــه وتعليقات ــن ملاحظات ــم وتدوي المتعل

دّّقم عـة التـ لـم ومتابـ عـم التعـ لدـ

الاستكشاف

التـعــلم

الأنشطة / المهام

التطبيق / المشروع

فـي وقت فراغك

نواتج التعلم

مصادر التعلم

عبّّر عن -رأيك-

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر



احرص على أداء بعض التمارين أثناء استخدامك جهاز الحاسوب

صحتك تهمنا



اقض وقتاًً أكبر مع أسرتك بعيداًً 

عن العالم الرقمي

التزم بأخلاقيات التخاطب 

والمحادثة مع الآخرين

اكتسب معلومة وقدم فكرة كلما 

استخدمت الأجهزة الرقمية

تخلص من الأجهزة الرقمية فـي الأماكن 

الصحيحة التي تسمح بإعادة التدوير

حافظ على التمرينات الرياضية 

بشكل دوري

استخدم كلمات مرور مركبة

تأكد من عدم رفع ملفاتك 

الشخصية على الإنترنت

تأكد من ترتيب التوصيلات الكهربائية 

والأحمال المناسبة

احم أجهزتك الرقمية ببرامج 

الحماية المناسبة

تأكد من صيانة وتحديث أجهزتك 

الرقمية بشكل مستمر

لا تستخدم شبكات إنترنت غير 

موثوقة

لا تحاول الشراء من الإنترنت 

بمفردك

حياة رقمية آمنة
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ــرت بعمــق   يشــهد العالــم اليــوم تحــّوّلات متســارعة بفعــل الثــورة الرقميــة، التــي أ�ث
ّـي المهــارات الرقميــة والبرمجيــة،  فــي التعليــم، ممــا يســتلزم تطويــر مناهــج تُُنم�

وتُُعـّدِّ المتعّلّمـيـن لعـصـر التقنـيـة. 

   وتســعى وزارة التربيــة فــي دولــة الكويــت مــن خلال هــذا الكتــاب إلــى دعــم رؤيــة 
الكويــت 2035، الهادفــة إلــى بنــاء مجتمــع معرفــي قائــم علــى الابتــكار وتنميــة 

رأس الـمـال البـشـري. 

ــد،  ــر الناق ــل: التفكي ــارات القــرن الحــادي والعشــرين مث ــاب مه ــّزّز هــذا الكت  يع
الإبــداع، التعــاون، التواصــل، وحــل المشــكلات، وتعزيز مهــارات الــذكاء الاصطناعي  

إـلـى جاـنـب المواطـنـة الرقمـيـة والـسـلوك الآـمـن ـفـي العاـلـم الرقـمـي. 

عزيزي المتعّلّم، ستخوض رحلة تعليمية تقنية عبر ثلاث وحدات:  

Digital Processing الوحدة الأولى: المُُعالجة الرقمية
ّـي التفكير     تتعل�ــم أساســيات البرمجــة فــي بيئــة Scratch مــن خلال مشــاريع تنم�
ــث،  ــم، الب ــرات، القوائ ــل الاستشــعار، المتغي ــات مث ــي، وتشــمل موضوع المنطق

الاستنـسـاخ، وإنـشـاء الكُُـتـل البرمجـيـة. 

Digital Products الوحدة الثانية: المُُنتجات الرقمية
ــط،  ــم، التخطي ــل التصمي ــمل مراح ــكاملًاً يش ًـا مت ــروعًًا برمجي� ّـذ مش    تنف�
يـة.  شـاريع التقنـ هـارات إدارة المـ عـي ومـ مـل الجماـ ز العـ ّزّع مـا يـ جـة، مـ  والبرمـ

Digital Tools )الوحدة الثالثة: الأدوات الرقمية )الروبوت التعليمي
ًـا تحاكــي التحديــات الواقعيــة،  ّـذ مهام�    تكتشــف بيئــة الروبــوت الافتراضــي وتنف�

مـثـل الحرـكـة الذكـيـة، لتدـمـج البرمـجـة بالتطبـيـق العمـلـي. 
المؤلفون

المقدمة
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اجْْعََلُُوا الْْعِِلْْمََ مِِنْْ أََجْْلِِّ� أََهْْدََافِِكُُمْْ، وََإِِنََّ� الْْمََرْْءََ يُُدْْرِِكُُ بِِالْْعِِلْْمِِ مََا لا يُُدْْرِِكُُهُُ بِِسِِوََاهُُ.  

							                د. صََالِِح الْْعُُجََيْْرِِي     



الاستشعار 
Sensing 

  نواتج التعلم

• تعريف مفهوم الاستشعار وشرح دوره في التفاعل بين المستخدم والبرنامج.	
• التمييز بين كُتل الاستشعار المختلفة.	
• توظيف كُتلة ask ليطرح البرنامج أسئلة، ويتفاعل مع المستخدم.	
• استخدام الشروط للاستجابة لمخرجات الاستشعار واتخاذ القرار داخل البرنامج.	
• تحليل أثر استخدام الكُتل الشرطية في تفاعل الكائنات البرمجية مع الأحداث.	
• إظهار اهتمامٍ بتجربة الكُتل لاستكشاف كيفية تأثير المدخلات على مخرجات البرنامج.	
• تقدير أهمية الاستشعار في تحسين التفاعل داخل البرامج البرمجية الذكية.	

الوحدة الأولى
                   مغامرات في الفضاء

الاستشعار
Sensing

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم





2525 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

الاستكشاف

أرغب بتصميم لعبة فضائية 

تفاعلية بصواريخ ووكاكب 

تختفي عند الملامسة.

كفرة ممتازة يا حمد! 

يمكننا استخدام Scratch لتصميم 

لعبتك خطوة بخطوة بالاستفادة من 

ميزة الاستشعار. هيا نبدأ!

التعلم

ــدرة الكائنــات Sprites علــى التفاعــل مــع البيئــة المحيطــة بهــا لجعــل المشــاريع كأثــر تفاعليــة   ق�
وذكاءًً يمكنـنـا ـنم اـبكتار ألـعـاب وقـصـص  تفاعلـيـة مُُذـهلـة.

Sensing الاستشعار 



الذكاء الرقمي       الصف السادس 2626

Sensing الاستشعار

حالات الاستشعار

• وضع شرط أو قيد عند حدوثه ينفذ أمر محدد. 	
• ربط كتل برمجية بالضغط على زر الفأرة أو أحد المفاتيح أو حركة الفأرة. 	

ملامسة كائن لمؤشر الفأرة. ملامسة كائن لكائن آخر.  ملامسة لون  للون محدد. ملامسة كائن للون محدد. ملامسة كائن لحافة المنصة. 

كُُتل Sensing حفظ المشروع
مُُعظم كُُتل الاستشعار Sensing تأخذ الأشكال التالية:

الشلك السداسي

يتم تركيبه على الكتل التي تعتمد على تحقق شرط محدد.                                                 
مثال: إذا تحقق الشرط المطلوب اختبار ملامسة اللنو الأخضر.                                                 

         )ينفذ الأمر يتحرك 10 خطوات(.                                                                                            

            

الشلك المستطيل البيضاوي

      		 يتم تركيبه على الكتل التي تحتاخ لقيمة.                         
مثال: ينتظر بقيمة عدد الأيام منذ عام 2000 )القيمة بالثواني(. 
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معنى ذلك أستطيع تصميم الكثير من 

الألعاب التي تستشعر الوصول لموضع 

معين بناء على  تحقق شرط محدد.

أحسنت، يمكنك كذلك 

تصميم التطبيقات التعليمية 

التي تحتاخ الضغط على لوحة 

المفاتيح.

Sensing مهأ كُُتل

• اختبار ملامسة مؤشر الفأرة.	
• اختبار ملامسة الحافة.	
• اختبار ملامسة كائن آخر.	

اختبار ملامسة لنو محدد للنو 
محدد آخر.

اختبار ملامسة لنو محدد.

• قيمة المسافة من الكائن إلى 	
مؤشر الفأرة.

• قيمة المسافة من الكائن إلى 	
كائن آخر.

قيمة الإحداثي السيني للفأرة.
قيمة الإحداثي الصادي للفأرة.

اختبار إذا كان زر الفأرة الأيسر مضغوطاًً.

• طرح سؤال وانتظار الإجابة من المستخدم.	
• إمكانية استخدام الإجابة كقيمة.	

اختبار إذا كان أحد المفاتيح 
مضغوط حسب ما يحدده 

المصمم من القائمة.
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Sensing الاستشعار

Stars Collector النشاط

كفرة اللعبةحفظ المشروع

استدعاء لعبة
Stars Collector

  طّوّر لعبة Stars Collector، وجوبد كائن يتحرك ويصطاد النوجم.

خطوات اللعبةحفظ المشروع

• الكائن Rocketship يصطاد النوجم الموجودة حوله.	
• تحريك الكائن Rocketship باستخدام الأسهم.	
• تغيير حمج ولنو الكائن Rocketship عند ملامسة النوجم الموجودة 	

وإصدار وصت.
• إخفاء النوجم عند ملامسة الكائن Rocketship لها.	

كائنات اللعبةشاشة اللعبةحفظ المشروع

حفظ لعبة
Stars Collector

                 Rocketship - Stars
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المقاطع البرمجيةحفظ المشروع

كُُتل الكائن Rocketshipحفظ المشروع

                                      
 
                   

  
                                                                                

   
 

كتل الكائنات Starحفظ المشروع
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Sensing الاستشعار

Space Maze النشاط

كفرة اللعبةحفظ المشروع

.Astronomer ليصل رائد الفضاء إلى عالم الفلك Space Maze طّوّر لعبة  

خطوات اللعبةحفظ المشروع

• عنــد الضغــط علــى مفتــاح المســافة يســأل عــن اســم المســتخدم، ويظهر 	
الإجابــة فــي الزاوية الســفلية اليســرى.

• تحريك الكائن Hamad باستخدام الأسهم.	
• إرجــاع الكائــن Hamad إلــى نقطــة البدايــة الخــط الأخضــر فــي حالــة 	

استدعاء لعبة
Space Maze

.pop الاصطــدام بالخــط الأحمــر وتشــغيل صــوت
• ــن              	 ــن Hamad للكائ ــة الكائ ــد ملامس ــوت clapping عن ــغيل ص تش

Astronomer، وإيقــاف المقطــع البرمجــي الحالــي.
• ــارات 	 ــن Astronomer عب ــول كائ ــن Astronomer، يق ــن Hamad لكائ ــة الكائ ــد ملامس عن

ــري. ــح العجي ــور صال ــة عــن الفلكــي الدكت تعريفي

حفظ لعبة
Space Maze

نبذة عن د. صالح العجيري
تُُوفــى  1920م،  مواليــد  مــن 
علــم  مؤسســي  مــن   ،2022 عــام 
صاحــب  الكويــت،  فــي  الفلــك 
العجيــري،  تقويــم  الشــهير  التقويــم 
مؤســس مرصــد العجيــري الفلكــي.
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المقاطع البرمجيةحفظ المشروع

كتل رائد الفضاء Hamadحفظ المشروع

كتل كائن الشخصية Astronomerحفظ المشروع
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Sensing الاستشعار

Pong Game النشاط

كفرة اللعبةحفظ المشروع

  تصميم لعبة Pong Game يُُحرك فيها اللاعب مضربًًا واحدًًا لصد كرة مرتدة من الجدران، 
                 ويحاول منعها من السقوط.

خطوات اللعبةحفظ المشروع

• تحريك كائن الكرة بشلك عشوائي في المنصة.                                         	 	
• إضافة كائن Paddle خط أخضر صغير كمضرب للكرة،                                           	 	

 .X يتحرك مع مؤشر الفأرة على المحور السيني          
استدعاء لعبة
Pong Game                                 							       		  

• عند ملامسة الكرة للخط الأخضر )المضرب( تنفيذ ما يلي:	 	
• 	.pop تشغيل وصت
• ارتداد الكرة إلى الأعلى.	

• إضافة كائن Line خط أحمر بالأسفل.	 	
• انتهاء اللعبة في حال ملامسة الكرة للخط الأحمر.	

كائنات اللعبةشاشة اللعبةحفظ المشروع

حفظ الملف
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المقاطع البرمجيةحفظ المشروع

كتل الكائن Lineكتل الكائن Paddleحفظ المشروع

كتل الكائن Ballحفظ المشروع
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Sensing الاستشعار

التطبيق

ورقة عمل 1

Rocketship 

 كفرة اللعبة

تصميم لعبة تفاعلية في الفضاء تهدف إلى مساعدة الكائن على تجنب العقبات والعودة إلى نقطة البداية في حال 
 الاصطدام. تعتمد اللعبة على تحريك الشخصية باستخدام لوحة المفاتيح والتفاعل مع الألوان لتحديد النتيجة.

استدعاء ملف
Rocketship

 خطوات اللعبة  

 أضف الكتل البرمجية المناسبة لتنفيذ ما يلي:
• تحريك الكائن Tera بمفاتيح الأسهم.	
• إذا لامس الكائن Tera كائن Rocketship الروجع إلى نقطة البداية على الخط الأخضر. 	

x = 0 , y = -130

• إذا لامس الكائن Tera اللنو الأحمر، إظهار رسالة )لقد فزت( لمدة ثانيتين، وإيقاف اللك.	

 شاشة اللعبة  

حفظ الملف
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التطبيق

ورقة عمل 2

  ASTRONAUT

 كفرة اللعبة

ــى  ــة عل ــرف المعروض ــع الأح ــب م ــل اللاع ــث يتفاع ــة حي ــة تفاعلي ــة تعليمي ــم لعب تصمي
  

استدعاء ملف
ASTRONAUT

ــلك حــرف.  ــة ل ــارات تعريفي ــور عب الشاشــة، وظه

 خطوات اللعبة  

 أضف الكتل المناسبة لتنفيذ ما يلي:

• 	 

 شاشة اللعبة  
إظهار كائن ASTRONAUT العبارات التالية في البداية:   

• "My name is ASTRONAUT" لمدة 4 ثواني.	
• “وتعني باللغة العربية رائد فضاء“ لمدة 4 ثواني.	

• 							     سؤال الكائن ASTRONAUT عن اسم المستخدم، وإظهار
الإجابة في الزاوية السفلية اليسرى.

• 							     تحريك كائن ASTRONAUT في المنصـة باستخـدام 
الأسهـم.

• ــارة 	 ــار عب ــرف إظه ــن ASTRONAUT أي ح ــس كائ إذا لام

حفظ الملف
ــك. ــد ذل ــاء بع ــن والاختف ــدة ثانيتي ــا الحــرف نفســه لم به

في وقت فراغك

صمم لعبة تتضمن مهارات الاستشعار وتخدم مادة اللغة العربية في التعرف على الحروف.
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Sensing الاستشعار

عبــــــر عن رأيــــــــــك

   أسأل سؤال باستخدام كتلة ask وأُظهر الإجابة.

   أُحرك كائن ثم يتوقف إذا لامس كائن آخر.

   أُخفي كائن إذا لامس لنو محدد.

   أُظهر رسالة معينة إذا لامس الكائن مؤشر الفأرة.

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر



 نواتج التعلم
• شرح مفهوم المتغيرات ودورها في تخزين البيانات داخل البرنامج.		
• إنشاء متغيرات جديدة باستخدام الكُتل المناسبة في بيئة البرمجة المرئية.		
• استخدام كُتل المتغيرات لتنفيذ عمليات تخزين واسترجاع وتعديل القيم البرمجية.		
• توظيف كُتل العمليات الحسابية لتنفيذ تعليمات رياضية داخل البرنامج.		
• تعريف أنواع الكُتل المرتبطة بالعمليات الحسابية والمنطقية.		
• التمييز بين العمليات الحسابية، والمنطقية.	
• الدمج بين المتغيرات والعمليات لصياغة حلول برمجية لمشكلات محددة.		
• تصميم مشروعًا إبداعيًا يستخدم المتغيرات والعمليات في محاكاة مواقف حياتية.		

الوحدة الأولـى 

المتغيرات والعمليات
Variables and Operators

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

تعتبر درجات الحرارة من المتغيرات ووحدات قياس درجات الحرارة من الثوابت. فسر ذلك.

الثوابـــــتالمُتغيرات

يعني الحصالة مثل 
المتغير فـي البـرمجة؟ 

نضيف فنستخدم الجمع، 

ونسحب فنستخدم الطرح!
تخيّّل أن لديك 

حصالة نقود، تضيف 
لها أحيانًًا وتسحب 
منها أحيانًًا أخرى.
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Variables and Operators المتغيرات والعمليات

التعلم

 تُُشــير إلــى مــكان فــي ذاكــرة الحاســوب يُُخــزن فيــه قيــم لأنــواع مختلفــة مــن البيانــات يمكــن أن 
تتغـيـر أثـنـاء تـشـغيل البرناـمـج.   

Variables المتغيرات 

 يمكن للمتغير في Scratch أن يحمل قيماًً رقمية أو نصية، ولإنشاء متغير نتبع الخطوات التالية:

يُُمكــن تســمية المتغيــر 
بحــرف أو كلمــة أو جملــة، 
ــة أو  ــة العربي ــواء باللغ س

الإنجليزــية. 

ــى زر  ــط عل اضغ
ــي  Variables ف
ألــواح  منطقــة 

تـل.   الكـ

1
 Make a اضغــط علــى زر
ــة  ــن منطق Variable م

.Variables ــل ــوح كت ل

2

يظهر صندوق حوار لكتابة 
4اسم المتغير الجديد. 

عنــد الضغــط علــى زر 
ــع الحوار  OK فــي مرب
ــل  ــر كت ــابق، تظه الس

تـخـص المتغـيـر.   
3

1

2



4141 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

كُُتل Variablesحفظ المشروع

إظهار المتغير المحدد. إظهار أو إخفاء المتغير المحدد.

