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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

يشــهد العالــم اليــوم تطــوراًً متســارعاًً فــي التقنيــات الرقميــة، ممــا انعكــس بصــورة واضحــة علــى مجــالات 

التعليــم، وأبــرز الحاجــة إلــى مناهــج دراســية تنمــي المهــارات الرقميــة والبرمجيــة لــدى المتعلمين، وتُُســهم في 

إعدادهــم للتفاعــل الواعــي والمســؤول مــع متطلبــات العصــر الرقمــي .

ويأتــي هــذا الكتــاب انســجامًًا مــع التوجــه الوطنــي ورؤيــة دولــة الكويــت 2035 نحــو بنــاء مجتمــع معرفــي قائم 

علــى الابتــكار وتنميــة رأس المــال البشــري، حيــث يهــدف إلــى تزويــد المتعلميــن بالمعــارف التقنيــة الأساســية، 

وتعزيــز مهــارات التفكيــر المنطقــي، والعمــل التعاونــي، واتخــاذ القــرار، إلــى جانــب ترســيخ مفاهيــم الســلوك 

الرقمــي الآمــن .

ــة  ــن ثلاث وحــدات تعليمي ــة تتضم ــة تقني ــة تعليمي ــاب رحل ــذا الكت ــن خلال ه ــم، ســتخوض م ــزي المتعل عزي

ــة : متكامل

Digital Tools الوحدة الأولى: الأدوات الرقمية

  تُُعنــى بالتعريــف بمفاهيــم الــذكاء الاصطناعــي، ومحــركات البحــث، وأســاليب التحقق مــن المعلومات، وأســس 

الحمايــة الرقميــة، بمــا يســهم فــي بنــاء وعــي رقمــي ســليم، وتنميــة مهــارات الاســتخدام الآمــن والمســؤول 

ــات الحديثة . للتقني

Digital Processing  الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

ــم  ــاء عال ــة بن ــم كيفي ــة إلكترونيــة، مــن خلال تعل ــم بأســس تصميــم وبرمجــة لعب تهــدف إلــى تعريــف المتعل

اللعبــة، والتحكــم فــي حركــة الكائنــات وتفاعلهــا، وتطبيــق الأوامــر البرمجيــة الأساســية، وصــولًاً إلــى إنتــاج 

. Kodu Game Lab ــة بســيطة باســتخدام برنامــج ــة رقمي لعب

Digital Products الوحدة الثالثة: المنتجات الرقمية

ـــل،  ـــط المراح ـــة، وتخطي ـــاب التفاعلي ـــر الألع ـــن خلال تطوي ـــة م ـــات الرقمي ـــم المنتج ـــى تصمي ّــز عل   ترك�

ـــتخدام  ـــة باس ـــة متكامل ـــة رقمي ـــاج لعب ـــى إنت ـــولًًا إل ـــة، وص ـــاريع الجماعي ـــل بالمش ـــل، والعم ـــة التفاع وبرمج

. Kodu Game Lab برنامـــج

المؤلفون





مقدمة عن الذكاء الإصطناعي ومحركات البحث1
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مقدمة عن الذكاء الإصطناعي ومحركات البحث

 نواتج التعلم

التعرف على مفهوم الذكاء الاصطناعي ودوره في تحليل البيانات واتخاذ القرارات.■	
التمييــز بيــن آليــة عمــل محــركات البحــث التقليديــة ومحــركات البحــث المعتمــدة ■	

علــى الــذكاء الاصطناعــي.
ــدة ■	 ــث المعتم ــركات البح ــة ومح ــث التقليدي ــركات البح ــص مح ــن خصائ ــة بي مقارن

ــج. ــرعة والمخاطــر والنتائ ــة والس ــث الدق ــن حي ــي م ــذكاء الاصطناع ــى ال عل
تحليــل الفــرق بيــن المخرجــات فــي نتائــج البحــث التقليــدي والبحــث المعتمــد علــى ■	

ــذكاء الاصطناعي . ال
تطبيق أسلوبي البحث التقليدي والذكاء الاصطناعي في موقف عملي.■	
ــاءً علــى ■	 توضيــح مواقــف الاســتخدام المناســبة لــكل نــوع مــن محــركات البحــث بن

طبيعــة المهمــة. 

الوحدة الأولى: الأدوات الرقمية

مقولة الدرس: 
“ إمكانات الذكاء الاصطناعي هائلة حقاًً “  		 جيفري هينتون 2017

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

دون فتــح روابط! 
يقــة أســرع بكثير. هــذه طر

هــل أنهيــتََ البحث 
يــا حمد؟

ا يعتمــد علــى  أنــا اســتخدمتُُ محــرًكً
الــذكاء الاصطناعــي، فحصلــت علــى 

يع. ملخــص ســر

ليــس بعــد، فقــد اســتغرقت وقتــًاً 
طــويًلاً أبحــث فــي المواقع.

ابحــث باســتخدام محــرك البحــث التقليــدي Google و محــرك بحــث يعتمــد علــى الــذكاء 
ــة أم  ــة حقيقي ــائل الإلكتروني ــة الرس ــن سلام ــد م ــرق التأك ــن “ ط ــي ChatGPT ع الاصطناع

ــة “، ـثـم: احتيالي

سجّل أهم خطوتين للتحقق من الرسائل الإلكترونية.■	
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------      

أي طريقة بحث ساعدتك أكثر للوصول إلى المعلومة بسرعة ودقة؟■	
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------      
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التعلـــــــم

 )Artificial Intelligence( الذكاء الاصطناعي 
هــو قــدرة الأنظمــة الحاســوبية علــى محــاكاة الــذكاء البشــري مــن خلال التعلــم مــن 
ــبه  ــة تش ــرارات بطريق ــاذ الق ــكلات، واتخ ــل المش ــي، ح ــر المنطق ــات، التفكي البيان
الإنســان، وذلــك لتصميــم آلات تســتطيع تنفيــذ مهــام تتطلــب عــادةًً ذكاءًً بشــريًًا  مثــل 

التعرّّف على الصور أو الفهم اللغوي أو حل المشكلات.   

تطــوّّر محــركات البحــث مــن محــرك البحــث التقليــدي 
الــذكاء الاصطناعــي إلــى 

كيف تعمل محركات البحث التقليدية ؟

ــاء  ــية أثن ــر بمراحــل رئيس ــل )Google - Bing( تم ــة مث محــركات البحــث التقليدي
البحــث:

	1.:Crawling الزحف
 برامـج آليـة تسمـى “Web Crawlers “ تـزور المواقـع وتجمـع محتواهـا من خلال تتبع   

 الروابـط بيـن الصفحـات لتكتشـف المحـتوى الجديـد وتحدّّث النسـخ القديمـة.

	2.:Indexing الفهرسة
ن الصفحـات فـي قاعـدة بيانـات كبيـرة، ويتـم تنظيمهـا حسـب الكلمات المفتاحية    تُُخـ�َزَّ

 والعناويـن لتسهيـل البحـث لاحقـاًً.
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	3.:Processing & Matching الاستعلام والمطابقة
 عنـد استعـلام المستخـدم عـن كلمـة أو جملـة، يحـلل المحـرك الكلمـات ليبحـث عنها 

 فـي الفهـرس لتحديـد الصفحـات المرتبطـة بهـا فـي الفهـرس.

	4.:Ranking الترتيب
 بعــد تحديــد الصفحــات المرتبطــة بالاستعـلام يتـم ترتيـب النتائـج حسـب مــدى   

 ارتباطهـا، جودتـها وعـدد الروابـط الـتي تشـير إليهـا.

	5. :Displaying Results عرض النتائج
 تُُعـرض الروابـط الأنسـب مـع مقتطفـات قصيـرة مـن محتواهـا ليسهُُـل على المستخدم 

 الاختيـار، يرتّّـب النتائـج حسـب مـدى ارتباطهـا وجودتهـا.

 مميزات محرك البحث التقليدي:
سريعة وسهلة الاستخدام.■	
النتائج واضحة المصدر ويمكن التحقق من مصداقيتها.■	

 قيود محرك البحث التقليدي:
لا تفهم نية المستخدم بدقة.■	
تعتمد على الكلمات المفتاحية فقط، وليس على معنى السؤال.■	

 النتيجة:
محــركات البحــث التقليديــة تبحــث فــي الكلمــات، لا فــي المعانــي، لــذا مــن المهــم اختيــار 

كلمــات دقيقــة عنــد البحــث للحصــول علــى نتائــج أفضــل.

كيف تعمل محركات البحث المعتمدة على الذكاء 
الاصطناعي؟

ــل ) ChatGPT و Copilot و Perplexity ( لا تبحــث فقــط عــن  ــة مث محــركات البحــث الحديث
الكلمــات، بــل تحــاول فهــم المعنــى والمقصــد مــن الســؤال، مــن خلال نمــاذخ لغويــة مدربــة 

علــى بيانــات ضخمــة.
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	1.:Intent Understanding فهم النية
 تستخـدم تقنيـات معالجـة اللغـة الطبيعيـة )NLP(1 لفهـم ما يقصـده المستـخدم، 

 وليـس فقـط علـى ما يكتبـه حرفيـاًً.

	2.:Embeddings التمثيل العددي
ل الكلمـات إلـى أرقـام )vectors( داخـل نظـام يفهـم المعانـي المتقاربـة، فيتعـرف  تُُحـ�َوَّ

 علـى العبـارات المتشابهـة حتـى لـو اختلفـت صياغـة الكلمـات.

	3.:Retrieval & Generation استخراخ أو توليد الإجابة
بعض الأنظمة تسترجع معلومات من مصادر حقيقية وتلخصها.■	
ــاذخ ■	 ــل النم ــا تفع ــدة مصــادر، كم ــن ع ــع بي ــدة تجم ــات جدي ــد إجاب وأخــرى تولّ

 .1
ــرة )LLMs(ا ــة الكبي اللغوي

	4.:Feedback & Adaptation التعلّم المستمر
 محـركـات البـحـث المعتمـدة علـى الذكـاء الاصطناعـي لا تبـقـى كمـا هـي دائمـاًً،         
تتطـور بمرور الوقـت مـن خـلال ملاحظـات المستخـدميـن لتصبـح أكثـر دقـة وذكـاء 

 لتتكيـف مـع احتياجـات المستخدميـن.
 مميزات محركات البحث المعتمدة على الذكاء الاصطناعي:

تفهم الأسئلة الطبيعية والمعقدة بدقة أكبر.■	
صة مباشرة.■	 تعطي إجابات جاهزة أو ملخَّ
تجربة استخدام ذكية وسلسة.■	

 قيود محركات البحث المعتمدة على الذكاء الاصطناعي:
قد تُنتج أحيانًا معلومات غير دقيقة )أخطاء توليدية(.■	
قلة الشفافية في معرفة مصدر المعلومة.■	
تحتاخ موارد حوسبة قوية ومكلفة.■	

 النتيجة:
محــركات البحــث المعتمــدة علــى الــذكاء الاصطناعــي تفهــم المعنــى وتُُجيــب بــذكاء، بينمــا 

المحــركات التقليديــة تبحــث عــن الكلمــات فقــط.

	1 
Natural Language Processing : معالجــة اللغــة الطبيعيــة بهــدف تمكيــن الحاســوب مــن فهــم اللغــة البشــرية )المكتوبــة أو المنطوقــة(، 

وتحليلـهـا، والتفاـعـل بـهـا بطريـقـة تـشـبه تواـصـل الإنـسـانالمعتمد عـلـى اـلـذكاء الاصطناـعـي
ــوع مــن برامــج الــذكاء الاصطناعــي تســتطيع فهــم اللغــة البشــرية وإنشــاء نصــوص جديــدة بطريقــة تشــبه   :Large Language Models

أســلوب الإنســان فــي الكتابــة والتحــدث .
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الفرق بين محركات البحث التقليدية و البحث المعتمد 
على الذكاء الاصطناعي

محركات البحث المعتمدة على الذكاء 
الاصطناعي العنصر  محركات البحث التقليدية

طريقة العمل
 تبحـث فـي الكلمـات المفتاحيـة

الموجـودة فـي الصفحـات
 تفهــم معنــى الســؤال ونيّّة المســتخدم

ــذكاء الاصطناعي باســتخدام ال

نوع البحث يعتمد على المعنى والسياقيعتمد على الكلمات فقط

النتائج صة، مع إمكانيةقائمة روابط من مواقع مختلفة  إجابات جاهزة أو مل�َخَّ
ذكر المصادر عند السؤال عنها

السرعة أبطأ نسبيًًا لأنها تُُحلّّل وتُُولّّد الإجابةسريعة جدًًا لأنها تبحث في فهرس ثابت

الدقة 
في الفهم

 عاليـة، تفهـم اللغـة الطبيعيـةمحدودة، لا تفهم نية المستخدم تمامًًا
والأسئلـة المعقـدة

احتمال الخطأ
 عـال، قـد تُُولّّـد معلومـات غيـرمنخفض، لأن النتائج من مواقع حقيقية

صحيحـة أحيانـاًً

تجربة 
المستخدم

 يعتمـد علـى اختيـار المستخـدم
تجربة ذكية وتفاعلية وسهلةللروابـط المناسبـة

نوع البحث ممتازة لفهم الأسئلة المعقدة وتقديم     جيدة للبحث عن معلومات محددة وسريعة
إجابات ذكية

الشفافية
المصــادر يــرى  المســتخدم   عاليــة، 

مباشــرة الأصليــة 
 أقل،أحيانًًا لا تُُعرض مصادر واضحة

 للمعلومة: قد يولد مصدر غير حقيقي

اســتخدم محــركات البحــث التقليديــة عندمــا تبحــث عــن مواقــع ومصــادر مباشــرة، واســتخدم 
ــات  ــاًً أعمــق وإجاب ــاخ فهم ــا تحت ــذكاء الاصطناعــي عندم ــى ال محــركات البحــث المعتمــدة عل

جاهــزة.
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النشـــــاط

استكشــف كيــف يبنــي الــذكاء الاصطناعــي كويــت المســتقبل الذكيــة، ابحــث باســتخدام محرك 
بحــث تقليــدي Google ومحــرك بحــث آخــر يعتمــد علــى الــذكاء الاصطناعــي ChatGPT عــن 
أفــكار لمشــروعات ذكيــة تســاعد فــي تطويــر كويــت المســتقبل )مثــل النقــل الذكــي، الطاقــة 

النظيفــة، أو التعليــم الذكــي(، ثــم:

	1 سجّل أهم فكرتين وجدتهما يمكن أن تساهم في بناء كويت المستقبل:.
	■.Google الأفكار التي ظهرت في محرك البحث التقليدي

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

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

ــي ■	 ــذكاء الاصطناع ــى ال ــد عل ــث المعتم ــرك البح ــي مح ــرت ف ــي ظه ــكار الت الأف
.ChatGPT

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

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

	2 عبر عن رأيك أي نوع من محركات البحث ساعدك أكثر في الوصول إلى الأفكار بسرعة ووضوح؟ 	.
ولماذا؟ 	

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

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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التطبيــــق

ورقة عمل 1: اكتشف كيف يحافظ الذكاء الاصطناعي على البيئة في كويت المستقبل

ابحـــث باســـتخدام محـــرك بحـــث تقليـــدي Google ومحـــرك بحـــث آخـــر يعتمـــد علـــى 
ـــة  ـــة البيئ ـــي حماي ـــي ف ـــذكاء الاصطناع ـــن طـــرق اســـتخدام ال ـــي ChatGPT ع ـــذكاء الاصطناع ال

ـــم: ـــت، ث ـــي الكوي ف

سجّل أهم فكرتين وجدتهما يمكن أن تساعد بهما في الحفاظ على البيئة:.1	
	■.Google الأفكار التي ظهرت في محرك البحث التقليدي

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

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

	■.ChatGPT الأفكار التي ظهرت في محرك البحث المعتمد على الذكاء الاصطناعي
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

اختــر أي نــوع مــن محــركات البحــث كان أكثــر فائدة فــي الحصــول علــى المعلومــات الدقيقة، .2	
ــرّر اختيارك: وب

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

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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ورقة عمل 2: صمّّم فكرة ذكية لخدمة المجتمع في كويت المستقبل

اســتخدم محــرك بحــث تقليــدي Google ومحــرك بحــث آخــر يعتمد علــى الــذكاء الاصطناعي 
ChatGPT للبحــث عــن أمثلــة لمشــروعات رقميــة أو تطبيقــات تخــدم المجتمــع الكويتي، ثم:

استخرخ فكرتين يمكن تطويرهما لتصبحا مشروعًا يخدم سكان الكويت في المستقبل:.1	
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

اختــر الفكــرة الأفضــل برأيــك، واكتــب ســطرًا يوضــح كيــف يمكــن للــذكاء الاصطناعــي أن .2	
يجعلهــا أكثــر فاعليــة:

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

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

في وقت فراغك

استكشــف كيــف يجعــل الــذكاء الاصطناعــي الحيــاة اليوميــة فــي الكويــت أســهل، اســتخدم 
 ChatGPT ومحــرك بحــث آخر يعتمــد على الــذكاء الاصطناعــي Google محــرك بحــث تقليــدي
للبحــث عــن طــرق اســتخدام الــذكاء الاصطناعــي فــي تســهيل حيــاة النــاس فــي الكويــت )مثــل 

المســاعدات الصوتيــة، الخدمــات الحكوميــة الذكيــة، أو الرعايــة الصحيــة الرقميــة(، ثــم:
اذكــر مثاليــن لتطبيقــات أو خدمــات ذكيــة يمكــن أن تحسّــن حيــاة المواطنيــن والمقيميــن .1	

فــي دولــة الكويــت:
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

ــة .2	 ــى المعلوم ــي الوصــول إل ــر ف ــاعدك أكث ــا س ــن أيهم ــن، وبيّ ــج المحركي ــن نتائ ــارن بي ق
ــوح:  ــرعة ووض بس

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

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

أستخدم محركي البحث التقليدي والمعتمد على الذكاء الاصطناعي 
للبحث والحصول على المعلومات. 

أقارن بين نتائج البحث التقليدي والبحث الذكي. 

أميز الفرق بين نتائج البحث التقليدي ونتائج البحث الذكي. 

أحدد الطريقة التي ساعدتني أكثر على الفهم والوصول للمعلومة 
بدقة. 

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر
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   نواتج التعلم

ــذكاء ■	 ــة ال ــي تحســين مخرجــات أنظم ــا ف ــر وأهميته ــوم هندســة الأوام ــف مفه تعري
ــي. الاصطناع

بيان فوائد هندسة الأوامر في تحسين جودة المخرجات.■	

تحليل مكونات الأمر الجيد من حيث السياق والمهمة والمخرجات المتوقعة.■	

تطبيق عناصر الصياغة الجيدة عند كتابة Prompt فعال.■	

تحسين صياغة الأوامر بناءً على التغذية الراجعة.■	

ــات ■	 ــا بالمخرج ــا وارتباطه ــدى وضوحه ــل م ــن خــال تحلي ــر م ــودة الأوام ــم ج تقيي
ــة. المطلوب

 الوحدة الأولى: الأدوات الرقمية

مقولة الدرس: 
“ الذكاء الاصطناعي هو التكنولوجيا التي تجعل الآلات 

جون ماكارثيتتصرف بطريقة تبدو ذكية “ 

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

الاصطناعــي  الــذكاء  لمحــرك  أمــر�ا  كتبــت 
ــي«،  ــذكاء الاصطناع ال ــن  ــيء ع ــب كل ش »اكت
لكنــه أعطانــي معلومــات كثيــرة غيــر مفيــدة!

أصبــح  عندمــا  ســارة،  يــا  لــكِِ  شــكرا 
إجابــة  لــي  ظهــرت   ، دقيقــًاً الســؤال 

. جــدًاً وواضحــة  محــددة 

جـــــرّّب  حمــد،  يــا  عــام  أمــرك  لأن 
ــتخدم  ــن يس يقتي ــر طر ــة »اذكــ كتــابـ
لحمايــة  الاصطناعــي  الــذكاء  فيهمــا 

الكويــت«. دولــة  فــي  البيئــة 

استعن بمحرك بحث يعتمد على الذكاء الاصطناعي، ثم:
ابحــث باســتخدام الأمــر التالــي: ‘‘ اكتــب كل شــيء عــن الــذكاء الاصطناعــي وحمايــة البيئــة ””، 

ثــم أجــب عــن الســؤال التالــي :

هل ساعدك محرك البحث في الوصول إلى إجابة دقيقة وواضحة عن طرق حماية البيئة في  ■	
دولة الكويت ؟

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

الآن لنقــم بصياغــة الأمــر بصــورة دقيقــة وواضحــة بكتابــة الأمر التالــي : ” اذكــر طريقتين ■	
يســتخدم  فيهمــا الــذكاء الاصطناعــي لحمايــة البيئــة فــي دولــة الكويــت” ، ثــم ســجل 

النتيجــة التــي حصلــت عليها .
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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التعلـــــــم

 )Prompt Engineering(  هندسة الأوامر
هــة إلــى أنظمــة الــذكاء الاصطناعــي  هــي عمليــة إعــداد وصياغــة التعليمــات الموجََّ�
بطريقــة مدروســة تســاعدها علــى فهــم المطلــوب بدقــة وتقديــم نتائــج صحيحــة 
ومناســبة. وتعتمــد هــذه العمليــة علــى تجربــة وتحســين صياغــة الأوامــر بشــكل 

متكرر حتى يتم الوصول إلى أفضل استجابة ممكنة من النظام.

 Prompt Engineering  فوائد هندسة الأوامر

لأن نمــاذخ  )LLMs( لا تفهــم الســياق كمــا يفهمــه البشــر، فــإن طريقــة صياغــة الأمــر تؤثــر 
بشــكل كبيــر علــى جــودة النتائــج، فهندســة التوجيــه الجيــدة تســاعد علــى:

 التحكم والتخصيص:
ــي  ــم ف ــذكاء الاصطناعــي والتحك ــه ســلوك ال ــى توجي ــدة المســتخدم عل تســاعد الأوامــر الجي

نتائجــه مــن حيــث:
أسلوب الرد: 
رسمي، ودي، 

أكاديمي. 

هيكل الرد: 
مقال، جدول، 

ملخص. 

عمق الرد: 
نظرة عامة مختصرة 
ل.   أو شرح مفّصّ

 الإبداع وتوليد الأفكار:
ّـز الإبــداع وتســاعد علــى توليــد أفــكار جديــدة فــي الكتابــة أو  يمكــن للأوامــر الجيــدة أن تُُحف�

التدريــس أو حــل المشــكلات .
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 الكفاءة و الإنتاجية: 
تساعد الأوامر الجيدة على توفير الوقت من خلال:

تنفيذ المهام الكتابية المتكررة تلقائيًا..1	
تلخيص النصوص أو إعادة صياغتها بسرعة..2	
إنشاء تقارير منظمة أو أكواد برمجية قصيرة..3	

 سهولة الوصول إلى قدرات الذكاء الاصطناعي:
ل الأوامــر الجيــدة اســتخدام الأنظمــة المعقــدة، بحيــث يمكــن لأي شــخص الاســتفادة منها  تُُســّهّ
دون الحاجــة إلــى معرفــة مســبقة بالبرمجــة، فمجــرد كتابــة توجيــه واضــح يكفــي للحصــول 

علــى قــدرات متقدمــة مثــل التحليــل أو الترجمــة .

 وسيلة فعالة للتعليم والتعّلّم: 
تمكيــن المتعلــم مــن تصميــم أوامــر لمحــاكاة الــدرس أو توليــد الأســئلة التفاعليــة أو تبســيط 

المفاهيــم حســب مســتوى المتلقــي .

محددات صياغة الأوامر 
Limitations of Prompt Formulation 

 الغموض في الصياغة:
ًـا، قــد يُُنتــج الــذكاء الاصطناعــي إجابــات غيــر دقيقــة أو غيــر  ًـا أو ناقص� إذا كان التوجيــه غامض�

مرتبطــة بالموضــوع.

 التحّيّز أو عدم الدقة: 
حتــى مــع وجــود توجيــه مثالــي، قــد يُُنتــج الــذكاء الاصطناعــي معلومــات غيــر صحيحــة أو 

متحيــزة بســبب طبيعــة البيانــات التــي تــم تدريبــه عليهــا.

 غياب الفهم الحقيقي: 
الــذكاء الاصطناعــي لا يفهــم المعنــى كمــا يفعــل الإنســان، بــل يعتمــد علــى التنبــؤ الإحصائــي 

بالكلمــات، لذلــك قــد يبــدو واثقــا مــن إجابتــه رغــم كونهــا غيــر صحيحــة .
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 الحساسية لتغيير الكلمات: 
التغييرات البسيطة في الصياغة قد تؤدي إلى اختلاف كبير في النتائج.

 الاعتماد على جودة النموذخ: 
ًـا، إذ تتأثــر  ًـا أو قديم� حتــى أفضــل التوجيهــات قــد تفشــل إذا كان النمــوذخ المســتخدم ضعيف�

ــات الــذكاء الاصطناعــي نفســه. النتائــج بإمكان

 المخاطر الأخلاقية والخصوصية: 
قــد تــؤدي التوجيهــات الغيــر مدروســة إلــى كشــف معلومــات شــخصية أو حساســة عــن طريــق 

الخطــأ، خاصــة عنــد التعامــل مــع نمــاذخ عبــر الإنترنــت. 

عناصر الصياغة الجيدة في  هندسة الأوامر

	1 . :Clarity & Precision الوضوح والدقّة
ــده مــن محــرك البحــث، وتجنــب  د بالضبــط مــا تري يجــب أن تكــون الأوامــر واضحــة، تُُحــّدّ

يـم. مـوض أو التعمـ الغـ

 ““ بــدلًاً مــن كتابــة الأمــر ”اكتــب عـن مستقبـل الكـويـت” استخـدم الأمـر   

مثـــــــــــال
 “اكتــب فقــرة مــن 200 كلمــة تشــرح كيــف يمكــن لمشروعــات الطاقــة  

 الشمسيـة أن تدعـم تحقيـق رؤيـة الكويـت 2035 نحـو التنميـة المستدامـة””.

	2 . :Context / Background السياق والمعلومات المساعدة
ّـه حديثــه ،  ّـح مــن المتحــدث، ولمــاذا يتحــدث ، ولمــن يوج� الســياق هــو الإطــار الــذي يوض�
ــن الــذكاء  م الطلــب، أمــا المعلومــات المســاعدة فهــي تفاصيــل إضافيــة تمك� وفــي أي موقــف يُُقــدََّ�

الاصطناعــي مــن فهــم البيئــة والمجــال والجمهــور المســتهدف بدقــة.

 “أنت خبير في التنمية البيئية تعمل ضمن فريق تخطيط رؤية الكويت 2035، 
  ومهمتك إعداد مقترحات لتقليل الانبعاثات الكربونية باستخدام الذكاء الاصطناعي””.مثـــــــــــال
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	3. :Role / Persona Prompting  تحديد الدور أو الشخصية
توجيــه الــذكاء الاصطناعــي ليتصــّرّف كمــا لــو كان شــخصاًً أو خبيــرًًا فــي وظيفــة محــددة مثــل 
معلــم، مصمــم، مبرمــج، أو متعلــم، يســاعد هــذا فــي جعــل الإجابــات أكثــر واقعيــة وتخصصــاًً 

بمــا يناســب المهمــة المطلوبــة .

 “كـن مهنـدس تخطيـط حضـري في الكويـت، وضح كيف يمكن لتقنيات المدن الذكية 
  تحسيـن جـودة الحيـاة فـي مدينـة الحريـر المستقبلية””. مثـــــــــــال

	4. :Output Format / Constraints تنسيق المخرجات/ القيود
ــب  ــي ترغ ــة الت ــكل والطريق ــد الش ــي تحدي ــات )Output Format( يعن ــيق المخرج تنس

كـود برمـجـي ثـل: ـجـدول، قائـمـة، فـقـرة، ـعـرض تقديـمـي، ـ بـة مـ هـا الإجاـ م بـ أن تُُـدَّقَ�
ــط حجــم أو أســلوب  ــي تضب ــي الحــدود أو الشــروط الت ــود )Constraints( فه ــا القي أم

ــة . ــتوى الصعوب ــة أو مس ــات أو اللغ ــدد الكلم ــل ع ــات، مث المخرج

م إجابتـك في جدول من عمودين: العمود الأول يوضح التحدي البيئي في الكويت،   “قـّدّ
مثـــــــــــال م حلًاً مقترحاًً يعتمد على الذكاء الاصطناعي. لا تتجاوز 5 صفوف””.    والعمود الثاني يقّدّ

	5. :Few-Shot / Examples إعطاء أمثلة
ّـح لمحــرك الــذكاء الاصطناعــي الأســلوب أو النمــط  تضميــن مثــال أو أكثــر داخــل الأمــر ليوض�
ــا يســاعده علــى  المطلــوب فــي الإجابــة، فبــدلًاً مــن الاكتفــاء بالوصــف، نعــرض مثــالًاً عملي�

محــاكاة الطريقــة المطلوبــة بدقــة.

 “التحدي هو ارتفاع درجات الحرارة في الكويت، والحل هو استخدام أنظمة ذكية لإدارة 
م مثالين آخرين لتحديات بيئية في كويت المستقبل مع مثـــــــــــال   الطاقة في المباني. الآن، قّدّ

  حلول ذكية مشابهة””. 
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	6. :Iterative Refinement التكرار والتحسين
التكــرار والتحســين هــو عمليــة تعديــل الأمــر خطــوة بخطــوة بنــاءًً علــى جــودة الإجابــة التــي 
ــا حتــى تصــل إلــى المســتوى  يقدمهــا الــذكاء الاصطناعــي، بهــدف تحســين النتيجــة تدريجي�

المطلــوب مــن الدقــة والجــودة .

 “الطلب الأول: اشرح دور الذكاء الاصطناعي في التعليم بالكويت “.
  بعد المراجعة والتحسين: “ اشرح دور الذكاء الاصطناعي في تطوير التعليم الرقمي في مثـــــــــــال

  مدارس الكويت بحلول عام 2035، مع ذكر مثال تطبيقي“. 

	7 . :Chain of Thought Prompting تشجيع التفكير خطوة بخطوة
أســلوب لصياغــة الأمــر يدفــع النمــوذخ إلــى تفكيــك المهمــة إلــى خطــوات صغيــرة متتابعــة 
مــع عــرض القــرارات بيــن الفكــرة والناتــج تهــدف لتقليــل الغمــوض والأخطــاء وزيــادة قابليــة 

التحقــق .

 “ اشـرح خطـوة بخطـوة كيـف يمكـن لدعـم المشاريـع الصغيـرة والمتوسطـة أن 
  يُُسهـم فـي تنويـع الاقتصـاد الكويتـي ضمـن رؤيـة الكويـت 2035، بـدءًًا مــن مثـــــــــــال

  التمويل، ثـم الابتكـار، ثـم التوظيـف””. 
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دليلــك لكتابــة أمــر  Prompt  فعّّــال يوجّّــه الــذكاء 
الاصطناعــي بدقــة

يســاعدك هــذا القالــب علــى تنظيــم أفــكارك وكتابــة أوامر واضحــة ومحــددة للــذكاء الاصطناعي، 
لتصــل فــي كل مــرة إلى نتائــج دقيقــة ومبدعــة تدعم مشــاريعك المســتقبلية .

ما المطلوب تحديدًًا من الذكاء الاصطناعي؟ الوضوح والدقة 1

من أنت ؟ ولماذا تطلب هذه المهمة؟ السياق والمعلومات المساعدة 2

من تريد أن يكون الذكاء الاصطناعي؟ )خبير، مستشار، معلم، ..(. تحديد الدور 3

كيف تريد أن تكون النتيجة؟ )فقرة، قائمة، جدول، ..(. تنسيق المخرجات 4

هل يمكنك إعطاء نموذخ صغير مشابه؟ مثال توضيحي 5

هل تطلب مراجعة أو اقتراحات إضافية؟ التكرار والتحسين 6

كيف تريد أن يعرض النتائج؟ )بالتسلسل، بالشرح، بالمقارنة، ..(. التفكير خطوة بخطوة 7

السؤال الموجهالعنصرالترتيب

	

 النتيجة النهائية:
 تصــّرّف كخبيــر فــي ريــادة الأعمــال المســتقبلية، وســاعدني كمتعلــم فــي المرحلــة المتوســطة 
فــي دولــة الكويــت، علــى ابتــكار فكــرة مشــروع مســتقبلي لعــام 2035 يخــدم محــور الاقتصــاد 
ــه،  ــروع، فكرت ــم المش ــن اس ــاط تتضم ــس نق ــن خم ــة م ــي قائم ــة ف ــدم الإجاب ــي. ق المعرف
ّـح التفكيــر  التقنيــة المســتخدمة، الجمهــور المســتهدف، والأثــر علــى رؤيــة الكويــت 2035. وض�
خطــوة بخطــوة، ثــم اقتــرح تحســينين لتطويــر الفكــرة »مشــروع EcoCharge لتخزيــن الطاقــة 

الشمســية فــي المنــازل الذكيــة عــام 2035«.
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النشـــــاط

ّـه محــرك الــذكاء الاصطناعــي ليســاعدك علــى تصميــم مدينــة ســكنية  اكتــب Prompt يوج�
كويتيــة ذكيــة عــام  2035 م تســتخدم الطاقــة المتجــددة وتقلــل الازدحــام والتلــوث .

