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Digital Classroom الفصل الرقـــــمي

 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    ادخل اسم المستخدم: البريد الإلكتروني الرسمي الخاص بحساب
.Teams 02    ادخل 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

شــعوره بأهميــة مــا يتعلمــه .

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

. واســتيعابها 

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

ــا .    ــن خلاله م

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

علــى تطبيقهــا بطريقــة تفاعليــة .

المتعلــم  يُُنفذهــا  منزليــة  أنشــطة 
ــة وترســيخ  ــز فهمــه للمــادة العلمي لتعزي

المكتســبة . المفاهيــم 

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 

ــدرس . ــة ال ــلوكيات بنهاي وس

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

ــة . ــادة العلمي ــه للم ــم فهم تدع

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 

ــه . ــة تقدّّم ــر متابع الأم

ملاحظــات يســجلها المعلــم بعــد متابعــة 
أداء المتعلــم، تعكــس مــدى فهمــه 
ــداف  ــه للأه ــدرس وتحقيق ــوم ال لمفه

ــة .    المطلوب

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

ــدّّم . ــة التق ــم ومتابع ــم التعل لدع

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



اقْْضِِ 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

احْْمِِ أجهزتك الرقمية ببرامج 

الحماية المناسبة

تأكد من صيانة وتحديث أجهزتك 

الرقمية بشكل مستمر

لا تستخدم شبكات إنترنت غير 

موثوقة

لا تحاول الشراء من الإنترنت 

بمفردك

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

وتُُعـّدِّ المتعّلّمـيـن لعـصـر التقنـيـة. 

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

رأس الـمـال البـشـري. 

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

إـلـى جاـنـب المواطـنـة الرقمـيـة والـسـلوك الآـمـن ـفـي العاـلـم الرقـمـي. 

عزيزي المتعّلّم، ستخوض رحلة تعليمية تقنية عبر ثلاث وحدات:  

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

الاستنـسـاج، وإنـشـاء الكُُـتـل البرمجـيـة. 

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

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

مـثـل الحرـكـة الذكـيـة، لتدـمـج البرمـجـة بالتطبـيـق العمـلـي. 

المؤلفون

المقدمة





الوحدة الأولـى 

المعالجة الرقمية

 .Sensing الاستشعار

 .Variables and Operators المتغيرات والعمليات

 .Broadcasting البث

 .List اللائحة

 .Cloning الاستنساج

 .Creating  Block إنشاء كُُتلة

 .Advanced Skills مهارات متقدمة







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

							                د. صََالِِح الْْعُُجََيْْرِِي     



  نواتج التعلم

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

البرنامج.
• تقدير هأمية الاستشعار في تحسين التفاعل داخل البرامج الذكية.	

الوحدة الأولى

الاستشعار
Sensing

 ملفات أوراق العمل

ملفات مصادر التعلم

مغامرات في الفضاء





2525 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

الاستكشاف

أرغب بتصميم لعبة فضائية 

تفاعلية بصواريخ ووكاكب 

تختفي عند الملامسة.

كفرة ممتازة يا حمد! 

يمكننا استخدام Scratch لتصميم 

لعبتك خطوة بخطوة بالاستفادة من 

ميزة الاستشعار. هيا نبدأ!

التعلم

ــاًً  ــاريع طابع ــح المش ــا لتمن ــة به ــة المحيط ــع البيئ ــل م ــى التفاع ــات Sprites عل ُـدرة الكائن  ق�
لـة. يـة مُُذـه صـص تفاعلـ عـاب وقـ كتار ألـ نم اـب نـا ـ نـ يـث يمّكّ اًًي؛ حـ اًًي ذـك تفاعلـ

Sensing الاستشعار 

حالات الاستشعار
• وضع شرط أو قيد وعند تحققه يتم تنفيذ أمر محدد. 	
• ربط كُتل برمجية بالضغط على زر الفأرة،  أو أحد مفاتيح لوحة المفاتيح، أو تتبع حركة الفأرة. 	

ملامسة كائن لمؤشر الفأرة. ملامسة كائن لكائن آخر.  ملامسة لون  للون محدد. ملامسة كائن للون محدد. ملامسة كائن لحافة المنصة. 
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 Sensing Blocks  كُُتل الاستشعار 
تتميــز معظــم كُُتــل الاستشــعار بأشــكال هندســية محــددة تســاعد علــى التعــرف إلــى طريقــة تركيبهــا 

واستخدامها بشلك صحيح.

الشلك السداسي

يتم تركيبه داخل الكُُتل التي تعتمد على تحقق شرط محدد.                                                 
مثال: إذا تحقق الشرط المطلوب )اختبار ملامسة اللنو الأخضر(.                                                 
         يُُنفذ الأمر )يتحرك 10 خطوات(.                                                                                            

            

الشلك المستطيل البيضاوي
      		 يتم تركيبه داخل الكُُتل التي تحتاخ قيمة.                         

مثال: يستخرخ البرنامج قيمة رقمية )عدد الأيام منذ عام 2000( 
ويضعها كمدة زمنية داخل كُُتلة الانتظار. 

  

Sensing مهأ كُُتل

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

• قيمة المسافة من الكائن إلى 	
مؤشر الفأرة.

• قيمة المسافة من الكائن إلى 	
كائن آخر.

• اختبـار إذا كان أحد المفاتيح 	
مضغـوط حسـب مـا يحدده 

القائمة. مـن  المبرمج 
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• اختبــار ملامســة لــنو محدد 	
ــنو محــدد آخر. لل

• اختبار ملامسة لنو محدد.	

• قيمة الإحداثي السيني للفأرة.	
• قيمة الإحداثي الصادي للفأرة.	

• اختبار إذا كان زر الفأرة الأيسر 	
مضغوط.

• طرح سؤال وانتظار الإجابة 	
من المستخدم.

• إمكانية استخدام الإجابة 	
كقيمة.

Stars Collector النشاط 1

الفكرة

استدعاء
Stars Collector

  تطيور لعبة Stars Collector، وجوبد كائن يتحرك ويصطاد النوجم.

الكائناتالشاشة
Rocketship - Stars                     				  

 

الخطوات

• 	

حفظ
Stars Collector1

			  الكائن Rocketship يصطاد النوجم الموجودة حوله.
• تحريك الكائن Rocketship باستخدام أسهم لوحة المفاتيح.	
• تغيير حمج ولنو الكائن Rocketship عند ملامسة النوجم الموجودة 	

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

المقاطع البرمجية 

Rocketship كُُتل الكائن

                                      
 
                   

  
                                                                                

   
 

Star كُُتل الكائنات

ــل  ــزة الســحب والإفلات لنقــل الكُُت ــم اســتخدام مي ــا برمجــة نجمــة واحــدة فقــط، ث تذكــر: يمكنن
يـة النـوجم. مـمـا ـويفـر الكثـيـر ـنم الـوقـت والـجهـد ـفـي البرمـجـة.   يـة لبقـ البرمـج
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Space Maze النشاط 2

استدعاءالفكرة
Space Maze

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

الكائناتالشاشة

نبذة عن د. صالح العجيري
مـــن مواليـــد 1920م، تُُفوـــي عام 
علــم  مؤسســي  مــن  م،   2022
الفلــك فــي اليوكــت، صاحــب 
التقيوــم الشــهير تقيوــم العجيري، 
مؤســس مرصــد العجيــري الفلكــي.

الخطوات

 :Hamad الكائن
ــتخدم، 	• ــم المس ــن اس ــأل ع ــافة يس ــاح المس ــى مفت ــط عل ــد الضغ عن

ــرى. ــفلية اليس ــة الس ــي الزاوي ــة ف ــر الإجاب ويُظه
تحريك الكائن باستخدام الأسهم.	•
عند تشغيل اللعبة إرجاع الكائن إلى نقطة البداية الخط الأخضر وعند 	•

حفظ
Space Maze1

اصطدامه بالخط الأحمر يتم تشغيل وصت pop لتنبيه اللاعب.
تشــغيل صــوت clapping عنــد ملامســته للكائــن Astronomer، وإيقاف 	•

المقطــع البرمجــي الحالي.
 :Astronomer الكائن

عند ملامسته للكائن Hamad، يقول عبارات تعريفية عن الفلكي الدكتور صالح العجيري.	•
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Sensing الاستشعار

المقاطع البرمجية

Hamad كُُتل الكائن

Astronomer كُُتل الكائن
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التطبيق

ورقة عمل 1

Rocketship 

 
 الفكــرة

   تصميـــم لعبـــة تفاعليـــة فـــي الفضـــاء تهـــدف إلـــى تجويـــه الكائـــن Tera لتجنـــب 
العقبـــات والعـــودة إلـــى نقطـــة البدايـــة فـــي حـــال الاصطـــدام. تعتمـــد اللعبـــة علـــى 
ـــوان لتحديـــد النتيجـــة .  تحريـــك الشـــخصية باســـتخدام لوحـــة المفاتيـــح والتفاعـــل مـــع الأل

 الخطوات  

	1..Rocketship واستدعِ المشروع ،Scratch لّ برنامج  شغ
أضف الكُتل البرمجية للكائن Tera كالتالي:.2	

• التحرك باستخدام مفاتيح الأسهم.	
• عند تشغيل البرنامج:	

• 	.x = 0 , y = -130 يعود إلى نقطة البداية Rocketship إذا لامس الكائن
• إذا لامس اللنو الأحمر، إظهار رسالة »لقد فزت« لمدة ثانيتين، وإيقاف اللك.	

اختبر المشروع..3	
	4..Rocketship1 احفظ المشروع باسم

 الشاشة  
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التطبيق

ورقة عمل 2

  ASTRONAUT

  الفكــرة   
ــى  ــث يتفاعــل اللاعــب مــع الأحــرف المعروضــة عل ــة حي ــة تفاعلي ــة تعليمي ــم لعب تصمي

يـة ـلكل ـحـرف.   بـارات تعريفـ الشاـشـة، وظـوهر عـ

 الخطوات  

 شغلّ برنامج Scratch، واستدعِ المشروع ASTRONAUT. الشاشة  .1	
استكمل الكُتل البرمجية للكائن ASTRONAUT كالتالي:.2	

• 	   )My name is ASTRONAUT( عبــارة  إظهــار 
ــوانٍ. ــدة 4 ث لم

• إظهــار عبــارة: )وتعنــي باللغــة العربيــة رائــد فضاء( 	
ــوانٍ. لمدة 4 ث

• 	.)What is your name?( :سؤال المستخدم
• ــرى 	 ــفلية اليس ــة الس ــي الزاوي ــة( ف ــار )الإجاب إظه

ــة. ــن المنص م
• تحريك الكائن في المنصة باستخدام الأسهم.	

استكمل الكُتل البرمجية لكائنات الأحرف مع تغيير ما يلزم: .3	
• 	:ASTRONAUT إذا لامس كائن الحرف الكائن

• إظهار عبارة تحتوي على )اسم الحرف( نفسه لمدة 2 ثانية.	
• إخفاء الحرف.	

في وقت فراغك

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



 نواتج التعلم

• ـــاء 	 ـــات أثن ـــترجاع البيان ـــن واس ـــي تخزي ـــا ف ـــرات ودوره ـــوم المتغي ـــح مفه توضي
تشغيل البرنامج .	

