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 ه 14........ .... .. ............. ..... ... م الموافق ل . 20...... ... ....... .... ........................  التاري    خ: 

 09 الدرس: 

وع متعدد الوسائط  المقطع:  بناء المشاري    ع الميدان:   1مشر

 الوحدة: 

 Scratchتعريف  . 1
 الهدف من استعماله . 2
 مزاياه . 3
 تنصيبه . 4
 فتحه . 5

 واجهته . 6
وع جديد . 7  انشاء مشر
 حفظه . 8
 استعمال اللبنات . 9

 إنتاج الرسوم المتحركة، القصص برنامج يتيح لمستخدميه هو : Scratchتعريف  . 1
 عتمد ي. (النص، الصورة، الصوت) المتعددة الوسائط وتوظيف والألعاب التفاعلية

مجة على سكراتش  ل مقاطع برمجية. يتجميعها لتشك يمكن باللبنات حيث البر
  الهدف من استعماله:  . 2

 
ي ت
مجة الت  م مبادئ البر

ُّ
عَل
َ
ي  ب  س  كت

التفكبر المتسلسل والمنطق 
ن على فهم ير ع 

 العلوم والرياضيات بشكل ممتع وسهل.  الم 
 مزاياه:  . 3

  ي
نامج مجانن  البر

 يمكن استعماله باللغة العربية 

 يعتمد على طبيعة رسومية 

   ي 
َ
 العديد من المهارات  التخيل، التصميم، اإببدا،، التحليل، حل المشكاتت، العمل مّي ن

، التواصل.   الجماعي
ي ا Scratchنسخة  : تنصيبه . 4

ي سنستعملها فن
ولتثبيتها نتبع المراحل  1.4هي  لدروسالت 

 التالية  
ي شكل ملف امتداده  . 1

نامج )فن نت. exeنحمل البر  ( من الانب 
ن  . 2 ن على الملفننقر مرتير  . نوافق على التثبيتو  متتاليتير
 Nextننقر على  عندما تظهر النافذة الأولى . 3
ء نفسه بالنسبة للنافذة الثانية.  . 4 ي

 الش 
ة ننقر على  . 5  . Installبالنسبة للنافذة الأخبر
 . Nextعند الانتهاء من عملية التثبيت ننقر على  . 6
 . Start Scratchننقر على المرب  ع الصغبر الموجود أمام  . 7
 Finishعلى  ننقر  ثم . 8

يط المهام وذلك بالنقر على أيقونته مرة واحدة أو من  Scratchيمكن فتح  فتحه:  . 5 من ش 
ن أو انطاتقا من الزر ابدأ ثم البحث على  ن متتاليتير سطح المكتب بالنقر على أيقونته مرتير

نامج.   البر
ي تظهر عند فتحه. تتكون واجهة  واجهة واجهته:  . 6

أي برنامج هي كل اإبطار أو النافذة الت 
Scratch   من 



2 / 4 
 

  ه   لغلقه / تكببر نافذتهالثاتثة الأزرار يط المهام ا أو تصغبر اله إلى ش  ن  / اخب 

 يط نامج و   يحتوي على العنوان ش   الملف إن وجداسم اسم البر

 يط  يحتوي على  ش 
 نتأدوات لتغيبر اللغة / حفظ الملفا  ت / وتحميلها إلى الانب 
 نامج مثل فتح الملفات ي يوفرها البر

 أرب  ع قوائم منسدلة من الأدوات الت 
 ها ها / تصغبر  أرب  ع أدوات لمضاعفة الكائنات / حذفها / تكببر
  ي طريقة

نامج على سطح المكتب عرضثاتث أدوات للتحكم فن  البر

 اللبنات وتتكون من جزءين   منطقة 
  أزرارقوائم اللبنات على شكل 
  اللبنات 

 التحكم وتتكون من جزءين   منطقة 
 معلومات متعلقة بالكائن  اسمه / إحداثياته / اتجاهه 
 مجية / المظاهر / الأصوات  مساحة على شكل تبويبات للمقاطع البر

  ي مجر  المنصة  لمشاهدة النتيجة النهائية للمقطع البر

 اختيار أحد الكائنات رسم الكائنات / لكائنات  تتوفر على ثاتث أدوات لمنطقة ا
ي 
نامج / الحصول على كائن عشوان  ي مكتبة البر

 الموجودة فن

 توجد على يسار الكائنات. عند النقر عليها تصبح تبويبات منطقة المنصة المصغرة  

مجية / الخلفيات / الأصوات   التحكم كما يلىي  المقاطع البر
وع جديد:  . 7 نامج ينش   هذا الأخبر م بمجرد  إنشاء مشر وعا جديدا. يمكن أيضا فتح البر ش 

