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ب�شمِ �لِله �لرّحمنِ �لرّحيمِ
�لمقدمةُ

الحمدُ لِله ربِّ العالمينَ، وال�شلاةُ وال�شّلامُ على خَاتمِ الأنبياءِ والمر�شلينَ نبينا محمدٍ وعلى اآلهِ 
و�شحبهِ اأجمعينَ، وبعدُ؛

فاإنَّ تكنولوجيا المعلوماتِ والت�ش��التِ تعدُّ اأهمَّ عنا�ش��رِ البنيةِ الأ�شا�شيَّةِ للتنميةِ القت�شاديَّةِ 
والجتماعيَّةِ في الع�شرِ الذي نعي�سُ فيهِ؛ فقدْ غدتْ منَ القوةِ التي ت�شيطرُ على عنا�شرِ الإنتاجِ في 

مختلفِ النّ�شاطاتِ القت�شاديَّةِ.

يتك��وّن ه��ذا الكت��ابُ بجزاأيهِ، م��نْ اأربعِ وَحْدَاتٍ درا�ش��يَّةٍ: ف��ي الوَحْدةِ الأول��ى )مكوناتُ 
الحا�ش��وبِ( حيثُ يتعرفُ الطلبةُ مكوناتِ الحا�ش��وبِ الماديَّةِ والبرْمَجيَّةِ، وي�ش��نفُ الحوا�شيبَ 
��بَ قدراتها وطَبيعةِ ا�ش��تخدامها، اأمّا الوَحْدَةُ الثاني��ةُ )برنامجُ Scratch(؛ فيتعل��مُ الطلبةُ فيها  ح�شَ
ا�شتخ��دامَ لغةِ البرمج��ةِ )Scratch(؛ ليكونوا قادري��نَ على تحريكِ بع�سِ ال�ش��ورِ والأ�شكالِ على 

ال�شا�شةِ؛ لتبدوَ لعبةً اأو ق�شةً م�شوقةً.

وفي الوَحْدَة الثالثةِ )برنامج PowerPoint( يتعلمُ الطلبةُ كيفيةَ اإن�شاءِ عرو�سٍ تقديميّةٍ وت�شميمها 
��ا الوَحْدةُ الرابعةُ )الإنترنتْ(؛ فيتعلمُ الطلبةُ فيها اآليةَ  ل�شتخدامه��ا في الندواتِ والمحا�شراتِ، اأمَّ

مةِ للطالبِ. البحثِ عنِ المعلوماتِ عبرَ �شبكةِ الإنترنت، والإفادةِ من خَدماتها المقدَّ

اءَ،  ا لوجههِ الكريمِ، واأنْ ينفَع به طلبتَنا الأعزَّ ن�شاألُ اللهَ العليَّ القديرَ اأنْ يجعلَ عملنا هذا خال�شً
ويكونَ لهم عونًا على تعلُّمِ ما ينفعهم.

و�للهُ تعالى وليُّ �لتوّفيقِ
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اتِ  در�شْ��تَ في ال�ش��فِّ ال�شّابعِ اأنَّ جهازَ الْحا�شوبِ يتكوّنُ مِ��نْ مجموعةٍ مِنْ المُعَدَّ
ي كلٌّ منه��ا وظيفةً معينةً، وتعملُ معًا  ها معَ بع�سٍ، ويوؤدِّ )Hardware( الت��ي يت�شلُ بَعْ�شُ

.)Software( ِعلى نحوٍ متكاملٍ عَنْ طريقِ البرمجيات
اتِ المهمّ��ةِ واأثرَها في اأداءِ جهازِ  وف��ي هذهِ الوَحدةِ �شتتع��رّفُ وظائفَ بع�سِ المُعدَّ

الحا�شوبِ، اإ�شافةً اإلى  اأنواعِ البرمجيّاتِ، وت�شنيفِ اأجهزة الحا�شوب.

البِ بعدَ در��شةِ هذهِ �لوَحدةِ �أَنْ يكونَ قادرً� على �أَنْ: ويتوقعُّ من �لطَّ
يتع��رّفَ الأج��زاءَ الرئي�ش��ةَ الظاهرةَ للحا�ش��وبِ )ال�شا�ش��ةَ، لوحةَ المفاتي��حِ، الفاأرةَ،   •

ال�شماعاتِ(.
.)Mother Board, ROM, RAM, CPU( :َيتعرّفَ الأجزاءَ الداخليةَ للحا�شوبِ؛ مثْل  •

يتعرّفَ مفهومَ البرمجيّاتِ ويميّزَ اأنواعَها.  •
 ، قمِيَّ لبَ، القر�سَ المُدْمجَ، القر�سَ الرَّ يتعرّفَ وَحْداتِ التّخزينِ الثانويّةَ )القر�سَ ال�شّ  •

ذاكرةَ الفلا�سِ(.
يميِّزَ المَنافذَ المختلفةَ لجهازِ الحا�شوبِ.  •

حَ  اأثَرَ بع�سِ العواملِ )المعالجِ، الذاكرةِ، بطاقةِ العر�سِ( في اأداءِ الْحا�شوبِ. يو�شِّ  •
ناتِ جهازِ الحا�شوبِ وموا�شفاتِها. يحلِّلَ مكوِّ  •

بَ طبيعةِ ا�شتخدامِها وقُدرتِها. ي�شنّفَ الحوا�شيبَ حَ�شَ  •
يقارنَ بيْنَ  اأداءِ اأجهزةِ الحا�شوبِ المختلفةِ.  •
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مكوناتُ الحاسوبِ
رْسُ الدَّ
الأوّلُ

اتُ )Hardware( والْبرمجيَّاتُ  نُ الْحا�ش��وبُ مِنْ ق�شمينِ رئي�شينِ، هم��ا: الْمُعَ��دَّ يتك��وَّ
لةُ لَهُ )Software(، وتنق�شمُ المعدّاتُ اإلى  اأربعةِ اأجزاءٍ رئي�شةٍ، هي: وَحْداتُ الإدخالِ،  المُ�شغِّ
ووَحْدةُ المعالَجةِ المركزيّةِ، ووحداتُ الإخراجِ، وو�شائطُ التّخزينِ. وتنق�شمُ البرمجيّاتُ 

اإلى: برمجياتِ النُّظُمِ، والبرمجيّاتِ التطبيقيّةِ، كما في ال�شّكلِ )1-1( الآتي.

وفي هذا الدّر�سِ �شتتعرّفُ وَحْداتِ الإدخالِ والإخراجِ بو�شفها جزءًا مِنْ مُعدّاتِ 
الحا�شوبِ، وتتعرفُ كذلكَ مفه�ومَ برمجيّاتِ الْحا�ش�وبِ واأنواعَها، اأمّا وَحْدةُ المعالجةِ 

المركزيّةِ؛ ف�شنعرِ�سُ لها في الدّر�سِ الثّاني.

ناتُ جهازِ الحا�شوبِ الرّئي�شةُ. ال�شّكلُ )1-1(: مكوِّ

)Hardware( ُات أولًا: المُعدَّ

ها، وتتنوّعُ تبعًا للوظيفةِ  ناتُ الماديّةُ للحا�شوبِ، اإذْ يمكنُ روؤيتُها ولم�شُ وهيَ المُكوِّ
الّت��ي توؤديها كلٌّ منها )اإدخ��ال، معالجة، اإخراج، تخزين(، وفي ما ياأتي �شرحٌ لوَحْداتِ 

الإدخالِ والإخراجِ الرئي�شةِ:
)Input Units( ِوَحْداتُ الإدخال  1

بَ  وهيَ المُعدّاتُ الّتي تُ�شتخدَمُ لإدخالِ الْبياناتِ اإلى جِهازِ الْحا�شوبِ، وتتنوّعُ حَ�شَ
اأ�شكالِ البياناتِ المُرادِ اإدخالُها )ن�سّ، �شوت، �شورة، فيديو(، ومِنَ الأمثلةِ عَليها:
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لوحــةُ �لمفاتيحِ )Keyboard(: ما زالتْ لوحةُ المفاتيحِ اأكثرَ وَحْداتِ الإدخالِ  اأ   - 
�شُيوعً��ا وا�شتخدامً��ا، وتُ�شتَخدمُ لكتاب��ةِ البياناتِ المطلوب��ةِ واإدخالها عَنْ 
طريقِ مفاتيحَ، كما في ال�شّكلِ )1-2(. وتوجدُ اأَنواعٌ مختلفةٌ مِنْ لوحاتِ 
المفاتيحِ؛ فهنالكَ لوحاتٌ تنا�شبُ الم�شتخدمينَ ذوي اللم�شةِ الثقيلةِ، ومنها 
مةٌ لإراحةِ مِعْ�شمِ  م��ا ينا�شبُ ذوي اللّم�شةِ الْخفيفةِ، وهنالِكَ لوحاتٌ م�شمَّ

اليدِ، وقدْ تكونُ لوحةُ المفاتيحِ متّ�شلةً بالحا�شوبِ �شلكيًّا اأو ل �شلكيًّا.

ال�شّكلُ )1-2(: لوحةُ المفاتيحِ.

كُ على  �لفْاأرةُ )Mouse(: هيَ جه���ازٌ �شغيرٌ يُحرَّ ب- 
�شط����حٍ مُ�شت�َ�وٍ، كم��ا في ال�شّك���لِ )3-1(. 
حيث تترجمُ حركةُ الفاأرةِ  اإلى نب�شاتٍ كهربائيّةٍ 
تُر�ش��لُ اإلى الحا�شوبِ لتنفي��ذِ الأمرِ المطلوبِ. 
وئيّةُ التي  وللفاأرةِ اأنواعٌ مختلفةٌ مِنْها: الفاأرةُ ال�شّ
تتميّزُ بالدقّةِ العاليةِ و�شرعةِ ال�شتجابةِ للْحركةِ، 
وقدْ تك��ونُ الفاأرةُ مت�شلةً بالحا�شوبِ �شلكيًّا اأو 

ل �شلكيًّا. 

ال�شّكلُ )1-3(: الفاأرةُ.

�لميكروفون )Microphone(: ه��وَ اأداةُ اإدخالِ  ج�- 
لُ  ��وتِ اإلى جه��ازِ الحا�ش��وبِ، اإذْ تتحوَّ ال�شّ
نُ  وتيةُ اإل��ى بياناتٍ رقميّةٍ تخزَّ الذّبذباتُ ال�شّ
في ذاك��رةِ الْحا�ش��وبِ، وه��وَ اأداةٌ �شروريةٌ 
وتيةِ عن��دَ ا�شتخدامِ  لإج��راءِ المحادثاتِ ال�شَّ
الْإنترنِ��تْ، ويُ�شتخ��دمُ ف��ي بع���سِ الْأجهزةِ 

ال�شّكلُ )1-4(: مُكبِّرُ ال�شوتِ 
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ال�شّكلُ )1-5(: كاميرا الويب.

وئيُّ اأح��دَ ملحقاتِ جهازِ  ــوئيُّ )Scanner(: يُعدُّ الما�ش��حُ ال�شَّ �لما�شــحَ �ل�شَّ ه� - 
ورِ والوثائقِ الورقيّةِ اإلى  نُ الم�شتخدِمَ مِنْ اإدخ��الِ ال�شُّ الحا�ش��وبِ التي تُمكِّ
جهازِ الحا�ش��وبِ، عنْ طريقِ تحويلِه��ا اإلى ملفّ��اتٍ اإلكْترونيّةٍ على �شكلِ 
�ش��ورٍ، ممّا ي�شمحُ بتعديلِها ومعالجتِه��ا. وتختلفُ الما�شحاتُ عنْ بع�شها 

من حيثُ درجةُ دقةِ ال�شورةِ وو�شوحُها. اأنظر ال�شّكلَ )6-1(.

. ال�شّكلُ )1-6(: الما�شحُ ال�شوئيُّ

الحديثةِ لإعطاءِ الأوام��رِ للحا�شوبِ، وفي بع�سِ البرامجِ التَّعليميةِ؛ كبرامجِ 
تعليمِ اللغةِ، كما في ال�شّكلِ )4-1(.

كاميــر� �لويــب )Web Camera(: هي كاميرا رقميّةٌ �شغي��رةٌ تُو�شعُ عادةً على  د  - 
�شا�ش��ةِ الْحا�شوبِ مِنَ الْأعلى لل�شّم��احِ بالتّوا�شلِ المرئيِّ بي��نَ الأَ�شخا�سِ 
عَ��نْ طريقِ �شبَ��كاتِ الحا�ش��وبِ والإنترنِتْ، وت�شتخدمُ ع��ن طريقِ برامجِ 
المحادثةِ، ويلاحَظُ وجودُها مدْمجَةً في �شا�شةِ جهازِ الحا�شوبِ المحمولِ 

)Laptop(، كما في ال�شّكلِ )5-1(.
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ال�شّكلُ )1-7(: اأنواعٌ مختلِفةٌ مِنْ �شا�شاتِ الْحا�شوبِ.

)Output Units( ِثانيًا: وَحداتُ الإخراج

، ومنَ  اتُ التي ت�شتخدم لعر�سِ النتائجِ على نحوٍ مرئيٍّ اأو �شمعيٍّ اأو ورقيٍّ وهيَ المُعدَّ
الأمثلةِ عليها: 

 )Speakers( ُالسّمّاعات  2

وتِ منْ جه��ازِ الحا�شوبِ،  تُ�شتخدَمُ لإخ��راجِ ال�شّ
��وتِ وو�شوحُهُ عل��ى نوعِ هذهِ  وتعتم��دُ نقاوةُ ال�شَّ
ال�شّماعاتِ، ويمكنُ با�شتعماله��ا الإفادةُ من الموادِّ 
التّعليميَّةِ على نحوٍ فاعلٍ. وقد تكونُ م�شتقلّهً بجانبِ 
الحا�ش��وبِ، اأو داخِلَ جهازِ الحا�شوبِ، وقد تكونُ 
عُ عل��ى الأذنينِ، ومن ال�شّائعِ وجودُها  �شغيرهً فتو�شَ
م��عَ  ميكرفونَ لت�شكّلَ مجموع��ةً متكاملةً للاإدخالِ 

والإخراجِ، كما في ال�شّكلِ )8-1(.
ال�شّكلُ )1-8(: بع�سُ اأنواعِ 

اعاتِ. ال�شمَّ

 )Monitors( ُالشاشات  1

نُ  اتِ لإظه��ارِ النُّ�شو���سِ والرّ�شوم��اتِ، وتمكِّ تُع��دُّ ال�شا�شاتُ م��نْ اأه��مِّ المُعدَّ
الم�شتخ��دِمَ مِ��نْ مُعاينةِ البيان��اتِ المُدخَل��ةِ والنتائجِ. وحاليًّ��ا اأ�شبحت �شا�شاتُ 
ح��ةِ متوافرةً، وهيَ ل تُ�شغِلُ حيّزًا كبيرًا على المكتبِ، وتَ�شتخدِمُ  العر�سِ الم�شطَّ
طاق��ةً اأقَلَّ مِنَ ال�شا�شاتِ التّقليديَّةِ الأكب��رِ حجمًا، وهناك �شا�شاتٌ تعملُ باللَّم�سِ؛ 
مم��ا ي�شمحُ للم�شتخدمِ ا�شتعمالَها كوَحْدةِ اإدخ��الٍ واإخراجٍ لإدخالِ المعلوماتِ 

واإخراجها. كم�ا ف�ي ال�شّكلِ )7-1(.
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طابعةُ اللّيزرِ الطّابعةُ النّقطيةُ
ابعاتِ. ال�شّكلُ )1-9(: بَع�سُ اأنواعِ الطَّ

طابعةُ نَفْثِ الْحبرِ

 Multifunction( ِهنالِكَ نوعٌ خا�سٌّ مِنَ المُعدّاتِ يُطلقُ عليها الأجهزةٌ المتعدّدَةُ الوظائف
devices( اإذْ يمكِنُ بهذا الجهازِ الواحدِ القيامُ بوظائفَ متعدّدةٍ مثلَ: الطّباعةِ، والت�شويرِ، 

، والردِّ الآلي. وئيِّ والم�شحِ ال�شّ

á¶MÓe

)Printers( ُالطابعات  3

تُ�شتخدَمُ لإخ��راجِ النّتائ�جِ عَلى الْورقِ، وتختلِ��فُ الطّابعاتُ مِنْ حيثُ حجمُه�ا 
و�سرعتُهـــا وثمنُهــا، وجـــــودةُ الطّباعــةِ التّي تقــا�شُ بعـــــددِ النّقـاطِ في الإنْ�شِ 
الواح����دِ )Dot Per Inch /DPI(، وكلّما زادتِ الكثافةُ النقطيّةُ كانتِ الطّابعةُ ذاتَ 

جودةٍ عاليةٍ، ومِنْ اأ�شهرِ اأنواعِ الطابعاتِ: 
طابعــةُ نفثِ �لحبــرِ )Inkjet(: تعملُ با�شتخدامِ بخّاخاتِ �شغي��رةٍ تر�سُّ الحبرَ  اأ   - 

ال�شّائلَ عَلى الورقِ.
طابعــةُ �للّيزرِ )Laser(: تَ�شتخدمُ الليزرَ في الطباعةِ، وحبرُها دقيقٌ على �شَكْلِ  ب- 

بودرةٍ. وتتيحُ مخرجاتٍ ذاتَ جودةٍ عاليةٍ وب�شرعةٍ كبيرةٍ.
رْقِ بو�شاط��ةِ دَبابي�سَ معدنيةٍ  �لطابعــةُ �لنقطيـّـةُ )Dot Matrix(: تعمل بتقنيةِ الطَّ ج�- 
�شغي��رةٍ على �شري��طٍ مُحبَّرٍ ف��وقَ الورقِ لتظه��رَ عَليها الم��ادةُ المطبوعةُ، 
رُ ا�شتعمالُها حاليًّا على بع�سِ  وه��يَ مِنَ الأنواعِ ال�شّائعةِ قديمًا، ولكنْ يقت�شِ

الموؤ�ش�شاتِ التّي تَ�شتخدِمُ النماذجَ المتعددةَ الن�شخِ، مِثلَ البنوكِ.
وال�شّكلُ )1-9( يظهِرُ اأنواعَ الطّابعاتِ.
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ورِ  طْ مَعَ زملائكَ لجمعِ معلوماتٍ مِنْ م�شادرَ مختلفةٍ عَنْ المُعدّاتِ المبيّنةِ بال�شّ خطِّ
لُ اإليهِ في تقريرٍ لعر�شهِ اأمامَ طُلّابِ �شفّكَ: الآتيةِ، واكتبْ ما تتو�شّ

åëHG

تطبيقُ �لمعرفةِ
دْ  ما تحتاجُ اإليهِ مِنْ مُعدّاتِ الْحا�شوبِ )اإدخالٍ/  بالتّعاونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ، حدِّ

اإخراجٍ( لتنفيذِ الأن�شطةِ الآتيةِ:
. ت�شجيلُ ر�شالةٍ �شوتيّةٍ لإهدائِها لوالدتِكَ في يومِ الأُمِّ  -  1

كتابةُ مقالةٍ عن حُبِّ الوطنِ لإلقائِها في الإذاعةِ المدر�شيةِ.  -  2
ت�شميمُ مجلةٍ �شهريّةٍ عَنْ مدر�شتِكَ تُظهِرُ الأن�شطةَ والْفعالياتِ الْمدر�شيةَ.  -  3

تعلّمُ اللّغةِ الإنجليزيّةِ بال�شتعانةِ باأحدِ برامجِ تعليمِ اللّغةِ.  -  4
ةِ �شفيّةٍ اأمامَ �شدي�قٍ لكَ في بلدٍ اآخرَ. عر�سٌ مبا�شَرٌ لح�شّ  -  5

توا�شلْ مَ��عَ المجموعاتِ الْأخرى، بحيثُ تعبّرُ ع��نْ وجهةِ نظرِ مجموعتكَ، ثمَّ 
لُ اإليْهِ في ملفِّ المجموعةِ. دوّنْ ما تتو�شّ

النشاط )1-1(
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Windows ال�شّكلُ )1-10(: بع�سُ اإ�شداراتِ نظامِ ويندوز

ال�شّكلُ )1-11(: برمجياتٌ تطبيقيةٌ عامةٌ.

)Application Software( ُالبرمجيّاتُ التطبيقيّة  2

مُ اإلى  ق�شمينِ: هيَ برامجُ يكتُبها متخ�ش�شونَ لأداءِ وظائفَ معينةٍ، وتق�شَ
�لبرمجياّتُ �لتطبيقيةُّ �لعامةُ: هيَ برامجُ ت�شتخدَمُ من عامّةِ النا�سِ على اختلافِ اأعمالِهمْ  اأ   - 
واأعمارهِمْ، مثلُ برامجِ معالِجاتِ الن�شو�سِ، وبرامجِ الجداولِ الإلكترونيّةِ، وبرامجِ 

قواعدِ البياناتِ وغيرُها، وفي ال�شّكلِ )1-11( رموزُ بع�سِ هذهِ البرمجياتِ.

تْ لخدمةِ فئةٍ معينةٍ منَ الأعمالِ،  ةُ: هيَ برامجُ اأُعدَّ �لبرمجياّتُ �لتطبيقيةُّ �لخا�شّ ب - 
مثلُ برامجِ المحا�شبةِ، وبرامجِ �شجلاتِ المر�شى، وبرامجِ تنظيمِ الحُجوزاتِ 

)Software( ُثالثًا: البرمجيات

ل تعم��لُ المكوّناتُ الْماديّ��ةُ للحا�شوبِ وحدَها، بلْ ل بُدَّ مِنْ وج��ودِ البرامجِ لي�شتطيعَ 
الحا�ش��وبُ اإنجازَ الوظائفِ المطلوبةِ منْهُ. وتمثِّلُ البرمجي��اتُ مجموعةَ التعليماتِ والأوامرِ 
التي تحدّدُ للحا�شوبِ ماذا يفعلُ، وكيفَ يعالجُ البياناتِ، وهناكَ نوعانِ منَ البرمجياتِ، هُما:

)System Software( ِظُم برمجياتُ النُّ  1

تقومُ هذه البرامجُ بالإ�شرافِ على المكوناتِ الماديّةِ للحا�شوبِ بتوجيهِها للقيامِ بوظائِفها 
المختلفةِ، ومنْ اأمثلتِها نظامُ ت�شغيلِ اأندرويد )Android( الم�شتخدمُ في الأجهزةِ  اللوحيّةِ 
والهوات��فِ الذكيّةِ، ونظامُ الت�شغيلِ وين��دوز )Windows( باإ�شداراتِ��هِ المختلفةِ، كما في 

ال�شّكلِ )10-1(.
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¢ûbÉf
r

بالتعاونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ ناق�سِ العبارةَ الآتية:
ها اأَوْ روؤيتَها اإلّ اإذا  ''الب�رامجُ في الحا�شوبِ ت�شبهُ اأفكارَ الإن�شانِ؛ لأننا ل ن�شتطيعُ لم�شَ

عبّر عنْه�ا اأَوْ اأَظْهرَها''.

ت�شنيفُ �لمكوناتِ
تعاملْ��تَ في ال�شفِّ ال�شابعِ مَ��عَ مكوناتِ مُختلفةٍ لجهازِ الحا�ش��وبِ، بالتعاونِ معَ 
اأف��رادِ مجموعتِكَ �شنّفِ العنا�شرَ ال��واردةَ في الجدولِ اإلى  مُعدّاتٍ اأو برمجيّاتٍ، كما 
لُ اإليهِ واحفظْهُ داخلَ ملفِّ المجموعةِ. في المثالِ المبيّنِ، ثمَّ ناق�سْ زملاءَكَ في ما تتو�شّ

ت�شنيفُهُ�لعن�شرُ 
ال�شا�شةُ

)Windows( ِنظامُ الت�شغيل
وئيُّ الما�شحُ ال�شّ

)Word معالجُ الن�شو�سِ )2010 
وَحْدةُ المعالجةِ المركزيّة

النشاط )2-1(

ال�شّكلُ )1-12(: برنامجٌ تطبيقيٌّ خا�سٌّ ب�شجلاتِ الْمر�شى.