تحديد قيمة للمتغير المحدد.   إخفاء المتغير المحدد.

زيادة أو نقصان قيمة المتغير المحدد.

كُُتل العملياتحفظ المشروع

لإظهار لوح كُُتل العمليات، الضغط على منطقة ألواح الكتل. 

كُُتل العمليات 
الحسابية

جمع رقمين.

جمع الرقم الأول مع 
الرقم الثاني

اختيار رقم عشوائي بين رقمين.

اختيار رقم عشوائي بين الرقم الأول 
)1( والرقم الثاني )100(

قسمة رقمين.

تقسيم الرقم الأول 
على الرقم الثاني

ضرب رقمين.

ضرب الرقم الأول في 
الرقم الثاني

طرح رقمين.

طرح الرقم الثاني من 
الرقم الأول
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Variables and Operators المتغيرات والعمليات

كُُتل عمليات المقارنة

مقارنة أكبر من. 

ــم الأول  ــار إذا كان الرق اختب
الرقــم  مــن  أكبــر   )60(
الثانــي )50( وتطبيــق الكتــل 
 if الموجــودة داخــل كتلــة
شـرط. قـق الـ حـال تحـ فـي ـ ـ

مقارنة أصغر من. 

اختبــار إذا كان الرقــم الأول 
)80( أصغــر مــن الرقــم 
وتطبيــق   ،)50( الثانــي 
الكتــل الموجــودة داخــل 
ــق  ــال تحق ــي ح ــة if ف كتل

شـرط. الـ

مقارنة تساوي عددين. 

اختبــــار إذا كــــان الرقــم 
الأول )30( يســاوي الرقــم 
الثانــي )30( وتطبيــق الكتــل 
 if الموجــودة داخــل كتلــة
شـرط. قـق الـ حـال تحـ فـي ـ ـ

		    

كُُتل عمليات 
التحقق

تحقق الشرطين معاًً. تحقق أحد الشرطين. 

ــون  ــن الل ــس الكائ ــار إذا لام اختب
الأحمــر أو اللــون الأخضــر، وتطبيق 
 if ــة ــل كتل ــودة داخ ــل الموج الكت
ـفـي ـحـال تحـقـق أـحـد الـشـرطين.

ــون  ــن الل ــس الكائ ــار إذا لام  اختب
ــق  ــون الأخضــر، وتطبي الأحمــر و الل
كتلــة  داخــل  الموجــودة  الكتــل 
الــشرطين. تحــقق  ــحال  ــفي   if

الربط بين النصوص

ــم(  ــسلام عليك ــى )ال ــارة الأول ــط العب رب
مــع العبــارة الثانيــة )كيــف الحــال؟(.
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أنواع العملياتحفظ المشروع

يُُوفر Scratch العديد من العمليات مثل:

عمليات 
>المقارنة >

=
)عمليــة  الخضــراء  الكُُتلــة  تُُمثــل  حيــث 
ــة قيمــة المتغيــر X مــا إذا كانــت أكبــر  مقارن
ــة  ــؤدي هــذه الكُُتل ــك ت ــدد 100( وبذل مــن الع
 X ــر ــة المتغي ــد قيم ــى تزي ــرار  حت ــى التك إل

ــدد 100. ــن الع ع

عمليات 
الربط 
أوالشرطي

و
حيــث تُُمثــل الكُُتلــة الخضــراء كُُتلــة الربط 
ــرطين.  ــد الش ــق أح ــي تحق ــي تعن or والت
ــى  ــرار حت ــى التك ــل إل ــؤدي الكُُت ــك ت وبذل
أو  البرتقالــي  اللــون  الكائــن  يلامــس 

يـض.  الأبـ

عمليات 
الربط بين 
النصوص

الربط بين النصوص 
حيــث تُُمثــل الكُُتلــة الخضــراء )الربــط بيــن النصوص(، 
ــارة أهلًاً  ــور عب ــى ظه ــة إل ــذه الكُُتل ــؤدي ه ــك ت وبذل

يـة.  ــدة 2 ثانـ ــر X لم ــوى المتغي ــا محت بعده

العمليات 
الحسابية

+/

* -

)عمليــة  الخضــراء  الكُُتلــة  تُُمثــل  حيــث 
ــك  ــدد 1( وبذل ــر X والع ــة المتغي ــع قيم جم
ــق  ــف التطبي ــى توق ــل الســابقة إل ــؤدي الكُُت ت
 X مــدة تقــدر بحاصــل جمــع قيمــة المتغيــر

ــه 1. ــاف ل مض
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Variables and Operators المتغيرات والعمليات

 لعبة 
Spaceship النشاط

فكرة اللعبة حفظ المشروع

  
                طوّّر اللعبة Spaceship ليتمكن الصاروج من إطلاق Shot وتحقيق النقاط.

خطوات اللعبةحفظ المشروع

استدعاء الملف 
Spaceship

• دوران الكائن Spaceship جهة اليمين واليسار بالأسهم.	
• 						    إنطلاق طلقة Shot من الكائن Spaceship عند الضغط على 

مفتاح المسافة. 	
• 							     .Score إنشاء متغير جديد باسم
• تخصيص القيمة 0 للمتغير Score عند الضغط على العلم الأخضر.	
• زيادة قيمة المتغير Score بمقدار 1؛ إذا لامس الكائن Shot الخط الأخضر.	
• نقصان قيمة المتغير Score بمقدار 1؛ إذا لامس الكائن Shot الخط الأحمر.	
• تغيير موضع الكائن Red_Line على المحور الصادي Y بمقدار 10- كل 3 ثواني.	
• 	.Spaceship الكائن Red_Line إيقاف الكل إذا لامس الكائن

شاشة اللعبةحفظ المشروع
                                          

  

حفظ الملف 
Spaceship
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كُُتل الكائن Spaceshipالمقاطع البرمجيةحفظ المشروع 

 
 

كُُتل الكائن Shotحفظ المشروع

كُُتل الكائن Red_Lineحفظ المشروع
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Variables and Operators المتغيرات والعمليات

المستطيل 
Rectangle

النشاط

فكرة البرنامجحفظ المشروع

            طلــب عالــم الفلــك حســاب كلًاً مــن مســاحة ومحيــط المســتطيل لتركيــب لــوح 
ــي  ــاد الت ــة الأبع ــاخ لمعرف ــي، واحت ــد الفلك ــطح المرص ــى س ــية عل ــة شمس طاق

يُُغطيها.

ساعد عالم الفلك Astronomer في حساب مساحة ومحيط المستطيل.	•

خطوات البرنامجحفظ المشروع
• ترحيب عالم الفلك بالمستخدم ويسأل عن: 	

• طول المستطيل، وتخزن الإجابة في متغير الطول.	
• عرض المستطيل، وتخزن الإجابة في متغير العرض.	

• حساب قيمة مساحة المستطيل، وتخزينها في متغير المساحة، مع العلم أن:	
مساحة المستطيل = الطول × العرض

• إظهار عبارة مساحة المستطيل لمدة 5 ثواني.	
• حساب قيمة محيط المستطيل، وتخزينها في متغير المحيط، مع العلم أن: 	

محيط المستطيل = 2 )الطول + العرض(.
• إظهار عبارة محيط المستطيل لمدة 5 ثواني.	

شاشة البرنامجحفظ المشروع

استدعاء ملف

Rectangle
ثم حفظ التعديلات
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كُُتل الكائنالمقاطع البرمجيةحفظ المشروع

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

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

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

تخصيص قيمة للمتغيرات
 لتصبح صفر.

رسالة ترحيبية. 

السؤال عن قيمة الطول والعرض
وتسجيل الإجابة في متغير الطول 

والعرض.

سجل ملاحظاتك عن الكُُتل.
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Variables and Operators المتغيرات والعمليات

التطبيق

ورقة عمل 3

 لعبة
EARTH 

 فكرة اللعبة      ترتيب حروف كلمة EARTH  بالسحب والإفلات في الأماكن المخصصة. 

استدعاء ملف
EARTH

 خطوات اللعبة  

• أنشيء متغير جديد باسم )عدد الحروف(.                                               	
• 	                                        :EARTH في الكائن

• تخصيص القيمة 0 للمتغير )عدد الحروف( عند ضغط العلم الأخضر.	
• استكمل التعليمات البرمجية الخاصة بالكتلة الشرطية if لكي تعمل بشكل صحيح عند 	

وصول قيمة المتغير )عدد الحروف( إلى 5.
• في كائنات الحروف:                     	

• اختبر باستمرار: 	
• 	.EARTH إذا لامس الحرف المربع المناسب له  حسب ترتيب كلمة
ذهاب كائن الحرف إلى نفس مكان كائن المربع.■	
زيادة المتغير )عدد الحروف( بمقدار 1.■	
	■.Clapping تشغيل الصوت
إيقاف المقطع البرمجي الحالي.■	

• وإلا رجوع الحرف إلى نفس مكانه في البداية.	
• 	

حفظ الملف

طبق المقطع السابق على جميع الحروف.

                                                                   شاشة اللعبة  
                                                            

تحدي برمجي: 
• البرنامــج لا يعمــل بشــكل صحيــح فــي 	

 .Full Screen
• ــكلة، 	 ــل للمش ــى ح ــول إل ــاول الوص ح

ــك.  ــش معلم وناق
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التطبيق

ورقة عمل 4

 لعبة
Galaxy 

 فكرة اللعبة
 مهمــة فضائيــة تفاعليــة يتحكــم فيهــا اللاعــب بمركبــة لاكتســاب نقــاط مــن تجميــع وحــدات الطاقــة 

الخـضـراء، وتجـنـب الكويكـبـات حـتـى لا تفـقـد النـقـاط الـتـي اكتـسـبتها. 

استكمل خطوات اللعبة  

• أنشئ متغير Power تتغير قيمته عند التعامل مع وحدات الطاقة الخضراء.	

• استدعاء ملف	
Galaxy

:Energy كُتل الكائن
• عند الضغط على العلم الأخضر. 	
• يظهر الكائن.	
• يذهب إلى موضع عشوائي الإحداثي السيني x )بين 200- و 200(،                                      	

والإحداثي الصادي y )بين 150- و 150(.
• يتجه نحو الاتجاه )رقم عشوائي بين 0 إلى 360(.	
• يكرر باستمرار:	
يختبر إذا لامس الكائن Spaceship، ينفذ ما يلي: ■	

• يختفي الكائن.	
• يزيد المتغير Power بمقدار 1.	

• انسخ المقطع البرمجي السابق إلى قطع الطاقة الأخرى.                                 	

 شاشة اللعبة  
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Variables and Operators المتغيرات والعمليات

• 	                                               :Hamad كُتل الكائن
• عند الضغط على العلم الأخضر.	
• يختفي الكائن.           	
• يجعل قيمة المتغير Power تساوي 0.	
• يجعل قيمة المتغير Damage تساوي 5.	
• يكرر باستمرار:	

يختبر إذا المتغير Damage = 0، ينفذ ما يلي:■	
• يظهر الكائن.	
• يقول عبارة “!GAME OVER” لمدة 2 ثانية.	
• يوقف الكل.	

يختبر إذا المتغير Power = 10، ينفذ ما يلي:■	
• يظهر الكائن.	
• يقول عبارة “!YOU WIN” لمدة 2 ثانية.	
• يوقف الكل.	

 طور اللعبة    طور اللعبة ليتحرك الكائن Spaceship مع مؤشر الفأرة.

حفظ الملف
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في وقت فراغك

 صمم لعبة تستخدم كآلة حاسبة تتضمن مهارات المتغيرات والعمليات.

عبــــــر عن رأيــــــــــك

أُنشئ متغير جديد.

أُنفذ عمليات حسابية باستخدام كتل العمليات.

أُصمم برامج مختلفة توظف المتغيرات والعمليات.

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر





الوحدة الأولـى 

البـث
Broadcasting

 نواتج التعلم
• شرح مفهوم البث كوسيلة لنقل الرسائل بين الكائنات داخل البرنامج.	
• إنشاء بثًا جديدًا لتنسيق التواصل بين الكائنات البرمجية. 	
• استخدام كائنات لاستقبال بث وتحفيز حدث معين في البرنامج.	
• توضيح دور كائنات البث في تنظيم تسلسل الأحداث داخل البرنامج. 	
• تحليل كيفية تفاعل الكائنات في برنامج يعتمد على آلية البث.	
• اختبار آلية البث داخل مشروعات مختلفة، واستنتاج أثرها على تنظيم سلوك البرنامج.	
• إظهار اهتمامٍ باستكشاف استخدام البث كأداة فعالة لتحسين تفاعل الأحداث.		

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

البث

 هل يمكن إرسال رسالة واحدة
 مخفية لعدة أشخاص لتنفيذ مهام

محددة لِِكُُلِِ منهم؟

التعلم

نعم يمكن استخدام أوامر البث  
لإرسال رسالة موجهة إلى كائنات 

معينة لتنفيذ مهمات محددة.

هل يمكن تصميم برنامج عن
كواكب المجموعة الشمسية، وإرسال

رسالة لكل كوكب ليعرض اسمه؟
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Broadcasting البـث

البــث Broadcast: هــو إرســال رســالة مخصصــة لتحفيــز كائــن آخــر علــى تنفيــذ 
مجموـعـة  ـمـن الأواـمـر عـنـد اـسـتلام تـلـك الرـسـالة

Broadcast  إنشاء البث
يتم إنشاء البث Broadcast من خلال تنفيذ الخطوات التالية:

الضغط على 
 Events زر

في منطقة ألواح الكتل.

سحب كتلة
 broadcast

إلى المقاطع البرمجية 
لأحد الكائنات.

      الضغط على السهم 
الموجود في الكتلة 

واختيار
New Message 

كتابة اسم
 رسالة البث.  

1234

استقبال البث  
ليستجيب أحد الكائنات للبث السابق.

1
سحب كتلة

 when I receive 
.Events من لوح كُُتل

إضافــة كُُتــل أخــرى للكتلة الســابقة 
ــد  ــه عن ــب فعل ــا يج ــد م لتحدي

سـالة. سـتلام الرـ اـ
ويمكــن بــث أكثــر مــن رســالة فــي 

مـج الواـحـد. البرناـ

الضغــط علــى الســهم الموجــود 
فــي الكتلــة واختيــار

 الرسالة المطلوب استقبالها. 

3

2
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رحلة إلى الفضاء النشاط

فكرة البرنامجحفظ المشروع

رفع علم الكويت على سطح القمر.

شاشة البرنامجخطوات البرنامجحفظ المشروع

• إنشاء بث باسم )علم الكويت(.	
• عند الضغط على الكائن Astronaut1 بث رسالة )علم الكويت(.	
• استقبال الكائن Astronaut2 رسالة )علم الكويت(، وتنفيذ مايلي:	

• 	.Moon2 تغيير إلى الخلفية
• انزلاق الكائنين باتجاه العلم.	

تذكر استعادة الإعداداتِِ الافتراضية للكائنات والخلفية عند تشغيل البرنامج.

المقاطع البرمجيةحفظ المشروع

Astronaut2

Astronaut1

استدعاء ملف 
Moon ثم حفظ 

التعديلات
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Broadcasting البـث

التطبيق

أ

المجموعة الشمسية
 Solar System

ورقة عمل 5
  

 فكرة البرنامج

التعرف على أسماء كواكب المجموعة الشمسية.

استدعاء الملف
 Solar System

           							       خطوات البرنامج

• 				  عند بداية البرنامج يُظهر عالم الفلك العبارتين التاليتين:
• 						     )مرحبا عزيزي( لمدة ثانيتين.
•  )اضغط على أحد الكواكب لتتعرف على اسمه( لمدة 5 ثواني.	

• عنــد الضغــط علــى أحــد كائنــات الكواكــب يبــث رســالة جديــدة باســم الكوكب، 	
طبــق ذلــك علــى جميــع الكواكــب مــع تغيير الــازم.            

• ــب 	 ــات الكواك ــع كائن ــن جمي ــالة م ــك Astronomer الرس ــم الفل ــتقبل عال يس
ــن. ــر اســم الكوكــب لمــدة ثانيتي ويذك

حفظ الملف

  شاشة البرنامج



5959 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

في وقت فراغك

• صمم برنامج عن الجزر الكويتية، وعند الضغط عليها تظهر أسماؤها.	
• استدعِ ملف Kuwait Islands لتصميم وتنفيذ البرنامج.	
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Broadcasting البـث

عبــر عن رأيـــك

أُنشئ رسالة بث جديدة.

أُوظف كتلة استقبال بث في برنامج.

أُصمم برنامج يعتمد على بث رسائل تستقبلها كائنات 
محددة تُُنفذ مهام معينة عند استقبال تلك الرسائل.

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر





ارََاتِِ، ـَسَيََّ� ِـشرََاءِِ المََلا�ــبسِِ وََالسَّ وََْـالِِ وََبِِ�ــناءِِ القُُصُُورِِ، وََ� ْـعِِ الَأَ�م ـَس�ْيْتْْ �ــفي جََ�م ـَسَعََادََةُُ الحََقِِقِِي��ــيةُُ لََ  السَّ
عََادََةِِ فِِي قُُلُُوبِِ الآخََرِِينََ. رُُرِِو وََالسََّ� خََالِِ السُُّ� هََا فِِي إِِْدْ وََلََكِِنََّ�

مََْيْط حْْمََنِِ السُُّ� 							                د. عََبْْدُُ الرََّ�       



اللائحة
List

 نواتج التعلم 
• إنشاء لائحة جديدة لتخزين عناصر متعددة داخل البرنامج.	
• تعريف كُتل اللائحة ودورها في التحكم في البيانات المخزنة.	
• تمييز اللائحة عن المُتغير من حيث عدد القيم المخزنة ووظيفة كل منهما.	
• إضافة عناصر متعددة إلى اللائحة باستخدام الكُتل البرمجية المناسبة.	
• توظيف كُتل اللائحة لتنفيذ عمليات مختلفة مثل: الإضافة، الحذف.	
• تحليل مخرجات البرنامج الناتجة عن التفاعل مع كُتل اللائحة ويفسر أثر كل كُتلة.	
• توضيح أهمية اللائحة كوسيلة لتنظيم البيانات المتعددة في البرامج.	
• إبداء اهتمامٍ باستخدام اللائحة لتطوير برامج أكثر تنظيمٍ وذكاءٍ.	

