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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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المقدمة

  عزيزي المبتكر الرقمي… صانع الحلول الذكية،
يتميــز عالمنــا اليــوم بتســارع رقمــي كبيــر أصبحــت فيــه التطبيقــات الذكيــة جــزءًًا أساســيًًا 
مــن حياتنــا اليوميــة. ومــن هنــا تبــرز أهميــة انتقالــك مــن مجــرد مســتخدم للتقنيــة إلــى 
منتــج ومبتكــر يمتلــك المهــارات التــي تمكّّنــه مــن فهــم كيفيــة عمــل التطبيقــات وتصميــم 

حلــول رقميــة تخدمــه وتخــدم مجتمعــه .

ــل واعٍٍ  ــاء جي ــو بن ــة نح ــك العملي ــون بوابت ــي » ليك ــذكاء الرقم ــاب » ال ــذا الكت ــي ه يأت
بالتكنولوجيــا، قــادر علــى توظيفهــا بصــورة إيجابيــة وفعّّالــة، جيــل يطمــح للريــادة ويســهم 

ــت 2035 نحــو مجتمــع رقمــي ذكــي ومســتدام . ــة الكوي ــق رؤي فــي تحقي
ســتخوض خلال هــذا الفصــل الدراســي رحلــة تطبيقيــة شــيّّقة تتــوزع علــى محــاور أساســية 

تهــدف إلــى صقــل مهاراتــك البرمجيــة  :

المحور الأول: هندسة التطبيقات والذكاء البرمجي

ســتتعرّّف فــي هــذه الوحــدة علــى الأســاليب المتقدمــة لبنــاء واجهــات المســتخدم 
UI - User Interface وتجربــة الاســتخدام  UX - User Experience مــن خلال 
ّـط  MIT App Inventor ، وهــي بيئــة تعليميــة بصريــة تعتمــد على الســحب والإفلات، وتب�س
المفاهيــم البرمجيــة المعقــدة، وتمكّّنــك مــن بنــاء تطبيقــات تعمــل علــى الأجهزة الذكيــة دون 
الحاجــة إلــى كتابــة أكــواد برمجيــة نصيــة، مــن خلال هــذه التجربــة ستكتشــف أن البرمجــة 

هــي فــن ترتيــب الأفــكار وتنظيمهــا قبــل أن تكــون مجــرد أوامــر يُُنفّّذهــا الحاســوب .
ــد  ــكلة، وتحدي ــل المش ــل: تحلي ــوبي مث ــر الحاس ــيات التفكي ــى أساس ــتتعرّّف عل ــا س كم
عناصرهــا، وتنظيــم الأفــكار وربطهــا بمنطــق برمجــي واضــح، وتصميــم الحلــول الرقميــة 

ــق وتحســينه   . ــار التطبي ــم اختب ــاءة، ث بكف



المقدمة

المحور الثاني: إدارة البيانات والعمليات الذكية

فــي هــذا المحــور ســتخطو نحــو الاحترافيــة مــن خلال تنفيــذ مشــاريع برمجيــة متكاملــة، 
ــة باســتخدام  ــات بفعالي ــل البيان ــم وتمثي ــن تنظي ــدأ م ــة تب ــارات متقدم ــا مه تكتســب فيه
القوائــم والفهــرس والحلقــات التكراريــة، مــروراًً بـــتطبيق التحقــق والمنطــق البرمجــي الذي 
يضمــن دقــة عمــل التطبيــق، وصــولًاً إلــى احتــراف إدارة قواعــد البيانــات TinyDB لحفــظ 
واســترجاع المعلومــات. كمــا ســتتمكن مــن تفعيــل دور الــدوال والإجــراءات لتبســيط العمليات 
البرمجيــة المعقــدة، مــع تصميــم واجهــة احترافيــة للشاشــة الرئيســية لتكون نقطــة الانطلاق 

ــة لتطبيقك   . المثالي
ــة وأوراق العمــل  ــاب مجموعــة مــن الأنشــطة العملي ــام، ســتجد فــي هــذا الكت وفــي الخت
التــي تمثــل ملــف إنجــازك الرقمــي، حيــث يُُعــد كل مشــروع تنفــذه خطــوة جديــدة فــي بنــاء 

مهاراتــك المســتقبلية  .
ــة  ــي رفع ــي ستســهم ف ــك الت ــة ابتكارات ــع لرؤي ــداع، ونتطل ــى الإب ــك عل ــق بقدرت نحــن نث

ــي   . ــا الغال وطنن
رحلة ممتعة في عالم الابتكار الرقمي!

المؤلفون
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هندسة التطبيقات والذكاء البرمجي

الوحدة الأولى: الأدوات الرقمية

2.MIT App Inventor بيئة

3.MIT App Inventor طرق التعامل مع

4.Blocks & Events Editor واجهة الكتل والأحداث

5.Multiple Screens الشاشات المتعددة

6.if الجملة الشرطية

التعامل مع النصوص والوسائط.7

8.Variables المتغيرات

إدارة التاریخ والزمن في التطبيق .9



1. Lists التعامل مع القوائم

إدارة البيانات والعمليات الذكية

الوحدة الأولى: الأدوات الرقمية

2.Loops الحلقات التكرارية

3.Procedures الإجراءات

4.Functions الدوال

5.TinyDB قواعد البيانات

إنشاء شاشة رئيسية للتنقل بالتطبيق.6

7.AI2MergerAp  أداة دمج التطبيقات



مدخل إلى تطوير تطبيقات الأجهزة الذكية من خلال 
MIT App Inventor منصة

نواتج التعلم

التعرف على مفهوم تطوير تطبيقات الأجهزة الذكية.■	
	■ .SDLC التعرف على دورة حياة تطوير البرمجيات
التمييز بين أنظمة التشغيل المختلفة للأجهزة الذكية. ■	
	■.designer وصف المكونات الرئيسة لواجهة المصمم
	■ .Blocks وصف المكونات الرئيسة لواجهة الكتل البرمجية
التمييز بين بيئة البرمجة النصية وبيئة البرمجة المرئية.■	
ــة ■	 ــم الواجه ــي تصمي ــي ف ــم المكان ــي والتنظي ــر المنطق ــارات التفكي ــف مه توظي

ــة .  البرمجي
إظهار قيمة الإبداع والتجريب في تصميم واجهات التطبيقات التعليمية.■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

تخيــل يــا حمــد أنــك أثنــاء تشــغيل أحــد تطبيقــات 

ــق  ــي أو تطبي ــق هويت ــك )تطبي ــاص ب ــف الخ الهات

وزارة التربيــة ...(، تجــد أن الأزرار والكلمــات والصــور 

غيــر  يجعلــك  ممــا  عشــوائي،  بشــكل  متداخلــة 

ــهولة . ــق بس ــتخدام التطبي ــى اس ــادر عل ق

كيــف يمكــن لمصمــم التطبيــق أن يرتــب المكونــات مثــل )أزرار - صــور - نصــوص( علــى شاشــة 
الهاتــف بحيــث تظهــر بشــكل منظــم وســهل الاســتخدام؟

   لاحظ مكونات شاشة تطبيق هويتي واكمل ما يلي:
	■					    دوّن اسم عنصرين من عناصر شاشة التطبيق: 

	1 ...................................................................

	2 ...................................................................

										      شكل )1(: واجهة تطبيق هويتي        
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التعلـــــــم

مدخل إلى تطوير تطبيقات الأجهزة الذكية: 

 مفهوم تطوير تطبيقات الأجهزة الذكية. 
هــو تصميــم وبرمجــة تطبيقــات تعمــل علــى الأجهــزة الذكيــة باســتخدام لغــات وأدوات خاصــة 

تتيــح للمســتخدم التفاعــل مــع الجهــاز )مثــل الكاميــرا، الموقــع، الإنترنــت، إلــخ(.

  :Software Development Life Cycle SDLC دورة حياة تطوير البرمجيات 
تُُعــد دورة حيــاة تطويــر البرمجيــات خطــة عمــل منظمــة تســاعد المصمميــن والمطوريــن علــى 
ًـا مراحــل بنــاء  إنتــاخ برامــج ناجحــة وفعالــة تلبــي احتياجــات المســتخدمين، وهــي تشــبه تما�م

ا  . أي مشــروع مثــل بنــاء منــزل،  حيــث تبــدأ مــن الفكــرة وتنتهــي بتســليم المشــروع جاهــًزً

SDLC

 Software
Development Life Cycle
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شكل )2(: مخطط يوضح دورة حياة تطوير البرمجيات. 
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 مراحل دورة حياة تطوير البرمجيات:    

  :Planning التخطيط
ــداف، وضــع  ــر الأه ــق، تقدي ــة للتطبي ــداف العام ــد الأه تحدي

ــة . خطــة عمــل أولي

:Analysis التحليل
تحليل المتطلبات المحددة للتطبيق، وتحديد الموارد اللازمة 

لتلبية المتطلبات.  

 :Design  التصميم
تحديــد المواصفــات الهيكليــة، بمــا فــي ذلــك واجهــات 
المســتخدم user interface - UI وتصميــم قاعــدة البيانــات 

نـات  فـق البياـ وتدـ

 :Development التطوير
كتابة التعليمات البرمجية للمنتج بناًءً على مواصفات التصميم.

:Testing الاختبار
 التحقـــق من أن التطبيـــق يعمـــل بشكـــل صحيـــح وخـالٍٍ مـن 
الأخطـــاء، ويشمـــل اختبـــارات مثـــل اختبـار الوحـــدة واختبـار 

ــام. ــل واختبار النظـ التكامـ

 :Deployment النشر 
ا للاستخدام.  نشر البرنامج ليصبح جاهًزً

:Maintenance الصيانة
ــد النشــر ، ومعالجــة  ــات والدعــم المســتمر بع ــر التحديث توفي
أي مشــكلات جديــدة أو تعــديلات مطلوبــة بنــاًءً علــى ملاحظــات 

المســتخدمين .

  معظـم التطبيقـات الحاليـة تعتمـد على تقنيـات الذكـاء الاصطناعـي وهـو أغلـب مـا يمـيز 

	     تطبيقات الأجهزة الذكيـة حاليـًاً. لاحـــــــظ
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1نشـــــاط

 
يمكن البحث اذكر اثنان من تطبيقات الهاتف التي تتضمن الذكاء الاصطناعي:  ■	

من خلال مواقع 
الذكاء الاصطناعي 

التوليدي. 

	1...............................................................................

	2...............................................................................

أنظمة تطبيقات الهواتف الذكية:  

تعمل تطبيقات الهواتف الذكية من خلال أنظمة تشغيل مختلفة، وأشهر هذه الأنظمة الحالية: 

 Android
Google إنتاخ شركة

 iOS
 Apple إنتاخ شركة

 HarmonyOS
HUAWEI إنتاخ شركة

             

MIT App Inventor برنامج / منصة

ا كيف يتم إنشاء التطبيقات التي تستخدمها على هاتفك الذكي؟   هل فكرت يوًمً
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يمكـن تطويـر تطبيقـات الأجهـزة الذكيـة مـن خـلال العديــد مـن المنصـات ومنهـا منصــة
MIt App Inventor ، هـي منصــة تطويــر مجانيــة تعمـل علـى الإنترنـت لبنـاء تطبيقـات 
متكاملة للهواتف الذكية والأجهزة اللوحية تم تطويرها بواسطة شركة google، ثـم أصبحت لاحقـًاً
    Massachusetts Institute of Technology تحـت إشـراف معـهد ماساتشوستـس للتكنولوجيـا

)MIT( ومـن مميزاتهـا:

مجانية وسهلة 
الاستخدام.

لا تحتاخ خبرة 
سابقة في البرمجة.

يمكن تجربة 
التطبيق مباشرة 
على الهاتف أو 

المحاكي.

يمكن أن تعمل على 
الجهاز بدون اتصال 

بالإنترنت.

مناسـبة للمشاريـع 
التعليميـة 
والابتكاريــة.

تستخدم الكتل 
البرمجية بطريقة 
السحب والإفلات.

:MIT App Inventor المكونات الرئيسية لبيئة عمل برنامج/منصة

 تتكون بيئة عمل البرنامج / المنصة من واجهتين أساسيتين:

	■:Designer واجهة المصمم
 يتــم مــن خلالهــا بنــاء واجهــة التطبيــق عبــر ســحب و إفلات المكونــات المرئيــة مثــل )الأزرار،  
الخلفيــات، الصــور، والنصــوص( إلــى منطقــة العمــل وضبــط خصائصهــا مــن لوحــة الخصائص 

مثــل )الألــوان، العناويــن، والمحــاذاة(.
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	■:Blocks واجهة الكتل البرمجیة
 يتــم مــن خلالهــا إضافــة المنطــق البرمجــي و الوظائــف إلــى التطبيــق باســتخدام لغــة برمجــة 
ًـا و ترتيبهــا فــي مســاحة عمــل مرئيــة لوصــف ســلوك التطبيــق  مرئيــة والتــي يمكــن ربطهــا مع�

وكيفـيـة اـسـتجابته للأـحـداث.

Designer أولا: واجهة المصمم

تســتخدم لبنــاء الشــكل الخارجــي للتطبیــق، وتتكــون مــن أربعــة أجــزاء رئیســیة كمــا فــي ■	
ــكل التالي: الش

للانتقال بين واجهتي 
اسم المشروعالمصمم والكتل البرمجية

.MIT App Inventor شكل )3(: واجهة المصمم في منصة

	1. :Palette منطقة الأدوات
ــى منطقــة العمــل  ــي يمكــن ســحبها إل ــات الت ــى مجموعــات المكون ــوي عل ــذي يحت الجــزء ال

لـي:  هـا حـسـب الـسـياق التاـ يـر محتواـ ويتغـ

ــور، ■	 ــل الأزرار، الص ــتخدم مث ــة المس ــات واجه ــرض مكون ــم Designer: تُع ــة المصم واجه
ــخ. ــم، إل ــص، القوائ ــات الن مربع

واجهــة الكتــل البرمجيــة Blocks: تُعــرض الكتــل البرمجيــة الخاصــة بالمكونــات التــي تــم ■	
إضافتهــا، مثــل كتــل الأحــداث، الإجــراءات، القيــم، والمنطــق.
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	2. :Viewer منطقة العمل
الجــزء المرئــي التــي تظهــر فيــه واجهــة المصمــم للتطبيــق، ومــا يتــم ادراجــه مــن المكونــات أو 
الكتــل البرمجيــة، حيــث يتــم فيهــا ترتيــب المكونــات بصريــا أثنــاء التصميــم، وذلــك لمعاينــة 

واجهــة التطبيــق الخاصــة بالهاتــف قبــل النشــر .   

	3. :components منطقة المكونات
ــة ويمكــن مــن  ــق الحالي ــى شاشــة التطبي ــات المضافــة إل ــع المكون منطقــة تظهــر فيهــا جمي

ــه .  ــل خصائصــه أو حذف ــون لتعدي ــد أي مك ــا تحدي خلاله

	4. :Properties منطقة الخصائص
منطقــة تســتخدم لتعديــل خصائــص المكــون المحــدد الــذي تــم ســحبه إلــى منطقــة العمــل، 
مثــل الألــوان والخطــوط والحجــم، حيــث تختلــف محتويــات هــذه المنطقــة باخــتلاف المكــون 

المحــدد .    

  يوجد بجانب كل مكون في منطقة الأدوات علامة استفهام )؟( هي عبارة عن توضيح مبسط عن المكون 

	     ووظيفته وطريقة استخدامه . لاحـــــــظ

شكل )4(: إظهار تعليمات المكون وطريقة استخدامه

:Blocks ثانياًً: واجهة الكتل البرمجية

ــى الســحب  ــد عل ــة تعتم ــق باســتخدام برمجــة مرئي ــا منطــق التطبي ــى فيه ــي يُُبن ــة الت البيئ
والإفلات، دون الحاجــة إلــى كتابــة تعليمــات برمجيــة نصيــة. وتُُســتخدم لتحديد ســلوك التطبيق، 
أي كيــف يتفاعــل مــع المســتخدم عنــد حــدوث أحــداث معينــة مثــل الضغــط علــى زر أو إدخــال 

نــص، وتنقســم هــذه الواجهــة إلــى : 
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شكل رقم )5(: واجهة الكتل البرمجية.

	1. :Blocks منطقة الكتل البرمجية

منطقـة تحتوي على تصنيفات الكتل البرمجية، مثل: التحكم Control، المنطق Logic، الحساب 
Math، النصوص Text، القوائم List، المتغيرات Variables، الإجراءات Procedures، بالإضافة 

إلى كتل خاصة بكل عنصر تمت إضافته في واجهة المصمم .   

	2. :Viewer منطقة العمل

هــي المنطقــة التــي يتــم فيهــا تصميــم واجهــة المســتخدم )User Interface (UI بطريقــة مرئية 
ــة  ــط الأحــداث بالإجــراءات البرمجي ــا ورب ــل وترتيبه ــا ســحب الكت ــم فيه ــث يت ــة، حي وتفاعلي
ــل  ــب الكت ــهيل ترتي ــر لتس ــر والتصغي ــى أدوات التكبي ــوي عل ــق، وتحت ــلوك التطبي ــد س لتحدي

وتنظيمهــا . 

 واجهـة المصمم:  تُُستخـدم لترتيـب المكونـات المرئيـة وتنسيـق مظهـر التطبيـق. 

تذكـــــر
	     واجهـة الكتل البرمجية:  تُُستخدم لبناء منطق التطبيق وسلوكه بالأحداث والإجراءات

					   البرمجية.   
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التطبيــــق

  ورقة عمل )1( 

من خلال الشكل التالي اكتب الرقم المناسب أمام كل عبارة مما يلي: 

الرقم المناسبالمنطقة

Palette منطقة الأدوات

Properties منطقة الخصائص

Viewer منطقة العمل

components منطقة المكونات
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مدخل إلى تطبيقات الأجهزة الذكية

عبر عن رأيـــك

أتعرف على مفهوم تطوير تطبيقات الأجهزة الذكية.

أتعرف على دورة حياة تطوير البرمجيات.

أميز بين أنظمة التشغيل المختلفة للأجهزة الذكية.

.Designer أصف المكونات الرئيسة لواجهة المصمم

 .Blocks أصف المكونات الرئيسة لواجهة الكتل البرمجية

أميز بين بيئة البرمجة النصية وبيئة البرمجة المرئية.

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم
 

ملاحظات ولي الأمر



MIT App Inventor التعامل مع برنامج / منصة

نواتج التعلم

	■ MIT App Inventor التعرف على برنامج / منصة
	■.MIT App Inventor التعامل مع برنامج / منصة
	■ .Portable والنسخة المحمولة Platform  تمييز الفرق بين العمل من خلال المنصة
	■.MIT App Inventor إنشاء مشروع جديد من خلال برنامج / منصة
	■.Palette التعامل مع مكونات التصميم في منطقة الأدوات
تصميم واجهة تطبيق بسيطة باستخدام مكونات واجهة المستخدم.■	
إدراخ المكونات في منطقة العمل Viewer بالسحب والإفلات  .■	
تعديل خصائص مكونات التصميم )مثل اللون، الحجم، النص(.■	
استخدام التخطيط Layout  لتنظيم المكونات داخل واجهة المستخدم بطريقة مرتبة ■	

وواضحة. 
إظهار الاهتمام بتعلم تصميم التطبيقات البرمجية.■	
الالتزام بالدقة والتنظيم أثناء العمل على تصميم واجهة تطبيق.■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

 ،MIT App Inventor تخيــل منصــة 
تُُمكنــك مــن تصميــم تطبيقــات علــى 

هاتفك الذكي بسحب وإفلات مكونات 
جاهزة، بتحويل أفكارك البسيطة إلى 
تطبيقات حقيقية دون الحاجة لكتابة 

التعليمات البرمجية.

هــل تعلــم يا حمد ما الفرق 
بيــن العمل من خلال 

المنصة Platform  و النســخة 
المحمولــة  Portable ؟

ــغيل  ــي تش ــاره، Platform تعن ــا س ــم ي نع
متصفــح  خلال  مــن  مباشــرة  المنصــة 

.Online الإنترنــت 
أمــا Portable فتعنــي اســتخدام نســخة 
محمولــة مثبتــة علــى جهــازك الشــخصي، 

لا تحتــاج إلــى الإنترنــت بعــد تثبيتهــا.

التعلـــــــم

MIT App Inventor طرق التعامل  مع برنامج / منصة

 :Platform الطريقة الأولى: المنصة 

الدخول إلى الموقع الرسمي من خلال الرابط:

 http://ai2.appinventor.mit.edu
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تظهر الواجهة الرئيسية والتي من خلالها يمكن:
	■ .Start new project إنشاء مشروع جديد
	■.My projects فتح مشروع سابق
	■ .Gallery عرض التطبيقات النموذجية

  فـي حالـة استخـدام المنصـة Platform يتطلب استخـدام حسـاب Google لتسجيل 

لاحـــــــظ
	     الدخول وحفظ المشاريـع بشكـل آمـن وسحابـي، ممـا يُُتيـح الوصـول إليهـا مـن أي 

	     جهـاز وفـي أي وقت.  

:Portable الطريقة الثانية: النسخة المحمولة 

الدخول باستخدام البريد الإلكتروني الافتراضي الموجود في واجهة التطبيق:■	

اضغط هنا

.Portable شكل رقم )6(: شاشة الدخول للمنصة
				 بعد الضغط على الرابط الموضح بالشكل السابق   

                   Click Here to use your Google Account to login 
يتم الانتقال للصفحة التالية:■	

اضغط هنا

Portable شكل رقم )7(: شاشة الدخول للمنصة         			 

ثم الضغط على زر Log In للدخول إلى الواجهة الرئيسية للمنصة.



39  MIT App Inventor الوحدة الأولى  التعامل مع

1نشـــــاط

 .MIT App Inventor Portable ونسخة MIT App Inventor Platform المقارنة بين منصة
الحاجة للاتصال بالإنترنت

MIT App Inventor Platform MIT App Inventor Portable

 إنشاء مشروع جديد. 

ــاع  ــك باتب ــج / منصــة MIT App Inventor  وذل ــد مــن خلال برنام ــق جدي ــن إنشــاء تطبي يمك
ــة: الخطــوات التالي

الدخول للبرنامج / للمنصة.■	
	■.Projects من قائمة Start New project اختيار
	■:Create new App Inventor project تظهر شاشة فرعية

	■.KuwaitAttractions  وليكن ،Project name كتابة اسم المشروع
	■

شكل رقم )8(: صندوق محاورة تسمية مشروع جديد

.Ok الضغط على زر
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 عند كتابة اسم 
المشروع، يجب 
مراعاة الشروط 

التالية: 

يُُكتب بدون مسافات.

يمكــن اســتخدام الشــرطة 
الســفلية أو الحروف الكبيرة 
مـات يـن الكلـ صـل بـ للفـ

يبدأ بحرف وليس برقم.

لا يسمـح باستخــدام  الرمــوز 
  الخاصة مثل: ! @ # $ % & * 

      .... وغيرها. 

يُُفضــل أن يكــون الاســم 
ًـا ومعبــرًًا عــن وظيفة  واضح�
ــرف  ــهل التع ــق ليس التطبي

ًـا يـه لاحقـ علـ

تظهر واجهة البرنامج / المنصة كما يلي:■	

اسم التطبيق الواجهة الفعالة 

شكل رقم )9(: الواجهة بعد انشاء مشروع جديد
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  palette  التعامل مع مكونات التصميم في منطقة الأدوات

تحـتوي معظـم التطبيقـات علـى مجموعـة من المكونات مثل )الصور - الازرار - النصوص .......( 
في برنامـج / منصـة  MIT App Inventor مجموعة متنوعة من مكونات التصميم  لبناء التطبيق، 
وعنـد تصميـم واجهـة التطبيـق يجـب أن تتناسـب مـع احتياجـات المستخـدم وطبيعة التطبيق .  

وفيما يلي بعض تصنيفات المكونات في المنصة:
مكونات واجهة المستخدم

User Interface components

مثل الأزرار، مربعات النص، الصور.

مكونات الوسائط
Media components 

مثل الصوت، الفيديو، الكاميرا.

مكونات الرسم والحركة
Drawing and Animation components

 Canvas مثل اللوحة القماشية
.Sprite والكائنات المتحركة

مكونات التخطيط
Layout components

مثل الترتيب الأفقي والرأسي. 

ــوف  ــة ، وس ــج / المنص ــن خلال البرنام ــرى م ــات الأخ ــن المكون ــد م ــاف العدي ــن استكش  يمك
ــاًً . ــا لاحق ــد منه نســتعرض العدي

 بعض مكونات واجهة المستخدم User Interface components مع وظائفها. 

  زر 
تنفيذ الكتلة 
البرمجية عند 
الضغط عليه . 

   صورة  
عرض الصور 
والرســـوم 
المتحركــة 
الأساسيــة. 

  تسمية  
إظهار النصوص 
الثابتـة مثــل 
العناويـــن أو 
التعليمــــات.

  مربع نص   
إدخــال 
النصوص.

   قوائم   
انشاء قوائـم 
بسيطـة مـن 
السلاســـل 

النصيـة.



MIT App Inventor التعامل مع برنامج/منصة

الذكاء الرقمي    الصف التاسع42

KuwaitAttractions تطبيق

يهــدف هــذا التطبيــق إلــى تســليط الضــوء علــى المعالــم الســياحية فــي دولــة الكويــت بطريقــة 
ّـن المســتخدم مــن التعــرف علــى هــذه المعالــم بســهولة، إلــى جانــب  مبســطة وتفاعليــة، تُُم�ك

توفيــر معلومــات إثرائيــة تزيــد مــن معرفتــه الثقافيــة والجغرافيــة حــول دولــة الكويــت .
و ســيتم بنــاء التطبيــق مــن خلال تنفيــذ مجموعــة مــن المهــام فــي كل نشــاط مــن الأنشــطة 

التالـيـة:

شكل رقم )10(: بعض شاشات تطبيق KuwaitAttractions بعد استكماله

2نشـــــاط

 مهمة النشاط: 

ــوان  ــت، عن ــة الكوي ــعار دول ــر ش ــق KuwaitAttractions تُُظه ــة لتطبي ــة ترحيبي ــم واجه تصمي
ــم . ــع التصمي ــا يتناســب م ــّوّن بم ــص كل مك ــل خصائ ــع تعدي ــال ، م نصــي، وزر للانتق
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  تنفيذ النشاط : 
	■ .MIT App Inventor تشغيل برنامج / منصة

ــوات .1	 ــذ الخط ــال تنفي ــن خ ــك م ــم KuwaitAttractions، وذل ــد باس ــق جدي ــاء تطبي إنش
ــة:  التالي

	■ .Start new project يتم اختيار  Projects من قائمة
في صندوق المحاورة يتم :

	■ KuwaitAttractions :ا Project name كتابة اسم المشروع في خانة
	■Ok الضغط على زر

   تفعيل واجهة المصمم Designer وتنفيذ الخطوات التالية: 

ــن .2	 ــل Viewer م ــة العم ــى منطق ــة إل ــات التالي ــة الأدوات Palette ســحب المكون ــن لوح م
 :user interface تصنيــف

شكل رقم )11(: منطقة العمل بعد إدراخ المكونات

	3. Properties ــة مــن منطقــة ــل الخصائــص المطلوب ــم تعدي ــوب، ث ــون المطل ــد المك تحدي
ــي: كالتال

	■:Image1 تحديد الصورة
	■.٦120 pixels : Hight تعديل أبعاد الصورة من الارتفاع
	■.٦120 pixels : Width تعديل أبعاد الصورة من العرض
ــدوق ■	 ــر صن ــى Upload File يظه ــط عل ــم الضغ ــورة Picture: يت ــة الص ــن خاصي م

ــاورة:           المح
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مــن Choose File يتــم اختيــار صــورة الشــعار Kw_logo  مــن مجلــد Images ثــم الضغط ■	
. OK علــى زر

Upload File شكل رقم )12(: صندوق محاورة

Image1 إدراخ صورة للمكونImage1 تغيير العرض للمكون Image1 تغيير الارتفاع للمكون

شكل رقم )13(: إضافة الصورة للمكون Image1 وتعديل أبعادها 

	■		  تحديد التسمية Label1 ثم من منطقة الخصائص يتم:	

تغيير لون الخلفية
.Yellow الأصفر :BackgroundColor 

تغيير حجم الخط FontSize ا: 24.

 :Text كتابة النص
المعالم السياحية بدولة الكويت. 

  Label1 شكل رقم )14(: تغيير خصائص   

تغيير لون خلفية 
Label1 للمكون

تغيير حجم الخط 
 و النص للمكون 

Label1
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تحديد الزر Button1 ثم من الخصائص يتم:■	

تغيير  حجم الخط 
.FontSize :16

 :Text كتابة النص
التالي. 

   شكل رقم )15(: تغيير 
Button1 خصائص تغيير حجم 

الخط، والنص 
 Button1 للمكون

 
	4..Projects من قائمة KuwaitAttractions1 حفظ التطبيق باسم

شكل رقم )16( : معاينة شاشة التطبيق

أساسيات الترتيب الأفقي والرأسي
 HorizontalArrangement & VerticalArrangement  

الترتيــب الأفقــي  يشــبه ترتيــب الكتــب علــى الطاولــة أفقيــاًً، بحيــث تُُوضــع الكتــب جنب�ــا إلــى 
ًـا واحــدًًا يمتــد أفقي�ــا  جنــب مــن اليســار إلــى اليميــن أو العكــس، ممــا يجعــل الكتــب تظهــر صف�

دون تداخــل رأســي .

أمــا الترتيــب الرأســي فيشــبه تراكــم الصناديــق فــوق بعضهــا البعــض فــي شــكل عمــود، حيــث 
تُُرتــب العناصــر مــن الأســفل إلــى الأعلــى، ممــا يشــكل عمــودًًا يمتــد رأســيًًا ويســمح بالتمريــر 

إذا زاد العــدد .
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  استخدام الترتيب الأفقي والترتيب الرأسي في التصميم:
عند  تصميم التطبيق فإن الترتيب الأفقي يساعد في التوزيع الجانبي لتجنب الازدحام، بينما يركز 

الترتيب الرأسي على التدفق الطولي لتسهيل القراءة في الشاشات المحدودة .
	■:HorizontalArrangement الترتيب الأفقي

ــم  ــب و تنظي ــتخدم لترتي ــة ، ويُُس ــج / المنص ــي البرنام ــط Layout ف ــات التخطي ــن مكون م
ــا  مــن اليســار إلــى اليميــن أو العكــس  المكونــات داخــل التطبًًيــق فــي صــف واحــد يمتــد أفقي�
ــة أو  ــم الأفقي ــم القوائ ــي تصمي ــه مناســباًً ف ــا يجعل ــم ، مم ــة أو التصمي حســب إعــدادات اللغ

ــات . ــات التطبيق ــي واجه شــريط أدوات ف
	■:VerticalArrangement الترتيب الرأسي

مــن  مكونــات التخطيــط Layout فــي البرنامــج / منصــة، ويُُســتخدم لترتيــب وتنظيــم المكونــات 
داخــل التطبيــق فــي عمــود يمتــد رأســيًًا مــن الأعلــى إلــى الأســفل أو العكــس، ممــا يجعلــه 

مناســباًً لعــرض خطــوات، تعليمــات، أو نمــاذخ إدخــال بيانــات .

3نشـــــاط

 مهمة النشاط: 
ــن خلال  ــات م ــات الشاش ــب مكون ــادة ترتي ــك بإع ــق KuwaitAttractions1 وذل ــتكمال تطبي اس

. VerticalArrangement الترتيــب الرأســي

  تنفيذ النشاط: 

	■.MIT App Inventor تشغيل منصة
اســتدعاء التطبيــق KuwaitAttractions1، ثــم تفعيــل واجهــة المصمــم Designer وتنفيــذ ■	

الخطــوات التاليــة:
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	1.:Layout  من لوحة الأدوات ثم من تصنيف
. Viewer إلى منطقة العمل VerticalArrangement سحب المكون: الترتيب الرأسي 

VerticalArrangement شكل رقم )17( : شاشة التطبيق بعد إضافة المكون

	2.  Properties ثــم تغييــر خصائصــه فــي منطقــة VerticalArrangement1 تحديــد المكــون
كالتالــي:

  

المحاذاة الأفقية
AlignHorizontal :3: Center

العرض
Width: Fill parenet

VerticalArrangement1 شكل رقم )18( : تعديل خصائص 						      	
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	■

شكل رقم )19(: معاينة واجهة 
التطبيق بعد التنفيذ.

          VerticalArrangement1 تعديل خصائص المكون
إضافة جميع مكونات التطبيق التي تم إدراجها سابقا.3	

 داخل VerticalArrangement1 بالسحب والإفلات .
	4. 						     حفظ التطبيق باسـم KuwaitAttractions2 مـن القائمـة

.Save project as  ثـم اختيـار Projects

  تعديل الخصائص فيما يتعلق بالترتيب الرأسي والأفقي يظهر في صورة أرقام حسب الجدول التالي: 
لاحـــــــظ

AlignHorizontal الترتيب الأفقي

Left المحاذاة

Right المحاذاة

Center المحاذاة

1

2

3

رقم

رقم

رقم

AlignVertical الترتيب الرأسي

Center المحاذاة

Top المحاذاة

Bottom المحاذاة

1

2

3

رقم

رقم

رقم
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التطبيــــق

  ورقة عمل )2( 

من خلال دراستك لبرنامج / منصة MIT App Inventor نفذ الخطوات التالية:

	1..HamadStore: باسم  MIT App Inventor أنشئ مشروعًا جديدًا في

في واجهة المصمم أضف المكونات: VerticalArrangement - Image - Label - Button في .2	
شاشة التطبيق في منطقة العمل، ثم نفذ التالي:  

	■  Image1 :عدل خصائص المكون الصورة
	■pixels 200 : ا Height الارتفاع
	■pixels 200 : ا Width العرض
	■.images من مجلد Hamadlogo صورة شعار التطبيق

	■           		       :Label1 عدل خصائص المكون التسمية
	■FontBold : سُمك الخط
حجم الخط FontSize ا : 30■	
	■Hamad Store : ا Text النص

	■      Button1 : عدل خصائص المكون الزر
	■Blue أزرق :BackgroundColor لون الخلفية
	■FontBold : سُمك الخط
حجم الخط FontSize ا : 24■	
	■Shop Now : ا Text النص
	■White أبيض  : TextColor لون النص
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	■.VerticalArrangement1 : عدل خصائص المكون الترتيب الرأسي
ترتيب مكونات واجهة التطبيق )ترتيب رأسي(.■	
	■.center:3 الترتيب في منتصف شاشة التطبيق

	3..HamadStore2 احفظ التطبيق باسم

في وقت فراغك

اســتعرض واجهــة المصمــم Designer فــي MIT App Inventor، ثــم استكشــف ثلاثــة مكونــات، 
و دّوّن اســم كل مكــون ووظيفتــه الأساســية داخــل التطبيــق .