تطبيقيٍّ خا�سٍّ  لبرنامجٍ  مثالً  ال�شّكلُ )12-1(  ويبينُ  الفنادقِ، وغيرِها،  في 
ب�شجلاتِ المر�شى.
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أسئلةُ الدرسِ

ما الفرقُ بينَ المُعدّاتِ )Hardware( والبرمجيّاتِ )Software(؟  -  1
عدّدْ اأنواعَ البرمجيّاتِ التطبيقيّةِ، واذكرْ مثالً على كلِّ نوعٍ.  -  2

اذكرْ وظيفةَ برمجياتِ النُّظمِ.  -  3
ها عن بع�سٍ؟ بماذا تختلفُ الطابعاتُ بع�شُ  -  4

ما وظيفةُ �شا�شةِ جهازِ الحا�شوبِ؟  -  5
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مكوّناتُ الحاسوبِ الدّاخليّة
رْسُ الدَّ
الثاني

ها، ومنْها ما  اإنّ  المكون��اتِ الماديّةَ لجه��ازِ الحا�شوبِ هيَ التي يمكِنُ روؤيتُها ولم�شُ
؛ مثْ��لُ ال�شا�شةِ ولوحةِ المفاتيحِ، وهنالكَ مكوناتٌ داخليّةٌ لها دورٌ كبيرٌ في  هوَ خارجيٌّ
 ،)System Unit( ِعم��لِ جهازِ الحا�ش��وبِ، وتوجدُ داخلَ �شندوقٍ يُ�شمّى وَحْ��دةَ النظام
وهوَ الإطارُ الخارجيُّ الذي تُحفظُ داخِلَهُ مكوناتُ الحا�شوبِ الداخليةِ، كما في ال�شّكلِ 

وءَ على بع�سِ هذهِ المُعدّاتِ. )1-13(. وفي هذا الدر�سِ �شنلقي ال�شَّ

ال�شّكلُ )1-13(: المُعدّاتُ الداخليّةُ لجهازِ الحا�شوبِ.

هيَ بمنزل��ةِ الدماغِ لجهازِ الحا�شوبِ، حيثُ تتولَّى مهم��ةَ معالجةِ البياناتِ واإعطاءِ 
النتائجِ، وفي ما ياأتي وظائفُ وَحْدةِ المعالجةِ المركزيّةِ:

اإجراءُ العملياتِ الح�شابيّةِ والمنطقيّةِ.  -  1
قراءةُ البرامجِ وتف�شيُرها.  -  2

التحكّمُ في نقلِ البياناتِ عنْ طريقِ وحْداتِ الحا�شوبِ.  -  3
مُ في عملِ اأجزاءِ الحا�شوبِ الأخرى. التحكُّ  -  4

)Central Processing Unit _CPU( ِأولًا: وَحْدةُ المعالجةِ المركزيّة



18

وتُ�شمّى هذهِ الوحْدةُ في الحوا�شيبِ ال�شخ�شيّةِ المعالجَ 
وتعتم��دُ   ،)Microprocessor( )الميك��روي(  ��رَ  الم�شغَّ
�شرعةُ الحوا�شيبِ وقدرتُها على نوعِ المعالجِ الميكرويِّ 
الم�شتخ�دمِ فيه�ا وح�داثتِ���هِ، ومِ�نْ اأ�شهرِ اأمثلتِها معالجُ 
)Intel Core i7( ال��ذي يظه��رُ ف��ي ال�شّ��كلِ )14-1(. 

وهناكَ اأنواعٌ اأخرى، مثلُ )AMD( و)Cyrex( وغيرها.
ومنَ �لعو�ملِ �لموؤثرةِ في �أد�ءِ �لمعالِجِ

ال�شّكلُ )1-14(: معالجٌ ميكروِيّ.

سرعةُ المعالِجِ   1

ويُق�شدُ بها عددُ العملياتِ التي يمكنُ للمعالجِ القيامُ بها في الثانيةِ، وتقا�سُ بوَحدةِ 
هيرت��ز)Hertz(، وقدْ ت�شاعفتِ ال�شرعاتُ على نح��وٍ كبيرٍ فاأ�شبحتْ تقا�سُ حاليًّا 

.)GHz( بالجيجا هيرتز

)Cache Memory( ِذاكرةُ الكاش  3

هي ذاكرةٌ موؤقّتةٌ و�شريعةٌ، توجدُ داخلَ المعالجِ اأو خارجَهُ، تحتفظُ بالبياناتِ التي 
طلبَه��ا الم�شتخدمُ مراتٍ عدّةً، فتوفرُ الوقتَ المهدورَ في انتظارِ و�شولِ البياناتِ 
لى حدٍّ معينٍ( تح�شّنَ  منَ الذاكرةِ الرئي�شةِ، وكلما كانَ حجمُ ذاكرةِ الكا�سِ اأكبرَ )اإِ

اأداءُ المعالجِ.

 )Cores( ِعددُ الأنوية  2

كانتِ المعالجاتُ في ما م�شى تحتوي مركزًا 
واحدًا لمعالجةِ الأوامرِ يُ�شمّى النواةَ، وحاليًّا 
اأ�شبح��تِ المعالجاتُ تحتوي اأكثرَ منْ مركزٍ 
)متع��ددة الأنوي��ة(؛ ممّا يتي��حُ اأداءً اأعلى عندَ 
معالج��ةِ اأكثرِ م��نْ عمليةٍ واحدةٍ ف��ي الوقتِ 
��هِ، ويظهرُ ال�شّ��كلُ )1-15( معالجًا ذا  نف�شِ

دِ الأنوي��ةِ بالطائراتِ الم��زوّدةِ بِمحركٍ واحدِ اأوْ  نواتي��نِ. ويمك��نُ ت�شبيهُ مفهومِ تعدُّ
محركينِ اأوْ اأربعِ محركاتٍ، فكلما زادَ عددُ المحركاتِ زادتْ قوةُ الطائرةِ و�شرعتُها. 

ال�شّكلُ )1-15(: معالجٌ ثنائيُّ النواةِ.
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بالتعاونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ ابحثْ عنْ اأنواعِ ذاكرةِ الكا�سِ )Cache Memory( واأثرِ 
كِ. لُ اإليهِ اأمام طلابِ �شفِّ كلٍّ منْها في �شرعةِ المعالجِ، واعر�سْ ما تتو�شَّ

åëHG

 ترتبطُ الذاكرةُ ارتباطًا وثيقًا بوَحْدةِ المعالجةِ المركزيةِ، ومعَ ذلكَ فاإنها ل تعدُّ جزءًا 
منها، اأمّا وظيفتُها الرئي�شةُ؛ فتتمثّلُ في الحتفاظِ بالبياناتِ التي �شتعالجُها وَحْدةُ المعالجةِ 
المركزيّةِ، والبرامجِ اللازمةِ لمعالجَتِها، ونَتائجِ الح�شاباتِ والمخرَجاتِ بعدَ مُعالجَتها. 

وللذاكرةِ الرئي�شةِ نوعانِ، هما: )RAM( و)ROM(، كما في ال�شّكلِ )16-1(.

)Main Memory( ُثانيًا: الذاكرةُ الرئيسة

ال�شّكلُ )1-16(: اأنواعُ الذاكرةِ.

ال�شّكلُ )1-17(: الفرقُ بينَ اأنواعِ الذاكرةِ.

)RAM( ِّذاكرةُ الو�شولِ الع�شوائي)ROM( ْذاكرةُ القراءةِ فقط

ولكلِّ نوعٍ منْ اأنواعِ الذاكرةِ خ�شائ�سُ تمكنّهُ منَ القيامِ بوظائفهِ، ويو�شحُ ال�شّكلُ )17-1( 
الفرقَ بينَهما.
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��ا في قدرةِ  وعمومً��ا، ف��اإنْ �شعةَ ذاكرةِ الو�ش��ولِ الع�شوائ��يّ )RAM( تعدُّ عاملًا مهمًّ
الحا�شوبِ على معالجةِ البياناتِ، فكلّما زادتْ �شعتُها زادتْ قدرةُ الحا�شوبِ على معالجةِ 
البياناتِ، وتقا�سُ �شعةُ الذاكرةِ الرئي�شةِ بوَحْدةِ البايت التي يمكنُ ا�شتخدامُها لتمثّلَ حرفًا 

اأو رمزًا واحدًا، ويعر�سُ الجدولُ 
��ا م��نْ م�شاعفاتِ  )1-1( بع�شً
هذهِ الوَحْ��دةِ )باي��ت( علمًا اأن 
كلَّ بايت يتكونُ منْ 8 بت وهي 
اأ�شغرُ وحدةِ قيا���سٍ وتاأخذُ قيمةَ 

)0( اأو )1(.
فَعلى �شبيلِ المثالِ، عندما تكونُ �شعةُ الذاكرةِ في حا�شوبٍ ما )64( ميغابايت فاإنّ هذا 

يعني اأنّها قادرةٌ على تخزينِ )64( مليونَ حرفٍ اأوْ رمزٍ تقريبًا.

كيلوبايت = 1024 بايت
ميجابايت = 1024 كيلوبايت
جيجابايت = 1024 ميجابايت
تيرابايت = 1024 جيجابايت

الجدولُ )1-1(: وَحْداتُ قيا�سِ �شعةِ التخزينِ وم�شاعفاتُها.
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بالتعاونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ، ناق�سِ العبارةَ الآتيةَ:
''يُ�ن�شحُ الم�شتخدمُ في اأثناءِ ا�شتخدامِهِ الحا�شوبَ بحفظِ عملهِ اأوّلً باأوّلِ على فتراتٍ 

لبِ.'' زمنيةٍ متقاربةٍ على اإحدى و�شائطِ التخزينِ الثانويةِ، كالقر�سِ ال�شّ

    تعدُّ اللوحةُ الأمُّ القطعةَ الإلكترونيّةَ الرئي�شةَ في جهازِ الحا�شوبِ، فاإنّ قطعَ جهازِ 
لُ بها، ويكمنُ دورها في رب��طِ قطعِ الحا�شوبِ  الحا�ش��وبِ الداخليةِ والخارجيّ��ةِ تو�شَ
ه��ا معَ بع�سٍ، وتنظي��مِ عمليةِ الت�شالِ بينَه��ا. وتوؤثّرُ جودةُ اللوح��ةِ الأمِّ في �شرعةِ  بع�شِ
دُ بلوحةٍ اأُمٍّ ذاتِ جودةٍ عاليةٍ يكونُ اأ�شرعَ منْ جهازٍ  جهازِ الحا�شوبِ، فالحا�شوبُ المزوَّ
ذي لوح��ةِ اأمٍّ اأقلّ ج��ودةً حتّى لوْ كانتِ المكوناتُ الأخرى؛ مث��لَ )الذاكرةِ الع�شوائيّةِ، 
والمعال��جِ.. وغيرِها( متماثلةً. وعادةً م��ا تكونُ اللوحاتُ الأمُّ جميعُها على �شكلِ مربعٍ 

اأو م�شتطيلٍ ولها حجومٌ مختلفةٌ، كما في ال�شّكلِ )18-1(.

)Motherboard( ُّثالثًا: اللوحةُ الأم
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. ال�شّكلُ )1-18(: اللّوحةُ المُّ
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بالتع��اونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ ناق�سْ زملاءكَ في المجموعةِ في �شببِ ت�شميةِ اللوحةِ 
الأمِّ بهذا ال�شمِ، ومتى تكونُ اأكثرَ جودةً.

��ةً بمعالجةِ الر�شومِ وال�شورِ، اإذْ اإنَّها تحوّلُ  ه��ي بطاقةٌ تحتوي دوائرَ اإلكترونيةً خا�شّ
 ، ها على ال�شا�شةِ، وتركّ��بُ على اللّوحةِ الأمِّ المعلوم��اتِ في الذاكرةِ اإلى �ش��ورٍ، تعر�شُ
انِ بها للقي��امِ بعملياتِ  وق��د تك��ون مدْمجةً فيها، وله��ذهِ البطاقةِ معالِجٌ وذاك��رةٌ خا�شّ
المعالج��ةِ المطلوبِ تنفيذُها. وتعتمدُ دقةُ بطاقةِ العر�سِ )Resolution( على حجمِ ذاكرةِ 
بطاق��ةِ العر�سِ، وهيَ م��نَ الأمورِ المهمّةِ  التي يعتمدُ عليها و�ش��وحُ الن�شو�سِ وال�شورِ 
كلُ  المعرو�ش��ةِ على ال�شا�شةِ، فكلّما كانتِ الدقّةُ اأعلى كانتِ ال�شورةُ اأو�شحَ، ويبيّنُ ال�شَّ

)1- 19( اأحدَ اأنواعِ بطاقاتِ العر�سِ.

)Display Adapter( ِرابعًا: بطاقةُ العرض
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ال�شّكلُ )1-19(: بطاقةُ العر�سِ.

بالتعاونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ، ابحثْ عنْ موا�شفاتِ الذاكرةِ وبطاقةِ العر�سِ ووَحدةِ 
المعالجةِ المتوافرةِ حاليًّا في الأ�شواقِ، وبيّنْ اأثرَ ذلكَ في �شعرِ الأجهزةِ، وناق�سْ زملاءَكَ 

لُ اإليها. في النتائجِ التي تتو�شَّ

�لمُعدّ�تُ وجهازُ �لحا�شوبِ
بالتعاونِ مَعَ اأف��رادِ مجموعتِكَ اأكملِ الجدولَ الآتيَ، الذي يلخّ�سُ معلوماتٍ عن 

اتِ جهازِ الحا�شوب التي تعلمتَها في اأثناءِ الدر�سِ. مُعدَّ

النشاط )3-1(

�أثرُها في �أد�ءِ �لجهازِ�لعو�ملُ �لموؤثرةُ في �أد�ئِهاوظيفتهُا�لمعدّ�تُ

وحدةُ المعالجةِ المركزيّةِ

ذاكرةُ الو�شولِ الع�شوائيِّ
بطاقةُ العر�سِ

اللّوحةُ الأمُّ

åëHG
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أسئلةُ الدرسِ

كَمْ حرفًا يمكِنُ تخزينُه في ذاكرةِ )RAM( �شعتُها )256( ميجابايت؟  -  1
عدّدْ وظائفَ وَحْدةِ المعالجةِ المركزيّةِ.  -  2

ما العواملُ الموؤثرةُ في اأداءِ وَحْدةِ المعالجةِ المركزيّةِ؟  -  3
حِ الفرقَ بينَ اأنواعِ الذاكرةِ الرئي�شةِ. و�شّ  -  4
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وَحْدةُ التخزينِ الم�شاندةالذاكرةُالمعالجُ

وحداتُ التخزينِ المساندة

نظ��رًا اإلى اأنَّ ذاكرةَ الو�شولِ الع�شوائ��يِّ )RAM( ل ت�شتطيعُ الحتفاظَ بالبياناتِ بعدَ 
انقط��اعِ التيّارِ الكهربائيِّ ع��نِ الحا�شوبِ، فق��دِ ا�شتُخدِمتْ وحداتُ تخزي��نٍ م�شاندةٍ 
للاحتفاظِ بالبياناتِ على نحوٍ دائمٍ، ك�ي تُ�شترجعَ عندَ الحاجةِ، ومعَ اأن هذهِ الوحداتِ 
اأبطاأُ مِنَ الذاكرةِ الرئي�شةِ اإلّ اأنها ذاتُ �شعاتٍ تخزينيةٍ اأكبرَ منَ الذاكرةِ الرئي�شةِ واأقلَّ كلفةً 
حُ ال�شكلُ )1-20( مخططًا لكيفيةِ انتقالِ البياناتِ بينَ المعالجِ ووحداتِ  ا. ويو�شّ اأي�شً

التخزينِ الم�شاندةِ، مرورًا بالذاكرةِ.

رْسُ الدَّ
الثالثُ

ال�شّكلُ )1-20(: مخططُ انتقالِ البياناتِ بينَ المعالجِ ووحداتِ التخزينِ الم�شاندة.

)Hard Disk( ُأولًا: القرصُ الصلب

ال�شّكلُ )1-21( : القر�سُ ال�شلبُ منَ الخارجِ والداخلِ.

وتُق�ش��مُ وح�داتُ التخزينِ الم�ش��اندةِ اإلى وح���داتٍ داخلي�ةٍ مث�لِ القر�سِ ال�شل�بِ، 
ووحداتٍ خارجيةٍ مثل الأقرا�س )المدمجةِ، والرقميةِ، والفلا�سِ( وبطاقةِ الذاكرةِ، وفيما 

ياأتي تو�شيحٌ لكلٍ مِنها:

    يع��دُّ القر���سُ ال�شلبُ وحدةَ التخزينِ الرئي�شةَ في جه��ازِ الحا�شوبِ، ويكونُ مثبتًا 
ا في نقلِ البيان��اتِ، و�شعتُه التخزينيّةُ كبيرةٌ،  داخلَ وَحْ��دةِ النظامِ، ويمتازُ باأنّهُ �شريعٌ جدًّ
نُ عليهِ نظامُ الت�شغيلِ والبرمجياتُ التطبيقيّةُ المختلفةُ.  تقا�سُ بالجيجابايت )GB(، ويخزَّ
يتك��وّنُ منْ قر���سٍ واحدٍ اأو مجموعةٍ م��نَ الأقرا�سِ. ويبينُ ال�ش��كلُ )1-21( القر�سَ 

ال�شلبَ مِنَ الخارجِ والداخلِ.
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ومنَّ �أهمِّ خ�شائ�صِ �لقر�صِ �ل�شلبِ �لموؤثرةِ في �أد�ءِ �لحا�شوبِ:

عةُ الكليّةُ للقرصِ الصلبِ  السَّ  1

كلَّما كانتْ �شَعةُ القر�سِ اأكبرَ كانَ اأف�شلَ، وهذا يعتمدُ على حجمِ البرامجِ المرادِ 
تخزينُها عليْهِ. 

سرعةُ دورانِ القرصِ الصلبِ   2

كلّما زادتِ ال�شرعةُ كانَ نقلُ البياناتِ اأ�شرعَ.
وهنال��كَ ن��وعٌ اآخرُُ م��نَ الأقرا���سِ ال�شلبةِ 
يكونُ خارجيًّا )External Hard-disk(، وهوَ 
لهِ بجه��ازِ الحا�شوبِ م��نَ المنافذِ  مهي��اأٌ لو�شْ
الخارجيّةِ، كما في ال�شّكلِ )1-22(، وهو 

، ومنْ ميزاتهِ اإمكانيةُ التنقّلِ بهِ ب�شهولةٍ. اأبطاأُ في ال�سرعةِ منَ القر�سِ الداخليِّ
. ال�شّكلُ )1-22(: القر�سُ ال�شلبُ الخارجيُّ

ال�شّكلُ )1-23(: اأنواعُ الأقرا�سِ المدْمجةِ.

يُطل��قُ عليها اأحيانًا الأقرا�سُ الليزريّ��ةُ؛ لأنَّ تكنولوجيا الليزرِ ت�شتخدمُ في كتابةِ المعلوماتِ 
المخزّن��ةِ عليه��ا وقراءَتها، والقر���سُ المدْمجُ خفيفُ ال��وزنِ، وذو �شَعةٍ تخزينيَّ��ةٍ تبلغُ )650( 
ها. كلِ )1-23( الذي يبينُ بع�شَ ميجابايت تقريبًا. وللاأقرا�سِ المدْمجةِ اأنواعٌ عِدّةٌ؛ كما في ال�شَّ

)Compact Disks( ُثانيًا: الأقراصُ المدْمجة

 )Compact Disk Read Only Memory( CD-ROM ْالقر�سُ المدْمجُ للقراءةِ فقط
اأهمُّ ما يميّزُ هذا النوعَ من الأقرا�س المدْمجةِ اأنَّ الكتابةَ عليهِ تتمُ في اأثناءِ عمليةِ الت�شنيعِ، 

فلا يمكنُ بعدَها م�شحُها اأو تعديلُها، فهوَ للقراءةِ فقطْ.
 )Compact Disk Recordable( CD-R ِالقر�سُ المدْمجُ القابلُ للكتابة

هــوَ قر�شٌ مدْمجٌ يمكنُ التخزينُ عليهِ مرةً واحــدةً فقطْ ب�سرطِ اأنْ يكونَ مُ�سغّلُ الأقرا�شِ 
المدْمجةِ قادرًا على الكتابةِ على القر�سِ اإ�شافةً اإلى قراءتهِ.

 )Compact Disk Rewritable( CD-RW ِالقر�سُ المدْمجُ القابلُ لإعادةِ الكتابةِ والتخزين
واأهمُّ ما يميّ��زُ هذا النوعَ مِنَ الأقرا�سِ المدْمجةِ اإمكانيةُ الكتابةِ والت�شجيلِ عليهِ وحذفِ 

المعلوماتِ المخزنةِ �شابقًا وتعديلها.
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ناق���سْ اأفرادَ مجموعتِكَ في الأمورِ التي تعتمدُ عليْه��ا عندَ رغبتِكَ ب�شراءِ اأحدِ اأنواعِ 
الأقرا�سِ المدْمجةِ.

)Digital Versatile Disk/ DVD( ُّثالثًا: القرصُ الرقمي

)Flash Memory( ِرابعًا: ذاكرةُ الفلاش

اإنّ الحاج��ةَ لتخزينِ كمٍّ هائلٍ م��نَ المعلوماتِ 
التي تت�شاعفُ ب�شرعةٍ كبيرةٍ اأدّى اإلى  ظهورِ و�شائطَ 
للتخزينِ تت��لاءَمُ معَ ه��ذا القدْرِ م��نَ المعلوماتِ، 
اإذْ ظه��رَ القر�سُ الرقميُّ ال��ذي ي�شبهُ كثيرًا القر�سَ 
المدْم��جَ  مِ��نْ حيثُ ال�ش��كلُ والحج��مُ، كما في 
ال�شّكلِ )1-24(. ويمت��ازُ القر�سُ الرقميُّ ب�شعتهِ 
التخزينيّ��ةِ الكبيرةِ اإذْ ت�شلُ اإلى  )16( جيجابايت، 

وي�شتخدمُ عادةً لتخزينِ اأفلامِ الفيديو.

هيَ وحدةُ تخزينِ مكونّةٍ منْ �شريحةِ ذاكرةٍ قادرةٍ 
على الحتفاظِ بالمعلوماتِ المخزنةِ عليها على نحوٍ 
دائ��مٍ، ويمكنُ م�شحُها وتعديلُه��ا، ومِنْ مزاياها اأنّها 
�شغيرةٌ الحجمِ، و�شهلةُ الحملِ، وذاتُ �شعةِ تخزينيّةٍ 
كبيرةٍ، و�شهل��ةُ ال�شتخدام ، ول تتلفُ ب�شهولةٍ، كما 

في ال�شّكلِ )25-1(.

.)DVD( ُّالقر�سُ الرقمي :)ال�شّكلُ )1-24

ال�شّكلُ )1-25(: ذاكرةُ الفلا�سِ.

بالتع��اونِ معَ مجموعتِ��كَ ابحثْ عنْ اأن��واعِ الأقرا�سِ الرقميةِ ومزاي��ا كلٍّ منها، ثمَّ 
اعر�سْ ما تتو�شلُ اإليهِ اأمامَ طلابِ �شفّكَ.

åëHG
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)Memory Card( ِخامسًا: بطاقاتُ الذاكرة

ه��ي بطاق��اتٌ �شغيرةٌ الحج��مِ قابلةٌ للاإزال��ةِ، وتحتاجُ عندَ 
تو�شيلِها بجه��ازِ الحا�شوبِ اإلى قطع��ةٍ اإلكترونيّةٍ تُ�شمّى قارئَ 
البطاق��اتِ )Card Reader(، وي�شتخ��دمُ ه��ذا الن��وعُ م��نَ الذاكرةِ 
ف��ي الكاميراتِ الرقميّةِ وم�شغ��لّاتِ ال�شوت�يّاتِ واأجه��زةِ الهواتفِ 
الخلويّةِ، والأجهزةِ المحمولةِ الأخرى، كما في ال�شّكلِ )26-1(.

ال�شّكلُ )1-26(: بطاقةُ ذاكرةٍ.

بالتع��اونِ معَ مجموعتِ��كَ ابحثْ عنْ �شعةِ اأدواتِ التخزي��نِ الآتيةِ: القر�سُ ال�شلبُ، 
ذاكرةُ الفلا�سِ، بطاقاتُ الذاكرةِ المتوافرةُ حاليًّا في الأ�شواقِ واأ�شعارُها، ثمَّ ناق�سْ زملاءكَ 

في ما ت�ت�و�شلُ اإليهِ.