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم

الوحدة الأولى
           الكويت منارة العمل التطوعي
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الاستكشاف

أستطعي تطوير ربنامجاًً لمعل لائةح إلكتورنةي لملشتريات الأسبوةيع 
.Scratch باستخدام

تخيل أنك دمير رشكة هبا الدعيد نم 
الموظفني وتريد إصدار قوائم لمهملات 

المختلفة.
كيف يُُنكمك تيقحق ذلك؟
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List اللائحة

التعلم

اللائةح List: هي مجموةع رمتةب نم اليقم ينكم دإارتها باستخدام كتل خاصة، وتظره لعى الةصنم وتخزن 
هيفا أدعاد وكملات مجول.

1
 Variables الضغط لعى

2نم نمطةق الكتل.

الضغط لعى زر 
Make a List نم كتل 

.Variables

يُُونكم تغريي رعض 
وطول اللائةح 
بالضغط عم 

الحسب والافلات 
لعى الخطوط 

الموجوةد في الركن 
الأينم السفلي.

4

يُُنكم تةيمس اللائةح 
)رحبف أو كةمل أو 
ةلمج سواء باللغة 

الةيبرع أو الإنجيلزية(.

تكون اللائةح فارغة في الدباية بطول 
يساوي صفر، ولإضاةف رصنع دجيد 

للائةح ينكمك الضغط لعى الزر + في 
الزاوية السفلى الرسيى نم اللائةح 

وسيزداد طولها دقمبار 1.

5
3
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List Blocks كُُتل اللائةح

يتــقحق هــذا الشرــط في حالةــ كانتــ تحتوي عإطاء ددع النعاصر الموجوةد في اللائةح.
اللائةــح ــلعى الرــصنع الددــحم )لادــب أن 

يتطاــبق الرــصنع تمااًًــم ليتــقحق الشرــط(.

إنشاء وتةيمس لائةح دجيةد.

حذف أدح النعاصر نم اللائةح. إضاةـــف رصنع ددـــحم )ـــقرم - كةمل - 
اللائةح نهاةيـــ  لـــإى  ةلمج( 

إظــهار أو خإفــاء اللائةــح التــي تــم انشــاؤها 
نمــ الةصــنم

ردإاخ رصنع في موعق ددحم أو في موعق 
عشوائي باللائةح.

حذف كل النعاصر نم اللائةح.

عإطــاء ةــميق الرــصنع الموــجود ــفي الموعق 
الددــحم نــم اللائةــح كــما ينــكم عإطــاء 

ةمــيق رصــنع شــعوائي نمــ اللائةحــ

الموعق  في  الموجود  الرصنع  ةميق  استدبال 
الددحم.

خإفاء اللائةح.إظهار اللائةح.
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List اللائحة

 الدكتورالنشاط
دبعالنمحر اليمسط

ةركف الربنامجحفظ المشروع

سادع المتطوع في إنشاء لائةح بأربز امعلأال التطوةيع التي همدقا                             
الدكتور الكويتي دبعالنمحر اليمسط. 

استعداء لمف 
Volunteer

	 شاةش الربنامجخطوات الربنامجحفظ المشروع

دنع تشغيل الربنامج إظهار المتطوع Volunteer البعاةر التالةي:
             لنترعف لعى الدكتور الكويتي دبعالنمحر اليمسط.

• إنشاء لائةح دجيةد باسم )أربز أمعال الدكتور اليمسط التطوةيع(.	
• حذف عيمج حمتويات اللائةح الجديةد. 	
• إضاةف أربز أمعال الدكتور اليمسط التطوةيع إلى اللائةح كما يلي: 	

• أسلم لعى يديه أكثر نم 11 يلمون شخص في أرفييقا. 	
• نباء ما يقابر 5700 سمجد.	
• عراية أكثر نم 15 ألف يتيم.	

• حفظ لمف 	
Volunteer

إنشاء 860 ردمسة و4 جاعمات و200 رمكز إسلامي.
• نباء 124 سمتشفى سموتوصفاً و840 ردمسة رقآنةي.	
• تكفّل عفدب رسوم رداسة 95 ألف طالب مُلسم.	

• سمح الرصنع اريخلأ نم حمتويات اللائةح )نُبذة نع الدكتور دبع النمحر اليمسط(.  	

الدكتــور دــبع النــمحر اليمــسط )1947-2013( طــيبب كويتــي دواةــيع إسلاــمي، كّرّــس يحاتــه 
لــمعلل الخرــيي ــفي أرفيــيقا، أسســ ةــيعمج الــعون البمارــش وأسلــم ــلعى يديــه أكثرــ نــم 11 ــيلمون 
ــشخص، ســاهم ــفي ــنباء آلاف الدــمارس والآــبار والرماكــز الةــيحص، عروايةــ الأيتــام، نــال جوائــز 

عالةيــم لختــمده الإسلام، أربزهــا جائــزة اللــمك صــيفل العالةيــم
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القماطع المربجةيحفظ المشروع
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List اللائحة

المعل التطوعي النشاط

ةركف الربنامجحفظ المشروع
الترعف لعى أربز اللود التي دقم هيفا الدكتور دبع النمحر اليمسط أمعالًاً تطوةيع. 

شاةش الربنامجخطوات الربنامجحفظ المشروع

• دنع تشغيل الربنامج يُنفذ المتطوع volunteer ما يلي:	
• حذف الرصنع الخاسم نم اللائةح.	
• إضاةف ودلة الصومال كرصنع خاسم إلى اللائةح. 	
• استدبال الرصنع الثانم ودبلة دمغشرق في اللائةح.	
• 									       إظهار المتطوع volunteer بعاةر: 

)أدح اللود التي تم تدقيم أمعال ريخية هيفا هي(
رمتبطة عم الصنعر الثالث نم اللائةح لةدم 5 ثواني. 

 استعداء لمف
Countries القماطع المربجةي

  

 حفظ لمف
Countries
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 أرهش السمادجالتطبيق
الإسلاةيم

 ةقرو معل 6

 ةركف الربنامج  
 إضاةف أرهش السمادج التي يشد الحرال إلهيا في اللائةح باستخدام السؤال والجواب والإضاةف في اللائةح.

						   	     شاةش الربنامج        خطوات الربنامج

               

 استعداء لمف
Masajed

• دنع تشغيل الربنامج، يتم حذف كل النعاصر نم اللائةح.	
• إظهار كائن Hamad بعاةر:  	

)أذكر أرهش السمادج التي يشد الحرال إلهيا( لةدم 5 ثواني. 	
• يطلب نم السمتخدم الإجاةب لعى الأسئةل التالةي:	

• ما أرهش سمجد في ةكم الةمركم؟	
• ما أرهش سمجد في الدميةن النموةر؟	
• ما أرهش سمجد في الدقس؟	

• أضف الإجاةب في اللائةح دعب كل سؤال.	
• أظره بعاةر )بارك الله يفك( لةدم أعبر ثوانٍ. 	

 حفظ لمف
Masajed

تُُؤكدــ الكويتــ التزاــهما الثاتــب ــعدبم القضةــي الفــسلطةيني، سياساًًيــ إونــساناًًي، نــم خلال فرضــها 
القاطعــ للاــحتلال الُُيهصونــي وتدقيــهما الــسمادعات الــسمتةرم للشعــب الفــسلطنيي. وتشددــ 
الكويتــ دائاًًــم ــلعى دقسةيــ الــسمجد اــصقلأى، أولــى اللبقتنــي وثالــث النــيمرح الشرــيفني، 
الواعــق ــفي ــلقب الدــقس عاصةــم ــسلفطني، وتعترــبه ــمرزاًً دياًًــين وتاريخاًًــي لا يجــوز الــسماس ــبه.
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List اللائحة

في تقو رفاغك

• هل تركف يوماّ بالمشاركة في معل تطوعي لخةمد دلبك بإرشاف ولي أرمك؟ 	
• صــمم ربنامجــاً يرــعض لائةــح بأهــم مؤســسات الــمعل التطوــعي ــفي ودلةــ الكويتــ ونــبذة 	

م ؤسةــس. كل  نع ةرص   مخت
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عبــــــر عن رأيــــــــــك

أُنشئ لائةح دجيةد.

أُضيف وأحذف نعاصر نم اللائةح.

أُوظف كتل اللائةح ضنم ربنامج ينفذ همام متةددع.

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر





الوحدة الأولـى 

الاستنساخ
Cloning

 نواتج التعلم
• شرح مفهوم الاستنساخ كآلية لإنشاء نسخ متعددة من الكائن البرمجي نفسه.	
• التعرف على كُتل الاستنساخ ووظيفتها في التحكم بتكرار الكائنات.	
• توضيح أهمية الاستنساخ في تكرار الكائنات برمجيًا دون الحاجة للتكرار اليدوي.	
• تمييز بين الاستنساخ والتكرار اليدوي للكائنات داخل بيئة البرمجة.	
• إنشاء نسخة جديدة من كائن داخل البرنامج باستخدام الكُتل المناسبة.	
• تقدير دور الاستنساخ في تسهيل إنشاء برامج متقدمة بكفاءة ودون تكرار يدوي.		

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

هل يمكن عمل نسخ كثيرة من كائن ما للقيام بمهام مختلفة في نفس الوقت؟

التعلم

يمكنك من خلال الاستنساج تصميم العديد من البرمجيات المفيدة التي تعتمد على تكرار الكائن نفسه.

استكشف كم عدد الكائنات في هذا المشروع؟

يظهــر 4 كائنــات عنــد تشــغيل المشــروع بينمــا يظهــر كائــن واحــد 
فقــط فــي منطقــة الكائنــات، فكيــف يتــم هــذا؟ ومــا الفــرق عــن 

.Duplicate التكــرار اليــدوي باســتخدام
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Cloning الاستنساخ

 Control الضغط على
في منطقة الكُُتل.

ملاحظة ظهور مجموعة كُُتل 
تخص استنساج الكائن منها:

إدراخ كائن ثم إضافة 
المقطع البرمجي التالي:

عند تنفيذ المقطع البرمجي السابق 
يظهر كائن واحد ..

فأين ينسخ الكائن نفسه؟

كل الكائنات المستنسخة 
تظهر في نفس مكان الكائن 

الذي تم النسخ منه.  

استخدام الكتلة عندما 
أكرر نفسي لإضافة 

تعليمات بعدها ينفذها 
الكائن 

1

6

54

3

2

هنا يأتي ابداعك
 نقل هذه النسخ بعيداًً 

عن بعضها البعض 
لتظهر منفردة. 
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ديرتي الجميلةالنشاط

   العمــل التطوعــي فــي تنظيــف الشــواطئ والمناطــق البريــة يعكــس ســلوكاًً حضاريــاًً ومشــاركة مجتمعية 
فـي حماـيـة النـظـم البيئـيـة والحـفـاظ على جـمـال الكوـيـت واـسـتدامة مواردـهـا الطبيعية.   فاعـلـة، ويـسـهم ـ

 استدع ملففكرة البرنامجحفظ المشروع
Beach

يتحرك حمد في جميع الاتجاهات لتنظيف الشاطئ من المخلفات وتجميلها بالأصداف. 

شاشة البرنامجخطوات البرنامجحفظ المشروع

• 	:)Banana – Bottle – Can – Chips( الكائنات
• ظهور الكائن عند الضغط على العلم الأخضر.	
• 	.Hamad التحقق باستمرار ملامسة الكائن
• 	.Hamad اختفاء الكائن عند الملامسة لكائن
• زيادة المتغير )تنظيف الشاطئ( بمقدار 1.	

• 	:Seashell الكائن
• اختفاء الكائن عند تشغيل البرنامج.	
• تخصيص القيمة 0 للمتغير تنظيف الشاطئ.	
• التحقق باستمرار إذا المتغير يساوي الرقم 4.	

• اظهر.	
• تكرار نسخ الكائن لنفسه 10 مرات.	

• إيقاف المقطع البرمجي.	
• 	 

 احفظ ملف
Beach

عند إنشاء الكائن نسخة من نفسه الذهاب إلى موضع عشوائي على الشاطئ.
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Cloning الاستنساخ

المقاطع البرمجيةحفظ المشروع

مقاطع كُُتل الكائنات Banana - Bottle - Can -Chipsحفظ المشروع

          

مقاطع الكائن Seashellحفظ المشروع
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كويت الإنسانيةالنشاط

   الكويــت بلــد الإنســانية تتصــدر العمــل الإغاثــي عالميــاًً، مــن خلال حــملات تطوعيــة ميدانيــة تنشــئ المســتوصفات 
م الـغـذاء واـلـدواء واـلـعلاخ للمنكوبـيـن، وتجسـّـد برـسـالتها قـيـم الرحـمـة والتكاـفـل. الميدانـيـة وتـّدّق

فكرة البرنامجحفظ المشروع
استدع ملف 

Tent

نشر مستوصفات ميدانية لحملات الإغاثة الإنسانية لدول العالم المنكوبة.

شاشة البرنامجخطوات البرنامجحفظ المشروع

 
• عند الضغط على مفتاح المسافة.	
• تكرار نسخ الكائن لنفسه 10 مرات.	
• عند إنشاء الكائن نسخة من نفسه يذهب إلى موضع عشوائي 	

على خريطة العالم.

المقاطع البرمجيةحفظ المشروع
احفظ
 الملف
Tent
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Cloning الاستنساخ

كويت الفزعةالتطبيق

ورقة عمل 7
فكرة البرنامج

 استدع ملفنشر شاحنات المساعدات الإغاثية على خريطة العالم.
Truck

 خطوات البرنامج                                                             شاشة البرنامج

• عند تشغيل البرنامج تواجد الكائن Truck في موقع 	
دولة الكويت على الخريطة.

• إظهار عبارة »لنبدأ الحملة الإغاثية« لمدة ثانيتين.	
• انتقال الكائن بالانزلاق إلى قارات العالم. 	
• نسخ الكائن نفسه في كل نقطة. 	
• الانتظار لمدة ثانية.	
• تكرار ذلك لكل قارة لنشر شاحنات المساعدات الإغاثية. 	
• عند إنشاء نسخة من نفسه يقول عبارة	

 »الكويت بلد الإنسانية« لمدة ثانية.

ملاحظة:
لا تنسََ تحديد إحداثيات كل قارة قبل نسخ الكائن لنفسه.

 احفظ ملف
Truck
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خريطة التدفق

في وقت فراغك

صمــم برنامجــاًً يســتخدم الاستنســاج لقطــرات المطــر علــى أرض الكويت الحبيبــة، مــع إضافــة 
الأـصـوات والخلفـيـات المناـسـبة
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Cloning الاستنساخ

عبــــــر عن رأيــــــــــك

أُنشئ نسخة من الكائن.

أُميز بين الاستنساج والتكرار العادي للكائنات.

أُوظف الاستنساج في مشاريع مبتكرة. 

ملاحظات ولي الأمر

ملاحظات المعلم





كْْنولوجيا  ـْصرِِ التِِّ� َـقةِِ في عََصْْرٍٍ مُُتََســارِِعِِ الوََتيرََــةِِ، عََ� راتِِ المُُتََلاحِِ� وَُّـطُ� أُوصِِيــكمْْ بِِمُُواكََ�ــبةِِ التََّ��
ــصاتِِ الََّ�ــتي يََحْْــتاخ إلََيْْهــا وََطََنُُــكمْْ لِِتُُســاهِِموا  ، فاخْْــتارُُوا التََّ�خََصُُّ� يِِّـع�ِ� كاءِِ الاصْْطِِنا وََالــذََّ�

ِـم�هِِ."  فــي نََهْْضََــت�هِِ وََتََقََدُُّ�

							     سمو مأير دولة الكويت     
						      الشيخ مشعل الأدمح الجارب البصاح    



إنشاء كُُتلة
Make a Block

 نواتج التعلم
• ــة 	 ــدة برمجي ــن وح ــررة ضم ــر المتك ــع الأوام ــيلة لتجمي ــة كوس ــاء كُتل ــوم إنش ــرح مفه ش

مخصصة.	
• التمييز بين استخدام كُتلة مخصصة وتكرار نفس التعليمات داخل البرنامج.		
• 	.Scratch إنشاء كُتلة جديدة باستخدام أداة -إنشاء كُتلة- في
• إضافة أوامر مخصصة داخل الكتلة الجديدة لتنفيذ مهمة برمجية محددة.	
• اســتخدام الكتلــة الخاصــة داخــل البرنامــج فــي أكثــر مــن موضــع لتقليــل التكــرار البرمجي 	

ــين الكفاءة. وتحس
• تحليــل أثــر اســتخدام الكُتــل المخصصــة مقارنــة بالتعليمــات البرمجيــة المتكــرر مــن حيــث 	

الكفاءة والوضوح.	
• ــج 	 ــاء البرام ــيط بن ــي تبس ــة ف ــة- كأداة فعال ــاء كُتل ــزة -إنش ــة مي ــامٍ بتجرب ــار اهتم إظه

المعقدة.	

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم

الوحدة الأولى 
               الكويت رائدة التعليم
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الاستكشاف

اسكتشف كيف كمين تصخيص زر معين قيوم تبنفيذ مهام دحمدة. 

القتاط صوةر
 بالهاتف الكذي.

