
8
الفصل الدراسي الثاني

2021 - 2022

20
21

 - 
20
22

ي 
ثان

 ال
سي

درا
 ال

صل
لف

/ ا
ب 

طال
 ال

ب
كتا

 /
ن 

ام
الث

ى 
تو

س
لم

ت ا
ما

لو
مع

 ال
جيا

لو
نو

تك
 و

بة
س

حو
ال

كتاب الطالب

ISBN: 978-618-05-5993-4

PUBLISHED BY MM PUBLICATIONS

الطبعة الثالثة



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

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







 بك!
ً

أهل

تعال معي لنستكشف عالم 
 تكنولوجيا المعلومات
  انتقل إلى حاسوبك 

! ي واتبع�ن

مفاتيح رموز الكتاب

برامج أخرى:
ي نهاية الوحدة يعرض بعض 

قسم �ن
امج البديلة. الأدوات وال�ب

المصطلحات:
قسم يوضح ما تعلمته والمفردات 

ي يحتويــها الدرس. الجديدة ال�ت

وع الوحدة: م�ش
ي نهاية كل وحدة يدمج 

نشاط �ن
ي الوحدة.

ي يتم تدريسها �ن المهارات ال�ت

ماذا تعلمت:
ي  قسم يركز على النقاط المهمة ال�ت

يحتاج الطلبة إلى مراجعتها.

تمرين عملي

تمرين نظري

نصيحة ذكية:
معلومات مفيدة.

كن آمنًا:
معلومات لحماية نفسك.

لمحة تاريخية:
. ي

أحداث حقيقة من الما�ن

 المراجعة والتدقيق
فِرَق من:

كلية الهندسة - جامعة قطر
بوي إدارة التوجيه ال�ت

بوي الميدان ال�ت

بوي اف العلمي وال�ت الإ�ش
إدارة المناهج الدراسية ومصادر التعلم  

قسم المواد الدراسية

إدارة المناهج الدراسية ومصادر التعلم



ات البيئية والصحية  1. التأث�ي
6 للتكنولوجيا

ات البيئية للتكنولوجيا 10التأث�ي

نت 26النماذج ع�ب الإن�ت

48خصوصية البيانات عند استخدام النماذج

64التكنولوجيا والصحة

86  معالجة البيانات2.
90تنسيق جداول البيانات

110المخططات البيانية والصيغ الحسابية والدوال

اء الحواسيب 138دليل �ش

148الشبكات فائقة ال�عة

مجة باستخدام تطبيق  3. ال�ب
MakeCode   

 
158

مجة ي ال�ب
162فرق العمل �ف

184تطوير الألعاب - 1

222تطوير الألعاب - 2 

233الذكاء الاصطناعي

التفك�ي الإبداعي والتفك�ي الناقد   

الكفاية اللغوية   

الكفاية العددية   

التواصل   

التعاون والمشاركة   

التقصي والبحث   

حل المشكلات   

ي لدولة قطر
الكفايات الأساسية للمنهج التعليمي الوط�ف



6

ونيــة.  ات البيئيــة للتكنولوجيــا وســبل تقليــص النفايــات الإلك�ت ي هــذه الوحــدة ســنتطرق للتأثــ�ي
�ف  

ونيــة، وســنتعرف أيضًــا طرائــق  ســنتعلم كيفيــة جمــع البيانــات مــن المجتمــع باســتخدام النمــاذج الإلك�ت
النهايــة،  ي 

يمكــن حمايتهــا، و�ف نــت وكيــف  الإن�ت اســتخدام  عنــد  الشــخصية  المعلومــات  مــع  التعامــل 
للتكنولوجيــا وكيــف يمكننــا تجنبهــا. الصحيــة والنفســية  ات  التأثــ�ي ســنناقش 

1.  التأثيرات البيئية والصحية 
للتكنولوجيا
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ي هذه الوحدة سنتعلم:
�ف

ونية وطرائق تقليصها. < النفايات الإلك�ت

< الآثار الإيجابية للتكنولوجيا على البيئة.

النفايـــــات  إدارة  عـــــن  ملصـــــق  <  تصميـــــم 
. ونيـــــة لك�ت لإ ا

باســــتخدام  نــــت  الإن�ت عــــ�ب  البيانــــات  <  جمــــع 
البيانــــات. نمــــاذج جمــــع 

نــت  <  إنشــاء نمــاذج جمــع البيانــات عــ�ب الإن�ت
النمــاذج. وإدارة الاســتجابات إلى 

المعلومــات  حمايــة  حــول  مطويــة  <  تصميــم 
نــت. الإن�ت اســتخدام  عنــد  الشــخصية 

عنـــــــــد  الشـــــــــخصية  المعلومـــــــــات  <  حمايـــــــــة 
نـــــــــت. الإن�ت شـــــــــبكة  اســـــــــتخدام 

اســتخدام  عنــد  الصحيحــة  <  الجلســة 
اللوحيــة. والأجهــزة  والهواتــف  الحواســيب 

ات الصحيــة للعــادات غــ�ي الصحيحــة  <  التأثــ�ي
لاســتخدام التكنولوجيا.

ات النفسية والاجتماعية للاستخدام  <  التأث�ي
المفرط للتكنولوجيا.

ات  التأثــ�ي عــن  مصــورة  معلومــات  <  تصميــم 
باســتخدام  المتعلقــة  والنفســية  الصحيــة 

الحاســوب.

ماذا سنتعلمْ؟

ات البيئية للتكنولوجيا  < التأث�ي

نت  < النماذج ع�ب الإن�ت

اســتخدام  عنــد  البيانــات  <  خصوصيــة 
لنمــاذج  ا

< التكنولوجيا و الصحة 

مواضيع الوحدة

> Edraw Max 

>  Microsoft Forms  
for Office 365

> Microsoft Edge

الأدوات



هل تذكر؟

ما هو برنامج Edraw Max؟

لإنشــاء   Edraw Max برنامــج  اســتخدام  يمكننــا 
والملصقــات   Infographics المصــورة  المعلومــات 
مــن  والعديــد   Brochures والمطويــات   Posters

المختلفــة. التصاميــم 

لاستخدام قوالب المعلومات المصورة:

.Edraw Max شغل برنامج >
<  اضغط قسم Infographics )معلومات مصورة(.
< اخ�ت القالب المناسب ثم اضغط Create )إنشاء(.

لإضافة صورة إلى تصميمك:
< اضغط Picture )صورة(.

< اضغط Insert Picture from file )إدراج صورة من ملف(. 
ي ترغب بإدراجها. < اضغط ضغطًا مزدوجًا على الصورة ال�ت
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 Edraw Max مكتبـــــــات  لاســـــــتخدام 
والرســـــــومات: الأشـــــــكال  لإضافـــــــة 

<  اضغط قسم Libraries )المكتبات(.
ي سيتم فتحها. < اخ�ت المكتبة ال�ت

<  اخـــــــــ�ت الشـــــــــكل الـــــــــذي تريـــــــــده واســـــــــتخدم 
الســـــــــحب والإفـــــــــلات لإدراجـــــــــه إلى القالـــــــــب.

لحفظ معلوماتك المصورة بصيغ متعددة:
< من قائمة File اضغط Save As )حفظ باسم(. 

< حدد الموقع الذي تريد حفظ الملف فيه. 
< اكتب اسم الملف. 

<  لاحظ أن نوع الملف Edraw XML Files تظهر 
 . ي

بشكل تلقا�ئ

.Save اضغط >
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ايد للتكنولوجيا وأدواتها، أصبحنا نحتاج إلى  ف بسبب التطور الم�ت  
ونية باستمرار. تحديث الأجهزة الإلك�ت

ونية القديمة أو غ�ي المستخدمة؟ ي مص�ي الأجهزة الإلك�ت
هل فكرت يومًا �ف  

هل من الممكن الاستفادة منها بشكل أو بآخر؟  

ما أثر عدم استخدامها أو تدويرها على البيئة؟  

 الدرس الأول

ات البيئية للتكنولوجيا التأث�ي

ونيــة تحتــوي عــلى عنــاصر ومكونــات ســامة لا  تتكــون الأجهــزة الرقميــة مــن مكونــات إلك�ت  
النفايــات. ي 

�ف إلقاؤهــا  يجــوز 

عـن  ناتجـة  مشـكلة  باعتبارهـا  ونيـة  الإلك�ت النفايـات  مسـألة  بتحليـل  الـدرس  هـذا  ي 
�ف سـنقوم   

ونية. ونية دون تدوير، ثم نقوم بتصميم ملصقًا عن إدارة النفايات الإلك�ت استخدام الأجهزة الإلك�ت
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ونية النفايات الإلك�ت

ــا 
ً
تحتــوي الأجهــزة الرقميــة عــلى عنــاصر ســامة كالرصــاص والنيــكل والزئبــق. وتســبب هــذه العنــاصر تلوث  

بــة ومصــادر الميــاه والهــواء. يظهــر تأثــ�ي هــذا التلــوث عــلى البــرش بشــكلٍ خــاص، وعــلى ســائر  شــديدًا لل�ت
البحريــة. والبيئــة  الحيــة كالحيوانــات  الكائنــات 

:)3Rs( ونية طرائق تقليص النفايات الإلك�ت

ونية للطاقة.    خفض الاستهلاك Reduce: التقليل من استهلاك الأجهزة والأدوات الإلك�ت

ع به ما مادام صالحًا للاستعمال.    إعادة الاستخدام Reuse: استخدام الجهاز أو بيعه أو الت�ب

داد المكونــات، ومــن ثــم اســتخدامها  ونيــة واســ�ت    إعــادة التدويــر Recycle: تفكيــك الأجهــزة الإلك�ت
ي تصنيــع منتجــات جديــدة.

�ف

ي لــم نعــد نســتخدمها وذلــك بإعــادة  ونيــة الــ�ت لحمايــة البيئــة، يجــب التخلــص مــن جميــع الأجهــزة الإلك�ت
ي الحفــاظ عــلى المــواد الخــام 

ونيــة، حيــث يســاعد ذلــك �ف تدويرهــا وبذلــك يتــم تقليــص النفايــات الإلك�ت
لكوكــب الأرض وحمايتــه مــن بعــض ظواهــر تلــوث البيئــة مثــل الاحتبــاس الحــراري ويدعــم ذلــك تحقيــق 

التنميــة المســتدامة والحفــاظ عــلى بيئــة صحيــة للأجيــال القادمــة.

ونية تقليص النفايات الإلك�ت

المنتهيــة  أو  المســتهلكة  ونيــة  الإلك�ت الأجهــزة  عــلى   E-Waste ونيــة  الإلك�ت النفايــات  اســم  يطلــق   
ـهــا. تحتويـ ي  الــ�ت الســامة  العنــاصر  نتيجــة  البيئــة  تلــوث  ي  والــ�ت الصلاحيــة، 

ونية E-waste؟ ما هي النفايات الإلك�ت
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Reuse ثانيًا: إعادة الاستخدام

ف اســتخدام أجــزاء منهــا أو بيعهــا أو  ونيــة القديمــة يمكننــا الاختيــار مــا بــ�ي للاســتفادة مــن الأجهــزة الإلك�ت  
يمكنــه الاســتفادة منهــا. لشــخص  أو  يــة  الخ�ي للجمعيــات  إمــا  بهــا  ع  التــ�ب

طرائق إعادة استخدام الأجهزة القديمة

استخدام أجزاء من الجهاز القديم.
مثــال: اســتخدام القــرص الصلــب القديــم إذا أمكــن كوســيط تخزيــن 

. ي خار�ب

للاســتخدام، بيع الأجهزة القديمة أو بعض أجزائها. الصالحــة  أجزائــه  بعــض  أو  القديــم  الجهــاز  بيــع 
لذلــك. المــادي  العائــد  مــن  والاســتفادة 

ع بالجهاز القديم. ع بــه لأشــخاص أو جهــات قــد تكــون بحاجــة إلى هــذا الجهــاز الت�ب التــ�ب
الــذي لــم تعــد بحاجــة لــه.

ونيــة. منهــا خاصيــة حفــظ  بمــرور الوقــت، تظهــر تقنيــات جديــدة لحفــظ طاقــة الأجهــزة الإلك�ت  
امــج المكونــات الماديــة فقــط عنــد الحاجــة، ممــا يــؤدي إلى  الطاقــة Power Save بحيــث تســتخدم ال�ب

. خفــض اســتهلاك الطاقــة إلى الحــد الأد�ف

يد باستمرار يتم الآن بناء مراكز  بسبب الطاقة الحرارية المنبعثة من أجهزة الخوادم وحاجتها للت�ب  
ي تحتــوي عــدد مــن الخــوادم الضخمــة  ة والــ�ت البيانــات Data Centers الخاصــة بالمؤسســات الكبــ�ي

يــد. ة مــن الميــاه متاحــة للت�ب بجــوار المناطــق المائيــة، كالأنهــار والبحــار، حيــث توجــد كميــات كبــ�ي

Reduce أولًا: خفض الاستهلاك
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Recycle ا: إعادة التدوير
ً
ثالث

يعــ�ب مفهــوم إعــادة التدويــر عــن عمليــة تحويــل المخلفــات إلى منتجــات أخــرى قابلــة لإعــادة الاســتخدام   
ي المــواد المفيــدة. 

ممــا يمنــع الهــدر �ف

أصبــح التخلــص مــن الأدوات التكنولوجيــة القديمــة بشــكلٍ آمــن أســهل ممــا يبــدو، فقــد أصبــح هنــاك   
العديــد مــن الخيــارات الحكوميــة والصناعيــة لذلــك. أيًــا كان اختيــارك للقيــام بذلــك، تأكــد دائمًــا مــن حــذف 

بياناتــك الشــخصية مــن الجهــاز قبــل التخلــص منــه.

ونية على البيئة، نتعرض الآن لبعض الجوانب  ي لاســتخدام الأجهزة الإلك�ت بعد أن ناقشــنا الأثر الســل�ب  
الإيجابيــة لاســتخدام التكنولوجيــا عــلى البيئــة.

ي مــن 
ي عــام 2017 فقــط التخلــص بشــكل غــ�ي قانــو�ف

وفــق معطيــات الأمــم المتحــدة، تــم �ف
ونيــة، خصوصًــا مــن الحواســيب والهواتــف الذكيــة. 50 مليــون طــن مــن النفايــات الإلك�ت

هل تعلم؟

ي دولــة قطــر إلى 
اتيجية التخلــص مــن النفايــات �ف تهــدف اســ�ت

تحقيــق العديــد مــن الأهــداف الأساســية:

 إعادة التدوير وتقليل النفايات.
 توليد الطاقة من النفايات.

  توفــ�ي مصــادر للطاقــة المتجــددة والصديقــة 
للبيئة مثل الطاقة الشمســية، طاقة الرياح، 

والطاقــة الكهرومائية.

والأفــراد  المؤسســات  اســتهلاك    خفــض 
رقمنــة  عنــد  الأخــرى  والمصــادر  للــورق 
الحفــاظ  إلى  يــؤدي  ممــا  الورقيــة،  الأعمــال 

البيئــة. عــلى 

الآثار الإيجابية للتكنولوجيا على البيئة
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1

لإنشاء ملصق باستخدام القوالب الجاهزة:

 .Edraw Max شغل برنامج >

 1 <  اضغط قسم Graphic Design )تصميم الرسومات(. 

3  .Poster 2 
ً

2 واخ�ت قالبًا مثل < اضغط Poster )ملصق( 

5 4 سيتم إنشاء القالب الجديد.  < اضغط Create )إنشاء(. 

ونية تصميم ملصق عن إدارة النفايات الإلك�ت

ي  الــ�ت المعلومــات  بنــاءً عــلى  ونيــة  النفايــات الإلك�ت إدارة  ا حــول موضــوع  فً بنــا نصمــم ملصقًــا ممــ�ي هيــا   
الملصــق.  هــذا  لعمــل   Edraw Max برنامــج  اســتخدام  يمكننــا  الوحــدة.  هــذه  ي 

�ف مســبقًا  تعلمناهــا 

14
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ي لا نحتاجهــا، وإضافــة  بعــد أن قمنــا بإنشــاء القالــب الجديــد، يمكننــا تعديلــه وذلــك بإزالــة الأشــكال الــ�ت  
الملصــق. ي 

نريدهــا �ف ي  الــ�ت الجديــدة  الصــور 

لتعديل القالب وإدراج الصور:

اضيــة الموجــودة بالقالــب  <  اســتخدم زر Delete )الحــذف( لحــذف الصــور والأشــكال الاف�ت
1 ي نحتاجهــا.  والاحتفــاظ فقــط بالصــور الــ�ت

التوضيحيــة(،  )الرســوم   Illustrations )إدراج( ومــن قســم   Insert التبويــب  <  مــن علامــة 
2 اضغــط عــلى Insert Picture from File )إدراج صــورة مــن ملــف(. 

4 3 واضغط Open )فتح(.   )QA_8.1_ewaste( ي حاسوبك مثلًا
< حدد موقع الصورة �ف

5 < بعد إدراج الصورة يمكنك تغي�ي حجمها لتتناسب مع حجم القالب. 

2
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2

3

4

لتغي�ي لون الشكل: 

1 ي الصورة. 
< اضغط الشكل الموضح �ف

2 < من لوحة Font )الخط(، اضغط أيقونة Style )نمط(. 

4 ا جديدًا. 
ً
3 اخ�ت لون < من قسم Fill )تعبئة( 

5 < لقد تم تغي�ي لون الشكل. 
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لإدراج شكل جديد: 

 List عــام(، اضغــط مكتبــة( General ومــن مجموعــة )المكتبــات( Libraries مــن قائمــة  >
2  .List 1 ثــم اخــ�ت الشــكل Shapes )قائمــة الأشــكال( 

ي الصــورة عــن 
النــص الموضــح �ف ثــم أضــف  القالــب،  الشــكل الجديــد إلى  <  اســحب وأفلــت 

3 ونيــة.  الإلك�ت النفايــات 

)الأدوات   Basic Tools ي مجموعــة 
الرئيســة(، �ف )الصفحــة   Home التبويــب  ي علامــة 

<  �ف
5 4 لإضافــة عنــوان.  الأساســية(، اضغــط Text )النــص( 

ي مكتبــات EDraw عــن رســومات ذات علاقــة بإعــادة التدويــر باســتخدام الكلمــة 
<  ابحــث �ف

7 وقــم بإضافتــه إلى القالــب كمــا هــو  6 اخــ�ت الرســم المناســب   ."Recycle" المفتاحيــة
8 ي الصــورة. لقــد تــم إنشــاء الملصــق. 

موضــح �ف

1

2
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6

7

4

5

وعــك  ي النهايــة، احفــظ مرش
�ف

كملــف صــورة وقــم بطباعتهــا.

 X لتدويــر الشــكل عــلى محــور
أو Y، مــن قســم Home ومــن 
مجموعة Arrange، اضغط 
Rotate & Flip واخ�ت خيار 

التدويــر الــذي تريــده.
8
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< لنطبق معًا

، يمكنك إختيار أك�ث من إجابة. اخ�ت الإجابات الصحيحة لكل مما يلىي

1

1.  يشــ�ي مصطلــح النفايــات 
ونيــة إلى: الإلك�ت

ي تؤثر على  امج الضارة ال�ت ي العشوائية وال�ب
و�ف يد الإلك�ت رسائل ال�ب

أجهزة الحاسوب.

ي تلوث البيئة بسبب احتوائها على مواد سامة. الأجهزة ال�ت

ي قديم.
و�ف كل جهاز إلك�ت

ي أجهزتنا.
البيانات القديمة والغ�ي مرغوب بها �ف

2.  يمكننا تقليل النفايات 
ونية من خلال: الإلك�ت

.Power Save  ي لديها خاصية حفظ الطاقة اء الأجهزة ال�ت �ش

ونية القديمة لدينا. الاحتفاظ دائمًا بجميع الأجهزة الإلك�ت

ع بها ما دامت صالحة للاستعمال. بيع الأجهزة أو الت�ب

ونية والتخلص منها كنفايات. تفكيك الأجهزة الإلك�ت

3.  يمكـــــــــن اســـــــــتخدام قـــــــــرص 
صلـــــــــب قديـــــــــم:

. ي كقرص صلب خار�ب

كجهاز لتوف�ي الطاقة.

فقط لإعادة التدوير.

كجهاز لتشغيل وسائط التخزين الأخرى.

4. يرمز المصطلح 3R إلى:

.Remember - Reuse - Recycle

.Reduce - Recollect - Recycle

.Reduce - Reuse - Recycle

.Rename - Renew - Reuse

5.  بعض مصادر الطاقة 
الصديقة:

. النفط والغاز الطبيعي

الطاقة الشمسية وطاقة الرياح.

الطاقة النووية.

الطاقة الكهرومائية.



23

ي المحمول من خلال: سأعيد استخدام حاسو�ب

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________

ي من خلال:
سأعيد استخدام هات�ف

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________

اء حاســوب محمــول وجهــاز هاتــف جديديــن. مــا هي خطتــك لإعــادة  عــلى فــرض أنــك رغبــت بــرش
ونية؟ دّون أفكارك أدناه. ف وتقليل النفايات الإلك�ت استخدام الجهازين القديم�ي

2

ونية على البيئة. ح أثر تقليص النفايات الإلك�ت < وضِّ

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________

ي دولة قطر.
اتيجية للتخلص من النفايات �ف < اذكر الأهداف الاس�ت

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________

نت. ي شبكة الإن�ت
ي هذا الدرس، ومن خلال بحثك �ف

أجب على الأسئلة التالية بناءً على ما تعلمته �ف

3
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< لنطبق معًا

.Edraw Max 1. افتح برنامج

.My Infographics 9 :
ً

2. اخ�ت قالب للمعلومات المصورة، مثل

3. قم بتعديل نص ولون العنوان.

ي مكتبة Edraw Max عن صورة تتعلق بإعادة التدوير )استخدم الكلمة 
4.  ابحث �ف

المفتاحية Recycle أو Reuse( وضعها أسفل العنوان.

 Comparison ين للمقارنة ي احتفظ بخريطة العالم ومؤ�ش
ا�ف 5.  من صور القالب الاف�ت

ء آخر. ي
indicators واحذف كل �ش

ي المقارنة Comparison indicators أسفل العنوان. 6.  انقل مؤ�ش

ين بالقيم الصحيحة )%27 و %70 مثلًا(، وأضف بعض النصوص  7.  قم بتعديل المؤ�ش

التوضيحية.

ورة. احذف جميع النقاط على  ين وغ�ي الحجم عند ال�ف 8.  ضع خريطة العالم أسفل المؤ�ش

الخريطة.

تســتعد مدرســتك لعمــل حملــة عــن الاســتخدام الأمثــل للتكنولوجيــا. عليــك أن تقــوم بإنشــاء ملصــقٍ 
ي  ونيــة بالاســتعانة بالمعلومــات الــ�ت يحتــوى عــلى معلومــات مصــورة Infographic عــن النفايــات الإلك�ت

ي هــذا الــدرس.
تعلمتهــا �ف

4
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9.  استخدم مكتبة List Shapes )قائمة الأشكال( لإضافة دائرة، و قم بوضعها أسفل خريطة 

العالم، ثم أضف بعض المعلومات النصية.

وعك كصورة ثم قم بطباعتها. 10. احفظ مرش



 الدرس الثاني

نت النماذج ع�ب الإن�ت

وعنــا  بعــد أن ناقشــنا أثــر اســتخدام التكنولوجيــا عــلى البيئــة، نــود الآن اســتكمال مرش  
عــن آثــار التكنولوجيــا وذلــك بجمــع البيانــات مــن المجتمــع حــول هــذا الموضــوع بتصميــم 

ونيــة باســتخدام النمــاذج. اســتبانة إلك�ت

نت. أمثلة لبعض أنواع النماذج ع�ب الإن�ت

نــت للحصــول عــلى مجموعــة واســعة مــن البيانــات لأغــراض  يتــم اســتخدام النمــاذج Forms عــ�ب الإن�ت  
متعــددة، فقــد أصبحــت تلــك النمــاذج جــزءًا مــن حياتنــا اليوميــة، حيــث يتــم اســتخدامها مــن قبــل الأفــراد 
ي تحتاجهــا بطريقــة آليــة.  آمنًــا لجمــع البيانــات الــ�ت

ً
نــت حــل والمؤسســات المختلفــة، توفــر النمــاذج عــ�ب الإن�ت
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ي جديد
و�ف إنشاء نموذج إلك�ت

ذلــك  ي 
�ف ف  مســتخدم�ي حياتنــا"  ي 

�ف التكنولوجيــا  اســتخدام  "أثــر  عــن  ي 
و�ف إلكــ�ت نمــوذج  بإنشــاء  لنقــم   

ي تحليــل 
ي ســنتلقاها �ف Microsoft Forms لإنشــاء نمــوذج اســتبانة، حيــث ستســاعدنا الاســتجابات الــ�ت

الأخــرى. ونيــة  الإلك�ت والأجهــزة  الحواســيب  اســتخدام  عنــد  الطلبــة  عــادات 

27



لإنشاء نموذج جديد:

نــت وقــم بزيــارة Microsoft Office 365 مــن الموقــع  <  افتــح متصفــح الإن�ت
.)http://www.office.com(

 1  .Forms قم بتسجيل الدخول واضغط تطبيقات  >

 2 ي ستظهر.  ي الصفحة ال�ت
< اضغط New Form )نموذج جديد( �ف

لهــذا  ــا 
ً
عنوان اكتــب  ثــم  عنــوان(  بــدون  )نمــوذج   Untitled Form <  اضغــط 

 3 حياتنــا".  ي 
�ف التكنولوجيــا  اســتخدام  "أثــر  وليكــن  النمــوذج 

1
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أنواع الأسئلة

يمكــن أن تحتــوي الاســتبانة عــلى أنــواع مختلفــة مــن الأســئلة حســب الحاجــة. توفــر تطبيقــات النمــاذج   
ي يمكننــا اســتخدامها، كأســئلة الاختيــار مــن متعــدد، أو الأســئلة  ونيــة العديــد مــن أنمــاط الأســئلة الــ�ت الإلك�ت

المقاليــة ومــا إلى ذلــك.

ي نموذجك:
لإضافة سؤال مقالي Text �ف

1 ي نموذجك. 
< اضغط زر Add new )أضف الجديد( �ف

2  .)  Text )سؤال مقالىي
ً

< اخ�ت نوع السؤال مثل

 3 ي المفضل لديك؟". 
و�ف < اكتب نص السؤال وليكن "ما الجهاز الإلك�ت

4 < اضبط Required On، لتصبح إجابة السؤال إلزامية. 

يمكــن تحديــد مــا إذا كانــت الأســئلة داخــل النمــوذج إلزاميــة أو اختياريــة، علمًــا بــأن المســتخدم لــن 
يســتطيع اســتكمال وتقديــم النمــوذج دون الإجابــة عــن الأســئلة الإلزاميــة.

1
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 سؤال يستقبل فقط الأرقام كإجابة.

 سؤال اختيار من متعدد.

 سؤال تكون إجابته )نعم/لا(.

 . ف  سؤال تكون إجابته تاريــــخ مع�ي

سنتعلم أيضًا كيفية نسخ ونقل الأسئلة لأعلى أو لأسفل النموذج.

إضافة المزيد من الأسئلة

نــت  ي معظــم الأحيــان فــإن النمــاذج عــ�ب الإن�ت
، لكــن �ف لقــد تعلمنــا كيفيــة إضافــة ســؤال مقــالىي

تحتــوي عــلى أنــواعٍ مختلفــة مــن الأســئلة. فلنقــم بإضافــة المزيــد مــن الأســئلة الموضوعيــة إلى 
: اســتبياننا. كمــا يــلىي
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:Number لإضافة سؤال عددي

نــوع  قــم بإضافــة  ثــم   1 Add new )أضــف الجديــد(  <  اضغــط زر 
 2  ."Text" ولتكــن  الإجابــة 

<  اكتــب نــص الســؤال وليكــن "كــم ســاعة تقضيهــا يوميًــا باســتخدام 
 3 ونيــة؟".  الأجهــزة الإلك�ت

 5 4 ثم Restrictions )القيود(  <  اضغط Settings )الإعدادات( 
6 واخ�ت Number )عدد(. 

7 لعمــل نســخة مــن  <  اضغــط Copy Question )نســخ الســؤال( 
ف اســم للســؤال الجديــد وليكــن "كــم مــن المــال  الســؤال ثــم قــم بتعيــ�ي

 8 ونيــة؟".  اء أو إصــلاح الأجهــزة الإلك�ت تنفقــه ســنويًا لــرش

1 2

7

3

5

4
6
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قيود الحقول

القيمة يجب أن تكون رقمNumber )رقم(

:أك�ب من 0(Greater than )أك�ب من(
ً

القيمة يجب أن تكون أك�ب من ) مثل

 Greater than or equal 
)أك�ب من أو تساوي(

: أك�ب من أو تساوي 0(
ً

القيمة يجب أن تكون أك�ب أو تساوي ) مثل

: أصغر من 0(Less than )أصغر من(
ً

القيمة يجب أن تكون أصغر من ) مثل

 Less than or equal to 
)أصغر من أو يساوي(

: أصغر من أو يساوي 0(
ً

القيمة يجب أن تكون أصغر من أو تساوي )مثل

: مساويًا 0(Equal to )تساوي(
ً

القيمة يجب أن تكون رقمًا مساويًا لـ )مثل

: لا يساوي 0(Not equal to )لا تساوي(
ً

القيمة يجب أن تكون رقمًا لا يساوي ) مثل

) ف ف 0 و 10(Between )ب�ي : ب�ي
ً

ف ) مثل ف قيمت�ي القيمة يجب أن تكون رقمًا ب�ي

) ف ف 0 و 10(Not between )ليست ب�ي : ليست ب�ي
ً

ف )مثل ف محددت�ي ف قيمت�ي القيمة يجب ألا تكون ب�ي

7
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:Date لإضافة سؤال إجابته تاريــــخ

 Date 1 ثــم اخــ�ت <  اضغــط زر Add new ) أضــف الجديــد(، 
 2 )تاريــــــخ(. 

 3 < اكتب نص السؤال وليكن "ير�ب إدخال تاريــــخ ميلادك". 

4 لنقــل الســؤال لأعــلى أو  <  اضغــط الأســهم لأعــلى أو لأســفل 
 5 الســؤال الأول(.  قــم بنقلــه ليصبــح   

ً
لأســفل )مثــل

ي النموذج. 
< سيتم نقل سؤال التاريــــخ ليصبح السؤال الأول �ف

34
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:Choice لإضافة سؤال اختيار من متعدد

1  <  اذهــب إلى الســؤال الرابــع، اضغــط زر Add new )أضــف الجديــد(، 
 2  واضغط Choice )اختيار من متعدد(. 

الــذي تســتخدمه عنــد  الكــرسي  نــوع  الســؤال وليكــن "مــا  نــص  <  اكتــب 
 3 بــك؟".  الخــاص  الحاســوب  جهــاز  اســتخدام 

4 وقــم بتســمية كل منهــا بقيمــة  <  اضغــط Add option )خيــارًا آخــر(، 
5 ي الصــورة. 

مختلفــة كمــا هــو موضــح �ف

1 2

36



3

4

5

37



لإضافة سؤال نعم/لا:

2 1 ثم اخ�ت Choice )اختيار من متعدد(.  <  اضغط زر Add new ) أضف الجديد(، 

 3 ونية؟".  < اكتب نص السؤال وليكن "هل تقوم بإعادة تدوير أجهزتك الإلك�ت

4  < قم بكتابة الخيارين )نعم( و )لا(. 

1 2
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معاينة النموذج

لمعاينة نموذجك:

 1 < اضغط Preview )معاينة(. 

2 < ستظهر نافذة جديدة لمعاينة نموذجك. 

يمكننــا معاينــة النمــوذج ومعرفــة كيــف يبــدو 
والهواتــف  الحواســيب  عــلى  نــت  الإن�ت عــ�ب 

ي أي وقــت.
النقالــة �ف

2

1

الهاتــف  أيقونــة  اضغــط 
المحمول للحصول على 
لأجهــزة  مناســبة  معاينــة 

المحمولــة. الهواتــف 
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لمشاركة نموذجك:

1 ثم اخ�ت إحدى طرق مشاركة النموذج الآتية: اضغط Send )إرسال( 

 2 < نسخ رابط النموذج. 

 3  .QR تحميل رمز >

 4 ي موقع ويب. 
ف النموذج �ف ي لتضم�ي م�ب < نسخ الكود ال�ب

5  . ي
و�ف يد الإلك�ت < إرسال رابط النموذج ع�ب ال�ب

ي النمــوذج الــذي قمنــا بإنشــائه مُســبقًا ونتعــرف أيضًــا كيفيــة تصديــر 
فلنتعــرف كيفيــة تطبيــق ذلــك �ف  

لتحليلهــا.  Microsoft Excel برنامــج  إلى  النتائــج 

1

2 3 4 5

1 نسخ رابط النموذج ومشاركته.