وحـد�تُ �لـتـخـزيـنِ
بالتعاونِ معَ اأفرادِ مجموعتِكَ اأكملِ الجدولَ بكتابةِ ا�شمِ وَحْدةِ التخزينِ الأن�شبِ 

للو�شفِ المكتوبِ بالجملِ الآتيةِ:

النشاط )4-1(

وحدةُ التخزينِالو�شفُالرقمُ
وحدةُ التخزينِ الرئي�شة في جهازِ الحا�شوبِ.1
ي�شتخدمُ عادةً لتخزينِ اأفلامِ الفيديو بجودةٍ عاليةٍ. 2
يخزّنُ عليهِ نظامُ الت�شغيلِ والبرمجياتُ التطبيقيةُ.3
الكتابةُ عليه تتمُّ في اأثناءِ ت�شنيعهِ.4
من مميزاتهِ اإمكانيةُ التنقلِ بهِ ب�شهولةٍ.5
وَحْدةُ تخزينِ مكونةٍ منْ �سريحةِ ذاكرةٍ.6
 ي�شبهُ كثيًرا القر�سَ المدْمجَ  منْ حيثُ ال�شّكلُ والحجمُ.7
يمكِنُ التخزينُ عليه لمرةٍ واحدةٍ فقطْ.8
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أسئلةُ الدرسِ

ما �شببُ ا�شتخدامِ وَحْداتِ التخزينِ الم�شاندة؟  -  1
دْ مزايا ذاكرةِ الفلا�سِ. عدِّ  -  2

اذكرْ مزايا القر�سِ ال�شلبِ.  -  3
عدّدْ اأنواعَ الأقرا�سِ المدْمجةِ.  -  4

بماذا يتميّزُ القر�سُ المدْمجُ )CD-RW( عنِ الأنواعِ الأخرى من الأقرا�سِ المدْمجةِ؟  -  5
تت�شمُ��ن برمجيّةُ مُعال��جِ الن�شو�سِ التي در�شتَها في ال�ش��ف ال�شابعِ اإمكانيةَ الحفظِ   -  6

، ابحثْ في تعليماتِ البرنامَجِ عنْ كيفيةِ ا�شتخدامِها، ولماذا تُ�شتخدَمُ؟ التلقائيِّ
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منافذُ جهازِ الحاسوبِ
رْسُ الدَّ
الرابعُ

ترتب��طُ مُعدّاتُ جهازِ الحا�شوبِ الخارجيةُ باللوح��ةِ الأمِّ عنْ طريقِ منافذَ، واإذا نظرتَ 
خل��فَ وَحْدةِ النظامِ )System Unit( فاإن��كَ تلاحظُ اأنواعًا مختلفةً من هذه المنافذِ، وفي ما 

ياأتي اأهمّها:

)PS/2( ُأولًا: منافذ

يتكونُ ه��ذا الن��وعُ مْن منفذي��ن يو�شلُ بهِم��ا الفاأرةُ 
كلِ وَمختلفانِ  ولوحةُ المفاتيحِ، وهم��ا مت�شابهانِ في ال�شَّ
ف��ي اللونِ، فذو اللونِ الأخ�شرِ تُو�شلُ به الفاأرةُ وذو اللونِ 
البنف�شج��يِّ تُو�ش��لُ به لوح��ةُ المفاتيحِ، كما ف��ي ال�شّكلِ 
)1-27(. واأ�شب��حَ من ال�شائعِ الآنَ و�شلُ لوحةِ المفاتيحِ 
. ال�شّكلُ )1-27(: منفذُ )Ps/2(.والفاأرةِ وبع�سِ الطابعاتِ عن طريقِ منفذِ الناقلِ الت�شل�شليِّ

ال�شّكلُُ )1-28(: منفذُ الناقلِ الت�شل�شليّ العامّ، واأحدُ اأ�شكالِ الموزّعاتِ.

)USB( ّثانيًا: منفذُ الناقلِ التسلسليّ العام

��لِ المُعدّاتِ الخارجيّةِ بجه��ازِ الحا�شوبِ، اإذ يمك��نُ ا�شتخدامُهُ في  يُ�شتخ��دمُ لو�شْ
و�ش��لِ معظمِ المُع��دّاتِ، ويتميّ��زُ هذا المنف��ذُ ب�شهولةِ ال�شتخ��دامِ وال�شرع��ةِ الكبيرةِ 
ف��ي نق��لِ البيان��اتِ، و�شُمّ��يَ ت�شل�شليًّ��ا؛ لأنّهُ يمكِ��نُ و�ش��لُ مجموعةِ اأجه��زةٍ مختلفةٍ 
 ب�ش��ورةٍ ت�شل�شليّ��ةٍ )متتاليّ��ةٍ( بمنف��ذٍ واح��دٍ با�شتخ��دامِ موزع��اتِ، كم��ا ف��ي ال�شّكلِ

.)28-1( 
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ةِ بجهازِ الحا�شوبِ منفذٌ م�شاب��هٌ للمنفذِ الت�شل�شليِّ  ق��دْ يوجدُ �شمنَ المناف��ذِ الخا�شّ
العامِّ )USB( يُ�شمّ��ى )FireWire(، بالتعاونِ مَعَ مجموعتِكَ ابحثْ عَنِ الفرقِ بينَهما، ثمَّ 

اعر�سْ ما تتو�شلُ اإليهِ اأمامَ طلّابِ �شفّكَ.
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)Serial Port( ُّثالثًا: المنفذُ التسلسلي

)Parallel Port( رابعًا: المنفذُ المتوازي

)Display Port( ِخامسًا: منفذُ شاشةِ الحاسوب

ه��وَ منفذٌ ينقلُ  البيان��اتِ بالتّ�شل�شلِ واحدًا تلوَ 
الآخر، وقديمًا كانَ ي�شتخدمُ لو�شلِ الفاأرةِ ولوحةِ 
المفاتي��حِ، اأمّ��ا الآنَ؛ فاأ�شب��حَ ي�شتخ��دمُ لو�ش��لِ 
بع�سِ الملحقاتِ؛ مث��لِ ع�شا التحكّمِ في الألعابِ 

)Joystick(، كما ف�ي ال�شّكلِ )29-1(.

؛ لأنهُ  هو منف��ذٌ اأ�شرعُ م��ن المنفذِ الت�شل�شل��يِّ
ينقلُ البياناتِ  في حُزَمٍ متوازيةٍ، وي�شتخدمُ لو�شلِ 
الملحق��اتِ؛ مث��لِ الطابع��ةِ وبع���سِ الما�شح��اتِ 

ال�شوئيّةِ؛ كما ف�ي ال�شّكلِ )30-1(.

هوَ منفذٌ  ي�شلُ �شا�شةَ جهازِ الحا�شوبِ ببطاقةِ العر�سِ 
، كما ف�ي ال�شّكلِ )31-1(.  المثبتةِ على اللوحةِ الأمِّ

. ال�شّكلُ )1-29(: المنفذُ الت�شل�شليُّ

ال�شّكلُ )1-30(: المنفذُ المتوازي.

ال�شّكلُ )1-31(: منفذُ ال�شا�شةِ.
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)Sound Ports( ِسادسًا: منافذُ الصوت

ه��ي منافذُ ت�ش��لُ وَحْ��داتِ ال�شوتِ الخارجي��ةَ؛ مثلَ 
ال�شماع��اتِ والميكرفونِ ببطاق��ةِ ال�شوتِ التي تعملُ على 
تحوي��لِ البيان��اتِ الرقميّ��ةِ )1,0( اإلى اأ�ش��واتٍ يمكنُ اأن 
ي�شمعَه��ا الم�شتخ��دمُ، اأوْ تحويلِ الأ�ش��واتِ الم�شموعةِ 
نُ داخلَ جه��ازِ الحا�شوبِ، ويبينُ  اإل��ى  بياناتٍ رقميّةٍ تُخزَّ

ال�شّكلُ )1-32( اأكثرَ منافذِ ال�شوتِ �شيوعًا.
ال�شّكلُ )1-32( : منافذُ ال�شوتِ.

)Network Port( ِسابعًا: مَنفذُ الشّبكة

لُ جهازُ الحا�شوبِ ب�شبكةِ الإنترنت وال�شبكاتِ  يُو�شَ
الأخرى عن طريقِ مَنفذِ ال�شّبكةِ، تحدُثُ من خلالهِ عمليةُ 
الت�شالِ بينَ الأجه��زةِ المو�شولةِ على ال�شبكةِ، كما في 
ال�شّ��كلِ )1-33(. اأمّ��ا ف��ي الأجهزةِ المحمول��ةِ؛ فاإنَّ 

.)WiFi( ِالت�شالَ يتمُّ با�شتخدامِ تقنيةِ الربطِ اللا�شلكيّة
ال�شّكلُ )1-33(: مَنفذُ ال�شبكةِ.

بالتّع��اونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ ابحثْ عنْ منافِذَ اأخ��رى لجهازِ الحا�شوبِ غيرِ التي 
��هُ اأمامَ طلّابِ �شفّكَ،  وردتْ ف��ي الدر�سِ، ولخّ���سْ ما تتو�شلُ اإليه في تقريرٍ، ثمّ اعر�شْ

واحفظْهُ داخلَ ملَفِّ المجموعةِ.
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منافذُ �لحا�شوبِ
بالتّعاونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ نفّذِ الآتيَ:

تعرّفْ اأنواعَ منافِذِ اأجهزةِ مختبرِ الحا�شوبِ.  -  1
قارنْ بينَ معلوماتِ الدّر�سِ وما �شاهدْتَهُ.  -  2

النشاط )5-1(
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�لتحليلُ وربطُ �لمعلوماتِ
اأمام��كَ مجموعةٌ منَ ال�ش��ورِ تبينُ النهاي��اتِ الطرفيّةَ لكيبلاتِ بع���سِ الأجهزةِ، 
بالتّع��اونِ مَعَ اأف��رادِ مجموعتِكَ اقترحِ ا�ش��مَ الجهازِ، ثمَّ حدّدِ ا�ش��مَ المَنفَذِ المنا�شبِ 

بَ الجدولِ الآتي: لو�شلهِ حَ�شَ

النشاط )6-1(

ا�شمُ المَنفذِا�شمُ الجهازِالكيبلُالرقمُ

1

2

3

4

5
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أسئلةُ الدرسِ

.)PS/2( ِاذكرِ ا�شتخداماتِ منفذ  -  1
. اذكرْ مزايا  مَنفذِ الناقلِ الت�شل�شليِّ العامِّ  -  2

. اذكرْ اأ�شماءَ اأجهزةٍ يمكنُ و�شلُها بِجهازِ الحا�شوبِ عن طريقِ المَنفذِ الت�شل�شليِّ  -  3
عدّدْ اأنواعَ منافذَ يمكِنُ بها و�شلُ الفاأرةِ ولوحةِ المفاتيحِ.  -  4
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أنواعُ الحواسيبِ

��بَ حجمِها، اأو موا�شفاتِها، اأو  للحوا�شي��بِ ت�شنيفاتٌ كثيرةٌ، فيمكنُ ت�شنيفُها حَ�شَ
قدراتِه��ا، اأوْ طبيعةِ ا�شتخدامِها، اأو تكلفَتِها، وغي��رِ ذلِكَ من التّ�شنيفاتِ، و�شتتعرّفُ في 

هذا الدر�سِ بع�سَ هذهِ التّ�شنيفاتِ.
ويتعينُ التنبُّهُ اإلى  اأنّ الت�شنيفَ الذي �شنعرِ�شهُ بناءً على حُجومِ الحوا�شيبِ وموا�شفاتِها 
وقدراتِه��ا؛ ه��و ت�شني��فٌ ن�شبيٌّ يعتمدُ عل��ى الزمنِ الذي ظه��رَ فيهِ، وذل��ك لأنّ التقدمَ 
المت�ش��ارعَ في تكنولوجيا ت�شني��عِ الحوا�شيبِ يجعلُ هذا الت�شني��فَ متغيّرًا. فعلى �شبيلِ 
المث��الِ يعدُّ الحا�شوبُ ال�شخ�شيُّ اليومَ ذا قدرةٍ على معالجةِ البياناتِ وتخزينِها اأكبرَ من 
نِعَ. ويبيّنُ ال�شّ��كلُ )1-34( مخططًا لت�شنيفِ الحوا�شيبِ  ق��درةِ اأولِ حا�شوبٍ كبيرٍ �شُ

بَ الحجمِ وطبيعةِ ال�شتخدامِ. حَ�شَ

رْسُ الدَّ
الخامسُ

ال�شّكلُ )1-34(: ت�شنيفُ اأجهزةِ الحا�شوبِ.

أولًا: تصنيفُ الحواسيبِ حَسَبَ حجومهِا

 )Microcomputers( ٌحواسيبُ مصغرة  1

مةٌ  غالبً��ا ما تُ�شمّى الحوا�شي��بُ ال�شخ�شيّ��ةُ  )Personal Computers(؛ لأنها م�شمَّ
لِي�شتخدِمَها �شخ�سٌ واحدٌ في اللحظةِ الواحدةِ، وتكونُ وحدةُ المعالجةِ المركزيّةُ 
ف��ي هذا النوعِ �شريح��ةَ معالجٍ ميكروِيٍّ واحدةٍ، ويتبعُ هذهِ الفئ��ةَ كثيرٌ مِنْ اأنواعِ 

الحوا�شيبِ المعروفةِ، مثلِ:
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 :)Desktop Computers( ِّلحو��شيبِ �لمكتبية� اأ   - 
ه��يَ الحوا�شيبُ التي تكونُ فيها �شا�شةُ 
الحا�ش��وبِ ولوحةُ المفاتي��حِ والفاأرةُ 
منف�شل��ةً ع��نْ وَحْ��دةِ النظ��امِ. ويمثلُ 

ال�شّكلُ )1-35( حا�شوبًا مكتَبيًّا.

 :)Laptop Computers( ِلحو��شيبِ �لمحمولة� ب- 
ه��يَ اأ�شغ��رُ حجمً��ا م��ن الحوا�شيبِ 
المكتبي��ةِ، ويمكِ��نُ حملُه��ا والتجولُ 
بها وذلك بت�شغيلِها ع��ن طريقِ بطاريةٍ 
ةٍ، كما اأن الوحدةَ الرئي�شةَ و�شا�شةَ  خا�شّ
الحا�ش��وبِ ولوح��ةَ المفاتي��حِ والفاأرةَ 
مت�شل��ةٌ معًا في وَحْ��دةٍ واحدةٍ، ويمثلُ 

ال�شّكلُ )1-36( حا�شوبًا محمولً.

�لأجهزةِ �للوحيـّـةِ )Tablet Devices(: هيَ  جـ - 
حوا�شي��بُ �شغيرةُ الحجمِ خفيفةُ الوزنِ،  
 )Touch Screen( ٍوتح��وى �شا�ش��ةَ لم���س
تُ�شتخدمُ للاإدخالِ والإخ��راجِ معًا، كما 

في ال�شّكلِ )37-1(.

. ال�شّكلُ )1-35(: حا�شوبٌ مكتبيٌّ

ال�شّكلُ )1-36(: حا�شوبٌ محمولٌ.

. ال�شّكلُ )1-37(: جهازٌ لوحِيٌّ

بالتع��اونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ ابحثْ عَنْ �شببِ ارتفاعِ اأ�شعارِ الحوا�شيبِ المحمولةِ 
معَ اأنّ موا�شفاتها قدْ تكونُ مماثلةً لموا�شفاتِ الحوا�شيبِ المكتبيّةِ.

åëHG
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مناظرةٌ
بالتعاونِ مَعَ طلبةِ �سفّكِ نفّذِ الن�ساطَ الآتيَ بَعْدَ ت�سكيلِ فريقينِ: 

. الفريقِ الأوّلِ: يف�شلُ اقتناءُ حا�شوبٍ مكتبيٍّ
الفريقِ الثاني: يف�شلُ اقتناءُ حا�شوبٍ محمولٍ.

��حُ كلُّ فريقٍ  ث��مَّ تُج��رى مناظ��رةٌ بينَه��مْ، ويو�شِّ
مبرراتِ اختيارهِ. 

النشاط )7-1(

رةِ غيرِ  بالتع��اونِ م��عَ مجموعتِكَ ابح��ثْ عنْ اأنواعٍ اأخ��رى منَ الحوا�شي��بِ الم�شغَّ
الواردةِ في الدّر�سِ، ثمّ اعر�سْ ما تتو�شلُ اإليهِ على طلابِ �شفّكَ.
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 )Minicomputers( ُالحواسيبُ المتوسطة  2

رةِ، واأكثرُ تكلفةً، ويمثِّلُ  حجمُ هذا النوعِ وموا�شفاتُه اأكبرُ مِنَ الحوا�شيبِ الم�شغَّ
ال�شّ��كلُ )1-38( اأحدَ الحوا�شيبِ المتو�شطةِ، ويمكِ��نُ اأنْ يَ�شتخدِمَ الحا�شوبَ 

المتو�ش��طَ اأكث��رُ مِ��نْ م�شتخدمٍ في 
��هِ. وتُ�شمّ��ى اأجه��زةُ  الوق��تِ نف�شِ
الم�شتخدمينَ المرتبطةُ بالحا�شوبِ 
المتو�ش��طِ بالمحط��اتِ الطرفيّ��ةِ، 
وتتك��وّنُ ف��ي الغال��بِ مِ��نْ �شا�شةٍ 
ولوحةِ مفاتيحَ فقطْ مِنْ دونِ وجودِ 
ةٍ بها؛  وَحْدةِ معالجةٍ مركزيّةٍ خا�شّ
لأنه��ا تعتمدُ في عملياتِ المعالجةِ 

ال�شّكلُ )1-38(: حا�شوبٌ متو�شطٌ.على الحا�شوبِ المركزيِّ الذي ترتبطُ بهِ.
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 )Mainframes( ُالحواسيبُ الكبيرة  3

هيَ حوا�شي��بُ ذاتُ حُجومٍ كبيرةٍ وقدراتِ معالجةٍ وتخزي��نٍ عاليةٍ، وتكلفةٍ كبيرةٍ. 
وي�شتخ��دِمُ الحا�شوبَ الكبيرَ اأكثرُ م��نْ م�شتخدمٍ في الوقت نف�شهِ كما في الحا�شوبِ 
المتو�ش��طِ، ولكنْ بكفاءةٍ اأكب��رَ، اإذْ يمكنُ للحا�شوبِ تنفيذُ طَلب��اتِ المعالجةِ لب�شعِ 

مئاتٍ م��ن الم�شتخدمي��نَ في وقتٍ 
الموؤ�ش�شاتِ  ف��ي  ويُ�شتخدَمُ  واحدٍ، 
الكبيرةِ ليكونَ جهازًا خادمًا، حيثُ 
نُ ف��ي نقطةٍ  تعال��جُ البيان��اتُ وتخزَّ
مركزيّةٍ واح��دةٍ، وتقومُ الحوا�شيبُ 
المرك��زيِّ  بالحا�ش��وبِ  المرتبط��ة 
)الخ��ادمِ( عبرَ ال�شبك��ةِ با�شتخدامه 
البياناتِ وتخزينِها. ويمثلُ  لمعالجةِ 

ال�شّكلُ )1-39( اأحدَ الحوا�شيبِ الكبيرةِ.

 )Supercomputers( ُالحواسيبُ الفائقة  4

هيَ حوا�شيبُ كبيرةٌ زِيدَتْ �شرعتُها وقدرتُها على المعالجةِ على نحوٍ هائلٍ لتكونَ 
قادرةً على اإجراءِ الح�شاباتِ المعقّدةِ، والعملياتِ البالغةِ الدّقةِ؛ مثلِ محاكاةِ التفجيرِ 

، اأوِ التنب��وؤِ بالطق���سِ على  الن��وويِّ
م�شتوى العالمِ، وت�شتخدِمُها وكالةُ 
الف�شاءِ الأمريكيّة )NASA( للتحكّمِ 
وتُبنى  الف�شائيّ��ةِ.  المركب��اتِ  ف��ي 
لِ  بع���سُ الحوا�شي��بِ الفائق��ةِ بو�شْ
ا م��نَ المعالجِاتِ  ع��ددٍ كبي��رٍ ج��دًّ
ها م��ع بع�سِ. ويمث��لُ ال�شّكلُ  بع�شِ
)1-40( اأحدَ الحوا�شيبِ الفائقةِ.

ال�شّكلُ )1-39(: حا�شوبٌ كبيرٌ.

ال�شّكلُ )1-40(: حا�شوبٌ فائقٌ.
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ثانيًا: تصنيفُ الحواسيبِ حَسَبَ طبيعةِ استخدامِها

 )General Purpose Computers( ٍحواسيبُ ذاتُ استخداماتٍ عامّة  1

الحا�شوبِ  مثلِ  اأخرى  اأجهزةٍ  اأيِّ  عنْ  م�شتقلاًّ  الحا�شوبُ  يكونُ  النوعِ  هذا  في 
، ويمكِ�نُ اأنْ يُ�شتعم�لَ في تَ�شميمِ العُرو�سِ التَقديميّةِ لِبع�سِ الدّرو�سِ،  ال�شخ�شيِّ
التقاريرِ  كتابةِ  اأو  تعليميةً،  برامجَ  تت�شمنُ  مدْمجةٍ  اأقرا�سٍ  با�شتخدامِ  التعلّمِ  اأو 

والأبحاثِ، اأوِ الترفيهِ، وغيرِ ذلكَ منَ ال�شتخداماتِ.
 )Special Purpose Computers( ٍة حواسيبُ ذاتُ استخداماتٍ خاصَّ  2

ف��ي هذا الن��وعِ يك��ونُ الحا�شوبُ مدْمجً��ا في اأجه��زةٍ اأخرى، مث��لِ المعالجاتِ 
الميكرويّ��ةِ الموجودةِ في العديدِ منَ الأجه��زةِ حولَنا، كما في ال�شّكلِ )41-1(. 
مُ عملَ  وتحتوي معظمُ الأجهزةِ الحديثةِ على معالجاتٍ م�شغّرةٍ و�شرائحِ ذاكرةٍ تنظِّ
ه��ذهِ الأجهزةِ للح�شولِ على الأداءِ الأف�شلِ، وفي هذهِ الحالةِ ت�شتعملُ المعالجاتُ 
الميكرويةُ �شمْنَ الجهازِ الذي دُمجتْ فيهِ فقطْ لأداءِ المهمّةِ المنوطةِ بذلِكَ الجهازِ.

�شيارةٌ

فرنُ ميكرويف

غ�شّالةُ ملاب�سَ

اآلةُ خياطةٍ
ةٍ. ال�شّكلُ )1-41(: اأجهزةٌ تحتوي حوا�شيبَ ذاتَ ا�شتخداماتٍ خا�شَّ
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بالتعاونِ م��عَ مجموعتِكَ ابحثْ ع��نْ اأجهزةٍ تحتوي حوا�شي��بَ ذاتَ ا�شتخداماتٍ 
كَ. رةٍ(، ثمَّ اعر�سْ ما تتو�شلُ اإليهِ على طلابِ �شفِّ ةٍ )مُعالِجاتٍ م�شغَّ خا�شّ

åëHG

¢ûbÉf
r

بالتع��اونِ معَ اأفرادِ مجموعتِكَ ناق�سْ زملاءكَ ف��ي دورِ الحا�شوبِ في عملِ الأجهزةِ 
المبيّنةِ في ال�شّكلِ )41-1(.

لعبُ �لأدو�رِ
فِ المعلوماتِ الواردةَ في الدر�سِ للقيامِ بِلَعبِ  بالتّعاونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ، وظِّ
دورِ م�شت�ش��ارٍ في مجالِ اأجهزةِ الحا�شوبِ؛ لت�شاعدَ الم�شوؤولينَ عنْ �شنعِ القرارِ على 

تحديدِ نوعِ جهازِ الحا�شوبِ المنا�شبِ الذي يلبّي احتياجاتِهم الآتيةَ:
جهازُ حا�شوبٍ مركزيّ يخدمُ 15 موظفًا يعملونَ في �شركةٍ �شغيرةٍ.  -  1

جهازُ حا�شوبٍ يخدمُ طالبَ جامعةٍ لإنجازِ واجباتٍ وت�شاميمَ هند�شيّةٍ.  -  2
جهازُ حا�شوبٍ  يخدمُ تاجرًا كثيرَ ال�شفرِ والتنقلِ.  -  3

جهازُ حا�شوبٍ مركزيّ لربطِ اأجهزةِ 1000 موظفٍ يعملونَ في موؤ�ش�شةٍ.  -  4
جهازُ حا�شوبٍ لغاياتِ التنقيبِ عنِ النفطِ والغازِ.  -  5

عل��ى اأنْ تقومَ بتحليلِ المواق��فِ جيدًا قبلَ التعبيرِ عن وجه��ةِ نظركَ وتبريرها، ثمَّ 
. ا�شتخدمْ مهاراتِ التوا�شلِ لعر�سِ دوركَ اأمامَ طلابِ ال�شفِّ

النشاط )8-1(
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أسئلةُ الدرسِ

بَ حجمِها. اذكرْ ثلاثةً منْ اأنواعِ الحوا�شيبِ م�شنَّفةً حَ�شَ  -  1
رةِ. اذكرِ اثنينِ منْ اأنواعِ الحوا�شيبِ الم�شغَّ  -  2

قارنْ بينَ الحا�شوبِ المكتبيِّ والحا�شوبِ المحمولِ منْ حيثُ الحجمُ.  -  3
طِ والحا�شوبِ الفائقِ مِنْ حيثُ قدراتُ المُعالجةِ. قارنْ بينَ الحا�شوبِ المتو�شِّ  -  4
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أسئلةُ الوَحْدةِ

1 - اخترِ الإجابةَ ال�شحيحةَ للفقراتِ الآتيةِ:
)1( اأداةُ اإدخالِ البياناتِ ال�شوتيّةِ لجهازِ الحا�شوبِ، هيَ:

ب- الميكرفون. اأ   - لوحةُ المفاتيحِ.     
د  - الفاأرةُ. ج�- الكاميرا الرقميّةُ.   

اتِ جهازِ الحا�شوبِ، وظيفتُها اإدخالُ البياناتِ: )2( تُعدُّ منْ مُعدِّ
ب- الفاأرةُ. اأ   - الطابعةُ.     