إرسالها ربع
Wi-Fi للبمكيوتر.

التعيدل على الصوةر 
بأدح ربامج تريرح وموتناخ 

الصور.

إرسالها ربع الديرب 
الإلرتكوني للأهل 

والأدصقاء.

التعلــم

تييح النربامج إنشاء طقمع مربجي صخمص واسدختاهم كُُكتلة واةدح٬ كمينك اسدختام ذهه الميزة 
للقماطع المربجية التي تتحاخ أن تهرركا كأثر من ةرم.

إن تنفيذ أي كُُتلة في النربامج تعني تنفيذ مجموةع من
 الطخوات المربجية المعةد مساًًقب.

ولكن كيف أسطتيع إنشاء كُُتلة جةديد واسدختامها لتنفيذ 
مجموةع من القماطع المربجية؟
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إنشاء تكلة Make a Blockحفظ المشروع

 My Blocks الضغط على
في منةقط التكل.

Make a Block الضغط على زر

يظهر صندوق حوار لتكاةب اسم 
التكلة الجةديد وصخائص التكلة.

تظهر تكلة التعيرف بالتكلة الجةديد 
في منةقط التعليمات المربجية 

للكائن.

اسدختام التكلة الجةديد مع 
التعليمات المربجية التخملفة 

لتنفيهذا في النربامج.

تظهر التكلة الجةديد في منةقط 
التكل الإضافية.

اسدختام التعليمات المربجية 
التخملفة التي تحناجها مع تكلة 

التعيرف الجةديد.

1

2

3

4

5

6

7
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النشاط
الكويت مناةر
العلم والتعليم

فةرك النربامجحفظ المشروعفةرك النربامج

ترّخّــ مواردــها لبنــاء منظوةــم  تُُعــدُُّ� الكوــيت منــاةًًر للعلمــ والتعليمــ، إذ س
 اسعدت ملفمعرفيةــ ةــمدقتم تُُعــزز الابكتــار وتُُّرّخخ أجيــالًاً تواكــب تـــــطورات العرص

School
سادع دمح على إنشاء نربامج تعيرفي عن الأستاذة ميرم الصالح كأول مُُعلةم كوتيية.            

شاشة النربامجحفظ المشروع طخوات النربامج

 
• إنشاء كُتلة جةديد باسم )نُةذب عن المعلةم ميرم الصالح(،                                                    	

لإظهار العبارات التالية لةدم 5 ثواني لكل بعاةر:
• »المعلةم ميرم دبعالملك الصالح«.	
• »أول معلةم كوتيية«.	
• »من مواليد عام 1926«.	
• »تأدب اليردتس بعرم العشر سنوات«.	

• عند ضغط مفتاح المسافة يُنفذ الكُتلة.	

القماطع المربجية

دبعالملــك  مــيرم  الأستــاذة  المُُعلةــم 
الصالــح البميــض ــمن مواليدــ 1926 
تُُعرــبت أول معلةــم كوتييةــ ودــحأ عألام 
النهةــض التعليميةــ فــي الكوــيت، ــمكا 
نأهــا درســت الرــقآن المــيرك منذــ الصغرــ 
ــمما ســامه فــي اتخياــهرا للــيردتس وــهي 
فــي العاشةرــ ــمن ــهرمعا فــي الردمسةــ 

الوطســى الأولــى.
قــضت ــحنو 25 عااًًــم فــي التعليمــ، ثمــ 
تولــت مهااًًــم إداةــير وتعليميةــ فــي وزاةر 
البرتيةــ لةدــم 15 عااًًــم، ليــصل إجمالــي 

مســيرتها إلــى حوالــي 40 عااًًمــ.

 احفظ ملف
School
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غذاء العقلالنشاط

فةرك النربامجحفظ المشروع

مســاةدع دــمح فــي إنشــاء قائةــم بالــتكب الــتي قــهأرا هــقيدص ــمن ةــبتكم الكوــيت الوطنيةــ 
وشــماتكرها مــع زملاهئــ

 اسعدت ملف
Library

شاشة النربامجحفظ المشروع طخوات النربامج

• إنشاء كُتلة جةديد باسم »Books« تتحوي على الكُتل التالية: 	
• إظهار بعاةر »حأب الهذاب إلى الةبتكم وقراةء التكب لأنها 	

تساندعي على تنمية مهاراتي« لةدم 5 ثواني
• الاتنظار ثانية واةدح. 	
• تركار ما يلي ثلاث رمات:	

• السؤال عن »ما هي عناوين التكب التي قأرتها؟«.	
• إضافة الإجاةب في لائةح )قائةم التكب(.	

• عند الضغط على الكائن )Hamad( متي ذحف كل العنارص في 	

 احفظ ملف
Library

.)Books( وتنفيذ تكلة ،)لائةح )قائةم التكب

ةــبتكم الكوــيت الوطنيةــ ــهي الحاضنةــ 
الرسمــية للرــتاث الثقافــي والمعلوماتــي 
فــي دولةــ الكوــيت، تأسســت ــعام 1923م، 
وتُُدعــ مــن دقــأم البــتكمات فــي الخليــج.

القماطع المربجية
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 الكرمز العلميالتطبيق
Scientific Center

ورقة معل 8
       فةرك النربامج

اسعدتاء ملف Scientific Centerتمصيمــ نرباــمج ــعن الــكرمز العلــمي ترــكذ فيهــ المُُعلةــم 
من أوراق العمل. Teacher ةذبن تعيرفية عن الكرمز وقاعاته التمعددة.              

    اسمكتال طخوات النربامج                                          شاشة النربامج

:Teacher تحت الكائن
نأشئ تكلة جةديد باسم الكرمز العلمي تنفذ التالي:	•

إظهار بعاةر »تحيوي الكرمز العلمي على المناطق 	•
التالية:« لةدم 4 ثوانٍ.

•	.Aquarium تغيير الخلفية إلى خلفية
إظهار بعاةر »منةقط Aquarium« لةدم 3 ثوانٍ.	•
إظهــار ــبعاةر »وــهي حرلةــ اسكتشــافية فــي ثاــث 	•

بيئــات تمنوةــع، تُعرــض فيهــا النباتــات والحيواــنات 
والمواــطن البيئيةــ« لةدــم 6 ثــوانٍ.

•	.IMAX تغيير الخلفية إلى خلفية
إظهار بعاةر »منةقط IMAX« لةدم 3 ثوانٍ.	•
إظهــار ــبعاةر »تجةــبر ســينمائية لا مثيــل لهــا، 	•

تعرــض الأفاــم الوثائقيةــ والتعليميةــ ثلاثيةــ 

يُعرــبت الــكرمز العلــمي فــي الكوــيت 
منشــأة تعليميةــ وترفيهيةــ تنشرــ الثقافةــ 
العلميةــ بأســلوب تفاعلــي، وتمـــض قاعات 
 ،Aquarium تمعدــدة مثــل الأكواــيروم
 ،Discovery Place وقاةع الاسكتشــاف
وتمــعد   ،IMAX Theater وســينما 

التعليمــ تبجــارب واقعيةــ مشــوقة.

الأبعــاد كل ــيوم« لةدــم 6 ثواــني.
•	.World of Science تغيير الخلفية إلى خلفية
إظهــار ــبعاةر »منةــقط World of Science« لةدــم 3 	•

ثــوانٍ.
إظهــار ــبعاةر »تــكرز علــى مجــالات الاكــتبار، الطاقةــ، الهندسةــ والروــبوت، إضافةــ إلــى 	•

ســاةح لعــب تفاعليةــ ةــصصخم للأطفــال« لةدــم 6 ث�ـوانٍ.
•	.Sarah عنمدا تسبقتل رسالة »ةذبن عن« من الكائن

الاتنظار لةدم 4 ثواني.	•
•	

 احفظ ملف
Scientific 
Center

كُتلة الكرمز العلمي.
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ةطيرخ الدتفق
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في وقت فراغك

   مــمص نربامجاًًــ تعليمياًًــ »حرلةــ فــي جسمــ الإنســان« يُُعرــض فيهــ ــضعأاء الجسمــ )القلــب، 
الــمداغ، الرئتيــن، الدــبك( ــمع شرــح وظائفهــا واسدختــام تكلةــ جةدــيد )شرــح_العضو( ــمع 

رعــض المعلومــات وتغيريــ الخلفيــات وتشــغيل مؤرثــات مثــ ارعــض النربامجع لى زملائــك. 
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Make a Block إنشاء كُُتلة

عبــر عن رأيـــك

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر

أُنشئ تكلة جةديد.

أسدختم التكلة الجةديد في النربامج.

أُميز بين اسدختام تكلة خاةص، وتركار نفس 
التعليمات ضمن النربامج.



 نواتج التعلم 
• 	 .Scratch التعرف على إضافات الذكاء الاصطناعي داخل برنامج
• شــرح مفهــوم إضافــة - نــص إلــى كلام  Text to Speech- وتحديــد فائدتهــا فــي تحويــل النصــوص 	

إلــى صــوت.
• التمييز بين أصوات النطق المختلفة، واختيار الصوت المناسب لطبيعة المشروع.	
• كتابة جُملٍ قصيرة لتحويلها إلى كلام منطوق مستخدماً إضافات الذكاء الاصطناعي.	
• دمج كتلة الترجمة مع كتل العرض أو النطق لإنشاء مشروع متعدد اللغات.	
• 	.Scratch لتشغيله دون الحاجة إلى برنامج )exe( شرح أهمية تحويل المشروع إلى ملف تنفيذي
• 	.)exe( وامتداد الملف التنفيذي )sb3( التمييز بين امتداد الملف البرمجي
• استخدام منصة Scratch Online لإنشاء مشروع جديد ومشاركته عبر الإنترنت.	

الوحدة الأولـى 

مهارات متقدمة
Advanced Skills

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

الذكاء الاصطناعي

 Personal
Assistant

مساعدي الذكي يعرف 

كل شيء تقريبًًا! أسأله 

ويجاوبني فوراً!

المُُساعد الذكي هو ذكاء 

اصطناعي تمت برمجته 

لمساعدة الإنسان.

التعلــم

ــل  ــة تجع ــج وأنظم ــر برام ــى تطوي ــدف إل ــوم الحاســوب، يه ــروع عل ــذكاء الاصطناعــي أحــد ف   ال
ــل  ــرات، وح ــن الخب ــم م ــم، والتعل ــل الفه ــري، مث ــذكاء البش ــاكاة ال ــى مح ــادرة عل ــزة ق الأجه

قـرارات. خـاذ الـ شـكلات، واتـ المـ

الذكاء الاصطناعي
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Advanced Skills مهارات متقدمة

استخدامات الذكاء الاصطناعيحفظ المشروع

OPEN

OFFICIAL

اقتـراح المنتجـات في منصـات 
الشراء عبر الإنترنت حسب الذوق.

ــة  ــاعدات الصوتي المس
التعرّّف على الوجوه.ـفـي الهواـتـف الذكـيـة

السيارات الذكية ذاتية القيادة.

فــي  المشــاهدة  اقتــراح 
يـو عـرض الفيدـ صـات ـ منـ

ــى  ــو تعتمــد عل ــاب الفيدي  ألع
لـم عـي للتعـ لـذكاء الاصطناـ اـ

الترجمة الفورية.

مساعدة الأطباء في تشخيص 
الأمـراض بسـرعة ودقــة.

الإضافات الذكية في برنامج Scratch   حفظ المشروع
  يُُمكــن إدراخ إضافــات ذكيــة فــي برنامــج Scratch تدعــم الــذكاء الاصطناعــي و تجعــل البرامــج 

أكثــر  تفــاعلًاً وذكاءًً، مثــل:

القُُدرة على قراءة النص 
بصوت  مسموع.

التعرف على حركة الجسم 
أمام الكاميرا.   

ترجمة النصوص من لغة إلى لغة 
باستخدام الذكاء الاصطناعي.
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ابحث عن إضافات أخرى تدعم الذكاء الاصطناعي في برنامج Scratch، ثم سجل اسمها ووظيفتها:

الوظيفـة الإضافـة

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

تحويل النص إلى كلام Text to Speechحفظ المشروع

   يُُمكـن تحويـل النـص إلـى كـلام Text to Speech مـن خلال نطق لأي كلمــة أو جملــة يتـم كتابتـها 
بصـــوت مسمـــوع باستخـدام أصـــوات إلكترونيـة، لجعـــل البرامـج أكـثـــر تفاعـلًاً ووضـــوحاًً ولابتكـار 

مـحتـوى ناطـق لتصميـم ألعـاب أو قصـص ناطقـة.

 Add ــى ــط عل الضغ
أســفل   Extension

تـل قـة الكُُـ منطـ

1

 Text  to ظهــــور زر
Speech فــي منطقــة 

تـل لـواح الكُُـ أـ

3

اختيار إضافة
Text to Speech

2

كتابــة المقطــع البرمجــي التالــي والاســتماع 
إلــى الصــوت عنــد تشــغيل المقطــع بالضغط 

عـلـى العـلـم الأخـضـر
4

صوت المتحدث.

كتابة النص. 

لغة المتحدث.
ملاحظة: بعض الإضافات

تحتــاخ   Extensions  
إلــى الاتصــال بالإنترنــت 
يـح. شـكل صحـ مـل بـ لتعـ

		    



الذكاء الرقمي       الصف السادس 102102

Advanced Skills مهارات متقدمة

إذاعة مدرسية ذكية النشاط

فكرة البرنامج حفظ المشروع
• تدعــم الكويــت تعليــم أبنائهــا فــي مؤسســات ومــدارس تهتــم بتنميــة المهــارات. وتُعــد الإذاعــة 	

المدرســية مــن الأنشــطة المهمــة التــي تعــزز الثقــة والتواصــل بيــن الطــاب.   
• صمّـــم مذيعـــاً ذكيـاً فـــي Scratch يحـوّل النصــــوص إلـى كــلام لتقــــديم فقــرات إذاعيــة 	

بصــــوت واضـح وجـذاب.   

خطوات البرنامجحفظ المشروع

استدعاء ملف 
Speaker ثم حفظه 
بعد إجراء المطلوب

• 	.Text to speech استخدام إضافة
• 	.Arabic تحديد اللغة إلى
• 	.tenor تحديد الصوت من نوع
• عند تشغيل البرنامج ينتقل حمد إلى سارية العلم.	
• التحدث بعبارة:	

» صباح الخير، الكويت تهتم بتعليمنا وتُُوفّّر لنا فرصاًً لنكون جِِيلًاً متعلماًً ومبدعاًً «. 	 

المقاطع البرمجيةشاشة البرنامجحفظ المشروع
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الترجمة Translateحفظ المشروع 

ما أجمل ميزة الترجمة الفورية! هل يمكنني تصميم برامج مشابهة لأتحدث مع أصدقائي من
	        دول مختلفة؟

التعلــم

 		 ،Scratch مـن الإضـافـات الذكـية والمفيـدة فـي )Translate( تُُعـد إضافـة الترجمـة   
حيـث تـتيـح للمستخـدم ترجمـة الكلمـات والجـمـل مـن لغـة إلـى أخـرى مبــاشـرة 	

داخـل البرنامـج المصمـم، تمكّّـن هـذه الإضافـة مـن إنشـاء برامـج الترجمـة الفوريـة
للتـواصـل مـع أشـخـاص مـن جنسـيـات مختـلفـة والتـحـدث بلغـات متعـددة، مثـل 

الترجمة من العربية إلى الإنجليزية أو من الإنجليزية إلى الفرنسية لتعلم اللغات بطريقة تفاعلية وممتعة.

ملاحظة: بعض الإضافات
تحتــاخ   Extensions  
إلــى الاتصــال بالإنترنــت 
يـح. شـكل صحـ مـل بـ لتعـ

 Translate ظهــور زر
ــواح  ــة أل ــي منطق ف

تـل. الكُُـ

3

المقطــع  كتابــة 
ــي: ــي التال البرمج 4

علــى  الضغــط 
 Add Extension
أســفل منطقــة 

الكُُــتل.

1

اختيار إضافة
 .Translate

2
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التعليم العالمي النشاط

فكرة البرنامجحفظ المشروع

       تحـرص الكويـت علـى تعليـم أبنائهـا لغـات متعـددة، لتنشـئ جيلًاً قادراًً على مواكبـة 
	     المستقبـل ومتابعـة دراستـه فـي الجامعـات العالميـة.

ّـم برنامجــاًً يســاعد حمــد فــي ترجمــة الكلمــات الجديــدة فــي مــادة اللغــة الإنجليزيــة إلــى اللغــة     صم�
.Scratch في )Translate( العربية باستخدام ميزة الترجمة

خطوات البرنامجحفظ المشروع

استدعاء ملف 
Education ثم 
حفظه بعد إجراء 

التعديلات

• 	.Translate استخدام إضافة
• عند تشغيل البرنامج: التكرار بشكل مستمر:	

• السؤال عن كتابة كلمة باللغة الإنجليزية.	
• إظهار الكائن ترجمة الكلمة التي كتبها إلى اللغة العربية لمدة 5 ثواني.	

المقاطع البرمجيةشاشة البرنامجحفظ المشروع
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تحويل البرنامج إلى ملف تنفيذيحفظ المشروع

   يُُمكن مشاركة البرامج التي يتم تصميمها في Scratch مع الآخرين لتجربتها والاستمتاع بها.
ّـب  ــى أجهزتهــم، ممــا يصع� ــن برنامــج Scratch عل ــدى الآخري ــان، لا يكــون ل لكــن فــي بعــض الأحي

تـشـغيل ـهـذه البراـمـج

وهنا تظهر أهمية تحويل البرنامج إلى ملف تنفيذي Executable File، حيث:

• 	.Scratch يمكن تشغيله على أي حاسوب دون الحاجة لتثبيت برنامج
• يسهل مشاركته مع الأصدقاء أو العائلة.	
• يعطي البرنامج شكلًًا احترافيًا يشبه الألعاب الإلكترونية.	
• يحافظ على محتوى البرنامج ويمنع التعديل عليه دون إذن.	