• إنشاء متغيرات جديدة باستخدام الكُتل المناسبة في بيئة البرمجة .		
• ـــم 	 ـــل القي ـــترجاع وتعدي ـــن واس ـــات تخزي ـــذ عملي ـــرات لتنفي ـــل المتغي ـــتخدام كُت اس

البرمجية .	
• ــل 	 ــة داخـ ــات رياضيـ ــذ تعليمـ ــابية لتنفيـ ــات الحسـ ــل العمليـ ــف كُتـ توظيـ

البرنامج.	
• تصنيف أنواع الكُتل البرمجية المرتبطة بالعمليات الحسابية والمنطقية.	
• الدمج بين المتغيرات والعمليات لصياغة حلول برمجية لمشكلات محددة .		
• ـــف 	 ـــاكاة مواق ـــي مح ـــات ف ـــرات والعملي ـــتخدم المتغي ـــي يس ـــروع إبداع ـــم مش تصمي

حياتية .	

الوحدة الأولى

المتغيرات والعمليات
Variables and Operators
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الاستكشاف

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

يعني الحصالة مثل 
المتغير فـي البـرمجة؟ 

نضيف فنستخدم الجمع، 

ونسحب فنستخدم الطرح!
تخيّّل أن لديك 

حصالة نقود، تضيف 
لها أحيانًًا وتسحب 
منها أحيانًًا أخرى.

التعلم

ــه قيمــة )رقــم أو نــص( يمكــن أن  ــى مــكان فــي ذاكــرة الحاســوب يُُخــزّّن في  تُُشــير إل
نـاء تـشـغيل البرناـمـج.    يـر أثـ تتغـ

Variables المتغيرات 



الذكاء الرقمي       الصف السادس 3636

Variables and Operators المتغيرات والعمليات

 لإنشاء متغير نتبع الخطوات التالية:

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

الإنجليزــية. 

ــى زر  ــط عل الضغ
فــي   Variables
ألــواح  منطقــة 
تـل البرمجية.   الكُُـ

1
 Make الضغــط علــى زر
ــة  ــن منطق a Variable م

.Variables ــل ــوح كُُت ل

2

ظهــور صنــدوق حــوار لكتابــة اســم المتغيــر 
الجديــد .

ــات  ــع الكائن ــن لجمي ــر يمك For all sprites: متغي
ــه . ــر قيمت ــتخدامه وتغيي ــه واس ــول إلي الوص

For this sprite only: متغيــر خــاص بالكائــن الحالي 
فقــط، ولا يمكــن للكائنــات الأخــرى الوصــول إليه .

4 OK عند الضغط علـى زر
في مربع الحوار السـابق، 
مـن  مجموعـة  تظهـر 
الكُُتـل الجديـدة الخاصة 

بهـذا المتغير.  

3

2

1

Variables Blocks كُُتل المتغيرات

إظهار المتغير المحدد في المنصة. إظهار أو إخفاء المتغير المحدد في 
المنصة.

تحديد قيمة للمتغير المحدد.   إخفاء المتغير المحدد.

تغيير قيمة المتغير المحدد بالزيادة أو 
النقصان.
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Operators Blocks كُُتل العمليات
لإظهار لوح كُُتل العمليات، الضغط على منطقة ألواح الكُُتل. 

كُُتل العمليات الحسابية

جمع عددين.

جمع العدد الأول مع 
العدد الثاني

اختيار عدد عشوائي بين عددين.

اختيار عدد عشوائي بين العدد 
الأول )1( والعدد الثاني )100(

قسمة عددين.

تقسيم العدد الأول 
على العدد الثاني

ضرب عددين.

ضرب العدد الأول في 
العدد الثاني

طرح عددين.

طرح العدد الثاني من 
العدد الأول

كُُتل عمليات المقارنة

مقارنة أكبر من. 

ــدد الأول  ــار إذا كان الع اختب
العــدد  مــن  أكبــر   )60(
الثانــي )50( وتطبيــق الكُُتــل 
 if الموجــودة داخــل كُُتلــة
شـرط. قـق الـ حـال تحـ فـي ـ ـ

مقارنة أصغر من. 

اختبــار إذا كان العــدد الأول 
)80( أصغــر مــن العــدد 
وتطبيــق   ،)50( الثانــي 
الكُُتــل الموجــودة داخــل 
ــق  ــال تحق ــي ح ــة if ف كُُتل

شـرط. الـ

مقارنة تساوي عددين. 

اختبــــار إذا كــــان العــدد 
الأول )30( يســاوي العــدد 
الثانــي )30( وتطبيــق الكُُتــل 
 if الموجــودة داخــل كُُتلــة
شـرط. قـق الـ حـال تحـ فـي ـ ـ
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كُُتل العمليات المنطقية
تحقق الشرطين معاًً. تحقق أحد الشرطين. 

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

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

كُُتل الربط بين النصوص

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

    			 

أنواع العمليات
يُُوفر Scratch العديد من العمليات مثل:

العمليات 
الحسابية

+/

* -

ــل الكُُتلــة الخضــراء )عمليــة جمــع  حيــث تُُمث�
ــؤدي  ــك ت ــدد 1( وبذل ــر X والع ــة المتغي قيم
ــدة  ــق م ــف التطبي ــى توق ــابقة إل ــل الس الكُُت
تقــدر بحاصــل جمــع قيمــة المتغيــر X مضافاًً 

ــه 1. إلي

عمليات 
>المقارنة >

=
ــل الكُُتلــة الخضــراء )عمليــة مقارنة  حيــث تُُمث�
قيمــة المتغيــر X( إذا كانــت أكبــر مــن العــدد 
100 وبذلــك تــؤدي هــذه الكُُتلــة إلــى التكــرار  
حتــى تزيــد قيمــة المتغيــر X عــن العــدد 100.
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العمليات 
المنطقية

حيــث تُمثّــل الكُتلــة الخضــراء )الكُتلــة المنطقيــة or( والتــي تعنــي تحقــق 
أحــد الشــرطين. وبذلــك تــؤدي هــذه الكُتــل إلــى التكــرار حتــى يلامــس 

ــون البرتقالي  ــن الل الكائ
أو الأبيــض.  

and

or

Join
عمليات 

الربط بين 
النصوص

ــن  ــط بي ــراء )الرب ــة الخض ّـل الكُُتل ــث تُُمث� حي
ــى  ــة إل ــذه الكُُتل ــؤدي ه ــك ت النصــوص(، وبذل
 X ظهــور عبــارة )أهلًاً( بعدهــا محتــوى المتغيــر

يـة.  ــدة 2 ثانـ لم
join

Rectangle النشاط 1

الفكرة

ــد  ــك لتحدي ــط المســتطيل، وذل ــك حســاب مســاحة ومحي ِـم الفل ــاخ عا�ل    يحت
الأبعاد اللازمة لتركيب ألواح طاقة شمسية فوق سطح المرصد الفلكي.

الشاشة

الخطوات
• استدعاء 	

Rectangle
ثم حفظ التعديلات

ترحيب عالِم الفلك بالمستخدم ويسأل عن:                                
• طول المستطيل، وتُخزن الإجابة في متغير )الطول(.	
• عرض المستطيل، وتُخزن الإجابة في متغير )العرض(.	
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Variables and Operators المتغيرات والعمليات

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

• إظهار عبارة )مساحة المستطيل = ( وربطها بقيمة المتغير )المساحة( لمدة 5 ثوانٍ.	
• حساب قيمة محيط المستطيل، وتخزينها في متغير )المحيط(، مع العلم أن: 	

محيط المستطيل = 2  )الطول + العرض(.
• إظهار عبارة )محيط المستطيل = ( وربطها بقيمة المتغير  )المحيط( لمدة 5 ثوانٍ.	

المقاطع البرمجية

Astronomer كُُتل الكائن
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التطبيق

ورقة عمل 3

EARTH  

 الفكــرة             

 ترتيب حروف كلمة EARTH  بالسحب والإفلات في الأماكن المخصصة. 

الخطوات  
	1..EARTH واستدعِ المشروع ،Scratch شغّل برنامج
أنشئ متغيراً جديداً باسم )عدد الحروف(..2	
استكمل الكُتل البرمجية للكائن EARTH كالتالي: .3	

حدد القيمة الابتدائية للمتغير )عدد الحروف( لتصبح )0(. 	•
استكمل الكُتل البرمجية الخاصة  بالكُتلة الشرطية if، بحيث:	•

عندما تكون قيمة متغير )عدد الحروف(= 5.	•
استكمل الكُتل البرمجية لكل حرف من كلمة EARTH مع تغيير ما يلزم: .4	

اختبر باستمرار ملامسة الحرف للمربع المناسب له )حسب ترتيب الحرف(:	•
إذا تحقق الشرط: 	•

• انتقال كائن الحرف إلى نفس مكان كائن المربع. الشاشة  	
• زيادة قيمة متغير )عدد الحروف( بمقدار )1(.	
• 	.)Clapping( تشغيل صوت
• إيقاف المقطع البرمجي الحالي.	

وإلا:	•
• إرجاع الحرف إلى نفس مكانه في البداية.	

اختبر المشروع..5	
	6..Earth1 احفظ المشروع

في وقت فراغك

 صمّّم آلة حاسبة تتضمن مهارات المتغيرات والعمليات.





الوحدة الأولى

البـث
Broadcasting

 نواتج التعلم
• شرح مفهوم البث كوسيلة لنقل الرسائل بين الكائنات داخل البرنامج.	
• إنشاء بث جديد لتنسيق التواصل بين الكائنات البرمجية. 	
• استخدام كائنات لاستقبال بث وتحفيز حدث معين في البرنامج.	
• توضيح دور كائنات البث في تنظيم تسلسل الأحداث داخل البرنامج. 	
• تحليل كيفية تفاعل الكائنات في برنامج يعتمد على آلية البث.	
• ـــى 	 ـــا عل ـــتنتاخ أثره ـــة، واس ـــروعات مختلف ـــل مش ـــث داخ ـــة الب ـــار آلي اختب

ـــج . ـــلوك البرنام ـــم س تنظي
• إظهار الاهتمام باستكشاف استخدام البث كأداة فعّالة لتحسين تفاعل الأحداث.		
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الاستكشاف

نعم، يمكن استخدام أوامر البث  
لإرسال رسالة موجهة إلى كائنات 

معينة لتنفيذ مهام محددة.

هل يمكن تصميم برنامج عن
كواكب المجموعة الشمسية، وإرسال 

رسالة لكل كوكب ليعرض اسمه؟

التعلم

يمكن إرسال رسالة واحدة مخفية إلى عدة أشخاص لتنفيذ مهام محددة لكل منهم.

 Broadcast Blocks كُُتل البث

ــن آخــر  ــز كائ ــث Broadcasting: هــو إرســال رســالة مخصصــة لتحفي الب
علــى تنفيــذ مجموعــة مــن الأوامــر عنــد اســتلام تلــك الرســالة .
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Broadcasting البـث

إنشاء البث  

يتم إنشاء البث من خلال تنفيذ الخطوات التالية:

الضغط على 
 Events زر

في منطقة ألواح الكُُتل 
البرمجية.

سحب كُُتلة
 broadcast

إلى منطقة المقاطع 
البرمجية الخاصة بالكائن.

      الضغط على السهم 
الموجود في الكُُتلة 

واختيار
New Message 

كتابة اسم
  .Ok رسالة البث ثم الضغط 

1234

استقبال البث  
استجابة أحد الكائنات للبث السابق من خلال الخطوات التالية:

 when I receive  سحب كُُتلة
.Events من لوح كُُتل

إضافــة كُُتــل أخــرى للكُُتلــة الســابقة لتحديــد الأوامــر التــي ســينفذها 
الكائــن عنــد اســتلام الرســالة .

ويمكن بث أكثر من رسالة في البرنامج الواحد. 

ــود  ــهم الموج ــى الس ــط عل الضغ
ــار ــة واختي ــي الكُُتل ف

 الرسالة المطلوب استقبالها. 