د  - ب+ج�. ج�- كاميرا الويب.    
)3( تُعدُّ برام�جُ تنظي�مِِ الحُجوزاتِ في الفنادقِ مثالً على:

ةِ. ب- البرمجياتِ التطبيقيّةِ الخا�شّ اأ- برمجياتِ نُظُمِ الت�شغيلِ.   
د- ب+ج. ج�- البرمجياتِ التطبيقيّةِ العامّةِ.  

)4( القطعةُ الرئي�شةُ في جهازِ الحا�شوبِ التي تو�شلُ بها القطعُ الداخليّةُ والخارجيّةُ 
جميعُها:

ب- وَحْدةُ المعالجةِ المركزيّة.     . اأ   - اللّوحةُ الأمُّ
د  - بطاقةُ العر�سِ. ج�- الذاكرةُ الرئي�شةُ.    

نُ عليها نظامُ  )5( وَحْ��دةُ التخزينِ الم�شان��دة الرئي�شة في جهازِ الحا�شوبِ، يخ��زَّ
الت�شغيلِ والبرمجياتُ المختلِفةُ:

ب- الأقرا�سُ المدْمجةُ.   . اأ   - القر�سُ ال�شلبُ الخارجيُّ
. د  - القر�سُ ال�شلبُ الداخليُّ ج�- ذاكرةُ الفلا�سِ.    

اتِ ب�شورةٍ متتاليةٍ: )6( المَنفذُ القيا�شيُّ الم�شتخدمُ لتو�شيلِ معظمِ المعدَّ
. ب- المنفذُ الت�شل�شليُّ   . اأ   - المنفذُ الناقلُ الت�شل�شليُّ العامُّ

د  - اأ+ب. ج�- المنفذُ المتوازي.   
مةٌ كي ي�شتخدمُها �شخ�سٌ واحدٌ فقطْ في اللحظةِ الواحدةِ: )7( اأجهزةُ حا�شوبٍ م�شمَّ

ب- الأجهزةُ اللوحيةُ.  اأ   - الحوا�شيبُ المحمولةُ.   
د  - اأ+ب. ج�- الحوا�شيبُ المتو�شطةُ.   
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2- قارنْ بينَ اأنواعِ الذاكرةِ مِنْ حيثُ:
اأ   - الحت�ف��اظُ بالمحتوياتِ.

ب- اإمكانيةُ الكتابةِ عليها وتعديلُها.
ج�- طبيعةُ محتوياتِها.

3- اذكرِ ا�شتخداماتِ الحوا�شيبِ الفائقةِ. 
4- ادر�سْ اأ�شكالَ المنافذِ الظاهرةِ  في ال�شورةِ الآتيةِ، ثمَّ اأجبْ عنِ الأ�شئلةِ التي تليها.

اأ   - ما نوعُ منفذِ الفاأرةِ ولوحةِ المفاتيح؟ِ 
؟ وكيفَ  ب- ما عددُ الأجهزةِ التي يمكنُ اإي�شالُها مبا�شرةً بمنافذِ الناقلِ الت�شل�شليِّ العامِّ

يمكنُ زيادةُ عددِها؟
؟ ج�- ما الفرقُ منْ حيثُ ال�شكلُ بينَ المنفذِ المتوازي والمنفذِ الت�شل�شليِّ

، منفذِ  د  - �شمِّ جهازًا يمكنُ و�شلُهُ عنْ طريقِ المنفذِ المتوازيِ، المنفذِ الت�شل�شليِّ
. الناقلِ الت�شل�شليِّ العامِّ

5- اذكرِ ا�شتخدامًا واحدًا لكلٍّ مِنَ المعدّاتِ الآتيةِ:
كاميرا الويب، ال�شا�شةُ، الميكروفون، لوحةُ المفاتيحِ، ال�شماعاتُ، الطابعةُ.

 . 6- ف�شّرْ �شببَ زيادةِ ال�شرعةِ في المنفذِ المتوازي على المنفذِ الت�شل�شليِّ
بَ طبيعةِ ا�شتخدامِها، واذكرْ مثالً على كلِّ نوعٍ. 7- �شنفْ اأجهزةَ الحا�شوبِ حَ�شَ
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التقويم الذاتي

�لرقْمُ

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

لوحة  )ال�شّا�شة،  الظاهرة  الرئي�شة  الحا�شوبِ  اأجزاءَ  اأذكرُ 
المفاتيح، الفاأرة، ال�شماعات(.

اأُعرّفُ مفهومَ البرمجياتِ.

اأميزُ بيَن اأنواعِ البرمجياتِ )النُّظُم التطبيقية(.

اأعرّفُ المفاهيمَ الحا�شوبيّةَ:
)CPU،RAM، ROM، Mother Board(

ال�شلب،  )القر�س  مثلَ  الثانويّةَ،  التخزينِ  وحداتِ  اأذكرُ 
)DVD، CD ،قر�س الفلا�س

اأميّزُ المنافذَ المختلفةَ لجهازِ الحا�شوبِ.

اأو�ش�حُ اأث�رَ �سرعة المعالج، و�شع�ة التخزين، ودق�ة وو�شوح 
بطاقة العر�س في اأداءِ جهازِ الحا�شوبِ.

اأحلّلُ مكوناتِ جهازِ الحا�شوبِ وموا�شفاتِها.

بَ طبيعةِ ا�شتخدامِها. اأُ�شنفُ الحوا�شيبَ حَ�شَ

اأقُارنُ بيَن  اأداءِ اأجهزةِ الحا�شوبِ المختلفةِ.

�شعيفٌجيدٌممتازٌ �لمجالُ

بعدَ درا�شتِكَ الوَحْدةَ الأولى، وتنفيذِ الأن�شطةِ وق�شايا البحثِ والمناق�شةِ الواردةِ خلالَها، 
ولإيجادِ  لديكَ،  ال�سعفِ  نقاطِ  لتحديدِ  ذاتيًّا  كَ  نف�سِ لتقويمِ  الآتيَ  التقديرِ  �سلَّمَ  اأكملْ 

الحُلولِ المنا�شبَةِ:
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اأعزاءَن��ا الطلبةُ، در�ستُ��مْ في وَحداتٍ �سابقةٍ مكوّناتِ الحا�س��وبِ، وفي هذهِ الوَحْدةِ 
�ستتعرفونَ كيفيةَ التوا�سلِ معَ الحا�سوبِ والتحكمِ فيه عن طريقِ ما يُعرَفُ بلغاتِ البرمجةِ؛ 
ل��ذا �ستكونُ هذهِ الوحدةُ نقلةً نوعيةً في طريقةِ تفكيركُِ��مْ ودرا�ستِكُمْ، اإذْ �ستتعرفون كيفيةَ 
توجي��هِ اأوامرَ منظمةِ للحا�سوبِ؛ با�ستخدامِ لغةِ البرمجةِ �سكرات�ض؛ بهدفِ تحريكِ بع�ضِ 

ال�سورِ والأ�سكالِ على ال�سا�سةِ لتبدوَ لعبةً اأوْ ق�سةً م�سوقةً.

ويتوقَّعُ من �لطالبِ بعدَ در��سةِ هذهِ �لوَحْدةِ �أنْ يكونَ قادرً� على �أنْ:
لَ برمجيةَ �سكرات�ض، ويتعرفَ مكوّناتِ ال�سا�سةِ الرئي�سةِ. يُ�سغِّ 	•

يتعرّفَ المق�سودَ بالم�سروعِ، وي�ستعر�ضَ الم�ساريعَ المت�سمنةَ في البرمجيةِ. 	•
يفتحَ م�سروعًا جاهزًا وينفذَهُ. 	•

ين�سئَ م�سروعًا جديدًا ويحفظَهُ. 	•
يدرجَ كائنًا جديدًا في الم�سروعِ با�ستخدامِ الكائناتِ المتوافرةِ في البرمجيةِ. 	•

يتعرّفَ مفهومَ اللبناتِ، وي�ستعر�ضَ اللبناتِ المتوافرةَ في البرمجيةِ. 	•
يُدرجَ لبناتٍ في الم�سروعِ من الأنواعِ جميعِها: )حركة، تحكّم، مظاهر، تح�سّ�ض،  	•

اأرقام، �سوت، متغيَّرات، قلم(.
يغيَّرَ في خ�سائ�ضِ اللبنةِ. 	•

يتعرّفَ مفهومَ الكد�ساتِ، ويجمعَ عددًا من اللبناتِ في كد�سةٍ واحدةٍ. 	•
ة(. ينفذَ الكد�سةَ )المقطع البرمجي( في ناحيةِ العر�ضِ )المن�سّ 	•

يُنتِ��جَ ر�سمً��ا متحركًا، اأو ق�سةً با�ستخدامِ برمجيةٍ �سكرات���ض تُظهِرُ مفهومًا اإن�سانيًّا اأو  	•
اجتماعيًّا.
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تشغيلُ برنامَجِ سكراتش
رْسُ الدَّ
الأولُ

ألعابٍ  اإن�ساءِ م�ساريع ر�سومٍ متحركةٍ، وا لغةَ برمجةٍ جديدةً ت�ساعِدُ في  تعدُّ �سكرات�ض 
ويمكنُ  والإبداعيّ.  المنطقيِ  التفكيِر  مهارةَ  كذلكَ  وتنمّي  ب�سهولةٍ،  تعليميّةٍ  وق�س�ضٍ 
باأنهُ  /http://scratch.uaeu.ac.ae، علمًا  الموقعِ الإلكترونيِّ  البرنامَجِ مجانًا عنْ طريقِ  تحميلُ 

مٌ باللغةِ العربيّةِ. مدعَّ

أولًا: مزايا برنامجِ سكراتش

ثانيًا: تشغيلُ برنامجِ سكراتش

قبلَ اأنْ تبداأَ با�ستخدامِ برنامجِ �سكرات�ض عليكَ اأنْ تتعرّفَ مزاياهُ، 
وهي مزايا عديدةٌ، منها:

ودمجها  وال�سوتيّاتِ  وال�سورِ  الر�سومِ  مُ في  تتحكَّ برامجَ  اإن�ساءُ   -1
معًا.

.)Puzzle( ِاإن�ساءُ مقاطعَ برمجيةٍ بب�ساطةٍ بطريقةٍ ت�سبهُ تجميعَ قطعِ لعبةِ الأُحجية  -2
وا�ستقبالُه��ا  الم�ساري��عِ  اإر�س��الُ   -3
ع��نْ طري��قِ الإنترن��ت، ويمك��نُ 
تجرب��ةُ م�ساريعِ الآخري��نَ واإعادةُ 
وَرِه��ا  �سُ وتعدي��لُ  ا�ستخدامِه��ا 

ومقاطعِها البرمجيّةِ.

التي تعاملَتَ معَها  ل يختلفُ ت�سغيلُ �سكرات�ض كما �ستلاحِظُ عن كثيٍر منَ البرامجِ 
�سابقًا، وعندَ ت�سغيلِهِ يتعيُن اتّباعُ الخطواتِ الآتيةِ:

.)All Programs( واختْر كافة �لبر�مج ،)انقرْ على زرِّ )�بد�أ  -1
اختْر مجلدَ �سكر�ت�ش وهو باللّغةِ النجليزيةِ، ومنْهُ اختْر برنامجَ �سكر�ت�ش.  -2
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ت�سغيلُ برنامجِ �سكر�ت�ش
بالتعاونِ معَ اأفرادِ مجموعتِكَ:

لْ �سكرات�ض، واكتبْ خطواتِ الت�سغيلِ في ملفِّ المجموعةِ. �سغِّ  -1
قارنْها بالخطواتِ التي وردتْ في الدر�ضِ، وتاأكّدْ مِنْ عدمِ وجودِ اختلافٍ.  -2

النشاط )1-2(

�ل�سا�سةُ �لرئي�سةُ لبرنامجِ �سكر�ت�ش
بالتعاونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ تعرّفْ اأجزاءَ ال�سا�سةِ الرئي�سةِ في برنامجِ �سكرات�ض.

هَلْ ت�سبهُ �سا�ساتٍ رئي�سةً لبرامِجَ اأخرى در�سْتَها مِنْ قَبْلُ؟  -1
لتَ اإليهِ معَ زُملائِكَ في المجموعاتِ الأخرى. ناق�ضْ ما تو�سّ  -2

النشاط )2-2(

ال�سّكلُ )2–1(:  ال�سا�سةُ الرئي�سةُ لِ� )�سكرات�ض(.

حُ اأجزاوؤها  وعندَ ت�سغيلِهِ �ستظهرُ ال�سا�سةُ الرئي�سةُ كما في ال�سّكلِ )2-1(، و�ستو�سَّ
في الدرو�ضِ اللّاحقةِ.
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ثالثًا: المكوّناتُ الرئيسةُ للمشروعِ

وهناكَ  �سكرات�ض(،  )هر  ى  ي�سمَّ افترا�سيٌّ  كائنٌ  دائمًا  يظهرُ  �سكرات�ض  ت�سغيلِ  عندَ 
كاأنْ  عليها،  لتعملَ  م�شروعِكَ  اإلى  ت�سيفَها  اأنْ  يمكِنُ   ) ر�سومٌٍ اأوْ  )�سورٌ  اأخرى  كائناتٌ 
كِ اأوْ عزفِ المو�سيقى اأوِ  هَ لها الأوامرَ بالتحرُّ تغيّرَ �سكلَها باإعطائِها مظهرًا مختلفًا، اأوْ توجِّ
ال�ستجابةِ لكائناتٍ اأخرى، وتظهرُ هذهِ الأوامرُ على �سكلِ لبناتٍ ر�سوميّةٍ )Block( كما 

يظهرُ في ال�سّك�لِ )2–2(، اإذْ تعدُّ ك�لُّ لبنةٍ اأمرًا.
اأُ با�ستِخدامِ �سكرات�ض م�ساريعَ، ويتاألفُ الم�شروعُ مِنْ عَنا�شَر  وتُ�سمّى الملفاتُ التي تُن�سَ
قابلةٍ للبرمجةِ؛ مثلِ �سورٍ ور�سومٍ تُدعى )�لكائنات(. ولتوجيهِ الكائنِ لتنفيذِ مجموعةِ اأوامرَ، 
يتعيُن تجميعُ هذهِ الأوامرِ )�للبنات �لر�سومية( في كد�سات )Stacks( لت�سكّلَ مقاطعَ برمجيةً، 
حتّى  الكد�سةِ  قمّةِ  منْ  )�لأو�مر(  اللبناتُ  هذهِ  تنفّذُ  اإذْ   ،)2-2( ال�سّكلِ  في  يظهرُ  كما 
نهايتِها على نحوٍ مت�سل�سلِ، و�ستتعرّفُ هذهِ المفاهيمَ في اأثناءِ الدرو�ضِ اللّاحقةِ اإنْ �ساءَ اللهُ.

كد�سةٌلبناتٌ ر�سوميّةٌ

مقطعٌ برمِجيٌ

. ال�سّكلُ )2–2(:المقطعُ البرمجيُّ

م�ساريعِ  اأحدَ  لْ  �سغِّ مجموعتِكَ  اأفرادِ  مَعَ  بالتعاونِ 
�سكرات�ض مِنْ اأداةِ )فتح( في منطقةِ اأ�شرطةِ الأدواتِ.
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مقطَعٌ برمِجيٌ

مثال: في المثالِ الآتي تظهرُ في ال�سّكلِ )2-3( مجموعةُ لبناتٍ متفرقةٍ، وعندَ جمْعِها في 
�سكْ�لِ  ُ مظه�رَ  يغيرِّ الحا�س�وبَ  يجْعَ�لُ   ، يت�سكّلُ منها مقط�عٌ برمجيٌّ كد�سةٍ واحدةٍ 

)هر �سكر�ت�ش( فيحرّكهُ بمقدارِ )10( خطواتِ عندَ النقرِ على مفتاحِ الم�سافةِ.

كد�سةٌلبناتٌ ر�سوميّةٌ
. ال�سّكلُ )2–3(:مثالٌ على مقطعٍ برمجيٍّ

رابعًا: اللغاتُ التي تتعاملُ معها سكراتش

خامسًا: إغلاقُ برنامجِ سكراتش

ةٍ،  عدَّ عالميةٍ  لغاتٍ  با�ستخدامِ  �سكرات�ض  مَعَ  التعاملُ  يمكنُ 
وعند ت�سغيلهِ تظهرُ ال�سا�سةُ الرئي�سةُ باللغةِ العربيةِ. ولتغييِر اللُّغةِ 

اتّبعِ الآتيَ:
، فتظهرُ  انقرْ على اأداةِ )�للغة( مِنْ �شريطِ الأدواتِ الأ�سا�سيِّ  -1

لئحةُ اللغاتِ المتوافرةِ كما في ال�سّكلِ )4-2(.
اختِر اللغةَ المطلوبةَ مِنَ اللائحةِ.  -2

يمكِنُ اإغلاقُ برنامجِ �سكرات�ض بالنقرِ عَلى زرِّ الإغلاقِ
 في الزاويةِ اليمنى لل�سا�سةِ، فتظهرُ ر�سالةٌ لتاأكيدِ 
اإغلاقِ البرنامجِ كما في ال�سّكلِ )2–5(، عندئذٍ انقرْ على 

)Yes( لإتمامِ عمليةِ الإغلاقِ.

ال�سّكلُ )2-4(: لئحةُ اللغاتِ المتوافرة.

ال�سّكلُ )2-5(: اإغلاقُ �سكرات�ض.
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�ل�سا�سةُ �لرئي�سةُ لبرنامجِ �سكر�ت�ش
نْ ملاحظاتِكَ في ملفِّ المجموعةِ: بالتعاونِ معَ اأفرادِ مجموعتِكَ نفّذِ الآتيَ، ودوِّ

اأغلقْ برنامجَ �سكرات�ض، واختْر )No( بدلً مِنْ )Yes(، ولحظْ ما يحدُثُ.  -1
ةً اأخرى، واختْر )Yes( في المرةِ الثانيةِ. اأعدِ العمليةَ مرَّ  -2

النشاط )3-2(

بالتعاونِ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ ابحثْ عنْ اأ�سماءِ لغاتِ برمجةٍ اأخرى ت�ساعِدُ عَلى ت�سميمِ 
الرّ�سومِ، واعر�ضْ ما تتو�سلُ اإليهِ على زملائِكَ، ودوّنْهُ في ملفِّ المجموعةِ.

åëHG
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أسئلةُ الدرسِ

اأكتبْ ق�سةً تت�سمّنُ اأهمَّ مزايا لغةِ البرمجةِ )�سكرات�ض(.  -1
ابحثْ في الدر�ضِ عنِ الكلماتِ المنا�سبةِ لإكمالِ كلِّ جملةٍ مّما ياأتي، ثمّ ع�بّ�رْ عنْ كلٍّ   -2

منها بالر�سمِ:

عُ اللّبناتُ الر�سوميّةُ )الأوامر( في كد�ساتٍ تُ�سمّى ....................... تُجمَّ اأ   - 
ذًا اللبناتِ  لُ هذا المقطعُ مُنَفِّ عندَ النقرِ فوقَ اأيِّ مقطعٍ برمجيٍّ نقرًا مزدوجًا؛ يُ�سغَّ ب- 

من ........... الكد�سة حتى .................
لتغييِر اللغةِ في برنامجِ �سكرات�ضِ نختارُ اأداةَ ........... مِنْ ...................،     ج�- 

ثمَّ نختارُ اللغةَ التي نريدُها. 
يغُلقُ برنامجُ �سكرات�ض مِنْ .............................................. د - 
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ابدأْ مَعَ سكراتش
رْسُ الدَّ
الثاني

تعرّفتَ في الدر�ضِ الأولِ ال�سا�سةَ الرئي�سةَ لبرنامجِ �سكرات�ض، وقد ظهرتْ في ال�سّكلِ 
)2–1(، وهيَ مق�سّمةٌ اإلى مجموعةِ مناطقَ. وفي هذا الدر�ضِ �ستتعرّفُ بع�ضَ هذهِ المناطقِ 

ومحتوياتِها، وا�ستخدامَها، كما في ال�سّكلِ )6-2(.

أولًا: منطقةُ أشرطةِ الأدواتِ

تحتوي هذهِ المنطقةُ على اأ�شرطةِ الأدواتِ الآتية:
شريطُ الأدواتِ الأساسيُّ  1

هو ال�شريطُ الظاهرُ في اأعلى ال�سا�سةِ الرئي�سةِ، ويحتوي مجموعةَ الأدواتِ الأ�سا�سيةِ، 
مثلِ )جديد، فتح، حفظ(، ولئحتي )اللغة، واإ�سافات(، كما في ال�سّكلِ )7-2(.

ال�سّكلُ )2-6(: ال�سا�سةُ الرئي�سةُ ل�سكرات�ض واأجزاوؤها.

ال�سّكلُ )2–7(: �شريطُ الأدواتِ الأ�سا�سيّ.

منطقة �أ�سرطة 
�لأدو�ت

منطقة 
�لمن�سة

منطقة
�لتحكم

منطقة
�لمقاطع �لبرمجية

منطقة
�لكائنات

منطقة
�ألو�ح �للّبنات
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لْ برنامجَ �سكرات�ض  بالتعاونِ معَ اأفرادِ مجموعتِكَ �سغِّ
كما تعلمْتَ �سابقًا:

. تعرّفْ اأدواتِ �شريطِ الأدواتِ الأ�سا�سيِّ  -1
َ الفاأرةِ على كلِّ اأداةِ، ولحظِ العبارةَ التي  �سعْ موؤ�شرَّ  -2
تبيّنُ وظيفةَ الأداةِ، ثمَّ دونْ ذلكَ في ملفِّ المجموعةِ.

انقرْ على اأداةِ )فتح(، فتظهرُ نافذةُ )فتح م�شروع(، ثمَّ افتحْ اأحدَ الم�ساريعِ المتوافرةِ   -3
في مكتبةِ البرنامجِ، ودوّن ا�سمَ المجلدِ الذي اخترتَ منهُ الم�شروعَ، وا�سمَ الم�شروعِ.
مثل:  المجموعةِ  با�سمِ  واحفظهُ  جديدٍ،  م�شروعٍ  لإن�ساءِ  )جديد(  اأداةِ  على  انقرْ   -4

)مجموعة رقم4(.
انقرْ على لئحةِ )هل تحتاج �إلى م�ساعدة؟(، وتعرّف ما تقدّمهُ لكَ مِنْ معلوماتٍ.  -5
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شريطُ أدواتِ المنصةِ  2

ا قليلًا عنْ �شريطِ  يظهرُ هذا ال�شريطُ منخف�سً
الي�شرى فوقَ  الزاويةِ  الأ�سا�سيِّ في  الأدواتِ 
اأدواتٍ  مجموعةِ  مِنْ  ويتكوّنُ  المن�سةِ،  منطقةِ 

ِ معَ الكائناتِ، كما في ال�سّكلِ )2-8(. ويبيُن الجدولُ )1-2(  ت�ستخدمُ للتعامل
وظائفَ هذهِ الأدواتِ.

ال�سّكلُ )2-8(: �شريطُ اأدواتِ المن�سةِ.

الجدولُ )2-1(: وظائفُ اأدواتِ �شريطِ المن�سةِ.
وظيفتهُارمزُها��سمُ �لأد�ةِ

التقاطُ الكائناتِ واللبناتِ وتحريكُها.�لموؤ�شّرُ
ِ البرمجيةِ. �لم�ساعفةُ خٍ اأخرى منَ الكائناتِ، اأوِ المظاهرِ، اأوِ الأ�سواتِ، اأوِ المقاطع لعملِ نُ�سَ
لحذفِ الكائناتِ، اأوِ المظاهرِ، اأوِ الأ�سواتِ، اأوِ اللّبناتِ، اأوِ المقاطعِ البرمجيةِ. �لحذفُ
جعلُ الكائناتِ اأكبَر حجمًا. �لتكبيُر
جعلُ الكائناتِ اأ�سغرَ حجمًا.�لت�سغيُر
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وت�ستخدمُ هذه الأدواتُ على النحوِ الآتي:
انقرْ مرةً واحدةً على الأداةِ.  -1

انقرْ على الكائنِ الذي تريدُ تطبيقَ الأداةِ عليهِ.  -2

وظائفُ �لأدو�تِ في برنامجِ �سكر�ت�ش
دِ مِنْ وظائفِ هذهِ الأدواتِ؛ تعاونْ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ على تنفيذِ الآتي: لتتاأكُّ

ان�سخِ الهرّةَ مرتيِن لي�سبِحَ لديكَ ثلاثٌ منْها.  -1
ا�سحبْ واحدةً منها اإلى الزاويةِ اليمنى في الأَعلى وَدَعْ واحدةً في الوَ�سَطِ.  -2

ا�سحبِ الهرّةَ الثالثةَ اإلى الزاويةِ الي�شرى في الأ�سفلِ.  -3
رْ حجمها في الزاويةِ الي�شرى. ْ حجمَ الهرّةِ في الزاويةِ اليمنى، و�سغِّ كبرِّ  -4

انقرْ على اأداةِ الحذفِ مع ال�سغطِ على مفتاحِ )Shift( با�ستمرارٍ، واحذفْ الهرّةَ   -5
التي في الو�سطِ والتي في الزاويةِ الي�شرى، ماذا تلاحظُ؟

تراجعْ عَنْ عمليةِ الحذفِ.  -6
انقرْ على اأداةِ الم�ساعفةِ معَ ال�سغطِ على مفتاحِ )Shift( با�ستمرارٍ، وان�سخِ الهرّةَ في   -7
الزاويةِ اليمنى اأكثَر منْ مرةٍ، ماذا تلاحظُ؟ احتفظْ بما ح�سلْتَ عليهِ مِنْ معلوماتٍ 

بالطريقةِ التي تراها منا�سبةً.