تصميــم مدينــة ســكنية كويتيــة ذكيــة لعــام 2035 تعتمــد الطاقة 
المتـجـددة وتقـلـل الازدـحـام والتلوث. الوضوح والدقة 1

أنا متعلم في المرحلة المتوسطة في دولة الكويت أعمل على مشروع 
عن كويت المستقبل. السياق والمعلومات المساعدة 2

خبير تخطيط حضري مستدام ومستشار نقل ذكي. تحديد الدور 3
ملخــص + قائمــة بالعناويــن + جــدول )التحــدي/ الحــل/ التقنية/ 

مؤشــر الأداء( + خارطــة طريــق مــن 3 مراحل. تنسيق المخرجات 4

ــية  ــا شمس ــب، أو خلاي ــد الطل ــة عن ــافلات كهربائي ــال: ح مث
فـة.  قـة نظيـ يـد طاـ لتولـ مثال توضيحي 5

اطرح سؤالين واقترح  ثلاث تحسينات قابلة للتنفيذ.  التكرار والتحسين 6

عــرض النتيجــة بالتسلســل المنطقــي )تحديــات - أهــداف 2035  
- حلــول وتقنيــات - أثــر مؤشــرات نجــاح(. التفكير خطوة بخطوة 7

السؤال الموجهالعنصرالترتيب

 النتيجة النهائية:
تصــرف كـــخبير تخطيــط حضــري مســتدام ومستشــار نقــل ذكــي بخبــرة فــي مــدن الخليــج. 
ــت  ــوان كوي ــى مشــروع بعن ــل عل ــت أعم ــة الكوي ــي دول ــة المتوســط ف ــي المرحل ــم ف ــا متعل أن
ــام  ــة ع ــة ذكي ــة ســكنية كويتي ــم تصــور لمدين ــي تصمي ــك المســاعدة ف ــد من المســتقبل، وأري

لـوث. يـل الازدـحـام والتـ لـى تقلـ مـل عـ قـة المتـجـددة وتعـ لـى الطاـ مـد عـ 2035 م تعتـ
ــة  ــن رئيســية تشــمل الطاق ــه قائمــة بعناوي ــر، يتبع ــى شــكل ملخــص قصي ــة عل ــدم الإجاب ق
ــة  ــدول بأربع ــم ج ــواء، ث ــودة اله ــة، وج ــة الرقمي ــة التحتي ــي، البني ــل الذك ــددة، النق المتج
أعمــدة )التحــدي - الحــل - التقنيــة - مؤشــر الأداء(، وأضــف خارطــة طريــق مــن ثلاث مراحــل 

كـرة. يـق الفـ يـة لتطبـ زمنـ
أعــرض النتائــج بالتسلســل المنطقــي مــن التحديــات إلــى الحلــول وأثــر مؤشــرات النجــاح، 

اخـتـم باقـتـراح ـسـؤالين توضيحيـيـن وثلاث تحـسـينات ممكـنـة لتطوـيـر التـصـور.
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التطبيــــق

ورقة عمل 3 : توجيه الذكاء الاصطناعي لتخيل مدارس الكويت في المستقبل.

ــدارس  ــه الم ــتكون علي ــف س ــل كي ــي لتخي ــذكاء الاصطناع ــرك ال ّـه مح ــب Prompt يوج� اكت
الكويتيــة فــي المســتقبل، واقتــرح تطبيــق أو منصــة تعليميــة ذكيــة تســهم فــي تطويــر التعلــم:

الوضوح والدقة 1

السياق والمعلومات المساعدة 2

تحديد الدور 3

تنسيق المخرجات 4

مثال توضيحي 5

التكرار والتحسين 6

التفكير خطوة بخطوة 7

السؤال الموجهالعنصرالترتيب

 النتيجة النهائية:
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

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

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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ورقة عمل 4 : صمّّم فكرة ذكية لخدمة المجتمع في كويت المستقبل.

اكتــب Prompt يوجــه الــذكاء الاصطناعــي لتخطيــط مشــروع يحمــي بيانــات المواطنيــن فــي 
المــدن الذكيــة مــن الهجمــات الإلكترونيــة عــام 2035 م.

الوضوح والدقة 1

السياق والمعلومات المساعدة 2

تحديد الدور 3

تنسيق المخرجات 4

مثال توضيحي 5

التكرار والتحسين 6

التفكير خطوة بخطوة 7

السؤال الموجهالعنصرالترتيب

 النتيجة النهائية:

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

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

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

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

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

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

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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في وقت فراغك

ّـه محــرك الــذكاء الاصطناعــي لتصميــم نظــام زراعــة ذكــي يقّلّل اســتخدام  اكتــب Prompt يوج�
الميــاه ويزيــد إنتــاخ الغــذاء فــي بيئــة الكويــت عــام 2035 م للوصــول للاكتفــاء الذاتــي الزراعــي .

الوضوح والدقة 1

السياق والمعلومات المساعدة 2

تحديد الدور 3

تنسيق المخرجات 4

مثال توضيحي 5

التكرار والتحسين 6

التفكير خطوة بخطوة 7

السؤال الموجهالعنصرالترتيب

 النتيجة النهائية:
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

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

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

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

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

عبر عن رأيـــك

أستخدم هندسة الأوامر في تحسين مخرجات الذكاء الاصطناعي.

أستطيع توضيح فوائد هندسة الأوامر في الحصول على نتائج أدق 
وأفضل.

أحلل مكونات الأمر الجيد مثل السياق والمهمة والمخرجات.

ال. أطبق عناصر الصياغة الجيدة عند كتابة Prompt فّعّ

أتمكن من تحسين صياغة أوامري بعد مراجعة النتائج.

أُقّيّم جودة أي أمر من خلال مدى وضوحه وارتباطه بالنتائج المطلوبة.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر



التحقق من المعلومات ومصداقيتها في عصر 
الذكاء الاصطناعي

 
   نواتج التعلم

توضيح مفهوم مصداقية المعلومات على الإنترنت.■	

التمييز بين نتائج موثوقة وغير موثوقة من محركات البحث.■	

استخدام معايير للتحقق من صحة المعلومات في نتائج الذكاء الاصطناعي.■	

تحليل مخاطر المعلومات المضللة والأخطاء التوليدية.■	

التحقق من مصدر البيانات عند استخدام نتائج البحث الذكي.■	

اتخاذ قرارات واعية عند اعتماد معلومة في بحث أو مشروع.■	

 الوحدة الأولى: الأدوات الرقمية

مقولة الدرس: 
» الذكاء الاصطناعي جيد في توليد الأجوبة؛ لكنه ما زال 

	   بحاجة إلى أن نسأله الأسئلة الصحيحة « 
Fei-Fei Li

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

كتبــت ســؤاًلاً لمحــرك ذكاء اصطناعــي:
»مــا أكبــر مصــادر الميــاه في دولة 

الكويــت؟«
لكنــه أجــاب دون اعطائــي توثيــق لمصادر 

الاجابة!

نعــم يــا ســارة محــركات الذكاء 
ًـا  ن� الاصطناعــي قــد تول�ّـد أحيا

معلومــات غيــر صحيحــة ولكــن بثقــة 
عاليــة!

تأمل الصورتين و أجب عن الأسئلة التالية:

أي الصورتين تشعرك بالاطمئنان أكثر؟ ولماذا؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

كيف يمكنك التأكد أن المعلومة صحيحة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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التعلـــــــم

مصداقية المعلومات؟
ــق  ــن التحق ــق، ويمك ــي، دقي ــه حقيق ــا يصل ــأن م ــة ب ــى الثق ــي عل ــدرة المتلق ــي ق ه

منه، ويأتي من بيئة معلوماتية سليمة تحد من التضليل والأخطاء .

لماذا التحقق مهم اليوم أكثر من قبل ؟ 

.Information Disorder  1 ازدياد ظاهرة المعلومات الخاطئة
انتشــار محتــوى ينتــج بنيــة التضليــل والتلاعــب يجعــل المتلقــي أكثــر عرضــة للخــداع مــا لــم 

يمــارس التحقــق الدقيــق مــن صحــة المحتــوى .

2 تضخم دور محركات البحث والثقة المفرطة بنتائجها.
المســتخدمون كثيــراًً مــا يثقــون بنتائــج البحــث دون التحقــق منهــا بعنايــة، ممــا يــؤدي إلــى 

تــداول معلومــات غيــر صحيحــة تقــدم علــى أنهــا موثوقــة .

3 تزايد المحتوى غير الدقيق الناتج عن الذكاء الاصطناعي.
ــد معلومــات تبــدو صحيحــة لكنهــا غيــر حقيقيــة، ممــا يجعــل  نمــاذخ اللغــة الكبيــرة قــد تو�ل

ــد آليــاًً . التحقــق ضــرورة مضاعفــة عنــد اســتخدام محتــوى مو��ل

4 اتساع فضاء المعلومات وتعدد مصادرها بلا رقابة كافية.
ــوع  ــة وق ــن احتمالي ــد م ــا يزي ــة، مم ــات مهني ــى جه ــد مقتصــرا عل ــم يع ــات ل نشــر المعلوم

ــادر . ــات والمص ــة المنص ــن موثوقي ــق م ــتدعي التحق ــاء ويس الأخط

5 أهمية الوعي المعلوماتي في تحديد ما يعد حقيقة.
مــع التطــور الرقمــي، أصبــح تقييــم صحــة المعلومــات مرتبطــاًً بفهــم أعمــق لطبيعتهــا وحــدود 

المعرفــة، وفــق منظــور الوعــي المعلوماتــي .
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6 تقدم تكنولوجيا الذكاء الاصطناعي وتغلغلها في الحياة العامة.
توســع قــدرات أنظمــة الــذكاء الاصطناعــي فــي إنشــاء وتوصيــل المعرفــة يجعــل التحقــق عنصــراًً 

أساســياًً فــي الاســتفادة الآمنــة مــن هــذه التقنيــات .
التحقــق اليــوم ليــس مجــرد مهــارة إضافيــة، بــل ركيــزة لحمايــة الفهــم الصحيــح 
فــي عصــر تتدفــق فيــه المعلومــات بســرعة ومــن مصــادر متعــددة، ويختلــط فيــه 

الحقيقي بالمضّلّل والآلي بالبشري.

كيف نتحقق من المعلومة؟

1 الاعتماد على مصادر موثوقة والتحقق من أصل المعلومة.
التأكــد مــن هويــة الجهــة التــي قدمــت المعلومــة ومــدى موثوقيتهــا، خصوصــا عنــد البحــث 

عبــر الانترنــت .

2 مقارنة المعلومات مع مصادر أخرى مستقلة.
ــداع  ــل أو الخ ــي التضلي ــوع ف ــن الوق ــل م ــة ويقل ــزز الثق ــدر يع ــن مص ــر م ــن أكث ــق بي التواف

ــي . المعلومات

التأكد من الحداثة الزمنية. 	 3
ــة  ــي بيئ ــة، خاصــة ف ــي الســياقات الحالي ــر صحيحــة ف ــح غي ــد تصب ــة ق ــات القديم المعلوم

ــريعة . ــت الس الإنترن

4 التحقق من الأخطاء الناتجة عن الذكاء الاصطناعي .
ضــرورة فحــص المعلومــات المولــدة آليــا وعــدم قبولهــا دون تحقــق، لأنهــا قــد تبــدو صحيحــة 

وهــي غيــر صحيحــة .

5 تحليل نوايا الناشر والغرض من المحتوى.
مــن طــرق مواجهــة  » خلــل المعلومــات «  تحليــل أســباب نشــرها، وهــل الدافــع وراءهــا معرفــي 

أم تجــاري أم يهــدف إلــى التضليل؟
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نحــن نتحقــق مــن المعلومــة عبــر التحقــق مــن المصــدر، المقارنــة، التدقيــق فــي 
دقــة وحداثــة المعلومــة، وعــدم الثقــة العميــاء بالمحتــوى الرقمــي وخاصــة الــذكاء 

الاصطناعي .

الأخطاء الشائعة لمحركات البحث المعتمدة على 	 
الذكاء الاصطناعي

إنتــاخ محتــوى غيــر مدعــوم ببيانــات صحيحــة مــن قبــل نمــاذخ اللغــة، يظهــر بصياغــة .1	
موثوقــة ظاهريــاً لكنــه يخالــف الوقائــع ويعتمــد علــى اســتنتاجات أو توليــد لغــوي غيــر 

مبنــي علــى معرفــة حقيقيــة.

يمكــن أن تقــدّم النمــاذخ ملخصــات أو نتائــج غيــر دقيقــة عنــد التعامــل مــع نصــوص .2	
معقــدة.

ــن .3	 ــة م ــم ليســت خالي ــه للعال ــن رؤيت ــي تتطــور بســرعة، لك ــذكاء الاصطناع ــدرات ال ق
ــة بشــرية مســتمرة. ــب رقاب ــا يتطل الأخطــاء مم

تُقــدّم الإجابــات بثقــة عاليــة حتــى عنــد غيــاب الأدلــة أو عنــد توليــد الإجابــة، مــا قــد .4	
يضلّــل المســتخدم.

غالبــاً لا يســتطيع النظــام تحديــد مــا إذا كانــت البيانــات التــي ينتجهــا صحيحــة أم لا .5	
دون تدخــل بشــري أو مصــادر موثوقــة.
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النشـــــاط

ــة  ــن للمعلوم ــن مصدري ــارن بي ــت« وق ــة الكوي ــي دول ــة ف ــادر الطاق ــن »مص ــث ع ابح
Google  وآخــر معتمــد علــى الــذكاء  نفســها، اســتخدم محــرك بحــث تقليــدي 

الاصطناعــي  ChatGPT / Perplexity / Copilot و أجــب عــن التالــي:

ذكــر  دون  الآلــة  توّلّدهــا  النتيجــة 
ــر  ــب ذك ــم طل ــا يت ــف الا عندم المؤل

لـف ــمع النتيــجة المؤـ
نعم ولا   IEA الجهــة المنتجــة للمعلومــة

وـهـي منظـمـة دولـيـة موثوـقـة نعم  هل للمعلومة
مؤلف موثوق؟

لا توجــد عــادة روابــط مباشــرة لمصادر 
ــد  ــة، أو ق ــع واضح ــمية أو مراج رس

يـة لـق رواـبـط وهمـ تُُختـ
لا حكومــي   / رســمي  مصــدر 

قـة جـال الطاـ فـي مـ مـد ـ معتـ نعم  هل وردت من
مصدر معتمد؟

ــن ليــس  ــخ لك ــر تاري ــد تتضمــن ذك ق
المعلومــات  تكــون  وقــد  دائمــاًً، 
مختلطــة بيــن تحديثــات حديثــة 

وقديــمة
نعم بعض البيانات حديثة 

نعم )2023 - 2024(  هل هي حديثة
ومناسبة للوقت؟

ــد  ــن ق ــات لك ــد معلوم ــدف تزوي اله
الدقــة  مســتوى  لتوضيــح  يفتقــر 

المطــلوب
نعم الهــدف توعــوي - تحليلــي حول 

الطاـقـة ـفـي دوـلـة الكويت نعم  هل الهدف منها
واضح؟

ــذل  ــى ب ــتخدم إل ــاخ المس ــاًً يحت غالب
ــتقصاء  ــق والاس ــي للتحق ــد إضاف جه

ضـوح ثـق بوـ يـر موـ صـدر غـ لأن المـ
لا  MEW - Our World in Data

ــها ــرة نفس ــد الفك تؤك نعم
 هل يمكن التأكد
 منها من مصدرين

آخرين؟

نعم/لاالسؤال نتيجة محرك البحث المعتمد على نعم/لا
الذكاء الاصطناعي نتيجة محرك البحث التقليدي
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 النتيجة النهائية:

ــدي، لأنّ ■	 ــث التقلي ــرك البح ــو مح ــة ه ــر موثوقي ــات أكث ــدّم معلوم ــذي ق ــرك ال المح
نتائجــه كانــت مرتبطــة بمصــادر رســمية مثــل مواقــع حكوميــة ومنظمــات دوليــة للطاقة، 
ــا محــرك  ــا، بينم ــق منه ــن التحق ــر يمك ــخ نش ــط واضحــة وتواري ــى رواب ــوي عل وتحت
البحــث المعتمــد علــى الــذكاء الاصطناعــي أعطــى إجابــات ســريعة لكنهــا دون مراجــع، 

وقــد تتضمــن معلومــات غيــر دقيقــة أو مختلطــة. 

الحصــول علــى الإجابــة بســرعة لا يعنــي بالضــرورة أنهــا صحيحة ■	
أو يمكــن الوثــوق بهــا؛ لذلــك مــن المهــم التحقــق مــن المعلومة، 

حتى وإن بدت الإجابة مقنعة وسهلة.
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التطبيــــق

ورقة عمل 5 : البحث عن الحقيقة 
اختر معلومة من القائمة التالية ثم اختبرها:

البيئة والحياة البرية في الخليج      تطبيقات المدن الذكيةالذكاء الاصطناعي في التعليم

اكتب معلومة وجدَتَها على الإنترنت للموضوع الذي اخترته:

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

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

الآن اختبرها باستخدام الأسئلة:

هل للمعلومة مؤلف موثوق؟

هل وردت من مصدر معتمد؟

هل هي حديثة ومناسبة للوقت؟

هل الهدف منها واضح؟

هل يمكن التأكد منها من مصدرين آخرين؟

لاالسؤال ملاحظةنعم
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ورقة عمل 6 : هل هذه المعلومة صحيحة؟

ابحــث عــن الجملــة التاليــة »يعتمــد الكويتيــون بشــكل رئيســي علــى الأنهــار كمصــدر للميــاه« 
باســتخدام محــرك بحــث مــن اختيــارك ثــم اســتخدم الأســئلة التاليــة للتحقــق مــن صحتهــا ؟

هل للمعلومة مؤلف موثوق؟

هل وردت من مصدر معتمد؟

هل هي حديثة ومناسبة للوقت؟

هل الهدف منها واضح؟

هل يمكن التأكد منها من مصدرين آخرين؟

لاالسؤال ملاحظةنعم

النتيجة النهائية:

هل الجملة صحيحة أم خاطئة؟ وفسر السبب؟

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

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

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

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

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

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

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

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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في وقت فراغك

قـارن بيـن مصدريـن للمعلومـة نفسـها، اسـتخدم محـرك بحـث تقليـدي Google وآخـر 
معتمـد علـى الـذكاء الاصطناعـي ChatGPT / Perplexity / Copilot للبحـث عن »مصادر 

الطاقـة فـي الكويـت« و أجـب عـن التالي:

هل ذُُكر المؤلف أو الجهة ؟

هل يوجد مصدر موثق ؟

حداثة المعلومة )قديمة / حديثة)

دقة الجواب )عالية / متوسطة / ضعيفة)

هل احتوى على خطأ ؟ )نعم/لا ( + مثال

نتيجة البحث الذكيالسؤال نتيجة البحث التقليدي

 النتيجة النهائية:

المحرك الأكثر موثوقية بالنسبة لي هو : ---------------------------------------------------------------------------------------

السبب :  ------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

أتحقق من صحة المعلومات على الإنترنت.

أميز بين مصدر موثوق وآخر غير موثوق.

أفحص نتائج الذكاء الاصطناعي وأتجنب أخطاءه.

أتخذ قرارًًا واعيًًا قبل اعتماد المعلومة.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر



ــة ومســؤولية اســتخدام محــركات  ــة الرقمي الحماي
البحــث الذكــي

 
   نواتج التعلم

التعرّف على الفرق بين الخصوصية الرقمية والأمن الرقمي.■	

استنتاخ مخاطر مشاركة البيانات الشخصية عبر الإنترنت.■	

التمييــز بيــن الممارســات الآمنــة وغيــر آمنــة عنــد اســتخدام محــركات البحــث والذكاء ■	
الاصطناعي.

تطبيق طرق لحماية الخصوصية أثناء التصفح والتفاعل الرقمي.■	

تحليل مسؤولية المستخدم الرقمي في حماية بياناته.■	

التعرف على دور الذكاء الاصطناعي في الأمن السيبراني.■	

استكشاف تطبيقات الذكاء الاصطناعي في كشف الهجمات وحماية الأنظمة.■	

 الوحدة الأولى: الأدوات الرقمية

مقولة الدرس: 
“ مستقبلنا يعتمد على ما نحميه بقدر ما 		

			     يعتمد على ما نبتكره “  
 باولو ألتيرّّي

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

أثنـــاء تصفحــي لمواقــع الإنترنــت وجـــدت 
ــاب الكترونيــة مجانيــة، ولكنــه  ــا لألعـ موقعـ

طلـــب منـــي تحميــل ملــف علــى جهــازي!
 مــا رأيك يــا حمد؟

انتبهـــي يــا ســـارة 
هــذا الموقــع يحــاول خداعك 

لاختــراق جهــازك الشــخصي.

كيف يمكن أن تعرف إن كان الموقع الذي تزوره يحمي خصوصيتك؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ما البيانات التي يمكن أن تُجمع عنك دون علمك؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

من يستطيع رؤية تلك البيانات التي تجمع عنك؟ كيف يمكن استغلال تلك البيانات؟■	
  --------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

	■          						     كيف يمكنك أن تحمي نفسك؟
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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التعلـــــــم

)Digital Privacy( الخصوصية الرقمية
هي قدرة الفرد على التحكم في بياناته الشخصية، من حيث نوع المعلومات التي يقدمها، 

والجهات التي يسمح لها بالاطلاع عليها، وكيف يمكن أن توظّّف تلك البيانات.

)Digital Security( الأمن الرقمي
هو منظومة من الإجراءات والقواعد الشاملة المصممة لحماية الأصول الرقمية والبنى 

التقنية ) أجهزة، شبكات، بيانات ( من الاختراق، التلاعب، أو الإتلاف.

مخاطر الذكاء الاصطناعي ومحركات البحث
 AI & Search Engine Risks

انتشــار مشــاركة البيانــات فــي التطبيقــات ومواقــع البحــث دون أن نلاحــظ ذلــك، وهــذا .1	
يزيــد مــن مخاطــر فقــدان الخصوصيــة.

ــرورة .2	 ــي ض ــن الرقم ــل الأم ــا يجع ــابات مم ــرقة الحس ــة وس ــات الإلكتروني ــرة الهجم كث
ــتخدم. ــة المس لحماي

تطــور الــذكاء الاصطناعــي الــذي يمكنــه تعقــب وتحليــل ســلوك المســتخدم والــذي يمكــن .3	
اســتغلاله بشــكل مضــر بيــد جهــات غيــر مســؤولة.

ــة .4	 ــا أخلاقي ــر قضاي ــذا يثي ــات، وه ــاري للبيان ــتغلال التج ــة أو الاس ــات الخاطئ المعلوم
ــتخدم. ــف تُس ــا وكي ــم ببياناتن ــن يتحك ــق بم تتعل

تحيّز في الخوارزميات Algorithm Bias يؤدي إلى نتائج غير عادلة أو مضلّلة..5	
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مســؤولية المســتخدم الرقمــي عنــد اســتخدام محــركات البحــث والــذكاء الاصطناعــي 
 Digital User Responsibility

عدم مشاركة البيانات الشخصية..1	

التأكد من موثوقية الإجابة قبل الاعتماد عليها..2	

قراءة التحذيرات وسياسة الخصوصية..3	

عدم فتح الروابط المشبوهة..4	

التفكير قبل نشر أو إرسال أي معلومة..5	

استخدام برامج مكافحة الفيروسات وجدران الحماية..6	

تفعيل خاصية المصادقة الثنائية للحسابات الرقمية..7	

ــاعدنا إذا  ــة تس ــث الذكي ــركات البح ــي، ومح ــا الرقم ــن أمانن ــؤولون ع ــن مس نح
استخدمناها بوعي واحترام للبيانات والخصوصية.

دور الذكاء الاصطناعي في تعزيز الأمن السيبراني

تحسين اكتشاف التهديدات والتحليلات السلوكية..1	

الاستجابة التلقائية للحوادث وتقليل وقت التفاعل..2	

تعزيز كفاءة أدوات الأمن وتقليل الأخطاء الكاذبة..3	

توســيع نطــاق الأمــان ليشــمل بنيــة تحتيــة أكبــر )الشــبكات، إنترنــت الأشــياء، والبيانــات .4	
.) لكبيرة ا
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تطبيقات الذكاء الاصطناعي في الدفاعات 
السيبرانية

 								       1 الاكتشاف والتنبؤ بالانتهاكات والتهديدات 

 Intrusion & Threat Detection & Prediction      
ــر  ــم آلــي وتحليــل ســلوك لاكتشــاف أنمــاط غي ــات تعل يســتخدم الــذكاء الاصطناعــي خوارزمي
ــتجابة  ــن الاس ــات م ــاعد المؤسس ــا يس ــام، م ــبكة أو النظ ــي الش ــبوه ف ــاط مش ــة أو نش طبيعي

ــدات . ــرة للتهدي المبك

							       2 المراقبة المستمرة وتحليل حركة الشبكة 

 Continuous Monitoring & Network Traffic Analysis      
ــات والأنشــطة لحظــة  ــن البيان ــرة م ــات كبي ــة كمي ــي لمتابع ــذكاء الاصطناع تســتخدم أدوات ال
بلحظــة، مثــل حركــة الشــبكة أو الأجهــزة المتصلــة بالإنترنــت، وذلــك للكشــف عــن أي أنشــطة 

مريبــة أو خبيثــة .

				    3 استخدام الذكاء الاصطناعي في تحليل البرمجيات الخبيثة وتصنيفها  

 Malware Analysis & Classification      
قــدرة تقنيــات التعلــم العميــق مــن تحليــل الشــيفرة أو ســلوك البرمجيــات الخبيثــة وتحديدهــا 

بشــكل أســرع ممــا يمكــن أن يفعلــه الإنســان وحــده، وأحيانــاًً فــي بيئــات مشــفرة أو متغيــرة .

							       4 الاستجابة التلقائية للحوادث وتقليل زمن التفاعل 

 Automated Incident Response & Reduced Response Time      
 ،IP باســتخدام الــذكاء الاصطناعــي، يمكــن أن تتخــذ قــرارات دفاعيــة بســرعة مثــل: ) حظــر عنــوان

عــزل جهــاز، إشــعار تحذيــر( دون تأخيــر، ممــا يقلــل مــن الأضــرار المحتملــة .

						      5 الاستخبارات التهديدية القائمة على الذكاء الاصطناعي  

 AI-Driven Threat Intelligence     
يُُســتخدم الــذكاء الاصطناعــي لجمــع وتحليــل كــمّّ هائــل مــن المعلومــات مــن مصــادر متعــددة 
ــد  ــاط التهدي ــتنتاخ أنم ــي،Dark Web1( لاس ــل الاجتماع ــائل التواص ــجلات، وس ــل الس )مث

ــة . ــركات التالي ّـع التح ــن، وتوق� ــص المهاجمي ــل خصائ ــتقبلية، وتحلي المس

Dark Web   1 : هو جزء من الإنترنت لا يمكن الوصول إليه بمحركات البحث العادية، ويحتاج إلى برامج خاصة للدخول إليه يُسُتخدم أحياناًً لأغراض سرية أو غير قانونية.
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التطبيــــق

ورقة عمل 7 :

أكمل الجدول التالي وفقاًً لما تعلّّمته:

الخصوصية الرقمية

الأمن الرقمي

أحد مخاطر الذكاء الاصطناعي

مثال من واقع الإنترنتالمفهوم التعريف

ضع علامة )  ✔  ( أمام العبارة الصحيحة:

عدم قراءة سياسة الخصوصية سلوك آمن.

الذكاء الاصطناعي قد يعطي معلومات خاطئة أو غير موثوقة.

من الأفضل تفعيل المصادقة الثنائية لحماية الحسابات.

يمكن مشاركة الرقم المدني في أي موقع لأن الجميع يفعله.

بعض محركات الذكاء الاصطناعي قد تكون متحيّّزة للبيانات التي دُُرّّبت عليها.

خطأالعبارة صح
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ورقة عمل 8 :

اقرأ الجمل التالية وضعها في العمود المناسب:

• طلب ذكر المصادر  	    • مشاركة كلمة المرور      • التحقق قبل فتح الروابط  
• تفعيل خاصية المصادقة الثنائية   • قبول الإجابة دون تفكير  • عدم مشاركة البيانات الشخصية

سلوك غير آمنسلوك آمن

اطلــب مــن محــرك ذكاء اصطناعــي معلومــات حــول »حمايــة البيئــة فــي دولــة الكويــت « دون 
ذكــر أي بيانــات شــخصية، مــع طلــب مصــادر موثوقــة، اكتــب أمــرك هنــا؟

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

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

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

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

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

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

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

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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في وقت فراغك

اقــرأ الحــوار التالــي بيــن مســتخدم ومحــرك ذكاء اصطناعــي، ثــم حــدّّد الأخطــاء والســلوك 
الصحيــح:

				    مرحبًًا، هذا رقم هاتفي: 60012345… 
المدرســة. منصــة  فــي  حســابي  لاســتعادة  مســاعدة  أحتــاخ  حمــد

				   بالتأكيد! اضغط على الرابط التالي:
		 www.verify-login-school-info-87.net 	

محرك الذكاء 
الاصطناعي

الرابط يطلب رفع صورة البطاقة المدنية… هل أرسلها لهم؟ حمــد

نعم! كلما زوّّدتهم ببيانات أكثر كانت الخدمة أسرع. محرك الذكاء 
الاصطناعي

مشاركة رقم الهاتف الشخصي 1

الضغط على رابط مجهول 2

إرسال البطاقة المدنية للموقع 3

الثقة الكاملة بالذكاء الاصطناعي 4

السلوك الصحيح خطأ صح السلوك لماذارقم
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عبر عن رأيـــك

أتعرف على الفرق بين الخصوصية الرقمية والأمن الرقمي.

أتعرف على دور الذكاء الاصطناعي في تعزيز الأمن السيبراني.

لا أشارك بياناتي الشخصية مع محركات البحث.

أتجنب الروابط غير الواضحة أو المشبوهة.

أتحقق من مصادر المعلومات قبل الاعتماد عليها.

أساهم في نشر الوعي الرقمي بين أصدقائي وزملائي.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر



برنامج Kodu Game Lab وصناعة الألعاب1

2Kodu Game Lab برنامج

إضافة التضاريس3

الماء والمسارات وإعدادات العالم4

برمجة وتطوير الألعاب
Game Design and Development

 Digital Processing الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

الخطوة الأولى نحو البرمجة5

إنشاء وتتبع المسار6

برمجة الفوز والخسارة7

برمجة الأهداف والتتبع الذكي8

الحوارات التفاعلية ورفع مستوى اللعبة9

منظور الكاميرا والمؤثرات الصوتية10

خصائص متقدمة في اللعبة11





برنامج Kodu Game Lab وصناعة الألعاب

 
   نواتج التعلم

التعرف على مفهوم تطوير الألعاب وأهميته التعليمية والاقتصادية.■	
تصنيف أنواع الألعاب وفقاً للمنصة المستخدمة وطريقة اللعب.■	
تحديد المكونات الأساسية للعبة الالكترونية.■	
استكشاف واجهة برنامج Kodu Game Lab وأدواتها الرئيسية.■	
إنشاء عالم داخل البرنامج وتجهيزه للعب.■	
إضافة وتحرير الكائنات.■	
تجربة أدوات الكاميرا وضبط زوايا العرض وحركة المشهد.■	
حفظ وتحميل المشاريع على جهاز الحاسوب الخاص.■	
تصدير المشاريع على جهاز الحاسوب استعدادا لمشاركتها.■	

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ســمعت يــا حمــد أننــا ســنتعلم كيفيــة 

تصميــم ألعابنــا الالكترونيــة بأنفســنا!

 Koduنعــم يــا ســارة باســتخدام برنامــج

الإلكترونيــة  ألعابنــا  تصميــم  ســنتعلم 

وكأننــا مطــوّّرو ألعــاب حقيقيــون!

اذكر اسم تطبيق لعبة المفضلة لديك؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ما القواعد الأساسية التي تحكم هذه اللعبة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ما الأدوات أو الشخصيات التي تظهر في اللعبة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ما الذي يجعل هذه اللعبة ممتعة بالنسبة لك؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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التعلـــــــم

 )Game Concept( مفهوم اللعبة

 اللعبة هي عالم خيالي تفاعلي له قواعد وأهداف محددة، يؤدي فيه اللاعب أدوارًًا ويتخذ 
قرارات تؤثر في مسارها ونتيجتها، بهدف تحقيق غاية مثل الفوز أو التعلم وتنمية المهارات.

 )Game Development( مفهوم تطوير اللعبة

هو عملية تصميم وبناء لعبة تفاعلية بدءًًا من توليد الفكرة وصولا إلى الإصدار النهائي، 
وتشمل البرمجة، الرسم، القصة والتأثيرات الصوتية لجعلها ممتعة وجاهزة للنشر.

أهمية تطوير الألعاب
The Importance of Game Development 

تطوير الألعاب ينمي مهارات متعددة لدى المتعلم، منها:

حل المشكلات عند مواجهة أخطاء أثناء البرمجة والتشغيل. .1	

التفكير المنطقي من خلال كتابة أوامر واضحة ومنظمة للشخصيات..2	

التعاون في تصميم مشاريع جماعية..3	

الإبداع في رسم العوالم وتخيل القصص..4	

التعبير الذاتي بتحويل الأفكار إلى تجربة مرئية ممتعة..5	

 تنفيــذ لعبــةٍٍ تجمــع بيــن البرمجــة، التصميــم، الفــن، الصــوت، وواجهــات المســتخدم، ممــا يجعلهــا 
مشــروعًًا متعــدد التخصّّصــات؛ فهــي ليســت مجــرد ترفيــه، بــل وســيلة تعليميــة قويــة تســاعدنا علــى 

التعلّّم من خلال اللعبة.
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Game Genres تصنيفات الألعاب

تتنوع الألعاب حسب الهدف وطريقة اللعب من بينها:

Adventure Games 1 ألعاب المغامرة
يخــوض اللاعــب مغامــرات مليئــة بالتحديــات يستكشــف العوالــم، يجمــع الأدوات، ويتبــع قصــة 

مليئــة بالأحــداث لحــل الألغــاز والتقــدم فــي الرحلــة .

Role-Playing Game, RPG 2 ألعاب لعب الأدوار
يؤدي فيها اللاعب شخصية داخل قصة، يطور قدراتها ويختار القرارات التي تؤثر على مسار الأحداث .

Puzzle Games 3 ألعاب الأحجية
اللاعـب يفكـر ويحـل المسائـل أو الألغاز للوصول إلى الحل الصحيح والتقدم إلى المرحلة التالية .

Platform Games 4 ألعاب المنصة
اللاعب يمر بمستويات وعوائق مختلفة، غالبًًا تتصف بالقفز والمناورة لإتمام المهمة بسرعة.

Strategy Games 5 ألعاب الاستراتيجية
اللاعب يخطط ويدير الفرق والموارد أثناء سير اللعبة دون توقف، ويتخذ قرارات سريعة للفوز.

Sports Games 6 ألعاب الرياضة
ــة  ــق كامــل بهــدف المنافســة فــي مســابقات رياضي ــة أو فري اللاعــب يتحكــم بشــخصية رياضي

ــل كــرة القــدم أو الســلة أو التنــس . متنوعــة مث

Racing Games 7 ألعاب السباق
اللاـعب يقود سيارة أو مركبة ويحاول الوصول إلى خط النهاية أو تنفيذ مهمات القيادة بدقة وسرعة.