2 إرسال رمز QR الخاص بنموذجنا.

ي مدونة أو موقع الويب. 
ف النموذج �ف 3 تضم�ي

 . ي
و�ف يد الإلك�ت 4 إرسال رابط النموذج ع�ب ال�ب

رمز الاستجابة الريعة

يطيــة مربعــة.  رمــوز QR هي رمــوز �ش
بهاتفــك  ضوئيًــا  مســحها  يمكنــك 

والبيانــات. الروابــط  لمشــاركة 

ي Microsoft Forms إرسال نموذجنا للأشخاص الآخرين لجمع إجاباتهم حيث يمكننا:
يمكننا �ف

نت مشاركة وتصدير النماذج ع�ب الإن�ت
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Microsoft Excel لتصدير الاستجابات إل جدول بيانات

 1 < اضغط زر Responses )الاستجابات(. 

2  .)Excel ي
< اضغط Open in Excel )فتح �ف

3  .Microsoft Excel ي برنامج
 < ستظهر الاستجابات �ف

4 ي حاسوبك. 
< احفظ الملف �ف

2

1
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< لنطبق معًا

يتــم  أن  يجــب  الــذي  للــزر  الصحيحــة طبقًــا  بالأرقــام  الفراغــات  بتعبئــة  قــم  التــالىي  الجــدول  ي 
�ف

الأســئلة. مــن  مختلفــة  أنــواع  ضغطــه لإضافــة 

123

1

نوع الزر المستخدمنوع السؤال

سؤال بنعم/لا

سؤال تاريــــخ

سؤال اختيار من متعدد

) سؤال مقالىي )نصي
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ي يسمح للمستخدم بإدخالها. قم  عند إضافة سؤال مقالىي يمكننا إضافة قيود لتحديد القيم ال�ت
ي الجــدول أدنــاه وذلــك مــن خــلال تنفيــذ الخطــوات 

ن ملاحظاتــك �ف باســتعراض هــذه القيــود ودوِّ
التالية:

2

.Microsoft Forms 1. افتح

ئ نموذجًا جديدًا باسم من اختيارك. 2. أن�ش

 مقاليًا.
ً

3. أضف سؤال

4. اضغط Settings )إعدادات( و Restrictions )قيود(.

ي يمكنــك رؤيتهــا ومــا الــذي يمكــن أن يحــدث إذا تــم تطبيــق كل  ن خمــس فقــط مــن القيــود الــ�ت
ٌ

دوً
منها.

الإجراءالقيود

.1

.2

.3

.4

.5
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< لنطبق معًا

 للحملــة المدرســية عــن الاســتخدام الأمثــل للتكنولوجيــا يتــم تحليــل ردود أفعــال الطلبــة 
ً

اســتكمال
ي الــدرس الســابق. سيســاعد تحليــل الإجابــات عــلى هــذه الأســئلة 

عــلى الملصــق الــذي أنشــأناه �ف
ف الحملــة. ي تحســ�ي

المدرســة �ف

3

.1.Microsoft Forms افتح

ئ نموذجًا جديدًا وقم بتسميته )ملاحظات حملة المدرسة(.2. أن�ش

أدخل السؤال الأول وسوف يطلب من جميع الطلبة تاريــــخ ميلادهم.3.

.4

ي وليكن "كيف وجدت حملة المدرسة حول الاستخدام الأمثل للتكنولوجيا 
أدخل السؤال الثا�ف

ح�ت الآن؟".

ف ثلاث إجابات.	  ف على الطالب الاختيار من ب�ي سيتع�ي

 	.) ي ا، تجذب الانتباه، لم تعجب�ف ي كث�ي الإجابات المتضمنة ستكون: )أعجبت�ف

.5
ي شــاهدوا فيهــا الملصــق  بالنســبة للســؤال الثالــث، يجــب عــلى الطلبــة الإجابــة عــن عــدد المــرات الــ�ت

ورســوم المعلومــات الخاصــة بالحملــة. يجــب أن تكــون الإجابــة قيمــة عدديــة فقــط.

.6
ي الســؤال الرابــع يحــدد الطالــب مــا إذا كانــت وضعيــة الجســم الصحيحــة مهمــة عنــد اســتخدام 

�ف
التكنولوجيــا.

تكون الإجابات المحتملة هي نعم أو لا.	 
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.7

كرر السؤال الرابع وغ�ي عنوانه.

ونية أم لا.	  يجب على الطلبة تحديد ما إذا كانوا قد قاموا بإعادة تدوير أجهزتهم الإلك�ت

قم بتغي�ي مكان السؤال خطوة واحدة ح�ت يكون السؤال الرابع.	 

.8
للحملــة  التــالىي  الموضــوع  يكــون  أن  ح  تقــ�ت "مــاذا  الطــلاب  يســأل  والأخــ�ي  الســادس  الســؤال 
المدرســية مــن أجــل الاســتخدام الأمثــل للتكنولوجيــا؟" يجــب أن تكــون إجابــة الســؤال نصيــة.

قم بمعاينة الاستبانة للتأكد من تحقيقها لما هو مطلوب.9. 

قم بمشاركة الاستبانة مع زملائك.10.

.11
ي الصــف عــلى الأســئلة، قــم بتصديــر النمــوذج إلى ملــف Excel وإعــلام 

بعــد أن يجيــب زمــلاؤك �ف
معلمــك عنــه.



المعلومات الشخصية

الأســئلة،  بعــض  عــن  الإجابــة  الأشــخاص  مــن  نطلــب  فإننــا  نــت  الإن�ت عــ�ب  النمــاذج  نســتخدم  عندمــا   
ي بأننــا يجــب أن نكــون حذريــن عنــد  ي قــد تتضمــن بعــض البيانــات الشــخصية الخاصــة بهــم. هــذا يعــ�ف والــ�ت

المعلومــات. لهــذه  اســتخدامنا 

تتضمن المعلومات الشخصية معلومات خاصة عن الأشخاص مثل:

، رقم الهاتف. ي
و�ف يد الإلك�ت  الاسم، العنوان، عنوان ال�ب

 الجنسية، الديانة.

 العمر، النوع، الحالة الاجتماعية.

.  السجل الص�ي

. ي
، أو التاريــــخ الوظي�ف ، الوضع المالىي  المؤهل العلمي

الدرس الثالث

خصوصية البيانات عند استخدام النماذج

ي يتم تحميلها ع�ب  قد يكون التعامل مع المعلومات الشخصية ال�ت
ف  نت أمرًا صعبًا، لأنها تتطلب معرفة جيدة ودقيقة بالقوان�ي الإن�ت
ي هذا الدرس 

ي يجب اتباعها. سنستكشف �ف والمبادئ القائمة ال�ت
ف والمبادئ. بعض من هذه القوان�ي
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التعامل مع البيانات الشخصية

نــت فإننــا نتشــارك مــع الآخريــن معلومــات شــخصية.  عندمــا نقــوم بتعبئــة ومشــاركة نمــوذج عــ�ب الإن�ت  
ورقيًــا. أو  رقميًــا  جمعهــا  يتــم  ي  الــ�ت الشــخصية  البيانــات  لحمايــة  ف  قوانــ�ي توجــد  لذلــك 

ف عن كيفية اســتعمال  ي شــخصي أو تجاري أن يُعلم المســتخدم�ي
و�ف يجب على كل موقع إلك�ت

معلوماتهم الشخصية.

يجب توضيح المسائل التالية والمتعلقة بالخصوصية:

ي يتم جمعها؟  ما نوع البيانات الشخصية ال�ت

 كيف سيتم استخدام الإجابات ولأي غرض؟

 هل سيتم تداول أو تسليم الإجابات لأي جهة أخرى؟

 هل يتمكن المشاركون من الوصول إلى إجاباتهم؟

ف التواصل مع الشخص أو الجهة المسئولة عن جمع المعلومات؟  كيف يمكن للمشارك�ي

نــت. يجــب أن نجمــع الحــد  ف عنــد التعامــل مــع النمــاذج عــ�ب الإن�ت يتــم تطبيــق نفــس القوانــ�ي
وريــة للوصــول إلى أهدافنــا وتجنــب الأســئلة الحرجــة. الأد�ف مــن المعلومــات الشــخصية وال�ف

معلومات الأطفال الشخصية

يجــب أن نــدرك دائمًــا أن معلومــات الأطفــال الشــخصية أكــ�ث حساســية وتتطلــب انتباهًــا خاصًــا مقارنــة 
. ف بمعلومــات البالغــ�ي

ف يتم تعريف الأطفال على أنهم بحاجة إلى "حماية خاصة". ي العديد من القوان�ي
  �ف

  عملية معالجة البيانات المتعلقة بالأطفال تحمل بعض المخاطر لذا قد يتم فرض قيود إضافية 
وفقًا للبلد والمنطقة.

  يجــب الحصــول عــلى الموافقــة أو التفويــض مــن قبــل ولىي أمــر الطفــل للتعامــل مــع المعلومــات 
للأطفــال. الشــخصية 
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تصميم مطوية حول حماية المعلومات الشخصية 

ي برنامــج Edraw Max حــول حمايــة معلوماتنــا الشــخصية عنــد الدخــول إلى 
لنقــوم بإنشــاء مطويــة �ف  

ف كل صفحــة  نــت. وعــلى عكــس الملصقــات فــإن المطويــة هي وثيقــة يتــم طيهــا تحتــوي عــلى صفحتــ�ي الإن�ت
ي إجمــالىي 6 

ف علينــا إضافــة نــص وصــور وأشــكال �ف ي أنــه يتعــ�ي تمثــل وجهًــا يتكــون مــن ثلاثــة أقســام. وهــذا يعــ�ف
أعمــدة.

لإنشاء مطوية باستخدام القالب:

.Edraw Max شغل برنامج >

1 وحــدد قالــب المطويــة  <  انتقــل إلى قســم Design )التصميــم( واخــ�ت Brochure )مطويــة( 
4 3 تمت إضافة القالب الجديد.  2 واضغط Create )إنشــاء(.   )Brochure 1 مثل(

اضيــة وتعديــل الأشــكال  ي تعلمتهــا لإزالــة كافــة صــور القالــب الاف�ت <  اســتخدم الخطــوات الــ�ت
6 5 و 2.  ف 1  ي الصفحتــ�ي

وتغيــ�ي لــون التعبئــة الخــاص بهــا �ف

1

2

3

4
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5

6

القسم الأول )الغلاف(القسم السادسالقسم الخامس

ي
القسم الرابعالقسم الثالثالقسم الثا�ف
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لنعــدل المطويــة. ســيكون العمــود الأيــر مــن الصفحــة 1 هــو القســم الأول مــن المطويــة الــذي يمثــل   
وصــورة. ــا 

ً
عنوان ســنضيف  لــذا  المطويــة  غــلاف 

ي القالب:
لإدراج الصور ومربعات النص �ف

< اذهب إلى Page 1 )صفحة 1( لتحرير القسم الأول من المطوية.

1 ثــم Insert Picture fom file )إدراج صــورة  <  اضغــط Pictures )الصــور( 
4 3 واضغــط Open )فتــح(.  2 حــدد موقــع الصــورة مــن حاســوبك  مــن ملــف( 

5 < تم إدراج الصورة. 

بتعديلــه  وقــم   6 جديــد  نــص  ــع  ـ مربـ لإدخــال   Text Box Library <  اســتخدم 
7 الصــورة.  ي 

�ف موضــح  هــو  لمطويتــك كمــا  كعنــوان 

2

1

3

4
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ي العمــود الأيمــن مــن الصفحــة 1 والــذي ســيكون القســم الخامــس مــن المطويــة ســنضيف النــص 
�ف  

والرســومات. والصــور  ي 
الإضــا�ف

ي القالب:
لإدراج الرسومات �ف

< انتقل إلى Page 1 )صفحة 1( لتحرير القسم الخامس من المطوية.

الجديــدة  والصــورة  النــص  لإضافــة  الســابقة  الخطــوات  <  اســتخدم 
1 الصــورة.  ي 

�ف موضــح  هــو  كمــا   )QA.8.1_pi2(

للمطويــة  الرســومات لإضافتهــا  عــن   2  Edraw مكتبــات  ي 
�ف <  ابحــث 

الخاصــة بــك. اســتخدم الكلمــات المفتاحيــة "User" )المســتخدم(، 
 3 )الحمايــة(.   "protection" و  )الاتصــال(   "connect"

4 ي الصورة. 
< اسحب وافلت الرسومات إلى القالب كما هو موضح �ف

1
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3

4
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ي سنســتخدمها. وســنعمل عــلى  ســتحتوي أقســام الصفحــة 2 مــن المطويــة عــلى معظــم المعلومــات الــ�ت  
تعديــل جميــع الأقســام )2، 3، 4( مــن الصفحــة 2 بإضافــة أنــواع مختلفــة مــن أشــكال القوائــم واســتخدام 

ي نريدهــا بطريقــة بســيطة. الرســوم البيانيــة لتوضيــح المعلومــات الــ�ت

لإضافة أشكال قوائم مختلفة ونسخ الرسوم التوضيحية:

1 < اذهب إلى Page 2 )صفحة 2( لتحرير الأقسام 2 و 3 و 4 من المطوية. 

2 ي تعلمتها لإدراج شكل قائمة بسيطة.  < استخدم الخطوات ال�ت

<  قم بتعديل القائمة من خلال تغي�ي الألوان والاتجاه وإضافة النص حول مبادئ 
3 ي الصورة. 

حماية المعلومات الشخصية الموضح �ف

 4 <  استخدم مكتبة )Dynamic( List Shapes )أشكال القوائم "الديناميكية"( 
5 وقــم بتعديــل القائمــة بالنــص والألــوان وقــم بتعيينهــا  لإضافــة قائمــة ديناميكيــة 

6 ي الصــورة. 
كــرأس لــكل صفحــة كمــا هــو موضــح �ف

ي الأقســام الثانيــة مــن الصفحــة 
ي قمــت بإدخالهــا �ف <  انســخ الرســوم التوضيحيــة الــ�ت

7 ي الصــورة. 
ي الأقســام 2 و 3 و 4 كمــا هــو موضــح �ف

1 وقــم بلصقهــا �ف

3

2

1

بعــد إدراج شــكل القائمــة الجديــد 
والنــص  الأرقــام  تعديــل  يمكننــا 

والحجــم. واللــون 
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الأول(. المطويــة  جــزء  مــن  الأوســط  )العمــود  المطويــة  مــن  الســادس  القســم  بتعديــل  الآن  ســنقوم   
ي المطويــة ســنضيف معلومــات حــول المــكان الــذي يمكــن للطــلاب العثــور مــن خلالــه 

لأنــه آخــر صفحــة �ف
نــت. سنســتخدم نصًــا بســيطًا  ي الإن�ت

عــلى إجابــات أكــ�ث لأســئلتهم حــول حمايــة المعلومــات الشــخصية �ف
بســيطة. وقوائــم  رســومية  ومخططــات 

ي القالب:
لإضافة نص بسيط وتعديل كامل �ف

<  اذهب إلى صفحة 2 لتعديل القسم 6 من المطوية.

ي مجموعــة Basic Tools )الأدوات 
<  مــن علامــة التبويــب Home )الصفحــة الرئيســة( و�ف

ي 
1 اضغــط داخــل المطويــة واكتــب النــص الموضــح �ف الأساســية(، اضغــط Text )نــص(، 

 2 الصــورة. 

ي تعلمتهــا لإدخــال رســم توضيــ�ي بســيط عــن الأســئلة. اســتخدم  <  اســتخدم الخطــوات الــ�ت
3 مكتبــات البحــث باســتخدام الكلمــة المفتاحيــة "question" )ســؤال(. 

ي تعلمتهــا لإدخــال شــكل قائمــة بســيط آخــر للمطويــة لتوضيــح  <  اســتخدم الخطــوات الــ�ت
4 ي الصــورة. 

أيــن يمكــن للطــلاب العثــور عــلى معلومــات إضافيــة وأضــف النــص الموضــح �ف

5 < اكتملت المطوية. 

2

1
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عــلى  عملــك  احفــظ  ا،  ً أخــ�ي
جهــازك، واطلــب مــن معلمــك 
طباعــة المطويــة الخاصــة بــك.
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< لنطبق معًا

تحقق من الجمل التالية هل هي صحيحة أم خطأ، ثم صحح الجمل الخطأ.

1

 1.  تختص المعلومات الشخصية فقط بمعلومات عن العمر،

خطأ  صحيح   ي والهوية الشخصية. 
و�ف يد الإلك�ت ل، العنوان، ال�ب ف  الم�ف

 2.  المعلومات الشخصية المتعلقة بالأطفال أك�ث حساسية

خطأ  صحيح   ف الشخصية.   من معلومات البالغ�ي

ف الخصوصية ام قوان�ي كات فقط اح�ت  3.  يجب على الرش

خطأ  صحيح    عند جمع المعلومات. 

 4.  يجب أن تكون سياسة الخصوصية واضحة فيما يتعلق

خطأ  صحيح   ونية.   بغرض و كيفية استخدام إجابات النماذج الإلك�ت

نت فيجب أن نقت� على ئ نموذجًا ع�ب الإن�ت  5.  عندما نن�ش

خطأ  صحيح   ورية.   جمع المعلومات الشخصية ال�ف

ل أهمية خصوصية المعلومات الشخصية للأطفال.
ِّ
< عل

 _________________________________________________________
 _________________________________________________________
 _________________________________________________________

و  جمعهــا  مــن  الغــرض  عــن  ف  المســتخدم�ي إعــلام  يجــب  الشــخصية،  البيانــات  جمــع  <  عنــد 
ي تتعلــق  ف والــ�ت كيفيــة اســتعمالها ، أذكــر ثلاثــة مــن المســائل الواجــب توضيحهــا للمســتخدم�ي

: بياناتهــم  بخصوصيــة 
 _______________________________________________________ .1
 _______________________________________________________ .2
 _______________________________________________________ .3

نت. ي هذا الدرس، وبحثك على شبكة الإن�ت
أجب على الأسئلة التالية بناءً على ما تعلمته �ف

2
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اخ�ت الإجابة الصحيحة لاستكمال الجمل الآتية:

3

الشــخصية  الحمايــة  ف  1.  قوانــ�ي
بـــ: تختــص 

ي سيتم جمعها من  أنواع المعلومات الشخصية ال�ت
الأفراد.

ي يتم جمعها ورقيًا فقط. البيانات ال�ت

ونيًا فقط. ي يتم جمعها الك�ت البيانات ال�ت

فرض قيود إضافية على جمع المعلومات الشخصية 
للأطفال.

الأطفــال  بيانــات  جمــع  2.  قبــل 
يجــب  معهــا  والتعامــل 
مــن: موافقــة  عــلى  الحصــول 

الطبيب المختص.

 أولياء الأمور.

الجهات الأمنية.

إدارة المدرسة.

نمـــــــــوذج  أي  تصميـــــــــم  3.  عنـــــــــد 
يحتـــــــــوي عـــــــــلى أســـــــــئلة تجمـــــــــع 
ي 

البيانـــــــــات الشـــــــــخصية، ينبـــــــــعف
: ف ي للمســـــــــتجيب�ي

توضيـــــــــح الآ�ت

كيفية استخدام الإجابات والغرض من جمعها.

ماركة أجهزة الحاسوب المستخدمة لإعداد النماذج.

هوية جميع الأشخاص الذين سيتم إرسال النموذج لهم.

ي تصميم النموذج.
نامج المستخدم �ف ال�ب
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< لنطبق معًا

1. افتح Microsoft Forms ثم افتح نموذج الحملة المدرسية.

2. اضغط على العنوان ثم اضغط حقل Enter Description )أدخل الوصف(.

مبــادئ حمايــة  بتطبيــق  ســنقوم  للتكنولوجيــا،  الأمثــل  الاســتخدام  عــن  المدرســية  للحملــة   
ً

اســتكمال
ي الــذي قمنــا بإنشــائه مســبقًا حيــث تتــم عمليــة جمــع 

و�ف المعلومــات الشــخصية عــلى النمــوذج الإلكــ�ت
المعلومــات الشــخصية مــن الطلبــة، و لذلــك علينــا إعــلام الطلبــة، وأوليــاء أمورهــم عــن كيفيــة التعامــل 

ي الــذي أنشــأناه.
و�ف ي النمــوذج الإلكــ�ت

مــع بياناتهــم، ســنقوم بإضافــة بيــان الخصوصيــة �ف

5

ي مدينــة الدوحــة. طلــب منــك 
ســيقوم فصلــك بزيــارة مســتقبلية إلى متحــف الفــن الإســلامي �ف

ة عــن المتحــف وتاريخــه ومجموعاتــه والأنشــطة المقدمــة فيــه. اســتخدم  معلمــك إعــداد نــرش
ة قبــل تقديمهــا لصفــك: Edraw Max لتحضــ�ي هــذه النــرش

4

ي /https://www.mia.org.qa/ar لجمع 
و�ف ة، قم بزيارة الموقع الإلك�ت 1.  قبل إنشاء النرش

المعلومات حول المتحف.

ة. 2. افتح Edraw Max وحدد نموذجًا مناسبًا لإنشاء النرش

ي الأعمدة 2 و 3 و 4 من المنشور. استخدم 
3.  تأكد من أن معظم المعلومات ستكون �ف

.Edraw ة لإضافة المزيد من الصور أو الأيقونات من مكتبات الأعمدة المتبقية من النرش

ي الفصل.
م عملك �ف ا، قدِّ ً 4. أخ�ي
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3. اكتب "بيان الخصوصية" ثم اكتب 5 أسطر عن كيفية تعاملك مع المعلومات الشخصية.

 )تاريــــخ 
ً

ي بداية النموذج، مثل
ي ستطلبها �ف ح نوع المعلومات الشخصية ال�ت ي البداية، وضِّ

4.  �ف

الميلاد(.

: للأغراض التعليمية، قم بتوضيح أن المعلم 
ً

ح الغرض من جمع الاستبانة )مثل 5.  ثانيًا، وضِّ

أو إدارة المدرسة ستقوم بتحليل النتائج(.

6.  ثالثًا، قم بإعلام الطلبة وأولياء أمورهم بأنه لن يتم مشاركة البيانات أو الإجابات خارج إطار 

المدرسة.

ح كيف يمكن للطلبة الوصول إلى إجاباتهم. ضع رابطًا للنموذج يمكنهم الوصول  7.  رابعًا، وضِّ

إليه لتعديل إجاباتهم.

يد  : ع�ب ال�ب
ً

ف من التواصل معك )مثل 8.  خامسًا، ضع وسيلة اتصال تمكن المشارك�ي

.) ي
و�ف الإلك�ت

9.  استخدم برنامج Edraw Max لإنشاء مطوية عن نتائج الاستطلاع وقم بمشاركتها مع 

ي الفصل.
زملائك �ف



 الدرس الرابع

التكنولوجيا و الصحة

ي الكثــ�ي مــن 
ونيــة �ف لقــد أصبحنــا نســتخدم الحواســيب والهواتــف الذكيــة والأجهــزة اللوحيــة والإلك�ت  

مســتمر. بشــكلٍ  ايــد  ف ي�ت الشاشــات  أمــام  نقضيهــا  ي  الــ�ت الســاعات  عــدد  وأصبــح  اليوميــة،  حياتنــا  أمــور 

عــن  والابتعــاد  للتكنولوجيــا،  المفــرط  الاســتخدام  تجنــب  علينــا  يجــب  الصحيــة،  المشــاكل  لتجنــب   
ي 

ي وضعيــة خطــأ، أو وضــع الشاشــة �ف
ي قــد تتســبب بمشــاكل صحيــة مختلفــة كالجلــوس �ف الممارســات الــ�ت

والفــأرة. المفاتيــح  لوحــة  عــلى  غــ�ي صحيــح  بشــكل  أيدينــا  أو وضــع  مناســب،  غــ�ي  مســتوى 

استخدام  عند  الصحيحة  غ�ي  الجلوس  وضعية  تؤثر  أن  يمكن 
ى معلومات  ونية على صحتنا. لتجنب ذلك، س�ف الأجهزة الإلك�ت
أجهزة  استخدام  عند  اتباعها  يجب  مفيدة  ومبادئ  ونصائح 

ونية الأخرى. الحاسوب والأجهزة الإلك�ت
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وضعية الجلوس

ونيــة يمكــن أن يزيــد مــن فــرص الإصابــة  الاســتخدام طويــل المــدى لأجهــزة الحاســوب والأجهــزة الإلك�ت  
الصحيــة. المشــاكل  مــن  بالعديــد 

للحمايــة مــن المشــاكل الصحيــة المتعلقــة بطريقــة 
الجلــوس غــ�ي الصحيحــة:

ي مستوى 
يجب أن تكون شاشة الحاسوب �ف

. ف منخفض قليلًا عن مستوى العين�ي

بحيــث  مناســب  كــر�ي  اســتخدام  يجــب 
. يكــون العمــود الفقــري عــلى شــكله الطبيــعي

عــلى  أو  الأرض  عــلى  ف  القدمــ�ي وضــع  يجــب 
. ف القدمــ�ي مســند 

ي  ينحــ�ف لــ�ي لا  ي 
يكــ�ف بمــا  الجهــاز  رفــع  يجــب 

الأمــام. إلى  يُشــد  أو  لأســفل  الــرأس 

وذلــك  متقاربــة،  ات  فــ�ت عــلى  احة  اســ�ت أخــذ 
ات  لفــ�ت الجلــوس  لتجنــب  قليــلًا،  بالتحــرك 

الحاســوب. جهــاز  أمــام  طويلــة 

بطريقــة  المتعلقــة  الصحيــة  المشــاكل 
الجلــوس غــ�ي الصحيحــة:

الصداع.

آلام العضــلات والمفاصــل وآلام 
الرقبة.

آلام الظهر.

ف  والذراعـــــــــــــــ�ي ف  الكتفـــــــــــــــ�ي  آلام 
. ف و اليدين و المعصم�ي
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الاستخدام السليم للفأرة ولوحة المفاتيح

يمكــن أن يســبب اســتخدام الفــأرة ولوحــة المفاتيــح بشــكل غــ�ي صحيــح العديــد مــن المشــاكل، وبشــكلٍ   
المتكــررة. الحــركات  عــن  الناجمــة  العضــلات والأوتــار  خــاص آلام 

للحماية من إصابات اليد أو الذراع:

فقط  وليس  بالكامل،  الذراع  استخدم 
المعصم عند استخدامك للفأرة.

جانب  إلى  يمكن  ما  أقرب  الفأرة  ضع 
لوحة المفاتيح.

اكتب بهدوء وبلطف قدر الإمكان.

اجعل لوحة المفاتيح على ارتفاع مريــــح 
على  الساعدين  جعل  مع  ف  للمرفق�ي

نفس المستوى مع لوحة المفاتيح.

ي قد تتعرض لها اليد أو الذراع  المشاكل ال�ت
ي استخدام الحاسوب:

بسبب الإفراط �ف

ألم وتورم وتصلب المفاصل.

ي العضلات.
التهاب الأوتار وآلام �ف

ي حركة الذراع أو اليد.
ضعف �ف
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"متلازمــة  اســم  المذكــورة  الأعــراض  عــلى  يطلــق 
رؤية الحاســوب"، وهي حالة ترتبط بشــكل وثيق 

بتطــور التكنولوجيــا الحديثــة.

ف إجهاد الع�ي

ي حالات 
ف و�ف تؤدي القراءة من الشاشة إلى التقليل من حركة الجفون، مما يسبب جفاف الع�ي  

استثنائية قد تؤدي إلى ضبابية الرؤية.

ف عند استخدام الحاسوب: للحماية من إجهاد الع�ي

مــن  ليســت قريبــة جــدًا  الشاشــة  أن  مــن  تأكــد 
وجهــك.

جهــاز  شاشــة  مــن  والســطوع  التبايــن  قلــل 
. ســوب لحا ا

أكــ�ث ســطوعًا  يجــب أن تكــون إضــاءة غرفتــك 
الشاشــة. مــن ســطوع  مــرات  بثــلاث 

يجب ألا تعكس الشاشة الضوء من النافذة أو 
مصــادر الإضــاءة الأخرى.

العمــل عــلى  أثنــاء  احة دوريــة  يجــب أخــذ اســ�ت
الحاســوب.

ف  العــ�ي لإجهــاد  الصحيــة  المشــاكل 
الحاســوب: جهــاز  اســتخدام  عنــد 

الصداع.

. ف ي الع�ي
آلام وجفاف �ف

عدم وضوح الرؤية.
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ً
قد يتسبب الاستخدام المفرط للحاسوب بالإحساس بالأرق، وخاصة

ي ساعات المساء بسبب سطوع الشاشة.
�ف

نصيحة ذكية

الآثار النفسية

بالإضافــة إلى الآثــار الســلبية عــلى الصحــة البدنيــة فــإن الاســتخدام المفــرط لأجهــزة الحاســوب قــد يــؤدي 
ار النفســية، فالتكنولوجيــا لهــا تأثــ�ي عــلى الســلوك. إلى العديــد مــن الأصرف

ي التوتر العص�ب

القلق

الاكتئاب

الأرق
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أثر وسائل التواصل الاجتماعي على الصحة النفسية:

إن الغــرض الرئيــس لوســائل التواصــل الاجتمــاعي هــو مســاعدة النــاس عــلى التواصــل بطرائــق   
جديــدة.

لكــن الاســتخدام المفــرط لوســائل التواصــل الاجتمــاعي قــد يحقــق نتيجــة عكســية ويتســبب   
النفســية مثــل الاكتئــاب والعزلــة الاجتماعيــة. بالعديــد مــن الأمــراض 

ات الاجتماعية التأث�ي

. ف البرش تؤثر الحواسيب على التفاعل الاجتماعي ب�ي

لتجنــب ذلــك يجــب أن نقــوم بتحديــد أوقــات 
بشــكل  التكنولوجيــة،  للوســائل  اســتخدامنا 

: يــلىي ممــا  ف كل  بــ�ي متــوازن 

 التعلم واكتساب مهارات جديدة.

 التواصل مع الأصدقاء.

فيه والتسلية.  ال�ت

يــؤدي  قــد  للتكنولوجيــا  المفــرط  الاســتخدام 
إلى:

العزلة الاجتماعية.
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إنشاء معلومات مصورة عن أجهزة الحاسوب والمشاكل الصحية

لنقــم بإنشــاء معلومــات مصــورة عــن المشــاكل الصحيــة المتعلقــة بالحاســوب وكيــف يمكننــا أن نتجنــب   
.Edraw Max تلــك المشــكلات. ســوف نســتخدم برنامــج

لإنشاء معلومات مصورة بواسطة قالب:

.Edraw Max ل برنامج < شغِّ

 2  .)Medical Infographic 
ً

1 اخــ�ت قالبًــا )مثــل  Infographic اذهــب إلى قســم  >
3 ثــم اضغــط Create )إنشــاء(. 

< لقد تمت عملية إضافة القالب الجديد.

2

1
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تعديل القالب وإضافة صناديق النص:

الموجــودة  اضيــة  الاف�ت والأشــكال  الصــور  لحــذف   Delete زر  <  اســتخدم 
1 ي نحتاجهــا.  الــ�ت بالقالــب والاحتفــاظ فقــط بالصــور 

 3 2 لإدراج صنــدوق نــص  <  اســتخدم مكتبــة Text Box )صنــدوق النــص( 
4 ي الصــورة. 

كعنــوان ثــم قــم بتعديلــه كمــا هــو موضــح �ف

بعد أن تمت إضافة القالب الجديد يمكننا تعديله، إزالة أشكال وإضافة أشكال جديدة مثل صناديق   
ي يمكننــا اســتخدامها لإضافــة العناويــن. النــص Text Box، والــ�ت

1
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4

2
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لإدراج قائمة ورسومات:

 2  جديــدًا 
ً

شــكل أضــف   1 القوائــم(،  )أشــكال   List Shapes مكتبــة  <  باســتخدام 
انســخه ثــم قــم بتعديــل الألــوان لتمثيــل المبــادئ الأساســية الأربعــة للحمايــة مــن 

3 ي الصــورة. 
المشــاكل الصحيــة كمــا هــو موضــح �ف

4 لإضافة المزيد من المعلومات عن كل مســألة  <  يمكننا إضافة المزيد من الأشــكال 
5 ي الصــورة. 

صحيــة كمــا هــو موضــح �ف

يمكننا أيضًا تعديل القالب وإضافة أشكال ورسومات بجانب المعلومات.

1
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3

4
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لتوصيل الأشكال:

 Connector 1 ثم اخ�ت خيار <  اضغط زر Connectors )التوصيل( 
2 لرسم الخطوط وتوصيل الأشكال معًا. )مُوصل( 

3 ثم اسحب بالفأرة  ف معًا، اضغط على الشكل الأول  <  لتوصيل شكل�ي
 4  . ي

إلى الشكل الثا�ف

الآن يمكننا توصيل الأشكال معًا.