النشاط )4-2(

هيَ الحيّزُ الذي تُدرجُ فيهِ الكائناتُ، ويُ�ساهَدُ 
ت�سبِهُ  لأنها  بذلكَ  و�سُميتْ  الم�شروعِ،  تنفيذُ  فيهِ 
لأداءِ  الممثلونَ  عليها  يتحركُ  التي  الم�شرحِ  من�سةَ 
، كما  اأدوارِهِم بتوجيهٍ من مخرجِ المقطعِ الم�شرحيِّ
في ال�سّكلِ )2–9(. وتتكونُ المن�سةُ من )480( 
مق�سمةً  عر�ضٍ،  وَحدةِ  و)360(  طولٍ  وحدةِ 
ولمركزها  �ض(،  )�ض،  محورينِ  ذاتِ  �سبكةٍ  ال�سّكلُ )2-9(: منطقةُ المن�سةِ.اإلى 

ا�سم الم�شروع

العلم الأخ�شر
اإيقاف جميع 

التعليمات البرمجية

)Stage( ِثانيًا: منطقةُ المِنصّة
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الإحداثيات �ض= �سفر، و �ض= �سفر، كما يظهرُ في ال�سّكلِ )10-2(.
اأمّا  البرمجيّةِ،  المقاطعِ  لت�سغيلِ  ي�ستخدمُ  الذي  الأخ�شُر  العَلمُ  المن�سةِ  اأعلى  في  يوجدُ 

الإ�سارةُ الحمراءُ؛ فت�ستخدمُ لإيقافِ الت�سغيلِ، وفوقَهما ا�سمُ الم�شروعِ.

ال�سّكلُ )2-10(: اإحداثياتُ محاورِ المن�سةِ.

بالتعاوُنِ مَعَ اأفرادِ مجموعَتِكَ:
عْ �سببَ  ةِ، وتوقَّ لحظْ ما يوجدُ في اأعلى الِمن�سَّ  -1

وجودِها.
انقرْ على العَلمِ الأخ�شِر، ولحظْ ما يحدثُ.  -2
انقرْ على الإ�سارةِ الحمراءِ، ولحظْ ما يحدَثُ.  -3
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56

ثالثًا: منطقةُ الكائناتِ

)اأر�سية(  خلفيةَ  تمثل  التي  ةِ؛  الِمن�سّ م�سغّرةُ  هُما:  جزاأينِ،  مِنْ  المنطقةُ  هذهِ  تتكوّنُ 
الم�شروعِ، وجزءُ الكائناتِ الم�سغرةِ الذي تظهر فيه م�سغّراتٌ الكائناتِ جميعها الموجودةِ 
يحتوي  فاإنّهُ  اأيِّ م�شروعٍ،  بدءِ  عندَ  اأنّهُ  ال�سّكلِ )2–11(. وتذكرْ  ةِ كما في  الِمن�سّ على 
كائنًا افترا�سيًّا واحدًا هوَ هرة �سكر�ت�ش، ولإِ�سافةِ كائنٍ جديدٍ انقرْ على اإحدى الأدواتِ 
ةِ، وياأخذُ ا�سمًا  الموجودةِ في اأعلى منطقةِ الكائناتِ، عندئذٍ يظهرُ الكائنُ الجديدُ في الِمن�سّ

افترا�سيًّا مثلَ )كائن1، كائن2،...(.

ةِ فُ �لمن�سّ تعَرُّ
بالتعاونِ معَ اأفرادِ مجموعتِكَ نفّذْ ما ياأتي:

ةِ  ةِ، وراقبْ تغيَر الإحداثياتِ في اأ�سفلِ الِمن�سّ حرّكْ موؤ�شّرَ الفاأرةِ على اأنحاءِ الِمن�سّ  -1
منَ الجهةِ اليمنى.

ةِ من الجهةِ الي�شرى لم�ساهدتِها في  انقرْ زرَّ نمطِ العر�ضِ التقديميّ  اأ�سفلَ الِمن�سّ  -2
و�سعِ ملءِ ال�سا�سةِ.

. ا�سغطْ على الِمفتاحِ )Esc( للخروجِ من نمطِ العر�ضِ التقديميِّ  -3
اأغلقْ برنامجَ �سكرات�ض.  -4

النشاط )5-2(
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م�سغرةُ المن�سةِ
»خلفيةُ الم�شروعِ«

م�سغراتُ الكائناتِ

التحويلُ اإلى نمطِ العر�ضِ التقديميِّ

4
ر�سمُ كائنٍ جديدٍ

3
اختيارُ كائنٍ جديدٍ من ملفٍّ

2
الح�سولُ على كائنٍ ع�سوائيٍّ

1

ال�سّكلُ )2–11(: منطقةُ الكائناتِ.

ويُبيُن الجدولُ )2-2( وظائفَ الأدواتِ الم�ستخدمةِ لإ�سافةِ كائنٍ جديدٍ اإلى الم�شروعِ.

�لوظيفةُ�لأد�ةُ�لرقم

1
البرنامجِ ر�سمُ كائنٍ جديدٍ مكتبةِ  في  متوافرٍ  غيِر  �سكلٍ  لر�سمِ  الأداةُ  هذهِ  ت�ستخدمُ 

با�ستخدامِ محرّرِ الر�سمِ، كما يظهرُ في ال�سّكلِ )2–12(، الذي ي�سبهُ 
برنامجَ الر�سامِ الذي تعرّفْتهُ في ال�سفِّ ال�سابِعِ.

2

اختيارُ كائنٍ جديدٍ 
من ملفٍّ

مكتبةِ  مجلداتِ  اأحدِ  مِنْ  جديدٍ  كائنٍ  لختيارِ  الأداةُ  هذهِ  ت�ستخدمُ 
�سكرات�ض، اأوْ اأحدِ و�سائطِ التخزينِ.

مثالٌ: اختيارُ كائنِ الحا�سوبِ )Laptop( اأوِ المفتاحِ )Key( من المجلدِ 
اأنَّ بع�ضَ الكائناتِ مزودةٌ بمقاطعَ برمجيّةٍ جاهزةٍ،  )Things(. لحظْ 

.)Animals( ِمن المجلد )Follow-mouse( ِمثلِ الكائن

3
الح�سولُ على كائنٍ 

ع�سوائيٍّ  
بطريقةٍ  جديدًا  كائنًا  البرنامجُ  يختارُ  الأداةِ،  هذهِ  على  النقرِ  عندَ 

ع�سوائيةٍ مِنْ مجلداتِ مكتبةِ �سكرات�ض.

الجدولُ )2–2(: اأدواتُ اإ�سافةِ كائنٍ جديدٍ.
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�لتعاملُ معَ �لكائناتِ في �سكر�ت�ش.
ثمَّ  الآتيَ،  ذِ  نفِّ مجموعتِكَ  اأفرادِ  مَعَ  بالتعاونِ 

دوّنْ ما تلاحِظهُ في ملفِّ المجموعةِ:
�سغّلْ برنامَجَ �سكرات�ض.  -1

لحظِ الكائنَ الذي ظهرَ تلقائيًّا.  -2
اأ�سفْ ثلاثةَ كائناتٍ ع�سوائيةٍ جديدةٍ.  -3

.)Animals( ِالمبيّنَ في ال�سّكلِ المجاورِ، منْ مجلد )اأ�سفْ كائنَ )الفرا�سة  -4
ار�سمْ كائنًا جديدًا وليكنْ مربعًا.  -5

ةِ. ا�ستخدمْ اأداةَ الِمق�ضِّ لحذفِ الكائناتِ جميعِها مِنَ الِمن�سّ  -6
كائناتٍ ع�سوائيّةٍ مختلفةٍ  كائناتٍ ع�سوائيّةٍ جديدةٍ، ولحظْ ظهورَ  ثلاثةَ  اأ�سفْ   -7

عَنِ المرةِ ال�سابقةِ.
انقرْ اأداةَ نمطِ العر�ضِ التقديميِّ لم�ساهدةِ ما قمتَ بهِ في و�سعِ ملءِ ال�سا�سةِ.   -8

اأغلقْ نمطَ العر�ضِ التقديميِّ با�ستخدامِ الأداةِ الموجودةِ في الزاويةِ الي�شرى لنمطِ العر�ضِ.   -9

النشاط )6-2(

ال�سّكلُ )2–12(: محرّرُ الر�سمِ.

اأزرارُ النقلابِ
اأزرارُ التدويرِ)اأفقي، عمودي(

الإعادةُ والتراجعُ

�شريطُ الأدواتِ

منطقةُ الخياراتِ

الألوانُ الحاليةُ

منطقةُ الألوانِ

تحديدُ مركزِ الدورانِ

اأزرارُ التمدّدِ والتقلّ�ضِ
اإ�سافةُ �سورةٍ

من ملفٍّ

تكبيُر وت�سغيُر )لوح الر�سم(

م�سحُ لوحِ الر�سمِ

لوحُ الر�سمِ
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أسئلةُ الدرسِ

نفّذْ ما ياأتي: 
��ة، الطّبيعة،  وع��اتِ المرادِ تَنفيذُه��ا مثلَ: )العِلْ��م، الرّيا�سَ ح��دّدْ واح��دًا مِنَ المو�سُ  -1

الموُا�سلات...(.
في ملفِّ اأعمالِكَ، اأعدّ مخططَ م�شروعٍ )ا�سم الم�شروع، مو�سوعه، الكائنات المقرر   -2

اإدراجها، حجومها، اأماكن ظهورها على المن�سة...(.
اأ�سفِ الكائناتِ الم�سجّلةَ في مخططِ الم�شروعِ با�ستخدامِ اأكثِر مِنْ اأداةٍ.  -3

ةِ وفقَ ال�سّكلِ المنا�سبِ لَها كما قررْتهُ في المخطّطِ. حدّدْ اأماكِنَها على الِمن�سّ  -4
غيّرْ حجومَ الكائناتِ بناءً على مخططِ م�شروعِكَ بالقدْرِ الذي تراهُ منا�سبًا.  -5

�ساعفِ الكائنَ الذي تعدّهُ الأقربَ لمو�سوعِ م�شروعكَ.  -6
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التحكمُ في الكائناتِ
رْسُ الدَّ
الثالثُ

حيثُ  منْ  الكائناتِ  في  التحكمُ  يتعيُن  تفاعليّةٍ،  ق�س�ضٍ  اأو  متحركةٍ  ر�سومٍ  لإن�ساءِ 
ف في هذا الدر�ض منطقةَ التحكمِ،  الحركةُ، والتجاهُ، وَتَغّيُر المظهرِ، وال�سوتُ. و�ستتعرَّ

التي تُمكنكَ من اإنجازِ ذلكَ.
نُ منطقةُ التحكّمِ المبيّنةُ في ال�سّكلِ )2–13( من الأجزاءِ الآتيةِ:  وتتكوَّ

ةُ بالتحكمِ في الكائنِ النشطِ التبويباتُ الخاصَّ  1

وهو الكائن الذي تظهرُ �سورتهُ في هذهِ المنطقةِ، وهيَ:
تبويبُ �لمقاطعِ �لبرمجيةِ: ويكونُ مفعّلًا تلقائيًا عندَ ت�سغيلِ �سكرات�ض. �أ   - 

با�سمِ )المظاهرِ( عندما يكونُ  التبويبُ مرةً  يَظهرُ هذا  تبويبُ �لمظاهرِ/ �لخلفياتِ:  ب- 
ةُ هيَ  الِمن�سّ تكونُ  )الخلفياتِ( عندما  با�سمِ  ن�سطاً، ومرةً  الم�شروعِ  اأحدُ كائناتِ 
ةِ. العن�شَر الن�سطَ، وي�ستخدمُ هذا التبويبُ للتحكّم في مظاهرِ الكائنِ وخلفيةِ الِمن�سّ
اأو  تعديلٍ  اأو  جديدةٍ،  اأ�سواتٍ  باإ�سافةِ  خا�ضٌّ  تبويبٌ  هوَ  �لأ�سو�تِ:  تبويبُ  جـ- 

حذفِ اأ�سواتٍ م�سافةٍ مِنْ قَبْلُ.
ة بكائنٍ ما، انقرْ  ولم�ساهدةِ وتعديلِ المقاطعِ البرمجيّةِ، اأو المظاهرِ، اأو الأ�سواتِ الخا�سَّ
ةِ نقرًا مزدوجًا،  هُ الموجودَ على الِمن�سّ م�سغرتَهُ في منطقةِ الكائناتِ، اأو انقرِ الكائنَ نف�سَ
وعندَها �سيميَّزُ الكائنُ المحدّدُ بم�ستطيلٍ اأزرقِ اللّونِ في منطقةِ الكائناتِ، وتظهرُ �سورتُهُ 

في منطقةِ التحكّمِ.

ال�سّكلُ )2–13(: منطقةُ التحكّمِ.

التبويباتُ

بياناتُ
الكائنِ الن�سطِ

دليلُ التجاهِ
)الخط الأزرق(

اأزرارُ
نمطِ الدورانِ
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بالتعاوُنِ معَ اأفرادِ مجموعتِكَ نفّذِ الآتيَ:
لْ برنامجَ �سكرات�ض. �سغِّ 	•

.)Animations( ِمِنْ مجلَّد )Playground( َافتحْ م�شروع  •
لحظْ اأنّ تبويبَ المقاطعِ البرمجيةِ مُفَعّلٌ تلقائيًّا، ولحظْ كد�سةَ الّلبناتِ فيها. 	•

انقرْ تبويبَ المظاهرِ، ولحظِ الأ�سكالَ الموجودةَ فيها. 	•
انقرْ تبويبَ الأ�سواتِ، ثمَّ انقرْ على زرِّ ت�سغيلِ ال�سوتِ. 	•

انقرْ على م�سغرةِ كائنٍ اآخرَ، وانقرِ التبويباتِ الثلاثةَ مرةً اأخرى، لحظِ الفرقَ. 	•
انقرْ على العَلمِ الأخ�شِر، و�ساهدْ تنفيذَ الم�شروعِ. 	•

انقرْ الإ�سارةَ الحمراءَ لإيقافِ الت�سغيلِ. 	•

∂°ùØæH ÜôL

ال�سّكلُ )14-2(:
تو�سيحُ زاويةِ دورانِ الكائنِ.

4545-

9090

180- hCG 180
135135-

ôØ°U

دورانٌ اإِلى اليميِن

�سارِ
ى الي

نٌ اإِل
دورا

دليلُ التجاهِ للكائنِ

بياناتُ الكائنِ النشطِ؛ مثلِ:  2

��سمُ �لكائنِ: يمكِنُ تغييُر ال�سمِ الفترا�سيِّ للكائنِ  �أ   - 
عِ. منْ هذا المو�سِ

ةِ عن  دُ مو�سعُ الكائنِ على الِمن�سّ عُ �لكائنِ: يحدَّ مو�سِ ب- 
.)Y( ّوالعمودي ،)X( ّطريقِ الإحداثييِن: الأفقي

�تجــاهُ �لكائنِ: هو مق��دارِ الزاويةِ بيَن دليلِ التجاهِ  جـ- 
والخ��طِّ  الأزرق(  )الخ��ط  بالكائ��نِ  الخا���ضِّ 
العم��وديِّ الفترا�سيِّ المتجهِ اإل��ى اأعلى والذي 
يمثلُ نقطةَ ال�سفرِ، كم��ا في ال�سّكلِ )14-2(. 
فعندَ الدورانِ مَعَ عق��اربِ ال�ساعةِ تزدادُ القيمةُ 
حتى ت�سلَ اإل��ى )180(° باتج��اهِ الأ�سفلِ تمامًا، 
وعن��دَ الدورانِ بخلافِ عق��اربِ ال�ساعةِ تزدادُ 
القيمةُ بال�سالبِ. ولتغييِر اتجاهِ الكائنِ يدويًّا انقرْ 

فوقَ الخطِّ الأزرقِ، وحرّكْهُ معَ ا�ستمرارِ النقرِ.
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�لتعاملُ معَ �لكائناتِ
حْدَهُ:  بالتعاوُنِ معَ اأفرادِ مجموعتِكَ نفّذْ الآتيَ، ودوّنْ ملاحظاتِكَ حولَ كلِّ بندٍ وََ

انقرْ اأداةَ )جديد(.  -1
ةِ. اأدرجْ كائنًا ع�سوائ�يًّا، ولحظْ ع�ددَ الكائناتِ في منطقةِ الِمن�سّ  -2

مِ، لحظِ الم�ستطيلَ الأزرقَ. انقرْ على الكائنِ الجديدِ وتاأكدْ مِنْ ظهورِهِ في منطقةِ التحكُّ  -3
غَيّرِ ا�سمَ الكائنِ اإلى " الجديد "، ولحظْ ما يحدثُ ل�سمهِ في منطقةِ الكائناتِ.  -4
ةِ، ولحظْ تَغ�يّ�رَ الإحداثياتِ في منطقةِ التحكّمِ. حرّكْ الكائنَ في منطقةِ الِمن�سّ  -5

ةِ، ولحظْ ما يحدثُ للاإحداثياتِ في منطقةِ  حرّكْ هرّة �سكرات�ض في منطقةِ الِمن�سّ  -6
التحكّمِ.

غِيّرِ اتجاهَ هرّة �سكرات�ض يدويًّا با�ستخدامِ دليلِ التجاهِ )الخطّ الأزرق(، ولحظْ ما   -7
يحدثُ.

النشاط )7-2(

أزرارُ نمطِ الدورانِ  3

تتحكّ��مُ ه��ذهِ الأزرارُ في طريق��ةِ دورانِ الكائنِ في اأثن��اءِ تنفيذِ الأوام��رِ البرمجيّةِ 
للم�شروعِ، ويبيّنُ الجدولُ )2-3( ذلكَ: 

الجدولُ )2-3(: اأزرارُ نمطِ الدورانِ.

�سكلُ 
�لزرِّ

مثالٌ�لنمّطُ

�لدور�نُ ممكِنٌ: 
الكائ��نِ في  ب��دورانِ  ال�سم��احُ 

التجاهاتِ جميعِها.
في هذا المثالِ يدورُ الكائنُ بزاويةِ 
. )45(° عندَ تنفيذِ المقطعِ البرمجيُّ
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مو�جهةٌ لليميِن و�لي�سارِ فقطْ:
ال�سماحُ بدورانِ الكائنِ اإلى 
جهةِ اليم��يِن اأو جهةِ الي�سارِ 
فقطْ )انعكا�ض اأفقيّ(. لحظْ 
هتِ  في هذا المثالِ كيفَ وُجِّ
الأوامرُ لتدويرِ الكائنِ بزاويةِ 
هُ اإلّ  )45(°، ولكن��هُ ل يتوجَّ
اإل��ى اليميِن بمقدار )90(° اأو 

اإلى الي�سارِ بمقدار )-90(.

ل دور�نٌ:
عدمُ ال�سماحِ بدورانِ الكائنِ 
نهائيًّ��ا، بحيثُ يبق��ى اتجاهُهُ 
ه��ت الأوامرُ  ثابتًا مهما وُجِّ

له بال�ستدارةِ.
لح��ظْ اأنّ الكائ��نَ في ه��ذا 
المثالِ لم ينفذِ الدورانَ بزاويةِ 

)45(°، بلْ بقيَ كما هوَ.
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تغييرُ �تجاهِ �لكائنِ

نفّ�ذِ  اأف�راد مجموعتِكَ، وم�ستخدمًا دلي�لَ التج�اهِ )الخطّ الأزرق(،  مَ�عَ  ب�التعاوُنِ 
الآتيَ:

اختِر النمطَ )�لدور�ن ممكن(، ثمَّ حرّكِ الكائنَ في التجاهاتِ جميعِها، ولحظْ ما   -1
يحدثُ.

اختِر النمطَ )مو�جهة لليمين و�لي�سار فقط(، وحرّكِ الكائنَ في التجاهاتِ جميعِها   -2
مرّةً اأخرى، ولحظْ ما يحدثُ.

اختِر النمطَ )ل دور�ن( وحرّكِ الكائنَ، ولحظْ ما يحدثُ.  -3

النشاط )8-2(

في  ةِ  الِمن�سّ في  الظاهرةِ  الكائناتِ  لِ  تاأمُّ عندَ  مثالٌ: 
ال�شروريِّ  من  اأنّهُ  نجدْ   )15-2( ال�سّكلِ 
طبيعةِ  بَ  حَ�سَ منا�سبًا  دورانٍ  نمطَ  نختارَ  اأنْ 

ال�سّكلِ:
ولذلكَ  واإيابًا،  ذهابًا  اأفقيًّا  تتحركُ  فال�سيّارةُ 
لليمين  )مواجهة  الدورانِ  نمطُ  بُها  ينا�سِ
والي�سار فقط(، ولكنْ يمكنُ اختيارُ )الدوران 
ممكن( للغوّا�ضِ؛ لأنّهُ �سيتحرّكُ في التجاهاتِ 
ا الأزهارُ؛  جميعِها في اأثناءِ عمليةِ الغو�ضِ، اأمَّ
�ستكونُ  لأنَّها  دوران(؛  )ل  نمطَ  لها  فنختارُ 

ثابتةً في مكانٍ ما.
ال�سّكلُ )2-15(: اأنماطُ الدورانِ المنا�سبةُ 

للكائناتِ.



65

أسئلةُ الدرسِ

ادر�ضِ ال�سّكلَ الآتيَ، ثمَّ اأجبْ عنِ الأ�سئلةِ التي تليهِ:  -1
لُ؟ ما التبويبُ المفعَّ اأ   - 

ةِ؟ ما عددُ الكائناتِ الظاهرةِ على المنِ�سّ ب- 
ما ا�سمُ الكائنِ النّ�سطِ؟ ج�- 

ما مقدارُ زاويةِ اتجاهِ الكائنِ؟ د  - 
ما نمطُ الدورانِ المفعّلُ؟ ه� - 

ةِ؟ ما اإحداثياتُ موقعِ الكائنِ الن�سطِ على الِمن�سّ و  - 

حالِ  في  الآتيةِ  )الن�سطة(  المحدّدةِ  للكائناتِ  الدورانِ  لنمطِ  المنا�سبَ  الخيارَ  حدّدِ   -2
كانتْ محددةً )ن�سطة(:

�سخ�ضٌ ي�سيُر في الطريقِ. اأ   - 
لعبُ �سيرك على الحبالِ. ب- 
طاولةٌ فوقَها اإبريقُ �سايٍ. ج�- 
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المقاطعُ البرمجيّةُ
رْسُ الدَّ
الرابعُ

تجعلُ  التي  الأوامرِ  مجموعةُ  فهيَ  �سكرات�ض،  في  العملِ  اأ�سا�ضَ  البرمجيةُ  المقاطعُ  تعدُّ 
، وت�سدِرُ اأ�سواتًا. و�ستتعرّفُ في هذا الدر�ضِ كيفيةَ  ةِ تتحركُ، وتتغيّرُ الكائناتِ على الِمن�سّ

بناءِ هذهِ المقاطعِ، والأزرارِ واللبناتِ التي ت�ستخدمُ في بنائها.

أولًا: منطقةُ ألواحِ اللّبناتِ

بيَن  للتبديلِ  اأزرارٍ  مجموعةِ  على  المنطقةُ  هذه  تحتوي 
على  يظهرُ  خا�ضٍّ  بلونٍ  زرٍّ  كلُّ  ويتميزُ  اللبناتِ،  اأنواعِ 
الطرفِ الأيمنِ منهُ. وعندَ النّقرِ على اأيٍّ منها فاإنكَ تلاحظُ 

الآتيَ:
ي�سبِحُ لونُ الزرِّ كاملًا مثلَ لونِ الطرفِ الأيمنِ المميزِ   -1
زرُّ  ظهرَ  فقد   )16-2( ال�سّكلِ  في  يظهرُ  كما  لهُ، 
التحكّمِ باأكملِهِ بلونٍ واحدٍ، هو اللونُ الأ�سفرُ القاتُم. 
كلٌّ  ي�ستخدمُ  التي  بهِ  ة  الخا�سّ اللبناتِ  مجموعةُ  تظهرُ   -2
منْها لتنفيذِ اأمرٍ محدّدٍ )انظرِ الملاحقَ في نهايةِ الكتابِ(.