هنــاك العديــد مــن التصنيفــات للألعــاب الالكترونيــة وقــد تجمــع بعــض الألعــاب بيــن 
أكثر من تصنيف في آن واحد . 
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مكونات اللعبة الأساسية 
Basic Game Components 

ما الهدف من اللعبة وما التجربة التي ستمنحها للاعب؟ الفكرة والمفهوم

الكائنات التي تتحرك أو تتفاعل داخل اللعبة. الشخصيات الرئيسية

المكان الذي تجري فيه أحداث اللعبة )بحر، صحراء، سماء... (. العالم / بيئة اللعبة

القواعد، الإجراءات ، الخيارات التي يملكها اللاعب. آليات اللعب

طريقة تفاعل اللاعب مع اللعبة )الأسهم، الماوس، عصا التحكم، أو لوحة  
المفاتيح (. التحكم

تصميم الشخصيات، الألوان، الإضاءة، كل ما يراه ويسمعه اللاعب لخلق جو 
مناسب. الفن و الرسوميات

منطق الأوامر الذي يحدد متى وكيف يحدث كل شيء داخل اللعبة وكيف 
يتفاعل اللاعب مع اللعبة . المنطق البرمجي

تجربة اللعبة وتحسينها قبل نشرها. الاختبار

الوصف المكون

Kodu Game Lab التعرف على برنامج

 Microsoft هــي بيئــة برمجــة مرئيــة ثلاثيــة الأبعــاد طورتهــا شــركة
ــث  ــهلة، حي ــة س ــاب بطريق ــم الألع ــة وتصمي ــادئ البرمج ــم مب لتعلي

يمكن إنشاء عوالم وشخصيات ثلاثية الأبعاد. 
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Kodu Game Lab مميزات برنامج

ــم .1	 ــهل تعل ــا يس ــكل tiles مم ــى ش ــزة عل ــر جاه ــتخدام أوام ــهلة باس ــة س ــة بصري برمج
ــن. ــة للمبتدئي البرمج

بيئة ثلاثية الأبعاد مما يعزز الإبداع ويقرب التجربة من تصميم ألعاب حقيقيّة..2	
تحكــم متعــدد )لوحــة مفاتيــح، فــأرة، أو وحــدة تحكّــم( ممــا يجعــل الوصــول للبرنامــج .3	

أكثــر تنوعــاً وســهولة فــي بيئــة الصــف.

Kodu Game Lab خطواتي الأولى في برنامج

أولًا: تشغيل البرنامج	 ■	
	1. . Start الضغط على زر
اختيار برنامج Kodu Game Lab من قائمة البرامج..2	
	3..Ok يتم تسجيل اسم المستخدم ثم ضغط Sign in في صندوق حوار تسجيل الدخول

1

3

2

ثانياً: بناء عالمك الأول■	
ــه  ــتبدأ في ــذي س ــكان ال ــو  الم ــج Kodu Game Lab، وه ــي برنام ــك الأول ف ــئ عالم ستنش

ــدود! ــك بلا ح ــة وإطلاق خيال ــك الخاص ــاء لعبت ــك لبن مغامرت
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لعمل ذلك اتبع التعليمات التالية:
	■								       من القائمة الرئيسية Main Menu اختر الأمر 

.NEW WORLD

	■		 تظهر لك خيارات لإنشاء عالم جديد من تصميمك 
أو البدء بعالم من مكتبة البرنامج.

سنبدأ بأحد العوالم الجاهزة من مكتبة البرنامج. ■	

	■Kodu Interface ثالثاً: استكشاف واجهة البرنامج
تتكون شاشة البرنامج من عدة مناطق أساسية، تساعدك على التحكم في العالم وبناء لعبتك بسهولة، 

وهي:
:World View منطقة العالم

هي المساحة ثلاثية الأبعاد التي تنشئ فيها اللعبة وتضع الكائنات وتعدل البيئة.

:Tool Bar شريط الأدوات
مكون من مجموعة من الأزرار التي تسمح لك بالتحكم في العالم وتعديل اللعبة بسهولة.
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Play Game
اللعبــة  لتجربــة 
وتشــغيلها لمعرفــة 
كيف تعمــل الكائنات 

جـة عـد البرمـ بـ

Object Tool
لإضافــة كائنــات 
ــل  ــدة أو تعدي جدي
ـجودة كائــنات موـ

 Ground Brush
Tool

أرض  لإضـافـــة 
إلـــى  جديـــدة 
العالـــم الفــارغ أو 
توســيع المســاحة 

الحالــية

Water Tool
لإضافــة المــاء إلى 
العالــم وتحديــد 

سـتواه مـ

 Change World
Settings

إعــدادات  لتعديــل 
ــم أو اللعبة مثل  العال
الإضاءة،الجاذبيــة،

وأصوات البيئة.

Delete Tool
لحــذف جــزء من 
الأرض أو كائنــات 
غيــر مرغوبــة فــي 

العاـلـم

Terrain Tool
لتغيير شكل الأرض: 
 ، لخفـض ا ، فع لر ا
التلوين التسـوية،أو 

Path Tool
ــارات  ــاء مس لإنش
عليهــا  تتحــرك 

الكائــنات

Move Camera
لتحريــك الكاميــرا 
و  العالــم  داخــل 
المناطق  استكشاف 

فـة المختلـ

Home Menu
إلــى  للـرجـــوع 
القائمــة الرئيســية 
ــروع  ــظ المش لحف
عالــم  فتــح  أو 

جدــيد

شريط الأدوات 
Tools Bar

رابعاً: إضافة وتحرير الكائنات■	
يمكنك بناء محتوى لعبتك عن طريق اختيار الكائنات ووضعها في أماكن معينة، ثم تغيير شكلها أو 

لونها أو برمجتها لتتصرف بالطريقة التي تريدها.

لإضافة كائن اتبع الخطوات التالية: 
	■		 اختيار أداة Object Tool   من شريط      

الأدوات.
الضغط في أي مكان في العالم بالزر الأيسر للفأرة.■	
	■.Object Wheel ظهور
اختيار الكائن المطلوب اضافته. ■	
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.Esc من خلال الضغط على المفتاح Object Wheel يمكن التراجع عن اظهار
لاحــــــظ

لتحرير كائن اتبع الخطوات التالية:                  
اختيار أداة Object Tool   من شريط الأدوات.  ■	

الضغط على الكائن بالزر الأيسر للفأرة لتحريك الكائن. ■	

 من خلال السحب والإفلات.■	

الضغــط علــى الكائــن المطلــوب التعديــل علــى خصائصــه بالضغــط بالــزر الأيمــن للفــأرة للفــأرة ■	
ثــم:
ـــهمين ■	 ـــال الس ـــن خ ـــون م ـــار  الل ـــن اختي ـــوان Color Palette يمك ـــوح الأل ـــر ل يظه

ـــوب.  ـــون المطل ـــد الل ـــف عن ـــح والتوق ـــة المفاتي ـــي لوح ـــر( ف ـــن - الأيس )الأيم
تظهــر قائمــة منســدلة Object Edit Menu تحتــوي علــى عــدة خيــارات، حــدد الخيار ■	

لمطلوب. ا
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برمجة الكائن وتحديد سلوكه باستخدام أوامر )When … Do( مثل الحركة أو 
جمع الأشياء. Program

تغيير إعدادات الكائن مثل السرعة، نوع التحكم، الفريق، ونمط الحركة. Change Settings

تغيير اسم الكائن ليسهل التعرف عليه. Rename

قص الكائن من مكانه الحالي مع إمكانية لصقه في مكان آخر. Cut

إنشاء نسخة مطابقة من الكائن ووضعها في مكان آخر داخل العالم. Copy

تكبير أو تصغير الكائن حسب الحاجة في المشهد. Change Size

تدوير الكائن وتغيير اتجاهه في العالم. Rotate

رفع الكائن أو خفضه فوق سطح الأرض )مثلًاً يطفو الكائن أو يجلس على التل). Change Height

الوظيفة خيارات تحرير الكائن

بعــد اســتخدام خيــار القــص أو النســخ يجــب اســتخدام أزرار لوحــة المفاتيــح ■	
)ctrl + v( لعمــل لصــق للكائــن .

	■.Delete لحذف الكائن الضغط على مفتاح لاحــــــظ

خامساً: التحرك في العالم باستخدام الكاميرا■	

يمكنك استكشاف عالمك في Kodu من زوايا مختلفة، لتتمكن من رؤية كل تفاصيل اللعبة أثناء 
التصميم أو اللعب.

	■                 Move Camera تأكد من اختيار أداة

	 من شريط الأدوات.
						     	

خيارات قائمة المساعدة أعلى يسار الشاشة.
لاحــــــظ
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الضغط على زر الفأرة الأيسر والسحب لتحريك المشهد في أي اتجاه داخل العالم. Drag Terrain

الضغط على زر الفأرة الأيمن  لتدوير الكاميرا حول الكائنات أو المشهد. Orbit Camera

.Zoom out أو الابتعاد Zoom in استخدام عجلة الفأرة للتقريب Scroll Wheel Zoom

الانتقال السريع إلى الكائن التالي في العالم. Tab - Find Next 
Character

يعيد الكاميرا إلى مركز العالم أو إلى موضع الكائن الأساسي. F4 - Center
 Camera

الوظيفة خيارات الكاميرا

سادساً: تخزين واسترجاع الألعاب■	

بعــد أن تصمــم عالمــك فــي برنامــج Kodu، مــن المهــم أن تعــرف كيــف تحفــظ عملــك، وتحمّّله 
ًـا لمتابعــة التعديــل، وتصــدّّره لمشــاركته مــع الآخريــن أو نقلــه إلــى جهــاز آخر . لاحق�

لحفظ اللعبة داخل البرنامج على جهازك اتبع الخطوات التالية:
	1.									       ،  Home Menu النقر على أداة

    من شريط الأدوات. 

	2.              		 .Save my world اختيار الامر

ظهور نافذة World Save Dialog Box، ووظيفتها .3	
تحديد معلومات الحفظ لعالمك الجديد.
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وفيما يلي شرح لمكوناته ووظائفها:

لإدخال اسم العالم الذي تريد حفظه. Name

لإضافة وصف بسيط لعالمك يوضح فكرته أو مكوناته )اختياري). Description

لتصنيف العالم ضمن مجلد أو مجموعة. Tags

لتأكيد التغييرات أو تعديل المعلومات قبل الحفظ. A - Change

لإلغاء عملية الحفظ والعودة دون حفظ التعديلات. B - Cancel

لتنفيذ عملية الحفظ الفعلية وتخزين العالم على الجهاز. Save

تذكير بعدم استخدام اسمك أو بريدك الإلكتروني للحفاظ على الأمان أثناء العمل.  التنبيه الأصفر في
الأسفل

الوظيفة العنصر

استدعاء لعبة أو عالم سبق حفظه اتبع الخطوات التالية:
	1.	 								        ،  Home Menu النقر على أداة

من شريط الأدوات. 	

	2.      			  .Load World  اختيار الامر

ظهــور نافــذة Worlds Library Screen، ووظيفتها .3	
هــي عــرض جميــع الألعــاب والعوالــم المخزّنــة فــي 

		 البرنامج لتتمكن من فتحها أو تشغيلها.
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يعرض العوالم )الألعاب( التي حفظتها بنفسك. My Worlds

يعرض العوالم التي تم تحميلها من الإنترنت أو من الآخرين. Downloads

 .Kodu يحتوي على الدروس التعليمية أو العوالم التجريبية المقدمة من مطوري Lessons

يعرض جميع العوالم الموجودة في البرنامج في مكان واحد. All

يعرض تفاصيل عن العالم المحدد مثل الاسم، وقت الإنشاء، والمصمم، ووصفه. الوصف أسفل الشاشة

للخروخ من شاشة التحميل والعودة إلى القائمة السابقة. Esc

الوظيفة العنصر

لتصدير اللعبة إلى ملف خارجي اتبع الخطوات التالية:
	1.									       ،  Home Menu النقر على أداة

    من شريط الأدوات. 
              	

	2..Load World اختيار الامر

الضغط بزر الفأرة الأيسر على اللعبة المطلوب .3	
تصديرها.

اختيار الامر Export من القائمة المنسدلة..4	
              	

ظهـور صنـدوق حـوار.5	
 ،Where would you like to export your file

تحديـد المكان المطلوب للتصدير ثم الضغط على 
.Save

.)*.Kodu2( نوع الملف المصدر سيكون
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النشـــــاط

	1.      					    بدء المغامرة
	■				   Kodu Game Lab  تشغيل برنامج

.New World واختيار الأمر
	■		 	من المكتبة الظاهرة أمامك، اختر أحد العوالم 

الجاهزة ليكون نقطة انطلاقك.

	2.                      			  إضافة الكائنات إلى اللعبة
	■	.The collector إلى العالم، ثم تغيير اسمه إلى Kodu  إضافة شخصية

12

3
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إضافــة كائــن Coin مــع تغييــر لونــه إلــى لــون لامــع وجــذاب، مــن خصائــص الكائــن يتــم تغييــر ■	
حجــم العملــة لتصبــح واضحــة، ثــم نســخ العملــة ثــاث مــرات ووضــع كل نســخة فــي مــكان مختلــف 

داخــل العالــم لتصبــح اللعبــة أكثــر متعــة واستكشــافا.

1
2

4
3

         

                                  

 

اختبار العالم..3	
استخدام الكاميرا لتحريك المشهد من زوايا مختلفة ومراقبة توزيع العناصر.■	
التأكد من أن كل العملات واضحة ويمكن الوصول إليه.■	

أداة الكاميرا
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توثيق الانجاز.4	
	■.My First Game حفظ اللعبة باسم

       

تصدير اللعبة إلى سطح المكتب باسم المتعلم الثلاثي لمشاركتها لاحقاً، باتباع الخطوات التالية: ■	
الضغط على أداة Home Menu، من شريط الأدوات.■	
	■.Load world اختيار الأمر
الضغط بزر الفأرة الأيسر على اللعبة المطلوب تصديرها.■	
اختيارر الأمر Export من القائمة المنسدلة.■	
	■.Save تحديد المكان المطلوب للتصدير ثم الضغط على
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التطبيــــق

ورقة عمل 9 : مهمة الروبوت Rover في عالم الغيوم
ــي يجــب  ــن الت ــد الأماك ــة لتحدي ــوت Rover باستكشــاف البيئ ــه الروب ــوم في ــاًً يق ــم عالم صم

مـكان. فـي كل ـ شـرة ـ ــر Ink Cloud المنتـ ــن ســحب الحب ــا م تنظيفه

بناء العالم.1	
	■.Kodu Game Lab شغل برنامج
	■.NEW word اختر الامر Main Menu من القائمة الرئيسية
اختر عالماً جاهزاً من مكتبة البرنامج.■	

	2. Rover إضافة الروبوت
أضف الروبوت Rover إلى العالم.■	
ضع الروبوت في نقطة بداية مناسبة للمهمة.■	
كبّر حجم الروبوت وتأكد من أن موقعه واضح ويسهل الوصول إليه.■	

	3.Ink Cloud توزيع سحب الحبر
أضف الكائن  Cloud إلى العالم.■	
غيّر لون الغيمة إلى اللون الأسود المشابه للحبر.■	
انسخ الغيمة ووزعها في أماكن متعددة داخل البيئة.■	
احرص على توزيع الغيوم بحيث يبدو المكان مليءً بالغيوم الغامضة )قريبة - بعيدة - مخفية(.■	

التجول داخل العالم.4	
تجول داخل العالم للتحقق من : مواقع الغيوم، وضوح تصميم البيئة، واتجاهات الحركة داخل اللعبة.■	

حفظ وتصدير اللعبة.5	
	■.EnviroRobot احفظ اللعبة باسمك متبوعاً بالكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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ورقة عمل 10: مهمة السمكة Fish في عالم الكنوز 

صمم عالماًً مائياًً مدهشاًً تقوم فيه السمكة Fish باستكشاف أعمـاق   
المحيط للعثور على العملات الذهبية Coins المنتشرة بين الصخور 

والشعاب المرجانية.

بناء العالم.1	
	■.Kodu Game Lab شغل برنامج
	■.NEW world اختر الامر Main Menu من القائمة الرئيسية
اختر عالماً جاهزاً يعجبك من مكتبة البرنامج.■	

	2. Fish إضافة السمكة
أضف السمكة Fish إلى العالم.■	
ضع السمكة في نقطة بداية مناسبة للمهمة.■	
كبّر حجم السمكة لتصبح واضحة وغيّر لونها إلى اللون الذهبي.■	

	3.Coins توزيع العملات
أضف الكائن Coin إلى العالم.■	
كبّر حجم العملة إلى 2.2 وغيّر لونها إلى اللون الأحمر.■	
انسخ العملة ووزعها في أماكن متعددة داخل البيئة.■	
احرص على توزيع العملات بحيث تبدو متناثرة في أعماق المحيط.■	

التجول داخل العالم.4	
تجوّل داخل العالم للتحقق من: مواقع العملات، انسجام العناصر، وتناسق تصميم البيئة.■	

حفظ وتصدير اللعبة.5	
	■.TresureHunt احفظ اللعبة باسمك متبوعاً بالكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

أستطيع التمييز بين أنواع الألعاب المختلفة.

أتعرف على مكونات اللعبة الإلكترونية وكيفية ارتباطها ببعضها.

أنشئ أول عالم خاص بي داخل برنامج Kodu بنجاح.

أستخدم الكاميرا لمشاهدة العالم من زوايا مختلفة.

أحفظ مشاريعي وأستدعيها لاحقًًا عند الحاجة.

أصمم لعبة جديدة من فكرتي الخاصة.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر



إضافة التضاريس

 
   نواتج التعلم

التعرف على وظيفة أداة Ground Brush في بناء تضاريس عالم اللعبة.■	
تمييز الفرق بين مواد التضاريس المختلفة وأشكال الفرش المتاحة.■	
استخدام أداة Ground Brush لإنشاء تضاريس مسطحة وتوسيع مساحة اللعب.■	
تغيير مادة التضاريس بدقة عبر مكتبة Terrain Material واختيار المادة المناسبة للبيئة.■	
اختيار شكل الفرشاة المناسب وتوظيفه في تشكيل التضاريس بما يتوافق مع متطلبات ■	

تصميم العالم. 
استخدام الفرشاة لحذف أجزاء من التضاريس بدقة لتحسين شكل العالم وتنظيم مساراته.■	
إنشاء مخطط أولي للعالم عبر توظيف مواد تضاريس متعددة وأشكال فرش متنوعة لرسم ■	

المسارات والحدود بدقة.

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

Minecraft Rocket League Mario Kart

ما أكثر ما يجذبك في عالم اللعبة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

هل تعتقد أنّ تصميم شكل العالم يؤثر على متعة اللعب؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ــس ■	 ــل التضاري ــية مث ــام، العناصــر الأساس ــا:  ) الشــكل الع ــك الأول هن ــم لعبت ــب تصــورك لعال اكت
ــة( . ــي للعب ــدف الرئيس ــدد اله ــخصيات، وح والش

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

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

التعلـــــــم

ــي  ــة الت ــو يحــدد البيئ ــة، فه ــة الرقمي ــه التجرب ــى علي ــذي تُُبن ــو الأســاس ال ــة ه ــم اللعب عال
يتحــرك فيهــا اللاعــب بمــا فــي ذلــك، المســارات، الحــدود، والعوامــل التفاعليــة. فــي حــال 
عــدم إنشــاء بيئــة متكاملــة، تفقــد اللعبــة عمقهــا وتتحــول إلــى مســاحة محــدودة وغير مشــجعة 

عـلـى الاستكـشـاف
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إنشاء تضاريس جديدة باستخدام أداة فرشاة الأرض 
 Ground Brush Tool

ســنتعلم طرقــا متعــددة لتعديــل تضاريــس العالــم الافتراضــي، بمــا فــي ذلــك إضافــة المــاء 
وغيرهــا مــن العناصــر، ولكــن قبــل الانتقــال إلــى هــذه الخيــارات ســنبدأ بخطــوة بســيطة وهــي 

توســيع المســاحة التــي يمكــن للكائــن التحــرك داخلهــا .

	1. .NEW WORLD البدء بإنشاء عالم جديد
تصغير المشهد بالاستعانة بعجلة الفأرة حتى تتمكن من رؤية المساحة المحيطة..2	

       

				  

اختيار أداة فرشاة الأرض Ground Brush Tool من شريط الأدوات.	.3	
لاحظ ظهور أيقونتين صغيرتين فوقها )يميناً ويساراً(..4	

عند اختيار أداة فرشاة الأرض حرّك مؤشر الفرشاة باستخدام الفأرة إلى الموقع المطلوب .5	
لإضافة قطعة جديدة ثم اضغط بالزر الأيسر للفأرة لإضافة التضاريس.



95   الوحدة الثانية  إضافة التضاريس

 التحكم في حجم الفرشاة

يمكنك تغيير حجم الفرشاة باستخدام السهمين الأيمن والأيسر من لوحة المفاتيح:
الضغط على السهم الأيسر : تصغير حجم الفرشاة.■	
الضغط على السهم الأيمن : تكبير حجم الفرشاة.■	

Terrain Material تغيير مادة التضاريس 

   												          
إذا لــم تكــن المــادة الحاليــة تمنــح التضاريــس الشــكل المطلــوب، فيمكنــك ببســاطة اســتبدالها 
بمــادة أخــرى مــن مجموعــة المــواد المتاحــة للحصــول علــى مظهــر أكثــر دقــة لطبيعــة العالــم 

الذي تصممه.
اختيار أداة فرشاة الأرض من شريط الأدوات.■	
ظهور أيقونتين صغيرتين فوقها )يميناً ويساراً(.■	
اختيار أيقونة Terrain Material الظاهرة في أعلى يسار أداة فرشاة الأرض.■	
تظهر مكتبة تحتوي على مكعبات صغيرة تضم أكثر من 100 خيار لمواد ■	

مختلفة.
استخدام عجلة الفأرة أو السهم الأيمن والأيسر من لوحة المفاتيح للتنقل بين الخيارات.■	
الضغط على اللون أو المادة المفضلة لاعتمادها كمادة تستخدم في تشكيل التضاريس ■	

الجديدة. 
تحريك المؤشر إلى المنطقة المطلوبة، ثم الضغط بالزر الأيسر للفأرة لتطبيق المادة ■	

الجديدة.
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عنــد المــرور بالفرشــاة فــوق تضاريــس موجــودة يتــم اســتبدالها بالمــادة الجديــدة، 
ــاح Ctrl مــن لوحــة  ــى مفت ــة اضغــط عل ــس الحالي ــى التضاري ــل عل ــع التعدي لمن
ــة دون  ــن الفارغ ــي الأماك ــط ف ــس فق ــاف التضاري ــحب لتُُض ــاء الس ــح أثن المفاتي

ــر المــادة القديمــة . تغيي لاحــــــظ

للحــرص علــى الرســم داخــل حــدود تضاريــس العالــم الموجــودة دون الرســم خارجهــا اضغط ■	
علــى مفتــاح Shift مــن لوحــة المفاتيــح عنــد الإضافة .

								      
 تغيير مادة التضاريس بمادة موجودة في العالم نفسه

وضع مؤشر الفأرة على المادة المطلوب أخذ عينة منها.■	
الضغط على مفتاح Alt من لوحة المفاتيح.■	
يظهــر شــكل مخروطــي علــى المنطقــة المحــددة، و بالضغــط علــى الــزر الأيســر للفــأرة ■	

يتــم حفــظ عينــة المــادة.
ــر ■	 ــزر الأيس ــا بال ــط عليه ــا والضغ ــر مادته ــوب تغيي ــس المطل ــاحة التضاري ــال مس انتق

				  للفأرة لتغيير المادة الحالية بالمادة الجديدة.



97   الوحدة الثانية  إضافة التضاريس

Brush Shape تغيير شكل الفرشاة 
Brush Shape

ــل  ــك ببســاطة تبدي ــده، فيمكن ــذي تري ــر ال ــق المظه ــاة لا يحق ــع للفرش ــط المرب إذا كان النم
ــر سلاســة وانســيابية . ــر أكث ــى تأثي ــري للحصــول عل ــى نمــط دائ شــكل الفرشــاة إل

اختيار أداة فرشاة الأرض من شريط الأدوات.■	
ستظهر أيقونتان صغيرتان فوق الأداة )يمينًا ويسارًا(.■	
اختيار أيقونة Brush Shape الظاهرة في أعلى يمين أداة فرشاة الأرض.■	
يمكن تعديل شكل الفرشاة بالانتقال من Square Brush إلى أحد الخيارات الأخرى مثل:■	

	■Hard round brush
	■Linear square brush
	■Linear hard round brush
	■Magic brush
اســتخدام عجلــة الفــأرة للتنقــل بيــن الخيــارات، ثــم اضغــط بالــزر الأيســر للفــأرة علــى ■	

الشــكل المطلــوب للفرشــة لاعتمادهــا فــي تشــكيل التضاريــس الجديــدة .

جدول يوضح نوع الفرشاة ووظيفتها:

إنشاء تضاريس مربعة الشكل وهي الشكل الافتراضي عند رسم الأرض. Square brush

إضافة تضاريس بحواف دائرية للحصول على شكل طبيعي أكثر للأرض. Hard round brush

.)A, B( رسم خط مستقيم من التضاريس المربعة بين نقطتين محددتين Linear square brush

رسم خط مستقيم من التضاريس الدائرية بين نقطتين مع دقة أعلى في المحاذاة  Linear hard round
brush

تغييــر لــون أو مــادة التضاريــس الموجــودة ويمكــن اســتخدامها لرفــع أو خفــض 
. التضاريس  Magic brush

وظيفتها الأساسية نوع الفرشاة
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 طرق إضافة التضاريس

	■			  إضافة قطعة واحدة من التضاريس:
ــي ■	 ــأرة الأيســر مــرة واحــدة ف ــزر الف الضغــط ب

المــكان المطلــوب، ثــم تركــه لاعتمــاد الإضافــة. 

رسم خط من التضاريس:	■	
            

	■ ،)A( وضــع مؤشــر الفــأرة عنــد النقطــة الأولــى
ــر  ــأرة الأيس ــى زر الف ــط عل ــتمرار بالضغ والاس
ــة  ــك المؤشــر باتجــاه النقطــة الثاني مــع تحري

.)B(
ــم ■	 ــة، يت ــة الثاني ــى النقط ــول إل ــد الوص عن

إفــات زر الفــأرة لاعتمــاد الخــط..

	■				   مسار متصل من التضاريس:
الضغــط باســتمرار علــى زر الفــأرة الأيســر ■	

وتحريــك المؤشــر فــي الاتجــاه المطلــوب، 
ليتــم وضــع تضاريــس فــي كل نقطــة يمــر بهــا 

ــر. المؤش

	■			  حذف قطعة من تضاريس:
اختيار أداة فرشاة الأرض من شريط الأدوات، ثم ■	

وضع مؤشر الفأرة على القطعة المطلوب حذفها، 
ومن ثم ضغط الزر الأيمن للفأرة لإزالة القطعة. 
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Magic brush فرشاة 

أوضحنــا مســبقاًً كيفيــة اســتخدام مفتــاح Alt مــع الفرشــاة لاســتبدال لــون التضاريــس الموجودة 
ــن  ــرة م ــة كبي ــى قطع ــة عل ــذه الطريق ــتخدمت ه ــو اس ــن ل ــه، ولك ــم نفس ــن العال ــون م بل
ــح أداة  ــا، تتي ــرة داخله ــزاء الصغي ــع الأج ــون جمي ــر ل ــى تغيي ــك إل ــيؤدي ذل ــس، فس التضاري
الفرشــاة الســحرية Magic Brush تحديــد لــون جــزء معيــن فقــط مــن التضاريــس وتغييــره دون 

التأثيــر علــى الأجــزاء المحيطــة، ممــا يمنــح دقــة أكبــر فــي التعديــل .  
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النشـــــاط

تخيــل أنــك مهنــدس متاهــة ستســتخدم أداة Ground Brush لرســم الممــرات ومســح الزوائــد، 
حتــى تصنــع متاهتــك الأولــى وتختبــر ذكاء أصدقائــك فيهــا .

	1.      			  بدء المغامرة.
	■.New World واختيار الأمر Kodu Game Lab  تشغيل برنامج
اختيار العالم الجديد من المكتبة الظاهرة، ليكون نقطة الانطلاق.■	

	2.                      			  إضافة التضاريس إلى اللعبة.
اختيار أداة فرشاة الأرض من شريط الأدوات:■	
ــادة ■	 ــد م ــار الأداة، وتحدي ــى يس ــي أعل ــرة ف ــة Terrain Material الظاه ــار الأيقون اختي

ــى . ــة الأول المتاه
ــاة ■	 ــدد الفرش ــن الأداة،وح ــى يمي ــي أعل ــرة ف ــة Brush Shape الظاه ــار الأيقون اختي

ــة . ــة المطلوب ــط المتاه ــة وحوائ ــم أرضي Square Brush  لرس
التحكم بحجم الفرشاة )تكبير/ تصغير( حسب حجم المتاهة التي ترغب بها.■	
رسم أول جزء من المتاهة.■	
تكــرار عمليــة تغييــر المــادة إلــى المــادة الثانيــة للمتاهــة، وتصغيــر حجــم الفرشــاة ■	

عنــد رســم كل طبقــة . 
اختيــار أيقــو نـــة Brush Shape الظاهــرة فــي أعلــى يميــن أداة فرشــاة الأرض، وتحديد ■	

ــاء  ــة للإيح ــى للمتاه ــادة الأول ــتخدام الم ــم اس ــاة Linear Square Brush، ث الفرشـ
بمســح المســاحات المطلوبــة لتشــكيل المتاهــة .
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	3.     			  إضافة الكائنات إلى اللعبة
	■		

3
أضف بعض الكائنات إلى عالمك وأطلق العنان      

لخيالك. 
							      )كائن Tree- كائن rock( أو غيرها من الكائنات  	

التي يمكن تخيلها وتناسب اللعبة. 	

اختبار العالم.4	
استخدام الكاميرا لتحريك المشهد من زوايا مختلفة ومراقبة توزيع العناصر.■	

توثيق الإنجاز.5	
	■.Maze حفظ اللعبة باسم المتعلم متبوعاً بكلمة
تصدير اللعبة إلى سطح المكتب لمشاركتها لاحقاً.■	
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التطبيــــق

ورقة عمل 11: رحلة إلى جزيرتي الرقمية
تخيــل أنــك مستكشــف جزيــرة رقميــة جديــدة، ستســتخدم أداة  Ground Brush لرســم شــكل 
ــن  ــدع الآخري ــاص وت ــك الخ ــع عالم ــى تصن ــها، حت ــواطئها وتضاريس ــكيل ش ــرة وتش الجزي
                							      يستكشفونه . 

بناء العالم.1	
	■.New World واختر الأمر Kodu Game Lab شغّل برنامج
من المكتبة الظاهرة أمامك اختر العالم الجديد ليكون نقطة ■	

انطلاقك. 

تشكيل تضاريس الجزيرة .2	
اختر أداة فرشاة الأرض Ground Brush من شريط الأدوات.■	
اختر أيقونة Terrain Material الظاهرة في أعلى يسار أداة فرشاة الأرض، وتحديد مادة 		■	

خضراء لإنشاء قلب الجزيرة.
اختر أيقونة Brush Shape الظاهرة في أعلى يمين أداة فرشاة الأرض وتحديد الفرشاة 	■	

Square  Brush أو Hard Round Brush لرسم شكل الجزيرة الأساسي في المنتصف.
رسم أربع مناطق مختلفة حول مركز الجزيرة:■	

منطقة غابة )مادة خضراء(.■	
منطقة رملية )مادة ذات لون أصفر أو برتقالي فاتح(.■	
منطقة صخرية )مادة رمادية داكنة(.■	
منطقة مائية )استخدام مادة أو لون أزرق حول حواف الجزيرة لتمثيل الماء(.■	

إضافة لمسات جمالية للجزيرة.3	
يمكنك إضافة بعض الكائنات البسيطة إلى عالمك لتجسيد الغابة، الصخور والماء على ■	

الجزيرة.
اختر أماكن مناسبة لوضع هذه الكائنات بحيث تبدو الجزيرة واقعية ومنظّمة.■	
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التجول داخل العالم.4	
اســتخدم الكاميــرا لتحريــك المشــهد مــن زوايــا مختلفــة والتأكــد مــن شــكل الجزيــرة وتوزيــع ■	

المناطــق الأربــع .
تأكد من أن شكل الجزيرة متماسك، وأن الماء يحيط بها من الأطراف.■	

حفظ وتصدير اللعبة.5	
	■.Island احفظ العالم باسمك متبوعًا بكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

أفهم وظيفة أداة فرشاة الأرض وكيفية استخدامها في بناء تضاريس 
العالم.

أنجح في إنشاء تضاريس مسطحة وتوسيع مساحة اللعب.

أتمكن من تغيير مادة التضاريس وتطبيقها بدقة.

أختار شكل الفرشاة الأنسب حسب نوع التضاريس التي أرغب في بنائها.

أحذف التضاريس غير المرغوبة بدقة لتحسين شكل العالم.

قادر على تصميم مخطط أولي منظم للعالم باستخدام مواد وفرش 
متعددة لرسم الممرات والحدود.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر
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   نواتج التعلم

التعرف على وظيفة أدوات تشكيل التضاريس في بناء عالم اللعبة.■	
تمييز الفرق بين تأثير أدوات تشكيل التضاريس في شكل الأرض وطبيعتها.■	
استخدام أداة Up لرفع أجزاء من أرض اللعبة وتكوين جبال وهضاب.■	
استخدام أداة Down لحفر وديان ومسارات لعب.■	
استخدام أداة Flatten للحصول على تضاريس طبيعية أكثر وملمس واقعي للأرض. ■	
استخدام أداة Roughen لإضفاء مظهر متموج وواقعي على التضاريس.■	
استخدم أدوات التضاريس لابتكار تكوين مناسب لطبيعة اللعبة بشكل متكامل وجذاب.■	

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

وديان جبال تلال

كيف يؤثر اختلاف ارتفاعات الأرض في طريقة اللعب؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

ارسم تصورك الأولي لشكل عالم لعبتك.■	

التعلـــــــم

تضاريـس العالم هي الأسـاس الذي تبنى عليه تجربـة اللعب، فارتفـاع الأرض، انخفاضها، ونعومتها 
أو خشـونتها تتحكـم جميعها في حركة الكائنات وتحديات اللاعب والشـعور بالواقعيـة داخل اللعبة .
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 )UP/Down Tool( أولاًً: أداة رفع/خفض الأرض

 رفع الأرض

         											         

تستخدم أداة رفع الأرض لبناء جبال، منصات مرتفعة، أو أسطح عالية تتحرك فوقها الكائنات، ويتم 
رفع الأرض من خلال اتباع الخطوات التالية:. 