وظيفتهالمكون
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عبر عن رأيـــك

  .MIT App Inventor  أتعرف على برنامج / منصة

.Portable والنسخة المحمولة Platform أميز بين العمل من خلال منصة

.MIT App Inventor أنشئ مشروعاًً جديداًً من خلال برنامج / منصة

.palette أتعامل مع مكونات التصميم في منطقة الأدوات

أصمم واجهة تطبيق بسيطة باستخدام مكونات واجهة المستخدم.

أدرخ المكونات في منطقة العمل Viewer بالسحب والإفلات. 

أعدل خصائص مكونات التصميم )مثل اللون، الحجم، النص(.

استخدم التخطيط Layout  لتنظيم المكونات داخل واجهة المستخدم بطريقة 
مرتبة وواضحة.
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ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

 

ملاحظات ولي الأمر
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نواتج التعلم

التعرف على مفهوم البرمجة بالكتل.■	
التعرف على أنواع الكتل الأساسية.■	
التمييز بين مفهومي كتل الأحداث وكتل الإجراءات.■	
التعرف على مفهوم الحدث البرمجي ودوره في استجابة التطبيق لتفاعل المستخدم.■	
تمييز الأنواع المختلفة من كتل الأحداث واستخداماتها المختلفة حسب التفاعل ■	

المطلوب.
تفسير الإجراء البرمجي كمجموعة من التعليمات القابلة لإعادة الاستخدام داخل ■	

البرنامج.
بناء إجراءات برمجية بسيطة وتنظيم التعليمات البرمجية بشكل منطقي.■	
ربط المكونات المختلفة بكتل برمجية مناسبة لتحقيق وظائف محددة في التطبيق.■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

بعـد تصميمـك لواجهة التطبيق نستكشـف واجهة 
المفاهيـم  تطبيـق  وكيفيـة  البرمجيـة  الكتـل 
البرمجيـة التـي تمكّّـن التطبيـق مـن تنفيـذ مهامـه 
بشـكل تفاعلـي، مـن خلال البرمجـة المرئيـة حيـث 
لا نكتـب الأوامـر نصيـاًً بـل نسـتخدم كتـل رسـومية

مــن  بدايــة  الإشــارة  يتــم  ســوف 
ــة ــج / منص ــى برنام ــدرس إل ــذا ال  ه
أنــه  علــى    App Inventor  MIT  

.  App Inventor برنامــح 

التعلـــــــم

أنواع الكتل البرمجية الأساسية:

Event Handlers 1 كتل الأحداث

كتل برمجية أساسية تحدد استجابة التطبيق للأحداث الخارجية أو الداخلية، مثل الضغط 
على زر معين فيتم الاستجابة لهذا الحدث بدلًاً من التنفيذ الخطي التقليدي.



Blocks & Events Editor واجهة الكتل والأحداث

الذكاء الرقمي    الصف التاسع56

أنواع الأحداث الرئيسية :■	
       

تنقسم الأحداث في برنامج App Inventor إلى نوعين رئيسيين هما  	

  

الأحداث التلقائية 
automatic events

مثل تشغيل مؤقت 
أو تلقي رسالة نصية

الأحداث الناتجة عن المستخدم
user-initiated 

events 

مثل الضغط على زر

 مفهوم الأحداث : ■	

تنفيذ أوامر محدده عند إجراء حدث معين. 	

أمثلة على كتل الأحداث:■	

	■When Button Clicked عند الضغط على الزر

	■When Screen BackPressed عند الضغط على الشاشة
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 Procedures 2  الكتل البرمجية

تســـلسلات برمجية )مجموعة مترابطة من الأوامر البرمجية( مســـماة تُُســـتخدم لتنفيذ 
مهمـــة محددة داخـــل التطبيق، حيـــث يمكن اســـتدعاؤها في أي وقت وفـــي أكثر من 
مـــكان داخل التطبيق، مما يســـمح بإعادة اســـتخدامها وتنظيم البرنامج بشـــكل أفضل 

البرمجية التعليـــمات  تكرار  من  بدلًاً 

أنواع الأحداث الرئيسية :■	
    

 تنقسم الإجراءات بناءًً على قدرتها في التعامل مع المدخلات إلى نوعين رئيسيين:

	■ :Simple Procedure إجراء بسيط
ينفذ مهمة محددة دون الحاجة إلى بيانات إضافية، وتُُعرّّف هذه التصنيفات باستخدام 

كتل برتقالية اللون دون وجود أماكن مخصصة لاستقبال البيانات.
	

	■ :Procedure with Inputs إجراء مع مدخلات
كتلة برمجية تحتـــوي على أماكن مخصصة لاســـتقبال بيانات تُُعـــرف بالمعاملات 
Arguments، تُُســـتخدم هذه البيانات أثنـــاء تنفيذ الإجراء، مما يســـمح بتمرير 
معلومات ديناميكية تختلف حســـب الســـياق، ويُُســـهم ذلك في جعـــل التعليمات 

البرمجـــية أكثر مرونة لإعادة الاـــستخدام.

إجراء عام يقبل بيانات إدخال ديناميكية، مما يجعله قابلًاً لإعادة الاستخدام في سياقات 
مختلفة دون الحاجة إلى تعديل التعليمات البرمجية الأساسية. لاحـــــــظ

يجــب  البرمجيــة  الكتــل  مــع  للتعامــل 
البرمجيــة مــن  تفعيــل واجهــة الكتــل 
خلال الضغــط علــى زر Blocks    الموجــود 

علــى واجهــة البرنامــج .
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1نشـــــاط

 مهمة النشاط: 

كتابة المسمى الدال على كل مفهوم مما يلي:
	

 مجموعة أوامر برمجية المفهوم
يتم تنفيذها معا.

 تنفيذ أوامر محدده 
عند إجراء حدث معين.

 اسم
المفهوم

3 التعامل مع مكونات الكتل البرمجية  

تحتــوي أغلــب التطبيقــات علــى مجموعــة مــن المكونــات مثــل )الصــور - الازرار - النصــوص 
.......( يتــم ربطهــا مــع مجموعــة مــن الكتــل البرمجيــة حتــى يلبــي التطبيــق احتياجــات 

المـسـتخدم المختلـفـة بطريـقـة مرـنـة وـسـهلة 

أنواع الكتل البرمجية ووظائفها:■	

يوفــر برنامــج App Inventor  مجموعــة متنوعــة مــن تصنيفــات الكتــل البرمجيــة ، وفيمــا 
يلــي بعــض أنواعهــا:

	■ :Control كتل التحكم
توفر أدوات للتحكم في تدفق البرنامج.
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	■ : Logic كتل المنطق
ًـا منطقيــة أساســية مثــل true و false، بالإضافــة إلــى عمليــات منطقيــة مثــل  تشــمل قيم�

AND، OR، NOT، ومقارنــات مثــل = لرـبـط الـشـروط المعـقـدة

	■ :Math كتل الحساب
ــمة،  ــرب، والقس ــرح، الض ــع، الط ــل الجم ــية مث ــة أساس ــات رياضي ــراء عملي ــح إج يتي

شـوائية قـام عـ يـد أرـ عـي أو تولـ جـذر التربيـ ثـل الـ مـة مـ ئـف متقدـ لـى وظاـ فـة إـ بالإضاـ

	■ :Text كتل النصوص
 ،)split( فصلهــا ،)join( تركــز علــى إنشــاء ومعالجــة النصــوص، مثــل ربــط أجــزاء نصيــة

أو مقارنتـهـا لعرضـهـا ـفـي مكوـنـات الواجـهـة

 App يمكــن استكشــاف العديــد مــن الكتــل البرمجيــة الأخــرى مــن خلال برنامــج / منصــة
Inventor  MIT، وـسـوف نـسـتعرض لاحـاًًق العدـيـد منـهـا

تغيير أسماء المكونات داخل التطبيق:■	
خطوات تغيير أسماء المكونات داخل التطبيق وذلك حتى يسهل التعامل معها في منطقة الكتل 

البرمجية:

شكل رقم )18(: تغيير اسم المكون

تحديد المكون في منطقة المكونات  1
.Components

2. Rename اختيار الزر

3 New كتابة الاسم الجديد في خانة
.name

4.Ok الضغط على زر



Blocks & Events Editor واجهة الكتل والأحداث

الذكاء الرقمي    الصف التاسع60

	■App Inventor المحاكي في برنامج

يوفر البرنامج / المنصة إمكانية عرض التطبيق مباشرة على المحاكي أثناء عملية الإنشاء مما 
يساعد على اختبار الكتل البرمجية والتأكد من عملها بشكل صحيح قبل نشر التطبيق.

تشغيل المحاكي :■	

	■.Emulator يتم اختيار Connect من قائمة

شكل رقم )19(: تشغيل المحاكي

2نشـــــاط

 مهمة النشاط: 

تطويـــر تطبيق KuwaitAttractions2. بحيث يتـــم إدراخ المكونات Label - Button لإظهار 
معلوـــمات عن التطبيق ـــفي ضوء الخطوات التي ـــسيتم عرضها لتنفيذ النـــشاط
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  تنفيذ النشاط : 
وذلك باتباع الخطوات التالية :

تشــغيل برنامــج App Inventor ، ثــم اســتدعاء التطبيــق KuwaitAttractions2 مــن مجلد 
.Activity

	■:Designer أولًا : تحديد واجهة المصمم
1 . تحديد المكون في منطقة المكونات  من منطقة الأدوات ثم تصنيف User Interface  يتم 

إدراخ مكونات جديدة :

 Label - Button 
 Viewer بمنطقة العمل 

  أسفل المكونات 
التي تم إضافتها سابقا.

شكل رقم )20(: الشاشة بعد إضافة المكونات
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2. تحديد المكون المطلوب تغيير إعداداته في منطقة المكونات Components، ثم الانتقال 
: Properties لمنطقة الخصائص

القيمةالخاصيةالمكون

Label1 النص
Text

تعديل الاسم ليصبح:
Kuwait Attractions 

Lablel1 شكل رقم )21(: تعديل خصائص مكون

القيمةالخاصيةالمكون

             Button1 الصورة
Image

تحميل صورة BtnNext من 
.images مجلد

النص 
Text

حذف كلمة )التالي(.

Button1 شكل رقم )22(: تعديل خصائص مكون
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القيمةالخاصيةالمكون
Label2FontBold النص سميكTrue

FontSize 20حجم الخط

Width العرضPercent 50
 Visible الظهورFalse

Label2 شكل رقم )23(: تعديل خصائص مكون 					   

القيمةالخاصيةالمكون
Button2Hight  تغيير الارتفاعpixels 75

Width العرضPercent 50
Image الصورة about تحميل صورة

 images من مجلد

Button2 شكل رقم )24(: تعديل خصائص مكون
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بعد إضافة صورة للزرButton2 يجب التأكد من إزالة النص من خاصية Textلمكون الزر حتى لا يظهر 

النص فوق الصورة.لاحـــــــظ

   Button2 شكل رقم )25(: حذف النص من مكون

شكل رقم )26(: تعديل 
واجهة التطبيق بعد تغيير 

خصائص المكونات 

تغيير مسميات المكونات التالية:

  Image1  Button1  Button2  Label1  Label2المكون

RenameKwLogoBtnNextBtnAboutAppNameVData

حيث يتم ذلك باتباع الخطوات التالية :
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شكل رقم )26(: خطوات تغيير اسم المكون  

1

2

3

4

1.Components تحديد المكون المطلوب تغيير اســمه ثم في منطقة

2.Rename الضغط على زر

من خلال صندوق المحاورة Rename Component يتم كتابة الاســم الجديد 3
.New name  للمكــون المحدد في خانة

4.Ok الضغط على زر
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	■: Blocks ثانيا: واجهة الكتل البرمجية
4.إضافة الكتل البرمجية لإظهار معلومات التطبيق عند الضغط على الزر وذلك باتباع التالي:

1( لانتقــال لواجهــة الكتــل البرمجيــة ومــن ثــم تحديــد المكــون BtnAbout ، حيــث 
تظـهـر الكـتـل البرمجـيـة الخاـصـة بالمـكـون 

  Btnabout  شكل رقم )27(: الكتل البرمجية الخاصة بالمكون

ــة  ــي منطق ــا ف ــة When Btnabout.click  ووضعه ــة البرمجي ــار الكتل 2( اختي
العمــل  Viewer بالــسحب والإفلات
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لتغيير النص يتم اتباع الخطوات التالية :■	
	■.Blocks في منطقة  VData تحديد المكون

اختيار الكتلة البرمجية■	

تغيير النص داخل المكون VData، من ■	
.Blocks في منطقة  Text خلال تحديد

	■A Text String إضافة الكتلة البرمجية

الضغط على الكتلة السابقة بالزر الأيسر للفأرة لتفعيل الكتابة داخلها ، ■	
ومن ثم كتابة رقم إصدار التطبيق  »App version 1.1«، ومن ثم يتم دمج 

.to الكتلتين معًا بوضع كتلة النص داخل خانة

لإظهار المكون VData يتم اتباع الخطوات التالية :■	

	■.Set VData.Visible to اختيار الكتلة البرمجية
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	■  True ــة ــة البرمجي ــم ســحب الكتل ــة Blocks ومــن ث ــي منطق ــد Logic ف تحدي
إلــى منطقــة العمــل.

 لماذا تم اختيار الكتلة ناقش مع معلمك
البرمجية؟

True

	■. to داخل خانة true دمج الكتلتين معًا بوضع كتلة

بعض الكتل البرمجية يمكن تعديل وظائفها أو تغيير المكون الخاص بها لسهولة العمل داخل 

لاحـــــــظ
منطقة العرض Viewer  من خلال القائمة المنسدلة بجانب الخاصية أو المكون، على سبيل 

.) ………, FontSize,Hight,Text( يمكن تغيير إما  Set المثال الكتلة البرمجية
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	■ Btnabout إضافــة الكتــل البرمجيــة بعــد تجميعهــا داخل الكتلــة البرمجيــة للــزر
لتظهــر كمــا يلــي :

5. حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions3 ومن ثم عرض التطبيق في شاشة المحاكي 
Emulator  باتباع الخطوات التالية:

مــن القائمــة Connect  يتــم ■	
. Emulator اختيــار 

ــد ■	 ــل وق ــي التحمي ــدأ المحاك يب
ــب  ــر حس ــة أو أكث ــتغرق دقيق يس

ــاز . ــرعة الجه س
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التطبيــــق

  ورقة عمل )3( 

من خلال دراستك لبرنامج / منصة MIT App Inventor نفذ الخطوات التالية:

	1.. Workpapers9_2 من مجلد  HamadStore2 استدعِ التطبيق

أضف مكون جديد Label1 لإظهار معلومات عن التطبيق أسفل المكونات التي تم إضافتها سابقا: .2	

عدل خصائصه كالتالي:  ■	
	■ FontBold  : سُمك الخط
	■FontSize : 16 حجم الخط
	■Hight : 50 pixles الارتفاع
	■Width : Fill Parent العرض
	■Visible : False الظهور

	■. Labinfo إلى  Label2  غير المسمى من

 أضف مكون Button2 لإظهار معلومات التطبيق أسفل المكونات:.3	
عدل خصائصه كالتالي: ■	

	■Hight : 25 pixles الارتفاع
	■ Width : 25 pixles العرض
	■Image : about.png الصورة
النص Text  : حذف النص الموجود.■	

	■.BtnInfo إلى   Button2 غيّر المسمى من

 أضف الكتل البرمجية المناسبة لمكون BtnInfo  ليظهر المكون Labinfo مع النص .4	
»Welcome To Hamad Store«   

احفظ التطبيق باسم جديد HamadStore3 ثم اعرض التطبيق على المحاكي..5	



بعد التنفيذ

في وقت فراغك

استعرض مكونات واجهة الكتل البرمجية ودوّّن ما تم استكشافه من مكونات فيما يلي:

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



MIT App Inventor التعامل مع برنامج/منصة

الذكاء الرقمي    الصف التاسع72

عبر عن رأيـــك

أوضح مفهوم أنواع الكتل البرمجية الأساسية.

أميز بين كتل الأحداث وكتل الإجراءات، وتوظيف كل منهما في التطبيق.

أربط المكونات )مثل الأزرار والصور( بالكتل البرمجية. 

أعرف مفهوم الحدث البرمجي ودوره في استجابة التطبيق لتفاعل المستخدم.

أميز بين الأنواع المختلفة من كتل الأحداث.

أفسر مفهوم الإجراء البرمجي ودوره في تنظيم الأوامر داخل التطبيق.

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر
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نواتج التعلم

التعرف على مميزات استخدام الشاشات المتعددة في تطبيقات الهاتف.■	

شــرح مميــزات تعــدد الشاشــات مــن حيــث التنظيــم، الكفــاءة، ســهولة الصيانــة ■	
ــر التطبيقــات. وتطوي

التعرف على مبادئ التصميم الفعال للشاشات.■	

إضافة شاشة جديدة إلى التطبيق.■	

تعديل الخصائص الأساسية للشاشة مثل: السمة - المحاذاة - العنوان وغيرها.■	

تصميم واجهة مستخدم بسيطة.■	

تطبيق كتل برمجية للتحكم في خصائص الشاشات أثناء تشغيل التطبيق.■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ــن  ــل تتضم ــى شاشــة واحــدة ، ب ــة لا تقتصــر عل ــف الذكي ــات الهوات معظــم تطبيق
ــية،  ــة الرئيس ــرض القائم ــة لع ــوى، شاش ــم المحت ــات لتنظي ــن الشاش ــة م مجموع
ــة مــن  ــق لمجموع ــرع التطبي ــث يتف ــل محــددة، حي ــرض تفاصي وشاشــة أخــرى لع

ــاءة . ــاًً وكف ــر ترتيب ــق أكث ــل التطبي ــا يجع ــة مم ــات الفرعي الشاش

أنا متحمس جدًًا يا ســارة، 
فكرة تصميم تطبيق بشاشــات 
متعــددة تفتــح لنا مجال كبير 

للإبداع وتقديم تجربة مســتخدم 
احترافية.

هــل تعلــم يــا حمــد أن عمــل تطبيــق متكامــل يحتــوي 
علــى شاشــات متعــددة لــه العديــد مــن الفوائــد منهــا:

ــر الشاشــات ممــا  ــة المســتخدم والتنقــل عب  تحســين تجرب
يجعــل التطبيــق أكثــر جاذبيــة وسلاســة فــي الاســتخدام، 
وتقديــم واجهــات مبســطة وغيــر معقــدة، حيــث تظهــر 
فقــط  الصلــة  ذات  الوظائــف  أو  المعلومــات  للمســتخدم 

ــة. ــكل شاش ب
الشخصي، لا تحتاج إلى الإنترنت بعد تثبيتها.

التعلـــــــم

تعدد الشاشات

مميزات تعدد الشاشات■	
التنظيــم والترتيــب: تنظيــم المحتــوى وترتيبــه: تقســيم التطبيــق إلــى شاشــات، بحيــث ■	

تُخصــص كل شاشــة لمهمــة محــددة، ممــا يُســهم فــي تقليــل الازدحــام وتحســين وضــوح 
لعرض. ا
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الكفــاءة: تحميــل أســرع، إدارة أفضــل للذاكــرة، واســتهلاك أقــل لمــوارد الجهــاز )البطارية ■	
.)... المعالج   -

ــة ■	 ــاء، إضاف ــح الأخط ــتقل، وتصحي ــكل مس ــة بش ــر كل شاش ــة: تطوي ــهولة الصيان س
ــات. ــي الشاش ــى باق ــر عل ــات، دون التأثي التحديث

وتساهم مميزات تعدد الشاشات في:■	
التسلسل المنطقي للمهام، مما يسهم في تقليل التشتت بين المحتويات.■	
المرونة في الاستخدام، مع انتقال سريع بين الأقسام.■	
توفير الوقت، بتقليل البحث.■	

المبادئ الأساسية لتصميم الشاشات ■	

تصميــم الشاشــات بشــكل فعــال فــي التطبيقــات، يعتمــد علــى مجموعــة مــن المبــادئ الأساســية 
التــي تضمــن ســهولة الاســتخدام وتناســق الواجهــات وجــودة تجربة المســتخدم:

التصميم الهرمي: البدء بشاشـــة رئيســـية تعـــرض نظرة عامة عـــن وظائف التطبيق ■	
أو محتوياته ثم الانتقال إلى شاشـــات فرعية مخصصة لكل مهمة أو قســـم، يســـاعد 
فـــي أن يكون التنقل منظمًـــا، ويجب أن تكون العودة إلى الشاشـــة الرئيســـية أو بين 
الشاشـــات واضحة وســـهلة، مثل وضع زر رجوع في كل شاشـــة فرعيـــة، أو أزرار تنقل 

ثابتـــة في أعلى أو أســـفل الواجهة.​
التنســيق وتوحيــد التصميــم: اســتخدام قالــب تصميــم ثابــت يضمن ثبــات أماكــن الأزرار، ■	

وتناســق الخطــوط والألــوان، وتوحيــد نمــط عــرض البيانــات فــي كافــة الشاشــات، ممــا 
يجعــل التطبيــق يبــدو احترافيًــا ويوفــر علــى المســتخدم جهــد البحــث عــن العناصــر، 

ويقلــل نســبة حــدوث أخطــاء أثنــاء الاســتخدام.​
وضــوح المســارات والإرشــادات: اســتخدام مســار واضــح للمســتخدم داخــل التطبيــق مــن ■	

ــة  ــة أو تعليمــات نصي ــة، واســتخدام إشــارات بصري خــال عــرض اســم الشاشــة الحالي
لتوضيــح الخيــارات المتاحــة، واســتخدام تلميحــات وقوائــم منظمــة تســاعد المســتخدم 

تســاعد المســتخدم علــى معرفــة الموقــع الحالــي فــي التطبيــق.​​
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1نشـــــاط

اذكــر اثنين مــن مميــزات تعدد الشاشــات:
	■...........................................................................................
	■...........................................................................................

إضافة شاشة جديدة للتطبيق 

يتم إضافة شاشة جديدة للتطبيق من خلال الضغط على زر Add Screen في واجهة البرنامج.■	

شكل رقم )27(: إضافة شاشة جديدة للتطبيق.

تظهر الشاشة الفرعية التالية لكتابة اسم الشاشة الجديدة :■	

شكل رقم )28(: صندوق محاورة تغيير اسم الشاشة الجديدة.
﻿

خصائص الشاشة■	
كل مكــون داخــل التطبيــق مثــل: زر، صــورة، مربــع نــص، يُُســمى مكوّّن�ــا، ولــكل مكــوّّن مجموعة 

ـمـن الخصاـئـص يمـكـن تعديلـهـا لتغيـيـر ـشـكله أو ـسـلوك التطبيق



 Multiple Screens الشاشات المتعددة

الذكاء الرقمي    الصف التاسع78

ــا رئيســيًًا ولهــا مجموعــة مــن الخصائــص والتــي يمكــن تعديلهــا   الشاشــة نفســها تُُعتبــر مكوّّن�
ــة  ــر أيقون ــات، وتغيي ــيط المكون ــة، وتوس ــة الشاش ــون خلفي ــر ل ــال: تغيي ــة مث ــب الحاج حس

التطبـيـق الـتـي تظـهـر عـنـد تثبـيـت التطبـيـق عـلـى الجـهـاز

الاستخدامالخاصية

حول الشاشة 
)AboutScreen(

ــة  ــي قائم ــر ف ــق تظه ــول التطبي ــة ح ــات تعريفي ــة معلوم إضاف
ظـام النـ

محاذاة أفقية 
)AlignHorizontal(

التحكــم فــي ضبــط محــاذاة المكونــات داخــل الشاشــة أفقي�ــا )يمين 
- يســار - وسط(.

محاذاة رئيسية 
)AlignVertical(

ــفل -  ــى - أس ــيًًا )أعل ــات رأس ــاذاة المكون ــط مح ــي ضب ــم ف التحك
وسط(.

لون الخلفية 
)BackgroundColor(.تعيين لون خلفية الشاشة

صورة الخلفية 
)BackgroundImage(.إضافة صورة كخلفية للشاشة لتعزيز الجانب البصري

)Icon( ــل التطبيــق عنــد تثبيتــه علــى الجهــاز أيقونة تحديــد الأيقونــة التــي تُُمث�
)تظهــر فقــط فــي الشاشــة الأولــى للتطبيــق(.

)Theme( السمة
ــم  ــار تصمي ــق، كاختي ــي( للتطبي ــي وتصميم ــط لون ــد )نم تحدي
كلاســيكي أو افتراضــي الجهــاز وهــو يحــدد ســمة التطبيــق ويوجــد 
 Classic-Device Default- Black(منهــا عــدد مــن الاختيــارات

)Title Text-Dark

الرؤية )الظهور( 
)Visibility(

 يُُمكــن اســتخدامها لإخفــاء أو إظهــار مكــون. مفيــدة للألعــاب التــي 
ــي أو  ــي تختف ــة الت ــن العناصــر المتحرك ــد م ــى العدي ــوي عل تحت

لإخـفـاء الترتيـبـات الكامـلـة

قابلية التمرير 
)Scrollable(

 قابليــة تمريــر محتــوى الشاشــة إذا تجــاوز حجــم محتواهــا أبعــاد 
الجـهـاز.

ــل للتمريــر«  ــة »قاب ملحوظــة: التأكــد مــن إلغــاء تحديــد خاصي
لتعييــن ارتفــاع أحــد المكونــات )مثــل ترتيــب أو لوحــة رســم( لمــلء 

العنـصـر الرئيـسـي
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)Title( العنوان

النــص المعــروض فــي الشــريط العلــوي للتطبيــق. يســتخدم لإعلام 
المســتخدمين باســم التطبيــق أو الشاشــة الحاليــة

 ، )Screen1( ــى ــة الأول ــم الشاش ــر اس ــن تغيي ــة: لا يُُمك ملحوظ
هـا نـوان لـ يـر العـ كـن تغيـ كـن يُُمـ ولـ

جدول )1(: خصائص شاشة التطبيق

مــن الممكــن تغييــر الخصائــص للشاشــة وذلــك مــن خلال واجهــة المصمــم  Designer أو عــن 
طريــق الكتــل البرمجيــة Blocks، ممــا يســمح بتصميــم واجهــات مرنــة ومتفاعلــة تتناســب مــع 

ـنـوع التطبـيـق والفـئـة المـسـتهدفة ـمـن المـسـتخدمين.

2نشـــــاط

مهمة النشاط : ■	
ــة  ــي الشاش ــتخدم ف ــة المس ــين تجرب ــن خلال تحس ــق KuwaitAttractions3 م ــر التطبي تطوي
الأولــى Screen1 لعــرض معلومــات عــن التطبيــق بحيــث يتــم مراعــاة محــاذاة المكونــات داخــل 
الشاـشـة وإضاـفـة الكـتـل البرمجـيـة اللازـمـة للانتـقـال إـلـى شاـشـة أـخـرى وـفـق خـطـوات التنفـيـذ

تنفيذ النشاط : ■	
يمكن تنفيذ النشاط السابق باتباع الخطوات التالية:

ــد   تشــغيل برنامــج  App Inventor ، ثــم اســتدعاء التطبيــق  KuwaitAttractions3 مــن مجل
.Activity الأنشــطة
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:Designer أولا : واجهة المصمم

	1 تحديــد الشاشــة الأولــى فــي التطبيــق  Screen1  مــن المكونــات ، ثــم تعديــل  خصائصهــا .
لتكــون كالتالــي:

 حول الشاشة AboutScreen: إضافة النص التالي:■	
 What to see in Kuwait first: we have compiled a list of the most attractive «

»tourist spots
	■.center2  وسط الشاشة :AlignVertical المحاذاة الرأسية
	■.Images من مجلد )kuwaiticon.jpg( تحميل الصورة :Icon أيقونة اختيار الصورة
	■.)Device Default( اختيار :Theme  السمة
	■.Title : (Main Screen( العنوان

 Screen1 شكل رقم )29(: تعديلات خصائص الشاشة

	2 .:TouristAttractions إضافة شاشة جديدة للتطبيق باسم
	■. Add Screen الضغط على زر
الجديــدة ■	 الشاشــة  اســم  كتابــة  يتــم   New Screen المحــاورة  صنــدوق  مــن 

.TouristAttractions
	■.Ok الضغط على زر
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 TouristAttractions  شكل رقم )30(: إضافة شاشة جديدة للتطبيق باسم

	3 إضافة المكون  Label إلى الشاشة TouristAttractions بالسحب والافلات ، ثم : .
	■: Label1تغيير اسم المكون

	■ .Components منطقة Label1 تحديد المكون
الضغط على زر Rename لتغيير اسمه.■	
	■.LabTourist ظهور صندوق المحاورة: كتابة الاسم  الجديد
	■.Ok ثم الضغط على زر ،New name في خانة

تغيير خصائص المكون Label1 في منطقة الخصائص Properties كالتالي: ■	
FontBold : تفعيل - الخط سميك .  ■	
	■.30 : FontSize حجم الخط
	■.Text  : Welcome النص

TouristAttractions شكل رقم )31(: الشاشة الجديدة 
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للتأكد من إدراج الشاشة الجديدة في القائمة المنسدلة Screen1 ويمكن من خلال هذه القائمة 

لاحـــــــظ
التنقل بين شاشات التطبيق التي تم إضافتها مسبقا، كما بالشكل التالي:

عند الضغط على السهم بجانب الاسم، تظهر جميع الشاشات المضافة .■	

Screen1 شكل رقم )32(: ظهور الشاشة الجديدة في قائمة

: Blocks ثانيا: واجهة الكتل البرمجية

﻿
	4 . TouristAttractions للانتقال إلى شاشــة BtnNext إضافــة الكتــل البرمجية المناســبة للمكــون

باتبــاع الخطــوات التالية :
ــى  ■	 ــق الأول ــى شاشــة التطبي ــال إل ــم الانتق ــة ث ــل البرمجي ــة الكت ــى منطق ــال إل الانتق

.  Screen1
تحديد المكون BtnNext لتظهر الكتل البرمجية الخاصة به. ■	
ــة ■	 ــى شاش ــة Screen1( ال ــن )شاش ــال م ــة للانتق ــة التالي ــل البرمجي ــة الكت إضاف

.)TouristAttractions(

لسهولة البحث عن الكتل البرمجية:

لاحـــــــظ

الضغط على أي مكان فارغ في منطقة العمل  )viewer( ثم كتابة الأمر المراد البحث عنه.■	
تظهر قائمة بالأوامر ، يتم اختيار الامر المطلوب البحث عنه.■	
	■،»open« تظهر الكتلة البرمجية الخاصة به تلقائياً له على سبيل المثال إذا تم كتابة 

                    فستظهر الكتلة البرمجية التي تمثل هذا الإجراء.
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شكل رقم )33(: كيفية البحث عن الكتل البرمجية بالكتابة  

	■Viewer  ووضعها في منطقة العمل  When BtnNext.click اختيار الكتلة البرمجية

	■ control من تصنيف  open another screen screenName اختيار الكتلة البرمجية
لاستدعاء الشاشة الثانية .

	■ A Text String يتم سحب الكتلة البرمجية Text من Blocks في منطقة

كتابة اسم الشاشة »TouristAttractions« داخل كتلة النص  A Text String ليكون الشكل كما ■	
يلي:
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داخل كتلة النص  يجب كتابة الاسم تمامًًا كما تم تعريفه، بنفس الحروف الكبيرة والصغيرة حتى لا 

يعتبرها النظام أسماء مختلفة. بعدها يتم تجميع الكتلة البرمجية كما يلي :لاحـــــــظ

	5 حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions4 ومن ثم عرض التطبيق داخل المحاكي..

شكل رقم )34(: عرض التطبيق داخل المحاكي  
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التطبيــــق

  ورقة عمل )4( 

من خلال دراستك برنامج App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..Workpaper9_2 من مجلد أوراق العمل  HamadStore3 استدعِ التطبيق
غير خصائص الشاشة الأولى للتطبيق  Screen1   كالتالي:.2	
	■ »Welcome  To Hamad Store«:أضف النص التالي :AboutScreen  حول الشاشة
	■.center2  وسط الشاشة :AlignVertical ضبط المحاذاة الرأسية
	■.Images من مجلد  HamadStoreIcon :تحميل الصورة Icon :أيقونة التطبيق
	■.Device Default اختر : Theme   السمة
	■.Home غير النص إلى: Title العنوان
أضف شاشة جديدة للتطبيق باسم Categories ثم أضف لهذه الشاشة التالي  :.3	
مكون HorizontalArrangement مع تغيير خصائصه  كالتالي :■	

	■AlignHorizontal :Center3

	■width :Fill parent

	■.Button أضف عنصرين  HorizontalArrangement داخل المكون
انتقل إلى الشاشة الأولى للتطبيق Screen1 ثم:■	

	■.Botton1 حدد المكون
ــة  اللازمــة  للانتقــال مــن الشاشــة الأولــى Screen1  إلــى ■	  أضــف الكتــل البرمجي

.Categories ــة شاش
احفظ التطبيق باسم HamadStore4  ثم اعرض التطبيق داخل المحاكي.■	
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في وقت فراغك

ــي  ــات الت ــض المكون ــا بع ــف له ــدة وأض ــة جدي ــف شاش ــق HamadStore4: أض ــور التطبي ط
مـع معلـمـك ثـم ناقـشـها ـ هـا ـ تعلمتـ
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عبر عن رأيـــك

أتعرف على مميزات استخدام شاشات متعددة في تطبيقات الهاتف الذكية.