فُ �ألو�حِ �للبناتِ تعرُّ
ذِ الآتيَ، ودوّنْ ملاحظاتِكَ في ملفِّ المجموعةِ:  بالتعاونِ معَ اأفرادِ مجموعتِكَ نفِّ

لْ �سكرات�ض. �سغِّ  -1
لحظْ اأيًّا مِنْ اأزرارِ التبديلِ يكونُ مفعّلًا تلقائيًّا.  -2

ا منَ اللبناتِ  ، وا�سمَهُ، وبع�سً لْ بيَن مجموعةِ اأزرارِ التبديلِ وحدّدْ: لونَ كلِّ زرٍّ تنقَّ  -3
ةِ بهِ، واكتبْها في جدولٍ، واحفظْهُ في ملفِّ المجموعةِ. الخا�سَّ

ةِ بهِ.ا�سمُهُلونُ الزِرِّ ثلاثةُ اأمثلةٍ على اللبناتِ الخا�سّ

النشاط )9-2(

ال�سّكلُ )2–16(: منطقةُ األواحِ اللبناتِ.
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ثانيًا: منطقةُ المقاطعِ البرمجيةِ

ثالثاً: لبناتُ سكراتش

ى منطقةُ العملِ، لأنَّ التخطيطَ والترتيبَ وبناءَ المقاطعِ البرمجيّةِ )الم�شروع( المتعلّقِ  ت�سمَّ
حْبِ اللبناتِ اإليها من منطقةِ األواحِ اللبناتِ  ذُ عليها، وذلكَ ب�سَ ببرمجةِ الكائ�نِ الن�سطِ ينفَّ
بو�ساطةِ الفاأرةِ. وبعدَ �سحْبِ اللبناتِ يمكنُِكَ ت�سغيلُ كلِّ لبنةٍ وحدَها وذلكَ بالنقرِ عليها 
اللبناتِ اللازمةِ معًا في  ؛ فعليكَ تجميعُ  اإن�ساءَ مقطعٍ برمجيٍّ اأردتَ  اإذا  اأمّا  نقرًا مزدوجًا، 

كد�سةٍ واحدةٍ.

تُ�سبهُ عمليةُ بناءِ المقاطعِ البرمجيّةِ في �سكرات�ض لعبةَ الأُحجيةِ )Puzzle(، اإذْ يتعيُن تركيبُ 
اللبنةِ بطريقةٍ منا�سبةٍ، فعندَ �سَحْبِ لبنةٍ اإلى منطقةِ المقاطعِ البرمجيّةِ، يظهرُ خطُّ تمييزٍ اأبي�ضُ 
ي�سيُر اإلى اإمكانيةِ اإفلاتِها والرتباطِ بلبنةٍ اأخرى، واإذا لم يظهرِ الخطُّ الأبي�ضُ، فاإنَّ ذلكَ 

�سحبُ لبناتٍ متفرقةٍ �إلى منطقةِ �لمقاطعِ �لبرمجيةِ
منْ مجموعةِ الحركةِ، ا�سحبْ لبنةً )تحرك 10 خطوة(، ثمّ انقرْ عليْها نقرًا مزدوجًا   -1

اتٍ. ثلاثَ مرَّ
منْ مجموعةِ المظاهرِ، ا�سحبْ لبنةَ )المظهر التالي(، ثم انقرْ عليها نقرًا مزدوجًا مرّةً   -2

واحدةً.
منْ مجموعةِ الحركةِ، ا�سحبْ لبنةَ )ا�ستدر 15  درجةً(، ثمَّ انقرْ عَليها نقرًا   -3

مزدوجًا ثلاث مرّات.
منْ مجموعةِ الحركةِ، ا�سحبْ لبنةَ )اذهبْ اإلى المو�سع �ض: 0 ، �ض: 0 ( ثمَّ انقرْ   -4

عَليها نقرًا مزدوجًا مرّةً واحدةً.
انقرْ على كلِّ لبنةٍ منَ اللبناتِ ال�سابقةِ نقرًا مزدوجًا مرّةً واحدةً على الترتيبِ.  -5

دوّنْ ملاحظاتِكَ المتعلقةَ بحركة هرّ �سكرات�ض في اأثناءِ تنفيذِ ما �سبقَ.

النشاط )10-2(
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يعني اأنها غيُر منا�سبةٍ لت�سكيلِ الرتباطِ. لحظْ اأنَّ اللبنتيِن في ال�سّكلِ )2-17-اأ( يمكنُ 
لا ارتباطًا، ولكنْ في ال�سّكلِ )2-17-ب( ل يمكنُ لهما ت�سكيلُ ارتباطٍ. اأنْ ت�سكِّ

لَ ارتباطًا لَ ارتباطًا                   )ب( لبناتٌ ل يمكنُ اأنْ ت�سكِّ         )اأ( لبناتٌ يمكِنُ اأنْ ت�سكِّ
ال�سّكلُ )2–17(: ارتباطُ اللبناتِ.

بالتعاونِ معَ اأفرادِ مجموعتِكَ نفّذِ الآتيَ، وتذكرْ اأنّ 
لكلِّ لبنةٍ مكانَها ال�سحيحَ:

اأن�سئْ م�شروعًا جديدًا.  -   1
ا�سح��بْ لبن��ةً )عن��د نقر العل��م الأخ���شر( مِنْ   -   2

مجموعةِ )التحكم(.
ا�سحبْ لبنةً )المظهر التالي( من مجموعةِ )المظاهر( اإلى منطقةِ المقاطعِ البرمجيّةِ.  -   3

قْ لبنةً )المظهر التالي( مع لبنة )انقر العلم الأخ�شر(. لحظْ ظهورَ الخطِّ الأبي�ضِ.  األ�سِ  -   4
ا�سحبْ لبنةً )عند �سغط مفتاح الم�سافة( منْ مجموعةِ )التحكّمِ(.  -   5

حاولْ ل�سقَها اأ�سفلَ لبنةِ )المظهر التالي(، ولحظْ عدمَ ظهورِ الخطِّ الأبي�ضِ واأنّهُ   -   6
ل يمكِنُ ت�سكيلُ ارتباطِ.

ا�سحبْ لبنةَ )قل ال�سلام عليكم( من مجموعةِ )المظاهر(.  -   7
األ�سقْها اأ�سفلَ لبنةِ )المظهر التالي(، ولحظْ ظهورَ الخطِّ الأبي�ضِ.  -   8

. انقرْ على العَلمِ الأخ�شِر لت�سغيلِ هذا المقطعِ البرمجيِّ  -   9
انقرْ زرَّ الإيقافِ الأحمرِ لإنهاءِ الت�سغيلِ.  -10
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ها معَ بع�ضٍ، هيَ: بَ طريقةِ ارتباطِ بع�سِ تُق�سّمُ اللبناتُ اإلى ثلاثةِ اأنواعٍ حَ�سَ
لبناتُ الكدسةِ  1

لكلِّ لبنةٍ منْ هذا النوعِ ثُلْمٌ في اأعلاها ونتوءٌ في اأ�سفلِها، ويمكِنُ تجميعُها معًا في 
كد�ساتٍ، مثلِ لبناتِ )احذف، اأظهر( منْ مجموعةِ المظاهرِ، وفي ما ياأتي خ�سائ�ضُ 

معظمِ اللبناتِ منْ هذا النّوعِ:
الي�سارِ  اأوِ  لليميِن  ال�ستدارةِ  لبنةِ  مثلَ  متغيرة(:  قيم  �إدخالٍ )لإدخال  منطقةَ  تحتوي  اأ   - 
)انظر ملحقَ رقم )1((. بمقدارِ 15 درجةً، من مجموعةِ الحركةِ 

تحتوي قائمةً من�سدلةً، مثلَ لبنةِ )اجعل تاأثير اللّون م�ساويا(  ب- 
منْ مجموعةِ المظاهرِ، بحيثُ يمكِنُ اختيارُ اللونِ منَ القائمةِ المن�سدلةِ.

، ويمكنُ و�سعُ عددٍ منَ اللبناتِ الأخرى  �سكلُها مثلُ فمٍ مفتوحٍ  جـ- 

بداخلها، مثلِ )كرر( اأوْ )كرر با�ستمرار(.
لبناتُ القبعاتِ  2

لهذا النوعِ قممٌ م�ستديرةٌ من الأعلى، وعادةً ما تو�سعُ في قممِ الكد�ساتِ، ويكونُ 
اأوْ على  الأزرارِ،  اأحدِ  ال�سغ�طِ على  بها عندَ  المت�سلةِ  اللبناتِ  تنفيذَ  منها  الهدفُ 
الأمثلةِ  الأ�سهم، ومن  اأحدِ  اأو  الم�سافةِ  بها، كال�سغطِ على مفتاحِ  المفتاحِ الخا�ضِّ 

. مِ  عليها لبنةُ )عند نقر الكائن 1( من مجموعةِ التحكُّ
لبناتُ المتغيراتِ  3

ةِ باللّبناتِ الأخرى، مثلِ  متْ هذهِ اللبناتُ لتو�سعَ في مناطقِ الإدخالِ الخا�سّ مِّ �سُ
. �ضِ والأرقامِ  لبناتِ مجموعتيْ التح�سُّ

رابعًا: أنواعُ اللّبناتِ
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مقطعٌ برمجيٌّ لتغييرِ �لخلفيةِ
تعاونْ مَعَ اأفرادِ مجموعتِكَ لتنفيذِ المقطعِ البرمجيِّ المبيّنِ في ال�سّكلِ المجاورِ: 

انقرْ على م�سغّرةِ الخلفيةِ، وتاأكدْ اأنّها ظهرتْ في   -1
منطقةِ التحكّمِ، ماذا تلاحظُ؟

��مِ وا�سحبْ لبن��ةَ )العلم  اخ��تْر مجموع��ةَ التحكُّ  -2
الأخ�شر( اإلى منطقةِ العملِ.

تاأثير  )غير  لبنةَ  وا�سحبْ  المظاهرِ  مجموعةَ  3-اختْر 
اللون بمقدار 25( واأل�سقْها باللبنةِ ال�سابقةِ.

)خلفية1(،  الخلفية  اإلى  )انتقل  لبنةَ  ا�سحبْ   -4
واأل�سقْها في الأ�سفلِ.

في  واأل�سقها  التالية(،  )الخلفية  لبنة  ا�سحب   -5
الأ�سفلِ.

ا�سحبْ لبنةَ )غير تاأثير اللون بمقدار 25( مرّةً اأخرى، واأل�سقْها في الأ�سفلِ.  -6
مِ وا�سحبْ لبنةَ )كرر با�ستمرار(. اختْر مجموعةَ التحكُّ  -7

حجمَها  اأنَّ  ولحظْ  با�ستمرار(،  )كرر  لبنةِ  داخلَ  ال�سابقة  المظاهرِ  لبناتِ  �سعْ   -8
�سيتغيُر.

ةِ، ولحظْ ما يحدُثُ. انقرْ على العَلمِ الأخ�شِر فوقَ الِمن�سّ  -9

النشاط )11-2(
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مقطعٌ برمجيٌّ لتغييرِ حركةِ كائنٍ و�تجاهِهِ
تعاوَنْ مَعَ اأفراد مجموعتك لتنفيذِ الآتي:

اأدرجْ كائنًا ع�سوائيًّا، واجعلْ حجمَهُ اأكبَر قليلًا   -   1
با�ستخدامِ اأداةِ التكبيرِ.

)العلم  لبنةَ  وا�سحبْ  مِ  التحكُّ زرِّ  على  انقرْ   -   2
الأخ�شر( اإلى منطقةِ العملِ.

)ا�ستدارة  لبنةَ  وا�سحبْ  الحركةِ  زرِّ  على  انقرْ   -   3
بعك�ض عقارب ال�ساعةِ 15 درجة(.

اإلى  الإدخالِ  منطقةِ  في  ال�ستدارةِ  مقدارَ   ْ غيرِّ  -   4
)60( درجةً.

ا�سحبْ لبنةً )ا�ستدر باتجاه عقارب ال�ساعة 15 درجة( .  -   5
مِ وا�سحبْ لبنةَ )كرر با�ستمرار(. انقرْ على زرِّ التحكُّ  -   6

�سعْ لبناتِ الحركةِ داخلَ لبنةِ )كرر با�ستمرار(.  -   7
تاأكدْ مِنْ اأنَّ المقطعَ البرمجيَّ الذي جمعتَهُ مطابقٌ لل�سكلِ المجاورِ.  -   8

، وانقرِ العلَمَ الأخ�شَر. �سغّلْ نمطَ العر�ضِ التقديميِّ  -   9
انقرِ الإ�سارةَ الحمراءَ لإيقافِ الت�سغيلِ.  -10

النشاط )12-2(
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أسئلةُ الدرسِ

حدّدْ ما �سيحدثُ في كلِّ حالةٍ من الحالتِ الآتيةِ عندَ تنفيذِ المقطعِ البرمجيِّ المبيّنِ في   -1
ال�سّكلِ المجاورِ على هرّة �سكرات�ض:

اختيارُ نمطِ )الدوران ممكن(. اأ   - 
اختيار نمطِ )ل دوران(. ب- 

اختيار نمطِ )مواجهة لليمين والي�سار فقط( ج�- 
يا�سين  الطالبِ  بيَن  حوارًا  يت�سمنُ  برمجيًّا  مقطعًا  ابنِ   -2

ن�سال والطالبةِ ليلى �سفيق، مت�سمنًا اختيارَ �سكلِ الكائناتِ:
. اأ    - يبداأُ الحوارُ ب�سوؤالِ ليلى عنْ بدايةِ الدوامِ المدر�سيِّ

ب - مدةُ انتظارٍ )5( ثوانٍ.
ج� - اإجابةُ يا�سين باأنَّ اأولِ يومٍ مدر�سيٍّ �سيكونُ الأحدَ 9/20.

د   - مدةُ انتظارٍ )5( ثوانٍ.
ه�  - تتحركُ ليلى )10( خطواتٍ، وتقولُ: "اإنْ �ساءَ الُله �ساأكونُ م�ستعدةً".

و   - مدةُ انتظارٍ )5( ثوانٍ.
ز   - يتغيُر تاأثيُر اللونِ، وي�ستديرُ يا�سين اإِلى الخلفِ ويقولُ: "وداعًا".

ح  - مدةُ انتظارٍ )5( ثوانٍ.
ط  - ت�ستديرُ ليلى بمقدارِ )45( درجة اإِلى اليميِن.
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إنشاءُ مشروعٍ باستخدامِ سكراتش
رْسُ الدَّ

الخامسُ

فُ �لم�سروعُ في برنامجِ �سكر�ت�ش باأنَّهُ مجموعةٌ منَ �لكائناتِ )و�حد �أو �أكثر(،  يُعرَّ
��ةِ و�إ�سد�رِ �لاأ�سو�تِ وتغيي��رِ �سكلِها و�لا�ستجابةِ  يمكِنُ برمجتُه��ا للتحرّكِ على �لمِن�سّ
للكائنات �لاأخرى. و�ستقومُ في هذ� �لدر�شِ باإن�ساءِ م�سروعٍ ب�سيطٍ يجعلُ هرة �سكر�ت�ش 
تتح��دثُ وتتحرّكُ منْ مكانِها )50( خط��وةً �إلى �لاأمامِ، و�ستتع��رّفُ بع�شَ �لاإر�ساد�تِ 

�لعامّةِ في بناءِ �لم�ساريعِ.

ثانيًا: إرشاداتٌ لإنجازِ المشروعِ

أولًا: بَدءُ مشروعٍ جديدٍ

عندَ ت�سغيلِ �سكر�ت�ش يبد�أُ تلقائيًّا م�سروعٌ جديدٌ، وتظهرُ هرة �سكرات�ش عندَ �لمو�سعِ 
َّبناتِ �لتي �سحبْتَها، و�لبدءُ منْ جديدٍ بالنقرِ  )0 ، 0(، ويمكنِ��كَ م�سحُ كلِّ �لكائناتِ و�لل

. على �أد�ةِ )جديد( مِنْ �سريطِ �لاأدو�تِ �لاأ�سا�سيِّ

حُ فيها �لكائناتِ )�ل�سور و�لاأ�سكال( �لتي  ةَ عَملِ �لم�سروعِ بحيثُ تو�سّ 1 - �كتبْ خطَّ
�ست�ستخدمُها، ودورَ كلِّ كائنٍ في �لم�سروعِ.

2 - تاأكدْ مِنْ تن�سيطِ �لكائنِ �لذي تريدُ برمجتَهُ )�إظهاره في منطقة �لتحكم(.
بَ طبيعةِ �لكائنِ ودورهِ في �لم�سروعِ.  3 - �خترْ نمطَ �لدور�نِ �لمنا�سب ح�سَ

ذِ �لاآتِيَ:  بالتعاونْ مَعَ �أفر�دِ مجموعتِكَ نفِّ
فْ كائنًا ع�سو�ئيًّا. لْ �سكر�ت�ش، و�أ�سِ 1 - �سغِّ

2 - ��سحبْ بع�شَ �للّبناتِ �إلى  منطقةِ �لمقاطعِ �لبرمجيّةِ.
3 - �نقرْ على �أد�ةِ )جديد(، و�أجبْ بِ�� )لا( عندَ �ل�سوؤ�لِ عنِ �لحفظِ، ماذ� تلاحِظُ؟
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ثالثًا: بناءُ مشروعٍ مقترحٍ

1 - مِنْ �أزر�رِ نمطِ �لدور�نِ، �خترْ )مواجهة لليمين اأو الي�سار فقط(.
2 - ��سحبْ لبنةً )عند نـقـر العلم الأخ�سر( من مجموعةِ )التحكم(. 

3 - لجعْ��لِ �لهرّةِ تتحركُ مِنْ مكانِه��ا )50( خطوةً، ��سْحب لبنةً )تحرك 10 خطوة( مِنْ 
مجموعةِ �لحركةِ، و�أل�سقْها باللبنةِ �ل�سابقةِ، ثم غيّرِ �لقيمةَ )10( �إلى )50(. 

4 - لجع��لِ �لهرّةِ تتح��دّثُ، �نق��رْ على مجموعةِ )المظاهر(، و��سحبْ لبِنةَ )قل ال�ســام 
عليكم لمدة 2 ثانية(، و�أل�سقها �أ�سفلَ �للبناتِ �ل�سابقةَ، ثمّ غيّر عبارةَ »ال�سام عليكم« 

�إلى »مرحبا بكم في  م�سروعي الأول«.
5 - عن��دَ �لانتهاءِ تك��ونُ قدْ �أكملت م�سروعَكَ �لاأَولَ، ويظهرُ ف��ي حيِّزِ �لعملِ كما في 

�ل�سّكلِ )18-2(.  
ةِ. 6 - لم�ساهدةِ تنفيذِ �لم�سروعِ، �نقرْ على �لعلَمِ �لاأخ�سرِ فوقَ �لمِن�سّ

4 - �خترْ مِنْ مجموعةِ �لتحكّمِ �للّبنةَ �لمنا�سبةَ لبدءِ تنفيذِ �لمقاطعِ �لبرمجيَّةِ، مثلًا )بالنقرِ 
على �لعلَمِ �لاأخ�سرِ �أو بال�سغطِ على مفتاحِ �لم�ساف�ةِ، �أو عن�دَ نقرِ �لكائنِ(.

5 - حدّد �للبناتِ �لمنا�سبةَ للم�سروعِ و��سحبْها �إلى منطقةِ �لعملِ لبناءِ �لمقاطعِ �لبرمجيّةِ 
�لتي خطّطْتَ لها م�سبقًا. 

6 - �ختبرْ كلَّ لبنةٍ بعْدَ �سحبِها بالنقرِ عليها نقرً� مزدوجًا.

�ل�سّكلُ )2–18(: �لم�سروعُ �لاأولُ.
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�ل�سّكلُ )2-19(: �سندوقُ حو�رِ حفظِ �لم�سروعِ.

رابعًا: حفظُ المشروعِ

عن��دَ حفْظِ �لم�سروعِ يظْهَرُ ��سمُهُ في �أق�سى �لز�ويةِ �ليمنى من �ل�سا�سةِ �لرئي�سةِ، علمًا 
باأنَّ �لامتد�دَ �لافتر��سيَّ للم�سروعِ هوَ )sb(، ولحفظِ م�سروعِ ما �تّبعِ �لخطو�تِ �لاآتيةَ:

، فيظهرُ  1 - �نق��رْ على �أد�ةِ )حف��ظ( �أو )حفظ با�سم(، م��نْ �سري��طِ �لاأدو�تِ �لاأ�سا�سيِّ
�سندوقُ حو�رٍ، كما في �ل�سّكلِ )19-2(.

اإ�سافةُ لبنةٍ اإلى  الم�سروعِ
نْ في ملفِّ �لمجموعةِ ما تلاحِظُهُ  ��ذِ �لاآتي، ودوِّ بالتع��اوُنِ معَ �أفر�دِ مجموعتِكَ نفِّ

على هرّة �سكر�ت�ش:
1 - �خت��رْ لبن��اتٍ �أخرى تر�ه��ا منا�سبةً و�أ�سفْها �إل��ى م�سروعِكَ، وف��ي كلِّ مرّةٍ نفّذِ 

�لم�سروعَ �لجديدَ. 
رْ! هلِ �خترْتَ �للبناتِ �لمنا�سبَةَ للم�سروعِ؟  2 - فكِّ

3 - �أدرجْ كائنً��ا ع�سو�ئيًّا جديدً�، و�أعدْ تنفيذَ م�سروعِكَ، ولاحظْ �إن كان �سيتاأثرُ بما 
رْ لماذ� ؟ يحدُثُ لهرّة �سكر�ت�ش، فكِّ

النشاط )13-2(
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خامسًا: فتحُ مشروعٍ

 لفتحِ م�سروعٍ مخزّنٍ �سابقًا ترغبُ في تنفيذهِ �أو تعديله �تّبعِ �لخطو�تِ �لاآتيةَ:
. 1 - �نقرْ على �أد�ةِ )فتح(، من �سريطِ �لاأدو�تِ �لاأ�سا�سيِّ
2 - �خترِ �لمجلدَ �لموجودَ فيه �لم�سروعُ �لمر�دُ فتحُهُ. 

3 - �خترِ ��سمَ �لم�سروعِ، ثمّ �نقرْ زرَّ )مو�فق(. 

حفظُ الم�سروعِ
ذِ �لاآتيَ: بالتعاونِ معَ �أفر�دِ مجموعتِكَ نفِّ

1 - �حفظْ م�سروعَكَ على �سطْحِ �لمكتبِ برقْمِ �لمجموعةِ، ولاحِظْ مكانَ ظهورِ �لا�سمِ.
كَ ) ثامن �أ(، ولاحظْ �إمكانيةَ �إ�سافةِ معلوماتٍ عنِ  2 - �حف��ظْ ن�سخةً ثانيةً با�سْمِ �سفِّ

�لموؤلفِ و�لم�سروعِ على يمينِ �سندوقِ حو�رِ )حفظ �لم�سروع(.
3 - �أغلقْ �سكر�ت�ش.

نٍ �سابقًا فتحُ م�سروعٍ مخزَّ
ذِ �لاآتي: بالتعاوُنِ معَ �أفر�دِ مجموعتِكَ نفِّ

 . 1 - �نقرْ على �أد�ةِ )فتح( مِنْ �سريطِ �لاأدو�تِ �لاأ�سا�سيِّ
.)Games( ِ2 - �نقرْ نقرً� مزدوجًا على �لمجلد

3 - �خترِ �لم�سروعَ )Fish Chomp(، و��سغطْ على )مو�فق(. 
4 - تعرّفِ �لكائناتِ �لموجودةَ في منطقةِ �لكائناتِ، كَمْ عَددُها؟

مِ. 5 - �قر�أَ �لمقطعَ �لبرمجيَّ �لخا�شَّ بكلٍّ كائنٍ، بالنّقْرِ على �أيٍّ منها ليظهرَ في منطقةِ �لتحكُّ

6 - �كتبْ في دفترِك ما تتوقعُ �أنْ يُنفّذَ مِنْ كلِّ مقطعٍ برمجيٍّ عنْدَ �لنقرِ على �لعلَمِ �لاأخ�سرِ.
7 - نفّذِ �لمقاطعَ �لبرمجيَّةَ، وقارنْ بينَها وبينَ ما توقعْتَهُ. 

النشاط )14-2(

النشاط )15-2(

2 - ح��دّدِ �ل�م�ج�ل�دَ �لذي �ستَحفَظُ فيه �لم�سروعَ.
3 - �كتبِ �لا�سْمَ في خانةِ ��سمِ �لملفِّ �لجديدِ.

4 - �نقرْ زرَّ )مو�فق(.
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أسئلةُ الدرسِ

1 - لكلم��ةِ م�سروعٍ تعريفاتٌ عِ��دّةٌ، �بحثْ عنْ تعريفينِ لها مِ��نْ مر�جعَ مختلفةٍ، غيرِ 
تعريفِ �لكتابِ.