إنشاء عالم جديد. ■	
تصغير المشهد بالاستعانة بعجلة الفأرة لرؤية المساحة المحيطة.■	
تكبير مساحة الأرض المسطحة لتوفير مساحة كافية لحركة الكائنات.■	
اختيار أداة UP/Down Tool من شريط الأدوات. ■	
اختيار أيقونة Brush Shape الظاهرة في أعلى يمين الأداة.■	
اختيار شكل الفرشاة المناسب لعالمك.■	
وضع المؤشر في المكان المطلوب الضغط بالزر الأيسر للفأرة لرفع الأرض.■	
الاستمرار بالضغط لزيادة الارتفاع تدريجياً.■	
لتوسيع المساحة المرتفعة يتم تحريك الفأرة مع الاستمرار بالضغط.■	

يمكــن اســتخدام الســهمين )الأيمــن / الأيســر( مــن لوحــة المفاتيــح لتكبيــر وتصغيــر 
قـطـر التأثـيـر الخاص بالفرـشـاة

لاحــــــظ
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Brush Shape أنواع الفرش 

تعديل التضاريس بشكل مربع مفيد للحواف، المنصات والأشكال الهندسية. Square brush

رفع أو خفض التضاريس بدائرة ذات حواف واضحة مناسب للأعمال الدقيقة. Hard round brush

تعديل التضاريس بدائرة متوسطة الحدة جيد لعمل تلال بسيطة.  Medium round
brush

إنشاء تلال ووديان طبيعية ذات انحدار لطيف وحواف ناعمة. Soft round brush

إنشاء تضاريس عشوائية وخشنة مثل الصخور والمناطق الطبيعية غير المنتظمة. Mottled brush

تعديل تلقائي للتضاريس أو ملء منطقة كاملة بطريقة ذكية وسريعة. Magic brush

وظيفتها الأساسية نوع الفرشاة

 خفض الأرض
تســاعدنا أداة خفــض الأرض علــى صنــع حفــر ومنخفضــات فــي العالــم يمكننــا حفــر بحيــرات، 

خنــادق، أو مســارات حركــة للكائنــات .
اختيار أداة UP/Down Tool من شريط الأدوات. ■	
اختيار أيقونة Brush Shape الظاهرة في أعلى يمين الأداة.■	
اختيار شكل الفرشاة المناسب. ■	
وضع المؤشر في المكان المطلوب، ثم الضغط بالزر الأيمن للفأرة لخفض الأرض.■	
الاستمرار بالضغط لزيادة الانخفاض تدريجيًا.■	
لتوسيع المساحة المنخفضة يتم تحريك الفأرة مع الاستمرار بالضغط.■	

بعدقبل
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 )Flatten Tool( ثانياًً: أداة تسوية الأرض

تستخدم أداة تسوية الأرض لتقليل حدة الجبال وإزالة الحواف غير المرغوبة، وهي مثالية لإنشاء 
مناطق آمنة ومسارات لعب سلسة.

اختيار أداة Flatten Tool من شريط الأدوات. ■	
اختيار أيقونة Brush Shape الظاهرة في أعلى يمين الأداة.■	
اختيار شكل الفرشاة المناسب. ■	
وضع المؤشر في المكان المطلوب والضغط بالزر الأيسر للفأرة لتسوية الأرض.■	
الاستمرار بالضغط لزيادة التسوية تدريجياً.■	
لتوسيع مساحة التسوية، يتم تحريك الفأرة مع الاستمرار بالضغط.■	

الضغط بالزر الأيمن للفأرة باستخدام نفس الأداة لا يؤدي إلى تسوية للأرض.
لاحــــــظ
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)Roughen Tool( ثالثاًً: أداة إنشاء أرض خشنة

تُُستخدم هذه الأداة لإضفاء خشونة وعدم استواء على الأرض، حيث تضيف نتوءات وتعرجات تجعل 
المسارات أكثر صعوبة وتحديًًا للكائنات، من خلال اتباع الخطزات التالية:

اختيار أداة Roughen Tool من شريط الأدوات. ■	
	■.Roughen Tool الظاهرة في أعلى يمين أداة Brush Shape اختيار أيقونة
اختيار شكل الفرشاة المناسب لعالمك. ■	

تضيف الأداة ارتفاعات أو انخفاضات عشوائية على الأرض:
الزر الأيسر يضيف نتوءات طويلة جداً ومرتفعة بشكل كبير.■	
الزر الأيمن يضيف مرتفعات صغيرة ومنتظمة بمستويات أقل ارتفاعاً.■	

ــا  ــة وحــادة، بينم ــالًاً عالي ــع جب ــي أداة Roughen Tool يصن ــزر الأيســر ف أي أن ال
الــزر الأيمــن يصنــع جبــالًاً أقــل ارتفاعــاًً وأكثــر نعومــة.

لاحــــــظ

ارتفاعات عالية وحادةالزر الأيسر: ارتفاعات صغيرة الزر الأيمن:
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النشـــــاط

ــال  ــاط بجب ــاء وادٍٍ مح ــثلاث لإنش ــتخدم الأدوات ال ــرات ستس ــم مغام ــم عال ــك مصم ــل أن تخي
ــدرة.  ــارات منح ومس

	1.      					    بدء المغامرة.
	■.NEW WORLD واختيار الأمر Kodu Game Lab  تشغيل برنامج
اختيار عالم جديد ليكون نقطة الانطلاق.■	

	2.                      		 إضافة التضاريس إلى اللعبة.
اختيار أداة فرشاة الأرض من شريط الأدوات.■	
رسم قطعة أرض كبيرة تسمح للكائنات بالتجول بحرية.■	
اختيار أداة UP/Down Tool من شريط الأدوات. ■	
اختيار أيقونة Brush shape الظاهرة في أعلى يمين الأداة.■	
اختيار شكل الفرشاة Magic brush ثم الضغط بالزر الأيسر للفأرة على الأرض للحصول ■	

على الارتفاع المناسب.       
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ــى ■	 ــط عل ــة بالضغ ــة الجبلي ــن المنطق ــاة Medium round brush لتكوي ــد الفرش تحدي
ــوب . ــكان المطل ــزر الأيســرللفأرة بالم ال

الضغط بالزر الأيمن للفأرة لخفض الأرض وتجهيز مساحة للبحيرة.■	

إضافة خامة بلون مناسب للجبال الوعرة.■	
اختيار أداة Roughen Tool لإضافة مرتفعات صغيرة ومنتظمة في منطقة الجبال الوعرة.■	
ــة الحــواف ■	 ــال وإزال ــل حــدة الجب ــع Magic brush لتقلي اســتخدم أداة Flatten Tool م

غيــر المرغوبــة .                   
 

إضافة الكائنات والخامات .3	
إضافة كائنات مثل Hut و Tree أو غيرها ليكون العالم أكثر واقعية.. ■	
إضافة خامات مختلفة لبث الحياة في عالم اللعبة ليبدو أقرب إلى الحقيقة.■	
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	4.       					    اختبار العالم.
استخدام الكاميرا لتحريك المشهد من زوايا ■	

ومراقبة توزيع العناصر. مختلفة 	

توثيق الإنجاز..5	
	■.Adventure حفظ اللعبة باسم المتعلم متبوعاً بكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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التطبيــــق

ورقة عمل 12: مدرج التحدي
تخيــل أنــك مصمــم ألعــاب محتــرف، مهمتــك اليــوم هــي إنشــاء مــدرخ دائــري متعــدد الطبقات، 

وـفـي وـسـطه ملـعـب ـكـرة ـقـدم جاـهـزة للمنافـسـة بـيـن روبوتين.               

بناء العالم.1	
	■.NEW WORLD واختر الأمر Kodu Game Lab شغّل برنامج
اختر عالم جديد )مسطح( ليكون نقطة انطلاقك. ■	

تشكيل تضاريس الملعب..2	
ارسم قطعة أرض كبيرة مناسبة للمشروع.■	
ارفع الأرض. ■	
ارسم قطعة أرض مناسبة لملعب كرة القدم )فرشة دائرية الشكل(.■	
ارفع أرض الملعب لأعلى نقطة تناسب عالمك.■	
أنشئ مدرخ الملعب من خلال تصغير حجم فرشة الملعب ومهارة خفض الأرض بالتدريج.■	
ارسم منطقة ملعب كرة القدم.■	
أضف حاجزًا على جانبي الملعب )يمينًا ويسارًا( لمنع الجماهير من النزول إلى منطقة ■	

اللاعبين.
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إضافة العناصر الأساسية للمنافسة.3	
أضف لاعبين Cycle مع تغيير لون وحجم كل لاعب.■	
أضف كرة قدم Ball وغيّر حجمها لتناسب المشروع.■	
أضف كائن Tree مع تغيير لونه وحجمه ثم كرره أربع مرات.■	
اختر أماكن مناسبة لوضع هذه الكائنات بحيث يبدو الملعب واقعي ومنظم.■	

التجول داخل العالم.4	
اســتخدم الكاميــرا لتحريــك المشــهد مــن زوايــا مختلفــة والتأكــد مــن شــكل الجزيــرة وتوزيــع ■	

المناطــق الأربــع .

حفظ وتصدير اللعبة.5	
	■.Arena احفظ العالم باسمك متبوعًا بكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

أوظّّف أدوات تشكيل التضاريس لتعديل شكل الأرض في عالم اللعبة.

أميّّز بين تأثير كل أداة على تضاريس العالم.

أنشيء جبال ومنخفضات وتضاريس طبيعية.

أصمم مخطط تضاريس بهدف إلى إثراء تجربة اللعب وتعزيز التفاعل.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر
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    نواتج التعلم
التعــرف علــى وظيفــة أداة Water Tool فــي إضافــة المســطحات المائيــة داخــل العالــم ■	

. الرقمي 

إضافة المسطحات المائية والتحكم في منسوب الماء وتدرجه.■	

التمييــز بيــن أنمــاط المــاء المختلفــة الظاهــرة فــي  Water Palette واختيــار النمــط ■	
ــب للعبة .  المناس

استخدام أداة Change World Setting لتشكيل البيئة البصرية للعالم الرقمي.■	

ضبط عناصر المساعدة وبدء اللعبة حسب الحاجة.■	

تصميم عالم رقمي متكامل يوظف الماء وخصائص العالم بشكل إبداعي.■	

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ما العناصر التي تجعل عالم اللعبة يبدو واقعياً؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

هل تعتقد أن تغيير الإضاءة والسماء يمكن أن يغير شعور اللاعب داخل اللعبة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

عندما ترى في اللعبة مسطح مائي ما الذي تتوقع أن يضيفه هذا العنصر للتجربة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

لماذا تحتاخ بعض الألعاب إلى عدٍّ تنازلي قبل البدء، بينما تبدأ أخرى مباشرة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

التعلـــــــم

ــنمنح  ــاة، س ــض بالحي ــة وتنب ــر واقعي ــة أكث ــل اللعب ــداًً يجع ــف عنصــراًً جدي ــع كل أداة نضي م
اللعبــة مظهرهــا الخــاص مــن إضافــة المــاء ورســم المســارات إلــى تغييــر الســماء والإضــاءة، كل 

أداة ســتقربنا خطــوة نحــو عالــم رقمــي متكامــل وجــذاب يعبــر عــن خيالــك .
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  )Water Tool( أولاًً: أداة الماء

يُُعــد المــاء مــن العناصــر الأساســية فــي العديــد مــن الألعــاب، إذ يضيــف جماليــة لبيئــة اللعبــة 
ويشــكل تحديــاًً للاعــب، ممــا يعــزز واقعيــة التجربة .

 لإضافة عنصر الماء يتم اتباع الخطوات التالية:
ــم ■	 ــار عال ــم اختي ــر NEW WORLD  ث ــار الأم ــال اختي ــن خ ــد م ــم جدي ــاء عال إنش

ــد .  جدي
تصغير المشهد باستخدام عجلة الفأرة لرؤية المساحة المحيطة.   ■	
تكبير مساحة الأرض المسطحة لتوفير مساحة كافية لتحرك الكائنات.■	
إضافة ارتفاعاً مناسباً للأرض■	
إضافة منخفضاً مناسباً لإضافة بحيرة داخل اللعبة.■	
اختيار أداة Water Tool من شريط الأدوات.■	
الضغط على أيقونة Water Palette الظاهرة في أعلى يسار الأداة.■	
استخدام عجلة الفأرة للتنقل بين أنواع المياه المتاحة. ■	
تحريـــك المؤشـــر فـــوق المـــكان المطلـــوب ثـــم الضغـــط بالـــزر الأيســـر للفـــأرة ■	

لإضافـــة المـــاء .
الضغط المستمر بزر الفأرة الأيسر يسمح بزيادة منسوب الماء تدريجياً.■	
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لتقليل منسوب الماء يتم اتباع خطوات إضافة الماء مع استخدام الزر الأيمن للفأرة.
لاحــــــظ

ثانياًً: أداة تغيير إعدادات العالم 
Change World Settings Tool

تســتخدم أداة تغييــر إعــدادات العالــم مفتــاح التحكــم الكامــل فــي خصائــص العالــم الافتراضــي 
ــل الإضــاءة،  ــم ضبــط عناصــر أساســية مث ــا يت ــدء البرمجــة أو أثناءهــا، فمــن خلاله ــل ب قب
الســماء، المــاء، الريــاح، وزوايــا الكاميــرا، لتحــول العالــم الرقمــي بيئــة بســيطة إلــى بيئــة 

نابضــة بالحيــاة وأكثــر واقعيــة، ممــا يثــري تجربــة المســتخدم ويعــزز جاذبيــة اللعبــة .
 عناصر المساعدة داخل العالم   

يُُظهر بوصلة صغيرة أسفل يمين الشاشة تشير نحو الشمال
 )الأمام بالنسبة للكائن( .

ــدد  ــم )ع ــي العال ــتخدمة ف ــوارد المس ــة الم ــاًً لكمي ــرض مقياس يع
الكائنــات، التأثيــرات ..الــخ( ليســاعد المصمــم علــى التعــرف علــى 
الحــد الأقصــى، ويظهــر فــي حالــة التصميــم بشــكل مقيــاس يميــن 

الشاشــة .

ــا،  ــن إضافته ــي يمك ــر الت ــدد العناص ــن ع ــد م ــاًً يح ــل نظام يفع
ــغيل . ــاء التش ــة أثن ــة أو بطيئ ــة ثقيل ــح اللعب ــى لا تصب حت ----

الوظيفةالعنصر الشكل
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لإلغــاء تفعيــل أي مــن خيــارات إعــدادات العالــم، يكــون زر  لاحــظ أن زر التشــغيل  
يكــون باللــون الأخضــر، بالضغــط عليــه ضغطــة واحــدة بالــزر الأيســر للفــأرة يتــم 

إلغــاء تفعيــل الخيــار . لاحــــــظ

 إعدادات عنصر الماء   

التحكــم فــي ارتفــاع الأمــواخ علــى ســطح عنصــر المــاء، القيمــة الصغيــرة 
تعـطـي ـمـاء هادـاًًئ بينـمـا القيـمـة الأكـبـر تعـطـي أمواـاًًج عالـيـة وواضـحـة 

ــا زادت القيمــة  ــاء وشــدة تمــوخ ســطحه كلم ــة الم ــوة حرك ــي ق ــم ف التحك
ــة . ــر حرك ــح المــاء أكث أصب

الوظيفةالإعداد

 إعدادات السماء والإضاءة   

تغييــر خلفيــة الســماء وألــوان الأفــق يمكــن اختيــار ســماء نهاريــة زرقــاء، 
غــروب، ســماء ضبابيــة… وغيرهــا مــن الخيــارات .

ضبــط شــدة ونــوع الإضــاءة العامــة للعالــم ممــا يؤثــر علــى ألــوان الكائنــات 
. وظلالها 

الوظيفةالإعداد

عنــد اختيــار إعــداد إضــاءة داكــن  )Dark(، ســيظهر العالــم مظلمــاً فقــط عنــد ■	
تشــغيل اللعبــة، أمــا أثنــاء مرحلــة التحريــر فســتظل الإضــاءة ســاطعة للتمكــن 

مــن رؤيــة العالــم بوضــوح .
الجمــع بيــن إعــدادات الســماء )Sky( والإضــاءة )Lighting( يســاعد فــي إنشــاء ■	

الجــو المناســب للعبــة .
لاحــــــظ
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 إعدادات الرياح   

ضبط نعومة هبوب النسيم أثناء مروره بين الأشجار داخل اللعبة.

ــل  ــجار داخ ــن الأش ــروره بي ــاء م ــيم أثن ــوب النس ــدة هب ــى ش ــط أقص ضب
ــة . اللعب

الوظيفةالإعداد

 ما يظهر عند بدء اللعبة

هو الخيار المسؤول عن كيفية ظهور العالم عند بدء اللعب.         

يبدأ اللعب مباشرة دون إظهار أي عنوان أو نص. Nothing

يعرض اسم العالم لمدة 3 ثوان ثم يبدأ اللعب تلقائياًً. World Title

يعــرض اســم العالــم ويطلــب مــن اللاعــب الضغــط علــى زر A لبــدء 
ــه  ــم ادخال ــذي ت ــى الوصــف ال اللعــب، حيــث يعتمــد العــرض عل

عنــد حفــظ العالــم .
World Description

ــد  ــذا مفي ــة وه ــدء اللعب ــل ب ــاًً )1، 2، 3(  قب ــداًً تنازلي ــرض ع يع
ــاب الســباق . ــي ألع جــداًً ف

Countdown

يعرض وصف العالم مع عد تنازلي، ثم يبدأ اللعب .
Description with 

Countdown

الوظيفةالخيار الفرعي
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النشـــــاط

ــة  ــتخدم الأدوات لإضاف ــاء ستس ــت الم ــق الأحلام تح ــع تحقي ــاء مصن ــة لإخف ــي مهم ــت ف أن
مســطحات مائيــة مناســبة للعبــة مــع التحكــم بالجــو العــام للعبــة باحترافيــة مــن خلال خيــارات 

إعــدادات العالــم. 
	1.            					    بدء  مغامرتك
تشغيل برنامج  Kodu Game Lab واختيار■	

.IMPORT FROM DESKTOP الأمر 	
استدعاء مشروع Secrets Below من مجلد أوراق العمل.■	
	■						    الضغط بالزر الأيسر للفأرة على المشـروع بعد التحميـل 

.Edit واختيار الأمر 	

إضافة الماء إلى اللعبة..2	
اختيار أداة Water Tool من شريط الأدوات.■	
	■ .Water Palette اختيار نمط الماء المناسـب من
	■							     إضافة الماء لغمر المصنع وإخفائه مع المخلوقات 

البحرية بشكل مناسب. 	

ضبط بيئة اللعبة..3	
الأدوات للتحكم في:■	 اختيار أداة Change World Settings من شريط 	

إعدادات عنصر الماء:■	
=  Wave Height90

=  Water Strength100
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إعدادات السماء والإضاءة:■	
=   Sky20

=  LightingDream

ما يظهر عند بدء اللعبة..4	
	■		    		  Change World Settings اختيار أداة

من شريط الأدوات.
	■.Start Game With اختيار
	■						      World Description من بطاقة الخيارات يتم اختيار

ليظهر وصف اللعبة للاعب عند بداية التشغيل. 

اختبار العالم..5	
	■						     تشغيل اللعبة وملاحظة كيف أثرت الإضافات 	      

							      )الماء، الإضاءة، السماء( على شكل العالـم 
أثناء اللعب.

ملاحظة ظهور الوصف للاعب عند التشغيل. ■	

توثيق الإنجاز..6	
	■.Hidden حفظ اللعبة باسم المتعلم متبوعا بكلمة
تصدير اللعبة إلى سطح المكتب لمشاركتها لاحقا.■	
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التطبيــــق

ورقة عمل 13: مزرعة الأسماك
 							      تخيل أنك مصمم ألعـاب محتـرف، مهمتك اليوم هـي 

						     تصميــم مـزرعـة أسـمـاك صـناعيـة داخـل عـالـم 
						     رقمي نابـض بالحيـاة، ستعمـل عـلى إضافة وتعـديل 

 							      لون الماء وارتفاع الأمواخ، ثم ضبط السمـاء والإضاءة
 							      بهدف خلق تجربة لعب مريحة ومشوقـة وكأن اللاعـب

يزور مزرعة حقيقية.                

بناء العالم.1	
	■.IMPORT FROM DESKTOP واختر الأمر Kodu Game Lab  شغل برنامج
استدعِ مشروع Aqua Fish Farm من مجلد أوراق العمل.■	
ابدأ بتحرير اللعبة. ■	

إضافة الماء إلى اللعبة. .2	
اختر نمط ماء مختلف من Water Palette  لتميز كل حوض.■	
أضف الماء لغمر الأسماك في كل حوض بشكل مناسب.■	
اضبط إعدادات الماء:■	

=  Water Strength60 	      =  Wave Height85      

اضبط بيئة اللعبة:.3	
=   LightingVenus 		    =   Sky12      

=   Max  Breeze80
			 

=   Min Breeze50
     

=   Start Game withDescription with countdown
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اختبار اللعبة..4	
ــاء، الإضــاءة، الســماء( ■	 ــك )الم ــرت إضافات ــف أث ــة ولاحــظ كي اســتخدم تشــغيل اللعب

ــاء اللعــب .  ــم أثن ــى شــكل العال عل
لاحــظ ظهــور الوصــف للاعــب عنــد التشــغيل وعنــد الضغــط علــى مفتــاح Enter مــن ■	

لوحــة المفاتيــح يبــدأ العــد التنازلــي للعبــة . 

توثيق الإنجاز..5	
	■.Farm حفظ اللعبة باسم المتعلم متبوعاً بكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

أضيف الماء للعالم وأتحكم بخصائصه.

أختار نمط الماء المناسب للعبة.

أتحكم في إعدادات العالم لتشكيل بيئة لعب متكاملة.

أستخدم عناصر المساعدة وواجهة البدء وفق حاجة اللعبة.

أصمم عالماًً رقمياًً متكامل بشكل إبداعي.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر
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   نواتج التعلم

	■.Kodu Game Lab التعرف على برمجة الكائنات داخل
	■.Do وأوامر الاستجابة When التمييز بين أوامر الشرط
اختيار Tiles المناسبة لبناء سلوك صحيح للكائن داخل اللعبة. ■	
تعديل الأوامر البرمجية من خلال خيارات Tiles المختلفة.■	
حذف الأوامر البرمجية بطريقة صحيحة.■	
تنظيم أسطر الأوامر البرمجية وترتيبها حسب أولوية التنفيذ.■	
تطبيق مبدأ التجربة والتصحيح لتحسين سلوك الكائن داخل اللعبة.■	

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ما الفرق بين عالم يحتوي على كائن ساكن وآخر يمكنه الحركة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

اذكر اسم لعبة  تحتاخ الشخصية فيها إلى القفز؟ ولماذا؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

كيف ستبدو تجربة اللعب لو لم نتمكن من التحكم بالشخصية؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

التعلـــــــم

تعرفنــا حتــى الآن علــى طريقــة إضافــة الكائنــات إلــى عالمــك الرقمــي لكنهــا تقــف بلا حركــة، 
ــة، وهــي أول  ــدء بالحرك ــر والب ــى الاســتجابة للأوام ــدرة عل ــات الق ــح الكائن ــت لنمن حــان الوق

خطــوة حقيقيــة نحــو البرمجــة داخــل اللعبــة .
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Object Programming برمجة الكائنات

يعتمــد البرنامــج علــى أســلوب برمجــة الكائنــات حيــث يتعامــل مــع كل عنصــر داخــل العالــم 
الافتراضــي باعتبــاره كائنــاًً مســتقلًاً يمتلــك ســلوكاًً خاصــاًً بــه يمكــن برمجتــه والتعديــل عليــه، 

وـلـكل كاـئـن صفـحـة برمـجـة خاـصـة يـتـم فيـهـا تحدـيـد اـسـتجابته للأـحـداث داـخـل اللعـبـة

أنواع الكائنات
Object Types

الشخصيات
مثل كودو تقوم هذه الكائنات 
بالتفاعل والحركة داخل البيئة.

الجماد
مثل الأشجار غالباًً لا تتحرك 
لكنها تمتلك سلوك معين مثل 

ظهور ثمار أو فتح باب.

الأدوات والمكونات الخاصة
مثل نقاط الفوز، والكاميرا والتي 

تلعب دوراًً مهما في تتبع سير 
اللعبة أو زاوية العرض.

يتــم برمجــة كل كائــن بشــكل مســتقل مــن خلال تحديــد اســتجابته للمؤثــرات داخــل اللعبــة، 
بعدهــا يتــم اختيــار أداة Object Tool مــن شــريط الأدوات وتحديــد الكائــن المطلــوب برمجتــه 

.Program ثــم الضغــط بالــزر الأيمــن للفــأرة واختيــار الأمــر

عند الدخول إلى وضع البرمجة ستظهر صفحة البرمجة الخاصة بالكائن وبها مستطيل:

لأول سطر برمجي مرقم يتضمن مربعين أساسيين هما When و Do، وبجانب كل منهم رمز + الذي 
يشير إلى إمكانية إضافة أوامر لكل منهما.
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مؤشر القلم يساعدك في معرفة أي خانة تعمل عليها في تلك اللحظة. ■	
فــي كل مــرة تبــدأ بوضــع Tile فــي الســطر البرمجــي يتــم إضافــة ســطر جديــد ■	

تلقائيــاً بعــده .  لاحــــــظ

Programming Tiles أولاًً: البرمجة

تعد Tiles هي أساس بناء الأوامر البرمجية في Kodu Game Lab، ويعتمد هذا النظام على صيغة 
بسيطة هي:

عندما يحدث شي ما When: الحدث أو الشرط الذي يجب أن يحدث أولًا. .1	
ــق الحــدث أو .2	 ــد تحق ــن عن ــا الكائ ــي ينفذه ــن Do: الاســتجابة الت ــذ إجــراء معي تنفي

الشــرط.

مثال:
عندمــا يتــم ضغــط أزرار الأســهم مــن لوحــة المفاتيــح، يتحــرك 

الكاـئـن باتـجـاه الـسـهم المضـغـوط بـسـرعة

WHEN أوامر 

عنــد الضغــط علــى علامــة + بجانــب مربــع When تظهــر عجلــة الخيــارات Tiles التــي تحتــوي 
علــى الأحــداث أو الشــروط التــي تحــدد متــى يبــدأ الكائــن فــي تنفيــذ الأوامــر، وهــي:
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عند ضغط اللاعب على زر في ذراع التحكم.   gamepad

عند ضغط اللاعب على مفاتيح معينة في لوحة المفاتيح.  keyboard

عند ضغط اللاعب على أزرار الفأرة أو تحريكها.  mouse

عند لمس الكائن لكائن آخر.  touch

عند رؤية الكائن لكائن آخر أو عنصر معين في بيئة اللعبة.   see

عند سماع الكائن صوتاًً.  hear

عند اصطدام الكائن بكائن أو عنصر معين في بيئة اللعبة.  bumped

عند وصول الكائن لنهاية المسار المحدد له.  end of path

عرض الخيارات الإضافية غير الظاهرة في القائمة الحالية .  more

بعد مرور وقت معين )مؤقت(.  timer

عند حصول الكائن على شيء أو التقاط غرض.  got

عند تغيّّر نقاط اللاعب )ربح / خسارة(.  scored

متى يحدث الحدث أو الشرط

Do أوامر 

عنــد الضغــط علــى علامــة + بجانــب مربــع Do تظهــر عجلــة الخيــارات Tiles التــي تحــدد مــا 
ســيفعله الكائــن عنــد تحقــق الحــدث أو الشــرط الخــاص بــه . 

المثلث الأسود
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التحرك )باتجاه معين، تتبع مسار، سرعة الحركة ...إلخ(. move

الاستدارة )يمين، يسار، اتجاه معين، سرعة الدوران...إلخ(. turn

أكل أو التقاط شيء. eat

تنفيذ أفعال عامة )القفز، التحدث، إنشاء عنصر جديد، تغيير لون الكائن…إلخ(. actions

تعديل إعدادات الكائن )تغيير حجم الكائن، تغيير شكل السماء، تحديد كيف يحمل الكائن 
الأشياء…إلخ(. settings

الانتقال إلى صفحة برمجة أخرى.  switch

السماح بإضافة أكثر من فعل داخل نفس السطر دون فتح سطر برمجي جديد. inline

إطلاق قذائف أو صواريخ. shoot

أوامر )هجوم، دفاع، شفاء…إلخ(. combat

التعامل مع الأشياء التي يمسكها الكائن )رمي، إسقاط، استخدام…إلخ(. holding

أوامر مرتبطة باللعبة )النقاط، الفوز، الخسارة…إلخ(. game

التحكم بمنظور اللاعب والكاميرا )زاوية الرؤية، متابعة كائن…إلخ(. view

ما يحدث عند تحقق الحدث الاستجابة

ــكل ■	 ــع بالش ــو موض ــا ه ــر )كم ــرائح الأوام ــض ش ــى بع ــود عل ــث أس ــور مثل ظه
ــد  ــر عن ــة تظه ــارات إضافي ــى خي ــوي عل ــر يحت ــذا الأم ــي أن ه ــابق(، يعن الس

ــاره. اختي
ظهــور علامــة + بجانــب Tile بعــد إضافتــك لــه، تعنــي أن هــذا الأمــر يحتــاخ ■	

ــر  ــذ الأم ــى ينف ــج مت ــم البرنام ــى يفه ــده حت ــر يجــب تحدي ــل أكث ــى تفصي إل
ــة. وذلــك حســب احتياجــات اللعب

مثال: 
ـــا، ■	 ـــة + بعده ـــر علام ـــارك Keyboard Tile تظه ـــد اختي ـــع When عن ـــي مرب ف

ـــار  ـــك اختي ـــح ويمكن ـــل لوحـــة المفاتي ـــك تفاصي ـــر ل ـــا تظه ـــط عليه ـــد الضغ عن
ـــج. ـــح للبرنام ـــكل واض ـــر بش ـــل الأم ـــك يكتم Arrows Tile وبذل

عنــد إضافــة خيــار not إلــى الشــرط فإنــك تطلــب مــن البرنامــج تنفيــذ الأمــر ■	
عندمــا لا يتحقــق الشــرط بــدلا مــن تحققــه، هــذا يســاعدك علــى إنشــاء أوامــر 

أكثــر تنوعــاً وذكاءً داخــل اللعبــة.

لاحــــــظ
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ثانياًً: حذف وتعديل الأوامر البرمجية

أثنــاء برمجــة الكائنــات قــد لا ينفــذ الكائــن تصورنــا لســلوكه مــن المــرة الأولــى، لهــذا يمكــن 
بســهولة تعديــل الأوامــر أو حذفهــا لتجربــة أفــكار جديــدة أو تصحيــح الأخطــاء، وذلــك لتحســين 

اللعبــة وتطويرهــا خطــوة بخطــوة بطريقــة بســيطة .

 حذف الأوامر

الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الأمر Tile المطلوب حذفها.■	
	■.Cut Tile تظهر قائمة فرعية يتم اختيار الأمر

ــرى  ــل الأخ ــا تمث ــل Tile Keyboard، بينم ــي مث ــر الأساس ــل الأم ــض Tile تمث بع

. WASD Tile ــل ــر مث ــذا الأم ــل له تفاصي
ــي ■	 ــر الأساس ــيبقى الأم ــل WASD Tile س ــة مث ــر التفصيلي ــذف الأوام ــد ح عن

موجــوداً فــي الســطر البرمجــي ولــن يختفــي، ولكــن لــن يتــم تنفيــذه فعليــاً إلى 
أن يتــم إضافــة تفاصيــل لــه .

عنــد حــذف الأمــر الأساســي مثــل Keyboard Tile يتــم إزالــة الأمــر كامــا ومــا ■	
يتبعــه مــن تفاصيــل .

لاحــــــظ

 تعديل الأوامر

 Tile عنــد الضغــط بالــزر الأيســر للفـــأرة على أي أمــر برمجـــي
ــر  ــل الأم ــى تعدي ــاعد عل ــي تس ــارات والت ــة الخي ــر عجل تظهـ
واختيــار بدائــل تناســب الفكــرة، مــن خلالهــا يمكــن تغييــر نــوع 

ــه . ــرط أو تفاصيل الش
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Row handle تحرير السطر البرمجي

كل ســطر برمجــي لــه رقــم يحــدد أولويتــه فــي التنفيــذ، ويمثــل ســلوكاًً مســتقلًاً للكائــن، حيــث 
يقــرأ البرنامــج الأســطر مــن الأعلــى إلــى الأســفل ممــا يســاعدك علــى فهــم أي ســلوك يتــم 

تنفيــذه أولًاً .

