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  الثالث عشر ورقة عمل الأسبوع  
 

 الابتدائية  المرحلة 
 السادس الصف المهارات الرقمية المـــــــــــادة 

 

 السؤال الأول : أظلل الإجابة الصحيحة لكل مما يلي :  
ي والمحور الصادي؟. 1

ي يتقاطع عندها المحور السيت 
 ما اسم النقطة الت 

 (1,1(  (0,1(  (0,0(  (1,0( 

ي سكراتش؟ . 2
 
ا )أعل أو أسفل( عل المنصة ف

ً
 أي مما يلي يحدد موقع الكائن عمودي

ي   الحركة  لبنة  y قيمة  x قيمة 
 المحور الأفق 

؟”عند ضغط مفتاح ]السهم الأيمن[“  اللبنةعند استخدام  . 3
ً
 ، ماذا يحدث للكائن عادة

ي من المنصة    يتحرك إلى الأعلي    يتحرك إلى اليمي      يتحرك إلى اليسار   
 يختق 

ي سكراتش؟ . 4
 
 ما نوع الرسم الذي يستخدم الصور أو الرموز لتمثيل البيانات ف

ي الخطي  
 المخطط العمودي  البيكتوغراف   المخطط الدائري  الرسم البيان 

 
ي : أظلل الاختيار) صواب أو خطأ (أمام العبارات التالية : 

 السؤال الثان 
 خطأ صواب  العبارات 

ي   yقيمة . 1
         .تحدد موقع الكائن عل المحور الأفق 

ي منتصف المنصةy = 0و  x = 0إذا كانت إحداثيات الكائن . 2
 
ي أن الكائن ف

      .، فهذا يعت 
   .(Events) داخل كتل الأحداث ”عند ضغط المفتاح“  اللبنةيمكن العثور عل . 3
ي عل المنصة. 4

       .يمكن نقل الكائن إلى موضع عشوان 
ي سكراتش باستخدام الرسوم البيانية بالصور. 5

 
    .(Pictographs) يمكن تمثيل البيانات ف
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  عشر   الرابعورقة عمل الأسبوع  
 

 الابتدائية  المرحلة 
 السادس الصف المهارات الرقمية المـــــــــــادة 

 

 السؤال الأول : أظلل الإجابة الصحيحة لكل مما يلي :  
ي تستخدم؟ . 1

طي   صحيحان معًا، فأي عامل منطق   إذا أردت التحقق من أن الشر

 OR  NOT  AND  IF 

ي  . 2
ا؟ ORما نتيجة العامل المنطق 

ً
طي   فقط صحيح  إذا كان أحد الشر

طي     لا سر    خطأ    صواب    ينتظر تنفيذ الشر

 
ي : أظلل الاختيار) صواب أو خطأ (أمام العبارات التالية : 

 السؤال الثان 
 خطأ صواب  العبارات 

ستخدم العوامل المنطقية. 1
ُ
ط داخل جملة (Logical Operators) ت ي سكراتش لربط أكثر من شر

 
     .ف

ي . 2
طي   فقط  ANDالعامل المنطق  رجع "صواب" إذا تحقق أحد الشر

ُ
      .ي

ي . 3
 والعكس صحيح NOTالعامل المنطق 

ً
ا يصبح خطأ

ً
ط صواب ط، فإذا كان الشر      .يعكس نتيجة الشر

ستخدم . 4
ُ
    .لإيقاف الكود نهائيًا wait (1) seconds اللبنة ت
ي . 5 ستخدم للقسمة بي   رقمي    / العامل الحسان 

ُ
ي سكراتش ي

 
     .ف
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  عشر  الخامسورقة عمل الأسبوع  
 

 الابتدائية  المرحلة 
 السادس الصف المهارات الرقمية المـــــــــــادة 

 

 السؤال الأول : أظلل الإجابة الصحيحة لكل مما يلي :  
ستخدم لتحريك المركبة للأعل عند الضغط عل السهم لأعل؟  لبنة أي 

