
الفصل الدراسي الأول
2020 - 2021

6
الطبعة الثانية





.................................................................................. الاســم

................................................................................ الشــعبة







أهلا بك!

تعال معي لنستكشف عالم 
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1.تصميم المستندات
ي هــذە الوحــدة 

ئ مســتندًا نصيًــا وننســقە. �ف ي الســنوات الســابقة كيــف ننــ�ش
مرحبًــا ! تعلمنــا �ف 	

يــا مــن خــال اســتخدام تقنيــات التصميــم وإدراج 
ً
اف ســنتعلم كيــف نمنــح المســتندات مظهــرًا اح�ت

الجــداول والرســومات والأشــكال والأنمــاط والأعمــدة. هيــا نبــدأ!
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1.تصميم المستندات
ي هذە الوحدة سنتعلم:

�ف

ات السلبية لإستخدام الحاسوب  < �التأث�ي
وبيئة العمل على صحتنا.

ي  ي والســل�ب < �التعــرف عــى التأثــري الإيجــا�ب
للتكنولوجيــا.

<  تنسيق النصوص على شكل أعمدة.

< إدراج المسافة البادئة للفقرات.

 SmartArt التوضيــ�ي  الرســم  < �إدراج 
المعلومــات  نــوع  عــى  بنــاءً  المناســب 

عرضهــا. المطلــوب 

< �إدراج النمــاذج ثلاثيــة الأبعــاد والأشــكال 
والأيقونــات.

< �إنشاء وتحرير الجداول.

< تنسيق الجداول.

< إضافة رأس وتذييل الصفحة.

< �اختيــار وإدراج صفحــة غــاف مناســبة 
وإضافــة فاصــل صفحــات.

< �ضغط الملفات والمجلدات.

< �استخراج ملف من مجلد مضغوط.

< �اســتعراض المزيــد مــن المعلومــات عــن 
ملفاتــك.

< �إفــراغ ســلة المحذوفــات مــن محتوياتهــا 
جاع الملفــات إلى موقعهــا  نهائيًــا أو اســرت

. الأصــ�ي

> �Microsoft Word

الأدوات

< خطوات تصميم مجلة

< الأعمدة وإعدادات الصفحة 

< الرسومات التوضيحية

< التعامل مع الجداول

< رأس وتذييل الصفحات

< الملفات والمجلدات

مواضيع الوحدة

ماذا سنتعلم؟
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هل تذكر؟

التنسيق المتقدم للمستند

ي علامة تبويب Home ومن 
�ف

مجموعــة Font )الخطــوط(، 
 Advanced خيــار  اســتخدم 

)متقــدم( لــ�ي تقــوم بـــ :

< �ضبط تباعد الأحرف.

< ضبط مواضع الأحرف.

لبدء فقرة جديدة:

Enter  لكي تبدأ فقرة. < �اضغط 

لبدء سطر جديد:

لِتبــدأ    Shift   +  Enter  < �اضغــط 
جديــدًا. ســطرًا 

 ، ي
ي لزيار�ت

ي جاء صدي�ق
ي يوم السبت الما�ض

�ف
 معًا.¶

ً
وقضينــا اليــوم كامــا

ە.  زّ َ ي المُتَ�ن
ج �ف

ّ
ل ز  إلى ساحة ال�ت

ً
ذهبنا أول

ي 
ي . جــاء . صديــق

ي . يــوم . الســبت . المــا�ض
�ف

 معًــا.   .
ً

يومًــا كامــا  . وقضينــا   .  ، ي
لزيــار�ت  . 

ە. زّ َ ي . المُتَ�ن
ج . �ف

ّ
ل ز  . إلى . ساحة . ال�ت

ً
ذهبنا . أول
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ما المقصود بالمجلد؟

ي حاســوبك يمكنــك أن تخــزن 
المجلــد هــو مــكان �ف

فيــه ملفاتــك.

ئ مجلدًا جديدًا؟ كيف تن�ش

فيــە،  المجلــد  إنشــاء  تريــد  الــذي  المــكان  < �اخــرت 
المكتــب. ســطح   

ً
مثــا

ي أي منطقــةٍ فارغــة، 
< �اضغــط زر الفــأرة الأيمــن �ف

اخــرت New )جديد(،اخــرت Folder )مجلــد(.

. Enter  < �اكتب اسم المجلد الجديد، واضغط 

البحث عن كلمة واستبدالها

مجموعــة  ومــن   ،Home تبويِــب  علامــة  مــن 
أو  )بحــث(   Find اضغــط  )تحريــر(،   Editing

. Ctrl  +   F مفتــاحي  اضغــط 

. Enter  ي تبحث عنها واضغط  < اكتب الكلِمة ال�ت

 Replace اضغــط  المجموعــة  نفــس  < �مــن 
بأخــرى. الكلِمــة  لاســتبدال  )اســتبدال( 

)البحــث   Find What المخصــص  الحقــل  ي 
< ��ف

عليهــا  العثــور  تــود  ي  الــ�ت الكلِمــة  اكتــب  عــن( 
 Replace with خيــار  ومــن  اســتبدالها،  أو 

الجديــدة. الكلمــة  اكتــب  )اســتبدال(، 

< �اضغط Replace لاستِبدال الكلمة.

جميــع  لاســتبدال   Replace All < �اضغــط 
واحــدة. دفعــة  المســتند  داخــل  الكلمــات 
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خطوات تصميم مجلة

 الدرس الأول

المفــرط  الاســتخدام  أن  ن  تعلمــ�ي هــل 
للحاســوب يســبب العديــد مــن المشــاكل 

الصحيــة؟
ي أتســاءل إذا كان بإمكاننــا توعيــة 

نعــم، إ�ن
الطــاب حــول هــذا الموضــوع.

مجلــة  لنصمــم  هيــا  ذلــك.  يمكننــا  بالطبــع 
الصحيــة. يمكننــا  المشــاكل  ة عــن هــذە  صغــري
والســلبية  الإيجابيــة  ات  التأثــري مقارنــة  أيضــا 

حياتنــا. ي 
�ف للتكنولوجيــا 

. ي
الإجهاد البد�ن 	

قلة النوم. 	

الصداع. 	

ألم الظهر. 	

ز والانتباە. ك�ي ضعف ال�ت 	

ن بالإجهاد. إصابة العين�ي 	

 إن الاستخدام المفرط للحواسيب يؤدي إلى مشاكل مثل: 

احات  لذا يوصى بأخذ اس�ت
أثنــاء  ومتكــررة  ة  قصــري

الحاســوب. اســتخدام 

نورةسعد

تأث�ي الحواسيب على صحتنا 

ي قــد يتعــرض لهــا المــرء بســبب الاســتخدام المفــرط  هــل تســاءلت يومًــا عــن المشــاكل الصحيــة الــ�ت 	
للحاســوب؟

مضاعفات النظر بسبب الحاسوب

هناك مشــكلة صحية أخرى بدأت تظهر مؤخرًا وهي متلازمة اعتلال النظر بســبب الحاســوب،  	
ن تصابان بالإجهاد ويصبح نظر الإنسان مشوشًا.  ات طويلة فإن العين�ي فعند النظر إلى الشاشة لف�ت
ي إصابتهــا بالإعيــاء، 

ء واحــد مــن مســافة ثابتــة يتســبب �ف ي
ن عــى �ش ز العينــ�ي والســبب يعــود إلى أن تركــ�ي

10



 الدرس الأول

الإصابات بسبب وضعيات الجلوس.  	

آلام الظهر والرقبة. 	

الصداع. 	

آلام الأكتاف واليدين. 	

تفاقم مشاكل المفاصل والأربطة. 	

الحساســية  عــن  الناتجــة  الــرع  	�نوبــات 
للضــوء المفــرط: وذلــك بســبب اللمعــان 

الإضــاءة. ي 
�ف المســتمر  والتغــري 

 خطوات تصميم المجلة:

ن لتغــ�ي  لإنشــاء المجلــة هنــاك طريقــة يســتخدمها معظــم المصممــ�ي 	
! ً
معــا لنكتشــفها  هيــا  والتصميــم،  والتنظيــم  التخطيــط  جوانــب  كافــة 

لنبدأ الآن تصميم مجلة تتناول موضوع التكنولوجيا والصحة.

تأث�ي بيئة العمل غ�ي الملائمة

بالإضافــة إلى مشــاكل اســتخدام الحاســوب، فــإن بيئــة العمــل تؤثــر بشــكل كبــري عــى صحتــك إن  	
لــم تكــن ملائمــة صحيًــا وقــد تتســبب بالعديــد مــن المشــاكل الصحيــة مثــل:

ز مــن مســافة أقــرب  كــ�ي ن الســليمة الأشــياء مــن مســافة ســتة أمتــار، وأي عمــل يتطلــب ال�ت تــرى العــ�ي
ة  احات قصــري . لذلــك يــوصى بأخــذ اســرت ن مــن ذلــك يتطلــب جهــدًا إضافيًــا يؤثــر عــى عضــات العينــ�ي

ومتكــررة أثنــاء اســتخدام الحاســوب.

ات الإيجابية ات السلبيةالتأث�ي التأث�ي

توفــري أدوات للتواصــل مــع النــاس تتجــاوز حــدود 
الدول.

الاســتخدام. بســب  الصحيــة  المشــاكل 
المفــرط.

توفــري الكثــري مــن مصــادر المعلومــات والتعليــم 
والتعلــم.

مشاكل الخصوصية.

قــد  ممــا  بعــد،  عــن  الطبيــة  الخدمــات  تقديــم 
النائيــة. المناطــق  ي 

�ف الأرواح  إنقــاذ  مــن  يمكــن 
الانطواء وفقدان التواصل مع الأصدقاء.

الروبوتات تقلل تكلفة عمليات التصنيع.
غــري  المعلومــات  مــن  الكثــري  وجــود 

نــت. الان�ت شــبكة  عــى  الموثوقــة 
ςςς

ات الإيجابية والسلبية لاستخدام التكنولوجيا التأث�ي

11



ي  الــ�ت المواضيــع  ي 
�ف فكــر 

ـها هــذە المجلــة. ســتحتويـ

قــم بتصفــح عــدة مجــات واخــرت 
يجب عليك أن تحدد عدد صفحات التصميــم الــذي يعجبك.

المجلة ومحتوى كل صفحة. 

كيــف  ورق  عــى  خطــط 
ستنظم محتويات مجلتك.

يتضمــن  رئيسًــا  مجلــدًا  ئ  أنــ�ش
مجلدات فرعية لتصنف بها جميع 

بمجلتــك. الخاصــة  الملفــات  قــم بكتابــة مقــال عــن موضــوع المجلــة الرئيــس 
بمصــادر  واســتعن  مســبقًا،  حددتــه  الــذي 
المعلومات الموثوقة، وابحث عن بعض الصور 

موضوعــك. مــع  يتناســب  بمــا  نــت  الإن�ت مــن 

النصــوص  معالــج  اســتخدم 
لإنشــاء الصفحــات وتنســيقها 

المناســب. بالشــكل 
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 الدرس الأول

تحديد المحتوى وتخطيط مظهر المجلة

مجلتــك  لتصميــم صفحــات  تخطــط  أن  عليــك  ي 
ينبــغ حيــث   ،)4( و   )3( الخطــوات  ي 

�ف فكــر  	
ي تصور 

ومحتوياتها. حدد عدد الصفحات وابدأ بالتخطيط، سيســاعدك اســتعمال الورقة والقلم �ف
المحتويــات وطريقــة عرضهــا. بشــأن  القــرار  واتخــاذ  الصفحــات  أشــكال 

ض أنــك قــد أتممــت الخطــوات )1( و )2(، فتوصلــت إلى فكــرة المجلــة واطلعــت عــى بعــض  لنفــرت 	
التصميمات من مجلات أخرى، لنبدأ الآن بالخطوات التالية والمتعلقة بالتخطيط وتصميم المجلة.

صفحة الغلاف 	

صفحات المحتوى 	

صور ورسومات 	

جدول معلومات 	

ستحتوي مجلتنا فرضًا على العناصر الآتية:

: ي
ي المخطط الآ�ت

وسيتم تنظيمها كما هو موضح �ف

عنــد عمــل التصميــم عــى الــورق، قــم بتحديــد أماكــن النصــوص والصــور، وكذلــك 
الرسومات وجدول المعلومات.

ي ترضيك. استخدم الممحاة لتعديل المخطط، واستمر بالعمل ح�ت تصل إلى النتيجة ال�ت
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تنظيم الملفات الرقمية

ي الخطــوة )5( ســتقوم بإنشــاء مجلــد رئيــس ومــن ثــم إنشــاء مجلــدات فرعيــة بداخلــه لتخزيــن 
�ف 	

المســتند  أهمهــا  مختلفــة،  ملفــات  مــن  مجلتنــا  وع  مــرش يتكــون  منظمــة.  بصــورة  مجلتــك  عنــاصر 
ي ســيتم جمعهــا لإثــراء المحتــوى. الرئيــ�ي للمجلــة والمســودات المختلفــة، بالإضافــة إلى الصــور الــ�ت

إنشاء شجرة المجلدات الخاصة بالملفات

ئ  وع باســم )Magazine(، وبداخــل هــذا المجلــد ســنن�ش ســنقوم بإنشــاء المجلــد الرئيــس للمــرش 	
وع، أحدهــا لمســودة المســتندات باســم )Drafts( والآخــر  المجلــدات الفرعيــة المتعلقــة بهــذا المــرش

.)Final( ئ مجلــدًا فرعيًــا باســم للصــور باســم )Images(، أمــا للمجلــة بصورتهــا النهائيــة فســنن�ش

قــم بالاطــاع عــى بعــض مجــات الأطفــال، مــا الــذي تلاحظــه؟ هــل هي جميلــة؟ 
ە فيهــا؟ هــل هنــاك مــا قــد ترغــب بتغيــري

نصيحة ذكية

مجلة
 Magazine

الصور
Images

مسودات
Drafts

ي
النها�ئ

Final

ي
النها�ئ

Final

المسودة 1
Draft 1

المسودة 2
Draft 2

المسودة 3
Draft 3

: ي
ي الشكل الآ�ت

كما هو موضح �ف
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 الدرس الأول

إنشاء مستند المجلة

جميــع  دمــج  عليــك  يتوجــب  ة  والأخــري  )7( الخطــوة  ي 
�ف 	

برنامــج  باســتخدام  لإنشــائها  معًــا  المجلــة  محتويــات 
ي المظهــر 

Microsoft Word. عنــد الانتهــاء قــم بالتمعــن �ف
ء عــى مــا يــرام مــن حيــث  ي

ي للمجلــة والتأكــد مــن أن كل �ش
النهــا�ئ

قيــم.  ال�ت علامــات  مــن  والتأكــد  ي 
والإمــا�ئ النحــوي  التدقيــق 

للمجلــة. ا  زً ممــ�ي ــا 
ً
عنوان تختــار  أن  أيضًــا  عليــك 

ي المجلــد 
احفــظ عملــك عــى نســخ مختلفــة مــن المجلــة �ف 	

ي 
�ف النســخ  هــذە  ســتفيدك   .)Drafts( المســودات  الفــرعي 

الاحتيــاط لمشــاكل العمــل كتعطــل الملــف أو حذفــه ســهوًا، كمــا 
ذلــك. أردت  إذا  تعديــات ســابقة  إلى  الرجــوع  ي 

تفيــدك �ف

المجلــة  بحفــظ  قــم  جاهــزًا،  ء  ي
�ش كل  يصبــح  وعندمــا  	

ي المجلــد الفــرعي )Final( ثــم قــم بطباعتهــا 
بصورتهــا النهائيــة �ف

الصــف. ي 
�ف زملائــك  أمــام  وعرضهــا 

كتابة المحتويات والبحث عن الصور

ي المجلة وجمع الصور ذات الصلة 
وصلنا الآن إلى الخطوة )6(، و حان الوقت لكتابة المقال �ف 	

بالموضــوع. اســتعن بمصــادر معلومــات موثوقــة أثنــاء كتابــة مقالاتــك، ولا تنــس الإشــارة إلى المراجــع 
ي اعتبــارك النقــاط الموضحــة 

لحفــظ حقــوق أصحابهــا. أثنــاء بحثــك عــن النصــوص والصــور، ضــع �ف
: ي

ي الشــكل الآ�ت
�ف

نــت للعثــور  ابحــث عــرب الإن�ت
عــى الصــور والمقــالات ذات 

الصلــة بالموضــوع.
النــص  يكــون  أن  يجــب 
ومحــددًا. جــدًا  واضحًــا 

ي 
�ف النــص  احفــظ 

المســودات  مجلــد 
. لفــرعي ا

نــرش  حقــوق  مــن  تحقــق 
الصور وقم فقط باستخدام 
تنــسَ  ولا  المجانيــة.  الصــور 

المراجــع. إلى  الإشــارة 

ي مجلــد 
احفــظ الصــور �ف
. الصــور الفــرعي

قــم باســتخدام جــدول لتنظيــم 
محتويــات المجلــة، حيــث أنــه 
مــن الســهل قــراءة المعلومــات 
 

ً
بــدل الجــداول  ي 

�ف الموجــودة 
مــن الفقــرات النصيــة.
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< لنطبق معًا

 1. يسبب الاستخدام المفرط للحاسوب إجهادًا بدنيًا.

خطأ  	 صحيح  	

 2. لا علاقة لبيئة العمل بالمشاكل الصحية لمستخدمي الحاسوب.

خطأ  	 صحيح  	

ي ضوء النهار فقط.	
3.� للوقاية من متلازمة اعتلال النظر، يجب استخدام الحاسوب �ف

خطأ  	 صحيح  	

		  ي تصور طريقة عرض الصفحات.
4.� تخطيط محتويات المجلة على ورق يفيد �ف

خطأ  	 صحيح  	

		  5.� تحتوي شجرة المجلدات مجلدًا رئيسًا ومجموعة من المجلدات الفرعية.

خطأ  	 صحيح  	

 6.� يمكن نقل النصوص والصور من أعمال الآخرين دون الإشارة إلى مصدرها.