1

2
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4
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وعك: لإضافة رسومات إل مرش

اســتخدامها.  يمكنــك  ي  الــ�ت الصــور  عــن   1  Libraries المكتبــة  ي 
�ف <  ابحــث 

 phone ,laptop ,computer مثــل:  المفتاحيــة  الكلمــات  اســتخدم 
2  .brightness ,eye ,chair

3 وتعديــل الألــوان والحجــم  وعنــا  <  يمكننــا إضافــة هــذه الرســومات إلى مرش
ي اللــون والحجــم. 

ليتناســق مــع الأشــكال الأخــرى �ف

بعد أن قمنا بتوصيل الأشكال معًا يمكننا إضافة رسومات لتمثيل المعلومات بطريقة سهلة.

1

2
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3

جهــازك،  عــلى  عملــك  احفــظ 
ثم اطلب من معلمك طباعته 

لعرضــه عــلى زملائــك.
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< لنطبق معًا

، يمكنك اختيار أك�ث من إجابة صحيحة. اخ�ت الإجابات الصحيحة لكل مما يلىي

1

المشــاكل  مــن  ف  العــ�ي 1.  لحمايــة 
بالاســتخدام  المتعلقــة 

للحاســوب المفــرط 

يجب أن تكون الشاشة قريبة من وجهك.

يجب خفض سطوع وإضاءة الشاشة.

يجب أن تعكس الشاشة إضاءة النوافذ.

احة كل 20 دقيقة. يجب أن تأخذ اس�ت

المعصــم  إصابــات  2.  لمنــع 
المفــرط  للاســتخدام  نتيجــة 

رة للفــأ

يجب أن تستخدم المعصم فقط وليس كامل اليد.

على الفأرة أن تكون قريبة قدر الإمكان من لوحة 
المفاتيح.

قم بالكتابة بشكل خفيف ولطيف.

. ف احة كل ساعت�ي خذ اس�ت

النفســـــــــية  ات  التأثـــــــــ�ي 3.  مـــــــــن 
نتيجـــــــــة الاســـــــــتخدام المفـــــــــرط 

للتكنولوجيـــــــــا

آلام الظهر.

. ي التوتر العص�ب

الأرق.

العزلة الاجتماعية.

4.  لمنع الإصابات الناتجة عن 
الجلوس بوضعية خطأ:

عليك استخدام أريكة للعمل المريــــح.

احذر  أن تضع قدميك على الأرض.

ي رأسك إلى الأمام. ي أن ينح�ف
لا ينبعف

. يجب أن يحافظ عمودك الفقري على شكله الطبيعي
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تبة على وضعيات الجلوس غ�ي السليمة. < أذكر المشاكل الصحية الم�ت

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________
< أكتب  وسائل الحماية من المشاكل الصحية المتعلقة بطريقة الجلوس غ�ي الصحيحة.

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________

مــن الممكــن أن تتســبب وضعيــات الجلــوس غــ�ي الســليمة بمشــاكل صحيــة جســيمة للشــخص 
ي هــذا الــدرس أجــب عــن الأســئلة 

ونيــة، مــن خــلال مــا تعلمتــه �ف عنــد اســتخدامه لــلأدوات الإلك�ت
التاليــة:

2

، ووضــح كيفيــة  للتكنولوجيــا  المفــرط  الاســتخدام  عــن  الناتجــة  المشــاكل الاجتماعيــة  <  أذكــر 
عليــه. التغلــب 

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________
ح المقصود بـ "متلازمة رؤية الحاسوب". < وضِّ

 _________________________________________________________

 _________________________________________________________
 _________________________________________________________

أجب على الأسئلة التالية:

3
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< لنطبق معًا

.Edraw Max 1. شغل برنامج

.Infographic من قسم )Medical Infographic 
ً

2. اخ�ت قالبًا للمعلومات المصورة )مثل

اضية الخاصة بالمعلومات المصورة. 3. قم بإزالة الصور الاف�ت

4. أضف نصًا للعنوان، وقم بتعديل لون الخلفية.

 ،QA.8.1_posture screen, QA.8.1_posture phone 5.  أدرج الصور 

QA.8.1_posture mouse، ثم قم بتعديل أحجامها لتناسب المعلومات المصورة.

6. استخدم قائمة الأشكال لإضافة 3 أنواع مختلفة من الأشكال.

ي هذا الدرس 
ي تعلمناها سابقًا �ف 7.  أضف نصًا لقائمة الأشكال، استخدم المبادئ الأساسية ال�ت

عن وضعية الجسم الصحيحة.

8. قم بتعديل النص واللون الخاص بقائمة الأشكال.

وعك كصورة ثم قم بطباعته. 9. احفظ مرش

وع حملــة الاســتخدام الأمثــل للتكنولوجيــا، عليــك الآن إنشــاء معلومــات مصــورة عــن   لمــرش
ً

اســتكمال
ونيــة. وضعيــة الجســم الصحيحــة عنــد اســتخدام الحواســيب والأجهــزة الإلك�ت

4
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ي هــذه الوحــدة بالتعــرف عــلى قواعــد الاســتخدام الســليم للتكنولوجيــا. هــل تعتقــد 
قمنــا �ف

أن لــدى أفــراد عائلتــك المعرفــة الكافيــة بهــذه القواعــد؟ استكشــف ذلــك مــن خــلال إنشــاء 
نــت لاســتطلاع و جمــع البيانــات عــن العــادات التكنولوجيــة لعائلتــك. نمــوذجٍ عــ�ب الإن�ت

الوصف:

Microsoft Forms for Office 365 ,Εdraw Max الأدوات:

وع الوحدة مرش

إجراء استطلاع للعائلة العنوان:

خطوات 
التنفيذ:

Microsoft Forms افتح >

 نصيًا للاسم.
ً

ي البداية، أضف سؤال
< �ف

ي  الــ�ت ونيــة  ثــم غــ�ي الســؤال ليســأل: كــم عــدد الأجهــزة الإلك�ت <  انســخ الســؤال الســابق 
يســتخدمها المســتجيب، أضــف قيــودًا للســؤال للحصــول عــلى قيــمٍ عدديــة فقــط.

<  للســؤال الثالــث اســأل المســتخدم عــن وضعيــة الجســم أثنــاء اســتخدامه للحاســوب 
، هــل تكــون جلوسًــا  ، أو الجهــاز اللــو�ي ، الهاتــف الــذكي ي المحمــول، الحاســوب المكتــ�ب

ف مثــلًا. ، أم الاســتلقاء عــلى الريــر أم الوقــوف عــلى القدمــ�ي عــلى الكــر�ي

<  الســؤال الرابــع سيســأل فيمــا إذا كان الشــخص يؤيــد إعــادة اســتخدام الأجهــزة القديمــة 
أم لا.

ي الســؤال الخامــس ســيجيب الشــخص فيمــا إذا كان قــد اطلــع عــلى بيــان الخصوصيــة 
<  �ف

نــت أم لا. عنــد تعبئــة النمــاذج عــ�ب الإن�ت

مــع عائلتــك  النمــوذج  قــم بمشــاركة  ثــم  الخامــس خطــوة للأعــلى  الســؤال  بنقــل  <  قــم 
ي هــذه 

. بعــد جمــع الإجابــات، قــم بمشــاركة مــا تعلمتــه �ف ي
و�ف يــد الإلكــ�ت بواســطة ال�ب

العائلــة. أفــراد  مــع  الوحــدة 

." ي ئ نموذجًا جديدًا باسم "استطلاع عائل�ت < أن�ش

<  اســتخدم برنامــج Edraw Max لإنشــاء معلومــات مصــورة حــول نتائــج الاســتطلاع 
الخــاص بــك.
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ماذا تعلمت

ي هذه الوحدة:
تعلمت �ف

<  الآثار السلبية والإيجابية لاستخدام التكنولوجيا على البيئة.
نت. <  جمع المعلومات من خلال النماذج ع�ب الإن�ت

نت. ي يتم جمعها ع�ب الإن�ت <  كيفية التعامل مع البيانات الشخصية ال�ت
<  تأث�ي وضعيات الجسم غ�ي الصحيحة أثناء استخدام الأجهزة الرقمية على الصحة.

<  الآثار الجسدية والنفسية للاستخدام المفرط للأجهزة الرقمية.
< تصميم مطوية تحتوي معلومات مصورة.

. . . . . . الدرس 1 ونية  النفايات الإلك�ت
E-waste

Environment Reduceالبيئة  التقليل 

تقنيات حفظ الطاقة
Power-saving technologies

Recycle Toxic wasteإعادة التدوير  نفايات سامة 

Reuse طرائق تقليص النفايات إعادة استخدام 
3Rs ونية  الإلك�ت

 جمع البيانات . . . . . . . . . . الدرس 2
Collecting data

 تصميم النماذج . . . . . . . . . 
Design forms

 . . . . . .  Excel التصدير إلى 
Export to Excel

Forms  نماذجResponses الاستجابات 

 المعلومات الشخصية  . . . . الدرس 3
Personal information

 . . . . . . . . . .  التعامل السليم
Proper handling 

 متلازمة رؤية الحاسوب  . . . القلق  Anxietyالدرس 4
 Computer vision  
syndrome

Depression الإحباط 

 الاستخدام المفرط  . . . . . . 
Excessive use

Fatigue Insomniaالإجهاد  الأرق 

الإصابات المتعلقة بوضعية 
الجلوس

 Posture-related 
injuries

 العزلة الاجتماعية. . . . . . . . 
Social alienation

 . . . . . . . .  اضطرابات التوتر
Stress disorders

المصطلحات



ي هــذه الوحــدة ســنتعلم كيفيــة تنســيق الجــداول وبياناتهــا باســتخدام أدوات برنامــج جــداول البيانــات 
�ف  

طي  الــرش التنســيق  الــدوال لإنشــاء حســابات متقدمــة وتطبيــق  اســتخدام  Microsoft Excel. ســنتعلم 
أنــواع المخططــات البيانيــة وفقًــا لطبيعــة ونوعيــة  عــى الخلايــا. كمــا ســنقوم بإضافــة وتنســيق مختلــف 
اد وتصديــر البيانــات إلى ملفــات TXT أو CSV. ثــم سنستكشــف الخصائــص  البيانــات. ســنقوم أيضًــا باســت�ي
اء جهاز الحاسوب المناسب  ي يجب مراعاتها عند �ش المختلفة لمكونات الحاسوب المادية والعوامل ال�ت

ا ســنتطرق لمفهــوم نظــم المعلومــات الإداريــة والشــبكات فائقــة الرعــة. ً لاســتخدامنا. وأخــ�ي

2. معالجة البيانات

86



ي هذه الوحِدة سنتعلم:
�ف

< تنسيق جداول البيانات.

والنســبة  ــخ  ـ ـ ـ والتاريـ العملــة  تنســيق  <  تطبيــق 
خليــة. عــى  المئويــة 

. طي <  تطبيق التنسيق الرش

<  إضافــة وتنســيق المخططــات البيانيــة ثلاثيــة 
الأبعاد.  

<  إنشاء المخططات البيانية المصغرة.

وفــق  الحســابية  العمليــات  <  اســتخدام 
البيانــات. جــداول  ي 

�ف الأولويــات 

<  اســتخدام الصيــغ الحســابية والــدوال النصيــة 
لمعالجــة البيانــات.

ي جداول البيانات 
اد وتصدير البيانات �ف <  است�ي

.CSVو TXT من وإلى ملفات

للحاســوب  الماديــة  المكونــات  <  مواصفــات 
اء جهــاز جديــد. ي يجــب مراعاتهــا عنــد �ش الــ�ت

مكونــات  ي 
�ف بالجــودة  المقصــود  <  توضيــح 

بعــد  مــا  خدمــات  ودور  الماديــة  الحاســوب 
اء. الــرش

الحاســوب  مســتخدمي  بعــض  ف  بــ�ي ف  <  التميــ�ي
ومواصفات أجهزة الحاسوب المناسبة لهم.

<  مفهــوم نظــم إدارة المعلومــات )MIS( وكيــف 
ي الأعمــال.

يمكــن اســتخدامها �ف

اللاســلكية  الشــبكات  ي 
�ف الجديــدة  <  التقنيــات 

الرعــة. عاليــة 

ماذا سنتعلمْ؟

<  تنسيق جداول البيانات 

<  المخططــات البيانيــة والصيــغ الحســابية 
والــدوال

اء الحواسيب < دليل �ش

< الشبكات فائقة الرعة

مواضيع الوحدة

> Microsoft Excel

>  Microsoft Forms  
for Office 365

الأدوات
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هل تذكر؟

تيب بياناتك أبجديًا: ل�ت

< اضغط السهم بجوار عنوان عمود )الجهاز(.

<  اضغط Sort A to Z )الفرز من A to Z( لفرز بيانات 
الجدول أبجديًا. 

:Line Chart لإدراج مخطط خطي

ي المخطط.اضغط
ي ترغب بتمثيلها �ف <  حدد الخلايا ال�ت

ي خــطي أو 
    Insert Line or Area chart )إدراج مخطــط بيــا�ف

.) ي مســاحي
مخطــط بيــا�ف

< اخ�ت نوعًا من أنواع المخططات الخطية.

. ي
<  سيظهر المخطط البيا�ف
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:Microsoft Excel إلى Microsoft Forms لتصدير نتائج النماذج من

< اضغط زر Responses )الاستجابات(. 

.)Excel ي
< اضغط Open in Excel )فتح �ف

.Microsoft Excel ي
 < ستظهر الاستجابات عى النموذج �ف

: ي
لتغي�ي نوع المخطط البيا�ف

<  من علامة تبويب Design )تصميم(، ومن مجموعة Type )النوع(، 
.) ي

اضغط Change Chart Type )تغي�ي نوع المخطط البيا�ف

. ي
< اخ�ت نوعًا جديدًا للمخطط البيا�ف
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ي الوحدة السابقة أثر استخدام التكنولوجيا 
ناقشنا �ف  

حــول  المجتمــع  مــن  البيانــات  بجمــع  وقمنــا  حياتنــا،  ي 
�ف

ي قمنــا  هــذا الموضــوع، ســنقوم الآن بتحليــل البيانــات الــ�ت
المناســبة. الحلــول  إلى  للوصــول  بجمعهــا 

 الدرس الأول

تنسيق جداول البيانات

خــلال  مــن  بجمعهــا  قمنــا  ي  الــ�ت البيانــات  لمعالجــة   Microsoft Excel برنامــج  سنســتخدم   
نــت، ســتلاحظ هنــا بالأســفل أن نمــاذج Microsoft Forms قامــت بتصديــر  النمــوذج عــ�ب الإن�ت

البيانــات. جــداول  ي 
�ف خلايــا  إلى  الاســتبانة  ي 

�ف ف  المشــارك�ي إجابــات 
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تنسيق الجداول

ي لا نحتاجهــا أو بتغيــ�ي ألــوان التعبئــة وتطبيــق  يمكننــا تنســيق الجــدول بإزالــة الصفــوف والأعمــدة الــ�ت  
مــن   Bو  A البيانــات  أعمــدة  لإزالــة  مســبقًا  تعلمناهــا  ي  الــ�ت المهــارات  اســتخدام  يمكننــا  مختلفــة.  حــدود 
ي نطــاق البيانــات 

ي لا نحتــاج لاســتخدامها، ومــن ثــمَ تغيــ�ي لــون تعبئــة رؤوس الجــدول  �ف الجــدول أعــلاه والــ�ت
.)A1:H1(
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1

لتطبيق الحدود عى الخلايا:

1 ي تريد تطبيق الحدود عليها.  < حدد الخلايا ال�ت

 Font مجموعــة  ومــن  )الرئيســة(   Home تبويــب  علامــة  <  مــن 
 2 )الخــط(، اضغــط الســهم بجانــب أيقونــة Borders )حــدود( 
ي  : All borders –كافــة الحــدود( الــ�ت ً

ثــم اخــ�ت نــوع الحــدود )مثــا
 3 تريدهــا لإضافتهــا. 

4 < سيتم إضافة الحدود للخلايا. 
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3

4
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تنسيق بيانات الخلايا

ي حياتنــا" بتطبيــق تنســيق يتناســب مــع 
سنســتكمل تنســيق جــدول البيانــات "اســتخدام التكنولوجيــا �ف  

ي خلايا الجدول. عى سبيل المثال يحتوي الجدول عى بيانات للعملات والتواريــــخ. 
قيم ونوع البيانات �ف

ي هــذه الحالــة ســنطبق تنســيق Date و Currency عــى هــذه الخلايــا.
�ف

1

2

3

لتطبيق تنسيق Date )تاريــــخ( عى خلايا:

1  .)C2:C11: 
ً

ي تريد تطبيق تنسيق Date )التاريــــخ( عليها. )مثا < حدد الخلايا ال�ت

<  مــن علامــة تبويــب Home )الصفحــة الرئيســة(، ومــن مجموعــة Number )رقــم(، اضغــط الســهم 
3 More Number Formats 2 )تنســيقات أرقــام أخــرى(.  لتظهــر قائمــة التنســيق، ثــم اضغــط 

4 < ستظهر نافذة Format Cells )تنسيق الخلايا(. 

5 <  من علامة تبويب Number )رقم(، ومن قائمة Category )التصنيفات( اخ�ت Date )تاريــــخ(.

7  .OK 6 ثم اضغط < اخ�ت نوع التاريــــخ الذي تريده، 

8 < سيتم تنسيق الخلايا بقيم التاريــــخ. 
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لتطبيق تنسيق Currency )العملة( عى الخلايا:

1  .)F2:F11: 
ً

ي تريد تطبيق التنسيق عليها )مثا < حدد الخلايا ال�ت

 Number الصفحــة الرئيســة(، ومــن مجموعــة( Home مــن علامــة تبويــب  >
 2 )الرقــم(، اضغــط Number Format )تنســيق الرقــم(. 

3 < ستظهر نافذة Format Cells )تنسيق الخلايا(. 

<  مــن علامــة تبويــب Number)الرقــم(، ومــن قائمــة Category )التصنيفــات(، 
4 اضغــط Currency )عملــة(. 

وتحديــد   5 ر.ق.   Arabic (Qatar(  
ً

مثــا العملــة،  رمــز  تعديــل  <  يمكنــك 
6 يــة(.  العرش المنــازل  )عــدد   Decimal places

7 < اضغط OK )موافق(. 

8 < تم تنسيق الخلايا بقيم العملة. 

1

96



2

8

5

7

6
4

3

97



معالجة البيانات

يُمكننا برنامج Microsoft Excel من اســتخدام الصيغ الحســابية وتنســيق النســبة المئوية لمعالجة   
ي حياتنا"، سنقوم بحساب النسبة المئوية 

ي جدول البيانات "استخدام التكنولوجيا �ف
وتحليل البيانات. �ف

ي اليــوم.
ونيــة �ف ي يقضيهــا الطــلاب عــى الأجهــزة الإلك�ت للســاعات الــ�ت

1

2

لحساب النسب المئوية باستخدام الصيغ الحسابية:

ســاعات  لعــدد  المئويــة  "النســبة  باســم   E العمــود  بعــد  جديــدًا  عمــودًا  <  أدرج 
1 يوميًــا".  ونيــة  الإلك�ت للأجهــزة  الطلبــة  اســتخدام 

ي 
�ف المئويــة  النســبة  لحســاب  جديــدة  صيغــة  وأضــف   F2 الخليــة  إلى  <  اذهــب 

2  . Enter  اضغــط  ثــم   =E2/24  
ً

مثــا العمــود. 

3 < سيتم حساب النسبة المئوية. 

<  باستخدام أداة التعبئة التلقائية Auto Fill سيتم نسخ نفس الصيغة الحسابية 
4 ي نطاق الخلايا )F3:F11( تلقائيًا. 

السابقة لحساب النسب المئوية �ف

عــدد  قســمة  ناتــج  لحســاب  حســابية  صيغــة  إنشــاء  ســيتم 
ي اســتخدام الأجهــزة 

ي يقضيهــا الطالــب �ف الســاعات الفعــىي الــ�ت
ي اليــوم الواحــد )24(

ونيــة عــى إجمــالىي عــدد الســاعات �ف الإلك�ت 98
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1

2

لتطبيق تنسيق النسبة المئوية عى الخلايا:

1  .F2:F11 
ً

ي تريد تطبيق تنسيق النسبة المئوية عليها، مثا < حدد الخلايا ال�ت

 Number الصفحــة الرئيســة(، ومــن مجموعــة( Home مــن علامــة تبويــب  >
2 لتطبيــق  )الرقــم(، اضغــط Percent Style )نمــط علامــة النســبة المئويــة( 

تنســيق النســبة المئويــة عــى الخلايــا المحــددة.

3 < سيتم تطبيق تنسيق النسبة المئوية. 
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3

يــة مــن  تذكــر أنــه بإمكاننــا زيــادة أو تقليــل الخانــات العرش
نافــذة Format Cells )تنســيق الخلايــا( بالضغــط عــى 

زر Number Format )تنســيق الأرقــام(.   
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طي عــى بعــض الخلايــا. عــى ســبيل المثــال  لــ�ي نقــوم بتحليــل أكــ�ث لبياناتنــا يمكننــا تطبيــق التنســيق الــرش  
ي اســتخدام الأجهــزة 

ي يقضيهــا كل طالــب �ف الــ�ت الســاعات  لعــدد  المئويــة  النســبة  نقــوم بحســاب  بعــد أن 
ف عــدد الطــلاب الذيــن يتجــاوز اســتخدامهم للتكنولوجيــا نســبة أكــ�ب مــن أو  ونيــة يجــب علينــا تميــ�ي الإلك�ت

تســاوي %25 مــن وقتهــم.

طي عى الخلايا: لتطبيق التنسيق الرش

 .)F2:F11 : ً
ي تريد تطبيق التنسيق عليها )مثا < حدد الخلايا ال�ت

اضغــط  )أنمــاط(،   Styles مجموعــة  ومــن  الرئيســة(،  )الصفحــة   Home تبويــب  علامــة  <  مــن 
2 1 ثــم اضغــط New Rule )قاعــدة جديــدة(.   ) طي Conditional Formatting )التنســيق الــرش

3 ي تحتوي عى(.  <  اضغط Format only cells that contain )نسق فقط الخلايا ال�ت

ي 
اضيــة للخليــة greater than or equal to )أكــ�ب مــن أو يســاوي( %25 �ف <  اخــ�ت القيمــة الاف�ت

4 الحقــل المجــاور لــه. 

6 لتنســيق الخلايــا  5 مــن تبويــب Fill )تعبئــة(، اخــ�ت اللــون الأصفــر  <  اضغــط Format)تنســيق(، 
8 7 ثــم اضغــط OK مــرةً أخــرى.   OK واضغــط

9 ي تحتوي عى قيمة أك�ب من أو تساوي 25%.  < سيتم تنسيق جميع الخلايا ال�ت

1
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IF دالة

ط، ترجــع إلى قيمــة أخــرى. القيمــة  ط صحيحًــا وإذا لــم يتــم الــرش تمنحــك دالــة IF قيمــة إذا كان الــرش  
يمكــن أن تكــون رقمًــا أو نصًــا أو وظيفــة أخــرى. سنســتخدم وظيفــة IF لتقييــم مــا إذا كان اســتخدام الأجهــزة 
ي يوميًــا. للقيــام 

و�ف ونيــة مفرطًــا أم لا وفقًــا للنســبة المئويــة للطــلاب الذيــن يســتخدمون الجهــاز الإلكــ�ت الإلك�ت
ئ عمــودًا جديــدًا بعــد العمــود الأول حيــث ســنعرض تقييــم معــدل الاســتخدام. بذلــك ســنن�ش

:IF لإدراج وظيفة

1  .J2 أدخل عمودًا جديدًا بعنوان )تقييم لمعدل الاستخدام( واضغط عى الخلية  >

<  من علامة التبويب Formulas )صيغ( ومن مجموعة Function Library )مكتبة 
3  .IF 2 ثم اضغط  ) ي

الوظائف(، اضغط Logical )منط�ت

ي مربــــع 
<  مــن نافــذة Function Arguments )وســائط وظيفــة( اكتــب F2> = 25% �ف

4  .Logical_test النص

5 ي مربــع النص Value_if_true اكتب "استخدام مفرط". 
< �ف

6 ي مربــع النص Value_if_false اكتب "استخدام معتدل". 
< �ف

ي لتطبيــق الصيغــة عــى بقيــة 
7 واســتخدم أداة AutoFill المــلء التلقــا�ئ  OK اضغــط  >

8 ي الجــدول. 
خلايــا هــذا العمــود �ف
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106

< لنطبق معًا

صل الأدوات الآتية بالوظيفة المناسبة لها:

1

تطبيق الحدود عى 
الخلايا

تطبيق تنسيق نسبة 
مئوية

 تغي�ي لون تعبئة 
الخلايا

.1. ً
طي عى الخلايا يجب تحديدها أول لتطبيق التنسيق الرش

طي يمكننا فقط التعديل عى لون الخلية.2. ي التنسيق الرش
�ف

عملية تطبيق تنسيق النسبة المئوية عى خلية يعدل قيمتها.3.

.4.Microsoft Excel ي برنامج
لا يوجد تنسيق للعملات الأجنبية �ف

ية.5. ي برنامج Microsoft Excel لا يمكننا زيادة أو تقليل الأماكن العرش
�ف

ضــع علامــة  أمــام العبــارة الصحيحــة وعلامــة  أمــام العبــارة الخطــأ، ثــم صحــح العبــارات 
الخطــأ. اســتخدم حاســوبك  عنــد الحاجــة للتحقــق مــن إجابتــك.

2
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ئ الجدول الموجود أمامك. 1. افتح برنامج Microsoft Excel وأن�ش

ي الصف 1 والصف 2 باللون 
2. طبق الحدود عى الخلايا ثم قم بتعبئة عناوين البيانات �ف

تقالىي والأصفر. ال�ب

ي الخلية B13، استخدم الصيغة الحسابية المناسبة لحساب المبلغ الإجمالىي الذي 
3.  �ف

ونية. اء وصيانة الأجهزة الإلك�ت ينفقه جميع الطلبة عى �ش

ي تحتوي عى إنفاق  ف الخلايا ال�ت طي لتمي�ي ي نطاق الخلايا B3:B12 طبق التنسيق الرش
4.  �ف

. أقل من أو يساوي 250 ر. ق باللون الأخ�ف

ونية  ي ينفقها كل طالب عى الأجهزة الإلك�ت ي الخلايا C3:C12 اعرض النسبة المئوية ال�ت
5.  �ف

.)B13 الخلية(. بالرجوع إلى المبلغ الإجمالىي

نامج. ونيات" وأغلق ال�ب 6. احفظ الملف باسم "تكاليف الإلك�ت

ونية. اء وصيانة الأجهزة الإلك�ت ي يتم إنفاقها باستمرار لرش ي الجدول أدناه يمكنك رؤية المبالغ ال�ت
�ف

. طي عليك الآن أن تحلل البيانات وتطبق التنسيق الرش

3
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< لنطبق معًا

.QA.8.3_activity 1. افتح الملف

.A6،A7،A11،B2،C2،D2،E2 2. قم بتنسيق الجدول، أضف الألوان إلى الخلايا

3. طبق الحدود عى خلايا الجدول من A1:E11 )نمط كافة الحدود(.

ي تحتوي عى بيانات تواريــــخ. 4. طبق Date format )تنسيق التاريــــخ( عى الخلايا ال�ت

ي تحتوي بيانات مالية. 5. طبق Currency format )تنسيق العملة( عى الخلايا ال�ت

اء كافة الأجهزة لكل شهر  6.   استخدم صيغة حسابية مناسبة لحساب التكلفة الإجمالية لرش

.B6،C6،D6 ي الخلايا
�ف

ي شهر 
اء الأجهزة �ف ي سيدفعها كل طالب إذا تم �ش انية ال�ت ف 7.  احسب النسبة المئوية للم�ي

. B8:D10 ي الخلايا
مايو)5(، يونيو)6(، ويوليو)7( �ف

ونية جديدة(. اء أجهزة إلك�ت )�ش
أجهــزة  ثــلاث  اء  يريــدون �ش الأصدقــاء  مــن  لمجموعــة  البيانــات  بتحليــل  ســنقوم 
انيــة محــددة، قامــوا بمتابعــة أســعار الأجهــزة  ف ونيــة جديــدة لــدى كل منهــم م�ي إلك�ت
اء متفرقة.حيــث تمكنــوا مــن جمــع  ي أماكــن بيــع و�ش

ونيــة لمــدة 3 شــهور و�ف الإلك�ت
ي جمعوها لاتخاذ  ي تحليل البيانات ال�ت

البيانات المناســبة لذلك قم بمســاعدتهم �ف
ونيــة المناســبة. اء الأجهــزة الإلك�ت القــرارات الصائبــة لــرش

4
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)تعبئة الخلية باللون الأحمر والنص باللون الأصفر( عى الخلايا  طي 8.  طبق التنسيق الرش

ي تحتوي عى نسبة مئوية أك�ب من أو تساوي 90%. ال�ت

نامج. 9. احفظ الملف ثم أغلق ال�ب



بعــد عمليــة معالجــة وتحليــل البيانــات يمكننــا   
لتمثيــل  البيانيــة  المخططــات  مختلــف  اســتخدام 

. ي
مــر�ئ بشــكل  النتائــج 

 الدرس الثاني

البيانيــة والصيــغ  المخططــات 
والــدوال الحســابية 

استخدامات المخططات البيانية

تســتخدم المخططــات البيانيــة لعــرض المعلومــات والإحصائيــات بطريقــة واضحــة، بحيــث يســتطيع   
ي الصفــوف الســابقة تعلمنــا 

المســتخدم فهــم النتائــج بشــكل أفضــل واســتيعاب المحتــوى بشــكلٍ بــ�ي. �ف
ى الآن كيــف  كيفيــة اســتخدام أنــواع المخططــات المختلفــة مثــل المخططــات العموديــة والدائريــة. ســ�ف
يمكننــا اســتخدام أنــواع أخــرى مــن المخططــات مثــل المخطــط الخــطي والمخطــط الدائــري المجــوف، 

وســنتعرف هنــا عــى بعــض الأمثلــة عــى ذلــك:

ونيــة  طي لمعرفــة عــدد الطــلاب الذيــن يســتخدمون الأجهــزة الإلك�ت ي درس ســابق اســتخدمنا التنســيق الــرش
�ف

لمــدة ٪25 أو أكــ�ث مــن وقتهــم. الآن سنســتخدم الرســوم البيانيــة لعــرض هــذه المعلومــات. 
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ة زمنية معينة.  عرض تغ�ي البيانات خلال ف�ت

 مقارنة أحداث مختلفة، أو مواقف ومعلومات متفاوتة.

شــكل  عــى  البيانــات    يعــرض 
تمثــل كل حلقــة  حيــث  حلقــة، 
سلسلة من البيانات ويستخدم 
المئويــة.  النســب  لعــرض   

ً
غالبــا

المئويــة  النســب  عــرض    عنــد 
فــإن  للبيانــات،  كعناويــن 
يمثــل  الحلقــة  أجــزاء  مجمــوع 

.100% إجمــالىي 

)Line Chart( ي الخطي
المخطط البيا�ف

ي دائري مجوف 
تخطيط بيا�ف

)Doughnut Chart(
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ي الأبعاد وفق بيانات محددة:
ي ثلا�ث

لإضافة مخطط بيا�ف

1  .F1:F11 
ً

ي تحتوي عى البيانات. مثا < حدد الخلايا ال�ت

<  مــن علامــة تبويــب Insert )إدراج(، ومــن مجموعــة Charts )مخططــات(، اضغــط 
2  .) يطي Insert Column or Bar Chart )أدرج مخطط عمودي أو �ش

3 ي الأبعاد(. 
< اضغط D Clustered Column-3 )عمود ثلا�ث

4  . ي
< سيتم إنشاء المخطط البيا�ف

1

المخططات البيانية ثلاثية الأبعاد

ونيــة  ي يقضيهــا الطــلاب باســتخدام الأجهــزة الإلك�ت بعــد احتســاب النســبة المئويــة لعــدد الســاعات الــ�ت  
الأبعــاد. ثلاثيــة  البيانيــة  المخططــات  باســتخدام  البيانــات  هــذه  بعــرض  ســنقوم  يوميًــا، 
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نســتعرض فيمــا يــىي أنــواع مختلفــة مــن المخططــات البيانيــة لعــرض بيانــات عمــود "النســبة المئويــة   
يوميًــا". ونيــة  الإلك�ت للأجهــزة  الطلبــة  اســتخدام  ســاعات  لعــدد 

 Scatter ي
يتم استخدام المخطط البيا�ف

ف مجموعات  ( لعرض العلاقة ب�ي )المبع�ث
 .x،y من البيانات المعروضة عى محاور
ات  كمــا يمكــن اســتخدامه لمقارنــة التغيــ�ي

ي قيــم البيانــات ذاتهــا عــ�ب الزمــن.
�ف

يتــم   ) )مســاحي  Area ي 
البيــا�ف المخطــط 

لعــرض  باللــون  المخطــط  تعبئــة  فيــه 
ة زمنية معينة. يمكننا  ات خلال ف�ت التغ�ي
لتوضيــح  ي 

البيــا�ف الرســم  هــذا  اســتخدام 
الاتجاهــات مــع مــرور الوقــت للمشــاهد، 
إجمــالىي  إظهــار  المثــال  ســبيل  عــى 
أن  يمكــن  الوقــت.  بمــرور  الســكان  عــدد 
أكــ�ب  إحساسًــا  المعبــأة  المنطقــة  تعــطي 
ي مجموعــة بيانــات معينــة.