2 - قيا�سً��ا بما تعلمتَ��هُ و�ساهدْتَهُ في �لدرو�شِ �ل�سابقةِ، هلْ ت��رى �أنَّ منتجاتِ �لم�ساريعِ 
مختلفةٌ �أمْ مت�سابهةٌ؟ علّلْ �إجابتَكَ.

ذُ في �لم�سروعِ �لاآتيِ. 3 - ما طبيعةُ �لعملِ �لذي يُنفَّ

لِ �ل�سورَ �لاآتيةَ، ثمَّ عبِّرْ بمقطعٍ برمجيٍّ عنِ �لمهنةِ �لتي تتوقعُها لكلٍّ منهم. 4 - تاأمَّ
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المظاهرُ والأصواتُ
رْسُ الدَّ

السادسُ

ك��يْ يكتَمِلَ �أيُّ م�سروعٍ، وليظهرَ على �سكلِ لعبةٍ �أو ق�سةٍ �أو ر�سمٍ متحركٍ، يتعينُ �أنْ 
تك��ونَ هناكَ بع�شُ �لاإ�سافاتِ �لت��ي ت�ساعِدُ على �لو�سولِ �إلى �له��دفِ �لمطلوبِ؛ مثلِ 
تغيي��رِ �لخلفياتِ و�لاأ�سكالِ، و�إ�سافةِ �ل�سورِ، وغيرِها. و�ستتعرّفُ في هذ� �لدر�شِ كيفيةَ 

�إ�سافةِ �لاأ�سو�تِ، وتغييرِ �لمظاهرِ.

أولًا: تغييرُ المظاهرِ

دُ بالمظه��رِ �لَتغَيّرُ �لذي  يق�سَ
يحدُثُ في �سكلِ �لكائنِ، �أو في 
�سكلِ �لخلفيةِ، ولاإ�سافةِ  مظهرٍ، 
��هِ، �أو تعديلهِ، �نقرْ على  �أو عر�سِ
)تبويــب المظاهــر( مِ��نْ تبويباتِ 
��مِ، فتظه��رُ كم��ا  منطق��ةِ �لتحكُّ
ف��ي �ل�سّ��كلِ )2-20(، ثمّ �تّبعْ 

�إحدى �لطرقِ �لاآتيةِ: 
1 - �نقرْ على زرِّ )ر�سم(، فيظهرُ 
رُ �لر�سمِ، ومنْهُ ت�ستطيعُ  محرِّ
��مَ �لمظه��رَ �ل��ذي  �أنْ تر�سِ

تريدُ.
2 - �نقرْعلى زرِّ )ا�ستيراد( لاإ�سافةِ �سورةٍ جاهزةٍ من و�سائطِ �لتخزينِ.

3 - ��سح��بْ بالف��اأرة �سورةً �أوْ �أكث��رَ منْ �سطحِ �لمكتبِ �أوْ �أيَّ مجل��دٍ �آخرَ مفتوحٍ، ثمَّ 
�أفلتها على تبويبِ �لمظاهرِ.

�ل�سّكلُ )2–20(:  تبويبُ �لمظاهرِ.
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ذِ �لاآتي:  بالتعاوُنِ معَ �أفر�دِ مجموعتِكَ نفِّ
لْ �سكر�ت�ش. 1 - �سغِّ

2 - �نقرْ تبويبَ �لمظاهرِ، ولاحظْ عددَ �لمظاهرِ �لموجودةِ.
3 - �أ�سفْ مظهرً� جديدً�، وليكنْ �سورةً مِنْ مجلد�تِ مكتبةِ �سكر�ت�ش.

4 - ��سحبْ �سورةً مِنْ �سطحِ �لمكتبِ �أوْ مِنْ �أيِّ مجلدٍ �آخرَ، و�أفلتْها �أ�سفلَ �لمظاهرِ، 
ولاحظْ ما يحدُثُ.

∂°ùØæH ÜôL

تغييرُ مظهرِ كائنٍ
نْ في ملفِّ �لمجموعةِ كلَّ ما تلاحِظُ: ذِ �لاآتي، ودوِّ بالتعاوُنِ معَ �أفر�دِ مجموعتِكَ نفِّ

ةِ. 1 - �أن�سئْ م�سروعًا جديدً�، و�حذفْ هرّةَ �سكر�ت�ش مِنْ �لمِن�سّ
.)Animals( ِمِنْ مجلد )butterflyl-a( َ2 - �أ�سفْ كائنًا جديدً�، وليكُنْ �سورة

3 - �نقرْ على تبويبِ �لمظاهرِ.
.)butterfly2( َ4 - �نقرْ على زرِّ ��ستير�د، و�أ�سف مظهرً� جديدً�، وليكُنْ �سورة

.)butterflyl-b( ْ5 - �أ�سفْ مظهرً� �آخرَ، وليكن

النشاط )16-2(

وبالنظرِ �إلى  �ل�سّكلِ )2–20( تلاحظُ �لاآتيَ :
girl3-( ُو�لاآخر )girl3-running( َ1 - ل��كلِّ مظهرٍ ��سمٌ؛ فف��ي �ل�سّكلِ �أحدُ �لاأ�سماءِ ه��و

.)basketball

ن�سخ . 2 - يمكِنُ حذفُ �لمظهرِ بالنقرِ على زرِّ �لحذفِ  �أو ن�سخهُ بالنقرِ على زرِّ  
تحرير ، فيظهرُ في نافذةِ محررِ �لر�سمِ، عندئذٍ  3 - يمكِ��نُ تحريرُ �لمظهرِ بالنقرِ على زرِّ 

يمكِنُ تعديلهُ.
حْبِ  4 - ل��كلِّ مظه��رٍ رقْمٌ يظه��رُ على ي�س��ارهِ، ويمكِنُ تغيي��رُ ترتيبِ �لمظاه�����رِ ب�سَ

ثُ �أرقامُ �لمظاهرِ تلقائيًّا. �لم�سغ����ر�تِ بالفاأرةِ، وعندئذٍ تُحدَّ
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ثانيًا: تغييرُ الأصواتِ

��ا، ويجعلُهُ �أكثرَ حيويَّةً.  �إنَّ �إ�ساف��ةَ �سوتٍ �إل��ى �أيِّ م�سروعٍ ي�سفي عليهِ رونقًا خا�سًّ
ويمكِنُ لبرنامجِ �سكر�ت�ش ت�سغيلُ ملفاتِ �ل�سوتِ مِنْ نوعِ )MP3( و) WAV(، وللتعامُلِ 

بالتعاونِ مَع �أفر�دِ مجموعتِكَ نفّذِ �لاآتيَ:
1 - ��ستخ��دمِ �للّبن��اتِ �لاآتيةَ بطريقةٍ منا�سب��ة لاإن�ساءِ مقطعٍ برمج��يٍّ يعملُ على تغييرِ 

�لمظهرِ على نحوٍ متكررٍ، و�جعلِ �لتغيرَ يظهرُ مدةً معينةً.

ذُ هوَ ما توقّعتَهُ؟ 2 - �نقرْ على �لعَلمِ �لاأخ�سرِ لت�سغيلِ �لمقطعِ، ولاحظْ: هلْ ما يُنفَّ

∂°ùØæH ÜôL

تغييرُ مظهرِ كائنٍ معَ الحركةِ
نْ ملاحظاتِكَ في ملفِّ �لمجموعةِ:  ذِ �لاآتيَ، ودوِّ بالتعاونِ معَ مجموعتِكَ نفِّ

1 - �أن�سىءْ م�سروعًا جديدً�.
2 - �أ�سفْ �أيَّ كائنٍ تريدُهُ مِنْ �أيِّ مجلدٍ.

3  - �أ�سفْ مظهرً� جديدً� للكائنِ )�ختر مظهرً� ينا�سبُ �لكائنَ �لذي �خترْتَهُ(.
4 - �أن�سىءْ مقطعًا برمجيًّا يجعلُ �لكائنَ يتحرّكُ )10( خطو�تٍ، ثمّ ينتقلُ �إلى �لمظهرِ 

�لاآخرِ، ثمَّ يتحركُ )10( خطو�تٍ �أخرى، معَ �لتكر�رِ با�ستمر�رٍ.
. 5 - نفّذِ �لمقطعَ �لبرمجيَّ

رْ! ما �للبنةُ �لتي عليكَ  6 - عَ��دّلِ �لمقطعَ �لبرمجيَّ بحيثُ ت�سبِحُ �لخطو�تُ �أبطاأَ، فكِّ
�إ�سافتُها؟

7 - �حفظِ �لم�سروعَ.

النشاط )17-2(
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معَ �لاأ�سو�تِ، يتعينُ �أولًا تحديدُ �أحدِ كائناتِ �لم�سروعِ، ثمَّ �لنقرُ على تبويبِ �لاأ�سو�تِ، 
فيظهرُ كما في �ل�سّكلِ )2-21( عندئذٍ تلاحظُ �لاآتيَ:
1 - يظهرُ �لتبويبُ بلونٍ مختلفٍ عنْ باقي �لتبويباتِ.

2 - لت�سجي��لِ �سوتٍ با�ستخد�مِ �لميكرفون، �نقرْ زرَّ 
)ت�سجيل(.

3 - لاإ�سافةِ �سوتٍ منْ ملفِّ �نقرْ زرَّ )ا�ستيراد(.
4 - لكلِّ �سوتٍ ��سمٌ.

5 - يوجدُ زرٌّ لت�سغيلِ �ل�سوتِ و�آخرُ لاإيقافِهِ.
6 - تظهرُ �لمدّةُ �لزمنيةُ �للّازمةُ لت�سغيلِ كلِّ �سوتٍ.

. ِ7 - يمكِنُ حذفُ �ل�سوتِ بالنقرِ على زرِّ �لحذف

اإ�سافةُ �سوتٍ
نْ خطو�تِ �لتنفيذِ: ذِ �لاآتيَ، ودوِّ بالتعاونِ مَعَ �أفر�دِ مجموعتِكَ نفِّ

1 - �أن�سىءْ م�سروعًا جديدً�. 
كلِ �لمجاورِ. 2 - �أ�سفْ كائنًا جديدً�، وليكنْ �سورةَ طَبْلٍ كما في �ل�سَّ

3 - �أ�سفْ �إلى �لكائنِ �ل�سوتَ �لاأولَ و�لثانيَ �لظاهرينِ في هذ� �ل�سّكلِ.
��لُ �ل�سوتَ  4 - �أن�س��ىءْ مقطعً��ا برمجيًّا ي�سغِّ

�لاأولَ ثمَّ �لثانيَ فالثالثَ معَ �لتكر�رِ.
5 - نفّذِ �لمقطعَ �لبرمجيَّ ودوّنْ ملاحظاتكَ.

6 - �أوقفِ �لتنفيذَ.
7 - �حف��ظْ م�سروعَكَ عل��ى �سطحِ �لمكتبِ 

با�سْمِ »تجربة �ل�سوت«.

النشاط )18-2(

�ل�سكلُ )2-21(: تبويبُ �لاأ�سو�تِ.
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أسئلةُ الدرسِ

ا ياأتي: 1 - �أجبْ بنعمْ �أو لا عنْ كلٍّ ممَّ
�أ    - �لمظهرُ هوَ �لتغيّرُ �لذي يحدُثُ على �لكائنِ.

مَ �سورةً ون�ستخدِمَها كمظهرٍ جديدٍ. ب - يمكنُ �أنْ نر�سِ
ج� - عندَ تغييرِ �لمظاهرِ �أو �لاأ�سو�تِ فاإننا ن�ستخدِمُ تبويبَ �لمقاطعِ �لبرمجيّةِ.

د   - عندَ تفعيلِ تبويبِ �لاأ�سو�تِ، تظهرُ �لاأ�سو�تُ جميعُها وكلُّ ما يتعلّقُ بِها.
اتُ  ه�  - ي�ستطيعُ برنامجُ �سكر�ت�ش �لتعاملَ معَ �أنو�عِ �أ�سو�تٍ مختلفةٍ، منْها: ملفَّ

.)WAV( ُوملفّات )MP3(
و   - �إ�سافةُ �لمظاهرِ و�لاأ�سو�تِ لا ي�سيفُ �أيََّ �سيءٍ للم�سروعِ.

ز   - لا يمكِنُ �إن�ساءُ م�سروعٍ مِنْ دونِ �أ�سو�تٍ.
2 - �در���شِ �لمقطعَ �لبرمجيَّ �لمج��اورَ، ثُمَّ �أجبْ عنِ 

�لاأ�سئلةِ �لاآتيةِ:
؟ �أ    - ما ��سمُ �لكائنِ في �لمقطعِ �لبرمجيِّ

ب - كمْ مظهرً� للكائنِ؟
لُ؟ �ذكرْ �أ�سماءَها. ج� - كمْ �سوتًا �سيُ�سغَّ

د    - م��ا م��دّةُ �لانتظارِ بعْدَ �لانتق��الِ �إلى �لمظهرِ 
ةٍ؟ �لتالي في كلِّ مرَّ

؟ ه�  - ما �للبنةُ �لتي �ستبد�أُ تنفيذَ �لمقطعِ �لبرمجيِّ
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مهاراتٌ برمجيةٌ متقدّمةٌ
رْسُ الدَّ
السابعُ

فُ  تعرّفْتَ في �لدرو�شِ �ل�سابقةِ �لمهار�تِ �لاأ�سا�سيةَ في �سكر�ت�ش، وفي هذ� �لدر�شِ �ستتعرَّ
بع�شَ �لمهار�تِ �لمتقدمةِ �لتي تُمَكِنُكَ مِنْ تطويرِ م�ساريعِكَ لت�سبحَ �أكثرَ �إتقانًا و�حتر�فيَّةً.

أولًا: تصميمُ واجهةٍ للمستخدمِ

ثانيًا: التتابعُ

دُ بذلِكَ ت�سميمُ و�جهةٍ تفاعليهٍ، وذِلَكَ بجعْلِ بع�شِ عنا�سرِ �لم�سروعِ ت�ستجيبُ  يُق�سَ
للم�ستخدمِ عند �ل�سغطِ على �أحدِ �لمفاتيحِ 
دةً.  �أوِ �لنقرِ على �أيٍّ منها، فتنفّذُ �أو�مرُ محدَّ
ومث��الٌ على ذلِ��كَ �لمقط��عُ �لبرمجيُّ في 
�ل�سّكلِ )2-22( �لذي جعلَ �لكائنَ )1( 
ي�ستجيبُ عنْدَ �لنقرِ عليْهِ، ويبد�أُ بتغييرِ �سدّةِ 
�لاإ�ساءةِ بمقد�رٍ موج��بٍ، ثمَّ يدقُ �لطبْلَ، 
ةَ �لاإ�ساءةِ م��رّةً ثانيةً  ثمّ يع��ودُ ويغي��رُ �س��دَّ

بمقد�رٍ �سالبٍ.

لاإن�س��اءِ برنامَجِ ما علي��كَ �لتفكيرُ بطريقةٍ 
، حتى تجدَ �لترتيبَ  منظمةٍ وبت�سل�سل منطقيٍّ
��بَ للخط��و�تِ �لتي يتعي��نُ تنفيذُها.  �لمنا�سِ
ويُظهِ��رُ �ل�سكلُ )2-23( مث��الًا على ذلِكَ، 
�إذ يظهَرُ �أنَّ �لمطلوبَ بد�يةً تغييرُ �لمو�سعِ ثمَّ 

لُ �ل�سوتُ. �إظهارُ �لكلامِ، وفي �لنهايةِ يُ�سغَّ
�ل�سّكلُ )2-23(: مقطعٌ برمجيٌّ للتتابعِ.

كْل )2-22(: مقطعٌ برمجيٌّ لو�جهةِ م�ستخدمِ. �ل�سَّ
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ثالثًا: التكرارُ )الحلقاتُ(

يمكِ��نُ ��ستخد�مُ لبِنِتَيْ )كرر-عدد- مرة( 
�أوْ )كرر با�ســتمرار( لتك��ر�رِ تنفيذِ مجموعةِ 
�أو�مرٍ بعددٍ محدّدٍ مِنَ �لمر�تِ �أو با�ستمر�رٍ. 
ويُظهِرُ �ل�س��كلُ )2-24( مقطعً��ا برمجيًّا 

رُ )36( مرّةً. لمجموعةِ �أو�مرَ تُكرَّ

بالتعاوُنِ معَ �أفر�دِ مجموعتِكَ نفّذِ �لاآتيَ:
1 - �سغلْ �سكر�ت�ش و�حذِفْ �لهرّةَ.

ةِ، ولتكنْ �س��ورةَ )spotlight-stage( مِنْ  ��فْ مظهرً� جديدً� �إل��ى خلفيةِ �لمِن�سّ 2 - �أ�سِ
.)Indoors( ِمجلد

                                  .)Things( ِمِنْ مجلد )fruit-platter( َ3 - �أ�سفِ �لكائن
ذُ �لاآتيَ بالتتابعِ عنْدَ �لنقرِ على �لكائنِ )1(. 4 - �أن�سىءْ مقطعًا برمجيًّا ينفِّ

�أ    - يزيدُ من حجمِ �لكائنِ بمقد�رِ )10(.   
ب - يقولُ عبارةَ: »�لفاكهة مفيدة للج�سم«.

ذُ �لاآتيَ بالتتابعِ عنْدَ �ل�سغطِ على مفتاحِ �لم�سافةِ:  5 - �أن�سئْ مقطعًا برمجيًّا ينفِّ
رُ بمقد�رِ )10(. �أ    - يجعلُ �لحجمَ ي�سغَّ

ب - ينزلقُ �إلى �لمو�سعِ )30،45(
ج� - ينتظرُ 2 ثانية.

د   - ينزلقُ �إلى �لمو�سعِ )0،0(.

∂°ùØæH ÜôL

�ل�سّكلُ )2-24(: مقطعٌ برمجيٌّ للتكر�رِ.
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رطي��ةُ في �لبرمجةِ عندما ير�دُ تنفي��ذُ �إحدى مجموعتينِ من   ت�ستخ��دمُ �لعبار�تُ �ل�سَّ
بَ  رطيّةُ ب�س��ورةٍ عامّةٍ حَ�سَ قِ �سرطٍ معي��نٍ. وت�ساغُ العب��ارةُ ال�سَّ الأوام��رِ بناءً عل��ى تحقُّ

�لمخطّطِ �لمبيِّنِ في �ل�سّكلِ )25-2(.

رطيّةُ �لم�ستخدمةُ ف��ي �سكر�ت�ش، هما �للبنت��انِ )اإذا( و)اإذا–واإل( مِنْ  �لعب��ار�تُ �ل�سَّ
مجموع��ةِ �لتحكّمِ، ويُظهِرُ �ل�سّ��كلُ )2-26( مقطعًا برمجيًّا يُ�ستخ��دمُ فيه لبنةُ ال�سّرطِ 

�ل�سّكلُ )2-25(: مخطّطُ �لعبارةِ �ل�سّرطيّةِ.

�ل�سّكلُ )2-26(: مقطعٌ برمجيٌّ يحتوي عبارةً �سرطيَّةً.

رطيّةُ رابعًا: العباراتُ الشَّ
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بالتعاوُنِ مَعَ �أفر�دِ مجموعتِكَ، �در�شِ �لمقطعَ 
�لبرمجيَّ �لمجاورَ، ثمَّ �أجبْ عنِ �لاأ�سئلةِ �لتي تليه:

1 - ما نوعُ �لتكر�رِ )�لحلقات( في �لمقطعِ؟
2 - ما �لعبارةُ �ل�سرطيةُ �لتي ظهرتْ في �لمقطع؟

يهُ �لمقطعُ عندَ  عُ �أنْ يوؤدِّ 3 - حدّدِ �لعملَ �لذي تتوقَّ
تنفيذِهِ.

4 - نفّ��ذِ �لاآنَ �لمقط��عَ، ولاح��ظِ �لف��رقَ بينَ ما 
توقعْتَهُ وما �ساهدْتَ��هُ عندَ �لتنفيذِ، ثمَّ دَوّنْ في 

ملفِّ المجموعةِ نقاطَ الختلافِ. 

∂°ùØæH ÜôL

)اإذا(، وج��زءُ ال�س��رطِ فيها هوَ: )المو�سع �س <200(، وهذ� يعن��ي �أنَّ �لكائنَ �سي�ستمرُّ 
ةِ �إحد�ثيُّها �لاأفقيُّ )�ش(  ف��ي حركتِهِ على نحوٍ م�ستقيمٍ حتّى ي�سلَ �إلى  نقط��ةٍ على �لمِن�سّ
�أكبرُ من )200(، عندئذٍ يتحقّقُ ال�سرطُ ويعودُ الكائنُ اإلى  النقطةِ ذاتِ الإحداثيِّ ال�سينيِّ 

)-200(، وينتظرُ مدّةَ )0.1( ثانية.

á¶MÓe

لتركي��بِ ال�سرطِ )المو�سع ���س <200( في لبنةِ )�إذ�( �لمبيّنةِ ف��ي �ل�سّكلِ )26-2( 
علي��كَ �أولًا �سحبُ �للبنةِ  مِنْ مجموع�ةِ �لاأرق��امِ ول�سقُها في �أعلى لبنةِ )�إذ�(، 
ث��مُّ �سح��بُ �للبنةِ  مِنْ مجموعةِ �لحرك��ةِ ول�سقُها في �لف��ر�غِ �لاأولِ في �للبنةِ 

�ل�سابقةِ، ثمُّ �إدخالُ �لقيمةِ )-200( في �لفر�غِ �لثاني.
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هيَ عمليةُ �لا�ستجابةِ لحدثٍ معينٍ يت�سببُ بهِ �لم�ستخدمُ عندَ �لنقرِ على كائنٍ، �أو عندَ 
قِ �سرطٍ معينٍ.  ال�سغطِ على مفتاحِ معيّنٍ، وقد يت�سببُ به جزءٌ اآخرُ منِ البرنامجِ عندَ تحقُّ

و�لل�بن�ت���انِ )عنــد �ســغط مفتــاح(          
�أو )عنــد نقــر كائــن( همَا مث��الٌ على 

معالجةِ �لاأحد�ثِ.
ويُظهِرُ �ل�سّ��كلُ )2-27( مقطعًا 
برمجيًّ��ا يمث��لُ ��ستجابةً لح��دثِ هوَ 
�ل�سغطُ على �ل�سه��مِ �لاأي�سرِ، �إذْ يقومُ 
�لكائ��نُ بتغيي��رِ �تجاهِهِ، ث��مَّ يتحركُ 

�ل�سّكلُ )2-27(: �لا�ستجابةُ لحدثٍ.)10( خطو�تٍ.

خامسًا: معالجةُ الأحداثِ

تطبيقُ المفاهيمِ البرمجيةِ
تع��اونْ م��عَ �أف��ر�دِ مجموعتِكَ عل��ى تنفي��ذِ �لاآتي، وفي مل��فِّ �لمجموع��ةِ دوّنْ 

ملاحظاتِكَ.
.)Games( ِمنْ مجلد )Trampoline( َلْ �سكر�ت�ش، و�فتحِ �لم�سروع 1 - �سغِّ

2 - �نقرْ على �لكائنِ )Trampoline(، و�در�شِ �لمقطعَ �لبرمجيَّ �لخا�شَّ بهِ.
3 - حددْ نوعَ التكرارِ وال�سّرطِ في هذا المقطعِ.

ةِ بهِ. 4 - �نقرْ على �لكائِن )Jodi(، ولاحظْ عددَ �لمقاطعِ �لبرمجيةِ �لخا�سَّ
5 - حدّدِ �لمفاتيحَ �لتي تعالِجُ �لاأحد�ثَ في كلِّ مقطعٍ منْ هذهِ �لمقاطعِ. 

6 - حلِّلْ عمَلَ هذهِ المقاطعِ، ولحِظْ عدمَ وجودِ �سرطٍ فيها.
7 - �نقرْ على �لعَلمِ �لاأخ�سرِ لتنفيذِ �لم�سروعِ.

8 - ��ستخدمْ كلَّ �أزر�رِ و�جهةِ �لم�ستخدمِ �لتي تعالجُ �لاأحد�ثَ.
غطِ على �أيٍّ مِنْ هذه �لاأزر�رِ. 9 - لاحظْ ما يحدُثُ عندَ �لنقرِ �أوِ �ل�سّ

النشاط )19-2(
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أسئلةُ الدرسِ

1 - �أ�س��فْ كائنً��ا منْ �سكر�ت���ش، و�كتبْ مقطعًا برمجيًّ��ا يتعاملُ مع��هُ بو�سفهِ و�جهةَ 
م�ستخدمِ؛ على �أن يت�سمنَ �لمقطعُ:

�أ    - تكر�رً� لحركةِ هذ� �لكائنِ �إذ� �لم�سافةُ �إلى موؤ�سرِ �لفاأرةِ = 10.
ب - ينتقلُ �إلى �لمظهرِ 2 �إذ� �ش > 50.

