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 بك
ً

ᢾأه
في هذه الوحدة، ستتعلم كيفية تنظيم 
المعلومات في مستند عن طريق إنشاء 
الجداول وتحريرها، كما ستتعلم كيفية 
مستنداتك  على  جذاب  مظهر  إضفاء 
الرؤوس  وإضافة  اᕓعمدة،  باستخدام 
غᕙف،  صفحة  وإضافة  والتذييᕙت، 

وتطبيق نمط على فقراتك.

اᕓدوات
)Microsoft Word( مايكروسوفت وورد  >
)LibreOffice Writer( ليبر أوفيس رايتر  >

)Docs To Go for Android( دوكس توجو لنظام التشغيل أندرويد  >
)Microsoft Word for Android( مايكروسوفت وورد لنظام التشغيل أندرويد  >

أهداف التعلم
ستتعلم في هذه الوحدة:

< إنشاء جدول وتنسيقه باستخدام اᕓنماط.
من  واᕓعمدة  الصفوف  وحذف  <   إضافة 

الجدول.
< ضبط حجم الجدول.

< تحرير الجداول.
< البحث عن الكلمات واستبدالها. 

< تنسيق النص في عدّة أعمدة.
< استخدام المسافة البادئة في النص.

< إضافة الرؤوس والتذييᕙت في المستند.
< إضافة الرموز إلى النص في المستند.
< تطبيق أنماط جديدة على المستند.

< إدراج فاصل صفحات المستند.
< عرض المستند بطرق متعددة.

< إضافة صفحة غᕙف.
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ᕔدراج صورة من اᕔنترنت:
<  اضغط على المكان الذي تريد إدراج الصورة فيه. 

<  ضمن عᕙمة التبويب إدراج )Insert(، ومن مجموعة 
رسومات توضيحية )Illustrations(، اضغط على 

 .)Online Pictures( نترنتᕔصور عبر ا
مربــع  في  عبارة  أو  اكتب كلمة  الظاهرة،  النافذة  <  من 

 . Enter  البحث ثم اضغط على 
 )Insert( إدراج  ثم اضغط على  الصور  إحدى  د  ቛحد  >

ᕔدراجها. 
ي مستندك.

<  سيتم إدراج الصورة المحددة تلقائيًا �ف

لتغيير المسافة بين اᕓسطر:
<  اضغط بالمؤشر على الفقرة التي تريد تطبيق التباعد 

عليها.
 )Line Spacing( اᕓسطر  تباعد  زر  على  <  اضغط 
فقرة  مجموعة  من   )Paragraphs ( والفقرات 

.)Paragraph(

<  اضغط على التباعد الذي تريده من القائمة المنسدلة. 

هل تذكر؟

للتدقيق والتحقق من اᕓخطاء:
<  فــــي عᕙمــــة التبويــــب مراجعــــة )Review(، مــــن مجموعــــة 
 ،)Editor( اضغــــط علــــى المحــــرر ،)Proofing( تدقيــــق

.)  F7 )أو اضغط على 
غيــــر  بالكلمــــات   )Editor ( المحــــرر  جــــزء  <  ســــيظهر 

الصحيحة.
<  اضغــــط علــــى التدقيــــق اᕔمᕙئــــي )Spelling( وســــتظهر 

اقتراحات وخيارات أخرى.

باســــتخدام برنامــــج معالجــــة الكلمــــات، يمكنــــك تطبيــــق 
الصــــور وتغييــــر  إدراج  مثــــل:  المســــتند،  علــــى  مهــــارات 

المسافة بين اᕓسطر والتحقق من اᕓخطاء.
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أصبح من البديᣧي استخدام جداول البيانات للتعامل مع مجموعات اᕓرقام والبيانات اᕓخرى، ولكن كيف يمكنك عرض تلك 
 استخدام الجدول لجمع المعلومات الخاصة 

ً
ᢾ؟ بالطبع، باستخدام الجداول. يمكنك مث ي مستند نᣕي

اᕓرقام أو البيانات �ف
. يتكوّن الجدول  ي الصف مثل: أسمائهم، وأسماء عائᕙتهم، وعناوينهم، وأرقام هواتفهم، أو لتنظيم جدولك الدراᣒي

بزمᕙئك �ف
ي جدول البيانات.

من شبكة من الصفوف واᕓعمدة والخᕙيا، كما هو الحال �ف

ᕔنشاء جدول باستخدام شبكة الجدول:
في   ،)Insert( إدراج  التبويب  عᕙمة  <  من 
على  اضغط   ،)Tables( جداول  مجموعة 

1  .)Table( جدول
د حجم الجدول الذي تريده في القائمة  ቛحد  >
التي تظهر، وذلك بتحريك الفأرة رأسيًا وأفقيًا 
 6x5 عبر المربعات. على سبيل المثال، اختر
و6  صفوف   5 من  يتكون  جدول  ᕔنشاء 

2 أعمدة. 
3 < سيتم إدراج الجدول في مستندك. 

الخلية  داخل  الضغط  عليك  نص،  <  لكتابة 
4 وبدء الكتابة. 

إنشاء الجداول
الطريقة اᕓوᣠ: استخدام شبكة الجدول

ي مايكروسوفت وورد طرق مختلفة ᕔنشاء جدول. أبسط طريقة ᣦي استخدام شبكة الجدول. هذه الطريقة مناسبة 
يوجد �ف

ي إنشاء جدول بسهولة لᕙستخدام العام.
ف الذين يرغبون �ف لمعظم المستخدم�ي

2

4

1

3

الدرس اᕓول: إنشاء الجداول وتنسيقها
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اكتب عدد اᕓعمدة 
.)Number of columns(

اكتب عدد الصفوف 
.)Number of rows(

اختر حجم 
أعمدة الجدول.

ستظهر الخᕙيا مبدئيًا بأصغر 
حجم ممكن. وإذا حدّدت هذا 
الخيار، فستكبر وفقًا لمحتواها 

أثناء الكتابة.

إذا حدّدت هذا الخيار، سيكون 
الجدول في حدود هوامش 

الصفحة وسيتم توزيــــع حجم 
اᕓعمدة بالتساوي.

يتكون الجدول من صفوف وأعمدة وخᕙيا، 
ولكنه ᕕ يتيح القيام بالوظائف الحسابية 

كما هو الحال في جداول البيانات.

ᕔنشاء جدول من قائمة الجدول:
<  من عᕙمة التبويب إدراج )Insert(، في مجموعة 
 )Table( 1 اضغط على جدول  ،)Tables( جداول

 2  .)Insert Table( ثم اضغط على إدراج جدول
<  في نافذة إدراج جدول )Insert Table(، عليك 
تعيين المعامᕙت التي تريدها. على سبيل المثال، 
3 و 5  د المعامᕙت ᕔنشاء جدول به 6 أعمدة  ቛحد

5  .)OK( 4 ثم اضغط على موافق صفوف، 

الطريقة الثانية: استخدام قائمة الجدول
، أو لتخصيص جدول، يمكنك استخدام قائمة جدول. تتيح لك هذه الطريقة إنشاء جدول عن طريق  بالنسبة ᕔدراج جدول أك�ب

ف معامᕙت محددة قبل إضافته إᣠ المستند. تعي�ي

4

2

3

1

5
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تنسيق الجدول
من السهل تنسيق جدولك باستخدام اᕓنماط )Styles( أو بإنشاء تنسيق مخصص.

:)Style( لتطبيق نمط
 1 < اضغط على أي موضع داخل الجدول. 

 ،)Table Design( مة التبويب تصميم الجدولᕙمن ع  >
في مجموعة أنماط الجدول )Table Styles(، اضغط 

 2 على النمط الذي تريده. 
3 <  سيغير النمط الذي حددته مظهر الجدول بأكمله. 

3

1

2
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يجب تحديد المنطقة المراد 
، ثم تطبيق أي تنسيق 

ً
ᢺتعديلها أو

تختاره من القوائم المختلفة.

:)Shading( ضافة التظليلᕔ
 1 د الخᕙيا التي تريد تظليلها.  ቛحد  >

<  من عᕙمة التبويب تصميم الجدول )Table Design(، في 
مجموعة أنماط الجدول )Table Styles(، اضغط على 

2  .)Shading( السهم الصغير الموجود أسفل التظليل
3 <  اضغط على اللون الذي تريد تطبيقه على جدولك. 

4 <  سيتغير لون الخᕙيا. 

تطبيق نمط مخصص
يمكنك أيضًا تطبيق نمط مخصص باستخدام أزرار الحدود أو التظليل )Borders & Shading( عᣢ سبيل المثال. تستخدم 

الحدود )Borders( ᕔضافة خطوط حول الجدول أو داخله، بينما يُستخدم التظليل )Shading( لتلوين الخᕙيا. 

تظهر نافذة اᕓلوان عند 
الضغط على ألوان إضافية 
)More Colors(. يُمكنك 

ا 
ً
اختيار واحدٍ من 256 لون

قياسيًا، أو اختيار لونٍ آخر 
من بين مᕙيين الخيارات 

في عᕙمة التبويب 
.)Custom( مُخصص

2

3

1

4
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:)Borders( ضافة الحدودᕔ
 1 د مساحة الجدول التي تريد إضافة حَدّ إليها.  ቛحد  >

 ،)Table Design( مة التبويب تصميم الجدولᕙمن ع  >
في مجموعة حدود )Borders(، اضغط على عᕙمة 

 2  .)Borders( السهم الصغير الموجود أسفل حدود
الحَدّ الذي تريده، على سبيل المثال  <  اضغط على نوع 

3  .)Outside Borders( حدود خارجية
4 <  سيتم تطبيق نوع جديد من الحدود. 

4

1

2

3
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التعامل مع الجداول

تدريب 1

د الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي: ቛخطأصحيحةحد

ي جداول البيانات.
ي الجدول داخل المُستند اسم محدد، تمامًا كما �ف

1. لكل خلية �ف

ي الجدول من أجل تطبيق نمط عᣢ ذلك الجدول.
 الضغط عᣢ أي مكان �ف

ً
ᢺ2. يجب أو

ي المستند ᣦي استخدام خيار )إدراج جدول(،  
 3.  الطريقة الوحيدة ᕔنشاء جدول �ف

ف عدد اᕓعمدة والصفوف.  ثم تعي�ي

ي الصف اᕓول من الجدول.
ي الجدول ᕔضافة حدود خارجية �ف

 الضغط عᣢ أي مكان �ف
ً

ᢺ4.  يجب أو

ي جدولك.
5. يُستخدم الزر    لتطبيق التظليل �ف

6. يُستخدم الزر    ᕔضافة حَدّ أيᣄ إᣠ جدولك.

7. يُستخدم الزر    ᕔنشاء جدول في المستند.

: ي
ي العمود اᕓول كما يأ�ت

ي برنامج معالج النصوص ودون العبارات �ف
ي �ف

ئ الجدول اᕒ�ت ان�ش

وصف نوع اᕕنتماء
اᕕنتماء اᣃᕓي   

اᕕنتماء المدرᣒي

ي اᕕنتماء الوط�ف

ابحث في اᕔنترنت عن شرح للعبارات الواردة في العمود اᕓول؛ لمساعدتك في كتابة عبارة قصيرة أمامها في العمود الثاني. 	
اطلب مساعدة معلمك أو أحد والديك عند استخدام محركات البحث. 	

العمل مع الجداول

تدريب 2
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صِل الخيارات بالوصف المناسب لها.

تتمدد )يكبر حجم( الخᕙيا أثناء الكتابة.

يمكن إدراج جدول بمساحة مطابقة 
للفراغ في الصفحة باستثناء الهوامش، 

وسيتوزع حجم اᕓعمدة بالتساوي.

يحدد عرض أعمدة الجدول.

تدريب 3

إنشاء جدول



تدريب 4
التعامل مع الجداول

تتوزع مسارات شبكة قطار الرياض الستة كاᕒتي:
1. المسار اᕓول )الخط اᕓزرق( محور العليا – البطحاء – الحاير بطول 38 كيلومتر.

2. المسار الثاني )الخط اᕓحمر( طريق الملك عبدالله بطول 25.3 كيلومتر.
3.  المسار الثالث )الخط البرتقالي( محور طريق المدينة المنورة – طريق اᕓمير سعد بن عبدالرحمن اᕓول بطول 40.7 

كيلومتر.
4. المسار الرابع )الخط اᕓصفر( محور طريق مطار الملك خالد الدولي بطول 29.6 كيلومتر.

5. المسار الخامس )الخط اᕓخضر( محور طريق الملك عبدالعزيز بطول 12.9 كيلومتر.

Source: https://www.rcrc.gov.sa/ar/projects/public-transport-project-riyadh

اᕒن عليك تنظيم المعلومات حول خطوط القطار الخمسة في الجدول أدناه: 	

الطول اᕔجمالي )كيلومتر( محور اسم الخط

 عليك: 	
ً

ᢾنشاء هذا الجدول في مستند نصي، وبشكل أكثر تفصيᕔ بعد ذلك، افتح مايكروسوفت وورد

إنشاء جدول يحتوي على 3 أعمدة و 6 صفوف.•	

إضافة المعلومات إلى الجدول.•	

تنسيق الجدول من خᕙل تطبيق نمط من اختيارك.•	

تطبيق تظليل من اختيارك على الصف اᕓول من الجدول.•	

تطبيق الحدود الخارجية على الجدول ثم حفظ المستند. •	

 حان الوقت اᕒن ᕕستخدام الجدول لعرض المعلومات المنظمة حول مشروع قطار الرياض الذي يعد العمود الفقري لشبكة  	
النقل العام في الرياض. قبل البدء في إنشاء جدول في مستند نصي ، اقرأ بعناية المقالة اᕒتية حول خطوط المترو.
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: تحرير الجداول ي
الدرس الثا�ن

إضافة الصفوف واᕓعمدة
قد تدرك أحيانًا بعد إنشاء الجدول أن عدد الصفوف أو اᕓعمدة غ�ي كافٍ للمحتوى. للتغلب عᣢ هذه المشكلة، ليس من 

وري إعادة إنشاء ذلك الجدول، بل يمكن إضافة صفوف وأعمدة إليه. ال�ف

 :)Column( أو عمود )Row( ضافة صفᕔ
 1 <  اضغط بزر الفأرة اᕓيمن على الخلية المجاورة التي تريد إضافة صف أو عمود إليها. 

 2  .)Insert( من القائمة المنبثقة، اضغط على إدراج  >
 3  .)Insert Columns to the Left( في هذا المثال، اضغط على إدراج أعمدة إلى اليسار  >

4 <  سيظهر عمود جديد على الجانب اᕓيسر من الجدول بجوار الخلية المحددة. 

 يمكنك أيضًا إدراج أعمدة إلى اليسار

 )Insert Columns to the Left(، أو إدراج 

صفوف ᕓعلى )Insert Rows Above(، أو 
 ،)Insert Rows Below( سفلᕓ إدراج صفوف

وكذلك إدراج خᕙيا )ᕔ ،)Insert Cellsضافة 
خᕙيا فردية إلى الجدول.

3

2

1
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لحذف صف أو عمود:
ي الصف )Row( أو 

<  اضغط بزر الفأرة اᕓيمن عᣢ أي خلية �ف
 1 العمود )Column( الذي تريد حذفه. 

 2  .)Delete Cells( ياᕙحذف خ ᣢاضغط ع >
 ،)Delete enƟre row( حذف صف بأكمله ᣢاضغط ع  >
أو حذف عمود بأكمله )Delete enƟre column( لحذف 

 3 الصف أو العمود. 
4  .)OK( موافق ᣢاضغط ع >

2

3

4

1

4
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1

2

3

:)AutoFit( ي
ᕕستخدام زر اᕕحتواء التلقا�ئ

1 <  اضغط على أي مكان في الجدول. 
 ،)Layout( تخطيـط  التبويـب  <  مـن عᕙمـة 
 ،)Cell Size( فـي مجموعـة حجـم الخليـة

2  .)AutoFit( اضغـط علـى احتـواء تلقائـي
تلقائي  احتواء  على  اضغط  ذلك  <  بعد 

3  )AutoFit Contents( للمحتويات 
أطول على  تلقائيًا  العمود  حجم   لضبط 

4  كلمة. 

لتغي�ي حجم عمود أو صف:
<  أشر إلى الحد اᕓيمن للعمود 

 1 الذي تريد تغيير حجمه. 
حـــد  علـــى  باســـتمرار  <  اضغـــط 
الجـــدول ثـــم اســـحبه يســـارًا أو 

2 يمينًـــا. 

ضبط حجم الجدول
ي الجدول داخل مايكروسوفت وورد )MicrosoŌ Word( بطرق مختلفة، كما 

يمكنك ضبط ارتفاع الصف وعرض العمود �ف
ي )AutoFit( لضبط الجدول تلقائيًا ليتناسب مع 

يمكنك استخدام الفأرة لضبط حجم الجدول، واستخدام زر اᕕحتواء التلقا�ئ
ي ذلك الجدول.

حجم المحتوى �ف

4

2

1



222

إجراء التحديدات
 ᣢهذه المشكلة بالضغط ع ᣢي تحديد عمود أو صف أو خلية معيّنة. يُمكنك التغلب ع

ي بعض اᕓحيان مشكلة �ف
قد تواجه �ف

، اضغط عᣢ الجزء العلوي من العمود، وإذا كنت تريد  ي
ي الجدول، فعᣢ سبيل المثال إذا أردت تحديد العمود الثا�ف

نقطة معينة �ف
، اضغط عᣢ بداية الصف، ويمكن تنفيذ نفس اᕓمر بطريقة أخرى. ي

تحديد الصف الثا�ف

لتحديد صف أو عمود أو خلية:
<  اضغط على أي خلية في الجدول.  1 

جدول  مجموعة  وفي   ،)Layout( تخطيط  التبويب  عᕙمة  <  من 
 2  .)Select( اضغط على تحديد ،)Table(

 3  .)Select Column( اضغط على تحديد عمود ،
ً

ᢾلتحديد عمود مث  >
التي   )Cell( الخلية  الذي يحتوي على  العمود  تلقائيًا تحديد  <  سيتم 

4 ضغطت عليها. 

يمكنك أيضًا 
اختيار أحد 

الخيارات اᕓخرى، 
وهي خيار الصف 

أو الخلية أو 
الجدول.

3

2

1

4
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محاذاة النص
ي تتم بها محاذاة  ، وذلك بنفس الطريقة ال�ت ف اضية إᣠ اليم�ي ء ما داخل الجدول، تتم محاذاة النص بصورة اف�ت ي عند كتابتك ل�ش

الفقرة. يمكنك تغي�ي اتجاه المحاذاة إᣠ اليسار، أو إᣠ الوسط أو اᕓعᣢ أو اᕓسفل. 

ي الخᕙيا:
 لمحاذاة النص �ن

د الصف المطلوب.  1  ቛحد >
<   من عᕙمة التبويب تخطيط 
مجموعة  وفي   ،)Layout(

 ،)Alignment ( محاذاة 
د نوع المحاذاة المطلوب  ቛحد

 2  توسيط. 
ً

ᢾولتكن مث
في  النص  محاذاة  <  ستتغيّر 
الوسط في هذا  إلى  الصف 

3 المثال. 

ي يشغلها الجدول  يمكنك تقليص المساحة ال�ت
داخل الصفحة وجعله أك�ث تناسقًا بوضع عناوين 

اᕓعمدة بصورة عمودية. رغم كونه خيارًا غ�ي شائع 
عَد العناوين العمودية خيارًا جيدًا 

ُ
اᕕستخدام، ت

ي المستند.
لتوف�ي المساحة �ن

لتغي�ي اتجاه النص:
د الخᕙيا التي تريد تغيير  ቛحد  >

 1 اتجاه النص فيها. 
<  من عᕙمة التبويب تخطيط 
مجموعة  وفي   ،)Layout(

 ،)Alignment ( محاذاة 
اضغط فوق اتجاه النص عدة 
مرات لتستعرض اᕕتجاهات 

2 المتاحة للنص. 
النص  اتجاه  <  تأكد من ضبط 
على الجهة اليمين كما هو في 

3 الصورة. 

2

1

2

3

1

3
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للبحث عن كلمة واستبدالها:
<  من عᕙمة التبويب الشريط الرئيسي )Home(، وفي مجموعة تحرير 

 
1  .)Replace( اضغط على استبدال ،)Editing(

<  عند ظهور نافذة بحث واستبدال )Find and Replace(، اضغط 
على عᕙمة تبويب استبدال )Replace(، وفي مربــع النص البحث 
 

ً
ᢾاكتب الكلمة التي تريد البحث عنها، ولتكن مث ،)Find what:( :عن
 ،)Replace with:( :2 وفي مربــع النص استبدال بـ المهارات الرقمية 

اكتب الكلمة الجديدة.  3
4  .)Replace( اضغط على استبدال  >

 Ctrl  + H  ᣢاضغط ع
لفتح نافذة البحث 

 واᕕستبدال
.)Find and Replace(

 )Replace All( تعثر خاصية استبدال الكل
على الكلمة التي تريد تغييرها في كافة المستند 

وتسمح باستبدالها جميعًا في وقت واحد. عليك 
التحقق مرتين قبل الضغط على هذا الخيار.

يعرض زر بحث عن 
 )Find Next( التالي

الكلمة التالية الموجودة 
في مُستندك.

البحث عن الكلمات واستبدالها
ه. عᣢ سبيل المثال،  ء ᕕ تحبه وتريد تغي�ي ي

عند اᕕنتهاء من كتابة مستند، من الجيد إلقاء نظرة نهائية. قد تᕙحظ أخطاء أو ᣒش
ي جدول وتريد استبدالها بأخرى. يحتوي مايكروسوفت وورد عᣢ أدوات تتيح لك 

قد تᕙحظ كلمة ᕕ تعجبك تظهر عدة مرات �ف
العثور عᣢ كلمة واستبدالها بكلمة أخرى.

4

2

3

1



تدريب 1

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

ا من الجدول ثم ضغطت على مفتاح حذف )Delete(، فسيتم حذف الصف  ᡔ1.  إذا حدّدت صف
المحدد.

2.  يضبط خيار احتواء تلقائي للمحتويات )AutoFit Contents( حجم العمود على أطول كلمة 
تلقائيًا. 

3. يستحيل تغيير اتجاه النص في خلية معينة.

4. الطريقة الوحيدة لتحديد صف معين في جدول هي الضغط على بداية هذا الصف.

5.  يتم إدراج عمود دائمًا على الجانب اᕓيسر من العمود الذي تنقر فوقه بزر الماوس اᕓيمن.

6. لمحاذاة المحتوى ᕓسفل داخل خلية جدول، عليك استخدام مفتاح اᕔدخال.

.Ctrl + H هي الضغط على )Find and Replace( 7. إحدى طرق فتح نافذة بحث واستبدال

8. الطريقة الوحيدة لتغيير اتجاه النص في الخلية هي الضغط فوق الزر "اتجاه النص" مرة واحدة.

9.  في نافذة "بحث واستبدال" ، يظهر الخيار "استبدال الكل" ويحل محل الكلمة التي تريد تغييرها 
في كل مكان في المستند.

التعامل مع الجداول

لنطبق معًا 
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تدريب 2

تخصيص جدول

صِل الخيارات بالوصف المناسب لها.

226

يضبط حجم الجدول.1

ّ اتجاه النص.2 يغ�ي

يحدد صفًا أو عمودًا أو خلية.3

ي الخᕙيا.4
يغ�يّ محاذاة النص �ف

5

يستبدل كلمة بأخرى.

6
يحذف صفًا أو عمودًا.

يضيف صفًا أو عمودًا.