خطأ  	 صحيح  	

هل الجمل التالية صحيحة أم خطأ؟

1
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 الدرس الأول
< لنطبق معًا

وع عــن الغــذاء الصــ�ي باســتخدام معالــج  طلــب منــك معلمــك إنشــاء مــرش
هــرم  بتصميــم  وع  المــرش هــذا  ي 

النصــوص Microsoft Word. ســتقوم �ف
ي النهاية عليك 

ي مع إضافة معلومات وصور متعلقة بهذا الموضوع. �ف
غذا�ئ

إنشــاء اســتبانة لجمــع المعلومــات عــن عــادات زملائــك الغذائيــة.

لتنظيــم  أعمــدة  عــى  تحتــوي  وصفحــة  غــاف،  صفحــة  مــن  وعــك  م�ش ســيتكون  	
وإدراج  الاســتبانة  معلومــات  لتنظيــم  الجــداول  باســتخدام  ســتقوم  كمــا  المحتــوى، 
ي  نــت لجمــع المعلومــات والصــور الــ�ت رســومات توضيحيــة. يمكنــك اســتخدام مصــادر الإن�ت

مســتندك. ي 
�ف ستســتخدمها 

: ي ستستخدمها كما يلي ئ شجرة مجلدات للملفات ال�ت < أن�ش

ي الصــ�ي 
 للهــرم الغــذا�ئ

ً
< �قــم بجمــع المعلومــات وكتابــة وتنســيق نــص يعــ�ي وصفًــا مفصــا

." ي
وع الهرم الغذا�ئ ي المجلد Drafts باســم "نص م�ش

واحفظ عملك �ف

ي 
الصــور �ف . واحفــظ  ي

الغــذا�ئ بالهــرم  المتعلقــة  التوضيحيــة  الصــور  بعــض  عــن  < �ابحــث 
مســبقًا. أنشــأته  والــذي   )Images( الفــرعي  المجلــد 

2

الطعام الصحي
   Healthy Food

الصور
Images

مسودات
Drafts

ي
النها�ئ

Final
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 الدرس الثاني

الأعمدة وإعدادات الصفحة

لنصمــم صفحــات المجلــة. وفقًــا 
لخطتنا سيكون المقال الرئيسي 
ن  ي الصفحــة الأولى. هــل تعلمــ�ي

�ف
كيــف يمكننــا إعطــاء هــذا المقــال 

افيًا؟  اح�ت
ً

شــكل

للنــص  أعمــدة  إضافــة  يمكننــا 
افيًا وأسهل للقراءة. لجعله اح�ت

الأعمدة

توضح المقالة التالية كيف يؤدي الاســتخدام المفرط للحاســوب إلى المشــاكل الصحية. دعونا  	
نضــف أعمــدة إلى النــص.

18



 الدرس الثاني

2

3

1

4

5

6

1  بتحديد النص. 
ً

< �قم أول

 Layout تبويــب  علامــة  مــن  < �ثــم 
 Page Setup التخطيط(، مجموعة( 
 Columns إعدادات الصفحة(، اضغط(

2 )الأعمــدة(. 

)مزيــــد   More Columns < �اضغــــط 
3 الأعمــــدة(.  مــــن 

4  .) ن < �اخ�ت Two )اثن�ي

ن  < �اضغــط Right to Left )مــن اليمــ�ي
5 لليســار(. 

6 < �سيتم تقسيم نصك إلى عمودين. 

ي النص الذي كتبته:
لإدراج أعمدة �ف
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عمــل  أردت  إذا  للنــص.  البادئــة  المســافة  نــدرج  الآن كيــف  ى  لــنر
: بالتــالي قــم  بطريقــة مخصصــة  نصــك  ي 

�ف للفقــرات  بادئــة  مســافة 

1 < �حدد النص الذي تريد إدراج مسافة بادئة لە. 

< �اسحب First Line Indent marker )محدد المسافة البادئة 
2 مســافة 0.25 ســم عــى Ruler )المســطرة(،  للســطر الأول( 

ي الفقــرة.
وشــاهد كيــف ســيتحرك أول ســطر �ف

مقدارهــا  الأول  الســطر  ي 
�ف النــص  عــى  بادئــة  مســافة  وضــع  < �تــم 

3 ســم.   0.25

لضبــط  يســتخدم  الأعــى  ي 
�ف ــث 

َ
المثل

المسافة البادئة للسطر الأول للفقرة.

المســطرة  ي 
�ف المثلثــان  هــذان 

 Indentation Marker يســميّان
البادئــة(. المســافة  )محــددات 

يســتخدم  الأســفل  ي 
�ف المثلــث 

ي 
لبــا�ق البادئــة  المســافة  لضَبــط 

الفقــرة. أســطر 

أســطر  لضبــط  ــع  ـ المربـ اســتخدم 
واحــدة.  

ً
مــرة الفقــرات  جميــع 

2

3

1

ات من علامات التبويب قبل البدء بكتابة  ي تخطيط الصَفحة الذي تريدە لنصك و قم بعمل التغي�ي
فكر �ف

ي المستند مرة واحدة.
، اسحب مؤ�ش المسافة البادئة للفقرة لضبط جميع الفقرات �ف

ً
النص. مثل

نصيحة ذكية

اســتخدم علامــة تبويــب 
View، لإخفاء أو إظهار 

المســطرة.

ي المجلــد 
وع المجلــة باســم Draft1 �ف ا احفــظ مــرش ً أخــري

.Magazine ي المجلــد الرئيــس
Drafts الموجــود �ف

التحكم بالمسافة البادئة
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 الدرس الثاني

لإدراج فاصل صفحة:

ي المــكان الــذي تريــد أن تنتــ�ي عنــدە الصفحــة الحاليــة وتبــدأ الصفحــة 
< �ضــع المــؤ�ش �ف

1 ي تليهــا.  الــ�ت

< �مــن علامــة التبويــب Insert )إدراج( مــن مجموعــة Pages )الصفحــات(، اضغــط 
2 Page break )فاصــل الصفحــة(. 

ي الصفحة الجديدة. 
< �يمكنك الآن العمل �ف

فاصل الصفحة

ي إعداد مجلتنا ونبدأ بتصميم 
الآن وبعد أن انتهينا من إنجاز الصفحة الأولى يجب أن نستمر �ف 	

ي لبــدء صفحــة جديــدة.
الصفحــة الثانيــة. للقيــام بذلــك يجــب إدخــال فاصــل صفحــة تلقــا�ئ

1

2
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< لنطبق معًا

افتــح الملــف النــ�ي "QA.6.1.2_Museum" مــن مجلــد المســتندات ونسِــقە 
ي عموديــن. تأكــد أنــك اســتخدمت المســافة البادئــة المناســبة للســطر الأول.

�ف

1
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 الدرس الثاني

< افتح الملف "QA.6.1.2_Clouds.docx" من مجلد المستندات.

< �نسّــق الســطر الأول كعنــوان. اجعلــە بالخــط العريــض، قــم بمحاذاتــە إلى الوســط، غــري 
حجــم الخــط إلى 14 وغــري لــون الخــط إلى الأحمــر.

ي الفقرة الأولى والثانية اضبط علامة المسافة البادئة للسطر الأول إلى 0.5 سم.
< �ف

< أدرج الصورة "QA.6.1.2_Clouds" من مجلد الصور.

< نسّق النص إلى عمودين.

< احفظ عملك.

وع الهــرم  ي مســتند "نــص مــرش
ئ مســتندًا جديــدًا ثــم قــم بــإدراج النــص المحفــوظ �ف < �أنــ�ش
" إلى الصفحــة الأولى مــع وضــع عنــوان للمقــال. ي

الغــذا�ئ

ي عمودين.
< قسّم النص ليصبح منظمًا �ف

ن الأولى والثانية. < أدخل مسافة بادئة للفقرت�ي

< نسّق النص باستخدام مجموعة Font )خط(.

ي صفحة جديدة.
وع �ف ي نهاية النص أدخل فاصل صفحات لمتابعة الم�ش

< �ف

ي مجلــد 
ي المجلــد الفــرعي Drafts الموجــود �ف

< �احفــظ المســتند باســم "المســودة 1" �ف
.Healthy Food

ي الســماء كل يــوم، لكــن هــل تعلــم كيــف يتكــون؟
 نــرى الســحاب �ف

لنجب على هذا السؤال بكتابة مقال عن تكون السحاب.

، ســتقوم الآن بإنشــاء  ي
ي الــدرس المــا�ض

ي الــذي بدأتــه �ف
وع الهــرم الغــذا�ئ تابــع العمــل عــى مــرش

وع الطعــام الصــ�ي وذلــك مــن خــال اتبــاع الخطــوات التاليــة:  الصفحــة الأولى مــن مــرش

2

3
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الرسومات التوضيحية

 الدرس الثالث

:SmartArt لإدراج رسم توضيحي

< �اضغط على المكان الذي تريد إدراج الرسم فيه.

)رســومات   Illustrations مجموعــة  ومــن  )إدراج(،   Insert تبويــب  علامــة   < �مــن 
1  .SmartArt اضغــط  توضيحيــة(، 

 2 < �من الجزء الأيسر، اخ�ت All )الكل(. 

3 < �اضغط Vertical Box List )قائمة الصندوق العمودي(. 

4 < �اضغط OK )موافق(. 

.�SmartArt نامج بإدراج < �سيقوم ال�ب

< �بداخــل صنــدوق Type your text here )اكتــب النــص هنــا( اكتــب النــص المناســب 
 5 لــكل جــزء مــن القائمــة. 

6  .SmartArt تم إكمال الـ� >

لنصمــم الصفحــة الثانيــة مــن المجلــة 
ولكــن  الصحيــة.  الإرشــادات  بإضافــة 

كيــف ســنعرض المعلومــات؟

الرســومات  اســتخدام  يمكننــا 
الأبعــاد  ثلاثيــة  والنمــاذج  والأشــكال 
لعــرض المعلومــات بطريقــة مرئيــة.

SmartArt الرسومات التوضيحية

افتح ملف Draft1 الذي قمت بإنشائه من قبل. بالنسبة للصفحة الثانية من المجلة، أفضل  	
ي Microsoft Word تســى هذە 

طريقة لتقديم الإرشــادات الصحية هي اســتخدام الرســومات، �ف
الرســومات SmartArt. ســنقوم بــإدراج SmartArts )رســومات توضيحيــة( وإضافــة عناويــن لهــا. 
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يمكنك تنسيق الرسم التوضيحي SmartArt بتغي�ي اللون أو الشكل:

ي المثال السابق:
ي أدرجناها �ف لتغي�ي لون القائمة ال�ت

1 < حدد SmartArt المدرج. 

 ،SmartArt Styles تصميــم(، ومــن( Design مــن علامــة تبويــب� >
2 اضغــط Change Colors )تغيــري الألــوان(. 

3 < من قائمة Change Colors اخ�ت اللون الذي تريدە. 

4 < �سيتم تغي�ي لون القائمة. 

2

3
1

4
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SmartArt أنواع

يمكنــك اســتخدام أنــواع مختلفــة مــن الرســوم التوضيحيــة SmartArt وفقًــا لمــا تريــد تقديمــه.  	
لــكل رســم توضيــ�ي SmartArt معــنى واســتخدام خــاص، اخــرت الشــكل المناســب بنــاءً عــى مــا تريــد 

أن تقِدمــە.

قائمة

 تُستخدم لإظهار الخطوات أو العناصر غ�ي المتسلسلة. 
) ي العرض التقديمي

)مثال: النقاط الرئيسة �ف

معالجة

 . ن  زمنيًا لس�ي عمل مع�ي
ً

 يعرض خطوات عملية أو جدول
)مثال: خطوات إنتاج المنتج(

دائري

ي 
يُستخدم لتمثيل تسلسل متواصل لعدة مراحل أو مهام أو أحداث �ف

تتابع دائري. )مثال: دورة الماء(

هيكلي

يُستخدم لإظهار معلومات متسلسلة بشكلٍ هرمي أو لإعداد تقرير 
. )مثال: شجرة عائلية( عن هيكل تنظيمي

علاقة

 . ن ن فكرت�ي  تُستخدم للمقارنة أو لعرض العلاقة ب�ي
ن التلوث و ارتفاع درجة حرارة الأرض( )مثال: عرض العلاقة ما ب�ي

مصفوفة

ن الجزء والكل.  تُستخدم لإظهار العلاقة ب�ي
 )مثال: عرض الأجزاء المختلفة للسيارة وعلاقتها بها(

هرمي

 يُستخدم لإظهار العلاقات النسبية أو المتداخلة أو الهرمية. 
) ي

)مثال: هرم غذا�ئ
27



لإدراج شكل توضيحي من نوع Balance )الشكل المتوازن(:

ي المكان الذي تود إدراج الرسم التوضيحي SmartArt فيه.
< ضع المؤ�ش �ف

)رســومات   Illustrations مجموعــة  ي 
�ف )إدراج(   Insert التبويــب  علامــة  < �مــن 

1  .SmartArt اضغــط  توضيحيــة(، 

3 2 ثم اخ�ت Balance )الشكل المتوازن(.  < اخ�ت Relationship )علاقة( 

 4 < �اضغط OK )موافق(. 

ات الإيجابية  5 اكتب التأث�ي ي مربــع Type your text here )اكتب النص هنا(، 
< ��ف

ات السلبية للتكنولوجيا. والتأث�ي

6  .SmartArt تم إدراج ال� >

ات   شكل SmartArt المسمى Balance )الشكل المتوازن( لمقارنة التأث�ي
ً

لنستخدم مثل 	
الإيجابية والسلبية للتكنولوجيا.

1

4

2

3
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 3D-Model النماذج ثلاثية الأبعاد

يمكنك إضافة نماذج ثلاثية الأبعاد ليصبح المستند أك�ث متعة وجاذبية، حيث. يدعم برنامج 	 
تدويــر  يمكنــك  المســتندات.  ي 

�ف ةً  مبــا�ش الأبعــاد  ثلاثيــة  النمــاذج  إدراج   Microsoft Word
اتــه. ز م�ي وللأســفل لإظهــار  للأعــى  إمالتــه  أو  درجــة   360 نطــاق  ي 

�ف النمــوذج 

ي الأبعاد أسفل SmartArt للتأكيد على الإرشادات الصحية.
لنقم بإدراج نموذجٍ ثلا�ث

1

2

3

ي الأبعاد( من الحاسوب:
لإدراج 3D Model )نموذج ثلا�ث

 1 ي المكان الذي تريد إدراج النموذج فيه. 
< ضع المؤ�ش �ف

)رســومات   Illustrations مجموعــة  ي 
�ف )إدراج(،   Insert التبويــب  علامــة  < �مــن 

2  .3D Models بجانــب  الســهم  اضغــط  توضيحيــة( 

3 < �اضغط From a file )من ملف(. 

ي الأبعــاد(، حــدد ملــف النمــوذج و 
ي نافــذة Insert 3D Model )إدراج نمــوذج ثــا�ث

< ��ف
4 اضغــط Insert )إدراج(. 

5 ي البداية. 
ي المكان الذي حددته �ف

ي الأبعاد �ف
ي الأبعاد ثلا�ث

< سيتم إدراج نموذجٍ ثلا�ث
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:)Shape( لإدراج شكل 

)الرســومات   Illustrations ومــن مجموعــة  )إدراج(،   Insert التبويــب  < �مــن علامــة 
 1 )أشــكال(.   Shapes اخــرت  التوضيحيــة(، 

وليكــن مناســبًا   
ً

شــكل اخــرت  ح(،  الــرش )وســائل   Callouts مجموعــة   < �مــن 
2 Speech Bubble:Rectangle )صندوق الحوار: مستطيل(. 

3 < �اضغط واسحب بالفأرة داخل المستند لإدراج الشكل. 

4 < غ�ي اتجاە المثلث بسحب الدائرة الصفراء. 

)أنمــاط   Shape Styles مجموعــة  ومــن  )تنســيق(،   Format تبويــب  علامــة  < �مــن 
5 للشــكل.  مناســبًا  ــا 

ً
لون اخــرت  الأشــكال( 

شكال
َ
الأ

الأســهم  مثــل  أشــكال  اســتخدام  أيضًــا  يمكنــك  الأبعــاد  ثلاثيــة  والنمــاذج   SmartArt عــن  عــدا  	
جاذبيــة. أكــرث  المجلــة  لجعــل  ح  الــرش ووســائل  والدوائــر 

اســتخدام  لتوضيــح كيفيــة  ح(  �ش )وســيلة   Callouts بــإدراج  الثالثــة  الصفحــة  بــدء  يمكنــك  	
 يمكنــك إضافــة شــخصية بجانــب الشــكل 

ً
ح أكــرث جاذبيــة الأجهــزة اللوحيــة بأمــان. لجعــل وســيلة الــرش

المســتند. ي 
�ف

1

2
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4

3

ــكل 
َ

اضغــط بالــزِرْ الأيمــن للفــأرة عــى الش
نــص(،  )إضافــة   Add Text واضغــط 
ــكل.

َ
لإضافــة عنــوانٍ أو نــصٍ داخــل الش

ا 
ً

جهــاز يحمــل  شــخص  صــورة  عــن  ابحــث 
ــا بالطريقــة الصحيحــة وقــم بإدراجهــا. لوحيً

5

يمكنــك  أنــە  دائمًــا  تذكــر 
ونــوع  ولــون  حجــم  تغيــري 
بمختلــف  النــص  ي 

�ف الخــط 
ي تعلمتهــا ســابقًا. الطــرق الــ�ت

33



Icons الأيقونات

يمكنــك إدراج أيقونــات إلى النــص. عــى ســبيل المثــال يمكنــك إضافــة رمــز الجهــاز اللــوحي إلى  	
ح. الــرش وســيلة 

:)Icon( لإدراج الأيقونة

ي المكان الذي تود إدراج الأيقونة فيه.
< ضع المؤ�ش �ف

ي مجموعة Illustrations )رسومات توضيحية( 
ي علامة التبويب Insert )إدراج(، �ف

< ��ف
1 اضغط Icons )الأيقونات(. 

