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دلیل المعلمین

اصنع لعبة مطاردة
باستخدام ھذا الدلیل ، یمكنك التخطیط لورشة عمل مدتھا ساعة 
واحدة وإدارتھا باستخدام لغة السكراتش Scratch. سیقوم 

المشاركون بعمل لعبة تتضمن متغیرا لتسجیل النتیجة.

scratch.mit.edu/ideas • دلیل سكراتش للمعلمین١

لعبة المطاردة / دلیل المعلمین

أولا ، اجتمعوا كمجموعة لعرض 
الموضوع وتولید الأفكار.

بعد ذلك ، ساعد المشاركین أثناء 
صنعھم لعبة المطاردة ، والعمل 

بالسرعة التي تناسبھم.

في نھایة الجلسة، اجتمعوا معا 
لمشاركة عملكم واعطاء النصائح. شارك

١٠ دقائق

تخیّل
١٠ دقائق

اصنع
٤٠ دقیقة

نظرة عامة على ورشة العمل

فیما یلي جدول أعمال مقترح لورشة عمل مدتھا ساعة واحدة:
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اطبع بطاقات النشاط
اطبع عدد من بطاقات لعبة المطاردة لتكون متاحة 

للمشاركین خلال ورشة العمل. یمكنك تنزیل البطاقات 
scratch.mit.edu/ideas :على

تأكد من أن المشاركین لدیھم حسابات على منصة سكراتش
یمكن للمشاركین الاشتراك في حسابات سكراتش الخاصة بھم في scratch.mit.edu، أو 

یمكنك إعداد حسابات الطلاب إذا كان لدیك حساب معلم. لطلب حساب معلم، انتقل إلى: 
 scratch.mit.edu/educators

قم بإعداد اجھزة الكمبیوتر أو لابتوب
ترتیب أجھزة الكمبیوتر بحیث یمكن للمشاركین العمل بشكل فردي أو في أزواج.

قم بإعداد كمبیوتر مربوط على جھاز عرض أو شاشة كبیرة
یمكنك استخدام جھاز العرض لعرض أمثلة وتوضیح كیفیة البدء.

راجع البرنامج التعلیمي
 Make a Chase یوضح البرنامج التعلیمي

Game للمشاركین كیفیة إنشاء مشاریعھم الخاصة. 
قم بالاطلاع على البرنامج التعلیمي قبل ورشة العمل 

الخاصة بك وجرب الخطوات القلیلة الأولى.
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تخیّل
ابدأ بجمع المشاركین لعرض الموضوع وإطلاق الأفكار للمشاریع.

تخیّل

نشاط الإحماء: مطاردة خیالیة

اجمع المشاركین في دائرة. ابدأ بإعطاء مثال على شيء یطارد شیئا آخر ، مثل "الكلب 
یطارد الدیناصور". یضیف الشخص التالي ، مثل ، "الدیناصور یطارد دونات". 

یضیف الشخص التالي بقولھ: "الدونات تطارد بطة." أو أي مخلوق أو كائن یختارونھ. 
استمر حتى یضیف كل شخص إلى لعبة المطاردة الخیالیة ھذه.

تقدیم الأفكار والإلھام

لإثارة الأفكار ، شاھد فیدیو Make a Chase Game في بدایة البرنامج التعلیمي.

scratch.mit.edu/chase شاھد الفدیو على
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تحضّر للورشة

استخدم ھذه القائمة المرجعیة للتحضیر لورشة العمل.
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اصنع
دعم المشاركین أثناء إنشاء ألعاب المطاردة. اقترح العمل في 

أزواج.