تدريب 3

 تحرير الجداول

ي الدرس السابق )التدريب 4(. عليك تحرير الجدول 
ي أنشأتها �ف و ال�ت ي العمل مع الجدول حول خطوط الم�ت

•  استمر �ف
( محور طريق عبد الرحمن بن عوف  ي الخاص بك عن طريق إضافة معلومات حول المسار السادس )الخط البنفس�ب

. ف بن عᣢي بطول 30 كيلوم�ت – طريق الشيخ حسن بن حس�ي

 عليك: إضافة صف  	
ً

ᢾعليك إضافة صفوفٍ وتنسيق جدولك بطريقة أك�ث تقدمًا وجعله أك�ث جاذبية، وبشكل أك�ث تفصي 
ي أسفل الجدول وأدخل المعلومات 

ي أسفل الجدول وإدخال المعلومات المتعلقة بمدينة بريدة.أضف صفًا جديدًا �ف
جديد �ف

. ي المتعلقة بالخط البنفس�ب

عليك أيضًا ضبط حجم عمود الجدول تلقائيًا عᣢ أطول كلمة. 	

ي الخᕙيا لجعل الجدول أك�ث جاذبية، وتحديدًا عليك: 	
بعد ذلك، غ�يّ محاذاة النص �ف

توسيط النص ومحاذاته إᣠ أعᣢ خᕙيا الصف اᕓول.•	
	•. ي

توسيط النص أفقيًا وعموديًا داخل خᕙيا الصف الثا�ف
ي صفوف الجدول.•	

توسيط النص ومحاذاته إᣠ أسفل خᕙيا با�ت

ي خᕙيا عمود المساحة. 	
ّ اتجاه النص �ف بعد ذلك غ�ي

ي الجدول. 	
" واستبدلها باᕕختصار "كم" �ف ا، ابحث عن كلمة "كيلوم�ت ً أخ�ي
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الدرس الثالث: التنسيق المتقدم

ي أعمدة
إدراج النص �ن

ي مستندك من خᕙل تنسيق 
ف قابلية القراءة �ف ة قيمة للغاية. يمكنك تحس�ي ف تعدّ إمكانية قراءة المستندات بسهولة وسᕙسة م�ي

فقرات النص باستخدام اᕓعمدة )Columns( وعᕙمات التبويب )Tabs(. كما تᕙحظ، يخلو النص الموجود أمامك من أي 
تنسيق عᣢ اᕔطᕙق.

 استخدم الزرين

Ctrl معًا   + Α

لتحديد النص 
بأكمله بسهولة.

ي أعمدة:
ᕔدراج النص الذي كتبته �ن

<  من عᕙمة التبويب تخطيط )Layout(، وفي مجموعة 
إعداد الصفحة )Page Setup(، اضغط على اᕓعمدة 

1  .)Columns(

2  .)More Columns( عمدةᕓاضغط على مزيد من ا  >
د الخيار اليمين  ቛحد ،)Columns( عمدةᕓفي نافذة ا  >

 3  .)Right-to-Left( لليسار
د عدد اᕓعمدة )Number of columns(، على  ቛحد  >

سبيل المثال اضغط على اثنان.  4 
م النص اᕒن إلى عمودين.  5 ቙سيُقس >
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2

3

4

1

5

hƩps://www.rcrc.gov.sa/ar/projects/ 

public-transport-project-riyadh
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المسافة البادئة للنص باستخدام المسطرة
ستتعلم اᕒن كيفية إضافة مسافة بادئة للنص. يمكنك استخدام عᕙمات مسافة بادئة )ᕔ )Indentضافة مسافة بادئة لفقرات 

النص بطريقة معينة.

ᕔضافة مسافة بادئة للسطر اᕓول من الفقرة:
<  اضغط على النص الذي تريد إضافة مسافة بادئة 

إليه.  1
<  اسحب إشارة المسافة البادئة للسطر اᕓول على 
المسطرة  2 ثم ᕕحظ كيفية تحرك السطر اᕓول 

في فقرتك.  3

يضبط المثلث السفلي 
المسافة البادئة لبقية 

أسطر الفقرة.
استخدم المربــع لضبط 
كافة سطور الفقرة مرة 

واحدة.

يضبط المثلث العلوي 
المسافة البادئة للسطر 

اᕓول من الفقرة.

3

1

2
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ᕔضافة مسافة بادئة للفقرة:
<  اضغط على الفقرة التي تريد إضافة مسافة 

بادئة إليها.  1
<  اسحب المربــع الموجود على المسطرة،  2 

3 ثم ᕕحظ كيفية تحرك الفقرة. 

نصيحة ذكية

ات الᕙزمة  ي التخطيط الذي تريده للنص داخل الصفحة، وأجرِ التغي�ي
ر �ف

ᡒ
فك

من عᕙمة تبويب تخطيط قبل البدء بالكتابة. عᣢ سبيل المثال، اسحب إشارة 
المسافة البادئة للسطر اᕓول لضبط كافة فقرات المستند مرة واحدة.

يُطلق على إشارة المثلثين 
المتواجهين بالرأس في الجزء 

اᕓيمن من المسطرة اسم 
 عᕙمات المسافة البادئة 

.)indentation markers(

استخدم عᕙمة التبويب 
عرض )View( لعرض أو 

إخفاء المسطرة في المستند.

3

1

2
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الرؤوس والتذييᕙت 
ي الصفحة، أما التذييل )Footer( فهو الجزء الموجود أسفل النص الرئيس. 

يقع الرأس )Header( أعᣢ النص الرئيس �ف
يُستخدم الرأس لعرض عنوان المستند، ويُستخدم التذييل ᕔضافة المزيد من المعلومات حول الصفحة أو المُستند كرقم 

اف، وسيسهل تصفحه عند إضافة الرأس والتذييل له. . سيبدو مستندك منسقًا باح�ت
ً

ᢾالصفحة مث

5

3

4

:)Header( ضافة الرأسᕔ 
 ،)Header & Footers( وفي مجموعة رأس وتذييل ،)Insert( مة التبويب إدراجᕙمن ع  >

 1  .)Header( اضغط على الرأس
 2  .)Banded( اضغط على تنسيق خاص  >

< اكتب العنوان الذي تريده.  3
 4  .)Close Header and Footer( ق الرأس والتذييلᕙاضغط على إغ  >

< ᕕحظ كيف سيظهر مُستندك.  5

ي 
ي ستكتبها �ن تذكر أن النص أو المعلومات ال�ت

 )Header and Footer( الرأس والتذييل
ي كل صفحة من صفحات المستند.

ستتكرر �ن

1

2
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معلومة

:)Footer( ضافة تذييلᕔ
وتذييل  رأس  مجموعة  وفي   ،)Insert( إدراج  التبويب  عᕙمة  <  من 

1  .)Footer( اضغط على تذييل ،)Header & Footer(

2  .)Ion )Light(( )اضغط على أيون )فاتح  >
3 <  اكتب المعلومات التي تريد تضمينها في التذييل. 

 4  .)Close Header and Footer( ق الرأس والتذييلᕙاضغط على إغ  >

3

1

2

4

ي زاوية الصفحة. ضع أرقام 
ي منتصف تذييل كل صفحة أو �ف

توضع أرقام الصفحات �ف
. ف الصفحات الزوجية عᣢ اليسار، وأرقام الصفحات الفردية عᣢ اليم�ي
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ᕔضافة رمز:
<  اضغط في المستند على الموضع الذي تريد إدراج الرمز به.  1

 ،)Symbols( وفي مجموعة الرموز ،)Insert( مة التبويب إدراجᕙمن ع  >
2  .)Symbol( اضغط على رمز

 3  .)More Symbols( اضغط على المزيد من الرموز  >
4 ثم اضغط على  <  من نافذة رمز )Symbol(، اضغط على الرمز المطلوب، 

5 يمكنك تكرار ذلك ᕔضافة رمز واحد كل مرة.  .)Insert( إدراج
 6  .)Close( قᕙنتهاء، اضغط على إغᕕعند ا  >

<  سوف تظهر الرموز اᕒن في نصك.  7 

إضافة الرموز 
ي تسᣥ بالرموز  ، يمكنك استخدام العديد من اᕓحرف الخاصة ال�ت

ً
ᢺحيان إثراء نصك وجعله أك�ث جماᕓي بعض ا

إذا أردت �ف
ة. )Symbols(. قد تكون هذه الرموز أسهمًا أو عᕙمات تعداد أو رموزًا رياضية أو نجومًا أو أيقونات صغ�ي

1

2

3
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اكتب ᕔنشاء
--> 

<-- 

==> 

<==  

(: 

:( 

(c) ©

7

4

6 5
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ر أنك إذا ارتكبت 
ᡐ
تذك

 أثناء العمل 
ً
خطأ

على المستند، 
يمكنك التراجع عنه 
بالضغط على الزرين 

Ctrl معًا.  + Z

تطبيق نمط 
ي المستند. باستخدام اᕓنماط 

ي تغᣗي معظم احتياجات التنسيق اᕓساسية �ف يتضمن مايكروسوفت وورد العديد من اᕓنماط ال�ت
)Styles( يمكنك تنسيق كل فقرة بشكل متّسق.

لتطبيق نمط عᣢ فقرتك:
د الفقرة اᕓولى.  1  ቛحد  >

 ،)Home( مة التبويب الشريط الرئيسيᕙمن ع  >
وفي مجموعة اᕓنماط )Styles(، اضغط على 

 2  .)Heading 2( 2 عنوان
<  هل تᕙحظ أي فرق؟  3 

1

2

3
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ᕔدراج فاصل صفحة:
<  اضغط حيث تريد بدء صفحة جديدة.  1 

 ،)Pages( وفي مجموعة صفحات ،)Insert( مة التبويب إدراجᕙمن ع  >
 2  .)Page Break( اضغط على فاصل صفحات

<  سينتقل النص الموجود أسفل فاصل الصفحة إلى الصفحة التالية.  3 

فاصل صفحة 
.)Page Break( ي مكان انتهاء الصفحة وأين تبدأ الصفحة الجديدة، يمكنك إدراج فاصل صفحة

إذا كنت تريد التحكم �ف

3

1

2
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طرق عرض المستند
ي بعض اᕓحيان قد ᕕ يكون الهدف من إعداد المُستند هوطباعته عᣢ الورق، بل لغرضٍ آخر مثل جمع المᕙحظات أو اᕓفكار، 

�ف
نت. يمكن العمل بشكلٍ أسهل عᣢ المستند من خᕙل عرضه بطرق مختلفة، مثل  أو مشاركة ذلك المستند مع اᕒخرين عᣢ اᕔن�ت

.)Web Layout( أو تخطيط ويب )Print Layout( تخطيط الطباعة

يمكنك استكشاف هذه 
الخيارات من عᕙمة التبويب 
عرض )View(، في مجموعة 

.)Views( طرق عرض

 إن تخطيط الطباعة 

)Print Layout( هو 

طريقة العرض اᕕفتراضية 
لبرنامج مايكروسوفت 
وورد. يوضح لك هذا 

التخطيط طريقة ظهور 
المستند عند طباعته 

على الورق. من اᕓفضل 
استخدام هذا التخطيط إذا 

كنت تريد طباعة عملك.

وضع القراءة
ي تم  ات ال�ت ف يُعدቚ وضع القراءة )Read Mode( أفضل طريقة لقراءة مستند، حيث يتضمن هذا النوع من العرض بعض الم�ي

تصميمها لتسهيل قراءة المستند.

:)Read Mode( ي وضع القراءة
لمعاينة مستندك �ن

<  من عᕙمة التبويب عرض )View(، في مجموعة طرق عرض 
 1  .)Read Mode( اضغط على وضع القراءة ،)Views(

 2 <  سيغطي المستند الشاشة بأكملها وستختفي معظم اᕓزرار. 

 3  .)View( مة التبويب عرضᕙلتحرير المستند، اضغط على ع  >
مستند  تحرير  على  اضغط  تظهر،  التي  المنبثقة  القائمة  <  من 

4  .)Edit document(
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4

32

يغير وضع القراءة حجم 
النص تلقائيًا باستخدام أعمدة 
وخطوط أكبر لعرض المستند 

وجعله أكبر وأسهل للقراءة.

1
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كانت طريقة العرض اᕕفتراضي في اᕔصدارات القديمة 
من مايكروسوفت وورد هي مسودة )Draft(. في طريقة 

العرض هذه ᕕ يمكنك معاينة الهوامش الفعلية للصفحة. 
استخدم هذا التخطيط فقط إذا كانت شاشة جهاز 

الحاسب صغيرة جدًا لتخطيط الطباعة.

المخطط التفصيلي 
)Outline( هو 

طريقة عرض خاصة 
تجعل النص يبدو 

كقائمة من العناصر.

 يعرض تخطيط ويب 

 )Web Layout(

مُستندك كصفحة 
ويب. استخدم هذا 

عِدّ 
ُ
التخطيط إذا كنت ت

نصًا وصورًا لᕘنترنت.
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ᕔضافة صفحة غᕙف
افية وجمالية، فالمُستند ᕕ يكتمل دون  وعك لمسة اح�ت لِتُضِفْ لمسة نهائية لمستندك. استخدم صفحة الغᕙف لمنح مᣄش

صفحة غᕙف.

3

4

:)Cover Page( فᕙضافة صفحة غᕔ
<  من عᕙمة التبويب إدراج )Insert(، وفي مجموعة الصفحات )Pages(، اضغط 

 
1  .)Cover Page( فᕙعلى صفحة غ

 
2  .)Austin( ف التي تريدها، على سبيل المثال أوستنᕙاضغط على صفحة الغ  >

 
3 < ستضاف صفحة غᕙف إلى مستندك. 

4  .)Subtitle( المستند والعنوان الفرعي )Title( أكمل عنوان  >

2

1
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تدريب 1

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. التذييل )Footer( هو الجزء الموجود أسفل النص الرئيس.

2. عند استخدام الرأس والتذييل، يتم تكرار النص الذي تكتبه في كل صفحة من صفحات المستند. 

3. تخطيط الطباعة هو طريقة عرض خاصة تجعل النص يبدو كقائمة من العناصر. 

4. يمكنك استخدام تخطيط ويب إذا أعددت نصًا وصورًا لᕘنترنت.

Ctrl طريقة سهلة لتحديد كافة النص.  + S 5. يعدّ الضغط على 

. ً
ᢺ6. لتطبيق نمط على فقرتك، عليك تحديده أو

7. يغيّر وضع القراءة حجم النص تلقائيًا.

.Tab ول من الفقرة هي الضغط على مفتاحᕓضافة مسافة بادئة للسطر اᕔ 8. الطريقة الوحيدة

9.  يمكنك استخدام فاصل صفحة للتحكم في مكان انتهاء الصفحة ومكان بدء الصفحة الجديدة.

تنسيق المستند

لنطبق معًا 
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تدريب 2

. ي
ي العمود الثا�ف

ي العمود اᕓول والوصف المناسب لها �ف
ف اᕓدوات �ف صل ب�ي

استخدام أدوات معالجة الكلمات

1

يضبط المسافة البادئة 
للسطر اᕓول من الفقرة.

2

يمكنك استخدام هذه 
اᕓيقونة ᕔضافة تذييل.

3

يوضح لك كيف يبدو شكل 
المستند عᣢ الورق.

4

من خᕙل طريقة العرض 
هذه، ᕕ يمكنك رؤية 

الهوامش الفعلية للصفحة.

5

يجعل النص يبدو وكأنه قائمة 
.ᣅمن العنا

6

يضبط كل سطور الفقرة مرة 
واحدة.

7

يمكنك استخدام هذه 
اᕓيقونة ᕔضافة رأس.

يمكنك استخدام هذه 
اᕓيقونة ᕔضافة رمز.
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اخ�ت اᕔجابة الصحيحة.

تدريب 3

نامج مايكروسوفت وورد: اضية ل�ب طريقة العرض اᕕف�ت

تخطيط الطباعة. 

وضعْ القراءة.

المسودة.

عندما تضيف أعمدة إᣠ نص كتبته، تتم إضافتها:

في المستند بأكمله.

في الصفحة اᕓولى من المستند.

في الصفحة اᕓخيرة من المستند. 

يضبط المثلث السفᣢي  المسافة البادئة:

للسطر اᕓول من الفقرة.

لجميع سطور الفقرة مرة واحدة.

لكل سطور الفقرة باستثناء السطر اᕓول. 

ات معالجة النصوص ن استخدام م�ي
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تدريب 4

تصميم مستند

قسّم نص المستند إᣠ عمودين. 	
ي  	 ي جميع فقرات المستند ثم اضبط المسافة البادئة لبقية أسطر الفقرات بالطريقة ال�ت

 ضع مسافة بادئة للسطر اᕓول �ف
تريدها.

أضف رأسًا )Header( إᣠ المستند بعنوان "برنامج تطوير الدرعية التاريخية". 	
 )Footer( إᣠ المستند مع تطبيق ترقيم الصفحات. 	

ً
ᢾأضف تذيي

أضف رمزًا من اختيارك بجوار عنوان كل متحف. 	
طبق اᕓنماط عᣢ جميع فقراته. 	
استخدم فاصل الصفحات لنقل الفقرة الخاصة بمتحف التجارة وبيت المال إᣠ الصفحة التالية. 	
أضف صفحة غᕙف من اختيارك.  	
ي يمكنك من خᕙلها عرض المستند وحفظه.  	 اكتشف الطرق المختلفة ال�ت

. ي
ا�ن حان الوقت ᕔنشاء مستند بشكل اح�ت

: ي
افتح الملف "G6.S3.1.3_Development_Program.docx" من مجلد المستندات ونفذ ما يأ�ت



ي بلدك والجهود المبذولة لحمايتها؟ 
ي مدينتك؟ أو الحياة الفطرية �ف

ي تستحق الزيارة �ف ما مدى معرفتك بأهم المواقع ال�ت
ي بلدك والجهود المبذولة لمكافحتها؟

ة �ف أو اᕓمراض المزمنة المنتᣄش
أحد هذه  معلومات حول  البحث عن  أجل  من  الصف  ي 

�ف زمᕙئك  من  تكوين مجموعة  عليك  وع  المᣄش هذا  ي 
�ف

مستند  ي 
�ف المعلومات  هذه  إضافة  ثم  مناسبته،   ᣢع معلمك  ويوافق  حونه  تق�ت آخر  موضوع  أو  الموضوعات، 

مايكروسوفت وورد.

يمكنك  موضوعكم، كما  عن  ومعلومات  نت  اᕔن�ت من  صورًا  اجمع 
الحصول عᣢ نصائح من معلمك حول كيفية البحث.

1

ق المستند باستخدام اᕓعمدة والرؤوس والتذييᕙت، كما يمكنك  ቛنس
ي تريدها وكذلك  أيضًا وضع مسافة بادئة لفقرات النص بالطريقة ال�ت

تطبيق أنماط الفقرات.

3

ي تحتاجها، افتح مايكروسوفت وورد،  عندما تجمع كل المعلومات ال�ت
ئ  وأن�ش المستند.  داخل  الصور  الكتابة عن موضوعكم، وضع  وابدأ 

 لعرض معلومات منظمة حول موضوعكم. 
ً

ᢺجدو

2
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افية، وبعد فحص  ا، أضِف صفحة غᕙف لجعل المستند أك�ث اح�ت ً أخ�ي
ي الصف.

المستند والتأكد من جودته، اعرضه عᣢ زمᕙئك �ف

4

وع الوحدة م�ش
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مايكروسوفت وورد لجوجل أندرويد 
 Microsoft Word( 

)for Google Android

 )MicrosoŌ Word( يوفر برنامج مايكروسوفت وورد
 ᣢتجربة رائعة لعرض وإنشاء وتحرير المستندات ع
جهاز أندرويد )Android( الخاص بك، كما يتمتع 
لمجموعة  المألوف  بالمظهر  وورد  مايكروسوفت 
جميع  تجد  حيث  المألوفة،   )Oĸce( اᕓوفيس 
آرت  وسمارت  والمخططات  والجداول  الصور 

ي السفلية والمعادᕕت.
)SmartArt( والحواᣒش

ليبر أوفيس رايتر 
)LibreOĸce Writer(

 )LibreOĸce Writer( يوفر لك لي�ب أوفيس راي�ت
حيث  النصوص،  لمعالج  الرئيسة  ات  ف الم�ي جميع 
 ᣠله إنشاء جداول وإضافة أعمدة إᕙيمكنك من خ
نص كتبته، كما يمكنك أيضًا تطبيق أنماط الفقرة 

وإضافة رؤوس وتذييᕙت.

دوكس تو جو لجوجل أندرويد
)Docs to Go for Google Android(

ي دوكس تو جو )Docs to Go( إذا كان 
يمكنك العمل �ف

 ،)Google Android( لديك جهاز جوجل أندرويد
افية باستخدام  حيث يمكنك إنشاء مســـتندات اح�ت

الجداول وكذلك أنماط اᕓعمدة والفقرات.
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جدول المهارات

درجة اᕔتقانالمهارة
لم يتقنأتقن

. ف ف مختلفت�ي 1. إنشاء جداول باستخدام طريقت�ي

2. تنسيق جدول عن طريق تطبيق اᕓنماط.

3. تنسيق جدول باستخدام الحدود والتظليل.

4. إضافة وحذف صفوف وأعمدة من جدول.

ي الجداول.
5. ضبط ارتفاع الصف وعرض العمود �ف

6. محاذاة النص وتغي�ي اتجاه الخᕙيا.

7. البحث عن الكلمات واستبدالها.

ي أعمدة.
8. تنسيق النص المكتوب �ف

9. تطبيق مسافة بادئة للنص.

ي المستند.
10. إضافة رؤوس وتذييᕙت �ف

ي المستند.
11. إضافة الرموز إᣠ النص �ف

12. تطبيق نمط عᣢ فقرة.

13. إدراج فاصل الصفحات.

14. عرض المستند بطرق متعددة.

15. إضافة صفحة غᕙف للمستند.

ي الختام
�ن
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المصطلحات

Indentمسافة بادئةAlignمحاذاة

Page Breakفاصل صفحةAutoFitاحتواء تلقائي

Read Modeوضعْ القراءةBorderحَدْ

RowصفCellخلية

Print Layoutتخطيط الطباعةColumnعمود

ShadingتظليلDirectionاتجاه

StyleنمطFooterتذييل

Headerرأس صفحة



250

الوحدة الثانية: تصميم المواقع 
اᕔلكترونية
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ستتعلم في هذه الوحدة طريقة إنشاء موقع إلكتروني خاص بك باستخدام 
أكثر تحديدًا ستنشئ صفحتين  المواقع عبر اᕔنترنت، وبشكل  أداة تصميم 
إلكترونيتين في موقعك اᕔلكتروني، وستضيف نصًا وصورًا وعناصر مختلفة، 

وأخيرًا ستتعلم كيفية نشر الموقع اᕔلكتروني وكيفية مشاركته مع اᕒخرين.

اᕓدوات
)Google Sites( أداة مواقع جوجل >

أهداف التعلم
ستتعلم في هذه الوحدة:

والصفحات  اᕔلكترونية،  والمواقع  العنكبوتية،  الشبكة  <  ماهية 
اᕔلكترونية والعᕙقة بينهم.

< تحرير عنوان الصفحة وإضافة النصوص.
<  إضافة وتعديل الصور في الصفحات اᕔلكترونية.

< تعديل تصميم صفحة إلكترونية.
<  إضافة صفحات إلكترونية متعددة للموقع اᕔلكتروني.

< تغيير تصميم موقع إلكتروني.
<  إضافة اᕕرتباطات التشعبية لصفحات الموقع اᕔلكتروني.

<  إضافة أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماعي إلى الموقع اᕔلكتروني.
< نشر موقع إلكتروني ومشاركته.
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1. تضم المكتبة كتبًا مختلفة، وكذلك تضم الشبكة اᕔلكترونية العديد من المواقع اᕔلكترونية.

3.  كما تحتوي الكتب على صفحات ورقية، فإن المواقع 
اᕔلكترونية تحتوي على صفحات إلكترونية.