بالاتجاهــات �ف

أي من المخططات البيانية السابقة توضح البيانات بشكل أفضل؟ ولماذا؟

المخطــط Histogram )مــدرج تكــراري( 
تغــ�ي  يعــرض كيفيــة  ي 

بيــا�ف مخطــط  هــو 
مثالنــا  ي 

�ف مختلفــة.  معــدلات  ي 
�ف قيمــة 

ي 
�ف الطــلاب  إجابــات  تجميــع  ســيتم  هــذا 

. الأولى مــن 8.33-21.33%  ف مجموعتــ�ي
 –  21.33 مــن  والثانيــة  طــلاب(   7(

طــلاب(.   3(  34.31%
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1

2

: ي
لتغي�ي نمط المخطط البيا�ف

1  . ي
< اضغط المخطط البيا�ف

<  مــن علامــة تبويــب Design )تصميــم(، ومــن مجموعــة Chart Styles )أنمــاط 
2  Style 9 )النمــط 9(. 

ً
المخططــات البيانيــة( اخــ�ت قالبًــا جديــدًا مثــا

3 ي الجديد. 
< سيتم تطبيق نمط المخطط البيا�ف

ي 
تنسيق المخطط البيا�ن

( كمــا  ي
ي يمكننــا إجــراء تعديــلات عــى )نــوع أو بيانــات أو عنــاصر المخطــط البيــا�ف

بعــد إدراج مخطــط بيــا�ف  
 . ي

يمكــن إضافــة الصــور للمخطــط البيــا�ف

3
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: ي
لتغي�ي بيانات المخطط البيا�ف

1  . ي
< اضغط المخطط البيا�ف

 Select بيانــات( اضغــط( Data ومــن مجموعــة ،)تصميــم( Design مــن علامــة تبويــب  >
3 2 ســتظهر نافــذة اختيــار مصــدر البيانــات.  Data )حــدد البيانــات( 

ف العمــود )Category Axis Lables) اضغــط  ي Horizontal وتميــ�ي
<  مــن المحــور الأفــ�ت

4 ســتظهر نافــذة Axis Lables )عناويــن المحــاور(.  .Edit

6  .OK ي واضغط
ف الأسماء عى المحور الأف�ت 5 لتعي�ي  B2:B11 حدد الخلايا >

8 ي بأسماء الطلبة. 
7 سيتم تغي�ي المحور الأف�ت  .OK اضغط >

1

2

3

4

: ، من خلال تعديل بياناته كما يىي ي
ي المخطط البيا�ف

سنقوم الآن بإضافة أسماء الطلاب �ف
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Mini Charts المخططات البيانية المصغرة

ة زمنيــة معينــة، مثــل ســعر منتــج مــا، أو درجــات  قــد تحتــوي بياناتنــا عــى متغــ�ي تتغــ�ي قيمتــه خــلال فــ�ت  
تطبيــق  أيضًــا  يمكننــا  القيــم.  ي 

�ف التغــ�ي  تمثيــل  عــى  تســاعدنا  المصغــرة  البيانيــة  المخططــات  الطــلاب. 
ي الــذي قمنــا بإنشــائه. 

ي جمعناهــا مــن خــلال النمــوذج الثــا�ف المخططــات البيانيــة المصغــرة عــى البيانــات الــ�ت
ونية. ي اســتخدام الأجهزة الإلك�ت

ي يقضونها �ف ي هذا الاســتبيان تم ســؤال الطلبة عن عدد أيام الأســبوع ال�ت
�ف

لإضافة مخططات بيانية مصغرة:

1  .J2:J11 :ي المصغر خلالها ولتكن
ي تريد عرض المخطط البيا�ف <  حدد الخلايا ال�ت

)خطــوط   Sparklines مجموعــة  ومــن  )إدراج(،   Insert تبويــب  علامــة  <  مــن 
2  . المــؤ�ش خطــوط  إنشــاء  نافــذة  ســتظهر  )خــط(.   Line اخــ�ت   ،) المــؤ�ش

 3  : ً
ي ترغــب بتمثيــل بياناتهــا مــن خــلال المخططــات البيانيــة، مثــا <  حــدد الخلايــا الــ�ت

4  .OK ثــم اضغــط  (C2:I11(

5 < سيتم إنشاء المخططات البيانية المصغرة للبيانات المحددة. 

بعد تعبئة النموذج الأول الخاص باستخدام 
ونيــة، تــم الطلــب مــن الطلبــة  الأجهــزة الإلك�ت
بتعبئــة نمــوذج آخــر يتعلــق بعــدد الســاعات 
ي 

�ف ونيــة  الإلك�ت الأجهــزة  عــى  يقضونهــا  ي  الــ�ت
كل يــوم مــن أيــام الأســبوع.
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2

ي العمليات الحسابية المركبة 
الأولويات �ن

لقــد تعلمنــا ســابقًا كيفيــة إجــراء العمليــات الحســابية باســتخدام الصيــغ الحســابية البســيطة كحســاب   
العمليــات  بعــض  الآن  يوميًا.ســننفذ  ونيــة  الإلك�ت للأجهــزة  الطلبــة  اســتخدام  لســاعات  المئويــة  النســبة 

الأولويــات. مراعــاة  مــع  الحســابية  الصيــغ  بعــض  باســتخدام  المركبــة  الحســابية 

أولوية إجراء العمليات الحسابية

ف الأقواس. 1. العمليات الحسابية ب�ي

2. حسابات الأسس.

ب والقسمة. 3. عمليات ال�ف

4. عمليات الجمع والطرح.

ي يتم قضاؤها عى  إجمالىي عدد الساعات ال�ت
ونية كل أسبوع / إجمالىي عدد  الأجهزة الإلك�ت

ي الأسبوع.
الساعات �ف

لإجراء العمليات الحسابية المركبة باستخدام الصيغ:

<  أدرج عمــودًا جديــدًا بعــد العمــود I ثــم اضغــط عــى الخليــة 
الأســبوعي  للاســتخدام  المئويــة  النســبة  واكتــب:   J1

1 ونيــة.  الإلك�ت للأجهــزة 

الحســابية الصيغــة  اكتــب   ،J2 الخليــة  إلى  <  اذهــب 
. Enter  اضغــط  ثــم   2  ، =(SUM(C2:I2(/(7*24((

ومــن  الرئيســة(،  )الصفحــة   Home تبويــب  علامــة  <  مــن 
 Percent Style الرقــم(، اضغــط( Number مجموعــة
النســبة  تنســيق  لتطبيــق   3 المئويــة(  النســبة  )نمــط 

4 المئويــة. 

<  اســتخدم أداة التعبئــة التلقائيــة لنســخ الصيغــة الحســابية 
5  .J2:J11 وتنســيق الخلايــا

< سيتم حساب النسبة المئوية.

1

ي يتــم قضاؤهــا عــى الأجهــزة  النســبة الــ�ت  
ونيــة كل أســبوع )%(. لحســاب هــذه  الإلك�ت
التاليــة: بالحســابات  القيــام  علينــا  النســبة 

سنقوم بحساب ما يىي

ي اســتخدام 
ي الطالــب 10 ســاعات كل أســبوع �ف

  يقــ�ف
ونيــة. الأجهــزة الإلك�ت

.   24*7=168 إجمالىي عدد الساعات الأسبوعي

ي نود حسابها.   10/168هي النسبة ال�ت

مثال
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:LEFT لاستخدام دالة

 1  .D2 أدرج عمود جديد بعنوان )اليوم( واضغط الخلية >

<  مــن علامــة تبويــب Formulas )صيــغ(، ومــن مجموعــة Function Library )مكتبــة الــدوال(، 
3 2 ثــم اضغــط دالــة LEFT )اليســار(.  اضغــط Text )نــص( 

ي  ــع النــص، اكتــب الخليــة الــ�ت ـ ي مربـ
<  مــن نافــذة Function Arguments )مدخــلات الدالــة(، و�ف

4  .(DAY(C2(( ــخ الميــلاد، لاســتخراج يــوم الميــلاد اكتــب ـ ـ ـ تحتــوي عــى تاريـ

5 ي ستخرجها الدالة من اليسار(، اكتب 2.  <   من صندوق Num_Chars )تحديد عدد الحروف ال�ت

6 ســيتم اســتخراج يــوم الميــلاد مــن التاريــــــخ، اســتخدم أداة التعبئــة التلقائيــة لتطبيــق   .OK اضغــط  >
7 ي الجــدول. 

الصيغــة عــى بقيــة خلايــا هــذا العمــود �ف

استخدام الدوال النصية 

إذا أردنا تعديل البيانات النصية فيمكننا استخدام الدوال النصية لتوف�ي الوقت. سنقوم بتطبيق الدوال   
ي نصــوص الجــدول.

ات �ف ي جــدول البيانــات لتنفيــذ بعــض التغيــ�ي
النصيــة �ف

الدوال النصية
مثالالنتيجةالدالة

 LEFT
)اليسار)

تستخرج عددًا من الحروف عى 
ي خلية.

الجانب الأير للنص �ف

ي هذه الجملة:
قم بإستخراج آخر كلمة �ف

ي حياتنا"
"أثر استخدام التكنولوجيا �ف

 كلمة "حياتنا"( 
ً

 )مثا

MID
 )الوسط)

تستخرج عددًا من الحروف من 
ي خلية.

منتصف النص �ف

ي منتصف هذه الجملة:
قم بإستخراج الكلمة �ف

ي حياتنا"
"أثر استخدام التكنولوجيا �ف

 كلمة "التكنولوجيا"(
ً

 )مثا

 RIGHT
( ن )اليم�ي

تستخرج عددًا من الحروف عى 
ي خلية.

الجانب الأيمن للنص �ف

ي هذه الجملة:
قم بإستخراج أول كلمة �ف

ي حياتنا"
"أثر استخدام التكنولوجيا �ف

 كلمة "أثر"( 
ً

 )مثا

ــخ  ـ ـ ـ تاريـ مــن  اليــوم والشــهر والســنة  قيــم  RIGHT لاســتخراج  MID و  LEFT و  سنســتخدم وظائــف   
ي أعمــدة منفصلــة. هــذا سيســمح لنــا بمزيــد مــن ترتيــب نتائــج النمــوذج، ليــس فقــط مــن خــلال 

الميــلاد �ف
تاريــــــخ الميــلاد المحــدد ولكــن أيضًــا بحســب الســنة أو الشــهر أو يــوم الميــلاد. للقيــام بذلــك، ســنقوم بإضافــة 

ثلاثــة أعمــدة جديــدة بعــد العمــود C بعناويــن: "يــوم الميــلاد"، "شــهر الميــلاد"، "ســنة الميــلاد".
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:MID لاستخدام دالة

 1  .E2 أدرج عمودًا جديدًا بعنوان )الشهر( واضغط الخلية >

<  مــن علامــة تبويــب Formulas)صيــغ(، ومــن مجموعــة Function Library )مكتبــة الــدوال(، 
3 2 ثــم اضغــط دالــة MID )الوســط(.  اضغــط Text )نــص( 

ي  ــع النــص، اكتــب الخليــة الــ�ت ـ ي مربـ
<  مــن نافــذة Function Arguments )مدخــلات الدالــة(، و�ف

4  .(MONTH(C2(( ــخ الميــلاد، لاســتخراج الشــهر اكتــب ـ ـ ـ تحتــوي عــى تاريـ

5 <  من صندوق Start_num )بدء العد( اكتب 1.)هذا هو موقع الحرف الأول الخاص بالشهر(. 

6 )تحديد عدد الحروف المطلوب استخراجها(. ي صندوق Num_chars، اكتب 2. 
<  �ف

7 ســيتم اســتخراج قيمــة الشــهر، اســتخدم أداة التعبئــة التلقائيــة لتطبيــق الصيغــة   .OK اضغــط  >
8 ي الجــدول. 

عــى بقيــة خلايــا هــذا العمــود �ف

1
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:RIGHT لاستخدام دالة

 1  .F2 قم بإدراج عمود جديد بعنوان )السنة( و اضغط الخلية >

<  مــن علامــة تبويــب Formulas )الصيــغ( ، ومــن مجموعــة Function Library )مكتبــة الــدوال(، 
3  .) ف 2 ثــم اضغــط دالــة RIGHT )اليمــ�ي اضغــط Text )النــص( 

<  من نافذة دالة Function Arguments )مدخلات الدالة(، قم بكتابة ))YEAR(C2) لاستخراج 
4 قيمة السنة من الحقل المحتوي عى تاريــــخ الميلاد. 

5 ي سيتم استخراجها(، اكتب 4.  <  من صندوق Num_Chars )تحديد عدد الحروف ال�ت

6  ســيتم اســتخراج ســنة الميــلاد، اســتخدم أداة التعبئــة التلقائيــة لتطبيــق الصيغــة   .OK اضغــط  >
7 ي الجــدول. 

عــى بقيــة خلايــا هــذا العمــود �ف

1
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3
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CSV تصدير جداول البيانات إلى ملف

بتنســيق   Microsoft Excel برنامــج  ي 
�ف أنشــأناها  ي  الــ�ت البيانــات  لحفــظ  نحتــاج  الأحيــان  بعــض  ي 

�ف  
برنامــج عمــل  ورقــة  بيانــات  تصديــر  يمكننــا  بذلــك  للقيــام  الأخــرى.  التطبيقــات  ي 

�ف اســتخدامه   يمكــن 
.CSV إلى ملفات Microsoft Excel 

 CSV اد الملفات بصيغة تصدير واست�ي

امتــداد CSV هــو اختصــار Comma-Separated Values، وهــو تنســيق نــ�ي بســيط يســتخدم   
ي كل صــف مــن الجــدول داخــل هــذا الملــف 

. حيــث تفصــل القيــم �ف ف عــى نطــاق واســع مــن قِبــل المختصــ�ي
.Tab بفــراغ  أو  بفاصلــة 

اد وتصدير البيانات بينها. ي است�ي
 مدعوم عى نطاق واسع من التطبيقات مما يفيد �ف

. ة من البيانات بحجم ملفات صغ�ي  يحفظ كميات كب�ي

ف التطبيقات وإرساله ع�ب الشبكة.  سهولة نقله ب�ي

:CSV مزايا استخدام ملفات

CSV مثال على هيكلية ملف 
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:CSV لتصدير البيانات من برنامج جدول البيانات إلى ملف

1 < اضغط قائمة File )ملف(. 

3 2 واضغط Browse )استعراض(.  < اضغط Save As )حفظ باسم( 

4  .)CSV UTF-8 Comma delimited( من قائمة حفظ باسم، اضغط >

5 اكتــب اســم الملــف وليكــن ")10-1( اســتخدام  <  اخــ�ت مجلــدًا لحفــظ الملــف، 
7 6 ثــم اضغــط Save )حفــظ(.  ي حياتنــا"، 

التكنولوجيــا �ف
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استخدم تنسيق )CSV Unicode)UTF-8 كتنسيق ملف لدعم الحروف بلغات متعددة.

نصيحة ذكية

 Microsoft Excel إلى CSV اد ملفات است�ي

اد ملــف CSV إلى برنامــج جــدول البيانــات. أثنــاء عمليــة  العمليــة المقابلــة لتصديــر الملفــات هي اســت�ي  
أو جديــدة. حاليــة  عمــل  ورقــة  إلى  المــدرج  الملــف  وتحميــل  البيانــات  تحريــر  يمكننــا  اد  الاســت�ي

:CSV أو TXT اد بيانات من ملف لاست�ي

 Get & Transform Data ومــن مجموعــة  )بيانــات(،   Data تبويــب  مــن علامــة    >
 1  .)CSV/نــص )مــن   From Text/CSV اضغــط  بيانــات(،  وإحضــار  )تحويــل 

معاينــة  ســتظهر   2 اد(.  )اســت�ي  Import اضغــط  ثــم  المحفــوظ  الملــف  موقــع  <  حــدد 
 3 الجــدول. 

5 4 ثم اضغط Load To )تحميل إلى(.  <  اضغط السهم بجوار كلمة Load )تحميل( 

6  .OK اد البيانات إليه ثم اضغط < حدد الموقع الذي تريد است�ي

7 اد البيانات.  < سيتم است�ي

2

1
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اد البيانــات(  اخــ�ت Import Data )اســت�ي
)جــدول   PivotTable أو  كجــدول، 
محوري( أو PivotChart )حقل الفئة(.
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< لنطبق معًا

ي الجانب الأيمن من النص.
1. تضيف دالة RIGHT الحروف �ف

__________________________________________________________
2. تستخرج دالة LEFT الحروف من الجانب الأيمن من النص.

__________________________________________________________
ي دالة COUNT يمكننا استخراج حروف من منتصف النص.

3. �ف
__________________________________________________________

4. دوال LEFT ،RIGHT ،MID هي دوال منطقية.
__________________________________________________________

ي نريد حذفها. ي دالة MID تعرض عدد الحروف ال�ت
5. خيارات Num_chars �ف

__________________________________________________________

صحح العبارات الخطأ التالية وذلك بتعديل ما تحته خط.

1

ي الجدول، ثم احسب قيمة T بناء عى المعادلة:
رتب أولويات العمليات الحسابية �ف

T = X^2 + )Y-Z( - Y/X*Z
X= 5 , Y=10 , Z=1

2

ب والقسمة ال�ف A

الأسس

 الجمع والطرح

ف الأقواس ما ب�ي

T= ...................................

أولوية العمليات الحسابية

.1

.2

.3

.4

B

C

D
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.Microsoft Excel ي برنامج
ونيات" الذي أنشأته سابقًا �ف افتح ملف "تكاليف الإلك�ت

.) ئ مخططًا بيانيًا من نوع Area )مساحي ي الدرس السابق أن�ش
ي أنشأتها �ف <  بناءً عى البيانات ال�ت

. ي
ا للمخطط البيا�ف

ً
< اخ�ت نمطًا جديدًا للمخطط وأضف عنوان

ي هذا النشاط؟ ولماذا؟
ل استخدامه �ف فضِّ < أي نوع من أنواع المخططات البيانية تُ

نامج. < احفظ ملفك ثم أغلق ال�ب

ي هــذه الوحــدة، بمســاعدة الحاســوب 
الجــدول التــالىي هــو جــزء مــن جــدول بيانــات قمنــا بعملــه مســبقًا �ف

. ي
اســتخدم هــذه البيانــات لإنشــاء مخطــط بيــا�ف

3
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< لنطبق معًا

.Microsoft Excel ي برنامج
1. افتح ملف QA.8.3.2_exercise4 �ف

.CSV 2. احفظ الملف كملف

3. ما هي الخيارات الأخرى لدينا لحفظ الملف بتنسيق CSV؟

4. أي نوع CSV ستقوم باختياره لعملية التصدير؟

.CSV لحفظ جدول البيانات كملف

4

.Microsoft Excel ي برنامج
1. افتح ملف QA.8.3.2_exercise5 �ف

.CSV )comma delimited( 2. احفظ الملف بتنسيق

3. حدد الملف الذي قمت بحفظه واستورده إلى جدول بيانات جديد.

؟ لماذا قمنا بحفظه بتنسيق  ف هذا الملف والملف الأصىي 4.  هل تلاحظ أي اختلاف ب�ي
)CSV Unicode )UTF-8 كخيار مُفضل؟

.Microsoft Excel إلى برنامج CSV اد ملف لنقم الآن بعملية عكسية لاست�ي

5
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 حدد نوع المخططات البيانية أدناه بوضعك علامة  أمام النوع الصحيح.

6

Histogram  
)مدرج تكراري(

 3D Bar 
طة ثلاثية الأبعاد( )أ�ش

 Scatter 
) )مبع�ث

 Area 
) )مساحي

 Pie 
)دائري(

 3D Column 
)أعمدة ثلاثية الأبعاد(

 Treemap 
) )هيكىي

 Histogram 
)مدرج تكراري(

 2D Column 
)أعمدة ثنائية الأبعاد(
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< لنطبق معًا

.QA.8.3.1_activity 1. افتح

.A2:D5 ي الخلايا
ي الأبعاد بناءً عى البيانات الموجودة �ف

 عموديًا ثلا�ث
ً
2. أدرج مخططا

3. اخ�ت مخططًا بيانيًا من نوعٍ آخر ثم قم بتنسيقه وتغي�ي عنوانه.

.B3:D5 وأضف مخططًا بيانيًا مصغرًا بناءً عى البيانات E3:E5 4. حدد الخلايا من

 B7و A7 ومن الخلايا A3 من الخلية Cell 5.  استخدم دوال جدول البيانات لإخراج كلمة

انية".  ف استبدل كلمة "Budget" بكلمة "الم�ي

ئ صيغة حسابية لتحسب معدل سعر جهاز الحاسوب/ 6.  اذهب إلى الخلية B11 وأن�ش

انية الأولى. ف الم�ي

CSV Unicode )UTF-8( 7. احفظ الملف بتنسيق

تــدرج  أن  الآن  عليــك  ونيــة.  إلك�ت أجهــزة   3 اء  يريــدون �ش الذيــن  أصدقائنــا  عــن  نشــاطنا  فلســنتكمل 
ي ثــلاث شــهور وقــم 

ي الأبعــاد ومخططًــا بيانيــا مصغــرًا لتمثيــل مــدى تبايــن الأســعار �ف
مخططًــا بيانيًــا ثــلا�ث

اء حاســوب. ثــم ســاعدهم عــى تصديــر بياناتهــم  بمســاعدتهم عــى حســاب مــا إذا كان باســتطاعتهم �ش
ح كيــف يمكنهــم اســتخدامه لتحليــل بياناتهــم. لملــف CSV وا�ش

7
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اد ملف CSV الذي قمت بحفظه مسبقًا وحمله إلى جدول بيانات جديد وأجب  8.  قم باست�ي

عن الأسئلة التالية:

؟  ف الجدول الموجود والملف الأصىي <  ما هو الفرق ب�ي

< كيف يمكن لأصدقائك استخدام ملف CSV الذي قاموا بتصديره؟



 الدرس الثالث

اء الحواسيب دليل �ش

يجــب  ي  الــ�ت الأمــور  مــن  العديــد  هنــاك   
اء جهاز حاسوب. نستعرض  مراعاتها عند �ش
ي يجــب  فيمــا يــىي أهــم العوامــل الأساســية الــ�ت
الماديــة  المكونــات  اختيــار  عنــد  مراعاتهــا 

للحاســوب. مجيــة  وال�ب

اء حاسوب: ي يجب مراعاتها عند �ش
العوامل الأساسية ال�ت

 الجودة

ي الصنع والاستخدام وذلك لضمان 
يجب أن يكون المنتج ذو كفاءة وجودة عالية �ف

ة طويلة. عمله بشكل مناسب لف�ت

 السعر

مناســب  بســعر  المنتجــات  اء  فــرش فيــه،  التفكــ�ي  يجــب  آخــر   
ً

عامــا الســعر  يعتــ�ب 
أفضــل. بشــكل  انيتــك  ف م�ي وإدارة  المــال  توفــ�ي  عــى  يســاعدك 

 خدمات ما بعد البيع

ونيــة. ابحــث  اء الأجهــزة الإلك�ت  تعــد خدمــات مــا بعــد البيــع عامــاً مهمًــا للغايــة عنــد �ش
ة زمنيــة مناســبة. ي لفــ�ت

ي تقــدم خدمــات دعــم مجــا�ف  عــن المنتجــات الــ�ت
ً
دائمــا

 مستخدمي الحاسوب

اء  اء الحاســوب تحديــد احتياجــات المســتخدم والهــدف مــن �ش تتطلــب عمليــة �ش
المناســبة للاســتخدام. الحاســوب لاختيــار المواصفــات  138



ي المنتج احتياجاتنا؟  هل يل�ب

ي أريدها؟ ات والوظائف ال�ت ف  هل يوجد به جميع المم�ي

 ما مدى جودة صناعته؟

اء.  ابحث جيدًا قبل اتخاذ القرار بالرش

ة زمنيــة، هــل يزيــد الســعر أم ينقــص؟    راقــب ســعر المنتــج خــلال فــ�ت
ة  ء بعــد فــ�ت ي

عــادةً فــإن أســعار الأجهــزة الجديــدة تنخفــض بعــض الــ�ش
زمنيــة قليلــة.

ونيــة تقــدم عروضًــا    العديــد مــن المحــلات التجاريــة والمتاجــر الإلك�ت
مخفضــة مــن وقــت لآخــر. يمكنــك العثــور عــى منتجــات عاليــة الجودة 

ي أوقــات التخفيضــات.
بســعر جيــد �ف

الجودة

نــت وقــراءة تقييمــات وتجــارب  تســاعدنا عمليــات البحــث عــ�ب الإن�ت  
ف  ي تحديــد جــودة المنتــج. يجــب علينــا الأخــذ بعــ�ي

اســتخدام الآخريــن �ف
الاعتبــار مــا إذا كان المُنتــج يملــك علامــة تجاريــة موثوقــة.

السعر

دومًا،  الأفضل  الخيار  سعرًا  الأقل  الجهاز  عى  العثور  يعت�ب  لا   
الزمن  ة من  ة قص�ي بعد ف�ت استبدال  إلى  اء منتج يحتاج  أن �ش حيث 

يد التكلفة المستقبلية.  ف س�ي

لتحديد جودة المنتج يجب أن نسأل الأسئلة التالية:

ما الذي يجب أن تفعله بخصوص سعر الجهاز:
-20%

-30%

-50%
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اء جمع وتحليل البيانات قبل ال�ش

ائه.  ي قمنا بجمعها خلال بحثنا عن المنتج لرش يمكننا استخدام جداول البيانات لتحليل البيانات ال�ت  
ى  ي اتخــاذ القــرارات. فلــ�ف

طي والمخططــات البيانيــة �ف يمكــن أن يســاعدنا اســتخدام الجــداول، التنســيق الــرش
اء طابعــة. نــت قبــل �ش  حيــث ســيقوم الطالــب بتحليــل بيانــات التقييــم عــ�ب الإن�ت

ً
مثــال

استخدم عدة أنواع من 
المخططات البيانية 

لمقارنة القيم.

استخدام الصيغ الحسابية 
والدوال لحساب متوسط 

درجات التقييم.

  تحقــق مــن سياســة الإرجــاع الخاصــة بالمنتــج، هــل يمكــن 
؟ إرجــاع المنتــج إذا تعــرض للعطــل؟ كيــف ومــ�ت

  لاحــظ دائمًــا تفاصيــل ورقــة الضمــان، هــل تغــطي خدمــة مــا 
بعــد البيــع المنتــج ككل أم لبعــض الأجــزاء منــه فقــط؟

نــت عــن عــروض الخدمــات. تقــدم الكثــ�ي  ي الإن�ت
  ابحــث �ف

وخيــارات  الإرجــاع  سياســات  ونيــة  الإلك�ت المتاجــر  مــن 
نــت. الإن�ت شــبكة  عــى  مواقعهــا  ي 

�ف بالتفصيــل  الضمــان 

خدمات ما بعد البيع

ف الاعتبــار خدمــات  بجانــب الجــودة والســعر يجــب علينــا الأخــذ بعــ�ي
اء منتــج جديــد. مــا بعــد البيــع قبــل �ش

ما يجب مراعاته عند اختيار عرض خدمة ما بعد البيع:

استخدم الجداول 
المُنسقة لتنظيم بياناتك.
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ً
 خفيفــا

ً
، لــذا يحتــاج حاســوبا ي يقــوم بهــا: يتواجــد رجــل الأعمــال خــارج المكتــب بشــكل كبــ�ي

المهــام الــ�ت
ئ المســتندات ويتواصــل مــع الزمــلاء أو  ومحمــولًا. يقــوم رجــل الأعمــال باســتخدام برامــج متقدمــة وينــ�ش

ة. العمــلاء بكــ�ث

مــن  الفئــة  لهــذه  وري  صرف هــو  طويــاً  تــدوم  ببطاريــة   
ً

محمــول حاســوبًا  إن  المناســب:  الحاســوب 
بــه. التنقــل  ليســهل  خفيفًــا  الحاســوب  وزن  يكــون  أن  يفضــل  ف كمــا  المســتخدم�ي

)Businessman( رجل أعمال

امــج الأساســية للحاســوب مثــل برامــج حزمــة Microsoft للكتابــة  ي يقــوم بهــا: اســتخدام ال�ب
المهــام الــ�ت

. ي
و�ف يــد الإلكــ�ت نــت وال�ب أو العــروض التقديميــة، إنشــاء مجلــدات، تصفــح الإن�ت

ي أو محمول بقدرات اعتيادية دون مواصفات خاصة. الحاسوب المناسب: حاسوب مكت�ب

)Simple User( مستخدم عادي

مستخدم عادي

رجل اعمال

مستخدمي الحاسوب 

ي يســتخدمها  يوجد عدة تصنيفات لمســتخدمي الحاســوب مما يتطلب مواصفات خاصة للأجهزة ال�ت  
ف وفقًــا لاحتياجاتــه، نســتعرض هنــا بعــض الأمثلــة: كل نــوع مــن أنــواع المســتخدم�ي
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ف ألعابمصممرجل أعمالمستخدم عاديوجه المقارنة مح�ت

المعالج

الذاكرة

القرص الصلب

البطارية

قابلية النقل

وحدة معالجة الرسومات

خفة وزن الجهاز

ي الجــدول التــالىي تظهــر المواصفــات الرئيســة لجهــاز الحاســوب لــكل مُســتخدم وفــق تصنيفــه، علامــة  
�ف  

تــدل عــى الاحتياجــات البســيطة، و   للاحتياجــات المتوســطة،    وللاحتياجــات العاليــة.

مصمم

ف ألعاب مح�ت

هــو  المصمــم  بهــا:  يقــوم  ي 
الــ�ت المهــام 

ي 
�ف خاصــة  متطلبــات  لــه  متقــدم  مســتخدم 

الحاســوب، حيــث يقــوم بتشــغيل مجموعــة 
معالــج  إلى  تحتــاج  إبداعيــة  تصميــم  برامــج 
شاشــة  إلى  يحتــاج  ة، كمــا  وذاكــرة كبــ�ي قــوي 
. ة. شاشــة اللمــس قــد تكــون مفيــدة أيضــاً كبــ�ي

للمصمــم  يمكــن  المناســب:  الحاســوب   
حاســوب  أو  محمــول  حاســوب  اســتخدام 

عاليــة. بمواصفــات  ي  مكتــ�ب

)Designer( مُصمم

ف الألعــاب هــو  ي يقــوم بهــا: محــ�ت
المهــام الــ�ت

مستخدم يحتاج للحاسوب لممارسة ألعاب 
الفيديــو، لــذا فهــو بحاجــة لحاســوب)ببطاقة 
قويــة  بيانــات  معالجــة  بإمكانيــات  فيديــو( 

ة. وذاكــرة كبــ�ي

ي  الحاســوب المناســب: هــو حاســوب مكتــ�ب
ة. بشاشــة كبــ�ي

)Professional Gamer( ف ألعاب مح�ت
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اء الحاســوب حــدد  ف الاعتبــار لــرش ي علينــا أخذهــا بعــ�ي مــا هي العوامــل الرئيســة الــ�ت
. الصنــدوق الصحيــح بإشــارة 

1. أي جهاز لوحي قمت باختياره؟ 

ف الاعتبار؟ ي أخذتها بع�ي 2.   ما هي العوامل ال�ت

دّون إجاباتك بالأسفل:

ة  ف اء جهــاز لــوحي بشــكلٍ ســليم. اســتخدم الويــب للبحــث عــن الســمات الممــ�ي اض أنــك تريــد �ش عــى افــ�ت
لبعــض الأجهــزة اللوحيــة وبعــد ذلــك أجــب عــن الأســئلة التاليــة:

2

 الجودة
 السعر

 خدمات ما بعد البيع
 مستخدمي الحاسوب

 الجودة
 السعر 

 لون الجهاز
 مستخدمي الحاسوب

 شهرة العلامة التجارية
 السعر 

 بلد المنشأ
 مستخدمي الحاسوب

 الجودة
 التصميم

 خدمات ما بعد البيع
 بلد المنشأ

< لنطبق معًا

1
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< لنطبق معًا

�عة 
المعالج 
)جيجا 
تز( ه�ي

الذاكرة 
)جيجا 
بايت(

سعة 
القرص 
الصلب

محول 
الرسوم 
)جيجا 
تز( ه�ي

نوع 
الجهاز

قابلية 
النقل

حجم 
الشاشة 
)بوصة(

نوع

المستخدم

3.44
512MB 

SSDداخىي
جهاز 

ي مكت�ب
14لا

3.88
 1TB 
HDD

1.2
جهاز 
محمول

20نعم

4.016
 4TB 
HDD

1.5
جهاز 
محمول

27نعم

4.732
 8TB 
HDD

1.8
جهاز 

ي مكت�ب
34لا

هذا الجدول يحتوي عى المواصفات الرئيسة لبعض أنواع الحواسيب.