أدرخ شاشة جديدة إلى التطبيق.

أوضح مبادئ التصميم الفعال لتطبيقات متعددة الشاشات.

أعدل على الخصائص الأساسية للشاشة : السمة - المحاذاة - العنوان.

أطبق كتل برمجية للتحكم في خصائص الشاشات أثناء تشغيل التطبيق.

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر





 If ... التحكم في التدفق  - الجملة الشََرطية

نواتج التعلم

تفسير مفهوم التحكم في التدفق البرمجي في التطبيقات الذكية. ■	

تمييز مكونات جملة الشرط If...Then وتوضيح دورها تنفيذ التعليمات البرمجية.■	

التنقل بين شاشات التطبيق.■	

إعادة تسمية المكونات وتنظيمها.■	

بناء مشروع تطبيقي يعتمد على الشروط لاتخاذ القرار داخل التطبيق الذكي.■	

توثيق خطوات تنفيذ التعديلات على واجهة المصمم.■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم



تستخدم لاتخاذ قرارات داخل التطبيق بناءًً على تحقق شرط محدد:
إذا كان الشرط صحيحاً true: يتم تنفيذ مجموعة من التعليمات البرمجية .■	
ــات ■	 ــذ التعليم ــات أو تنفي ــل التعليم ــم تجاه ــح false: يت ــر صحي ــرط غي ــا إذا كان الش أم

.else  ــع ــتُخدِمَت م ــرى إذا اس الأخ

: App Inventor في If  مكونات الجملة الشرطية  

 ،Control ــة ــي مجموع ــة ف ــل البرمجي ــة الكت ــن مجموع ــزء م ــي ج َـرطية  If  ه ــة الش� الجُُمل
ــون مــن: وتتك

الكتلـة if : تُستخـدم للتحكـم فـي تدفـق البرنامـج بناءً علـى تحقـق شـروط معينـة. ■	
الشـرط Condition : يتـم تقييمـه لتحديـد مــا إذا كــان صحيحــاً أو غيــر صحيــح، ■	

مثـلًا : تحقـق قيمـة معينـة أو مقارنـة بيـن متغيريـن.
الكتلــة البرمجيــة Code Block : إذا تحقــق الشــرط Condition is true يتــم تنفيــذ الكتلــة ■	

. then البرمجيــة الموجــودة داخــل الكتلة بعــد
ــات ■	 ــذ تعليم ــد else لتنفي ــة بع ــة برمجي ــتخدام كتل ــن اس ــرط، يمك ــق الش ــم يتحق إذا ل

ــه( . ــة )اختياري بديل

: If أمثلة على الجُُملة الشََرطية  

: if-then مثال 1:   جُُملة  

اختبار شرطاً مُحدداً :■	
	■					    إذا كان الشرط صحيحاً، يُنفّذ الإجراءات في تسلسل مُحدد 

. then  من الكتل البرمجية، بعد
	■.then وإلا، يتجاهل تنفيذ الكتلة البرمجية بعد

:if-then-else مثال 2:    جُُملة  
اختبار شرطاً مُحدداً :■	

	■				   ذ الإجراءات في تسلسل الكتل  إذا كان الشرط صحيحاً: يُنفَّ
،then البرمجية بعد

	■.else ذ الإجراءات في تسلسل الكتل البرمجية بعد وإلا يُنفَّ
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الاستكشاف

عزيــزي المتعلــم يمكنــك تصميــم التطبيــق بحيــث ينفــذ مجموعــة مــن الإجراءات ■	
بنــاء علــى تحقــق شــروط محددة.

هــل تعلم يا حمد أن 
التطبيقــات يمكنها اتخاذ 

القرارات بنــاء على مجموعة 
كيف ذلك؟من الشروط؟ 

باســتخدام الجمل الشرطية مثل 
If...Then، يســتطيع التطبيق 

تنفيــذ أوامر مختلفة حســب تحقق 
الشرط أو عدمه

التعلـــــــم

التفكير واتخاذ القرار  

: App Inventor في برنامج If الجُُملة الشََرطية  

تعتبــر أســاس للتحكــم فــي تدفــق التنفيــذ داخــل التطبيــق، وتعتبــر جــزءاًً جوهريــاًً فــي بنــاء 
معظــم التطبيقــات .
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1نشـــــاط

 مهمة النشاط: 
استكمـال نشـاط الدرس السابق لتطبيق KuwaitAttractions4 لاختبار المعلومات التاريخيـة، من 
خـلال الانتقال إلى شاشة historicalknowledge، ثم تعديل خصائص بعض المكونات ، وبرمجـة 
الأزرار الخاصة بمعالم دولة الكويت، بحيث أنه عند الضغط عليه يتم التحقق من السنة المدخلة من 

.You Did Well :قبـل المستخـدم، وإذا كانـت الإجابـة صحيحـة ويظهـر رسالـة

  تنفيذ النشاط : 
يمكن تنفيذ النشاط السابق باتباع الخطوات التالية:

	■.App Inventor تشغيل برنامج
	1 ..Activity من مجلد الأنشطة KuwaitAttractions4  استدعاء التطبيق

historicalknowledge شكل رقم )34( مكونات الشاشة
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	■:Designer أولًا : واجهة المصمم
	1.						     ،Components تحديد مكون )الشاشة( من منطقة المكونات

شكل رقم )35( تغيير خصائص الشاشة

و تغيير خصائصه كالتالي:
	■Center:3 :ا AlignHorizontal المحاذاة الأفقية
	■Test your Historical knowledge :ا Title العنوان

تغيير خصائص مكونات الشاشة )الزر Button( كما يلي:.2	
	■ Properties تحديـد المكـون المطلـوب تغييـر خصائصـه مـن خلال منطقة الخصائص

مـع حـذف النـص الافتراضـي بخاصيـة Text كالتالـي : 

الخاصية
المكـــون

  Button1  Button2  Button3

Height75 Pixels75 Pixels75 Pixels

Width75 Pixels75 Pixels75 Pixels

ImageKw_ParkKw_ LiberationKw_Tower

تغيير الاســم
RenameBtnParkBtnLiberationBtnTower
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Button1Button2Button3

الانتقال إلى واجهة الكتل البرمجية ثم:.3	
تحديــد الــزر BtnTower، بحيــث انــه عنــد الضغــط علــى هــذا الــزر يتحقــق  إذا كانــت ■	

 ،You Did Well هــي الإجابــة صحيحــة تظهــر رســالة TextInput الســنة المدخلــة فــي
مــن خــال اتبــاع الخطــوات التاليــة : 

	1 .				   اختيار الكتلة البرمجية When BtnTower.click  وسحبها 
. Viewerإلى منطقة العمل

	2 ..Control	 مـن تصنيـف if then اختيـار الكتلـة البرمجيـة

	3 .				    Math إضافـة الكتلـة التاليـة من تصنيف الكتل الحسابية
لمقارنـة القيمـة المدخلة في TextInput مع القيمة الموجودة .

	4 إضافة كتلة Text وإدخال النص حسب كل معلم سياحي. .
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هــل تعلم انه تم بناء أبراخ الكويت في عام 1975.■	
برخ التحرير: تم وضع حجر الأســاس 1986.■	
حديقة الشــهيد: افتتحت المرحلة الأولى في 2015.■	

	5 تجميع الكتل البرمجية لتكون كما يلي :.

حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions5 وعرض التطبيق من خلال المحاكي. .4	

شكل )36( معاينة historicalknowledge بالمحاكي .
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التطبيــــق

  ورقة عمل )5( 

من خلال دراستك لبرنامج / منصة MIT App Inventor نفذ الخطوات التالية:

	1..Workpaper9_2 من مجلد أوراق العمل  HamadStore4 استدعِ التطبيق

	2. )Button1- Button2- Button3( وغير خصائص المكونات StoreData انتقل إلى شاشة
كالتالي:

الخاصية
المكــون

RenameHeightWidthImage

Button1BtnTShirt75 Pixels75 PixelsH_T Shirt

Button2BtnCap75 Pixels75 PixelsH_Cap

Button3BtnCup75 Pixels75 PixelsH_Cup

ومن خلال واجهة الكتل البرمجية Blocks  نفذا ما يلي :
	■.BtnTShirt أولًا: الزر

أضف الكتل البرمجية المناسبة للتحقق من توافر لون القميص المطلوب:■	
	      “ حيث أن المتوفر في المخزن اللون الأزرق Blue فقط “

	■ .LabInfo في Product available  في حالة توفر المنتج تظهر رسالة

	■.BtnCap ثانياً: الزر
أضف الكتل البرمجية المناسبة للتحقق من توافر لون القبعة المطلوب:■	

 	      “ حيث أن المتوفر في المخزن اللون الأحمر Red فقط “:
	■ .LabInfo في Product available  في حالة توفر المنتج تظهر رسالة
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	■.BtnCap  ثالثاً: الزر
أضف الكتل البرمجية المناسبة للتحقق من توافر لون الكوب المطلوب:■	

 	      “ حيث أن المتوفر في المخزن اللون الأبيض White فقط “:
	■ .LabInfo في Product available  في حالة توفر المنتج تظهر رسالة

حفظ التطبيق باسم HamadStore5  ثم أعرض التطبيق من خلال شاشة المحاكي. .3	

الشاشة بعد التعديلالشاشة قبل التعديل

في وقت فراغك

طور من تطبيق HamadStore5، بحيث  يتم إضافة الأسعار بالدينار الكويتي لكل منتج. 

	■------------------------------------------------------------
	■------------------------------------------------------------
	■------------------------------------------------------------
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عبر عن رأيـــك

أفسر مفهوم التحكم في التدفق البرمجي في التطبيقات الذكية.  

أميز مكونات جملة الشرط If...Then وتوضيح دورها تنفيذ التعليمات 
البرمجية.

اتنقل بين شاشات التطبيق.

أعيد تسمية المكونات وأنظمها.

أطبق كتل برمجية للتحكم في خصائص الشاشات أثناء تشغيل التطبيق.

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

 

ملاحظات ولي الأمر





) If  تابع : التحكم في التدفق ) الجُُملة الشََرطية

نواتج التعلم

استخدام جملة If لتنفيذ قرارات شرطية داخل التطبيقات.■	

تنفيذ شروط منطقية باستخدام كتلة If في مشروع تطبيقي.■	

	■.If إنشاء إجراءات تتغير حسب تحقق الشرط المحدد باستخدام

	■.If تمييز الفرق بين تنفيذ التعليمات عند تحقق الشرط أو عدم تحققه عبر

تطبيق جملة الشرط If..Else لحل مشكلات برمجية.■	

	■.If في جملة and - or تطبيق الشروط المركبة

تفسير نتيجة الشرط وتحديد المسار البرمجي المناسب.■	

اختبار تنفيذ جملة If وضمان سير التطبيق حسب الشروط المحددة.■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

فــي بعــض الأحيــان يحتــاخ التطبيــق إلــى اتخــاذ مجموعــة مــن الإجــراءات المركبــة 
ــروط  ــى ش ــد عل ــرارات تعتم ــاذ ق ــات واتخ ــن التركيب ــد م ــى العدي ــد عل ــي تعتم الت

معينــة .

نعــم يــا ســاره، وهــذا يســاعد علــى 
التحكــم فــي ســير الأحــداث داخــل 
التطبيــق حســب شــروط محــددة، 
ذكيًًــا  التطبيــق  يصبــح  وبذلــك 
بطــرق  المســتخدم  مــع  يتفاعــل 
محــددة. شــروط  حســب  مختلفــة 

هــل تعلــم يــا حمــد انــه لاتخــاذ قــرار داخــل 
شــرطاًً  أو  ســؤاالًا  طــرح  يتــم  التطبيــق 
معينــا، فــإذا تحقــق هــذا الشــرط، ينفــذ 
إجــراءات معينــة، وإذا لــم يتحقــق، ينفــذ 

بديــلة. إــجراءات 

التعلـــــــم

التفكير واتخاذ القرار                           

	■If  مثال على العبارة الشرطية
: if  then - else if then - else  جملة    

اختبار شرطًًا مُُحددًًا:
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	■.then  إذا كان الشرط صحيحًا، يُنفّذ الإجراءات داخل كتلة
إذا لم يتحقق الشرط الأول، يتم اختبار شرط جديد:■	
ــذ الإجــراءات ■	 وإلا، يُختبــر العبــارة فــي قســم else if، إذا كانــت النتيجــة صحيحــة، يُنفَّ

. then داخــل كتلــة
إذا لم يتحقق أي شرط من السابق:■	
	■.else ذ الإجراءات داخل كتلة وإلا، يُنفَّ

	■ »Blue Gear Sign« علامة
ــح  ــي أداة تتي ــا Mutator وه ــق عليه ــى Mit App Inventor يُُطل ــة Blue Gear Sign ف علام

ــا: ــدة إليه ــزاء جدي ــة أج ــة وإضاف ــة البرمجي ــكل الكتل ــل ش ــتخدم تعدي للمس
ــد ولا ■	 ــرط واح ــى ش ــد عل ــة تعتم ــذه الجمل ــيطة، لأن ه ــة if البس ــع جمل ــر م لا تظه

ــية . ــا الأساس ــي بنيته ــل ف ــى تعدي ــاخ إل تحت
	■.if - else if - elseو if - else :تظهر مع النسخة المتقدمة من جملة الشرط، مثل
	■.Functions أو الدوال Procedures تظهر أيضًا في بعض كتل البرمجة مثل الإجراءات
 تدل على أن الكتلة قابلة للتعديل بإضافة أو إزالة أجزاء منها حسب الحاجة.■	
ــات Arguments أو ■	 ــة مدخ ــح إضاف ــرة تتي ــذة صغي ــح ناف ــا تُفت ــط عليه ــد الضغ عن

ــا . ــر عليه ــي تظه ــة الت ــراء أو الكتل ــى الإج ــة إل ــات إضافي مكون
ــات، ولإغلاقهــا يُضغــط ■	 عنــد الضغــط عليهــا تُفتــح نافــذة لإضافــة مدخــات أو مكون

عليهــا مــرة أخــرى أو خــارخ النافــذة .

علــى ســبيل المثــال: فــي كتلــة الإجــراءات Procedures، يمكــن اســتخدام زر Mutator لتوســيع 
الكتلــة لتضميــن المزيــد مــن المعطيــات Arguments عنــد اســتدعاء الإجــراء  .

ـــث يمكـــن اســـتخدامه  ـــة بحي ـــر مرون ـــة للتخصيـــص، وأكث ـــح الإجـــراء قابلي ـــة تمن هـــذه الخاصي
ـــي يســـتقبلها  . ـــات الت ـــر المعلوم ـــق تغيي ـــة عـــن طري ـــن حال ـــر م ـــي أكث ف

	■MIT App Inventor في if التسلسل المنطقي لبناء جملة
	■.Blocks الانتقال إلى منطقة الكتل البرمجية
من تصنيف Control، يتم سحب الكتلة If…then إلى منطقة العمل.■	
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	■. Blue Gear Sign الضغط على العلامة
	■.else if ، else :ظهور قائمة منسدلة للكتلة البرمجية تحتوي على خيارات مثل
اختيــار المناســب مــن القائمــة حســب الاحتيــاخ، وســيتم تعديــل الكتلــة تلقائيًــا لتضــم ■	

الفــروع الجديــدة.

	■If مع جملة AND  - OR استخدام الشروط المركبة
 اســتخدام الشــروط المركبــة مــن خلال الكتــل ﻿AND ،OR وذلــك للقيــام بحــالات التحقــق مــن 

.  ﻿if  أكثــر مــن شــرط فــي نفــس الوقــت داخــل جملــة

كتلة AND ) و (:	 ■	
 تســتخدم للتحقــق ممــا إذا كانــت جميــع الشــروط صحيحــة true فــي نفــس الوقــت ، فــإذا كانت 

كلهــا صحيحــة، تُُنفــذ الأوامر  .

كتلة OR ) أو (:■	
  تســتخدم للتحقــق ممــا إذا كان أي مــن الشــروط صحيــح  true، بحيــث تكــون النتيجــة صحيحة 

فــإذا تحقــق أي مــن الشــروط، تُُنفــذ الأوامــر  .

 ﻿OR أو  ANDإمكانيــة توســيع عــدد الشــروط التــي تربطهــا بـــ App Inventor يوفــر برنامــج
باســتخدام ميــزة علامــة mutator الموجــودة فــي الكتــل، والتــي تســمح بإضافــة المزيــد مــن 

المربعــات لكتابــة عــدة شــروط  .

يمكن استخدام مجموعة من الشروط المركبة باستخدام AND  - OR حيث :

لاحـــــــظ

 
AND : تستخدم لربط شرطين يتطلب أن يتحققان معا.■	
OR : تستخدم لربط شرطين يتحقق أحدهما فقط.■	
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عند استخدام جمل الشروط المركبة يجب مراعاة التالي:
وضع الشروط الأكثر تحديدا أولًا.■	
تأكد من إغلاق جميع الكتل بشكل صحيح.■	
اختبار جميع الاحتمالات الممكنة الحدوث.■	

نشـــــاط

مهمة النشاط:■	
 اســتكمال نشــاط الــدرس الســابق تطبيــق KuwaitAttractions5  بحيــث يتــم مــن خلال شاشــة 
historicalknowledge  تعديــل الكتــل البرمجيــة اللازمــة لــكل زر مــن أزرار المعالــم الســياحية 

للمقارـنـة بـيـن القيـمـة المدخـلـة ـمـن المـسـتخدم وتارـيـخ إنـشـاء أو افتـتـاح المعـلـم الـسـياحي
	■.You Did Well إذا كانت الإجابة صحيحة تظهر رسالة
	■. Try Again إذا كانت الإجابة خطأ تظهر رسالة

تنفيذ النشاط : ■	
يمكن تنفيذ النشاط السابق باتباع الخطوات التالية: 

تشــغيل برنامــج App Inventor واســتدعاء التطبيــق KuwaitAttractions5   مــن مجلــد ■	
.Activity الأنشــطة

الانتقــال إلــى الشاشــة   historicalknowledge ثــم مــن خــال واجهــة الكتــل البرمجية ■	
:Blocks

	■:BtnTower أولًا: تحديد الزر 
	1. Logic مــن تبويــب OR اســحب الكتلــة البرمجيــة التاليــة الخاصــة بالمقارنــة باســتخدام

مــع العلــم أن الشــرط المطلــوب تحققــه هــو أن تكــون القيمــة المدخلــة إمــا مســاوية ســنة 
الإنشــاء أو ســنة الافتتــاح.
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إضافــة الكتلــة البرمجيــة الخاصــة بالتحقــق مــن مســاواة القيمــة المدخلة من المســتخدم .2	
.Math والقيمــة المخزنــة بالتطبيــق مــن الكتل البرمجيــة

	3.. TextInput.Text ثم اختيار الكتلة البرمجية ،TextInput تحديد المكون

اختيار كتلة Text )كتابة الأعوام حسب كل مَعلم(.4	

ــام 1975  ــا ع ــم بناؤه ــبلاد، ت ــي ال ــياحية ف ــم الس ــرز المعال ــن أب ــت م ــراخ الكوي أب
وافتُُتحــت رســميًًا فــي 1 مــارس 1979 تتميــز بتصميمهــا الفريــد وتُُســتخدم لأغــراض 

خدمية وسياحية، وتطل على الخليج العربي بمنظرٍٍ رائع.

لتجميــع الكتــل يجــب تحديــد العاميــن المطلوبيــن للمقارنــة وهمــا عــام 1975 و 1979، .5	
أي انــه إذا أدخــل المســتخدم العــام 1975 أو العــام 1979 تكــون الإجابــة صحيحــة.

ترتيب الكتل البرمجية كما يلي:.6	

تجميع الكتل معاً بالشكل التالي: .7	

	8. ، else ــة ــة جمل ــى Blue Gear Sign لإضاف ــاخ إل ــة if then  نحت ــاء جمل ــتكمال بن لاس
ــي: كالتال

. Blue Gear Sign الضغط على -
. if من صندوق المحاورة ووضعها داخل كتلة else اختيار -
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- تظهر الكتل البرمجية كما يلي:
 if في الكتلة الرئيسية لجملة else  ظهور كلمة 			   

إضافة الرسائل الخاصة بإدخال القيم الخاطئة:.9	

تجميع الكتل البرمجية لتكون كما يلي:10	.

	■.BtnLiberation ثانياً : الزر
يمكنــك اســتخدام الامــر Duplicate وذلــك بالضغــط علــى الكتلــة البرمجيــة والضغــط علــى 

الزر الأيمن للفأرة واختيار الأمر Duplicate .لاحـــــــظ
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إنشــاء نســخة ثانيــة مــن الكتــل البرمجيــة الموجــودة مســبقًا، بهــدف اســتخدامها مــع 11	.
الــزر BtnLiberation مــع تعديــل بعــض الكتــل لتناســب المطلــوب كمــا يلــي:

تعديــل النســخة الجديــدة حســب الحاجــة، يتــم هنــا تغييــر اســم الــزر والتواريــخ الخاصة 12	.
بإنشــاء وافتتــاح بــرج التحرير.

يُُعــد بــرخ التحريــر مــن أبــرز المعالــم المعماريــة فــي الكويــت، تــم وضــع حجــر الأســاس فــي 
عــام  1986، البــرخ يُُجســد مرحلــة إعــادة البنــاء بعــد التحريــر و تــم افتتاحــه فــي الذكــرى 

الخامســة لتحريــر الــبلاد  فــي العاشــر مــن شــهر مــارس ســنة 1996.

يصبح الشكل النهائي كما يلي: 13	.

	■.BtnPark ثالثاً : زر
.	14 BtnPark إنشــاء نســخة مــن الكتــل البرمجيــة الموجــودة مســبقًا، واســتخدامها مــع الــزر

مــع تعديــل بعــض الكتــل لتناســب المطلــوب، تغييــر اســم الــزر والتواريــخ الخاصة بإنشــاء 
ــاح حديقة الشــهيد. وافتت

ــب  ــي قل ــع ف ــت، تق ــي الكوي ــة ف ــق الحضري ــر الحدائ ــن أكب ــة الشــهيد هــي واحــدة م حديق
ــارس  ــي 4 م ــى ف ــا الأول ــت مرحلته ــراث. افتُُتح ــة والت ــن الطبيع ــع بي ــت وتجم ــة الكوي مدين
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2014، وتلتهــا المرحلــة الثانيــة فــي 12 أبريــل 2017، لتصبــح وجهــة متكاملــة تضم مســاحات 
خـضـراء، متاـحـف، ومراـفـق ثقافـيـة وترفيهـيـة تناـسـب جمـيـع أـفـراد الأـسـرة

.BlocksBlocks حذف الكتل الزائدة: اسحب الكتلة إلى سلة المهملات أسفل منطقة -

لاحـــــــظ

- تكرار الكتل: تظهر علامة تحذير بجوار الكتلة تشير إلى وجود تكرار أو خطأ منطقي، وعند الضغط 
عليها يعرض البرنامج رسالة توضيحية لتصحيح الخطأ.

- الكتابة في المحاكي: يظهر مربع إدخال نص مثل: TextBox، يضغط المستخدم داخله لتظهر 
لوحة المفاتيح، يكتب النص المطلوب ثم يضغط Done، وبعدها يضغط زر )مثل زر التحقق( لتفعيل 

الكتل المرتبطة بالنص.

حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions6 ثم عرض التطبيق  على المحاكي. 15	.

 شكل )37( الكتابة داخل التطبيق في المحاكي
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في حالة إدخال القيم الخاطئةفي حالة إدخال القيم الصحيحةالتطبيق عن الفتح في المحاكي

النشاط بعد التنفيذ
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التطبيــــق

  ورقة عمل )6( 

من خلال دراستك لبرنامج App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..Workpaper9_2 من مجلد أوراق العمل HamadStore5 استدعِ التطبيق
من واجهة الكتل البرمجية Blocks حدد شاشة StoreData ثم :.2	

	■.BtnTShirt  أولًا: زر
ـــتخدم  ـــن المس ـــة م ـــة المدخل ـــت القيم ـــا إذا كان ـــق مم ـــة للتحق ـــل البرمجي ـــدل الكت ع

.Gray أو Blue ـــي ـــج( ه ـــون المنت )ل
	■.Product available :إذا كان اللون متوفرًا، تظهر رسالة
	■Product unavailable :إذا لم يكن اللون متوفرًا، تظهر رسالة

	■.BtnCap ثانياً: زر
ـــتخدم  ـــن المس ـــة م ـــة المدخل ـــت القيم ـــا إذا كان ـــق مم ـــة للتحق ـــل البرمجي ـــدل الكت ع

.Red أو Orange  ـــي ـــج( ه ـــون المنت )ل
	■.Product available :إذا كان اللون متوفرًا، تظهر رسالة
	■Product unavailable :إذا لم يكن اللون متوفرًا، تظهر رسالة

	■.BtnCup ثالثاً: زر
ــون  ــتخدم )ل ــن المس ــة م ــة المدخل ــت القيم ــا إذا كان ــق مم ــة للتحق ــل البرمجي ــدل الكت ع

.White أو Pink  ــي ــج( ه المنت
	■.Product available :إذا كان اللون متوفرًا، تظهر رسالة
	■Product unavailable :إذا لم يكن اللون متوفرًا، تظهر رسالة

ــة .3	 ــال شاش ــن خ ــق م ــرض التطبي ــم أع ــم HamadStore6 ث ــات باس ــظ التعدي احف
ــي. المحاك
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في حالة unavailable Productفي حالة available Productالتطبيق عن الفتح في المحاكي

التطبيق بعد التنفيذ

في وقت فراغك

ــة  ــم دول ــن معال ــة م ــم إضافي ــم أدرخ معال ــدي ث ــي التولي ــذكاء الاصطناع ــع ال ــد بمواق استرش
الكوـيـت وطـبـق ـمـا تعلمـتـه ـفـي ـهـذا اـلـدرس ـمـن حـيـث الاـسـتعلام ـعـن تارـيـخ انـشـاء المعـلـم
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عبر عن رأيـــك

أستخدم جملة if لتنفيذ قرارات شرطية داخل التطبيقات.

 أنفذ شروط منطقية باستخدام كتلة if في مشروع تطبيقي.

.if أنشئ إجراءات تتغير حسب تحقق الشرط المحدد باستخدام

.if أميز بين تنفيذ التعليمات عند تحقق الشرط أو عدم تحققه عبر

.if في جملة or - and أطبق الشروط المركبة

أفسر نتيجة الشرط وتحديد المسار البرمجي المناسب.

أختبر تنفيذ جملة if وضمان سير التطبيق حسب الشروط المحددة
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ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر





التعامل مع النصوص والوسائط - إدراج الأصوات 
داخل التطبيق - برمجة الأزرار لتشغيل الصوت

نواتج التعلم

إدراخ ملفات صوتية في التطبيق باستخدام مكونات الصوت.■	

	■.URL أو عبر روابط SD ضبط مصدر الصوت من ملفات التطبيق أو من بطاقة

تشغيل ملف صوتي عند الضغط على زر معين في التطبيق.■	

برمجة زر لإيقاف تشغيل الصوت عند الحاجة.■	

اختبار تشغيل الصوت والتأكد من استجابة التطبيق عند الضغط على الأزرار.■	

تنظيم ملفات الصوت داخل التطبيق لتسهيل إدارتها واستخدامها بشكل فعال.■	

استخدام عدة مكونات صوت Audio Components لتشغيل ملفات متعددة.■	

ربط كل زر في التطبيق بملف صوتي مختلف، بحيث يتم تشغيل الصوت المناسب عند ■	
الضغط عليه. 

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

تتعامل العديــد من تطبيقات الهاتف مع ملفات الصوت وملفات الصور.■	
ــهلة، ■	 ــيطة وس ــة بس ــم بطريق ــل معه ــج App Inventor التعام ــح البرنام  يتي

ــدرس. ــذا ال ــي ه ــا ف ــرف عليه لنتع

هــل تعلم يــا حمد انه يمكنك 
الوصول إلــى الملفات الصوتية 

والصور وملفــات الفيديو من عدة 
رئيسية؟ مصادر 

مثل ماذا يا ساره؟

 Application  مثلًاا مــن موارد التطبيق
Assets ، أو التخزيــن علــى جهاز الهاتف  
Sd Card ، أو مــن الإنترنــت ، أو من روابط 

Content URLs.  المحتــوى

التعلـــــــم

MIT App Inventor  مصادر الوسائط في

  طرق التعامل مع الصور وملفات الصوت داخل التطبيق :
تتنوع طرق التعامل مع الصور وملفات الصوت داخل التطبيق، حيث تمتاز كل طريقة بمجموعة من 
الخصائص وبأسلوب مختلف للوصول إليها، الجدول التالي يوضح الفرق بين هذه الطرق من حيث 

الخصائص وطريقة الوصول:
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Application Assets موارد التطبيق
الخصائص

ملفات مدمجة مع التطبيق.■	
لا تحتاخ اتصال بالإنترنت، سريعـة التشغيـل.■	
سهلة الإعداد من قبل المصمم.■	

طريقة الوصول للملفات
استخدام اسم الملف مباشرة.■	

العيوب
ملفات الصوت ذات مساحة تخزين صغيرة.■	
تزيــد مــن حجــم التطبيــق ويصعــب التعديــل ■	

بعــد النشــر.

SD Card التخزين على الجهاز
الخصائص

ملفات محفوظة على ذاكرة الهاتف.■	
ذات مســاحة تخزينيــة كبيــرة ، مناســبة ■	

لملفــات الصــوت والصــور كبيــرة الحجــم.
مرونة في التحديث لا تحتاخ إنترنت.■	

طريقة الوصول للملفات
تحديــد المســار المحلــي للملــف )اســم ■	

الملــف الكامــل مــع الامتــداد(*.
العيوب
قد تُحذف الملفات من الجهاز.■	
تحتاخ إذن وصول.■	

Content URLs  روابط المحتوى
الخصائص

روابط مباشرة لمحتوى خارجي.■	
يدعم محتوى متنوع.■	
يمكن الوصول إليه من أي مكان.■	

طريقة الوصول للملفات
عن طريق URL  للاماكن التخزينية في جهاز ■	

photo gallery الهاتف مثل
العيوب
قد لا يعمل بدون اتصال.■	
يعتمد على صلاحيات الوصول.■	

URLs الإنترنت
الخصائص

ملفات يتم تحميلها من الإنترنت.■	
ذات مساحة تخزينية كبيرة،  مناسبة لملفات ■	

الصوت والصور كبيرة الحجم.
يمكن تحديث المحتوى بسهولة ولا يشغل ■	

مساحة على الجهاز.
طريقة الوصول للملفات

	■//:http ا  URL رابط مباشر
العيوب
يتطلب اتصال دائم بالإنترنت.■	
قد يتأخر تحميل الملفات.■	

*يمكنك تشغيل ملف على بطاقة SD الخاصة بك عن طريق ضبط مصدر الملف  الى مُُكوّّن المُُشغّّل كما يلي :
sdcard/Music/SongName.mp3/ 

 عند استخـدام بطاقـة الذاكـرة Card SD لتخزيـن الملفات،  يتضمن نظام Android طريقة بديلة 

لاحـــــــظ

 لتصميم ملفات بطاقة الذاكرة SD كعناوين URL، يمكن إضافة بادئة file:///sdcard إلى اسم الملف، 
 واستخـدام “ ترميـز URL” للأحـرف الخاصة، على سبيل المثال، المسافة هي “%20”،  لذا، يمكن 

 تحديد الملف نفسه بتعيين مصدر المشغل إلى:
file:///sdcard/Music/ Song%20Name.mp3
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 file:/// 
التفسير

ــف  ــى أن المل ــارة إل ــتخدم للإش ــة URL تُُس بادئ
موجــود محل�يـًا علــى الجهــاز وليــس علــى 

الإنترــنت

sdcard/ 
التفسير

ــة  ــل بطاق ــود داخ ــف موج ــى أن المل ــير إل يش
ــل كـــ ــذي يُُعام ــي ال ــار الداخل ــرة أو المس الذاك

.Android في نظام SD Card

 Music/ 
التفسير

ــى  ــوي عل ــذي يحت ــد ال ــم المجل ــو اس ــذا ه ه
تـي لـف الصوـ المـ

Song%20Name.mp3 
التفسير

.MP3 هذا هو اسم الملف الصوتي، بصيغة

%20 
التفسير

هــو ترميــز URL للمســافة، أي أن اســم الملــف 
.SongName.mp3 :الحقيقــي هــو

كيف يُُستخدم هذا الرابط في التطبيق؟
:MIT App Inventor عند استخدامه في برنامج مثل

	■.Sound1 :لمكون الصوت مثل Source يتم تعيين هذا الرابط في خاصية
عند الضغط على زر التشغيل، يقوم التطبيق بتشغيل الملف الموجود في هذا المسار.■	

ــن  ــة لتخزي ــى الآن( أي طريق ــن )حت ــم أن App Inventor  لا يتضم ــب أن تعل يج
ــرض  ــة لع ــى الآن( طريق ــن )حت ــه لا يتضم ــا أن ــة SD. كم ــى بطاق ــات عل الملف
ــر  ــرى أو مدي ــات أخ ــتخدام تطبيق ــك اس ــيتعين علي ــا. س ــودة عليه ــات الموج الملف

ــك . ــام بذل ــف Android للقي ــات هات ملف

: Player ومكون المشغل Sound الفرق بين مكون الصوت  

	■ :  Player و مكون المشغل Sound هناك فرق بين مكون الصوت
	■ :Sound مكون الصوت

يستخدم لتشغيل نغمة قصيرة أو صوت بسيط )مثل صوت زر أو تنبيه(.■	
مناسب للملفات الصوتية الصغيرة الحجم.■	
لا يحتوي على أدوات تحكم مثل الإيقاف المؤقت أو التكرار.■	
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	■ : Player مكون المشغل
يستخدم لتشغيل ملفات صوتية كاملة طويلة. ■	
يدعم تشغيل ملفات كبيرة الحجم.■	
يحتــوي علــى خصائــص إضافيــة مثــل: التشــغيل التلقائــي - التكــرار - الإيقــاف المؤقت ■	

. والاستئناف 
	■ : Player والمشغل Sound أوجه التشابه بين مكوني الصوت

كل منهما هما مكونات غير ظاهرة  non visible components )غير مرئية(.■	
لا تظهر هذه المكونات داخل واجهة التطبيق للمستخدم.■	
	■.Viewer تظهر فقط في أسفل شاشة التصميم خارخ الشاشة في منطقة

شكل )38( مكان ظهور مكوني Sound وPlayer خارخ الشاشة 

1نشـــــاط

 مهمة النشاط: 
اســتكمال نشــاط تطبيــق KuwaitAttractions6 بالانتقــال مــن الشاشــة الرئيســية إلــى شاشــة 
historicalknowledge لإدراخ مكونــات الصــوت وإضافــة الأزرار المبرمجــة لتشــغيل الملف الصوتي 

المرتبــط بهــا عنــد الضغــط عليهــا .
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  تنفيذ النشاط: 
يمكن تنفيذ النشاط السابق باتباع الخطوات التالية:

	■.App Inventor تشغيل برنامج
	1 ..Activity من مجلد الأنشطة KuwaitAttractions6 استدعاء التطبيق

	■:Designer أولًا : واجهة المصمم
	2 .. historicalknowledge الانتقال إلى شاشة
	3 إضافة المكونات التالية بسحبها إلى داخل شاشة التطبيق:.