2 ونيات(.  < اخ�ت Technology and electronics )تكنولوجيا وإلك�ت

4 3 واضغط Insert )إدراج(.  ي تريدها  < اخ�ت الأيقونة ال�ت

5 ي المكان الذي حددته مسبقًا. 
ي مستندك �ف

< سيتم إدراج الأيقونة �ف

1
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32

4

ي المجلد 
وع المجلة باسم Draft2 �ف ا احفظ م�ش ً أخ�ي

.Magazine ي المجلد الرئيس
Drafts الموجود �ف

5

ي شــكل مــا، لا يمكنــك 
عنــد إدراج أيقونــة �ف

تطبيــق التفــاف النــص حــول هــذه الأيقونــة، 
بــل يمكنــك تغيــري حجمــه مــن أجــل وضــع 

أيقونــة بدقــة داخــل النــص.
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< لنطبق معًا

ن استخدام Smart Art وشكله الصحيح. صل ب�ي

يســتعمل لإنشــاء مخطــط منظم/هيــكل 
. تنظيــ�ي

يظهر كيفية ترابط الأجزاء بالكل.

. ي يعرض خطوات عملية أو جدول زم�ن

يعرض خطوات غ�ي متسلسلة.

يعرض عملية مستمرة.

تيــب  ال�ت مــع  متناســقة  علاقــات  يعــرض 
الأســفل. أو  الأعــى  مــن 

. ن ن فكرت�ي للمقارنة أو لعرض العلاقة ب�ي

قائمة 

علاقة

مصفوفة

هرمي

معالجة

دائري

هيكلي

1
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ــع  ـ ي المربـ
اخــرت نــوع SmartArt الــذي ستســتخدمە بوضــع علامــة  �ف

المناســب مــن أجــل عــرض:

ي الطبيعة.
دورة الماء �ف

ي 
�ف لاســتعارتها  تخطــط  ي  الــ�ت الكتــب 

زيارتــك القادمــة لمكتبــة قطــر الوطنيــة.

2

شجرة العائلة.

_____________ قائمة

معالجة____________

دائري_____________

____________ هيكلي

____________ علاقة

مصفوفة___________

_____________ هرمي

_ قائمة____________

___________ معالجة

____________ دائري

____________ هيكلي

____________ علاقة

__________ مصفوفة

_____________ هرمي

____________ هيكلي

____________ علاقة

مصفوفة___________

_____________ هرمي

_____________ قائمة

معالجة____________

دائري_____________
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< لنطبق معًا

ي هــذە الصفحــة بــإدراج 
ا. ســتقوم �ف

ً
وع مجلــة الغــذاء الصــ�ي الــذي بدأتــه ســابق أكمــل مــرش

بعــض الرســوم التوضيحيــة مــن أشــكالٍ ورســوم SmartArt ورســومٍ ثلاثيــة الأبعــاد.

ي أعــى الصفحــة، قــم بإضافــة النــص 
< �ابــدأ الصفحــة الثانيــة بــإدراج شــكل مــن اختيــارك �ف

.) ي
داخــل الشــكل لتقديــم موضوعــك، عــى ســبيل المثــال ) الهــرم الغــذا�ئ

< �قم بتطبيق نمط من اختيارك للشكل الذي قمت بإدراجه.

. ي
< �قم بإدراج النوع المناسب من رسوم SmartArt لبناء الهرم الغذا�ئ

< �خصص رسم SmartArt الذي قمت بإدراجه من خلال تغي�ي لونه.

نــت،  ي مــن خــال البحــث عــرب الإن�ت
< �قــم بالعثــور عــى نمــاذج ثلاثيــة الأبعــاد للهــرم الغــذا�ئ

.SmartArt ثــم قــم بإدراجهــا بجانــب رســم

ي 
ي المجلد الفرعي Drafts الموجود �ف

ي النهاية احفظ المســتند باســم "المســودة 2" �ف
< ��ف

.Healthy Food المجلد الرئيس

3
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التعامل مع الجداول

عندمــا تتعامــل مــع الأرقــام والحســابات فإنــك تســتخدم جــداول البيانــات، لكــن مــاذا لــو أردت  	
ات  ، إن كنت تريد عمل مســتندٍ يحتوي على التأث�ي

ً
؟ مثل ي مســتند نصي

عرض معلومات منظمة �ف
ي هــذە الحالــة يمكنــك أن تســتخدم الجــدول.

الإيجابيــة والســلبية للتكنولوجيــا، �ف

القيــام  أردت  إذا  وخلايــا،  وأعمــدة  صفــوف  عــى  الجــدول  يحتــوي 
 Microsoft بعمليــات حســابية عــى بيانــات داخــل جــدول، اســتخدم

مســتندك كجــدول. ي 
�ف الخلايــا  جميــع  انســخ  ثــم   Excel

نعــرض  أن  يمكــن  كيــف 
ي حياتنا 

ات التكنولوجيا �ف تأث�ي
ومنظــم؟  واضــح  بشــكل 

يمكننــا اســتخدام جــدول للمقارنــة 
ات الإيجابيــة والســلبية. ن التأثــري بــ�ي

39



لإنشاء Table )جدول(:

1 ي المكان الذي ترغب بإدراج الجدول فيه. 
< اضغط داخل المستند �ف

2  .Table جداول(، اضغط( Tables مجموعة ،)إدراج( Insert من علامة التبويب� >

عــرب  عموديًــا  أو  أفقيًــا  الفــأرة  بتحريــك  الجــدول  حجــم  اخــرت  المنســدلة،  القائمــة  < �مــن 
3 و6 صفــوف.  عموديــن  مــن  يتكــون  جــدول  لإنشــاء   2x6 اخــرت   

ً
مثــا الصناديــق، 

4 ي مستندك. 
< �سيظهر الجدول �ف

< �لكتابة نص، اضغط داخل الخلية وابدأ بالكتابة.

إدراج الجداول

ي الصفحة الثالثة من المجلة سنقوم بإدراج 
افتح ملف Draft2 الذي قمت بإنشائه من قبل. �ف 	

ي العمــود الأول 
ات الإيجابيــة �ف جــدول يتكــون مــن مــن عموديــن وســتة صفــوف. ســنقوم بكتابــة التأثــري

. لا تنــس إضافــة عنــوان ووصــف صغــري ذي صلــة بالموضــوع  ي
ي العمــود الثــا�ن

ات الســلبية �ف والتأثــري
أعــى الجــدول.

2

3

1
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ن معاي�ي محددة قبل إدراجه. كما هو موضح تاليًا. يمكنك أيضًا إدراج جدول وتعي�ي

لإدراج جدول:

مــن  )إدراج(،   Insert التبويــب  علامــة  ي 
< ��ف

 Insert جــداول(، اضغــط( Table مجموعــة
1 جــدول(.  )إدراج   Table

جــدول(،  )إدراج   Insert Table نافــذة  ي 
< ��ف

 جــدول 
ً

ي تريدهــا، مثــا قــم بضبــط المعايــري الــ�ت
2 مكــون مــن عموديــن وســتة صفــوف. 

3 < �اضغط OK )موافق(. 

4 ي مستندك. 
< �سوف يظهر الجدول �ف

2

3

1

4

 Word ي 
�ف السريعــة(  )الجــداول   Quick Tables خيــار  يمنحــك 

 إلى العديد من تخطيطات الجدول الأك�ث استخدامًا. 
ً

وصولًا سهل

 Number of rows اكتــب 
)عدد الصفوف(.

ت  ي البدايــة بأصغــر حجــمٍ ممكــن. إذا اخــرت
تظهــر الخلايــا �ف

ــا لمحتوى الخلية.
ً
هــذا الخيــار فــإن حجــم الخلايــا يــزداد وفق

 Number of columns اكتب
)عدد الأعمدة(.

فســيكون  الخيــار،  هــذا  ت  اخــرت إذا 
حجــم جدولــك متناســبًا مــع هوامــش 
الأعمــدة  حجــم  وســيكون  الصفحــة 

بالتســاوي. موزعًــا 
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تنسيق الجدول

مــن الســهل جــدًا تنســيق جــدول باســتخدام مجموعــة Table Styles )أنمــاط الجــدول(، أو  	
مــن خــال إنشــاء تَنســيقٍ مخصــص.

: ن لتطبيق نمط مع�ي

ي الجدول.
< �اضغط أي مكان �ف

مجموعــة ومــن  الجــدول(،  )تصميــم   Table Design تبويــب  علامــة   < �مــن 
1 Table Styles )أنماط الجدول(، اضغط على النمط الذي يعجبك. 

2 < �سيتم تطبيق النمط الجديد على الجدول بكاملە. 

1

2
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لإضافة حدود للجدول:

 1 ي الجدول. 
ي تريد إضافة حدود لها �ف < �حدد الخلايا ال�ت

 Borders مجموعة  ومن  الجدول(،  )تصميم   Table Design تبويب  علامة  < �من 
 2  . )حدود(، اضغط السهم الصغ�ي

3 : Outside Borders )الحدود الخارجية(. 
ً

< �اخ�ت نوع الحد الذي ترغب بإضافتە. مثل

4 ي حددتها.  < تم تطبيق الحدود الخارجية على الخلايا ال�ت

 يمكنــك أن تضيــف حــدودًا خارجيــة للجــدول أو داخــل 
ً

يمكنــك تخصيــص نمــط لجدولــك. فمثــا 	
شــبكة الجــدول، أو أن تســتخدم التظليــل لتلويــن خلفيــة الخلايــا.

1

3

2

4
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لاستخدام التظليل:

1 ي تريد تغي�ي لونها.  < �حَدد خلايا الجدول ال�ت

< �مــن علامــة تبويــب Table Design )تصميــم الجــدول(، ومــن مجموعــة 
2 Table Styles )أنمــاط الجــدول(، اضغــط Shading )تظليــل(. 

3 < �اخ�ت اللون الذي ترغب بتطبيقە على الخلايا المحددة. 

4 <تم تطبيق التظليل على الخلايا المحددة من الجدول. 

1

2

3

4
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تحرير الجدول:

ا إلى استخدام جدول أك�ب من الجدول الذي قمت بإنشائە سابقًا. ولكن لا داعي 
ً
قد تحتاج أحيان 	

 لأن تحذف جدولك وتبدأ العمل من جديد، يمكنك تحريرە بإضافة وحذف الصفوف والأعمدة.
لاحظ كيف سنضيف صفًا جديدًا إلى جدول تأث�ي التكنولوجيا.

لإضافة صف:
< �اضغــط بــزر الفــأرة الأيمــن عــى أي خليــة داخــل الصــف الــذي ترغــب بإضافــة صــف 

أســفله أو أعــها.
 1 < �من القائمة المنبثقة اخ�ت Insert )إدراج(. 

 Insert Rows Above ي الأســفل أو
< �اخــرت Insert Rows Below لإدراج صــف �ف

2 ي الأعــى. 
لإدراج صــف �ف

3 < سيتم إضافة صف جديد أسفل أو أعلى الصف المحدد. 

3

 إدراج صفوف لأعلى.

إدراج أعمدة إلى اليسار.

 إدراج صفوف لأسفل.

صــف  أو  عمــود  لإضافــة 
واحــدة. خليــة  أو 

. ن إدراج أعمدة إلى اليم�ي

1

2

45



3

2

ي تحديــد عمــود أو صــف أو خليــة. يمكنــك القيــام بذلــك عــن طريــق 
ــا مشــكلة �ف

ً
قــد تواجــه أحيان 	

ي الجــدول. عــى ســبيل المثــال، إذا كنــت تريــد تحديــد العمــود الأول، 
الضغــط عــى نقطــةٍ محــددة �ف

ي تســبق  ، اضغــط عــى المســافة الفارغــة الــ�ت ي
اضغــط أعــى العمــود. إذا كنــت تريــد تحديــد الصــف الثــا�ن

بدايــة الصــف. هنــاك أيضــا طريقــة أخــرى للقيــام بذلــك:

لتحديد صف أو عمود أو خلية:

1 < �اضغط خلية تنتمي إلى الصف أو العمود الذي تريد أن تختارە. 

< �من علامة التبويب Layout )تخطيط(، مجموعة Table )جدول(، اضغط السهم 
2 الصغ�ي بجانب Select )تحديد(. 

 3 < �اخــرت مــا تريــد تحديــده. عــى ســبيل المثــال، اضغــط Select Row )حــدد الصــف(. 
4 ســيتم تحديــد الصــف الــذي تنتــ�ي إليــه الخليــة تلقائيًــا. 

 Select Column يمكنك أيضا اختيار
 Select Cell العمــود(،  )تحديــد 
 Select Table أو  خليــة(  )تحديــد 
إليــه  تنتــ�ي  الــذي  الجــدول(  )تحديــد 

لخليــة. ا

1

4

46



 الدرس الرابع

طريقة أخرى لتحديد عمود داخل جدول:

< �حــرك مــؤ�ش الفــأرة فــوق العمــود الــذي تريــد تحديــدە. ســوف يتحــول إلى ســهم 
1 يشــري للأســفل. 

2 < اضغط مرة واحدة. تم تحديد العمود. 

1

2
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ي جدول:
لحذف صف �ف

1 < اضغط بالزر الأيمن داخل خلية تنتمي إلى الصف الذي تريد حذفه. 

2 < ��من القائمة المنبثقة اخ�ت ...Delete Cells )حذف خلايا(. 

 3 < �اضغط Delete Entire Row )حذف صف بأكمله(. 

4 < �اضغط OK )موافق(. 

5 < �سيتم حذف الصف. 

2

3

1

4
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لتغي�ي عرض العمود:

حيــث  تغــري حجمــه  تريــد  الــذي  العمــود  حــد  يســار  أو  ن  يمــ�ي إلى  < �أ�ش 
1  .) ( ليصبــح  الفــأرة  مــؤ�ش  شــكل  ســيتغ�ي 

 مســتمرة واســحب الحــد إلى اليســار 
ً
< �اضغــط بــزر الفــأرة الأيــر ضغطــة

2  . ن أو إلى اليمــ�ي

1

2

5
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لضبط حجم جدول تلقائيًا:

1 ي أي مكان داخل الجدول المطلوب. 
< �اضغط �ف

ي مجموعــة Cell size )حجــم الخليــة(، 
< �مــن علامــة التبويــب Layout )تخطيــط(، �ف

2  .) ي
اضغــط الســهم الصغــري أســفل AutoFit )احتــواء تلقــا�ئ

حجــم  لضبــط   3 للمحتويــات(،  ي 
التلقــا�ئ )الاحتــواء   AutoFit Contents < �اضغــط 

المحتــوى.  إلى حجــم  تلقائيــا  الجــدول 

 4 < سيتم تغي�ي عرض الأعمدة تلقائيًا. 

أو  محتــواە  حســب  تلقائيًــا  الجــدول  حجــم  لضبــط  خيــارات   Microsoft Word يوفــر  	
ي المستند، يمكنك استخدامها لتوف�ي الوقت والجهد، لنجرب ضبط 

حسب عرض الصفحة �ف
محتــواە. حســب  الجــدول 

1
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4

2

3

اضغط AutoFit Contents لجعل 
ي الجــدول تتناســب تلقائيًــا 

الأعمــدة �ف
مــع المحتــوى.

اضغط AutoFit Window لضبط 
عــرض الجــدول تلقائيًــا.

اضغط Fixed Column Width إذا 
كنت تريد أن يكون عرض العمود محددًا. 
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ي الخلية:
لمحاذاة النص �ف

1 ي تريد محاذاة النص فيها.  < اضغط الخلية ال�ت

 Alignment مجموعــة  ومــن  )تخطيــط(   Layout التبويــب  علامــة  < �مــن 
2 تفضّلهــا.  ي  الــ�ت المحــاذاة  عــى  اضغــط  )المحــاذاة(، 

3 تها.  ي اخ�ت < ستطبق المحاذاة على الخلية ال�ت

1

تنسيق النصوص داخل الخلايا

تعلمــت ســابقًا كيــف تنســق النــص داخــل المســتند، والآن ســتتعلم كيــف تطبــق مهــارات تنســيق  	
الجــدول.  داخــل خلايــا  النصــوص 

ن بشــكل  لنبــدأ بمحــاذاة النــص، يتــم محــاذاة النــص داخــل الخليــة إلى اليمــ�ي 	
، تماما مثل الفقرة. ويمكنك تغي�ي المحاذاة لتصبح إلى )يســار، وســط،  ي

ا�ض اف�ت
، أعــى، أســفل( الخليــة، لنجــرب ذلــك.  ن يمــ�ي
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3

لإضافــة  الرمــوز  اســتخدام  يمكنــك 
للجــدول. فنيــة  لمســة 

2

تريــد  ي 
الــ�ت الخلايــا  حــدد  معًــا،  أكــرث  أو  ن  خليتــ�ي لدمــج 

دمجهــا، ومــن علامــة التبويــب Table Layout )تخطيــط 
اضغــط  )دمــج(،   Merge مجموعــة  ومــن  الجــدول( 

الخلايــا(. )دمــج   Merge Cells
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لتغي�ي اتجاە النص:

واخــرت   1 فيهــا  النــص  اتجــاه  تغيــري  تريــد  ي  الــ�ت الخليــة  الأيمــن  الفــأرة  بــزر   < �اضغــط 
2 Text Direction )اتجاە النص(. 

< �مــن نافــذة Text Direction – Table Cell )اتجــاە النــص - الخليــة(، اضغــط عــى 
4 3 واضغــط OK )موافــق(.  الاتجــاە الــذي تفضلــه 

5 < سيتم تطبيق الاتجاه المطلوب على الخلية المختارة. 

داخل  النص  إذا وضعت  المساحة  بعض  توف�ي  يبدو مختلفًا وكذلك  يمكنك جعل جدولك 
الخلية عموديًا.

1

2
3
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5

ي المجلــد الفــرعي 
وع المجلــة باســم Draft3 �ف ا احفــظ مــرش ً أخــري

.Magazine ي المجلــد الرئيــس
Drafts الموجــود �ف

 ليــس مــن الشــائع اســخدام هــذا 
الخيــار ولكنــك ســتجدە مفيــدًا 
لتوفــري المســاحة عنــد الحاجــة.
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< لنطبق معًا

ي ستســتخدمها لإنجــاز هــذە المهــام. 
قــم بمطابقــة المهــام التاليــة مــع الأيقونــات الــ�ت

اســتخدم حاســوبك للتحقــق مــن إجاباتــك.

