
الوحدة 2

تصميم وبرمجة لعبة

وصف الدرس

ي 
الغــرض العــام مــن هــذا الــدرس هــو أن يتعلــم الطلبــة كيفيــة تصميــم وبرمجــة ألعــاب �ن  

.Scratch برنامــج 

ما سيتعلمه الطالب

إضافة وتغيير مظهر الكائن الرسومي.	 

نتاجات التعلم

استخدام التكرارات والجُمل الشَرطية.	 

الدرس 2

المصطلحات

يةاللغة العربية ف اللغة الإنجل�ي

Costumeالمظهر

Spriteالكـائن

Stageالمنصة
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التحديات المتوقعة  

المظاهــر ولوحــة 	  بيــن لوحــة  التمييــز  فــي  الطلبــة صعوبــات  يواجــه  قــد 
الكائنــات الرســومية. إذا لــم يحــددوا لوحــة المظاهــر، أثنــاء إضافــة مظهــر 
جديــد لكائــن رســومي، فســيقومون بإضافــة كائــن رســومي جديــد علــى 

المنصــة. 

عنــد 	  أو  جديــد  رســم كائــن  محاولــة  عنــد  صعوبــات  الطلبــة  يجــد  قــد 
تغييــر مظهــر كائــن مرســوم مســبقا. قــم باســتخدام مثــال كتــاب الطالــب 
أدوات  يستكشــفون  ودعهــم  الجديــد  الكائــن  إنشــاء  فــي  لمســاعدتهم 

هــذه.  التبويــب  علامــة 

التمهيد   

قدم غرض الدرس من خلال تحفيز اهتمام الطلاب لتصميم وبرمجة لعبة.	 

يمكنك البدء بطرح أسئلة على الطلبة، مثل:	 

لعبتــك 	  هــي  مــا  ذلــك،  فعلــت  قــد  إذا كنــت  إلكترونيــة؟  لعبــة  ولعبــت  ســبق  هــل 
؟  لمفضلــة ا

هل تعلم أن جميع الألعاب لها سيناريو، شخصيات، وهدف محدد؟	 

هــل يمكنــك أن تصــف بالتفصيــل اللعبــة التــي تحــب أن تلعبهــا أكثــر مــن غيرهــا؟ مــن 	 
هــي الشــخصية الرئيســة؟ مــاذا تفعــل هــذه الشــخصية لكــي تفــوز فــي اللعبــة؟ 

من تعتقد يقوم بإنشاء هذه الألعاب؟	 

التلميحات الخاصة بالتنفيذ   

باســتخدام 	  الســابق  الصــف  فــي  أنشــأوها  التــي  بالقصــة  الطلبــة  ــر 
ّ
ذك الألعــاب،  إدراج  عنــد 

Scratch. ناقــش معهــم الفــرق بيــن القصــة واللعبــة وكيــف تؤثــر حركــة كائــن رســومي مــا علــى 
اللعبــة. حركــة كائــن رســومي آخــر فــي 

مثــال كتــاب 	  خــلال  مــن  انســيابي  ومخطــط  خوارزميــة  إلــى  لعبــة  تحويــل  تعلــم كيفيــة  أثنــاء 
المــرة.  هــذه  المفضلــة  لعبتهــم  باســتخدام  ذلــك  علــى  التمــرن  الطلبــة  مــن  اطلــب  الطالــب، 
الطلــب  خــلال  مــن  بهــم  الخــاص  الانســيابي  والمخطــط  الخوارزميــة  مــن  التحقــق  يمكنهــم 
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التــي اختاروهــا. هــذا مــن شــأنه أن يســاعدهم علــى فهــم  مــن فريقهــم باختبارهــا وفقًــا للعبــة 
الاتصــال الدقيــق بيــن الســيناريو، الخوارزميــة والرســم البيانــي. عــلاوة علــى ذلــك، قــم بتحفيــز 
الطلبــة لفتــح برنامــج Scratch والتفكيــر فــي الكائنــات الرســومية والخلفيــات التــي تتناســب مــع 

لعبتهــم.

أثناء المناقشــة حول تحريك الكائن الرســومي ســعد، قم بمســاعدة الطلبة على فهم الاختلاف 	 
فــي الرمــز البرمجــي البديــل. ســاعدهم علــى تذكــر الرمــز البرمجــي الــذي تعلمــوه فــي الصفــوف 
الســابقة. اشــرح لهــم أن هنــاك أكثــر مــن رمــز برمجــي صحيــح يمكــن أن يجعــل الكائــن الرســومي 
يتحــرك. منــذ ذلــك الحيــن تعلمــوا كيفيــة اســتخدام "when arrow passed" لأربعــة رمــوز 
مختلفــة لــكل مفتــاح ســهم. الآن ســيتعلمون كيفيــة برمجــة الأســهم الأربعــة برمــز واحــد فقــط. 

ناقــش معهــم مزايــا وســلبيات كل تقنيــة.