لتحريــر الســطر البرمجــي كاملًاً يتــم الضغــط بالــزر الأيســر للفــأرة على رقــم الســطر المطلوب، 
ســتظهر مقابــض حــول رقــم الســطر، مما يعنــي أنــه جاهــز للتحريــك أو التعديل:

للفــأرة ■	 الأيســر  الــزر  علــى  بالضغــط  والإفــات  الســحب  اســتخدام 
. الصفحــة  أســفل(  )أعلــى/  البرمجــي  الســطر  موقــع  لتحريــك 

الضغـــط بالـــزر الأيمـــن للفـــأرة واختيـــار الأمـــر Cut Row مـــن القائمـــة ■	
لقـــص الســـطر البرمجـــي كامـــاً لنقلـــه إلـــى مـــكان آخـــر عـــن طريـــق لصقـــه 

. Paste Row ـــر ـــال الأم ـــن خ م
ــة ■	 ــن القائمـ ــر Copy Row مـ ــار الأمـ ــأرة واختيـ ــن للفـ ــزر الأيمـ ــط بالـ الضغـ

ـــوب  ـــكان المطل ـــي الم ـــه ف ـــخه من ـــق نس ـــم لص ـــاً ث ـــي كام ـــطر البرمج ـــخ الس لنس
 . Paste Row مـــن خـــال الأمـــر
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النشـــــاط

أنــت فــي مهمــة لمســاعدة Kodu علــى التحــرك فــي جميــع الاتجاهــات للوصــول إلــى الغابــة 
وتجنــب عوائــق الطريــق مــن خلال القفــز فوقهــا.                                                                   

	1.      					    بدء المغامرة
	■.IMPORT FROM DESKTOP واختيار الأمر Kodu Game Lab تشغيل برنامج
استدعاء مشروع The Forest من مجلد أوراق العمل.■	
	■ .Edit الضغط بالزر الأيسر للفأرة على المشروع بعد التحميل واختيار الأمر

	2.                      			  تحريك الكائن باستخدام مفاتيح الأسهم
برمجة )الحدث أو الشرط(.■	

	1  اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. .
	2 . .Kodu الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن 
	3  اختيار الأمر Program من القائمة الفرعية. .
	4 ..When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع 

 

 	     	
	5  اختيار Keyboard Tile من الخيارات الظاهرة..
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	6 الضغط على علامة + الظاهرة بجانب Keyboard Tile لإضافة تفصيل التحرك .
.Arrow Tile باستخدام مفاتيح الأسهم، وذلك باختيار

 
12

                         

برمجة الاستجابة ■	
	1 . .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع 
	2  اختيار Move Tile من الخيارات الظاهرة..
	3 ــرعة . ــل الس ــة تفصي ــب Move Tile لإضاف ــرة بجان ــة + الظاه ــى علام ــط عل  الضغ

   .Quickly Tile ــار ــك باختي ــة، وذل المطلوب

12

 



الخطوة الأولى نحو البرمجة

الذكاء الرقمي    الصف السابع144

برمجة الكائن للقفز.4	
برمجة )الحدث أو الشرط(■	

	1  الانتقــال إلــى الســطر الثانــي لبرمجــة الكائــن Kodu، والضغــط علــى علامــة + .
.When ــع الظاهــرة بجانــب مرب

	2  اختيار Keyboard Tile من الخيارات الظاهرة..

	3  الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب Keyboard Tile لإضافــة تفصيــل القفز .
ــة  ــتظهر مجموع ــار Misc Group، س ــك باختي ــافة، وذل ــاح المس ــتخدام مفت باس

.Space Tile خيــارات إضافيــة فــي لوحــة المفاتيــح يتــم اختيــار
          

برمجة الاستجابة■	
	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع 
 اختيار Action Group من الخيارات الظاهرة. .2	
 اختيار More Group من الخيارات الظاهرة. .3	
 اختيار Jump Tile من الخيارات الظاهرة..4	
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ــاع .5	 ــل الارتف ــة تفصي ــب Jump Tile لإضاف ــرة بجان ــة + الظاه ــى علام ــط عل  الضغ
 .High Tile ــار ــك باختي ــوب، وذل المطل

 الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب High Tile لإضافــة تفصيــل عــدد القفــزات، .6	
 .Once Tile وذلــك باختيــار

234

56

              

       

اختبار العالم.7	
تشغيل اللعبة وملاحظة سلوك Kodu أثناء اللعب. ■	
تعديل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

توثيق الإنجاز.8	
	■.Adventure حفظ اللعبة باسم المتعلم متبوعا بكلمة
تصدير اللعبة إلى سطح المكتب لمشاركتها لاحقا.■	
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التطبيــــق

ورقة عمل 14 : الرحلة

تخيــل أنــك مستكشــف تقــود روفــر Rover فــي رحلــة ممتعــة بيــن الأريــاف والجبــال، مهمتــك 
هــي إيصــال روفــر بأمــان ليســتمتع بمغامــرة استكشــاف مــن خلال التحــرك بسلاســة باســتخدام 

مفاتـيـح الأـسـهم ولا تنـسـى أن تمكـنـه ـمـن تـجـاوز العقـبـات بقـفـزات سلـسـة.  

بناء العالم.1	
	■ IMPORT واختر الأمر Kodu Game Lab شغّل برنامج

.FROM DESKTOP
استدع مشروع The Journey من مجلد أوراق العمل.■	
ابدأ بتحرير اللعبة. ■	

	2. Rover برمجة
أضف البرمجة اللازمة لتحريك Rover من خلال الأسهم في لوحة المفاتيح بأقصى سرعة.■	
	■		 X يقفز عاليا في كل مرة يتم الضغط بها على مفتاح Rover أضف البرمجة اللازمة لجعل

من لوحة المفاتيح. 

اختبار اللعبة.3	
شغّل اللعبة ولاحظ سلوك Rover أثناء اللعب. ■	
عدّل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

حفظ وتصدير اللعبة.4	
	■.Journey احفظ العالم باسمك متبوعًا بكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

أختار Tiles المناسبة لإنشاء سلوك صحيح للكائن داخل اللعبة.

أعدّّل الأوامر البرمجية باستخدام خيارات Tiles المختلفة.

أحذف الأوامر البرمجية عند الحاجة.

أعدّّل البرمجة عند ظهور خطأ أو استجابة غير صحيحة في سلوك 
الكائن.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر





إنشاء وتتبع المسار

    نواتج التعلم
التعرف على وظيفة أداة Path Tool واستخدامها داخل اللعبة.■	

إنشاء مسارات مخصصة للكائنات وتحديد نقطة البداية والنهاية.■	

تعديــل المســارات مــن حيــث النــوع، الارتفــاع، اللــون والشــكل بمــا يخــدم تصميــم ■	
اللعبــة.

التحكم بعقد المسار من خلال الإضافة، الحذف والتحريك.■	

برمجة الكائنات لتتبع مسار محدد تلقائياً داخل اللعبة.■	

تطبيــق مهــارات التفكيــر المنطقــي والتخطيــط المســبق فــي توجيــه حركــة الكائنــات ■	
داخــل اللعبــة.

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ما أهمية استخدام المسارات لتنظيم حركة الكائنات داخل اللعبة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

أيهما أنسب لحركة الكائن: مسار مفتوح أم مسار حلقي؟ ولماذا؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

كيف يؤثر تغيير نوع أو لون المسار على وضوح حركة الكائن داخل اللعبة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

التعلـــــــم

تعرفنا حتى الآن على كيفية تحريك الكائنات داخل العالم الرقمي، لكن حركتها لازالت عشوائية، 
حان الوقت لنتعلم كيف نرسم للكائنات مسارات ونجعلها تتبعها بدقة، لتصبح الحركة منظمة داخل 

اللعبة.

Path Tool  أداة المسار
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ــه  تســتخدم أداة المســار لإنشــاء طريــق أو خــط مخصــص داخــل العالــم قــد يســتخدم لتوجي
مســار حركــة كائــن أو للزينــة أو لتقســيم المناطــق، يتــم رســم المســار مــن خلال اتبــاع الخطوات 

التاليــة :
اختيار أداة Path Tool من شريط الأدوات. .1	
الضغــط بالــزر الأيمــن للفــأرة علــى موقــع نقطــة بدايــة المســار المطلــوب، ســتظهر قائمــة .2	

فرعيــة بأنــواع المســارات . 
اختيار نوع المسار المناسب للعبة من القائمة. .3	
الضغط بالزر الأيسر للفأرة للبدء بإضافة العقد )نقاط( وتشكيل المسار المطلوب..4	

كل ضغطة زر أيسر على الأرض تضيف عقدة جديدة للمسار ويرسم البرنامج خطا بينها وبين العقدة السابقة

ــيعتبرها .5	 ــا س ــم إضافته ــدة ت ــر عق ــى آخ ــر عل ــزر الأيس ــن بال ــن متتاليتي ــط ضغطتي الضغ
ــار . ــة المس ــج نهاي البرنام

سيظهر المسار مرسوماً على الأرض فوراً..6	

ــق المســار  ــى أول عقــدة رســمتها يغل ــة عل إذا ضغطــت ضغطــاًً مزدوجــاًً فــي النهاي
ــاًً . ويصبــح مســاراًً حلقي

لاحــــــظ

 أنواع المسارات   

				    تختلـف المسـارات فـي البرنامـج بحسـب شكلهـا وطريقـة استخدامهـا، 
لتناسـب حركـة الكائنـات داخـل العالم الرقمـي.
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Plain Path
مسار بسيط بدون زخارف أو جدران.

يستخدم غالباًً لحركة الكائنات )سباق، 
تجول...الخ(.

Wall Path
مسار يتحول إلى جدار مرتفع أو حاجز.

يستخدم لبناء متاهات، وضع حواجز لمنع 
الكائنات من المرور.

Road Path
مسار يشبه الطريق أو الشارع.

يستخدم لإبراز الطرق الرئيسية في العالم 
أو مسارات الحركة.

Flora Path
مسار مغطى بالنباتات أو الأزهار.

يستخدم لإضافة طابع جمالي للعالم 
)حديقة، مسارات طبيعية(.

 التحكم بالمسارات   

بعــد رســم المســار يمكــن التحكــم بــه وتعديلــه مــن حيــث الشــكل والخصائــص، وذلــك للحصول 
علــى مســار يناســب تصميــم العالــم وحركــة الكائنات .

أولًا: تحريك نقاط المسار■	

تحريك عقدة واحدة:■	
ــر  ــزر الأيس ــا بال ــط عليه ــب الضغ ــار يج ــن المس ــددة ضم ــدة مح ــع عق ــل موق لتعدي
للفــأرة ثــم ســحبها وإفلاتهــا فــي الموضــع الجديــد، ســيتغير شــكل المســار مباشــرة 

ــد .  ــدة الجدي ــاًً لموضــع العق تبع

تحريك المسار بالكامل:■	
ــع  ــح م ــة المفاتي ــن لوح ــاح Shift م ــى مفت ــط عل ــب الضغ ــار كاملًاً يج ــل المس لنق
الضغــط بالــزر الأيســر للفــأرة علــى المســار وســحبه ثــم إفلاتــه فــي المــكان الجديــد 

ــي .  ــى شــكل المســار الأصل محافظــاًً عل
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ثانياً: إضافة عقد للمسار.■	
				    تحديد العقدة والضغط عليها بالزر الأيمن للفأرة تظهر  قائمة فرعية،	 

				   اختيار الأمر  Add More Nodes، سيتم إضافة عقـدة بين العقـدة 
الحالية والتي تليها .

ثالثاً: تغيير ارتفاع المسار.■	
لتغييــر ارتفــاع المســار )رفــع أو خفــض العقــدة( يتــم تحديــد العقــدة والضغــط عليهــا بالــزر 

.Change Height الأيمــن للفــأرة ، حيــث تظهــر قائمــة فرعيــة يتــم اختيــار الأمــر  

رابعاً: تغيير نوع المسار.■	
لتغييــر نــوع المســار )طريــق، حائــط، منصــة .... الــخ( يتــم تحديــد العقــدة والضغــط عليهــا 

. Change Type بالــزر الأيمــن للفــأرة، حيــث تظهــر قائمــة فرعيــة يتــم اختيــار الأمــر

خامساً: حذف نقطة من المسار.■	
ــزر الأيمــن للفــأرة، حيــث تظهــر قائمــة  ــا بال لحــذف العقــدة يتــم تحديدهــا والضغــط عليه

. Delete ــر ــار الأم ــم اختي ــة يت فرعي

سادساً: تغيير لون المسار.■	
عنــد المــرور علــى أي مــن عقــد المســار يظهــر شــريط الألــوان يمكــن اســتخدام عجلــة الفــأرة 
أو أســهم لوحــة المفاتيــح للتنقــل بيــن الألــوان عنــد التوقــف عنــد لــون محــدد ســيتغير لــون 

عقــد المســار كاملا تبعــاُُ لمــا تــم اختيــاره .
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ــر ■	 ــرور بمؤش ــع الم ــح م ــة المفاتي ــن لوح ــاح Shift م ــى مفت ــط عل ــد الضغ عن
الفــأرة علــى أي مــن عقــد المســار ســتلاحظ أن البرنامــج فعّــل خاصيــة تحريــر 

المســار كامــاُ )يتــم تحديــد المســار كامــا باللــون الأصفــر( .
تظهــر قائمــة فرعيــة جديــدة خاصــة بتحريــر المســار كامــاُ فــي حــال تحديــده ■	

بالكامــل ثــم الضغــط بالــزر الأيمــن علــى أي مــن عقــد المســار ، حيــث ســتظهر 
مجموعــة مــن الخيــارات هــي :

Add More Nodes: إضافة نقاط جديدة للمسار.■	
Change Height: رفع وخفض المسار بالكامل.■	
Rotate: عمل استدارة للمسار حول نقطة ارتكاز دون الحاجة لإعادة رسمه.■	
	■.)Plain, Road, Wall, Flora( تغيير نوع المسار :Change Type
Delete: حذف المسار كاملُا بجميع عقدة وخطوطه.■	

لاحــــــظ

 تتبع المسارات   

ــاًً لتصبــح  بعــد ضبــط المســار بشــكل مناســب حــان الوقــت لبرمجــة الكائنــات لتتبعــه تلقائي
ــة بتعليمــات مناســبة . الحركــة موجه

لبرمجة الكائن لتتبع الخط باستمرار وبشكل تلقائي.

	■

1

3
برمجة )الحدث أو الشرط(.

اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات..1	
الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن المطلوب. .2	
اختيار الأمر Program من القائمة الفرعية. .3	
	4..When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار More Group من الخيارات الظاهرة..5	
اختيار Always Tile من الخيارات الظاهرة..6	
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5 6

	■3 برمجة الاستجابة.

	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار Move Tile من الخيارات الظاهرة. .2	
	3.						      ،Move Tile الضغط على علامة + الظاهرة بجانب

.On path Tile لإضافة تفصيل تتبع المسار، وذلك باختيار

 مسارات متعددة وكائنات مختلفة   

فــي حــال وجــود أكثــر مــن مســار فــي اللعبــة يختــار الكائــن أقــرب مســار لــه تلقائيــاًً، لجعــل 
الكائــن يتتبــع مســار محــدد:

تخصيص لون مختلف لكل مسار.■	
	■.Always Tile برمجة الحدث ليتتبع الكائن المسار دائما باختيار
برمجة الاستجابة لتتبع المسار مع إضافة تفصيل اللون:■	

	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار Move Tile من الخيارات الظاهرة. .2	
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب Move Tile لإضافــة تفصيــل تتبع المســار، .3	

 .On path Tile ــار وذلك باختي
ــون .4	 ــل ل ــة تفصي ــب On path Tile لإضاف ــرة بجان ــة + الظاه ــى علام ــط عل الضغ

 .Path color Group المســار، وذلــك باختيــار
اختيار لون المسار المطلوب تتبعه.   .5	
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12

النشـــــاط

ــة الشمســية  ــع الطاق ــى مصن ــى الوصــول إل ــة عل ــاًً داخــل المتاهــة وســاعد العرب صمــم طريق
ــة .  ــرارات ذكي ــط، واتخــاذ ق باســتخدام المنطــق، والتخطي

	1.            					    بدء  المغامرة
	■							     تشغيـل برنامـج  Kodu Game Lab واختيـار الأمـر 

. IMPORT FROM DESKTOP
	■ 						     استدعـاء مشـروع Solar Path Mission مـن مجلـد

أوراق العمل.
	■						     الضغط بالزر الأيسر للفأرة على المشروع بعد التحميل 

.Edit واختيار الأمر
رسم المسار..2	
اختيار أداة Path Tool من شريط الأدوات.■	
	■							     الضغط بالزر الأيمن للفأرة عند موقع بداية المسار ثم 

.Add Plain Path اختيار
	■						     استكمال رسم المسار بالضغط بالزر الأيسر لإضافة 

					    العقد للوصول إلى المصنع، ثم الضغط ضغطاً مزدوجاً 
على آخر عقدة لإنهاء رسم المسار. 

تغيير لون المسار إلى اللون البرتقالي■	
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التعديل على المسار..3	
تعديل ارتفاع مسار المتاهة ذو اللون الأزرق. ■	
اختيار أداة Path Tool من شريط الأدوات.■	
	■						      Shift تحديد أحد نقاط المسار والضغط على مفتاح

من لوحة المفاتيح لتحديد الجزء المطلوب كاملًا.
	■							     الضـغـط بالـزر الأيـمـن للـفـأرة واختـيار الأمـر

 Change Height وتعديل الارتفاع ليساوي 5.
تحديد المسار ذو اللون الأحمر بجانب المصنع.■	
	■						     الضـغـط بالـزر الأيـمـن للـفـأرة واختيـار الأمـر  

Change Type لتحويله إلى سياخ.

برمجة Rover لتتبع المسار..4	
تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program عليه واختيار الأمر تحديد الكائن Rover والضغط بالزر الأيمن للفأرة 	
برمجة الكائن لتتبع المسار البرتقالي دائماً. ■	

اختبار العالم..5	
	■ .Rover تشغيل اللعبة وملاحظة حركة
تعديل المقطع البرمجي عند الحاجة. ■	

توثيق الإنجاز..6	
	■.Mission حفظ اللعبة باسم المتعلم متبوعا بكلمة
تصدير اللعبة إلى سطح المكتب لمشاركتها لاحقاً.■	



159   الوحدة الثانية  إنشاء وتتبع المسار

التطبيــــق

ورقة عمل 15: مصنع الأسماك
تخيل أنك مصمم ألعاب محترف، مهمتك اليوم هي التعديل على مسار الكائن Cycle ثم برمجته 

لتتبع المسار، ورسم مسار للكائن Ship ليتتبعه باستمرار داخل البحيرة.                

بناء العالم.1	
	■						     شغـل برنامـج  Kodu Game Lab واختـر الأمـر 

.IMPORT FROM DESKTOP
استدع مشروع  Fishing Factory مجلد أوراق العمل.■	
ابدأ بتحرير اللعبة. ■	

	2. .Cycle الكائن
غير لون المسار الذي يقف عليه الكائن إلى اللون الأزرق.■	
أضف البرمجة اللازمة لمساعدة الكائن على تتبع المسار باستمرار.■	

	3. .Ship الكائن
أضف مسار ليتحرك الكائن داخل البحيرة بشكل منتظم دون الاصطدام بالأعشاب.■	

اختبار العالم. .4	
	■ .Rover شغّل اللعبة ولاحظ حركة
عدّل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

حفظ وتصدير اللعبة. .5	
	■.Arena احفظ العالم باسمك متبوعاً بكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

أستخدم أداة  Path Tool لإنشاء مسارات مناسبة داخل اللعبة.

أنشئ مسارات تحدد نقطة البداية والنهاية للكائنات.

أعدّّل المسار من حيث النوع، الارتفاع، اللون، والشكل بما يخدم 
تصميم اللعبة.

أبرمج الكائنات لتتبع مسار محدد داخل اللعبة.

أخطط حركة الكائنات مسبقاًً باستخدام التفكير المنطقي.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر
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    نواتج التعلم

التعرف على مفهوم جمع العناصر داخل اللعبة.■	
برمجة الكائنات لتستجيب للاصطدام.■	
استخدام عدّاد النقاط لاحتساب النتائج.■	
التمييز بين كائن يمنح نقاطاً وكائن يُعد عائقاً.■	
برمجة الكائنات للاختفاء عند الحاجة.■	
ضبط إعدادات الكائنات بما يخدم هدف اللعبة.■	
تطبيق مهارات التفكير المنطقي في تصميم لعبة تعتمد على جمع النقاط.■	

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

لماذا تعتمد الكثير من الألعاب على جمع العناصر؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

ماذا تتوقع أن يحدث عند اصطدام كائن متحرك بعائق ثابت؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

اذكر أمثلة لأفكار ألعاب يتم فيها تجميع الكائنات والحصول على مكافآت؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

التعلـــــــم

ــة، لكــن دون تفاعــل حقيقــي مــع  ــات داخــل اللعب ــة تحريــك الكائن ــى كيفي ــا ســابقاًً عل تعرفن
ــد التصــادم  ــات تتفاعــل عن ــة المحيطــة، فــي هــذا الــدرس ســنتعلم كيــف نجعــل الكائن البيئ

ــر تشــويقاًً . ــة أكث ــون اللعب ــآت لتك واحتســاب المكاف
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أولاًً: جمع الكائنات 

تعتمــد العديــد مــن الألعــاب الرقميــة علــى مهــارة جمــع الكائنــات حيــث يجمــع اللاعــب عناصــر 
معينــة لزيــادة النقــاط أو التقــدم فــي المراحــل .

اســتكمال برمجــة الكائــن Kodu لأكل التفــاح عنــد الاصطــدام بــه، مــن خلال اتبــاع الخطــوات 
التاليــة :

برمجة )الحدث أو الشرط(■	
اختيار أداة object Tool من شريط الأدوات. .1	
	2. .Kodu الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Program من القائمة الفرعية. .3	
	4..When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار bumped Tile من الخيارات الظاهرة..5	
الضغط على علامة + الظاهرة بجانب bumped Tile وإضافة تفصيل الكائن الذي يجب .6	

.apple Tile ثم اختيار object Group الاصطدام به، وذلك باختيار

123

              

برمجة الاستجابة■	
	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار eat Tile من الخيارات الظاهرة. .2	
الضغط على علامة + الظاهرة بجانب eat Tile لإضافة تفصيل أكل التفاحة، وذلك باختيار .3	

 .it Tile
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ثانياًً: تحصيل النقاط

تســهم مهــارة تحصيــل النقــاط عنــد جمــع العناصــر فــي إضفــاء طابــع مــن التشــويق 
والمتعــة علــى اللعبــة، حيــث يشــعر اللاعــب بالحمــاس والتحــدي مــع زيــادة النقــاط 

كلـمـا نـجـح ـفـي جـمـع عناـصـر أكـثـر

برمجة )الحدث أو الشرط(■	
	■  Kodu بنفس خطوات برمجة الكائن Tiles  في السطر البرمجي الجديد يتم إضافة

للتفاعل مع apple عند الاصطدام به.

برمجة الاستجابة■	
	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار game Group من الخيارات الظاهرة. .2	
اختيار score Tile + من الخيارات الظاهرة. .3	
ــج .4	 ــل لوحــة النتائ ــة تفصي ــب score Tile لإضاف ــى علامــة + الظاهــرة بجان الضغــط عل

 .blue Tile ــار ــك باختي ــه، وذل ــن حســب لون الخاصــة بالكائ
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234

              

الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب blue Tile لإضافــة تفصيــل عــدد النقــاط التــي .5	
ــد نقطــة  ــم تحدي ــارpoints Group ث ــك باختي ــن كل تفاحــة، وذل ــن ع سيكتســبها الكائ

.point Tile 01 واحــدة لــكل تفاحــة

         

56

فــي خيــارات games Group يوجــد لديــك خيــار لبــدء النتيجــة برقــم محــدد، ■	
لإضافــة نقــاط، أو إنقــاص نقــاط.

فــي خيــارات points Group يوجــد لديــك خيــارات متعــددة لعــدد النقــاط التــي ■	
سيكتســبها الكائــن فــي كل مــرة.

بمجــرد تفعيــل نظــام النقــاط، تظهــر لوحــة game Board أعلــى يمين الشاشــة ■	
ــاء تشــغيل اللعبة. أثن

لاحــــــظ
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ثالثاًً: إخفاء العوائق

تســهم مهــارة التحكــم فــي إظهــار وإخفــاء العوائــق فــي رفــع مســتوى صعوبــة اللعبــة، حيــث 
تســتخدم العوائــق كتحديــات تتطلــب مــن اللاعــب تركيــزاًً أكبــر للتقــدم فــي اللعبــة، ولتنفيــذ 

ذلــك يتــم اتبــاع الخطــوات التاليــة:
برمجة )الحدث أو الشرط(■	

ــن ■	 ــة الكائ ــوات برمج ــس خط ــة  Tiles بنف ــم إضاف ــد يت ــي جدي ــطر برمج ــي س ف
kodu  للتفاعــل مــع كائــن آخــر عنــد الاصطــدام بــه، بحيــث يتــم إضافــة تفصيــل 
 more Group يتــم اختيــار object Group الكائــن الــذي يجــب الاصطــدام بــه مــن

.rock Tile ثــم

              

123

برمجة الاستجابة■	
	■ .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار combat Group من الخيارات الظاهرة. ■	
اختيار vanish Tile من الخيارات الظاهرة. ■	
الضغط على علامة + الظاهرة بجانب vanish Tile لإضافة اختفاء الصخرة وليس ■	

.it Tile اللاعب نفسه، وذلك باختيار
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123

رابعاًً: تثبيت الكائن

تستخدم خاصية تثبيت الكائن في تحويل العنصر إلى عائق لزيادة صعوبة اللعبة دون أن يغير موقعه.                            
اختيار أداة object Tool من شريط الأدوات. 	          ■	
	■ .apple الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Change Settings من القائمة الفرعية. ■	
تفعيل خيار Immobile من إعدادات الكائن.■	

الخاصيــة Immobile  تعنــي تثبيــت موقــع الكائــن فــي مكانــه بحيــث لا يســتطيع ■	
التحــرك فــي أي اتجــاه، ولكــن يمكنــه الاســتمرار فــي الــدوران حــول نفســه.

لاحــــــظ
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النشـــــاط

ســاعد Kodu علــى جمــع كل القطــع النقديــة مــن خلال الاصطــدام بهــا لكســب النقــاط، انتبــه 
فالصخــور تعيــق الطريــق وتجعــل اللعبــة أكثــر تحديــاًً، لا تنســى أن تثب�ــت عناصــر اللعبــة حتــى 

يكــون التخطيــط للفــوز واضــح.

بدء المغامرة.1	
	■.IMPORT FROM DESKTOP واختيار الأمر Kodu Game Lab تشغيل برنامج 
 استدعاء مشروع Coin Quest من مجلد أوراق العمل.■	
	■ .Edit الضغط بالزر الأيسر للفأرة على المشروع بعد التحميل واختيار الأمر 

	2.kodu برمجة
 تحديد أداة object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر kodu تحديد الكائن 
 إضافة السطر البرمجي اللازم ليصطدم الكائن Kodu بالكائن coin وعند حدوث الاصطدام 		■	

		 يتم جمع )أكل( القطع النقدية.         
 

	■		 coin للتفاعل مع الكائن kudo لبرمجة الكائن Tiles في سطر برمجي جديد يتم إضافة 
		 بحيث أنه عند حدوث الاصطدام يتم احتساب نقطة للاعب.
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برمجة Kodu لتفادي العوائق.3	
	■ rock للتفاعل مع الكائن Kodu لبرمجة الكائن Tiles في سطر برمجي جديد يتم إضافة

بحيث انه عند حدوث الاصطدام تختفي الصخرة ويصبح الطريق مفتوح أمام اللاعب لاستكمال 
الطريق.

 

تثبيت عناصر اللعبة.4	
 اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. ■	
	■	 coin تتم هذه الخطوة لكل كائن على حدة : الضغط بالزر الأيمن للفأرة على جميع الكائنات 

 .rock و 		
 اختيار الأمر change Settings من القائمة الفرعية. ■	
 تفعيل خيار Immobile من إعدادات الكائن. ■	

اختبار العالم.5	
تشغيل اللعبة وجمع القطع النقدية وإزالة العوائق عن الطريق. ■	
تعديل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

توثيق الإنجاز.6	
	■.Quest حفظ اللعبة باسم المتعلم متبوعا بكلمة
تصدير اللعبة إلى سطح المكتب لمشاركتها لاحقا.■	
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التطبيــــق

ورقة عمل 16: كنز البحار

تخيــل أنــك مصمــم ألعــاب محتــرف، مهمتــك اليــوم هــي مســاعدة Sub للتحــرك تحــت المــاء 
وجمــع النجــوم المتلألئــة لكســب النقــاط .

ــق  ــح الطري ــا يفت ــي، مم ــالكائن Sub تختف ــا بـ ــد اصطدامه ــة فعن ــماك المتجول ــه للأس انتب
ــاح . ــق النج ــوم لتحقي ــع كل النج ــذر واجم ــف بح ــرة. استكش ــوقة للمغام ــة مش ــف لمس ويضي

بناء العالم.1	
	■ IMPORT واختر الأمر Kodu Game Lab شغّل برنامج

.FROM DESKTOP
استدع مشروع Star Dive من مجلد أوراق العمل.■	
ابدأ بتحرير اللعبة.■	

	2. Sub الكائن
أضف البرمجة اللازمة للكائن للاصطدام بكائن Star لأكله وتحصيل 5 نقاط عن كل نجمة.■	
أضف البرمجة اللازمة لمساعدة الكائن على إخفاء الكائن Fish في حال الاصطدام به.■	

	3.Starfish 1,2 الكائن
فعل خاصية التثبيت Immobile للكائنات.■	

اختبار العالم.4	
 شغّل اللعبة مع الحرص على جمع كل النجوم وتفادي الأسماك. ■	
 عدّل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

حفظ وتصدير اللعبة.5	
	■.Collection احفظ العالم باسمك متبوعًا بكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

أبرمج الكائنات لتستجيب للاصطدام وأميز بين كائن يمنح نقاطاًً وكائن 
يعد عائقاًً.

أستخدم عداد النقاط لاحتساب النتائج بدقة أثناء اللعب.

أبرمج الكائنات لتختفي عند الحاجة وذلك لرفع مستوى التحدي.

أضبط إعدادات الكائنات بما يخدم هدف اللعبة.

أطبق مهارات التفكير المنطقي في تصميم لعبة جمع النقاط وتخطيط 
خطواتها.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر
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    نواتج التعلم
التعرف على خيار تفعيل حدود العالم.■	

برمجة الكائن ليتتبع كائن آخر.■	

استخدام خياري الفوز والخسارة لإنهاء اللعبة.■	

برمجة وحساب النقاط لتحقيق الهدف من اللعبة.■	

تطبيق مهارات التفكير المنطقي في تصميم لعبة الفوز والخسارة.■	

التمييز بين خيارات المقارنة لحساب نقاط الفوز والخسارة.■	

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

م بعض الألعاب بحيث لا يمكن الفوز إلا بعد إتمام جميع المهام؟■	 لماذا تُصمَّ
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

ما الذي يظهر عند تحقيق الفوز بعد إتمام جميع المهام ؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

ما الذي يظهر عند خسارتك في تحقيق جزء من المهام في اللعبة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

التعلـــــــم

تعرفنــا ســابقاًً علــى كيفيــة التفاعــل بيــن الكائنــات عنــد التصــادم واحتســاب النقــاط لتكــون 
اللعبــة أكثــر تشــويقاًً، و خلال هــذا الــدرس ســنتعلم علــى برمجــة ظهــور رســالة الفــوز Win أو 

الخســارة Lose فــي اللعبــة  .

أولاًً: برمجة الكائن للفوز 

تعتمــد العديــد مــن الألعــاب الرقميــة علــى مهــارة جمــع النقــاط حيــث يجمــع اللاعــب عناصــر 
معينــة وأداء مهــام للوصــول لنهايــة المرحلــة فــي اللعبــة والشــعور بفرحــة الانتصــار عنــد نهايــة 

. اللعبة 
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 برمجة )الحدث أو الشرط(   

اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. .1	
	2. .Kodu الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Program من القائمة الفرعية. .3	
	4..When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار scored Tile من الخيارات الظاهرة..5	
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب scored Tile وإضافــة تفصيــل لوحــة النتائــج .6	

 .blue Tile الخاصــة بالكائــن المطلــوب، وذلــك باختيــار
ــة .7	 ــل المقارن ــة تفصي ــب blue Tile وإضاف ــرة بجان ــة + الظاه ــى علام ــط عل الضغ

المنطقيــة المطلوبــة للحكــم علــى وصــول الكائــن للنتيجــة المطلوبــة، وذلــك باختيــار 
.equals Tile ــار ــم اختي compare Group  ث

الضغـط علـى علامـة + الظاهـرة بجانـب equals Tile  وإضافـة تفصيل القيمـة المطلوب .8	
.20points Tile  ثم اختيـار  points Group الوصـول إليهـا، وذلـك باختيـار

123

456
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ــي ■	 ــابق ف ــي الس ــا ف ــددة تعلمته ــة متع ــة منطقي ــارات مقارن ــج خي ــر البرنام يوف
ــة . ــات اللعب ــب احتياج ــا حس ــك توظيفه ــات يمكن ــادة الرياضي م

فــي حــال رغبتــك بعــدد نقــاط غيــر متــاح ضمــن الخيــارات الجاهــزة، تُضــاف ■	
الأرقــام بشــكل متتــالٍ للحصــول علــى المجمــوع النهائــي للعــدد المطلــوب .