3
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< استخدم جدول بيانات )Excel( لإنشاء جدول بمواصفات الحواسيب المذكورة أعلاه.

نت عن متوسط  ي الإن�ت
< ضف عمودًا جديدًا لجدول البيانات لقيمة السعر )Price( وابحث �ف

ي تحمل هذه المواصفات. أسعار أجهزة الحواسيب ال�ت

ف )مســتخدم عــادي، رجــل أعمــال، مصمــم،  د الخيــار الأمثــل لــكل نــوع مــن أنــواع المســتخدم�ي حــدِّ
ي الجــدول أعــلاه.

ي المــكان المخصــص �ف
ف ألعــاب(، ثــم أكتبــه �ف محــ�ت

قــرر و حــدد بعلامــة  لــكل مســتخدم؟  أعــلاه هــو الخيــار الأمثــل  <  أي مــن الحواســيب الأربعــة 
مختلــف. بلــون  المناســبة  الخلايــا   )Highlight( ف تميــ�ي

< هــل يمكنــك العثــور عــى معلومــات عــن جــودة كل نظــام وعــن خدمــات الضمــان والصيانــة 
. ف لــكل مــن تصنيفــات المســتخدم�ي البائــع؟ اخــ�ت أفضــل عــرض ممكــن  المقدمــة مــن 
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< لنطبق معًا

t

.QA.8.3_activity 1. افتح ملف

.A 2. أدرج 3 أعمدة جديدة بعد العمود

ي وجدناها ع�ب  ي الخلايا B3:D5 أضف جودة المنتجات، السعر، خدمات ما بعد البيع ال�ت
3.  �ف

 . ي الجدول التالىي
نت. يمكنك رؤية التقييمات �ف الإن�ت

ونية اء الأجهزة الإلك�ت تقييمات �ش

الخدمةالسعرالجودةالأجهزة

524الهواتف الخلوية

434الحواسيب الشخصية

252الأجهزة اللوحية

اء،  4.  قم بتقييم الجودة والسعر والتقييمات وقرر أيّ من هذه الأجهزة هو أفضل خيار للرش
ضع الرقم 1 للأفضل و3 غ�ي المناسب.

ونيــة. عليــك  اء 3 أجهــزة إلك�ت ي �ش
فلنســتكمل العمــل عــى نشــاطنا عــن الأصدقــاء الذيــن يرغبــون �ف  

الآن أن تقــوم بتعديــل الجــدول ثــم تقــوم بإدخــال معلومــاتٍ حــول تقييمــات الجــودة والأســعار والخدمــة 
اء الأفضــل. نــت. ســاعد الطــلاب الثلاثــة عــى اتخــاذ قــرار الــرش عــى أســاس بحثــك عــ�ب الإن�ت

4
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يعتــ�ب جمــع وتحليــل البيانــات مســألة مهمــة جــدًا للأعمــال والمؤسســات حيــث   
واتخــاذ  المكاســب  أو  المســتقبلية،  الخســائر  توقــع  المشــاكل،  حــل  ي 

�ف تســاعدهم 
كات تســتخدم نظــم  القــرارات وفقًــا لهــذه البيانــات. لهــذا الســبب فــإن العديــد مــن الــرش

MIS والشــبكات فائقــة الرعــة. المعلومــات الإداريــة 

 الدرس الرابع

الشبكات فائقة ال�عة

High-speed networks الشبكات فائقة ال�عة

 جــدًا للأعمــال والمؤسســات. بشــكل عــام فــإن 
ٌ
 مهمــة

ٌ
كمــا تعلمنــا ســابقًا فــإن الوصــول للمعلومــات مســألة  

ي تُســى Data Centers )مراكــز البيانــات(.
ي منشــآت أو مبــا�ف

ة تحفــظ معلوماتهــا �ف كات الكبــ�ي الــرش

ي مواقــع 
كات مــن إنشــاء مراكــز بياناتهــا الخاصــة �ف ي الشــبكات اللاســلكية الــرش

ــن التطــور الكبــ�ي �ف
َّ
لقــد مك  

ة. ســاعدت عــى ذلــك الشــبكات  ي نفــس الوقــت القــدرة عــى الوصــول لتلــك المعلومــات مبــا�ش
بعيــدة و�ف

.)5G4 وG 
ً

فائقــة الرعــة بتقنياتهــا المختلفــة )مثــا
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شبكات الجيل الرابع

التعريف

شــبكات 4G وهي مجموعــة مــن التقنيــات المســتخدمة 
ي تكنولوجيــا الاتصــال الخلويــة ويمكــن تســميتها أيضــا 

�ف
بالدفعــة الرابعــة مــن تقنيــات الاتصــال و تعتــ�ب امتــدادًا 

.3G بمعايــ�ي مطــورة للجيــل الثالــث

الاستخدام
الاتصــالات  مجــال  ي 

�ف الرابــع  الجيــل  تقنيــات  تســتخدم 
عاليــة. بجــودة  البيانــات  ونقــل 

 �عة نقل 
البيانات

تمتــاز برعــة نقــل بيانــات مناســبة إلى حــد مــا. يمكننــا 
دقائــق. ي 3 

�ف 2 جيجابايــت  ملــف حجمــه  تحميــل 

LTE تقنية

التعريف

الـــ LTE وهــو اختصــار لـــ Long Term Evolution هــو 
معيــار مــن أحــدث معايــ�ي الاتصــالات اللاســلكية تعتمــد 
نــت IP، وهي مصممــة لتكــون ضمــن  عــى بروتوكــول الإن�ت

.4G معايــ�ي الجيــل الرابــع

الاستخدام
لقــد صُممــت لزيــادة �عــة شــبكات الجيــل الثالــث مــن 
اللوحيــة 10  الهواتــف والأجهــزة  الأجهــزة الخلويــة مثــل 

أضعــاف.

�عة نقل 
البيانات

أضفــت تقنيــة LTE تحســينات عــى شــبكة 4G وحققــت 
ي �عــة تحميــل البيانــات وجــودة أداء الشــبكة.

زيــادة �ف

5G شبكات الجيل الخامس

هي الجيل الحديث من شبكات الهواتف الخلوية.التعريف

الاستخدام

والجــودة  الرعــة  حيــث  مــن  الاتصــال  عمليــة  طــورت 
وفتحــت المجــال لظهــور تطبيقــات ذكيــة جديــدة مثــل 
نــت وكذلــك الســيارات  ونيــة بالإن�ت اتصــال الأجهــزة الإلك�ت

ذاتيــة القيــادة ...

 �عة نقل 
البيانات

ي 
ة جــدًا )تصــل إلى 10 جيجابــت �ف تمتــاز برعــة نقــل كبــ�ي

ف  الثانيــة(، كمــا تســمح بوجــود عــدد أكــ�ب مــن المســتخدم�ي
ي قليــل. وتقــدم دقــة عاليــة وتأخــ�ي زمــ�ف

أمثلة على الشبكات فائقة ال�عة

تعتــ�ب شــبكات الجيــل الرابــع و LTE و الجيــل الخامــس مــن أحــدث تكونولوجيــا الاتصــالات اللاســلكية.   
هيــا بنــا نتعــرف عــى تعريــف كل مــن أنــواع هــذه الشــبكات و اســتخداماتها و �عتهــا.

�عة سعة

�عة سعة

�عة سعة
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فوائد الشبكات اللاسلكية

الوصول للبيانات 
من أي مكان

مــن   
ً

)مثــا مــكان  أي  مــن  العمــل  يمكننــا  أنــه  عمليًــا  ي  يعــ�ف اللاســلكية  الشــبكات  اســتخدام 
العمــل. حريــة  ي  يعــ�ف وهــذا  الخــارج(  مــن  أو  المكتــب 

تكلفة صيانة 
وتوسعة أقل

عندما يتم استخدام الشبكات اللاسلكية فإن تكلفة الصيانة تعت�ب منخفضة دون الحاجة 
إلى تكاليف إضافية لتوسعة الشبكة.

الشبكات اللاسلكية هي المستقبل
ثــورة تقنيــات الشــبكات فائقــة الرعــة مثــل 4G و 5G تشــ�ي إلى أن الشــبكات المســتقبلية ســتعتمد 

بقــوة عــى التقنيــات اللاســلكية.

 نظم المعلومات الإدارية والشبكات
Management Information Systems (MIS( and Networks 

ي ترتيــب وتقييــم أعمــال الأقســام 
الحاســوب يدعــم رجــال الأعمــال والمؤسســات �ف نظــام قائــم عــى   

توقعــات  ويعــطي  والحــاصرف  ي 
المــا�ف عــن  معلومــات  يقــدم  حيــث  وكفــاءة.  بفاعليــة  وإدارتهــا  المختلفــة 

كات شــبكات عالية  المســتقبل وفقًا لتلك البيانات ليســاعد عى اتخاذ القرارات. تســتخدم العديد من الرش
الوصــول.  بهــم للرعــة وســهولة  الخاصــة   MIS المذكــورة ســابقًا لدعــم  الرعــة مثــل 

تتضمن نظم المعلومات الإدارية العناصر التالية:
.Databases )مصادر البيانات مثل )قواعد البيانات >

< مصادر )المكونات المادية( Hardware للنظام. 
.People management )تطبيقات )الإدارة الشخصية >

.Project management )تطبيقات )إدارة المشاريــــع >
< عمليات محوسبة تُمكن الأقسام من العمل بفاعلية وكفاءة.

 : ي
كات �ف تساعد المؤسسات والرش

 حل المشكلات.
  توقع المكاسب أو الخسائر المستقبلية.
  اتخاذ القرارات وفقًا للبيانات الموجودة.

 استخدامات نظم المعلومات الإدارية

مصدر البيانات

مستودع البيانات

تحليل
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< لنطبق معًا

نظم إدارة المعلومات ليست قائمة عى استخدام الحاسوب.1.

قواعد البيانات من مصادر بيانات نظم إدارة المعلومات.2.

كات عى اتخاذ القرارات المستقبلية.3. تساعد نظم إدارة المعلومات الرش

ي التوقعات المستقبلية.4.
لا تستطيع نظم إدارة المعلومات تقديم معلومات تساعد �ف

نظم إدارة المعلومات لا تحتوي عى مصادر من المكونات المادية.5.

ضع علامة  أمام العبارة الصحيحة وعلامة  أمام العبارة الخطأ، ثم صحح العبارات الخطأ.

1

ح أهمية نظم المعلومات الإدارية )MIS( لرجال الأعمال والمؤسسات. ا�ش

2
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< لنطبق معًا

الجيــل  شــبكات  1.  تمتــاز 
................... برعــة نقــل 
ي 

�ف جيجابــت   10 إلى  تصــل 
نيــة. لثا ا

.2G ي
الثا�ف

.3G الثالث

.4G الرابع

.5G الخامس

الإداريــة  المعلومــات  2.  نظــام 
يقــوم  نظــام  هــو   MIS
لإدارة  الحاســوب  عــى 
كات  والــرش المؤسســات 

خــلال مــن  بفاعليــة 

صيانة الأجهزة.

. ف تدريب الموظف�ي

حل المشكلات.

اتخاذ القرارات وفقًا للبيانات الموجودة.

مـــــــــن  هي   LTE 3.  تقنيـــــــــة 
ــــالات  ــ ــ ــــ�ي الاتصـ ــ ــ ــــدث معايـ ــ ــ أحـ
لــــــــــ اختصـــــــــار  وهي  اللاســـــــــلكية 

.Long Term Ethernet

.Long Term Evolution

.Learn Technology Early

.Long Technology Evolution

اخ�ت الاجابات الصحيحة لكل مما يىي : ) يمكنك اختيار أك�ث من إجابة(

3



153

لــكل  الصحيحــة  والفوائــد  اللاســلكية  الشــبكات  أنــواع  ف  بــ�ي صــل 
المناســب. الرقــم  بوضــع  وذلــك  منهــا، 

4

4G

LTE

5G

ي نقل البيانات برعة تصل إلى 
 تساعد الشبكات �ف

10 جيجابت بالثانية.

 هي معيار للاتصال تم تصميمه لتقديم �عة 10 
أضعاف �عة الجيل السابق من أجيال الشبكات.

.3G تعت�ب التحديث لتكنولوجيا الجيل الثالث

1

2

3

ي حياتنــا اليوميــة مــن أجــل الإتصــال عــالىي 
ي نســتخدم فيهــا تكنولوجيــا 4G �ف <  عــدد المجــالات الــ�ت

الرعة.

.4G و LTE ف < اذكر الفرق ما ب�ي

ي المستقبل؟ 
ي الحاصرف أم ستتواجد �ف

< هل تكنولوجيا 5G هي تقنية موجودة �ف

 استنادًا عن ما تعلمته عن الشبكات عالية الرعة، أجب عن الأسئلة التالية:

5



وع الوحدة م�ش

الصادرات التجارية لدولة قطر العنوان:

، يتوجب  ف تم إختيار صفك للقيام بتحليل صادرات دولة قطر خلال الشهرين الماضي�ي
عليــك معالجــة هــذه البيانــات و إنشــاء جــداول منســقة، ومخططــات بيانيــة، ومخططــات 

بيانية مصغرة، ثم قم بتحديد الســلع الأك�ث تصديرًا.

الوصف:

Microsoft Excel الأدوات:

.QA.8.3_project افتح الملف

.B9:F9 غ�ي ألوان الخلايا من >

< احسب النسب المئوية وطبق تنسيق النسبة المئوية.

طي عى النسب المئوية المساوية والأعى من 27%. < طبق التنسيق الرش

( وغ�ي نمطه. ي Area )مساحي
< أدرج رسم بيا�ف

.E3:F8 ي لمدى البيانات
< أدرج رسم بيا�ف

.CSV Unicode )UTF-8( احفظ الملف كملف >

< استورد ملف CSV الذي قمت بحفظه وحمله إلى جدول بيانات جديد.

نامج. < احفظ الملف ثم أغلق ال�ب

خطوات 
: لتنفيــذ ا
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ماذا تعلمت

< إنشاء جداول بيانات تضم عمليات حسابية وتنسيقات خلايا.

ي جداول البيانات لتمثيل معلومات مُنسقة ملائمة لاتخاذ القرارات.
< تحليل البيانات �ف

امج الأخرى. < تبادل البيانات مع ال�ب

ونية الجديدة. اء الأجهزة الإلك�ت < التعرف عى العوامل الأساسية لرش

< دراسة تأث�ي نظم المعلومات الإدارية وتقنياتها لتحليل المعلومات وحل المشاكل.

< الشبكات اللاسلكية فائقة الرعة وخصائصها.

ي هذە الوحدة:
تعلمت �ن
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Borderالدرس 1 أولوية العمليات الحسابية حدود 
Calculation priorities

 جدول بيانات
Spreadsheet  

عملة / تنسيق خلية بيانات
 Currency / Data cell
format

إدراج / تنسيق صورة
Insert / Format image

Formula صيغة 

Function Percentageدالة   جدول مُنسق نسبة مئوية 
Formatted table  

طي الدرس 2 التنسيق الرش
Conditional formatting

أنواع المخططات البيانية
Chart types   

بيانات مفصولة بفاصلة
CSV

Convert ف / الوسط، تحويل   اليسار / اليم�ي
تبديل

LEFT / RIGHT / MID

 مخططات بيانية مصغرة
Mini chart  

Import اد   Exportاست�ي تصدير 

Batteryالدرس 3 وحدة المعالجة المركزية البطارية  
CPU

HDD القرص الصلب  

 بطاقات الرسوم 
Graphics Card  

حجم الشاشة / دقة بطاقة 
الشاشة

Monitor size / resolution

Portability القابلية للنقل  

ي 
 ذاكرة الوصول العشوا�ئ

RAM  
Reliability ي الموثوقية   الدعم الف�ف

Technical Support  
الجودة

Quality
السعر

Price
خدمات ما بعد البيع

After-sales service
مستخدمي الحاسوب

Computer Users

 اتخاذ القرارتالدرس 4
Decision making  

شبكات الجيل الرابع / 
تقنية LTE / شبكات الجيل 

 الخامس
4G / LTE / 5G  

نظم إدارة المعلومات 
 Management
information system

 الشبكات فائقة الرعة 
High-speed networks  

 الشبكات اللاسلكية 
Wireless networks  

مراكز البيانات
Data center  

المصطلحات
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ي هــذه الوحــدة ســنتعلم كيفيــة التعــاون وتنظيــم فريــق العمــل مــن خــال تحديــد الأدوار المختلفــة 
�ف  

 Minecraft و Microsft MakeCode ي
ثــم ســنتعلم كيفيــة اســتخدام تطبيــ�ق ي الفريــق، 

لــكل عضــو �ف
مجيــة. كمــا سنســتكمل عمليــة تعلــم  مجــة الرســومية وإمكانيــة التحكــم بالاعــب باســتخدام اللبنــات ال�ب لل�ب
الــذكاء  لمفهــوم  الوحــدة ســنتطرق  نهايــة  ي 

اللعبــة. �ف ي 
بالمســاعد �ف الأبعــاد والتحكــم  ثاثيــة  النمــاذج  بنــاء 

. ات وتحديــات، وكيفيــة عمــل أنظمــة التعلــم الآلي ف لــه مــن ممــ�ي الاصطنــاعي )AI( ومــا 

MakeCode 3. البرمجة باستخدام تطبيق
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ي هذه الوحِدة سنتعلم:
�ف

< تنظيم فريق العمل وتحديد أدوار أعضاء الفريق.

ي Microsoft MakeCode وMinecraft لإنشاء برنامج رسومي بسيط.
< استخدام تطبي�ق

نامج. < اختبار وتصحيح ال�ب

مجة. ي بيئة ثاثية الأبعاد باستخدام ال�ب
< تحريك الاعب والمساعد �ف

< إنشاء تراكيب ثاثية الأبعاد معقدة باستخدام التكرارات.

اته والقيود الخاصة به. ف ، مم�ي < الذكاء الاصطناعي

. ف الذكاء الاصطناعي وأنظمة التعلم الآلي < الفرق ب�ي

. ف تطبيقات الذكاء الاصطناعي والتعلم الآلي < المقارنة والتباين ب�ي

ماذا سنتعلمْ؟

مجة ي ال�ب
< فرق العمل �ف

< تطوير الألعاب - 1

< تطوير الألعاب - 2 

< الذكاء الاصطناعي

مواضيع الوحدة

>  Minecraft:  
Education Edition

>  Code Connection - Microsoft 
MakeCode

الأدوات



هل تذكر؟

Three-dimensional space ي الأبعاد
الفضاء ثا�ث

: ي الأبعاد على ثاثة محاور للشكل الواحد، وهي
يحتوي نظام الإحداثيات ثا�ث

. ي
( ويش�ي إل البعد الأف�ق ي

< المحور X )المحور الأف�ق

< المحور Y )المحور العمودي( ويش�ي إل البعد العمودي.

< المحور Z )محور الارتفاع( ويش�ي إل ارتفاع الشكل.

X

ZY
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التنفيذ المتكرر للأوامر

Boolean Operators المعامات المنطقية

هناك ثاثة أنواع من المعامات المنطقية: 

- AND بمع�ف "و".

- OR بمع�ف "أو".

 ." ي
- NOT بمع�ف "الن�ف

يتم استخدام هذه المعامات لاتخاذ قرارات مركبة.

ي لبنة Forever لا يتوقف التكرار أبدًا.
�ف

مجية داخل   لبِنة Repeat Until يتم تنفيذ اللبنة ال�ب
. ف ط مع�ي جملة التكرار إل أن يتم تحقق �ش

. ف ط مع�ي الأمر Ιf… then يتحقق من �ش

ط صحيحًــا، فســيتم تنفيــذ اللبِنــة داخــل  فــإذا كان الــرش
طيــة. الجملــة الرش

ط خاطئًــا، فلــن يتــم تنفيــذ اللبنــة داخــل  وإذا كان الــرش
التاليــة. اللبنــة  تنفيــذ  طيــة، ويتــم  الجملــة الرش
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مجة التشاركية: ال�ب
المهمــة  لإنجــاز  معًــا  بالعمــل  أكــ�ث  أو  شــخصان  يقــوم  أن  هي   
مجــة(، وذلــك مــن خــال تكويــن فريــق محــدد  المطلوبــة منهــم )ال�ب
واضحــة  مهمــة  الفريــق  ي 

�ف عضــو  لــكل  يكــون  بحيــث  الأعضــاء، 
الفريــق. أعضــاء  ي 

بــا�ق مــع  عليهــا  الاتفــاق  يتــم  محــددة 

لضمــان  فريقــك  مــع  ســتضعها  ي  الــ�ق الضوابــط  مــا 
وجــه؟ أكمــل  عــلى  المهمــة  إتمــام 

 الدرس الأول

مجة ي ال�ب
فرق العمل �ف

ي )نظام(، فإن العمل يتطلب المرور بعدة مراحل تتضمن أدوار مختلفة  وع برم�ب عند إنشاء مرش  
، تتضــح هــذه المراحــل والأدوار مــن خــال دورة حيــاة النظــام. ي مــ�ب لأعضــاء الفريــق ال�ب

وع جديــد. حيــث أن نجــاح  ي يتــم العمــل مــن خالهــا لتطويــر مــرش هي سلســلة مــن المراحــل الــ�ق  
لــه. المســبق  التخطيــط  فاعليــة  بدقــة  وثيــق  بشــكل  مرتبــط  النظــام 

تنظيم الفريق

دورة حياة النظام
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دورة حياة تطوير النظم

نامــج  ال�ب تقييــم  فيهــا  يتــم  التقييــم:  5 مرحلــة 

وتحديــد فــرص التطويــر المناســبة واعتمادهــا، 
وهي مهمــة )جميــع أعضــاء الفريــق(.

1 مرحلة التحليل: هي عملية جمع احتياجات 

الجديــد.  النظــام  حــول  وتطلعاتــه  المســتخدم 
مرحلــة التحليــل مهمــة )محلــل النظــام(.

2 مرحلــة التصميــم: اســتخدام المتطلبــات الناتجــة عــن مرحلــة 

ف  المســتخدم�ي النظــام وتفاعــل  ي وصــف كيفيــة عمــل 
التحليــل �ف

معه. تتضمن عملية التصميم إنشاء الخوارزميات، والمخططات 
مــج(. الانســيابية. وتعتــ�ب مرحلــة التصميــم مهمــة )الم�ب

الخوارزميــات  ترجمــة  فيهــا  ويتــم  التنفيــذ:  مرحلــة   3

والمخططــات الانســيابية الناتجــة عــن مرحلــة التصميــم 
مــج(. إل مقاطــع برمجيــة وهي مهمــة )الم�ب

مجــة نحتــاج  4 مرحلــة الاختبــار: بعــد الانتهــاء مــن ال�ب

نامــج بشــكل صحيــح. وتعتــ�ب  إل التأكــد مــن عمــل ال�ب
مرحلــة الاختبــار مهمــة )الفاحــص(.

دورة حياة 
النظام
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ف شخص ليقوم بمهام قائد الفريق  عادة ما يتم تعي�ي  
أعضــاء  أحــد  هــو  بــل   

ً
مســتقل شــخصًا  يعتــ�ب  لا  والــذي 

. أكــ�ث وأعبــاء  مســئوليات  يتحمــل  ولكنــه  الفريــق 

لقــد حــان الوقــت لــ�ي تناقــش 
وتضــع الأدوار الخاصــة بــكل 
والاتفــاق  فريقــك.  ي 

�ف عضــو 
عــلى اســم مناســب للفريــق.

ي م�ب مهام وأدوار فريق العمل ال�ب

قائد الفريق

المسئوليات

< تعريف المشكلة.
< تحليل المتطلبات.

امج المناسبة. اح ال�ب < اق�ق

< تصميم الخوارزمية.
. ي < تصميم المخطط الانسيا�ب

نامج. < إنشاء ال�ب

< التحقق من الخوارزمية.
. ي < التحقق من المخطط الانسيا�ب

نامج. < تشغيل ال�ب
< التحقق من النتائج.

< تنظيم أدوار أفراد الفريق.

كة. < القيام بإيجاد الحلول للمشاكل المش�ق

ورة. ي الفريق عند ال�ف
< مساعدة كل عضو �ف

وإعــداد  وع  مــرش عــن كل  بماحظــات  <  الاحتفــاظ 
القادمــة. المهــام  ي 

�ف الفريــق  لاســتخدام  الخطــط 

مسئوليات قائد الفريق

أدوار الفريق

المحلل

مج الم�ب

الفاحص
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مجة  إعداد بيئة ال�ب

، هما: ف ي الأبعاد، سنحتاج إل تطبيق�ي
ي عالم ثا�ث

من أجل برمجة ورؤية النتائج �ف

 Code Connection - Microsoft MakeCode تطبيق  >
نامج.  يمكننا استخدام الأوامر لإنشاء ال�ب

 Minecraft Education Edition <  وتطبيــق 
)النســخة التعليميــة( يصبــح لدينــا تمثيــل رســومي 

ي أثنــاء اللعــب. مــ�ب للمقطــع ال�ب

بـــ Minecraft يجــب علينــا القيــام  ي كل مــرة نســتخدم فيهــا تطبيــق MakeCode الخــاص 
�ف

التاليــة: بالخطــوات 

:MakeCode خطوات عامة لاستخدام تطبيق

الدخــول  وســجل   Minecraft تطبيــق  1.  افتــح 
حســابك. باســتخدام 

2.  افتــح تطبيــق Code Connection وقــم بنســخ 
الرابــط.

العالــم  وافتــح   Minecraft تطبيــق  إل  3.  اذهــب 
المحادثــة  يــط  �ش ي 

�ف الرابــط  ألصــق  المناســب، 
.Enter زر  واضغــط   Chat

4.  اذهــب إل تطبيــق Code Connection واخــ�ق 
وع المناســب. خيــار MakeCode ثــم اخــ�ق المــرش

ماحظة مهمة
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:Minecraft Education Edition بدء تشغيل تطبيق

1 < شغل تطبيق Minecraft وقم بتسجيل الدخول. 

2 < اضغط Play )لعب(. 

3  .Worlds ي عامة تبويب
< اضغط Create New )إنشاء جديد( �ف

 Blocks of Grass اخــ�ق   ،Available Templates القوالــب  قائمــة  <  مــن 
4 العشــب(.  مــن  )قوالــب 

ف  ــل Activate Cheats )تفعيــل التعليمــات( إل وضــع ON )مفعــل( لتمكــ�ي <  فعِّ
5  .MakeCode مجيــة لتطبيــق ات ال�ب ف جميــع المــ�ي

 6 < اضغط Create )إنشاء(. 

ي العالم الجديد.
< يمكنك بدء العمل �ف

Esc من لوحة المفاتيح لتحرير الفأرة. < اضغط مفتاح 

: ف ف التطبيق�ي نوضح تاليًا الخطوات الازمة لإنشاء الاتصال ب�ي  

2

1

166



4

6

5

3

167



:Code Connection - Microsoft MakeCode بدء تشغيل تطبيق

.Code Connection for Minecraft افتح تطبيق  >

1 ي النافذة. 
< اضغط أمر Copy )نسخ( الذي سيظهر �ف

يــط  )�ش  chat bar لفتــح    Τ مفتــاح  واضغــط   Minecraft تطبيــق  إل  <  اذهــب 
2  .Minecraft نافــذة  أســفل  المحادثــة( 

3 < قم بلصق الرابط الذي قمنا بنسخه. 

4  . Enter  <اضغط مفتاح 

Esc من لوحة المفاتيح لتحرير الفأرة.  < اضغط مفتاح 

5  ."MakeCode" واضغط زر Code Connection اذهب إل نافذة تطبيق  >

6  .MakeCode وع جديد( من نافذة محرر < اخ�ق "New Project" )مرش

2

للقيــام بالاتصــال نقــوم بنســخ الرابــط 
الخاص بـ Code-Connection إل 

.Minecraft ي
نافــذة المحادثــة �ف

1

4

3
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ي 
 �ف

ً
لقــد أنشــأنا عالمًــا جديــدًا كامــل

وأصبحنــا   Minecraft تطبيــق 
جاهزيــن للعمــل مــن خالــه.

5

6
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World )العالم(

 Player's location
)موقــع الاعب(

Toolbar 
يط الأدوات(  )�ش

  Third Real Person View ي وضــع
اضيــة تكــون �ف ا الاف�ق عنــد بــدء بيئــة Minecraft فــإن الكامــ�ي

.) ي
)عــرض رؤيــة الشــخص الثالــث الحقيــ�ق

ي العالــم الــذي أنشــأته، ولذلــك فإنــه مــن 
مجــة ومشــاهدة نتائجهــا �ف ســتحتاج بشــكل مســتمر لاختبــار ال�ب  

مجتــه وفعاليتــه. وري اختيــار عــرض واضــح ومناســب لرؤيــة العالــم والتأكــد مــن صحــة مــا قمــت ب�ب الــ�ف

)Minecraft Education( استخدام تطبيق

 Player حيــث يكــون الاعــب ،Agent والمســاعد Player عــلى الاعــب Minecraft تحتــوي بيئــة  
ي اللعبــة و Agent هــو مســاعده.

هــو الشــخصية الرئيســة �ف

Agent )المساعد(

 Player
)الاعــب(
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 Third Person view
)رؤية الشخص الثالث(

 Third Real Person view
) ي

)عرض رؤية الشخص الثالث الحقي�ق

ا اختيارات عرض الكام�ي

Third Real Person view
) ي

)عرض رؤية الشخص الثالث الحقي�ق
ي من الاعب، ومشاهدة

تتم رؤية المظهر الخل�ف

اللعبة كما لو كنا نقف خلف الاعب.

 Third Person view 
)رؤية الشخص الثالث(

نرى وجه الاعب حيث نشاهد اللعبة كما لو أننا أمام الاعب.

First Person view
)رؤية الشخص الأول(

نرى اللعبة من وجهة نظر الاعب، كما لو كنا نحن الاعب. 
نرى أيضًا اليد اليم�ف لاعب أو العن� الذي يحمله.

First Person view
)رؤية الشخص الأول(

أي من حالات عرض المشهد باستخدام 
ا ستستخدم أنت وفريقك؟ لماذا؟ الكام�ي

��������������������������

��������������������������

��������������������������

��������������������������

ا حول المشهد. < حرك الفأرة للتنقل بواسطة الكام�ي

ا الموضحة تاليًا: ا التالية، ستجد خيارات عرض الكام�ي F5 للذهاب إل عرض الكام�ي <  اضغط زر 

ا: ي عرض الكام�ي
للتحكم �ف
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ي تطبيق Minecraft نستخدم لوحة المفاتيح والفأرة لتنفيذ مهام مختلفة.
�ف

استخدامات أزرار الفأرة

الاستخدامأزرار الفأرة

هجوم / تحطيمالضغط بالزر الأير للفأرة

التقاط قالب بناء / عن�تحريك عجلة الفأرة 

استخدام قالب بناء / عن�الضغط بالزر الأيمن للفأرة

الاستخدامالمفتاح

Esc.إيقاف مؤقت للعبة

يط الأدوات.1-9 اختيار من �ش

Q.�إفات الاعب لعن

T.يط المحادثة فتح �ش

W.يتقدم الاعب للأمام

A.يتحرك الاعب إل اليسار

S.يتحرك الاعب للخلف

D. ف يتحرك الاعب إل اليم�ي

E.Inventory فتح نافذة المخزن

Shift.استمر بالضغط لانحناء أو للذهاب لأسفل

 Space.ان(، استمر بالضغط للصعود ف للط�ي يقفز الاعب )ضغطت�ي

ي يمكننا تحريك الاعب فيها بقدر ما نريد.  تحتوي اللعبة على عدد غ�ي محدود من المشاهد، وال�ق

نصيحة ذكية

سنحاول الآن جعل الاعب يتحرك وينظر حوله باستخدام الفأرة ولوحة المفاتيح.
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Workspace

)مساحة العمل(

Code Connection - Microsoft MakeCode استخدام تطبيق

ي هــذا 
مجيــة لكائنــات المنصــة ثاثيــة الأبعــاد. �ف MakeCode بيئــة تطويــر تدعــم كتابــة المقاطــع ال�ب  

سنســتخدم  حيــث  اللبنــات،  قائمــة  ي 
�ف موجــودة  برمجيــة  لبنــات  باســتخدام  مجــة  بال�ب ســنقوم  التطبيــق 

.Scratch نامــج  ل�ب مشــابهة  بطريقــة  اللبنــات 

ليتــم  مجيــة  ال�ب الأحــداث(  )لبنــات   Event Blocks داخــل  دومًــا  مجيــة  ال�ب اللبنــات  وضــع  ســيتم   
مجيــة داخلهــا تعمــل فقــط عنــد تحقــق الحــدث مجيــة واللبنــات ال�ب  تشــغيلها. لاحــظ إن لبنــات الأحــداث ال�ب

 الخاص بها.