اتيجيات غلق الدرس  اس�ت

مــن  الــدرس وتقييــم معرفتهــم  أهــداف  الطلبــة لجميــع  مــن تحقيــق  تأكــد  الــدرس  نهايــة  ي 
�ن  

الحــ�:  لا  المثــال  ســبيل  عــلى  أســئلة  خــلال 

هل تستطيع أن تتذكر:	 

كيفية تلوين كائنات رسومية جديدة.	 

كيفية تغيير costumes )مظاهر( كائن رسومي.	 

كيفية تحميل costume )مظهر( أو كائن رسومي من ملف.	 

رها معهم.	  ر الطلبة بالمصطلحات الهامة وكرِّ
ِّ
ذك

يمكنك الاستعانة بتدريبات الكتاب ضمن الاستراتيجيات التي ستستخدمها لغلق الدرس.	 
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تمارين إضافية للطلبة ذوي التحصيل المرتفع

ي الصفحــة 122. اطلــب مــن الطلبــة إضافــة اللبنــات 
قــم بإضافــة جــزء للتمريــن رقــم 4 �ن  

ي كل مــرة يقــوم 
(" �ن المناســبة لــ�ي يقــول الغــواص "قمــت بلمس....)اســم الكائــن الرســومي

فيهــا بلمــس واحــد مــن الكائنــات الرســومية .

الفروق الفردية

حة لغلق الدرس التدريبات المق�ت

غلــق   اتيجية  اســ�ت ضمــن  الرابــع  التمريــن  اســتخدام  يمكنــك   
الــدرس. أهــداف  تطبيــق  لكيفيــة  الطلبــة  فهــم  مــن  للتأكــد  الــدرس 

الصف السادس | الفصل الأول| كتاب الطالب | صفحة 122
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صل العمليات بالرموز المناسبة، واستعن بحاسوبك للتحقق من الإجابة.

1

الإجابات النموذجية للتدريبات:

رسم كائن.

مــن  نســخة  إنشــاء 
. ئــن لكا ا

اسم الكائن.

جديــد  كائــنٍ  إضافــة 
نامــج. ال�ب مــن مكتبــة 

مــن  كائــنٍ  اد  اســت�ي
. مَلــف
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صل العمليات باللبنة المناسبة، واستعن بحاسوبك للتحقق من الإجابة.

مظهــر  بتغيــ�ي  تقــوم 
إلى  الرســومي  الكائــن 

. التــالىي المظهــر 

تقوم بتغي�ي الخلفية.

مــن  مظهــر  تحميــل 
. ملــف

مظهــر  بتغيــ�ي  تقــوم 
. الرســومي الكائــن 

2
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ي حركة الكائن من خلال:
1. يمكن التحكم �ن

   أ. لبنات الحركة . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

يط الأدوات . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .      ب. �ش

   ج. لبنات الصوت  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

2. يُمكنك تغي�ي اسم الكائن من:

  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    أ. لوحة معلومات الكائن 

مجية . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .      ب. منطقة المقاطع ال�ب

  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . بِنات 
َ
   ج. لوحة الل

3. يمكنك حذف الكائن الرسومي من:

   أ. لبنات الصوت  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    ب. لوحة الكائنات 

  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .    ج. لوحة اللبنات 

4. يُمكنك إنشاء كائن جديد من:

   أ. لوحة الكائنات  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

يط الأدوات . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .      ب. �ش

   ج. المنصة . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

، مستعينَا بحاسوبك: اخ�ت الإجابة الصحيحة

3
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الأســماك  اصطيــاد  الغــواص  الكائــن  عــل  لعبــة حيــث  بتصميــم  ســنقوم   
الأخــرى. الكائنــات  اصطيــاد  وعــدم  فقــط 

4

نامــج.  وعــك بإضافــة خلفيــة مــن اختيــارك مــن مكتبــة خلفيــات ال�ب 	  ابــدأ مرش
يمكنــك أيضًــا تخصيــص المنصــة باســتخدام أدوات الرســم المقابلــة.

	  أضف الكائنات الرسومية التالية:

Crab -1   

Diver1 -2   

Fish1 -3   

Octopus -4   

Fish2 -5   

ي قمت بإضافتها حول المنصة. 	  وزع الكائنات الرسومية ال�ت

الرســومي  الكائــن  حركــة  ي 
�ن للتحكــم  برمجيًــا  مقطعًــا  ئ  أنــ�ش   	

الأســهم. خــلال  مــن  )الغــواص( 

وعك باسم "صيد السمك". 	 احفظ مرش

مجة الغواص والأسماك ليقوموا بتغي�ي مظهرهم. 	 قم ب�ب
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Diver costume 1

Diver costume 2
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fish1 costume 1

fish1 costume 2

fish2 costume 1

fish2 costume 1

تلميح:

مجيــة التاليــة هي عبــارة عــن أمثلــة. اتــرك  أخــ�ب الطلبــة أن المقاطــع ال�ب
ط أن تكــون  مجيــة الخاصــة بهــم، �ش لهــم الحريــة لإنشــاء المقاطــع ال�ب
النتائج نفسها. يمكنهم أيضا تحميل كائنات رسومية جديدة كمظاهر 

للكائنــات الرســومية الموجــودة.
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