خطوات تحويل البرنامج إلى ملف تنفيذي:
	1 الدخول إلى الموقع الالكتروني التالي:.

https://packager.turbowarp.org             
	2 ..Load Project اختيار الملف المطلوب والضغط على

	3 ..Environment من مجموعة Electron Windows application اختيار
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	4 الضغط على Package في نهاية صفحة..

	5 حفظ الملف..

خطوات فتح الملف التنفيذي:
	6 فك الملف المضغوط الذي تم حفظه..

	7 ..Application فتح الملف من نوع

طرق تشغيل Scratchحفظ المشروع

من الإنترنت مباشرة
https://scratch.mit.edu/projects/editor

تنزيل البرنامج على جهاز الحاسوب
https://scratch.mit.edu/download
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التسجيل بمنصة Scratchحفظ المشروع

Join Scratch

https://scratch.mit.edu
 Scratch ادخل على منصة

واضغط على الرابط )Join( واتبع 
خطوات التسجيل.

حــــدد اســــم المـسـتخـــدم 
الــمرور. الــخاص ــبك وكلــمة 

حدد تاريخ ميلادك والنوع والبلد. 

سجل البريد الإلكتروني الخاص بك.

ظهــور رسـالــة تـرحيبيـة 
.Scratch فــي
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التطبيق

ورقة عمل 9

 تواصل عالمي

 فكرة البرنامج    

   الكويــت بلــد يجمــع بيــن ثقافــات متعــددة، ويســتضيف أناســاًً مــن مختلــف دول العالــم في مؤسســاتها 
التعليميــة، ويعيــش فيهــا أصدقــاء جــاءوا للدراســة ويتحدثــون لغــات متعــددة، ويريــد حمــد التواصــل 

معـهـم لكـنـه لا يـعـرف لغاتـهـم.
 

صمّّم برنامجاًً يساعد حمد على التحدث معهم. 

 خطوات البرنامج  

• استدعاء ملف 	
Translator ثم 
حفظه بعد إجراء 

التعديلات

                                               .Translate استخدام إضافة
• 	.Text to Speech استخدام إضافة
• 	.giant تغيير نوع الصوت إلى
• 	.English تحديد اللغة إلى
• عند تشغيل البرنامج إظهار الكائن Jaime عبارة :	

     » مرحبًًا حمد أنا مساعدك الشخصي في الترجمة «.
• تكرار الكائن Jaime باستمرار:	

• سؤال "اكتب الكلمة المراد ترجمتها من اللغة العربية إلى اللغة الإنجليزية؟ ".	
• شاشة البرنامج	 إظهار " الكلمة التي طلبت ترجمتها هي" لمدة 3 ثواني.    
• إظهار )الإجابة( لمدة 3 ثواني. 	
• إظهار " وترجمتها إلى اللغة الإنجليزية هي" لمدة 3 ثواني.	
• إظهار ترجمة )الإجابة( لمدة 3 ثواني.	
• التحدث بالكلمة المترجمة.	
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في وقت فراغك

   سجّّـل دخـولك باستخـدام موقـع Scratch online، صمّّـم لعبـة تفاعليـة باستخـدام
 إضـافـات الذكـاء الاصـطنـاعي فـي Scratch، بـحيـث يسـتجيـب الكـائـن لحـركـة 

.Video Sensing جسمـك أمـام الكاميـرا مـن خـلال ميـزة
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عبــــــر عن رأيــــــــــك

.Text to Speech أستخدم إضافة

.Translate أستخدم إضافة

أُحول البرنامج إلى ملف تنفيذي.

.Scratch online أستخدم

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر



الوحدة الثانية 

وحدة المنتجات الرقمية

مشروع برمجي متكامل

إجراءات تنفيذ المشروع

شُُ المُُبدِِعينََ. ةٍٍ تََتََجاهََلُُ البََحْْثََ العِِلميَّّ� أو تُُهََمِّّ� لا مُُستََقبََلََ لُأُمَّّ�

                                          سمو أمير دولة الكويت
						      الشيخ مشعل الأحمد الجابر الصباح    





نواتج التعلم
• التخطيــط لمشــروع رقمــي يدمــج فيــه الُكتــل البرمجيــة بطريقــة منطقيــة لحــل مشــكلة أو 	

تنفيــذ فكــرة.
• تصميم مشروعًا برمجيًا متكاملًًا باستخدام Scratch وفق خطوات مدروسة.	
• اختبار المشروع وتتبع الأخطاء البرمجية لتحسينه.	
• ــات متعــددة فــي المشــروع مثــل: الصــوت، الحركــة، التفاعــل، المتغيــرات، 	 توظيــف مكون

الاستشــعار.
• عرض المشروع على الزملاء أو المعلمين باستخدام وسيلة عرض مناسبة.	
• تلقي التغذية الراجعة من الآخرين، واقتراح تحسينات لتطوير المشروع.	
• إظهار روح التعاون والانخراط في تنفيذ المشروع ضمن فريق عمل.	

الوحدة الثانية 

وحدة المشروعات
Projects Unit

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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مشروع برمجي 
متكامل

محافظات الكويت

فكرة المشروعحفظ المشروع

   يرغــب »حمــد« فــي تعريــف أحــد أصدقائــه مــن خــارخ الكويــت علــى بلاده العزيــزة، فبــدأ يخبــره 
بحمــاس عــن محافظــات الكويــت الســت، وهــي: العاصمــة، الأحمــدي، حولــي، الفروانيــة، الجهــراء، 
ومبــارك الكبيــر. أوضــح لــه أن كل محافظــة تتمي�ــز بطابــع خــاص، فالعاصمــة تضــم المراكــز الحكومية، 
والأحمــدي معروفــة بالمناطــق النفطيــة، بينمــا الجهــراء هــي الأكبــر مــن حيــث المســاحة، ومبــارك 
ــة  ــر المناطــق كثاف ــن أكث ــا م ــة فهم ــي والفرواني ــا حول ــة، أم ــن المحافظــات الدحيث ــّدّ م ــر تُُع الكبي
بالســكان، وحولــي هــي الأصغــر مــن حيــث المســاحة. قــال »حمــد« لصديقــه: هــذه هــي الكويــت... 

صغـيـرة ـفـي المـسـاحة، لـنك غنـةي بالمعاـلـم الحضارـةي والتاريخـةي

مخرجات البرنامجحفظ المشروع

استدعاء ملف 
Kuwait ثم حفظه 
بدع إجراء التدعيلات
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المقاطع البرمجية للكائن Hamadحفظ المشروع

• إنشاء لائةح جديدة محافظات الكويت.	
• إنشاء متغير جديد النتيجة.	
• 	 							      استخدام إضافة الذكاء الاصطناعي نص إلى كلام

.translate وإضافة الترجمة Text to Speech
• إنشاء كتلة باسم محافظات: 	

• التكرار 6 مرات على عدد المحافظات: 	
• 	 						     استخدام الإضافة Text to Speech لقراءة

السؤال بصوت بشري.
• السؤال عن أسماء المحافظات.	
• إضافة كل إجابة إلى لائةح محافظات الكويت.	

• 					   إنشاء كُتلة سؤال:	                                                  
• 							     السؤال عن أكبر محافظة مع استخدام الإضافة 

Text to Speech لقراءة السؤال بصوت بشري.
• 						    إذا كانت الإجابة صحيةح يزيد المتغير بمقدار 1 

ويُظهر عبارة إجابة صحيةح، وإلا يُظهر إجابة خاطئة.
• ترجمة translate الإجابة إلى اللغة الإنجليزية.	
• السؤال عن أصغر محافظة مع استخدام                 	

الإضافة Text to Speech لقراءة السؤال 
بصوت بشري.

• 						    إذا كانت الإجابة صحيةح يزيد المتغير بمقدار 1 
ويُظهر عبارة إجابة صحيةح، وغير ذلك يُظهر إجابة خاطئة.
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• عند الضغط على العلم الأخضر:	
• حذف كل العناصر من لائةح محافظات الكويت. 	
• مسح جميع الخطوط المرسومة. 	
• تخصيص القيمة 0 للمتغير النتيجة. 	
• إظهار عبارة هيا نتعرف على محافظات الكويت 	

الست لمدة 5 ثوانٍ.
• إضافة كُتلة محافظات.	
• إظهار عبارة )والآن اكتشف الإجابات من 	

خريطة الكويت لمدة 5 ثوانٍ.
• إضافة كُتلة سؤال.	
• 	.KuwaitFlag رسالة علم الكويت إلى الكائن hamad إرسال الكائن

المقاطع البرمجية للكائن KuwaitFlagحفظ المشروع

• عند استقبال رسالة )علم الكويت(:	
• إنشاء 3 نسخ من نفسه.	
• 	   						     ترتيب النُسخ على مواقع متتالية:	 

)محافظة الجهراء - محافظة الأحمدي - جزيرة بوبيان(.
• 	:Text to Speech استخدام إضافة
• قراءة عبارة هذا هو علم الكويت، رمز فخرنا.	
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المقاطع البرمجية للكائن Carحفظ المشروع

• أدراخ صوت Car Passing من مكتبة الأصوات.	
• عند الضغط على مفتاح المسافة:	

• الانتقال لموقع مدحد.	
• مسح الخط.	
• إنزال القلم.	
• اختيار اللون الأحمر.	
• تغيير حجم القلم 4.	
• 	.Car Passing تشغيل صوت
• الانتقال إلى الكائن الجهراء خلال 3 ثوانٍ. 	

تأكد: عند تشغيل البرنامج ينتقل الكائن Car إلى الموضع الأصلي.

المقاطع البرمجية للكائنين الجهراء والأحمديحفظ المشروع

• عند الضغط على الكائن:	
• التكرار باستمرار:	

• الانتظار ثانية واحدة.	
• تغيير المظهر إلى المظهر التالي.   	

ENDحفظ المشروع END المقاطع البرمجية للكائن

• عند الضغط على الكائن يتم إيقاف الكل. 	
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تطوير البرنامجحفظ المشروع

• 					   أضـف أزرار عنـد كـل محافظـة علـى الخريطـة، وعنـد الضغـط عليهـا 
يظهر الكائـن Hamad معلومـات عنـها.

• 	 				   هـذا المشـروع هـو توظيـف لكـل المهـارات التـي تـم تعلمهـا خـلال
هـذا الكتـاب، ولا يتـم استخدامـه كمشـروع للمتعلم.
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عبــــــر عن رأيــــــــــك

 أُشارك أفكاري مع أعضاء الفريق لتنفيذ المشروع البرمجي.

 أُوظف المهارات البرمجية التي تعلمتها لإنتاخ مشروع متكامل.

أُحول البرنامج إلى ملف تنفيذي.

 أُقدر أهمية العمل الجماعي في إنجاز المشروع البرمجي.

ملاحظات المعلم

 

ملاحظات ولي الأمر
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إجراءات تنفيذ 
المشروع

الدهف الأساسي للمشروع

   إن الهــدف الأساســي مــن إنتــاخ المشــروع هــو الاســتفادة مــن المهــارات التــي تــم دراســتها وتطبيقهــا 
مــن خلال أوراق العمــل بالإضافــة إلــى تنميــة مهــارات العمــل الجماعــي التعاونــي، والقــدرة علــى تجميــع 
الوـسـائط اللازـةم لإنـتـاخ المـشـروع وـفـق أُـسـس تحلـيـل النـظـم والبرمـةج والـدقرة عـلـى تنمـةي الابـتـكار.

فكرة المشروع

   تصميــم مشــروع تقنــي تعليمــي بســيط لحــل مشــكلة أو تنفيــذ فكــرة مفيــدة بطريقــة إبداعيــة علــى 
أن تـكـون واضـةح وقابـةل للتطبـيـق.

سجل فكرة المشروع بدع مناقشة أعضاء الفريق:
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أدهاف المشروع

    يدهف المشروع إلى تنمية المهارات التقنية والإبداعية من خلال تصميم وتنفيذ فكرة تقنية تعليمية 
بطريقة منظمة وتعاونية، سجل أدهاف مشروعك:

التوظيف الواقعي في الحياة العملية 

   يســاهم المشــروع فــي ربــط التقنيــة بواقــع الحيــاة مــن خلال توظيــف البرمجــة والــذكاء الاصطناعــي  
ـفـي ـحـل مـشـكلات حقيقـةي أو تـحسـين ممارـسـات يومـةي بطريـةق مبتـكـرة.

سجل كيف ستوظف المشروع الخاص بك في الحياة العملية:

مهارات المشروع

   يهــدف المشــروع إلــى تنميــة المهــارات التقنيــة مثل التصميــم والبرمجــة، إلى جانــب المهارات الشــخصية 
كالتعــاون وحــل المشــكلات، وذلــك مــن خلال تنفيــذ فكــرة عمليــة لاكتســاب خبــرات واقعيــة تعــزز الجاهزية 

للمـسـتقبل، وتـسـاعد عـلـى اكتـسـاب كـفـاءات تقنـةي تـعـزز القدرة عـلـى الابـتـكار والتطبـيـق العملي. 
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حدد مجالات مهارات المشروع

المهارات الرقمية والتقنية

برمجة الأوامر الأساسية 
.Scratch، AI

بيانــات  ومعالجــة  تحليــل 
. AI ــتخدام  أدوات ــيطة باس بس

تصميــم واجهــات أو مخطــط 
. ع و مشر

التفكير الناقد وحل المشكلات

ــد  ــكلة وتدحي ــل المش تحلي
ــا. عناصره

ــج  ــة النتائ ــن دق ــق م التحق
ــاء. ــل الأخط وتدعي

تجريــب الحلــول واختيــار 
الأنــسب.

مهارات التوثيق والبثح العلمي

ــروع  ــل المش ــجيل مراح تس
ــوص. ــور والنص بالص

كتابة المراجع العلمية. جمــع معلومــات مــن مصــادر 
ة ق ثو مو

مهارات العمل الجماعي

اتخاذ قرارات جماعية.التعاون وتقسيم المهام.  تحمــل المســؤولية والالتــزام 
بالوـقـت.
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مهارات العرض والتواصل

ّـال  إعــداد عــرض بصــري فع�
)شــرائح، فيديــو، أدلــة، 

ــر(. تقاري

الجمهــور  مــع  التفاعــل 
الأســئلة. علــى  والــرد  شــرح الفكــرة بلغــة واضحــة 

ومقنـةع

مهام فريق العمل

 تقسم المهام بين أعضاء الفريق على النحو التالي:
 

الوصـــــف المهمة اسم المتعلم
المســؤول عــن إدارة عمــل الفريــق وتجميــع الملفــات والمســتندات 

المطلوبــة وتقديمهــا للمعلــم
قائد الفريق

مراحل تنفيذ المشروع: )مخطط زمني مقترح(

اختيار فكرة المشروع

التخطيط والتحليل تدحيد المشكلة وادهلأافالاسبوع 1

إعداد وثيقة المتطلبات الأولية
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توزيع المهام على أعضاء الفريق  خطة المشروع
والتوزيع الاسبوع 2

إعداد خطة تنفيذ المشروع أسبوعياًً

 التصميم والتوثيق تصميم الواجةه
الأولي الاسبوع 3

إعداد خطة العمل بالتفصيل

 البرمجة والتنفيذ البدء في تنفيذ المشروع عملياًً
الأولي الاسبوع 4

تجربة الأدوات البرمجية والتقنية

مراجةع الأخطاء البرمجية

الاختبار والتحسين اختبار الأداءالاسبوع 5

إجراء التدعيلات والتحسينات النهائية

كتابة التقرير النهائي
 التوثيق النهائي

والعرض إعداد العرض التقديميالاسبوع 6

التدرب على العرض وتقديمه أمام الفصل

يختلف عدد أسابيع المشروع والمراحل المختلفة وفق خطة توزيع المنهج.
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التوثيق العلمي للمشروع

المراجع:.1	
• 	.APA الالتزام بطريقة علمية لتوثيق المراجع على سبيل المثال نظام

عرض ومشاركة المشروع:.2	
• يقــوم الفريــق بعــرض المشــروع ومناقشــته مــع المعلــم والمتعلميــن، مــع مشــاركته علــى 	

.Teams منصــة التعلــم عــن بعــد

الاستمرار في التعلم:.3	
• التوســع فــي الاطــاع علــى المســتجدات التقنيــة وتنميــة قــدرات المتعلــم البرمجيــة مــن 	

خــال الــدورات التدريبيــة والمنتديــات الحاســوبية.

متطلبات العرض التقديمي

إنشاء عرض تقديمي يشتمل على الجوانب التالية:

	1 عرض بيانات المدرسة وأعضاء الفريق..
	2 الترحيب بالمعلم وزملائه المتعلمين..
	3 عرض مقدمة عن فكرة المشروع موضحاً الدهف والمشكلة والفئة المستفادة والحل..
	4 عرض النموذج البرمجي..
	5 عرض المراجع ..
	6 فتح باب الأسئلة والمناقشة..



127127 الوحدة الثانية      المُُنتجات الرقمية

حكام الكويت 

تصميم برنامج تفاعلي يعرض صور حكام الكويت وانجازاتهم.

روبوت المُُعلِِّم الذكي

ــوت افتراضــي فــي Scratch يتحــرك داخــل »فصــل  ــم روب تصمي
ًـا بصــوت اصطناعــي، يتفاعــل  دراســي افتراضــي«، يعــرض دروس�
ًـا حـسـب الـحةص يـات تلقائيـ ّـر الخلفـ ـمـع أواـمـر صوتـةي، ويغيـ

مساعد افتراضي للسلامة الرقمية

روبـوت افتراضي يساعد الطلاب في التّرّعف على السلوك الآمن عبر 
الإنترنت من خلال عرض مشاده، أسئلة تفاعلية، وردود صوتية. 