Name and save the project

وع( )تسمية وحفظ المرش

Undo

)تراجع(

Toolbox

)قائمة اللبنات(

أن  علينـــــا  نامـــــج  ال�ب لإنشـــــاء 
اللبنـــــات  ونفلـــــت  نســـــحب 
مجيـــــة إلى مســـــاحة العمـــــل. ال�ب

ي بيئة 
نامج �ف نستخدم تطبيق Code Connection لتنفيذ لبنات ال�ب

Minecraft  ثلاثية الأبعاد.

Home page

)الصفحة الرئيسة(
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لبدء البناء أثناء س�ي الاعب:

1 مجية.  < اضغط قسم لبنات Player )الاعب( ال�ب

 2 ي مساحة العمل. 
< اسحب وأفلت لبنة on player walk �ف

3 < اضغط قسم BLOCKS )لبنات(. 

4  .on player walk داخل لبنة place اسحب وأفلت لبنة >

ئ برنامجًــا لبنــاء متاهــة يضــع فيــه  <  أولًا ، ســنن�ش
ي عالــم 

هم �ف الاعبــون قوالــب البنــاء أثنــاء ســ�ي
ي الأبعــاد.

ثــا�ث

ود الاعــب بالعنــاصر، وحينهــا  ف <  بعــد ذلــك، ســ�ف
مــرة  ي كل 

�ف عنــ�  إســقاط  لاعــب  ســيمكن 
لوحــة  مــن   Q  المفتــاح عــلى  فيهــا  نضغــط 

المفاتيــح.

مــع التأكيــد عــلى إمكانيــة تحريــك الاعــب باســتخدام 
لوحــة المفاتيــح والفــأرة كمــا تعلمــت ســابقًا.

مجة الاعب، حيث أن عليه: سنبدأ الآن ب�ب

1  بنــاء متاهــة باســتخدام القوالــب العشــبية 

ي عالــم اللعبــة.
ه �ف أثنــاء ســ�ي

2  إفات بعض العناصر من مخزن اللعبة.

3  تزويد نفسه بالأدوات.

:MakeCode ي تطبيق
برمجة الاعب �ف
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ي بيئات العمل ثاثية 
ي الأبعاد يشبه الحياة الحقيقية، يمكنك �ف

عالم لعبة Minecraft هو عالم ثا�ث  
ي هذه الاتجاهات فمن 

، لأعلى أو لأسفل. ل�ي نتحرك �ف ف الأبعاد التحرك إل الأمام، الخلف، اليسار، اليم�ي
وري وصــف موضــع العنــ� / الشــكل باســتخدام إحداثيــات المحــاور ثاثيــة الأبعــاد. الــ�ف

ي نظام المحاور ثاثية الأبعاد توجد 3 محاور:
�ف

. ي
< ) x ( للدلالة على المحور الأف�ق

< ) y ( للدلالة على المحور العمودي.
< ) z ( للدلالة على محور الارتفاع.

خلفــه  الأشــجار  بوضــع  الاعــب  ســيقوم 
قيمــة  بتغيــ�ي  ســنقوم  ولذلــك  ه،  ســ�ي أثنــاء 

.1 بمقــدار   )x( ي 
الأفــ�ق المحــور 

وضع عن� أثناء س�ي الاعب:

الســهم  اضغــط   ،Place لبنــة  ي 
<  �ف

1 ه.  لتغيــ�ي العنــ�  بجانــب  الصغــ�ي 

<  اخ�ق العن� Oak Sapling )شتلة 
2 البلوط(. 

X ضغطًــا مزدوجًــا  المحــور  < ا ضغــط 
لتصبــح  اضيــة  الاف�ق القيمــة  وغــ�ي 

3  .x=1

) x=0 , y=0 , z=0 (

الإحداثيــات  أو  المحــور  مركــز 
اللعبــة. ي 

�ف لاعــب 

1 3

2
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<  إذا أردنــا وضــع أشــجار عــلى الجانــب الأيمــن أو الأيــر مــن الاعــب، 
.)y( يجــب علينــا تغيــ�ي قيمــة المحــور العمــودي

<  إذا أردنــا وضــع الأشــجار فــوق أو تحــت طبقــة الأرض، يجــب علينــا 
.)z( تغيــ�ي قيمــة محــور العمــق

نامج: لاختبار ال�ب

واضغــط   Minecraft تطبيــق  إل  <  اذهــب 
1 اللعــب(.  )اســتئناف   Resume Game

 Minecraft ي بيئة
نامج �ف اختبار ال�ب

.Minecraft ي تطبيق
ي تطبيق MakeCode بتشغيله �ف

نامج الذي أنشأناه �ف فلنقم الآن باختبار ال�ب

1
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تزويد الاعب بأزهار الأقحوان:

E  لعرض نافذة Inventory )مخزن العناصر(. < اضغط مفتاح 

1 < اضغط قسم Nature )طبيعة(. 

2  .Oxeye Daisy �اخ�ق العن >

3 ي المكان الفارغ. 
< اضغط بالفأرة لوضع الزهرة �ف

4 < اضغط عامة x لإغاق نافذة Inventory مخزن العناصر. 

ويــد الاعــب بأزهــار الأقحــوان  ف ســنقوم ب�ق  
خــال  مــن  اللعبــة  عالــم  ي 

�ف بإفاتهــا  ليقــوم 
التاليــة: الخطــوات 

ي كل مــرة يقــوم بهــا 
لقــد تــم تزويــد الاعــب بـــ 64 زهــرة أقحــوان، �ف

الاعــب بإســقاط زهــرة فــإن كميــة الزهــور ســوف تتناقــص بمقــدار 1.

4

2

1

3
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ء بالحيوية، فمع مرور الوقت تتغ�ي إضاءة النهار أيضًا، كما أن الأحوال الجوية ليست  عالم Minecraft ملىي
ي بعض الأحيان.

ي اللعبة، حيث يمكن أن يكون الطقس صافيًا أو مُمطرًا أو ح�ق رعديًا �ف
ثابتة طوال الوقت �ف

نصيحة ذكية

غ�ي اسم العالم الخاص باللعبة ليصبح "Player project" قبل أن تغلقه.

ي عالم 
يتحرك الاعب �ف

اللعبة

تنمو الأشجار تدريجيًا

يتم غراس النباتات 
أثناء التحرك

ي يد الاعب:
إلقاء عن� موجود �ف

1 ي المساحة الموجودة باستخدام لوحة المفاتيح. 
< حرك الاعب �ف

2  .Oxeye Daisy ي الاعب الزهور
Q ل�ي يل�ق < اضغط مفتاح 

2

1
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< لنطبق معًا

اخ�ق الإجابات الصحيحة لكل من الجمل التالية ، يمكنك اختيار أك�ث من إجابة.

1.  من مسؤوليات قائد 
الفريق: 

وع. إعداد خطط المرش

تنظيم أدوار أفراد الفريق.

امج. تشغيل ال�ب

تعريف المشكلة.

 Minecraft 2.  تحتوي بيئة
على:

الاعب Player فقط.

المساعد Agent فقط.

.Agent والمساعد Player الاعب

يط الأدوات فقط. �ش

3.  عند بدء بيئة 
ا  Minecraft فإن الكام�ي

ي 
اضية تكون �ف الاف�ق

وضع:

.)First Person View( عرض رؤية الشخص الأول

.)Second Person View( ي
عرض رؤية الشخص الثا�ف

 Third Real( ي
عرض رؤية الشخص الثالث الحقي�ق

.)Person View

.)Third Person View( عرض رؤية الشخص الثالث

مجة التشاركية يتم  ي ال�ب
 4.  �ف

كل مما يلىي ما عدا واحدة: 

مجة( فريق. ينجز المهمة)ال�ب

مجة( شخص واحد. ينجز المهمة )ال�ب

لكل عضو من الفريق مهمة محددة.

يقوم شخص من الفريق بمهام قائد الفريق.

1
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 ������������������������������������������������������ .1

 ������������������������������������������������������ .2

 ������������������������������������������������������ .3

 ������������������������������������������������������ .4

 ������������������������������������������������������ .5

ي كل مرحلة.
اذكر مراحل System Life cycle )دورة حياة النظام( والأشخاص الذين يقومون بالمهمة �ف

2

ي تتم بها. اكتب رقم المرحلة المناسب أمام المهمة ال�ق

3

1مرحلة التحليل

2مرحلة التصميم

3مرحلة التنفيذ

4مرحلة الاختبار

5مرحلة التقييم

نامــج والتأكــد مــن عملــه  فحــص ال�ب
بشــكل صحيــح.

جمــع احتياجــات المســتخدم حــول 
النظــام الجديــد.

إنشــاء الخوارزميــات والمخططــات 
الانســيابية.

فــرص  وتحديــد  نامــج  ال�ب تقييــم 
لتطويــر. ا

ترجمة الخوارزميات والمخططات 
الانسيابية إل مقاطع برمجية.
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< لنطبق معًا

.1.Minecraft ي
نقوم بإنشاء برنامج �ف

.2.MakeCodeو Minecraft ف  نستخدم Code Connection لإنشاء اتصال ب�ي

ه.3. ا يكون تلقائيًا ولا يمكن تغي�ي  عرض الكام�ي

 MakeCode هو لعبة ثاثية الأبعاد.4.

 يمكننا جعل الاعب يتحرك باستخدام الفأرة.5.

ضع عامة  أمام العبارة الصحيحة وعامة  أمام العبارة الخطأ، ثم صحح العبارات الخطأ.

5

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

اذكر ثاثة فقط من مسؤوليات قائد الفريق.

4
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.Code Connection وتطبيق Minecraft افتح برنامج >
. ف ف التطبيق�ي ئ الاتصال ب�ي < أن�ش

ئ عالمًا جديدًا. < أن�ش

.first person view ا لرؤية الشخص الأول < غ�ي عرض الكام�ي
ي للأمام ويقفز.

< اجعل الاعب يم�ش
< اخ�ق عنً�ا واجعل الاعب يلقيه.

ا لرؤية الاعب من الخلف. < غ�ي عرض الكام�ي
< اجعل الاعب يتحرك إل اليسار.

ئ لعبة جديدة باتباع الخطوات الآتية: أن�ش

7

يقوم الاعب بإفات عن�
يط المحادثة يفتح �ش
يتحرك الاعب للأمام

إيقاف اللعبة
الاعب يقفز 

 W

Esc

 T

Space

 Q

ي تطبيــق Minecraft تســتخدم بعــض المفاتيــح لتنفيــذ مهــام معينــة، صــل كل مفتــاح مــن المفاتيــح 
�ف

ينفذهــا: ي  الــ�ق التاليةبالمهمــة 

6

.Minecraft ي
ي التالي �ف م�ب ئ برنامجًا باستخدام المقطع ال�ب أن�ش

8

بواســطة  ي  عشــ�ب ــع  ـ مربـ بإنشــاء  <  قــم 
. التــالي المقطــع 

لــ�ي  اختيــارك  مــن  عن�يــن  <  أضــف 
الاعــب. يلقيهمــا 



ي الأبعاد:
برمجة عالم ثلا�ث

بعــد أن تعرفنــا مراحــل دورة حيــاة تطويــر النظــم، وتعلمنــا   
 Microsoft مجة الرسومية باستخدام ي ال�ب

خطوات بسيطة �ف
MakeCode و Minecraft، ســنطبق مــا تعلمنــاه لتصميــم 

ي متاهــة.
ف �ف لعبــة البحــث عــن الكــ�ف

تنفيذ
)Implementation(

تصميم
)Design(

تحليل
)Analysis(

تقييم
)Evaluation(

اختبار
)Testing(

الدرس الثاني

تطوير الألعاب - 1
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ي وســطها، ثــم ســنقوم بتحريــك الاعــب عــ�ب 
ف �ف ي متاهــة ثاثيــة الأبعــاد مــع كــ�ف ي البدايــة، ســنب�ف

  �ف
ف وهــو وصولنــا إل كلمــة قطــر. مســار المتاهــة للوصــول إل الكــ�ف

مجة المساعد لحل المتاهة.   ثم سنقوم ب�ب

ود الاعــب  ف ي طريــق المتاهــة، وبعــد ذلــك ســ�ف
  لزيــادة صعوبــة مســتوى اللعبــة، ســنضع العقبــات �ف

. ف بالعنــاصر المناســبة لفتــح الكــ�ف

ا وباســتخدام  ً ، وأخــ�ي ف ي تعــوق طريقــه إل الكــ�ف   بعــد ذلــك ســنتحكم بالاعــب لإزالــة العقبــات الــ�ق
ي الســماء.

ف وســتظهر كلمــة "قطــر" �ف ي ســيفتح الاعــب الكــ�ف الســيف الذهــ�ب

ف بنفسه. مجة المساعد ل�ي يحل المتاهة ويقوم بفتح الك�ف وع، سنقوم ب�ب ي نهاية المرش
  �ف

ي مرحلــة التحليــل قــد توصلنــا إل أن لعبــة 
ض أننــا �ف لنفــ�ق

: ي
ف ستســ�ي وفــق التسلســل الآ�ق البحــث عــن الكــ�ف

2

6

10

14

4

2

8

12

4 8

61014

12

:)Analysis( 1 مرحلة التحليل

إنشاء عالم اللعبة
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خوارزمية بناء المتاهة:

: بناء المتاهة.
ً

أول

اعتمــادًا عــلى مخرجــات مرحلــة التحليــل، ســنقوم بتصميــم الخورازميــات ومخططــات التدفــق للمراحــل   
. ف ف بــدءًا مــن بنــاء المتاهــة وانتهــاء بالعثــور عــلى الكــ�ف ي تمــر بهــا لعبــة البحــث عــن الكــ�ف المختلفــة الــ�ق

:)Design( 2 مرحلة التصميم

بداية الخوارزمية.1

2

 "Maze" أمــر  اســتدعاء  يتــم  أن  بعــد 
إل  اذهــب   chat bar المحادثــة  ي 

�ف
.2 خطــوة 

اضبط المتغ�ي "length" إل 3.14

البنــاء 4 اضبــط إحداثيــات موقــع عامــل 
.)1,0,2( لتصبــح   )x,y,z(

وجه عامل البناء إل الشمال.5

6
لبــدء  عامــة  البنــاء  عامــل  ســيضع 

البنــاء. عمليــة 

كرر الخطوات 11-8 سبع مرات.7

8. ف كرر الخطوات 10-9 مرت�ي

ســيتحرك العامــل للأمــام وفــق الطــول 9
."length"

10. ف سيستدير العامل لليم�ي

أنقص قيمة "length" بمقدار 11.2

12

ببنــاء   Builder البنــاء  عامــل  ســيقوم 
مســار مــن موضــع العامــة إل الموضــع 

. الحــالي

13. ف كرر الخطوات 15-14 مرت�ي

سيتحرك العامل للأمام بمقدار 14.1

15. ف سيستدير العامل لليم�ي

16
سيضع العامل قالب البناء 

.Redstone

نهاية الخوارزمية.17
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ابدأ

اضبط length إل 14

ي المحادثة
استدعاء أمر Maze �ف

غ�ي قيمة length بمقدار -2

سيتقدم عامل البناء للأمام بمقدار 1

ف  سيستدير عامل البناء إل اليم�ي

Redstone ضع قالب بناء

انقل عامل البناء إل الموقع 1.0.2

Z على المحور 
ً

سيتجه عامل البناء شمال

ف سيستدير عامل البناء لليم�ي

سيتقدم عامل البناء للأمام بمقدار 
length

mark سيضع عامل البناء عامة 
 لبدء المب�ف

قم بالإعادة 
ف مرت�ي

ف قم بالإعادة مرت�ي

قم بالإعادة 7 
مرات

النهاية

سيقوم عامل البناء ببناء مسار من موقع 
العامة mark إل الموقع الحالي

ي لبناء المتاهة: المخطط الانسيا�ب
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ثانيًا: إضافة العقبات

ي الطريق.
لزيادة تعقيد المتاهة سنقوم بوضع بعض العقبات �ف  

خوارزمية إضافة العقبات إل المتاهة:

 بداية الخوارزمية.1

ي المحادثة اذهب إل خطوة 2.2
 بعد أن يتم استدعاء أمر "obstacles" )العقبات( �ف

ي الموقع )11- ,0 ,7(.3
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )1- ,0 ,13(.4
 ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )9- ,0 ,6(.5
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )3- ,0 ,10(.6
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )2- ,0 ,4(.7
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )8- ,0 ,14(.8
ضع لبنة Diamond �ف

نهاية الخوارزمية.9

النتيجة المتوقعة 
مجة: لل�ب
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البداية

ي الموقع )11- ,0 ,7(
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )1- ,0 ,13(
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )9- ,0 ,6(
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )3- ,0 ,10(
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )2- ,0 ,4(
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )8- ,0 ,14(
ضع لبنة Diamond �ف

Chat من أمر Obstacles استدعاء 

النهاية

لإضافــة  ي  الانســيا�ب المخطــط 
المتاهــة: ي 

�ف العقبــات 

النتيجة المتوقعة 
مجة: لل�ب
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خوارزمية حل "المساعد" للمتاهة

 بداية الخوارزمية.1
يط المحادثة، انتقل إل الخطوة 2.3 ي �ش

بعد استدعاء أمر " AgentSolve" �ف
)2-,2,0( بالنسبة إل الاعب، مع الاتجاه إل الشمال.3 انقل Agent المساعد، إل المكان 

4
إذا لم يكتشف المساعد Redstone، اذهب إل الخطوة 5، عدا ذلك اذهب إل الخطوة 

.17

5
إذا لــم يكــن هنــاك قالــب بنــاء عــلى يســار المســاعد، انتقــل إل الخطــوة 6، عــدا ذلــك انتقــل 

إل الخطــوة 8.
المساعد يستدير لليسار.6
المساعد يتقدم خطوة إل الأمام.7

8
إذا لــم يكــن هنــاك قالــب بنــاء أمــام المســاعد اذهــب إل الخطــوة 9، فيمــا عــدا ذلــك، اذهــب 

إل الخطــوة 10.
المساعد يتقدم خطوة واحدة للأمام.9

10
ف المســاعد اذهب إل الخطوة 11، فيما عدا ذلك، اذهب  إذا لم يكن هناك قالب بناء يم�ي

إل الخطوة 14.
11. ف سيستدير المساعد لليم�ي
المساعد يتقدم خطوة واحدة للأمام.12
اذهب إل الخطوة 13.16
14. ف المساعد يستدير لليسار مرت�ي
المساعد يتقدم خطوة واحدة للأمام.15
اذهب إل الخطوة 16.4
سيحطم المساعد ما هو موجود أمامه.17
اطبع كلمة "QATAR" باستخدام قوالب بناء Redstone أعلى المتاهة.18
نهاية الخوارزمية.19

ا: حل المتاهة
ً
ثالث

مجــة مســاعد اللعبــة ليقــوم بحــل المتاهــة بنفســه بعــد إضافــة العقبــات. لنجعــل المســاعد  ســنقوم ب�ب  
وري منحــه القــدرة عــلى "الاستشــعار" للتعــرف عــلى البيئــة المحيطــة،  يتحــرك ذاتيًــا داخــل المتاهــة مــن الــ�ف

حيــث يمكنــه ذلــك مــن التــ�ف بشــكل صحيــح.
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ً
انقل المساعد للموقع )2-,2,0( مع الاتجاه شمال

سيتقدم المساعد 
للأمام بمقدار 1

سيتقدم المساعد للأمام 
بمقدار 1

سيتقدم المساعد للأمام 
بمقدار 1

سيتقدم المساعد 
للأمام بمقدار 1

سيحطم المساعد ما هو موجود أمامه

سيتجه المساعد لليسار

سيتجه المساعد لليسار

سيتجه المساعد لليسار

ف سيتجه المساعد لليم�ي

النهاية

يط المحادثة ي �ش
استدعاء أمر AgentSolve �ف

هل اكتشف المساعد وجود 
Redstone؟

لا

لا

لا

هل هناك قالب بناء إل 
يسار المساعد؟

هل هناك قالب بناء أمام 
المساعد؟

هل هناك قالب بناء إل 
ف المساعد؟ يم�ي

نعم

نعم

نعم

نعم

لا

البداية

اطبع كلمة "QATAR" باستخدام لبنات 
Redstone أعلى المتاهة

ي لحل "المساعد" للمتاهة: المخطط الانسيا�ب
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ي المتاهة
ف �ف رابعًا: العثور على الك�ف

ف يجــب أن يتــم  ا عندمــا يصــل الاعــب إل مركــز المتاهــة ســيوجد قالــب البنــاء الأحمــر، ولفتــح الكــ�ف ً وأخــ�ي  
ي 

ي "Golden Sword"، وبعــد اســتخدامه ســتظهر كلمــة "QATAR" �ف اســتخدام عنــ� الســيف الذهــ�ب
ي ستشــ�ي إل هدفنــا وهــو الوصــول إل قطــر. الســماء والــ�ق

: ف خوارزمية العثور على الك�ف

 بداية الخوارزمية.1

ي من قِبل الاعب.2 استخدام عن� السيف الذه�ب

اطبع كلمة "QATAR" باستخدام قالب البناء الأحمر Red Stone أعلى المتاهة.3

 نهاية الخوارزمية.4

سيصل المساعد إل مركز المتاهة

مجة: النتيجة المتوقعة لل�ب
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مجة : النتيجة المتوقعة لل�ب

اطبع كلمة "QATAR" باستخدام قالب البناء 
.)-X( غربًأ )ي )10,0,10

الأحمر Red Stone �ف

النهاية

البداية

ي استخدام عن� السيف الذه�ب

ي  المخطــط الانســيا�ب
: ف للعثــور عــلى الكــ�ف
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Maze إنشاء متاهة :
ً

أول

ي تطبيــق 
ي تطبيــق MakeCode، بينمــا ســيقوم الاعــب بحــل المتاهــة �ف

ســنقوم الآن بإنشــاء متاهــة �ف  
مجــة المســاعد ليتــم التحكــم بــه بواســطة لوحــة المفاتيــح. بعــد  ي نهايــة الــدرس ســنقوم ب�ب

Minecraft. �ف
ذلــك ســنقوم بحــل المتاهــة مــرةً أخــرى بتحريــك المســاعد.

ي بطــول 14 حجــر 
ف الأول والثــا�ف ي البدايــة تــم بنــاء الجانبــ�ي

بالنظــر لتصميــم المتاهــة ناحــظ أنــه �ف  
 ) ي

الثــا�ف )النمــط   stone 12 حجــر  بطــول  ف  التاليــ�ي ف  الجانبــ�ي بنــاء  يتــم  ثــم  الأول(  )النمــط   Stone
.stone التــالي وصــولًا للنمــط الأخــ�ي بطــول 2 حجــر النمــط  إنقــاص حجريــن مــن  يتــم  وهكــذا 

تحليل تصميم المتاهة:

:)Implementation( 3 مرحلة التنفيذ

2

6

10

14

4

2

8

12

4 8

61014

12
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<  تتكون المتاهة من 7 أنماط متتالية.

.Stone وطول الجانب الأصغر 2 حجر Stone طول الجانب الأك�ب 14 حجر  >

.Stone كل جانب ينقص عن الآخر بـ 2 حجر  >

.Stone تم البناء بواسطة عن� الحجر  >

تلخيص الاستنتاجات:

 Loop،) ي
)مبــا�ف  Buildings أقســام  مــن   blocks مجيــة  ال�ب اللبنــات  تراكيــب  سنســتخدم 

المتاهــة. لبنــاء   ) )متغــ�ي  Variable و  )تكــرار(، 

2

4

8

6

10

14

12

النمط 1

النمط 2

النمط 3

النمط 4

النمط 5

النمط 6

النمط 7
2

6

10

14

4

2

8

12

4 8

61014

12
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خوارزمية بناء المتاهة:

 بداية الخوارزمية1

يط المحادثة chat bar اذهب إل خطوة 2.2 ي �ش
بعد أن يتم استدعاء أمر "Maze" �ف

اضبط المتغ�ي "length" إل 3.14

اضبط إحداثيات موقع عامل البناء )x,y,z( لتصبح )1,0,2( المرتبطة بالاعب.4

وجه عامل البناء إل الشمال.5

سيضع عامل البناء عامة لبدء عملية البناء.6

كرر الخطوات 11-8 سبع مرات.7

8. ف كرر الخطوات 10-9 مرت�ي

9."length" سيتحرك العامل للأمام وفق الطول

10. ف سيستدير العامل لليم�ي

أنقص قيمة "length" بمقدار 11.2

12. سيقوم عامل البناء Builder ببناء مسار من موضع العامة إل الموضع الحالي

13. ف كرر الخطوات 15-14 مرت�ي

سيتحرك العامل للأمام بمقدار 14.1

15. ف سيستدير العامل لليم�ي

16.Redstone سيضع العامل قالب البناء

نهاية الخوارزمية.17
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ابدأ

اضبط length إل 14

ي المحادثة
استدعاء أمر Maze �ف

غ�ي قيمة length بمقدار 2-

سيتقدم عامل البناء للأمام بمقدار 1

ف  سيستدير عامل البناء إل اليم�ي

Redstone ضع قالب بناء

انقل عامل البناء إل الموقع 1,0,2

Z على المحور 
ً

سيتجه عامل البناء شمال

ف سيستدير عامل البناء لليم�ي

سيتقدم عامل البناء للأمام بمقدار 
length

mark سيضع عامل البناء عامة 
 لبدء المب�ف

قم بالإعادة 
ف مرت�ي

ف قم بالإعادة مرت�ي

قم بالإعادة 7 
مرات

النهاية

سيقوم عامل البناء ببناء مسار من موقع 
العامة mark إل الموقع الحالي

ي لبناء المتاهة: المخطط الانسيا�ب
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:MakeCode ي برنامج
مجية �ف نتعرف فيما يلىي على أهم أقسام اللبنات ال�ب

ي داخل اللعبة.
ي هذا القسم تسمح ببناء المبا�ف

أدوات البناء �ف

ي عالــم اللعبــة. يمكنــك لاحقًــا 
ي يمكنــك تحريكــه �ف

عامــل البنــاء هــو مــؤ�ش فــأرة غــ�ي مــر�ئ
وضــع لبنــات برمجيــة متعــددة مــرةً واحــدة اســتنادًا إل مســار عامــل البنــاء وعاماتــه.

Builder قسم لبنات عامل البناء

مجة: أدوات ال�ب

ي هــذا الــدرس ببنــاء متاهــة ثاثيــة الأبعــاد باســتخدام MakeCode. هنــاك طريقتــان لبنــاء 
ســنقوم �ف
المتاهــة

 الطريقة الأول:

استخدام الاعب Player، حيث يقوم الاعب ببناء المتاهة خطوة بخطوة.

 الطريقة الثانية:

ي خطوة واحدة.
مجية ببناء المتاهة �ف ، حيث ستقوم الأوامر ال�ب ي م�ب استخدام المقطع ال�ب

مجية الوظيفةاللبنة ال�ب

يط محادثة  ي �ش
ي عند كتابتك لرسالة معينة �ف م�ب تنفيذ المقطع ال�ب

اللعبة.

مجيــة الخاصــة بالاعــب القيــام بأمــور عــدة مثــل إنشــاء الأحــداث أو إنشــاء أمــر  يمكــن للبنــات ال�ب
وتغيــ�ي  تتحقــق  ي  الــ�ق للأحــداث  الاســتجابة  أيضًــا  ويمكنهــا  جديــد،   chat command محادثــة 

. ي مــ�ب ال�ب المقطــع  باســتخدام  بالاعــب  الخاصــة  الخصائــص 

PLAYER قسم لبنات الاعب

مجيــة الخاصــة  ي ســنقوم أولًا بالتعــرف عــلى بعــض اللبنــات ال�ب مــ�ب قبــل أن نقــوم بإنشــاء المقطــع ال�ب  
.MakeCode بتطبيــق 
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مجية الوظيفةاللبنة ال�ب

. ف موقع عامل البناء الحالي تمي�ي

ف لعدد محدد  ي اتجاه مع�ي
تحريك عامل البناء �ف

من الخطوات.

ف أو لليسار. تجعل عامل البناء يستدير لليم�ي

تتبع المسار الذي تم قطعه من آخر مكان تم 
تحديده بالقالب الحجري.

نقل عامل البناء إل مكان محدد.

. ف توجيه عامل البناء إل اتجاه مع�ي

. ي الموقع الحالي
وضع القالب الحجري �ف

مجية الوظيفةاللبنة ال�ب

نامج لعدد محدد من المرات. ر تنفيذ جزءِ من ال�ب تكرِّ

مجية داخلها لعدد محدد من المرات. مجية تقوم بتكرار الأوامر ال�ب لبنات Loops ال�ب

LOOPS قسم لبنات التكرار
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إنشاء متغ�ي جديد:

1 ات(.  < اضغط قسم لبنات VARIABLES )متغ�ي

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

3 < قم بتسمية المتغ�ي الجديد. 

4 < اضغط OK )موافق(. 

ات بشكل متكرر أثناء تصميم اللعبة، اتبع الخطوات التالية عند الحاجة لذلك: سنحتاج لإنشاء المتغ�ي

نامج.  ي ذاكرة الحاسوب لتخزين البيانات أثناء تنفيذ ال�ب
 المتغ�ي هو اسم مستعار يش�ي لمكان �ف

ً مرتبطٌ بِمُحتواه واستخدامه.   يجب أن يكون اسم المُتغ�ي سهلًا للتذكر و له مع�ف

مجية.   يجب أن تفهم ما يُمثله كل مُتغ�ي عندما تراه داخل المقاطع ال�ب

 يجب أن يكون اسم المُتغ�ي فريداً وغ�ي مكرر. 

نامج بينما يكون اسم المتغ�ي ثابتًا.  بيانات المتغ�ي تتغ�ي أثناء تنفيذ ال�ب

VARIABLE قسم لبنات المتغ�ي

3

2

4
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.variable بعد إنشاء المتغ�ي VARIABLES ات هكذا سيظهر قسم اللبنات الخاصة بـالمتغ�ي

باســتخدام  الخاصــة  العامــة  الخطــوات  نفــس  نفــذ  تذكــر! 
جديــد. وعالــم  وع  مــرش لإنشــاء   Minecraft لـــ  MakeCode

ي الخاص ببناء المتاهة  م�ب إنشاء المقطع ال�ب

ئ  ي MakeCode و Minecraft وأنــ�ش
ف تطبيــ�ق  إنشــاء الاتصــال بــ�ي

ً
كمــا تعلمــت ســابقًا، عليــك أول  

جديــدًا. عالمًــا 

مجية الوظيفةاللبنة ال�ب

متغ�ي

ف قيمة للمتغ�ي تعي�ي

تغي�ي قيمة المتغ�ي
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 Minecraft الخاص بـ chat يط المحادثة ي �ش
عندما نكتب �ف

كيب. كلمة "Maze" فسيتم تنفيذ هذا ال�ق

، ســنقوم بإنشــاء متاهــة ثاثيــة الأبعــاد باســتخدام أوامــر برمجــة بنــاء المتاهــة كمــا  نامــج التــالي ي ال�ب
�ف  

بذلــك. للقيــام  التاليــة  الخطــوات  اتبــع  الحاســوب.  مجــو  يفعــل م�ب

بدء أمر بناء المتاهة:

مجيــة، اخــ�ق لبنــة on chat command واكتــب  <  مــن قســم لبنــات PLAYER )الاعــب( ال�ب
1 "Maze" )متاهة(. 

2 ات(.  < اضغط قسم لبنات VARIABLES )متغ�ي

 3  ."length" وغ�ي الاسم إل ) < اضغط بالزر الأيمن على لبنة variable )متغ�ي

<  اسحب لبنة set length to )تحديد الطول( داخل لبنة on chat command )أوامر 
4 المحادثــة( واكتــب "14". 

كأقــى   14 إل   length نضبــط 
المتاهــة. لجــدار  طــول 

2

1

4
3
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استدعاء عامل البناء لبدء بناء المتاهة:

1 < اضغط قسم ADVANCED )متقدم(. 

2 < من قسم لبنات BUILDER )عامل البناء(. 

مجة. < اسحب وأفلت لبنة builder teleport )نقل عامل البناء( لمنطقة ال�ب

3 < غ�ي الإحداثيات إل )1,0,2(. 