قسم المهارات الرقمية قسم الرياضيات قسم العلوم

مثل قسم  المختلفة  المكتبة  أقسام  2.  تتشابه 
العلوم، وقسم الرياضيات، وقسم المهارات 
الرقمية مع المواقع اᕔلكترونية في أن كل 
ا فريدًا من نوعه. ᡔكتاب يماثل موقعًا إلكتروني

الشبكة اᕔلكترونية
المكونات  أحد  إلى  العالمية  اᕔلكترونية  الشبكة  لفظ  يشير 
اᕓساسية في شبكة اᕔنترنت، والتي تتكون من مواقع إلكترونية 

يُمكن الوصول إليها من خᕙل المتصفح اᕔلكتروني.
مواقع  مجموعة  من  العالمية  اᕔلكترونية  الشبكة  تتكون 
إلكترونية تحتوي على صفحات ومستندات يُطلق عليها اسم 

الصفحات اᕔلكترونية.
والموقع  اᕔلكترونية،  الشبكة  بين  الفرق  على  ستتعرف 
اᕔلكتروني، والصفحة اᕔلكترونية من خᕙل مقارنتها بالمكتبة 

التي تحتوي على الكتب.

ونية الدرس اᕓول: تصميم صفحة إلك�ت
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الموقع اᕔلكتروني
الموقـــع اᕔلكترونـــي هـــو مجموعـــة مـــن الصفحـــات اᕔلكترونيـــة المترابطـــة. يحتـــوي الموقـــع اᕔلكترونـــي علـــى أكثـــر مـــن صفحـــة 
إلكترونيـــة، ويمكـــن الوصـــول إليـــه بكتابـــة عنوانـــه فـــي شـــريط عنـــوان المتصفـــح. يُعـــرف هـــذا العنـــوان باســـم محـــدد موقـــع 
 المعلومـــات )Uniform Resource Locator - URL(. علـــى ســـبيل المثـــال، يحتـــوي الموقـــع اᕔلكترونـــي لـــوزارة التعليـــم

 https://www.moe.gov.sa على عدد من الصفحات اᕔلكترونية المختلفة.

الصفحة اᕔلكترونية
الصفحة اᕔلكترونية هي صفحة على اᕔنترنت تتضمن العديد من المكونات، مثل النصوص، والصور، ومقاطع الفيديو، 
وروابط لصفحات إلكترونية أخرى. توجد أنواع مختلفة للصفحات اᕔلكترونية، فهناك الصفحات اᕔخبارية، وصفحات 

الوسائط اᕕجتماعية، والصفحات اᕔعᕙنية، وأنواع أخرى كثيرة.

الصفحة الرئيسة
الصفحة الرئيسة هي أول صفحة وأكثرها أهمية في الموقع اᕔلكتروني. يمكن اᕕنتقال إلى أي صفحة في الموقع اᕔلكتروني 

من خᕙل الصفحة الرئيسة عبر اᕕرتباطات التشعبية لتلك الصفحات.

معلومة

ي )hyperlink( كلمة أو عبارة أو صورة عند  غالبًا ما يكون اᕕرتباط التشع�ب
ونية أخرى، وعادةً ما يكون اᕕرتباط  الضغط عليها تعيد توجيهك إᣠ صفحة إلك�ت

ي للنص مسطّرًا )Underlined( أو باللون اᕓزرق لتسهيل استخدامه. التشع�ب
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إنشاء موقع على شبكة اᕔنترنت باستخدام أداة جوجل
ستتعلم في هذا الدرس كيفية إنشاء موقع إلكتروني للترويــــج لمشروع جبل تروجينا في مدينة نيوم، وسيتضمن هذا الموقع 
معلومات مختلفة حول المشروع. ستستخدم الصور لعرض المظاهر الجمالية للجبل واᕓنشطة والمغامرات المختلفة التي 

يمكن للزوار تجربتها.
 ،)HyperText Markup Language - HTML( نشاء موقع إلكتروني، تحتاج إلى معرفة لغة ترميز النص التشعبيᕔ
وهي لغة تَصفُ كل ما تريد عرضه على الصفحة اᕔلكترونية، ولكن لحسن الحظ، توجد أدوات يمكنها مساعدتك في إنشاء 
الموقع اᕔلكتروني بدون أي معرفة بلغة HTML. ستنشئ الموقع اᕔلكتروني الخاص بك باستخدام أداة مواقع جوجل           

)Google Sites(، وهي أداة تصميم لشبكة إلكترونية مجانية عبر اᕔنترنت توفرها شركة جوجل.

التخطيط
قبل البِدء بإنشاء موقع إلكتروني، عليك إنشاء مخطط 
تصميمي لهذا الموقع على الورق. سيساعدك هذا في 
معرفة المكونات الرئيسة للموقع، وكيفية توزيعها في 
ح الرسم البياني اᕒتي المخطط  ቛصفحات الموقع. يوض
التصميمي اᕓولي لصفحات الموقع اᕔلكتروني التي 

ستنشئها باستخدام أداة مواقع جوجل.

معلومة

، كما  ي
و�ن حاول أن يتسم تصميمك بالبساطة قدر اᕔمكان عند تصميم الموقع اᕔلك�ت

ونية إᣠ الموقع، ولكن حاول ترتيبها بشكل جيد.  يمكنك إضافة بعض الصفحات اᕔلك�ت

صورة الخلفية
العنوان

صورة

صورة

نص
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إنشاء موقعك اᕔلكتروني
حان الوقت اᕒن ᕕستخدام أداة مواقع جوجل )ᕔ )Google Sitesنشاء موقع إلكتروني من البداية، ولبدء استخدامها يجب 

.)Google( أن يكون لديك حساب جوجل

لتسجيل الدخول إᣠ حساب جوجل:
إلى  المواقع اᕔلكترونية وانتقل  <  افتح متصفح 

1  .https://www.sites.google.com
 2 بـــك،  <  اكتـــب اســـم حســـاب جوجـــل الخـــاص 

3  .)Next( واضغـــط علـــى التالـــي
4 واضغط  <  اكتب كلمة مرور حسابك في جوجل،  

5  .)Next( على التالي
 ،)Google Sites( مـــن نوافـــذ أداة مواقـــع جوجـــل  >
إلكترونـــي جديـــد  موقـــع  إنشـــاء  علـــى  اضغـــط 

6  .)Click Create new Website(
<  تم إنشاء قالب جديد للصفحة اᕔلكترونية من 

7 الموقع اᕔلكتروني. 

2

1

3

4

5

6

7
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: ي
و�ن لتسمية موقعك اᕔلك�ت

1  .)My project( اكتب اسمًا لمستند الموقع، على سبيل المثال: مشروعي  >
2 <  في مربــع إدخال اسم الموقع اᕔلكتروني )Enter site name( اكتب "تروجينا". 

2

تسمية موقعك اᕔلكتروني 
اختيار اسم لموقعك  المستند لعملك، وكذلك  إلى تحديد اسم  اᕔلكتروني، فإنك تحتاج  إنشاء قالب لموقعك  بمجرد 

اᕔلكتروني.

يتم إضافة الموقع اᕔلكتروني الذي أنشأته بشكلٍ 
مباشر إلى جوجل درايف )Google Drive(. تحفظ 

أداة مواقع جوجل كل تغيير تجريه بصورة تلقائية، 
ولكن ᕕ يمكن لᕖخرين تصفح موقعك حتى تنشره.

1

معلومة

عند إنشاء موقع إلكتروني من المهم منحه عنوانًا مناسبًا وجاذبًا، وكلما كان العنوان قصيرًا كان مميزًا. 
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اختيار مظهر موقعك اᕔلكتروني
ستبدأ اᕒن باختيار شكل ومظهر الخط، وإضافة الصفحات، والنصوص، والصور إلى موقعك اᕔلكتروني.

: ي
و�ن ᕕختيار مظهر موقعك اᕔلك�ت

زرّ  على  اضغط  الجاهزة،  المظاهر  قائمة  <  من 
1 واختر مظهرًا معينًا   ،)Themes( المظاهر

 2  .)Diplomat( مثل دبلوماسي
 3 <  تحت المظهر، اضغط على اللون الذي تريده. 

 4 ق المظهر الجديد ولون الخط.  ቙سيُطب  >

2

4

1

3
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عنوان الصفحة.

واجهة 
التحرير.

التعامل مع النصوص
يمكنك تحرير العناوين والفقرات الموجودة واستبدال النصوص بالمحتوى الخاص بك، كما يمكنك أيضًا تنسيق النصوص 

لجعل المحتوى جذابًا.

3

1

2

يسمح مربــع النص 
)Text box( بإدخال 
نص وتنسيقه داخل 

المربــع. يُمكنك 
إدراج مربــع النص في 
الصفحة اᕔلكترونية 

بواسطة عᕙمة التبويب 
إدراج )Insert( في 

واجهة التحرير.

تسمح خاصية الصور 
)Images( بتحميل 

صورة من جهاز 
الحاسبك أو اختيار 
صورة من جوجل 
 Google( درايف
Drive( أو صور 

 Google( جوجل
Photos(. يمكنك 
إدراج الصور في 

صفحة الويب بواسطة 
عᕙمة التبويب إدراج 
)Insert( في واجهة 

التحرير.

تحرير عنوان الصفحة 
ر عنوان الصفحة اᕕفتراضي ليكون عنوانًا لصفحتك. ቛحر

لتحرير عنوان الصفحة:
1 < اضغط على النص الذي تريد تحريره. 

2 < سيظهر شريط به أدوات لتحرير النص، استخدمه لتعديل النص الخاص بك. 
3 <  في عنوان صفحتك )Your page title( اكتب "تروجينا جبل نيوم". 
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4

3

2

1

ᕔضافة النصوص:
1  .)Text box( اضغط على مربــع نص ،)Insert( مة تبويب إدراجᕙمن ع >

 3  ،)Align( 2 ثم اضغط على خيارات محاذاة  ،)more( اضغط على المزيد  >
4  .)Align Right( واختر محاذاة إلى اليمين

5 < اكتب النص الذي تريده في مربــع النص. 

إضافة النصوص
ستضيف اᕒن مربــع نص إلى صفحتك اᕔلكترونية، حيث يمكنك كتابة مقدمة عن جبل تروجينا.

سيضاف 
مربــع النص 
إلى الصفحة.

مقابض مربــع 
النص.

5 يمكن نقل مربــع النص 
ي الصفحة بسحبه 

�ن
إᣠ موقع جديد.
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تغيير نمط الخط
ل نمط خط )Font Style( الفقرة التي أضفتها سابقًا، ويمكن تحقيق ذلك من خᕙل تحديد النص واختيار نوع الخط  ቛستُعد

أو حجمه أو لونه أو عناصر أخرى.

2

1

لتغي�ي النمط:
1 < اضغط على السهم الموجود بجوار نص الفقرة. 

 2  .)Subheading( اختر نمط النص الذي تريده، على سبيل المثال رأس موضوع فرعي >
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يمكنك الضغط 
على ألوان القسم 

 )Section colors(
لتطبيق نمط لوني من 

اختيارك.

دت مربــع  ቙للتأكد من أنك حد
النص الذي تريد تعديله، ابحث 
عن المقابض حول حواف مربــع 
النص، وإذا لم تكن مرئية اضغط 
على المربــع مرة أخرى لتحديدها.

معلومة
ي أماكن مختلفة بناءً عᣢ مكان مربــع النص.

قد تظهر ألوان القسم )SecƟon colours( �ن
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تغيير خلفية الموقع
يمكنك تغيير الصور الظاهرة على صفحات موقعك واستبدالها بصور من اختيارك، كما يمكنك استخدام محرك بحث 

جوجل للعثور على صورة تᕙئم محتوى صفحتك.

لتغي�ي صورة الخلفية:
1  .)Header( ر الفأرة على منطقة رأس الصفحة ቛمر >

3  .)Select( 2 ثم اضغط على تحديد  ،)Image( اضغط على صورة  >
4  .)Search( اضغط على بحث ،)Select images( من نافذة اختيار الصور >

 6  .)Search( 5 ثم اضغط على بحث <  في مربــع البحث )Search box( اكتب "الجبل الثلجي"، 
 8  .)Select( 7 ثم اضغط على تحديد < اختر الصورة، 

4

2

1

3

يمكنك استخدام الصور المصرح 
باستخدامها بموجب حقوق 

المشاع اᕔبداعي، والتي تتضمن 
ذكر اسم مؤلفها.
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6

7

8

5

إذا كان لون صورة الخلفية 
داكنًا، اضغط على 

أيقونة سهولة القراءة 
)ᕔ )readability iconزالة 

الضبط الحالي.

 سيظهر رمز 
 المرساة إذا مررت 

بالفأرة فوق الصورة، 
اضغط عليه وسيظهر 

 خيار تثبيت صورة 

 )anchor the image(
في أماكن مختلفة.
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إضافة عناوين الفقرات
ن  ቛستضيف المزيد من المعلومات حول جبل تروجينا عن طريق إضافة العناوين والنصوص، حيث ستضيف مربــع نص، وتعي

.)Subheading( ر نمط خط إلى رأس موضوع فرعي ቛمحاذاة النص إلى اليمين، وتغي

7

ᕔضافة عناوين الفقرات :
1  .)Text box( اضغط على مربــع نص ،)Insert( مة التبويب إدراجᕙمن ع  >

3 واختر محاذاة إلى اليمين   ،)Align( 2 ثم اضغط على المحاذاة <  اضغط على النقاط الثᕙث، 
4  .)Align Right(

5  .)Heading( اضغط على السهم الموجود بجوار نص رأس موضوع > 
6  .)Subheading( اختر النمط الذي تريده، على سبيل المثال رأس موضوع فرعي  >

7 < اكتب النص الذي تريده في مربــع النص. 

3

2

4

1 5

6

تُستخدم العناوين لتقسيم 
النص إلى أقسام وتسهيل 

قراءته والتنقل خᕙله.
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لدمج مربعات النصوص:
1  .)Text box( اضغط على مربــع نص ،)Insert( مة تبويب إدراجᕙمن ع >

2 < اسحب وأفلت مربــع النص داخل مربــع النص السابق. 
3 وامنح النص النمط الذي تريده، على سبيل المثال   ،)Align Right( اختر محاذاة إلى اليمين  >

 4  .)Normal text( اختر نص عادي
5 < اكتب النص الذي تريده في مربــع النص. 

3
5

2

1

سيظهر النص المدمج ككتلة نصية 4
واحدة في مربــع النص المطلوب.

دمج مربعات النصوص
ستضيف مربــع نص آخر، ولكن هذه المرة ستسحبه إلى مربــع النص السابق حيث سيتم دمج مربعي النص في مربــع نص 

واحد.
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ᕔضافة الصور:
1 ثم اضغط   ،)Images( اضغط على صور ،)Insert( مة التبويب إدراجᕙمن ع  >

2  .)select( على تحديد
<  في نافذة اختيار الصور )Select images(، اضغط على صور بحث جوجل 

3  .)Google Search images(
 4 <  في مربــع البحث )Search box( اكتب "السير على الجبال المغطاة بالثلوج."، 

5  .)Search( واضغط زر بحث
7  .)Insert( 6 ثم اضغط على إدراج < اختر الصورة، 

إضافة الصور
وأخيرًا، ستضيف صورًا تتناسب مع النص الذي أضفته.

2

1
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7

54

6

3
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1

تغيير حجم الصور
ر حجم الصورتين. ቛضافة صورة أخرى متعلقة بــ"تسلق قمة جبال الثلج"، ثم غيᕔ جراءᕔبع نفس ا ቙ات

لتغي�ي حجم الصور:
2 1 وأفلتها.  < اسحب الصورة، 

<  استخدم مقابض تغيير الحجم من الزوايا لتغيير 
3 حجم الصورة. 

2

ونية، سيظهر  عند اختيار صورة لصفحة إلك�ت
ي كل 

ة �ن مربــع أزرق حول الصورة بدوائر صغ�ي
زاوية. يُطلق عᣢ هذه المربعات والدوائر اسم 
.)Resize Handles( مقابض تغي�ي الحجم

3
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: د الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي ቛخطأصحيحةحد

1.  تتكون الشبكة اᕔلكترونية من مجموعة مواقع يحتوي كل቗ منها على صفحة إلكترونية واحدة أو 
أكثر.

2. الصفحة اᕔلكترونية هي صفحة على شبكة اᕔنترنت يقتصر محتواها على النصوص.

3. الصفحة الرئيسة هي الصفحة اᕓولى واᕓكثر أهمية في الموقع اᕔلكتروني.

4. تصف لغة HTML كل ما تريد عرضه على الصفحة اᕔلكترونية.

.HTML نترنت إنشاء مواقع إلكترونية بدون أي خبرة بلغةᕔ5. تتيح لك أداة مواقع جوجل عبر ا

6. تتيح لك عᕙمة التبويب إدراج وإضافة الصور إلى صفحاتك فقط.

7. يسمح لك مربــع النص بإدخال نص وتنسيقه داخل مربــع.

ᕕ .8 يمكنك تحرير الصور في المواقع اᕔلكترونية الخاصة بك.

9. يمكنك استخدام رمز سهولة القراءة لتغميق لون خلفية الصورة.

10. تتيح لك أيقونة المرساة وضع صورة في أماكن مختلفة على الصفحة.

ونية تصميم المواقع اᕔلك�ت

تدريب 1

لنطبق معًا 
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صِفْ اᕕختᕙف بين الموقع اᕔلكتروني والصفحة اᕔلكترونية.
..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

ما الغرض من الصفحة الرئيسة للموقع على شبكة اᕔنترنت؟
..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

الصفحة الرئيسة

تدريب 2

تدريب 3

ونية ي والصفحة اᕔلك�ت
و�ن ن الموقع اᕔلك�ت اᕕختᕙف ب�ي
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اكتب أسماء ثᕙثة أنواع مختلفة من المحتوى الذي يمكن تضمينه في الصفحة اᕔلكترونية.
..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

ر حجم الصور وموضعها. 	 ቛأضفْ صورة للخلفية، وغيّر نمط وشكل النصوص، وغي

أنشئ صفحة إلكترونية للترويــــج لحدث أو مهرجان في مدينتك باستخدام العناصر اᕒتية: 	

• مربــع النص.

• الصور.

ونية عناᣅ الصفحة اᕔلك�ت

ونية إنشاء صفحة إلك�ت

تدريب 4

تدريب 5
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ستُنشئ اᕒن صفحة إلكترونية أخرى وتُسميها حول )About( لتطوير موقعك وتقديم المزيد من المعلومات حول جبل 
تروجينا.

أهمية تعدد الصفحات في الموقع اᕔلكتروني
من المهم أن يحتوي الموقع اᕔلكتروني الخاص بك على أكثر من صفحة 

ᕓسباب عديدة: 
<  التنظيم: يتيح لك وجود صفحات إلكترونية متعددة تنظيم المحتوى 
الخاص بك بطريقة منطقية ومنظّمة، مما يسهل على الزائرين التنقل 

في موقعك والعثور على المعلومات التي يبحثون عنها.
<  تحسين تجربة المُستخدِم: يقضي الزائرون وقتًا ممتعًا أكثر على الموقع 
الذي يحتوي على صفحات إلكترونية متعددة. يمكنك تقديم المحتوى 
الخاص بك بطريقة أفضل من خᕙل عرضه بشكل منظم وجذاب في 

صفحات متعددة.
<  المرونة: تسمح لك الصفحات اᕔلكترونية المتعددة بتجربة تخطيطات 
صفحات  إنشاء  يمكنك  المحتوى.  من  مختلفة  وأنواع  وأنماط 

متخصصة لموضوعات أو فئات محددة. 

: إضافة الصفحات ي
الدرس الثا�ن
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إنشاء الصفحات اᕔلكترونية
ᕔنشاء موقع إلكتروني كامل ومناسب، عليك إنشاء صفحات إلكترونية متعددة، وهنا يمكنك إنشاء صفحة إلكترونية 

لتقديم بعض اᕓنشطة التي يمكنك القيام بها في جبل تروجينا.

ي الخاص بك:
و�ن ي الموقع اᕔلك�ت

ᕔنشاء صفحة �ن
 1  .)Pages( اضغط على زرّ الصفحات >

2 < اضغط على رمز اᕔضافة. 
4  .)Done( 3 ثم اضغط على تم  ،)About( اكتب اسم صفحتك حول >

2

4

1

3

بمجرد إنشائك صفحتين أو أكثر من الصفحات 
اᕔلكترونية، يمكنك التبديل بينهما بسهولة.
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حذف وإضافة العناصر
 ستزيل مربــع النص 

ً
ᢺنشطة المتوفرة في جبل تروجينا. أوᕓلكترونية معلومات حول الرياضات واᕔستضيف في الصفحة ا

اᕕفتراضي الذي تحتويه الصفحة اᕔلكترونية ثم ستضيف مربــع نص جديد.

:ᣆلحذف وإضافة عن
 2  .)Remove( 1 واضغط على إزالة د مربــع النص،  ቛحد >

 4 3 ثم أضف نصك.   ،)Text box( اختر مربــع نص >

1

4

3

2

عند إنشاء صفحة في 
الموقع اᕔلكتروني، قد 
تكون بعض مربعات 

النصوص موجودة بالفعل.
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تخطيط الصفحة
تكون بعض لبنات المحتوى ثابتة في موضعها، وتتضمن الصور والنصوص. يمكنك استخدام تخطيط الصفحة لتوفير الوقت 

إذا أردت تعيين تنسيق مُحدد للموقع اᕔلكتروني الخاص بك.

عند إضافة وحدات المحتوى إلى الصفحة اᕔلكترونية، يتم تحديد موضع الصورة والنص سابقًا، وᕕ يمكن نقلهما أو إعادة 
ترتيبهما بسهولة. ولكن يمكنك تخصيص النص والصور داخل مجموعة المحتوى لتᕙئم احتياجاتك، بما فيها تغيير الخط 

واللون والحجم ومحاذاة النص، باᕔضافة إلى تعيين موضع حجم الصورة.

التخطيط

معلومة

ر المُخططات الوقت بسماحها لك بإنشاء صفحات جديدة بᣄعة باستخدام مُخطط 
ቛ
توف

موجود سابقًا. يمكنك تعديل المحتوى وضبط المُخطط ببساطة، ليتناسب مع احتياجاتك.

موضع 
النص.

موضع 
الصورة.
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ب بعض العناصر ᕔضافة الصور والنصوص حول اᕓنشطة التي يمكنك تنفيذها في جبل تروجينا. ቛجر

ᕕختيار تخطيط الصفحة:
<  اضغط على زر إدراج )Insert(، ومن قسم 
 ،)CONTENT BLOCKS( وحدات المحتوى

2 1 وأفلته.   ،)Layout( اسحب المُخطط

ر المخططات مظهرًا وأسلوبًا متسقًا عبر 
ቛ
توف

جميع صفحات الموقع اᕔلكتروني.يساعد 
التخطيط المستخدمين على التنقل في 
الموقع بسهولة أكبر ويقلل من اᕕلتباس.

2

1
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إضافة الصور والنصوص
بعد أن أضفت تصميمك الخاص، يُمكنك إضافة الصور والنصوص. هذا التصميم مثالي ᕔضافة أربــع صور لᕗنشطة وعنوان  

لكل منها.

ᕔضافة صورة:
2  .)Upload( 1 واختر تحميل < اضغط على رمز اᕔضافة، 

 3  .)Pictures( اضغط على مجلد الصور >
 5  .)Open( 4 ثم اضغط على فتح  ،)Snowmobile( ليةᕒقة الجليد اᕕاختر صورة ز >

1

2

5

3

4
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بعد إضافتك لجميع الصور والنصوص في الصفحة اᕔلكترونية "حول" ستبدو صفحتك كالصورة اᕒتية:

ده  ቛلتغيير لون النص حد
. واستخدم تلوين النص

تمت إضافة أربعة صور 
وأربعة نصوص.

إضافة نص بعد الصور.
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ه ᕕ يمكنك  ቙ضع في اعتبارك، أن
إزالة الصفحة التي تم تعيينها 

كصفحة رئيسة لموقعك.

تنظيم صفحاتك
يمكنك تنظيم الصفحات اᕔلكترونية في موقعك بعد إنشائها باستخدام خيارات الصفحة )Page options(. على سبيل 
المثال، يمكنك مضاعفة صفحة محددة، وكذلك يمكنك تعيين الصفحة التي تريد أن تظهر كصفحة رئيسة، كما يمكنك 

حذف وإنشاء صفحات فرعية.