و، بالنقر على القائمة ملف ثم الخيار جديد.   إنشاء مش 
و، يمكن إما استعمال  لحفظ حفظه:  . 8 ي على شكل قرص أو النقر على القائمة الأداة مش 

الت 
ملف ثم أحد الخيارين حفظ أو حفظ باسم. بعد ذلك إذا كان الملف جديدا سيطلب 

 الملف. واسم نظام التشغيل مجلد التخزين 
 : الحركة لبناتاستعمال  . 9
خاتل لبنات الحركة يمكن أن أجعل الكائن يتحرك عددا من الخطوات أو أنقله إلى  من

 إحداثيات معينة أو أغبر اتجاهه. 
ن )0، 0كانت اإبحداثيات الأصلية هي  )  إذا مثات  فإن المقطع التالىي °( 90( والاتجاه إلى اليمير

ي النقطة )
 ( ويشبر إلى الأعلى. 0، 100سيجعل الكائن فن
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 ه 14........ .... .. ............. ..... ... م الموافق ل . 20...... ... ....... .... ........................  التاري    خ: 

 10 الدرس: 

وع متعدد الوسائط  المقطع:  بناء المشاري    ع الميدان:   1مشر

 الوحدة: 
 أهمية الحركة . 1
ي  . 2 وع إدماج   : كرة السلة1مشر
 تعريف المظاهر والخلفيات . 3

ي  . 4 وع إدماج   : النجمة الدائرة2مشر
ي  . 5 وع إدماج   : الطفل المتجول3مشر

ي  أهمية الحركة:  . 1
ي الرسوم  Scratchالحركة فن

ي نراها فن
تعطي الحياة للكائنات مثل الت 

 المتحركة. 
ي  . 2 وع إدماج   : لعبة كرة السلة1مشر

  .أقوم أولا بحذف القط ثم أضيف كائن كرة السلة 

  .ي تحرك كرة السلة
 أضيف اللبنات الت 

  .ي تسمح بتغيبر اتجاهها
 أضيف اللبنات الت 

 كرة السلة. ل ا أغبر خلفية المنصة لتكون ملعب 

 
 المظاهر والخلفيات وأهميتها: تعريف  . 3

المظهر هو صورة أو رسم مختلف لنفس الكائن. خلفية المنصة هي المكان الذي 
يتواجد به الكائن. تغيبر المظاهر يجعل الكائنات تبدو وكأنها تقوم بحركات طبيعية. 

 تغيبر خلفية المنصة يجعل الكائنات تبدو وكأنها تنتقل من مكان إلى آخر. 
وع  . 4 ي مشر  : النجمة الدائرة2 إدماج 

  أستعمل ثم  نجمة أو شكات آخرا مشابها أقوم أولا بحذف القط ثم أرسم
 ألوانا مختلفة لتلوين أجزائه. 

  ي تجعل الشكل
 . باستمرار  يدور ويغبر ألوانهأضيف اللبنات الت 

  .ه وتغيبر تأثبر اللون ه/تصغبر  يمكن تكرار الشكل وتغيبر شعته، تكببر
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وع  . 5 ي مشر  الطفل المتجول: 3 إدماج 

  .أحذف القط 

  أضيف الكائنboy4-walking-a 

 ي منطقة التحكم إلى تبويب المظاهر
 أنتقل فن

   اد المظاهر التالية  أضيف باستعمال الزر استبر
1 . boy4-walking-b 
2 . boy4-walking-c 

3 . boy4-walking-d 
4 . boy4-walking-e 

   ي التالىي مجر مجية وأضيف المقطع البر  أنتقل إلى تبويب المقاطع البر

 
ثانية إلى المظهر الموالىي وبذلك يبدو الطفل  0.1لبنة المظهر التالىي تنتقل بعد كل  ملاحظة: 

ي لأن مظاهره مختلفة. اللبنة ارتد إذا كنت عند الحافة 
إلى  يعود  الطفل تجعلوكأنه يمش 

ف المنصة. لا بد أيضا اطر أة المعاكسة عندما يصل إلى أحد هالج
ب الطفل كما تبينه من استعمال الأداة المناسبة حت  لا ينقل

 الصورة. 
 

  ي
أنتقل إلى منطقة الكائنات وأنقر على المنصة البيضاء ثم فن

 منطقة التحكم أختار تبويب الخلفيات. 

  .اد  أضيف أرب  ع خلفيات مختلفة وذلك باستعمال الزر  استبر

  .أحذف الخلفية البيضاء 

  ي مجر مجية وأضيف المقطع البر ي منطقة التحكم إلى المقاطع البر
 التالىي   انتقل فن

 
ي اسمها الخ ملاحظة: 

 ثوان.  3بعد  لفية التالية تجعل الخلفية تتغبر اللبنة الت 