ُ
 برمجية ت

ي  
 xغث ر الإحدانر
  10بمقدار 

ي  
ر الإحدانر  yغث 
 10بمقدار 

ك    10تحرر
 خطوات 

ه الكائن نحو   
ر
 وج

 90الاتجاه 
 المناسبة لتقليل نقطة عند اصطدام المركبة بالعائق؟ اللبنة عند إنشاء متغث  النقاط، ما 

ر النقاط بمقدار   0عي ر  النقاط لتساوي    ر النقاط بمقدار   1- غث   أخفِ متغث  النقاط   1غث 

 
ي : أظلل الاختيار) صواب أو خطأ (أمام العبارات التالية : 

 السؤال الثان 
 خطأ صواب  العبارات 

ستخدم  . 1
ُ
ي    اللبنةت

 
ي إلى اليسار لتحريكها من اليمي   إلى اليسار ف

ي تغث ر موقع السحب عل المحور الأفق 
الت 

 اللعبة 
  

ي فقط. 2
   .يمكن تحريك المركبة للأعل وللأسفل عن طريق تغيث  موقعها عل المحور الأفق 

ة، نستخدم  . 3 ي أماكن مختلفة عل ارتفاعات متغث ر
 
تحدد موقعها الرأسي بقيمة   لبنةلجعل النجمة تظهر ف

 عشوائية 
  

، يجب أن تزداد النقاط بمقدار نقطة واحدة . 4 ي
   عند اصطدام المركبة بالسحب أو المبان 

من  . 5 تخرج  اليسار حت   نحو  موقعها  تغيث   تكرار  من خلال   ) ي
والمبان  )السحب  الخلفية  تتحقق حركة 

 الشاشة
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  عشر  السادسورقة عمل الأسبوع  
 

 الابتدائية  المرحلة 
 السادس الصف المهارات الرقمية المـــــــــــادة 

 
وع الوحدة   مشر

وع1الخطوة   : إنشاء المشر
ا (Scratch) افتح برنامج سكراتش . 1

ً
ا جديد

ً
وع  .وابدأ مشر

وع باسم  . 2  ."الغوص والصيد"سمِّ المشر
ا تحت الماء  . 3

ً
 .اخث  خلفية مناسبة تمثل مشهد

 
 : إضافة الكائنات )الشخصيات( 2الخطوة 

ي لعبتك 
 
 :ستحتاج إلى الكائنات التالية ف

 الغواص  •
 السمكة  •
 قنديل البحر •
 المفتاح  •

وعك  (Sprite) أضف كل كائن ي مشر
 
 .أو ارسمه ف

 
 : برمجة الغواص 3الخطوة 
 .اخث  كائن الغواص . 1
ي أرجاء المنصة باستخدام لوحة المفاتيح . 2

 
 .أنشر  شفرة )برنامج( تجعل الغواص يتحرك ف

o يمكنك اختيار أسهم الاتجاهات أو أي مفاتيح أخرى للحركة. 
 :أضف شفرة أخرى تجعل الغواص يقوم بما يلي  . 3

o يمسك المفتاح عند لمسه. 
o يفقد المفتاح إذا لمسته السمكة أو قنديل البحر. 
o )ا عند تنفيذ الأفعال الناجحة )مثل جمع المفتاح

ً
 .يكسب نقاط

 
 : برمجة الكائنات الأخرى4الخطوة 

 :أنشر  شفرة تجعلها —السمكة، قنديل البحر، والمفتاح   — لكل من الكائنات التالية
 .تتحرك من الجهة اليمت  إلى الجهة اليشى من المنصة . 1
 )مثل الحركة الانسيابية)تتحرك بشكل واقعي  . 2
ا لجعل الرسوم أكثر حيوية . 3

ً
 .تغث ر مظهرها أو شكلها أحيان

 
 : الاختبار والإكمال 5الخطوة 
مجية . 1 وع واختث  جميع الأوامر الث  ل المشر

ر
 .شغ

 .أجرِ التعديلات اللازمة لتحسي   طريقة اللعب . 2
وع واستمتع باللعبة . 3 ء يعمل بشكل صحيح، احفظ المشر ي

 !بعد التأكد من أن كل سر
 
 