خيارات الصفحة.
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إضافة اᕕرتباطات التشعبية  
في الختام، إذا أردت أن يكون نصك أكثر تشويقًا، فيمكنك ربط كلمة أو عبارة من نصك بصفحة أخرى في موقعك، أو بموقع 

إلكتروني مختلف تمامًا، لتوفير المزيد من المعلومات حول الموضوع المحدد.

: ي ᕔضافة ارتباط تشع�ب
1 د كلمة "تروجينا".  ቛحد  > 

2  .)Insert link( اضغط على زرّ إدراج ارتباط >
 <  في النافذة التي تظهر، اكتب عنوان الرابط

 "https://www.neom.com/en-us/regions/trojena"
3 ليتم ربطه. 

4  .)Apply( اضغط على تطبيق >

تُعرض اᕕرتباطات 
ر. ቙التشعبية كنص مُسط

يشار إلى اᕕرتباط التشعبي 
)hyperlink( باسم ارتباط، وهو عنصر 
ن المستخدم من اᕕنتقال إلى صفحة 

ّ
يمك

إلكترونية أخرى، أو مستند أو مورد آخر 
على اᕔنترنت من خᕙل الضغط عليه.

3

2

1

4
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تدريب 1

ما فوائد تصميم موقع إلكتروني متعدد الصفحات؟
..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

ونية المتعددة الصفحات اᕔلك�ت

لنطبق معًا 

ح الغرض من المُخططات عند تصميم المواقع اᕔلكترونية، واعرض أمثلة ᕓنواع مختلفة من المُخططات. ቛوض
..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

رتب الخطوات بالترتيب الصحيح ᕔنشاء صفحة إلكترونية.

المُخططات

تدريب 2

ونية إنشاء الصفحات اᕔلك�ت

تدريب 3

.)Pages( اضغط على زر الصفحات

.)Done( اضغط على تم

.)Add( ضافةᕔاضغط على أيقونة ا

اكتب اسم صفحتك.
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ما المُعامᕙت التي يمكنك تخصيصها في لبنة المحتوى )Content(؟

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

مجموعات المحتوى 

تدريب 4

 ابحث عن معلومات حول مشروع ذا ᕕين في نيوم على اᕔنترنت، ثم أنشئ صفحة إلكترونية جديدة و أضف محتوى عن  	
مشروع ذا ᕕين، بعد ذلك استخدم صورًا ونصوصًا وتخطيطات مختلفة ᕔنشاء صفحة إلكترونية تتضمن ما يأتي:

• مقدمة عن مشروع ذا ᕕين.

• حلول النقل المستدام.

• البنية التحتية الذكية.

• المرافق والخدمات المجتمعية.

ونية جديدة إنشاء صفحة إلك�ت

تدريب 5
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ᕔضافة تذييل:
 1  .)Add Footer +( + أشر إلى أسفل الصفحة واضغط على إضافة تذييل  >

3  .)Social links( جتماعيةᕕ2 واضغط على روابط الشبكات ا <  استخدم الشريط الجانبي للتمرير ᕓسفل، 

يستخدم مᕙيين اᕓشخاص العديد من وسائل التواصل اᕕجتماعية ومشاركة المعلومات، ولهذا أدركت الشركات التجارية 
والمؤسسات اᕕجتماعية أهمية المداومة على وسائل التواصل اᕕجتماعي للتوسع في النشر وزيادة الوصول للعمᕙء. ستتعرف في 
هذا الدرس على كيفية إضافة أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماعي في موقعك، ونشره على الشبكة العنكبوتية ومشاركته مع 

اᕒخرين. 

إضافة أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماعي
ستضيف اᕒن أيقونة لوسائل التواصل اᕕجتماعي في تذييل الصفحة اᕔلكترونية في الموقع الخاص بك، وهذا يتطلب إضافة 

تذييل إلى صفحتك.

سيظهر التذييل في كل 
صفحة من صفحات موقعك 

اᕔلكتروني عند إضافته.

2

3

1

إضافة تذييل
لتعزيز وظائف موقعك اᕔلكتروني وصورته المرئية من المهم إضافة تذييل إلى صفحاتك، حيث يوفر التذييل مكانًا مناسبًا 

ᕔضافة الروابط والمعلومات المهمة.

ي
و�ن الدرس الثالث: ن�ش الموقع اᕔلك�ت
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إضافة وحذف أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماعي
ستستخدم شبكة تواصل اجتماعية واحدة فقط، وعليك أن تحذف الشبكتين الموجودتين افتراضيًا في نافذة روابط وسائل 

التواصل اᕕجتماعي.

اضغط على أيقونة سلة 
المحذوفات لحذف روابط 
وسائل التواصل اᕕجتماعي.

1

تعمل أيقونات الشبكات 
اᕕجتماعية الموجودة 

في تذييل الموقع 
اᕔلكتروني كبوابة 

إلى صفحات وسائل 
التواصل اᕕجتماعي.

عند اتصال جهازي 
الحاسب أو أكثر، 
يكون لديك شبكة 

جهاز الحاسب.

: ᕔضافة أيقونة وسائل التواصل اᕕجتماᣘي
 1  ."https://twitter.com" اكتب ،)Link( في مربــع الرابط  >

3  .)Upload( 2 ثم اضغط على تحميل <  اضغط على اᕓيقونة، 
 5  .)Open( 4 واضغط على فتح  ،X اختر صورة >

6  .)Insert( اضغط على إدراج >



285

2

6

3

5

4

بهذا تكون أضفت رابطًا ينقلك إلى 
شبكة X )تويتر سابقًا( العامة، ويمكنك 
إضافة حساب خاص بك على X )تويتر 
سابقًا( أو أي حساب آخر، بحيث يتم 
اᕕنتقال له عند الضغط على اᕓيقونة.
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تعيين نمط التذييل
يمكنك إجراء بعض التعديᕙت على التذييل بعد إضافة رابط وسائل التواصل اᕕجتماعي.

ن نمط التذييل: لتعي�ي
2 1 وأفلته في المنتصف.   ،)Social media link( جتماعيᕕاسحب رابط وسائل التواصل ا >

4 3 ثم اضغط على حذف )ᕔ )Removeزالته.   ،)Text box( د مربــع النص ቛحد >
6  .)style 3( 3 د النمط ቛ5 وحد  )Section colors( اضغط على ألوان القسم >

5

1

4

6

2

3
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معاينة التغييرات
من الضروري التحقق من التغييرات التي أجريتها على جميع الصفحات، ومعرفة كيف سيبدو الموقع اᕔلكتروني قبل نشره. 
ق من العناوين والنصوص والتنسيق، واختبر اᕕرتباطات التشعبية وتأكد من أنها تُوصل إلى المحتوى الصحيح. يمكنك  ቙تحق

نشر موقعك بعد اᕕنتهاء من التحقق.

ي الصفحة:
ات �ن لمعاينة التغي�ي

1  .)Preview( من القائمة العلوية، اضغط على زرّ معاينة  >
<  يمكنك اᕒن التحقق من مظهر الموقع اᕔلكتروني الخاص 

3 2 أو على اᕓجهزة المحمولة.  بك على جهاز الحاسب، 

1

2

إغᕙق وضع المعاينة.3
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نشر الموقع اᕔلكتروني ومشاركته عبر اᕔنترنت
يمكنك نشر موقعك اᕔلكتروني عندما يصبح جاهزًا ليتمكن الجميع من استعراضه، كما يمكنك مشاركته مع أصدقائك 

وعائلتك حتى يتمكنوا من رؤية ما أنشأته.

: ي
و�ن لن�ش الموقع اᕔلك�ت

1  .)Publish( من القائمة العلوية، اضغط على زرّ نشر  >
نافذة  في  بموقعك  الخاص  اᕔلكتروني  العنوان  <  أدخل 

2  .)Publish to the web( النشر على الويب
3  .)Publish( اضغط على نشر >

2

3

1

نشر الموقع اᕔلكتروني
عندما تنشر موقعك اᕔلكتروني فإنك تجعله متاحًا للجمهور عبر اᕔنترنت حتى يتمكن الجميع من رؤيته.
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مشاركة موقعك 
يمكنك مشاركة موقعك مع أصدقائك فور نشره.

: ي
و�ن لمشاركة موقع إلك�ت

1  .)Share( من القائمة العلوية، اضغط على زرّ مشاركة  >
د الخيار حصري  ቛمن القائمة المنسدلة، حد ،)Published site( بجوار موقع إلكتروني منشور  >

2  .)Public( أو الخيار علني ،)Restricted(
<  اكتب عناوين البريد اᕔلكتروني لᕗشخاص الذين تريد مشاركة الموقع اᕔلكتروني الخاص بك 

3 على الشبكة اᕔلكترونية معهم. 
4  .)Send( اضغط على إرسال >

1

4

3

2

دت الخيار حصري  ቙إذا حد
)Restricted(، يمكنك 

مشاركة موقعك مع 
أشخاص معينين فقط.
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ما أهمية وجود أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماعي على تذييل الصفحة اᕔلكترونية؟

.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................

ما أهمية معاينة التغييرات التي أجريتها قبل نشر الصفحة اᕔلكترونية؟
.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................

أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماᣘي

ي
و�ن معاينة الموقع اᕔلك�ت

تدريب 1

تدريب 2

لنطبق معًا 
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إضافة وسائل التواصل اᕕجتماᣘي

ي
و�ن إضافة قسم "استكشف تروجينا" إᣠ موقعك اᕔلك�ت

تدريب 3

تدريب 4

اختر منصة تواصل اجتماعي ترغب بإضافة رابط لها في تذييل الموقع اᕔلكتروني الخاص بك. 	
أجرِ أي تعديᕙت ضرورية على التذييل، كموضع وحجم أيقونة الشبكة اᕕجتماعية. 	
عايِن التغييرات للتأكد من أن رمز الشبكة اᕕجتماعية يظهر بصورة صحيحة. 	
 انشر موقعك على الشبكة اᕔلكترونية وشاركه مع أصدقائك وعائلتك عبر وسائل التواصل اᕕجتماعي أو عبر البريد  	

اᕔلكتروني.
اكتب جملة أو جملتين حول سبب اختيارك لمنصة التواصل اᕕجتماعية. 	

ر الموقع اᕔلكتروني الذي أنشأته. 	 ቛحر
أضف قسمًا جديدًا إلى صفحتك الرئيسة بعنوان "استكشف تروجينا" وأدرج صور الجبل. 	
اكتب فقرة قصيرة تصف تروجينا والطبيعة الجميلة هناك، وأهميتها للمجتمع المحلي. 	
في الختام، انشر موقعك على الشبكة اᕔلكترونية وشاركه مع أصدقائك. 	

.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................................................................................................
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وع الوحدة م�ش

:)Google Sites( تية ثم أنشئ موقعًا إلكترونيًا عنه باستخدام أداة مواقع جوجلᕒأختر أحد الموضوعات ا
< استعراض هوايتك واهتماماتك وأهم انجازاتك.

<  الترويــــج لموضوعات مثل: مكافحة التسول، أو دعم ذوي اᕔعاقة، أو المحافظة على الممتلكات العامة أو اᕓمن 
البيئي.

< استعراض أحد مشروعات رؤية المملكة 2030، مثل مشروع القدية، مشروع المربــع، مشروع روشن.

خطط لموقعك بتعيين عدد صفحاته، وتحديد المحتوى الذي تريد 
تضمينه في كل صفحة.

1

طًا، للموقع اᕔلكتروني الخاص بك بما يتناسب مع  ቙اختر قالبًا ومُخط
هوايتك أو اهتمامك.

2

عاين موقعك واختبره للتأكد من عمل جميع مكوناته بشكل صحيح.
4

أضف المحتوى مثل الصور أو النصوص إلى كل صفحة من صفحات 
موقعك على الشبكة اᕔلكترونية.

3

انشر موقعك على الشبكة اᕔلكترونية وشاركه مع أصدقائك وعائلتك. 
5

نت إنشاء موقع شخᣕي عᣢ شبكة اᕔن�ت
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المصطلحات
Networkشبكة إلكترونيةBackgroundخلفية

 Page layout تخطيط الصفحةContent Blockمجموعة المحتوى

PublishنشرElementعنصر

 Social mediaوسائل التواصل اᕕجتماعيGoogle Sitesأداة مواقع جوجل

TextنصHome Pageصفحة رئيسة

Webpageصفحة إلكترونيةHTMLلغة ترميز النص التشعبي

Websiteموقع إلكترونيHyperlinkارتباط تشعبي

Imageصورة

درجة اᕔتقانالمهارة
لم يتقنأتقن

ونية.  ي والصفحة اᕔلك�ت
و�ن ن الشبكة العنكبوتية والموقع اᕔلك�ت 1. توضيح العᕙقة ب�ي

ي وتسميته.
و�ن 2. إنشاء موقع إلك�ت

. ي
و�ن 3. اختيار مظهر للموقع اᕔلك�ت

. ي
و�ن 4. إضافة عناᣅ إᣠ صفحات الموقع اᕔلك�ت

. ي
و�ن 5. إنشاء صفحات جديدة عᣢ الموقع اᕔلك�ت

ونية. ي الصفحات اᕔلك�ت
6. تغي�ي تنسيق النص �ن

. ي
و�ن 7. تغي�ي تصميم الموقع اᕔلك�ت

. ي
و�ن 8. إضافة أيقونات وسائل التواصل اᕕجتماᣘي إᣠ الموقع اᕔلك�ت

نت ومشاركته مع اᕒخرين. 9. نᣄش الموقع عᣢ شبكة اᕔن�ت

جدول المهارات

ي الختام
�ن



الوحدة الثالثة: تصميم ألعاب جهاز الحاسب

294



 بك
ً

ᢾأه
هل أنت من هواة ألعاب جهاز الحاسب؟ ماذا لو كان بإمكانك تصميم تلك اᕓلعاب 

بنفسك؟ 
ي هذە الوحــدة كيفية تصميــم وبرمجة لعبة بسيطة بنفســك.

�ᣚ ستتعلم

اᕓدوات
Kodu Game Lab >

295

أهداف التعلم
ي هذە الوحدة:

�ᣚ ستتعلم
< المكونات الرئيسة لᕗلعاب.

< خطوات تصميم اللعبة.
.)Kodu Game Lab( بعاد باستخدام مخت�ب لعبة كودوᕓثية اᕙإنشاء لعبة ث  >

< إضافة الكائنات والتضاريس للعبة.
<  حفظ اللعبة وتحميلها.

<  برمجة الكائن الرئيس للتحرك وتنفيذ إجراءات اللعبة.
< برمجة نظام النقاط لكسب وخسارة النقاط.
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تعدቚ اللعبة نشاطًا ممتعًا يلعبه اᕓشخاص لمحاولة الفوز أو الربــح بجائزة. يمكنك اللعب باᕓلعاب بمفردك أو مع أصدقائك أو مع 
نت. سواء كان اللعب منفردًا أو مع أشخاص آخرين. زمᕙئك، ويمكنك لعب اᕓلعاب ع�ب اᕔن�ت

ي هذا الدرس، ستتعرف عᣢ هذه الخطوات وستتبعها ᕔنشاء لعبتك الثᕙثية 
ᕔنشاء لعبة هناك خطوات محددة عليك اتباعها. �ف

ئ عالم اللعبة. وبشكل أك�ث تحديدًا، ستضيف التضاريس والشخصيات الرئيسة للعبة. اᕓبعاد. ستن�ش

ا 
ً
ستمنحك اللعبة أهداف

أو أشياء يجب تحقيقها 
من أجل الفوز.

ي 
ا�ف هذا هو العالم اᕕف�ت

للعبة. ويشمل أيضًا 
الرسومات والصوت.

الشخصيات الرئيسة ᣦي 
الكائنات أو اᕓشخاص 
اضيون الذين  اᕕف�ت

ي 
يتحكم بهم الᕙعبون �ف

اللعبة أو يتفاعلون معهم.

توضح القواعد كيفية 
لعب اللعبة، وما يمكنك 

وما ᕕ يمكنك فعله.

التحديات ᣦي العقبات 
ي اللعبة.

والصعوبات �ف

ي تتحكم بها  الطريقة ال�ت
ي شخصيتك، وحركتك 

�ف
داخل اللعبة، واتخاد 

ي اللعبة.
إجراءات �ف

المكونات الرئيسة لᕗلعاب 

 أهداف اللعبة

التحكمقواعد اللعبة

 الشخصيات
عالم اᕓلعاب الرئيسة

 الدرس اᕓول: تخطيط وتصميم
ألعاب جهاز الحاسب 

التحديات
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خطوات تصميم اللعبة 
ᕕ توجد طريقة صحيحة أو غ�ي صحيحة لتصميم لعبة، ولكن باتباعك مجموعة من الخطوات المحددة يمكنك تجنب العديد 

من المشكᕙت، وتوف�ي الكث�ي من الوقت والجهد خᕙل عملية تصميم )Design Process( أو تطوير أي لعبة.

ي فكرة من أجل لعبتك.الفكرة
الخطوة اᕓوᣦ ᣠي التفك�ي �ف

تشغيل اللعبة
مع  مشاركتها  يمكنك  لعبتك!  لبدء  الوقت  حان  ا،  ً أخ�ي
نت لᣟي  أصدقائك وعائلتك، أو ح�ت مشاركتها عᣢ اᕔن�ت

يلعبها اᕒخرون.

اᕕختبار
 ᣠإ اللعبة. ستحتاج  تطوير  من  مهمًا  اᕕختبار جزءًا  يعد 
اختبار اللعبة للتأكد من أنها تعمل بشكل صحيح ومتوازنة 
جميع  إصᕙح  سيتم  الخطوة  هذه  ي 

�ف للعب.  وممتعة 
ي سيتم العثور عليها. اᕓخطاء ال�ت

والمؤثرات التنفيذ الرسومات،  إنشاء  الخطوة  هذه  تتضمن 
الصوتية، وبرمجة آليات اللعبة.

تصميم النموذج 
اᕓوᣠي

وري تصميم نموذج أوᣠي )Prototype( للعبة،  من ال�ف
لها، بحيث تكون  النهائية  للفكرة  الوصول  وذلك بهدف 
بسيطة وممتعة ومشوقة ومبتكرة مع تجنب التعقيدات 

ورية. غ�ي ال�ف

ذلك التخطيط للتصميم ي 
�ف بما  للعبة،  خطة  إنشاء  الخطوة  هذه  تتضمن 

القصة، والشخصيات الرئيسة، وآليات اللعبة.
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وصف اللعبة
ي هذه الوحدة ستستخدم أداة مخت�ب لعبة كودو )ᕔ )Kudo Game Labنشاء لعبة.

�ف
ي اللعبة ستكون كائن العربة الجوالة )Rover(. سيتحرك الكائن عᣢ تضاريس اللعبة، وهدفه هو جمع أك�ب 

الشخصية الرئيسة �ف
ي كل مرة تلمس فيها العربة الجوالة التفاحة، تحصل عᣢ نقطة واحدة. ومع ذلك، 

عدد ممكن من التفاح ح�ت نهاية المسار. �ف
ي كل مرة يلمس فيها 

ستكون هناك مجموعة من الصخور عᣢ اᕓرض. يجب أن يتجنب كائن العربة الجوالة الصخور؛ ᕓنه �ف
يط المسافة. ي العربة الجوالة يكون بواسطة أسهم لوحة المفاتيح و�ش

الكائن الصخور، ستفقد نقطة واحدة. التحكم �ف

الشخصية الرئيسة

عالم اللعبة

شخصيات أخرى

صخرةتفاحةالعربة الجوالة
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 أهداف اللعبة
يجب عᣢ العربة الجوالة جمع أك�ب 

عدد ممكن من التفاح ح�ت نهاية 
المسار.

عᣢ العربة الجوالة أن تتبع المسار.قواعد اللعبة

عᣢ العربة الجوالة تجنب لمس الصخور.التحديات

التحكم
ي العربة الجوالة من قبل 

يتم التحكم �ف
ي 

المستخدم باستخدام مفاتيح اᕓسهم �ف
لوحة المفاتيح.
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إنشاء اللعبة باستخدام مخت�ب لعبة كودو 
كة مايكروسوفت  ي تصميم اᕓلعاب تم تطويرها بواسطة �ش

مخت�ب لعبة كودو )ᣦ )Kodu Game Labي بيئة برمجة تُستخدم �ف
 ᣠبعاد دون الحاجة إᕓثية اᕙي بيئة تطوير ممتعة ث

لتسمح للطلبة ببناء ألعاب تفاعلية. باستخدام سلسلة من العناᣅ المرئية �ف
مجية. يمكنك تحميل مخت�ب لعبة كودو من متجر مايكروسوفت. كتابة سطر واحد من التعليمات ال�ب

:)Kodu Game Lab( لفتح مخت�ب لعبة كودو 
 2 1 اضغط عKodu Game Lab ᣢ )مخت�ب لعبة كودو(.   ،)Start( من قائمة بدء  >

4 3 واضغط عOK ᣢ )موافق(.  <  اكتب اسمًا لتسجيل الدخول، 

2

3

1

4

ي تفتح  ي المرة اᕓوᣠ ال�ت
�ᣚ

نامج سيطلب منك  فيها ال�ب
.)Sign In( تسجيل الدخول
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ي أي 
يدعم مخت�ب لعبة كودو العديد من اللغات. عند تثبيته، فإنه يستخدم لغة نظام التشغيل، ولكن يمكنك تغي�ي لغة اللعبة �ف

ية. ف ي هذا الكتاب، ستستخدم مخت�ب لعبة كودو باللغة اᕔنجل�ي
وقت من القائمة الرئيسة. �ف

ي مخت�ب لعبة كودو:
�ᣚ لتغي�ي اللغة

 1  .)OPTIONS( من القائمة الرئيسة، اخ�ت إعدادات >
3 ية(.  ف 2 وحدد English Language )اللغة اᕔنجل�ي <  امرّر ᕓسفل إᣠ مربــع Language )اللغة(، 

4 < اضغط عYes, Quit Kodu ᣢ )نعم، إنهاء مخت�ب لعبة كودو(. 

4

ستحتاج إᣠ إعادة تشغيل 
مخت�ب لعبة كودو لتتغ�ي اللغة.

2

1

3
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:)New World( نشاء عالم جديدᕔ 
1 <  اضغط عNEW WORLD ᣢ )عالم جديد(. 

2 <  اضغط ضغطًا مزدوجًا لتحديد Terrain )تضاريس( لعالمك. 

ي مخت�ب لعبة كودو 
ي مخت�ب لعبة كودو من عالم وكائنات بداخل ذلك العالم. أول ما يجب فعلە عند إنشاء اللعبة �ف

تتكون اللعبة �ف
ي توفرها  هو إنشاء عالم جديد )New World(، ومن ثم تصميم تفاصيلە باستخدام أدوات البناء وإدراج الكائنات المختلفة ال�ت

لعبة كودو.

2

1
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)Kodu Interface( واجهة لعبة كودو
عند إنشاء عالم جديد فإنە يكون فارغًا، لذا عليك إضافة الكائنات المختلفة، ستستخدم أدوات التضاريس )ᕔ )Terrainنشاء 

عالم )World( اللعبة.

أداة فرشاة أداة الحذف.
اᕓرضية.

أداة 
الكائنات.

زر الصفحة 
الرئيسة.

تضاريس.

زر تشغيل 
اللعبة.

تحريك 
ا. الكام�ي
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إضافة الكائن الرئيس
ي يمكنك إضافتها إᣠ لعبتك. كل كائن له خصائص مختلفة. الشخصية  يقدم مخت�ب لعبة كودو الكث�ي من الكائنات المختلفة ال�ت

ي هذه اللعبة ᣦي كائن العربة الجوالة.
الرئيسة �ف

 ᕔضافة كائن:
1 <   اخ�ت Object tool )أداة الكائن(. 

2 ي عالم اللعبة حيث ستظهر قائمة مستديرة. 
ي أي مكان �ف

<  اضغط �ف
3 ي اللعبة. 

 كائن Rover )العربة الجوالة(، وسيتم إضافتە �ف
ً

ᢾأي كائن مث ᣢاضغط ع  >
4 <  اضغط عᣢ الكائن واسحبە إᣠ المكان الذي تريده. 