إنشاء جدول جديد 1

إدراج صفوف جديدة 2

استخدام التظليل 3

استخدام الحدود 4

إدراج أعمدة جديدة 5

تطبيق نمط 6

< �يحتــوي الجــدول عــى 3 أعمــدة: الإفطــار والغــداء والعشــاء و 4 صفــوف حيــث ســتكتب 
نــوع وجبــات الطعــام.

< �قم بتطبيق النمط الذي تريدە للجدول.

ي الجدول إلى وسط الخلية.
< �قم بمحاذاة النص �ف

ي كل عنوانٍ من عناوين الأعمدة.
 �ف

ً
 مناسبة

ً
< �أضف أيقونة

ي تتناولها خلال اليوم.
قم بإنشاء جدول يتضمن وجبات الطعام ال�ت

2

1
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."QA.6.1.4_Schedule" قم بإنشاء جدول الحصص لصفك باسم� >

< �سوف يحتوي الجدول 6 صفوف و 8 أعمدة.

< قم بتظليل الصف الأول )الحصص( بلون مناسب.

< قم بتظليل العمود الأول )الأيام( بلون مناسب.

ي تريد تغي�ي حدودها وقم باختيار نمط ولون الخط الذي تريدە.  < �حدد الخلايا ال�ت

ي الجدول لتلائم المحتويات تلقائيًا.
< عدل حجم الأعمدة الموجودة �ف

ي الخلايا )محاذاة النص إلى الوسط(.
< �قم بتوسيط النص �ف

ي الخلايا الخاصة بأيام الأسبوع ليصبح عموديًا.
< �غ�ي اتجاە النص �ف

ي مجلد Documents )المستندات( وقم بطباعة المستند.
< �احفظ الملف �ف

: ء جدولنا المدرسي ي
هيا نن�ش

3
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< لنطبق معًا

الثالثــة  ن  الصفحتــ�ي ي 
�ف اســتبانة  بإنشــاء  الصــ�ي  الغــذاء  مجلــة  وع  مــرش ي 

�ف عملــك  أكمــل 
الغذائيــة. عاداتهــم  حــول  الفصــل  ي 

�ف زملائــك  لآراء  اســتطلاع  بإجــراء  ســتقوم  والرابعــة. 

 Documents ي 
�ف الموجــود   "QΑ.6.1.4_Questionnaire.docx" الملــف  < �افتــح 

تصميــم  ي 
�ف بهمــا  للاســتعانة  ن  فارغــ�ي ن  جدولــ�ي المذكــور  المســتند  يضــم  )المســتندات(. 

الاســتبانة.
وعك الذي قمت بحفظه مسبقا باسم "المسودة 2". < افتح مستند م�ش

ي بدايــة الصفحــة الثالثــة اكتــب العنــوان: "المعلومــات الشــخصية"، اجعــل العنــوان عريضًــا 
< ��ف

ن وقــم بتغيــري حجــم الخــط إلى 14. ثــم قــم بمحاذاتــه إلى اليمــ�ي
أســفل  الملــف"QΑ.6.1.4_Questionnaire.docx" وألصقــه  مــن  الجــدول )2(  < �انســخ 

وعــك. ي مســتند م�ش
العنــوان �ف

< �قم بتطبيق النمط الذي تراە مناسبًا على الجدول.
ي )اســتعن 

ي الشــكل الآ�ت
< �امــأ الصفــوف الثلاثــة الأولى للجــدول بالبيانــات كمــا هــو موضــح �ف

ي الصــف الثالــث(.
بالرمــوز لإضافــة رمــز الدائــرة �ف

< احذف الصفوف الزائدة للجدول.

< �انســخ الجــدول )1( مــن المســتند "QΑ.6.1.4_Questionnaire.docx" وألصقــه ثــاث 
ن الجــداول. وعــك مــع تــرك ســطر فــارغ بــ�ي ي مســتند م�ش

مــرات أســفل الجــدول الســابق �ف
. ي

ي الشكل الآ�ت
< �املأ الجدول بالبيانات كما هو موضح �ف

ي كل جــدول وقــم بمحــاذاة النصــوص داخــل الخلايــا بحيــث 
ي والثالــث �ف

ن الثــا�ن < �حــدد الصفــ�ي
يتوســط النــص الخليــة.

4
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ي نهاية الصفحة الثالثة.
 �ف

ً
< أدرج فاصل

وعــك، اكتــب العنــوان: "العــادات الغذائيــة" ثــم  ي أعــى الصفحــة الرابعــة مــن مســتند م�ش
< ��ف

. ن قــم بتغيــري حجــم الخــط الى 14 واجعلــه عريضًــا ثــم قــم بمحاذاتــه إلى اليمــ�ي

وألصقــه   "QΑ.6.1.4_Questionnaire.docx" المســتند  مــن   )1( الجــدول  < �انســخ 
وعــك. ي مســتند م�ش

الســابق �ف الجــدول  أســفل  مــرات  ثمانيــة 

ي جــداول الصفحــة الثالثــة عــى الجــداول الثمانيــة 
تــه ســابقًا �ف < �طبــق نفــس النمــط الــذي اخ�ت

ي الصفحــة الرابعــة.
�ف

ي كل جدول.
ي والثالث �ف

ي الصف الثا�ن
< قم بمحاذاة النصوص إلى الوسط �ف

ي كل جدول.
ي �ف

ي الشكل الآ�ت
< �قم بكتابة الأسئلة الموضحة �ف

ي المجلــد 
ي المجلــد الفــرعي Drafts الموجــود �ف

< �احفــظ المســتند باســم "المســودة 3" �ف
.Healthy Food الرئيــس 
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رأس وتذييل الصفحات

الدرس الخامس

1

رأس الصفحة

رأس الصفحة هو جزء من الصفحة يعلو النص الرئيس، ويستخدم عادة لتكرار عرض العنوان  	
ي رأس الصفحــة.

ي جميــع صفحــات مســتندك، لنبــدأ التطبيــق بإضافــة اســم المجلــة كعنــوان �ف
�ف

لإضافة رأس الصفحة:

 Header & Footer إدراج(، ومن مجموعة( Insert من علامة تبويب� >
 1 )رأس وتذييل(، اضغط Header )رأس(. 

2  .) ن < �اخ�ت النوع Austin )أوس�ت

3 < �اُكتب العنوان: التكنولوجيا والصحة. 

 4 < �اضغط Close Header & Footer )إغلاق الرأس والتذييل(. 

5 < �لاحظ التغي�ي الذي طرأ على مُستَندك. 

ي تقديــم بعــض المعلومــات الإضافيــة حــول المســتند، 
يفيــد اســتخدام رأس الصفحــة وتذييلهــا �ف 	

ي جميــع الصفحــات، لنبــدأ العمــل 
ي �ف

ز محتــوى الــرأس والتذييــل أنــه يتكــرر بشــكل تلقــا�ئ وأهــم مــا يمــ�ي
بإعــداد رأس وتذييــل لصفحــات مجلتنــا.
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3

2

لإضافة رقم الصفحة للتذييل:

ي مجموعة Header & Footer )رأس 
< �من علامة التبويب Insert )إدراج( �ف

1 وتذييــل(، اخــرت Page number )رقــم الصفحــة(. 

 2 الصفحــة(  )أســفل   Bottom of Page إلى  أ�ش  المنســدلة  القائمــة  < �مــن 
3  .Plain Number 2 واضغــط 

4 ي المستند بأكمله. 
< سيتم إدراج أرقام الصفحات �ف

تذييل الصفحة

الصفحــة وبعــض  رقــم  لعــرض  عــادة  الرئيــس، ويســتخدم  النــص  أســفل  الصفحــة  تذييــل  يقــع  	
الإضافيــة. البيانــات 

4
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2

1

3

ي التذييل:
لإضافة نص �ف

ي المكان الذي تريد إضافة النص فيه بمنطقة التذييل.
< اضغط ضغطة مزدوجة �ف

ي لوحة المفاتيح، واكتب النص.يمكنك تحريكه 
< �اضغط مفتاح )السهم إلى أسفل( �ف

1 بأزرار المحاذاة إلى جانب الصفحة الذي تفضله، وليكن الجانب الأيمن. 

2 < اضغط Close Header and Footer )اغلق الرأس والتذييل(. 

3 < �لاحظ التغي�ي الذي طرأ على تذييل الصفحة. 
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2

لإضافة صفحة غلاف:

< �مــن علامــة تبويــب Insert )إدراج(، ومــن مجموعــة Pages )صفحــات(، اضغــط 
ي للأســفل.  يــط الجانــ�ب 1 وقــم بتمريــر ال�ش Cover Page )صفحــة الغــاف( 

 2  .Whisp 
ً

ي تراها مناسبة، مثل < �اخ�ت صفحة الغلاف ال�ت

3 ي مستندك. 
تها �ف ي اخ�ت < �سيتم إدراج صفحة الغلاف ال�ت

ــخ  ـ ـ ـ التاريـ الرئيــس وأيــة عناويــن فرعيــة لمســتندك إضافــة إلى  العنــوان  < �قــم بكتابــة 
4 المؤلــف.  واســم 

تصميم الغلاف

هيا لنضف لمســتنا النهائية على المســتند. لا يكتمل المســتند دون صفحة الغلاف فهي تعطي  	
ا. زً افيًــا ونمطًــا ممــ�ي مســتندك مظهــرًا اح�ت
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4

3

باســم  المجلــة  وع  مــرش احفــظ  ا  ً وأخــري
 Drafts الفــرعي  المجلــد  ي 

�ف  Draft3
.Magazine ي المجلد الرئيس

65الموجود �ف



< لنطبق معًا

ي قمت بإنشــائها ســابقا باســم "المســودة 3" لاســتكمالها، قم 
افتح الاســتبانة ال�ت

بإضافة رأس وتذييل إلى صفحاتك.

: < �قم بإضافة رأسٍ للصفحة من نوع )Blank Three Columns( ومن ثم قم بإجراء ما يلي

ي مربــع النص الأيسر اكتب: "أدخل اسم مدرستك هنا".
- �ف 	

وع هنا". ي مربــع النص الأيمن اكتب: "أدخل اسم فريق الم�ش
- �ف 	

ــع النــص الأوســط ومــن علامــة التبويــب Design )تصميــم(، أدرج الصــورة  ـ - �حــدد مربـ 	
ي المجلــد الرئيــس Healthy Food واضبــط 

مــن المجلــد الفــرعي Images الموجــود �ف
2 ســم. عرضهــا إلى 

< �بنفس الطريقة قم بإدراج تذييل للصفحة من أي نوع حسب اختيارك. 

ي مربــع النص الأيسر أضف التاريــــخ.
< �ف

< �قم بإدراج صفحة غلاف من اختيارك للمستند.

ي المجلــد الرئيــس 
ي المجلــد الفــرعي Drafts الموجــود �ف

< �احفــظ المســتند باســم "مســودة 4" �ف
.Healthy Food

ــع الأوراق عــى زملائــك واطلــب منهــم الإجابــة عــى الأســئلة ثــم  ـ ـ ـ < �اطبــع الاســتبانة، وقــم بتوزيـ
قــم بجمعهــا واســتخلص النتائــج. 

1
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منجــزات  حــول  المدرســة  لجريــدة  مقــال  بإنشــاء  مجموعتــك  تكليــف  تــم 
بالملــف مســتعينا  ذلــك  بتنفيــذ  قــم   ،2017 عــام  ي 

�ف الرياضيــة   قطــر 
."QA.6.1.5_Sports Achievements"

."QA.6.1.5_Sports Achievements" افتح الملف >

ي الجــدول، ثــم أضفهــا 
< �ابحــث عــن صــور مناســبة للنــص الموجــود �ف
ي المــكان المناســب ضمــن عمــود "صــور".

�ف

ي تفضلها ثم أدخل البيانات الآتية: < قم بإضافة صفحة الغلاف ال�ت

   -  عنوان الجريدة المدرسية.

   -  العنوان الفرعي للمستند.

   -  التاريــــخ واسمك كمؤلف.

يصور
الإنجاز الريا�ض

. ي الوثب العالي
ذهبية برشم �ف

ي سباق 400م.
برونزية هارون �ف

ي الطاولة.
ذهبية عربية �ف

ي بطولة العالم لذوي الاحتياجات الخاصة.
ذهبية وفضية �ف

2
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الملفات والمجلدات

 الدرس السادس

الملفات والمجلدات المضغوطة

ة عــى الحاســوب ولذلــك قــد ترغــب بجعــل  تشــغل الملفــات والمجلــدات مســاحة تخزينيــة كبــري 	
حجمها أصغر من خلال ضغطها. إن ضغط الملفات والمجلدات يجعلها تشــغل مســاحة تخزينية 

. ي
و�ن يــد الإلكــرت ، أو إرســالها بســهولة عــرب ال�ب نــك مــن نســخها إلى جهــاز آخــر بسرعــة أكــرب

َ
أقــل ويمك

. ي
و�ن يد الإلك�ت اضغط الملف Draft3 لإرساله ع�ب ال�ب

 لضغط ملف أو مجلد:

 1  .Draft3 حدد الملف أو المجلد الذي ترغب بضغطە وليكن الملف >

 2 < �اضغط بزر الفأرة الأيمن على الملف واخ�ت Send to )إرسال إلى(. 

3  .Compressed (zipped) folder اخ�ت� >

4  . ي نفس موقع الملف الأصلي
< �سيظهر ملف جديد مضغوط �ف

2

4

3

1
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إذا أردت تغي�ي اسم الملف:

1 < �اضغط بزر الفأرة الأيمن على الملف. 

 2 < �اخ�ت Rename )إعادة تسمية(. 

 3  . Enter  < �اكتب الاسم الجديد للملف ثم اضغط 

.Final ثم انقل الملف إلى المجلد ،Final إلى Draft3 قم بإعادة تسمية الملف المضغوط

1

2

3

لإعــادة تســمية ملــف يمكنــك 
الضغــط  ثــم  الملــف  اختيــار 

. F2 69عــى زر 



إذا أردت استخراج ملف من مجلد مضغوط:

 1 < �اضغط ضغطًا مزدوجًا على المجلد لفتحە. 

< �اضغــط بــزر الفــأرة الأيمــن المســتند الــذي تريــد اســتخراجه 
2 واضغــط Copy )نســخ(. 

 3 ي المكان الذي تريدە. 
< �قم بلصقه �ف

1

موقــعٍ  إلى  مجلــدٍ  أو  ملــفٍ  لنقــل 
آخــر، اســتخدم القــص واللصــق، أو 
الســحب والإفــات بواســطة الفــأرة.

تســى   Windows ي 
�ف

المجلــدات المضغوطــة
.Zipped Folders

ي مجلد مضغوط:
إذا أردت فك ضغط جميع الملفات الموجودة �ف

 Extract All واضغــط   1 المضغــوط  المجلــد  أيقونــة  الأيمــن  الفــأرة  بــزر  < �اضغــط 
2 الــكل(.  )اســتخراج 

 3 < �من نافذة الاستخراج، اضغط Browse )استعراض(. 

بوضــع  ترغــب  الــذي  المــكان  اخــرت  الوجهــة(،  )اختيــار   Select a Destination ي 
< ��ف

5 المجلــد(.  )اختيــار   Select Folder 4 واضغــط  فيــە  ملفاتــك 

 6 ا اضغط Extract )استخراج(.  < �أخ�ي

7 < �سيتم استخراج الملفات. 

23
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عــن  يختلــف  الصــورة   ضغــط 
ً

فمثــا الملفــات،  أنــواع  يختلــف حســب  الضغــط  حجــم 
. الكثــري مــن الصــور مثــل JPEG تكــون مضغوطــة بطبيعتهــا ولــن  ضغــط الملــف النَــ�ي

ي الحجــم اذا قمــت بضغطهــا.
تلاحــظ أي فــرق �ف

نصيحة ذكية

2
4

3

تغي�ي طريقة عرض الملفات

يوجد عدة طرق تمكِنك من تغي�ي طريقة عرض ملفاتك داخل المجلد.

1

يمكن تغي�ي طريقة عرض الملفات داخل مجلد، باختيار: 

ة(  Large Icons  )رموز كب�ي

)
ً
ة جدا  Extra Large Icons  )رموز كب�ي

 Medium Icons  )رموز متوسطة(

ة(  Small Icons  )رموز صغ�ي

 List  )قائمة(

 Details  )تفاصيل(

 Tiles  )مربعات(

 Content  )محتوى(

لتغي�ي طريقة عرض الملفات:

< �افتــح File Explorer )مســتعرض الملفــات( عــن طريــق الضغــط عــى المجلــد 
1 يــط المهــام.  ي �ش

حيــث ســتظهر قائمــة الملفــات داخــل هــذا المجلــد �ف

2 استخدم   ،Layout طريقة العرض( ومن مجموعة( View من علامة تبويب� >
الملفــات  المتاحــة لعــرض  الطــرق  3 لأعــى وأســفل لاســتعراض  التمريــر  يــط  �ش

4 ة(.  واختيــار أحدهــا، ولتكــن Large Icons )أيقونــات كبــري
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يمكنــك الاطــاع عــى مزيــد مــن التفاصيــل حــول ملفاتــك 
ومجلداتــك، بمــا فيهــا تاريــــــخ الإنشــاء و حجــم الملــف، وذلــك 

بتغيــري طريقــة العــرض إلى Details )التفاصيــل(.

والمجلــدات  الملفــات  ســتبدو 
بهــذا الشــكل عنــد تغيــري العــرض 

إلى Tiles )مربعــات(.
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ة والمتوســطة  ي تحتــوي عــى الصــور حيــث أن الرمــوز الكبــري
 للمجلــدات الــ�ت

ً
ة جــدا اســتخدم خيــار رمــوز كبــري

تمكنــك مــن معاينــة محتــوى الصــور دون فتحهــا، إذا أردت رؤيــة المزيــد مــن التفاصيــل اســتخدم العــرض 
Details )تفاصيــل(.

نصيحة ذكية

لعرض مزيد من البيانات المتعلقة بملفاتك:

< �افتح مجلد Magazine من المستندات. 

1 ومــن مجموعــة Current view )طريقــة  < �مــن علامــة تبويِــب View )عــرض(، 
 2 العــرض الحاليــة(، اضغــط Sort by )فــرز حســب(. 