Sound5 - Sound4 - Sound3 - Sound2 - Sound1 - Player1 ، مــن ■	
ــحبها. ــن  Media بس ــم م ــة  Palette ث منطق

Button1 - Button2  أسفل مكونات الشاشة. ■	

شكل )39( شاشة historicalknowledge بعد إضافة المكونات 

	4 تعديل خصائص المكونات السابقة وفقا للجدول التالي:.

 تغيير الاسمالمكون
Rename

  تعديل الخاصية المصدر
Source

sound1STowerKw_Tower.m4a
Sound2SLiberationKw_Liberation.m4a
Sound3SParkKw_park.m4a
Sound4SWarningwarning-alarm.mp3
Player1SNationalKw_National.mp3
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الخاصية
تعديل الخصائص

تغيير الاسم  
Rename

لون الخلفية
BackgroundColor

النص  
Text

 لون النص
TextColor

Button1Kw_ AnthemBlueNational 
Anthemwhite

Button2S_StopRedStop Soundwhite

يتم تعديل الخاصية Source لمكون STower الذي تم إضافته في الخطوة السابقة كالتالي :■	

	■.Stower تحديد المكون
	■.Upload file من صندوق المحاورة واختيار Source الضغط على

	■.folder Sound من Kw_Tower.m4a في صندوق المحاورة اختيار الملف
	■.ok الضغط زر
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	■ STower- SLiberation - SPark : لباقي المكونات Source تعديــل الخاصيــة
			  SNational - SWarning - مــع تحميــل الملــف الصوتــي للمكونــات 

المطلــوب وذلك كالتالي : حســب	

تعديل خصائص  مكونات الأزرار : Kw_ Anthem -  S_Stop  وذلك كالتالي  :

تغيير الخاصية  
 Source

SNational  للمكون

 Source  تغيير الخاصية
STower  للمكون

 Source  تغيير الخاصية
SLiberation  للمكون

 Source  تغيير الخاصية
SPark  للمكون

 Source  تغيير الخاصية
SWarning  للمكون

تغيير خصائص المكون  
Kw_ Anthem

تغيير خصائص المكون  
S_Stop

شكل )40( شاشة historicalknowledge بعد تعديل خصائص المكونات
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	■: Blocks ثانياً : واجهة الكتل البرمجية
	5 إضافة الكتل البرمجية المناسبة للأزرار التالية:.

ــاع ■	 ــك باتب ــي، وذل ــيد الوطن ــغيل النش ــزر Kw_ Anthem : تش ــى ال ــط عل ــد الضغ عن
ــي :  ــوات التال الخط

تشغيل الصوت Kw_National.mp3 من خلال الكتلة البرمجية التالية: ■	

إيقاف الصوت من خلال الكتلة البرمجية التالية:■	

 
تحديد  Kw__Anthem ثم إضافة الكتلة البرمجية كما يلي :■	

 
إضافة الكتلة البرمجية لتشغيل الصوت ليكون الشكل كالتالي:■	

 إضافة النشيد الوطني لدولة الكويت في النشاط داخل Application Assets ويفضل في حالة إنشاء 

لاحـــــــظ
 التطبيق أن يكون إضافة عن طريق رابط link داخل الكتلة البرمجية كما يلي : 

set Sound2.Source to https://example.com/audio/ Kw_National.mp3

	■  Link وفــي حالــة الرغبــة فــي أن يكــون ملــف الصــوت عــن طريــق رابــط
يتــم إضافــة الكتلــة التاليــة:

ثم إضافة كتلة Text stString   ليكون الشكل النهائي كالتالي:  ■	
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عند الضغط على الزر  S_Stop: إيقاف جميع الأصوات:■	

	6 .  Btn_Liberation : ثـم لباقـي الأزرار BtnTower استكمـال الكتـل البرمجيـة للـزر
BtnPark كالتالي:

	■ :BtnTower الزر
تحديد الزر BtnTower ثم إضافة كتل تشغيل الصوت كالتالي: ■	

	■.Kw_Tower.m4a في حال تحقق الشرط تشغيل الصوت
	■.warning-alarm.mp3 في حال عدم تحقق الشرط تشغيل الصوت

	■ :BtnLiberation الزر
تحديد الزر BtnTower ثم إضافة كتل تشغيل الصوت كالتالي: ■	

	■.Kw_Liberation.m4a في حال تحقق الشرط تشغيل الصوت
	■.warning-alarm.mp3 في حال عدم تحقق الشرط تشغيل الصوت
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	■ :BtnPark الزر
تحديد الزر BtnPark ثم إضافة كتل تشغيل الصوت كالتالي: ■	

	■.Kw_park.m4a في حال تحقق الشرط تشغيل الصوت
	■.warning-alarm.mp3 في حال عدم تحقق الشرط تشغيل الصوت

	7 حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions7 وعرض التطبيق من خلال المحاكي..
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التطبيــــق

  ورقة عمل )7( 

من خلال دراستك لبرنامج / منصة MIT App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..Workpaper9_2 من مجلد أوراق العمل  HamadStore6 استدعِ التطبيق

	■:Designer أولًا: واجهة المصمم
حــدد شاشــة StoreData، ثــم أضــف المكونــات، وغيــر الاســم والخصائــص لــكل مكــون .2	

وفقــاً للجــداول التاليــة :

تغيير الاسمإضافة المكونات
Rename

 تعديل الخاصية المصدر
 Source

sound1STShirtH_TShirt.m4a

Sound2SCapH_Cap.m4a

Sound3SCupH_Cup.m4a

Sound4SNotAvalNotavailable.mp3

Player1SProudactsH_All.mp3

 إضافة
الخاصية

تغيير الاسم
Rename

تعديل الخصائص
لون الخلفية

BackgroundColor
سُُمك الخط
FontBold

النص
Text

لون النص
TextColor

Button1BtnMyProBlueAll Proudcatswhite

Button2S_StopRedStop Soundwhite
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	■:Blocks ثانياً: واجهة الكتل البرمجية
حدد شاشة historicalknowledge ثم نفذ التالي:.3	

زر BtnTShirt : عدل في الكتل البرمجية للزر كالتالي: ■	
ــة ■	 ــة اللازم ــل البرمجي ــف الكت ــج Product available : أض ــر المنت ــال توف ــي ح ف

.H_TShirt.m4a     ــوت ــغيل الص لتش
ــة ■	 ــل البرمجي ــف الكت ــج Product unavailable: أض ــر المنت ــدم توف ــال ع ــي ح ف

. Not available.mp3  ــوت ــغيل الص ــة لتش اللازم
زر BtnCap : عدل في الكتل البرمجية للزر كالتالي: ■	

ــة ■	 ــة اللازم ــل البرمجي ــف الكت ــج Product available : أض ــر المنت ــال توف ــي ح ف
.   H_Cap.m4a  ــوت ــغيل الص لتش

ــة ■	 ــل البرمجي ــف الكت ــج Product unavailable: أض ــر المنت ــدم توف ــال ع ــي ح ف
.   Not available.mp3 ــوت ــغيل الص ــة لتش اللازم

زر BtnCup : عدل في الكتل البرمجية للزر كالتالي: ■	
ــة ■	 ــة اللازم ــل البرمجي ــف الكت ــج Product available : أض ــر المنت ــال توف ــي ح ف

.   H_Cup.m4a  ــوت ــغيل الص لتش
ــة ■	 ــل البرمجي ــف الكت ــج Product unavailable: أض ــر المنت ــدم توف ــال ع ــي ح ف

.Not available.mp3  ــوت ــغيل الص ــة لتش اللازم
ــة .4	 ــال شاش ــن خ ــق م ــرض التطبي ــم أع ــم HamadStore7 ث ــات باس ــظ التعدي احف

ــي   . المحاك

 

في وقت فراغك

عدل الكتل البرمجية لتطبيق HamadAtore5 كالتالي:
	■.H_All.mp3 يشغل الصوت   BtnMyPro   عند الضغط على الزر
	■H_All.mp3 يوقف تشغيل الصوت  S_Stop عند الضغط على الزر
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عبر عن رأيـــك

أدرخ ملفات صوتية في التطبيق باستخدام مكونات الصوت.  

. URL أو عبر روابط SD أضبط مصدر الصوت من ملفات التطبيق أو من بطاقة

أربط مكونات الأزرار بمكونات الصوت لبرمجة تشغيل الصوت.

أستطيع إيقاف تشغيل الصوت عند الحاجة.

اختبر تشغيل الصوت مع التأكد من استجابة التطبيق عند الضغط على الأزرار.

أنظم ملفات الصوت داخل التطبيق لتسهيل إدارتها واستخدامها بشكل فعال.

استخدم عدة مكونات صوت لتشغيل ملفات متعددة وربط كل منها بزر خاص به.

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

 

ملاحظات ولي الأمر





 )Variables( المتغيرات
المفهوم، الأنواع، الإنشاء، والاستخدامات

نواتج التعلم

التعرف على مفهوم المتغير وأهميته.■	

تمييز الأنواع المختلفة من المتغيرات )عام - محلي( في السياق البرمجي.■	

تحديد خطوات إنشاء المتغير وتعديله.■	

استخدام المتغيرات لتنفيذ تغييرات ديناميكية في واجهة التطبيق.■	

ربط الأزرار بالمتغيرات.■	

اختبار سلوك المتغيرات أثناء تشغيل التطبيق.■	

تطبيق المفاهيم من خلال بناء برنامج تتغير فيه خصائص الواجهة حسب المدخلات ■	
باستخدام المتغيرات.

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ــر ســلوكه  ــارك أو يغي ــر اختي ــق أن يتذك ــف يســتطيع التطبي ًـا كي هــل تســاءلت يو�م
بـنـاًءً عـلـى ـمـا تفعـلـه؟

ًـا كيــف يتــم ذلــك مــن خلال المتغيــرات فهــي التــي  فــي درس اليــوم سنكتشــف مع�
ــة . ــذكاء والمرون ــح التطبيقــات ال تمن

هل يمكن أن 
توضحــي ذلك بمثال ؟

المتغيــرات  أن  حمــد  يــا  تعلــم  هــل 
المعلومــات  حفــظ  علــى  تســاعدنا 
بســهولة؟   وتغييرهــا  واســترجاعها 

الآن اتضح الأمــر، فالمتغيرات 
تجعــل التطبيق قادرًًا على 
متابعــة البيانات وتحديثها 

باستمرار.

فــي  النقــاط  عــد  أردنــا  إذا  مــثلًاً، 
تزيــد  متغيــرًًا  نســتخدم  لعبــة، 
المســتخدم  أجــاب  كلمــا  قيمتــه 

صحيحــة إجابــة 
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التعلـــــــم

  العديــد مــن التطبيقــات تحتــاخ حفــظ بيانــات مؤقتــة مثــل الأســماء، الأعمــار، أو أي معلومــات 
أخــرى يســتخدمها التطبيــق أثناء التشــغيل .

من هنا يأتي دور المتغيرات Variables، فهي مثل الصناديق التي تحفظ بها القيم ليتم استخدامها 
داخل التطبيق.

	■Variables مفهوم المتغيرات
المتغير Variable هو مكان مخصص في الذاكرة لتخزين قيمة معينة مثل رقم، نص، أو نتيجة عملية 
حسابية، يمكن تغييرها أثناء تشغيل التطبيق، وتكمن أهميته في تسهيل التعامل مع البيانات وإعادة 

استخدامها بشكل ديناميكي.

	■App Inventor أهمية المتغيرات في
تخزين مدخلات و بيانات المستخدم: مثل الاسم أو العمر أو النقاط.■	
إدارة الحالــة State: تســاعد التطبيــق علــى تذكــر مــا حــدث ســابقًا )مثــل هــل ضغــط ■	

المســتخدم علــى زر أم لا(.
تسهيل إجراء العمليات الحسابية: مثل حساب مجموع النقاط أو مقارنة القيم.■	
إضفــاء الطابــع الديناميكــي علــى التطبيــق: يمكــن تغييــر القيم أثناء التشــغيل بــدًلًا من ■	

أن تكــون ثابتة.
إعــادة الاســتخدام: بــدلًا مــن كتابــة نفــس القيمــة عــدة مــرات، يمكــن اســتدعاء المتغير ■	

. لاسم با
تنظيــم الكتــل البرمجيــة: تســمية المتغيــرات بوضــوح يجعــل التطبيــق أســهل فــي الفهم ■	

والصيانــة.

	■ Variables   أنواع المتغيرات
تخيل أنك تمتلك دفتر ملاحظات واحد يمكن للجميع القراءة منه في أي وقت، وآخر خاص بك تستخدمه 

ا يعمل المتغير العام والمتغير المحلي في البرمجة. وحدك في مهمة معينة؛ هكذا تماًمً
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المتغير العامالمتغير المحلي

تنقسم المتغيرات حسب طريقة الإنشاء إلى نوعين رئيسيين: 

	■.Global Variable المتغير العام
ًـا لجميــع الكتــل البرمجيــة  متغيــر يمكــن الوصــول إليــه فــي نطاقــات متعــددة، ويكــون متاح�
فــي نفــس الشاشــة )جميــع الأحــداث والإجــراءات تســتطيع القــراءة والتغييــر( هــذا يعنــي أنــه 
يمكنــك اســتخدام هــذا المتغيــر، أينمــا كنــت داخــل الشاشــة، للحصــول علــى قيمتــه الحاليــة 

أو إعــادة تعيينهــا إلــى قيمــة أخــرى .

تُُنشأ المتغيرات العامة باستخدام الكتلة :

	■.Local Variable المتغير المحلي
متغيــر مُُعلــن داخــل دالــة أو مُُعامــل مُُمــرر إليهــا، ويتــم إنشــاؤه داخــل إجــراء Procedure أو 
ــرار for/while ، ولا يمكــن اســتخدامه إلا داخــل نفــس الإجــراء أو الحــدث  حــدث Event أو تك
ــرات إلا  ــى هــذه المتغي ــن الوصــول إل ــه لا يمك ــي أن ــه محــدود، وهــذا يعن فقــط، أي أن نطاق
ًـا  داخــل الدالــة أو الإجــراء الــذي أُعلــن فيــه أو الــذي تــم تمريــره إليــه كمعامــل، ولا يكــون متاح�

خــارخ هــذا النطــاق .

 تُُنشأ المتغيرات المحلية باستخدام الكتلتين:
	■:DO الكتلة داخل جزء

	■.DO الكتلة تسمح بإنشاء متغيرات جديدة تُستخدم فقط في الإجراء في جزء
تبدأ جميع المتغيرات بنفس القيمة في كل مرة يُشغّل فيها الإجراء.■	
لا تُرجع الكتلة قيمة، بل تنفذ تعليمات فقط.■	
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	■RETURN الكتلة داخل جزء
تبدأ جميع المتغيرات بنفس القيمة في كل مرة يُشغّل فيها الإجراء.■	
ــد ■	 ــددة عن ــة مح ــع قيم ــة تُرج ــذه الكتل ــاه: أن ه ــة أع ــة الموضح ــن الكتل ــف ع تختل

ــراء. ــاء الإج انته
تحتوي على منفذ لتوصيل تعبير يُرجع نتيجة.■	

 

يمكنك إعادة تسمية المتغيرات داخل هذه الكتلة في أي وقت، وسيتم تحديث جميع الكتل الأخرى   
في التطبيق التي كانت تشير إلى الاسم القديم تلقائيًاً لتتوافق مع الاسم الجديد. لاحـــــــظ

التعامل مع المتغيرات■	
قراءة القيمة المخزنة داخل المتغير: ■	

تُُستخدم الكتلة البرمجية get، حيث تسمح باستدعاء القيمة الحالية المخزنة في المتغير 
واستخدامها في العمليات الحسابية أو المنطقية أو عرضها على واجهة التطبيق.

تغيير القيمة المخزنة داخل المتغير:■	
تُُســتخدم الكتلــة البرمجيــة set، حيــث يمكــن مــن خلالهــا إعــادة تعيين قيمــة جديــدة للمتغير، 

وبالتالي تحديث البيانات التي يعتمد عليها التطبيق أثناء التشغيل.

جدول مقارنة بين المتغير المحلي والمتغير العام
Local  المتغيّّر المحلي Global  المتغيّّر العام وجه المقارنة

initialize local name to initialize global name to باستخدام الكتلة
داخل إجراء )Procedure( أو حدث 

)Event( فقط
متاح لجميع الكتل البرمجية في نفس 

الشاشة
مكان الإنشاء 
والاستخدام
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أثناء تنفيذ الإجراء فقط طوال فترة عمل الشاشة فترة العمل بالتطبيق
الحاجة   إلى قيمة مؤقتة للحساب 

داخل إجراء محدد فقط
الحاجة  إلى قيمة تُُستخدم في أكثر 

من حدث  أو إجراء
يفضّّل استخدامه 

عندما
المتغيّّر العام أكثر استخدامًاً في برنامج App Inventor، أما المتغيّّر المحلي فيظهر فقط في 

حالات خاصة داخل إجراءات أو أحداث محددة.

نشـــــاط

  مهمة النشاط: 
استخدام المتغيرات لتمكين المستخدم من تغيير لون خلفية الشاشة عند الضغط على الأزرار المخصصة 

لذلك.
  تنفيذ النشاط : 

يمكن تنفيذ النشاط السابق باتباع الخطوات التالية:
	1 .. App Inventor تشغيل برنامج
	2 ..Activity من مجلد الأنشطة KuwaitAttractions7 استدعاء التطبيق
	3 .: TouristAttractions ثم اختيار الشاشة Blocks الانتقال إلى واجهة الكتل البرمجية
	4 . :SelectColor باسم  Global variable إنشاء متغير عام

             .initialize global ……to سحب الكتلة البرمجية  Variables  من تصنيف 	 أ 	
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كتابة اسم المتغير العام SelectColor  داخل الخانة name  في الكتلة: ب	 	

إضافة القيمة الافتراضية للون الشاشة ولتكن اللون الأبيض. ج	 	
من تصنيف  Colors  سحب اللون الأبيض. ■	

تصبح الكتلة البرمجية بالشكل التالي: ■	

	5.		  BtnRed - BtnBlue - BtnYellow - BtnNon :إضافة الكتل البرمجية للأزرار التالية
لتغييــر لــون خلفيــة الشاشــة عنــد الضغــط عليهــا كالتالــي:

أ الزر  BtnRed: عند الضغط عليه تتغير خلفية الشاشة إلى اللون الأحمر:   	
	■ .When BtnRed.Click وإضافة الكتلة البرمجية BtnRed تحديد الزر
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تعيين قيمة المتغير SelectColor   إلى اللون الأحمر كما يلي:■	
	■  set Variables to سحب الكتلة البرمجية ،Variables من تصنيف

 اختيار اسم المتغير من القائمة: ■	

من تصنيف Colors ، سحب الكتلة البرمجية الدالة على اللون الأحمر. ■	
تجميع الكتل البرمجية لتكون كما يلي: ■	

تغيير خلفية الشاشة بناء على قيمة المتغير SelectColor    كالتالي:■	
	■ TouristAttractions تحديد الشاشة
	■  set TouristAttractions.backgroundcolor   سحب الكتلة البرمجية

	■ set Variables to سحب الكتلة البرمجية ،  Variables من تصنيف

اختيار المتغير العام من القائمة. ■	

تجميع الكتل البرمجية لتكون كما يلي: ■	

تجميع الكتل البرمجية داخل الكتلة البرمجية When BtnRed.Click لتكون كما يلي : ■	
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الزر  BtnBlue: عند الضغط عليه تتغير خلفية الشاشة إلى اللون الأزرق:  ب	

تحديد الكتلة البرمجية الكاملة للزر BtnRed  وذلك بالضغط على الزر الأيمن للفارة ■	
.Duplicate  واختيار الأمر

تغيير اسم الزر وكتلة اللون كالتالي :■	
	■.BtnBlue : من القائمة المنسدلة اختيار اسم الزر 
سحب كتلة اللون الأزرق من تصنيف Colors وحذف الكتلة الخاصة بالزر السابق.■	

تصبح الكتل البرمجية للزر كما يلي:   

الزر  BtnYellow: عند الضغط عليه تتغير خلفية الشاشة إلى اللون الأصفر: ج	 ﻿
تحديد الكتلة البرمجية الكاملة للزر BtnYellow وذلك بالضغط على الزر الأيمن للفارة ■	

.Duplicate  واختيار الأمر
تغيير اسم الزر وكتلة اللون كالتالي :■	

	■.BtnYellow : من القائمة المنسدلة اختيار اسم الزر 
سحب كتلة اللون الأصفر من تصنيف Colors وحذف الكتلة الخاصة بالزر السابق.■	

تصبح الكتل البرمجية للزر كما يلي: 

	  الزر  BtNon: تغيير خلفية الشاشة إلى اللون الافتراضي)الأبيض(:  د

تحديد الكتلة البرمجية الكاملة للزر BtNon وذلك بالضغط على الزر الأيمن للفارة ■	
.Duplicate  واختيار الأمر

تغيير اسم الزر وكتلة اللون كالتالي :■	
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	■.BtNon : من القائمة المنسدلة اختيار اسم الزر 
سحب كتلة اللون الأبيض من تصنيف Colors وحذف الكتلة الخاصة بالزر السابق.■	

تصبح الكتل البرمجية للزر كما يلي: 

حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions8 وعرض التطبيق من خلال المحاكي. .6	

تغير لون خلفية شاشة التطبيقشاشة التطبيق داخل المحاكي
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التطبيــــق

  ورقة عمل )8( 

 من خلال دراستك لبرنامج App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..Workpaper9_2 من مجلد أوراق العمل  HamadStore7 استدعِ التطبيق
	2..SaleItems انتقل إلى شاشة الكتل البرمجية ، واختر الشاشة

ــة ■	 ــه القيم ــدد ل ــم : SelectColor، وح ــام Global Variable  باس ــر ع ــئ متغي أنش
ــض. ــون الأبي ــة: الل الافتراضي

 أضــف الكتــل البرمجيــة اللازمــة لــكل زر مــن الأزرار الموجــودة فــي الشاشــة بحيــث أنــه عند    .3	
الضغط على الزر: 	

	■.Cyan يتغير لون خلفية الشاشة إلى اللون السماوي :BtnCyan
	■.Green تغيير لون خلفية الشاشة إلى اللون الأخضر  :BtnGreen
	■.Orange تغيير لون خلفية الشاشة إلى اللون البرتقالي  :BtnOrange 
	■.White )إعادة لون الشاشة إلى اللون الافتراضي )الأبيض :BtnDefault 

ــة .4	 ــال شاش ــن خ ــق م ــرض التطبي ــم أع ــم HamadStore8 ث ــات باس ــظ التعدي احف
ــي. المحاك

تغير لون خلفية شاشة التطبيق شاشة التطبيق داخل المحاكي
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في وقت فراغك

                                )Score Counter( أنشئ تطبيق جديد: اسم التطبيق: عداد النقاط
وصف فكرة التطبيق: تطبيق يحتوي على زرين: 

 الزر الأول Button1: لزيادة النقاط ■	
 الزر الثاني Button2: لإعادة تعيين النقاط إلى الصفر، تظهر النتيجة على الشاشة.■	
 مكون Label1  : لعرض النتيجة.■	

خطوات التنفيذ الأساسية:
إنشاء متغير عام باسم »score« لاستخدامه في حفظ عدد النقاط.■	
إضافة زر )زر زيادة النقاط( وزر آخر )زر إعادة تعيين(.■	
عند النقر على زر زيادة النقاط: تحديث المتغير العام »score« بزيادة 1 ■	
عرض القيمة الجديدة في خانة النتيجة.■	
عنــد النقــر علــى زر إعــادة تعييــن: ضبــط المتغيــر العــام »score« إلــى 0 ثــم تحديــث ■	

لعرض. ا
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عبر عن رأيـــك

أعرف مفهوم المتغير وأهميته في البرمجة.

أحدد خطوات إنشاء المتغير وتعديله.

 )Local ــي ــام Global - المحل ــرات )الع ــن المتغي ــة م ــواع المختلف ــز الأن أمي
ـفـي الـسـياق البرمـجـي

استخدم المتغيرات لتنفيذ تغييرات ديناميكية في واجهة التطبيق.

أربط الأزرار بالمتغيرات.

اختبر سلوك المتغيرات أثناء تشغيل التطبيق.

أطبق المفاهيم من خلال بناء برنامج.
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ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر
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نواتج التعلم

التعرف على أنواع المتغيرات حسب نوع البيانات.■	

إنشاء المتغيرات لتخزين القيم الثابتة والمتغيرة.■	

إنشاء متغير جديد وتعيين قيمة أولية له لاستخدامه في التطبيق.■	

تحديث قيمة المتغيرات بناءً على مدخلات المستخدم .■	

توظيف المتغيرات مع الشروط )IF( لإدارة المهام المنطقية.■	

تطبيق شروط if للتعامل مع النتائج المختلفة وفق قيم المتغيرات المدخلة.■	

إدارة المكونات البرمجية لإظهار الرسائل والتنبيهات داخل التطبيق.■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ـًم�ا كيف  تتمكّّن البرامج من حفظ المعلومات مثل عدد الزوار؟  هــل فكرت يو
  Variables اليــوم سنستكشــف كيــف يتــم ذلــك باســتكمال اســتخدام المتغيــرات

ونتعــرف علــى المكونــات الذكيــة التــي تجعــل التطبيقــات أكثــر تفاعليــة.

التعلـــــــم

  كمــا ســبق وذكرنــا أن المتغيــرات Variables هــي أدوات أساســية لتخزيــن ومعالجــة البيانــات 
ديناميكياًًــ فــي أي تطبيــق. فهــي تســمح للتطبيــق بحفــظ المعلومــات، وتحديــث القيــم بنــاءًً 
علــى مــدخلات المســتخدم، وتوظيفهــا مــع الشــروط المنطقيــة )IF( لاتخــاذ قــرارات مختلفــة 

وعــرض الرســائل والتنبيهــات للمســتخدمين ، ممــا يجعــل التطبيــق أكثــر تفاعليــة وذكاءًً

أنواع المتغيرات حسب البيانات

لكل نوع من البيانات التي نرغب في حفظها متغير خاص بها يناسب طبيعتها. 
المتغير النصي Text Variable: لتخزين النصوص والكلمات مثل الأسماء. .1	
المتغير العددي Numeric Variable: لتخزين القيم العددية مثل الأرقام. .2	
	3.. False أو True لتخزين القيم المنطقية مثل :Boolean Variable المتغير المنطقي
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في App Inventor لا يتم تحديد نوع المتغير بشكل صريح عند إنشائه، بل يتحدد نوعه تلقائيًًا وفقًًا 
للقيمة المخزّّنة فيه. وهذا يجعل المتغيرات مرنة وقادرة على التكيّّف مع مختلف أنواع البيانات المدخلة لاحـــــــظ

إليها.

تعيين وتحديث قيم المتغيرات

	■)initialize( تعيين القيمة الأولية عند الإنشاء
عند إنشاء متغير جديد يجب تحديد القيمة الأولية له  )Initial Value( ليبدأ بها عمله داخل 

)True/False( . التطبيق، قد تكون  القيمة: رقمًًا، نصًًا، أو قيمة منطقية

	■… initialize global name to يتم ذلك باستخدام الكتلة البرمجية

   مثال:      

     

	■)set( تحديث القيمة أثناء التشغيل

بعد تشغيل التطبيق يمكن تغيير قيمة المتغيرات وفقًًا لمدخلات المستخدم أو العمليات الحسابية، 
حيث تحديث القيمة المخزنة، بناءًً على مدخلات المستخدم مثل إدخال رقم جديد في مربع نص.

	■ set global name to … يتم ذلك باستخدام الكتلة البرمجية
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توظيف المتغيرات والشروط

  تُُستخدم جملة الشرط if مع المتغيرات للتحقق من القيم المخزنة فيها،  بحيث أنه عند تحقق 
الشرط يتم تنفيذ أوامر محددة، وعند عدم تحقق الشرط يتم تنفيذ أوامر أخرى، أي أن التطبيق 

يعرض النتائج المناسبة للمستخدم وفقًًا لحالة الشرط.

نشـــــاط

 مهمة النشاط: 
برمجة الزر الخاص بحجز التذاكر للتحقق من عدد التذاكر المتاحة وعرض رسالة منطقية وفقاًً 

لذلك. 

 تنفيذ النشاط :

	■.Activity من مجلد الأنشطة KuwaitAttractions8 واستدعاء التطبيق App Inventor تشغيل 
	■ :Blocks من واجهة الكتل البرمجية

1.	.Ticketstatus الانتقال إلى الشاشة

إنشاء المتغير العام الأول variable Global: باسم MaxVisitors لتخزين أعلى عدد .2	
للزائرين ولتكن قيمته 800.

	■initialize global name to سحب الكتلة  Variables  من تصنيف
	■:name تغيير الاسم في خانة
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مــن تصنيــف Math  ســحب الكتلــة   Basic Number Block )الكتلــة التــي ■	
تحتــوي علــى رقــم(    

كتابة الرقم 800 داخل الكتلة العددية.  ■	

تجميع الكتلة البرمجية الخاصة بالمتغير الأول.■	

 
إنشاء المتغير العام الثاني Global variable: باسم VisitorNum لتخزين عدد للزائرين .3	

ولتكن قيمته 760 بنفس خطوات إنشاء المتغير الأول، لتصبح الكتلة البرمجية للمتغير 
الثاني بالشكل التالي:

 تحديث عدد الزوار ) عبارة عن العدد المُدخل في المكون TextNum + العدد المُخزن في 	.4
المتغير VisitorNum ( بإضافة الكتل البرمجية اللازمة:

سحب كتلة Set لتحديث قيمة المتغير VisitorNum بالقيمة الجديدة.■	

 
من تصنيف Math سحب كتلة الجمع:■	

 
• سحب الكتلة الخاصة بقيمة المتغير get global VisitorNum ووضعها 	

بالخانة الأولى لكتلة الجمع.

 
• سحب كتلة العدد المدخل في المكوّن TextNum.Text ووضعها بالخانة 	

الثانية لكتلة الجمع.

 
• لتصبح كتلة الجمع كالتالي:	
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• تجميع الكتل الخاصة بتحديث عدد الزوار : 	

 بدء عملية اختبار الشروط:	.5
	■.if - then - else إنشاء جملة شرطية

مــن تصنيــف Math ســحب الكتلــة الخاصــة بالمقارنــة واختيــار رمــز المقارنــة ■	
المطلــوب:

 سحب كتل قيمة المتغيرات لمقارنتها: ■	
:) MaxVisitors < الجديد  VisitorNum( إذا كان

	■ .LblResult في مكون Tickets are available عند تحقق الشرط تظهر رسالة

	■.LblResult في مكونTry tomorrow     عند عدم تحقق الشرط تظهر رسالة

دمج الجمل البرمجية لتعمل مع الضغط على زر BtnSubmit كما يلي: ■	



  Variables تابع : المتغيرات

الذكاء الرقمي    الصف التاسع156

حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions9 وعرض التطبيق من خلال المحاكي.	.6

 التطبيق عند عدم تحقق الشرط
عدم توفر التذاكر 

 التطبيق عند تحقق الشرط 
توفر التذاكر
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التطبيــــق

 
  ورقة عمل )9( 

من خلال دراستك لبرنامج  App Inventor نفذ الخطوات التالية: 
	1 استدع تطبيق HamadStore8 من مجلد أوراق العمل. .
	2 .. Blocks انتقل إلى واجهة الكتل البرمجية
	3 طور شاشة المبيعات كالتالي: .