2

1

4

3
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ا  تحريك الكام�ي
ي وضع التحرير 

ا. عندما تكون �ف ي عدسة الكام�ي
ي مخت�ب لعبة كودو من خᕙل ما يشبە النظر �ف

ي كل لحظة �ف
 أنت ترى العالم �ف

ا ᕕ تكون قريبة  ا )Move camera(، ولكن عند تشغيل اللعبة فإن الكام�ي يمكنك التحرك بحرية باستخدام أداة تحريك الكام�ي
ا.  دائمًا من كائنك، ولذلك فإن كودو تقدم لك عدة أدوات من أجل التكب�ي والتصغ�ي وتغي�ي زاوية الكام�ي

ي وضع التحرير:
�ᣚ ا لتغي�ي زاوية الكام�ي

1 ا(.  < اخ�ت أداة Move camera )تحريك الكام�ي
. < استخدم عجلة الفأرة لتغي�ي مستوى التكب�ي والتصغ�ي

.ᣄيᕓا باستخدام زر الفأرة ا < حرك الكام�ي
ي الزاوية باستخدام زر الفأرة اᕓيمن.

< تحكم �ف

طريقة العرض 
اضية. اᕕف�ت

ا حول  اسحب الكام�ي
الشاشة وأسقطها 

حيث تريد عن طريق 
الضغط المستمر 

.ᣄيᕓزر الفأرة ا ᣢع

1
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إضافة التضاريس 
ات  ف ي عليها أو تجري عليها، ويمكن أن تحتوي عᣢ م�ي ي تم�ش التضاريس )Terrain( مثل المناظر الطبيعية للعبة. إنها اᕓرض ال�ت
ف لجعل  ي تجعل اللعبة أك�ث إثارة. يمكن أن تتضمن التضاريس أيضًا كائنات مختلفة لᕙعب�ي مختلفة مثل التᕙل، أو الوديان ال�ت

اللعبة أك�ث تحديًا. 
)Hill( ّئ تل أن�ش

 )Hill( ، ولتنفيذ ذلك، عليك رفع التضاريس.
ቝ

ᢾئ ت لجعل لعبتك أك�ث إثارة لᕙهتمام، أن�ش

:)Hill( ّنشاء تلᕔ
1 يط القائمة.  <  اخ�ت أداة Up/Down )رفع/خفض( من �ش

2  .ᣢعᕗلرفع أرضية اللعبة ل ᣄيᕓاضغط بزر الفأرة ا  >

غ�يّ عرض 
ا  الكام�ي

لرؤية تغي�ي 
التضاريس.

 ᣢإذا ضغطت ع
زر الفأرة اᕓيمن، 

ستنخفض 
اᕓرضية لᕗسفل.

2

1
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)Water Pit( ئ حفرة الماء أن�ش
 إᣠ إنشاء حفرة؛ ᕓنه إذا أضفت الماء إᣠ منطقة سطح اللعبة، فسيتم تغطيتها بالكامل بالماء.

ً
ᢺنشاء حفرة الماء تحتاج أوᕔ

ا  ي استخدمتها من قبل. حرك الكام�ي ᕔنشاء الحفرة ستستخدم أداة الفرشاة المستديرة الناعمة )SoŌ round brush( ال�ت
للعثور عᣢ المكان الذي تريد إنشاء الحفرة فيه.

3

2

1

:)Water Pit( نشاء حفرة ماءᕔ
 1 ة أعᣢ أداة Up/Down )رفع/ خفض(.  <  اضغط عᣢ اᕓيقونة الزرقاء الموجودة مبا�ش

 2 <  حدد أداة SoŌ round brush )الفرشاة المستديرة الناعمة(. 
 3 ئ الحفرة.  <  استمر بالضغط عᣢ زر الفأرة اᕓيمن لᣟي تن�ش

.ᣢعᕗل 
ً

ᢾفعها قلي <  إذا كنت تعتقد أنها عميقة جدًا استمر بالضغط عᣢ الزر اᕓيᣄ ل�ت

باستخدام أداة الفرشاة 
المستديرة الناعمة، 
يمكنك اختيار نوع 

واحد من التضاريس ثم 
 ᣅرفع أو خفض العنا

المحددة فقط.
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)Water( أضف الماء للحفرة 
حان الوقت اᕒن ᕔضافة ماء للحفرة، ولتنفيذ ستستخدم أداة الماء.

:)Pit( ضافة ماء للحفرةᕔ
  1 < اخ�ت أداة Water )الماء(. 

2 <  اضغط ضغطًا مستمرًا بزر الفأرة اᕓيᣄ داخل عالم اللعبة لرفع مستوى الماء. 

لخفض مستوى 
الماء اضغط 

باستمرار عᣢ زر 
الفأرة اᕓيمن.

2

1
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أضف بقية الكائنات
اᕒن بعد أن أصبحت تضاريسك جاهزة، يمكنك إضافة المزيد من الكائنات عليها. تتضمن لعبتك كائنات التفاح والصخور. 

ي أماكن مختلفة من التضاريس.
سيكون لديك العديد من التفاح والصخور. أضفهم �ف

1

2

:)Apple( ضافة كائن تفاحةᕔ
1 < اخ�ت Object tool )أداة الكائن(. 

2 ي عالم اللعبة حيث ستظهر قائمة مستديرة. 
ي أي مكان �ف

<  اضغط �ف
3 < حدد كائن Apple )تفاحة(. 

4 ي التضاريس. 
< أضف العديد من التفاح �ف

5 ي التضاريس. 
<  اتبع نفس الخطوات ᕔضافة كائنات Rock )صخرية( �ف

3

5

ي أماكن 
�ᣚ ش التفاحᣄان

ي التضاريس.
�ᣚ مختلفة

4
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حفظ اللعبة
وري حفظ اللعبة باستمرار لتجنب فقدان عملك. من ال�ف

لحفظ عالم لعبتك الخاصة:
1 ل لفتح Home Menu )القائمة الرئيسة(.  ف <  اضغط عᣢ رمز الم�ف

2  .) < اخ�ت Save my world )احفظ عالᣥي
3 ي خانة Name )اᕕسم(. 

< اكتب اسم الملف �ف
4 <  اضغط عᣢ داخل مربــع DescripƟon )الوصف(، واكتب وصفًا موجزًا للعبتك. 

5 < اضغط عSave ᣢ )حفظ(. 

1

5

3

4

2

يساعد وصف اللعبة المستخدم 
عᣢ فهم موضوع اللعبة.

نامج نصيحة مفيدة  يمنحك ال�ب
ᕓمان معلوماتك الشخصية 

نت. ᕕ تكتب اسمك  عᣢ اᕔن�ت
يدي  ي أو العنوان ال�ب

الحقي�ت
ي وصف 

�ᣚ الخاص بك أو موقعك
لعبتك.
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تحميل اللعبة
يمكنك فتح لعبة حفظتها من قبل. 

لفتح لعبة:
كودو  لعبة  مخت�ب  برنامج  <  افتح 

.)Kodu Game Lab(

)تحميل   LOAD WORLD <  اضغط 
1 اللعبة(. 

من  تشغيلها  تريد  ي  ال�ت اللعبة  <  اخ�ت 
2 ي يمكن تحميلها.  قائمة اᕓلعاب ال�ت

3 < اضغط عEdit ᣢ )تحرير(. 

2

3

1

 My Worlds يمكنك تحديد
ي  ( لعرض التضاريس ال�ت )عوالᣥي

أنشأتها فقط.

يسمح مختبر لعبة كودو )Kodu Game Lab( للمستخدمين 
بمشاركة ألعابهم مع اᕒخرين. في بعض اᕓحيان، قد ترى ألعابًا 
أنشأها أشخاص آخرون وشاركوها في لعبة كودو. يمكنك لعب 
بعض هذە اᕓلعاب ولكن ᕕ يمكنك تغييرها، بينما يمكنك تغيير 

بعض هذە اᕓلعاب أيضًا إذا سمح منشئ اللعبة بذلك.
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تدريب 1

تدريب 2

المكونات الرئيسة لᕗلعاب.

خطوات عملية التصميم.

من المكونات الرئيسة لᕗلعاب: 	

اᕕختبار.

البحث.

. النموذج اᕓوᣠي

التنفيذ.

أهداف اللعبة.

الᕙعب.

التنفيذ.

الملفات الصوتية.

: ي
ضع عᕙمة  أمام الجملة الصحيحة فيما يأ�ت

رتّب خطوات عملية التصميم ترتيبًا صحيحًا. 	

 لنطبق معًا
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.)Racing game world( إنشاء عالم لعبة السباقات

خيارات العرض والتضاريس.

تدريب 4

ئ عالمًا جديدًا )New World( للعبة السباقات. 	 أن�ش

	 .)terrain( حدد تضاريس

	 .)cycle( أضف كائنًا جديدًا وليكن الدراجة الهوائية

	 .)heart( أضف بعض الكائنات من فئة القلب

	 .)ink cloud( أضف بعض الكائنات من فئة بقعة ح�ب

احفظ عالمك. 	

: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

ها. 1. يجب أن تكون اᕓرضية مُستوية ويستحيل تغي�ي

. ً
ᢾي عالم اللعبة كامᣗ2. عند إضافة ماء لمنطقة سطح اللعبة فإنە يغ

ا أو المنظر المعروض. ᕕ .3 يمكن تغي�ي الكام�ي

ي مكان يستطيع فيه الᕙعبون رؤية مساحة كافية من منطقة اللعب.
ا �ف 4. يجب وضع الكام�ي

تدريب 3

القلب الدراجة الهوائية

بقعة ح�ب
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برمجة الكائن
ط نفّذ )DO( المراد تنفيذه. يوفر المخت�ب عدة طرق للتحكم  ط عندما )WHEN(، متبوعًا بᣄش تبدأ جميع عبارات لعبة كودو بᣄش
 ᣢسبيل المثال: عندما تضغط ع ᣢي حركة الكائن بواسطة أسهم لوحة المفاتيح، ع

ي لعبتك سيتم التحكم �ف
بحركة الكائن و�ف

السهم اᕓيᣄ، سيتحرك الكائن إᣠ اليسار.

اᕒن بعد أن أصبح عالم لعبتك جاهزًا، فإن الخطوة اᕒتية ᣦي برمجة الشخصية الرئيسة، وᣦي كائن العربة الجوالة لجمع 
ي العربة الجوالة باستخدام مفاتيح اᕓسهم عᣢ لوحة المفاتيح.

التفاحات. سيتحكم المستخدم �ف

مجة الكائن: ل�ب
1 < اخ�ت Object tool )أداة الكائن(. 

2 <  اضغط بزر الفأرة اᕓيمن عObject Rover ᣢ )الكائن العربة الجوالة(. 
3 < اخ�ت Program )برمجة( من الخيارات. 

4 ي مربــع WHEN )عندما(. 
< اضغط عᣢ إشارة )+( الموجودة �ف

5 < من القائمة المستديرة اخ�ت keyboard )لوحة المفاتيح(. 
6 < اضغط عᣢ إشارة )+( المجاورة لـ Keyboard )لوحة المفاتيح(. 

7 < من القائمة المستديرة اخ�ت Arrows )اᕓسهم(. 
8 ط WHEN )عندما( جاهزًا.  < يكون الᣄش

1

2

3

: برمجة ألعاب  ي
الدرس الثا��

جهاز الحاسب
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4

5

7

8

طية بداخل  يتم وضع الجمل الᣄش
مربــع WHEN )عندما(، أما 

مربــع DO )نفّذ( فيوضع داخلە 
ي يتم تنفيذها عند  اᕓحداث ال�ت

وط. تحقق الᣄش

6

باستخدام هذا اᕓمر يمكنك 
برمجة الكائن لتنفيذ اᕓوامر من 

لوحة المفاتيح.

ي برنامج لعبة كودو لتصميم اᕓلعاب، ستكون جميع 
عند إنشاء لعبة �ف

ء ما، نفّذ هذا اᕓمر". ي
الخطوات عᣢ شكل "عند حدوث �ش

معلومة
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برمجة الشخصية الرئيسة
ي لوحة المفاتيح.

الخطوة اᕒتية ᣦي إضافة حدث يتم تنفيذه من شخصية اللعبة الرئيسة عند الضغط عᣢ أحد مفاتيح اᕓسهم �ف

مجة الشخصية الرئيسة )Character( للعبة: ل�ب
1 <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجانب مربــع DO )نفّذ( لفتح قائمة اᕓحداث. 

2 < اخ�ت move )تحرك( من القائمة المستديرة. 
3 < اضغط عᣢ إشارة )+( بجانب حدث move )تحرك(. 

<  اخ�ت quickly )أ�ع( لجعل الشخصية تتحرك بᣄعة أك�ث من الᣄعة 
4 التلقائية. 

5 < الحدث الخاص بك يكون جاهزًا. 

إذا أردت حذف أي كائن 
فكل ما عليك فعلە هو 

 ᣢتحديده ثم الضغط ع
حذف )Delete( من 

لوحة المفاتيح.

23

4

يمكنك إضافة 
أك�ث من إجراء 
للكائن الواحد.

1

5
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برمجة الشخصية الرئيسة لتتحرك 
ئ المزيد من اᕕحداث  برمج الكائن لᣟي يتحرك وهذا هو أول حدث يتم للحركة. ستخت�ب اᕒن الحدث الذي أنشأته ثم ستن�ش

. ً
ᢾلتجعل لعبتك أك�ث تفاع

للعب باللعبة:
نامج  ال�ب إᣠ شاشة  للعودة   Esc مفتاح   ᣢاضغط ع  >

الرئيسة. 
1 يط.  ي الᣄش

< اضغط عᣢ التشغيل )Play( الموجود �ف
< اضغط مفاتيح اᕓسهم لرؤية كائنك يتحرك. 

Esc للخروج من وضع التشغيل. < اضغط عᣢ مفتاح 

1
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برمج قفز العربة الجوالة
ي العربة الجوالة باستخدام لوحة المفاتيح 

لᣟي تصعد العربة الجوالة )Rover( إᣠ التلّ، عليها أن تقفز؛ وبمجرد أن يتم التنقل �ف
)Keyboard(، ستستخدم زر مفتاح المسافة )Spacebar( لجعل العربة الجوالة تقفز.

3

1

4

5

2

:)Spacebar( ي لوحة المفاتيح
�ᣚ لجعل العربة الجوالة تقفز باستخدام زر مفتاح المسافة

ي 
ي سطر جديد، اضغط عᣢ إشارة )+( الموجودة �ف

ي الكائن العربة الجوالة، �ف
مجة �ف <  بعد دخول قسم ال�ب
 1 مربــع WHEN )عندما(. 

 2 < اضغط عkeyboard ᣢ )لوحة المفاتيح(. 
4 3 ثم اضغط عmisc ᣢ )متنوع(.  <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجوار keyboard )لوحة المفاتيح(، 

5 < اضغط عᣢ زر Space )المسافة(. 
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5

2

1

3

4

لجعل العربة الجوالة )Rover( تقفز:
1 ثم  <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجوار DO )نفّذ(، 

 2 اضغط عacƟons ᣢ )اᕔجراءات(. 
 3 <  اضغط عjump ᣢ )قفز(. 

 4 <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجوار jump )قفز(، 
 5  .) واخ�ت high )عاᣠي
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برمجة نظام الفوز بالنقاط 
)Point( نقطة ᣢي كل مرة تلمس فيها العربة الجوالة تفاحة، ستحصل ع

حان الوقت ᕔضافة المزيد من اᕓحداث إᣠ الكائنات. �ف
واحدة.

تحقق مما إذا كانت العربة الجوالة تلمس التفاحة:
ي سطر جديد، اضغط عᣢ إشارة )+( 

ي الكائن العربة الجوالة، �ف
مجة �ف <  بعد دخول قسم ال�ب

 1 ي مربــع WHEN )عندما(. 
الموجودة �ف

3 2 ثم اضغط عᣢ إشارة )+( الموجودة بجوارها.  <  اضغط عbumped ᣢ )اصطدام( 
 5 4 للعثور عᣢ الكائن apple )تفاحة(.  < اضغط عobjects ᣢ )الكائنات( 

1

3
2

5 4
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:)points( ضافة النقاطᕔ
1 <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجانب مربــع DO )نفّذ(. 

 score 2 ثم حدد  )اللعبة(   game  ᣢاضغط ع  >
3 )النتيجة(. 

 4 <  اضغط عᣢ اᕔشارة )+( بجوار score )النتيجة(، 
5  .) وحدد green )اᕓخ�ف

 green اللون  بجوار   )+( اᕔشارة   ᣢع <  اضغط 
ثم   7 )النقاط(،   points وحدد   6  ،) )اᕓخ�ف

8 اضغط عᣢ 01 نقطة. 

4

6

7

3

2

8

5

1
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ي كل مرة تلمس فيها العربة الجوالة صخرة، ستخᣄ نقطة واحدة.
�ف

تحقق مما إذا كانت العربة الجوالة قد ᕕمست الصخرة:
ي 

ي سطر جديد، اضغط عᣢ إشارة )+( الموجودة �ف
ي الكائن العربة الجوالة، �ف

مجة �ف <  بعد دخول قسم ال�ب
 1 مربــع WHEN )عندما(. 

3 2 ثم اضغط عᣢ إشارة )+( الموجودة بجوارها.  <  اضغط عbumped ᣢ )اصطدام( 
 6 5 للعثور عᣢ الكائن rock )صخرة(.   ) ، حدد More )أك�ث 4 <  اضغط عobjects ᣢ )الكائنات( 

1

32

4

6

5
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لتفقد points )النقاط(:
1 <  اضغط عᣢ إشارة )+( بجانب مربــع DO )نفّذ(. 

 subtract حدد  ثم   2 )اللعبة(   game  ᣢع <  اضغط 
3 )خصم(. 

 4 subtract )خصم(،  <  اضغط عᣢ اᕔشارة )+( بجوار 
5 وحدد red )اᕓحمر(. 

 6 <  اضغط عᣢ اᕔشارة )+( بجوار اللون red )اᕓحمر(، 
8 7 ثم اضغط عᣢ 01 نقطة.  وحدد points )النقاط(، 

6

7
3

2

8
5

1

4



اختبار اللعبة
د العربة الجوالة إᣠ المسار. 

ُ
لعبتك جاهزة لᕙختبار. اضغط عᣢ زر التشغيل )play buƩon( من القائمة، وق

اضغط لتلعب لعبتك.

إذا وجدت أي خطأ، فارجع إᣠ وضع 
نامج )program mode( لتصحيحه. ال�ب

324
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: خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

ي الكائن فقط باستخدام أسهم لوحة المفاتيح.
1. يمكنك التحكم �ف

.)DO( طية بداخل مربــع نفّذ 2. يتم وضع الجمل الᣄش

.)WHEN( ط عندما 3. تبدأ جميع عبارات لعبة كودو بᣄش

.)object tool( تحديد أداة الكائن 
ً

ᢺمجة كائن، يجب عليك أو 4. ل�ب

. Esc مجة )progrmmaming mode(، اضغط عᣢ الزر  5. للخروج من وضع ال�ب

تدريب 1

برمجة كائن

 لنطبق معًا
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تدريب 3

تدريب 2

ي الدرس السابق. 	
حمّل عالم لعبة السباقات )racing game world( الذي أنشأته �ف

	 .WASD باستخدام مفاتيح )cycle( ي كائن الدراجة الهوائية
تحكم �ف

برمج كائن الدراجة الهوائية )cycle( ليتحرك ببطء عند الضغط عᣢ مفاتيح اᕓسهم. 	

برمج كائن الدراجة الهوائية )cycle( لتقفز عند الضغط عC" ᣢ" عᣢ لوحة المفاتيح. 	

ي كل مرة يلمس فيها كائن  	
ي كل مرة يلمس فيها كائن القلب، ويفقد نقطة �ف

برمج كائن الدراجة الهوائية للحصول عᣢ نقطة �ف
. بقعة ح�ب

غ�يّ لون النقطة من اᕓخ�ف إᣠ اᕓزرق. 	

 من نقطة واحدة. 	
ً

ᢺف بد غ�يّ قيمة درجة النقطة لتصبح نقطت�ي

)Racing game( برمجة لعبة السباقات

إعدادات نظام الفوز

عندما تلمس العربة الجوالة تفاحة فإنها تكسب نقطة واحدة.
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ة. ستكون هناك كائنات  ي البح�ي
ئ لعبة تحت سطح الماء. ستكون الشخصية الرئيسة الخاصة بك سمكة تسبح �ف  أن�ش

ي كل مرة تلمس السمكة أحد هذه الكائنات ستحصل عᣢ نقاط.
ة، و�ف بحرية أخرى داخل البح�ي

1

صمم تضاريس اللعبة
ئ عالمًا جديدًا )new world( وحدد التضاريس )terrain( اᕓولية للعبة. < أن�ش

<  ارفع التضاريس كلها.
    استخدم أداة إنشاء التل )Create a hill( وحدد الفرشاة المستديرة الناعمة

   )soŌ round brush( لرفع التضاريس بأكملها.

.)water( ي المنتصف وأضف الماء
ة )lake( �ف ئ بح�ي < أن�ش

2

تحت سطح الماء

وع الوحدة مᣄش
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احفظ واخت�ب لعبتك.
صحح أي أخطاء تظهر لديك.

5

لعبتك جاهزة.
شغل لعبتك.

6

برمج كائن سمكة لـيقوم بـ :
- التحرك باستخدام مفاتيح اᕓسهم.

ف عند مᕙمسته لكائن نجم البحر. - يحصل عᣢ نقطت�ي
- يفقد نقطة واحدة عند لمس جسم من الطحالب البحرية.

4

أضف:
.)Įsh( كائن سمكة -

.)seagrass( عشاب البحريةᕓأربعة كائنات من ا -

 .)starĮsh( ثة كائنات من نجم البحرᕙث -

3

سمكة

اᕓعشاب البحرية

نجم البحر
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المصطلحات
ScoreنقاطCharacterالشخصية

TerrainتضاريسDesign Processعملية التصميم

WorldعالمGameلعبة

Objectsكائنات

جدول المهارات

درجة اᕔتقانالمهارة
لم يتقنأتقن

1. تحديد المكونات الرئيسة للعبة.

2. تسمية خطوات مراحل تصميم اللعبة.

3. إنشاء عالم اللعبة.

4. إضافة أحداث إᣠ شخصيات اللعبة.

ي اللعبة.
5. برمجة نظام النقاط �ف

ي الختام
�ᣚ
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الوحدة الرابعة: المستشعرات 
في علم الروبوت

330
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 بك
ً

ᢾأه
في هذه الوحدة ستتعرف على مستشعرات الروبوت المختلفة، وستتعلم 
 )Open Roberta Lab( بᕕ في بيئة أوبن روبيرتا EV3 كيفية برمجة روبوت
للتحرك من خᕙل معلومات المسافة ومُستشعر اᕓلوان، وكيفية اتخاذ قرارات 
بناءً على معلومات المستشعرات، كما ستتعلم كيفية اختبار المقطع البرمجي 

وتصحيحه، وإضافة المزيد من الكائنات في مشاهد المحاكاة.

اᕓدوات
)Open Roberta Lab( بᕕ أوبن روبيرتا  >

أهداف التعلم:
ستتعلم في هذه الوحدة:

< ماهية المستشعرات وأهميتها.
<  ماهية مُستشعر الموجات فوق الصوتية للروبوت EV3 وكيفية برمجته ᕕستشعار 

المسافات. 
< ماهية مُستشعر اᕓلوان للروبوت EV3 وكيفية برمجته ᕕستشعار اᕓلوان.

< اختبار البرنامج وتصحيح اᕓخطاء.
< برمجة الروبوت ᕕتخاذ القرارات.

< كيفية إضافة كائنات وتلوين المساحات في مشاهد محاكاة الروبوت.
<  كيفية إنشاء خريطة في مشهد المحاكاة باستخدام العوائق والمساحات الملونة.
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ᕕب  روبيرتا  أوبن  بيئة  في   يُمكنك 
)Open Roberta Lab( استخدام لبنة 

الروبوت  لتحريك   )Steer( التوجيه 
ورسم دوائر ذات مساحاتٍ مختلفة.