 3  .Choose Columns ي تظهر اخ�ت < �من القائمة ال�ت

 4 ي ترغب برؤيتها.  < �اخ�ت المعلومات ال�ت

ي تــود عرضهــا أو تغيــري ترتيــب التفاصيــل باختيارهــا ثــم  < �يمكنــك اختيــار البيانــات الــ�ت
5 الضغــط عــى Move Up )تحريــك لأعــى( أو Move Down )تحريــك لأســفل(. 

6 < اضغط OK )موافق(. 

7 < سيتم تغي�ي طريقة عرض الملفات والمجلدات. 

1
2

4 5

6 3
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Recycle Bin )سلة المحذوفات(

هــل تــرى رمــز Recycle Bin )ســلة المحذوفــات( عــى ســطح المكتــب؟ عندمــا تحــذف شــيئًا مــن  	
حاســوبك، لا يتــم حذفــە بشــكل دائــم، بــل يتــم إرســالە إلى Recycle Bin )ســلة المحذوفــات(، فــإذا 
ت رأيــك بخصــوص ملــف قمــت بحذفــە، يمكنــك العثــور عليــە هنــاك. حذفــت شــيئًا دون قصــد أو غــري

ي سلة المحذوفات.
قم بحذف الملفات Draft1 و Draft2 وابحث عنهم �ف

للاطلاع على محتويات Recycle Bin )سلة المحذوفات(:

< �اضغــط ضغطًــا مزدوجًــا أيقونــة Recycle Bin )ســلة المحذوفــات( 
 1 وســتظهر نافذة توضح كل ما قمت بحذفه من ملفات ومجلدات. 

ن اســتعادته  < �اضغــط بــزر الفــأرة الأيمــن المجلــد أو الملــف للاختيــار مــا بــ�ي
ي من 

Restore )استعادة( أو قصه Cut )قص(، أو حذفه بشكل نها�ئ
2 حاسوبك Delete )حذف(. 

ص( يمكنك من نقلە إلى مكانٍ آخر.
َ
Cut )ق

Delete )حَذف( لِحذف الملف 
. ي

كل نها�ئ
َ

من الحاسوب بش

يمكنــك  )اســتعادة(   Restore
مــن اســتعادة المجلــد أو الملــف 

إلى موقعــە الســابق.

12

7
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المحذوفــات(  Recycle Bin )ســلة  مــن  العنــاصر  إذا أردت حــذف جميــع 
 : ي

نهــا�ئ بشــكل 

< �اضغــط بــزر الفــأرة الأيمــن أيقونــة Recycle Bin )ســلة المحذوفــات( عــى 
 1 ســطح المكتــب. 

 2 < �اخ�ت Empty Recycle Bin )إفراغ سلة المحذوفات(. 

 3 < �ستظهر رسالة تأكيد. 

4  . ي
< �اضغط Yes )نعم( وسيتم حذف جميع العناصر بشكل نها�ئ

4

2

1

3
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 الدرس السادس

.Healthy Food ي
وع مجلة الهرم الغذا�ئ افتح المجلد Drafts ضمن المجلد الرئيس لم�ش

مؤسسة قطر: موطن التعليم والازدهار.
، الأمــري الوالــد،  ي

ي عــام 1995، تشــارك صاحــب الســمو الشــيخ حمــد بــن خليفــة آل ثــا�ن
�ف 	

بيــة  نــاصر رؤيــة أدت إلى تأســيس مؤسســة قطــر لل�ت وصاحبــة الســمو الشــيخة مــوزا بنــت 
ي تحقيــق الاســتدامة 

والعلــوم وتنميــة المجتمــع، وهي مؤسســة غــري ربحيــة تتمثــل مهمتهــا �ف
ي التعليم والبحوث. المؤسسة هي تصوّر لمستقبل 

الاقتصادية الوطنية من خلال الابتكار �ف
ي مجــالات 

ن خيــارات أوســع �ف ي دولــة قطــر والــذي مــن شــأنە أن يمنــح المواطنــ�ي
التنميــة �ف

. التعليــم والصحــة والتنميــة الاجتماعيــة أكــرث مــن أي وقــت مــضى

< �اذهــب إلى عــرض التفاصيــل وســجل أســماء 
ي المجلــد.

وأحجــام الملفــات الموجــودة �ف
< �قم بضغط الملف Draft 4 وسجل الحجم 
الجديــد للملــف المضغــوط؟ مــاذا تلاحــظ؟ 

_____________
الضغــط؟ كــم  نســبة  حســاب  يمكنــك  < �هــل 
_____________________ بلغت؟
__________________________ 

< �بعد الانتهاء قم بحفظ ملفك.
< اذهب إلى Detailed View )عرض التفاصيل( وسجل حجم الملف. _____________

ن حجــم الملــف قبــل وبعــد عمليــة  < �قــم بضغــط الملــف وســجل حجمــه الجديــد، قــارن بــ�ي
تلاحــظ؟ مــاذا  الضغــط، 

________________________________________________________
________________________________________________________

ي Microsoft Word واكتب الفقرة التالية:
ء مستندًا جديدًا �ف أن�ش

1

2

حجم الملف اسم الملف 
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< لنطبق معًا

الرقــم  واكتــب  المختلفــة  العــرض  خيــارات  لاستكشــاف  الحاســوب  اســتخدم 
المناســب. الصنــدوق  ي 

�ف الصحيــح 

3

ة رموز كب�ي

ة جدًا رموز كب�ي

تفاصيل

قائمة

5

6

7

8

ة رموز صغ�ي

رموز متوسطة

محتوى

مربعات

1

2

3

4
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 الدرس السادس

 Documents ي نســتخدمها بشــكل متكــرر، مثــل
يجــب أن نتحقــق مــن المجلــدات الــ�ت

ي تحتــاج إلى الحــذف. بمســاعدة 
)المســتندات(، الوثائــق أو الملفــات أو المجلــدات الــ�ت
معلمــك قــم بــإدارة مجلــد المســتندات الخــاص بــك.

4

أو  الملفــات  عــن  معلمــك  واســأل  )المســتندات(،   Documents مجلــد  إلى  < �إذهــب 
أســمائها. واكتــب  تحــذف  أن  يجــب  ي  الــ�ت المجلــدات 

		 ______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________

عــن  ابحــث  )المســتندات(،   Documents مجلــد  ي 
< ��ف

واحذفهــا. الحــذف  تحتــاج  ي  الــ�ت المجلــدات  أو  الملفــات 

< �افتــح Recycle bin )ســلة المحذوفــات( وأخــرب معلمــك 
ي تظهــر هنــاك. اســأله إذا كان  بالملفــات أو المجلــدات الــ�ت

يحتــاج لاســتعادة بعضهــا واكتــب أســمائها.

____________________________________
____________________________________
____________________________________
____________________________________

ك بها المعلم  ي أخ�ب < �قم باستعادة الملفات والمجلدات ال�ت
وقــم بإفــراغ ســلة المحذوفــات مــن خــال حــذف جميــع 

الملفــات الأخــرى.
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برامج أخرى

.Pages ئ أعمدة، أو أضف رؤوس وتذييلات للمستند باستخدام برنامج أن�ش

لإدراج أعمدة: 

 1  .Format اضغط زر� >

 < �أضف أو احذف الأعْمدة
2  حسب حاجتك. 

لإدراج رأس وتذييل الصفحة:

Header & Footers اضغط أيقونة> 
1  )الرأس والتذييل( لتفتح الإعدادات. 

2 < �اضغط أعلى المُستَند ثم اكتب الرأس. 

 < �اضغط أسفل المستند لكي تكتب
3  التذييل. 

 4  .Done عند الانتهاء اضغط� >

 < �لقد انتهيت، وتعلمت كيف تضيف الرأس
5  والتذييل الخاص بك. 

Apple iOS لـ Pages برنامج 

1

2

5
4

3

2

1
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1

4
2

3

LibreOffice

ي منصات العمل.
ي با�ق

 كما �ف
ً

ي LibreOffice يعد سهل
إدراج رأس الصفحة �ف

:Header لإدراج رأس الصفحة

 1  .Insert اذهب إلى قائمة >

 2  .Header and Footer اضغط >

 3  .Header ومن القائمة المنبثقة اضغط على >

 4  .) ي
< اضغط Default Style )تلقا�ئ

< اكتب النص الذي تريد إضافته لرأس الصفحة. 

< �هكذا ستكون قد انتهيت.

كرر نفس الخطوات إن أردت إدراج تذييل.
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وع الوحدة م�ش

ي الوصف:
ي الغالب مسألة موهبة ومثابرة. �ف

ليس من السهل أن تكون روائيًا، فهي �ف
البدايــة عليــك أن تختــار قصــة يمكنــك كتابتهــا بشــكل جيــد، ثــم عليــك إرســال 
وع بكتابة  ي هذا الم�ش

ما كتبته إلى شــخص مختصٍ يفيدك بآرائه. ســتقوم �ف
قصة بنفســك.

خطوات 
لتنفيــذ: ا

ي موضــوع وعنــوان لقصتــك. يجــب أن تحتــوي الصفحــة الأولى مــن 
< �فكــر �ف

المســتند عــى عنــوان وجــدول يتضمــن النقــاط الرئيســة للقصــة. 

. قــم بتنســيق النــص إلى  ن < �يجــب أن تغــ�ي القصــة مــا يصــل إلى صفحتــ�ي
 يحتــوي أرقــام 

ً
عموديــن. أضــف رأسًــا يحتــوي عــى عنــوان القصــة وتذييــا

الصفحــات.

ا للقصة ، وصورة مناسبة.
ً
< أضف صفحة غلاف تتضمن عنوان

< �احفــظ المســتند، وقــم بضغطــه كمجلــد مضغــوط وأرســله كمرفــق بريــد 
معلمــك. إلى  ي 

و�ن إلكــرت

Microsoft Wordالأدوات:

لنكتب قصة.العنوان:
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ماذا تعلمت

ي هذە الوحدة:
تعلمت �ف

ي حياتنا اليومية.
ن الآثار الإيجابية والسلبية لاستخدام التكنولوجيا �ف < المقارنة ب�ي

< إنشاء مستند متعدد الصفحات.

ي معالج النصوص بوضوح.
< عرض معلوماتك �ف

< إنشاء وتحرير مستندك.

. ي
< �ضغط الملفات والمُجلدات وحذف الملفات بشكل نها�ئ

المصطلحات

المسافة البادئة للسطر الأولالدرس 2
First line indent 

Ruler 	 محدد المسافة  البادئة المسطرة
Indent marker

Column 	 عمودTab 	 فاصل صفحات علامة التبويب
Page Break

Iconsشكل 	 Shapeرسم توضيحي 	 SmartArtالدرس 3 الأيقونات	

ي الأبعاد 
نموذج ثلا�ث

3D-Model
Callouts ح	 وسيلة ال�ش

حد 	 Borderتظليل 	 Shadingجدول 	 Tableالدرس 4

Row 	 صف

صفحة الغلاف تذييل الصفحة 	 Footerرأس الصفحة 	 Headerالدرس 5
Cover Page

سلة المحذوفاتاستخراج 	 Extractضغط	 Compressالدرس 6
Recycle bin83



 2. برمجة لعبة 
Scratch باستخدام

ة. هــل  مجــة عــى القيــام بالحســابات بــل يتعداهــا لاســتعمالاتٍ كثــري لا يقتــر اســتخدام ال�ب 	
 
ً
ي هذه الوحدة ســوف نتعلم كيف نرســم خطوطًا بسيطة

مجة؟ �ف يمكنك الرســم باســتخدام ال�ب
.Scratch ي برنامج

مجية �ف  إلى إنشاء رُسوماتٍ باستخدام المقاطع ال�ب
ً

 وأشكالا مختلفة، وصول
سوف نتعلم أيضا كيفية إنشاء لعبة بسيطة. هيا بنا!
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< الرسم باستخدام القلم

< تصميم وبرمجة لعبة

ات < المتغ�ي

< العمليات الحسابية

مواضيع الوحدة

> Scratch

الأدوات

ي هذه الوحدة سنتَعلم:
�ف

الأبعـــــــــاد  ثنائيـــــــــة  رســـــــــوم  < �إنشـــــــــاء 
القلـــــــــم. لبنـــــــــات  باســـــــــتخدام 

الكائـــــــن  مظهـــــــر  وتغيـــــــري  < �إضافـــــــة 
. مي لرســـــــو ا

ــــــف  ات وكيـ ــــري ــ ــــة للمُتغـ ــ ــــواع المُختلفـ ــ < �الأنـ
ــــات.  ــ ــــن البيانـ ــ ــــتخدمها لتخزيـ ــ نسـ

الحســابية  المُعامِــات  < �اســتخدام 
ات. المُتغــري قيــم  لتغيــري 

< �استخدام المعاملات الحسابية لإتمام 
.Scratch ي

العمليات الحسابية �ف

ماذا سنتعلم؟
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هل تذكر؟

لبِنة ask and wait )اسأل وانتظِر(

نامج.	 ي حالة طلب إدخال معلومات من قِبَل المُستخدم إلى ال�ب
ستخدِم هذه اللبِنة �ف

َ
ن

يقــوم الكائــن بطــرح الســؤال )النــص الموجــود داخــل الصنــدوق( ثــم ينتظــر المُســتخدم  	
ي صنــدُوقِ إدخــالٍ يظهــر أســفل الشاشــة حيث يُمكن للمســتخدم أن يكتــب إجابته 

ليُجيــب �ف
 answer لبِنــة  ي 

�ف الإجابــة  وتُحفــظ  الإدخــال(  )مفتــاح   Enter عــى  بالضغــط  ويعتمدهــا 
)الإجابــة(.

لبنة اللمس 

 )Touching( باللمــس  الخاصــة  مجيــة  ال�ب اللبنــة  	
تســتخدم للتحقــق فيمــا إذا تــم ملامســة الكائــن لمــؤ�ش 

اَخــر. رســومي  لأي كائــن  أو  الشاشــة  حــدود  أو  الفــأرة 
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 Scratch ي
طية �ف

المُعامِلات ال�شَّ

طية، يُمكنك اِستخدام المعاملات  عندَ كتابة الجمل ال�ش 	
النتيجة،  على  بناءً  القرارات  وأخذ  القيم  لمُقارنة  المنطقية 
طي فإن النتيجة ستكون إما صحيحة  وبناءً على الفحص ال�شَ

وإما خطأ. 

طية الشائعة المعاملات ال�ش
المقصوداللبِنة

يساوي
أك�ب من

أصغر من

 If then طية الجُمل ال�ش

نامــج ومــا  حكــم بمــا يفعلــه ال�ب طيــة تســمح بالتَّ الجمــل ال�ش 	
 If then جملــةِ  عــى  بنــاءً  مختلفــة  أحــداثٍ  مــن  ذلــك  يتبــع 
ــذ الحاســوب جــزءًا خاصًــا مــن  )مــاذا لــو( المنطقيــة، حيــث يُنفِّ
ط إذا كانــت صحيحــة أو  ي بنــاءً عــى حالــة الــرش مــج الكــود ال�بَ
ي هــذا المثــال، ســيتم ســؤال المُســتخدم عــن الوقــت. 

خطــأ. �ف
ي ســتفحص مــا إذا  سنســتخدم جملــة If then )مــاذا لــو( والــىت
 ." تــم إدخالــه مناســبًا لقــول "صبــاح الخــري الــذي  كان الوقــت 
ي  م�ج ي والمقطــع ال�ب الشــكل المجــاور يوضــح المخطــط الانســيا�ب

الخوارزميــة. يمثــل  الــذي 

Start

End

What time is it?

Good morning  
world!

answer <12
TRUE

FALSE

 repeat until التكرار

ي يكــون فيهــا عــدد مــرات تنفيــذ  توجــد بعــض الحــالات الــىت 	
التكــرار غــري معــروف، ويرجــع ذلــك لأنــه يعتمــد عــى مــا يدخلــه 
قــارئ  أن  نعلــم  نحــن   

ً
فمثــا مــا،  ط  �ش تحقــق  أو  المُســتخدم 

القــرآن يكــرر الآيــة أكــرث مــن مــرة حــىت يحفظهــا تمامًــا، ولكننــا 
النــص  هــذا  القــارئ  فيهــا  ســيقرأ  ي  الــىت المــرات  عــدد  نعلــم  لا 
ي هــذه الحالــة نحــن نحتــاج إلى اســتخدام لبِنــة 

حــىت يحفظــه. �ف
repeat until )تكــرار(. حيــث ستســتمر هــذه اللبِنــة بالعمــل 
إذا  ذلــك،  عــى   

ً
مثــال لِنســتعرض  ط.  الــرش يتحقــق  لــم  طالمــا 

أردت عمــل برنامــجٍ يتحقــق فيمــا إذا أدخــل المُســتخدم كلمــة 
صحيحــة. بصــورة   Scratch! الــر 

Yes

No
Is password = Scratch! ?

Get password

Show  
"You are signed in!"

Get password
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الدرس الأول

الرسم باستخدام القلم

لم(
َ
Pen )الق

الرســومي  الكائــن  يســتخدم  لا   Scratch برنامــج  ي 
�ف 	

الآن  ســنقوم  للرســم!  أيضًــا  يســتخدم  إنمــا  فقــط،  للحركــة 
ي ســتجعل  بِنــات الــىت

َ
بجعــل الكائنــات ترســم أثنــاء التحــرك. الل

)القلــم(.  Pen وحــة 
َ
ل ي 

�ف موجــودة  ترســم  الكائنــات 

هل تتذكرين برنامج Scratch؟

الآن سوف نتعلم إنشاء أشياء أك�ث 
ئ لعبة!!! تشويقًا، سوف نن�ش

نعم، لقد قمنا بإنشاء قصة 
.Scratch باستخدام برنامج

الكائــن  وراء  خطًــا  ك  تــرت  Scratch ي
�ف أداة  هــو  القلــم  	

ــل مــن مــكانٍ إلى آخــر. تســمح أداة القلــم للكائــن  كلمــا تنقَّ
المســتطيلات  مثــل  النقــاط والخطــوط والأشــكال  برســم 
الأخــرى  الرســومات  مــن  والعديــد  والحــروف،  والدوائــر 

المنصــة. عــى 

نورةسعد
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 الدرس الأول

استخدام القلم

: ي
ي تستخدم للتحكم بالقلم تعرف عليها من خلال الجدول الآ�ت توجد العديد من اللبنات ال�ت

Pen palette أوامر

لبنة PENالوصف

ك أثرًا  كلما تنقل على المنصة. ل الكائن لقلمٍ ي�ت هذه اللبِنة تحوِّ
 

تستخدم هذه اللبنة لرفع القلم وإيقاف الرسم. 
 