لاحــــــظ

  برمجة الاستجابة  

	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار game Group من الخيارات الظاهرة. .2	
اختيار win Tile من الخيارات الظاهرة. .3	

23

ثانياًً: برمجة كائن لتتبع كائن آخر

ــاء  ــة عنصــر التشــويق أثن ــى إضاف ــة عل ــي اللعب ــن آخــر ف ــن لكائ ــع الكائ ــة تتب تســاعد عملي
ــاء  ــادي الخســارة أثن ــوز وتف ــى الف ــة وتحــدي للاعــب للوصــول إل ــف متع ــث تضي ــب، حي اللع

ــب . اللع
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 برمجة )الحدث أو الشرط(   

اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. .1	
	2. .Puck الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Program من القائمة الفرعية. .3	
	4..When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار see Tile من الخيارات الظاهرة..5	
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب see Tile وإضافــة تفصيــل الكائــن الــذي يجــب .6	

 .Kudo Tile رؤيته، وذلــك باختيــار
ــة .7	 ــدى الرؤي ــل م ــة تفصي ــب Kudo Tile وإضاف ــرة بجان ــة + الظاه ــى علام ــط عل الضغ

 .close by Tile ــار ــم اختي ــار Options Group ث ــك باختي ــرب، وذل ــن ق ــون ع ليك

45

67

ــة، ولكــن ذلــك سيُســهّل الوصــول ■	 يمكنــك الاســتغناء عــن تحديــد مــدى الرؤي
ــة. للكائــن بشــكل ســريع ممــا يُفقــد اللعبــة عنصــر الصعوب

ــك مجــال لإطــاق ■	 ــة ليعطي ــددة لمجــال الرؤي ــارات متع ــج خي يمنحــك البرنام
ــات ــة تجــاوز التحدي ــع مــدى صعوب ــي رف ــة وف ــم اللعب ــك فــي تصمي ــان لخيال العن

لاحــــــظ
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 برمجة الاستجابة

	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار  move Tile من الخيارات الظاهرة. .2	
ــة .3	 ــل اتجــاه حرك ــة تفصي ــب move Tile لإضاف ــة + الظاهــرة بجان ــى علام الضغــط عل

 . toward Tile ــار ــك باختي ــة، وذل ــد تشــغيل اللعب ــن Kudo عن ــن Puck نحــو الكائ الكائ
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب toward Tile وإضافــة تفصيــل ســرعة التتبــع، .4	

 . slowly Tile وذلــك باختيــار
234

ــب  ــن، تجن ــن الكائ ــداًً ع ــن، بعي ــو الكائ ــل : نح ــة )مث ــاه متنوع ــارات الاتج خي
ــويقاًً . ــر تش ــة أكث ــة للعب ــات مختلف ــاء تحدي ــي بن ــاعدك ف ــن ...( تس الكائ

لاحــــــظ

ثالثاًً: برمجة الكائن للخسارة

غالبــاًً مــا تحفــز رســالة الخســارة فــي اللعبــة علــى إعــادة المحاولــة للوصــول لتحقيــق الفــوز، 
وتحقـيـق نتاـئـج أفـضـل ـفـي المـحـاولات القادـمـة

استكمل برمجة الكائن Puck للاصطدام بالكائن Kodu ليخسر اللعبة.
 برمجة )الحدث أو الشرط(   

	■.When في سطر برمجي جديد يتم الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار bumped Tile من الخيارات الظاهرة.■	
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب bumped Tile وإضافــة تفصيــل الكائــن الــذي ■	

 .Kodu Tile يجــب الاصطــدام بــه، وذلــك باختيــار



برمجة الفوز والخسارة في اللعبة

الذكاء الرقمي    الصف السابع180

 برمجة الاستجابة

	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار game Group من الخيارات الظاهرة. .2	
اختيار end Tile من الخيارات الظاهرة. .3	

12

رابعاًً: إعدادات متقدمة للعبة أكثر تشويقاًً 

 إعدادات الكائن
يســاعد التحكــم فــي إعــدادات الكائــن علــى تصميــم حركــة وســلوك ديناميكــي يضيــف واقعيــة 

وتفاعــل أكبــر داخــل اللعبــة، وهــي خطــوة مهمــة للعبــة أكثــر احترافيــة .
للتحكم في سرعة وتسارع الكائن أثناء تحركه داخل اللعبة: ■	

اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. ■	
	■ .Puck الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Change Settings من القائمة الفرعية. ■	
تظهر خيارات متعددة سنتعرف في هذا الدرس على اثنين منها:■	
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قيمة صغيرة تؤدي إلى حركة بطيئة جداً.■	
قيمة كبيرة تؤدي إلى حركة أسرع.■	

تحديد السرعة النهائية لحركة 
الكائن للأمام

)التحكم في السرعة النهائية للكائن(.

ــيء ■	 ــارع بط ــى تس ــؤدي إل ــرة ت ــة صغي قيم
وتدريجــي.

ــريع ■	 ــاق س ــى انط ــؤدي إل ــرة ت ــة كبي قيم
ــوى. ــرعة القص ــو الس نح

التحكم في سرعة زيادة الحركة عند 
بدء التحرك

) التحكم في كيفية الوصول لهذه السرعة 
- ببطء أم بسرعة(.

تأثير القيمالعنصر الوظيفة

 إعدادات العالم
لإضافة تنوع وتحدٍٍ أكبر على تصميم اللعبة يمكن التحكم في كيفية تفاعل الكائنات مع الجدران 
داخل اللعبة، هل تكون حاجزاًً صلباًً يمنع الوقوع خارخ العالم أم جدران شفافة يمكن العبور من 

خلالها وخسارة اللعبة. 
اختيار أداة Change World Settings Tool من شريط الأدوات. ■	
	■.  Glass Walls الذهاب إلى خيار

يمكن للكائن المرور عبر الجدران دون عائق.■	
يُُحوّّل الجدران إلى حواجز شفافة 

بالنسبة للكائن. مفعل

تمنــع الجــدران الكائــن مــن المــرور وتعمــل ■	
كحاجــز.

يُُحوّّل الجدران إلى جدران صلبة 
وطبيعية.

غير مفعل

تأثير القيمالعنصر الوظيفة
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النشـــــاط

 Puck على جمع التفاح والحصول على 25 نقطة للفوز باللعبة، ابتعد عن الكائن Cycle ساعد
الذي سيلاحقك و يتتبع حركتك لتفادي الخسارة .  

	1.            					    بدء المغامرة.
	■ 						     تشغيل برنامج  Kodu Game Lab واختيار الأمر 

.IMPORT FROM DESKTOP
استدعاء مشروع win & lose من مجلد أوراق العمل.■	
	■ .Edit الضغط بالزر الأيسر للفأرة على المشروع بعد التحميل واختيار الأمر

برمجة الكائن Cycle لجمع التفاح وكسب النقاط..2	
تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات .■	
	■. Program والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر Cycle تحديد الكائن
فــي ســطر برمجــي جديــد إضافــة الــازم لبرمجــة الكائــن Cycle عنــد حــدوث اصطــدام ■	

بالكائــن Apple يتــم احتســاب نقطــة واحــدة لــكل تفاحــة، تُضــاف إلــى لوحــة النتيجــة 
النهائيــة الخاصــة بالكائــن .

فــي ســطر برمجــي جديــد إضافــة الــازم لتتبــع الكائــن تحصيــل النقــاط وعنــد الوصول ■	
إلــى 25 نقطــة تظهــر لــه رســالة الفــوز باللعبــة .

برمجة الكائن Puck لتتبع اللاعب..3	
تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر Puck تحديد الكائن
	■ Cycle لتتبــع الكائــن Puck فــي ســطر برمجــي جديــد إضافــة الــازم لبرمجــة الكائــن

عنــد رؤيتــه قريبــاً منــه، بحيــث يتجــه نحــوه ببــطء  .
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ــن ■	 ــن Puck ليصطــدم بالكائ ــازم لبرمجــة الكائ ــة ال ــد إضاف ــي ســطر برمجــي جدي  ف
ــة . ــر اللعب ــد حــدوث الاصطــدام يخس Cycle وعن

إعدادات ذكية للعب..4	
إعدادات العالم:■	

إلغــاء تفعيــل خيــار Glass Walls مــن خيــارات العالــم لرفــع صعوبــة اللعبــة وجعلها ■	
ــاً . أكثر حماس

إعدادات الكائن:■	
اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. ■	
	■ .Puck الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Change Settings من القائمة الفرعية. ■	
تغيير إعداد Forward Speed Multiplier ليصبح 0.1 ■	
تغيير إعداد Forward Acceleration Multiplier ليصبح 0.1.■	

اختبار العالم..5	
تشغيل اللعبة وجمع التفاح في محاولة للفوز باللعبة. ■	
تعديل المقطع البرمجي عند الحاجة. ■	

توثيق الإنجاز..6	
	■.Apples حفظ اللعبة باسم المتعلم متبوعا بكلمة
تصدير اللعبة إلى سطح المكتب لمشاركتها لاحقاً.■	
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التطبيــــق

ورقة عمل 17 : سباق الكنز
تخيــل أنــك مصمــم ألعــاب محتــرف، مهمتــك اليــوم هــي مســاعدة Cycle للبحــث عــن القطــع 
النقديــة المبعثــرة حــول العالــم، للفــوز بالمهمــة عليــك أن تجمــع 50 نقطــة حيــث يحصــل 
            Wisp ــات ــث أن الكائن ــات حي ــه مــن التحدي ــة، انتب ــة نقدي ــكل قطع ــى 5 نقــاط ل اللاعــب عل

ــارتك .                ــعون لخس و Octopus و Fish يس

بناء العالم.1	
	■.IMPORT FROM DESKTOP واختر الأمر Kodu Game Lab  شغل برنامج
استدع مشروع  Quest Menia من مجلد أوراق العمل.■	
ابدأ بتحرير اللعبة. ■	

	2. .Cycle الكائن
أضف السطر البرمجي اللازم للكائن لمقارنة مجموع النقاط ) النتيجة (،  في حال الحصول ■	

على 50 نقطة يُعلن فوز اللاعب.
أضف سطر برمجي آخر للكائن لمقارنة مجموع النقاط ) النتيجة (،  في حال الحصول على ■	

أقل من صفر تُنهى اللعبة بالخسارة.

	3. .Octopus الكائن
أضــف الســطر البرمجــي الــازم للكائــن ليتتبــع الكائــن Cycle عنــد رؤيتــه قريبــاً منــه، ■	

بحيــث يتجــه نحــوه ببــطء .
أضــف ســطر برمجــي آخــر للكائــن لينقــص نقطــة واحــدة مــن النتيجــة النهائيــة فــي ■	

.Cycle كل مــرة يصطــدم بهــا بالكائــن
اضبط إعدادات السرعة والتسارع الخاصة بالكائن لتصبح 0.3.■	
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اختبار العالم. .4	
شغل اللعبة واحرص على جمع القطع النقدية للفوز باللعبة وعدم خسارة أي من النقاط. ■	
عدل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

حفظ وتصدير اللعبة. .5	
	■.Coins احفظ العالم باسمك متبوعاً بكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

أميز بين كائن يمنح نقاطاًً وكائن يعد عائقاًً.

أستخدم عداد النقاط لاحتساب النتائج بدقة أثناء اللعب.

أجعل الكائنات تختفي عند الحاجة لرفع مستوى التحدي.

أضبط إعدادات الكائنات بما يخدم هدف اللعبة.

أطبق مهارات التفكير المنطقي في تصميم لعبة جمع النقاط وتخطيط 
خطواتها.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر



برمجة الأهداف والتتبع الذكي

    نواتج التعلم
برمجة الأهداف داخل اللعبة.■	
تحديد اتجاه عنصر الإطلاق لتحقيق تتبع ذكي ودقيق للهدف.■	
إضافة النقاط عند إصابة الهدف لزيادة التحدي والحماس في اللعبة.■	
اســتخدام المحــاذاة Indentation لربــط أكثــر مــن اســتجابة بنفــس الحــدث دون تكرار ■	

. لبرمجة ا
التحكم في إعدادات صحة الكائن وعدد الضربات اللازمة لتدميره.■	
تفعيل خيار إعداد الكائن ليكون غير قابل للتدمير عند الحاجة في تصميم اللعبة.■	
تطبيق مهارات التفكير المنطقي في برمجة الأهداف وتنظيم قواعد اللعبة.■	

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

كيف يساعد تنظيم القواعد البرمجية بأن يجعل اللعبة أكثر ذكاءً ووضوحاً؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

ما الفائدة من تحديد اتجاه الهدف؟ ■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

ماذا سيضيف اللاعب الثاني إلى اللعبة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

التعلـــــــم

تعرفنــا ســابقاًً علــى كيفيــة احتســاب النقــاط، وســنتعلم اليــوم علــى برمجــة الأهــداف وتحديــد 
اتجــاه حركتهــا، والتحكــم بعــدد الضربــات لتدميــر الكائنــات، وتنظيــم القواعــد البرمجيــة للعبة 

أكـثـر وضوـاًًح وذكاءًً.
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أولاًً: برمجة الأهداف

تعتمــد الكثيــر مــن الألعــاب الرقميــة علــى وجــود هــدف واضــح يتحــرك نحــوه اللاعــب، ومــن 
خلال برمجــة الأهــداف نمنــح اللاعــب ســلوكاًً ذكيــاًً ممــا يزيــد مــن عامــل التشــويق والحمــاس 

ـفـي اللعـبـة.
إزالة العوائق الظاهرة في اللعبة من خلال استهدافها:

برمجة )الحدث أو الشرط(■	
اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. .1	
	2. .Kodu الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Program من القائمة الفرعية. .3	
	4..When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار mouse Tile من الخيارات الظاهرة..5	
الضغط على علامة + الظاهرة بجانب mouse Tile وإضافة تفصيل الضغط على الزر الأيسر .6	

 .left Tile للفأرة، وذلك باختيار

12

برمجة الاستجابة■	
	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار shoot Tile من الخيارات الظاهرة. .2	
الضغط على علامة + الظاهرة بجانب shoot Tile وإضافة تفصيل الأداة المستخدمة لإصابة .3	

 .missile Tile الهدف، وذلك باختيار
الضغط على علامة + الظاهرة بجانب missile Tile وإضافة تفصيل أنه مع كل ضغطة يتم .4	

 .once Tile الإطلاق مرة واحدة فقط، وذلك باختيار
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123

ثانياًً: التتبع الذكي

ــد اتجــاه الإطلاق، ســيتحرك العنصــر المقــذوف بشــكل عشــوائي نحــو  فــي حــال عــدم تحدي
ــه  ــة تجعل ــة ضبطــه بطريق ــك ســنتعلم كيفي ــة. لذل ــد لا يصــل للهــدف بدق ــأرة وق مؤشــر الف

بـع الـهـدف بـشـكل أفـضـل بـذكاء ويتتـ يتـحـرك ـ
استكمال السطر البرمجي السابق: 

برمجة الاستجابة■	
ــل اتجــاه العنصــر ■	 ــة تفصي ــب once Tile وإضاف ــة + الظاهــرة بجان ــى علام الضغــط عل

.forward Tile ــار ــم اختي ــار  direction Group ث ــك باختي ــام، وذل ــذوف للأم المق

12
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يوفر البرنامج خيارات اتجاه متعددة، وهي:

يتحرك العنصر المقذوف بخط مستقيم دون صعود أو هبوط ودون 
التأثر بتضاريس الأرض. Level

يتبع العنصر المقذوف تضاريس الأرض ويعلو فوق المرتفعات ويحاول 
تجاوز العوائق. Cruise

تحديد اتجاه حركة العنصر المقذوف: للأمام - للأعلى - للأسفل - 
اتجاهات العالم الأساسية . Direction

ماذا يعني؟ الخيار

ثالثاًً: إضافة النقاط عند إصابة الهدف

تــزداد اللعبــة حماســاًً عندمــا يحصــل اللاعــب علــى نقــاط عنــد إصابــة الأهــداف، حيث تشــجعه 
ـهـذه النـقـاط عـلـى الاـسـتمرار وتحقـيـق نتاـئـج أفضل

برمجة )الحدث أو الشرط(■	
الانتقال إلى سطر برمجي جديد للكائن..1	
	2. .When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار more Group من الخيارات الظاهرة..3	
اختيار shot hit Tile من الخيارات الظاهرة..4	
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب shot hit Tile وإضافــة تفصيــل الكائــن المحــدد .5	

كهــدف للإصابــة، وذلــك باختيــار  object Group ثــم اختيــار more Group ثــم اختيــار 
.rock Tile الكائــن المطلــوب

345
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برمجة الاستجابة■	
	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار game Group من الخيارات الظاهرة. .2	
اختيار score Tile + من الخيارات الظاهرة. .3	
الضغط على علامة + الظاهرة بجانب score Tile + وإضافة تفصيل لون لوحة النتائج .4	

.green Tile الخاصة بالكائن، وذلك باختيار
الضغط على علامة + الظاهرة بجانب green Tile وإضافة تفصيل الحصول على 5 نقاط عن .5	

.points 5 ثم اختيار points Group   كل إصابة، وذلك باختيار

   										        

رابعاًً: تنسيق الأوامر البرمجية باستخدام 
)Indentation( المحاذاة

تســاعد المحــاذاة فــي تنظيــم الأوامــر البرمجيــة لتكــون واضحــة وســهلة الفهــم، ومــن خلالهــا 
يمـكـن تميـيـز الأواـمـر التابـعـة لبعضـهـا لتظـهـر بنـيـة البرناـمـج بـشـكل مرـتـب وذـكـي

فــي حــال وجــود أكثــر مــن اســتجابة مرتبطــة بنفــس الحــدث بــدلا مــن تكــرار كتابــة الحــدث 
يتــم كتابتــه مــرة واحــدة فقــط ثــم عمــل محــاذاة لبقيــة الأحــداث فتكــون تابعــاًً لذلــك الحــدث 

كالتالــي:
برمجة )الحدث أو الشرط(■	

الانتقال إلى سطر برمجي جديد للكائن.■	
	■ .When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار bumped Tile من الخيارات الظاهرة.■	
الضغط على علامة + الظاهرة بجانب bumped Tile وإضافة تفصيل الكائن المحدد ■	

 ink cloud ثم اختيار الكائن المطلوب object Group  للاصطدام به، وذلك باختيار
.Tile
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برمجة الاستجابة■	
	■ .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار combat Group من الخيارات الظاهرة. ■	
اختيار vanish Tile من الخيارات الظاهرة. ■	
الضغط على علامة + الظاهرة بجانب vanish Tile وإضافة تفصيل اختفاء الكائن ■	

.it Tile  الذي يتم الاصطدام به ، وذلك باختيار

	■:Ink Cloud لإضافة الاستجابة الثانية والمرتبطة بنفس الحدث الأول وهو الاصطدام بكائن
الانتقــال للســطر البرمجــي التالــي والضغــط بالــزر الأيســر للفــأرة علــى رقم الســطر ■	

البرمجــي لإظهــار المقابــض حــول رقــم الســطر ثــم باســتخدام الســحب والإفــات 
اســحب الســطر لجهــة اليميــن حتــى يتــم إزاحتــه ويصبــح تابــع للحــدث الرئيســي.

	■ .Do الضغط على علامة + الظاهر بجانب مربع
اختيار score Tile + من الخيارات الظاهرة. ■	
الضغــط علــى علامــة + الظاهــر بجانــب score Tile + وإضافــة تفصيــل لــون لوحــة ■	

.green Tile النتائــج الخاصــة بالكائــن، وذلــك باختيــار
ــل الحصــول ■	 ــة تفصي ــب green Tile وإضاف ــة + الظاهــر بجان ــى علام الضغــط عل

ــار 3  ــم اختي ــار points Group ث ــك باختي ــدام، وذل ــن كل اصط ــاط ع ــى 3 نق عل
  .points

الاستجابة الأولى

الاستجابة الثانية

الحدث أو 
الشريط الرئيسي
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خامساًً: إعدادات الكائن

لإضافــة تنــوع وتحــدٍٍ أكبــر علــى تصميــم اللعبــة، يمكــن التحكــم فــي إعــدادات صحــة الكائــن 
وقوتــه إمــا بجعلــه منيــع لا يمكــن اســتهدافه أو بالتحكــم فــي الحــد الأقصــى لعــدد الإصابــات 

التــي يمكنــه تلقيهــا، وذلــك كالتالــي:
اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. ■	
	■ .Rock الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Change Settings من القائمة الفرعية. ■	

تظهر خيارات عديدة، سنتعرف على بعضها وهي:

ــب  ــرى اللاع ــأن ي ــة ب ــد الرغب عن
بـات ثـره بالضرـ ئـن وتأـ قـوة الكاـ ـ

عــرض شــريط صحــة الكائــن على 
ــة  ــب كمي ــرف اللاع ــة ليع الشاش

يـة حـة المتبقـ الصـ
Show Hit Points

عنــد ضبــط قــوة الكائــن ليحتــاخ 
ـعـدة ضرـبـات لتدمـيـره

التــي  النقــاط  عــدد  تحديــد 
يمتلكهــا الكائــن قبــل أن يتــم 

تدمــيره
Max Hit Points

ــن  ــون الكائ ــأن يك ــة ب ــد الرغب عن
بـي هـدف تدريـ جـداًً أو ـ قـوي ـ ـ

ــات  جعــل الكائــن لا يتأثــر بالضرب
ولا يفـقـد الصـحـة Invulnerable

عنــد ضبــط قــوة الهجــوم بحيــث 
قـوى أو أضـعـف بـة أـ بـح الضرـ تصـ

الــذي  الضــرر  تحديــد مقــدار 
ــد  ــن عن ــذوف للكائ ــببه المق يس

الإصاــبة
Missile Damage

الوظيفة متى يُُستخدم؟الخيار
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النشـــــاط

ساعد Kodu في المحافظة على نظافة الحديقة حيث تجمعت السحب 
الملوثــة فيهــا، Kodu يحصــل علــى ثلاث نقــاط عنــد إخفــاء 
كل غيمــة، ويحصــل علــى خمــس نقــاط فــي كل مــره يتخلــص 
فيهــا مــن الصخــور التــي تعرقــل الطريــق مــن خلال إصابتهــا، 

يكافــأ اللاعــب بالفــوز عنــد حصولــه علــى 25 نقطــة.
بدء المغامرة.1	
	■ .IMPORT FROM DESKTOP واختيار الأمر Kodu Game Lab تشغيل برنامج 
 استدعاء مشروع Clean The Garden من مجلد أوراق العمل.■	
	■ .Edit الضغط بالزر الأيسر للفأرة على المشروع بعد التحميل واختيار الامر 
	2.                      			  kodu برمجة الكائن
 تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر Kodu تحديد الكائن 
 إضافة السطر البرمجي اللازم ليتم إطلاق قذيفة نحو الهدف مرة واحدة، وذلك في كل مرة 		■	

		 يتم فيها الضغط على زر الفأرة الأيسر.
 إضافة السطر البرمجي اللازم للكائن Kodu ليحصل على 5 نقاط في لوح النتائج الأخضر، 	■	

.Rock وذلك عن كل إصابة يتلقاها الكائن 		
 إضافة السطر البرمجي اللازم ليتم إخفاء الكائن ink Cloud عند الاصطدام به.■	
 إضافة الاستجابة الثانية لشرط الاصطدام للكائن Kodu من خلال استخـدام الإزاحـة 		■	

.ink Cloud ليكسب الكائن 3 نقاط عند الاصطدام بالكائن indenting 		
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إعدادات الكائن.3	
 تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
 الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن. ■	
 اختيار الأمر Change Settings من القائمة الفرعية. ■	
	■Tree الكائن 

	■.Invulnerable ضبط الكائن ليكون غير قابل للتدمير من خلال تفعيل الخيار
	■Rock الكائن 

	■.Show Hit Points عرض شريط صحة الكائن على الشاشة من خلال تفعيل خيار
تحديد الحد الأقصى للنقاط ليكون 10 والتي يمتلكها الكائن قبل أن يتم تدميره من ■	

.Max Hit Points خلال خيار
	■Kodu الكائن 

تحديد مقدار الضرر الذي تسببه قذيفة الكائن عند الإصابة لتكون 5 من خلال خيار ■	
.Missile Damage

اختبار العالم.4	
تشغيل اللعبة وتنظيف الحديقة من خلال إخفاء الغيوم السوداء وتدمير الصخور التي شوهت ■	

الحديقة في محاولة للفوز باللعبة. 
تعديل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

توثيق الإنجاز.5	
	■.Garden حفظ اللعبة باسم المتعلم متبوعا بكلمة
تصدير اللعبة إلى سطح المكتب لمشاركتها لاحقا.■	
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التطبيــــق

ورقة عمل 18: جمع النقود
ـــن  ـــث ع ـــاعدة Kodu للبح ـــي مس ـــوم ه ـــك الي ـــرف، ومهمت ـــاب محت ـــم ألع ـــك مصم ـــل أن تخي
ـــع  ـــى Kodu أن يجم ـــب عل ـــة يج ـــوز بالمهم ـــق، للف ـــى الطري ـــرة عل ـــة المبعث ـــع النقدي القط
أكثـــر مـــن 30 نقطـــة، حيـــث ســـيحصل علـــى 5 نقـــاط لـــكل قطعـــة نقديـــة، و نقطـــة 

يــق عــن الطرـ هــا ـ خــرة لإزاحتـ طــم الصـ مــره يحـ فــي كل ـ يــة ـ حــدة إضافـ واـ
.Kodu يعوق حركة الكائن Rock انتبه من التحديات حيث أن الكائن 

بناء العالم.1	
	■ IMPORT واختر الأمر Kodu Game Lab شغّل برنامج

.FROM DESKTOP
استدع مشروع Coin Collectionمجلد أوراق العمل.■	
ابدأ بتحرير اللعبة. ■	

	2. Kodu برمجة الكائن
 أضف السطر البرمجي اللازم ليطلق الكائن قذيفة نحو الهدف مرة واحدة وذلك في كل مرة 	■	

يتم فيها الضغط على زر الفأرة الأيسر.
 أضف السطر البرمجي اللازم ليحصل الكائن على نقطة واحدة في لوح النتائج الأحمر، ■	

.Rock وذلك عن كل إصابة يتلقاها الكائن
 أضف السطر البرمجي اللازم ليتم إخفاء الكائن Coin عند الاصطدام به.■	
 أضف الاستجابة الثانية لشرط اصطدام  الكائن Kodu بالكائن Coin من خلال استخدام 		■	

الإزاحة Indenting ليكسب الكائن خمس نقاط.
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إعدادات كائنات اللعبة.3	
	■.Invulnerable عدم قابلية الكائن للتدمير من خلال تفعيل خيار :Tree الكائن
	■:Rock الكائن

عرض شريط صحة الكائن على الشاشة.■	
تحديد عدد 10 نقاط يمتلكها الكائن قبل أن يتم تدميره.■	

الكائن Kodu: تحديد مقدار الضرر الذي تسببه قذيفة الكائن عند الإصابة لتكون 5.■	

اختبار العالم.4	
 شغّل اللعبة واحرص على جمع القطع النقدية للفوز باللعبة وإزالة العوائق عن الطريق 		■	

		 لتحقيق الهدف. 
 عدّل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

حفظ وتصدير اللعبة.5	
	■.Coins احفظ العالم باسمك متبوعًا بكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

أبرمج عنصر الإطلاق لاستهداف الأهداف داخل اللعبة.

أحدد اتجاه عنصر الإطلاق ليتتبع الهدف بدقة.

أضيف النقاط عند إصابة الأهداف لزيادة التحدي.

أستخدم المحاذاة لتنظيم الأوامر البرمجية وربطها بالحدث المناسب.

أتحكم في صحة الكائنات وعدد الضربات المطلوبة لتدميرها.

أطبق مهارات التفكير المنطقي في تصميم منطق اللعبة.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر



الحوارات التفاعلية ورفع مستوى اللعبة

    نواتج التعلم

توظيف الحوارات التفاعلية بين الكائنات لزيادة الواقعية والتشويق داخل اللعبة.■	
التعبيــر عــن مشــاعر الكائنــات باســتخدام الرمــوز التعبيريــة المناســبة لرفــع مســتوى ■	

التفاعــل البصــري .
استخدام السمع والرؤية كأحداث محفزة لاستجابات الكائنات داخل اللعبة.■	
توليد الكائنات أثناء اللعب باستخدام Creatable لتعزيز حيوية اللعبة وتفاعلها.■	
التحكــم فــي التوقيــت الزمنــي للتوليــد باســتخدام المــدد الثابتــة والعشــوائية لزيــادة ■	

التحــدي .
توظيف إعدادات التخفي لرفع مستوى الصعوبة داخل اللعبة.■	
ــق عــدد ■	 ــح الممــرات المشــروطة بعــد تحقي ــل فت ــج اللعــب مث ــط الأحــداث بنتائ رب

معيــن مــن النقــاط . 

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ماذا تضيف الحوارات التفاعلية إلى اللعبة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

ما فائدة ظهور أحداث عشوائية داخل اللعبة بدلًا من أحداث ثابتة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

كيف يمكن لإعدادات الكائن أن تجعل اللعبة أكثر تشويقاً أو أكثر صعوبة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

التعلـــــــم

ــة إنشــاء حــوارات  ــى كيفي ــوم عل ــة برمجــة الأهــداف، وســنتعلم الي ــى كيفي ــا ســابقاًً عل تعرفن
تفاعليــة بيــن الكائنــات، واســتخدام الرؤيــة والســمع والتحكــم بالوقــت والعشــوائية، إضافــة إلــى 

إعــدادات متقدمــة ترفــع مســتوى اللعبــة وتزيــد مــن تحدياتهــا .

أولاًً: الحوارات التفاعلية والتعبير عن المشاعر 
داخل اللعبة 

تعتمــد الكثيــر مــن الألعــاب علــى التفاعــل بيــن الشــخصيات لزيــادة الواقعيــة والتشــويق، ومــن 
ــر عــن المشــاعر  ــات التحــدث والتعبي خلال اســتخدام  Say Tile و Express Tile يمكــن للكائن

أثنــاء اللعــب . 
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برمجة الكائن لبدء حوار عند سماعه لكائن آخر، كالتالي:
برمجة )الحدث أو الشرط(.■	

اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. .1	
	2. .Cycle الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Program من القائمة الفرعية. .3	
	4..When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار hear Tile من الخيارات الظاهرة..5	
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب hear Tile وإضافــة تفصيــل الكائــن المطلــوب .6	

. bots1 Group ســماعه، وذلــك باختيــار
	7. .saucer Tile اختيار

567

برمجة الاستجابة.■	
	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار actions Group من الخيارات الظاهرة. .2	
اختيار say Tile من الخيارات الظاهرة. .3	
تظهــر نافــذه الكتابــة، لكتابــة النــص المطلــوب مــن الكائــن إظهــاره يتــم كتابــة الجملــة .4	

أو الفقــرة المطلوبــة ثــم الضغــط علــى حفــظ.
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب say Tile وإضافــة تفصيــل ظهــور النــص مــرة .5	

 .once Tile واحــدة فقــط وإلا يظهــر النــص كلمــا تحقــق الحــدث، وذلــك باختيــار
256



205 الوحدة الثانية  الحوارات التفاعلية ورفع مستوى اللعبة

يمكــن إضافــة لــون للنــص الظاهــر مــن خلال إضافــة Tile الخاصــة باللــون المطلوب 
.Colors Group من 

توجد عدة خيارات لطريقة ظهور النص أسفل نافذة النص:

عرض النص على كامل شاشة اللعبة. Full Screen

عرض النص في فقاعة مع عرض الأسطر 
بالترتيب. Thought Balloon, pick line sequentially

عرض النص في فقاعة مع عرض الأسطر 
عشوائياًً في كل مرة. Thought Balloon, pick line randomly

الاستخدام الخيار
 

لاحــــــظ

 الرد على الحوار بين الكائنات   

ــن  ــر ردّّ الكائ ــة بتأخي ــن محــدّّد، والرغب ــة أو ســماع كائ ــن الأول نتيجــة رؤي ــد تحــدّّث الكائ عن
م الــرد بعــد مــرور زمــنٍٍ  ًـا لإضفــاء طابــع واقعــي علــى التفاعــل، بحيــث يُُقــ�َدَّ الثانــي ليأتــي لاحق�

قصيــر علــى المحادثــة :

برمجة )الحدث أو الشرط(.■	
اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. ■	
	■ .Saucer الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Program من القائمة الفرعية. ■	
	■.When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار hear Tile من الخيارات الظاهرة.■	
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب hear Tile وإضافــة تفصيــل النــص الــذي تــم ■	

 .said Tile  قولــه، وذلــك باختيــار
تظهـر نافـذه لكتابـة النـص المطلوب مـن الكائـن قوله، ويجـب الانتبـاه للرد عليـه، وذلك ■	

بكتابـة الجملـة أو الفقـرة التـي تـم قولها مـن قبـل الكائـن Cycle حرفيـاً دون أي تغيير. 
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برمجة الاستجابة.■	
	■ .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار actions Group من الخيارات الظاهرة. ■	
اختيار say Tile من الخيارات الظاهرة. ■	
تظهــر نافــذه الكتابــة، لكتابــة النــص المطلــوب مــن الكائــن إظهــاره ) للــرد علــى حــوار ■	

الكائــن Cycle(، بعــد كتابــة النــص يتــم الضغــط علــى حفــظ.
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب say Tile وإضافــة تفصيــل ظهــور النــص مــرة ■	

.once Tile واحــدة فقــط، وإلا ســيظهر النــص كلمــا تحقــق الحــدث، وذلــك باختيــار

خيارات طريقة ظهور النص أسفل نافذة النص:

يستجيب الكائن مباشرة فور سماع الصوت 
بدون انتظار أي شيء آخر. Match as soon as I hear

ينتظر الكائن اكتمال الصوت ثم يستجيب 
بعده. Match after I've heard

نوع التفاعل الخيار لاحــــــظ 
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 التعبير عن المشاعر   

يمكــن إضافــة تفــاعلًاً بصريــاًً وحيويــاًً داخــل اللعبــة مــن خلال إظهــار الكائــن لحــالات تعبيريــة 
ــل: الســعادة، الخــوف، الغضــب أو الدهشــة تظهــر هــذه الحــالات  ــل مشــاعر مختلفــة مث تمث

علــى شــكل رمــوز تعبيريــة )مثــل: وجــوه أو قلــوب أو علامــات( .
ليكن الحدث هو رؤية أو سماع كائن محدد، عندها ستكون:

برمجة الاستجابة.■	
	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار actions Group من الخيارات الظاهرة. .2	
اختيار express Tile من الخيارات الظاهرة. .3	
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب express Tile وإضافــة تفصيل الحالــة التعبيرية .4	

.happy Tile المطلوبــة مثــل الســعادة، وذلك باختيــار
ــز الســعادة .5	 ــل رم ــة تفصي ــب happy Tile وإضاف ــرة بجان ــة + الظاه ــى علام ــط عل الضغ

. stars Tile ــار ــك باختي ــل النجــوم، وذل ــاره مث ــوب إظه المطل
12

34
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تختلــف الرمــوز التعبيريــة التــي ســتظهر لــك فــي الخيــارات حســب نــوع المشــاعر 
التــي أختــرت إظهارهــا .

لاحــــــظ

ثانياًً: توليد الكائنات داخل اللعبة

تتيــح خاصيــة Creatable توليــد كائنــات جديــدة أثنــاء اللعــب بشــكل تلقائــي أو عنــد وقــوع 
حــدث معيــن، ممــا يجعــل اللعبــة أكثــر حيويــة، ويمنــح اللاعــب تجربــة تفاعليــة .

 خطوات توليد كائنات جديدة:   

أولًا : تحديــد الكائــن المطلــوب توليــده أثنــاء اللعــب، وكذلــك تحديــد الكائــن الــذي ســينفذ ■	
عمليــة التوليــد بعــد الاســتجابة لحــدث معيــن .