3

2 1
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Moonالنشاط 1

الفكرة
 رفعُُ علم الكويت على سطح القمر.

الكائناتالشاشة

                   				                    

الخطوات
• إنشاء بث باسم علم الكويت.	
• 	

استدعاء 
 Moon ثم حفظ 

التعديلات

عند الضغط على الكائن Astronaut1 بث رسالة علم الكويت.             
• استقبال الكائن Astronaut2 رسالة علم الكويت، وتنفيذ ما يأتي:	

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

تذكر استعادة الاعدادات الافتراضية للكائنات والخلفية Moon1 عند تشغيل البرنامج.

المقاطع البرمجية
Astronaut2 الكائن 	 			  Astronaut1 الكائن   	           
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Broadcasting البـث

Solar System التطبيق

ورقة عمل 4

  الفكــرة      التعرف على أسماء كواكب المجموعة الشمسية.

           							      الخطوات
شغّل برنامج Scratch، واستدعِ المشروع Solar System.         الشاشة  .1	
أضف الكُتل البرمجية  لكل كوكب مع تغيير ما يلزم: .2	

• عند الضغط على الكوكب:	
• يبث رسالة )اسم الكوكب(.	

أضف الكُتل البرمجية للكائن Astronomer كالتالي: .3	
• عند تشغيل البرنامج:	

إظهار العبارة )مرحباً عزيزي المتعلم( لمدة ثانيتين.	•
ـــدة 5 	• ـــمه( لم ـــى اس ـــرف عل ـــب لتتع ـــد الكواك ـــى أح ـــط عل ـــارة )اضغ ـــار العب إظه

ـــوانٍ . ث
• عندما يستقبل الرسائل القادمة من جميع الكواكب.	

إظهار )اسم الكوكب( لمدة ثانيتين.	•
اختبر المشروع..4	
	5..Solar System1 احفظ المشروع باسم

في وقت فراغك

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



VOLUNTEERING IN KUWAIT



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

مََْيْط حْْمََنِِ السُُّ� 							                د. عََبْْدُُ الرََّ�       



اللائحة
List

 نواتج التعلم 
إنشاء لائةح دجيةد لتخزين نعاصر متةددع داخل الربنامج.•	
ترعيف كُتل اللائةح، رودوها في التكحم في اليبانات المخزنة.•	
تييمز اللائةح نع المُتغري نم يحث ددع اليقم المخزنة يبوان وظيفة كل مهنما.•	
إضاةف نعاصر متةددع إلى اللائةح باستخدام الكُتل المربجةي النماسةب.•	
توظيف كُتل اللائةح لتنفيذ يلمعات مختلفة مثل: الإضاةف والحذف.•	
تيلحل مخجرات الربنامج الناتجة نع التفاعل عم كُتل اللائةح، وتفريس أثر كل كُتةل.•	
توضيح أهةيم اللائةح كوسةلي لتنظيم اليبانات المتةددع في الربامج.•	
دبإاء الاهتمام باستخدام اللائةح لتطوير ربامج أكثر تنظمياً وذكاءً.•	

الوحدة الأولى

الكويت منارة العمل التطوعي
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الاستكشاف

أستطعي تطوير ربنامج لإنشاء لائةح إلكتورنةي لملشتريات 
.Scratch الأسبوةيع باستخدام

التعلم

 List اللائةح
اللائةــح List: هــي مجموةــع رمتةــب نــم الــيقم ينــكم دإارتــها باســتخدام كُُتــل مربجةــي 

خاصة،تظرــه اللائةــح ــلعى الةــصنم وتخّزّــن ــهيفا أدــعاد وكــملات ــمجول .

خطوات إنشاء اللائةح

2
.Make a List الضغط لعى زر

4
تكون اللائةح فارغة في الدباية بطول يساوي صفر، 
ولإضاةف رصنع دجيد للائةح يتم الضغط لعى الزر 
+ في الزاوية السفلى الرسيى نم اللائةح وسيزداد 

طولها دقمبار 1.

يُُنــكم تغرــيي رــعض وطــول اللائةــح بالضغــط 
عــم الحــسب والافلات ــلعى الخطــوط الموــجوةد 

ــفي الركنــ الأينــم الــسفلي .
5

تةيمس اللائةح )رحبف أو كةمل 
أو ةلمج سواءًً باللغة الةيبرع أو 

الإنجيلزية(.
3

 Variables الضغط لعى زر
نم نمطةق ألواح الكُُتل المربجةي. 1
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List اللائحة

List Blocks كُُتل اللائةح

إنشاء وتةيمس لائةح دجيةد.

إضاةـــف رصنع ددحم )ـــقرم - كةمل - ةلمج( 
إلى نهايةـــ اللائةح .

حذف كل النعاصر نم اللائةح.

اســتدبال ةــميق الرــصنع الموــجود ــفي الموعق 
الددــحم ةــميقب دجيةد .

جرإاع ددع النعاصر الموجوةد في اللائةح.

إظهار اللائةح.

إظــهار أو خإفــاء اللائةــح التــي تــم انشــاؤها 
نمــ الةصــنم

حذف أدح النعاصر نم اللائةح.

ردإاخ رصنع في موعق ددحم.

اســتجراع ةــميق الرــصنع الموــجود ــفي الموعق 
الددــحم نــم اللائةح .

يتــقحق هــذا الشرــط ــفي ــحال كانتــ اللائةــح 
تحتــوي لعى الرــصنع الددــحم )لادــب أن يتطابق 

الرــصنع تمااًًم(.

خإفاء اللائةح.

ملاحظة: لكل رصنع في اللائةح »قرم ترتيب« خاص به يدبأ دائاًًم نم القرم 1، وهو 
ل يلعك الوصول لأي رصنع وتدعيله لااًًقح. مبثاةب »النعوان« الذي يُُّهّس
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المعل التطوعي النشاط 1

الفةرك

 استعداء
Countries 		 الترعف لعى أربز أمعال الدكتور الكويتي دبع النمحر اليمسط التطوةيع، 

م هيفا إنجازاته الإنسانةي.   وأربز اللود ارفلأيةيق التي ّدّق

الشاةشالخطوات

إنشاء لائةح دجيةد  باسم ) أربز أمعال الدكتور اليمسط •	
التطوةيع (.

دنع تشغيل الربنامج يُنفّذ المتطوع volunteer ما يأتي:•	
في اللائةح ) أربز أمعال الدكتور اليمسط التطوةيع ( •	

يتم تنفيذ الآتي:
حذف عيمج حمتويات اللائةح.•	
إضاةف أربز أمعال الدكتور اليمسط التطوةيع إلى •	

اللائةح كما يأتي:
أسلم لعى يديه أكثر نم 11 يلمون شخص.•	
نباء ما يقابر 5700 سمجد.•	
إنشاء 860 ردمسة.•	

في اللائةح ) اللود ( يتم تنفيذ الآتي:•	
حذف الرصنع الخاسم.•	
إضاةف ودلة الصومال كرصنع خاسم.•	
استدبال الرصنع الثانم ودبلة دمغشرق.•	
ــبرط الــبعاةر: ) أدــح اللودــ التــي تــم تدقيــم الــسمادعات ــهيفا  ( عــم الرــصنع •	

الثالــث لةدــم 5 ثــوانٍ.
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List اللائحة

   القماطع المربجةي

حفظ
Countries1
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 أرهش السمادجالتطبيق

 ةقرو معل 5

دّشّ الحرالُُ إلهيا في اللائةح باستخدام السؤال     الفةرــك    إضاةف أرهش السمادج التي ي

والجواب والإضاةف في اللائةح.

						ت   	                   الشاةش       الخطوا
                  

	1..Masajed واستدعِ المشورع ،Scratch شغّل ربنامج
أضف الكُتل المربجةي لكلائن Hamad كالآتي: .2	

دنع تشغيل الربنامج:•	
حذف كاةف النعاصر نم اللائةح.•	
	•					    إظهار البعاةر )اذكر أرهش السمادج التي تُشد إلهيا 

الحرال( لةدم 5 ثوانٍ.
يطلب نم السمتخدم الإجاةب لعى الأسئةل التالةي:•	

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

إضاةف )الإجاةب( إلى اللائةح دعب كل سؤال.•	
إظهار البعاةر ) بارك الله يفك ( لةدم 4 ثوانٍ.•	

اخترب المشورع..3	
	4..Masjed1 احفظ المشورع في مجدلك الخاص باسم

في تقو رفاغك

هل تركف يوماً بالمشاركة في معل تطوعي لخةمد دلبك بإرشاف ولي أرمك؟ •	
ــّمم ربنامجــاً يرــعض لائةــح تحتــوي ــلعى أهــم مؤســسات الــمعل التطوــعي ــفي •	 ص

ودلةــ الكويتــ ونــبذة مخت نع ةرصكلم ؤسةــس .





الوحدة الأولـى 

الاستنساخ
Cloning

 نواتج التعلم
• شرح مفهوم الاستنساج كآلية لإنشاء نسخ متعددة من الكائن البرمجي نفسه.	
• التعرف على كُتل الاستنساج ووظائفها.	
• توضيح أهمية الاستنساج في تكرار الكائنات برمجياً دون الحاجة للتكرار اليدوي.	
• التمييز بين الاستنساج والتكرار اليدوي للكائنات داخل بيئة البرمجة.	
• إنشاء نسخة جديدة من كائن داخل البرنامج باستخدام الكُتل المناسبة.	
• تقدير دور الاستنساج في تسهيل إنشاء ألعاب وبرامج متقدمة بكفاءة.		
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الاستكشاف

ــخة  ــن نس ــر م ــل أكث ــن عم ــل يمك ه
ــي  ــة ف ــام مختلف ــام بمه ــن للقي للكائ

ــت؟ ــس الوق نف

التعلم

    
Cloning الاستنساج

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

تظهــر 4 كائنــات عنــد تشــغيل المشــروع بينمــا يظهــر كائــن 
واـحـد فـقـط ـفـي منطـقـة الكائـنـات، فكـيـف يـتـم ـهـذا؟

استكشف كم عدد الكائنات في هذا المشروع؟
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Cloning الاستنساخ

خطوات عمل أكثر من نسخة للكائن

 Control الضغط على زر
في منطقة الكُُتل البرمجية.

ملاحظة ظهور ثلاث 
كتل أساسية مخصصة 

للاستنساج.

عند تنفيذ المقطع 
البرمجي، تظهر كل 

نسخ الكائن  في نفس 
مكانه الأصلي.

استخدام الكُُتلة البرمجية
 when I start as a clone 
لتنفيذ نسخ الكائن للمقطع 

البرمجي التالي لها.

إضافة المقطع البرمجي 
التالي للكائن:

1

3

5

4

2
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ديرتي الجميلةالنشاط 1

ــاًً  ــلوكاًً حضاري ــس س ــة يعك ــق البري ــواطئ والمناط ــف الش ــي تنظي ــي ف ــل التطوع العم
ومشــاركة مجتمعيــة فاعلــة، ويُُســهم فــي حمايــة النظــم البيئيــة ويحافــظ علــى جمــال 

يـة.   هـا الطبيعـ سـتدامة مواردـ لـى اـ مـل عـ يـت ويعـ لـة الكوـ دوـ

 استدعاءالفكرة
Beach

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

الشاشةالخطوات

• 	:)Banana - Bottle - Can - Chips( الكائنات
• ظهور الكائن عند تشغيل البرنامج.	
• 	.Hamad التحقق باستمرار من ملامسة الكائن
• 	.Hamad اختفاء الكائن عند ملامسة الكائن
• زيادة المتغير )تنظيف الشاطئ( بمقدار 1.	