ء تم رسمه على المنصة، وهي مفيدة ي
 هذه اللبِنة تمسح كل �ش

خرى لأن 
ُ
ي مرةً أ م�ج ي حالة أنك أردت تنفيذ المقطع ال�ب

جدًا �ف
ي بداية 

الرسومات لا تمسح تلقائيًا. نستخدم هذه اللبِنة عادةً �ف
. ي م�ج المقطع ال�ب

 

ك أثر وَسم )نسخة من صورة الكائن( على المَنصة.  هذه اللبِنة ت�ت
 هذا الوَسم يكون مرئيًا عند تحريك الكائن وهو 

 غ�ي قابلٍ للتحرير لأنه يصبح جزءًا من خلفية المنصة.

استخدام هذه اللبِنة يُحدد حجم سماكة خط القلم. أقل قيمة 
 لسماكة خط القلم هي 1. تحديد قيمةٍ أعلى يجعل خط القلم 

. ً
أك�ث سماكة

 

هذه اللبِنة تغ�ي حجم سماكة خط القلم. إذا أدخلت رقمًا موجبًا 
فإن الخط سيصبح أك�ث سماكة فيما إدخال رقم سالب سيجعل 

الخط أقل سماكة.
 

ن قيمة محددة للون القلم. يرمز للألوان  تقوم هذه اللبنة بتعي�ي
بقيمة عددية من صفر إلى 200 درجة لون مختلفة. 

يمكن تغي�ي لون القلم حسب الدرجة المحددة بقيمة عددية من 
89صفر الى 200 درجة لون مختلفة. 



هذه اللبنة تقوم بتغي�ي درجة لون القلم إلى الأفتح أو الأغمق، 
كلما زادت القيمة أصبح اللون أفتح، الرقم 0 يمثل اللون الأسود 

، الرقم 100 يمثل اللون  ي
بالكامل، الرقم 50 يمثل اللون الن�ق

الأبيض تمامًا.

ن درجة سطوع لون القلم. تستخدم هذه اللبنة لتعي�ي

ن قيمة محددة للون القلم. يمكنك أيضًا تعي�ي

ي 
باســتخدام لبنــة  يمكنــك اختيــار لــون القلــم مــن خــال الضغــط �ف 	

ي المربــع.
أي مــكان عــى نافــذة Scratch لتحديــد اللــون الــذي تريــده، وســيظهر اللــون المحــدد �ف

ي
أرجوا�ن أزرق أزرق 

سماوي

أخض� أصفر برتقالي أحمر

170 130 100 70 30 10 0

90



 الدرس الأول

لرسم خط على المنصة:

 when green لبنــة  أضــف  )أحــداث(   Events لوحــة  < �مــن 
1  .) الأخــرض العلــم  ضغــط  )عنــد   flag clicked

2 بِنات، اضغط Pen )القلم(. 
َ
< �من لوحة الل

المقطــع  منطقــة  إلى  )مســح(   clear لبِنــة  وأفلــت  < �اســحب 
3 المنصــة.  لمســح  ي  مــج ال�ب

< �اســحب وأفلــت لبِنــة set pen color to )ضبــط لــون القلــم( 
 color ــع  ـ مربـ عــى  واضغــط  ي  مــج ال�ب المقطَــع  منطقــة  إلى 

4 )اللــون(. 

ي أي مــكان عــى نافــذة Scratch لتحديــد اللــون الــذي
 < �اضغــط �ف
5 تريده. 

6  .pen down اسحب وأفلت  لبِنة >

< �اســحب وأفلــت  لبِنــة move steps )تَحــرك خطــوات( مــن 
7 لوحــة motion )الحركــة( وحــدد عــدد الخطــوات لـــ 150. 

8  .Pen من لوحة pen up اسحب وأفلت  لبِنة >

9 سم.  ي لرؤية الخط الذي س�يُ م�ج < �نفذ المقطع ال�ب

رسم الخط

2

7

4

8

6

3

9 1 5

Start

End

clear

set pen color to

pen down

move 10 steps

pen up
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لون القلم

لإنشــاء رســومات جميلــة عــى المنصــة، يمكنــك  	
. ي مــج تغيــري لــون القلــم حــىت أثنــاء تنفيــذ المقطــع ال�ب

ظل القلم

يمنــح برنامــج Scratch إمكانيــة تغيــري ظــل القلــم  	
هــو  الظــل  أغمــق.  أو  أخــف  لجعلــه  لونــه  تغيــري  دون 

القلــم. لــون  درجــة  أو  ســطوع  مســتوى 

عــى ســبيل المثــال، رقــم 0 هــو اللــون الأحمــر 
ورقــم 70 هــو اللــون الأخــرض والرقــم 130 هــو 

اللــون الأزرق.

القلــم  حجــم  تغيــري  جــرب 
مــاذا تلاحــظ؟  ،Pen Size

هــذه اللبنــة تغــري لــون القلــم 
بمقــدار محدد.

: ي م�ج قم بإنشاء وتشغيل المقطع ال�ب

ي  م�ج ال�ب المقطع  وتشغيل  بإنشاء  قم 
: التالي
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 الدرس الأول

رسم الأشكال

رسم  يمكننا   Scratch برنامج  ي 
�ف 	

وتشغيل  بإنشاء  قم  نريده.  الذي  الشكل 
: ي التالي م�ج المقطع ال�ب

باســتخدام  ــع  ـ المربـ شــكل  رســم  جــرب 
.repeat لبنــة 

باستخدام  المثلث  شكل  رسم  جرب 
سم  المِثال س�ن ي هذا 

�ف  .repeat لبنة 
بألوان  الأضلاع  مُتساوي  مثلثًا 

مختلفة.

93



بِنــات pen up و 
َ
. لقــد تــم وضــع ل ي التــالي مــج انظــر إلى المقطــع ال�ب 	

بِنــات 
َ
pen down داخــل لبِنــة repeat )تكــرار(. إذا اســتخدمنا هــذه الل

الكائِــن يرســم خطًــا متقطعًــا. تِكــرارٍ مــا فســنجعل  ي 
بالتبــادل �ف

رسم وسم

يتــم  ي  الكائــن الرســومي صــورة لنفســه، والــىت لبنــة الوســم )stamp(، ســينتج  عندمــا نســتخدم  	
المنصــة. عــى  ختمهــا 
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 الدرس الأول

ســم مثلثًــا مُتســاوي  ي هــذا المِثــال س�ن
�ف

ي كل 
�ف الكائِــن  وَســم  ونطبــعُ  الاضــاع 

زاويــة مِــن زوايــا المُثلــث.

مســح  أجــل  مــن  ي  مــج ال�ب المقطــع  بدايــة  ي 
�ف المســح  لبنــة  نســتخدم 

ي حــال أردنــا أن نبــدأ الرســم مــن جديــد.
الرســومات مــن عــى المنصــة �ف

لبنة المسح 

تزيــل   )clear( اللبنــة  هــذه  	
أنشــئت  ي  الــىت الرســومات  جميــع 
مــن القلــم أو لبنــة الوســم ولا تقــوم 
بمســح الكائــن الرســومي أو الخلفية.

المقطــع  وتشــغيل  بإنشــاء  قــم 
: التــالي ي  مــج ال�ب

عندمــا  يحــدث  مــاذا  انظــر 
نضغــط عــى مفتــاح المســافة.
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< لنطبق معًا

، ثــم اخــرت  ي
ي الآ�ت تتبــع المخطــط الانســيا�ب

: الإجابــة الصحيحــة للســؤال التــالي

key 
space pressed?

pen down

move 200 steps 

turn 120 degrees

move 200 steps 

turn 120 degrees

move 200 steps 

turn 120 degrees

pen up

�ما الشكل الناتج إذا تم الضغط 
على مفتاح المسافة؟

< �شكل مربــع برسم خط 
قلم احمر اللون.

< �شكل مربــع برسم خط 
قلم ازرق اللون.

< شكل مثلث.

< خط متقطع.

1

No

Yes

End

Start
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 الدرس الأول

إلى  يهــدف  الــذي  التــالي  ي  الانســيا�ب المخطــط  ي 
�ف الخطــأ  إيجــاد  حــاول 

ي الأســفل ثــم اكتــب   
ي الصحيــح �ف رســم خــط، وارســم المخطــط الانســيا�ب

 . ي مــج ال�ب المقطــع 

End

Start

pen up

move 120 steps

2

97



< لنطبق معًا

إلى  يهــدف  والــذي  ي  مــج ال�ب للمقطــع  ي  الانســيا�ب المخطــط  ارســم   
أدنــاه. الصــورة  ي 

�ف الموضــح  المتقطــع  الخــط  رســم 

3
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 الدرس الأول

ي الســابق باســتخدام  مــج اســتخدم حاســوبك لتطبيــق المقطــع ال�ب
. التكــرار. غــري لــون القلــم مــع تغيــري اتجــاه الكائــن الرســومي

مســتطيل  لرســم  التــالي  ي  مــج ال�ب المقطــع  تتبــع 
أدنــاه. ثــم حــاول الإجابــة عــن الأســئلة 

.clear لاحظ أن أول لبِنة تم البدء بها هي لبِنة

< لماذا نستخدم هذه اللبِنة؟ 

_______________________________

_______________________________

ي 
�ف وليــس  النقطــة  هــذه  عنــد  نســتخدمها  < �لمــاذا 

؟ ي مــج ال�ب المقطــع  نهايــة 

_______________________________

_______________________________

5

4
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< لنطبق معًا

: ئ مقطعًا برمجيًا ينفذ مايلي أن�ش

ي تجعل الكائن يرسم هذه الأشكال:
مجية ال�ت ئ المقاطع ال�ب أن�ش

7

6
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 الدرس الأول

ضغــط  عنــد  هندســية  أشــكال  لرســم  برنامــج  بتصميــم  قــم 
ي الصــور أدنــاه:

حــروف مــن لوحــة المفاتيــح كمــا هــو موضــح �ف

8

الشكل الهندسي الناتجمفتاح حرف

مربــع

مستطيل

مثلث

101



الدرس الثاني

 تصميم و برمجة لعبة

نحن  ذلك،  بعد  الخوارزمية.  إنشاء  ثم  اللعبة  خطوات  ي 
�ف التفك�ي  علينا  مجة،  ال�ب بدء  قبل  	

.Scratch مجة شخصياتنا باستخدام ي النهاية، سنقوم ب�ب
. و�ف ي بحاجة لتصميم المخطط الانسيا�ب

لدينــا مســألة معينــة لحلهــا باســتخدام  	
نامــج  ال�ب بتصميــم  تبــدأ  أن  قبــل  مجــة.  ال�ب
لــ�ي  المشــكلة  وتحليــل  فهــم  عليــك  يجــب 

حلهــا. عــى  قــادرًا  تكــون 

تحليل المُشكلة 	 1

إنشاء الخوارزمية 	 2

ي رسم المخطط الانسيا�ب 	 3

ي م�ج كتابة الكود ال�بَ 	 4

خطوات إنشاء برنامج
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 الدرس الثاني

ماهي مكونات اللعبة الأساســية؟ 

ومعلمــك.  زملائــك  ناقــش 

: تحليل المشكلة 
ً

أول

ثانيًا: إنشاء الخوارزمية

1 تحليل المُشكلة

2 إنشاء الخوارزمية

ي 3 رسم المخطط الانسيا�ب

ي م�ج 4 كتابة الكود ال�بَ

بداية اللعبة. 	 1
."How many balls do you want me to collect? "سعد سيسأل 	 2

عــى  اطبــع  يكــن كذلــك  لــم  وإن   .4 الخطــوة  إلى  اذهــب   6 مــن  أقــل  الجــواب  	�إذا كان   3

.2 الخطــوة  إلى  واذهــب   ،"The number should be less than 6" عبــارة  الشاشــة 
غ�ي مظهر الكائن سعد. 	 4

ئ عداد الكرات. أن�ش 	 5

العــدد المدخــل مــن المســتخدم أظهــر   counter العــداد ي 
الرقــم الموجــود �ف 	�إذا وافــق   6

لــم يكــن  عــى الشاشــة عبــارة "!Congratulations"، واذهــب إلى الخطــوة 11. وإن 
.7 الخطــوة  إلى  اذهــب  كذلــك 

برمج الكائن سعد ليتحرك باستخدام الأسهم. 	 7

	� إذا لمــس الكائــن ســعد الكــرات، اذهــب إلى الخطــوة 9. وإن لــم يكــن كذلــك اذهــب إلى   8

.7 الخطــوة 
زد قيمة العداد بمقدار 1. 	 9

قم بإخفاء كائن الكرة واذهب إلى الخطوة 6. 	 10

نهاية اللعبة. 	11

القصة: الكائن الرسومي Saad )سعد( يجمع الكرات.

نامــج Scratch، حيــث عــى الكائــن ســعد أن يقــوم بجمــع  ســنقوم بتصميــم لعبــة بســيطة ب�ب
ي بدايــة اللعبــة.

عــدد الكــرات الــذي أدخلــه المســتخدم �ف

 : مكونات اللعبة هي

 .)Stage( المنصة >

 .)Sprites( الكائنات >

.Saad >

5 كرات.

.)Counter( عداد جمع الكرات >
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ي ا: رسم المخطط الانسيا�ب
ً
ثالث

النهاية

البداية

 
"How many balls do you 

want me to collect?"
سعد سيسأل  

"Congratulations!"سيقول

 عداد جمع الكرات
= الإجابة

الإجابة>6؟

حرك الكائن سعد

تغي�ي مظهر الكائن سعد

ئ عداد الكرات أن�ش

نعم

نعم

لا

لا

 هل لمس سعد
الكرة؟

زيادة قيمة العداد ب1

إخفاء كائن الكرة

نعم

لا

 
"The number should be 

less than 6."
سيقول سعد   

 
"How many balls do you 

want me to collect?"
سعد سيسأل   
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 الدرس الثاني

لوحة الكائنات الرسومية

ــا داخلهــا. لوحــة الكائنــات يُوجــد 
ً
معظــم المشــاريــــع يوجــد بهــا عــى الأقــل كائــنٌ واحــد ينفــذ أحداث 	

أســماءها وخصائصهــا.  تشــمل  الكائنــات،  عــن كل  مُصغــرةٌ  بهــا صــورةٌ 

تفعيل الكائِن

يُمكن للمُستخدم أن يتحكم بالكائن من خلال تركيب  	
على  الضغط  مجية.  ال�ب المقاطع  منطقة  ي 

�ف معًا  بِنات 
َ
الل

اللبِنة سيجعل الكائِن يتفاعل بناءً على وظيفة تلك اللبِنة. 
 Costume Area من  الكائن  شكل  تغي�ي  أيضًا  يمكن 
)منطقة المظاهر( حيث يُمكنك إضافة وحذف وتحديد 

وتحرير الكائنات.

المنصة،  ا على 
ً
مكان فإنه سيأخذ  ما  إنشاء  كائن  عند  	

ي المنتصف.
عادةً ما يكون �ف

ي منطقــة 
كائــن رســومي نشــط �ف

ي لوحــة الكائنــات
كائــن رســومي نشــط �ف

منطقــة المظاهــر 

 Sprites Area ي
ن فســيظهر ككائــن نشــط �ف إذا ضغطــت عــى كائــنٍ معــ�ي

)منطقــة لوحــة الكائنــات( و Costumes Area )منطقــة المظاهــر(.
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ي لوحــة الكائنــات 
إذا ضغطــت عــى الكائــن بــزر الفــأرة الأيمــن �ف

 مُنســدلة تتضمــن الخيــارات التاليــة:
ٌ
ســتظهر قائمــة

Sprite Info Pane )لوحة معلومات الكائن(

تشمل هذه اللوحة معلوماتٍ عن الكائن المُحدد وبعض الأدوات للتعامل معه. لعرض اللوحة  	
ي لوحة الكائنات.

i الموجود �ف اضغط بالزر الأيمن على الكائن واخ�ت info أو اضغط على حرف 

لتغيــري اســم الكائــن اضغــط ضغطًــا 
واكتــب  الأيــر  الفــأرة  بــزر  مزدوجًــا 
تمنــح  أن  حــاول  الجديــد.  الاســم 
ي 

ها �ف ز  لتمي�ي
ً
الكائنات أسماءً واضحة

الكائنــات. حالــة وجــود العديــد مــن 

 show option خانــة  اضغــط 
المنصــة. عــى  مرئيًــا  الكائــن  لجعــل 

حذف الكائن. إخفاء / إظهار الكائِن

المقاطــع  )جميــع  مُكوناتــه  بكافــة  الكائــن  تصديــر 
مجيــة، المظاهــر، الأصــوات( إلى موقــع محــدد  ال�ب

ي جهــاز الحاســوب.
�ف

جميــع   
ً

شــامل الكائِــن  مــن  نســخةٍ  عمــل 
والأصــوات  والمظاهــر  مجيــة  ال�ب المقاطــع 

ا.
ً
مســبق للكائــن  إضافتهــا  تــم  ي 

الــ�ت
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 الدرس الثاني

2

إضافة الخلفية والكائنات للمنصة

ي تصميم اللعبة هي إعداد المنصة الخاصة بنا.
الخطوة الأولى �ف

 Playing field ســنقوم بإضافــة خلفيــة� >
مــن المكتبــة، كمــا تعلمــت ســابقًا.

لحذف الكائن الرسومي من المنصة:

الكائـــــن  الأيمـــــن  الفـــــأرة  بـــــزر  < �اضغـــــط 
1 الكائنـــــات.  لوحـــــة  ي 

�ف الرســـــومي 

2 < اضغط delete )حذف(. 