هل تذكر؟

يُمكنك برمجة الروبوت لرسم أشكال هندسية مُتكررة اᕓضᕙع بسهولة كالمثلث والمستطيل باستخدام لبنة التكرار ) ( مرة 
 .)Control( من فئة التحكم )repeat ) ( times(

3

1 2
x3

x2
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شـــكل  لرســـم  الروبـــوت  برمجـــة  أيضًـــا  يُمكنـــك 
آخـــر. مُضلـــع  أي  أو  سداســـي 

شاشة  عرض  ة  لمحاكا ا بيئة  في  يُمكنك 
اᕓيقونة  على  الضغط  خᕙل  من  الروبوت 
 فتح / غلق شاشة عرض 
 )open/close the robot΄s view( الروبوت
ويمكنك برمجته لعرض رسائل باستخدام لبنة 
الحدث  فئة  )show text( من  النص  عرض 

.)Action(

التشغيل  تردد  لبنة  استخدام  يُمكنك كذلك 
فئة  من   )play frequency Hz( بالهرتز 
مؤثرات صوتية  لبرمجة   ،)Action( الحدث 
نه من إصدار أصوات ذات تردد 

ᡒ
للروبوت تُمك
ومدة معينة.

معينة  لفترة  بها  ليُحتفظ  الرسائل  برمجة  يُمكنك 
 ،)wait ms )(( )( باستخدام لبنة انتظر مللي ثانية
ثم مسح عرض الروبوت باستخدام لبنة مَسح العرض 

.)clear display(

x6

1

35

6

4

2
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وتبادل  الطاقة  على  للحصول  التوصيل  أسᕙك  من خᕙل  المادي  الروبوت  بمعالج  والمحركات  المستشعرات  ل  ቙تُوص
د المنفذ الذي يشغَله كل مستشعر  ቙في روبوت المحاكاة يُحد .)Ports( تصال هذه بالمنافذᕕى نقاط ا ቙المعلومات، حيث تُسم

د برقم.  ቙بشكل افتراضي كما يُحد

مستشعرات الروبوت 
بما أنّ الروبوتات ليس لديها أي حواس مثل البشر فإنها تحمل مستشعرات )Sensors( من أجل إدراك بيئتها والتنقل خᕙلها 

وتنفيذ العديد من المهام.  
تم تجهيز الروبوت اᕕفتراضي في بيئة محاكاة أوبن روبيرتا ᕕب )Open Roberta Lab( بنفس المستشعرات التي تم 

تجهيز روبوت Ev3 المادي بها ، وهي كاᕒتي: 

اᕕستخدام المستشعرات
يكتشف العوائق أمام الروبوت. مستشعر الموجات فوق الصوتية

يكتشف اᕓلوان أو الضوء. مستشعر اᕓلوان

يقيس مدى سرعة دوران الروبوت. مستشعر الجيرسكوب

يستجيب للضغط عليه أو تحريره، أو حين اᕕرتطام. مستشعر اللمس

مستشعر اᕓلوان 
.)Colour sensor(

مستشعر الجيرسكوب 
.)Gyroscope sensor(

مستشعر اᕓلوان 
.)Colour sensor(

 مستشعر الموجات

 فوق الصوتية 

.)Ultrasonic sensor(

 مستشعر اللمس 

 .)Touch sensor(

مستشعر الجيرسكوب 
.)Gyroscope sensor(

 مستشعر اللمس 

 .)Touch sensor(

منافذ 
.)Ports(

© The LEGO Group

 مستشعر الموجات 

فوق الصوتية 
.)Ultrasonic sensor(

الدرس اᕓول: مستشعرات الروبوت
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مستشعر الموجات فوق الصوتية
مُستشعر الموجات فوق الصوتية للروبوت EV3 هو مُستشعر رقمي يمكنه قياس المسافة بين الروبوت وأي كائن أمامه، 
ويتم ذلك عن طريق إصدار موجات صوتية عالية التردد ثم قياس المدة الزمنية التي يستغرقها الصوت لᕙنعكاس من الكائن 

الذي يوجد أمام الروبوت حتى رجوعه إلى المُستشعر.

The LEGO Group ©

لبنات فئة المستشعرات 
تحتوي فئة المستشعرات )Sensors( في بيئة المحاكاة على اللبنات البرمجية الخاصة بالمستشعرات

يتم استخدام لبنة مستشعر الموجات فوق الصوتية )Ultrasonic sensor( من فئة المستشعرات )Sensors( لبرمجة 
قياس المسافة بين الروبوت والكائن الذي أمامه.

 The distance cm ultrasonic sensor لبنة 

)مُستشعر الموجات فوق الصوتية والمسافة بالسنتيمتر(.
 Sensors فئة
)المستشعرات(.

 لبنة

 The colour sensor

)مستشعر اᕓلوان(.

في كل لبنة مستشعر 
يمكنك رؤية المنفذ 

اᕕفتراضي للمستشعر.



336

اتجاه الحركة.

 drive لبنة
)القيادة(.

سرعة المُحركات.

)drive( لبنة القيادة
تُستخدم لبنة القيادة )drive( من فئة الحدث )Action( للتحكم في اتجاه الروبوت لᕗمام أو للخلف وكذلك 
سرعته، كما يمكنك ضبط سرعة الروبوت عن طريق ضبط معامل نسبة السرعة )% speed( الخاص 
باللبنة، وعلى عكس اللبنة اᕓولى من فئة الحدث )Action( فإن هذه اللبنة ᕕ تحدد المسافة التي يتحركها 
الروبوت. ᕔيقاف الروبوت يمكنك استخدام لبنة برمجية أخرى فيما بعد حيث تحدد متى يجب أن يتوقف 

الروبوت.

لقد استخدمت في البرامج 
لبنة القيادة )drive( اᕓولى 
 )Action( من فئة الحدث
التي تجعل الروبوت يتحرك 

بسرعة معينة لمسافة محددة.

ستنشئ مقاطع برمجية باستخدام مستشعر الموجات فوق الصوتية أو مستشعر اᕓلوان. في هذه المقاطع ستستخدم لبنات 
دًا. ቙برمجية محددة لتوجيه الروبوت للحركة والتوقف عندما تكتشف المستشعرات مسافة أو لونًا محد
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)wait until( نتظار حتىᕕلبنة ا
تنتمي لبنة اᕕنتظار حتى )wait until( إلى فئة التحكم )Control( وتساعد المقطع البرمجي على معرفة وقت التوقف 
واᕕنتظار لحدوث شيء ما، فعلى سبيل المثال إذا كنت تتحكم في روبوت قد يحتاج المقطع البرمجي إلى اᕕنتظار حتى 
يصل الروبوت إلى مكان محدّد قبل تنفيذ شيء آخر، أو قد يحتاج المقطع البرمجي أيضًا إلى اᕕنتظار حتى يكتشف 

المستشعر شرطًا ما قبل تنفيذ شيء آخر.
.)touch( تي أن المقطع البرمجي متوقف مؤقتًا حتى يتم الضغط على مستشعر اللمسᕒيوضح المثال ا

يمكن تحديد 
كل مستشعر من 
خᕙل شرط معين.

 لبنة 

 wait until

)اᕕنتظار حتى(.

تحتوي لبنة wait until )اᕕنتظار 
حتى( على قائمة متعددة من 

لبنات sensors )المستشعرات(.

 )wait until( نتظار حتىᕕبعد ذلك ستستخدم لبنة ا
لتوجيه الروبوت لمواصلة التحرك إلى اᕓمام حتى 

 محددةً من العائق.
ً
يكتشف مستشعر المسافة مسافة
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تســـمح لـــك القائمـــة اليســـرى للبنـــة اᕕنتظـــار حتـــى )wait until( باᕕختيـــار بيـــن لبنـــات المستشـــعرات المتعـــددة، بعـــد ذلـــك 
بالســـنتيمتر الصوتيـــة والمســـافة  فـــوق  الموجـــات  لبنـــة مُستشـــعر  مـــع   )wait until( اᕕنتظـــار حتـــى  لبنـــة   ستســـتخدم 

.)distance cm ultrasonic sensor(

تم إعداد لبنة اᕕنتظار حتى )wait until( في المقطع البرمجي ᕔيقاف المقطع البرمجي مؤقتًا عندما يقيس مُستشعر 
الموجات فوق الصوتية مسافة أقل من 30 سنتيمتر من أقرب كائن أمامه. 

 Ultrasonic sensor بمجرد تحديد لبنة
)مُستشعر الموجات فوق الصوتية(، يتم وضع 

شرط محدّد في لبنة wait until )اᕕنتظار حتى(.

 distance cm لبنة  

ultrasonic sensor 

  )مُستشعر الموجات فوق

الصوتية والمسافة 
بالسنتيمتر(.
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مثال 1: برمجة الروبوت ᕕستشعار المسافات
ستنشئ مقطعًا برمجيًا ᕕختبار قدرة مستشعر الموجات فوق الصوتية على اكتشاف كائن على مسافة أمامه، وبشكل أكثر 

تحديدًا، ستبرمج الروبوت للتحرك لᕗمام حتى اكتشاف جدار خريطة المشهد على مسافة 15 سنتيمتر منه.
يمكنك أيضًا فتح/ إغᕙق عرض بيانات المستشعر )Open/close the sensor΄s data view(، وهي ميزة البيئة التي 
 )Sensor Values( تتيح لك عرض عدة أنواع من بيانات الروبوت في الوقت الفعلي. سوف تركز على قيم المستشعر

وعلى وجه التحديد على قيمة مُستشعر الموجات فوق الصوتية.

:)ultrasonic sensor( ختبار مُستشعر الموجات فوق الصوتيةᕕ
1  < من فئة Action )الحدث(، أضف لبنة drive )القيادة(. 

 2  <   من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة wait until )اᕕنتظار حتى(. 
د لبنة distance cm ultrasonic sensor )مُستشعر الموجات فوق الصوتية والمسافة بالسنتيمتر(  ቛحد  > 

 3 من القائمة المنسدلة على يمين لبنة wait until )اᕕنتظار حتى(. 
 4  <  اضغط على الرقم اᕕفتراضي 30 واكتب 15. 

5 من القائمة المنسدلة على يمين لبنة wait until )اᕕنتظار  <  اضبط Comparison )المقارنة( لتكون < 
حتى( 

6  اضغط لفتح simulation view )عرض المحاكاة(. 
7  <  حدد خريطة المشهد. 

8  <  اضغط لفتح sensor΄s data view )عرض بيانات المستشعر(. 
9 ل المقطع البرمجي.  ቛشغ  > 

ᕕختبار مُستشعر الموجات فوق الصوتية، أنشئ المقطع البرمجي اᕒتي:

1 453

2

 distance cm ultrasonic sensor يتم توصيل
)مُستشعر الموجات فوق الصوتية والمسافة 

بالسنتيمتر( افتراضيًا بالمنفذ رقم 4 لروبوت المحاكاة.
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 اضغط لفتح

 sensor΄s data view 
)عرض بيانات المستشعر(.

6

7

 sensor΄s data view
)عرض بيانات المستشعر(.

Sensor Values 

)قيم المستشعر(.

9

قبل بدء تشغيل المقطع البرمجي، يكتشف مستشعر 
الموجات فوق الصوتية للروبوت المكعب اᕓزرق 

الموجود في هذا المشهد على مسافة 133 سنتيمتر.

 المسافة 15 
سنتيمتر.

يمكنك أيضًا وضع عائق الخريطة على مسافة أمام الروبوت وتشغيل نفس المقطع البرمجي مرة أخرى.

8
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مُستشعر اᕓلوان 
مُستشعر اᕓلوان )Colour Sensor( في روبوت Ev3 هو مُستشعر 
رقمي يمكنه اكتشاف لون سطح معين، أو شدة الضوء المُنعكس على هذا 

السطح عند سقوط شعاع الضوء اᕓحمر للمُستشعر عليه.
يُمكن أيضًا لمستشعر اᕓلوان في روبوت Ev3 قياس شدة اᕔضاءة في 

بيئته المحيطة، مثل ضوء الشمس القادم من النافذة أو ضوء المصباح.
يمكن كذلك استخدام اᕓوضاع المختلفة لمستشعر اᕓلوان في روبوت 

.)wait until( نتظار حتىᕕفي بيئة المحاكاة من قائمة لبنة ا Ev3

The LEGO Group ©

.)Colour mode( لوانᕓلوان في وضع اᕓا باستخدام مستشعر ا ᡔستنشئ مقطعًا برمجي

 Colour mode

)وضع اᕓلوان(.

 Light mode  

)وضع اᕔضاءة(.

 Ambient light mode

)وضع اᕔضاءة المحيطة(.
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مثال 2: برمجة الروبوت ᕕستشعار اᕓلوان
سوف تُنشئ مقطعًا برمجيًا ليتحرك الروبوت حتى يكتشف مستشعر اᕓلوان 

اللون اᕓحمر. في هذا المثال ستختبر مستشعر اᕓلوان في وضع اᕓلوان.

2

1

ل المقطع البرمجي في خريطة المشهد اᕒتية. عليك سحب ومحاذاة الروبوت في اتجاه المناطق الملونة. ቛشغ

خريطة المشهد 
ذات المناطق 

الملونة.

استخدم عرض بيانات المستشعر لمᕙحظة اᕓلوان التي يكتشفها مستشعر اᕓلوان 
في الروبوت أثناء تحركه. قبل أن يصل الروبوت إلى المناطق الملونة، يكون فوق 

المنطقة البيضاء من المشهد حيث يكتشف المستشعر اللون اᕓبيض.

تم اكتشاف 
اللون اᕓبيض.

ᕕختبار مُستشعر اᕓلوان:
1 <  من فئة لبنات Action )الحدث( أضف لبنة drive )القيادة(. 

 2 <  من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة wait until )اᕕنتظار حتى(. 
د لبنة colour colour sensor )لون مستشعر اᕓلوان( من القائمة  ቛحد  >

 3 المنسدلة على يمين لبنة wait until )اᕕنتظار حتى(. 
4 <  تأكد من اختيار اللون اᕓحمر. 

يمكن للسيارة ذاتية القيادة 
اكتشاف اᕓلوان المختلفة 
ᕔشارات المرور، ويمكن 
للروبوت فرز العناصر 
المختلفة حسب لونها.

يتم توصيل مستشعر اᕓلوان افتراضيًا 
بالمنفذ رقم 3 لروبوت المحاكاة.

استخدم عᕙمة يساوي، وهي 
اᕔعداد اᕕفتراضي للبنة المقارنة.

السرعة اᕕفتراضية للروبوت.

3 4
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عند تشغيل المقطع البرمجي وحركة الروبوت لᕗمام، سيعبر الروبوت المناطق الملونة اᕒتية )اᕓزرق واᕓصفر واᕓخضر 
واᕓحمر( من المشهد، ويكتشف مستشعر اᕓلوان )Colour Sensor( ألوانها. وعند اكتشاف اللون اᕓحمر، سيتوقف الروبوت 

مباشرةً عن الحركة. 

سيتوقف الروبوت عند 
اكتشاف اللون اᕓحمر.

تم اكتشاف 
اللون اᕓزرق.

تم اكتشاف 
اللون اᕓصفر.

تم اكتشاف 
اللون اᕓخضر.

تم اكتشاف 
اللون اᕓحمر.
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اختبار البرنامج 
وتصحيحه

 إجراء تصحيح اᕓخطاء 
)Debugging procedure(

في  اᕓولى  الخطوة  تتمثل 
تحليل أخطاء البرمجة لتحديد 

موقع الخطأ بشكل صحيح. 

حدد الخطأ

اكتشف سبب خطأ المقطع 
ابحث  ثم  ومصدره،  البرمجي 

عن الحلول الممكنة.

فكر في الحل

ب كافـــــة الحلـــــول الممكنـــــة  ቛجـــــر
واختـــــر اᕓفضـــــل.

صحح الخطأ

ذ المقطع البرمجي للتحقق  ቛنف
اختيار  بعد  الخطأ  من تصحيح 
نفس  تكرر  وإذا  الحلول،  أحد 
ر الخطوات مرة أخرى  ቛالخطأ، كر
حتى تصل إلى النتيجة الصحيحة.

أعد اختبار البرنامج

النهاية

 لقد توصلت إلى حل.
تم حل أخطاء البرنامج.

اختبار المقطع البرمجي وتشخيص اᕓخطاء
ه للروبوت للتأكد من سᕙمته ودقته وخلوه من اᕓخطاء، كما يجب تحديد موقع أي خطأ في  ቛيجب اختبار البرنامج الموج

.)Debugging procedure( خطاءᕓالمقطع البرمجي وتصحيحه، وتسمى هذه العملية بإجراء تصحيح ا
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يمكنك تشغيل مقطع برمجي في وضع التصحيح )debug mode( في  أوبن روبيرتا ᕕب.

 step forward ينفذ زر
)خطوة إلى اᕓمام( تشغيل 

البرنامج خطوة بخطوة.

يفتح زر اᕓيقونة 
bug )خطأ تقني( 

عرض المحاكاة في 
وضع التصحيح.
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صِل مستشعرات الروبوت بالمهام التي تؤديها. يمكن تنفيذ نفس المهمة بواسطة أكثر من مستشعر.

تدريب 1

تدريب 2

مستشعرات الروبوت

لنطبق معًا

مستشعرات الروبوت

ي البيئة المحيطة.
التحرك �ف

اكتشاف اᕔشارات الضوئية.

فرز العناصر حسب لونها.

فرز الثمار حسب درجة نضوجها.

اكتشاف وجود العوائق.

مستشعر الموجات فوق الصوتية

مستشعر اᕓلوان

خطأصحيحةحدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يلي:

1. يحتوي الروبوت اᕕفتراضي على مستشعرات أقل من روبوت Ev3 المادي.

ᕕ  .2ستخدام لبنة مستشعر في بيئة أوبن روبيرتا ᕕب، عليك تعيين المنفذ الذي سيتم من 
خᕙله توصيل هذا المستشعر بمعالِج الروبوت.

3. يمكن لمستشعر اᕓلوان في الروبوت التمييز بين ألوان وأشكال الكائنات.

4.  يكتشف مستشعر الموجات فوق الصوتية )Ultrasonic sensor( لروبوت Ev3 اᕔضاءة 
المنعكسة من اᕓسطح.
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برمجة الروبوت ᕔستشعار المسافات

برمجة الروبوت ᕕستشعار اᕓلوان

تدريب 3

الصخري وضعهما  والعائق  الروبوت  اسحب 
على الطريق في المشهد اᕒتي. برمج الروبوت 
بينه  المسافة  تصبح  حتى  اᕓمام  إلى  ليتحرك 

وبين العائق الصخري أقل من 20 سنتيمتر.

تدريب 4

أنشئ مقطعًا برمجيًا باستخدام مستشعر اᕓلوان.

الروبوت ليتحرك لᕗمام في المشهد اᕒتي بمحاذاة  برمج 
اᕓسطح الملونة حتى المساحة الملونة باللون اᕓصفر.

أنشئ مقطعًا برمجيًا باستخدام مستشعر الموجات فوق الصوتية.



: اتخاذ القرارات ي
الدرس الثا�ن

تتم برمجة الروبوتات ᕕتخاذ قرارات بشأن المشكᕙت المعقدة والعمل بشكل مستقل، فعلى سبيل المثال تتحرك السيارة 
ذاتية القيادة في المدينة، حيث توجد المباني والمركبات وعᕙمات الطرق والتقاطعات وإشارات المرور وغيرها دون أي 

تدخل بشري. تستعين السيارة بالمستشعرات لقراءة محيطها واتخاذ قرارات التحرك بأمان.
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برمجة الروبوت ᕕتخاذ القرارات 
دة.  ቙د سابقًا من أجل أداء مهام محد ቙ن تمت برمجة الروبوت لتنفيذ مجموعة من التعليمات وفق تسلسل محدᕒحتى ا
الخطوة اᕒتية هي برمجة الروبوت ليعمل بشكل مستقل، وهذا يعني أن الروبوت سيتحقق من بيئته باستمرار من خᕙل 

المستشعرات، ويتخذ قرارات من تلقاء نفسه حول المهمة التي يجب تنفيذها بعد ذلك.
لتحقيق عمل الروبوت بشكل مستقل، سيبرمَج الروبوت للتنقل باستخدام لبنات فئة المستشعرات )Sensors(، وتحديدًا 
ن هاتان اللبنتان الروبوت من 

ᡒ
لبنتي مستشعر اᕓلوان )Colour sensor( ومستشعر المسافة )Distance sensor(. ستمك

اكتشاف معالم البيئة المختلفة كاᕓلوان والمسافات والتجاوب معها، والتي سيستخدمها الروبوت لتحديد اᕔجراء الذي يجب 
اتخاذه بعد ذلك.

برمجة الروبوت للحركة بشكل مستقل
برمج الروبوت للقيادة بشكل مستقل في مشهد خريطة الطريق. على وجه التحديد برمج الروبوت من أجل:

< التحرك لᕗمام.
< اᕕنعطاف 90 درجة إلى اليمين إذا اكتشف مستشعر اᕓلوان اللون اᕓبيض.
< التوقف لمدة 1000 مللي ثانية إذا اكتشف مستشعر اᕓلوان اللون اᕓحمر.

 < الدوران 180 درجة إلى اليمين إذا اكتشف مستشعر الموجات فوق الصوتية عائقًا على مسافة 20 سنتيمتر أو أقل.
< تشغيل الضوء اᕓخضر إذا اكتشف مستشعر اᕓلوان اللون الرمادي، وفيما عدا ذلك يكون هناك وميض للضوء اᕓحمر.



 )if do( لبنة إذا..نفّذ
تتكون كل لبنة من لبنات إذا..نفّذ )if do( من تعبير يتعلق بموقف معين، وجزء من مقطع برمجي.
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)repeat indefinitely( لبنة تكرار غير محدود
يتم في هذا التكرار تنفيذ جميع اللبنات البرمجية الموجودة داخل لبنة تكرار غير محدود، أي طوال عمل المقطع البرمجي.

 repeat indefinitely يمكنك العثور على لبنة
)تكرار غير محدود( في فئة Control )التحكم(.

اللبنات 
البرمجية.

 )repeat indefinitely( استخدام لبنة تكرار غير محدود
ستستخدم لبنة تكرار غير محدود )repeat indefinitely( من فئة التحكم )Control( لبرمجة الروبوت للتحقق بشكل 

متكرر من معالم خريطة الطريق.

)if do( استخدام لبنة إذا.. نفذ
برمج الروبوت ᕕكتشاف اᕓلوان

نًا من مقطع برمجي باستخدام لبنة إذا..نفّذ )if do( من فئة  ቙ذ جزءًا معي ቛكتشاف لون ما، وإذا وجده سينفᕕ ستبرمج الروبوت
.)Control( التحكم

يُمكنك العثور على لبنة 
if do )إذا..نفّذ( في فئة 

Control )التحكم(.

يُطلق على هذا التعبير اسم 
الشرط )ᕓ ،)conditionنه 
ل  ቛإذا كان صحيحًا فإنه يُشغ

المقطع البرمجي الذي 
تتضمنه اللبنة.

المقطع 
البرمجي.



 )Comparison operator(

معامل مقارنة.

مُدخل 1. مُدخل 2.

يمكنك أن تجد معامᕙت 
المقارنة والعوامل المنطقية 

في فئة Logic )المنطق(.

)Logic( فئة المنطق

 Logic فئة
)المنطق(.
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ستة اختيارات 
مختلفة للمقارنة 
بين المُدخᕙت.

 )Comparison operator( هذا معامل مقارنة .)Logic( ستستخدم أيضًا أول لبنة من فئة المنطق )if do( نشاء لبنة إذا..نفّذᕔ
يُستخدم لمقارنة مُدخَلين من نفس النوع مثل اᕓرقام واᕓلوان وغيرها، فإذا كان الشرط صحيحًا فإن معامل المقارنة سيعطي 

.)False( فإن معامل المقارنة سيعطي الجواب خطأ 
ً
الجواب صواب )True(، وإذا كان الشرط خطأ



ستحتاج إلى استخدام لبنة من فئة اᕓلوان )Colours( كمُدخل ᕔ 2نشاء الشرط المطلوب.
فئة اᕓلوان )Colours( هي لوحة تتكوّن من ثماني لبنات برمجية خاصة بـمنتقي اᕓلوان )colour picker(، يُمكن مقارنتها 

باᕓلوان التي يكتشفها مستشعر اᕓلوان.