	■ .SaleItem حدد شاشة
إنشــي متغيــرات عامــة لتخزيــن الكميــة المتوفــرة مــن كل منتــج مــن منتجــات ■	

المتجــر:
	■   QtyTShirt  = 5
	■QtyCap     = 8
	■QtyCup     = 3

	4 .)BtnTShirt) BtnCap -  - BtnCap :عند الضغط على زر المنتج
	■)TextQty ( إذا كانت الكمية < القيمة المُدخلة من قبل المستخدم في

تقل كمية المنتج بمقدار 1.■	
	■.LabMsg في المكون » Purchase Successful « عرض رسالة

وإلا :■	
	■.LabMsg في المكون »Out Of Stock« عرض رسالة

	5 احفظ التعديلات باسم HamadStore9 ثم أعرض التطبيق من خلال شاشة المحاكي..
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التطبيق عند عدم توفر كمية 
المنتج  التطبيق عند توفر كمية المنتج 

في وقت فراغك

  )Score Counter( استكمل ما تم تنفيذه في وقت فراغك السابق للتطبيق: عداد النقاط

أمثلة للأفكار الإضافية: ■	

إضافة زر ثالث لإنقاص عدد النقاط. ■	
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عبر عن رأيـــك

أتعرف على أنواع المتغيرات حسب نوع البيانات.

أنشئ المتغيرات لتخزين القيم الثابتة والمتغيرة.

أنشئ متغيرًًا جديدًًا وأعيّّن له قيمة أولية لاستخدامه في التطبيق.

أحدّّث قيمة المتغيرات بناءًً على مدخلات المستخدم.

أربط المتغيرات بالمهام البرمجية . 

أوظّّف المتغيرات مع الشروط )IF( لإدارة المهام المنطقية.

أطّـب�ق شــروط if للتعامــل مــع النتائــج المختلفــة وفــق قيــم المتغيــرات 
المدخلــة

أنظم  إدارة  المكونات البرمجية لإظهار الرسائل والتنبيهات داخل التطبيق.
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ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر



إدارة التاريخ - دمج النصوص والقيم 
Clock - DatePicker -  join

نواتج التعلم

ضبط مكون الساعة )Clock( لإظهار الوقت والتاريخ داخل واجهة التطبيق. ■	

استخدام المكون DatePicker  لإنشاء واجهة اختيار التاريخ  للمستخدم. ■	

	■ .Duration و MakeInstant توظيف الدوال البرمجية مثل

إدارة المكونات البرمجية لإظهار الرسائل والتنبيهات داخل التطبيق. ■	

	■.Join دمج النصوص والقيم البرمجية باستخدام

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ــخ  ــة التاري ــة معرف ــف الذكي ــات الهوات ــتطيع تطبيق ــف تس ًـا  كي ــاءلت يو�م ــل تس ه
سـتخدام؟  مـع كل اـ هـا ـ يـث بياناتـ قـت أو تحدـ والوـ

ونتعرف على المكونــات الذكية التي تجعل التطبيقات أكثر تفاعلية. 

التعلـــــــم

 App Inventor  في )Clock( مكوّّن الساعة

ــة  )Non-visible Components(، يُُســتخدم بشــكل أساســي لإدارة  ــر المرئي ــات غي أحــد المكون
.Sensors يتــم إضافتــه لشاشــة التطبيــق مــن قســم . App Inventor التاريــخ و الوقــت داخــل
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وظائفه الرئيسية:■	
الحصول على الوقت والتاريخ الحاليين من جهاز المستخدم. ■	
ضبط مؤقت زمني )Timer( لتنفيذ أحداث برمجية في فترات زمنية محددة. ■	
حساب الفارق بين توقيتين أو تحويل التاريخ والوقت بين صيغ متعددة. ■	
إظهار الوقت الفعلي للمستخدم في التطبيق.■	
جدولة أحداث تلقائية، أو إجراء الحسابات المرتبطة بالزمن. ■	

 App Inventor  التعامل مع التاريخ  في

	■  DatePicker مكون التاريخ
ـــن  ـــه م ـــم إضافت ـــق، وتت ـــل التطبي ـــخ داخ ـــة بالتاري ـــات المتعلق ـــم إدارة العملي ـــه تت ـــن خلال م

.  )User Interface( ـــم قس

  منبثقة   ة فذ نا   عليه لضغط  ا   عند   للمســتخدم   يُُ ظهِِر يخ محدد،حيث ر تا   ر  لاختيا يُُستخدم
  لمطلــوب. ا ريخ  لتا ا تحتوي على تقويم ميلادي يمكن من خلاله تحديد 

 بعــد تحديــد التاريــخ والضغــط علــى زر Set، يتــم تخزيــن القيمــة التي تــم اختيارها ■	
)التاريــخ(، حيــث أنــه مــن الممكن اســتخدامه وعرضــه فــي التطبيق .
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ــاق ■	 ــور إغ ــر ف ــذ الأوام ــن تنفي ــؤولة ع ــي المس ــة AfterDateSet ه ــة البرمجي الكتل
ــم. ــذة التقوي ناف

المفاهيم والدوال البرمجية المتقدمة

	■)Instant( دوال إنشاء اللحظة الزمنية
	■: )Instant(  مفهوم اللحظة الزمنية

            هو كائن يمثل نقطة محددة في الزمن تشمل )السنة، الشهر، اليوم، الساعة، الدقيقة، الثانية(.

دوال الإنشاء:■	
MakeInstant: إنشاء لحظة من نص أو صيغة جاهزة.■	

MakeInstantFromParts:  تحديد الأجزاء )سنة، شهر..( يدوياً.■	

	■  يًا ء يدو ء لحظة زمنية عبر تحديد الأجزا نشــا إ  :MakeInstantFromParts 
)سنة، شهر، يوم، ساعة، دقيقة، ثانية(. 

	■ )Duration( دالة المدة
 .)ms( تُُستخدم لحساب الفرق بين لحظتين زمنيتين، وتكون النتيجة دائمًاً بوحدة الملي ثانية

تتم قراءة ومعالجة اللحظات الزمنية بشكل افتراضي بحسب المنطقة الزمنية المحلية للجهاز، فـي 
حين يتم حساب عدد الملّّي ثانية بدقة بالاعتماد على توقيت غرينتش ش )UTC( عند الحاجـة إلـى

التحويل البرمجي. 

	■)Add( دوال الإضافة 

هذه الدوال،تُُ ستخدم لإضافة مقدار زمني إلى لحظة زمنية )Instant( موجودة، الكميات التي يمكن 
إضافتها باستخدام Add من خلال الاختيار من القائمة: 

AddSeconds  إضافة ثوانٍ إلى اللحظة الزمنية.■	
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AddMinutes : إضافة دقائق.■	
AddHours : إضافة ساعات.■	
AddDays : إضافة أيام.■	
AddWeeks : إضافة أسابيع.■	

           

Duration دوال الحساب

.)milliseconds( وتُُرجع النتيجة بوحدة الملي ثانية )Instant( حساب الفرق بين لحظتين زمنيتين

	■  :Duration المدة
هي دالةتُُ ستخدم لحساب الزمن المنقضي بين لحظتين زمنيتين، وتُُعبّّر هذه المدة بوحدة الملّّي ثانية.

الروبوت يتحدث: 

عزيزي المتعلم : تستخدم العديد من التطبيقات طرق مختلفة لدمج النصوص أو القيم معا . 

 )Join( معالجة النصوص باستخدام

تُُستخدم كتلة Join الموجودة في تصنيف Text لدمج عدة نصوص أو قيم في سطر واحد.
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علامة Blue Gear Sign  والتي تُُعرف باسم Mutator تسمح بزيادة عدد الفراغات لدمج أكثر من قيمتين

   مثال:  

	■. :»HelloWorld« يعطي النتيجة Join باستخدام »World« مع »Hello« دمج
 دمج »1« مع »2« باستخدام Join يعطي النتيجة »2+1«: .■	

يمكن إضافة سطر جديد داخل كتلة  join  ليتم عرض البيانات في اسطر متتالية  باستخدام كتلة 

Text وكتابة النص \n كما يلي :لاحـــــــظ

نشـــــاط

 مهمة النشاط: 
ــن خلال  ــق KuwaitAttractions9 ، م ــابق تطبي ــدرس الس ــاط ال ــة النشاط: استكمال نش مهم
برمجــة التطبيــق ليعــرض تاريــخ اليــوم تلقائيــًاً عنــد فتــح الشاشــة، مــع إعطــاء المســتخدم 

 . DatePicker القــدرة علــى تغييــر التاريــخ يدويــًاً باســتخدام المكــون
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  تنفيذ النشاط : 

	1 .. App Inventor تشغيل برنامج
	2 ..Activity من مجلد الأنشطة KuwaitAttractions9 استدعاء التطبيق

	■ :Designer أولَا: من واجهة المصمم
	3 .: TicketStatus الانتقال إلى شاشة

	■.LblDate على يسار المكون User Interface من قسم Datepicker إضافة المكون
تغيير خصائص المكون DatePicker1 كالتالي: ■	

DateSelector  Rename
الخاصيةالمطلوب
BlueBackgroundColor

 FontBold

16FontSize
Select DateText

WhiteTextColor
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	■ :Blocks ثانياً: من واجهة الكتل البرمجية
	4 .: TicketStatus إظهار تاريخ اليوم مباشرة عند فتح الشاشة

استخدام كتلة الحدث  Initialize الخاص بالشاشة.■	

	■.LblDate اختيار الكتلة البرمجية اللازمة لإظهار التاريخ داخل

إضافة الكتلة join لتجميع: اليوم و الشهر و السنة كالتالي :■	

ومن ثم تجميع الكتل معا لتكون كما يلي :■	

	5 تحديث التاريخ الظاهر في LblDate  بعد ان يختار المستخدم تاريخاً جديداً من النافذة .
.DateSelector المنبثقة عند الضغط على

سحب الكتلة البرمجية.■	
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	■.set LblDate.text to يتم نسخ الكتلة البرمجية Duplicate باستخدام الأمر

لتكون الكتلة كما يلي :■	

حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions10 وعرض التطبيق من خلال المحاكي.■	
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التطبيــــق

  ورقة عمل )10( 

 من خلال دراستك لبرنامج App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1 استدع تطبيق  HamadStore9 مجلد أوراق العمل..
	■:Designer  أولا: واجهة المصمم  
	2 .:SaleItem انتقل إلى شاشة

أضف المكون DatePicker إلى واجهة الشاشة.■	
	■.SelectDate إلى Datepicker غير اسم المكون البرمجي من
ــق مــع ■	 ــون، النــص، المحــاذاة( لتتطاب اضبــط خصائــص المكــون Datepicker )الل

ــوب كالتالــي: نمــوذخ التصميــم المطل

DateSelector Rename
الخاصيةالمطلوب
BlueBackgroundColor

 FontBold

16FontSize
Select DateText

WhiteTextColor

	■ :Blocks ثانياّ: واجهة الكتل البرمجية  
	3 ــد . ــرة عن ــي LblDate مباش ــوم ف ــخ الي ــار تاري ــبة لإظه ــة المناس ــل البرمجي أضــف الكت

. SaleItem ــح الشاشــة حــدث فت
	4 ــذي . ــي LblDate  ال ــد ف ــخ الجدي ــار التاري ــبة لإظه ــة المناس ــل البرمجي ــف الكت أض

. SelectDate ــى ــط عل ــد الضغ ــتخدم عن ــدده المس ح
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5 ــن خــال 	. ــق م ــاءة التطبي ــر كف ــم اختب ــم HamadStore10 ث ــات باس ــظ التعدي  احف
ــي. شاشــة المحاك

في وقت فراغك

بناء تطبيق »حاسبة العد التنازلي للأحداث«
	■)Designer( المكونات

DatePicker و :TimePicker لاختيار التاريخ والوقت المستهدف للحدث.■	
 Clock: للحصول على الوقت الحالي من جهاز المستخدم وتفعيل المؤقت.■	
 Label: لعرض النتيجة النهائية للعد التنازلي.■	

	■)Blocks( البرمجة
ــى ■	 ــا إل ــن وتحويلهم ــت المختاري ــخ والوق ــم التاري ــج قي ــة MakeInstant: لدم الدال

ــة محــددة. ــة زمني نقط
الدالــة: Duratio لحســاب الفــارق الزمنــي )المــدة( بيــن اللحظــة المختــارة واللحظــة ■	

. لية لحا ا
كتلــة:  Join لتنســيق الأرقــام مــع النصــوص )أيــام، ســاعات، دقائــق( لعــرض النتيجة ■	

ــكل مقروء. بش
ــكل ■	 ــق بش ــي الملص ــا ف ــاب وعرضه ــة الحس ــث عملي ــدث: Clock.Timer لتحدي ح

ــتمر. ــي ومس تلقائ
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عبر عن رأيـــك

 أضبط مكون الساعة )Clock( لإظهارالتاريخ في التطبيق. 

استخدم المكون DatePicker  لإنشاء واجهة اختيار التاريخ . 

.MakeInstant - Duration أوظف الدوال البرمجية مثل

أنظم إدارة المكونات البرمجية لإظهار الرسائل

.Join أدمج النصوص والقيم البرمجية باستخدام

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر





التعامل مع القوائم - الفهرس
List – ListPicker - Index 	

نواتج التعلم

شرح مفهوم القوائم Lists كهيكل بيانات منظم. ■	

	■ .make a list باستخدام الكتلة List إنشاء قائمة بيانات

	■.Mutator من خلال علامة list زيادة عدد العناصر داخل كتلة القائمة

	■ .add items to list إضافة عناصر جديدة للقائمة باستخدام الكتلة

	■.ListPicker التعرف على المكوّن

	■.App Inventor للوصول إلى عناصر القوائم في Index استخدام الفهرس

اختبار تفاعل القوائم عبر المحاكي للتأكد من صحة العمل.■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

اليوم ســتتعرّّف على الأســاس البرمجي الذي 
يجعــل هذا ممكناًً، وذلك من خلال اســتخدام 

القوائم Lists في App Inventor لإنشــاء 
مجموعــات مختلفــة من القيــم والعناصر، وكيفية 

تجميــع وتنظيم البيانــات داخلها وترتيبها.

التعلـــــــم

Lists القوائم

طريقــة منظمــة لتخزيــن مجموعــة مــن القيــم تحــت اســم واحــد، وتعتبــر القوائــم أحــد أنــواع 
هـيـاكل البياـنـات، ـمـن خلالـهـا يمـكـن اـسـترجاع البياـنـات ومعالجتـهـا.

تخيــل أن لديك تطبيق يســجل كل زياراتــك للأماكن المفضلة 
مثــال تاريخ الزيارة، نوع الزيارة، واســم الزائــر، ويمكنك البحث 

داخل هــذه البيانات وعرضها.
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Lists إنشاء قائمة

إنشــاء قائمــة List فــي برنامــج App Inventor وإدارتهــا وتخزيــن البيانــات بداخلهــا، يتــم اتبــاع 
الخطــوات التاليــة :

:Blocks من منطقة الكتل البرمجية 

إنشاء  القائمة: .1	
.Lists من تصنيف make a list سحب كتلة

	2.:list زيادة عدد العناصر داخل كتلة القائمة
ــة لتناســب  ــادة عــدد الفراغــات داخــل الكتل اســتخدام علامــة )Blue Gear Sign (Mutator لزي

عــدد عناصــر القائمــة المطلــوب إدخالهــا .

توسيع القائمة:.3	
إضافــة عناصــر جديــدة إلــى قائمــة موجــودة مســبقاًً أثنــاء تشــغيل التطبيــق باســتخدام الكتلــة  

. add items to list



179 الوحدة الأولى  التعامل مع القوائم - الفهرس  

ListPicker  المكوّّن

مكــوّّن مرئــي يتــم إضافتــه للشاشــة مــن تصنيــف User Interface حيــث يظهــر فــي واجهــة 
ــذة عــرض . ــل كناف ــاًً يعم ــه برمجي ــه زر )Button(، ولكن ــم )Designer( كأن المصم

 عند الضغط عليه يعرض قائمة من الخيارات المُخزنة فيه مثل: ■	
أسماء.■	
منتجات.■	
مدن …■	

   يسمح للمستخدم باختيار عنصر واحد فقط من القائمة المعروضة.

:ListPicker خصائص المكون 

 )Properties( ــة ــه المرئي ــل خصائص ــن خلال تعدي ــر ListPicker م ــي مظه ــم ف ــن التحك يمك
ثـل: لـى ـشـكل المـكـون والقائـمـة، مـ ثـر عـ تـي تؤـ الـ

محاذاة النص .■	
لون الخلفية.■	
لون الخط.■	
	■                                 				   حجم الخط وغيرها.

حيــث تســاعد هــذه الخصائــص علــى تصميــم واجهــة أكثــر وضوحــاًً وجاذبيــة 
للمســتخدم داخــل التطبيــق .
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Index الفهرس

 ،App Inventor داخــل القوائــم للوصــول إلــى عناصــر القوائــم فــي Index اســتخدام الفهــرس
يبــدأ ترقيــم عناصــر القائمــة مــن الرقــم )1(، أي أن العنصــر الأول فــي القائمــة يحمــل الفهــرس 1 

دائمــاًً .

 الوصول للعنصر باستخدام الفهرس:

يمكن الوصول السريع إلى أي عنصر داخل القائمة عند معرفة:
رقم الفهرس )Index( الخاص بالعنصر.■	
اسم القائمة التي ينتمي إليها.■	

   مثال:     استرجاع العنصر الثاني.

 توظيف الفهرس في:

البحث داخل القوائم.■	
عرض التفاصيل المرتبطة بعنصر معين.■	
معالجة البيانات مثل التعديل، الاسترجاع، أو الربط بقائمة أخرى.■	
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النشـــــاط

 مهمة النشاط: 

ــواع  اســتكمال تطبيــق KuwaitAttractions01 وذلــك بإعــداد شاشــة VisitorRecord لعــرض أن
الزيــارة، وإعــداد القوائــم والمتغي�ــرات اللازمــة لتخزيــن بيانــات الزائريــن والمواعيــد، ثم تشــغيل 

التطبيــق للتحقــق مــن تحميــل الخيــارات بشــكل صحيــح داخــل المحاكــي .

  تنفيذ النشاط: 

	1 ..VisitorRecord ثم الانتقال إلى شاشة ،App Inventor تشغيل برنامج
.Design أولًاً: واجهة المصمم

2 .	:VisitorRecord الانتقال إلى شاشة
إضافة المكون ListPicker إلى الشاشة بالمكان المناسب.■	
	■.VisitList :إلى Rename تغييراسمه
تغيير خصائصه التالية: ■	

الخاصية  المطلوب
BackgroundColor Blue

FontBold  
FontSize 18

Text Visit Type
TextAlignment Center:1

TextColor White
Title Choose Visit Type

          

	3 ..)Blocks( من خلال واجهة الكتل البرمجية VisitorRecord الانتقال إلى شاشة
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المرحلة الأولى: إعداد قائمة بأنواع الزيارة■	

	4 إنشاء المتغير العام ServicesList: الذي يمثل أنواع الزيارة لأبراخ الكويت: .
)Orther – School Trip – Toursit Group – Visit Single(

  

	5 إنشاء List لإضافة أنواع الزيارة من خلال : .
	■.List  من تصنيف Make a list اختيار الكتلة

استخدام )Mutator Sign Gear Blue( لإضافة أربع عناصر تمثّل أنواع الزيارة. ■	

استخدام كتلة النص text لكتابة أنواع الزيارات.■	

تجميع الكتل لتكوين قائمة مكتملة بأنواع الزيارة. ■	
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المرحلة الثانية: إنشاء قوائم فارغة ■	
ــدم وجــود ■	 ــان ع ــاً ولضم ــة لاســتقبال مدخــات المســتخدم لاحق ــم فارغ إنشــاء قوائ 	

ــة. ــات قديم بيان
ــث ■	 ــاء، حي ــد الإنش ــة عن ــة فارغ ــون القائم ــة create empty list لتك ــتخدام الكتل  اس

ــارة .  ــد تســجيل الزي ــل  المســتخدم عن ــاً مــن قب ــات لاحق ســتُضاف البيان
 

	6 إنشاء المتغير العام AppointmentDetails: لتخزين تفاصيل مواعيد الزيارة )القائمة .
فارغة(. 

 
	7 إنشاء المتغير العام AppointmentsList: لتخزين بيانات الزيارات )القائمة فارغة(..

 

	8 إنشاء المتغير العام VisitorList: لتخزين بيانات الزائرين )القائمة فارغة(..

المرحلة الثالثة: تحميل بيانات أنواع الزيارة عند فتح الشاشة■	

	9 . VisitList يتم تحميل جميع أنواع الزيارات داخل المكون VisitorRecord عند تهيئة شاشة
لتكون جاهزة للاختيار من قبل المستخدم:

استخدام كتلة الحدث.■	

	■.ServicesList لتساوي قيمة المتغير VisitList ضبط عناصر المكوّن

ربط الكتل البرمجية لتصبح كالتالي:■	
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 حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions11 وعرضه من خلال المحاكي.10	.

قائمة أنواع الزيارةشاشة التطبيق داخل المحاكي

  في الدرس القادم
			  سيتم استكمال تنفيذ النشاط، ويتضمّّن ذلك:

	■.BtnSave إضافة بيانات الزيارة باستخدام الزر
	■.BtnShow لة باستخدام الزر عرض بيانات الزيارات المسجَّ
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التطبيــــق

 ورقة عمل ) 11 (

من خلال دراستك لبرنامج App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..HamadStore10 استدع تطبيق
	2..Purchaselist حدد الشاشة

	■:Designer  أولا: واجهة المصمم
إضافة المكون ListPicker إلى الشاشة بالمكان المناسب ثم:

	■.Products : إلى Rename تغييراسمه 	
تغيير خصائصه التالية: ■	 	

   

الخاصية المطلوب
BackgroundColor Blue

FontBold
FontSize 18

Text Products
TextAlignment Center:1

TextColor White
Title Choose the product
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	■:Blocks ثانياً: واجهة الكتل البرمجية
      الانتقال إلى شاشة PurchaseList، ثم أضف الكتل البرمجية اللازمة لتنفيذ التالي:

تسجيل أسماء المشترين. ■	
اختيار اسم المنتج من قائمة المنتجات.  ■	

 أنشئ المتغير العام ProductsList: الذي يمثل قائمة المنتجات المتوفرة في المتجر:                             .3	
. )T-shirt – Cap– Cup(

أنشئ المتغير العام PurchaseDetails: ثم اربطه بقائمة فارغة لتخزين تفاصيل عملية .4	
الشراء.

أنشئ المتغير العام PurchasesList: ثم اربطه بقائمة فارغة لتخزين بيانات عملية الشراء..5	
أنشئ المتغير العام BuyersList: لتخزين بيانات المُشترين..6	
أضف الكتل البرمجية اللازمة لتنفيذ التالي: .7	

ــي ■	 ــرة ف ــع المنتجــات المتوف ــل جمي ــم تحمي ــح شاشــة PurchaseRecord يت ــد فت عن
ــل المســتخدم. ــار مــن قب ــون جاهــزة للاختي ــون Products لتك ــى المك المتجــر إل

حفظ التطبيق باسم HamadStore11 وعرضه من خلال المحاكي..8	

اظهار قائمة المنتجاتشاشة التطبيق داخل المحاكي
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في وقت فراغك

صمّّم تطبيقاًً يحتوي على شاشة باسم FavoritList لإنشاء قائمة بالأماكن أو المنتجات المفضّّلة 
لديك، وذلك باستخدام:

القوائم Lists لإنشاء وتجميع البيانات.■	
المكوّن ListPicker لعرض العناصر واختيار أحدها.■	
كتلة join لدمج النصوص وعرض رسائل أو بيانات العناصر.■	
ويهدف النشاط إلى إنشاء قائمة مخصّصة بالأماكن أو المنتجات المفضلة داخل التطبيق.■	

عبر عن رأيـــك

أتعرف على مفهوم القوائم Lists كهيكل بيانات.

 .make a list أنشئ قائمة بيانات باستخدام الكتلة البرمجية

ــوب باســتخدام  ــة حســب المطل ــي القائم ــدد العناصــر ف ــف ع أضي
.Mutator ــة العلام

.add items to list أضيف عناصر جديدة للقائمة باستخدام الكتلة

أضيف المكوّّن ListPicker وأغير خصائصه المرئية.

 App للوصــول إلــى عناصــر القوائــم فــي Index أســتخدم الفهــرس
.Inventor

أختبر تفاعل القوائم عبر المحاكي للتأكد من صحة العمل.
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ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر
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List - ListPicker

نواتج التعلم

	■.add item to list إضافة عناصر جديدة إلى القوائم باستخدام

إنشاء سجل باستخدام join لدمج البيانات. ■	

استخدام خاصية Selection لاسترجاع اختيار المستخدم.■	

	■.ListPicker داخل ShowFilterBar  التعرف على شريط البحث

التمييز بين الحدثين BeforePicking و AfterPicking في إدارة القوائم. ■	

	■.LabShow لعرض البيانات في Length of list استخدام

برمجة زر للتحقق من اكتمال البيانات قبل التسجيل.■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

قائمــة  داخــل  بياناتــك  تنظيــم  بإمكانــك   أنــه  تخيــل 
ــى أي  ــول إل ــرس Index للوص ــتخدام الفه ــة، واس مرتب

عنصــر فيهــا بســهولة

التعلـــــــم

طرق تحميل العناصر في المكون
ListPicker 

اســتعرضنا فــي الــدرس الســابق طريقتيــن لتحميــل العناصــر فــي المكــون ListPicker، وفــي 
ـهـذا اـلـدرس سنـسـتكمل الطريـقـة الثالـثـة الـتـي تتعـلـق بكيفـيـة التعاـمـل ـمـع اختيار المـسـتخدم.
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 Selection خاصية 

بعــد اختيــار المســتخدم  عنصــرًًا مــن القائمــة داخــل ListPicker، يتــم تلقائيــاًً تخزيــن القيمــة 
ــن  ى Selection، وتُُعــد هــذه الخاصيــة مهمــة لأنهــا تُُم�ك التــي تــم اختيارهــا فــي خاصيــة تُُســّمّ
التطبيــق مــن معرفــة العنصــر الــذي اختــاره المســتخدم، ممــا يســمح باســتخدامه فــي منطــق 

التطبـيـق مـثـل:
عرض تفاصيل العنصر المختار.■	
أو استخدامه في عملية أخرى داخل البرنامج.■	

الخصائص الرئيسية للمكون
ListPicker 

يمتلك مكّوّن ListPicker  عددًًا من الخصائص المهمة والتي تُُساعد في التحكم في طريقة عرض 
القائمة وسلوكها عند الاستخدام، مثل:

	■ :)ShowFilterBar( تفعيل خاصية شريط البحث

عند تفعيل هذه الخاصية، يظهر في أعلى القائمة شريط بحث يتيح للمستخدم المميزات التالية: 
 البحث والتصفية: تصبح القائمة قابلة للبحث الفوري عن العناصر.                 ■	
ــوب بمجــرد ■	 ــى العنصــر المطل ــور عل ــى المســتخدم العث  تســهيل الوصــول: يســهُل عل

ــه. ــة اســمه أو جــزء من كتاب
ــي ■	 ــة الت ــم الطويل ــع القوائ ــل م ــد التعام ــة جــداً، خاصــة عن ــة ضروري ــذه الخاصي  ه

ــاً. ــا يدوي ــب تصفحه يصع
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الأحداث الرئيسية لمكوّّن 
ListPicker 

الاستخدام النموذجي الوصف الحدث

يُُستخدم لـ:
 تعييــن أو تحديــث عناصــر القائمــة 	•

ديناميكيًــا )باســتخدام خاصيــة  
)Elements

•	.)Title( تعيين عنوان القائمة 

 يتم تشغيله قبل
 عرض شاشة القائمة
المنبثقة للمستخدم

يُُستخدم للحصول على:
•	.)Selection( قيمة الاختيار 
•	 )SelectionIndex( رقــم فهرســة 

ــاءً  ــة بن ــذ الإجــراءات اللازم وتنفي
ــتخدم. ــار المس ــى اختي عل

 يتم تشغيله بعد أن
 يختار المستخدم
 عنصراًً من القائمة

 وتعود الشاشة
المنبثقة

يمتلك مكّوّن ListPicker حدثين أساسيين يساعدان في التحكم بتدفق التطبيق قبل عرض القائمة 
وبعد اختيار المستخدم لعُُنصر منها، وهما:

 ملخّص مبسّط:■	
BeforePicking: تجهيز القائمة قبل عرضها.■	
AfterPicking: معالجة نتيجة اختيار المستخدم.■	
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النشـــــاط

 مهمة النشاط: 

اســتكمال تطبيــق KuwaitAttractions11 مــن خلال برمجــة الــزر BtnSave لإدخــال وتخزيــن 
ــار  ــم اختب لة، ث ــد المســ�َجَّ ــزر BtnSave لعــرض ســجلات المواعي ــارة، وبرمجــة ال ــات الزي بيان

عمــل التطبيــق بعــد إضافــة البيانــات .

  تنفيذ النشاط: 

	1 ــى شاشــة KuwaitAttractions11 مــن . ــال إل ــم الانتق تشــغيل برنامــج App Inventor، ث
مجلــد الأنشــطة .

2 .	.VisitorRecord الانتقال إلى واجهة الكتل البرمجية ومن ثم تحديد شاشة

	■.BtnSave المرحلة الرابعة: إضافة بيانات الزيارة من خلال الزر

  أولًاً: برمجة زر الحفظ BtnSave )التحقق من البيانات والتسجيل(.
	■.BtnSave  سحب كتلة الحدث للزر

	■ :or مع أدوات المنطق if...then...else التحقق من صحة البيانات باستخدام كتلة

حقل الاسم TextVisitor ليس فارغاً.■	
VisitList اختيار نوع الزيارة.■	
	■:LabMsg إذا كانت أي من هذه الحقول خالية، تظهر رسالة داخل المكوّن

»You have to complete data« 		
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ســحب كتلــة الشــرط  if ومــن ثــم  ســحب الكتلــة البرمجيــة مــن Logic وجمعهــا كمــا ■	
يلــي :

التحقق من ما إذا كان الحقل الأول فارغاً أو الثاني فارغاً، فسيتحقق الشرط:■	
• مربع النص TextVisit: التحقق مما إذا كانت خاصية Text تساوي نصاً فارغاً. 	

 

• ــا إذا كان 	 ــد مم ــة Selection للتأك ــتخدام خاصي ــار VisitList : اس ــة الاختي قائم
ــراً أم لا. ــار عنص ــد اخت ــتخدم ق المس

 

تُجمع الكتل البرمجية كما يلي:■	

تكون جملة if كالتالي:■	
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 ثانياًً: إنشاء سجل الحجز.
تسجيل بيانات الزيارة، من خلال تجميع قيمة البيانات الأساسية التي أدخلها المستخدم ■	

وهي:

نوع الزيارة اسم الزائر بيانات الزيارة
VisitList .Selection  Textvisitor.Text تحديد قيمتها من

تجميــع البيانــات مــن خــال اســتخدام الكتلــة البرمجيــة join ، ويتــم إضافــة الكتلــة ■	
البرمجيــة Text كعنــوان للبيانــات.

إضافــة النــص الناتــج مــن عمليــة التجميــع داخــل المتغيــر الخــاص بتفاصيــل الزيــارة ■	
 .AppointmentDetails

	■:)Blue Gear Sign من خلال  Else إضافة( if استكمال الكتلة البرمجية لجملة الشرط
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.Lists ثالاََث: الإضافة إلى القوائم 
	■.AppointmentsList  إلى قائمة المواعيد AppointmentDetails إضافة بيانات الزيارة

تكون جملة if كالتالي:■	

 رابعاًً: إضافة الاسم إلى قائمة الزوار.
التحقق من عدم تكرار الاسم من قبل وتكراره في القائمة:■	

.cigoL من تبويب not من خلال إضافة الكتلة البرمجية if not توظيف جملة

	■.list للتأكد من عدم وجود الاسم مسبقاً في القائمة is in list إضافة الكتلة البرمجية

عند التحقق من عدم تكرار الاسم يتم إضافته إلى قائمة الزوار.■	

إضافة عنصر جديد إلى القائمة باستخدام الكتلة   add items to list ومن ثم تجميع ■	
الكتل كالتالي:
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 خامساًً: إظهار رسالة نجاح للمستخدم.
تأكيد عملية تسجيل الزيارة من خلال:■	

	■.LabMsg داخل » Successful registration «  ظهور عبارة
تغير لون الرسالة إلى اللون الأخضر.■	

	■.BtnSave الشكل النهائي للكتلة البرمجية للزر

	■.BtnShow المرحلة الخامسة: عرض بيانات الزيارة من خلال الزر

 سادساًً: عرض بيانات الزيارة.
	■:Btnshow سحب كتلة الحدث عند الضغط على الزر

    

استخدام شرط if للتحقق من طول القائمة ) قائمة المواعيد (:■	
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عرض الزوار المسجّلين:■	
	■.LabShow في »No visitor« يظهر النص )Length of list=0( إذا كانت القائمة فارغة
	■.Labshow أما إذا كان هناك زائرين تعرض البيانات في

 يمكن تغيير المتغير AppointmentDetail بالمتغير VisitorList لعرض الاسم فقط  من 
	    بيانات الزوار. لاحـــــــظ

	3 حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions12 وعرض التطبيق من خلال المحاكي..

عند الضغط مع عدم استكمال 
البيانات.

استكمال البيانات تم الحفظ 
وظهور رسالة نجاح عملية التسجيل.