 ،Scratch برنامــج  فتــح  عنــد   
ي  

ا�ض الافــرت الكائــن  هي  القطــة  فــإن 
الموجــود. يمكنــكَ إضافــة أو حــذف 

المنصــة. مــن  أخــرى  كائنــاتٍ 

الكائن  نحتاج  لن  الرسومية.  الكائنات  لنضيف  الوقت  حان 
وعنا، لذا يجب أن نحذفها. ي م�ش

الرسومي "القطة" �ف

1
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1

5

لإضافة كائنٍ جديد:

 Choose Sprite from library أيقونــة  اضغــط  الكائنــات  لوحــة  < �مــن 
1 المكتبــة(.  مــن  )اختيــار كائِــن 

2 < �ستظهر نافذة مكتبة الكائنات. 

3  ."Ball-Soccer" اضغط كائن الكرة� >

4  .OK اضغط� >

واســحب  اضغــط  الكائِنــات،  لوحــة  داخــل  الجديــد  الكائــن  إضافــة  < �ســيتم 
5 المنصــة.  عــى  تريــد  حيــث  وأفلِتــهُ  الكائــن 

2

4

3

 بتحميل الكائن الرسومي "سعد"من مجلد، كما تعلمت سابقًا.
ً

سنقوم أول

نبدأ الآن بإضافة الكائنات الرسومية الخاصة باللعبة.

ثم نقوم بإضافة الكائن الرسومي "الكرة" من المكتبة.
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 الدرس الثاني

لرسم كائنك الخاص:

كائِــن  )رســم   Paint new sprite أيقونــة  اضغــط  الكائِنــات  لوحــة  < �مــن 
1 جديــد(. 

 2 < �ستظهر نافذة الرسم. 

4 3 وأدوات الرسم المتوافرة.  < �استخدم لوحة الألوان 

 5 ي المنصة ولوحة الكائنات. 
< �ستتم إضافة الكائن الذي رسمته تلقائيًا �ف

1

5

2

3

4

كائــن(  )تحميــل   Upload Sprite اضغــط 
ي حاسوبك.

لاختيار كائن من مَلفٍ محفوظٍ �ف

 New sprite from camera اضغــط
ا( لالتقــاط صــورةٍ  )كائــن جديــد مــن الكامــري

ا واســتخدامها ككائِــن. باســتخدام الكامــري

ر الرسم(: لاحظ أنه يمكنك أيضًا إنشاءُ كائنٍ جديدٍ باستخدام Paint Editor )مُحرِّ
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ي م�ج رابعأ: كتابة المقطع ال�ب

ي يريد جمعها  مجة الكائن سعد ليسأل المستخدم عن عدد الكرات ال�ت سنقوم الآن ب�ب 	
على أن لا يتجاوز عددها الخمس ح�ت يتحرك سعد لجمع الكرات المطلوبة.

."How many balls do you want me to collect ?"سعد سيسأل�	  2

	�إذا كان الجــواب اقــل أو يســاوي 5 اذهــب إلى الخطــوة 4. وإن لــم يكــن كذلــك   3

 ،"The number should be less than 6" اطبــع عــى الشاشــة عبــارة
واذهــب إلى الخطــوة 2.

Start

ask  
"How many balls do you 

want me to collect?"  

is the answer<6?

Yes

No

say  
"The number should be 

less than 6."  

ask  
"How many balls do you 

want me to collect?"  
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 الدرس الثاني

إذا أردنــا أن نعكــس اتجــاه الكائــن الرســومي 
نمــط  تغيــري  فعلينــا  الآخــر،  الجانــب  إلى 
. الــدوران مــن خصائــص الكائــن الرســومي

لنقم الآن بتحريك الكائن سعد باستخدام  	
المجاور  ي  م�ج ال�ب المقطع  اكتب  الأسهم، 

مركــز واخت�ب تحريك الكائن سعد بواسطة الأسهم. ي 
�ف ســعد  نضــع 

المنصــة كلمــا تــم إعــادة 
اللعبــة. تشــغيل 
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Costumes )المَظاهِر(

د. هــذه اللوحة  لوحــة Costumes )المظاهــر( هي قائمــة مــن المظاهــر المُختلفــة للكائــن المُحدَّ 	
ه. يُمكنــك ســحب وإعــادة ترتيــب المظاهــر ترتيبًــا مناســبًا.  تشــمل اســم الكائــن والــذي يُمكنــك تغيــري

ر الرســم عــى الجانــب الأيمــن مــن الشاشــة. يُمكنــك أيضًــا تحريــر المظاهــر باســتخدام مُحــرِّ

المظاهر

تحرير الرسم

يمكنــك إضافة أي من المظاهر 
ي تريدها للكائــن المحدد. الــىت

 costumes بِنات المرتبطة بالمظاهر
َ
توجد الل

بِنات Looks )المَظاهر(: 
َ
ي قِسم ل

�ف

هذه اللبنة تغ�ي الكائن إلى مظهر محدد.

المظهــر  إلى  الكائــن  مظهــر  تُغــري  اللبِنــة  هــذه 
المظاهــر. لوحــة  ي 

�ف التــالي 
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 الدرس الثاني

5

2 1

1 < �اضغط علامة تبويب Costumes )المظاهر(. 

 Choose costume from library اضغــط  المظاهــر  لوحــة  < �مــن 
2 المَكتبــة(.  مــن  مظهــر  )اخــرت 

< �ستظهر نافذة Costume Library )مكتبة المظاهر(.

3 < اخ�ت المظهر المُناسب. 

4  .OK اضغط� >

5 ي لوحة المظاهر. 
< �سيتم إضافة المظهر الجديد �ف

د من المكتبة: لِإضافة مظهرٍ جديدٍ للكائن المُحدَّ

4
3

هيئات  إحدى  هو  المَظهر 
الكائنات. على كل كائنٍ أن يمتلك 

مظهرًا واحدًا على الأقل.
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1

 : ً
�لنستعرض مثال

ي 
�ف الموجودة  بالقط  الخاصة  الأربعة  المظاهر  بإضافة  < �قم 

1  .Animals category مكتبة المظاهر تحت تصنيف

2 مجية.  ي لوحة المقاطع ال�ب
ي �ف م�ج < �قم بإضافة المقطع ال�ب

3  . ي م�ج ذ المقطع ال�ب < �نفِّ

 �شاهد كيف سيتغ�ي مظهر الكائن. 

؟ �كم مظهرًا تغ�ي من مظاهر الكائن؟

2
3
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 الدرس الثاني

1 < �اضغط علامة تبويب Costumes )المظاهر(. 

< �مــن لوحــة المظاهــر اضغــط Upload costume from file )تحميــل 
2 مظهــر مــن ملــف(. 

4 3 ثم اضغط Open )فتح(.  < حدد مظهر سعد الذي ترغب بإضافته 

5 ي لوحة المظاهر. 
< �سيتم إضافة المظهر الجديد �ف

د: لِإضافة مظهرٍ جديدٍ للكائن المُحدَّ

اضيًــا لــذا  لنواصــل برمجــة قصتنــا بإضافــة مظهــر لســعد. ســعد ليــس كائنًــا رســوميًا اف�ت 	
ن علينــا تحميــل مظهــره. يتعــ�ي

2

1

5
3
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switch costume to 
"Saad side"

غ�ي مظهر الكائن سعد. 	 4

saad front مظهر 

saad side مظهر 
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< لنطبق معًا
 الدرس الثاني

صل العمليات بالرموز المناسبة، واستعن بحاسوبك للتحقق من الإجابة.

رسم كائن.

إنشاء نسخة من 
الكائن.

اسم الكائن.

جديــد  كائــنٍ  إضافــة 
نامــج. ال�ب مــن مكتبــة 

اد كائنٍ من  است�ي
مَلف.

1
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< لنطبق معًا

صل العمليات باللبنة المناسبة، واستعن بحاسوبك للتحقق من الإجابة.

مظهر  بتغي�ي  تقوم 
إلى  الرسومي  الكائن 

. المظهر التالي

تقوم بتغي�ي الخلفية.

مــــــن  مظهــــــر  تحميــــــل 
. ملــــــف

مظهر  بتغي�ي  تقوم 
. الكائن الرسومي

2
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 الدرس الثاني

ي حركة الكائن من خلال:
1. يمكن التحكم �ف

_________________________________________    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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< لنطبق معًا

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

4

نامــج.  وعــك بإضافــة خلفيــة مــن اختيــارك مــن مكتبــة خلفيــات ال�ب < �ابــدأ م�ش
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 
�ف للتحكــم  برمجيًــا  مقطعًــا  ئ  أنــ�ش  �>

الأســهم. خــال  مــن  )الغــواص( 

وعك باسم "صيد السمك". < احفظ م�ش

مجة الغواص والأسماك ليقوموا بتغي�ي مظهرهم. < قم ب�ب
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الحاســوب  ذاكــرة  ي 
�ف لمــكان  يشــري  مســتعار  اســم  هــو  المتغــري   

نامــج. ال�ب تنفيــذ  أثنــاء  البيانــات  لتخزيــن 

.Scratch ات المُتغ�ي

)Numbers( ات رقمية متغ�ي                  )Strings( ية ات نصِّ متغ�ي

ات: أمثلة على المتغ�ي

تعيينــه  يتــم  اســم  متغــري  لــكل 
. المتغــري إنشــاء  عنــد 

اســم  يكــون  أن  يجــب 
مكــرر.  وغــري  فريــدًا  المُتغــري 

ةٍ أو  يمكــن اســتخدام حــروفٍ كبــري
 . ي اســم المتغــري

ةٍ �ف صغــري

المُتغ�ي  اسم  يكون  أن  يجب 
ً مرتبطٌ   للتذكر و له معن�

ً
سهل

بِمُحتواه واستخدامه. 

كل  يُمثلــه  مــا  تفهــم  أن  يجــب 
مُتغــري عندمــا تــراه داخــل المقاطع 

مجيــة.  ل�ب ا

اسم 
المتغ�ي

الاسم القيمة

 إنشاء متغ�ي و إعطائه قيمة

.Scratch ي برنامج
ات �ف سنقوم الآن بإضافة عداد الكرات للعبتك، وذلك من خلال استخدام المتغ�ي

لتخزيــن أنــواعٍ مُختلفــةٍ مــن البيانــات يُوجــد تصنيفــان رئيســيان 
 .)Strings( صــوص  والنُّ  ،)Numbers( الأرقــام  ات  للمُتغــري

الدرس الثالث

ات المُتغ�ي
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."Counter" سنقوم الآن بإضافة العداد المطلوب، لنبدأ بإنشاء المتغ�ي

: لإنشاء متغ�ي

1  .Data بِنات اخ�ت
َّ
< �من لوحة الل

2  .) < �اضغط Make a Variable )إنشاء مُتغ�ي

3  .counter متغ�ي جديد(، اكتب اسم المُتغ�ي( New Variable ستظهر نافذة� >

4  .OK اضغط� >

 5 < سيتم إنشاء المتغ�ي الجديد. 

6 < اسحب وأفلِت لبِنة Set )ضبط( لإعطاء المُتغ�ي قيمة مُحَددة ولتكن صفر. 

7 ي خانة الاختيار. 
< �لإظهار المتغ�ي على المنصة، اضغط �ف

5
6

3

2

1

7

4
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 الدرس الثالث

: لحذف أو تغي�ي اسم مُتغ�ي

1  .Data بِنات اخ�ت
َ
وحِة الل

َ
< �من ل

الــذي  المُتغــريٍّ  الأيمــن  بالــزر  < �اضغــط 
ترغــب بتغيــري اســمه أو حذفــه إن أردت 

2 ذلــك. 

< �اخــرت rename variable لتغيــري اســم 
 delete variable أو   3 المتغــري 

 4  . المتغــري لحــذف 

Variable إعادة تسمية أو حذف متغ�ي

1

2

3
4

 ) لبِنة Change )التغي�ي

هذه اللبِنة ستُغ�يّ من قيمة المُتغ�ي بقيمة محددة.

نريــد  عندمــا  للغايــة  مفيــدة  اللبِنــة  هــذه 
لعبــة كلعبتنــا  ي 

�ف متغــري كعــداد  اســتخدام 
مــع   1 بقيمــة  العــداد  زيــادة  ســيتم  حيــث 

الكــرات. إحــدى  ســعد  يلمــس  مــرة  كل 

يمكنك إعطاء أي قيمة تريدها.
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التحكم بحركة الكائن )سعد(

ي لعبتنــا ســيتحرك الكائــن الرســومي Saad )ســعد( حــىت يتمكــن مــن جمــع عــدد الكــرات الــذي 
�ف 	

بهــذا:  أعــاه  ي  مــج ال�ب النــص  باســتبدال  ســنقوم  الســبب  لهــذا  المســتخدم.  قبــل  مــن  إدخالــه  تــم 

برمج الكائن سعد ليتحرك باستخدام الأسهم. 	 7

End

say "Congratulations!"

is counter=answer? move Saad

Yes

No

Has "ball" touched 
Saad?

change "counter " by 1

hide

Yes

No

للتنقــل  ســعد  برمجنــا  لقــد 
بواســطة أســهم لوحة المفاتيح 
يتســاوى  حــىت  الكــرات  لجمــع 
عــدد  قيمــة  مــع  العــداد  قيمــة 
قبــل  مــن  المدخلــة  الكــرات 

. م لمســتخد ا

ســعد  ينتــ�ي  عندمــا  بالتهنئــة  "قــم 
المطلوبــة". الكــرات  جمــع كل  مــن 
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 الدرس الثالث

ا لحساب عدد الكرات  ً مجة حركة الكائن سعد باستخدام الأسهم، وأنشأنا متغ�ي قمنا سابقًا ب�ب 	
مجة السابقة مع جملة ask and wait لسؤال  ي يقوم بجمعها، سنقوم الآن بإضافة المتغ�ي لل�ب ال�ت

ي اللعبة يساوي 5.
ي يرغب بجمعها. تذكر أن عدد الكرات �ف المستخدم عن عدد الكرات ال�ت

حددنا موقع سعد 
عــى المنصة.

Start

ask "How many balls do you 
want me to collect?"

say "The number should 
be less than 6."

ask "How many balls do you 
want me to collect?"

is answer<6?

go to x=0 y=0

set  counter = 0

switch costume to  
"Saad side"

Yes

No

ي كل مره يتم تشغيل اللعبة إلى:
نحتاج �ف

ي منتصف المنصة.
< �تحديد موقع سعد �ف

< اسناد القيمة صفر إلى عداد الكرات .

< تغي�ي مظهر الكائن سعد.
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ي 
�ف عليهمــا  العثــور  يمكنــك  معًــا.  ن  اللبنتــ�ي ن  هاتــ�ي نســتخدم  عــادةً 

المظهــر(. )لبنــات   Looks block قائمــة 

)Show block( لبنة الإظهار

الكائــن  لإظهــار  تســتخدم  اللبنــة  هــذه  	
. مخفيــاً كان  إن  الرســومي 

)Hide block( لبنة الإخفاء

. إذا كان  ي الكائــن الرســومي
هــذه اللبنــة تخــ�ف 	

مخفيًــا، إذا أردنــا أن نظهــر الكائــن الرســومي مــرة 
الإظهــار. لبنــة  نســتخدم  أن  يجــب  أخــرى 

الكائــن  ي 
ســتخ�ف التــالي  المثــال  ي 

�ف 	
أخــرى  مــرة  وســتظهر  نفســها  الرســومي 

ثــوانٍ  3 بعــد 

ي 
وتخت�ف ستظهر  المثال  هذا  ي 

�ف 	
الذي  المفتاح  حسب  الرسومي  الكائن 

.)s أو h( ستضغطه

قــم بإنشــاء وتشــغيل المقطــع 
: ي التــالي مــج ال�ب

قــم بإنشــاء وتشــغيل المقطــع 
: ي التــالي مــج ال�ب
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 Ball Sprite كائن الكرة

ي الكرة. 
ي كل مرة يلمس فيها سعد الكرة، يحصل على نقطة واحدة، وتخت�ف

�ف

ي  مــج ال�ب المقطــع  أضــف 
ثــم  الكــرة،  لكائــن 
 )duplicate( اســتخدم 
لعمــل نســخ مطابقــة مــن 
الكائــن الرســومي متضمنــة 

. برمجتــه

.Ball sprite مجية التالية إلى أضف التعليمة ال�ب

	� إذا لمــس الكائــن ســعد الكــرات، اذهــب إلى الخطــوة 9 وإن   8

.7 الخطــوة  إلى  اذهــب  يكــن كذلــك  لــم 
أضف القيمة 1 للعداد. 	 9

إخفاء كائن الكرة واذهب إلى الخطوة 6. 	 10

الكــرة  ي 
لتختــ�ف  hide لبنــة  نســتخدم 

عنــد ملامســتها للكائــن الرســومي ســعد.

وريــة  لاحــظ أن إضافــة لبنــة show �ض
عنــد إعــادة تشــغيل اللعبــة مــرة أخــرى، 
ســتكون  ي  الــىت الكــرة  لإظهــار  وذلــك 

الســابقة. المحاولــة  ي 
�ف اختفــت 

counter= 
answer? move Saad

No

Has "ball" 
touched Saad?

change "counter " 
by 1

hide

Yes

No
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لنبدأ باللعب!!لعبتنا جاهزة! 
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< لنطبق معًا
 الدرس الثالث

ات. ي أسماء لهذه المُتغ�ي
كر �ف

َ
ف

سعر زجاجة الحليب

عدد صناديق الحبوب

سعر صندوق حبوب الفطور

كلفة الإجمالية للحليب التَّ

عدد زجاجات الحليب

كلفة الإجمالية للحبوب التَّ

price

1

وع صيد السمك السابق. استكمل م�ش

الغــواص،  الرســومي  للكائــن  عنــد ملامســتها  ي 
تختــ�ف 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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< لنطبق معًا

 وساعد كائنك الخاص على الخروج منها.
ً
ئ متاهة أن�ش

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

ي برنامــج 
الصــورة كخلفيــة للمنصــة. تذكــر أن صــور الخلفيــة �ف < �اســتخدم هــذه 

بكســل.  480x360 تكــون  أن  يجــب   Scratch

ي الــذي سيســاعد  مــج ي Scratch ثــم اكتــب المقطــع ال�ب
< �قــم برســم كائــنٍ جديــدٍ �ف

الكائــن عــى الخــروج مــن المتاهــة.

