
الوحدة 2

ات المتغ�ي

وصف الدرس

ي 
ات �ن الغــرض العــام مــن هــذا الــدرس هــو أن يتعلــم الطلبــة كيفيــة التعامــل مــع المتغــ�ي  

.Scratch برنامــج 

ما سيتعلمه الطالب

الأنواع المُختلفة للمُتغيرات وكيف نستخدمها لتخزين البيانات.	 

نتاجات التعلم

استخدام المتغيرات ضمن مقطعٍ برمجي.	 

الدرس 3

يةاللغة العربية ف اللغة الإنجل�ي

Variableمُتغ�ي

ات رقمية Numeric variablesمُتغ�ي

صية
َ
ات ن String variablesمُتغ�ي

Hideلبنة الإخفاء

Showلبنة الإظهار

المصطلحات
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التحديات المتوقعة  

قــد يواجــه الطلبــة صعوبــات فــي فهــم المتغيــرات. قــد يصعــب عليهــم 	 
نفــس  اســتخدام  بهــدف  متغيــر  اســتخدام  الســهل  مــن  أنــه  إدراك 
علــى كتــاب  الاعتمــاد  يمكنــك  البرنامــج.  فــي  أماكــن  عــدة  فــي  البيانــات 
الطالــب كدليــل لبــدء مناقشــة حــول الأنــواع والاســتخدامات المختلفــة 
علــى  الطلبــة  مســاعدة  يمكنــك  الأمثلــة،  هــذه  خــلال  مــن  للمتغيــرات، 

منهــا. نــوع  اســتخدام كل  فهــم كيفيــة 

قد يواجه الطلبة أيضًا صعوبات في استخدام المتغيرات. 	 

التمهيد   

قــم بتقديــم هــدف الــدرس مــن خــلال تحفيــز اهتمــام الطلبــة لاســتخدام المتغيــرات لتطويــر 	 
اللعبــة التــي قامــوا بتصميمهــا فــي الــدرس الســابق. 

ذكــر الطلبــة باللعبــة التــي صمموهــا فــي الــدرس الســابق. فــي هــذه المرحلــة يمكنــك اســتخدام 	 
أنشــطة قائمــة علــى حــل المشــكلات والطلــب مــن الطلبــة باقتــراح التغييــرات التــي قــد يرغبــون 

بالقيــام بهــا لجعــل هــذه اللعبــة أكثــر إثــارة للاهتمــام؟

 فــي معظــم الألعــاب، يجــب علــى اللاعــب تجميــع نقــاط مــن أجــل الفــوز فــي اللعبــة. اســأل 	 
اللعبــة؟  الكائــن الرســومي ســعد يفــوز فــي هــذه  الطلبــة بالتفكيــر بطريقــة لجعــل 

التلميحات الخاصة بالتنفيذ   

عندمــا تقــوم بمناقشــة قواعــد وأهــداف الألعــاب الإلكترونيــة مــع الطلبــة، اشــرح لهــم أنــه يجــب 	 
عليهــم تطويــر اللعبــة التــي أنشــأوها فــي الــدرس الســابق. اســتنادًا إلــى الألعــاب التــي يعرفونهــا، 

يجــب عليهــم اســتخدام أوامــر اللبنــات مــن أجــل كســب الأرواح.

ــر الطلبــة بأهميــة إضافــة اللبنــات بترتيــب 	 
ّ
أثنــاء إنشــاء المقاطــع البرمجيــة فــي هــذا الــدرس، ذك

متسلســل. اشــرح لهــم أنــه خاصــة عنــد التعامــل مــع المتغيــرات والعمليــات الحســابية، يمكــن 
أن يتســبب ترتيــب اللبنــات غيــر الصحيــح فــي تعطــل البرنامــج.