عند الضغط على اظهار بيانات 
الزائر.
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التطبيــــق

 ورقة عمل ) 12 (

من خلال دراستك لبرنامج App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..HamadStore11 استدع تطبيق
	2..PurchaseList واختر الشاشة،)Blocks( الانتقال إلى واجهة الكتل البرمجية
عند الضغط على زر BtnSave يجب تنفيذ المهام التالية:.3	
	■.InputName التحقق من إدخال اسم المشتري داخل المكوّن
	■.Products (ListPicker( التحقق من اختيار اسم المنتج داخل المكوّن
التأكد من اكتمال جميع المدخلات قبل عملية الحفظ.■	
حفظ بيانات عملية الشراء.■	
	■ :SaveMsg (Label( إظهار رسالة توضيح لنتيجة عملية التسجيل باستخدام
إذا كانت البيانات ناقصة: ■	 	

رسالة تطلب إكمال الحقول ) Please enter all purchase details( باللون الأحمر.
اذا كانت البيانات مكتملة: ■	

رسالة نجاح )Successful( باللون الأخضر.
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عند الضغط مع عدم استكمال 
البيانات

استكمال البيانات تم الحفظ 
وظهور رسالة نجاح عملية التسجيل

عند الضغط على اظهار بيانات 
المشتري

 

في وقت فراغك

 FavoritesList صمم تطبيق
	■.FavoritesList إنشاء شاشة باسم
السماح للمستخدم بإدخال اسم المكان أو المنتج المفضل.■	
إدخال سبب التفضيل أو تفاصيل مختصرة عنه.■	
إضافة البيانات إلى قائمة المفضلات عند الضغط على زر الإضافة.■	
ربط ListPicker بقائمة العناصر المضافة لعرضها عند الاختيار.■	
عند اختيار عنصر من ListPicker يتم عرض الاسم مع التفاصيل باستخدام join داخل■	

.Label    
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عبر عن رأيـــك

  add item to list  أضيف عناصر جديدة إلى القوائم باستخدام

أنشئ سجل باستخدام join لتجميع البيانات.

أستخدم خاصية Selection لاسترجاع اختيار المستخدم.

 ListPicker .داخل ShowFilterBar  أتعرف على شريط البحث

أميــز بيــن الحدثيــن BeforePicking و AfterPicking فــي إدارة 
ئـم. القواـ

.LabShow لعرض البيانات في Length of list أستخدم

أُبرمج الزر للتحقق من اكتمال البيانات قبل التسجيل.
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ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر





Loops الحلقات التكرارية

نواتج التعلم

شرح مفهوم الحلقات التكرارية وأهميتها في البرمجة. ■	

	■.for Each استخدام الكتلة البرمجية

توظيف الكتلة for each number لإجراء تكرار محدد .■	

توظيف الكتلة البرمجية while لتنفيذ تكرار يعتمد على شرط منطقي. ■	

تطبيق الحلقات التكرارية في مشاريع عملية.■	

تمييز الفرق بين أنواع الحلقات التكرارية.■	

تجنب الأخطاء الشائعة في استخدام الحلقات.  ■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

لتحســين  التكراريــة  الحلقــات  نســتخدم 
التكراريــة  الحلقــات  تُُعــد  التطبيــق،  كفــاءة 
؛  التطبيقــات  معظــم  مــن  أساســيًًا  جــزءًًا 
فهــي تُُســتخدم لمعالجــة البيانــات المتعــددة 
تلقائــي  بشــكل  المتكــررة  المهــام  وتنفيــذ 

يع. وســر

مــن  كثيــر  فــي  المتعلــم،  عزيــزي 
نفــس  تنفيــذ  إلــى  نحتــاج  الأحيــان 
التطبيــق  فــي  مــرات  عــدة  الإجــراء 
الأوامــر  كتابــة  إعــادة  مــن  وبــدلًاً   ،
مــرة. كل  فــي  نفســها  البرمجيــة 

التعلـــــــم

Loops الحلقات التكرارية

هيــاكل برمجيــة تســمح بتنفيــذ مجموعــة مــن الأوامــر البرمجيــة بشــكل متكــرر، وذلــك بنــاءًً 
ــن . علــى شــرط مع�ي

ويتــم إنشــاء الحلقــات التكراريــة واســتخدامها مــن خلال الكتــل البرمجيــة الموجــودة فــي تصنيف 
. App Inventor في Control
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  مميزات استخدام الحلقات التكرارية:

ــة  ــل البرمجي ــرار الكت ــل تك تقلي
ــدة  ــة واح ــذ مهم ــة لتنفي اللازم

ـعـدة ـمـرات

رفــع كفــاءة التطبيــق مــن خلال 
تنفيــذ المهــام المتكــررة بســرعة 

أكـبـر وأكـثـر تنظيمـًـا

  أنواع الحلقات التكرارية:

تنقسم الحلقات التكرارية من حيث طريقة عملها إلى ثلاثة أنواع:
	1 ذ لكل عنصر داخل قائمة.. for each item in list : تكرار يُنفَّ

	2 … for each number from … to … by: تكرار بعدد محدد من المرات..

	3 while … do: تكرار يستمر طالما الشرط صحيح..

	■ :for each أولًا : الحلقة التكرارية
الاستخدام■	

			  تُُستخدم لتنفيذ الأوامر مرة واحدة لكل عنصر داخل القائمة، 
			  ويكون عدد مرات التكرار معروفًًا ومحددًًا مسبقًًا، وهي مثالية 
			  للعد من قيمة بداية إلى قيمة نهاية معينة، بزيادة أو نقصان 

محدد في كل خطوة .
آلية العمل■	

ــة  ــل: قائم ــة مث ــى كل عنصــر داخــل قائم ــر عل ــس الأوام ــذ نف ــد تنفي تُُســتخدم عن
ــا . ــات .... وغيره ــطلاب، الدرج ــماء ال ــف، أس ــام الهوات أرق

عدد التكرارات مساويًا لعدد عناصر القائمة.■	
ــي مــن ■	 ــل العنصــر الحال ــل: )item( يمّث ــت مث ــر مؤق ــة متغيّ ــر داخــل الحلق يظه

ــة . القائم
ــذ ■	 ــم تنفي ــى يت ــى آخــر عنصــر حت ــن أول عنصــر حت ــا م ــر تلقائيً ــل المتغي ينتق

ــع العناصــر . ــى جمي ــة عل المهم

   أمثلة:      
إرسال رسالة نصية لكل رقم في قائمة جهات اتصال.■	
حساب مجموع درجات الطلاب الموجودة في قائمة واحدة.■	
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	■ : for each number ثانياً : الحلقة التكرارية
الاستخدام■	

				   تُُستخدم عند الحاجة لتكرار الأوامر عددًًا محددًًا من 
					    المـرات؛ حيـث تمّرّ على تسلسل من الأرقام يبدأ من 
					    قيمـة From  وينتهـي عنـد قيمة To، مع زيادة أو 

.  by نقصان ثابت يحدده المتغير
آلية العمل■	

  ينتقــل المتغيــر مثــل: )number( خــال النطــاق العــددي خطــوة بخطــوة وفــق ■	
. by قيمــة

  تمّثــل قيمــة هــذا المتغيــر الرقــم الحالــي المســتخدم فــي تنفيــذ الأوامــر داخــل ■	
. do جــزء

ــة، ■	 ــب المهم ــر يناس ــم آخ ــى أي اس ــر )number( إل ــم المتغي ــر اس ــن تغيي   يمك
. count أو i  :مثــل

   مثال:      
عرض جدول الضرب لعدد يختاره المتعلم )من 1 إلى 10(.■	
تكرار أمر تغيير لون عنصر في الشاشة 5 مرات متتالية.■	

	■ :while do ثالثاً : الحلقة التكرارية
الاستخدام■	

			   تُُستخدم عندما لا يكون عدد مرات التكرار معروفًًا مسبقًًا، ويعتمد
استمرار التكرار على تحقق شرط منطقي مثل  .

طالما عدد المحاولات أقل من 3.■	
طالما المستخدم لم يُدخل الإجابة الصحيحة.■	

آلية العمل■	
  تبدأ الحلقة بفحص الشرط.■	
ذ الأوامر داخل الحلقة.■	 إذا كان الشرط صحيح )True(: تُنفَّ
بعد التنفيذ تعود الحلقة لإعادة فحص الشرط مرة أخرى.■	
إذا أصبــح الشــرط غيــر صحيــح )False(: تتوقــف الحلقــة وتُكمِــل الأوامــر التاليــة ■	

لهــا .
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ــتخدم، أو  ــل المس ــى تفاع ــد عل ــي تعتم ــف الت ــبة للمواق ــة مناس ــل الحلق ــة تجع ــذه الآلي ه
ّـن . ــرط مع�ي ــق ش ــى يتحق ــار حت الانتظ

أمثلة■	
ــر إلــى قيمــة معينــة،  يمكــن اســتخدام حلقــة while لتكــرار عمليــة حتــى يصــل المتغ�ي

مثــل:
جمع الأعداد من 1 إلى N داخل متغيّر.■	
الاستمـرار فـي طلـب إدخـال كلمـة السـر حتـى يكتب المستخدم القيمة الصحيحة.■	

الأخطاء البرمجية الشائعة في الحلقات التكرارية

	■  While داخل Counter نسيان زيادة الفهرس

هــو الســبب الأكثــر انتشــارًًا لحــدوث الحلقــات اللانهائيــة Infinite Loop، حيــث يظــل الشــرط 
محققــاًً دائمــا لأن قيمــة الفهــرس داخــل الحلقــة لا تتغيــر .

     الخطأ: 

   تصحيح الخطأ: 

استخدام for each مع متغيّر ليس قائمة  ■	
هــذه الحلقــة مصممــة للمــرور علــى عناصــر قائمــة )مثــل قائمــة مــدن قائمــة منتجــات -....
الــخ(، واســتخدامها مــع رقــم أو نــص بــدل القائمــة يــؤدي إلــى خطــأ فــي التشــغيل، أو عــدم 

ًـا، لأن الحلقــة لا تجــد عناصــر للمــرور عليهــا . تنفيــذ الحلقــة إطلاق�
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	■ While كتابة شرط خاطئ في
     قـــد يمنع الحلقة مـــن العمل نهائيًًا إذا كان الشـــرط خاطئًًا من البداية، أو يســـّبّب خطأ 

Off-by-one )تكـــرار ناقص أو زائد( .

اختيار حلقة تكرارية غير مناسبة ■	
اســـتخدام for range عندما تكون المهمة  تعتمد على شـــرط خارجـــي أو متغير )مثل ■	

انتظار إدخال المســـتخدم( يجعل الكتل البرمجيـــة غير مرنة .
أو استخدام while عندما يكون التكرار محددًا بعدد يؤدي إلى تعقيد غير ضروري.■	

  كيفية تجنب هذه الأخطاء:

مبدأ التحديث المستمر : الحـرص علـى أن يكـون أول سطـر يُكتب داخل while هو تحديث ■	
الفهرس أو المتغير المستخدم في الشرط . 

التحقق من البيانات: التأكـد دائمـاً أن المتغيـر الذي سيتـم استخدامـه في for each هو ■	
.  List بالفعل قائمة

المراجعة المنطقية: مراجعـة الشـرط والتأكـد مـن أنـه يؤدي إلى توقف الحلقة في الوقت ■	
المناسب .

1نشـــــاط

  مهمة النشاط: 

استكمال نشاط تطبيق KuwaitAttractions12 من خلال.
إدراخ مجموعــة مــن معالــم دولــة الكويــت فــي قائمــة List، وتطبيــق نــوع مناســب مــن الحلقــات 
التكراريــة للمــرور علــى العناصــر وعــرض ) كل معلــم مــع تاريــخ الافتتــاح فــي ســطر منفصــل ( 

للمـسـتخدم داـخـل التطبـيـق.
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  تنفيذ النشاط : 

	1 تشــغيل برنامــج App Inventor  واســتدعاء التطبيــق KuwaitAttractions12  مــن مجلــد  .
. Activity الأنشــطة

	2 ..historicalknowledge. وتحديد شاشة ، Blocks الانتقال إلى واجهة الكتل البرمجية
المتغيرات الموجودة في التطبيق:■	

ما يمثلـــهالمتغير

Attractions.قائمة المعالم السياحية

CurrentAttraction.)تخزين بيانات المعالم السياحية ) الاسم - تاريخ الافتتاح

iفهرس التكرار للانتقال بين عناصر القائمة

LineText - بناء سطر نصي لمعلومة واحدة عن المعلم السياحي: رقم التسلسل - المََعلم
السنة.

DisplayText. LblAttractions تجميع السطور النصية التي تم عرضها داخل المكون

CurrentYear.سنة انشاء المعلم السياحي الحالي

Years. قائمة سنوات الافتتاح لكل معلم

	3 تحديــد الــزر BtnShowAttractions وإدراخ الكتــل البرمجيــة لعــرض المعالــم الســياحية .
:LblAttractions بدولــة الكويــت داخــل المكــون

استكمال كتلة الحدث عند الضغط على الزر:■	
	■.displayText إعداد عنوان القائمة قبل البدء في عرض العناصر في
تعيين قيمة الفهرس i إلى : 1 للبدء من العنصر الأول في القوائم.■	
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	■				   .While test إضافة الحلقة التكرارية

إضافــة الكتلــة البرمجيــة مــن قســم Math  لمقارنــة قيمــة المتغيــر i  و طــول القائمــة  ■	
.      Attractions

تجميع الكتل. ■	

	■ .Attractions في القائمة )i( الحصول على اسم المعلم السياحي رقم

	■.Years في القائمة )i( الحصول على اسم سنة افتتاح المقابلة للعنصر رقم
 

	■ ،Years ــم ــن Attractions  ث ــن مختلفتي ــن قائمتي ــم )i( م ــر رق ــتخراخ العنص اس
.Years و CurrentAttraction  وتخزينــه مؤقتــا فــي المتغيريــن

 

ــم التسلســل - ■	 ــم الســياحي: رق ــل معلومــة واحــدة عــن المعل ــاء ســطر نصــي يمث بن
ــم - الســنة. المَعل
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إلحاق السطر النص بالنصّ الكامل مع سطر جديد.■	

عند إضافة n\ يتم الانتقال إلى سطر جديد.
لاحـــــــظ

زيادة قيمة الفهرس i بمقدار 1 للانتقال إلى العنصر التالي في القائمة : ■	
سحب الكتل التالية ومن ثم تجميعها :■	

عرض محتوى المتغير DisplayText داخل المكوّن LblAttractions في الشاشة . ■	

	■ : BtnShowAttractions تجميع الكتل البرمجية
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	4 حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions13 وعرض التطبيق من خلال المحاكي:.
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التطبيــــق

  ورقة عمل )13( 

من خلال دراستك لبرنامج / منصة MIT App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..Workpaper9_2 من مجلد أوراق العمل HamadStore12 استدعِ التطبيق
	2..Blocks انتقل إلى واجهة الكتل البرمجية
	3..StoreData حدد شاشة
أنشئ قائمة بالمنتجات تحتوي على البيانات التالية: .4	

اسم المنتج.السعر. الرقم المسلسل.
وذلك كالتالي:

	5. :BtnAllProd عند الضغط على زر
	■.LblproductsList يتم عرض قائمة المنتجات في المكون
مستعينا بالجدول التالي والخاص بالمتغيرات:■	

ما يمثلـــهالمتغير

CurrentProducts.) قائمة بيانات المنتجات ) الاسم - السعر

LineText.تجميع سطر نصي لبيانات كل منتج

i.فهرس التكرار للانتقال بين عناصر القائمة

DisplayText.LblproductsList تجميع السطور النصية التي تم عرضها داخل المكون

CurrentPrice.سعر المنتج الحالي

Products.قائمة بأسماء المنتجات

Price.قائمة أسعار المنتجات
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احفظ التعديلات باسم HamadStore13 ثم أعرض التطبيق من خلال شاشة المحاكي..6	

                        

في وقت فراغك

ــم ■	 ــن معال ــة م ــم إضافي ــم أدرخ معال ــدي ث ــي التولي ــذكاء الاصطناع ــع ال ــد بمواق استرش
ــخ  ــث الاســتعلام عــن تاري ــدرس مــن حي ــي هــذا ال ــه ف ــا تعلمت ــق م ــت وطب ــة الكوي دول

ــم . انشــاء المعل
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عبر عن رأيـــك

أشرح مفهوم الحلقات التكرارية وأهميتها في البرمجة.  

.for Each أستخدم كتلة التكرار

أوظف الكتلة البرمجية  For range للتكرار بعدد محدد.

أوظف الكتلة البرمجية while لتنفيذ عمليات تكرار شرطية .

أطبق حلقات التكرار في مشاريع عملية.

أميز الفرق بين الحلقات التكرارية المختلفة.

أتجنب الأخطاء الشائعة في استخدام الحلقات.

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

 

ملاحظات ولي الأمر



  Procedures الإجراءات

نواتج التعلم

	■ .Procedure شرح مفهوم الإجراء

	■.Parameters إنشاء إجراءات مخصصة مع أو بدون معطيات

توضيح فكرة المعطيات Arguments داخل الإجراء وكيفية استخدامها.■	

تصميم الإجراء SearchAttraction للبحث عن معلم سياحي.■	

استخدام الكتل trim - downcase لمعالجة نص الإدخال.■	

تنظيم الكتل البرمجية باستخدام الإجراءات.■	

توظيف الإجراءات لتنفيذ مهام متكررة.■	

تطبيق مبدأ إعادة الاستخدام في البرمجة.  ■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ومعرضًًــا  طــويلًاا  البرنامــج  ســيجعل  هــذا 
والصيانــة. التعديــل  وصعــب  للأخطــاء 

تخيــل أن لديــك تطبيقًًــا يتضمــن أكثــر مــن شاشــة، 
ــث  ــوات للبح ــس الخط ــى نف ــاج إل ــة تحت وكل شاش

ـعـن معـلـم ـسـياحي أو مُُنـتـج.
كل  فــي  البرمجيــة  الكتــل  نفــس  ســتكرر  هــل 

؟ ن ــمكا

فــي هذا الدرس ســنتناول فكرة »الخطوات 
الجاهــزة« في البرمجة، والتي تســمى 
بالإجــراءات Procedures، حيث تكتب 

خطــوات المعالجــة مرة واحدة فقط ثم 
تســتدعيها بالاســم كلما احتجت إليها.

التعلـــــــم

Procedures الإجراءات

طريقــة تنظيــم الأوامــر البرمجيــة  فــي »وحــدات« يمكــن إعــادة اســتخدامها أكثــر مــن مــرة 
داخــل التطبيــق دون تكــرار الكتــل البرمجيــة .

:Procedure تعريف الإجراء  

ــل:  ــة ، مث ــة محــددة دون إرجــاع قيم ّـذ مهم ــة تن�ف ــات البرمجي ــن التعليم ــة م ــة مرتب مجموع
البحــث عــن معلــم ســياحي أو عــرض معلومــات منتــج، ويمكــن اســتدعاء الإجــراء بالاســم فــي 

أي وقــت داخــل التطبيــق .
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  أهداف استخدام الإجراءات:

إمكانية تعديل التطبيق 
بسهولة. تقليل التكرار.ترتيب الكتل البرمجية.

ــي لوحــة ■	 ــف Procedures ف ــل الإجــراءات داخــل تصني ــي برنامــج App توجــد كت ف
. Blocks ــة ــل البرمجي الكت

ويمكن أن تحتوي على معطيات Arguments لتغيير سلوكها حسب الحاجة.■	

App Inventor إنشاء الإجراء في

	■             			  .Blocks من لوحة الكتل البرمجية
	■.Procedures الانتقال إلى تصنيف
سحب كتلة الإجراء to procedure إلى منطقة العمل.■	
تسمية الإجراء )اسم مناسب ومعبّر وله دلاله(.■	
إضافة المدخلات )اختياري(.■	

اسم المعلَم السياحي.■	
رقم المنتج.■	
السعر.■	
أو أي قيمة يريدها المبرمج.■	

ــة  ــى علام ــط عل ــا بالضغ ــم إضافته ــدخلات Arguments، ويت ــات م ــذه البيان ى ه تُُســّمّ
.  Blue Gear Button

أصبح للإجراء مدخل  يمكن استخدامه داخل الكتلة بالشكل التالي:

يتم سحب الكتل البرمجية التي تنفّذ المهمة ووضعها داخل الإجراء.■	
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معالجة النصوص داخل التطبيق

مــن أجــل الوصــول إلــى معالجــة صحيحــة للنصــوص، ولتحقيــق مقارنــة دقيقــة بيــن الكلمــات 
أو المــدخلات النصيــة داخــل التطبيــق، نســتخدم كــتلًاً تســاعد لتحســين النــص قبــل مقارنتــه 

.Text مــن الكتــل البرمجيــة

:trim كتلــة  

	■           		 تُستخدم لإزالة المسافات الزائدة في بداية النص ونهايته. 
تمنع الأخطاء الناتجة عن وجود فراغات غير مقصودة عند إدخال البيانات.■	

:downcase كتلــة  

	■               		 تُحوِّل جميع الأحرف في النص إلى أحـرف صغيـرة.
	■						     تضمن توحيد صيغة النص عند المقارنة، مما يزيد 

   						     من دقة المطابقة بين المدخلات. 

  النتيجة المتوقعة: 
يســهم اســتخدام كل مــن trim و downcase فــي رفــع دقــة المقارنــة النصيــة داخــل التطبيــق، 

والحــد مــن الأخطــاء الناتجــة عــن اخــتلاف حالــة الأحــرف أو وجــود مســافات إضافيــة .

1نشـــــاط

 مهمة النشاط: 
استكمال نشاط الدرس السابق تطبيق KuwaitAttractions13 من خلال:

البحــث عــن اســم المعل�ــم الســياحي الــذي يدخلــه المســتخدم ، ثــم عــرض بيانــات هــذا المعلم 
.Procedures الاســم وتاريــخ الافتتــاح( وذلك باســتخدام الإجــراءات (
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  تنفيذ النشاط : 

	1 ــد . ــن مجل ــق KuwaitAttractions13 م ــج App Inventor  واســتدعاء التطبي تشــغيل برنام
. Activity ــطة الأنش

	2 ..TouristAttractions وتحديد شاشة ،Blocks الانتقال إلى واجهة الكتل البرمجية
المتغيرات الموجودة في التطبيق:■	

ما يمثلـــهالمتغير

foundIndex
يحدد موقع المعلََم السياحي الذي تم العثور عليه داخل القائمة. 

i
ل بين عناصر القائمة أثناء البحث.  فهرس يستخدم للتنّقّ

found
متغير منطقي يوضح هل تم العثور على المعلََم السياحي؟

وبالاستعانة بالقوائم المستخدمة في الشاشة:
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	■.searchAttraction المرحلة الأولى : بناء إجراء البحث
	3 ..The Procedure إنشاء وتجهيز الإجراء

	■:SearchAttraction وتسميتها باسم Procedures من قائمة to procedure سحب كتلة

	4 ضبط قيم المتغيرات قبل بدء بعملية البحث وترتيبها داخل الإجراء كالتالي:.
	■ foundIndex = 0 ضبط القيمة الابتدائية للمتغير

)للدلالة على أنه: لم يتم العثور على المعلم بعد(

	■                   i = 1 ضبط القيمة الابتدائية للمتغير
)تعني: أن البحث يبدأ من أّوّل عنصر(

	■    found = false ضبط القيمة الابتدائية للمتغير
)تعني: حتى الآن لم يتم العثورعلى المََعلم(

	5 استخدام حلقة التكرار while test مع وضع شرطين:.
أن يكون الفهرس )العداد( i أصغر من أو يساوي طول القائمة .■	

	■.false لا تزال found أن تكون قيمة

 
تجميع الشرطين داخل كتلة المقارنة and، ومن ثم إضافتها داخل الحلقة التكرارية.■	
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	6 ــة لضمــان تطابــق . معالجــة النــص المدخــل مــن قبــل المســتخدم قبــل البــدء بالمقارن
ــة : ــل النصــوص التالي ــج ، باســتخدام كت النتائ

	■.downcase و trim استخدام الكتلتين
)تحويل اسم المعلم من القائمة إلى أحرف صغيرة وإزالة المسافات(

	■.downcase استخدام الكتلة
)تحويل اسم المعلم الذي أدخله المستخدم إلى أحرف صغيرة(

 
مقارنــة الاســم داخــل القائمــة بالاســم الــذي كتبــه المســتخدم ومــن ثــم ربــط كتلــة ■	

. if المقارنــة مــع  الشــرط

	7 		                 ) أي تحقق التطابق - يتم إيقاف البحث( . عند العثور على اسم المَعلم: 
تحديث قيمة foundIndex ليأخذ قيمة العداد i الحالي.■	

تغيّر قيمة found إلى true لإيقاف البحث.■	
 

تحديث العداد بإضافة 1 إلى قيمة i في نهاية الحلقة للانتقال للعنصر التالي.■	

تجميع الكتل داخل الشرط if كالتالي.■	
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المرحلة الثانية : عرض النتائج .■	
	8 بعــد انتهــاء حلقــة البحــث ) داخــل نفــس الإجــراء(، يتــم إضافــة كتلــة الشــرط if لعــرض .

ــتخدم :   النتيجة للمس
ــز ■	 ــراء DisplayAttraction )المجه ــتدعاء الإج ــم اس ــاوي true :  يت إذا كان found يس

مســبقاً ( لعــرض البيانــات   .
وإلا )إذا كان found  يســاوي false(: يتــم عــرض النــص Not Found باللــون الأحمــر ■	

.   LblAttractionInfo داخــل

	9 ..searchAttraction تجميع الكتل البرمجية كاملة للإجراء
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المرحلة الثالثة : ربط الزر BtnSearch بالبرنامج.■	

اسـتدعـــاء الإجـــراء SearchAttraction فقــط وظهور اســـم المعلـــم السياحـــي فـــي 10	.
  :  LblAttractionInfo

سحب كتلة الحدث للزر. ■	
	■.SearchAttraction إضافة كتلة واحدة داخلها لاستدعاء الإجراء

استخدام الإجراء DisplayAttraction وهو موجود مسبقًًا ويقوم بالتالي:
	■.join جمع النصوص )اسم المَعلم، سنة تأسيسه، الموقع(  معاً: باستخدام
	■.n\ إضافة سطر جديد : باستخدام
	■.LblAttractionInfo عرض البيانات داخل

حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions14 وعرض التطبيق من خلال المحاكي.11	.
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التطبيــــق

  ورقة عمل )14( 

من خلال دراستك لبرنامج / منصة MIT App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..Workpaper9_2 من مجلد أوراق العمل HamadStore13 استدعِ التطبيق
	2..Categoties ثم حدد شاشة ،Blocks انتقل إلى واجهة الكتل البرمجية
أنشئ  إجراء Procedures باسم SearchProducts للبحث عن المنتجات كالتالي: .3	

	■.TextPro كتابة اسم المنتج في
	■.BtnSearch الضغط على زر

	■  .LblProInfo إذا كان المنتج متوفر يظهر في
	■.Not Found وإذا كان المنتج غير متوفر تظهر رسالة

مستعينا بالكتل البرمجية الموجودة بالتطبيق والخاصة بالمتغيرات والقوائم كما بالشكل التالي:
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:Procedures displayProduct :ومسترشداًً بالإجراء

احفظ التعديلات باسم HamadStore14 ثم أعرض التطبيق من خلال شاشة المحاكي. .4	

في وقت فراغك

انشاء تطبيق يتضمن شاشة جديدة مستخدما ثلاثة إجراءات مثال:■	
قة في Label معيّن.■	 إجراء لعرض رسالة ترحيب منسَّ
إجراء لتنسيق أي نص يُعرض في التطبيق بإضافة سطر جديد.■	
إجــراء لمســح محتويــات مجموعــة مــن حقــول الإدخــال مــرة واحــدة بــدل مســح كل ■	

حقــل بكتلــة منفصلــة .  
ــب، زر تنســيق، زر مســح( ■	 ــة )زر ترحي ــأزرار مختلف ــذه الإجــراءات ب ــم ه ــط المتعل يرب

ويختبــر كيفيــة اســتدعاء نفــس الإجــراءات فــي أكثــر مــن مــكان داخــل التطبيــق بــدون 
تكــرار الكتــل البرمجيــة  .
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عبر عن رأيـــك

  .Procedure أشرح مفهوم الإجراء

.Parameters أنشئ إجراءات مخصصة مع أو بدون معطيات

أوضح فكرة المعطيات Arguments داخل الإجراء وكيفية استخدامها.

أصمم الإجراء searchAttraction للبحث عن معلم سياحي.

استخدم الكُُتل trim - downcase لمعالجة نص الإدخال.

أنظم الكتل البرمجية باستخدام الإجراءات.

أوظف الإجراءات لتنفيذ مهام متكررة.

أميز بين الإجراءات و الدوال.
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ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

 

ملاحظات ولي الأمر



Functions الدوال

نواتج التعلم

شرح مفهوم الدوال وأهميتها في البرمجة.■	

إنشاء دوال تُرجع قيماً بعد تنفيذ العمليات.■	

استخدام الدوال في الحسابات والمعالجة المنطقية.■	

	■.Functions والدوال Procedures التمييز بين الإجراءات

دمج الدوال مع الإجراءات لبناء تطبيق فعّال.■	

تطبيق الدوال في حل مسائل رياضية أو منطقية.■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

عنــد الرغبــة فــي حســاب مجمــوع 
وبــدلًاً  المشــتريات،  ســلة  أســعار 
خطــوات  نفــس  كتابــة  تكــرار  مــن 
يمكــن  مــرة،  كل  فــي  الحســاب 
إنشــاء دالــة مخصّّصــة تتولــى تنفيــذ 
عمليــة الحســاب، ثــم تقــوم بإرجــاع 

اســتدعائها. عنــد  النهائــي  الناتــج 

تشــبيه  يمكــن  هــل 
حاســبة،  بآلــة  الدالــة 
القيــم  لهــا  نُُدخــل 
الناتــج؟ لنــا  وتُُرجــع 

بالضبــط! لكنها آلة 
مخصّّصة،  حاسبة 

تعمل وفــق التعليمات 
التــي تبرمجها عليها.

التعلـــــــم

Function الدالة

ــا  ــد لن ــم تعي ــا ث ــى معالجته ــل عل ــات مــدخلات، فتعم ــا بيان ــرر له ــة « نم ــة » أداة ذكي الدال
ــات . ــة مخرج النتيج

ًـا، تجعــل الأوامــر البرمجيــة ) الكتــل البرمجيــة ( أقصــر،  الدالــة تشــبه الآلــة الحاســبة تمام�
أوضــح، وأســهل فــي التعديــل .
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الفرق بين الإجراءات والدوال

جدول مقارنة بين الإجراءات والدوال
Functions الدوال Procedures الإجراءات القيمة

ترجع قيمة لا تُُرجع قيمة القيمة

حساب أو تقييم قيمة تنفيذ مهمة 
)عرض - تحديث - تغيير( الاستخدام

to procedure to function + return الكتلة البرمجية 
المستخدمة

.Functions تصنيف مستقل باسم App Inventor لا يوجد في •  

لاحـــــــظ

 .Math - Text - Logic :موجودة ضمن تصنيفات مثل Built-in Functions الدوال المدمجة •  
  .return باستخدام كتلة Procedures الدوال يتم إنشاؤها من قبل المستخدم تُُبنى من تصنيف •

  

أمثلة على الدوال المدمجة

 Text من تصنيف Contains text دالة 

        تستخدم مطابقة أجزاء من النص بدلًاً من المطابقة الكاملة للنصوص حيث يمكن استخدام 
جزء من النص.

   مثال:     يـكتـب المسـتخـدم )Tower( فقـط أو أي جـزء مـن النـص، بـدلًاً مـن كتـابـة 
)Kuwait Towers( كاملة.
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 المكونات:■	
text: النص الأصلي )كما هو مسجل في البرنامج(.■	
piece: الجزء المراد البحث عنه )الاسم المدخل عن طريق المستخدم(.■	

النشـــــاط

  مهمة النشاط: 
	■.KuwaitAttractions14 استكمال نشاط الدرس السابق تطبيق
 تطوير عملية البحث عن المَعلم السياحي ، بحيث يتمكن المستخدم من البحث باستخدام جزء ■	

من الاسم .

  تنفيذ النشاط: 

	1 تشغيل برنامج App Inventor، واستدعاء التطبيق KuwaitAttractions14 من مجلد الأنشطة .
.Activity

2 .	.TouristAttractions وتحديد شاشة ،Blocks الانتقال إلى واجهة الكتل البرمجية
3 .	.SearchAttraction :Procedures تعديل  الإجراء

	■ :if تعديل شرط جملة
	■.contains text استبدال المقارنة )=( بالكتلة

•	 النص الكامل text: عناصر قائمة أسماء المعالم.
•	 .SearchText :piece ما يبحث عنها المستخدم
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 التحقق من القائمة:■	
التحقــق ممــا إذا كان جــزء مــن الاســم الــذي كتبــه المســتخدم موجــوداً داخــل القائمــة   ■	

ــة فــي التطبيق: Attractions المخزن
•	 في جزء text: إضافة قائمة أسماء المعالم المخزنة في التطبيق .

•	 			 في جزء piece: إضافة ما سيتم كتابته من قبل المستخدم داخل مربع النص 
 .SearchText 					   

	■ Procedures  SearchAttraction:الشكل النهائي للكتل البرمجية الخاصة بالإجراء

	4 حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions15 وعرض التطبيق من خلال المحاكي..
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التطبيــــق

 ورقة عمل ) 15 (

من خلال دراستك لبرنامج App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..HamadStore14 استدع تطبيق
	2..Categories واختر الشاشة،)Blocks( الانتقال إلى واجهة الكتل البرمجية
طوّر الإجراء SearchProduct :Procedures ليتمكن المستخدم من البحث عن المنتج .3	

بجزء من الاسم بدلًا من الاسم كاملًا.
احفظ التعديلات باسم HamadStore15 ثم أعرض التطبيق من خلال شاشة المحاكي. 	.4

                                                        

 

في وقت فراغك

استكمل ما تم تنفيذه في وقت فراغك السابق بحيث يتم توظيف الدوال لمسح محتويات 
مجموعة من حقول الإدخال مرة واحدة بدل مسح كل حقل بكتلة منفصلة.
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عبر عن رأيـــك

أشرح مفهوم الدوال وأهميتها في البرمجة.