اصنع

توفیر المصادر
اعرض خیارات للبدء

من الذي تریده كشخصیة رئیسیة في 
لعبتك؟ ماذا سیطارد؟

ما ھي الخلفیة التي ترغب في 
اختیارھا للعبتك؟

قد یرغب بعض المشاركین في متابعة 
 البرنامج التعلیمي عبر الإنترنت: 
scratch.mit.edu/chase

قد یرغب آخرون في استكشافھا 
باستخدام البطاقات المطبوعة:

scratch.mit.edu/ideas

ابدأ بالمتطلبات
اطرح أسئلة على المشاركین للبدء

اقتراح أفكار للبدء

اختر خلفیة.•
اختر او ارسم شخصیتك الرئیسیة.•
اجعلھا تتحرك باستخدام مفاتیح الأسھم.•
اختر كائنا لمطاردتھ.•
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توضیح الخطوات الأولى

وضّح الخطوات القلیلة الأولى من البرنامج التعلیمي حتى یتمكن 
المشاركون من معرفة كیفیة البدء.

اختر خلفیة.

اجعل الكائن یتحرك یمینا ویسارا باستخدام مفاتیح الأسھم.

   اختر السھم الأیمن من القائمة.

  اختر السھم الأیسر من القائمة.

                  اكتب علامة الناقص  ــ   للتحرك إلى الیسار

اضغط على السھم الأیسر والسھم الأیمن 
في لوحة المفاتیح على جھازك لتتحرك.

ناقش الخطوات التالیة التي یمكنھم تجربتھا ، مثل برمجة الكائن للتحرك لأعلى ولأسفل 
وإضافة كائن آخر لتطارده.

Star

تخیّل

Robot في منصة سكراتش اختر كائن جدید، مثل
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شارك
اطلب من المشاركین مشاركة مشاریعھم مع الأشخاص 

الجالسین معھم.

شارك

اطرح أسئلة تشجع على التفكیر:

ما الذي یعجبك أكثر في 
لعبتك؟

إذا كان لدیك المزید من الوقت ، فما 
الذي ستضیفھ أو تغیره؟

ما التالي ؟
توفر مشاریع لعبة المطاردة مقدمة لإنشاء ألعاب تفاعلیة في سكراتش. فیما یلي بعض الطرق التي 

یمكن للمتعلمین من خلالھا البناء على المفاھیم التي تعلموھا من ھذا المشروع.

أضف عقبات
للحصول على لعبة أكثر تعقیدا ، أضف عقبات یجب تجنبھا. اطرح 

النقاط عند اصطدامك بالعقبات.

اصنع لعبة من لاعبَین
للحصول على تحد إضافي ، قم بعمل نسخة من اللعبة تسمح لاثنین من 

اللاعبین باللعب.

استشعار فیدیو
إذا كانت أجھزة الكمبیوتر تحتوي على كامیرا ویب مرتبطة أو مدمجة، 

فیمكن للمتعلمین إنشاء لعبة یتفاعلون فیھا عن طریق تحریك أجسامھم. راجع 
البرنامج التعلیمي لاستشعار الفیدیو ودلیل المعلم للحصول على الدعم.

تم إنشاؤه بواسطة فریق سكراتش 
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المزید من الأشیاء التي یمكنك تجربتھا

قم ببرمجة النجم أو الكائن الآخر الذي تطارده•
إضافة متغیر لحفظ النتیجة•
قم بإضافة صوت•
أضف مستوى•

إظھار رسالة عند الوصول إلى المستوى الجدید•

تشجیع الابتكار

شجع المشاركین على الشعور بالراحة عند تجربة مجموعات من الكتل ورؤیة ما یحدث.•
اقترح على المشاركین البحث داخل ألعاب مطاردة أخرى لرؤیة الكود البرمجي.•

إذا وجدوا كود برمجي یحبونھا، فیمكنھم سحب البرامج النصیة أو الكائنات إلى حقیبة الظھر •
لإعادة استخدامھا في مشروعھم الخاص.

الاستعداد للمشاركة

لإضافة تعلیمات واعتمادات إلى مشروع، انقر فوق الزر "شاھد صفحة المشروع".

اصنع