• 	:Seashell الكائن
• اختفاء الكائن عند تشغيل البرنامج.	
• تخصيص القيمة 0 للمتغير )تنظيف الشاطئ(.	
• التحقق باستمرار المتغير )تنظيف الشاطئ( = 4 :	

•  حفظ	
Beach1

اظهر.                                                                     
• تكرار نسخ الكائن لنفسه 10 مرات.	

• إيقاف المقطع البرمجي.	
• عند إنشاء الكائن نسخة من نفسه الذهاب إلى موضع عشوائي على الشاطئ. 	
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Cloning الاستنساخ

المقاطع البرمجية

Banana - Bottle - Can -Chips مقاطع كُُتل الكائنات

         

 
Seashell مقاطع الكائن



6565 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

كويت الإنسانيةالتطبيق

ورقة عمل 6
  الفكــرة   

دولــة الكويــت بلــد الإنســانية تتصــدر العمــل الإغاثــي عالميــاًً، مــن خلال حــملات تطوعيــة 
ميدانيــة: تنشــئ المســتوصفات الميدانيــة، وتقــدم الغــذاء والــدواء والــعلاخ للمنكوبيــن، 

وتجســد برســالتها قيــم الرحمــة والتكافــل .
نشر مستوصفات ميدانية لحملات الإغاثة الإنسانية إلى دول العالم المنكوبة.

		 الشاشـــة  الخطوات                                                            

	1..Tent واستدعِ المشروع ،Scratch شغّل برنامج
أضف الكُتل البرمجية للكائن Tent كالتالي:.2	

عند ضغط مفتاح المسافة :	•
ينسخ الكائن نفسه 10 مرات.	•

عندما تبدأ نسخة من الكائن:	•
يذهب إلى موضع عشوائي على خريطة 	•

العالم.
اختبر المشروع..3	
	4..Tent1 احفظ المشروع باسم

في وقت فراغك

ّـم برنامجــاًً يســتخدم الاستنســاج لقطــرات المطــر علــى أرض الكويت الحبيبــة، مــع  صم�
إضافــة الأصــوات والخلفيــات المناســبة .







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

ِــمهِِ  فــي نََهْْضََتــ�هِِ وََتََقََدُُّ�
							     سمو مأير دولة الكويت     

						      الشيخ مشعل الأدمح الجارب البصاح    



إنشاء كُُتلة
Make a Block

 نواتج التعلم
شرــح مفهــوم إنشــاء كُتلةــ كوســيلة لتجميــع الأوارــم الةررــكتم ضــمن وةدــح •	

مربجية ةصصخم.	
المتييــز بيــن اسدختــام كُتلةــ ةــصصخم وترــكار نفــس التعليــمات داــخل •	

النربامج.	
	•.Make a Block إنشاء كُتلة جةديد باسدختام زر
إضافةــ أوارــم ةــصصخم داــخل الكُتلةــ الجةدــيد لتنفيذــ مهةــم مربجيةــ •	

دــحمدة.
اسدختــام الكُتلةــ الخاةــص داــخل النرباــمج فــي كأثرــ ــمن موضــع لقتليــل •	

الرــكتار المربجــي وتحســين الكفــاةء.
تحليــل أثرــ اسدختــام الكُــتل الةــصصخم علــى وضــوح النرباــمج وســهولة •	

تعيدلهــ قماةــنر بالتعليــمات الةررــكتم.
إظهار امتهام تبجةبر ميزة )إنشاء كُتلة( في تبسيط بناء الربامج.	•	

الكويت رائدة التعليم

الوحدة الأولى 
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الاستكشاف

اسكتشف كيف كمين تنفيذ مهام دحمدة طخبوة واةدح؛ مثل تنفيذ المهام التالية:

القتاط صوةر
 بالهاتف الكذي.

إرسالها ربع
Wi-Fi للبمكيوتر.

التعيدل على 
الصوةر بأدح ربامج 

تريرح الصور.

إرسالها ربع 
الديرب الإلرتكوني 
للأهل والأدصقاء.

التعلم

تييح النربامج إنشاء طقمع مربجي صخمص واسدختاهم كُُكتلة واةدح٬ كمين اسدختام 
ذهه الميزة في القماطع المربجية التي تتحاخ تركااًًر كأثر من ةرم.

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

ولكن، كيف أسطتيع إنشاء كُُتلة جةديد واسدختامها لتنفيذ 
مجموةع من القماطع المربجية؟
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Make a Block إنشاء كُُُتلة

إنشاء كُُتلة

 My Blocks الضغط على
في منةقط الكُُتل المربجية.

الضغط على زر
Make a Block 

يظهر صندوق حوار لتكاةب 
اسم الكُُتلة الجةديد وتديدح 

صخائصها.

تظهر كُُتلة التعيرف بالتكلة 
الجةديد في منةقط التعليمات 

المربجية للكائن.

اسدختام الكُُتلة الجةديد مع 
التعليمات المربجية التخملفة 

لتنفيهذا في النربامج.

تظهر الكُُتلة الجةديد في 
منةقط الكُُتل الإضافية.

إضافة التعليمات المربجية 
الطملوةب أسفل الكُُتلة 

الجةديد لديدحت وظيفتها.

1

2

3

4

5

6

7
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الكويت مناةرالنشاط 1
العلم والتعليم

الفةركفةرك النربامج

اسعدتاء  
School

ترّخّــ مواردــها لبنــاء منظوةــم تُُعــدُُّ� الكوــيت منــاةًًر للعلمــ والتعليمــ، إذ س
معرفيةــ ةــمدقتم تُُعــزز الابكــتار وتُُّرّــخخ أجيــالًاً تواــكب تـــــطورات العرــص .

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

الشاشة الطخوات
 

دبعالملــك  مــيرم  الأستــاذة  المُُعلةــم 
الصالــح البميــض ــمن مواليدــ 1926 تُُعربت 
أول معلةــم كوتييةــ ودــحأ عألام النهةــض 
التعليميةــ فــي الكوــيت، درســت الرــقآن 
المــيرك منذــ الصغرــ، ــمما ســامه فــي 
اتخياــهرا للــيردتس وــهي فــي العاشةرــ ــمن 
ــهرمعا فــي الردمسةــ الوسطــى الأولــى. 
قــضت ــحنو 25 عااًًــم فــي التعليمــ، ثمــ 
تولــت مهااًًــم إداةــير وتعليميةــ فــي وزاةر 
البرتيةــ لةدــم 15 عااًًــم، ليــصل إجمالــي 
مســيرتها إلــى حوالــي 40 عااًًــم ــمن 

العــطاء .

إنشاء كُتلة جةديد باسم )نُةذب عن المعلةم ميرم الصالح(،                                                    	•
لإظهار العبارات التالية، حبيث تظهر كل بعاةر لةدم 5 ثوانٍ :

• المعلةم ميرم دبعالملك الصالح. 	
• أول معلةم كوتيية.	
• من مواليد عام 1926.	
• تأدب اليردتس بعرم العشر سنوات.	

عند ضغط مفتاح المسافة يُنفذ التعليمات المربجية 	•
للكُتلة )ةذبن عن المعلةم ميرم الصالح(.

 حفظالقماطع المربجية
School1



الكذاء الرقمي       الصف السادس 7474

Make a Block إنشاء كُُُتلة

Scientific Centerالتطبيق

ورقة معل 7
  الفةرــك   

تمصيمــ نرباــمج ــعن الــكرمز العلــمي تدــقم فيهــ المُُعلةــم Teacher ةذــبن تعيرفيةــ 
  ــعن الــكرمز وقاعاتهــ التمعدــدة .             

    اسمكتال الطخوات                                                     الشاشة

فـــي  العلـــمي  الـــكرمز  يُُعرـــبت 
الكوـــيت منشـــأة تعليميةـــ وترفيهيةـــ 
تنشرـــ الثقافةـــ العلميةـــ بأســـلوب 
تفاعلـــي، ومـــضي قاـــعات تمعدـــدة 
مثـــل الأكواـــيروم Aquarium، وقاةـــع 
 ،Discovery Place الاسكتـشــــاف 
وســـينما IMAX Theater، وتمـــعد 
التعلميـــ  جـــتبارب  واقعةيـــ  شـــموقة

 شغّل نربامج Scratch، واسعِدت المشروع.1	
.Scientific Center    

	2.:Teacher أضف الكُتل المربجية للكائن 
نأشــئ كُتلةــ جةدــيد باسمــ الــكرمز العلــمي •	

لتنفيذــ المهــام التاليةــ:
إظهــار ــبعاةر )ــتحيوي الــكرمز العلــمي علــى •	

المناــطق التاليةــ:( لةدــم 4 ثــوانٍ.
	•.Aquarium تغيير الخلفية إلى
إظهار بعاةر )Aquarium Area( لةدم 3 ثوانٍ.•	
إظهــار ــبعاةر )وــهي حرلةــ اسكتشــافية فــي •	

ثاــث بيئــات تمنوةــع، تُعرــض فيهــا النباتــات 
 6 والحيواــنات والمواــطن البيئيةــ( لةدــم 

ثــوانٍ.
	•.IMAX تغيير الخلفية إلى
إظهار بعاةر )IMAX Area( لةدم 3 ثوانٍ.•	
إظهــار ــبعاةر  )تجةــبر ســينمائية لا مثيــل لهــا، تعرــض الأفاــم الوثائقيةــ •	

والتعليميةــ ثلاثيةــ الأبعــاد( لةدــم 6 ثــوانٍ .
	•.World of Science تغيير الخلفية إلى
إظهار بعاةر )World of Science Area( لةدم 3 ثوانٍ.•	
إظهــار ــبعاةر )تــكرز علــى مجــالات الاكــتبار، الطاقةــ، الهندسةــ والروــبوت، •	

إضافةــ إلــى ســاةح لعــب تفاعليةــ ةــصصخم للأطفــال( لةدــم 6 ثــوانٍ.
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	•:Sarah عنمدا تسبقتل رسالة )ةذبن عن( من الكائن
الاتنظار لةدم 4 ثوانٍ.•	
تنفيذ كُتلة )الكرمز العلمي(.•	

 اربتخ المشروع..3	
	4..Scientif ic Center1 احفظ المشروع باسم 

في وقت فراغك

مـّمّص نربامجاًًـ تعليمياًًـ »حرلةـ فـي جسمـ الإنسـان« تََعـرِِضُُ فيهـ ضعأاء الجسمـ : 
القلـب، الـمداغ، الرئتيـن، الدـبك ـمع شرـح وظائفهـا واسدختـام كُُتلة جةديد )شرـح 
- العـضو( ـمع رـعض المعلوـمات وتغييرـ الخلفيـات وتشـغيل مؤثرـات ثمـ ارـعض 

النربامجع لى زملائـك.  





 نواتج التعلم 
	• .Scratch التعرف على إضافات الذكاء الاصطناعي داخل برنامج
شــرح مفهــوم إضافــة الملحــق الذكــي )نــص إلــى كلام  Text to Speech(، وتحديــد •	

فائدتهــا فــي تحويــل النصــوص إلــى صــوت.
التمييز بين أصوات النطق المختلفة، واختيار الصوت المناسب لطبيعة المشروع.•	
ــذكاء •	 ــات ال ــتخدام إضاف ــوق باس ــى كلام منط ــا إل ــرة لتحويله ــلٍ قصي ــة جُم كتاب

الاصطناعــي.
دمج كتلة الترجمة مع كتل العرض أو النطق لإنشاء مشروع متعدد اللغات.•	

الوحدة الأولـى 

مهارات متقدمة
Advanced Skills
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الاستكشاف

Artificial Intelligence الذكاء الاصطناعي

 Personal
Assistant

مساعدي الذكي يعرف 

كل شيء تقريبًًا! اسأله 

ويجاوبني فوراً!