لعبة مغامرة بصوتك!

المفاتيــح  لوحــة  بــدل  الصوتيــة  الأوامــر  علــى  تعتمــد  لعبــة 
اللاــعب يتــدحث ــمع البــطل ليتــحرك، يقــفز، أو يتــخذ ــقرارات. 

رحلة تعليمية في الفضاء

تصميــم تجربــة تعليميــة يقــود فيهــا روبــوت افتراضــي مركبــة فــي الفضــاء، 
ـمـع تفاـعـل صوـتـي، وخلفـيـات كونـةي مصمـةم باـلـذكاء الاصطناـعـي.

مشروعات برمجية مقترحة





الوحدة الثالثة 

الأدوات الرقمية:  الروبوت التعليمي

 .The Virtual Robotics World العالم الافتراضي للروبوت

.Secrets of Smart Motion أسرار الحركة الذكية

.From Movement to Expression من الحركة إلى التعبير

.Champions Challenge تحدي الأبطال

جْْريبِِ، فََهُُوََ أََصْْلُُ كُُلِِّ� مََعْْرِِفََةٍٍ صََحِِيحََةٍٍ. عََلََيْْكََ بِِالتََّ�
                                     الرازي





الأدوات الرقمية 

الوحدة الأولى 

الروبوت التعليمي
نواتج التعلم

• شرح مفهوم الواقع الافتراضي، وتعداد مزاياه في التعلم والمحاكاة.		
• التعرف على مكونات روبوت LEGO SPIKE ووحداته البرمجية الأساسية.	
• استكشاف واجهة ORL محاكاة الروبوت،والتعرف على أدوات التحكم البرمجي.	
• 	.ORL إنشاء حركة بسيطة للروبوت باستخدام الكُتل البرمجية داخل
• معاينة محاكاة حركة الروبوت داخل البيئة البرمجية ORL وملاحظة الاستجابة.	
• حفظ المشروع البرمجي، وإعادة استدعائه لاحقًا بطريقة منظمة.	

الوحدة الثالثة 

The Virtual Robotics World العالم الافتراضي للروبوت

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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استرشد

مفهوم الروبوت
ــياء، أو  ــل الأش ــة، حم ــل الحرك ــة، مث ــال مختلف ــام بأعم ــا للقي ــن برمجته ــة يُُمك ــة ذكي    آل
المســاعدة فــي المهــام. يشــبه الإنســان فــي بعــض تصرفاتــه، لكنــه يعمــل بأوامــر نعطيهــا لــه 

سـوب.       مـن خلال الحاـ ـ

Simulation المحاكاة
   طريقــة نســتخدم فيهــا الحاســوب لتقليــد شــيء حقيقــي، مثــل قيــادة ســيارة أو حركــة روبــوت، 

حـتـى نتعـلـم أو نـجـرب دون الحاـجـة إـلـى وـجـود الـشـيء الحقيـقـي بـيـن أيديـنـا.  

مزايا المحاكاة
• ربط النظرية بالتطبيق في بيئة تفاعلية.	
• الاستخدام في أي مكان ومن أي هجاز.	
• إمكانية إعادة المحاولة عدة مرات دون أي تكلفة.	
• السماح بتجريب أنظمة وأهجزة دون الحاجة إلى شرائها.	

Blocks المقاطع البرمجية
أوامر تكتب لإعطاء الروبوت مهمة ينفذها كالحركة، الرسم أو اتخاذ قرار.  

 
الكتل البرمجية

   فــي برنامــج Open Roberta Lab تنظــم الكتــل البرمجيــة فــي مجموعــات بحســب وظيفتهــا، 
وتتمـيـز كل مجموـعـة بـلـون ـخـاص بـهـا للتـعـرف عليـهـا بـهسولة. 

   عنــد البــدء بمشــروع جديــد ســتجد كتلــة البــدء Start ظاهــرة فــي منطقــة الأوامــر حيــث إن 
أي برنامــج لا يعمــل دونهــا. 
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  العالم الافتراضي للروبوت

Action
Blocks

الوظيفة العامة:
تحريك الروبوت أو تشغيل الصوت والضوء.  

مثال:
- تحرك للأمام / للخلف.

- أدر الروبوت.
- أضِِئ المصباح

Sensors
Blocks

الوظيفة العامة:
قراءة البيانات من المستشعرات المتصلة بالروبوت، مثل:

.Color Sensor، Ultrasonic Sensor،Gyroscope Sensor 
مثال:

- قراءة المسافة بين الروبوت والجسم المقابل باستخدام            
.Ultrasonic Sensor 

.Color Sensor اكتشاف لون السطح أسفل الروبوت باستخدام - 

Control 
Blocks

الوظيفة العامة:
تنظيم تسلسل الأحداث، مثل: 

)if/else(  الشروط / )loops( التكرار
)wait( الانتظار

مثال:
- تكرار مجموعة أوامر عددًًا معينًًا من المرات أو للأبد. 

- ينفذ أمرًًا عند تحقق شرط معين. 
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Logic
Blocks

الوظيفة العامة:
بناء شروط منطقية مثل AND/OR وقيم صحيحة أو خاطئة.

مثال:
مساعدة الروبوت في اتخاذ قرارات مركبة: 

.)AND(  هل تحقق شرطان معًًا -
- هل القيمة مساوية شيئًًا معينًًا؟ )==(.

• عنــد اســتخدامك للكتــل لتنفيــذ مهمــة برمجيــة ســينفذ البرنامــج الأوامر حســب 	
ترتيــب الكتــل واحــدة تلــو الأخــرى وهــذا مــا يعــرف بالأوامــر المتتاليــة.

• يوجــد مظهريــن لمجموعــات الكتــل يمكنــك التنقــل بينهمــا عــن طريــق الضغــط 	
ــر                        . ــم المظه ــى رق عل

Text
Blocks

الوظيفة العامة:
التعامل مع النصوص. 

مثال:
- تخزين نصوص في متغيرات. 
- عرض نصوص على الشاشة. 
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Math
Blocks

الوظيفة العامة:
كتل العمليات الحسابية مثل الجمع، الطرح، الضرب، والقسمة.

مثال:
- العمل مع المتغيرات. 

   )مثل العدادات أو سرعة محسوبة(. 
- إجراء العمليات الأساسية. 

Variables
Blocks

الوظيفة العامة: 
كتل لإنشاء متغيرات وتخزين البيانات فيها. 

مثال: 
- تخزين بيانات لوقت لاحق. 

- زيادة قيمة متغير. 
- استخدام متغير داخل شرط. 

• كُتـل المتغيـرات )Variables( لا تظهـر فـي القائمـة الجانبيـة إلا بعـد أن  تقـوم  	
        بإنشاء متغير أولًاً.

• 	.Start يمكنك إنشاء متغير بالضغط على علامة )+( الموجودة بجانب كتلة
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الاستكشاف

 مرحبا سارة هل أنت مستعدة
لرحلة �� المخت�� الاف��ا���؟

بالطبــع يــا حمــد 
اشــتقت لتجربــــة 
ــة  ــي والبرمج المحاك

يـد.     مـن جدـ ـ

ــي مرحب�ــا ســارة هــل أنتِِ  ــة ف ــتعدة لرحل المختبــر الافتراضــي؟مس

ــأكون مرحبــا بكمــا. هــل أنتمــا  ــدي؟ س ــتعدان للتح ــى مس ــا إل ــي رحلتكم ــد ف بـوت. المرش ضـي للروـ لـم الافتراـ العاـ

حمد وسارة، هل يمكنكما أن 

ة أنــواع 
تتعـاونا لذكر ثـلاث

كاة التعليمية 
من بيئات المحا

الظاهـرة أمامـكم. 

أنواع بيئات المحاكاة 
التعليمية:

	1 . RCJ RescueOnlineSim

	2 ...…………..............…

	3 ...…………..............…

	4 ...…………..............…
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ما هي بيئة المحاكاة 
 RCJ  التعليمية

  RescueOnlineSim

مثل ألعاب
 Lego؟

تعليمي من نوع LEGO هي بيئة محاكاة لروبوت 
SPIKE نستخدمها من خلال 
.Open Roberta Lab منصة

صحيح، لكنها مخصصة 

مكننا بناءها 
لتعليم. وي

ل

جتها لتنفيذ مهام 
وبرم

محددة.  

 تعرف على قطع روبوت SPIKE ووظيفة كل قطعة من خلال زيارتك للرابط الموجود هنا

استكمل الجدول التالي للتعرف على روبوت SPIKE من خلال كتابة الرقم الموجود
في صورة القطعة أمام الاسم الصحيح للتعرف على وظيفة كل قطعة:
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123456

التصنيف الوظيفة اسم القطعة الرقم

معالجة
تعمل على تشغيل البرامج 
والتحكم بمكونات الروبوت. 

 وحدة التحكم
SPIKE Prime hubBrick 

مدخل
يستجيب إذا تم الضغط عليه 
)مثل زر( أو عند الاصطدام. 

 مستشعر اللمس
Touch Sensor

مخرخ
لتحريك العجلات أو الأذرع بقوة 

كبيرة. 
 المحرك الكبير
Large Motor

مدخل
للكشف عن المسافة بين الروبوت 

والعوائق أمامه. 
 مستشعر المسافة

Distance Sensor 

مخرخ
لتحريك العجلات أو الأذرع بقوة 

متوسطة. 
 المحرك المتوسط
Medium Motor

مدخل
يميز بين الألوان، ويقيس شدة 

الضوء أو الانعكاس. 
 مستشعر اللون

Color Sensor

مدخل
يقيس زاوية الدوران والتوازن، 

مهم لاحتساب الاتجاه. 

 مستشعر )التوازن/الدوران(
Gyro Sensor 

تم دمجه داخل وحدة التحكم

Microcontroller وحدة التحكم
 

ــج )CPU(، ذاكــرة، وحــدات إدخــال  ــى معال ــوي عل ــرة الحجــم تحت ــة صغي ــة متكامل ــرة إلكتروني    دائ
ــي  ــا ف ــة جميعه ــم، مدمج ــدة التحك ــة وح ــركات وشاش ــل المح ــراخ مث ــدات إخ ــعرات(، ووح )المستش
شــريحة واحــدة، يتــم برمجتهــا لكــي تجعــل الروبــوت يمشــي، يضــيء، يســمع، أو يتفاعــل مــع الأشــياء 

.HUB المتحكــم SPIKE حولــه، ويســمى فــي روبــوت
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 المحركات

			      يكمـن نجـاح الروبـوت فـي أداء مهمتـه فـي اختيارك للمحرك المناسب للمهمة، 
                                                                                                                                        .SPIKE إلـيك مقارنـة بسيطـة بين المحـرك المتوسط والمحرك الكبير في روبوت

المحرك المتوسط المحرك الكبير أوجه 
المقارنة

متوسط الحجم كبير الحجم الحجم
عزم دوران متوسط )أقل قوة( عزم دوران أكبر )أقوى( العزم )القوة(

أسرع نسبياًً أبطأ نسبياًً السرعة

عندما تكون السرعة هي الهدف لتحريك الأذرع 
الخفيفة مثل تدوير تروس أو التقاط عائق.

تحريك جعلات الروبوت أو تشغيل أذرع 
تحتاخ إلى قوة مثل الجر أو التسلق.

 الاستخدام
المثالي

حمد هل تعلم من هو بديع الزمان الجزري؟
 بديع الزمان الجزري عالم ومخترع مسلم عاش قبل حوالي 800 سنة، وكان يحب 

تصميم الآلات والاختراعات الغريبة والمفيدة، مثل الساعات التي تتحرك بنفسها دون 
كهرباء، وآلات لرفع الماء من النهر، ودمى موسيقية تشبه الروبوتات، وكان يصنع 

أدوات ذكية تساعد في الحياة اليومية، وله كتاب مشهور وصف فيه أكثر من 50 آلة.
يُُعتبر الجزري من أوائل العلماء الذين اخترعوا الآلات الذكية، وما زال العالم يفتخر 

بانجازاته حتى اليوم .
هل يمكنك إيجاد صلة العالم الجزري بالمحاكاة والروبوت؟ سلج النتائج في ملف 

.Microsoft Teams معالج نصوص باسمك ثم شاركه على منصة
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التعلم

  يمكــن محــاكاة ســلوك الروبــوت باســتخدام كتــل رســومية بطريقــة ســهلة وتفاعليــة دون 
.Open Roberta Lab الحاجــة إلــى أهجــزة فعليــة مــن خلال منصــة

Open Roberta Lab إنشاء حسابك الخاص في برنامج

زيارة موقع: 

 https://lab.open-roberta.org

   3                              2                            1                      
login اختيار الأمر

من الشريط العلوي للموقع
 ظهور نافذة تسجيل الدخول 

 new ومنها اختيار الأمر
  تسجيل بيانات الحساب

حافظ على سرية بياناتك

احتفظ في بياناتك حتى لا تنساها
اسم المستخدم: ................................
كلمة السر: .......................................
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                                    RCJ RescueOnlineSim بيئة المحاكاة التعليمية

                                                                            
 RCJ RescueOnlineSim تعـرف علـى بيئـة المحاكـاة التعليميـة

                                           .Open Roberta Sim فـي منصـة

الكتل البرمجية منطقة الاوامر

تكبير / تصغير الشاشة
منطقة المحاكاة

تغيير الروبوت المساعدة المحررأيقونة المستخدم

اضغط على زر          لإظهار منطقة المحاكاة في الهجة اليمنى للمنصة. 
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عرض المحاكاة

لعرض محاكاة المهمة الأولى اضغط على زر SIM الموجود يسار نافذة المنصة.

 تغيير صورة
المنصة

 تحميل صورة
المنصة

 إظهار/ إخفاء
المسار إضافة عائق  تغيير لون عائق

أو منطقة

 حذف عائق أو
منطقة ملونة

 إضافة منطقة
ملونة

 إعادة اعدادات
 المحاكاة لنقطة

البداية

 معاينة قراءات
المستشعرات

 معاينة منظور
الروبوت

معاينة المحاكاة

• تذكر تحديد العائق أو المنطقة الملونة المُراد تغيير لونها أو حذفها.	
• يمكنك حذف عائق أو منطقة ملونة من خلال الضغط على زر الحذف في منطقة المحاكاة أو من 	

خلال الضغط على مفتاح Delete في لوحة المفاتيح.
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ORL التعامل مع العمليات الأساسية في منصة

:Open Roberta Lab إنشاء برنامج جديد في منصة
يمكن إنشاء العديد من البرامج على الحساب الشخصي بالمنصة، وذلك من خلال تنفيذ الخطوات التالية:

 

تسجيل الدخول على الحساب الشخصي
1new اختر الأمر edit  من قائمة

2

حفظ البرنامج:
   بعــد تســجيل الدخــول علــى حســابك الخــاص، يُُمكــن حفــظ البرنامــج علــى المنصــة، وذلــك 

مــن خلال تنفيــذ الخطــوات التاليــة: 

	1 ..edit من قائمة
	2 الأمر save as لحفظ البرنامج لأول مرة..
	3 ..Name كتابة اسم البرنامج في مربع الحوار
	4 الضغط على OK لحفظ البرنامج في حسابك الافتراضي على المنصة..

.backwards أو للخلف ،forwards لتحريك الروبوت للأمام Drive Block تُُستخدم الكتلة

Drive Block الكُُتلة البرمجية

Block Drive تحتوي على معاملين:
	1 معامل السرعة Speed لتحديد سرعة المحرك. .
	2 المسافة Distance عدد الخطوات التي يتحركها الروبوت. . ــام Forward أو  ــة للأم ــاه الحرك ــد اتج تحدي

.Backward ــف للخل
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المهمة الثانية
المهمة الأولى 

                      إنشاء مشروع جديد مع حفظه باسم Move على منصة ORL، وتنفيذ التالي:
• 					   150 سم.  )distance( التحرك للأمام مسافة
• 	. 50% )speed( السرعة
• لا تنس إظهار المسار.	

النشاط
1

1
•EV3 leJOS ORL
•SIM
•

•

2

•

3
•
   أحسنتم يا أصدقائي لقد أتممتم مهمتكم الأولى في العالم الافتراضي هل يمكنكم الآن استنتاخ الكتل 90•

اللازمة لجعل الروبوت يتحرك للخلف مسافة 75 سم وبسرعة 25 %. سلج خطواتك هنا:
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................



الذكاء الرقمي       الصف السادس 146146

  العالم الافتراضي للروبوت

استدعاء المشروع

  يُُمكن الوصول لكل البرامج التي تم إنشائها وحفظها على المنصة من خلال تنفيذ الخطوات التالية:

	

	

	

	1 ..edit من قائمة
	2 .						     اختيار الأمر my programs، للانتقال إلى صفحة تخزين

كافة البرامج التي أنشأتها على حسابك الافتراضي في المنصة.
	3 .					    الضغط على اسم البرنامج المطلوب وسيتم تحميله مباشرة 

ع	لى الصفحة.

الاستدارة

حمــد إذا كان الروبــوت يســتطيع 

مســتقيم  بخــط  يتحــرك  أن 

للأمــام وللخلــف، هــل يســتطيع 

مســتطيل؟ شــكل  يرســم  أن 

أحسنت يا حمد يستطيع 
الروبوت الاستدارة 

 .Turn Block باستخدام

يمكنني أن أتخيـل أنه لو 

كان قادرًًا على الاستــدارة 

لكان ذلك ممكنًًا.  
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النشاط
 

 
 

 

 

Turn Block 
1

60 سم

30 سم   استكمل ترقيم المحطات ليرسم الروبوت شكل مستطيل.
• صِل بين النقاط لاستكمال الشكل. 	
• استنتج الكتل اللازمة ليرسم الروبوت مستطيل أثناء الحركة.   	