< حرك الكائن بواسطة الأسهم من لوحة المفاتيح.

3
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ي العمليات الحسابية
استخدام المعاملات �ف

نســتطيع اســتخدام Scratch للقيــام بــأي نــوع مــن العمليــات الحســابية:  	
إلــخ.  ... القســمة  ب،  الــرض الطــرح،  الجمــع، 

مجة ، نستخدم العلامات التالية لتمثيل العمليات الحسابية: ي ال�ب
�ف

 الجمع )+( 
 الطرح )-(

ب)*(   الض�
 القسمة )/(

للقيــام  المعامــات  نســتخدم  مجــة  ال�ب ي 
�ف 	

يعــرب  رمــز  هــو  المعامــل  الحســابية،  بالعمليــات 
، إشــارة )+( هي معامــل 

ً
 معينــة، مثــا

ً
عــن عمليــة

الجمــع. لعمليــة  يســتخدم 

قبــل  التنفيــذ  ي 
�ف الأولويــة  لهــا  والقســمة  ب  الــرض عمليــات  أن  دائمــا  تذكــر 

والطــرح. الجمــع  عمليــات 

نصيحة ذكية

مجيــة الموجــودة  اســتخدم اللبِنــات ال�ب
بالعمليــات  للقيــام  العمليــات  لوحــة  ي 

�ف
المطلوبــة. الحســابية 

الدرس الرابع

العمليات الحسابية
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لحساب معادلة  5 + 4 وإظهار النتيجة على المنصة: 

 when green قــم بســحب وإفــات لبِنــة ،Events ي لوحــة
< ��ف

1 مجيــة.  ي منطقــة كتابــة المقاطــع ال�ب
flag clicked �ف

لبِنــــــــــة وإفــــــــــات  بســــــــــحب  قــــــــــم   Looks لوحــــــــــة  ي 
 < ��ف

 2 Say "Hello" for 2 secs )التحدث(. 

وإفــات  بســحب  قــم  )المعامــات(،   Operators لوحــة  ي 
< ��ف

ي منطقــة كتابــة المقاطــع 
addition block )لبِنــة الجمــع( �ف

 3 ي هــذه اللبنــة الأرقــام 4 و 5. 
مجيــة . اكتــب �ف ال�ب

4 ي say block )لبِنة التحدث(. 
< �ضع  �ف

5 نامج.  < اضغط رمز العلم لتشغيل ال�ب

6 < سيظهر الكائن الرسومي النتيجة على المنصة. 

لنقوم ببعض الحسابات البسيطة.

5

6 1

4

2
3

ي  مــج ال�ب المقطــع  بتعديــل  �قــم 
4+5+2 المعادلــة:  لحســاب 
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لحساب معادلة  3 + 2- 8 وإظهار النتيجة على المنصة: 

ي 
�ف  when green flag clicked لبِنــة  وإفــات  بســحب  قــم   ،Events لوحــة  ي 

< ��ف
1 مجيــة.  ال�ب المقاطــع  منطقــة كتابــة 

 2 ي لوحة Looks قم بسحب وإفلات لبِنة say )التحدث(. 
< ��ف

ي لوحة Operators )المعاملات(، قم بسحب وإفلات subtraction block )لبِنة 
< ��ف

 3 ي هذه اللبنة الأرقام 8 و 2. 
مجية . اكتب �ف ي منطقة كتابة المقاطع ال�ب

الطرح( �ف

الأيمــن ــع  ـ المربـ عــى  الجمــع.  لبِنــة  وإفــات  بســحب  قــم   ،Operators لوحــة  ي 
 < ��ف

5  . 4 وعلى المربــع الأيسر ضع لبِنة الطرح  اكتب 3 

6 ي say block )لبِنة التحدث(. 
< �ضع  �ف

7 نامج.  < اضغط رمز العلم لتشغيل ال�ب

8 < سيظهر الكائن الرسومي النتيجة على المنصة. 

7

4

8
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6

ي Scratch كل لبِنــة برمجيــة تعمــل بشــكل منفصــل وذلــك يتطلــب ترتيبًــا معينًــا داخــل 
�ف 	

ي هــذه المعادلــة الحســابية 3 + 2 - 8 يجــب أن تكــون لبِنــة عمليــة الطــرح 
، �ف ي التعبــري الحســا�ب

. اللبِنــة  هــذه  عــى  لنتحصــل  الجمــع   عمليــة  لبِنــة  داخــل   
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. ي ئ المخطط الانسيا�ب أن�ش

ا. 
ً
 مختلف

ً
دعونا نرى مثال

 . ، علمًــا بــأن 1 كيلومــرت = 1000 مــرت الآن ســنقوم بتحويــل المســافة مــن وحــدة الكيلومــرت إلى المــرت 	
، وســوف يحولهــا إلى أمتــار ويظهــر النتيجــة عــى المنصــة.  ســوف يطلــب الكائــن المســافة بالكيلومــرت
ب المســافة بالكيلوم�ت بالعدد 1000. على ســبيل المثال،  مــن أجــل القيــام بذلك نحن بحاجة إلى �ض

.  5 كيلوم�ت = 5000 م�ت

صف الخوارزمية بخطوات.
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: التحويل من كيلوم�ت إلى م�ت

قـــــم  )الأحـــــداث(،   Events لوحـــــة  ي 
< ��ف

 when green لبِنـــــة  وإفـــــات  بســـــحب 
المقاطـــــع  منطقـــــة  ي 

�ف  flag clicked
1 مجيـــــة.  ال�ب

ي لوحــة Looks )المظاهر(، قم بســحب 
< ��ف

ي منطقــة 
وإفــات لبِنــة say for 2 secs �ف

الصنــدوق  ي 
�ف واكتــب  مجيــة  ال�ب المقاطــع 
2  .Distance converter

قــم  )الاستشــعار(،   Sensing لوحــة  ي 
< ��ف

 ask...and wait بســحب وإفــات لبِنــة
واكتــب  مجيــة  ال�ب المقاطــع  منطقــة  ي 

�ف
3  ."Enter distance in Km"

قــم  )الاستشــعار(،   Sensing لوحــة  ي 
< ��ف

ي منطقة 
بسحب وإفلات لبِنة answer �ف

4 مجيــة.  المقاطــع ال�ب

ي لوحــة Operators )المُعامــات(، قم 
< ��ف

 multiplication بســحب وإفــات لبِنــة
ي الصندوق 

5 واكتب �ف ب(.  )عمليــة الض�
6 الأيمن الرقــم 1000. 

الصنــدوق  إلى   answer اللبنــة  < �اســحب 
7 ب.  الفــارغ عــى يســار لبنــة عمليــة الــرض

ي لوحــة Looks )المظاهــر(، قــم بســحب 
< ��ف

وإفلات لبِنة say for 2 secs وضع داخلها 
اللبنة الناتجة من الخطوة السابقة، لعرض 

8 نتيجة الحسابات. 

نامج لعرض النتيجة. < �قم بتشغيل ال�ب

2
1

5

3

7

6

4

8
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ClassA = 20

ClassB = 18

Total students= ClassA + ClassB

.Scratch ي
ات لحل المسائل الحسابية �ف ى سويًا كيف يمكن استخدام المتغ�ي ل�ن

ي مدرســتك يحتــوي 20 طالبًــا، والفصــل ب يحتــوي 18 طالبًــا. إذا أردنــا 
ض أن الصــف أ �ف لنفــرت 	

ثــاث  إنشــاء  إلى  ســنحتاج   . ن الصفيــ�ي طــاب  عــدد  جمــع  فعلينــا  الطــاب،  إجمــالي  عــدد  حســاب 
: يــ�ي إليهــا  كمــا  التاليــة  القيــم  ات وإســناد  متغــري

.Scratch دعونا ننقل هذا المثال إلى برنامج

 ."classA" ن العدد 20 للمُتغ�ي منا بتعي�ي
ُ
ي أننا ق ن قيمة( تعن� لبِنة set to )تعي�ي 	

مــن  الأيمــن  الجانــب  عــى  ء  ي
أي �ش لحســاب  اللبِنــة  هــذه  اســتخدام  أيضًــا  يمكننــا 
: ً
مثــا الأيــر.  الجانــب  ي 

النتيجــة �ف "to"، ووضــع 

136



 الدرس الرابع

نامج:  لإظهار قيمة متغ�ي )variable( تم استخدامه داخل ال�ب
1  .Data بِنات اخ�ت

َ
< �من لوحة الل

2 ( لإعطاء المُتغ�ي قيمة مُحَددة.  ن < اسحب وأفلِت لبِنة set )تعي�ي

 3 مجية say من لوحة Looks )المظاهر(.  < �أضف اللبِنة ال�ب

 5  .say مجية 4 اسحبه وأفلته داخل اللبِنة ال�ب  .class A اضغط متغ�ي� >

 6  .classB اتبع نفس الخطوات لمتغ�ي >

اللبِنــة داخــل  وأفلتهــا  اســحبها   7  .classB و   classA ات  متغــري  < �أضــف 
8  .set مجية  ال�ب

 9  .say مجية < �اضغط متغ�ي Total students، ثم اسحبه وأفلته داخل اللبِنة ال�ب

ات. إظهار المتغ�ي

.say ات على المنصة باستخدام لبنة طريقة سهلة لإظهار قيمة المتغ�ي

3

2

5

1

4

القيمة الأولية

6

7

8
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ي م�ج قم بتشغيل المقطع ال�ب

القيمة النهائية
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 الدرس الرابع

Input )الإدخال(

نامــج. عــادةً نحصــل عــى المعلومــات  ات داخِــل ال�ب ن قيــم للمتغــري لقــد تعلمنــا كيــف نقــوم بتعيــ�ي 	
، إذا أردنــا مَعرفــة عــدد الطــاب داخــل الصــف فيجــب 

ً
نامــج مثــا مــن الشــخص الــذي يســتخدم ال�ب

ــا لإدخــال البيانــات، 
ً
لبِنــة ask...and wait ) اســأل وانتظــر( تحتــوي صندوق أن نســأل المُعلــم. 

. للمُتغــري answer )الإجابــة( لتســجيل الإجابــة وتمريرهــا  لبِنــة  وتتبعهــا 

.   Enter ي صندوق الإدخال بالأسفل اكتب 38 واضغط 
، و�ف ي م�ج نفذ المقطع ال�ب

سيأخذ المتغ�ي 
classA قيمة 38.
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سيأخذ المتغ�ي 
classB قيمة 38.

.   Enter ي صندوق الإدخال بالأسفل اكتب 38 واضغط 
، و�ف ي م�ج نفذ المقطع ال�ب

سيأخذ المتغ�ي 
 Total students

قيمة 76.
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< لنطبق معًا
 الدرس الرابع

.Scratch ي
ي السؤال الأول �ف

قم بتنفيذ الحسابات �ف

2

قم بالحسابات التالية:
8 - 6 = 

3 * 7 = 

8 / 2 =

9 / 3 =

5 + 4 + 4 =

2 * 9 - 3 =

8 / 4 + 7 =

1

مــن  المدخلــة  الكيلوجرامــات  لتحويــل  برمجيًــا  مقطعًــا  ئ  أنــ�ش
جرامــات. إلى  المســتخدم  قبــل 

3

ئ مقطعًا برمجيًا لتحويل الدقائق المدخلة من قبل المستخدم إلى ساعات. أن�ش
4
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< لنطبق معًا

يظهــر  الرســومي  الكائــن  ســيجعل  التاليــة  مجيــة  ال�ب المقاطــع  مــن  أي 
.3/6+15 الحســابية  العمليــة  نتيجــة 

5

142



 الدرس الرابع

نامج: ي نهاية ال�ب
اكتب قيمة المتغ�ي "a" �ف

نامج: ي نهاية ال�ب
اكتب قيمة المتغ�ي "i" �ف

6

7
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< لنطبق معًا

i
نامج: ات عند الانتهاء من تنفيذ ال�ب أوجد قيمة المُتغ�ي

x = 5 , i = 4

x = 3 , i = 0

x = 5 , i = 6

8

نامج: ات "d" و "f" عند الانتهاء من تنفيذ ال�ب أوجِد قيمة المُتغ�ي

 d = _________

 f = __________

9

نامِج: َ كتب قيمة المُتغ�ي "e" عندَ الانتِهاء من تنفيذ ال�ب
ُ
ا

 e = _________

10

x = 

i =
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 الدرس الرابع

اخ�ت الإجابة الصحيحة:

.1

أي من هذه اللبنات 
به مربــع إدخال؟

.2

.3

.1

أي من هذه اللبنات 
يحصل على ما 
دخله ويُمرره 

ُ
ت

للمتغ�ي "price"؟

.2

.3

.1

أي من هذه اللبنات 
يعرض قيمة المُتغ�ي 

"price"؟

.2

.3

11
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< لنطبق معًا

نامِــج الــذي يعــرض الرقــم الأكــرب مــن  مســتخدمًا حاســوبك قــم بإكمــال هــذا ال�ب
ن يتــم إدخالهمــا مــن قبــل المســتخدم. ن رقمــ�ي بــ�ي

12
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 الدرس الرابع

الثمــن  حســاب  أجــل  مــن  برنامجًــا  تكتــب  أن  مُعلمــك  منــك  طلــب  قــد 
َ
ل

ــع  ـ ي متجــر الأغذيــة مقابــل أربـ
ي أن يدفعــه �ف الــذي عــى المشــرت الإجمــالي 

ائهــا: ب�ش يقــوم  الطعــام  مــن  أصنــافٍ 

13

ي عما دَفعه من نقود مُقابل: نامج بسؤال المش�ت  < �سيقوم ال�ب
 – المكسرات

 – رقائق الذرة
 – العصائر

ن – الل�ب

ي أن يدفعه على الشاشة. < �يجب أن يظهر الثمن الإجمالي الذي يتوجب على المش�ت

ة   لــه. هنــا بعــض الخطــوات الصغــري
ً
ئ خوارزميــة نامِــج، يجــب أن تُنــ�ش بــل البــدء بال�ب

َ
< �ق

ي عليــك ترتيبهــا: المطلوبــة لحــل المشــكلة والــىت

______________. احسب الثمن الإجمالي

ي أن يُدخل سعر كل صَنف.______________ اسأل المش�ت

اعرض النتيجة على الشاشة.______________

______________
ات. ي متغ�ي

 خزن الأسعار المدخلة �ف
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برامج أخرى

    Microsoft Small Basic

لِرسم الأشياء بـ Microsoft Small Basic يجب ان نبدأ دائما بالأمر
ولــون  خــاص  حجــم  لهــا  ي  الــىت الرســومية  الخلفيــة  لعــرض   GraphicsWindows.Show)(

هــذا:  فلتجــرب  خلفيــة. 

Python

الجاهــزة  مجيــة  ال�ب الأكــواد  مــن  ضخمــة  مكتبــة  بايثــون  تمتلــك  والرســوم.  المخططــات   لرســم 
بــدوال للبــدء    *tkinter import الأمــر  هــذا  اســتخدم   .tkinter مثــل   ،Modules تُســى 

.tkinter
from tkinter import*
window=Tk()
canvas=Canvas(bg=”gray”, width=400,  height=250)
window.title(“Shapes”)
canvas.pack()
canvas.create_rectangle(20,20,50,60,width=2,fill=”red”)
canvas.create_rectangle(80,30,140,50,width=2,fill=”blue”)
canvas.create_oval(170,20,270,160,width=2,fill=”yellow”)
canvas.create_line(310, 110, 360, 60, width=5, fill=”blue”)
points=[70, 110, 90, 150, 130, 170, 90, 190, 70, 230, 50, 
190, 10, 170, 50, 150]
canvas.create_polygon(points, width=2, fill=”green”, 
outline=”blue”)
canvas.create_arc(280, 260, 330, 200, width=2, fill=”blue”, 
style=PIESLICE)
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وع الوحدة م�ش

Scratchالأدوات:

. العنوان:  الطعام الصحي

ن الطعــام الوصف: يتنقّــل الكائــن الرســومي بــ�ي
، كل مــرة يلمــس  الصــ�ي وغــري الصــ�ي
فيهــا طعامًــا صحيًــا يحصــل عــى نقطــة 
غــري  طعامًــا  يلمــس  عندمــا  واحــدة. 

صــ�ي فإنــه يفقــد نقطــة واحــدة.

خطوات 
لتنفيــذ: ا

ي منصتك بعض الأطعمة الصحية مثل الفواكه وبعض الأطعمة 
< �ضع �ف

غر. ا أو الهام�ب ز غ�ي الصحية مثل البي�ت

< �أضف كائنًا رسوميًا إلى المنصة وبرمجه لكي يتحرك باستخدام الأسهم.

< أضف متغ�ي العداد.

< عندما يلمس الكائن طعامًا صحيًا تزداد قيمة العداد بمقدار واحد.

< عندما يلمس طعامًا غ�ي صحي تنقص قيمة العداد بمقدار واحد.

< اعرض النتيجة النهائية.

< ارسم خلفية أو اخ�ت واحدة من المكتبة.
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ماذا تعلمت

ي هذە الوحدة:
تعلمت �ف

المُصطلحات

داخــل  وتُخزنهــم  البيانــات  أنــواع  < �تُصنــف 
ات. مُتغــري

أشــكالٍ  لرســم   
ً
برمجيــا  

ً
مقطعــا ئ  < �تُنــ�ش

الأبعــاد. ثنائيــة  ورســومٍ 

مقطــــــــعٍ  ضمــــــــن  ات  المتغــــــــري < �تســــــــتخدم 
. ي برمــــــــجي

طية. < �تستخدم التكرارات والجُمل ال�شَ

Penالدرس 1 Stampالقَلم	 وسم	

Costumeالدرس 2 Spriteالمظهر	 Stageالكـائن	 المنصة	

Variableالدرس 3 	 ات رقميةمُتغ�ي  مُتغ�ي
Numeric variables 	

صية
َ
ات ن  مُتغ�ي

String variables 	

Calculationsالدرس 4 عمليات 	 Operationsمعاملات 	 Operatorsالحسابات	
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