البنــاء( وغــ�ي الخيــار إل builder face )مواجهــة عامــل   <  اســحب وأفلــت لبنــة 
4 مجة.  ")negative Z( North" )شمال المحور Z( لمنطقة ال�ب

لعامــة(  البنــاء  عامــل  )وضــع   builder place mark لبنــة  وأفلــت  <  اســحب 
5 مجــة.  ال�ب لمنطقــة 

1

2

سنقوم الآن باستدعاء عامل البناء ليبدأ بناء المتاهة بوضع عامة بدء البناء.

3

5
4
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استكمال بناء المتاهة:

1 < اضغط قسم LOOPS )تكرارات(. 

2 مجة.  ي منطقة ال�ب
< اسحب وأفلت لبنة repeat )إعادة( �ف

 Duplicate واضغــط  )إعــادة(   repeat لبنــة  الأيمــن  بالــزر  <  اضغــط 
)مضاعفــة(.

 repeat إعــادة( الأول إل "7"، وقيمــة لبنــة( repeat غــ�ي قيمــة لبنــة  >
3 الثانيــة إل "2". 

لبنــة  اســحب  مجيــة،  ال�ب بنــاء(  )عامــل   BUILDER لبنــات  قســم  <  مــن 
بعــدد  للأمــام  البنــاء  عامــل  )تحريــك   builder move forward by

الثانيــة. )إعــادة(   repeat لبنــة  داخــل   4 محــدد(  خطــوات 

إل  البنــاء  عامــل  )توجيــه   builder turn right لبنــة  وأفلــت  <  اســحب 
5 الثانيــة.  )إعــادة(   repeat لبنــة  داخــل   ) ف اليمــ�ي

 length ات(، اسحب وأفلت لبنة <  من قسم لبنات VARIABLES )متغ�ي
 6 مجة.  ي منطقة ال�ب

)الطول( �ف

ي 
<  اســحب وأفلــت لبنــة change length by )تغيــ�ي الطــول بمقــدار( �ف

7 مجــة، وعــدل القيمــة لتصبــح "2-".  منطقــة ال�ب

 builder trace path from mark with لبنــة  وأفلــت  <   اســحب 
)ســيتبع عامــل البنــاء مســارًا مــن عامــة بـــ (، اخــ�ق العنــ� Stone )حجــر( 

8 ي لبنــة repeat )إعــادة( الأول. 
�ف

بعد ذلك، نستمر ببناء المتاهة:

تذكر أن المتاهة تتكون من 7 جدران، وكلما اتجهنا إل مركز المتاهة فإن طول الأجزاء سيتقلص   
ي كل مــرة.

ف �ف ي بنــاء حجريــ�ي بمقــدار قالــ�ب

204



مســارًا  تصنــع  مجيــة  ال�ب اللبنــة  هــذه 
الموضــع  مــن  الحجريــة  القوالــب  مــن 
بــه  )1.0.2( إل آخــر موضــع يتواجــد 

البنــاء. عامــل 

ئ  نــ�ش
ُ
باســتخدام هــذا التكــرار فإننــا ن

7 أجــزاء مــن المتاهــة.

بهــذا التكــرار فإننــا نقــوم ببنــاء الجــزء الــذي 
الطــول. بنفــس  يحتــوي عــلى جداريــن 

1

62 3

5
4

7

8
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ف للمتاهة: إضافة الك�ف

<  مــن قســم التكــرارات LOOPS )تكــرارات(، اســحب لبنــة repeat )إعــادة( وقــم بتغيــ�ي 
1 القيمــة إل "2". 

 builder move لبنــة  اســحب  بنــاء(،  )عامــل   BUILDER البنــاء  عامــل  قســم  <  مــن 
التكــرار. لبنــة  داخــل   2 للأمــام(  البنــاء  عامــل  )تحريــك   forward

هــا لتصبــح  <  اســحب لبنــة builder move left )تحريــك عامــل البنــاء لليســار( وقــم بتغي�ي
3 داخــل لبنــة التكــرار.  ) ف "right" )لليمــ�ي

 Redstone العنــ�  الحجريــة( واخــ�ق  القوالــب  )وضــع   place block لبنــة  <  اســحب 
4 )قالــب بنــاء أحمــر(. 

ي مركز المتاهة:
ف �ف ي النهاية سنضع الك�ف

�ف

ي المركز.< سننقل عامل البناء إل مركز المتاهة.
< سنجعله يضع قالب Redstone �ف

3

4

2

1
 Builder ســيضع عامــل البنــاء

ي مركــز المتاهــة.
ف �ف الكــ�ف
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لاختبار تصميم المتاهة:

 Chat لفتــح  T <  اذهــب إل تطبيــق Minecraft واضغــط مفتــاح 
1  .Maze المحادثــة( ثــم اكتــب(

مفتــاح  اضغــط  أو  المفاتيــح  لوحــة  مــن   Enter  مفتــاح  <  اضغــط 
2 الشاشــة.  مــن   Enter 

مجية  تشغيل واختبار الأوامر ال�ب

ي تطبيــق MakeCode، يجــب أن نقــوم باختبــار نتيجــة 
بعــد أن انتهينــا مــن برمجــة بنــاء المتاهــة �ف  

مجة صحيحة وتعمل كما هو متوقع. لذلك سنستدعي  ي تطبيق Minecraft للتأكد من أن ال�ب
مجة �ف ال�ب

مجتهــا. ي قمنــا ب�ب يــط المحادثــة لبنــاء المتاهــة الــ�ق ي �ش
الأمــر "Maze" �ف

ي Minecraft فيجب 
ي خاص بـ MakeCode �ف عندما نريد تشغيل تركيب برم�ب

.Minecraft الخاص بـ chat bar يط المحادثة ي �ش
أن نستدعيه �ف

نصيحة ذكيةنصيحة ذكية

:)Testing( 4 مرحلة الاختبار

2

1
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يمكــن حــل المتاهــة مــن قبــل كل مــن الاعــب والمســاعد، 
نــرى تاليًــا كيــف يقــوم كل منهمــا بحلهــا.

ي تم عرضها مسبقًا؟  هل تبدو المتاهة كال�ق

نامج وشغله مرةً أخرى.  إذا لم تكن كذلك قم بتفحص ال�ب

:)Evaluation( 5 مرحلة التقييم
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الحل الأول للمتاهة:

ي المتاهة بواسطة الفأرة ولوحة المفاتيح.
حرك الاعب �ف
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ي للمتاهة
الحل الثا�ف

 Agent المســاعد  مجــة  ب�ب ســنقوم  التاليــة  الخطــوة  ي 
�ف

المفاتيــح. لوحــة  باســتخدام  تحريكــه  مــن  لنتمكــن 
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مجية الوظيفةاللبنة ال�ب

ف لعدد محدد من  ي اتجاه مع�ي
يجعل المساعد يتحرك �ف

الخطوات.

يضبط اتجاه المساعد نحو اتجاه محدد.

يجلب المساعد لجانب الاعب.

"f".لتحريك المساعد للأمام

"b".لتحريك المساعد للخلف

"l".لجعل المساعد يتجه لليسار

"r". ف لجعل المساعد يتجه لليم�ي

"come".ب بجوار الاعب لجعل المساعد يق�ق

ي المساعد:
ي تتحكم �ف

أسماء الأوامر ال�ت  بإنشاء 5 أوامر برمجية 
ً

سنقوم أول
مــن  المســاعد  حركــة  ي 

�ف للتحكــم 
.MakeCode تطبيــق  خــال 

ثــم نســتدعي هــذه الأوامــر لتحركــه 
.Minecraft بيئــة  ي 

�ف

 )Agent( التحكم بالمساعد

ي 
اضيــة لجعــل المســاعد يتحــرك مثــل لاعــب اللعبــة. لذلــك نحتــاج إل برمجتــه �ف لا توجــد أوامــر اف�ق  

.Minecraft ي 
�ف مجــة  ال�ب هــذه  باختبــار  ســنقوم  ثــم   MakeCode

المســاعد هــو مــن يســاعدنا داخــل Minecraft، ويتــم التحكــم 
.Agent ي أوامــر المســاعد مــن خــال قســم

�ف

Agent قسم لبنات المساعد

يمكننــا  ي  مــ�ب ال�ب المقطــع  لتنفيــذ 
لوحــة  مــن  حــرف  أي  اســتخدام 
تســتخدم  أن  تذكــر  المفاتيــح. 
الحــروف المتعلقــة بــكل وظيفــة مــن 

لكــود. ا
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تحريك المساعد للأمام والخلف:

1 < اضغط قسم لبنات PLAYER )الاعب(. 

2 < اسحب وأفلت لبنة on chat command )أوامر المحادثة( إل مساحة العمل. 

3  ."f" اضغط ضغطًا مزدوجًا واكتب >

4 < اضغط قسم لبنات AGENT )المساعد(. 

<  اسحب وأفلت لبنة agent move forward by 1 )تحريك المساعد للأمام بـ 1( 
5 داخل لبنة on chat command )أوامر المحادثة(. 

واضغــط  المحادثــة(  )أوامــر   on chat command لبنــة  الأيمــن  بالــزر  <  اضغــط 
6 )مضاعفــة(.   Duplicate

مزدوجًــا  الجديــدة ضغطًــا  المحادثــة(  )أوامــر   on chat command لبنــة  <  اضغــط 
7  ."b" واكتــب 

 <  اضغــط لبنــة agent move forward by 1 )تحريــك المســاعد للأمــام بـــ 1( واخــ�ق
8 back )رجوع(. 

2
1
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هــذا الأمــر يحــرك المســاعد 
للخلــف.

المســاعد  يجعــل   Move الأمــر 
للأمــام. يتحــرك 

7

3

4

8

5

6

كيب بأكمله. اضغط لحذف الأمر او ال�ق

كيب بأكمله. اضغط لنسخ الأمر أو ال�ق
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استدارة المساعد: 

1 < اضغط قسم لبنات PLAYER )الاعب(. 

<  اســحب وأفلــت لبنــة on chat command )أوامــر المحادثــة( داخــل مســاحة العمــل، اضغــط 
2  ."I" واكتــب

3 < اضغط قسم لبنات AGENT )مساعد(. 

4 < اسحب وأفلت لبنة agent turn left )سيتجه المساعد لليسار(. 

 Duplicate المحادثــة( واضغــط  )أوامــر   on chat command لبنــة  بالــزر الأيمــن  <  اضغــط 
5 )مضاعفــة(. 

6  ."r" أوامر المحادثة( الجديدة واكتب( on chat command اضغط لبنة >

7  .) ف < اضغط لبنة agent turn left )سيتجه المساعد لليسار( الجديدة واخ�ق right )اليم�ي

ســيجعل  الأمــر  هــذا 
. ف المســاعد يتجــه لليمــ�ي

5

2

4

6

1

3
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ربط المساعد بالاعب:

1 < اضغط قسم لبنات PLAYER )الاعب(. 

<  اســحب لبنــة on chat command )أوامــر المحادثــة( داخــل مســاحة 
2  ."come" العمــل، اضغــط واكتــب

3 < اضغط قسم لبنات AGENT )مساعد(. 

<  اســحب لبنــة agent teleport to player )نقــل وارتبــاط المســاعد 
4 داخــل لبنــة on chat command )أوامــر المحادثــة(. بالاعــب( 

إذا لــم نتمكــن مــن رؤيــة المســاعد مــن أجــل التحكــم بــه كمــا نريــد؟ فيجــب علينــا إبقــاء المســاعد قريبًــا مــن   
الاعــب قبــل أن يتــم إصــدار أوامــر التحــرك.

ويربــط  ينقــل  الأمــر  هــذا 
بالاعــب. المســاعد 

ولكن ماذا سيحدث إذا ابتعد الاعب عن المساعد؟

2

1

3

4
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مجة  تشغيل واختبار ال�ب

ي تطبيــق Minecraft حيــث أنــه مــن المهــم التحقــق 
مجــة يجــب معاينــة النتائــج �ف بعــد الانتهــاء مــن ال�ب  

وع. اختــ�ب مــا إذا كان المســاعد يتحــرك وفــق  نامــج تتطابــق مــع متطلبــات المــرش فيمــا إذا كانــت وظيفــة ال�ب
ي البداية، انقل المساعد بجوار الاعب، وبــهذه الطريقة نستطيع معرفة آلية تحرك المساعد.

أوامرك، �ف

 :Minecraft ي
مجة �ف لاختبار ال�ب

< انتقل إل تطبيق Minecraft وأكمل اللعبة.

.chat bar يط المحادثة T  لفتح �ش < اضغط مفتاح 

ي برمجتها. < حرك المساعد "f" أو "b" أو "l" أو "r" بكتابة أوامر الحركة ال�ق

Enter  لتشغيل الأمر.  < اكتب "come" واضغط مفتاح 
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حل المتاهة:

 ."Maze Project" وع باســم اغلــق واحفــظ المــرش
اكيــب  ال�ق جميــع  حفــظ  نريــد  وع  المــرش هــذا  داخــل 

مجيــة الخاصــة بهــذا الــدرس.  ال�ب

انقــل Agent باســتخدام الأمــر. لــكل خطــوة يجــب علينــا اســتدعاء الأمــر الصحيــح عــلى 
.Minecraft ي

يــط المحادثــة( chat bar �ف )�ش

.MakeCode ي
وع �ف ي Minecraft بأي مرش

تذكر أنه يمكننا ربط أي عالم �ف

نصيحة ذكية
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< لنطبق معًا

ج )الأنماط وطول كل جانب(. < حلل تصميم ال�ب

.MakeCode ي
كيب �ف ئ ال�ق < أن�ش

.Minecraft ي
كيب �ف < اخت�ب ال�ق

ي الصورة باتباع الخطوات التالية:
ج الموضح �ف قم ببناء ال�ب

2

: صل كل لبنة برمجية بالوظيفة الصحيحة لها مما يلىي

1

. تغي�ي قيمة المتغ�ي

ف موقــع عامــل البناء  تميــ�ي
. الحالي

تــم  الــذي  المســار  تتبــع 
مــكان  آخــر  مــن  قطعــه 
بالقالــب  تحديــده  تــم 

لحجــري. ا

توجيــه عامــل البنــاء إل 
. ف اتجــاه معــ�ي
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. ي التالي م�ب ئ على MakeCode المقطع ال�ب < أن�ش

ي الأبعاد باستخدام أوامر الدرس.
ج الثا�ث < انقل الـ Agent لمواجهة ال�ب

."TowerCut" الأمر Minecraft ي
< اتصل على chat bar �ف

نامج. < صِف وظيفة ال�ب

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

اتبع هذه الخطوات:

3
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< لنطبق معًا

.Minecraft ي
نامج �ف < شغل ال�ب

نامج. < قم بوصف وظيفة هذا ال�ب

اتبع هذه الخطوات:

4

1   Command

2   Command

3   Command

4   Command

1

2

3

4



221

اتبع هذه الخطوات:

5

ي الدرس.
وع الذي أنشأته �ف كيب التالي إل المرش < أضف ال�ق

.Water Block و Lava Block ي سنستخدمها هي < قوالب البناء ال�ق

.Minecraft ي
يط المحادثة �ف ي �ش

< استدع أمر water �ف

نامج. < صِف وظيفة ال�ب

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������



 الدرس الثالث

تطوير الألعاب - 2

أضف عقبات لخوارزمية المتاهة:

ي الموقــع  6
ضــع لبنــة Diamond �ف

.)10, 0, -3(

ي الموقــع 7
ضــع لبنــة Diamond �ف

.)4, 0, -2(

ي الموقــع  8
ضــع لبنــة Diamond �ف

.)14, 0, -8(

نهاية الخوارزمية.9

 بداية الخوارزمية.1

2 "obstacles" أمــر  اســتدعاء 
المحادثــة. يــط  ي �ش

�ف )العقبــات( 

ي الموقــع 3
ضــع لبنــة Diamond �ف

.)7, 0, -11(

ي الموقع  4
 ضع لبنة Diamond �ف

.)13, 0, -1(

ي الموقــع  5
ضــع لبنــة Diamond �ف

.)6, 0, -9(

ي مرحلــة التخطيــط مــن الــدرس الســابق بكتابــة خوارزميــة ورســم مخطــط تدفــق لإنشــاء عقبــات 
قمــت �ف  

: داخــل المتاهــة، كالتــالي

تطوير اللعبة
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البداية

ي الموقع )11- ,0 ,7(
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )1- ,0 ,13(
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )9- ,0 ,6(
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )3- ,0 ,10(
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )2- ,0 ,4(
ضع لبنة Diamond �ف

ي الموقع )8- ,0 ,14(
ضع لبنة Diamond �ف

Chat من أمر Obstacles استدعاء 

النهاية

ئ الاتصال بينهما. ي Minecraft و Code-Connection وأن�ش
افتح تطبي�ق

وع الموجود باسم "Maze Project" الذي أنشأناه سابقًا. افتح المرش

.chat يط ي �ش
اذهب إل تطبيق Minecraft واستدعِ أمر "Maze" �ف

ي سنقوم بإنشائها. مجة ال�ق لا تحرك الاعب قبل اختبار ال�ب

تشغيل اللعبة:

ي البداية ضع العقبات داخل المتاهة:
�ف

ي مســار المتاهــة. ســتمنع هــذه القوالــب الاعــب 
يد مــن الصعوبــة بوضــع بعــض القوالــب الحجريــة �ف ف ســ�ف

مــن المــرور.

Obstacles إنشاء العقبات بأمر

مجة الخاصة بالعقبات. ي البداية نستخدم اللبنة on chat command ونقوم بتشغيل ال�ب
�ف

ي التصميم.
ي هذا الدرس بتطوير اللعبة من خال إضافة العقبات المطلوبة �ف

سنقوم �ف
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إضافة العقبات:

<  من قســم لبنات PLAYER )الاعب(، اســحب وأفلت لبنة on chat command )أوامر 
1  ."obstacles" المحادثــة( داخــل مســاحة العمــل، اضغــط واكتــب

 builder لبنــة  وأفلــت  اســحب  مجيــة،  ال�ب البنــاء(  )عامــل   BUILDER لبنــات  قســم  <  مــن 
teleport to )نقل عامل البناء إل( داخل لبنة on chat command )أوامر المحادثة( 

2 وغــ�ي الإحداثيــات إل )11- ,0 ,7(. 

<  اســحب وأفلــت لبنــة place )مــكان(، اخــ�ق Block of Diamond )قوالــب مــن الألمــاس( 
3 داخــل لبنــة on chat command )أوامــر المحادثــة(. 

تتنــوع إحداثيــات قوالــب الألمــاس داخــل مســار المتاهــة. تذكــر أن 
هــذه الإحداثيــات مرتبطــة بموضــع الاعــب، فمــن المهــم ألا تحــرك 

يــط المحادثــة. ي �ش
الاعــب قبــل تشــغيل أمــر "Obstacles" �ف

ي 
�ف ألمــاس  قالــب  البنــاء  عامــل  ســيضع 

)7,0,-11( الإحداثيــات 

3

1

2
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استكمال إضافة العقبات:

<  اضغــط بالــزر الأيمــن لبنــة builder teleport to )نقــل عامــل البنــاء إل( وضاعفهــا بالأمــر 
1 duplicate )مضاعفــة( غــ�ي الإحداثيــات إل )1- ,0 , 13(. 

2 <  اسحب وأفلت لبنة place )مكان(، اخ�ق Block of Diamond )قوالب من الألماس(. 

 builder ي لبنــة
ف 1و2، لعــدد 4 مــرات بحيــث تقــوم بتعديــل الإحداثيــات �ف ر الخطوتــ�ي < كــرِّ

: teleport to )نقــل عامــل البنــاء إل( وفــق التسلســل التــالي

)6, 0, -9(

)10, 0, -3(

)4, 0, -2(

 3  )14, 0, -8(
ي 

بــا�ق بوضــع  البنــاء  عامــل  ســيقوم 
الألمــاس. قوالــب 

1

3

2
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تزويد الاعب بالأدوات:

 Inventory نافــذة  لفتــح    E مفتــاح  اضغــط   ،Minecraft تطبيــق  ي 
�ف اللعبــة  عالــم  ي 

<  �ف
العنــاصر(. )مخــزن 

1 < اضغط قسم Equipment )الأدوات(. 

ي مساحة أدوات الاعب:
<  اسحب وأفلت الأدوات التالية �ف

   Golden Helmet )خوذة ذهبية( ، Iron Chestplate )درع حديدي(، 

,) ي    Iron Boot )حذاء حديدي(, Golden Leggings )بنطال ذه�ب

 2  .) ي     Diamond Pick axe )فأس من الألماس(، Golden Sword )سيف ذه�ب

يــط المحادثــة  انتقــل إل تطبيــق Minecraft واســتأنف اللعبــة! افتــح �ش
واضغــط   "obstacles" اكتــب   T  مفتــاح بواســطة   chat bar
Enter  لتشــغيل الأمــر. هــل تبــدو المتاهــة الخاصــة كالمتاهــة المطلوبــة؟ 

نامــج وشــغله مــرة أخــرى. إن لــم تبــدو كذلــك قــم بتصحيــح ال�ب

ف بالأدوات المناسبة لاجتياز المتاهة تزويد اللاعب�ي

ي المتاهة.
ود ببعض الأدوات لمساعدته �ف ف سيحتاج الاعب لل�ق

1

2
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مجية الوظيفةاللبنة ال�ب

مجة عندما تتفاعل أو تستخدم أي عن�  تقوم بتشغيل ال�ب  
باللعبة، يستخدم وصف Item إذا ضغطت بالزر الأيمن على الفأرة 

بينما يوجد لديك هذا العن�.

بنــات الخاصــة بالاعــب أن تقــوم بإنشــاء أحــداث أو إنشــاء أمــر محادثــة جديــد، كمــا أنهــا 
ّ
يمكــن لل

مجــة. يمكنهــا الــرد عــلى أي أحــداث وتغيــ�ي خصائــص خاصــة بهــا بواســطة ال�ب

Player قسم لبنات الاعب

إزالة الاعب لعقبات المتاهة:

. ف ف الاعب فإننا أصبحنا جاهزين لحل المتاهة والوصول إل الك�ف بعد أن قمنا بتجه�ي

بــالأدوات  الاعــب  جهــز 
والــرداء المناســب بالضغــط 

الأيمــن. بالــزر 

اخ�ق العناصر باستخدام عجلة الفأرة أو 
باستخدام الأرقام من لوحة المفاتيح.
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: ف العثور على الك�ف

1 < من قسم لبنات PLAYER )الاعب(. اسحب لبنة on used )عند الاستخدام(. 

 Golden Sword عنــ�  واخــ�ق  )عنــ�(   item بجانــب  الصغــ�ي  الســهم   <  اضغــط 
2  .) ي )السيف الذه�ب

3  ."QATAR" طباعة( واكتب كلمة( print اسحب لبنة )لبنات( Blocks من قسم >

4 < اضغط السهم الصغ�ي بجانب شكل العن� واخ�ق Redstone )قالب بناء أحمر(. 

5 < غ�ي الإحداثيات إل )10,0,10(. 

1

2

4

3

5
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قم بجعل Player )الاعب( يصل إل وسط المتاهة ثاثية الأبعاد باستخدام لوحة المفاتيح 
والفأرة.

ي تطبيق Minecraft استخدم لوحة المفاتيح والفأرة لتنقل الاعب داخل المتاهة.
�ف

عندما يجد Player )الاعب( Diamond Block )قالب ألماس( عليك أن تضغط زر الفأرة الأير 
لتحطيمه والتقدم للأمام.

 Golden Sword ي عندما يصل الاعب إل منتصف المتاهة فإنه سيستخدم أداة السيف الذه�ب
ي السماء.

بالضغط بزر الفأرة الأيمن وستظهر الكلمة "QATAR" �ف

حل المتاهة باستخدام اللاعب:

مجة تشغيل واختبار ال�ب

ي Minecraft، حيــث أنــه مــن المهــم 
مجــة يجــب معاينــة النتائــج �ف بعــد الانتهــاء مــن ال�ب

وع المطلــوب. نامــج تتطابــق مــع متطلبــات المــرش التحقــق مــا إذا كانــت وظيفــة ال�ب
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< لنطبق معًا

ي الصورة أدناه:
ي تظهر �ف ويد الاعب بالأدوات ال�ق ف قم ب�ق

جهز الاعب بالأدوات المناسبة لإتمام مهمته:

1
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اتبع هذه الخطوات:

2

ي تمارين الدرس السابق.
وع الذي أنشأناه �ف ي التالي إل المرش م�ب < أضف المقطع ال�ب

.Minecraft ي تطبيق
نامج �ف < شغل ال�ب

ي الأبعاد باستخدام لوحة المفاتيح والفأرة.
< اجعل الاعب يصل إل قمة البناء الثا�ث

نامج. < قم بوصف وظائف ال�ب

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������
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< لنطبق معًا

ي المربعــات. 
تيــب عــن طريــق كتابــة الرقــم الصحيــح �ف ضــع خطــوات الخوارزميــة التاليــة بال�ق

الخوارزميــة  لهــذه  ي  مــ�ب ال�ب المقطــع  لإنشــاء   MakeCode و   Minecraft اســتخدم  ثــم 
للحصــول عــلى نتيجــة الصــورة التاليــة.

3

نهاية الخوارزمية.

ي الإحداثيات )10,0,10(.
استخدم الحجر Gold Ore لطباعة كلمة "Minecraft" �ف

بداية الخوارزمية.

يــط الدردشــة، انتقــل إل الخطــوة  ي �ش
عندمــا يكتــب المســتخدم كلمــة "Minecraft" �ف

التاليــة.



Artificial Intelligence الذكاء الاصطناعي

تــم تصميــم أجهــزة الحاســوب المــزودة بالــذكاء الاصطنــاعي )AI( لتكــون قــادرة عــلى فهــم الــكام، تحديــد   
اللغــة، والتعــرف عــلى الأشــياء والأصــوات والتعلــم والتخطيــط وحــل المشــاكل.

ي كثــ�ي مــن الأحيــان التــ�ف والتفاعــل مثــل البــرش أو الطبيعــة، فقــط إذا كان لديهــا 
يمكــن لــآلات �ف  

وفــرة المعلومــات المتعلقــة بالعالــم المحيــط بهــا.

الدرس الرابع

الذكاء الاصطناعي

عــ�ب  وذلــك  ســفرك  مــدة  اختصــار  عــلى  الاصطنــاعي  الــذكاء  تقنيــة  ســتعمل  المســتقبل،  ي 
�ف

ي ســتقلل من عدد الحوادث، وكذلك ع�ب إشــارات المرور الذكية  الســيارات ذاتية القيادة وال�ق
ي ســتقلل أوقــات الانتظــار ووقــت الســفر حســب دراســة تجريبيــة حديثــة. الــ�ق

نصيحة ذكية

الــذكاء الاصطنــاعي )AI( هــو أحــد مجــالات علــوم الحاســوب   
، لقــد  ي تهتــم بإنشــاء آلات ذكيــة تعمــل وتتفاعــل مثــل البــرش

الــ�ت
ي صناعــة التكنولوجيــا.

أصبــح الــذكاء الاصطنــاعي جــزءًا أساســيًا �ف
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ي بيئــات العمــل بشــكل فاعــل مــن خــال برمجــة الآلــة بخوارزميــات 
يتــم توظيــف الــذكاء الاصطنــاعي �ف  

المعرفــة.  بهندســة  يســى  مــا  وهــو  والإدراك  التوقــع  الحركــة،  عــلى  تســاعدها 

 Recognition
)الإدراك(

 Prediction
)التوقع(

 Action
)الحركة(

ي العمل يتضمن:
الذكاء الاصطناعي �ف

:)Al( الــذكاء حدود الذكاء الاصطناعي برامــج  مــع  معظمنــا  يتفاعــل 
الاصطنــاعي كل يــوم عندمــا نســتخدم 
الهواتــف الذكيــة أو منصــات التواصــل 
الاجتماعيــة أو محــركات بحــث الويــب 

ونيــة. الإلك�ق التجــارة  مواقــع  أو 

يعتمد الذكاء الاصطناعي على البيانات المدخلة،   
المدخلــة  البيانــات  دقــة  ي 

أي خلــل �ف أن  ي  يعــ�ف وذلــك 
النتائــج. عــلى  ينعكــس  ســوف 

يتــم تدريــب أنظمــة الــذكاء الاصطنــاعي اليــوم عــلى   
القيــام بمهــام محــددة بوضــوح، فعــلى ســبيل المثــال، 
لا يمكــن للنظــام الــذي يلعــب الشــطرنج تشــغيل لعبــة 

أخــرى مثــل كــرة الســلة.
ي إل  أيضًــا يعتــ�ب مــن الصعــب نقــل الحــدس البــرش  
ي كثــ�ي مــن الأحيــان 

الآلــة، حيــث أن البــرش يتعلمــون �ف
الحياتيــة  اتهــم  خ�ب إلي  بالرجــوع  القــرارات  وينفــذون 

موقــف. لــكل  الــازم  التحليــل  مــع  المكتســبة 

يمكن لنظام الذكاء 
الاصطناعي أن يتخذ إجراءاته 

الخاصة بناءً على نتائج 
ي تم إنشاؤها من  البيانات ال�ق
خال الإدراك والتوقع. على 
سبيل المثال، عندما يع�ب 

أحد المشاة الطريق، يجب أن 
تتوقف السيارة ذاتية القيادة.

 ، يمكن لنظام الذكاء الاصطناعي
ي تم  باستخدام البيانات ال�ق

تحليلها، توقع العقبات واتخاذ 
القرارات المناسبة. على سبيل 
المثال، يمكن للسيارة ذاتية 

القيادة أن تتوقع الحركة 
المستقبلية لأحد المشاة 
باستخدام بيانات اتجاهها.

يحلل نظام الذكاء الاصطناعي 
مدخات البيانات مثل قواعد 
البيانات، وأجهزة الاستشعار، 
ها من المصادر.  والصور، وغ�ي

على سبيل المثال، يمكن 
للسيارة ذاتية القيادة، 

التعرف على إشارات المرور، 
والسيارات، والمشاة أمامها.
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Machine learning التعلم الآلىي

يعــد التعلــم الآلي Machine learning جــزءًا أساســيًا مــن الــذكاء الاصطنــاعي الــذي يتيــح لتطبيقــات   
مجــة مخصصــة لهــا.  ي توقــع النتائــج، دون الحاجــة ل�ب

امــج أن تصبــح أكــ�ث دقــة �ف ال�ب

ي 
�ف  ML الآلي  للتعلــم  الرئيســة  الفكــرة  تتمثــل 

اســتقبال  يمكنهــا  ي  الــ�ق الخوارزميــات  إنشــاء 
مخرجــات  لتوقــع  وتحليلهــا  الإدخــال  بيانــات 

. منطقيــة

بشــكل   Machine learning الآلي  والتعلــم   Al الاصطنــاعي  الــذكاء  مصطلحــات  تظهــر 
ادفــات، رغــم  ي أخبــار التكنولوجيــا ومواقــع الويــب، بــل غالبًــا مــا يتــم اســتخدامها كم�ق

متكــرر �ف
. ف ف المفهومــ�ي اء يجادلــون بــأن هنــاك اختافــات بســيطة ولكــن مهمــة بــ�ي أن العديــد مــن الخــ�ب

: ف التعلم الآلي والذكاء الاصطناعي ف ب�ي التمي�ي

ف الــذكاء الاصطنــاعي AI والتعلــم الآلي ML بشــكل أكــ�ث وضوحًــا علينــا أن نــرى تطبيقــات تلــك  ف بــ�ي للتميــ�ي
ي الحيــاة الواقعيــة.

المفاهيــم �ف

الأوســع  المفهــوم  هــو  الاصطنــاعي  الــذكاء 
بطريقــة  المهــام  تنفيــذ  عــلى  الآلات  لقــدرة 
المفهــوم  هــذا  ويشــمل  "ذكيــة"  هــا  نعت�ب

." الآلي "التعلــم 

التعلــم الآلىي هــو التطبيــق العمــلىي القائــم عــلى 
ف  تمكــ�ي عــلى  ويعتمــد   ، الاصطنــاعي الــذكاء 
وتمكنهــا  البيانــات  إل  الوصــول  مــن  الآلات 

مــن القيــام بالمهــام ذاتيًــا.
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ي صناعة السيارات
الذكاء الاصطناعي �ف

تطبيقات الذكاء الاصطناعي 

ي مصانــع 
تقــوم الروبوتــات العاملــة �ف  

الســيارات باســتخدام الــذكاء الاصطنــاعي 
ي استشعار ما يقوم به العمال الآخرون 

�ف
تجنــب  لضمــان  حركتهــا  تضبــط  و 
العمــل. خــال  الإصابــات  أو  الحــوادث 

الموجهــة  الآليــة  المركبــات  تســتخدم   
محطــات  ي 

�ف المــواد  لنقــل  أيضــا   )AVGs(
تدخــل  أي  دون  المصنــع  داخــل  التجميــع 
ي، حيــث يمنــح الــذكاء الاصطنــاعي هــذه  بــرش
ي 

�ف الأجســام  ف  تميــ�ي عــلى  القــدرة  المركبــات 
المســارات المختلفــة وتعديــل مســارها وفقًــا 

لذلــك.  