أنشئ دوال تُُرجع قيماًً بعد تنفيذ العمليات.

أستخدم الدوال في الحسابات والمعالجة المنطقية.

أميز الدوال عن الإجراءات بوضوح.

أدمج الدوال مع الإجراءات لبناء تطبيقات فعّّالة.

أطبق الدوال في حل مسائل رياضية أو منطقية.

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر



TinyDB مدخل إلى قواعد البيانات

نواتج التعلم

شرح مفهوم قاعدة البيانات المحلية.■	

توضيح أهمية TinyDB في حفظ البيانات.■	

	■.TinyDB تمييز الفرق بين الذاكرة المؤقتة )المتغيرات( والذاكرة الدائمة

استخدام كتل StoreValue و GetValue لحفظ واسترجاع البيانات.■	

تطبيق TinyDB لحفظ إعدادات أو معلومات مستخدم في تطبيقات واقعية.■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

أيــن  التطبيــق،  إغلاق  بعــد  تســاءلت  هــل 
عملــك؟  اثنــاء  أدخلتهــا   التــي  البيانــات  تذهــب 

حفظهــا  يمكــن  أم  تمامًًــا  تختفــي  هــل 
وقــت؟  أي  فــي  إليهــا  والرجــوع 

ـًا إلــى حفــظ البيانــات بشــكل  نحتــاج أحيان�
إغلاق  بعــد  حتــى  تبقــى  بحيــث  دائــم، 

. لتطبيــق ا
المحليــة      البيانــات  يأتــي دور قاعــدة  وهنــا 
هــذا  فــي  عليــه  ســنتعرف  الــذي   TinyDB

الــدرس.

التعلـــــــم

TinyDB

مكــوّّن غيــر مرئــي يعمــل كقاعــدة بيانــات محليــة لتخزيــن البيانــات بشــكل دائــم علــى جهــاز 
ــغيل  ــادة تش ــق أو إع ــد إغلاق التطبي ــى بع ــودة حت ــات موج ــى البيان ــث تبق ــتخدم، بحي المس

الجهــاز .
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ــه فــي صــورة أزواخ الوســم والقيمــة )Value - Tag( حيــث يعمــل الوســم  ــات داخل ن البيان تُُخــ�َزَّ
مثــل اســم أو مفتــاح نســتخدمه لاحقــاًً لاســترجاع نفــس البيانــات:

الوسم )Tag(: اسم مميز يعرّف مجموعة البيانات.■	 	
القيمة )Value(: البيانات نفسها المرتبطة بهذا الوسم.     ■	

مثال
درجة الطالب اسم المستخدم Tag

95 أحمد Value

     								      
 App Inventor في TinyDB إضافة 

 من تصنيف Storage اختيار TinyDBحيث يظهر في أسفل المكونات )غير مرئي أثناء التشغيل(.■	

 حفظ البيانات

 تُستخدم الكتلة البرمجية StoreValue لحفظ البيانات داخل قاعدة البيانات.■	

الوسم الذي تُُخزن تحته 
القيمة

القيمة المراد حفظها

Tags هيكلة البيانات بنظام الوسوم 

تعتمد أداة TinyDB على تخزين عناصر البيانات كسلاسل نصية مرتبطة بوسوم Tags محددة، مما 
يسهل عملية تحديد واسترداد المعلومات بدقة.
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 وحدة مخزن البيانات للتطبيق

يمتلك كل تطبيق مخزن بيانات خاصاًً و واحداًً فقط؛ لذا فإن تعدد مكونات TinyDB داخل المشروع 
لا يعني تعدد المخازن، بل تشترك جميعها في نفس قاعدة البيانات .

  • قاعدة البيانات BDyniT تحفظ النصوص فقط، ولا يمكنها حفظ قوائم أو أرقام مباشرة.

 وسوف نتعلم لاحقاًً كيفية التعامل معها لحفظ قوائم وأرقام.لاحـــــــظ

 استرجاع البيانات

تُُستخدم الكتلة البرمجية GetValue لاسترجاع البيانات من قاعدة البيانات.

الوسم أو المفتاح

قيمة بديلة إذا لم يكن هناك 
قيمة موجودة

النشـــــاط

 مهمة النشاط: 
 تعديل تطبيق KuwaitAttractions15 بحيث:■	

يتــم حفــظ آخــر معلــم ســياحي تــم البحــث عنــه، ويظهــر هــذا الاســم عنــد فتــح الشاشــة 
.TouristAttractions
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  تنفيذ النشاط: 

ــد ■	 ــن مجل ــق KuwaitAttractions15 م ــتدعاء التطبي ــج App Inventor واس ــغيل برنام  تش
.Activity ــطة الأنش

	■:Designer أولًا : واجهة المصمم
	1 .:TouristAttractions  تحديد شاشة

	■.storage من التصنيف TinyDB إضافة المكون
	■.Rename :MainData تغيير اسم المكون

	2 .:)searchAttraction) Procedures تعديل الإجراء
التحقق من حالة العثور على المَعلم السياحي في عملية البحث :  ■	

في حالة وجود المعلم السياحي: ■	
تحديد المكون MainData ثم من  قسم Procedures يتم إضافة الكتلة البرمجية:■	

	■.LastSearched إضافة النص :tag الوسم
القيمة valueToStore: إضافة  اسم المعلم الذي تم إيجاده لحفظ قيمته.■	

	■)DisplayAttraction( عــرض بيانــات المعلــم الســياحي مــن خــال اســتدعاء الإجــراء
ــم، ســنة التأســيس،  وذلــك  لتحديــث واجهــة المســتخدم؛ حيــث يظهــر ) اســم المعل

والموقــع ( .
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في حالة عدم العثور على المعلم:■	
ظهــور الرســالة: Not Found داخــل المكــون  LblLastSearch. )يتــم إضافتــه للشــرط ■	

بق( لسا ا

تجميع الكتل البرمجية كالتالي:■	

	3 عرض اخر مَعلم سياحي تم البحث عنة في كل مرة يتم تحميل الشاشة: .
تحديد الشاشة TouristAttractions ثم سحب استخدام البرمجية الخاصة بتحميلها.■	

تحديد قاعدة البيانات MainData لاستدعاء القيمة المخزنة فيها.■	

ــة 	• ــم تعريف ــذي ت ــم ال ــس الاس ــص LastSearched. )نف ــة الن ــم tag: إضاف الوسـ
ــات( . ــظ البيان ــة حف ــي كتل ــبقا ف مس

القيمة valueIfTagNitThere: إضافة  النص Not Found في حالة لم يكن هناك معلم 	•
مخزن .
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الشكل النهائي للكتل البرمجية الخاصة بالشاشة : ■	

للتأكد من تسجيل قيمة آخر بحث يتم إغلاق المحاكي و إعادة الدخول مرة أخرى على  
شاشة البحث.لاحـــــــظ

	4 حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions16 وعرض التطبيق من خلال المحاكي..
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التطبيــــق

 ورقة عمل ) 16 (

من خلال دراستك لبرنامج App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..HamadStore15 استدع تطبيق
	■.Designer أولًا: واجهة المصمم

	2.:Categories حدد شاشة
إضافة المكون TinyDB للاحتفاظ بأخر منتج تم البحث عنه.	•
•	.MainData إلى TinyDb1 تغير اسم المكون

	■. Blocks ثانياً: واجهة الكتل البرمجية
	3.:Procedures  SearchProduct اضف الكتل البرمجية اللازمة في
استخدم الكتلة البرمجية call MainData to store value، بحيث يتم:■	

•	.MainData حفظ البحث في
•	.LblLastSearch ظهور اسم آخر بحث في المكون
•	.LblLastSearch في Not Found :وفي حالة عدم وجود نتيجة للبحث تظهر رسالة

احفظ التعديلات باسم HamadStore16 ثم أعرض التطبيق من خلال شاشة المحاكي..4	
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في وقت فراغك

أنشــئ تطبيــق يتــم فــي الشاشــة الأولــى إدخــال اســمك فــي مربــع نــص، ثــم عنــد الضغــط 
علــى زر ””حفــظ الاســم”” يتــم حفــظ الاســم فــي TinyDB. وعنــد فتــح التطبيــق لاحقــاًً يظهــر 
ــا يــا »اســمك« بــدون أن يكتبــه مــن جديــد، بحيــث يكــون الاســم مخــزّّن  لــه مباشــرة »مرحب�

.TinyDB فــي
مكوّنات الواجهة :■	

 TextBox لكتابة الاسم.■	
 Button بعنوان »حفظ الاسم«.■	
 Label لعرض رسالة الترحيب.■	
 مكوّن TinyDB غير مرئي.■	
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عبر عن رأيـــك

أشرح مفهوم قاعدة البيانات المحلية.

توضيح أهمية TinyDB في حفظ البيانات.

.TinyDB أميز الفرق بين الذاكرة المؤقتة )المتغيرات( والذاكرة الدائمة

استخدم كتل StoreValue و GetValue لحفظ واسترجاع البيانات.

أطبق TinyDB لحفظ إعدادات أو معلومات مستخدم في تطبيقات 
واقعية.

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر
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نواتج التعلم

شرح كيفية توظيف TinyDB مع القوائم.■	

اســتخدام الكتلــة البرمجيــة list to csv row لتحويــل القوائــم إلــى نــص لحفظهــا ■	
. TinyDB فــي

	■ .TinyDB لاسترجاع القوائم من csv row to list استخدام الكتلة البرمجية

تنظيم الكتل البرمجية باستخدام إجراءات مخصصة.■	

التعامل مع الحالة عندما لا توجد بيانات محفوظة. ■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم





255  TinyDB الوحدة الأولى  تابع / قواعد البيانات

الاستكشاف

TinyDB TinyDB

 CSV البرمجيــة   الكتــل  فيهــا   نســتخدم 
ثــم  واحــد،  نــص  إلــى  القائمــة  لتحويــل 
إلــى  ونعيــده   TinyDBK داخــل  نحفظــه 
قائمــة مــرة أخــرى مــن جديــد عنــد الحاجــة

التطبيــق  يحتفــظ  أن  تحــب  هــل 
الســياحية  المعالــم  مــن  بقائمــة 

لديــك؟ المفضلــة 
 هناك طريقة بســيطة جدًًا!

التعلـــــــم

ــة إنشــاء قائمــة مفــضلات أو ســلة مشــتريات باســتخدام  ّـر برنامــج App Inventor  إمكاني يو�ف
. TinyDB لحفــظ البيانــات داخــل  CSV الكتــل البرمجيــة الخاصــة بــــ

  ( Comma-Separated Values  ) CSV

تنسيق نصي بسيط يُُستخدم لتخزين بيانات جدولية، مثل : بيانات الجداول أو قواعد البيانات .
كل سطر يمثل صفًا.■	
كل قيمة داخل الصف تمثل عمودًا ويتم فصلها بفواصل ),(.■	
تنسيق واسع الانتشار ومُستخدم بين العديد من التطبيقات.■	
يُستخدم غالبًا لتبادل البيانات بين التطبيقات المختلفة.■	
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  App Inventor في برنامج CSV استخدام ملفات

1 .	    .list to csv row ) استخدام الكتلة البرمجية ) قائمة إلى صف
تحوّل هذه الكتلة القائمة إلى نص بالشكل التالي:■	

'”Cap,Cup,T-shirt''

تحوّل هذه الكتلة قائمة بسيطة )Single List( إلى نص CSV مكوّن من صف واحد فقط.■	
يُعتبر كل عنصر في قائمة حقلًًا واحدًا داخل الصف.■	

2 .	.list to csv row list ) استخدام الكتلة البرمجية ) قائمة من صف
ا بصيغة CSV إلى قائمة يمكن استخدامها داخل التطبيق. تحّوّل هذه الكتلة ن�ًصًّ

إنتاخ قائمة من الحقول.■	
تقسّم النص اعتمادًا على الفواصل.■	
إذا كان النص فارغًا قد تعيد قائمة فارغة.■	

1نشـــــاط

  مهمة النشاط: 

تعديل تطبيق KuwaitAttractions16 بحيث:

عنــد فتــح الشاشــة يتــم حفــظ وعــرض آخــر معلــم ســياحي تــم البحــث عنــه ، و إنشــاء قائمــة 
ــي شاشــة TouristAttractions ، باســتخدام قواعــد  ــا ف ــة لعرضه ــم الســياحية المفضل بالمعال
البيانــات وكتــل CSV، ويمكــن للمســتخدم بعــد كل عمليــة بحــث إضافــة المََعلــم إلــى القائمــة 

المفضلــة لديــه .
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  تنفيذ النشاط : 

	1 تشــغيل برنامــج App Inventor  واســتدعاء التطبيــق KuwaitAttractions16 مــن مجلــد .
. Activity الأنشــطة

	2 ..TouristAttractions وتحديد شاشة ،Blocks الانتقال إلى واجهة الكتل البرمجية

أولًا: تحديد الزر  BtnAddFavorite، وتنفيذ التالي عند الضغط عليه:■	
	1 سحب الكتلة البرمجية الخاصة بالحدث الخاص بالزر.   .

	2 ..if التحقق من وجود عملية بحث من خلال استخدام كتلة الشرط

في حالة ظهور نتيجة البحث :■	
	3 ..Favorites إضافة المَعلم السياحي ) ناتج البحث( إلى القائمة الخاصة بالمتغير

	

	4 ..Favorites إضافة المَعلم السياحي ) ناتج البحث( إلى القائمة الخاصة بالمتغير

القيمة المخّزّنة:
Favorites قيمة المتغير

CSV تحويل القائمة
إلى نص

استدعاء
MainData :كتابة النص

»Favorites List :« 
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	5 إظهار رسالة في LblStatus تفيد بإضافة المعلم للمفضلة..

	6 استدعاء الإجراء displayFavorites لعرض بيانات المفضلة..

إذا لم يتم البحث:■	
	7 ..LblStatus في المكون '' Search first '' : تظهر رسالة

تجميع الكتل البرمجية الخاصة عند الضغط على الزر BtnAddFavorite كالتالي:

ثانيــاً: تحديــد الشاشــة TouristAttractions ثــم اســتكمال الكتــل البرمجيــة الخاصــة ■	
بتحميلهــا:

إذا لم توجد بيانات مسبقة 
يتم إرجاع النص فارغاًً

 CSV تحويل القيمة
 إلى قائمة

حفظ القائمة الناتجة في 
Favorites المتغّيّر

استرداد البيانات من
MainData 

تشغيل الإجراء
MainData 

كتابة النص:
»:Favorites List« 
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الكتل البرمجية مجمعة بعد التعديل والخاصة بحدث فتح الشاشة كالتالي:

الإضافة

	8 حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions17 وعرض التطبيق من خلال المحاكي..
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التطبيــــق

  ورقة عمل )17( 

ــات  ــدة البيان ــي قاع ــظ ف ــل تُُحف ــكل عمي ــة ل ل ــات المفّضّ ــة بالمنتج ــاء قائم ــوب: إنش  المطل
ــث  . ــة البح ــى شاش ــول إل ــد الدخ ًـا عن ــر تلقائي� MainData وتظه

من خلال دراستك لبرنامج / منصة MIT App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..Workpaper9_2 من مجلد أوراق العمل HamadStore16 استدعِ التطبيق
	2..Categoties ثم حدد شاشة ،Blocks انتقل إلى واجهة الكتل البرمجية
	3.:AddToFavorites عند الضغط على الزر

	■.MainData يتم تخزين القائمة الناتجة داخل قاعدة البيانات
عند العثور على المنتج في نتائج البحث:■	

	■.call MainData.StoreValue :تخزين البيانات باستخدام الكتلة
	■.favoritesProductsList :الذي تُخزن بداخله البيانات )tag( تحديد الوسم
	■.list to CSV raw list : باستخدام CSV تحويل قائمة المفضلات إلى نص بصيغة
القيمة التي يتم تحويلها إلى CSV هي : favorites )قيمة المتغيّر(.■	
إظهار رسالة في LblStatus تفيد بإضافة المنتج للمفضلة.■	
استدعاء الإجراء displayFavorites لعرض بيانات المنتجات المفضلة.■	
	■. LblStatus في المكون » Search first« : إذا لم يتم البحث، تظهر رسالة

	4.:StoreData عند تشغيل الشاشة
عرض قائمة المنتجات المفضّلة كالتالي .■	

	■. MainData قراءة البيانات المخزّنة داخل قاعدة البيانات
تحويل النص من CSV إلى قائمة المفضّلة.■	
	■.displayFavorites عرض القائمة المفضلة باستخدام الإجراء
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	5. 				   احفظ التعديلات باسم HamadStore17 ثم أعرض التطبيق من خلال
شاشة المحاكي.

في وقت فراغك

ــة ■	 ــم إضاف ــت فراغــك الســابق ليت ــي وق ــذي قمــت بإنشــائه ف ــق ال أضــف شاشــة للتطبي
ــوم . ــي درس الي ــه ف ــا تعلمت ــي شــكل قائمــة مــن خــال م ــك ف هوايات
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عبر عن رأيـــك

ف TinyDB مع القوائم.   أوّظّ

أستخدم كتلة list to csv row لتحويل القوائم إلى نص. 

. TinyDB لاسترجاع القوائم من csv row to list أستخدم كتلة

أنظم الكتل البرمجية باستخدام إجراءات مخصصة.

أتعامل مع الحالة عندما لا توجد بيانات محفوظة.

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

 

ملاحظات ولي الأمر
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 حذف وتحديث البيانات

نواتج التعلم

	■  .TinyDB حذف أو تحديث البيانات المحفوظة في

ــة ■	 ــل إزال ــة محفوظــة )مث ــث قائم ــة StoreValue لتحدي ــة البرمجي اســتخدام الكتل
ــة«( .   عنصــر مــن »المفضل

استخدام الكتلة البرمجية StoreValue مع قيمة فارغة لـ مسح البيانات.  ■	

التعامل مع الحالات الاستثنائية )مثل قوائم فارغة(. ■	

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

TinyDB TinyDB

المتعلم: عزيزي 
 TinyDB ــات ــات داخــل قاعــدة البيان إنّّ البيان
وحذفهــا  وتحديثهــا  تنظيمهــا  يمكــن 
إجــراءات  علــى  ذلــك  ويعتمــد  بســهولة، 
مثــل  المخزنــة  القوائــم  مــع  تتعامــل 

قيمهــا. حــذف  أو  تعديلهــا 

التعلـــــــم

 TinyDB حذف أو تحديث البيانات داخل

قاعــدة البيانــات TinyDB لا تحتــوي علــى كتلــة برمجيــة جاهــزة لحــذف عنصــر واحــد حيــث 
. Tag أنهــا تخــزّّن البيانــات بشــكل كامــل تحــت وســم

:TinyDB حذف وتعديل بيانات  

الخطوة الأولى: استدعاء القائمة المخزّنة■	
    استدعاء القائمة من TinyDB باستخدام الكتلة:                                 
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تحديد الوسم )Tag( الذي يحتوي على القائمة.       ■	
بعد الاستدعاء، تصبح القائمة داخل متغيّر ويمكن تعديلها بسهولة.■	

الخطوة الثانية: تعديل القائمة  ■	
                             :  App Inventor بعد أن تصبح القائمة داخل المتغيّّر، يمكن استخدام أدوات

إزالة عنصر واحد من القائمة باستخدام الكتلة: ■	
حيث يمكن حذف عنصر محدد من القائمة عن طريق رقم 	        

الفهرس أو عبر البحث عن قيمته .    

الخطوة الثالثة: حفظ القائمة المعدّلة من جديد  ■	
	      بعد تعديل القائمة )حذف أو تحديث(، يتم إعادة تخزينها   

     داخل TinyDB باستخدام الكتلة:        
	■.Tag نفس الـوسم
والقيمة الجديدة هي القائمة بعد التعديل.  ■	

:TinyDB حذف البيانات في  

حذف بيانات Tag واحد فقط.  ■	

اســـتخدام valueStoreValue مـــع قيمة فارغة )حـــذف المحتوى مع الإبقاء على اســـم الـ 
Tag مســـجلًاً في القائمة ولكنـــه »فارغ«( .

	■  . TinyDB حذف كل البيانات في
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1نشـــــاط

  مهمة النشاط: 
استكمال نشاط الدرس السابق تطبيق KuwaitAttractions17 بحيث يتم:

حــذف عنصــر مــن قائمــة المعالــم الســياحية المفضلــة فــي قاعــدة البيانــات، ثــم تحديث ■	
القيمــة المخزنــة بعــد التعديل.

ــة ■	 ــع قيم ــتخدام StoreValue  م ــن باس ــم معيّ ــة بوس ــات المرتبط ــع البيان ــذف جمي وح
ــة. فارغ

  تنفيذ النشاط : 

	1 ــد . ــن مجل ــق KuwaitAttractions17 م ــج App Inventor  واســتدعاء التطبي تشــغيل برنام
. Activity ــطة الأنش

	2 ..TouristAttractions وتحديد شاشة ،Blocks الانتقال إلى واجهة الكتل البرمجية

	■.BtnRemoveFavorite :أولًا: حذف عنصر من القائمة عند الضغط على زر الحذف
	■       					    تهيئة المتغيّر i = ا1.
	■.false = found  تهيئة المتغيّر

	3 إنشاء حلقة while تعمل عندما: .
i <= طول القائمة و found = false )لم يتم إيجاد المعلم( ■	

يتوقف البحث يتوقف فور العثور على المعلم السياحي .
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	4 مقارنة تطابق النصوص: .
قراءة النص المُدخل من المكون TextRemove واستخدام trim لإزالة المسافات .■	
مع العنصر رقم i في القائمة. ■	

	5 عند التطابق: .
حذف العنصر من القائمة.■	
تغيير قيمة المتغير found إلى true لإيقاف الحلقة  التكرارية. ■	

	6 ملاحظة: .
ــى مــكان العنصــر ■	 ــا إل ــي يتحــرك تلقائيً ــد i لأن العنصــر التال ــد الحــذف، لا نزي بع

المحــذوف.
	7 عند عدم التطابق: .

	■.i+1 الانتقال  إلى العنصر التالي

	8 بعد انتهاء الحلقة، يتم التحقق من النتيجة: .
إذا كان المتغير true = found ) أي وُجد المَعلم(.■	

	■.MainData تحديث القائمة
	■.CSV تحويل القائمة إلى
تخزين القائمة المحدثة. ■	
	■.''Removed from favorites'' :عرض رسالة تأكيد الحذف
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	■.false = found إذا كان المتغير
	■.Not found in favorites  : عرض رسالة

استدعاء الإجراء displayFavorites لعرض القائمة المحدثة.■	
تكون الكتل البرمجية بعد التجميع كما يلي:  

ثانيــاً: حــذف جميــع البيانــات فــي المكــون MainData عنــد الضغــط علــى زر الحذف: ■	
.  BtnClearFavorite

	1 تهيئة المتغيّر favorites :  قائمة فارغة.
	2 ..call MainData.StoreValue : استخدام كتلة

الوسم tag : المستخدم لتخزين القائمة.■	
القيمة  valueToStore:  '''' - خالية.■	
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	3 استدعاء  displayFavorites لعرض قائمة فارغة..
	4 .''Favorites cleared'' :عرض رسالة LblStatus في المكون

يكون الكتل البرمجية بالشكل التالي :

	5 حفظ التطبيق باسم KuwaitAttractions18 وعرض التطبيق من خلال المحاكي. .
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التطبيــــق

  ورقة عمل )18( 

 المطلــوب: حــذف جميــع البيانــات فــي المكــون MainData تحــت وســم معيــن tag باســتخدام 
. call MainData.StoreValue

من خلال دراستك لبرنامج / منصة MIT App Inventor نفذ الخطوات التالية:
	1..Workpaper9_2 من مجلد أوراق العمل  HamadStore17 استدعِ التطبيق
	2..Categoties ثم حدد شاشة ،Blocks انتقل إلى واجهة الكتل البرمجية
أضف الكتلة البرمجية المناسبة للزر BtnRemoveFavorite لحذف أحد عناصر القائمة .3	

المفضلة .
أضف الكتل البرمجية المناسبة للزر BtnClearFavorites لحذف جميع العناصر من القائمة .4	

المفضلة .
احفظ التعديلات باسم HamadStore18 ثم أعرض التطبيق من خلال شاشة المحاكي..5	
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في وقت فراغك

 فــي شاشــة الهوايــات التــي أضفتهــا للتطبيــق الــذي قمــت بإنشــائه فــي وقــت فراغــك ■	
ــات وأضــف البعــض وشــاهد النتيجــة وشــاركها مــع معلمــك . الســابق احــذف بعــض الهواي
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عبر عن رأيـــك

  .TinyDB أحذف أو تحديث بيانات محفوظة في

استخدم StoreValue لتحديث قائمة محفوظة )مثل إزالة عنصر من 
»المفضلة«(. 

استخدم StoreValue مع قيمة فارغة لـمسح البيانات.

أتعامل مع الحالات الاستثنائية )مثل قوائم فارغة(.

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

 

ملاحظات ولي الأمر





إنشاء شاشة رئيسية للتنقل بين شاشات التطبيق

نواتج التعلم

تنظيم مكونات الشاشة الرئيسية باستخدام التنسيق الأفقي والرأسي.■	
توظيف الأزرار المناسبة للتنقل بين الشاشات المختلفة في التطبيق.■	
ضبط خصائص المكوّنات في الشاشة الرئيسية مثل الصور، وأبعادها، وألوان الخلفية، ■	

وحجم الخط.
استخـدام الكتلة البرمجية open another screen screenName للانتقـال بين ■	

الشاشات.
 إدراخ اسم الشاشة داخل الكتلة النصية. ■	
تنفيذ خطوات ربط أزرار الشاشة الرئيسية بالشاشات الأخرى في التطبيقات. ■	
عرض التطبيق في المحاكي للتحقق من صحة عمل الشاشة الرئيسية وأزرار التنقل بين ■	

الشاشات.

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

جميــع  إن  المتعلــم:  عزيــزي 
واجهــة  الــى  تحتــاج  التطبيقــات 
مــن  المســتخدم  تمكــن  رئيســية 
التطبيــق.  شاشــات  بيــن  التنقــل 

لقــد قمتََ يــا حمد بعمل رائع!
ولكــن يمكنــك إضافــة لمســة جماليــة 
التنقــل،  المســتخدم  علــى  تســهّّل 
رئيســية  شاشــة  خلال  مــن  وذلــك 
تفتــح  منظمــة  أزرار  علــى  تحتــوي 

المطلوبــة. الشاشــات 

التعلـــــــم

تنظيم الشاشة الرئيسية في التطبيق

إضافة الازرار المناسبة.■	 	
 إضافة الصور والتحكم في أبعادها.■	
 اختيار ألوان مناسبة للمكونات.■	
 تحديد حجم الخط بما يناسب وضوح الشاشة.■	
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 استخدام الكتلة البرمجية: open another screen screen name للانتقال بين الشاشات.■	

	■.A Text String إدراخ اسم الشاشة داخل الكتلة البرمجية النصية 	
	■ HorizontalArrangement او VerticalArrangement ترتيب المكونات باستخدام كل من 	

.Layout من تصنيف

النشـــــاط

 مهمة النشاط: 
	■   UserInterface فــي تطبيــق MainScreen إضافــة الكتــل البرمجيــة المناســبة لشاشــة 

.KuwaitAttractions  للتنقــل بيــن الشاشــات التــي تــم إنشــائها فــي التطبيــق الســابق

  تنفيذ النشاط: 

ــن ■	 ــق KuwaitAttractions18  م ــتدعاء التطبي ــج App Inventor  واس ــغيل برنام  تش
.Activity ــطة ــد الأنش مجل

في التطبيق السابق KuwaitAttractions: تم إنشاء 5 شاشات مختلفة كما في الجدول 
التالي: لاحـــــــظ

الهـدف منهـااسـم الشـاشـة
Screen1.واجهه رئيسية للتطبيق

TouristAttractions . تغير ألوان الخلفية الشاشة
TicketStatus.نظام حجز التذاكر للأبراخ

Historicalknowledge.عرض معلومات متنوعة عن المعالم السياحية وأماكنها
VisitorRecord.عرض أسماء الزائرين وأنواع الزيارة وتاريخها
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:Blocks واجهة الكتل البرمجية 
	■.MainScreen اختيار شاشة
	1 إضافة الكتلة البرمجية المناسبة لمكونات الشاشة لتنفيذ التالي:.

	■.Screen1 الانتقال إلى شاشة :BtnStartScreen زر

	■.TouristAttractions الانتقال إلى شاشة :BtnColor زر

	■.TicketStatus الانتقال إلى شاشة :BtnBooking زر

	■.historicalknowledge الانتقال إلى شاشة :BtnSearchofknowledge زر

	■.visitorRecord الانتقال إلى شاشة :BtnVisitorCard زر
 

 الإضافة للملف الأصلي - النص الأزرق:
إضافة زر لجميع الشاشات للرجوع إلى الشاة الرئيسية MainScreen التالي:■	
إضافــة الكتلــة البرمجيــة لـــلزر BtnNext فــي شاشــة Screen1 للانتقــال إلــى شاشــة ■	

 .MainScreen
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إضافــة الكتلــة البرمجيــة لـــلزر BtnBackTou فــي شاشــة TouristAttractions للانتقال ■	
.MainScreen إلــى شاشــة

ــى ■	 ــال إل ــة Towertiket للانتق ــي شاش ــلزر BtnBacktw ف ــة لـ ــة البرمجي ــة الكتل إضاف
.MainScreen شاشــة

إضافــة الكتلــة البرمجية لـــلزر BtnBackKn فــي شاشــة historicalknowledge للانتقال ■	
.MainScreen ــة إلى شاش

      

       
إضافــة الكتلــة البرمجيــة لـــلزر BtnBackVi فــي شاشــة visitorRecord للانتقــال إلــى ■	

.MainScreen شاشــة

حفظ التطبيق باسم UserInterface وعرض التطبيق من خلال المحاكي.■	
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التطبيــــق

 ورقة عمل ) 19 (

:Activity KuwaitAttractions18  واستدعاء التطبيق App Inventor من خلال دراستك لبرنامج
من خلال دراستك لبرنامج App Inventor نفذ الخطوات التالية:■	
 استدع تطبيق HamadInterFace من مجلد الأنشطة أوراق العمل..1	
	2..MainPage انتقل الى شاشة 

	■:HamadStore عزيزي المتعلم الشاشات التي تم تصميمها في التطبيق السابق
الهـدف منهـااسـم الشـاشـة

Screen1.واجهه رئيسية للتطبيق
Categories .تغير ألوان خلفية الشاشة

PurchaseRecord.معلومات عن المشترين وتاريخ الشراء
SaleItem .مبيعات المنتجات

StoreData.بيانات المنتجات و وأسعارها

:Blocks واجهة الكتل البرمجية 
	■.MainPage اختر الشاشة
 إضافة الكتلة البرمجية المناسبة لمكونات الشاشة لتنفيذ التالي:.3	

	■.Screen1 الانتقال إلى شاشة :BtnStartScreen زر
	■.Categoried الانتقال إلى شاشة :BtnColor زر
	■.PurchaseRecord الانتقال إلى شاشة :BtnRecord زر
	■.SaleItem الانتقال إلى شاشة :BtnSale زر
	■.StoreData الانتقال إلى شاشة :BtnDataStore زر

حفظ التطبيق باسم HamadInterFace وعرض التطبيق من خلال المحاكي..4	
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عبر عن رأيـــك

أنظم مكونات الشاشة الرئيسية 

ــي  ــة ف ــات المختلف ــن الشاش ــل بي ــبة للتنق ــف الأزرار المناس أوظ
يـق التطبـ

أضبط خصائص المكوّّنات في الشاشة الرئيسية.

أستخدم الكتلة البرمجية للانتقال بين الشاشات 

أنفــذ خطــوات ربــط أزرار الشاشــة الرئيســية بالشاشــات الأخــرى فــي 
. ت لتطبيقا ا

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر



AI2MergerApp أداة دمج التطبيقات

نواتج التعلم

شرح مفهوم أداة AI2MergerApp في MIT App Inventor وأهميتها.  ■	
ـــتخدام أداة ■	 ـــل  باس ـــي مث ـــق رئيس ـــي تطبي ـــتقل ف ـــق مس ـــن تطبي ـــة م ـــج شاش دم

  .  AI2MergerAppb

الحفاظ على وظائف الشاشة المدمجة )الأزرار، المكونات، الأحداث(.  ■	
تطبيق أداة AI2MergerApp لدمج واجهة مستخدم موحدة في مشاريع متعددة.  ■	
حل مشكلات تعارض الأسماء للمكونات والشاشات أثناء عملية دمج التطبيقات.■	
ــج ■	 ــد الدم ــي بع ــق النهائ ــار التطبي ــي App Inventor لاختب ــي ف ــتخدام المحاك اس

ــات المدمجــة . ــل الشاش ــن عم ــد م والتأك

الوحدة الأولى: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

تصميـم  يمكنـك  أنـه  تعلـم  هـل 
مشـروع  فـي  تطبيـق  واجهـة 
مسـتقل ثـم دمجهـا مباشـرة داخل 

الرئيسـي؟ تطبيقـك 

 Merge أداة  أن  حمــد  يــا  تعلــم  هــل 
ــتخدم  ــة مس ــم واجه ــك تصمي ــح ل تتي
فــي  اســتخدامها  ثــم  واحــدة  مــرة 

مشــاريع؟ عــدة 
الأخطــاء  ويقلــل  الوقــت  يوفّّــر  هــذا 

أســرع. التطبيــق  تطويــر  ويجعــل 

التعلـــــــم

AI2MergerApp أداة

تُُعــدّّ أداة دمــج التطبيقــات فــي App Inventor أداةًً بالغــة الأهميــة عنــد تطويــر التطبيــق ضمــن 
فريــق.  فهــي تســمح لعــدة مطوريــن بالعمــل علــى شاشــات مختلفــة مــن التطبيــق، ثــم دمجهــا 

مـاًًع ـفـي مـشـروع واـحـد.
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• الحد الأقصى الموصى به لعدد الشاشات في تطبيق App Inventor هو 10 شاشات. 