تحتوي فئة اᕓلوان )Colours( على اᕓلوان اᕒتية: الرمادي، واᕓسود، واᕓزرق، واᕓخضر، واᕓصفر، واᕓحمر، واᕓبيض 
والبني.

)Colours( لوانᕓفئة ا

 Colours فئة
)اᕓلوان(.

 Colour picker لبنات
)مُنتقي اᕓلوان(.

 Grey colour picker لبنة
)منتقي اللون الرمادي(.
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 ،)Colour sensor( لوانᕓبيض باستخدام مستشعر اᕓمام مع تكرار التحقق من وجود اللون اᕓبرمج الروبوت للتحرك إلى ا
ثم اᕕنعطاف بمقدار 90 درجة إلى اليمين عند اكتشاف اللون اᕓبيض.

المنفذ اᕕفتراضي 
لمستشعر اᕓلوان.

استخدم السرعة 
اᕕفتراضية للروبوت.
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للتحرك والتحقق من وجود اللون اᕓبيض بشكل متكرر:
1 <  من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة repeat indefinitely )تكرار غير محدود(. 

drive )القيادة( داخل لبنة repeat indefinitely )تكرار غير  <  من فئة Action )الحدث(، أضف لبنة 
2 محدود(. 

 3 <  من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة if do )إذا..نفّذ(. 
4 <  من فئة Logic )المنطق(، أضف لبنة comparison )المقارنة(. 

 5 <  من فئة Sensors )المستشعرات(، أضف لبنة colour colour sensor )لون مستشعر اᕓلوان(. 
6 <  من فئة Colours )اᕓلوان(، أضف لبنة white colour picker )منتقي اللون اᕓبيض(. 

 speed % إذا..نفّذ( واضبط( if do 7 داخل لبنة <  من فئة Action )الحدث(، أضف لبنة turn )اᕕنعطاف(، 
9 8 و degree )الدرجات( إلى 90.  )نسبة السرعة( إلى 10، 
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8

9

3 4

7

2

استخدم عᕙمة يساوي، وهي 
اᕔعداد اᕕفتراضي للبنة المقارنة.

1



بعد ذلك برمج الروبوت أثناء حركته إلى اᕓمام لتكرار الفحص باستخدام مستشعر اᕓلوان )Colour sensor( من أجل 
اكتشاف اللون اᕓحمر، وعند اكتشافه برمج الروبوت للتوقف واᕕنتظار 1000 مللي ثانية.

353

 للتحقق من وجود اللون اᕓحمر: 
<  من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة if do )إذا..نفّذ( داخل لبنة 

 1 repeat indefinitely )تكرار غير محدود(. 

2 <  من فئة Logic )المنطق(، أضف لبنة comparison )المقارنة(. 
 colour colour sensor المستشعرات(، أضف لبنة( Sensors من فئة  >

 3 )لون مستشعر اᕓلوان(. 
<  من فئة Colours )اᕓلوان(، أضف لبنة red colour picker )منتقي 

4 اللون اᕓحمر(. 
لبنة  داخل  )توقف(   stop لبنة  أضف  )الحدث(،   Action فئة   <  من 

5 if do )إذا..نفّذ(. 

 6  ،wait ms التحكم(، أضف لبنة انتظر مللي ثانية( Control من فئة  >
7 ثم اضبط المدة الزمنية إلى 1000 مللي ثانية. 

1

2

5
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استخدم عᕙمة 
يساوي، وهي 

اᕔعداد اᕕفتراضي 
للبنة المقارنة.

المنفذ اᕕفتراضي 
لمستشعر اᕓلوان.



)Math( فئة حساب
تحتوي هذه الفئة على لبنة الرقم )number(، والتي ستستخدمها ᕔنشاء لبنات برمجية ذات قيمة رقمية.

 Math فئة
)حساب(.

 number لبنة
)الرقم(.

برمج الروبوت ᕕكتشاف المسافة
بعد ذلك أضف لبنة إذا..نفّذ )if do( أخرى لجعل الروبوت ينعطف 180 درجة إلى اليمين إذا اكتشف مستشعر الموجات 
فوق الصوتية )Ultrasonic sensor( عائقًا على مسافة 10 سنتيمتر أو أقل. أضف لبنة إذا..نفّذ )if do( داخل لبنة تكرار 

غير محدود )repeat indefinitely( حتى يتحقق الروبوت من المسافة بصورة مكررة. 
استخدم لبنة الرقم )number( التي ستجدها في فئة حساب )ᕔ )Mathجراء مقارنة بين المسافة الحالية التي يكتشفها 

مُستشعر المسافة أثناء حركة الروبوت ومسافة 10 سنتيمتر. ستحتفظ لبنة الرقم )number( بقيمة الرقم 10.
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للتحقق من المسافة بصورة مستمرة:
<  من فئة Control )التحكم(، أضف لبنة if do )إذا..نفّذ( داخل لبنة 

 1 repeat indefinitely )تكرار غير محدود(. 

2 <  من فئة Logic )المنطق(، أضف لبنة comparison )المقارنة(. 
 Ultrasonic sensor المستشعرات(، أضف( Sensors من فئة  >

3 )مستشعر الموجات فوق الصوتية(. 
4  . <  اضبط comparison )المقارنة( إلى 

<  من فئة Math )حساب(، أضف لبنة number )الرقم( واضبط 
5 الرقم إلى 10. 

 6 turn )اᕕنعطاف(،  لبنة  )الحدث(، أضف   Action <  من فئة 
7 واضبط degree )الدرجة( إلى 180. 

1
2

3

6 7
السرعة 

اᕕفتراضية.

 distance cm ultrasonic sensor فتراضي لــᕕالمنفذ ا
)مُستشعر الموجات فوق الصوتية والمسافة بالسنتيمتر(.

4 5

355



 )if do else( استخدام لبنة إذا..نفّذ..أخرى
استخدم لبنة إذا..نفّذ..أخرى )if do else( من فئة التحكم )Control( لبرمجة الروبوت لتنفيذ إجراءٍ معين في حالة 
 اكتشاف مستشعر اᕓلوان اللون الرمادي، وبرمجته لتنفيذ إجراء آخر إذا لم يكتشف مستشعر اᕓلوان اللون الرمادي.

عليك إضافة لبنة إذا..نفّذ..أخرى )if do else( داخل لبنة تكرار غير محدود )repeat indefinitely( ثم إنشاء تعبير 
هذه اللبنة، كما يُطلق على هذا التعبير أيضًا اسم شرط )condition( مما يعني أنه وفقًا للشرط يتم تنفيذ الجزء المحدد 
من المقطع البرمجي. تتكون كل لبنة إذا..نفّذ..أخرى )if do else( من تعبير متعلق بحالة معينة، وتتضمن أيضًا جزأين من 

المقطع البرمجي، أحدهما يتم تضمينه في جزء نفّذ )do( من اللبنة، واᕒخر يتم تضمينه في جزء أخرى )else( من اللبنة.

 if يمكنك العثور على لبنة
do else )إذا..نفّذ.. أخرى( 

في فئة Control )التحكم(.

 condition

)الشرط(.

يتم تشغيل 
المقطع البرمجي 
do )نفّذ( إذا كان 

الشرط صحيحًا.

يتم تشغيل 
المقطع البرمجي 
else )أخرى( إذا 

.
ً
كان الشرط خطأ
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برمجة الروبوت ᕕستخدام اᕓضواء الخاصة به
في الختام، أضف جزءًا من المقطع البرمجي إلى لبنة تكرار غير محدود )repeat indefinitely(، والتي ستجعل الروبوت 

يومض بالضوء اᕓخضر أو اᕓحمر أثناء حركته.
برمج الروبوت لكي يومض بالضوء اᕓخضر إذا تحرك على الطريق واكتشف مستشعر اᕓلوان الخاص به لونًا رماديًا ليكون 
ذلك دᕕلة على وجوده في المسار الصحيح، وفيما عدا ذلك برمج الروبوت ليومض بالضوء اᕓحمر أو اᕓبيض. سيومض 
الروبوت بالضوء اᕓبيض عند خروجه عن الطريق، كما سيومض بالضوء اᕓحمر عندما يمر على الخطوط الحمراء في تقاطع 

الطرق.



1
2

3

ᕕختيار اᕓضواء:
if do else )إذا..نفّذ.. Control )التحكم(، أضف لبنة  <  من فئة 

 1 أخرى( داخل لبنة repeat indefinitely )تكرار غير محدود(. 
2 <  من فئة Logic )المنطق(، أضف لبنة comparison )المقارنة(. 

 colour sensor المستشعرات(، أضف لبنة( Sensors من فئة  >
3 )مستشعر اᕓلوان(. 

 grey colour picker Colours )اᕓلوان(، أضف لبنة  <  من فئة 
4 )منتقي اللون الرمادي(. 

استخدم عᕙمة يساوي، وهي 
اᕔعداد اᕕفتراضي للبنة المقارنة.

4

استخدم السرعة 
اᕕفتراضية للروبوت.
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ᕕ يؤثر وضع اللبنات البرمجية 
داخل لبنة تكرار غير محدود 

 )repeat indefinitely(
على تسلسل تشغيل اللبنات. 
لذلك، يمكنك وضع لبنة إذا..
 )if do else( نفّذ..أخرى

 )if do( بنات إذا .. نفّذ
َ
قبل ل

على سبيل المثال.



ستستخدم اللبنة التي تضبط تشغيل ضوء روبوت المحاكاة.

)colour( لبنة اللون
ل لبنة اللون )colour( من فئة الحدث  ቛتشغ

)Action( ضوء روبوت المحاكاة.

يمكنك العثور على لبنة 
colour )اللون( من 

فئة Action )الحدث(.

من القائمة المنسدلة اᕓولى يمكنك تحديد لون الضوء ليكون أخضرًا أو برتقاليًا أو أحمرًا. 

تحتوي هذه اللبنة على قائمتين منسدلتين:

من القائمة المنسدلة الثانية يمكنك تحديد وضع تشغيل اᕔضاءة لتكون ثابتة أو متغيّرة أو 
متغيّرة بسرعة.

الضوء في خلفية أزرار 
.EV3 وحدة تحكم

ضوء روبوت 
المحاكاة.

عᕙوة على ذلك، إذا فتحت عرض الروبوت 
)Robot’s View( من خᕙل الضغط على 

زر  سترى نفس الضوء في خلفية أزرار 
 .EV3 وحدة تحكم
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2

1 يضبط الضوء إلى اللون green )اᕓخضر( 
ووضع التشغيل on )تشغيل(.

يضبط الضوء إلى اللون red )اᕓحمر( 
ووضع التشغيل flashing )الوميض(.

4

3

مجة اᕓضواء: ل�ب
<  من فئة Action )الحدث(، أضف لبنة colour )اللون( في جزء do )نفّذ( من لبنة if do else )إذا..نفّذ..

1 أخرى( باᕔعدادات اᕕفتراضية. 
<  من فئة Action )الحدث(، أضف لبنة colour )اللون( في جزء else )أخرى( من لبنة if do else )إذا..

4 3 ووضع التشغيل إلى flashing )وميض(.  د اللون إلى red )اᕓحمر(  ቛ2 وحد نفّذ..أخرى(، 

برمج الروبوت ليومض الضوء اᕓخضر عندما يتحرك على طريق باللون الرمادي، ويومض الضوء اᕓحمر في أي موضع 
آخر، أي عندما يكتشف مستشعر اᕓلوان اللون اᕓبيض أو اᕓحمر.

359



360

يتيح هذا البرنامج للروبوت اتخاذ قرارات بشأن 
مشكلة معقدة تتعلق بوجود أكثر من مشكلة 
في خريطة الطريق )كانعطاف الطريق بمقدار 

90 درجة، ووجود خطوط حمراء ووجود عائق( 
ن الروبوت من الحركة في خرائط طرق 

ّ
مما يمك

متعددة توجد بها عوائق ومعالم أخرى.

حاᕕت do )نفّذ(. حاᕕت else )أخرى(.

الضوء اᕓخضر قيد التشغيل. وميض الضوء اᕓحمر.

 Start/Stop

)بدء / توقف(.
 Reset 

)إعادة الضبط(.

A من  لتنفيذ البرنامج، ضع الروبوت عند النقطة 
 ،)Start( خريطة الطريق، ثم اضغط على زر بدء
الزر.  البرنامج اضغط على نفس  وᕔيقاف تشغيل 
على   

ً
ᢺأو اضغط  مرة،  من  أكثر  البرنامج  لتشغيل 

زر إعادة الضبط )reset(، والذي يضع الروبوت 
عند النقطة A مرة أخرى، ثم اضغط على زر بدء 

.)Start(

A
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تدريب 1

وظائف اللبنات

صِل اللبنات بوظائفها الصحيحة.

لنطبق معًا

تتحقق من صحة التعبير وتشغل جزءًا من 
المقطع البرمجي للتحقق من صحته.

تتحقق من صحة التعبير، فإذا كان صحيحًا 
يتم تشغيل جزء المقطع البرمجي الموجود 
في جزء نفّذ )do( من اللبنة. بخᕙف ذلك 
يتم تشغيل المقطع البرمجي في جزء أخرى 

)else( من اللبنة.

هذا  داخل  البرمجي  المقطع  تنفيذ  يتم 
التكرار طوال مدة عمل المقطع البرمجي.

مؤقتًا حتى  البرمجي  المقطع  تنفيذ  يوقف 
يصبح الشرط صحيحًا.

1

2

3



أنشئ مقطعًا برمجيًا يجعل الروبوت يتحرك إلى اᕓمام 
 في الخريطة المجاورة، باستخدام مستشعر المسافة 

.)Distance sensor(
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تدريب 2
برمجة الروبوت ᕕستشعار المسافة

تدريب 3
برمجة الروبوت ᕕستشعار اᕓلوان

 أنشئ مقطعًا برمجيًا يجعل الروبوت يومض بالضوء اᕓخضر ويبقيه نشطًا حال اكتشف مستشعر اᕓلوان 
)Colour sensor( اللون اᕓخضر في مشهد المحاكاة، ويومض بالضوء البرتقالي في جميع الحاᕕت اᕓخرى.

A

.A مام من النقطةᕓيبدأ الروبوت حركته إلى ا

على وجه التحديد، إذا كانت المسافة من العائق تساوي أو أقل 
ذ الروبوت اᕒتي: ቛمن 25 سنتيمترًا سينف

التوقف لمدة 1000 مللي ثانية. 	
اᕕنعطاف بمقدار 180 درجة. 	

لتشغيل المقطع البرمجي، ضع الروبوت في اتجاه العائق.
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الدرس الثالث: إنشاء الخرائط

تحميل صورة 
كخلفية للمحاكاة. 

مشهد المحاكاة هو المساحة المحددة للبيئة حيث يتحرك روبوت المحاكاة. يحتوي المشهد على صور خلفيات متعددة 
تسمى بالخرائط أيضًا، وذلك ᕓنها تمثل المناطق التي يتنقّل فيها الروبوت اᕕفتراضي ᕓداء المهام.

 يمكنك تحميل صورة من جهاز الحاسب الخاص بك ᕕستخدامها كخريطة مشهد، كما يمكنك استخدام اᕓدوات ᕔضافة 
مساحات ملوّنة ثنائية اᕓبعاد وعوائق ثᕙثية اᕓبعاد إلى خريطة موجودة بالفعل.

إضافة العوائق وتلوين المساحات

أدوات ᕔضافة العوائق 
والمساحات وإزالتها وتلوينها.
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تحرير العوائق 
اختر المشهد اᕒتي لمعرفة كيفية حذف 

العوائق وإضافتها وتغيير شكلها ولونها.

1

1

يوجد عائق في هذا 
المشهد.

ᕔزالة عائق:
1 <  اضغط على العائق. 

 Recycle bin icon اضغط على زر   >
2 )أيقونة سلة المحذوفات(. 

ᕔضافة عائق:
 add an obstacle اضغط على زر   >

1 )إضافة عائق(. 
2 د شكل العائق المطلوب.  ቛحد   >

3 د شكل العائق الثاني.  ቛحد   >

1

2

إضافة 
عائق.

إضافة 
مساحة 
ملونة.

اختيار لون 
المساحة الملونة 
أو العائق المحدد.

إزالة 
عائق أو 
مساحة.

العائق هو كائن ثᕙثي اᕓبعاد 
يمكن لمستشعر المسافة 

في الروبوت اكتشافه.
يمكنك اᕕختيار بين 
ثᕙثة أشكال مختلفة 

من العوائق. 

2

3

أضف عائقين مختلفين.
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لضبط موضع العائق وشكله:
<   اسحب العائق وضعه في المكان الذي 

1 تريد في المشهد. 
من  أكثر  أو  نقطة  وأفلت  <   اسحب 

2 حواف العائق بشكل صحيح. 

ᕔعادة تلوين العائق:
ثم  للعائق،  <  تأكد من تحديدك 
 color picker اضغط على زر

1 )مُنتقي اᕓلوان(. 
2 د اللون من اللوحة.  ቛحد   >

1

1

1

ي 
ᕔزالة جميع العوائق المضافة �ن

المشهد:
 add an obstacle اضغط على زر   > 

1 )إضافة عائق(. 
2  .x اضغط على زر  >

اضغط ᕔزالة 
جميع العوائق 
في نفس الوقت.

2

2

2
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ᕔضافة مساحة ملونة:
1 <   اضغط على زر add a color area )إضافة مساحة ملونة(. 

2 د شكل square )المربــع( للمنطقة الملونة.  ቛحد  >
3 د شكل circle )الدائرة( للمنطقة الملونة.  ቛحد  >

4 د شكل triangle )المثلث( للمنطقة الملونة.  ቛحد  >
5 <  اضغط على أي مكان في الخريطة. 

تحرير المساحات الملونة 
اختر المشهد اᕒتي لمعرفة كيفية إضافة المساحات الملونة وحذفها وإعادة تشكيلها وتلوينها.

أضف ثᕙث مساحات ملونة مختلفة. 

لحذف مساحة ملونة:
<   اضغط على color area )المساحة 

1 الملونة(. 
 recycle bin icon اضغط على زر   >

2 )أيقونة سلة المحذوفات(. 

المساحات الملونة هي أسطح 
ملونة موجودة في مشهد المحاكاة، 

ويمكن للروبوت اكتشافها 
باستخدام مستشعر اᕓلوان.

د شكل  ቛحد
المساحة الملونة.

2

1

2

1

2

3
4

5
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لتلوين المساحة:
  color picker زر  على  <   اضغط 

1 )منتقي اᕓلوان(. 
2 د اللون الرمادي من اللوحة.  ቛحد   >

ᕔزالة جميع المساحات المضافة 
إᣠ المشهد:

 add a color area اضغط على زر   >
1 )إضافة مساحة ملونة(. 

2  .x اضغط على زر   >

1

2

1
2

اضغط ᕔزالة جميع المساحات 
في نفس الوقت.

1

2

لضبط موضع المساحة الملونة وشكلها:
<   اسحب وضع المساحة في المكان المناسب 

1 في المشهد. 
حواف  من  أكثر  أو  نقطة  وأفلت  <   اسحب 
المساحة لتغيير شكلها للشكل الظاهر أمامك 

2 في المشهد. 



إنشاء الخرائط

368

استخدم أدوات المحاكاة لتنشئ خريطة طريق أخرى، ثم تحقق بعد ذلك إذا كان الروبوت يمكنه تنفيذ برنامج "القيادة بشكل 
مستقل" على هذا الطريق.

ستحتوي هذه الخريطة على جميع الميزات التي برمجتَ الروبوت على اكتشافها من أجل الحركة بشكل مستقل وهي: طرق 
رمادية محاطة باللون اᕓبيض، وخطوط حمراء في التقاطعات، وعائق.

ستحتوي الخريطة أيضًا على مربــع كنقطة بداية للروبوت، وبعض اᕓشجار كعناصر زخرفية.

مثال 1: إنشاء خريطة طريق جديد

مساحات اᕓلوان.

عوائق ثᕙثية اᕓبعاد.



ᕔنشاء الطرق:
1 <  حدد الخريطة. 

<  اضغط على زر add a color area )إضافة 
2 مساحة ملونة(. 

3 <  اضغط على شكل square )المربــع(. 
 4 <  على زر color picker )منتقي اᕓلوان(. 

5 <  حدد اللون grey )الرمادي(. 
<  اسحب edge points )نقاط الحواف( بشكل 
 6 صحيح ᕔنشاء مستطيل أفقي في الطريق. 

7 ر الخطوات 1 و2 و3 و4 و5.  ቛكر  >
<  اسحب حواف النقطة بشكل صحيح ᕔنشاء 

مستطيل عمودي في الطريق.  8 

369

ᕔنشاء الطريق والخطوط الحمراء والمربــع اᕓخضر في 
نقطة البداية، ستستخدم أداة المساحة الملونة لتلوين 

المساحة وإعادة تشكيلها كل مرة بشكل صحيح.

5

6

4

8

ضع العائق ثᕙثي اᕓبعاد 
جانبًا ᕕستخدامه ᕕحقًا.

في البداية حدد 
خريطة البيئة هذه.

1

2
3

7
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تتكون خريطة الطريق هذه من ثᕙثة مستطيᕙت رمادية أفقية وثᕙثة مستطيᕙت رمادية عمودية، ستنشئها جميعًا وتُعدل 
أبعادها وترتبها بشكل صحيح في المشهد ᕔنشاء طريق معين، كما ستنشئ مساحة وقوف خضراء للسيارات لتكون نقطة 

البداية للروبوت.

ᕔنشاء طريق كامل:
مستطيلين  وكذلك  أفقيين  مستطيلين  ᕔنشاء  العملية  ر  ቛكر  >
عموديين في الطريق، ثم رتب هذه العناصر بشكل صحيح في 

 1 الطريق. 
2 <  اضغط على زر add a color area )إضافة مساحة ملونة(. 

3 <  اضغط على شكل square )المربــع(. 
4 <  اضغط على زر color picker )منتقي اᕓلوان(. 

5 <  اختر اللون green )اᕓخضر(. 
6 <  اسحب وضع المربــع اᕓخضر على بداية الطريق. 

ᕔنشاء المساحة الملونة نفسها أو العائق 
نفسه عدة مرات، يمكنك أيضًا تحديده 

ونسخه بالضغط على زرّي ctrl + C معًا من 
لوحة المفاتيح، ثم لصقه بالضغط على زرّي 

ctrl + V معًا.

1

6

2

3

4

5
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أنشئ الخطوط الحمراء اᕓفقية والعمودية لتقاطع الطرق.

ᕔنشاء خطوط حمراء أفقية:
<  اضغط على زرadd a color area )إضافة مساحة 

1 ملونة(. 
2 <  اضغط على شكل square )المربــع(. 

3 <  اضغط على زر color picker )منتقي اᕓلوان(. 
4 د اللون red )اᕓحمر(.  ቛحد  >

بشكل  الحواف(  )نقاط   edge points <  اسحب 
 5 صحيح ᕔنشاء خط أفقي. 

6 <  اسحبه ثم ضعه على الطريق. 
ر الخطوات السابقة ᕔنشاء الخط اᕓحمر اᕓفقي  ቛكر  >

7 الثاني. 

6

7

43

الخطوط الحمراء 
التي أنشأتها هي 

عبارة عن مربعات 
تم ضبط أبعادها 

بشكل صحيح.

1

2

5
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ᕔنشاء خطوط حمراء عمودية:
<   اضغط على زرadd a color area )إضافة مساحة 

1 ملونة(. 
2 <   اضغط على شكل square )المربــع(. 