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

.............................................................................................................................................
• ناقش الحل مع معلمك وزملائك في الفصل. 	

Turn Block الكُُتلة البرمجية

.left أو لليسار ،right لاستدارة الروبوت لليمين Turn Block تُُستخدم الكتلة
1. معامل السرعة Speed: لتحديد سرعة استدارة  

    الروبوت عند النقطة المطلوبة.                                     

2. معامل زاوية الدوران Degree: لتحديد زاوية الدوران المطلوبة.                                            
    عند الاستدارة كلما قلت سرعة الروبوت Speed كانت زاوية الدوران Degree أدق.     

1                      
2
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المهمة الثانية 

إنشاء مشروع جديد مع حفظه باسم Rectangular على منصة ORL، وتنفيذ التالي:

رسم مستطيل مع العلم أن:
• طول الضلع الأول للمستطيل 100 سم،                                                                  	

والضلع الثاني 50 سم. 
• زاوية المستطيل قائمةْ 90. 	
• حفظ البرنامج.	

رســم الضلــع الأول 
ثــم  ســم   100
الاســتدارة 90 درـجـة

الضلــع  رســم 
ــم  ــم ث ــي 50 س الثان
ــة ــتدارة 90 درج الاس
رســم الضلــع الثالــث 
ثــم  ســم   100
ــة ــتدارة 90 درج الاس
الضلــع  رســم 
ــم  ــم ث ــع 50 س الراب
ــة ــتدارة 90 درج الاس

النشاط
 

 
 

 

 

Turn Block 

ــم الافتراضــي، هــل يمكنكــم الآن  ــة فــي العال ــا أصدقائــي لقــد أتممتــم مهمتكــم الثاني    أحســنتم ي
اســتنتاخ الكتــل اللازمــة ليرســم الروبــوت شــكل مثلــث، إذا علمــت أن طــول الضلــع 100 ســم وزاويــة 

ــا: الــدوران 120 درجــة ســلج خطواتــك هن
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................
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ORL تصدير واستيراد البرامج من منصة

   تُُوفــر منصــة Open Roberta Lab إمكانيــة حفــظ البرامــج التــي تــم العمــل عليهــا فــي الحســاب 
ــي حــال عــدم تســجيل  ــى المنصــة ف ــك البرامــج عل ــن الاحتفــاظ بتل الشــخصي للمســتخدم ولا يمك
ــاع  ــخصي باتب ــاز الش ــى الهج ــج عل ــتيراد البرنام ــر أو اس ــن تصدي ــك يمك ــع ذل ــبقاًً، وم ــول مس الدخ

ــة: الخطــوات التالي
.export program تصدير البرنامج

	1 ..edit من قائمة
	2 ..export program اختيار أمر
	3 سيظهر صندوق حوار التصدير لتنزيل البرنامج على الهجاز..

ملاحظة:
ســيتم تنزيــل البرنامــج إلــى الهجــاز الشــخصي داخــل 

.Downloads ــد مجل

 :import program استيراد البرنامج من الهجاز

	1 ..edit من قائمة
	2 ..import program اختيار أمر
	3 سيظهر صندوق حوار الاستيراد لتحميل البرنامج على المنصة..



الذكاء الرقمي       الصف السادس 150150

  العالم الافتراضي للروبوت

رحلة إلى معالم التطبيق
دولة الكويت

مشروع روبوت 1  

الإعداد.1	
• 	.Open Roberta Lab في منصة RCJ RescueOnlineSim  افتح بيئة المحاكاة التعليمية
• 									       .SIM لّ المحاكي بالضغط على شغ
• أدرخ خلفية معالم الكويت من مجلد أوراق العمل. 	
• ضع الروبوت SPIKE  في المربع الأصفر عند »أبراخ الكويت«. 	

المسجد
الكبير

أبراج
الكويت

القصر
الأحمر

المركز
الثقافي

مهمتك.2	
برمج الروبوت ليتحرك بين معالم الكويت بالترتيب التالي:

مركز الشيخ جابر الأحمد الثقافيالقصر الأحمرالمسجد الكبيرأبراخ الكويت

أثناء الحركة، يبج أن يرسم الروبوت مساراًً ليكون شكلا هندسياًً واضحاًً.

بناء البرنامج.3	
• تحرك إلى الأمام لمسافات محددة )عدد خطوات الشبكة(.	
• استدر بزاوية  90° يمين أو يسار حسب الاتجاه المطلوب.	
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التطبيق

تابع مشروع روبوت 1
تلميحات.4	

• احسب عدد الخطوات بناءً على مقياس الشبكة.	
• لا تنسَ العودة إلى نقطة البداية ليكتمل الشكل الهندسي للمسار.	

شغل وجرب.5	
• جرب كل جزء من البرنامج على حدة.	
• تأكد أن الروبوت يقف دائما في المربع الأصفر عند كل معلم.	
• عدل الزوايا والمسافات إذا خرخ الروبوت عن المسار.	

	6 احفظ البرنامج باسم Kuwait على حسابك الشخصي..
	7 صدّر البرنامج على الهجاز..
	8 تحدي إضافي: .

• هل تستطيع إعادة برمجة الروبوت ليسلك طريقًا مختلفةً لزيارة نفس المعالم؟	
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عبــــــر عن رأيــــــــــك

أتعرف على مكونات واجهة محاكي
 .Open Roberta Lab

استخدم المحاكي لتنفيذ مشاريع بسيطة.

أميز الكتل البرمجية المستخدمة في البرمجة.

أحفظ واستدعي البرامج على المنصة.

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر



الوحدة الثالثة 

Secrets of Smart Motion أسرار الحركة الذكية

 

 نواتج التعلم
• إنشاء مشروع جديد باستخدام بيئة البرمجة ORL للتحكم في الروبوت.	
• شرح مفهوم التوجيه Steering، وبيان تأثيره على حركة ومسار الروبوت.	
• دمج كُتلة التكرار Repeat ضمن المقطع البرمجي لتحقيق حركة متكررة.	
• التحكم في مسار الروبوت عبر تعديل قيم التوجيه والزمن والتكرار.		

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ملاحظة ممتازة، سارة! اليوم سنتعرف على الكتلة البرمجية  والتي تساعد على توجيه الروبوت 
دون مقود.

بعد أن تعرفتما على حركة     
الروبوت، كيف نجعل السيارة 

تنعطف عند الدوار؟

يملك مقودًًا!لكن الروبوت SPIKE لا 

نُُخفف السرعة ونستخدم 

مقود القيادة للتوجيه.

ملاحظة ممتازة، سارة ! اليوم 

سنتعرف على الكتلة البرمجية  

والتي تساعد على توجيه 

الروبوت دون مقود.

هل تعلم من هو العالم المسلم ابن سينا؟ 
ــلم  ــم مس ــينا عال ــن س ــي ب ــن عل ــن ب ــن الحس ــد الله ب ــن عب ــين ب ــي الحس ــو عل أب
مشــهور، وُُلــد فــي أوزبكســتان عــام 980م، ويُُعتبــر مــن أعظــم علمــاء الطــب والعلــوم 

والفلــك فــي التاريــخ الإسلامــي.
   قال:  إن الجسم يستمر في الحركة ما لم تؤثر عليه قوة تُُغيّّر من حالته.

ولقــد اســتمد العالــم نيوتــن منــه قوانيــن الحركــة الــثلاث، هــل يمكنــك إيجــاد صلــة 
ــج  ــف معال ــي مل ــج ف ــوت؟ ســجل النتائ ــة الروب ــن وحرك ــة لنيوت ــن الحرك ــن قواني بي

.Microsoft Teams ــر منصــة ــك عب ــم شــاركه مــع زملائ نصــوص باســمك ث
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التعلم

الانعطاف
يستطيع الروبوت تغيير اتجاهه من خلال الانعطاف لينفذ مهام مختلفة. 

 النشاط

القوة الطاردة المركزية:
 قوة ظاهرية يشعر بها الجسم عندما يتحرك في مسار دائري، وتبدو كأنها تدفعه بعيدًًا 

عن مركز الدوران. 

 نفّّذ المقاطع البرمجية التالية، ثم صّّل كل صورة بالمقطع البرمجي المناسب لها.

في بيئة المحاكاة التعليمية 
RCJ  RescueOnlineSim
Open ROBERTA LAB
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   يُُمكــن توجيــه الروبــوت دون الحاجــة إلــى مقــود للتحكــم  بعــجلات الروبــوت نفســها، 
ــوة المحــرك  ــت ق ــي(. فعندمــا كان ــن الأول )القصــور الذات ــون نيوت ــق لقان وهــو تطبي
الأيمــن والأيســر متســاوية ظــل الروبــوت يتحــرك بخــط مســتقيم، ولكــن عنــد تغييــر 
ــه  ــرت حركت ــرة بأحــد المحــركات تغي ــة )Angular Velocity( المؤث الســرعة الزاوي

لمـسـار منحـنـي.    

القصور الذاتي:
 يبقي الجسم على حالته، إما 

ساكنًًا أو متحركًًا بسرعة ثابتة في 
خط مستقيم، ما لم تؤثر عليه قوة 

خارجية تغير هذه الحالة. 

Steer Block الكتلة البرمجية

تستخدم الكُُتلة البرمجية  Steer Block في توجيه الروبوت للدوران بسرعة ومسافة محددة.

                                                                                                                                                          .Speed % left : ضبط سرعة المحرك الأيسر
       .Speed % right : ضبط سرعة المحرك الأيمن

                                 .Distance cm : ضبط مسافة الزاوية المقطوعة

لاحـظ:                                                                                    
وجـود سهـم يساعـدك لإظهـار خيـارات اتجـاه الانعطـاف                                                     
                                                                                .Backward أو للخلـف Forward للأمـام
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أسرار الحركة الذكية

المهمة الأولى

	1 .                                                                                 .ORL على منصة Garden إنشاء مشروع جديد مع حفظه باسم
	2 تغيير خلفية المشهد للشكل المجاور..
	3 مساعدة الروبوت على الوصول إلى نقطة التوقف P الأولى..

.Action Blocks من steer و drive مع الاستعانة بالكتل البرمجية

استرشد:

	1 ــوت . ــك الروب ــة drive لتحري ــتعانة بكتل ــن الاس يُمك
 %speed بخــط مســتقيم مــع ضبــط الســرعة
لتكــون 100 وتجربــة المســافة التــي يحتــاخ الروبــوت 

ــا.  أن يقطعه

	2 يُمكــن الاســتعانة بكتلــة steer لجعــل الروبــوت .
ــة  ــى جه ــة الأول ــى الزاوي ــول إل ــد الوص ــف عن ينعط
اليميــن مــع ملاحظــة أن تكــون ســرعة المحــرك 
الأيمــن،  المحــرك  ســرعة  مــن  أكبــر  الأيســر 
ــة                                                     ــة المقطوع ــافة الزاوي ــر مس ــوم بتغيي ويجــب  أن تق
 distance حســب المســار الــذي ســيمر بــه الروبــوت. 

	3 كرر الكتلتين السابقتين مع تغيير معامل distance ليصل الروبوت إلى النقطة المطلوبة. .

:)Angular Velocity( السرعة الزاوية  
        معدل التغير في الزاوية خلال الزمن أثناء الدوران.

أثناء تجربة وتحسين البرنامج،في كل مرة نضيف كتلة جديدة للمقطع البرمجي 
علينا استعادة الوضع الافتراضي لمكان الروبوت بالضغط على زر إعادة الضبط.
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النشاط

أحسنتم يا أصدقائي لقد أتممتم مهمتكم الأولى في العالم الافتراضي وتعرفتم على طريقة التحكم باتجاه 
الروبوت، هل يمكنكم الآن استنتاخ الفرق بين الكتل:

Drive )القيادة المستقيمة( - Turn )الاستدارة( - Steer )الانعطاف(
من حيث حركة المحركات الأيمن والأيسر للروبوت.

 استكمل الجدول التالي: 
Turn Block Steer Block Drive Block الكتلة البرمجية

 يعمل محرك واحد فقط والأخر
ثابت يدور حول محوره دون تقدم

 يعمل كل محرك بسرعة
مختلفة لكن مرتبطتين

لمحركات تعمل  
بنفس السرعة وضع المحرك

للأمام وللخلف 
بخط مستقيم الاتجاه

رسم المسار

المهمة الثانية

• كلما كانت سرعة العجلتين متقاربة، أصبح الانعطاف أوسع وشكل الدائرة أكبر.	
• كلما زاد الفرق بين سرعة العجلتين، أصبح الانعطاف أكثر حدة وشكل الدائرة أصغر.	

 ،ORL علــى منصــة Circle إنشــاء مشــروع جديــد مــع حفظــه باســم
ثــم نفــذ المقطــع البرمجــي المجــاور للتعــرف علــى تأثيــر معاملــي 

الـسـرعة والمـسـافة أثـنـاء رـسـم الـشـكل الداـئـري
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 Repeat التكرار الذكي

   التكــرار هــو مفهــوم برمجــي يجعــل الروبــوت يعيــد تنفيــذ نفــس التعليمــات أكثــر مــن مــرة بشــكل 
ًـا وكفــاءة، مــع تقليــل الأخطاء،  تلقائــي، دون الحاجــة لكتابتهــا كل مــرة، ويجعــل البرامــج أكثــر تنظيم�

خاـصـة عـنـد برمـجـة المـهـام الـتـي تتـكـرر باـسـتمرار.

:Repeat Blocks الكُُتل البرمجية

من Control Blocks يمكن إضافة كتلتي التكرار وهما:

	1 .:Repeat indefinitely Block

     لتكـرار الأوامـر إلى الأبـد، أو حتـى تدخـل المستخـدم   
     أو حـدوث شرط معيـن. 

	2 .:Repeat ( ) times Block

     لتكرار مجموعة من الأوامر عددًًا معينًًا من المرات.  
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النشاط

اســتنتج شــكل مســار الروبــوت عنــد تنفيــذ المقاطــع البرمجيــة التاليــة، ثــم ســجّّل رقــم 
ــة مــع  ــذ البرنامــج. ناقــش الإجاب ــي حــال تنفي ــذي ســيظهر ف ــام الشــكل ال المقطــع أم

زملاـئـك ـفـي الفـصـل.   
عبر عن رأيك

3                                       2                                      1  

 )Distance( هــل يمكنــك اســتنتاخ الكتــل اللازمــة ليرســم الروبــوت دائــرة حيــث أن معامــل المســافة   
يســاوي 180ســم، ســجل الكتــل البرمجيــة التــي نفذتهــا علــى المنصــة هنــا. 

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

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

...............................................................................................................................................................
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الوصول إلى التطبيق
الموقف الآمن

مشروع روبوت 2

الإعداد:.1	
• 	                                                 .RCJ RescueOnlineSim افتح بيئة المحــاكاة التعليمية

 .Open Roberta Lab فــي منصــة          
• مشروعاً جديد. 	 أنشئ 
• 	 .SIM شــغّل المحاكي بالضغط على
• أدرخ الخلفيــة Parking من مجلد أوراق العمل.  	

  ملاحظة:
ــا للأعلــى فــي بدايــة المشــروع مــع مراعــاة أن نقطــة الانــطلاق  يجــب أن يكــون الروبــوت متجه��

هــي الخــط الأحمــر )يُُمكــن اســتخدام الأســهم لتغييــر اتجــاه الروبــوت(.   

مهمتك:.2	
• برمــج  الروبــوت ليتحرك على الطريق بالاتجــاه الصحيــح، ويتجــاوز التقاطــع الدائــري 		

ــيارات.  ليصل إلى مواقف الس 	
• التأكد من رســم الروبوت لمسار الحركة الذي ســلكه للوصول إلى الهدف. 	

البرنامج:.3	 بناء 
• البــدء من نقطة الانطلاق والتحرك بخط مســتقيم.	
• الانعطــاف تدريجيًا للدخول في التقاطع الدائري )فرق بســيط في الســرعة بين العجلتين(.	
• إكمــال الالتفــاف في التقاطع الدائري والخروخ منه عنــد المخرخ المؤدي إلى الموقف.	
• قد تحتاخ إلى اســتخدام أكثر من أمر توجيه steer أو حتى turn حســب الزوايا.	
• حســاب معامل المسافة  distance حســب المدى المناسب لكل حركة.	
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 تابع مشروع روبوت 2

التطبيق

أ

تلميحات:.4	
• الســرعة العالية تعني حركة أســرع ولكن أصعب في التحكم.	
• 	.steer الفــرق بين ســرعة العجلات هو مفتاح الانعطاف

شغل وجرب:.5	
• جرب الكتل خطوة بخطوة وفي كل مرة اســتخدم أداة اســتعادة اعدادات المنصة للحصول على   	

صحيحة. نتيجة 
• راقــب حركة الروبوت، لتحدد إذا كان الانعطاف مناســبا أم لا.	
• عدّل الســرعة أو المسافة حسب الحاجة.	

احفظ البرنامج باســم Parking على حسابك الشخصي..6	
صــدّر البرنامج على الجهاز..7	
إضافي:.8	 تحدي 

هــل يمكنك تحريك الروبــوت للموقف الثاني دون لمس الحواف؟

بعــد تنفيــذ البرنامــج ســجل الكتــل البرمجيــة التــي اســتخدمتها لتنفيــذ ورقــة العمــل  
للـعـودة إليـهـا وـقـت الحاـجـة. 

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

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

.......................................................................................................................
.......................................................................................................................
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عبر عن رأيك

أتحكم في حركة الروبوت باستخدام أوامر التوجيه.

أمُُيّّز بين الانعطاف البسيط والدوران الحاد.

أضبط السرعة والمسافة لتحقيق الدقة في المسار.