مناســب 	  اســم  اختيــار  أهميــة  إدراك  علــى  الطلبــة  ســاعد  المتغيــرات،  أســماء  مناقشــة  عنــد 
 للتذكــر. اطلــب 

ً
للمتغيــر فــي كل حالــة. اشــرح لهــم ســبب ضــرورة اختيــار اســم قصيــر ســها

المتغيــرات. مــن  متنوعــة  مجموعــة  تســمية  خــلال  مــن  ذلــك  علــى  التــدرب  منهــم 
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تمارين إضافية للطلبة ذوي التحصيل المرتفع

ي الصفحــة 132. اطلــب مــن الطلبــة إضافــة 
قــم بإضافــة جــزء جديــد للتمريــن رقــم 3 �ن  

ي المتاهــة. ثــم اطلــب منهــم اســتخدام متغــ�ي لحســاب كل مــرة 
3 كائنــات رســومية جديــدة �ن

يقــوم فيهــا الكائــن الرســومي الفــأرة بملامســة كائــن رســومي آخــر.

الفروق الفردية

حة لغلق الدرس التدريبات المق�ت

اتيجية غلــق الــدرس  يمكنــك اســتخدام التمريــن رقــم 2 ضمــن اســ�ت  
الــدرس. لأهــداف  الطلبــة  تحقيــق  مــن  والتأكــد 

الصف السادس | الفصل الأول| كتاب الطالب | صفحة 131

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:	 

ما هو المُتغير؟ 	 

كيفية إنشاء متغير.	 

كيفية تغيير قيمة مُتغير. 	 

رها معهم.	  ر الطلبة بالمصطلحات الهامة وكرِّ
ِّ
ذك

 يمكنك الاستعانة بتدريبات الكتاب ضمن الاستراتيجيات التي ستستخدمها لغلق الدرس.	 
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ات. ي أسماء لهذه المُتغ�ي
كر �ف

َ
ف

سعر زجاجة الحليب

إجمالىي قيمة الفاتورة

ي المادة
درجة الطالب �ن

تكلفة عمل لوحة جدارية

عدد أفراد الأ�ة

price

billtot

submark

boardcost

familynum

1

الإجابات النموذجية للتدريبات:
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وع صيد السمك السابق. استكمل م�ش

الغــواص،  الرســومي  للكائــن  عنــد ملامســتها  ي 
تختــ�ن بحيــث  الرســومية  الكائنــات  	  برمــج 

ويــزداد العــداد بقيمــة = 1 عنــد ملامســة الأســماك فقــط.

	  هــل يمكنــك أن تجعــل قيمــة العــداد تقــل بقيمــة = 1 عنــد ملامســتها للكائــن الرســومي 
Crab و octopus؟ ويــزداد العــداد بقيمــة = 1 عنــد ملامســة الأســماك فقــط؟

	 احفظ اللعبة على جهازك.

	 أضف عدادًا لجمع الأسماك.

2
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تلميح:

مجيــة التاليــة  أخــ�ب الطلبــة أن المقاطــع ال�ب
الحريــة  لهــم  اتــرك  أمثلــة.  عــن  عبــارة  هي 
مجيــة الخاصــة بهــم،  لإنشــاء المقاطــع ال�ب

نفســها. النتائــج  تكــون  أن  ط  �ش
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 وساعد كائنك الخاص عل الخروج منها.
ً
ئ متاهة أنسش

ي البداية قم برسم المتاهة أو اع�ث على صورة متاهة.
	 �ن

برنامج  ي 
�ن الخلفية  صور  أن  تذكر  للمنصة.  الصورة كخلفية  هذه  	  استخدم 

Scratch يجب أن تكون 480x360 بكسل.

ي الــذي سيســاعد  مــحب ي Scratch ثــم اكتــب المقطــع ال�ب
	  قــم برســم كائــنٍ جديــدٍ �ن

الكائــن عــلى الخــروج مــن المتاهــة.

	 حرك الكائن بواسطة الأسهم من لوحة المفاتيح.

3
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