المُُساعد الذكي هو ذكاء 

اصطناعي تمت برمجته 

لمساعدة الإنسان.

التعلم

  الــذكاء الاصطناعــي أحــد فــروع علــوم الحاســوب الحديثــة، يهــدف إلــى تطويــر برامــج 
وأنظمــة تجعــل الأجهــزة قــادرة علــى محــاكاة الــذكاء البشــري، مثــل: الفهــم، والتعلــم 

مــن الخبــرات، وحــل المشــكلات، واتخــاذ القــرارات .

الذكاء الاصطناعي
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Advanced Skills مهارات متقدمة

استخدامات الذكاء الاصطناعي

OPEN

OFFICIAL

اقتـراح المنتجـات في منصـات 
الشراء .

التعرّّف على الوجوه .المساعدة الصوتية.

السيارات الذكية ذاتية القيادة .

ــراح مشــاهدة العــروض  اقت
ــة    .  المرئي

 ألعاب الفيديو للتعلم  . 

الترجمة الفورية .

مساعدة الأطباء في تشخيص 
الأمـراض .

   Scratch الإضافات الذكية في برنامج
يُُمكــن إدراخ إضافــات ذكيــة فــي البرنامــج تدعم الــذكاء الاصطناعــي و تجعل المشــاريع 

أكثــر تفــاعلًاً وذكاءًً، مثل:

القُُدرة على قراءة النص 
بصوت  مسموع.

التعرف على حركة الجسم أمام 
الكاميرا والتفاعل معها.   

ترجمة النصوص من لغة إلى لغة 
أخرى فورياًً.

ابحــث عــن إضافــات أخــرى تدعــم الــذكاء الاصطناعــي فــي برنامــج Scratch، ثــم ســجل 
اسم كل إضافة ووظيفتها:

الوظيفـة الإضافـة

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



8181 الوحدة الأولى      المُُعالجة الرقمية

Text to Speech تحويل النص إلى كلام

   تُُســتخدم هــذه الإضافــة لنطــق أي كلمــــة أو جملــــة يتـــم كتابتـــها بصـــوت مسمـــوع 
باستخـــدام أصـــوات إلكترونيـــة متنوعة، لجعـل البرامـج أكـثـــر تفاعـلًاً ووضـوحاًً وإبتكـار 

مـحتـوى ناطـق لتصميـم ألعـاب أو قصـص ناطقـة.

Text to Speech خطوات تفعيل إضافة الملحق الذكي

1

الضغط على 
Add Extension أسفل 
منطقة الكُُتل البرمجية.

اختيار إضافة
Text to Speech

2

ظهــور زر
 Text  to Speech في منطقة 

ألواح الكُُتل البرمجية.

3 كتابــة المقطــع البرمجــي التالــي والاســتماع 4
إلــى الصــوت عنــد تشــغيل المقطــع بالضغط 

علــى العلــم الأخضــر:

تحديد لغة المتحدث.

كتابة النص. 

تحديد صوت المتحدث.

ملاحظة: بعض الإضافات
تحتــاخ   Extensions  
ــبكة  ــال بش ــى الاتص إل
الإنترنــت لتعمــل بشــكل 

يـح. صحـ
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Advanced Skills مهارات متقدمة

إذاعة مدرسية ذكية النشاط 1

الفكرة 

ــة •	 ــم بتنمي ــدارس تهت ــات وم ــي مؤسس ــا ف ــم أبنائه ــت تعلي ــة الكوي ــم دول تدع
ــة  ــزز الثق ــي تع ــة الت ــطة المهم ــن الأنش ــية م ــة المدرس ــد الإذاع ــارات. وتُع المه

ــن .    ــن المتعلمي ــل بي ــارات التواص ــس ومه بالنف
تصميــم مذيــع ذكيّ يحـــوّل النصــــوص إلـــى صوت لتقــــديم فقــــرة إذاعيــــة •	

بصــــوت واضـح وجـذاب.   

الخطوات

استدعاء 
Speaker ثم 

حفظه بعد إجراء 
المطلوب

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

 ) صباح الخير، الكويت تهتم بتعليمنا وتُُوفّّر لنا فُُرصاًً لنكون جِِيلًاً متعلماًً ومبدعاًً (.

المقاطع البرمجيةالشاشة
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التطبيق

ورقة عمل 8

القارئ الذكي

  الفكــرة   
ّـن الكائــن Jaime مــن نطــق الكلمــات    تصميــم برنامــج تفاعلــي باللغــة الإنجليزيــة يُُمك�

التــي يدخلهــا المســتخدم . 
      								        الخطوات

	1..Smart_Speaker واستدعِ المشروع ،Scratch شغّل برنامج
	2..) Text to Speech  أضف الملحق الذكي ) نص إلى كلام
عند تشغيل البرنامج، أضف الكُتل البرمجية للكائن Jaime كالتالي: .3	

	•.English :حدد اللغة للملحق الذكي
	•.giant : حدد نوع الصوت للملحق الذكي
إظهــار عبــارة ) Hello Hamad, I'm your personal reader assistant (  لمــدة 3 •	

. ثوانٍ 
التكرار باستمرار:•	

	•.)Write the word you want me to pronounce(  :سؤال المستخدم
ــة( •	 ــع )الإجاب ــارة ):The word you asked me to say is( م ــار عب ــط إظه ارب

ــوانٍ. لمــدة 3 ث
نطق الكلمة )الإجابة( بصوت مسموع.•	

اختبر المشروع ..4	
	5.                              .Smart_Speaker1 احفظ المشروع باسم

في وقت فراغك

  صمّّـم لعبـة تفاعليـة باستخـدام  إضـافـات الذكـاء الاصـطنـاعي، بـحيـث يسـتجيـب 
. Video Sensing الكـائـن لحـركـة جسمـك أمـام الكاميـرا مـن خـلال ميـزة
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عبــــر عن رأيـــــــــــك

أُوظف كُُتل الاستشعار للتحكم في حركة الكائنات وظهورها .

أبنــي تفــاعلات برمجيــة مشــروطة )طــرح ســؤال وعــرض الإجابــة، 
أو الاســتجابة للمــس الألــوان والمؤشــر( .

ــا باســتخدام  ــابية عليه ــات الحس ــرات وأُجــري العملي أُنشــئ المتغي
ــات . ــل العملي كُُت

ــن  ــادل البرمجــي بي ــط والتب ــتقبلها للرب ــث واس ــائل الب ــئ رس أُنش
ــات . الكائن

أُنشئ اللائحة وأُديرها بإضافة وحذف العناصر.

أُنشــئ نســخ مــن الكائــن وأفهــم الفــرق بيــن الاستنســاج والتكــرار 
اليــدوي .

 )Text to Speech أُوظــف إضافــة الملحــق الذكــي )النــص إلــى كلام
لإنشــاء مشــاريع تفاعلية.

ــاريع  ــم مش ــاء وتصمي ــي بن ــج Scratch ف ــارات برنام ــف مه أُوظ
ــرة . ــة مبتك تفاعلي



الوحدة الثانية 

وحدة المنتجات الرقمية

مشروع برمجي متكامل.

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

                                          سمو أمير دولة الكويت
						      الشيخ مشعل الأحدم الجابر الصباح    

 Projects Unit وحدة المشروعات

نواتج التعلم
التخطيــط لمشــروع رقمــي تُدمــج فيــه الكُتــل البرمجيــة بطريقــة منطقيــة لحــل •	

مشــكلة أو تنفيــذ فكــرة.
تصميم مشروع برمجي متكامل باستخدام Scratch وفق خطوات مدروسة.•	
اختبار المشروع وتتبع الأخطاء البرمجية لإصلاحها وحتسين أداء المشروع.•	
ــل، •	 ــة، التفاع ــوت، الحرك ــل: الص ــروع مث ــي المش ــددة ف ــات متع ــف مكون توظي

ــعار. ــرات، الاستش المتغي
عرض المشروع على العملم والزملاء باستخدام وسيلة عرض مناسبة.•	
تلقي التغذية الراجةع من الآخرين، واقتراح حتسينات لتطوير المشروع.•	
إظهار روح التعاون والمشاركة الفعالة في تنفيذ المشروع ضنم فريق عمل.•	
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مشروع برمجي 
محافظات الكويتمتكامل

فكرة المشروع

   يرغــب حمــد فــي عتريــف أحــد أصدقائــه مــن خــارخ الكويــت علــى بلاده العزيــزة؛ فبــدأ 
يخبــره بمحــاس عــن محافظــات الكويــت الســت، وهــي: العاصمــة، الأحمــدي، حولــي، 

الفروانيــة، الجهــراء، ومبــارك الكبيــر .
ــز بطابــع خــاص، فالعاصمــة تضــم المراكــز الحكوميــة،  أُوضــح لــه أن كل محافظــة تتي�م
والأحمــدي تشــتهر بالمناطــق النفطيــة؛ بينمــا الجهــراء هــي الأكبــر مــن حيــث المســاحة، 
ومبــارك الكبيــر تُُعــّدّ مــن الحمافظــات الدحيثــة، أمــا حولــي والفروانيــة فمهــا مــن أكثــر 
المناطــق كثافــة بالســكان، وحولــي هــي الأصغــر مــن حيــث المســاحة. ختــم حمــد حديثــه 
ــا  ــة بعمالهم ــا غني ــاحتها، لكنه ــي مس ــرة ف ــت.. صغي ــي الكوي ــذه ه ــائلًاً )ه ــه ق لصديق

الحضاريــة وتاريخهــا العريــق(.    

مخرجات البرنامج

        

صمم برنامجاًً تفاعلياًً يستعرض هذه العملومات 
بأسلوب ذكي ومنظم.

.Kuwait الملف المطلوب: استدعاء ملف
حفظ المعل بدع إجراء التدعيلات البرمجية 

المطلوبة.
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Digital Products المُُنتجات الرقمية

Hamad المقاطع البرمجية للكائن

• إنشاء لائةح جديدة باسم محافظات الكويت.          	
• إنشاء متغير جديد باسم النتيجة.	
• 	)Text to Speech - إضافة الملحق الذكي )نص إلى كلام

.)Translate - وملحق )الترجةم    
• إنشاء كُتلة باسم محافظات: 	

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

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

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

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

بمقدار 1 ويُظهر عبارة إجابة صحيةح، وإلا يُظهر عبارة
إجابة خاطئة.

• ترجةم translate الإجابة إلى اللغة الإنجليزية.	
• السؤال عن أصغر محافظة مع 	

Text to Speech استخدام الإضافة
لقراءة السؤال بصوت بشري.

• إذا كانت الإجابة صحيةح يزيد المتغير النتيجة 		
بمقدار 1 ويُظهر عبارة إجابة صحيةح، وإلا يُظهر عبارة

إجابة خاطئة.
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عند تشغيل البرنامج:                                 •	
حذف كل العناصر من لائةح محافظات الكويت. •	
مسح جميع الخطوط المرسومة. •	
تخصيص القيةم ) 0 ( للمتغير النتيجة. •	
إظهار عبارة هيا نتعرف على محافظات •	

الكويت الست لدمة 5 ثوانٍ.
إضافة كُتلة محافظات.•	
إظهار عبارة والآن اكتشف الإجابات من •	

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

KuwaitFlag المقاطع البرمجية للكائن

عند استقبال رسالة )علم الكويت(:•	
إنشاء 3 نسخ من نفسه.•	
ترتيب النُسخ في أماكن مدحدة على الخريطة وهي:	 	•	

)محافظة الجهراء - محافظة الأحدمي - جزيرة بوبيان(.
استخـدام إضافـة Text to Speech لقـراءة عبــارة •	

	   هذا هو علم الكويت، رمز فخرنا.