لاحـــــــظ

• يجب أن يكون لكل مشروع Screen1 واحد فقط.
• يمكن للفرق الأخرى ترك Screen1 فارغة وتطوير شاشات إضافية.

• إذا وُُجد Screen1 أخرى، ستسمح أداة الدمج بإعادة تسمية الشاشة أثناء الدمج.

AI2MergerApp الفكرة العامة لعمل 

التنســيق المســبق: يمكــن للمطــور اســتدعاء شاشــة صممهــا زميلــه بشــرط معرفــة الاســم ■	
الدقيــق الــذي أطلقــه عليهــا.

توحيــد الأســماء: إذا كانــت هنــاك شاشــتان تســتخدمان نفــس قاعــدة البيانــات، يجــب أن ■	
يكــون لهمــا نفــس الاســم لضمــان عملهــا بشــكل صحيــح بعــد الدمــج.

كل فريق يطوّر شاشة أو أكثر ضمن مشروع منفصل.■	
عند الدمج: ■	

يتم اختيار التطبيق الرئيسي.■	
ثم اختيار التطبيق الفرعي الذي يحتوي على الشاشة المراد دمجها.■	
يتم تحديد الشاشات والأصل .■	
ثم يتم الضغط على Merge لدمج الشاشات داخل التطبيق النهائي.■	

 App Inventor في برنامج AI2MergerApp  خطوات تشغيل وعمل أداة 

	1 تشغيل الأداة AI2MergerApp بالضغط عليها، تظهر الشاشة التالية:.
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	2 .  Browse for and load your Main Project اختيار التطبيق الرئيسي من خلال

	3 .Browse for and load your Second Project اختيار التطبيق الفرعي من خلال

 بعد اختيار المشروع الرئيسي و الفرعي تظهر الشاشة كما يلي:

        										        

	4 تحديد كل الشاشات Screens وكذلك الأصول Assets في التطبيق الرئيسي وذلك بالضغط               .
.Assets و  Screens في Check All على
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	5 تحديد الشاشات Screens و الأصول Assets الخاصة بها في التطبيق الفرعي كما بالشكل .
التالي:

	6 الضغط على زر Merge لإتمام عملية الدمج..

	7 تظهر شاشة حفظ التطبيق، يتم كتابة اسم التطبيق الجديد ومكان الحفظ ثم الضغط على .
.Save زر

        									       

	8 فتح المشروع النهائي في App Inventor واختباره باستخدام المحاكي..
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النشـــــاط

 مهمة النشاط: 
استكمالا لما تم تنفيذه في الدروس السابقة المطلوب:

ــة ■	 ــج شاش ــق UserInterface ودم ــق KuwaitAttractions داخــل تطبي ــة تطبي ــج واجه دم
.AI2MergerApp ــتخدام أداة ــق KuwaitAttractions18 باس ــي تطبي MainScreen ف

	■:KuwaitAttractionsFinal ثم حفظ المشروع باسم

  تنفيذ النشاط: 

ــد ■	 ــن مجل ــق KuwaitAttractions18 م ــتدعاء التطبي ــج App Inventor واس ــغيل برنام  تش
.Activity ــطة الأنش

	1 استدعاء أداة AI2MergerApp لتظهر الشاشة الرئيسية للأداة: .

	2 . .Browse for and load your Main Project اختيار التطبيق الرئيسي من خلال
.KuwaitAttractions18 اسم التطبيق الرئيسي

	3 . .Screens في الشاشات Check All التأكد من اختيار
	4 ..Assets في الأصول Check All التأكد من اختيار
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	5 ..UserInterface اسم التطبيق الفرعي

	6 ..MainScreen اختيار الشاشة
	7 ..Merge ليتم دمجها في عملية Assets تحديد كل

	8 ..Merge الضغط على زر
	9 ــظ و . ــكان الحف ــق و م ــم التطبي ــب اس ــج اكت ــد الدم ــق بع ــظ التطبي ــة حف ــر شاش تظه

.Save اضغــط زر
.	10.KuwaitAttractionsFinal حفظ التطبيق باسم 

  							         
MainScreen ظهور شاشة   
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استدعاء التطبيق KuwaitAttractionsFinal وعرضه من خلال المحاكي. 11	.
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التطبيــــق

 ورقة عمل ) 20 (
استكمالا لما تم تنفيذه في الدروس السابقة، المطلوب:

	1..HamadStore داخل التطبيق HamadInterface ادمج واجهة لتطبيق 
	2..AI2MergerApp باستخدام أداة HamadInterFace من تطبيق :MainPage ادمج الشاشة 
	3..HamadStoreFinal احفظ التطبيق النهائي باسم 

اعرض التطبيق في المحاكي..4	
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عبر عن رأيـــك

  .MIT App Inventor في AI2MergerApp أشرح مفهوم أداة

أدمــج شاشــة مــن تطبيــق مســتقل )فــي تطبيــق رئيســي( باســتخدام 
.AI2MergerApp أداة

ــي  ــة مســتخدم موحــدة ف ــج واجه ــق أداة AI2MergerApp لدم أطب
مـشـاريع متـعـددة. 

اســتخدم المحاكــي فــي App Inventor لاختبــار التطبيــق النهائــي 
بـعـد الدـمـج والتأـكـد ـمـن عـمـل الشاـشـات المدمـجـة

ملاحظات المعلم

الملاحظاتالتاريخاليوم

ملاحظات ولي الأمر





فكرة وأهداف المشروع.1

وحدة المشروعات
Projects Unit

الوحدة الثانية: المنجات الرقمية

مهارات المشروع.2

إجراءات تنفيذ المشروع.3

4. Bright Moments In Kuwait›s History تطبيق

نماذج لأفكار مشروعات متنوعة.5





Projects Unit وحدة المشروعات

نواتج التعلم

فكرة و أهداف المشروع.■	
مهارات المشروع.■	
إجراءات تنفيذ المشروع.■	
	■.Bright Moments In Kuwaits History تطبيق
نماذخ لأفكار مشروعات متنوعة.■	

الوحدة الثانية: المنتجات الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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المشاريع وحدة 

ــتها  ــم دراس ــي ت ــارات الت ــن المه ــتفادة م ــو الاس ــروع ه ــاخ المش ــن إنت ــي م ــدف الأساس إن اله
وتطبيقهــا مــن خلال أوراق العمــل بالإضافــة إلــى تنميــة مهــارات العمــل الجماعــي التعاونــي، 
والقــدرة علــى تجميــع الوســائط اللازمــة لإنتــاخ المشــروع وفــق أســس تصميــم وبنــاء تطبيقــات 

الهواـتـف الذكـيـة والـقـدرة عـلـى تنمـيـة الابـتـكار 

فكرة المشروع

تصميــم مشــروع تقنــي تعليمــي بســيط لحــل مشــكلة أو تنفيــذ فكــرة مفيــدة بطريقــة إبداعيــة 
عـلـى أن تـكـون واضـحـة وقابـلـة للتطبـيـق 

 سجل فكرة المشروع بعد مناقشة أعضاء الفريق:■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

أهداف المشروع

يهدف المشروع إلى تنمية المهارات التقنية والإبداعية من خلال تصميم وتنفيذ فكرة تقنية تعليمية 
بطريقة منظمة وتعاونية.

 سجل أهداف مشروعك:■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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التوظيف الواقعي في الحياة العملية

ــف  ــات الهوات ــف تطبيق ــن خلال توظي ــاة م ــع الحي ــة بواق ــط التقني ــي رب ــروع ف ــاهم المش يس
كـرة قـة مبتـ يـة بطريـ سـات يومـ سـين ممارـ يـة أو تحـ شـكلات حقيقـ حـل مـ فـي ـ يـة ـ الذكـ

 سجل كيف ستوظف المشروع الخاص بك في الحياة العملية:■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

مهارات المشروع

ــف  ــات الهوات ــف تطبيق ــل توظي ــة مث ــن التقني ــارات المتعلمي ــة مه ــى تنمي ــدف المشــروع إل يه
الذكيــة فــي حــل مشــكلات حقيقيــة، إلى جانــب المهــارات الشــخصية كالتعــاون وحل المشــكلات، 
وذلــك مــن خلال تنفيــذ فكــرة عمليــة لإكســابهم خبــرات واقعيــة تعــزز جاهزيتهــم للمســتقبل، 

وتســاعدهم علــى اكتســاب كفــاءات تقنيــة تعــزز قدرتهــم علــى الابتــكار والتطبيــق العملــي  .
 حدد المهارات المستخدمة في المشروع:■	

المهارات الفرعية المستهدفةالمجال

المهارات الرقمية والتقنية □	
تصميم تطبيق هاتف ذكي.□	
تصميم واجهات أو للتطبيق.□	
تحليل ومعالجة بيانات التطبيق.□	

التفكير الناقد وحل المشكلات □	
تحليل المشكلة وتحديد عناصرها.□	
تجريب الحلول واختيار الأنسب.□	
التحقق من دقة النتائج وتعديل الأخطاء.□	

مهارات التوثيق والبحث العلمي □	
تسجيل مراحل المشروع بالصور والنصوص.□	
جمع معلومات من مصادر موثوقة.□	
كتابة المراجع العلمية.□	

مهارات العمل الجماعي □	
التعاون وتقسيم المهام.□	
تحمل المسؤولية والالتزام بالوقت.□	
اتخاذ قرارات جماعية.□	

مهارات العرض والتواصل □	
إعداد عرض بصري فعّال )شرائح، فيديو، أدلة، تقارير(.□	
شرح الفكرة بلغة واضحة ومقنعة.□	
التفاعل مع الجمهور والرد على الأسئلة.□	
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مهام فريق العمل

 تقسم المهام بين أعضاء الفريق على النحو التالي:■	

الوصفالمهمةاسم المتعلم

المسؤول عن إدارة عمل الفريق وتجميع الملفات والمستندات قائد الفريق
المطلوبة وتقديمها للمعلم.

مراحل تنفيذ المشروع :
 )مخطط زمني مقترح (

الناتج المتوقعالاسبوعالمرحلة

التخطيط والتحليلالأسبوع 1
اختيار فكرة المشروع.□	
تحديد المشكلة والأهداف.□	
إعداد وثيقة المتطلبات الأولية.□	

توزيع المهام على أعضاء الفريق.□	خطة المشروع والتوزيعالأسبوع 2
إعداد خطة تنفيذ المشروع أسبوعياً.□	

تصميم الواجهة.□	التصميم والتوثيق الأوليالأسبوع 3
إعداد خطة العمل بالتفصيل.□	

البدء في تنفيذ المشروع عملياً.□	البرمجة والتنفيذ الأوليالأسبوع 4
تجربة الأدوات البرمجية والتقنية.□	
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الاختبار والتحسينالأسبوع 5
مراجعة الأخطاء البرمجية.□	
اختبار الأداء.□	
إجراء التعديلات والتحسينات النهائية.□	

التوثيق النهائي والعرضالأسبوع 6
كتابة التقرير النهائي.□	
إعداد العرض التقديمي.□	
التدرب على العرض وتقديمه أمام الصف.□	

يختلف عدد أسابيع المشروع والمراحل المختلفة وفق خطة توزيع المنهج.

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 التالي:

عرض بيانات المدرسة وأعضاء الفريق..1	
الترحيب بالمعلم وزملائه المتعلمين..2	
عرض مقدمة عن فكرة المشروع موضحاً .3	

الهدف والمشكلة والفئة المستفادة والحل.

عرض النموذخ البرمجي..4	
عرض المراجع ..5	
فتح باب الأسئلة والمناقشة..6	
الختام..7	
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Bright Moments In Kuwait’s History مشروع تطبيق

ــم  ــاب، ولا يت ــذا الكت ــا خلال ه تـم تعلم تـي ـ هـارات الـ لـكل المـ يـف ـ هـو توظـ شـروع ـ هـذا المـ ـ
اســتخدامه كمشــروع للمتعلميــن، وهــو تطبيــق يعتمــد التعــرف علــى لحظــات تاريخــه لهــا أثــر 

فــي تاريــخ دولــة الكويــت الحبيبــة .

الأهداف التقنية للمشروع

إعــداد واجهــة تطبيــق رئيســية تتضمــن شــعار دولــة الكويــت وعنــوان التطبيــق وزر انتقــال ■	
للشاشــة التاليــة.

توظيــف أداة AI2MergerApp فــي إنشــاء واجهــة مســتخدم مســتقلة ودمجهــا فــي مشــروع ■	
رئيســي لتســريع عمليــة التطويــر وتقليــل الأخطــاء.

تصميــم شاشــة رئيســية MainScreen للتنقــل بيــن عــدة شاشــات فــي التطبيــق باســتخدام ■	
أزرار مرتبطــة بكتــل برمجيــة لفتــح الشاشــات.

توظيــف مكونــات Label و Button و HorizontalArrangement فــي تنظيــم واجهــة ■	
ــا. ــبة له ــور المناس ــة الص ــكل الأزرار وإضاف ــين ش ــتخدم وتحس المس

إنشاء شاشة KwFlag_Color لعرض ألوان علم الكويت باستخدام أزرار تمثل الألوان.■	
توظيف مكونات Label و Image في عرض أبيات الشعر المرتبطة بألوان علم الكويت.■	
تغيير لون مكوّن Label برمجياً بناءً على لون الزر الذي يضغطه المستخدم.■	
	■.MainScreen إلى الشاشة KwFlag_Color إضافة زر رجوع للانتقال من شاشة
إنشــاء شاشــة Kwknowledge لعــرض لحظــات تاريخيــة مضيئــة فــي تاريــخ دولــة الكويــت ■	

مــع الســنوات المرتبطــة بــكل حــدث.
توظيف DatePicker في عرض التاريخ الحالي داخل التطبيق.■	
ــراء ■	 ــم وإج ــرات وقوائ ــتخدام متغي ــداث باس ــة الأح ــل قائم ــث داخ ــة بح ــذ عملي تنفي

searchAction، ثــم عــرض النتائــج فــي Label مخصــص. 
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ــة ■	 ــدث للمفضل ــة ح ــتخدم، وإضاف ــة للمس ــداث المفضل ــظ الأح ــف TinyDB لحف توظي
ــح الشاشــة.  ــد فت ــر إجــراء  displayFavorites عن ــة عب باســتخدام زر خــاص، وعــرض القائم

إنشــاء شاشــة ScreenSound  لتشــغيل وإيقــاف الســام الوطنــي الكويتــي والتنقــل بينهــا ■	
وبيــن الشاشــة الرئيســية. 

تنظيــم منطــق التطبيــق باســتخدام الإجــراءات Procedures، والمتغيــرات، والقوائــم لإدارة ■	
البحــث، العــرض، والحفــظ. 

اســتثمار أدوات الــذكاء الاصطناعــي التوليــدي فــي استكشــاف معالــم إضافيــة مــن معالــم ■	
دولــة الكويــت والبحــث عــن تاريــخ إنشــائها وتضمينهــا فــي التطبيــق.

الأهداف التربوية للمشروع

ــة ■	 ــق البرمج ــق منط ــتخدام MIT App Inventor وتطبي ــة باس ــارات البرمج ــاب مه اكتس
ــل. بالكت

تنمية مهارات تصميم واجهات المستخدم وتنظيم المكونات البصرية داخل التطبيق.■	
ــم ■	 ــرات والقوائ ــتخدام المتغي ــال اس ــن خ ــكلات م ــل المش ــي وح ــر المنطق ــة التفكي تنمي

ــراءات. والإج
تعزيز الانتماء الوطني عبر التعرّف إلى أحداث بارزة في تاريخ دولة الكويت.■	
تطوير مهارات البحث والتحقق من صحة المعلومات التاريخية.■	
تنمية مهارات إدارة البيانات بتوظيف TinyDB لحفظ المعلومات واسترجاعها.■	
تنميــة التــذوق اللغــوي والأدبــي مــن خــال ربــط ألــوان علــم الكويــت بأبيــات شــعر عربيــة ■	

ذات دلالات وطنيــة.
دعم مهارات التعلم الذاتي باستثمار أدوات الذكاء الاصطناعي التوليدي.■	
تنميــة مهــارات العمــل بالمشــروعات مــن خــال تنفيــذ مشــروع متكامــل يدمــج المعرفــة ■	

.MIT App Inventor ــة ــي بيئ ــة ف ــارات التقني ــة بالمه الوطني
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فكرة المشروع

تصميــم تطبيــق تعليمــي رقمــي يعمــل علــى الهواتــف الذكيــة، يعــرض لحظــات مضيئــة فــي 
ّـط وتفاعلــي . تاريــخ دولــة الكويــت بأســلوب مبس�

ــر،  ــتور، التحري ــل الدس ــة مث ــداث الوطني ــم الأح ــم بأه ــف المتعل ــى تعري ــق عل ّـز التطبي يرك�
الاســتقلال، وإطفــاء آخــر بئــر نفــط، مــع إمكانيــة البحــث داخــل الأحــداث، ومعرفــة تاريــخ كل 
.TinyDB  حــدث، وحفــظ الأحــداث المفضّّلــة فــي قائمــة خاصــة باســتخدام  قاعــدة البيانــات

فكرة المشروع

	■Designer أولًا: واجهة المصمم

	1 إنشاء شاشة البداية )Screen1( تتضمن:.

 تسمية مقترحةوصف المكونالمكونات
ملاحظاتللمكون

ImageصورةKwLogoشعار دولة الكويت

LabelتسميةAppTitleعنوان التطبيق

Button  زر BtnStartBright Moments In Kuwait's History

الانتقال إلى الشاشة التالية

	2 إنشاء الشاشة الرئيسية )MainScreen( تتضمن: .
الشاشة الرئيسية MainScreen تستخدم للتنقل بين شاشات التطبيق المختلفة

 ) Screen1-  KwFlag_Color- Kwknowledge- ScreenSound( 

 وصفالمكونات
المكون

 تسمية مقترحة
ملاحظاتللمكون

LabelتسميةLblWelcome Welcome To : كتابة رسالة ترحيبية
Our App

Button1  زرBtnFlagKwFlag_Color للانتقال إلى شاشة
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Button2  زرBtnHistoryKwknowledge للانتقال إلى شاشة

Button3  زرBtnKwAnthemScreenSound للانتقال إلى شاشة

Button4  زرBtnHome عند Screen1 للعودة إلى شاشة البداية
الحاجة

Horizontal
Arrangement

 الترتيب
إدراخ ثلاثة منها لتنسيق عناصر الشاشة-الأفقي

	3 ..KwFlag_Color شاشة ألوان علم الكويت

 وصفالمكونات
المكون

 تسمية مقترحة
ملاحظاتللمكون

ImageصورةImgFlag عرض أبيات شعر لعلم الكويت باللغة
العربية

Label1تسميةLblPoem1
أبيات الشعر المستوحاة منها ألوان علم 

الكويت:
إنّّا لََقََومٌٌ أََبََت أََخلاقُُنا شََرََفاًً

Label2تسميةLblPoem2
أبيات الشعر المستوحاة منها ألوان علم 

الكويت:
أََن نبتدئ بِِالَأَذى مََن لََيسََ يُُؤذينا

Label3تسميةLblPoem3
أبيات الشعر المستوحاة منها ألوان علم 

الكويت:
بيضٌٌ صََنائِِعُُنا سودٌٌ وََقائِِعُُنا

Label4تسميةLblPoem3
أبيات الشعر المستوحاة منها ألوان علم 

الكويت:
خُُضرٌٌ مََرابِِعُُنا حُُمرٌٌ مََواضينا

Label4تسميةLblColor إظهار اللون عند الضغط على الزر
الخاص باللون

Button1زرBtnBlackإلى اللون الأسود  LblColor  تغيير لون

Button2زرBtnGreenإلى اللون الأخضر  LblColor  تغيير لون
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Button3زرBtnWhiteإلى اللون الأبيض  LblColor  تغيير لون

Button4زرBtnRedإلى اللون الأحمر  LblColor  تغيير لون

Button5زرBtn_ColorBackMainScreen  للانتقال إلى الشاشة

Horizontal
Arrangement

 الترتيب
إدراخ 4 منها لتنظيم العناصر-الأفقي

	4 ..Kwknowledge شاشة المعرفة التاريخية

 تسمية مقترحةوصف المكونالمكونات
ملاحظاتللمكون

DatePickerالتاريخDatePicker1عرض التاريخ
Label1تسميةLblDateعرض التاريخ عند فتح الشاشة

Label2تسميةLblSearch عرض نتيجة البحث )اسم الحدث
وتاريخه(.

Label3تسميةLblStatuse رسالة تأكيد على أنه تم الحفظ في
المفضلة.

Label4تسميةLblFavorites.عرض قائمة البحث المفضّّلة للمستخدم

TextBoxمربع النصTextInfo إدخال اسم الحدث التاريخي للبحث من
قبل المستخدم.

Button1زرBtnSearch.تنفيذ عملية البحث

Button2زرBtnAddFa-
voritesإضافة الحدث إلى قائمة المفضلات

Button3زرBtnBackNMainScreen الرجوع إلى شاشة

TinyDBقاعدة بياناتMainDB حفظ بيانات البحث المفضلة
واسترجاعها.
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	5 ..ScreenSound شاشة السلام الوطني

 تسمية مقترحةوصف المكونالمكونات
ملاحظاتللمكون

Titleعنوان الشاشة-Kuwaiti National Anthem

Label1تسميةLblAnthemTitleعنوان السلام الوطني

Button1زرBtnSoundKwAnthem - تشغيل السلام الوطني

Button2زرBtnSoundStopإيقاف السلام الوطني

Button3زرBtnBackNMainScreen الرجوع إلى شاشة
Horizontal

Arrangement--تنظيم العناصر في الشاشة

خطوات تنفيذ التطبيق

	■Blocks ثانياً: واجهة الكتل البرمجية
 .Kwknowledge منطق البرمجة في شاشة  

	■.Lists & Variables - أولًا: تعريف القوائم والمتغيرات
	1.. )EventName( قائمة الأحداث

تاريخ الاستقلال.■	
دستور الكويت.■	
 تاريخ التحرير.■	
إطفاء آخر بئر بترول.■	

	2. )years( قائمة السنوات
	■1961
	■1962
	■1991
	■1991
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المتغيرات ..3	
favorites : قائمة المفضلة.■	
found: مؤشر العثور على الحدث )صواب/خطأ(.■	
i : عدّاد الحلقة.■	
foundIndex : موضع الحدث في القائمة.■	

	■ Procedures - ثانياً: الإجراءات 
	1.searchAction إجراء البحث

	■.TextBox يقرأ نصّ الحدث من
يمــرّ علــى قائمــة  EventName بحلقــة تكــرار ويقــارن نصيًــا )معالجــة فراغات/حالــة ■	

الأحــرف إن لــزم(.
عند التطابق: يعيّن found = true  و foundIndex = i  ثم يتوقّف.■	

	2.displayInfo إجراء العرض
ــع ■	 ــدث م ــم الح ــي LblSearch )اس ــث ف ــة البح ــرض نتيج إذا كان found = true: يع

.foundIndex ــتخدام ــن years باس ــق م ــه المواف تاريخ
إذا لم يُعثر عليه: يعرض رسالة مناسبة )مثل: »لم يتم العثور على الحدث«(.■	

	3.displayFavorites إجراء عرض المفضلة
يحوّل عناصر  favorites إلى على شكل قائمة نصية.■	
	■.LblFavorites عرضها في

	■Buttons - ثالثاً: برمجة الأزرار 
	1.BtnSearch زر البحث

	■.displayInfo ثم  searchAction عند الضغط عليه: يستدعي
	2.BtnAddFavorite زر الإضافة للمفضلة

	■.found = true الشرط: إذا كان
	■.favorites إضافة الحدث )مع السنة إن رغبتِ( إلى
	■.favoritesList مناسب مثل )Tag( تحت وسم TinyDB  حفظ القائمة المحدثة في
استدعاء الإجراء displayFavorites لتحديث  واجهة المفضلة.  ■	
عرض رسالة تأكيد في Label  مخصص )مثلًا: »تم الحفظ في المفضلة«(.■	
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	■Initialize - رابعاً: تهيئة الشاشة
	1.. Kwknowledge عند فتح شاشة

تحميل قائمة favorites من TinyDB. )إذا كانت فارغة: تُنشأ قائمة جديدة(.■	
استدعاء  الإجراء  displayFavorites لعرض القائمة المفضلة السابقة.■	
	■.  LblDate لتعيين التاريخ الحالي في DatePicker استخدام

ملحوظات تحسين )اختيارية(:■	
ــات ■	 ــة الفراغ ــرة وإزال ــرف صغي ــى أح ــن إل ــل النصي ــة بتحوي ــة النصي ــد المقارن توحي

ــة. ــل المطابق ــة قب الجانبي
عند الحفظ في المفضلة، يُفضّل التحقق من عدم التكرار.■	
تسمية الوسم في TinyDB بوضوح مثل : favoritesList لتسهيل الصيانة.■	

	■:Screen1 الكتل البرمجية - الشاشة الأولى
	■.BtnStart عند الضغط على الزر
	■. MainScreen ينتقل الى الشاشة

	■:MainScreen الكتل البرمجية - الشاشة الرئيسية
تستخدم للتنقل بين شاشات التطبيق المختلفة:■	

 ) Screen1- - KwFlag_Color- Kwknowledge- ScreenSound( 
يتم إضافة الكتل البرمجية اللزمة لكل زر للانتقال للشاشة الخاصة له :■	
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	■:KwFlag_Color الكتل البرمجية - شاشة
عــرض ألــوان علــم دولــة الكويــت وممــا هــي مســتوحاة ومــا تمثّلــه مــن دلالات شــعرية ■	

ووطنيــة.
تغيير لون خلفية )Label( برمجيًا حسب لون الزر الذي يضغطه المستخدم.■	
إضافة الكتل البرمجية اللازمة لتغير لون Label مع ضغط الزر حسب اللون .■	

 

	■:Kwknowledge الكتل البرمجية - شاشة
عرض معلومات تاريخية من لحظات تاريخية مضيئة في تاريخ كويتنا الحبيبة :

الحدث : )دستور الكويت - تاريخ الاستقلال - تاريخ التحرير - إطفاء اخر بئر بترول (.■	
السنة الخاصة بكل حدث: )1961-1962-1991-1991(.■	

	■ MainScreen للرجوع الى صفحة BtnBackN عند ضغط زر

	■Variables إضافة المتغيرات
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	■searchAction  :خاص بالبحث Procedures إنشاء الإجراء

	■ SearchACtion يتم تشغيل الإجراء BtnSearch عند الضغط على الزر
إنشــاء الإجــراء Procedures displayInfo :  خــاص بالبحــث لعــرض نتيجــة البحــث ■	

 .LblSearch ــي ف
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عند الضغط على الزر BtnAddFavorite يتم إضافة نتيجة البحث للمفضلة.  ■	

إنشــاء الإجــراء :Procedures displayFavorites الخــاص بعــرض المفضلــة  لنتيجــة ■	
.LblStatuse البحــث فــي

عنــد فتــح الشاشــة Kwknowledge  يتــم اســتدعاء الإجــراء displayFavorites  وإضافة ■	
LblDate. ــل التاريخ داخ
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	■:ScreenSound الكتل البرمجية - شاشة
صفحة ScreenSound لعرض السلام الوطني الكويت و زر لإيقافه. ■	
عند الضغط على الزر BtnSound يتم عرض السلام الوطني . ■	

عند الضغط على الزر BtnSoundStop يتم إيقاف السلام الوطني . ■	

 شكل شاشات التطبيق في المحاكي : 

Screen1 شاشةMainScreen شاشةKwFlag_Color شاشة

ScreenSound شاشة KwKnowledge شاشة
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    App Inventor نماذج لأفكار مشروعات متنوعة - تطبيقات

 مشروعات وطنية وتاريخية
تصميــم تطبيــق يعــرض معالــم وآثــار الكويــت علــى خريطــة تفاعليــة مــع صــور ووصــف ■	

قصيــر وأيضــاً تاريــخ الإنشــاء .
تصميــم تطبيــق قصــص تاريخيــة تفاعليــة عــن محطــات مــن تاريــخ الكويــت مــع أســئلة ■	

قصيرةبعــد كل قصــة .
تصميــم تطبيــق خــط زمنــي )Timeline( للأحــداث الوطنيــة المهمــة مــع إمكانيــة البحــث ■	

عــن الحــدث بالســنة أو الكلمــة المفتاحيــة .

 مشروعات تعليمية للمواد الدراسية
ــارات قصيــرة مــع ■	 تصميــم تطبيــق مراجعــة دروس الحاســوب يتضمــن بنــك أســئلة واختب

تصحيــح فــوري .
ــي + ■	 ــة )كلمــات + صــورة + نطــق صوت ــة الإنجليزي ــم مفــردات اللغ ــق تعلّ ــم تطبي تصمي

ــار بســيط( . اختب
تصميــم تطبيــق رياضيــات لحــل مســائل الجمــع والطــرح والضــرب مــع مســتويات صعوبــة ■	

وســجل لنتائــج الطالــب .

 مشروعات مهارات حياتية وصحية
ــع ■	 ــي م ــاط البدن ــوم، والنش ــاء، والن ــرب الم ــع ش ــة يتاب ــادات صحي ــق ع ــم تطبي تصمي

ــة . ــرات يومي تذكي
ــوز ■	 ــتخدام رم ــطة باس ــة مبسّ ــة بطريق ــب اليومي ــاعر الطال ــجّل مش ــق يس ــم تطبي تصمي

ــيطة .  بس
تصميم تطبيق دليل الإسعافات الأولية للأطفال مع خطوات مبسطة وصور توضيحية.■	
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 مشروعات خدمية بسيطة

ــع ■	 ــة م ــام اليومي ــام )To‑Do / Shopping List( لإدارة المه ــة مه ــق قائم ــم تطبي تصمي
ــزة . ــام المنج ــى المه ــة عل ــع علام ــة وض إمكاني

ــد ■	 ــه بالمواعي ــارات والتنبي ــات والاختب ــجيل الواجب ــي لتس ــم دراس ــق منظ ــم تطبي تصمي
ــة . المهم

تصميــم تطبيــق دليــل مدرســتي يتضمــن خريطــة المدرســة، مواعيــد الحصــص، أرقــام ■	
التواصــل المهمــة .

 مشروعات ترفيهية وتفاعلية

ــا( تتضمــن نظــام ■	 ــخ، جغرافي ــة، تاري ــت )ثقاف ــة عــن الكوي ــة أســئلة وأجوب ــم لعب تصمي
ــن . ــرض أفضــل اللاعبي ــاط ولوحــة شــرف لع نق

تصميــم تطبيــق رســم بســيط )Paint( يســمح بالرســم بالأصبــع وتغييــر الألــوان ومســح ■	
اللوحــة  . 

ــة ■	 ــى الشاش ــرة عل ــك ك ــى زر أو تحري ــط عل ــل الضغ ــرعة مث ــة تحــدي الس ــم لعب تصمي
ــة  . ــاب النتيج ــدّاد لحس ــود ع ــع وج )Ball Bounce( م

نصائح للمتعلمين أثناء تطبيق المشروع

أولًا: تنظيم الوقت وإدارة العمل■	
تنظيم الوقت ووضع خطة واضحة لتنفيذ المهام.■	
ــدول أو ■	 ــي ج ــة ف ــكل مهم ــت ل ــد وق ــع تحدي ــرة م ــام صغي ــى مه ــروع إل ــيم المش تقس

ــيط. ــط بس مخط
متابعة التقدّم بانتظام )ما تم إنجازه / ما تبقى( وتعديل الخطة عند الحاجة.■	
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ثانياً: الفهم وطرح الأسئلة■	
قراءة المطلوب بدقة وفهم خطوات التنفيذ.■	
تدوين الأسئلة غير الواضحة وطرحها على المعلم في وقت مبكر لتجنب الأخطاء.■	

ثالثاً: العمل الجماعي والتعاون■	
توزيع الأدوار بين أفراد المجموعة بوضوح )باحث، كاتب، مبرمج، مصمم، عارض(.■	
احترام آراء الزملاء والاستماع لوجهات النظر المختلفة.■	
التعاون في مساعدة الأعضاء المتأخرين لضمان توازن العمل داخل الفريق.■	

رابعاً: البحث والدقة العلمية■	
اســتخدام مصــادر موثوقــة ومتنوعــة )كتــب، مواقــع رســمية، منصــات تعليميــة( وتجنــب ■	

المعلومــات غيــر الموثوقــة .
تدوين الملاحظات أثناء البحث وترتيبها في نقاط مختصرة.■	
الربط بين ما يتم تعلمه في المشروع وما تمت دراسته في الكتاب أو الحصص.■	

خامساً: العرض والتقويم الذاتي■	
تجربة التطبيق أكثر من مرة للتأكد من خلوّه من الأخطاء قبل التسليم.■	
إعداد عرض واضح ومنظّم ثم التدرب عليه قبل تقديمه.■	
استخدام قائمة تحقق للتأكد من استيفاء جميع متطلبات المشروع قبل التسليم.■	
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