ـــة ■	 ـــل خاصي ـــال تفعي ـــن خ ـــد، م ـــاً للتولي ـــون قاب ـــن ليك ـــدادات الكائ ـــط إع ـــاً : ضب ثاني
Creatable، عنـــد تفعيـــل هـــذه الخاصيـــة ســـيختفي عنـــد تشـــغيل اللعبـــة وســـيبقى 

ـــة . ـــر اللعب ـــع تحري ـــاء وض ـــط أثن ـــراً فق ظاه

ــاً : برمجــة الكائــن لتنفيــذ عمليــة توليــد الكائــن المطلــوب عنــد الاســتجابة لحــدث ■	 ثالث
معيــن مثــل مــرور مــدة زمنيــة .

برمجة )الحدث أو الشرط(.■	
اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. .1	
	2. .Saucer الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Program من القائمة الفرعية. .3	
	4..When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار timer Tile من الخيارات الظاهرة..5	
ــة .6	 ــل المــدة الزمني ــة تفصي ــب timer Tile وإضاف ــى علامــة + الظاهــرة بجان الضغــط عل

  .5 seconds Tile ــار ــك باختي ــن بعدهــا، وذل ــد الكائ ــم تولي ــي يت الت



209 الوحدة الثانية  الحوارات التفاعلية ورفع مستوى اللعبة

12

برمجة الاستجابة.■	
	1. .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
اختيار actions Group من الخيارات الظاهرة. .2	
اختيار create Tile من الخيارات الظاهرة. .3	
الضغــط علــى علامــة + الظاهــرة بجانــب create Tile وإضافــة تفصيــل الكائــن المطلــوب .4	

توليــده، وذلــك باختيــار creatables Group ســتظهر الكائنــات التــي تــم تفعيــل خاصيــة 
التوليــد لهــا داخــل اللعبــة .

اختيار apple Tile من الخيارات الظاهرة..5	
12
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ثالثاًً: مهارات التخفي داخل اللعبة

ــض  ــص بع ــن خلال خصائ ــا، فم ــة داخله ــات متنوع ــاء تحدي ــد إنش ــاًً عن ــة حماس ــزداد اللعب ت
الكائنــات قــد تكــون غيــر مرئيــة، أو قــادرة علــى المــرور عبــر الجــدران، أو تكــون مموّّهــة يصعــب 

ملاحظتهــا، ممــا يرفــع مســتوى التحــدي داخــل اللعبــة .

 لعرض إعدادات الكائن:  

اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. ■	
	■ .Rock الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Change Settings من القائمة الفرعية. ■	

تظهر خيارات التخفي داخل إعدادات الكائن، داخل اللعبة وهي:

يختفي شكل الكائن من الشاشة، لكنه يبقى موجوداًً 
ويمكنه أن يتحرك ويؤثر ويتأثر )حسب البرمجة(.

يجعل الكائن غير مرئي بالنسبة 
للاعب.

Invisible

ــرك  ــرى، يتح ــات الأخ ــدران أو الكائن ــدم بالج لا يصط
هـا  يـة عبرـ بحرـ

يجعل الكائن قادر على المرور عبر 
الأشياء. Ghost

ــة،  ــب الملاحظ ــفاف أو صع ــبه ش ــن ش ــح الكائ يصب
فـت  شـكل خاـ تـه بـ كـن رؤيـ كـن يمـ ولـ

يجعل الكائن يندمج مع البيئة أو 
يقلل وضوحه. Camouflage

تأثيره أثناء اللعبالخيار الوظيفة

أمثلة لتحديات يمكنك تنفيذها بالاستعانة بخيارات الإخفاء:■	
باب غير مرئي يُفتح عند تحقق شرط معين، مما يضيف عنصر المفاجأة ..1	
كنــز مخفــي لا يمكــن رؤيتــه )لا يظهــر علــى الشاشــة( وعلــى اللاعــب اكتشــاف موقعــه .2	

مــن خــال تلميحــات أو أحــداث .
ــاء .3	 ــة الاحتم ــد صعوب ــا يزي ــر الجــدران، مم ــه المــرور عب ــن يلاحــق اللاعــب ويمكن كائ

ــة . داخــل اللعب
فخ مموه ينتظر اللاعب في الطريق ليختبر انتباهه وتركيزه..4	

الخيــارات متعــددة ولا حــدود لهــا، فبالاســتعانة بخيالــك لتصميــم لعبــة مشــوقة. ومــن خلال 
الأدوات والخـيـارات المقدـمـة ـلـك ـفـي البرناـمـج أصـبـح تحوـيـل الخـيـال إـلـى واـقـع ـسـهل ـجـداًً 
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النشـــــاط

ســاعد Cycle فــي خــوض مغامرتــه عبر جمــع التفــاح الذي 
ــة  ــى نقط ــب عل ــل اللاع ــث يحص ــه Saucer، حي يصنع
واحــدة مقابــل التفــاح الأحمــر بينمــا يخســر نقطــة عنــد 
ــاط،  ــى 5 نق ــه إل ــد وصول ــود، وعن ــاح الأس ــاط التف التق
يُُفتــح البــاب الســري المــؤدي إلــى الجزيــرة الثانيــة 

ليستكمل رحلته نحو قمة الجبل للحصول على القلب والفوز باللعبة . 
احذر من البالونات التي تستهدفك حيث إصابة واحدة تعني خسارة اللعبة.

	1.            					    بدء  مغامرتك
	■.IMPORT FROM DESKTOP واختيـار الأمـر Kodu Game Lab  تشغيـل برنامـج
استدعاء مشروع Islands Rush من مجلد أوراق العمل.■	
	■.Edit الضغط بالزر الأيسر للفأرة على المشروع بعد التحميل واختيار الأمر

	2..Cycle برمجة الكائن
تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر Cycle تحديد الكائن
	■ »I love apples can I get 5 please « :ليقــول Cycle إضافــة الســطر البرمجي اللازم للكائــن

مــرة واحــدة فقــط، علــى أن تظهــر الرســالة علــى كامــل شاشــة اللعبــة، وذلــك عنــد ســماعه 
.Saucer للكائن 

	3..Saucer 1,2 برمجة
تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر Saucer تحديد الكائن
إضافة السطر البرمجي اللازم للتعبير عن مشاعر الفرح عند رؤيته للكائن Cycle وذلك ■	

بإظهار النجوم.
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إضافة السطر البرمجي اللازم للرد على الكائن Cycle بعد سماع جملة: ■	
ــده  ــتجيب بع ــم يس ــوت ث ــال الص ــر اكتم ــث ينتظ »I love apples can I get 5 please«، حي
بعبــارة: »I will share some of my apples with you« علــى أن تظهــر الرســالة مــرة واحــدة 

فقــط داخــل فقاعــة وبأســطر مرتبــة  .
إضافة السطر البرمجي اللازم ليولّد الكائن تفاحة حمراء كل 5 ثوان.■	
إضافــة الســطر البرمجــي الــازم ليولّــد الكائــن تفاحــة ســوداء بعــد مــدة عشــوائية بيــن ■	

5 إلــى 15 ثانيــة فــي كل مــرة .

	4..Hut برمجة الكائن
تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر Hut  تحديد الكائن
إضافــة الســطر البرمجــي الــازم لتتبــع لــوح النتائــج ذو اللــون الأحمــر، عنــد حصــول ■	

اللاعــب علــى 5 نقــاط يختفــي الكائــن Hut لإزالــة الحاجــز بيــن الجزيرتيــن .

إعدادات الكائنات..5	
تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن. ■	
اختيار الأمر Change Settings من القائمة الفرعية. ■	

الكائن Hut : تفعيل خيار Invisible ليصبح الكائن غير مرئي.■	
الكائن Apple : تفعيل خيار Creatable ليكون الكائن قابلًا للتوليد.■	



213 الوحدة الثانية  الحوارات التفاعلية ورفع مستوى اللعبة

اختبار العالم..6	
تشــغيل اللعبــة وجمــع التفــاح الأحمــر فــي محاولــة لفتــح بوابــة العبــور للوصــول إلــى ■	

القلــب للفــوز باللعبــة . 
تعديل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

توثيق الانجاز..7	
	■.Rush حفظ اللعبة باسمك متبوعا بكلمة
تصدير اللعبة إلى سطح المكتب حتى تتمكن من مشاركتها لاحقاً. ■	
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التطبيــــق

ورقة عمل 19: مهمة القلب الغامض
تخيــل أنــك مصمــم ألعــاب محتــرف، ومهمتــك اليــوم هــي 
ــدأ  ــن Puck ليب ــاعدة م ــب المس ــي طل ــاعدة Kodu ف مس
 Kodu بإنتــاخ نجــوم متلألئــة داخــل اللعبــة. يحصــل Puck
علــى 5 نقــاط عنــد جمــع كل نجمــة، لــذا واصــل البحــث 
ــة  ــى 30 نقط ــل إل ــا يص ــا. وعندم ــدد منه ــر ع ــع أكب وجم

تُُفتــح البوابــة المخفيــة المؤديــة إلــى الجزيــرة الثانيــة، حيــث يكــون القلــب مخفي�ــا فــي أعمــاق 
البحيــرة، وعلــى  Kodu  أن يكــون حــذراًً  فهنــاك أســماك خطــرة تنتظــر للهجــوم، وأي إصابــة 

تعني خسارة اللعبة.                

بناء العالم.1	
	■.IMPORT FROM DESKTOP واختر الأمر Kodu Game Lab  شغل برنامج
استدع مشروع Gate to the hidden heart مجلد أوراق العمل.■	
ابدأ بتحرير اللعبة. ■	

	2. .Kodu برمجة الكائن
إضافة السطر البرمجي اللازم للكائن ليقول:■	

 »I need some stars to get over the gate «
.Puck مرة واحدة فقط على أن تظهر الرسالة على كامل شاشة اللعبة، وذلك عند سماعه للكائن

	3. .Puck برمجة الكائن
إضافة السطر البرمجي اللازم لعبّر الكائن عن مشاعر السعادة عند رؤيته للكائن Kodu وذلك ■	

بإظهار القلوب.
إضافة السطر البرمجي اللازم للرد على الكائن Kodu وذلك بعد سماعة لجملة :■	

ــم  ــوت ث ــال الص ــن اكتم ــر الكائ ــث ينتظ »I need some stars to get over the gate« ، حي
يســتجيب بعــده بقــول العبــارة: »Sure I have some stars for you« مــرة واحــدة فقــط علــى 



أن تظهــر الرســالة فــي فقاعــة والاســطر مرتبــة .
إضافة السطر البرمجي اللازم للكائن Puck  ليقوم بتوليد نجمه بلون عشوائي كل 5 ثوان . ■	
بعد الانتهاء من البرمجة قم بعمل نسخه ثانية من الكائن ولصقها بقرب المسار.■	

عدادات كائنات اللعبة. .4	
	■ .Invisible جعله غير مرئي من خلال تفعيل خيار Castle الكائن
	■.Creatable جعلة كائن قابل للتوليد من خلال تفعيل خيار Star الكائن

اختبر العالم. .5	
شغل اللعبة واجمع النجوم اللازمة لفتح بوابة العبور للوصول إلى القلب للفوز باللعبة.   ■	
عدل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

حفظ وتصدير اللعبة. .6	
	■ .Gate احفظ العالم باسمك متبوعاً بكلمة
 صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

ــة  ــادة الواقعي ــات لزي ــن الكائن ــة بي ــوارات التفاعلي ــتخدم الح أس
ــة . ــل اللعب ــويق داخ والتش

ّـل التعبيــر عــن مشــاعر الكائنــات باســتخدام الرمــوز التعبيريــة  أفع�
المناســبة لرفــع التفاعــل البصــري .

أوظّّف السمع والرؤية كأحداث محفزة لاستجابة الكائنات داخل اللعبة.

أبرمــج توليــد الكائنــات أثنــاء اللعــب باســتخدام Creatable لتعزيــز 
حيويــة اللعبــة .

ــة  ــدد الثابت ــتخدام الم ــات باس ــور الكائن ــت ظه ــي توقي ــم ف أتحك
ــدي . ــادة التح ــوائية لزي والعش

أســتخدم إعــدادات التخفــي لرفــع مســتوى الصعوبــة وإضافــة عنصــر 
المفاجــأة داخــل اللعبــة .

أربــط الأحــداث بنتائــج اللعــب مثــل فتــح الممــرات المشــروطة بعــد 
اكتســاب عــدد معيــن مــن النقــاط .

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر



منظور الكاميرا والمؤثرات الصوتية

    نواتج التعلم

التحكم بمنظور الكاميرا داخل اللعبة لرفع جودة العرض والتجربة البصرية.■	
اختيار وضع الكاميرا المناسب لطبيعة اللعبة )ثابت - ثابت بإزاحة - حر(.■	
توظيف الكاميرا في توجيه اللاعب داخل البيئة وربطها بعناصر التحدي.■	
إضافة مؤثرات صوتية تفاعلية داخل اللعبة.■	
توظيف الموسيقى والبيئات الصوتية لتعزيز التشويق والواقعية.■	
	■.WHEN - DO ربط الصوت بالأحداث داخل اللعبة باستخدام أوامر
ضبط مستوى الصوت والتحكم بين المؤثرات والموسيقى لخلق توازن سمعي داخل اللعبة.■	

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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الاستكشاف

ما أهمية زاوية التصوير ومنظور الكاميرا في الألعاب؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

كيف يمكن للصوت أن يجعل اللعبة أكثر واقعية وتشويقاً؟ ■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

ما الفرق بين الموسيقى المستمرة والمؤثرات القصيرة داخل اللعبة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

التعلـــــــم

تعرفنــا ســابقاًً علــى كيفيــة إضافــة تفاعــل نصــي بيــن الكائنــات، اليــوم ســنتعلم كيــف نجعــل 
لعبتنــا أكثــر احترافيــة مــن خلال التحكــم فــي منظــور الكاميــرا وإعداداتهــا، و إضافــة المؤثــرات 

الصوتـيـة والموـسـيقى وربطـهـا بالأـحـداث داـخـل اللعـبـة لتصـبـح أكـثـر تـشـويقاًً وتـفـاعلًاً.
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أولاًً: التحكم بمنظور الكاميرا داخل اللعبة

تعتمــد الألعــاب علــى الكاميــرا بشــكل كبيــر فــي توجيــه اللاعــب والتحكــم بطريقــة رؤيــة العالم، 
 Change World يوفــر البرنامــج ثلاث وضعيــات رئيســية للكاميــرا يمكــن ضبطهــا باســتخدام أداة

ــريط الأدوات: Settings من ش

 Starting Camera 

تحديد زاوية البداية عند تشغيل العالم، أي المنظر الذي يراه اللاعب منذ نقطة البداية.■	

 Camera Spring Strength 

تحديد سرعة عودة الكاميرا إلى وضعها الطبيعي بعد تحريكها، قيمة أكبر تعني رجوع أسرع ■	
وأكثر ثباتاً.

 Camera Mode 

	1 .Fixed Offset وضع الكاميرا الثابتة
الكاميرا ثابتة في مكان واحد ولا تتبع اللاعب، مناسبة لعرض المشهد من زاوية ثابتة.■	
مناسبة للألعاب ذات المجال المحدود أو المشاهد الثابتة.■	

	2 .Fixed Position وضع الكاميرا بإزاحة ثابتة
الكاميرا تتبع اللاعب من زاوية ثابتة نسبياً، كأنها ملتصقة به من الخلف أو الأعلى. ■	
مناسبة للألعاب التي تتطلب متابعة اللاعب من زاوية محددة.■	
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	3 . Free وضع الكاميرا الحرة
الكاميرا حرة الحركة، يمكن للاعب تدويرها وتحريكها بحرية حول العالم.■	
مناسبة للألعاب المفتوحة ثلاثية الأبعاد والحركة الواسعة.■	

خيــارات الكاميــرا بعــد التعديــل عليهــا تُمكنــك مــن أن تــرى تأثيــر خياراتــك فــي ■	
وضــع تشــغيل اللعبــة.

علامــة ■	 لــك  تظهــر  الكاميــرا،  أوضــاع  مــن  وضــع  أي  اختيــار  عنــد 
 أســفل الإعــداد، وعنــد الضغــط عليهــا ينتقــل البرنامــج 
إلــى وضــع خــاص يســمح لــك بتحديــد موضــع الكاميــرا يدويــاً وتوجيههــا بحريــة 
إلــى الزاويــة المناســبة، ثــم يتــم حفــظ هــذا الموضــع ليكــون منظــور الكاميــرا 

ــاء. ــا تش ــها وقتم ــة نفس ــاً بالطريق ــا لاحق ــك تعديله ــب، ويمكن ــاء اللع أثن

لاحــــــظ

ثانياًً: المؤثرات الصوتية داخل اللعبة

ــاةًً وتشــويقاًً للمشــهد  ــة عنصــراًً مهمــاًً فــي الألعــاب لأنهــا تضيــف حي تعــد المؤثــرات الصوتي
ــل  ــف داخ ــوت بالمواق ــط الص ــن خلال رب ــداث، وم ــع الأح ــل م ــى التفاع ــب عل ــاعد اللاع وتس

ــة . ــة ومتع ــر واقعي ــة أكث ــح التجرب ــة تصب اللعب
 	        			                                                   

يوفر البرنامج مجموعة من المؤثرات الصوتية يمكن تقسيمها إلى:

	1 .event مؤثرات صوتية مرتبطة بحدث
مثل: القفز - الانفجار - الفوز - الخسارة.■	
	2 .music موسيقى خلفية للعبة
مثل: موسيقى درامية - حماسية - غامضه. ■	
	3 .environ أصوات بيئية
مثل: صوت المحيط - الغابة - المدينة. ■	
	■
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 برمجة تشغيل مؤثر صوتي عند حدوث حدث معين
برمجة )الحدث أو الشرط(■	

اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. ■	
	■ .Cycle الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Program من القائمة الفرعية. ■	
	■.When الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
تحديد الحدث المطلوب مثل always أو bumped .....إلخ.■	

برمجة الاستجابة■	
	1 . .Do الضغط على علامة + الظاهرة بجانب مربع
	2 اختيار actions Group من الخيارات الظاهرة. .
	3 اختيار more Group من الخيارات الظاهرة. .
	4 اختيار play Tile من الخيارات الظاهرة. .
	5 الضغط على علامة + الظاهر بجانب play Tile وإضافة تفصيل نوع المؤثر الصوتي .

المطلوب.

123

456
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 التحكم في إعدادات الصوت 

ــريط الأدوات  ــن ش ــم Change world Settings Tool م ــدادات العال ــر إع ــن خلال أداة تغيي م
ــة : ــوت للعب ــدادات الص ــم بإع ــك التحك يمكن

التحكــم فــي مســتوى صــوت المؤثــرات )الاصطــدام، القفــز، 
الانفجــارات، أصــوات الأزرار … إلــخ(.

التحكم في مستوى صوت الموسيقى الخلفية للعالم أو المرحلة.

الوظيفة الخيار
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النشـــــاط

ساعد Kodu في التعرف على الوضعيات المختلفة لمنظور الكاميرا وإضافة 
مؤثرات صوتية غامضة تناسب رحلة الاستكشاف.

	1 .      					    بدء المغامرة.
	■ .IMPORT FROM DESKTOP واختيار الأمر Kodu Game Lab تشغيل برنامج 
 استدعاء مشروع ICT Land من مجلد أوراق العمل.■	
	■ .Edit الضغط بالزر الأيسر للفأرة على المشروع بعد التحميل واختيار الأمر 

	2 .                      		.kodu برمجة الكائن
 تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر Kodu تحديد الكائن 

الصوت النوع مجموعة المؤثر الصوتي
Coin Arcade Event

 استكمال الاستجابة الثانية عند الاصطدام بالكائن Heart وذلك بإضافة السطر البرمجي ■	
اللازم لتشغيل صوت )الفوز( :

الصوت النوع مجموعة المؤثر الصوتي
Kudo New Music
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	3 التحكم في منظور الكاميرا وإعدادات الصوت..
 تحديد أداة Change world Settings Tool من شريط الأدوات.■	
 تعديل إعداد Music Volume لتصبح 50.■	
 تعديل إعداد Effects Volume لتصبح 90.■	
	■.Starting Camera ضبط وضع الكاميرا في بداية تشغيل اللعبة من خلال خيار 
	■		 Zoom in جرّب أوضاع الكاميرا الثلاثة، ثم تحرك داخل اللعبة واستخدم خاصيتي التكبير 

		 والتصغير Zoom out، وسجّل ملاحظاتك لكل وضع:

ماذا تلاحظ وضع الكاميرا
Fixed

Fixed Offset

Free

	4 اختبار العالم..
تشغيل اللعبة وملاحظة أهمية تحديد وضع الكاميرا بالنسبة لمنظور اللاعب وتأثير المؤثرات 	■	

الصوتية على مدى استمتاع اللاعب باللعب.  	

	5 توثيق الانجاز..
	■.Camera حفظ اللعبة باسم المتعلم متبوعا بكلمة
تصدير اللعبة إلى سطح المكتب لمشاركتها لاحقا.■	
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التطبيــــق

ورقة عمل 20: جامع التفاح
تخيــل أنــك مصمــم ألعــاب محتــرف، مهمتــك اليــوم هــي اختيــار أفضــل وضــع للكاميــرا مــن 
ــة  ــرات الصوتي ــة المؤث ــن خلال إضاف ــة م ــويق للعب ــة والتش ــة الحيوي ــب، وإضاف ــور اللاع منظ

ــرا . ــي للكامي ــط الموضــع الأول ــة، لا تنســى أن تضب المناســبة للعب

	1 بناء العالم..
	■		 شغّل برنامج Kodu Game Lab واختر الأمـر

.IMPORT FROM DESKTOP 
استدع مشروع Pack Cycle مجلد أوراق العمل.■	
ابدأ بتحرير اللعبة. ■	

	2 ..Cycle برمجة الكائن
 أضف السطر البرمجي اللازم للكائن لتشغيل مؤثر صوتي لموسيقى خلفية مناسبة طوال 		■	

		 فترة تشغيل اللعبة.
 أضف الاستجابة الثانية عند اصطدامه بالكائن Apple، وذلك بتشغيل صوت مرتبط بحدث 	■	

		 )كسب النقاط(. 

	3 ..Puck برمجة الكائنين
أضف السطر البرمجي اللازم لتشغيل صوت مرتبط بحدث )خسارة اللعبة( عند اصطدامه 		■	

.Cycle بالكائن 	

	4 إعدادات الكاميرا والمؤثرات الصوتية..
 اضبط وضع الكاميرا عند بدء تشغيل اللعبة.■	
 اختر أفضل وضع للكاميرا أثناء اللعب.■	
 اضبط إعدادات الصوت بما يناسبك.■	
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	5 اختبار العالم..
 شغّل اللعبة واستمتع بالواقعية.■	
 عدّل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

	6 حفظ وتصدير اللعبة..
	■.Sound احفظ العالم باسمك متبوعًا بكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

أستخدم منظور الكاميرا المناسب لطبيعة اللعبة.

أوظّّف الكاميرا لدعم التحدي داخل اللعبة.

أضيف مؤثرات صوتية مناسبة داخل اللعبة.

أضيف موسيقى خلفية مناسبة للعبة.

أربط الصوت بالأحداث داخل اللعبة.

أتحكم في مستوى الصوت بشكل متوازن.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر
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    نواتج التعلم

إنشاء بوابات تنقّل للانتقال إلى مواقع مختلفة داخل نفس العالم.■	
تطبيق مفهوم Teleporting للانتقال من مكان إلى آخر داخل نفس العالم.■	
اكتساب قوة من كائن آخر وتوظيفها في تطوير أداء اللاعب داخل اللعبة.■	
ربط مراحل اللعبة من خلال تفعيل خاصية Next Level للانتقال بين العوالم.■	
تصميم لعبة أكثر احترافية تحتوي على مناطق لعب متعددة ومترابطة بطريقة منطقية.■	

 الوحدة الثانية: المعالجة الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم





231 الوحدة الثانية  خصائص متقدمة للعبة أكثر احترافية

الاستكشاف

لماذا تحتاخ الألعاب الاحترافية إلى أكثر من منطقة لعب؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

ماذا تضيف خاصية الانتقال المفاجئ )Teleport( إلى متعة اللعبة؟ ■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

لماذا تربط بعض الألعاب نهاية المرحلة بفتح مرحلة جديدة؟■	
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

التعلـــــــم

تعرفنــا ســابقاًً علــى كيفيــة ربــط الأحــداث بالنتائــج بهــدف رفــع مســتوى التحــدي والمتعــة، 
فــي هــذا الــدرس ســنتعلم مجموعــة مــن المهــارات المتقدمــة التــي تضيــف طابعــاًً احترافيــاًً 
ــن اللاعــب مــن الانتقــال إلــى مناطــق جديــدة داخل  ّـل تُُمك� للعبــة، مــن خلال إضافــة بوابــات تنق�
العالــم نفســه، وبرمجــة اكتســاب القــوة مــن كائــن آخــر لرفــع مســتوى التحــدي والمتعــة، كمــا 
ســنتعلم ربــط مراحــل اللعبــة ببعضهــا مــن خلال تفعيــل خاصيــة الانتقــال إلــى مرحلــة جديــدة 

عـنـد تحقـيـق ـشـرط مـحـدد.
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أولاًً: بوابات التنقّّل 

ّـر البرنامــج أمــراًً مباشــراًً لنقــل اللاعــب بيــن المواقــع، لذلــك يتــم اســتخدام أســلوب  لا يوف�
برمجــي ذكــي لمحــاكاة الانتقــال )Teleport( حيــث يعتمــد هــذا الأســلوب علــى مبدأين أساســيين 
همــا: اختفــاء اللاعــب مــن موقعــه الحالــي، ثــم ظهــوره فــوراًً فــي موقــع جديــد ليشــعر اللاعب 

بأنــه انتقــل لحظيــاًً داخــل اللعبــة. ويتــم ذلــك:

باســتخدام المتغير Score A كإشــارة 
ــب  ــدام اللاع ــد اصط ــم، فعن تحك
ببوابــة النقــل، يتــم إخفــاؤه وإســناد 
القيمــة Score A = 1 كرســالة بــدء 

عملـيـة الانتـقـال

ثــم برمجــة بوابــة الوصــول للتحقق 
ــت  ــإذا كان ــة، ف ــذه القيم ــن ه م
ــب  ــد اللاع ــم تولي Score A = 1 يت
يـد قـع الجدـ فـي الموـ مـرة واـحـدة ـ ـ

بهــذه الطريقــة يتحقــق تأثيــر الانتقــال الفــوري بطريقــة منظمــة وذكيــة، ممــا يضيــف تشــويقاًً 
ويـثـري التجرـبـة التفاعلـيـة داـخـل اللعـبـة

1 تفعيل خاصية التوليد لدى اللاعب: 
اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. ■	
	■ .Saucer الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
اختيار الأمر Change Settings من القائمة الفرعية. ■	
	■.Creatable تفعيل خيار

2 تحديد توقيت توليد اللاعب في الأماكن المطلوبة: 
بعــد تفعيــل خاصيــة التوليــد Creatable للكائــن، ســيختفي عنــد تشــغيل اللعبــة وســيبقى ■	

ظاهــراً فقــط فــي وضــع تحريــر اللعبــة. لذلــك يجــب برمجــة كائــن آخــر يكــون مســؤولًا عــن 
توليــد اللاعــب عنــد نقطــة البدايــة باللعبــة.

يجــب ربــط حــدث توليــد اللاعــب بشــرط  حــدث معيــن مثــل ربطــه بلوحــة نتائــج غيــر ■	
مســتخدمة ظاهريــا فــي اللعبــة، فيتــم توليــده عنــد نقطــة البدايــة عندمــا تكــون النتيجــة 
0 ثــم يتــم توليــده فــي النقطــة الثانيــة عنــد وصــول النتيجــة إلــى 1 ويتــم تغييــر النتيجــة 

وربطهــا بــكل كائــن يولــد اللاعــب فــي المنطقــة الجديــدة للإيحــاء بانتقالــه . 
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3 برمجة الكائنات لخلق مفهوم التنقل داخل العالم: 
الكائن المسؤول عن توليد اللاعب ، يتم وضعه بالقرب من نقطة البداية في كل جزيرة داخل العالم:

برمجة )الحدث أو الشرط(.■	
اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. ■	
	■ .Program ثم اختيار الأمر Rock الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
	■.When الضغط على علامة + في مربع
اختيار scored Tile ثم إضافة تفصيل لوحة النتائج التي سيتم ربطها بعملية التوليد:■	

   Points 00     Points    equals     score A   world scores اختيار

برمجة الاستجابة■	
	■ .Do الضغط على علامة + في مربع
	■ .actions Group اختيار
إضافة تفصيل الكائن المطلوب توليده وهو اللاعب: ■	

once )التوليد لمرة واحدة فقط(     cycle      creatables     create اختيار

يتــم نســخ الكائــن Rock وتوزيعــه فــي النقــاط المطلــوب توليــد اللاعــب فيهــا لخلــق مفهــوم 
التنقــل مــع الحــرص علــى تغييــر قيمــة النتيجــة لــكل بوابــة، لضمــان انتقــال اللاعــب بيــن 

المواقــع .

كائن بوابة التنقّل■	
اختيــار كائــن مناســب ليكــون بوابــة تنقــل مــن نقطــة النهايــة فــي المرحلــة الأولــى و المســؤول 
عــن تغييــر نتيجــة لوحــة Score A والتــي تحــدد متــى يتــم توليــد اللاعــب مــرة أخــرى، قبــل 

تغييــر نتيجــة اللوحــة يجــب اخفــاء اللاعــب .
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برمجة )الحدث أو الشرط(.■	
اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. ■	
	■ .Program ثم اختيار الأمر Star الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
	■.When الضغط على علامة + في مربع
إضافة تفصيل الاصطدام باللاعب:  ■	

   Cycle   bots I   bumped اختيار

برمجة الاستجابة.■	
	■ .Do الضغط على علامة + في مربع

it )إخفاء اللاعب وليس النجمة(     vanish   combat اختيار
محاذاة Indenting للأمر التالي:■	
الضغط على علامة + في مربع Do، لإضافة تفصيل لوحة النتيجة التي تم ربطها ■	

بعملية التوليد لتوضيح مفهوم التنقل كالتالي: 

   Points 01     Points    equals     score A   world scores اختيار

) 01  هي قيمة النتيجة المطلوبة للتوليد في المستوى الآخر (
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ثانياًً: اكتساب القوة من كائن آخر

يمكــن إضافــة المزيــد مــن التشــويق للعبــة مــن خلال تمكيــن اللاعــب مــن اكتســاب قــوة إضافية 
عنــد التفاعــل مــع كائــن معين داخــل العالــم، فتــزداد قدرتــه علــى التقــدم ومواجهــة التحديات، 

ومـسـاعدته ـفـي تطوـيـر منـطـق اللعـبـة لتـكـون أكـثـر واقعـيـة ومتعة:                          
برمجة )الحدث أو الشرط(.■	

اختيار أداة Object Tool من شريط الأدوات. ■	
	■ .Program ثم اختيار الأمر Heart الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن
	■.When الضغط على علامة + في مربع
برمجة حدث اصطدام اللاعب بالكائن كشرط لاكتساب القوة:■	

   Cycle   bots I   bumped اختيار

برمجة الاستجابة.■	
	■ .Do الضغط على علامة + في مربع
إضافة تفصيل بأن المطلوب اكسابه القوة هو اللاعب:■	

  it     heal   combat اختيار
ثم استكمال إضافة تفصيل قيمة القوة المطلوب اكتسابها )25 نقطة(:■	

       Points 20   Points اختيار
 .points = 05 Points ثم استكمال قيمة النقاط من خلال اختيار    

محاذاة Indenting للأمر التالي: ■	
الضغط على علامة + في مربع Do، لإضافة تفصيل إخفاء الكائن كالتالي:■	

   me       vanish   combat اختيار
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ثالثاًً: الانتقال بين مراحل اللعبة باستخدام
 Next Level 

ــا باســتخدام  ــا ببعضه ــط مراحله ــن خلال رب ــة م ــر احترافي ــة بصــورة أكث ــم اللعب ــن تنظي يمك
خاصيــة Next Level، حيــث ينتقــل اللاعــب إلــى مرحلــة جديــدة عنــد تحقيــق شــرط معي�ــن، 
مـن عنـصـر التـشـويق والتـحـدي  فـي بـنـاء لعـبـة متـعـددة المراـحـل تزـيـد ـ هـذه المـهـارة ـ وتـسـاعد ـ

	1 التأكد من تصميم وبرمجة جميع العوالم المطلوب ربطها كل عالم على حدة..
	2 تحديــد المرحلــة التاليــة مــن خــال أداة إعــدادات العالــم World Settings: تفعيــل  الخيار .

.Next Level
ربــط شــرط أو حــدث )مثــل الحصــول علــى عــدد معيــن مــن النقــاط( بالفــوز والانتقــال .3	

ــر  ــال الأوام ــن خ ــات م ــد الكائن ــة أح ــال برمج ــن خ ــك م ــة، وذل ــة التالي ــى المرحل إل
ــة: التالي

 إضافة البرمجة اللازمة ) الشرط ( الذي يحدد وصول لوحة النتائج الظاهرة للكائن إلى 		■	
		 القيمة المطلوبة، وتشغيل صوت مناسب عند تحقيق النتيجة.

 محاذاة Indenting للأمر التالي لربط الفوز بتحقق النتيجة النهائية.■	
 محاذاة Indenting للأمر التالي لتفعيل الانتقال إلى المرحلة التالية من خلال:■	

X الضغط على علامة    next level     game اختيار

ســيتم الانتقــال إلــى المشــاريع المحفوظــة علــى الجهــاز، بعــد اختيــار )المشــروع( كمســتوى 
 .Attach ثانــي لربطــه باللعبــة يتــم الضغــط علــى
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النشـــــاط

ــي  ــم، ف ــل العال ــه داخ ــوض مغامرت ــي خ ــاعد Cycle ف س
المرحلــة الأولــى عليــه جمــع الأســماك للحصــول علــى النقاط 
ــور والوصــول  ــل للعب ــة التنق ــدم واســتخدام بواب ــة للتق اللازم
إلــى القلعــة الحمــراء ) المرحلــة الثانيــة ( مــن اللعبــة. ولكــن 
ــوز، لا  ــن الف ــك م ــون منع ــن يحاول ــداء الذي ــن الأع ــه م انتب

تقلــق فالمســاعدة موجــودة حولــك عليــك البحــث عنهــا.