END END المقاطع البرمجية للكائن

عند الضغط على الكائن يتم إيقاف الكل. •	
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Digital Products المُُنتجات الرقمية

Car المقاطع البرمجية للكائن
    

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

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

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

المقاطع البرمجية للكائنين الجهراء والأحدمي

عند الضغط على الكائن:•	
التكرار باستمرار:•	

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

تطوير البرنامج

أضــف أزراراً عنــد كل محافظــة علــى الخريطــة، وعنــد الضغــط عليهــا يظهــر الكائــن •	
ــات عنها . Hamad معلوم

هـذا المشـروع هـو توظيـف لكـل الهمـارات التـي تـم عتلهمـا من خـلال هـذا الكتـاب، 
ولا يتـم استخدامـه كمشـروع للمتعلم .
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مشروعات برمجية مقترحة

حكام دولة الكويت 

تصميم برنامج تفاعلي يعرض صور حكام الكويت وإنجازاهتم.

روبوت المُُعلِِّم الذكي

تصميم روبوت افتراضي فـي Scratch يتحرك داخل )فصل 
دراسـي افتراضي(، يعرض دروسًًا بصوت اصطناعي، يتفاعل 
مع أوامـر صوتية، ويُُغّيّر الخلفيات تلقائيًًا حسـب الحصة .

مساعد افتراضي للسلامة الرقمية

ــّرّف  ــي التع ــن ف ــاعد المتعلمي ــي يس ــوت افتراض روبـ
علــى الســلوك الآمــن عبــر الإنترنــت مــن خلال: عــرض 

ــة .  ــة، وردود صوتي ــئلة تفاعلي ــاده، أس مش

لعبة مغامرة بصوتك!

ــح،  ــة المفاتي ــدل لوح ــة ب ــر الصوتي ــى الأوام ــد عل ــة عتتم لعب
يتحــدث اللاعــب مــع البطــل ليتحــرك، يقفــز، أو يتخــذ قــرارات . 

رحلة تعليمية في الفضاء

تصميــم تجربــة عتليميــة يقــود فيهــا روبــوت افتراضــي مركبــة في 
الفضــاء، مــع التفاعــل الصوتــي، والخلفيــات الكونيــة المصممــة 

ــذكاء الاصطناعي.   بال
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Digital Products المُُنتجات الرقمية

عبــــر عن رأيـــــــــــك

أُشارك أفكاري مع أعضاء الفريق لتنفيذ المشروع البرمجي .

أُوظف الهمارات البرمجية التي عتلمتها لإنتاخ مشروع متكامل .

ر أمهية المعل الجماعي في إنجاز المشروع البرمجي . أُقّدّ



الوحدة الثالثة 

الأدوات الرقمية:  الروبوت التعليمي

.Open Roberta Lab العالم الافتراضي للروبوت - منصة

أسرار الحركة الذكية.

من الحركة إلى التعبير.

تحدي الأبطال.

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





الأدوات الرقمية 

الوحدة الأولى 

الروبوت التعليمي
نواتج التعلم

• شرح مفهوم الواقع الافتراضي، وتعداد مزاياه في التعلم والمحاكاة.	
• استكشاف واجهة ORL محاكاة الروبوت، والتعرف على أدوات التحكم البرمجي.	
• 	 .ORL إنشاء حركة بسيطة للروبوت باستخدام الكتل البرمجية داخل
• معاينة محاكاة حركة الروبوت داخل البيئة البرمجية ORL وملاحظة الاستجابة.	
• حفظ المشروع البرمجي، وإعادة استدعائه لاحقاً بطريقة منظمة.	

الوحدة الثالثة 

العالم الافتراضي للروبوت باستخدام منصة 
Open Roberta Lab
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استرشد
مفهوم الروبوت

ــياء، أو  ــل الأش ــة، حم ــل: الحرك ــة، مث ــال مختلف ــام بأعم ــا للقي ــن برمجته ــة يمك ــة ذكي ــو آل    ه
المســاعدة فــي المهــام. يشــبه الإنســان فــي بعــض تصرفاتــه، لكنــه يعمــل بأوامــر نُُعطيهــا لــه مــن 

سـوب.       خلال الحاـ

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

حتــى نتعلــم أو نجــرب دون الحاجــة إلــى الشــيء الحقيقــي .   

الكُُتل البرمجية
فــي برنامــج Open Roberta Lab تنظــم الكتــل البرمجيــة فــي مجموعــات بحســب وظيفتهــا، •	

وتتميــز كل مجموعــة بلــون خــاص بهــا للتعــرف عليهــا بســهولة .
عنــد البــدء بمشــروع جديــد ســتجد كتلــة البــدء Start ظاهــرة فــي منطقــة الأوامــر حيــث إن •	

أي برنامــج لا يعمــل دونهــا .  

الوظيفة العامة: تحريك الروبوت أو تشغيل الصوت والضوء.  
مثال:

- تحرك للأمام / للخلف.       - أدر الروبوت.       - أضِِئ المصباح

Action Blocks

الوظيفة العامة: تنظيم تسلسل الأحداث، مثل: 
)wait( الانتظار - )if/else( الشروط - )loops( التكرار

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

- يُُنفذ أمرًًا عند تحقق شرط معين. 

Control Blocks

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

• يوجــد مظهــران لمجموعــات الكتــل يمكنــك التنقــل بينهمــا عــن طريــق الضغــط علــى رقــم 	
المظهــر   .
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  العالم الافتراضي للروبوت

الاستكشاف

ما هي بيئة المحاكاة 

 RCJ  التعليمية

  RescueOnlineSim

مثل ألعاب
 Lego؟

هي بيئة محاكاة لروبوت 
 LEGO تعليمي من نوع

SPIKE نستخدمها من خلال 
.Open Roberta Lab منصة

صحيح، لكنها مخصصة 

مكننا بناؤها 
لتعليم. وي

ل

جتها لتنفيذ مهام 
وبرم

محددة.  

أنواع الروبوتات التعليمية:

1.	 RCJ RescueOnlineSim 

2.	 …..............…………..

3.	 …..............…………..

4.	 …..............…………..
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حمد هل تعلم من هو بديع الزمان الجزري؟
 بديـع الزمـان الجـزري عالـم ومختـرع مسـلم عـاش قبـل حوالـي 800 سـنة، 
وكان يحـب تصميـم الآلات والاختراعـات الغريبـة والمفيـدة، مثـل السـاعات التـي 
تتحـرك بنفسـها دون كهربـاء، وآلات لرفـع الماء من النهر، ودُُمى موسـيقية تشـبه 
الروبوتـات، وكان يصنـع أدوات ذكيـة تسـاعد في الحيـاة اليومية، وله كتاب مشـهور 

وصـف فيـه أكثـر مـن 50 آلة . 
يُُعتبـر الجـزري مـن أوائل العلمـاء الذيـن اخترعـوا الآلات الذكية، ومـا زال العالم 

يفتخـر بانجازاته حتـى اليوم .

التعلم

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

 
Open Roberta Lab إنشاء حسابك الخاص في برنامج

https://lab.open-roberta.org 		  زيارة الموقع :

login اختيار الأمر
من الشريط العلوي للموقع

1
 ظهور نافذة تسجيل الدخول 

 new ومنها اختيار الأمر

2
  تسجيل بيانات الحساب

3

حافظ على سرية بياناتك
احتفظ ببياناتك حتى لا تنساها

اسم المستخدم: ..........................

كلمــة الســر: ..........................
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RCJ RescueOnlineSim بيئة المحاكاة التعليمية

			   تعـرف علـى بيئـة المحاكـاة التعليميـة RCJ RescueOnlineSim فـي منصـة
                                           .Open Roberta Sim

حذف عائق أو منطقة 
ملونة

تغيير لون عائق أو منطقة

إضافة منطقة ملونة

إضافة عائق

تحميل صورة المنصة

إظهار/ إخفاء المسار

تغيير المنصة

منطقة الأوامرمنطقة المحاكاة

الكتل 
البرمجية

إعادة اعدادات المحاكاة 
لنقطة البداية

معاينة قراءات 
المستشعرات

معاينة منظور 
تكبير / تصغير معاينة المحاكاةالروبوت

الشاشة

المحرر تغيير الروبوت المساعدة أيقونة المستخدم

• اضغط على زر SIM لإظهار منطقة المحاكاة في الهجة اليمنى للمنصة.	
• تذكر تحديد العائق أو المنطقة الملونة التي تريد تغيير لونها أو حذفها.	
• ـــة 	 ـــي منطق ـــزر  ف ـــى ال ـــط عل ـــال الضغ ـــن خ ـــة م ـــة ملون ـــق أو منطق ـــذف عائ ـــك ح يمكن

ـــح . ـــة المفاتي ـــي لوح ـــاح Delete ف ـــى مفت ـــط عل ـــال الضغ ـــن خ ـــاكاة أو م المح
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ORL التعامل مع العمليات الأساسية في منصة

:Open Roberta Lab إنشاء برنامج جديد في منصة
يمكن إنشاء العديد من البرامج على الحساب 

							      تسجيل الدخول على الحساب الشخصيوذلك من خلال تنفيذ 
1

new اختر الأمر edit  من قائمة
2

الشخصي بالمنصة، 
الخطوات التالية:

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

خلال تنفيذ الخطوات التالية:
	1 ..edit  من قائمة
	2 الأمر save as  لحفظ المشروع لأول مرة..
	3 ..Name كتابة اسم البرنامج في مربع الحوار
	4 الضغط على OK لحفظ الملف في حسابك الافتراضي على المنصة..

 
Drive Block الكُُتلة البرمجية

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

Block Drive تحتوي على معاملين:
	1 معامل السرعة Speed: لتحديد سرعة المحرك. .
	2 المسافة Distance: لتحديد عدد الخطوات التي .

يتحركها الروبوت. 

تحديــد اتجــاه الحركــة للأمــام 
.Backward للخلــف  أو   Forward
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  العالم الافتراضي للروبوت

Turn Block الكُُتلة البرمجية
1                      
2 .left أو لليسار ،right لاستدارة الروبوت لليمين Turn Block تُُستخدم الكتلة

1. معامل السرعة Speed: لتحديد سرعة استدارة الروبوت عند النقطة المطلوبة.                                     
2. معامل زاوية الدوران Degree: لتحديد زاوية الدوران المطلوبة.                                            

عند الاستدارة كلما قلت سرعة الروبوت Speed كانت زاوية الدوران Degree أدق.      

استدعاء المشروع

  يُُمكن الوصول لكل البرامج التي تم إنشاؤها وحفظها على المنصة من خلال تنفيذ الخطوات التالية:
	1 .

3

1

2

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

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

ع	لى الصفحة.

المهمة

رســم الضلــع الأول 
ثــم  ســم   100
الاســتدارة 90 درـجـة

الضلـــع  رســـم 
ـــم  ـــم ث ـــي 50 س الثان
ـــة ـــتدارة 90 درج الاس
رســم الضلــع الثالــث 
ثــم  ســم   100
ــة ــتدارة 90 درج الاس
الضلـــع  رســـم 
ـــم  ـــم ث ـــع 50 س الراب
ـــة ـــتدارة 90 درج الاس

رسم مستطيل مع العلم أن:
• 									       قياس الضلع الأول للمستطيل 100 سم. 