ج� - يعودُ للمظهرِ 1 �إذ� كانَ ملام�سًا للونِ �لاأحمرِ.
2 - �كت��بْ مقطعًا برمجيًّا يت�سمنُ معالجةً لح��دثٍ يتعاملُ معَ �لاأ�سهمِ مرةً، ومَعَ مفتاحِ 

�لم�سافةِ مرةً �أخرى.
دْ عملَ �لمقطعِ �لبرمج��يِّ �لاآتيِ، ثمّ �أ�سفْ عبارةً �سرطيةً لَ��هُ بحيثُ ينتقلُ �إلى  3 - ح��دِّ
�لمظه��رِ 2 �إذ� كانتْ قيمةُ �ش �أكبرَ منْ 200. ثمَّ يعودُ للمظهرِ 1 �إذ� كانَ زرُّ �لفاأرةِ 

م�سغوط�اً. 
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مشروعٌ ختاميٌ
رْسُ الدَّ
الثامنُ

ف��ي هذ� �لدر�شِ، �ستقومُ بتوظيفِ ما تعلمْتَهُ من مه��ار�تِ �سكر�ت�ش في بناءِ م�سروعٍ 
ةٍ، �أوْ لعبةٍ، �أو فيلمٍ ق�سيرٍ، تعالجُ فيهِ ق�سيةً علميةً �أو وطنيةً �أو �أدبيَهً.  على �سكلِ ق�سّ

أولًا: إرشاداتٌ لبناءِ المشروعِ

1 - �خترْ مو�سوعًا ينا�سبُ عمرَكَ وهو�ياتِكَ.
2 - �ر�سمْ مخططًا ب�سيطًا على �لورقِ يمثِّلُ مر�حلَ �لم�سروعِ.

ةَ �لم�سروعِ. 3 - جهّزِ �لخلفياتِ �لمنا�سبةَ لتكوّنَ مِن�سّ
4 - ��ستعر�شِ �لكائناتِ �لمتو�فرةَ في مكتبةِ �سكر�ت�ش 

لاختيارِ �لمنا�سبِ منْها.
5 - �ف�تحِ �لموقعَ �لر�سميَّ ل�سكر�ت�ش على )�لاإنترنت(، 
وح��اولِ  �لمن�س��ورةِ،  �لم�ساري��عِ  عل��ى  و�طّل��عْ 

�لا�ستفادةَ منْها.
6 - �حف��ظِ �لم�س��روعَ بينَ �لحي��نِ و�لاآخرِ ف��ي �أثناءِ 

�لعملِ؛ حتّى لا تَفقِدَهُ بالخطاأ.

َ �لفاأرةِ.  مثالٌ: قطٌ يلاحقُ موؤ�شِّ
ةِ. �لهدفُ: �أنْ يلاحِقَ �لكائنُ )�سورة �لقط( موؤ�شَ �لفاأرةِ على �لِمن�سّ

�لخطو�تُ:
�أ    - �حذفِ �لكائنَ )هرّة �سكر�ت�ش(.

بةً. ب - �أدرجْ �أيَّ �سورةِ خلفيةٍ تر�ها منا�سِ
.)cat2( ِج� - �أدرجْ �سورةَ �لكائن

 .)cat2( ِد   - �أ�سفِ �للبناتِ �لاآتيةَ �إلى  �لكائن
ه�  - �نقرْ على �لعَلمِ �لاأخ�شِ للتنفيذِ.
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ثانيًا: موضوعاتٌ وقضايا مقترحةٌ

المياهُ وضرورةُ الحفاظِ عليها وعدمُ هدرِها  1

تقدي��مُ �لن�سائحِ للاآخري��نِ با�ستخد�مِ �لمياهِ 
باعت��د�لٍ، وعدمُ �لاإ�سر�فِ ف��ي ��ستخد�مِها 
ف��ي �أثن��اءِ �لا�ستحم��امِ، وغ�سْ��لِ �ل�سي��ارةِ، 
وتنظيفِ �لاأ�سنانِ ... �أو �أيِّ ��ستعمالٍ �آخرَ.

استخدامُ الطاقةِ البديلةِ  2

�إظه��ارُ �أهمي��ةِ �لطاقةِ وكيفي��ةُ ��ستخد�مِها، 
و�سرورةُ �لبحثِ عن طاقةٍ بديلةٍ؛ مثلِ �لطاقةِ 

�ل�سم�سيّةِ �أو طاقةِ �لرياحِ، وكيفيةُ ذلكَ.

3    الحروبُ في العالمِ وأثرُها في الأطفالِ

قد يك��ونُ على �سكلِ ق�س��ةٍ لطفلٍ يروي ما 
ح�دثَ له ف��ي �لحربِ، �أو مجموعةِ �أطفالِ 
كلٌّ منه��مْ يحكي �سيئًا عن بل��دِهِ، و�أحدُهمْ 
يحدّثهم عنِ �لدمارِ �لذي خَلَّفتهُ �لحربُ في 

مدينتِهِ.

لعبةُ سيّاراتٍ  4

لعبةٌ ب�سيطةٌ؛ مثلُ تحري��كِ �سيَّارةٍ بالاأ�سهمِ، 
�أو �سيَّارةٌ ت�سيرُ في �ل�سارعِ وعجلاتُها تدورُ، 

معَ �إ�سافةِ �س�وتِ لها في �أثناءِ �سيرِها.
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لعبةُ كرةِ قدمٍ  5

كُ �للاعبُ �لكرةَ �أمامَ��هُ، وعندَ و�سولِها �إلى �لحافّةِ  يحرِّ
ترت��دُّ معَ �للاع��بِ �إلى �لخل��فِ، و�س��وتُ �لم�سجعينَ 

يمنحهُ �لحافزَ.

محادثةٌ  6

دُ مفتاحٌ لكلِّ طال��بٍ يُظهِرُ �لجزءَ  ح��و�رٌ بينَ طالبينِ عنْ مو�سوعٍ معيَّ��نٍ بحيث يحدَّ
�لخا�شَّ به مِنَ �لمحادثةِ عندَ �لنقرِ عليهِ؛ مثلَ )�لاأ�سهم، مفتاح �لم�سافة،...(. و�إ�سافةِ 

�سوتٍ في �أثناءِ �لمحادثةِ.
وللمزي��دِ من �لاأفكارِ و�لمقترحاتِ يمكنُكُم �أعز�ءَن��ا �لطلبةُ زيارَةَ �لموقِع �لاإلكترونيِّ 
للبرنام��جِ �ل��ذي وردَ في �لدر���شِ �لاأولِ، ف�ستجدونَ طلبةً �آخرينَ م��ن مختلفِ �أنحاءِ 
�لعالَ��مِ لتت�ساركو� معهُم في �لم�ساريعِ و�لاأفكارِ، ويمكنِكُم �لاطّلاعُ على م�ساريعِهِم، 

و�إطلاعِهم على م�ساريعِكُم.
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أسئلةُ الوَحْدةِ

1 - ما �أهميةُ وجودِ لغاتِ �لحا�سوبِ؟
�ةِ، ه�يَ: ...............................................    2 - �أدو�تُ �إ�س�اف����ةِ ك�ائ�نٍ ج�دي��دٍ �إل��ى �ل�مِ�ن��سَّ

و ............................................... و ...............................................
ةِ؟  3 - ما �سكلُ �لاأد�ةِ �لم�ستخدمةِ في حذفِ �لكائناتِ منْ منطقةِ �لمِن�سّ

ةِ؟ 4 - ما �أبعادُ منطقةِ �لمِن�سّ
ةِ؟ 5 - �أيٌّ منْ تبويباتِ منطقةِ �لتحكّمِ يتغيرُ عندَ �ختيارِ كائنٍ �أو �ختيارِ �لمِن�سّ

6 - �أجبْ ب� )نعم( �أو )لا( عنْ كلٍّ مما ياأتي:
�أ    - ظهورُ �لخطِّ �لاأبي�شِ بينَ لبنتينِ يعني �إمكانيةَ �لت�ساقِهِما.     )       (
ب - تنتمي لبنةُ )�لنقر على �لعَلمِ �لاأخ�سر( �إلى  مجموعةِ لبناتِ �لحركةِ.  )       (
)       (      .)sb( َج� - �متد�دُ �أيِّ م�سروعٍ منْ م�ساريعِ �سكر�ت�ش هو
د   - يتعاملُ برنامجُ �سكر�ت�ش معَ عددٍ كبيرٍ مِنْ �أنو�عِ �ل�سورِ و�لاأ�سو�تِ. )       (
ه�  - �أولُ خطوةٍ لاإ�سافةِ مظهرٍ �إلى �لخلفيّةِ هوَ �ل�سغطُ على هرّة �سكر�ت�ش. )       (
و   - �لمظهرُ هوَ �سورةٌ �أو ر�سمةٌ �أخرى للكائنِ نف�سهِ في و�سعٍ مختلفٍ.   )       (

7 - ما تاأثيرُ �لمقطعِ �لبرمجيِّ �لاآتيِ في �لكائنِ؟
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لْ بينَ �لعموديْنِ: 8 - �سِ

العمودُ الثانيالعمودُ الأولُ

يمكِنُ ��ستخد�مُهُ لت�سغيلِ �لمقاطعِ �لبرمجيّةِ.�أ�لم�ساركةُ على )�لاإنترنت(1

وتحريكها ب�لمقطعُ �لبرمجي2ُّ الكائناتِ  للتقاطِ  الم�ستخدمةُ  الأداةُ 
ةِ. على �لِمن�سّ

ت�ستخدمُ لر�سمِ كائنٍ جديدٍ في برنامجِ �سكر�ت�ش.جمنطقةُ �ألو�حِ �للبنات3ِ

تعدُّ من مز�يا برنامجِ �سكر�ت�ش.د�لموؤ�سرُ 4

منها ه��لعَلمُ �لاأخ�سرُ 5 زرٍّ  كلُّ  ويظهرُ  �لاأزر�رِ  من  مجموعةً  تحتوي 
بلونٍ مميزٍ.

6
منطقةُ �لتحكّمِ

بوظيفةٍ و يقومُ  �لكائنَ  تجعلُ  �للبناتِ  من  مجموعةٌ 
معينةٍ.

تحت��وي على تبويب��اتِ �لمقاطعِ �لبرمجيّ��ةِ و�لمظاهرِ ز7
و�لاأ�سو�تِ.
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التقويم الذاتي

التقويم الذاتي

الرقْمُ

1
2
3
4
5

6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16

�أعرفُ لغةَ برمجةِ �سكر�ت�ش.
�أُ�سغّلُ �سكر�ت�ش بطريقةٍ �سحيحةٍ.

�أذكرُ �أجز�ءَ �ل�سا�سةِ �لرئي�سةِ لبرنامجِ �سكر�ت�ش.
�أذكرُ مز�يا �سكر�ت�ش.

�أدو�تِ  و�شيطِ  �لاأ�سا�سيِّ  �لاأدو�تِ  �شيطِ  وظائفِ  بيَن  �أميّزُ 
ةِ. �لِمن�سّ

�أحدّدُ وظيفةَ كلِّ �أد�ةٍ منْ �أدو�تِ منطقةِ �لكائناتِ.
�أحدّدُ وظيفةَ كلِّ زرٍّ منْ �أزر�رِ نمطِ �لدور�نِ.

�أذكرُ تبويباتِ منطقةِ �لكائناتِ.
دُ �أزر�رَ منطقةِ �ألو�حِ �للبناتِ. �أعدِّ

�أعرفُ ��سمَ �للبنةِ، و�أحدّدُ �لمجموعةَ �لتي تتْبعُ لها.
�أن�سىءُ مقطعًا برمجيًّا ب�سيطًا.

�أن�سئ مقطعًا برمجيًّا با�ستخد�مِ لبنةِ كرّرْ عددْ �لمر�تِ.
�أن�سئُ م�شوعًا جديدً� و�أحفظُهُ.

�أ�سيفُ مظاهرَ و�أ�سو�تًا مختلفةً لم�شوعٍ.
مُ و�جهةَ م�ستخدمٍ. �أ�سمِّ

. �أ�سيفُ عبارةً �شطيّةً على مقطعٍ برمجيٍّ

�سعيفٌجيدٌممتازٌ المجالُ

بعدَ در��ستِكَ لهذهِ �لوَحْدَةِ وتنفيذِ �لاأن�سطةِ �لو�ردةِ خلالَها، وتجريبِ �لعديدِ من �لحالاتِ 
كَ ذات�يًّا لتحديدِ نقاطِ ال�سعفِ لديكَ،  والم�ساريعِ، اأكملْ �سلّمَ التقديرِ الآتيَ لتقويِم نف�سِ

ولاإيجادِ �لحلولِ �لمنا�سبةِ:
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ملحقُ )1(: اأنواعُ لبناتِ �سكرات�ش ووظائفُها

مُ التحكُّ

ت�سغيلُ �لمقطعِ �لبرمجيِّ �لمرتبطِ بهذهِ �للبنةِ عندَ �لنقرِ على �لعَلمِ �لاأخ�شِ.

�لمفتاحِ  على  �ل�سغطِ  عندَ  �للبنةِ  بهذهِ  �لمرتبطِ  �لبرمجيِّ  �لمقطعِ  ت�سغيلُ 
�لمحدّدِ.

ت�سغيلُ �لمقطعِ �لبرمجيِّ �لمرتبطِ بهذهِ �للبنةِ عنْدَ �لنقر على هذ� �لكائنِ.

ا من �لثو�ني �لمحددةِ قبلَ متابعةِ تنفيذِ �للبنةِ �لتاليةِ. �لانتظارُ بع�سً

تكر�رُ تنفيذِ �للّبناتِ �لموجودةِ د�خلَ هذهِ �للبنةِ با�ستمر�رٍ.

منَ  محددً�  عددً�  �للبنةِ  هذهِ  د�خلَ  �لموجودةِ  �للبناتِ  تنفيذِ  تكر�رُ 
�لمر�تِ.

ثمَّ  دٍ،  محدَّ فعْلٍ  بتنفيذِ  لاأمرِها  جميعِها  �لكائناتِ  �إلى  ر�سالةِ  �إر�سالُ 
�لانتقالُ �إلى تنفيذِ �للبنةِ �لتاليةِ دونَ �نتظارِ �نتهاءِ تنفيذِ �لمقاطعِ �لبرمجيّةِ 

�لتي طُلِبَ ت�سغيلُها.
محدّدٍ،  فعْلٍ  بتنفيذِ  لاأمرِها  جميعِها  �لكائناتِ  �إلى  ر�سالةٍ  �إر�سالُ 
و�لانتظارُ حتى تنتهيَ �لكائناتُ من تنفيذِ �لمطلوبِ منها قبلَ �لانتقالِ 

�إلى تنفيذِ �للبنةِ �لتاليةِ.
�لر�سالةِ  ��ستقبالِ  عندَ  �للبنةِ  بهذهِ  �لمرتبطِ  �لبرمجيِّ  �لمقطعِ  ت�سغيلُ 

�لمحددةِ.
اختبارُ ال�شرطِ المحددِ با�ستمرار، وتنفيذُ اللبناتِ الموجودةِ داخلَ هذهِ 

قَ ال�شرطُ. اللبنةِ با�ستمرارٍ اإذا تحقَّ



96

الحركةُ
بعدَدِ  �لخلفِ  �أوِ  �لاأمامِ  �إلى  �لكائن  تحريكُ 

�لخطو�تِ �لمحدّدةِ.
تدويرُ �لكائنِ باتّجاهِ دور�نِ عقاربِ �ل�سّاعةِ.

تدويرُ �لكائنِ بخلافِ �تجاهِ دور�نِ عقاربِ �ل�سّاعةِ.
توجيهُ �لكائنِ نحوَ جهةٍ محدّدةٍ.

�لاأ�سفل،   =180 �ليمين،   =90 �لاأعلى،   =0(
-90= �لي�سار(.

�أو باتجاهِ كائنٍ  توجيهُ �لكائنِ باتجاهِ موؤ�شِ �لفاأرةِ 
�آخرَ.

بالاإحد�ثياتِ  �لمحدّدةِ  �لنقطةِ  �إلى  �لكائنِ  نقلُ 
ةِ. )�ش( و )�ش( على �لِمن�سّ

نقلُ �لكائنِ  �إلى موقعِ موؤ�شِّ �لفاأرةِ �أوْ �إلى كائنٍ �آخرَ.

�لانزلاقُ نحوَ موقعٍ محدّدٍ خلالَ مدّةٍ زمنيةٍ محدّدةٍ.
)�ش(  �لمحورِ  على  �لكائنِ  )تحريك(  موقعِ  تغييُر 

بمقد�رٍ محدّدٍ.
تحديدُ موقعِ �لكائنِ على �لمحورِ  )�ش(.

�لمحورِ )�ش(  �لكائنِ على  تغييُر موقعِ )تحريك( 
دٍ. بمقد�رٍ محدَّ

تحديدُ موقعِ �لكائنِ على �لمحورِ )�ش(.
�لمخالفِ عندَ ملام�سةِ  �إلى �لاتجاهِ  �لكائنِ  تدويرُ 

ةِ. حافةِ �لِمن�سَّ
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المظاهرُ

تغييُر �سكلِ �لكائنِ بالتبديلِ �إلى مظهرٍ مختلفٍ.
تغييُر �سكلِ �لكائنِ �إلى �لمظهرِ �لتالي في قائمةِ �لمظاهرِ. )�إذ� 
لُ  كان �لمظهرُ �لحاليُّ هو �لاأخيُر في قائمةِ �لمظاهرِ، ف�سيبدَّ

�إلى �لمظهرِ �لاأولِ في �لقائمةِ(.
قائمةِ  في  ترتيبهِ  وفقَ  للكائنِ  �لحاليِّ  �لمظهرِ  رقْمِ  �إعطاءُ 

�لمظاهرِ.
ةِ )�لخلفية( بالتبديلِ �إلى خلفيةٍ مختلفةٍ. تغييُر �سكلِ �لمِن�سّ

ةِ �إلى �لخلفيةِ �لتاليةِ في قائمةِ �لخلفياتِ  تغييُر �سكلِ �لمِن�سّ
)�إذ� كانتِ �لخلفيةُ �لحاليّةُ هيَ �لاأخيرةَ في قائمةِ �لخلفياتِ 

ف�سيبدّلُ �إلى �لخلفيةِ �لاأولى في �لقائمةِ(.
قائمةِ  في  ترتيبِها  وفقَ  ةِ  للمِن�سّ �لحاليّةِ  �لخلفيةِ  رقْمِ  �إعطاءُ 

�لخلفياتِ.
�إظهارُ فقاعةِ كلامِ للكائنِ مدةً محدّدةً منَ �لزمنِ.

�لكلامِ  فقاعَةِ  �إز�لةُ  )يمكِنُ  للكائنِ  كلامٍ  فقاعةٍ  �إظهارُ 
بت�سغيلِ هذهِ �للبنةِ دونَ �أيِّ ن�شٍّ د�خلَها(.

�إظهارُ فقاعةٍ تفكيٍر للكائنِ مدةً محدّدةً منَ �لزمنِ.

�لتفكيِر  فقاعةِ  �إز�لةُ  )يمكِنُ  للكائنِ  تفكيٍر  فقاعةِ  �إظهارُ 
بت�سغيلِ هذهِ �للبنةِ دونَ �أيِّ ن�شٍّ د�خلَها(.

بمقد�رٍ  �لكائنِ  على  �لمطبّقِ  �لر�سوميِّ  �لتاأثيِر  مقد�رِ  تغييُر 
دٍ )��ستخدمِ �لقائمةَ �لمن�سدلةَ لتحديدِ �لتاأثيِر(. محدَّ

تحديدُ مقد�رِ �لتاأثيِر �لر�سوميِّ �لمطبَّقِ على �لكائنِ.
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ال�سوتُ
�لمن�سدلةِ،  �لقائمةِ  منَ  دِ  �لمحدَّ وتِ  �ل�سَّ باإطلاقِ  �لبَدْءُ 
و�لانتقالُ مبا�شةً �إلى تنفيذِ �للّبنةِ �لتاليةِ دونَ �نتهاءِ �ل�سوتِ.
و�لانتظارُ  �لمن�سدلةِ  �لقائمةِ  منَ  �لمحدّدِ  �ل�سوتِ  �إطلاقُ 

حتى ينتهيَ قبلَ �لانتقالِ �إلى تنفيذِ �للبنةِ �لتاليةِ.

�إيقافُ ت�سغيلِ �لاأ�سو�تِ جميعِها.

لعددٍ  �لمن�سدلةِ  �لقائمةِ  من  �لمحدّدِ  �لطبْل  �سوتِ  �إطلاقُ 
محددٍ منْ وَحْد�تِ �لاإيقاعِ.

�لمن�سدلةِ  �لقائمةِ  منَ  �لمحدّدةِ  �لمو�سيقيّةِ  �لنوتةِ  عزفُ 
محددٍ  لعددٍ  �أعلى(  �سوت  طبقات  تو�فق  �لاأكبر  )�لاأرقام 

منْ وَحْد�تِ �لاإيقاعِ.

وَحْد�تِ  منْ  لعددٍ محددٍ  �سيء(  �أي  ��ستر�حةُ )عدم عزف 
�لاإيقاعِ.

عزفِ  في  �لكائنُ  ي�ستخدمها  �لتي  �لمو�سيقيّةِ  �لاآلةِ  تحديدُ 
�لنوتة«.  »�عزف  �للبنةِ  ��ستخد�مِ  عندَ  �لمو�سيقيّةِ  �لنوتاتِ 

)لكل كائن �آلته �لمو�سيقية �لخا�سة(.

دٍ. تغييُر �سدةِ �سوتِ �لكائنِ بمقد�رٍ محدَّ

تحديدُ �سدةِ �سوتِ �لكائنِ وفقَ �لقيمةِ �لمحددةِ.
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م�سردُ الم�سطلحاتِ
ها.  المعداتُ )Hardware(: هيَ �لمكوّناتُ �لماديةُ للحا�سوبِ، ويمكنُ روؤيتُها ولم�سُ 	•

وتتنوّعُ تبعًا للوظيفةِ �لمنوطةِ بها: )�إدخال، معالجة، �إخر�ج، تخزين(.
�إلى  �لبياناتِ  لاإدخالِ  تُ�ستخدمُ  �لتي  �لمِعدّ�تُ  هيَ   :)Input Units( الإدخالِ  وحداتُ  	•
�إدخالُها: )ن�ش، �سوت،  �لمر�دِ  �لبياناتِ  �أ�سكالِ  بَ  جهازِ �لحا�سوبِ، وتتنوّعُ حَ�سَ

�سورة، فيديو(.
�لماديّةِ  �لمكوّناتِ  على  �لبر�مجُ  هذهِ  تُ�سرفُ   :)System Software( النُّظُم  برمجياتُ  	•
�لت�سغيلِ  نظامُ  �أمثلتِها:  ومنْ  �لمختلفةِ،  بوظائِفها  للقيامِ  بتوجيهِها  للحا�سوبِ؛ 

)Windows( با�سد�ر�تِهِ �لمختلفةِ.
لحلِّ  �سونَ  متخ�سّ يكتبُها  بر�مجُ  هيَ   :)Application Software( التطبيقيةُ  البرمجياتُ  	•
م�سائلَ تطبيقيةٍ معينةٍ، وتُق�سمُ �إلى ق�سمينِ: �لبرمجياتِ �لتطبيقيةِ �لعامّةِ، و�لبرمجياتِ 

ةِ. �لتطبيقيةِ �لخا�سّ
�سكرات�ش: لغةٌ برمجةٍ ت�ساعدُ على �إن�ساءِ ر�سومٍ متحرّكةٍ، و�ألعابٍ، وق�س�شٍ تعليميةٍ. 	•

اللبناتُ: �أ�سكالٌ ر�سوميّةٌ تُمثّلُ �أو�مرَ برمجيّةً، وتُنفّذُ على كائناتِ �لم�سروعِ في برمجيةِ  		•
�سكر�ت�ش.

لبناتُ الكد�سةِ: لبناتٌ تمتازُ بوجودِ ثُلْمٍ في �أعلاها، ونتوءٍ في �أ�سفلِها، ويمكنُ تجميعُها  	•
معًا في كد�ساتٍ.

ٍ مدورةٍ منَ �لاأعلى تو�سعُ في قممِ �لكد�ساتِ، و�لهدفُ  لبناتُ القبعاتِ: لبناتٌ ذ�تُ قمم 	•
منها تنفيذُ �للبناتِ �لمت�سلةِ بها.

ةِ باللبناتِ �لاأُخرى. لبناتُ المتغيرّاتِ: لبناتٌ تو�سعُ في مناطقِ �لاإدخالِ �لخا�سّ 	•

حيثُ  منْ  كائنٍ  حالةِ  تغييرِ  على  تعملُ  �لتي  �لاأو�مرِ  منَ  مجموعةٌ   : البرمجيُّ المقطعُ  	•
مظهرُهُ �أو حركتُهُ.



تمَّ بحمدِ الِله تعالى
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