3 <   اضغط على زر color picker )منتقي اᕓلوان(. 
4 د اللون red )اᕓحمر(.  ቛحد   >

بشكل  الحواف(  )نقاط   edge points <  اسحب 
 5 صحيح ᕔنشاء خط عمودي. 

خطين  ᕔنشاء  مرتين  السابقة  الخطوات  ر  ቛكر   >
 6 عموديين آخرين. 

7 <   اسحب الخطوط ثم ضعها على خريطة الطريق. 

5

6

7

1

2

4

3



7

عᕙوة على ذلك، يمكنك إضافة عناصر زخرفية على خريطة الطريق مثل اᕓشجار وغيرها.

8
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ادمج بين العائق الموجود في هذا المشهد وعائق جديد ᕔنشاء منزل صغير.

ᕔنشاء منزل بدمج عائقين معًا:
 1 <  اضغط على العائق اᕓزرق اᕕفتراضي من المشهد. 

د  ቛلوان(، وحدᕓمنتقي ا( color picker اضغط على زر  >
2 اللون orange )البرتقالي(. 

3 <  أعد تشكيل العائق إلى مستطيل أفقي. 
في  كما  الطريق  خريطة  على  العائق  وضَع  <  اسحب 

4 الصورة. 
5 <  اضغط على زر add an obstacle )إضافة عائق(. 

6 <  اضغط على شكل triangle )المثلث(. 
د  ቛلوان(، وحدᕓمنتقي ا( color picker اضغط على زر  >

7 اللون red )اᕓحمر(. 
8 <  أعد تشكيل العائق. 

9 3<  اسحبه وضعه على العائق البرتقالي. 

2

1

9

4

6

5
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تحرك الروبوت بشكل مستقل في خريطة الطريق الجديدة

يعمل المقطع البرمجي بشكل متكرر حتى تضغط على توقف )stop( ليتوقف.

"الحركة  البرمجي  المقطع  لتشغيل  أنشأتها  التي  الطريق  استخدم خريطة 
بشكل مستقل". في البداية، ضع الروبوت في المربــع اᕓخضر ثم نفذ المقطع 

البرمجي للتحقق من كيفية عمله في خريطة الطريق الجديدة.

1 2
9

3
4

5

7

6

8

تمت برمجة الروبوت للتعرف على 
معالم خريطة الطريق الجديدة 

وهي: الطريق الرمادي، والمحيط 
اᕓبيض للطريق، والمساحات 

الحمراء والعائق، بحيث يتحرك 
بشكل مستقل خᕙلها.



أضف مساحة ملونة باللون البني وأخرى باللون اᕓسود إلى خريطة مساحات اᕓلوان، وبرمج الروبوت 
لتنفيذ المهام فيها.

375

لنطبق معًا

تدريب 1
إضافة المساحات الملونة

برمِج الروبوت لتنفيذ اᕒتي:
 التحرك إلى اᕓمام.  	
 تشغيل الضوء اᕓحمر، إذا اكتشف مستشعر اᕓلوان )Colour sensor( اللون البني.  	
 التوقف عندما يكتشف مستشعر اᕓلوان )Colour sensor( اللون اᕓسود. 	

 لتشغيل المقطع البرمجي، ضع الروبوت أمام المساحات الملونة.



إضافة العوائق

 برمج الروبوت للتحرك إلى اᕓمام، وفي كل مرة يكتشف فيها مستشعر المسافة )Distance sensor( عائقًا على مسافة  	
10 سنتيمترات أو أقل، ينعطف 90 درجة إلى اليمين.

ل رسم مسار الروبوت )robot draw trail(  لمشاهدة المسار الذي يتبعه الروبوت. 	 ቛشغ

.)Distance sensor( أنشئ الخريطة وبرمج الروبوت للتنقل باستخدام مستشعر المسافة

أنشئ العوائق وضعها كما هو موضح في الصورة أدناه على الخريطة باستخدام الشبكة. 	
د الخريطة البيضاء. 	 ቛحد

376

تدريب 2



إضافة العوائق والمساحات الملونة

تدريب 3

أنشئ متاهة خريطة المشهد اᕒتية والتي تحتوي على العوائق والمساحات الملونة، وبرمج الروبوت للوصول 
إلى المساحة الملونة باللون اᕓصفر ثم الوقوف.

377

استخدم الخريطة البيضاء التي تحتوي على العائق اᕓزرق. 	
أنشئ المتاهة باستخدام العوائق.  	
أضف مساحتين باللونين والشكلين المحددين وضعهما كما هو موضح بالصورة. 	
اᕓلوان  	 مستشعر  باستخدام  اᕓصفر  باللون  الملونة  المساحة  في  والوقوف  المتاهة،  من  للخروج  الروبوت    برمج 

.)Distance sensor( ومستشعر المسافة )Colour sensor(



وع الوحدة م�ش

برمج الروبوت لتنفيذ جوᕕت في حديقة المنزل بحثًا عن اᕓشخاص المتسللين. 

A

وع الروبوت الحارس م�ش

أنشئ خريطة تشبه المخطط السابق، ثم برمج الروبوت ليبدأ حركته من النقطة A، ليتتبع الطريق على طول محيط المنزل 
من أجل تنفذ جولة فيه.

عند تحرك الروبوت إلى اᕓمام، فإنه يتحرك بسرعة )30 %( ويضيء الضوء اᕓخضر.
لتنفيذ جوᕕت حول المنزل، سيستخدم الروبوت مُستشعر الموجات فوق الصوتية )Ultrasonic sensor(، وإذا وجد 

شخصًا في طريقه على مسافة مساوية أو أقل من 10 سنتيمتر، سيتوقف وسيضيء اللون اᕓحمر.

378
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قسم الذكاء اᕕصطناعي

أهداف التعلم 
ستتعلم في هذا القسم:

<  تعريف الذكاء اᕕصطناعي )AI( ووصف كيفية استخدامه في التقنيات 
اليومية، بما في ذلك اᕓجهزة الذكية، والواقع المعزز)AR(، والواقع 

اᕕفتراضي )VR(، وأدوات الصحة. 
<   إدراك أهمية الخصوصية واᕕستخدام المسؤول للذكاء اᕕصطناعي، 
 في حماية المعلومات الشخصية والتحقق من دقة مخرجات 

ً
وخاصة

الذكاء اᕕصطناعي.
<  استكشاف اᕔبداع باستخدام الذكاء اᕕصطناعي من خᕙل إنشاء صور 

.)Bing Image Creator( أصلية باستخدام مُنشئ صور بينج
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التقنية 
ي المصانع. 

ي كل مكان، بداية من تطبيقات الهواتف إᣠ الروبوتات �ف
التقنية �ف

ي الواقع العمᣢي
الذكاء اᕕصطناᣘي �ن

ي يمكن ᕓجهزة الحاسب إنجازها  �ᣎي بعض المهام الᣦ ي تستخدمها يوميًا؟ وفيمَ تستخدمها؟ وما �ᣎالمناقشة: ما نوع التقنية ال
؟  بشكل أفضل أو أᣃع من البᣄر

ي استخدمتها؟ �ᣎخرى الᕓي عن برامج الحاسب اᣘصطناᕕالمناقشة: كيف يختلف الذكاء ا

ما الذكاء اᕕصطناعي؟ 

 	 )Artificial Intelligence-AI( صطناعيᕕالذكاء ا 
هو أحد أنواع التقنية.

يساعد أجهزة الحاسب على التعلم من البيانات.	 
ن اᕕᕒت من أداء مهام تتطلب عادةً تفكيرًا بشريًا.	 

ّ
يُمك

يستطيع الذكاء اᕕصطناعي:	 
حل المشكᕙت المعقدة.<	

اتخاذ القرارات بناءً على المعلومات.<	

التحدث مع الناس بطريقة طبيعية.<	

الجهاز   ᣢع الصوتية  الكتابة  تعدّ  المثال،  سبيل   ᣢع
، حيث  اللوᣐي أو الحاسب من تقنيات الذكاء اᕕصطناᣘي

يسمع كلماتك ويكتبها كنص. 

أمثلة على الذكاء اᕕصطناعي من الحياة اليومية 
مات الحرارة درجة حرارة منزلك بناءً على تفضيᕙتك، وتكتشف 	  ᡒجهزة الذكية: تتعرف الهواتف على وجهك، وتضبط منظᕓا 

الكاميرات الذكية الحركة للحفاظ على منزلك آمنًا.
 توليد النصوص: تستطيع أدوات الذكاء اᕕصطناعي - مثل روبوتات الدردشة - كتابة النصوص أو القصص أو رسائل البريد 	 

 عنك.
ً
اᕔلكتروني نيابة

إنشاء الصور: يستطيع الذكاء اᕕصطناعي إنشاء صور واقعية.	 
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أمثلة على مِهَن تستخدِم الذكاء اᕕصطناعي
ي المستقبل القريب، كما سيتم إنشاء وظائف جديدة مخصصة لتطوير الذكاء 

ستستخدم جميع المِهن تقريبًا الذكاء اᕕصطناᣘي �ف
 . اᕕصطناᣘي

ي المستقبل:
تخيّل كيف يستخدم هؤᕕء المهنيون الذكاء اᕕصطناᣘي اᕒن و�ف

ضباط الشرطة 	 
الصحفيون	 
المهندسون 	 
العلماء 	 

تقنيات أخرى تستخدم الذكاء اᕕصطناعي 
 هل سبق لك استخدام هاتف أو جهاز لوحي للعب لعبة يظهر فيها حيوان أو رسم متحرك في حجرتك من خᕙل الكاميرا؟ 	 

هذا ما يُسمّى بالواقع المعزز.
دة حاسوبيًا إلى ما تراه في العالم الحقيقي.<	

ّ
الواقع المعزز )Augmented Reality-AR(: يضيف صورًا أو نصوصًا مُول

الذكاء اᕕصطناعي يجعل الواقع المعزز أكثر ذكاءً، حيث يُمكن للواقع المعزز عرض أشياء على شاشتك غير موجودة في <	
الواقع.

ات وجه الروبوت طِبقًا لمشاعرك، حيث يتعرّف الذكاء اᕕصطناᣘي عᣢ مشاعرك، ويُظهر الواقع المعزز    مثال: تتغᣂر تعبᣂر
ا. ً �ᣂوجهًا مع

هل سبق لك ارتداء نظارات خاصة للعب لعبة تشعر فيها وكأنك في عالم آخر؟ هذا ما يُسمّى بالواقع اᕕفتراضي.	 
الواقع اᕕفتراضي )Virtual Reality-VR(: باستخدام نظارات مخصصة، يمكنك استكشاف عالم غير حقيقي، فعلى <	

سبيل المثال يمكنك الطيران في الفضاء، أو السباحة في المحيط، أو التجول في عالم إحدى اᕓلعاب.

الذكاء اᕕصطناعي يجعل هذا العالم أكثر ذكاءً من خᕙل تمكينه من التفاعل مع ما تقوم به. <	

ي تطرحها ويتذكر ما قلته، هذا ما يمثّل تعاون الذكاء  �ᣎسئلة الᕓا ᣢي إحدى ألعاب الغابة، تقابل قردًا يتحدث ويجيب ع
  مثال: �ف

 . ي
اᣔف �ᣂفᕕي والواقع اᣘصطناᕕا

 هل سبق لك استخدام ساعة ذكية أو تطبيق لحساب خطواتك أو معدل ضربات قلبك؟ هذا مثال على استخدام الذكاء 	 
اᕕصطناعي.

التقنية الطبية: يُساعد الذكاء اᕕصطناعي اᕓطباء على اكتشاف المشاكل الصحية بسرعة واختيار العᕙج اᕓنسب <	
للمرضى، كما أنه يتتبع لياقتك البدنية ويُنبّهك إذا كان أحد اᕓشخاص مريضًا أو في خطر.

  مثال: تᕙحظ الساعة الذكية تسارع نبضات قلبك فتنصحك بأخذ قِسط من الراحة، أو تطلب المساعدة إذا سقط أحد 
ي الحفاظ عᣢ سᕙمة الناس. 

اᕓشخاص. وهذا هو دور الذكاء اᕕصطناᣘي �ف

؟ أيّها يبدو اᕓكᣂر إثارة لᕙهتمام لتقوم بتجربته؟ المناقشة: هل سبق لك استخدام أداة ذكاء اصطناᣘي
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ي  �ᣎنت أمر مهم؟ وما نوع المعلومات ال �ᣂنᕔا ᣢمعلوماتك الشخصية ع ᣢالمناقشة: لماذا تعتقد أن التحكم بمن يطّلع ع
يجب أن نحافظ عᣢ خصوصيتها؟

المناقشة: كيف تعتقد أن هذا قد يؤثر عᣢ بعض اᕓشخاص؟

أخᕙقيات الذكاء اᕕصطناعي 
يعدّ الذكاء اᕕصطناᣘي أداة قوية، ولكن يجب استخدامها بحذر.

 الخصوصية: غالبًا ما تحتاج تطبيقات الذكاء اᕕصطناعي إلى معلومات شخصية لتتمكن من أداء وظائفها، ولكن على هذه 	 
التطبيقات أن تطلب اᕓذن قبل استخدام تلك المعلومات )مثل اᕕسم والعنوان(، والحفاظ عليها آمنة.

يل تطبيق، قد يسألك إن كان بإمكانه استخدام موقعك، ولكن إذا لم يسألك التطبيق، فقد تكون هذه مشكلة  ف   مثال: عند تᣂف
تتعلق بالخصوصية.

انتبه: تحقق من اᕔجابات التي يقدمها الذكاء اᕕصطناعي
ي بعض اᕓحيان معلومات خاطئة أو غᣂر مُحدّثة أو مُختلقَة.

الذكاء اᕕصطناᣘي مفيد، ولكنه ليس مثاليًا، فقد يُعطيك �ف
 تحقق دائمًا من المعلومات التي يُقدمها لك الذكاء اᕕصطناعي من خᕙل الرجوع إلى مصادر أخرى، كالكتب أو المعلمين أو 	 

المواقع اᕔلكترونية الموثوقة.
 عند العمل على المشاريــــع المدرسية.	 

ً
يُساعدك التحقق على التوصّل إلى الحقائق وتجنب اᕓخطاء، خاصة

مهمتك
 . إنشاء صورة باستخدام الذكاء اᕕصطناᣘي

مُنشئ صور بينج
 مُنشئ صور بينج )Bing Image Creator( هي ذكية تستخدم الذكاء اᕕصطناعي لمساعدتك على إنشاء الصور بمجرد 	 

كتابة وصفها.
يمكنك كتابة ما تريد رؤيته كمشهد، أو شيء وكذلك أسلوبه، وستحوّل اᕓداة كلماتك إلى صورة. 	 
هي أيضًا أداة ممتازة للتعلم واستكشاف اᕓفكار واᕔبداع.	 
بعض اᕓخبار أو الصور على اᕔنترنت ليست حقيقية، بل مزيفة.	 
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3

ᕔنشاء صور بالذكاء اᕕصطناعي:
1  .https://www.bing.com/images/create انتقل إلى >

2 < اكتب وصفًا للصورة التي تريد إنشاؤها. 
3  .)Create( اضغط على إنشاء >

4 < سجّل الدخول باستخدام حساب بريدك اᕔلكتروني. 
5 < تم إنشاء الصورة اᕒن. 

لنكتشف كيفية عملها

2

1
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4

5



385

مᕙحظــة: فــي كل مــرة تطلــب فيهــا مــن أداة الــذكاء اᕕصطناعــي إنشــاء نــص أو صــورة أو مقطــع فيديــو، ســتكون النتيجــة 
. يمكنــك المحاولــة مــرة أخــرى إذا لــم تكــن النتيجــة صحيحــة أو مُرضيــة بالنسبــة لــك. 

ً
ᢾمختلفــة قــلي
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درجة اᕔتقانالمهارة
لم يتقنأتقن

1. توضيح ماهية مستشعرات الروبوت وأهميتها.

ي حركة الروبوت اعتمادًا عᣢ مُدخᕙت مُستشعر اᕓلوان.
2. التحكم �ف

ي حركة الروبوت اعتمادًا عᣢ مُدخᕙت مُستشعر المسافة.
3. التحكم �ف

4. برمجة الروبوت ᕕتخاذ القرارات.

ي مشهد المحاكاة باستخدام العوائق والمساحات الملونة.
5. إنشاء الخرائط �ف

Light Modeوضع اᕔضاءةColour Modeوضع اᕓلوان

Logical مُعامل منطقيColour Picker Blockلبنة مُلتقط اᕓلوان
Operator

Number Blockلبنة الرقمColour Sensorمُستشعر اللون

ObstacleعائقComparison Blockلبنة المقارنة

Sensors Data عرض بيانات المستشعراتConditionشرط
View

Ultrasonic مُستشعر الموجات فوق الصوتيةDebugging Procedureوضع التصحيح
Sensor

المصطلحات

جدول المهارات
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السؤال اᕓول

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

1.  عند استخدام شبكة الجدول ᕔنشاء جدول، يمكنك تحديد عدد اᕓعمدة والصفوف بالجدول 
ي قبل إضافته إᣠ المستند.

بشكل مر�ئ

هوامش  لتكون  الجدول  هوامش  ن  تعي�ي يمكنك  الجدول،  قائمة  باستخدام  إنشاء جدول  2.  عند 
الصفحة.  

  . ن 3. يستخدم الزر  لمحاذاة نص الخلية إᣠ اليم�ي

 الضغط عليه بزر الفأرة اᕓيمن. ثم الضغط عᣢ )حذف 
ً

ᢺ4.  لحذف عمود من الجدول، يجب عليك أو
خᕙيا( واختيار )حذف عمود بأكمله(.

5. إذا ضغطت عCtrl + F ᣢ، فستفتح نافذة البحث واᕕستبدال.

، يمكنك ضبط المسافة البادئة للسطر اᕓول من الفقرة. 6. باستخدام الخيار  

ي المستند باستخدام مفاتيح لوحة المفاتيح.
7. يمكنك إضافة رموز �ن

.Ctrl + H ᣢالمستند بالضغط ع ᣢاجع عن خطأ أثناء العمل ع 8. يمكنك ال�ت

9. يتيح لك عرض المسودة معاينة الهوامش الفعلية للصفحة. 

 10.  تعمل طريقة عرض "وضع القراءة" عᣢ تغي�ي حجم النص تلقائيًا باستخدام أعمدة وخطوط أك�ب 

لعرض المستند.

ي الصفحة اᕓوᣠ من المستند.
11. تحتاج إᣠ إضافة فاصل صفحة إذا كنت تريد إدراج صفحة غᕙف �ن
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ي
السؤال الثا�ن

اخ�ت اᕔجابة الصحيحة:

 الضغط عᣢ عᕙمة التبويب:
ً

ᢺي نص كتبته، يجب أو
ᕔ  .1ضافة أعمدة �ن

ي جدول، يجب الضغط عᣢ الخيار:
2. لتطبيق الحدود �ن

الصفحة  تبدأ  وأين  الصفحة  انتهاء  مكان  ي 
�ن التحكم  تريد  3.  إذا كنت 

الجديدة، فيمكنك الضغط عᣢ الخيار:

ات المصممة لتسهيل قراءة المستند  ن 4.  نوع العرض الذي يتضمن بعض الم�ي
هو:
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السؤال الثالث

خطأ صحيحة : حدد الجملة الصحيحة والجملة الخطأ فيما يᣢي

ي صفحة رئيسة.
و�ن 1. يتضمن كل موقع إلك�ت

. ي
و�ن 2. الصفحة الرئيسة ᣦي الصفحة الوحيدة عᣢ الموقع اᕔلك�ت

ابًا.
ّ

، من المهم إعطائه عنوانًا مناسبًا وجذ ي
و�ن 3.  عند إنشاء موقع إلك�ت

التحرير فقط ᕔضافة نص إᣠ الصفحة  ي واجهة 
إدراج �ن التبويب  4.  يتم استخدام عᕙمة 

ونية. اᕔلك�ت

ونية. ه بمجرد إضافته إᣠ الصفحة اᕔلك�ت 5. حجم الصور ᕕ يمكن تغي�ي

ه. ونية ثابت وᕕ يمكن تغي�ي 6. نمط الخط وحجم النص عᣢ الصفحة اᕔلك�ت

ونية عᣢ صفحات متعددة للحفاظ عᣢ تنظيم المحتوى. 7.  يجب أن تحتوي المواقع اᕔلك�ت

. ي
و�ن 8. يمكن إضافة أيقونات الوسائط اᕕجتماعية إᣠ تذييل الموقع اᕔلك�ت

تعريف  بملفات  ترتبط  عليها،  للضغط  قابلة  صور  ᣦي  اᕕجتماعية  الوسائط  9.  أيقونات 
. ي

و�ن الوسائط اᕕجتماعية لموقع إلك�ت

ه بأي شكل من اᕓشكال. ، ᕕ يمكن تحديثه أو تغي�ي ي
و�ن 10.  بمجرد نᣄر موقع إلك�ت
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السؤال الرابع
اخ�ت اᕔجابة الصحيحة.

نت يتكون من أجهزة حاسب  أحد مكونات اᕔن�ت
ابطة. م�ت

: ونية العالمية ᣦي 1. الشبكة اᕔلك�ت

تحتوي  ي  الᣎت ونية  اᕔلك�ت المواقع  من  مجموعة 
ونية. عᣢ صفحات إلك�ت

صفحـــة   ᣢع عرضـــه  تريـــد  مـــا  تصـــف كل  لغـــة 
ونيـــة. إلك�ت

ونية. أداة ᕔنشاء مواقع إلك�ت

. ً
ᢾيجعل النص غامقًا أو مائ

: ي 2. وظيفة اᕕرتباط التشعᣎب

ونية  إلك�ت صفحة   ᣠإ المستخدم  توجيه  يُعيد 
أخرى.

ونية. ي صفحة إلك�ت
يُدرج صورة �ن

ونية جديدة. ئ صفحة إلك�ت يُنᣓر

جهاز  خلفية   ᣢع عرضها  يتم  مصممة  صفحة 
محمول.

: 3. الصفحة الرئيسة ᣦي
صفحة مخفية عن العامة.

ي .
و�ن نوع من المتصفح اᕔلك�ت

ي .
و�ن الصفحة اᕓوᣠ من موقع إلك�ت
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السؤال الخامس
صِل كل خطوة من خطوات عملية تصميم اᕓلعاب مع وصفها.

1تصميم النموذج اᕓوᣠي

3الفكرة

2اᕕختبار

4التخطيط للتصميم

ي فكرة من أجل لعبتك.
التفك�ي �ن

ي ذلك القصة، 
إنشاء خطة للعبة، بما �ن

والشخصيات الرئيسة، وآليات اللعبة.

وري تصميم نموذج أوᣠي  من ال�ن
)Prototype( عند إنشاء لعبة، حيث 
ن أفكارك وإنهائها  يساعدك عᣢ تحس�ي

. ي
قبل الوصول لᕘصدار النها�ئ

حان الوقت لبدء لعبتك، حيث يمكنك 
مشاركتها مع أصدقائك وعائلتك، أو 

نت لᣟي يلعبها  حᣎت مشاركتها عᣢ اᕔن�ت
اᕒخرون.

تحتاج إᣠ اختبار اللعبة للتأكد من أنها 
تعمل بشكل صحيح ومتوازنة وممتعة 
ي هذه الخطوة سيتم إصᕙح 

للعب. �ن
ي سيتم العثور عليها. جميع اᕓخطاء الᣎت
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السؤال السادس
 . ي

م الصور أدناه ᕔنشاء بيان اللعبة اᕒ�ت
ّ
رق

1
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ي لجعل الروبوت يتوقف عند: م�ب أكمل المقطع ال�ب
ي اᕓول. م�ب ي المقطع ال�ب

< مسافة أقل من 25 سنتيم�ت من العائق �ن
. ي

ي الثا�ن م�ب ي المقطع ال�ب
اء �ن < المنطقة الخ�ن

السؤال السابع

ي اᕓول م�ب المقطع ال�ب

ي
ي الثا�ن م�ب المقطع ال�ب
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السؤال الثامن
رتب اللبنات بطريقة صحيحة لتحريك 
ي المنطقة الحمراء.

الروبوت والوقوف �ن