و قياس الضلع الثاني 50 سم. 
• زاوية المستطيل قائمةْ 90. 	
• حفظ البرنامج .	
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النشاط
1

1
•EV3 leJOS ORL
•SIM
•

•

2

•

3
•
  أحسـنتم يـا أصدقائـي لقـد أتممتـم مهمتكـم الأولـى في العالـم الافتراضـي. هـل يمكنكم الآن اسـتنتاخ 90•

الكتـل اللازمـة لجعـل الروبوت يرسـم مثلـث إذا علمت أن طـول الضلع 100 سـم وزاوية الـدوران 120 درجة. 
سـلج خطواتـك هنا:

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

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

ORL تصدير واستيراد البرامج من منصة

   تُُوفــر منصــة Open Roberta Lab إمكانيــة حفــظ البرامــج التــي تــم العمــل عليهــا فــي الحســاب 
ــي حــال عــدم تســجيل  ــى المنصــة ف ــك البرامــج عل ــن الاحتفــاظ بتل الشــخصي للمســتخدم ولا يمك

الدـخـول مـسـبقاًً، وـمـع ذـكل يمـكـن تصدـيـر أو اـسـتيراد البرناـمـج ـعلـى الـجهـاز الـشـخصي 

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

 ملاحظة: 
....Downloads سيتم تنزيل البرنامج إلى الهجاز الشخصي داخل مجلد 	

      			   :import program استيراد البرنامج من الهجاز
	1 ..edit من قائمة
	2 ..import program اختيار أمر
	3 سيظهر صندوق حوار الاستيراد لتحميل البرنامج على المنصة..
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التطبيق
رحلة الروبوت للتعرف 
على معالم دولة الكويت

مشروع روبوت 1  

الإعداد:.1	
• 								     افتح منصة Open Roberta Lab ثم اختر الروبوت

.RCJ RescueOnlineSim
• 	

المسجد
الكبير

أبراج
الكويت

القصر
الأحمر

المركز
الثقافي

	.SIM شغلّ المحاكي بالضغط على
• حمل منصة معالم الكويت الموجودة في محرك أوراق العمل. 	
• ضع الروبوت في المربع الأصفر عند أبراخ الكويت. 	

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

المركز الثقافيالقصر الأحمرالمسجد الكبيرأبراخ الكويت

أثناء الحركة، يبج أن يرسم الروبوت مساراًً ليكون شكلًاً هندسياًً واضحاًً.
بناء البرنامج )حيث يُنفذ الروبوت التالي(:.3	

• الانطلاق للأمام بسرعة %100، والتحرك في خط مستقيم لمسافة 400 سم.	
• الاستدارة إلى اليمين بسرعة دوران %10 وبزاوية 90 درجة عند الوصول إلى المسجد الكبير.	
• مُتابعة الحركة للأمام بسرعة %100 لمسافة 250 سم.	
• الاستدارة مرة أخرى إلى اليمين بسرعة دوران %10 وبزاوية 90 درجة عند الوصول إلى القصر الأحمر.	
• مُتابعة الحركة للأمام بسرعة %100 لمسافة 400 سم.	
• الاستدارة مرة أخرى إلى اليمين بسرعة دوران %10 وبزاوية 90 درجة عند الوصول إلى المركز الثقافي.	
• استكمال الحركة للأمام بسرعة %100 لمسافة 250 سم.	
• تنفيذ استدارة أخيرة إلى اليمين بسرعة دوران %10 وبزاوية 90 درجة للعودة إلى اتجاه البداية.	

لّ واختبر:.4	 شغ
• اختبر كل جزء من البرنامج على حدة.	
• تأكد أن الروبوت يقف دائما في المربع الأصفر عند كل معلم.	
• عدّل قيم الزوايا والمسافات إذا خرخ الروبوت عن المسار.	

	5 احفظ البرنامج باسم Kuwait على حسابك الشخصي..
	6 صدّر البرنامج على الهجاز..
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Secrets of Smart Motion أسرار الحركة الذكية

 

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

بعد أن تعرفتما على حركة     
الروبوت، كيف نجعل السيارة 

تنعطف عند الدوار؟

يملك مقودًًا!لكن الروبوت SPIKE لا 

نُُخفف السرعة ونستخدم 

مقود القيادة للتوجيه. 

 ! ســارة  ممتــازة،  ملاحظــة 

ــة  ــى الكتل ــنتعرف عل ــوم س الي

جيــة  والتــي تســاعد علــى 
البرم

ــود.   ــوت دون مق ــه الروب توجي

هل تعلم من هو العالم المسلم ابن سينا؟ 
أبــو علــي الحســين بــن عبــد الله بــن الحســن بــن علــي بــن ســينا عالــم مســلم 
ــب  ــاء الط ــم علم ــن أعظ ــر م ــام 980م، ويُُعتب ــتان ع ــي أوزبكس ــد ف ــهور، وُُل مش

يـخ الإسلاـمـي  فـي التارـ لـك ـ لـوم والفـ والعـ
   قال:  إن الجسم يستمر في الحركة ما لم تؤثر عليه قوة تُُغيّّر من حالته.

ولقــد اســتمد العالــم نيوتــن منــه قوانيــن الحركــة الــثلاث، هــل يمكنــك إيجــاد 
صـلـة بـيـن قوانـيـن الحرـكـة لنيوـتـن وحرـكـة الروـبـوت؟

التعلم

الانعطاف
يستطيع الروبوت تغيير اتجاهه من خلال الانعطاف لِِينفذ مهام مختلفة. 
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أسرار الحركة الذكية

النشاط
1

1
•EV3 leJOS ORL
•SIM
•

•

2

•

3
•
•90

1

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

في بيئة المحاكاة التعليمية 
RCJ RescueOnlineSim

Open Roberta Lab

     
Steer Block الكتلة البرمجية

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

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

                                 .Distance cm : ضبط مسافة الزاوية المقطوعة
 

توجد خيارات للكتلة البرمجية Steer Block لتحديد اتجـاه 
.Backward أو للخلـف Forward الانعطـاف للأمـام
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المهمة

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

.Action Blocks من steer و drive مع الاستعانة بالكُُتل البرمجية
استرشد:

	1 ــع . ــتقيم م ــط مس ــوت بخ ــك الروب ــة drive لتحري ــتعانة بكُتل الاس
ــا.  ــوت أن يقطعه ــاخ الروب ــي يحت ــافة الت ــار المس ــون 100%، واختب ــرعة speed لتك ــط الس ضب

	2 الاســتعانة بكُتلــة steer لجعــل الروبــوت ينعطــف جهــة .
اليميــن عنــد الوصــول إلــى الزاويــة الأولــى مــع مراعاة:

    - سرعة المحرك الأيسر أكبر من سرعة المحرك الأيمن.
    - تغيير مسافة الزاوية المقطوعة distance حسب مسار الروبوت. 

	3 تكــرار الكُتلتيــن الســابقتين مــع تغييــر معامــل distance حتى .
وصــول الروبــوت إلــى النقطــة المطلوبة. 

ــادة  ــى زر )إع ــط عل ــوت بالضغ ــي للروب ــع الافتراض ــتعادة الوض ــرورة اس ض
الضبــط( عنــد إضافــة كتلــة جديــدة للمقطــع البرمجــي أثنــاء مراحــل تجربــة 

مـج  سـين البرناـ وتحـ

النشاط
1

1
•EV3 leJOS ORL
•SIM
•

•

2

•

3
•
•90

2

أحســنتم يــا أصدقائــي لقــد أتممتــم مهمتكــم الأولــى فــي العالــم الافتراضــي وتعرفتــم علــى طريقــة 
التحكــم بحركــة الروبــوت، هــل يمكنكــم الآن اســتنتاخ الفــرق بيــن الكتــل:

Drive )القيادة المستقيمة( - Turn )الاستدارة( - Steer )الانعطاف(

من حيث آلية عمل المحركين الأيمن والأيسر للروبوت.
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 استكمل الجدول التالي:

Turn Block Steer Block Drive Block وجه المُُقارنة
 يعمل محرك واحد فقط، والآخر ثابت

يدور حول محوره دون تقدم
تخصيص قيمة مختلفة لسرعة 

كل محرك
تعمل المحركات بنفس 

السرعة وضع المحرك

للأمام وللخلف بخط 
مستقيم الاتجاه

رسم المسار

ـــا زاد  ـــاعاًً، وكلم ـــر اتس ـــوت أكث ـــاف الروب ـــح انعط ـــن أصب ـــرعتي العجلتي ـــن س ـــرق بي ـــل الف ـــا ق كلم
ـــدة. ـــر ح ـــاف أكث ـــح الانعط ـــرعتيهما أصب ـــن س ـــرق بي الف

               Repeat التكرار الذكي

   التكــرار: هــو مفهــوم برمجــي يجعــل الروبــوت يعيــد تنفيــذ نفــس التعليمــات أكثــر مــن مــرة بشــكل 
تلقائــي، دون الحاجــة لكتابتهــا كل مــرة، ممــا يُُســهم فــي تنظيــم البرامــج ورفــع كفاءتها،مــع تقليــل 

الأخطــاء، خاصــة عنــد برمجــة المهــام المُُتكــررة  ، ،.

:Repeat Blocks الكُُتل البرمجية

من Control Blocks يمكن إضافة كتلتي التكرار وهما:
	1 .:Repeat indefinitely Block

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

	2 .:Repeat ( ) times Block
     لتكرار مجموعة من الأوامر عددًًا معينًًا من المرات.  
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الوصول إلى التطبيق
الموقف الآمن

مشروع روبوت 2

الإعداد:.1	
	•							     افتح منصة Open Roberta Lab، ثم اختر الروبوت

.RCJ RescueOnlineSim
• 	 .SIM شــغّل المحاكي بالضغط على
• حمّــل منصة Parking من مجلد أوراق العمل.  	
• حدد الخط الأحمــر كنقطة انطلاق الروبوت. 	
• ــون 	 ــاة أن يك ــع مراع ــح، م ــة المفاتي ــي لوح ــهم ف ــتعيناً بالأس ــوت مس ــاه الروب ــر اتج غي

ــروع . ــة المش ــي بداي ــى ف ــا للأعل ــوت متجهً الروب

مهمتك:.2	
برمـج الروبـوت ليتحـرك علـى الطريـق بالاتجـاه الصحيـح حتـى يتجـاوز الـدوّّار ويصـل إلـى موقف 

السـيارات. أثنـاء الحركـة، يجـب أن يرسـم الروبـوت المسـار الـذي سـلكة للوصـول إلـى الهدف .

بنــاء البرنامج )حيث يُنفذ الروبوت التالي(:.3	
• التحرك للأمام بســرعة %100 لمسافة 100 سم.	
• الانعطاف نحو اليمين بســرعة محرك أيســر %30 ومحرك أيمن %10 لمســافة 20 سم.	
• التحرك بشــكل مســتقيم للأمام بسرعة %100 لمسافة 20 سم.	
• الانعطاف نحو اليســار بســرعة محرك أيســر %10 ومحرك أيمن %30  لمسافة 20 سم.	
• ــرك 	 ــر %100 ومح ــرك أيس ــرعة مح ــن بس ــو اليمي ــع نح ــى أوس ــي منحن ــير ف ــة الس مواصل

ــم. ــافة 120 س ــن %70 لمس أيم
• الانعطاف نحو اليســار بســرعة محرك أيســر %10 ومحرك أيمن %30  لمسافة 20 سم.	
• التحرك للأمام في خط مســتقيم بســرعة %100 لمسافة 40 سم.	
• الاســتدارة إلى اليسار بسرعة %30 وبزاوية 90 درجة.	
• اســتكمال الســير للأمام بسرعة %100 لمسافة 120 ســم حتى الوصول إلى نقطة النهاية.	
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أسرار الحركة الذكية

واختبر:.4	 شغّل 
• ــة 	 ــدادات المنص ــتعادة إع ــتخدم أداة اس ــرة اس ــي كل م ــوة وف ــوة بخط ــل خط ــر الكت اختب

ــة. ــة صحيح ــى نتيج ــول عل للحص
• راقــب حركة الروبوت، لتحدد ما إذا كان الانعطاف مناســبا أم لا.	
• عدّل قيم الســرعة أو المسافة حسب الحاجة.	