ي  يمكــن لروبوتــات اللحــام و الصبــغ الــ�ق  
تعمــل بالــذكاء الاصطنــاعي أن تقــوم بأمــور 
مُســبقة  روتينيــة  برمجــة  اتبــاع  مــن  أكــ�ث 
 تحديــد 

ً
لأداء مهماتهــا، حيــث يمكنهــا مثــل

ي المــواد المســتخدمة 
العيــوب الموجــودة �ف

فريــق  كتنبيــه  المناســب  بالإجــراء  والقيــام 
الجــودة. مراقبــة 
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السيارات ذاتية القيادة

الطاهي الآلي

 .ABS مكابح الطوارئ الآلية >

 .Self Parking ي
< خاصية الاصطفاف الذا�ق

.Lane Keeping خاصية الحفاظ على المسار >

< وصفات الطعام. 

< مقادير الوصفات وفقًا لعدد الاشخاص. 

< طريقة تحض�ي الوجبات.

كمــا يمكــن إتاحــة وصولــه لقواعــد بيانــات تتضمــن 
نــت. جميــع ماذكــر أعــاه عــن طريــق شــبكة الإن�ق

بــدون  تشــغيلها  يتــم  ي  الــ�ق الذكيــة  الســيارات   
مــن  خاصــة  بمجموعــة  توجيههــا  يتــم  حيــث  ســائق 
ات وأجهــزة الــرادار وتقنيــات  المستشــعرات والكامــ�ي

مثــل:   . الاصطنــاعي الــذكاء 

بالمرونــة  ف  تتمــ�ي روبوتيــة  بــأذرع  تزويــده  يتــم   
بيانــات  وبقواعــد  الطــ�ي  مهمــة  لتنفيــذ  المطلوبــة 

: التــالي تتضمــن 
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الذكاء الاصطناعي والتعلم الآلىي

التحديات ات ف المم�ي

التكلفة العالية ف توف�ي المساعدة الرقمية المطلوبة للعلماء والباحث�ي

ي التفك�ي واتخاذ 
صعوبة الوصول لقدرات الإنسان �ف

القرارات
اتخاذ القرارات بنسبة أخطاء أقل

ية تقليل فرص الإبداع بسبب أتمتة المهام البرش القيام بالمهام والأعمال الخطرة

ي فقدان الوظائف
التسبب �ف القدرة على أداء المهام المتكررة 

صعوبة توزيــــع المسؤوليات عند الاعتماد على الآلة القدرة على التوقع العلىي الدقيق

تطبيقات التعلم الآلىي 

البيانــات  بكافــة  النظــام  تزويــد  يجــب 
التعــرف  طريــق  عــن  بالصــور  المتعلقــة 

. عليهــا

ومن خال التكرار تستطيع خوارزميات 
تكويــن  أنمــاط  عــلى  التعــرف  التطبيــق 
البكســل للصــور المختلفــة مثــل الخيــول 
والمنــازل  والأشــجار  والزهــور  والقطــط 
بنــاء عــلى ذلــك  ومــا إل ذلــك، ويمكنــه 
أن يخمــن بشــكل جيــد محتــوى الصــور.

ي حــل مشــاكل 
ــا وأدوات تســاعد �ف

ً
يوفــر التعلــم الآلي طرق

ي مجموعة متنوعة من المجالات 
التشخيص والتكهن �ف

الطبيــة فعــلى ســبيل المثــال:

ي تشخيص الأمراض 
<  استخدام خوارزميات متقدمة �ف

وتوقع تطور الأعراض. 

المســبق  للتعــرف  متقدمــة  خوارزميــات  <  اســتخدام 
الرطانيــة.  الأنســجة  عــلى 

أنمــاط  لدراســة  متقدمــة  خوارزميــات  <  اســتخدام 
أعراضهــا. وتشــخيص  النــادرة  الأمــراض 

ي التعرف على محتوى الصور  التشخيص الط�ب

لمســتويات  الاصطنــاعي  الــذكاء  تقنيــات  باســتخدام  الآلــة  قــدرات  تطويــر  أن  البعــض  يــرى 
يــة الكثــ�ي بينمــا ينظــر  ي منهــا البرش تقــارب قــدرات الإنســان ثــورة تكنولوجيــة متقدمــة تجــ�ف

البعــض إل ذلــك بنــوع مــن الحــذر الشــديد .... مــا رأيــك أنــت؟
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الفيديــو بشــكل كبــ�ي  ألعــاب  ي 
AI �ف الــذكاء الاصطنــاعي  يســتخدم   

الألعــاب. ي 
�ف ف  الآليــ�ي ف  الاعبــ�ي ســلوك  لتحديــد 

ي بيئــة لعبــة 
الــدروس الســابقة، قمنــا ببنــاء متاهــة ثاثيــة الأبعــاد �ف ي 

�ف
تحريــك   طريــق  عــن  المتاهــة  بحــل  أيضًــا  قمنــا  ولقــد   .Minecraft
Player )الاعــب( أو Agent )المســاعد( باســتخدام لوحــة المفاتيــح.

ي هــذا الــدرس ســنقوم بحــل المتاهــة باســتخدام الــذكاء الاصطنــاعي 
�ف

ف بنفســه. AI مــن خــال برمجــة Agent )المســاعد( للوصــول إل الكــ�ف

نامــج هــو حــل مشــكلة المتاهــة. كمــا رأينــا ســابقًا فــإن حــل المشــاكل هي  بــه ال�ب مــا ســيقوم   
.AI الاصطنــاعي  الــذكاء  مهــام  مــن  واحــدة 

وري أن يكــون لديــه خاصيــة  ي المتاهــة فمــن الــ�ف
لجعــل تنقــات Agent )المســاعد( ذاتيــة �ف  

الاستشــعار لــ�ي يســتطيع التعــرف عــلى البيئــة المحيطــة كي يعمــل بالشــكل الصحيــح.

:Minecraft ي تطبيق
الذكاء الاصطناعي �ف
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خوارزمية حل المساعد للمتاهة ذاتيًا:

 بداية الخوارزمية.1

يط المحادثة، انتقل إل الخطوة 2.3 ي �ش
بعد استدعاء أمر " AgentSolve" �ف

)2-,2,0( بالنسبة إل الاعب، مع الاتجاه إل الشمال.3 انقل Agent المساعد، إل المكان 

4
إذا لم يكتشف المساعد Redstone، اذهب إل الخطوة 5، عدا ذلك اذهب إل الخطوة 

.17

5
إذا لــم يكــن هنــاك قالــب بنــاء عــلى يســار المســاعد، انتقــل إل الخطــوة 6، عــدا ذلــك انتقــل 

إل الخطــوة 8.

المساعد يستدير لليسار.6

المساعد يتقدم خطوة إل الأمام.7

8
إذا لــم يكــن هنــاك قالــب بنــاء أمــام المســاعد اذهــب إل الخطــوة 9، فيمــا عــدا ذلــك، اذهــب 

إل الخطــوة 10.

المساعد يتقدم خطوة واحدة للأمام.9

10
ف المســاعد اذهــب إل الخطــوة 11، فيمــا عــدا ذلــك، اذهــب  إذا لــم يكــن هنــاك قالــب بنــاء يمــ�ي

إل الخطــوة 14.
11. ف سيستدير المساعد لليم�ي

المساعد يتقدم خطوة واحدة للأمام.12

اذهب إل الخطوة 13.16

14. ف المساعد يستدير لليسار مرت�ي

المساعد يتقدم خطوة واحدة للأمام.15

اذهب إل الخطوة 16.4

سيحطم المساعد ما هو موجود أمامه.17

اطبع كلمة "QATAR" باستخدام قوالب بناء Redstone أعلى المتاهة.18

نهاية الخوارزمية.19
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ً
انقل المساعد للموقع )2-,2,0( مع الاتجاه شمال

سيتقدم المساعد 
للأمام بمقدار 1

سيتقدم المساعد للأمام 
بمقدار 1

سيتقدم المساعد للأمام 
بمقدار 1

سيتقدم المساعد 
للأمام بمقدار 1

سيحطم المساعد ما هو موجود أمامه

سيتجه المساعد لليسار

سيتجه المساعد لليسار

سيتجه المساعد لليسار

ف سيتجه المساعد لليم�ي

النهاية

يط المحادثة ي �ش
استدعاء أمر AgentSolve �ف

هل اكتشف المساعد وجود 
Redstone؟

لا

لا

لا

هل هناك لبنة بناء إل 
يسار المساعد؟

هل هناك لبنة بناء أمام 
المساعد؟

هل هناك قالب بناء إل 
ف المساعد؟ يم�ي

نعم

نعم

نعم

نعم

لا

البداية

اطبع كلمة "QATAR" باستخدام لبنات Redstone أعلى 
المتاهة

 "المخطط 
ي  الانسيا�ب

المساعد  حل 
للمتاهة ذاتيا":
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مجية الوظيفةاللبنة ال�ب

ي لبِنــة if فقــط 
يعمــل هــذا الكــود �ف

ط صحيحة.  عندما تكون لبِنة الرش
بالقيــم  ات  المتغــ�ي يمكنــك مقارنــة 
يصبــح  حــ�ق  أخــرى  ات  بمتغــ�ي أو 

. ط صحيحــاً الــرش

 if لبنــة  الكــود داخــل  يتــم تشــغيل 
ط  مجية الموجودة إذا كان الرش ال�ب
صحيحًــا، بينمــا يتــم تشــغيل الكــود 
يكــون  عندمــا   else لبنــة  داخــل 

ط غــ�ي صحيــح. الــرش

القيمة المنطقية not ترجع اللبِنة 
قيمة معاكسة لقيمة المدخات.

مجية اللبنة ال�ب

الوظيفة

يكــون  عندمــا  ي  مــ�ب ال�ب الأمــر  يتكــرر 
ط خطــأ  ط صحيــح. إذا كان الــرش الــرش
ي داخــل  مــ�ب فلــن يتــم تنفيــذ الأمــر ال�ب

التكــرار. حلقــة 

ي تطبيــق 
مجيــة الموجــودة �ف اللبِنــات ال�ب المزيــد عــن  وري أن نتعلــم  الــ�ف مجــة، مــن  البــدء بال�ب قبــل   

.MakeCode

ي هــذه الحالــة سنســتخدم اللبِنــات 
الأدوات: يحتــاج المســاعد للتحقــق مــن وجــود اللبِنــات حولــه. �ف  

مــن قســم LOGIC )المنطــق( ولكــن يجــب عليــه تكــرار عمليــة التفقــد حــ�ق يصــل إل مركــز المتاهــة، 
 اللبِنــات مــن قســم LOOPS )التكــرارات(.

ً
لذلــك سنســتخدم أيضــا

الكــود  بتشــغيل  مجيــة  ال�ب المنطــق  لبنــات  تقــوم 
قيمتــان  ط  للــرش أو خطــأه.  ط  الــرش عــلى صحــة  بنــاءً 
المعامــات  خطــأ.  وإمــا  صــواب  إمــا  محتملتــان، 
المدخــات  تســتقبل   )and, or, not( المنطقيــة 
أخــرى.  منطقيــة  قيمــة  بإخــراج  وتقــوم  المنطقيــة 

قســم  ي 
�ف التكــرار  لبنــات  تســاعدنا 

اكيــب  ال�ق جعــل  عــلى   LOOPS
حــالات  ي 

�ف الأوامــر  بتكــرار  أصغــر 
محــددة.

LOGIC لبنات المنطقLOOPS قسم التكرارات

ي Minecraft و Code-Connection وقم بإنشاء الاتصال بينهما.
<  افتح تطبي�ق

وع الموجود باسم "Maze Project" الذي أنشأناه مسبقًا. <  افتح المرش

.chat bar يط المحادثة ي �ش
ي Minecraft واستدعي أمر "Maze" �ف

<  اذهب إل تطبي�ق

تشغيل المتاهة ليحلها المساعد:
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ي مدخل المتاهة: 
ي البداية يجب وضع المساعد �ف

�ف

برمجة المساعد لحل المتاهة:

ئ برمجة ل�ي يصل المساعد إل مركز المتاهة. ي الخطوات التالية سنن�ش
�ف

"Maze" تشغيل برمجة

انقل المساعد إل الاعب.

اذهب إل تطبيق 
MakeCode لإنشاء 

برمجة جديدة.

لا تحــرك الاعــب قبــل تشــغيل 
المســاعد. برمجــة 

عــلى  بنــاء  ي  قالــ�ب بمقــدار  المســاعد  انقــل 
يســتطيع  وبذلــك   ،Y والمحــور   X المحــور 
الحجريــة  القوالــب  اكتشــاف  المســاعد 

المتاهــة. مدخــل  ي 
�ف  Stones
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ي المتاهة:
ضع المساعد �ف

 on chat command الاعب(، اسحب اللبِنة( PLAYER من قسم لبنات الاعب  >
1  ."AgentSolve" أوامر المحادثة( واكتب(

<  مــن قســم AGENT )المســاعد(، اســحب اللبنــة agent teleport )نقــل المســاعد(، 
2 غــ�ي الاحداثيــات إل )2-,2,0( باتجــاه North)الشــمال(. 

3 < من قسم لبنات LOOP )تكرارات(، اسحب لبنة while do )مادام – نفذ(. 
لبنــة داخــل  )ليــس(   not لبنــة  اســحب  )المنطــق(،   LOGIC لبنــات  قســم   <  مــن 

4  while do )مادام – نفذ(. 

ي المدخــل المواجــه 
ضــع المســاعد �ف
لمســار المتاهــة.

4

2
1

3
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البدء بحل المتاهة:

<  من قسم لبنات AGENT )المساعد(، اسحب اللبنة agent detect )اكتشاف المساعد( 
بنــاء  )قالــب   Redstone إل  البنــاء(  )قالــب   "block" غــ�ي ثــم  )ليــس(،   not لبنــة  داخــل 

1 أحمــر(. 
2 < من قسم لبنات LOGIC )المنطق(، اسحب لبنة if else )إذا – وإلا(. 

ي لبنة 
<  اضغط بالزر الأيمن لبنة not agent detect redstone forward )الموجودة �ف

3 while( وقم بمضاعفتها. 
 Redstone إذا – وإلا( وقــم بتغيــ�ي ال( if else ي لبنــة

<  ضــع لبنــة not )ليــس( الجديــدة �ف
 5 4 وغــ�ي forward )أمــام( إل left )يســار(.  )قالــب بنــاء أحمــر( إل block )قالــب بنــاء(، 
<  مــن قســم لبنــات AGENT )مســاعد(، اســحب لبنــة agent turn left )ســيتجه المســاعد 

6 لليســار(. 
<  من قسم لبنات AGENT )مساعد(، اسحب لبنة agent move forward by )تحريك 

7 المساعد للأمام بـ(. 
8 < اضغط على "+" لإزاحة لبنة if else )إذا – وإلا( إل أعلى. 

ي  مــ�ب ال�ب المقطــع  المســاعد  ســينفذ 
 Redstone عندمــا لا يوجــد أي قالــب

أمامــه.

 Redstone ي المتاهــة ويتوقــف فقــط عنــد عثــوره عــلى قالــب بنــاء
مج المســاعد لــ�ي يتنقــل �ف ســن�ب  

ي وســط المتاهــة. أيضًــا، يتحقــق المســاعد مــا إذا كان هنــاك أي قالــب بنــاء عــلى الجانــب الأيــر، وإن 
�ف

لــم يكــن هنــاك أي قالــب بنــاء فســينتقل المســاعد إل اليســار.

2

3

8

1

546
7

سيتحرك المساعد إل اليسار 
بنــاء  قالــب  أي  يوجــد  لــم  إذا 

عــلى يســاره.
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ي حل المتاهة:
استمر �ف

 duplicate واخــ�ق أمــر not agent detect block left اضغــط بــزر الفــأرة الأيمــن لبنــة  >
1 )مضاعفــة(. 

 "left " ي لبنــة if else )إذا – وإلا( الثانيــة وغــ�ي
<  قــم بوضــع اللبنــة الجديــدة not )ليــس( �ف

2 )يســار( إل "forward" )أمــام(. 

 agent move forward المســاعد(، اســحب وأفلــت لبنــة( AGENT مــن قســم لبنــات  >
 if else 3 ثــم اضغــط "+" لإزاحــة لبنــة )تحريــك المســاعد للأمــام( داخــل منطقــة العمــل، 

4 )إذا – وإلا( إل أعــلى. 

مجة المســاعد للتحقق مما إذا كان هناك أي قالب بناء أمامه، إذا  الخطوة التالية هي أن نقوم ب�ب  
لــم يكــن كذلــك فــإن المســاعد ســيتقدم للأمــام. 

المســاعد  ســيتحرك 
يوجــد  لــم  إذا  للأمــام 
أي قالــب بنــاء أمامــه.

ســيتحقق المســاعد ممــا إذا كان هنــاك قالــب بنــاء عــلى الجانــب الأيمــن، إذا لــم يكــن هنــاك ســيتجه   
ف وأمامــه فإنــه  ا، إذا اكتشــف المســاعد أيــة قوالــب عــلى اليســار وعــلى اليمــ�ي ً . وأخــ�ي ف المســاعد إل اليمــ�ي

ســيتحرك للخلــف. 

1
2

3

4
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 : ي م�ب استكمل الكود ال�ب

ي لبنــة if else )إذا – 
<  اضغــط بــزر الفــأرة الأيمــن لبنــة not )ليــس( الموجــودة �ف

1 وإلا( الثانيــة وقــم بنســخها. 

ي لبنــة if else )إذا – وإلا( الثالثــة وغــ�ي 
<  قــم بوضــع اللبنــة الجديــدة not )ليــس( �ف

2 "forward" )أمام( إل "right" )يسار(. 

 agent turn left المساعد(، اسحب وأفلت اللبنة( AGENT من قسم اللبنة  >
3  .) ف )سيتجه المساعد لليسار( داخل منطقة العمل واخ�ق "right" )يم�ي

للأمــام(  المســاعد  )تحريــك   agent move forward لبنــة  وأفلــت  <  اســحب 
4 العمــل.  داخــل منطقــة 

ف  مرتــ�ي لليســار(  المســاعد  )ســيتجه   agent turn left لبنــة  وأفلــت  <  اســحب 
5 العمــل.  منطقــة  داخــل 

للأمــام(  المســاعد  )تحريــك   agent move forward لبنــة  وأفلــت  <  اســحب 
6 العمــل.  داخــل منطقــة 

1

2

3
4

5
6

الخلــف  إل  المســاعد  ســيتحرك 
إذا لم يوجد أي قالب بناء خلفه.

ف  لليم�ي المساعد  سيتحرك 
بناء  قالب  أي  لم يوجد  إذا 

على يمينه.
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. ف بعد وصول المساعد إل مركز المتاهة فإنه سيحطم قالب Redstone لفتح الك�ف

: ف المقطع الخاص بالعثور على الك�ف

1  .agent destroy forward مساعد( اخ�ق اللبنة( AGENT من قسم  >

اضغــط ضغطــة  )طباعــة(،   print لبنــة  اخــ�ق  )اللبنــات(   BLOCKS <  مــن قســم 
 2  ."QATAR" لتصبــح   "HELLO" لتغيــ�ي كلمــة  مزدوجــة 

3 < اخ�ق لبنة RedStone )قالب بناء أحمر(. 

4 < غ�ي الإحداثيات إل )10,0,10(. 

1

3
4

2
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هــل قــام Agent )المســاعد( بحــل مشــكلة المتاهــة؟ إذا لــم يســتطع ذلــك ابحــث 
ي وثــم حــاول تشــغيله مــرة أخــرى. مــ�ب ي المقطــع ال�ب

عــن الأخطــاء الموجــودة �ف

"Maze Project" وعنا لنستعرض النتيجة النهائية لمرش

 Minecraft اذهب إل تطبيق  >
واستكمل اللعبة.

 chat command استدعِ أمر  >
ي 

المســى "AgentSolve" �ف
.chat bar يــط المحادثــة �ش

مجة: اختبار ال�ب

249
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< لنطبق معًا

: اخ�ق الاجابة الصحيحة لكل مما يلىي

 )AI( 1.  الذكاء الاصطناعي
يهتم بـ:

 . إنشاء آلات ذكية تعمل وتتفاعل مع البرش

. إنشاء آلات ذكية لا تتفاعل مع البرش

إنشاء آلات ذكية غ�ي قادرة على الكام.

إنشاء آلات ذكية تتعرف على الأشياء ولكن لا تحل 
المشكات.

مج آلات الذكاء  2.  ت�ب
الاصطناعي بخوارزميات 

لتساعدها على:

الإدراك فقط.

التوقع فقط.

الحركة فقط.

الإدراك والتوقع والحركة.

3.  من تحديات الذكاء 
: الاصطناعي والتعليم الآلي

القيام بالمهام الخطرة.

التوقع العلىي الدقيق.

التكلفة العالية.

اتخاذ القرارات بنسبة أخطاء أقل.

1
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ي ألعاب الفيديو فقط للتحكم بالاعب الرئيس.1.
يستخدم الذكاء الاصطناعي AI �ف

يستطيع التعلم الآلي Machine learning إنشاء خوارزميات بدون تحليل البيانات 2.
المدخلة.

.3.AI جزء أساسيًا من الذكاء الاصطناعي Machine learning يعت�ب التعلم الآلي

تم تصميم حواسيب الذكاء الاصطناعي AI فقط لحل المشاكل.4.

.5
ف  والباحثــ�ي للعلمــاء  المطلوبــة  الرقميــة  المســاعدة  بتوفــ�ي   )AI( الاصطنــاعي  الــذكاء  ف  يتمــ�ي

منخفضــة. بتكلفــة 

ضع عامة  أمام العبارة الصحيحة وعامة  أمام العبارة الخطأ، ثم صحح العبارات الخطأ.

صِل العبارات بما يناسبها:

3

2

صناعة السيارات.

التعرف على محتوى الصور.

السيارات ذاتية القيادة.

من تطبيقات الذكاء الاصطناعي

من تطبيقات التعلم الآلي

. الطاهي الآلي

. ي التشخيص الط�ب
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< لنطبق معًا

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

ــح حــدود الــذكاء الاصنــاعي مــع  ــال ولكــن بحــدود ، وضِّ ي حياتنــا بشــكل فعَّ
يتــم توظيــف الــذكاء الاصطنــاعي �ف

ذكــر أمثلــة عــلى ذلــك.

4

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

 ��������������������������������������������������������

. ؟ اذكر بعض تطبيقات التعلم الآلي ما هي استخدامات التعلم الآلي

5
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؟ نامج التالي ما نتيجة تنفيذ ال�ب

6

 �������������������������������������������������������������

 �������������������������������������������������������������

 �������������������������������������������������������������



Maze وع ي لمرش
تعليمات التقييم النها�ئ

تتكــون عمليــة التقييــم لفريــق العمــل مــن جزأيــن: الجــزء الأول هــو تقييــم الأقــران حيــث يقــوم كل عضــو   
ي فيقــوم بــه كل عضــو مــن أعضــاء الفريــق لفريقــه.

ي نفــس الفريــق، أمــا الجــزء الثــا�ف
ي الفريــق بتقييــم أقرانــه �ف

�ف

العمل الجماعي

نقاط 15-11

وع  ي المــرش
ســاهم جميــع الطــاب �ف

طالــب  كل  قــام  متســاو.  بشــكل 
وع.  بمهمتــه المحــددة خــال المــرش
تعــاون الطــاب فيمــا بينهــم بشــكل 

ودي.

نقاط 10-5

ســاهم جميــع الطــاب بشــكل شــبه 
رغــم  وع  المــرش عمــل  ي 

�ف متــوازن 
اختــاف بعــض أعبــاء العمــل. وجــب 
أحيانــا تنبيــه الطــاب لتنفيــذ المهام. 
قــام الطــاب ببــذل مجهــود لضمــان 
المجموعــة  أعضــاء  جميــع  اك  اشــ�ق

ي العمــل.
�ف

نقاط 4-0

باســتمرار  الطــاب  تنبيــه  وجــب 
اثنــان  أو  فــرد  قــام  المهــام.  لتنفيــذ 
المهــام.  جميــع  بتنفيــذ  الفريــق  مــن 
تــم  أو  بينهــم  الطــاب فيمــا  تجــادل 
نطــاق  خــارج  الطــاب  بعــض  تــرك 

وع. المــرش عــلى  العمــل 

حل المشكات:

نقاط 10-6

  يبحــث بشــكلٍ جــدي عــن حلــول 
بعرضهــا. ويقــوم  للمشــاكل 

نقاط 5-3

الحلــول  تهذيــب  و  بفحــص  يقــوم 
الآخريــن. قِبــل  مــن  حــة  المق�ق

نقاط 2-0

ح أو يفحــص الحلــول ولكنــه  لا يقــ�ق
ي تجربــة تلــك الحلــول 

ي �ف
لا يمانــع �ف

حــة مــن قِبــل الآخريــن. المق�ق

الاتجاهات:

نقاط 5-4

وع أو جهــود الآخريــن  لا ينتقــد المــرش
ي  إيجــا�ب بموقــف  ويحتفــظ  ــا، 

ً
اطاق

حــول المهــام.

نقاط 3-1

جهــود  أو  وع  المــرش ينتقــد  مــا  نــادراً 
بالموقــف  يحتفــظ  و  الآخريــن، 
ي حــول المهــام قــدر الإمــكان. الإيجــا�ب

نقاط 0

وجهــود  وع  المــرش ينتقــد  مــا  غالبًــا 
ي المجموعــة و 

الأعضــاء الآخريــن �ف
يبــدي مواقــف ســلبية تجــاه المهــام.

العمل مع الآخرين:

نقاط 30-21

الآخريــن  إل  يســتمع  مــا  دائمًــا    
ويحــاول  ويدعمهــم،  ويشــاركهم 
بشــكل  معًــا  يعملــون  النــاس  جعــل 

. جيــد

نقاط 20-10

الآخريــن  إل  يســتمع  مــا  عــادة    
ولا  جهودهــم،  ويدعــم  ويشــاركم 
ي حــدوث تنافــرات داخــل 

يتســبب �ف
. لمجموعــة ا

نقاط 9-0

إل  الأحيــان  مــن  كثــ�ي  ي 
�ف يســتمع 

الآخريــن ويشــارك ويؤيــد جهودهــم، 
ي بعــض الأحيــان قــد لا يكــون 

ولكــن �ف
ي الفريــق.

عضــوًا جيــدًا �ف

العمل الجماعي

جيد )لا بأس به( يحتاج إل تطوير ممتاز
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بناء المتاهة:

نقاط 10-6

يتمكــن أعضــاء الفريــق مــن بنــاء مبــ�ف 
المتاهــة ثاثيــة الأبعــاد ذاتيًا.

نقاط 5-3

بمســاعدة  الفريــق  أعضــاء  يتمكــن 
ف مــن إنشــاء مبــ�ف المتاهــة  المدرســ�ي

الأبعــاد. ثاثيــة 

نقاط 2-0

بنــاء  الفريــق  أعضــاء  يكمــل  لــم 
الأبعــاد. ثاثيــة  المتاهــة 

العقبات الماسية:

نقاط 5-4

تــم  الماســية  البنــاء  لبنــات  عقبــات 
المتاهــة. مســار  ي 

�ف وضعهــا 

نقاط 3-2

تــم  الماســية  البنــاء  لبنــات  عقبــات 
ي مســار المتاهــة بمســاعدة 

وضعهــا �ف
المعلــم.

نقاط 1-0

الماســية  العقبــات  وضــع  يتــم  لــم 
المتاهــة. مســار  ي 

�ف صحيــح  بشــكل 

حل الاعب للمتاهة:

نقاط 5

القــدرة  الاعــب  الطــاب  منــح 
وتجــاوز  بنجــاح  المتاهــة  حــل  عــلى 

. ف الكــ�ف عــلى  والعثــور  العقبــات 

نقاط 4-3

الطــاب  منــح  المــدرس،  بمســاعدة 
المتاهــة  حــل  عــلى  القــدرة  الاعــب 
والعثــور  العقبــات  وتجــاوز  بنجــاح 

ف الكــ�ف عــلى 

نقاط 2-0

جعــل  مــن  الطــاب  يتمكــن  لــم 
الاعــب يقــوم بحــل المتاهــة بنجــاح 
عــلى  والعثــور  العقبــات  وتجــاوز 

. ف لكــ�ف ا

حل المساعد للمتاهة:

نقاط 20-16

المســاعد  مجــة  ب�ب الفريــق  قــام 
المتاهــة والعثــور  لــ�ي يحــل  بنجــاح 

. ف الكــ�ف عــلى 

نقاط 15-11

مجة المساعد بنجاح  قام الفريق ب�ب
ف  لــ�ي يحــل المتاهــة ويعــ�ث عــلى الكــ�ف

بمســاعدة الطالــب.

نقاط 10-0

جعــل  مــن  الطــاب  يتمكــن  لــم 
المســاعد يحــلّ المتاهــة ويعــ�ث عــلى 

. ف لكــ�ف ا

مستوى الأداء

وعإجمالىي النقاط درجة المرش

جيد )لا بأس به( يحتاج إل تطوير ممتاز
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برامج أخرى

تطبيق Swift Playgrounds لأجهزة الآيباد

 وتفاعــلًا، فــا يحتــاج الشــخص 
ً
مجــة أكــ�ث متعــة ي جعــل عمليــة تعلــم ال�ب

نامــج �ف يســاعد هــذا ال�ب  
ي بــدء تعلمهــم مــن خــال هــذا التطبيــق. 

مجــة، مــن الرائــع أن يبــا�ش الطــاب �ف ي ال�ب
ة �ف إل معرفــة كبــ�ي

ي تظهــر نتائــج الكــود  ة تســى Playgrounds والــ�ق ي هــذا التطبيــق تســتطيع إنشــاء برامــج صغــ�ي
�ف

 اســتخدام 
ً
ي إنشــاء عوالــم جديــدة! يمكــن أيضــا

المدخــل بشــكل فــوري. تخيــل مــدى روعــة الأكــواد �ف
ي الروبوتــات والطائــرات الآليــة والمعــدات.

Playgrounds مــع تقنيــة البلوتــوث للتحكــم �ف
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EV3 الخاص بـ Microsoft MakeCode تطبيق

إن مجموعــة LEGO MINDSTORMS Education EV3 التعليميــة تجعــل التكنولوجيــا   
ـع باســتخدام  ـ ـ ف عــلى التعلــم العمــلىي القائــم عــلى المشــاريـ كــ�ي وعلــوم الحاســوب أكــ�ث حيويــة بال�ق
قالب LEGO، والآن مع دعم MakeCode، يمكن للطاب اســتخدام ســحب وإفات اللبنات 
مجيــة أو برمجــة نــص JavaScript مــن المتصفــح لجعــل إبداعهــم يخــرج عــن نطــاق المتاهــة  ال�ب

إل اكتشــاف كائنــات ملونــة مختلفــة، أو تحويلهــا إل آلــة موســيقية. 
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Upgrade Maze تطوير المتاهة العنوان:

توجــد هنــا متاهــة أكــ�ث تعقيــدًا مهمتنــا هي برمجــة المســاعد 
ليتمكــن مــن حــل أي متاهــة ذاتيًــا.

الوصف:

MakeCode, Minecraft الأدوات:

.Minecraft ي
ئ عالمًا جديدًا �ف أن�ش

.MakeCode ي بيئة
ئ برنامجًا جديدًا �ف أن�ش

ي الصورة.
ئ متاهة كما �ف أن�ش

."AgentSolve"قم بتشغيل الأمر

ي ليستطيع المساعد حل المتاهة. م�ب قم بتشخيص الكود ال�ب

خطوات 
لتنفيــذ: ا

وع الوحدة مرش
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ماذا تعلمت

. < إنشاء برنامج بشكل تشاركي

< بناء نماذج ثاثية الأبعاد برمجيًا.

< بناء وتصحيح الخوارزميات بالعمل مع فريق.

. < تعريف الذكاء الاصطناعي

. < تحليل الإيجابيات والسلبيات الخاصة بتقنيات الذكاء الاصطناعي

ي هذە الوحدة:
تعلمت �ف

المصطلحات

Set upالدرس 1 Connectإعداد  Coderتوصيل  مج  م�ب
Tester Analystفاحص  Coordinatesمحلل  إحداثيات 
Cooperation تعاون 

Buildالدرس 2 Loopsبناء  . . . . . . . . تكرارات   بيئة ثاثية الأبعاد
3D environment

Debug Mazeتصحيح  متاهة 

Mini gameالدرس 3 ة  Commandلعبة صغ�ي Controlأمر  تحكم 
Equipment ف  Obstaclesتجه�ي عقبات 

Variablesالدرس 4 ات  Detectمتغ�ي Solvingاكتشاف  حل 
 ذكاء اصطناعي . . . . . . . . . . 
Artificial Intelligence

 التعلم الآلي . . . . . . . . . . . . 
Machine learning
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