	1 .      					    بدء المغامرة
	■ .IMPORT FROM DESKTOP واختيار الأمر Kodu Game Lab تشغيل برنامج 
 من مجلد أوراق العمل:■	

تحميل مشروع المرحلة الثانية )Level Two(، ليصبح جاهزاً للاستخدام داخل ■	
البرنامج.

	■.)First Level Game( استدعاء مشروع المرحلة الأولى
	■ .Edit واختيار الأمر )First Level Game( الضغط بالزر الأيسر للفأرة على المشروع 

	2 .                      	 		  Tree برمجة الكائن
 تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program تحديد الكائن والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر 
 إضافة السطر البرمجي اللازم لتوليد اللاعب )Cycle( في بداية اللعبة.■	
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	3 .                      	 		   Castle 1 برمجة الكائن
 تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program تحديد الكائن والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر 
 إضافة السطر البرمجي اللازم لإخفاء اللاعب Cycle عند الاصطدام به، وإعطاء إشارة 		■	

		 لتوليد اللاعب في المرحلة الثانية من خلال تغيير لوح النتائج الخاص بالبوابات.
  

	4 .                      	 		   Castle 2 برمجة الكائن
 تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program تحديد الكائن والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر 
	■			  إضافة السطر البرمجي اللازم للانتقال إلى المرحلة التالية في حال تحقق الشرط: 

)عدد النقاط الحمراء أكبر من 15( وفوز اللاعب. 		
 اربط المشروع Level Two كمرحلة ثانية للعبة■	

  

	5 .  Heart 1, Heart 2 :برمجة الكائنين
 تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر Heart 1 تحديد الكائن 
 إضافة السطر البرمجي اللازم لمعالجة إصابات اللاعب بنسبة 50 وذلك عند الاصطدام 		■	

		 به، ثم الاختفاء بعد تحقق التشافي.
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.Heart 2 تكرار نفس الخطوات السابقة للكائن 		

	6 . Rock برمجة الكائن
 تحديد أداة Object Tool من شريط الأدوات.■	
	■.Program تحديد الكائن والضغط بالزر الأيمن للفأرة عليه واختيار الأمر 
 إضافة السطر البرمجي اللازم لتوليد اللاعب Cycle عند اكماله لمستوى الجزيرة الأول 		■	

		 بالعالم نفسه.
  

	7 اختبر العالم.
تشغيل اللعبة وتحقيق الفوز للانتقال إلى المرحلة التالية.■	
تعديل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

	8 توثيق إنجازك.
	■.Marathon حفظ اللعبة باسم المتعلم متبوعا بكلمة
تصدير اللعبة إلى سطح المكتب لمشاركتها لاحقا.■	
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التطبيــــق

       					    ورقة عمل 21: ماراثون الألعاب
تخيــل أنــك مصمــم ألعــاب محتــرف، مهمتــك اليــوم بنــاء لعبــة 

أكـثـر احترافـيـة ذات أكـثـر ـمـن مـسـتوى
ّـل لنقــل  فــي المســتوى الأول عليــك برمجــة فكــرة بوابــات التنق�
ــاط  ــع النق ــل، لجم ــى الجب ــيارات إل ــباق الس ــن س ــب م اللاع
ــى  ــال إل ــة للانتق ــاط المطلوب ــة، واســتكمال النق للوصــول للقم
المرحلــة الثانيــة، والتــي يجــب علــى اللاعــب فيهــا الوصــول إلــى 
الهــدف مــن خلال التجــوّّل فــي المدينة، وجمــع النقــاط، وتفادي 
الأعــداء. لكــن لا تقلــق فالمســاعدة موجــودة للتأكــد مــن مقــدرة 

اللاـعـب عـلـى تحقـيـق الـفـوز ـفـي كل مرحـلـة

	1 بناء العالم.
	■ IMPORT واختر الأمر Kodu Game Lab شغّل برنامج

.FROM DESKTOP
من مجلد أوراق العمل:■	

حمّل مشروع المرحلة الثانية )Marathon Adventure level 2(، ليصبح جاهزاً ■	
للاستخدام داخل البرنامج.

	■.)The Marathon Adventure( استدع مشروع المرحلة الأولى
ابدأ بتحرير اللعبة. ■	

	2 . Rock1 برمجة الكائن
 أضف السطر البرمجي اللازم لتوليد اللاعب Cycle لمرة واحدة فقط عند نقطة بداية ■	

.)score A= 0( السباق
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	3 .Rock2 برمجة الكائن
أضف السطر البرمجي اللازم لتوليد اللاعب Cycle لمرة واحدة فقط في الجزيرة الثانية 		■	

.)score A= 1( بالعالم نفسه،وذلك عندما تكون قيمة لوح النتائج المرتبطة بالتنقل 	

	4 . Star1 برمجة الكائن
 أضف السطر البرمجي اللازم لإخفاء اللاعب عند الاصطدام به، وإعطاء إشارة لتوليد ■	

.)score A= 1(  اللاعب في النقطة الثانية من خلال تغيير لوح النتائج الخاص بالبوابات

	5 . Star2 برمجة الكائن
	■ Marathon Adventure أضــف الســطر البرمجــي الــازم للانتقــال إلــى المرحلــة التاليــة 

level 2 فــي حــال تحقــق الشــرط عــدد النقــاط البيضــاء أكبــر مــن 20 وفــوز اللاعــب.

	6 اختبار العالم.
 شغّل اللعبة واسعَ نحو الفوز بالماراثون للوصول إلى النهاية.■	
 عدّل المقطع البرمجي عند الحاجة.■	

	7 حفظ وتصدير اللعبة.
	■.Grand احفظ العالم باسمك متبوعًا بكلمة
صدّر اللعبة واحفظها على سطح المكتب بنفس الاسم.■	
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عبر عن رأيـــك

أستخدم مفهوم بوابات التنقل داخل العالم نفسه.

أوظّّف فكرة اكتساب اللاعب قوة من كائن آخر.

.Next Level أربط مرحلة بأخرى باستخدام

أنظّّم قواعد اللعبة بحيث يشعر اللاعب أنه ينتقل بين مراحل متصلة 
ومتدرجة في الصعوبة.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر
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 نواتج التعلم

ــة ■	 ــة منطقي ــخصيات بطريق ــكال و الش ــا الأش ــج فيه ــة تُدم ــة رقمي ــط للعب التخطي
ــرة. ــذ فك لتنفي

تصميــم لعبــة رقميــة متكاملــة باســتخدام برنامــج Kodu Game Lab  وفــق خطــوات ■	
مدروسة.

اختبار اللعبة وتتبع أخطاء البرمجة و التصميم لتطويرها.■	
ــل، ■	 ــة، التفاع ــخصيات، الحرك ــل: الش ــة مث ــي اللعب ــددة ف ــات متع ــف مكون توظي

ــارة. ــوز و الخس ــاط الف ــد نق ــرات، تحدي المتغي
عرض المشروع على الزملاء و معلم الصف باستخدام وسيلة عرض مناسبة.■	
تقبل التغذية الراجعة من الآخرين، واقتراح تحسينات لتطوير المشروع.■	
المشاركة الفاعلة والعمل بروح الفريق في تنفيذ المشروع. ■	

الوحدة الثالثة: المنتجات الرقمية

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم
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The Kuwaiti Mission مشــروع لعبة

فكرة اللعبة

فــي إطــار ســعي دولــة الكويــت نحــو مســتقبل علمــي وتقنــي متقــدم، وتماشــياًً مــع رؤيتهــا فــي 
دعــم الابتــكار واستكشــاف الفضــاء؛ تأتــي هــذه اللعبــة لتأخــذ اللاعــب فــي رحلــة استكشــافية 

طموحــة خــارخ كوكــب الأرض .
يقــود اللاعــب مركبــة فضائيــة كويتيــة فــي مهمــة وطنيــة تهــدف إلــى إرســال أقمــار صناعيــة 
إلــى ســطح القمــر وكوكــب المريــخ وكوكــب نبتــون، متجــاوزاًً التحديــات والعوائــق فــي الفضــاء، 

ومعتمــداًً علــى التخطيــط والدقــة واتخــاذ القــرار الصحيــح لضمــان نجــاح المهمــة  .

الهدف من  اللعبة

يهــدف اللاعــب إلــى بــدء المهمــة بــإطلاق المركبــة نحــو القمــر، ثــم البحــث عــن العــملات 
النقديــة التــي تســاعده علــى الانتقــال إلــى المرحلــة الثانيــة. بالطبــع رحلتــه مــن الأرض انطلاقاًً 
إلــى القمــر لا تخلــو مــن التحديــات ولكــن الفــوز حليــف اللاعــب، فــي المرحلــة الثانيــة يصــل 
ــى كوكــب  ــات لجمــع المــوارد اللازمــة للوصــول إل ــخ ويواجــه العقب ــى ســطح المري اللاعــب إل

نبتــون حيــث تقبــع مركبتــه أعلــى الجبــال الجليديــة للعــودة إلــى أرض الوطــن ســالماًً .

	1 ..Kodu Game Lab تصميم لعبة رقمية متكاملة باستخدام برنامج
	2 بناء لعبة تتكون من مرحلتين، وكل مرحلة تحتوي على مستويين..
	3 استخدام الشروط، العدادات، البوابات، الحوار، والمساعدات..
	4 تنمية مهارات التفكير المنطقي، حل المشكلات، والتصميم الإبداعي..
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مراحل اللعبة 

 المرحلة الأولى: من الأرض إلى القمر:

					    فـي هذه المغامـرة، يرافق اللاعبون Kodu في مهمة
						     فضائيـة كويتيـة تبدأ تحت الماء وتنتهي على القمر، 

يبـدأ Kodu باستكشـاف قـاع البحر وجمع العملات، 
حيـث تمنـح كـل عملـة نقطـة واحـدة، بينما يؤدي 

الاصطــدام بالأعشــاب البحريــة إلــى فقــدان جــزء مــن الصحــة، وتنتهــي اللعبــة عنــد نفادهــا. 
عنــد جمــع 10 عــملات، تُُفتــح بوابــة مخفيــة ويظهــر صــاروخ ينقــل Kodu إلــى الفضــاء .

علـى سـطح القمـر، يجمـع Kodu النجـوم المتوهجة، وتمنـح كل نجمـة 5 نقاط. وعنـد الوصول 
إلـى 30 نقطـة، تنجـح المهمة ويفـوز اللاعب بالمسـتوى، تعتمد اللعبـة على الاستكشـاف والحذر 

واتخـاذ القـرار الذكي عبـر بيئتيـن مختلفتين: تحـت الماء وعلـى القمر .

تحميل الملف:■	
ملف المشروع The Kuwaiti Mission - Level 1 من مجلد أوراق العمل.■	

المقاطع البرمجية:■	
	■.Kodu المقطع البرمجي الخاص بالكائن
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	■.Cloud المقطع البرمجي الخاص بالكائن

	■.Jet المقطع البرمجي الخاص بالكائن
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	■.Coin المقطع البرمجي الخاص بالكائن

	■.Stick المقطع البرمجي الخاص بالكائن

	■.Star المقطع البرمجي الخاص بالكائن

	■.Tree المقطع البرمجي الخاص بالكائن
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 المرحلة الثانية: من المريخ إلى نبتون:

						     في البداية يخوض اللاعـب سباقاًً على كوكب المريـخ 
						     حيث يجمع العملات ويصـل إلى القلب )Heart( مـع 
						     تجنّّب الأقمار الصناعية الخطِِرة )Sputniks( في كـل
						     مرة يلمس فيها اللاعب أحد هـذه الأقمـار يفقـد 5٪ 
						     من صحته، وعند وصول الصحة إلى الصفـر تنتهـي 

اللعبة بالخسارة، ولكن كائن النجمة يساعد اللاعب على التشافي  .
ــع اللاعــب مســاره عبــر طريــق  بعــد الوصــول إلــى القلــب، يتــم نقلــه إلــى كوكــب نبتــون يتتب�
جبلــي جليــدي، ويتســلّّق القمــة حيــث تنتظــره مركبتــه الفضائيــة وعنــد الوصــول إلــى المركبة، 

يعــود اللاعــب إلــى الوطــن ويفــوز باللعبــة بالكامــل .
تحميل الملف:■	

ملف المشروع The Kuwaiti Mission - Level 2 من مجلد أوراق العمل.■	

المقاطع البرمجية:■	
	■.Cycle المقطع البرمجي الخاص بالكائن

   

	■.Coin المقطع البرمجي الخاص بالكائن
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	■.Sputnik المقطع البرمجي الخاص بالكائن

	■.Star المقطع البرمجي الخاص بالكائن

	■.Heart المقطع البرمجي الخاص بالكائن

	■.Rock1 المقطع البرمجي الخاص بالكائن
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	■.Rock2 المقطع البرمجي الخاص بالكائن

	■.Puck المقطع البرمجي الخاص بالكائن

	■.Jet المقطع البرمجي الخاص بالكائن

تطوير  اللعبة 

يمكنــك زيــادة عــدد المراحــل و واستكشــاف كوكــب آخــر مــن المجموعــة الشمســية، أو يمكنــك 
زيــادة العوائــق فــي كل مرحلــة لتكــون اللعبــة أكثــر صعوبــة و تشــويقاًً أثنــاء اللعــب .
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إجراءات تنفيذ المشــروع 

الهدف الأساسي للمشروع

يهــدف تنفيــذ المشــروع إلــى توظيــف المهــارات التــي تــم اكتســابها وتطبيقهــا مــن خلال أوراق 
العمــل، إلــى جانــب تنميــة مهــارات العمــل الجماعــي التعاونــي، وتعزيــز القــدرة علــى العمــل 
ــذ الأفــكار بطريقــة  ــز مــن خلال التخطيــط وتنفي ًـا كفريــق واحــد، وتصميــم مشــروع ممي مع�

منظمــة ومبتكــرة .

فكرة  المشروع

ــن  ــون م ــج Kodu Game Lab ، تتك ــتخدام برنام ــيطة باس ــة بس ــة تقني ــة رقمي ــم لعب تصمي
مرحلتيــن علــى الأقــل، تهــدف إلــى حــل مشــكلة أو تنفيــذ فكــرة مفيــدة بطريقــة إبداعيــة قابلــة 

للتطبيــق، مــع توظيــف مهــارات البرمجــة والتحكــم التــي تــم تعلمهــا .

سجل اسم اللعبة والفكرة بعد مناقشة أعضاء الفريق.

مهارات المشروع

 أولًاً : المهارات الرقمية والتقنية:
تصميم بيئة اللعبة ومراحلها التي تشمل: الأرض، العوائق، والأهداف.■	
برمجة الأوامر الأساسية في )WHEN / DO( للتحكم في حركة الكائنات وتنفيذ الأحداث.■	
اســتخدام الوســائط الرقميــة داخــل اللعبــة مثــل: الأصــوات، المؤثــرات، وتغييــر المظاهــر ■	

لدعــم فكــرة اللعبــة .
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 ثانياًً: التفكير الناقد وحل المشكلات:
تحليل فكرة اللعبة وتحديد المشكلة أو الهدف الذي تسعى اللعبة إلى تحقيقه.■	
تجربة الأوامر البرمجية واختيار الأنسب لتحقيق شروط الفوز والخسارة.■	
اختبار اللعبة واكتشاف الأخطاء والعمل على تصحيحها وتحسين الأداء .■	

 ثالثاًً: مهارات التوثيق والبحث:
توثيق مراحل تصميم اللعبة خطوة بخطوة )الفكرة - التصميم - التنفيذ(.■	
ــة ■	 ــة مرتبط ــة أو تعليمي ــات علمي ــل معلوم ــة )مث ــرة اللعب ــة لفك ــات داعم ــع معلوم جم

ــة. ــادر موثوق ــن مص ــوى( م بالمحت
عرض فكرة اللعبة وشرح آلية عملها باستخدام وصف مبسط أو عرض تقديمي .■	

 رابعاًً: مهارات العمل الجماعي:
التعاون وتقسيم الأدوار داخل فريق العمل )مصمم - مبرمج - مشغل اللعبة(.■	
تحمل المسؤولية والالتزام بمهام المشروع ضمن الوقت المحدد.■	
المشاركة في اتخاذ القرارات المتعلقة بتطوير اللعبة وتحسينها .■	

مهام فريق العمل

تقسيم أعضاء ومهام فريق العمل على النحو التالي:

الوصف التفصيلي للمهمةالمهمةاسم المتعلّّم

إدارة العمل واتخاذ القرار النهائي وتقديم المشروع للمعلم.قائد الفريق

المصمم

مساعد المصمم

المبرمج

مساعد المبرمج
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مراحل تنفيذ المشروع )مخطط زمني مقترح(

المهام التفصيلية لتنفيذ المشروع المرحلةالأسبوع

التخطيط الأسبوع 1
والتحليل

اختيار فكرة لعبة مناسبة وهادفة بمراحل متعددة )مرحلتين على الأقل(.■	
تحديد المشكلة أو الهدف التعليمي للعبة وشروط الفوز والخسارة.■	
ــق، ■	 ــوع العوائ ــل، ن ــدد المراح ــة )ع ــات الأولي ــة المتطلب ــداد وثيق إع

الكائنــات الأساســية( .

خطة المشروعالأسبوع 2
و توزيع المهام

توزيع الأدوار داخل فريق العمل )مصمم - مبرمج - مخبر )مشغل((.■	
	■ . Kodu إعداد خطة تنفيذ أسبوعية لتصميم اللعبة في
تحديــد الأدوات والمهــارات التــي ســيتم اســتخدامها )الحركــة، الاصطدام، ■	

. )..… المطاردة 

الأسبوع 3
التصميم 

والتوثيق الأولي

تصميم واجهة اللعبة وبيئة المراحل )لأرض، العوائق، الأهداف(.■	
رسم مخطط مبسط لمراحل اللعبة يوضح مسار اللاعب.■	
توثيق التصميم الأولي بالصور أو الرسومات التوضيحية.■	

الأسبوع 4
البرمجة 

والتنفيذ الأولي

	■.)WHEN / DO( الأساسية Kodu البدء في برمجة اللعبة باستخدام أوامر
تنفيذ المرحلة الأولى عمليًا واختبار التحكم بلوحة المفاتيح أو حركة ذاتية .■	
	■.Kodu تجربة الأدوات البرمجية والتقنية داخل

الأسبوع 5
الاختبار 
والتحسين

اختبار مراحل اللعبة واكتشاف الأخطاء البرمجية.■	
تعديل الأوامر وتحسين الأداء )السرعة، الاستجابة، الصعوبة(.■	
التأكد من تحقق شروط الفوز والخسارة بشكل صحيح.■	

الأسبوع 6
التوثيق النهائي 

والعرض

إعــداد التقريــر النهائــي للمشــروع )أعضــاء الفريــق - اســم اللعبــة - فكــرة ■	
اللعبــة - عــدد المراحــل( .

	■.Kodu إعداد عرض تقديمي يشرح تصميم اللعبة وتنفيذها في
التدرب على عرض اللعبة وشرحها أمام المتعلمين والمعلم في الفصل .■	

يختلف عدد أسابيع المشروع والمراحل المختلفة وفق خطة توزيع المنهج.



257   الوحدة الثالثة  مشروعي الرقمي المتكامل

التوثيق العلمي للمشروع

المراجع: 	.1 

ــي  ــلوب علم ــق أس ــروع وف ــي المش ــتخدمة ف ــة المس ــع العلمي ــع المراج ــق جمي ــزام بتوثي الالت
. APA ــام ــل نظ ــد، مث معتم

عرض المشروع ومشاركته: 	.2 

ــع  ــم وزملاء الصــف، م ــع المعل ــه م ــه ومراحل ــش فكرت ــل مشــروعه وميناق ــق العم ــرض فري يع
. Teams ــل ــد مث ــم عــن بُُع ــر منصــات التعل إتاحــة مشــاركته عب

الاستمرار في التعلم: 	.3 

ـــم،  ـــدى المتعل ـــة ل ـــارات البرمجي ـــر المه ـــة وتطوي ـــتجدات التقني ـــة المس ـــى متابع ـــرص عل الح
ـــة  ـــات التقني ـــات والمجتمع ـــي المنتدي ـــاركة ف ـــة والمش ـــدورات التدريبي ـــاق بال ـــن خلال الالتح م

ـــة . المتخصص

متطلبات العرض التقديمي

يتضمن العرض التقديمي للمشروع العناصر التالية:

عرض بيانات المدرسة وأسماء أعضاء فريق العمل..1	
الترحيب بالمعلم والزملاء المتعلمين..2	
ـــي .3	 ـــكلة الت ـــه، والمش ـــدف من ـــح اله ـــع توضي ـــروع، م ـــرة المش ـــن فك ـــذة ع ـــم نب تقدي

ـــتفيدة . ـــة المس ـــا، والفئ يعالجه
استعراض النموذج البرمجي للمشروع وشرح آلية عمله..4	
عرض المراجع التي تم الاعتماد عليها في تنفيذ المشروع..5	
فتح المجال لطرح الأسئلة ومناقشة المشروع..6	
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ألعاب إلكترونيــة مقترحة

لعبة حارس الحديقة: 	.1 
ـــات  ـــوث والكائن ـــن التل ـــة م ـــي الحديق ـــارس يحم ـــب دور ح ـــا اللاع ـــؤدي فيه ـــة ي ـــة بيئي لعب

ـــرار . ـــاذ الق ـــط واتخ ـــتخدام التخطي المزعجـــة باس
الكائنات المقترحة:

 Kodu - Cloud Ink - Rock - Tree - Wall - Cloud - Apple

المرحلة الأولى: تنظيف الحديقة ■	
المستوى الأول: 

ـــرد  ـــا، لي ـــب تنظيفه ـــة ويج ـــة ملوث ـــه أن الحديق ـــح في ـــوار يوض ـــن Cloud ح ـــدأ الكائ يب
ـــن  ـــدد م ـــدد مح ـــة ع ـــو إزال ـــدف ه ـــاح. اله ـــة بنج ـــيؤدي المهم ـــه س ـــن Kodu بأن ـــه الكائ علي
ـــرة  ـــال للجزي ـــة للانتق ـــة المخفي ـــح البواب ـــوب تُُفت ـــدد المطل ـــول للع ـــد الوص Cloud Ink ، وعن

ـــة . ـــس المرحل ـــي نف ـــة ف الثاني

 الخســارة فــي المســتوى  الأول تكــون عنــد الاصطــدام بالصخــور المبعثــرة علــى الطريــق أكثــر 
ـمـن ثلاث ـمـرات
المستوى الثاني: 

ـــع  ـــة وجم ـــارات الضيق ـــدران والمس ـــة ذات الج ـــن المتاه ـــود م ـــاح الأس ـــة التف ـــدف إزال اله
ـــع كل  ـــت دون جم ـــاء الوق ـــد انته ـــدد، عن ـــي مح ـــت زمن ـــات خلال وق ـــن الملوث ـــدد م ـــر ع أكب
ـــى  ـــينتقل إل ـــاح س ـــة بنج ـــاء المهم ـــال انته ـــي ح ـــة، وف ـــي اللعب ـــب ف ـــر اللاع ـــات يخس الملوث

ـــة . ـــن اللعب ـــي م ـــتوى الثان المس

المرحلة الثانية: حماية الحديقة  ■	
الهـــدف حمايـــة الأشـــجار مـــن الكائـــن Rover المطـــارد والـــذي يحـــاول تدميرهـــا عنـــد 
ـــددة.  ـــة مح ـــدة زمني ـــود لم ـــار والصم ـــن الدم ـــجار م ـــة الأش ـــب حماي ـــوز يج ـــا، وللف رؤيته
ـــب  ـــح اللاع ـــحرية تمن ـــجرة س ـــك ش ـــب. هنال ـــن Rover اللاع ـــس الكائ ـــا يلام ـــارة عندم الخس

ـــر . ـــرعة أكب ـــوة أو س ق
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لعبة مهمة جمع الطاقة: 	.2 
لعبة مغامرات يجمع فيها اللاعب مصادر الطاقة ويتجنب العوائق المختلفة.

الكائنات المقترحة:
Rover - Coin - Rock - Star - Water - Puck

المرحلة الأولى: جمع الطاقة ■	
المستوى الأول: 

يبـــدأ الكائـــن Rover حـــواراًً يوضـــح فيـــه ضـــرورة جمـــع الطاقـــة Coin دون الســـقوط 
ـــوب  ـــدد المطل ـــول للع ـــد الوص ـــن Coin وعن ـــدد م ـــدد مح ـــع ع ـــو جم ـــدف ه ـــاء. اله ـــي الم ف
ـــاء  ـــي الم ـــقوط ف ـــد الس ـــارة عن ـــي. الخس ـــتوى الثان ـــال للمس ـــة للانتق ـــة المخفي ـــح البواب تُُفت

ـــا . ـــرة وداخله ـــول الجزي ـــد ح المتواج

المستوى الثاني: 
ـــك  ـــة ، كذل ـــارات الضيق ـــة ذات الجـــدران والمس ـــل المتاه ـــة داخ ـــع القطـــع النقدي ـــدف جم اله
جمـــع أكبـــر عـــدد مـــن الملوثـــات خلال وقـــت زمنـــي محـــدد، عنـــد انتهـــاء الوقـــت دون 
ـــينتقل  ـــاح س ـــة بنج ـــن المهم ـــاء م ـــال الانته ـــي ح ـــب ، وف ـــر اللاع ـــات يخس ـــع كل الملوث جم

ـــة . ـــن اللعب ـــة م ـــة الثاني للمرحل

المرحلة الثانية: الطاقة تحت الخطر   ■	
ـــور  ـــن الصخ ـــق م ـــاوز العوائ ـــرة، وتج ـــر الجزي ـــة عب ـــة الموزع ـــع النقدي ـــع القط ـــدف جم اله

ـــق . ـــى الطري ـــرة عل ـــط المبعث والحوائ
الحذر من الكائن Puck الذي يسعى لخسارة اللاعب من خلال لمسه. 

 يجد اللاعب في طريقه النجوم التي تمنحه السرعة لإنهاء المهمة.

لعبة سباق عبر الوادي: 	.3 
لعبة سباق تعتمد على السرعة والتحكم داخل مسار طبيعي.

الكائنات المقترحة:
Cycle - Kodu - Path - Coin - Rock - Wisp

المرحلة الأولى: السباق الأساسي ■	
المستوى الأول: 

ـــل  ـــة التنق ـــى بواب ـــول إل ـــه الوص ـــب علي ـــه يج ـــه أن ـــح في ـــواراًً يوض ـــن Cycle ح ـــدأ الكائ يب
ـــق . ـــة الطري ـــي نهاي ف
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ـــذي يُُنقـــص مـــن صحـــة  ـــن Kodu ال ـــة التنقـــل وتفـــادي الكائ ـــى بواب الهـــدف هـــو الوصـــول إل
اللاعـــب عنـــد الاصطـــدام بـــه، الخســـارة عندمـــا يصبـــح Health = 0 بســـبب الاصطـــدام 

ـــن  . بالكائ
المستوى الثاني: 

ـــة،  ـــز جانبي ـــود حواج ـــق دون وج ـــباق ضي ـــار س ـــن مس ـــة م ـــع النقدي ـــع القط ـــدف جم اله
ـــة  ـــع النقدي ـــع كل القط ـــت دون جم ـــاء الوق ـــد انته ـــب. عن ـــع اللاع ـــى ألا يق ـــرص عل ـــع الح م
ـــن  ـــة م ـــة الثاني ـــينتقل للمرحل ـــاح س ـــة بنج ـــاء المهم ـــال انته ـــي ح ـــب ، وف ـــر اللاع يخس

ـــة . اللعب

المرحلة الثانية: السباق النهائي   ■	
ـــور.  ـــن الصخ ـــق م ـــاوز العوائ ـــة، وتج ـــر المتاه ـــة عب ـــة الموزع ـــع النقدي ـــع القط ـــدف جم اله
الحـــذر مـــن الكائـــن Rock  الـــذي قـــد يتســـبب بخســـارة اللاعـــب مـــن خلال اســـتهدافه. ســـيجد 
ـــاح . ـــة بنج ـــاء المهم ـــاعده لإنه ـــفائية تس ـــوة ش ـــه ق ـــي تمنح ـــوم الت ـــه النج ـــي طريق ـــب ف اللاع

لعبة متاهة الصخور الذكية: 	.4 
للعبة متاهة تعتمد على التخطيط واتخاذ القرار.

الكائنات المقترحة:
Kodu - Wall - Rock - Rover - Star

المرحلة الأولى: المتاهة الأولى ■	
المستوى الأول: 

ـــل  ـــة التنق ـــى بواب ـــول إل ـــه الوص ـــب علي ـــه يج ـــه أن ـــح في ـــواراًً يوض ـــن Rover ح ـــدأ الكائ يب
يــق. لــى الطرـ ثــرة عـ خــور المبعـ طــدام بالصـ نــب الاصـ هــة، وتجـ يــة المتاـ فــي نهاـ ـ

ـــق  ـــارة الطري ـــى إن ـــب عل ـــاعد اللاع ـــن Star يس ـــة، الكائ ـــن المتاه ـــروخ م ـــو الخ ـــدف ه اله
ـــور  . ـــدام بالصخ ـــبب الاصط ـــح Health = 0 بس ـــد يصب ـــارة عن ـــح، الخس الصحي

المستوى الثاني: 
ـــد  ـــون عن ـــوز يك ـــق الف ـــداًً. تحقي ـــر تعقي ـــة أكث ـــن متاه ـــة م ـــع النقدي ـــع القط ـــدف جم اله

ـــة . ـــط النهاي ـــد خ ـــة عن ـــر قطع ـــول لآخ ـــة والوص ـــع النقدي ـــع كل القط جم
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المرحلة الثانية: متاهة المطاردة   ■	
الهدف جمع القطع النقدية من متاهة أكثر تعقيداًً بها كائنات خيالية خطِِرة. 

الكائــن Kodu يحــاول أن يتســبب بخســارة اللاعــب فــي كل مــرة يصطــدم بــه. فالخســارة تكــون 
عندمــا يصبــح  Health = 0، والفــوز عنــد جمــع عــدد معيــن مــن القطــع النقديــة .

لعبة حماية محطة الطاقة: 	.5 
لعبة دفاعية يحمي فيها اللاعب موقعاًً ما ) مثل: المصنع Factory ( من الهجوم.

الكائنات المقترحة:
              Kodu - Rover - Rock - Tree - Factory - Heart

المرحلة الأولى: الدفاع الأولي ■	
المستوى الأول: 

.Factory من الوصول إلى المصنع Kodu حواراًً يوضح فيه أنه يجب منع الكائن Rover يبدأ الكائن
الهدف هو الصمود لفترة زمنية بحيث تُُفتح بوابة الانتقال.

الكائن Heart يزيد من صحة اللاعب، والخسارة عندما يلامس الكائن Kodu المصنع  .
المستوى الثاني: 

ــع  ــة أطــول م ــرة زمني ــود لفت ــف، والصم ــع مختل ــس وموق ــي تضاري ــع ف ــاع عــن المصن الدف
ــا  ــارة عندم ــون الخس ــث تك ــب، حي ــارة اللاع ــذي يحــاول التســبب بخس ــداد Kodu ال ــادة أع زي

ــع  . ــن Kodu المصن ــس الكائ يلام

المرحلة الثانية: الهجوم الأخير   ■	
الدفــاع عــن المصنــع فــي تضاريــس وموقــع أكثــر تعقيــداًً، والصمــود لفتــرة زمنيــة أطــول مــع 
زيــادة Kodu الــذي يحــاول التســبب بخســارة اللاعــب، حيــث تكــون الخســارة عندمــا يلامــس 

ــع  . Kodu المصن

لعبة مغامرة تحت الماء: 	.6 
لعبة مغامرات تعليمية في أعماق البيئة البحرية لتنظيفه من المخلفات الضارة بالبيئة.

الكائنات المقترحة:
 Octopus - Starfish - Clam - Seagrass - Coin - Lily Pad - Heart - Light
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المرحلة الأولى: الاستكشاف تحت الماء ■	
المستوى الأول: 

يبـــدأ الكائـــن Starfish الحـــوار مـــع الكائـــن Octopus يوضـــح فيـــه أنـــه يجـــب عليـــه 
قــل بــة التنـ تــح بواـ يــة لفـ طــع النقدـ مــن القـ يــن ـ عــدد معـ مــع ـ جـ

ــة،   الكائــن Light يســاعد اللاعــب عــن طريــق تقديــم معلومــات عــن موقــع القطــع النقدي
ــى 0  . ــن  Seagrass ووصــول صحــة اللاعــب إل ــد ملامســة الكائ والخســارة عن

المستوى الثاني: 
ـــق،  ـــة وعوائ ـــس مختلف ـــع ذي تضاري ـــي موق ـــة ف ـــع النقدي ـــن القط ـــن م ـــدد معي ـــع ع جم
حيـــث تتســـبّّب بعـــض الكائنـــات مثـــل Clam و Seagrass بفقـــدان اللاعـــب جـــزء مـــن صحتـــه، 

. Health = 0 ـــى ـــة إل ـــول الصح ـــد وص ـــارة عن ـــون الخس وتك

المرحلة الثانية: الكنز الكبير   ■	
جمــع عــدد معيــن مــن القطــع النقديــة فــي موقــع ذي تضاريــس مختلفــة وعوائــق، حيــث أن 

الكائــن Clam يحــاول اللحــاق باللاعــب للتأكــد مــن خســارته فــي اللعبــة عنــد الملامســة .
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عبر عن رأيـــك

اُشارك أفكاري مع أعضاء الفريق. 

اُوظف مهارات التصميم و البرمجة لإنتاج لعبة.

أختبر اللعبة.

أحفظ اللعبة.

أُصدر اللعبة.

أعرض المشروع على المعلم والزملاء باستخدام وسيلة عرض 
مناسبة.

أُقدر أهمية العمل الجماعي في إنجاز المشروع.

ملاحظات المعلم

ليــوم: يــخ:ا ر لتا الملاحظــات:ا

ملاحظات ولي الأمر
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