احفظ البرنامج باســم Parking على حسابك الخاص..5	
صــدّر البرنامج على الجهاز..6	



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

الوحدة الثالثة 

From Movement to Expression من الحركة إلى التعبير
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الاستكشاف

 VR عندما أستخدم نظارة الواقع الافتراضي
في الألعاب الإلكترونية تظهر العديد من 

النصوص التوضيحية والأصوات التشجيعية، 
مما يزيد من تفاعلي مع اللعبة.

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

الروبوت  SPIKE؟

نعم يمكن برمجة الروبوت ليعرض 
نصوصًًا ويصدر أصواتًًا كما في الواقع 

الافتراضي. 

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

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

Pentagon

المضلع الخماسي
Triangle
المثلث

Square
المربع

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

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

• عدد نقاط زوايا الشكل = ......................	
• زاويــة دوران الشكــل = ......................	



الذكاء الرقمي       الصف السادس 116116

من الحركة إلى التعبير

هل تعلم من هو الحسن بن الهيثم؟
الحســن بــن الهيثــم عالــم مســلم عــاش فــي العــراق قبــل أكثــر مــن ألــف ســنة، 
درس الضــوء والصــوت، وشــرح كيــف نــرى الأشــياء وكيــف ينتقــل الصــوت فــي 

الـهـواء. وـهـو ـمـن أواـئـل العلـمـاء الذـيـن اـسـتخدموا التجرـبـة ـفـي أبحاثـهـم.
ــد عــن ذلــك اضطــراب فــي الهــواء  حيــث قــال: إذا اصطــدم جســمًًا بآخــر، تول�
ــه، وهــذا الاضطــراب ينتقــل فــي الهــواء إلــى أن يصــل إلــى الأذن،  المحيــط ب

فيُُـحـدث الإحـسـاس بالـصـوت.

التعلم

ــرض  ــة ع ــى شاش ــة عل ــالة نصي ــوت رس ــرض الروب ــن أن يع  يمك
ــائل  ــال رس ــه أو إرس ــن حالت ــر ع ــيلة للتعبي ــم كوس ــدة التحك وح

سـتخدم.  للمـ

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

الأجزاء لتنفيذ الأوامر. 

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

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

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

تحديد رقم الصف المطلوب بدء ظهور النص به. 

1

2

3

4

5

1

2

3

يظهر في show text block حقلين:

القيمــة الافتراضيــة هــي 0 وعليــه تظهــر الرســالة فــي الصــف الأول علــى 
شاشــة عــرض وحــدة التحكــم .

4

5

Show text
 كتابة النص المطلوب.

 in row
تحديد رقم الصف الذي ستظهر به 

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

 :Wait التعليمة البرمجية
النــص  يُُومــض   show text block تشــغيل  عنــد 
يظهــر  وحتــى  ســريع،  بشــكل  الشاشــة  علــى 
مُُحــددة: زمنيــة  لمــدة  واضــح  بشــكل  النــص 

.Control blocks اختيار 
.Wait block اختيار

 إضافة wait ms block مع ضبط زمن الانتظار.

1

2

3

1

3

2

2

3

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

ظهور شاشة عرض وحدة التحكم.

ملاحظة:  
.ms هي ملي ثانية wait وحدة قياس زمن الانتظار

كل 1000 ملي ثانية يساوي 1 ثانية.  2
1

الانتقال إلى وضع المحاكاة 
.SIM بالضغط على أداة 1

31

2

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

.Clear display block  إضافة  			   .Action Blocks من  Display اختيار المجموعة 12

1

2
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من الحركة إلى التعبير

النشاط
1

1
•EV3 leJOS ORL
•SIM
•

•

2

•

3
•
قارن بين المقطعين الظاهرين أمامك وسجل الاختلاف بينهما.90•

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

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

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

12

المهمة

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

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

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

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

	  مع مراعاة أن كل زاويتين متقابلتين متساويتين.
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•  إظهار النص )اكتمل المعين( في الصف الأول من  شاشة عرض 
    وحدة التحكم لمدة 3 ثوانٍٍ. 

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

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

• إظهار النص )تمت المهمة( في الصف الثاني من شاشة عرض  
  وحدة التحكم لمدة 5 ثوانٍٍ. 

ــادة  ــى زر )إع ــط عل ــوت بالضغ ــي للروب ــع الافتراض ــتعادة الوض ــرورة اس ض
الضبــط( عنــد إضافــة كتلــة جديــدة للمقطــع البرمجــي أثنــاء مراحــل تجربــة 

مـج .  سـين البرناـ وتحـ

المؤثرات الصوتية للروبوت: 

يمكن أن يتحدث الروبوت بلغة الأصوات وذلك بإضافة مؤثرات صوتية بترددات مختلفة مثل الصفير والنغمات 
تصدر عند حدث معين.

الموجات الصوتية:
اهتزازات تنتقل في الهواء أو أي وسيط 
مادي على شكل موجات، حتى تصل إلى 

الأذن فُُيسمع الصوت.

:)Hz( الهِِرتز
وحدة قياس عدد الاهتزازات أو الترددات 
للموجات الصوتية في الثانية الواحدة.

:Sounds Blocks الكُُتل البرمجية 

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

محددة. 
ويمكن إضافة المؤثر الصوتي بتنفيذ الخطوات التالية:

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

  frequency Hz
لتحديد التردد الذي سيصدر

.Hz بوحدة الهرتز 

  duration ms 
لتحديد مدة تشغيل الصوت بوحدة 

.ms ميلي ثانية

1

2

1

2
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من الحركة إلى التعبير

 :play note block الكتلة البرمجية
ــات  ــى النوت ــد عل ــيقية تعتم ــة موس ــزف نغم ــتخدم لع    تُُس
الموســيقية، ويمكــن إضافــة النغمــة بتنفيــذ الخطــوات 

ــة: التالي
.Action Blocks من Sounds اختيار المجموعة 

إضافــة play note block، وتحديــد مــدة تشــغيل النغمــة 
الموـسـيقية، ونوعـهـا.

1

2

1

2

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

ــة )أخفض(. غلظ
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خريطة الكنزالتطبيق

مشروع روبوت 3

الإعداد:.1	
	•.RCJ RescueOnlineSim ثم اختر الروبوت ORL افتح منصة
	•.SIM شغل المحاكي بالضغط على
استدعِ مشروع Treasure من مجلد أوراق العمل.•	
حمل منصة Map الموجودة في محرك أوراق العمل.•	
	•.START حدد نقطة الانطلاق
ــر اتجــاه الروبــوت مســتعيناً بالأســهم فــي لوحــة المفاتيــح، •	 غي

ــة  ــي بداي ــار ف ــا لليس ــوت متجهً ــون الروب ــاة أن يك ــع مراع م
ــروع . المش

مهمتك:.2	
ساعد الروبوت على استكمال مغامرته في البحث عن الكنز بحيث يرسم شكلًاً هندسياًً عند كل محطة 

مرور إلى أن يصل إلى محطة المثلث للفوز بالكنز. 
بناء البرنامج )حيث يُنفذ الروبوت التالي(:.3	

الاستدارة إلى اليمين بسرعة %30 وبزاوية 90 درجة بعد زيارة محطة الدائرة.•	
التحرك للأمام بسرعة %50 لمسافة 25 سم.•	
الاستدارة إلى اليسار بسرعة %30 وبزاوية 83 درجة .•	
استكمال التحرك للأمام بسرعة %50 لمسافة 240 سم .•	
تكرار الخطوات التالية 3 مرات لرسم المثلث:•	

الاستدارة إلى اليمين بسرعة%30 وبزاوية 120 درجة.•	
التحرك للأمام بسرعة %50 لمسافة 100 سم. •	

تشغيل نغمة موسيقية عند الانتهاء من رسم الشكل.•	
	•.500ms عرض الرسالة )اكتمل الشكل المثلث( لمدة

شغّل واختبر:.4	
اختبــر الكُتــل خطــوة بخطــوة وفــي كل مــرة اســتخدم أداة اســتعادة اعــدادات المنصــة للحصــول •	

علــى نتيجــة صحيحــة .
عدّل قيم السرعة أو المسافة حسب الحاجة.•	

احفظ البرنامج باسم Treasure على حسابك الخاص..5	
صــدّر البرنامج على الجهاز..6	
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عبــــر عن رأيـــــــــــك

 .Open Roberta Lab أتعرف على مكونات واجهة محاكي

أستخدم المحاكي لتنفيذ مشاريع بسيطة.

أُميز الكُُتل البرمجية المستخدمة في البرمجة.

أحفظ واستدعي البرامج على المنصة.

أتحكم في حركة الروبوت باستخدام أوامر التوجيه.

أمُُيّّز بين الانعطاف البسيط والدوران الحاد.

أضبط السرعة والمسافة لتحقيق الدقة في المسار.

أُنشئ مشروعاًً جديداًً على المنصة.

أُبرمج الروبوت لعرض نصوص توضيحية على شاشته.

أجعل الروبوت يصدر صوتًًا في الوقت المناسب.

أُنفذ مشروعاًً متكاملًاً يجمع بين الرسم،النص والصوت.



Champions Challenge
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تحدي الأبطال

 Free Space

   تُُســتخدم بيئــات البرمجــة والمحــاكاة لتنفيــذ التحديــات ومســابقات الروبــوت 
ــة  ــر الحاســوبي والعمــل الجماعــي فــي بيئ ــارات التفكي بدقــة، ممــا يعــزز مه

علمـيـة تفاعلـيـة.
ـــتخدم  ـــا يُُس ـــوت، بينم ـــة الروب ـــتخدم Micromelon Code Editor لبرمج    يُُس
Micromelon Robot Simulator لتجربـــة التعليمـــات البرمجيـــة، واختبـــار 

قــي. بــوت حقيـ جــة لروـ ًــا دون الحاـ هــام افتراضيـ المـ

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

• 	 .PLAY شغّل المحاكي بالضغط على
• 	 .Bot ID عرف المحاكاة بالرقم 9000 من
• 	 .MENU من قائمة Pen Attachment ،Keyboard Controls فعل خياري

• 	 .Micromelon Code Editor انتقل إلى
• أَنشئ مشروعاً جديداً. 	
• 	 .GO أدرخ مُعرف المحاكاة 9000 داخل

مهمتك.2	
 أنشئ مشروع جديد لتنفيذ التالي: 

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

تلميحات.3	
• تعرف على واجهة المستخدم للبرنامج . 	
• استكشف كتل الحركة والصوت . 	
• اضبط مدة التحرك، وزاوية الدوران حسب الرسم . 	
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تحدي الأبطال

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

حمل برنامج المحاكاة
 Simulator Micromelon Robot
لتنفيذ التحدي ومعاينة الروبوت 

حمل برنامج
  Micromelon Code Editor  

لكتابة التعليمات البرمجية
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المراجعالمراجع
: المراجع باللغة العربية أوًلاً

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

)(https://www.moe.gov.ae/Ar/Pages/AI.aspx
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ملاحظات ولي الأمرملاحظات المعلمالتاريخاليوم
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