أنشئ مشروعاًً جديداًً على المنصة.

ملاحظات المعلم

ملاحظات ولي الأمر



 نواتج التعلم
• برمجة الروبوت لإصدار صوت عند حدوث حدث معيّن.	
• إظهار نصوص على شاشة الروبوت في نقاط محددة أثناء المهمة.	
• الربط بين الحدث والأثر باستخدام الصوت والنصوص.	
• اختيار التسلسل المنطقي الأفضل لتنفيذ المهمة.	
• تحسين مسار الروبوت بناءً على التغذية الراجعة.	

الوحدة الثالثة 

From Movement to Expression من الحركة إلى التعبير

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

عندما أستخدم  نظارة الواقع الافتراضي 
VR في الألعاب الإلكترونية تظهر العديد من 
النصوص التوضيحية والأصوات التشجيعية، 

مما يزيد من تفاعلي مع اللعبة.

 كأن اللعبة تتحدث معنا، يا 
ترى هل يمكننا تنفيذ الفكرة مع  

الروبوت  SPIKE؟

نعم يمكن برمجة الروبوت ليعرض 
نصوصًًا ويصدر أصواتًًا كما في الواقع 

الافتراضي. 

سجل عدد نقاط الزوايا Vertices التي سيمر بها الروبوت ليكمل رسم الشكل الهندسي. 

عدد نقاط الزوايا .....عدد نقاط الزوايا .....عدد نقاط الزوايا .....

Pentagon

المضلع الخماسي
Triangle
المثلث

Square
المربع

يمكن رسم أي شكل هندسي بمعرفة عدد الزوايا التي تمثله وقياس كل زاوية، 
فإذا علمت أن احتساب زاوية الدوران للشكل الهندسي = 360 ÷ عدد أضــلاع 

الشكل الهندسي. 
:)Hexagon( فهل يمكنك استكمال البيانات التالية لرسم المضلع السداسي

• عدد نقاط زوايا الشكل = ......................	
• زاويــة دوران الشكــل = ......................	
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من الحركة إلى التعبير

هل تعلم من هو الحسن بن الهيثم؟
الحســن بــن الهيثــم عالم مســلم عــاش في العــراق قبــل أكثر من ألف ســنة، 
درس الضــوء والصــوت، وشــرح كيــف نــرى الأشــياء وكيــف ينتقــل الصوت في 
الـهـواء. وـهـو ـمـن أواـئـل العلـمـاء الذـيـن اـسـتخدموا التجرـبـة ـفـي أبحاثهم.
حيــث قــال: إذا اصطــدم جســمًًا بآخــر، تول�ـّد عــن ذلــك اضطــراب 
فــي  ينتقــل  الاضطــراب  وهــذا  بــه،  المحيــط  الهــواء  فــي 
بالــصوت. الإحــساس  فيُُــحدث  الأذن،  إــلى  يــصل  أن  إــلى  الــهواء 
 ابحــث عــن إســهاماته في علــم البصريــات وعلم الأصــوات، ســجل النتائج في 
.Microsoft Teams ملــف معالج نصوص باســمك وشــاركه زملاءك عبر منصــة

التعلم

الروبوت يتحدث:
ــرض  ــة ع ــى شاش ــة عل ــالة نصي ــوت رس ــرض الروب ــن أن يع  يمك

كـم. حـدة التحـ وـ
ــه أو يرســل  ــن حالت ــوت ع ــر الروب ــة ليُُعب ــذه الطريق  تســتخدم ه

سـتخدم.  سـائل للمـ رـ

 HUB تذكّّر: وحدة التحكم
تستقبل الأوامر البرمجية وتعالج 
البيانات ثم تُُرسل إشارة لباقي 

الأجزاء لتنفيذ الأوامر. 

:Show text الكُُتلة البرمجية
يمكن إظهار النصوص على شاشة عرض وحدة التحكم بتنفيذ الخطوات التالية: 

اختيار المظهر الثاني لمجموعات الكتل من على المنصة. 
 .Action Blocks من Display اختيار المجموعة

 .show text block إضافة
تحديد الرسالة الافتراضية واستبدلها بالنص المطلوب. 

تحديد الصف المطلوب بدء ظهور النص به. 

1

2

3

4

5

1

2

3

يظهر في show text block حقلين:

القيمة الافتراضية هي 0 وعليه تظهر الرسالة في الصف الأول على شاشة 
عرض وحدة التحكم.

4

5

Show text
 كتابة النص المطلوب.

 in row
تحديد الصف الذي ستظهر به الرسالة 

في شاشة عرض وحدة التحكم.
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إظهار شاشة عرض وحدة التحكم:

 :wait التعليمة البرمجية
يومــض    show text block تشــغيل  عنــد 
ســريع،  بشــكل  الشاشــة  علــى  النــص 
ــددة  ــدة مح ــح لم ــكل واض ــص بش ــر الن وليظه
.block wait لإضافــة  نحتــاخ  الزمــن  مــن 

 إضافة block wait  لتحديد مدة ظهور النص:
Control Blocks من wait  اختيار المجموعة 

 إضافة كتلة wait مع ضبط الزمن.

1

2

3

1

3

2

2

3

الضغط على أداة 
.open/close the robot›s view

ظهور شاشة عرض وحدة التحكم.

ملاحظة:  
.ms هي ملي ثانية wait وحدة قياس الانتظار

كل 1000 ملي ثانية يساوي 1 ثانية.  2
1

الانتقال إلى وضع المحاكاة 
.SIM بالضغط على أداة 1

32

1
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من الحركة إلى التعبير

مسح العرض:
يمكن مسح النصوص المكتوبة سابقاًً من شاشة عرض وحدة التحكم، بتنفيذ الخطوات التالية:

 .Action Blocks من  Display اختيار المجموعة
.Clear display block  إضافة

1

2

1

2

 النشاط

قارن بين المقطعين الظاهرين أمامك وسجل الاختلاف بينهما.
................................................................................................................
................................................................................................................
................................................................................................................
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المهمة الأولى

المهمة تتطلب رسم: معين - مضلع - سداسي للحصول على الشكل المقابل. 

1.ORL على منصة Cube إنشاء مشروع جديد مع حفظه باسم
مساعدة الروبوت على رسم الشكل حيث أن طول كل ضلع 50 سم.2

عند البدء استدارة الروبوت جهة اليمين بزاوية 30°.  	•
رسم المعين حيث: 	•

 طول الضلع 50 سم. 	•
 الزاوية الأولى °120 والزاوية الثانية °60  طول 	•

الضلع 50 سم. 
 في الشكل المعين كل زاويتين متقابلتين متساويتين.	•

إظهار النص »اكتمل المعين« في الصف الأول من   	•
شاشة عرض وحدة التحكم لمدة 3 ثوان.  	

مسح النص الظاهر على شاشة عرض وحدة التحكم  	•
استكمال المهمة لرسم مضلع سداسي حيث: 	•

 طول الضلع 50 سم. 	•
 زاوية دوران الشكل السداسي  360 / 6 = 60°. 	•

إظهار النص »تمت المهمة« في الصف الثاني من  	•
شاشة عرض وحدة التحكم لمدة 5 ثوان. 	

أثناء تجربة وتحسين البرنامج، في كل مرة نضيف كتلة جديدة للمقطع البرمجي علينا 
استعادة الوضع الافتراضي لمكان الروبوت بالضغط على زر إعادة الضبط. 
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من الحركة إلى التعبير

المؤثرات الصوتية للروبوت: 
يمكن أن يتحدث الروبوت بلغة الأصوات وذلك بإضافة مؤثرات صوتية بترددات مختلفة مثل الصفير والنغمات 

تصدر عند حدث معين.

الهِِرتز )Hz( وحدة تُُستخدم لقياس عدد 
الاهتزازات أو الترددات التي تقوم بها 
الموجات الصوتية في ثانية واحدة.

الموجات الصوتية:
اهتزازات تتحرك في الهواء أو أي مادة 

أخرى على شكل موجات، وتصل إلى أذننا 
فنسمع الصوت.

:Sounds Blocks الكُُتل البرمجية

 :play note block :الكتلة البرمجية
     تستخدم لعزف نغمة موسيقية  تعتمد على النوتات 

     الموسيقية، ويمكن  إضافة النغمة بتنفيذ الخطوات 
     التاليــة:

.Action Blocks من Sounds اختيار المجموعة  
ــا  ــن خلاله ــن م ــي يمك ــة play note block والت إضاف
تحديــد مــدة النغمــة والنغمــة الموســيقية المــراد 

سـيقي. سـلم الموـ مـن الـ شـغيلها ـ تـ

:play frequency block الكتلة البرمجية
  تستخدم لإضافة مؤثر صوتي بترددات مختلفة لمدة زمنية  

محددة. 
ويمكن إضافة المؤثر الصوتي بتنفيذ الخطوات التالية:

 .Action Blocks من Sounds اختيار المجموعة  
 .play frequency block  إضافة  

  frequency Hz
لتحديد التردد الذي سيصدر

.Hz بوحدة الهرتز 

  duration ms 
لتحديد مدة تشغيل الصوت بوحدة 

.ms الميللي ثانية

1

2

1

2

1

2

1

2

ملاحظة:
كلمــا زاد عــدد الهرتــز، كان الصــوت أعلــى حــدة )أرفــع( وكلمــا قــلّّ عــدد الهرتــز، كان الصــوت 

أكثــر غلظــة )أخفــض(.
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اربط الوظيفة بالكتلة المناسبة:

تشغيل صوت 
بتردد محدد

مسح النصوص الظاهرة 
على شاشة عرض وحدة 

التحكم
إظهار نص على شاشة 

عرض وحدة التحكم
عزف نغمة موسيقية 

لمدة من الزمن
الانتظار لمدة
 من الزمن

المهمة الثانية

إنشاء مشروع جديد مع حفظه باسم Square على منصة ORL، ثم إنشاء مقطع برمجي لرسم شكل مربع، 
وعند رسم كل ضلع يتم تشغيل صوت وظهور رسالة على شاشة عرض وحدة التحكم »اكتمل الشكل المربع«.

ارسم خريطة التدفق للمهمة

النشاط
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من الحركة إلى التعبير

 	

خريطة الكنزالتطبيق

مشروع روبوت 3

الإعداد:.1	
• 	RCJ RescueOnlineSim  افتح بيئة المحاكاة التعليمية

 .Open Roberta Lab  في منصة
• أنشئ مشروعاً جديداً. 	
• 	 .SIM شغّل المحاكي بالضغط على
• أدرخ الخلفية Map من مجلد أوراق العمل. 	
• 	 .start اجعل الروبوت باتجاه المسار في بداية نقطة الانطلاق

مهمتك:.2	
ساعد الروبوت في مغامرته للبحث عن الكنز بحيث يرسم شكلًاً هندسياًً عند  

كل محطة مرور إلى أن يصل إلى خريطة الكنز. 

بناء البرنامج:.3	
• ابدأ من نقطة الانطلاق وتحرك بخط مستقيم.	
• زيارة كل شكل هندسي  )المربع، الدائرة، المثلث(. 	
• عند كل محطة نفذ التالي:	

• التوقف.  	
• رسم الشكل الهندسي المطلوب. 	
• إصدار صوت عند الانتهاء. 	
• عرض رسالة على شاشة عرض وحدة التحكم باسم الشكل الذي رسمه. 	
• متابعة تحرك الروبوت إلى الشكل التالي. 	

•  تكرار الخطوات السابقة للوصول إلى خريطة الكنز. 	
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التطبيق

تابع مشروع روبوت 3
تلميحات:.4	

• قد تحتاخ إلى استخدام أكثر من أمر توجيه steer أو حتى turn حسب الزوايا. 	
• استخدم كتلة التكرار عند رسم الأشكال الهندسية حسب ما هو مناسب. 	
• 	 .distance اضبط المدى المناسب لكل حركة باستخدام معامل المسافة
•  اضبط مدة السير وزاوية الدوران حسب نوع الشكل. 	

شغل واختبر:.5	
• اختبر الكتل خطوة بخطوة وفي كل مرة استخدم أداة استعادة إعدادات المنصة للحصول على نتيجة 	

صحيحة. 
• راقب حركة الروبوت. 	
• عدّل السرعة أو المسافة حسب الحاجة. 	

احفظ البرنامج باسم Treasure على حسابك الشخصي..6	
صــدّر البرنامج على الجهاز..7	
تحدي إضافي:.8	

هل يمكنك أن تجعل الروبوت يرسم طريق العودة إلى نقطة البداية، وإظهار نص 
»استكملت الطريق وحصلت على الكنز«؟

ــة  ــذ ورق ــتخدمتها لتنفي ــي اس ــة الت ــل البرمجي ــجل الكت ــج س ــذ البرنام ــد تنفي بع
جـة. قـت الحاـ هـا وـ عـودة إليـ مـل للـ العـ

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

.....................................................................................................
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من الحركة إلى التعبير

عبر عن رأيك

أبرمج الروبوت لعرض نصوص على شاشته. 

 أجعل الروبوت يصدر صوتًًا في الوقت المناسب.

أنفذ مشروعاًً متكاملًاً يجمع بين الرسم،النص والصوت. 

ملاحظات ولي الأمر

ملاحظات المعلم



Champions Challenge

ملفات مصادر التعلم
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تحدي الأبطال

 Free Space

   تُُســتخدم بيئــات البرمجــة والمحــاكاة لتنفيــذ التحديــات ومســابقات الروبــوت بدقــة، ممــا 
يـعـزز مـهـارات التفكـيـر الحاـسـوبي والعـمـل الجماـعـي ـفـي بيـئـة علمـيـة تفاعلـيـة.

   يمكــن اســتخدام Micromelon Code Editor لبرمجــة الروبوتــات بســهولة، بينمــا يتيــح              
ــة  ًـا دون الحاج ــام افتراض�ي ــار المه ــواد واختب ــة الأك Micromelon Robot Simulator تجرب

لجـهـاز حقيـقـي.

الإعداد    .1	
 .Free Space افتح بيئة المحاكاة التعليمية Micromelon Robot Simulator من منصة

• 	 .PLAY شغّل المحاكي بالضغط على
• من Bot ID عرف المحاكاة بالرقم 9000. 	
• 	 .Pen Attachment ،Keyboard Controls فعل خيار MENU من قائمة
• 	 .Micromelon Code Editor من منصة
• أنشئ مشروعاً جديداً. 	
• داخل GO أدرخ رقم ربط المحاكاة 9000. 	
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تحدي الأبطال

مهمتك.2	
من خلال ما تعلمته من مهارات في الروبوت أنشئ مشروع روبوت يتحرك إلى الأمام ثم يرسم دائرة . 

• بناء البرنامج. 	
• تحريك الروبوت للأمام. 	
• رسم دائرة. 	
• إصدار صوت عند الانتهاء. 	

تلميحات.3	
• تعرف على واجهة المستخدم للبرنامج. 	
• تعرف على كتل الحركة والصوت. 	
• اضبط مدة السير وزاوية الدوران حسب الرسم. 	

شغل واختبر.4	
• 	 .Reset Drawing اختبر الكتل خطوة بخطوة وفي كل مرة استخدم أداة
• راقب حركة الروبوت. 	
• عدّل السرعة أو المسافة حسب الحاجة. 	
• 	 .Challenge of Champions احفظ البرنامج باسم
• 	  .Microsoft Teams أرسل التحدي لمعلمك في منصة

حمل برنامج المحاكاة
 Simulator Micromelon Robot
لتنفيذ التحدي ومعاينة الروبوت 

حمل برنامج
  Micromelon Code Editor  

لكتابة التعليمات البرمجية
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المراجعالمراجع
: المراجع باللغة العربية أوًلاً

• 	https://www.alqabas.com/arti�[ .2009، 18 أبريل(. مريم عبد الملك الصالح… سيدة المسرح الأولى. جريدة القبس )القبس.) 

)/cle/183018/](https://www.alqabas.com/article/183018

• 	https://daleel-tech.com/exam�[ .2023، 13 نوفمبر(. أمثلة على استخدامات الذكاء الاصطناعي في الحياة اليومية )دليل تيك.) 

)/ples-of-artificial-intelligence/](https://daleel-tech.com/examples-of-artificial-intelligence

• 	)/https://scratch.mit.edu/](https://scratch.mit.edu[ .تخيّل، برمج، وشارك - Scratch .)1/7/2025( .سكراتش

• 	)/https://www.tsck.org.kw/ar/](https://www.tsck.org.kw/ar[ .المركز العلمي الكويت .)المركز العلمي. )1/7/2025

• 	)https://alojeiri.com/ar](https://alojeiri.com/ar[ .مركز العجيري العلمي .)مركز العجيري. )1/7/2025

• 	https://dralsumait.org/ar/about-dr-su�[ .1/7/2025(. نبذة عن الدكتور عبد الرحمن السميط )مؤسسة عبد الرحمن السميط الخيرية.) 

)/mait/](https://dralsumait.org/ar/about-dr-sumait

• 	)/https://www.nlk.gov.kw/](https://www.nlk.gov.kw[ .مكتبة الكويت الوطنية .)مكتبة الكويت الوطنية. )1/7/2025

• 	https://www.e.gov.kw/sites/kgoarabic/Pages/About�[ .1/7/2025(. الكويت - لمحة عامة )موقع البوابة الرسمية لدولة الكويت.) 

)Kuwait.aspx](https://www.e.gov.kw/sites/kgoarabic/Pages/AboutKuwait.aspx

• 	https://www.moe.gov.ae/Ar/Pages/AI.aspx][ .وزارة التربية والتعليم – الإمارات. )2021(. الذكاء الاصطناعي وتطبيقاته

)(https://www.moe.gov.ae/Ar/Pages/AI.aspx
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المرحلة المتوسطة

الصـــــــف الســــــادس
الفصل الدراسي الأول
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