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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

ا-ايكروبت
 حاسب صغير الحجم ، يمكنك إستخدامه <نشاء مشاريع

رائعة، وذلك من خRل توظيف مهاراتك البرمجية

أجزاء ا-ايكروبت

مكونات ا-ايكروبت

الواجهة ا\مامية

تقوم ا-صابيح بإظهار نتيجة البرنامج الذي قمت بإنشائه

 الواجهة الخلفية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 إنشاء
 برنامج
جديد

 فتح ا-وقع، ثم الضغط على مشروع جديد، ثم كتابة
 اسم ا-شروع والضغط على إنشاء

ستظهر واجهة البرنامج

 الجزء
 اTيمن من
النافذة

 صندوق أدوات اللبنات

البرمجية

الفئات التي تناولها الكتاب الدوال اTوامر

ل_بد

إظهار الرقم

إظهار ا-صابيح

إظهار الرمز

 إظهار السلسلة

 إيقاف مؤقت

تنفيذ أمر عند ضغط الزر درجة الحرارة

عند اiهتزاز j يحصل على حالة الزر مضغوط أم

    
 تعيo متغير

تغيير قيمة متغير بمقدار

    
عمليات حسابية

التقاط رقم عشوائي

دمج نص مع متغير    

    

X,y إنشاء كائن 

Y نقل كائن بمقدار 

تغيير خاصية بمقدار

حذف كائن

for تكرار     

while أثناء     

if إذا ا-عامvت الشرطية

if..else إذا..أخرى     

 الجزء
 اTيسر من
 النافذة

 محرر اللبنات البرمجية، ويمكن حذف اللبنات ا-وجودة بالسحب إلى يمo الشاشة حيث تظهر سلة
 ا-همvت

محاكي ا-يكروبت

الشريط العلوي

التنقل بo تبويب اللبنات البرمجية وتبويب البايثون

زر اiنتقال للصفحة الرئيسة للموقع

زر إعدادت البرنامج حيث يمكن مشاركة البرنامج مع ا~خرين

الشريط السفلي
زر حفظ ا-لف ولكن غير موجودة هذه الخاصية في الجوال

زر التراجع أو التقدم ل_مام
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 إنشاء برنامج

 باللبنات

البرمجية

برنامج ١     برنامج ٢ برنامج ٣ برنامج ٤

من الفئة

نسحب الدالة

من الفئة

نسحب ا5مر

 يمكن
 للمستخدم
 تعديل
 الكلمة

 ا6وجودة داخل
 الحقل
ا>بيض

 يمكن
 للمستخدم
 اختيار رمز
 من عدة رموز
 بالضغط

 على السهم

>سفل

 يتألف
 ا6كيروبت من
 ٢٥ مصباحًا ٥

 بالعرض و٥
بالطول

 يستخدم
 مايكروبت
 مقياس
 التسارع
 ^كتشاف

ا^هتزاز

 النتيجة
 في

 محاكي
ا@يكروبت
 ستعرض 

 تلقائيًا

 ستظهر احرف

 الكلمة بشكل
 تسلسلي
 وتلقائي cن
 الدالة عند

البدء

 سيظهر الشكل

 ثابت ^
 يتغير بسبب

 استخدام الدالة
لiبد

 تشكيل
 الحرف

 ا6طلوب عند
 النقر على

 إحدى الزرين
با6يكروبيت

 سيظهر رقم

 عشوائي

 بp ١و٩ كل
 مرة يهتز بها
 .ا6يكروبت
 انقر على زر
 ا^هتزاز
 6حاكاة
ا6يكروبت

 ا5وامر
 البرمجية
 عند

 اLنتقال
 لصفحة
بايثون
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 إنشاء برنامج

بالبايثون

 طريقة

 ا,نتقال من
 اللبنات
 البرمجية
 إلى لغة
 البايثون

 اضغط على القائمة اHنسدلة في الشريط العلوي ثم احدد اللغة بايثون

مباشرةً تفتح صفحة لغة بايثون، وينتقل صندوق اRدوات إلى يسار الصفحة

 الدوال في
 البايثون

 الدالة جزء من
 التعليمات البرمجية
 التي تستخدم

 للمساعدة في مهمة أو
حدث متكرر ومحدد، مثل

الضغط على زر

اhهتزاز

التقاط إشارة من مستشعر مرتبط باHيكروبت

دالة تطبع رسالة !Helloعند الضغط على زر اHيكروبت محتوى جملة الدالة

 الجزء اRول من الدالة كلمة def وتستخدم لتعريف الدالة

الجزء الثاني هو اسم الدالة متبوع بـ ()

 في نهاية الدالة نضع نقطتان

في السطر الثاني يأتي هيكل الدالة ويجب وضع مسافة بادئة له

 الدوال
 اHستخدمة في
هذه الوحدة

الدالة الشكل الوصف

On_forever()
 تنفذ اRمر

بشكل , نهائي

 دالة (عند البدء) تستخدم
 في اللبنات و,يوجد لها

كود برمجي

 لتنفيذ أمر في بداية
 تشغيل اHايكروبت

On_button_pressed_a()
 تنفذ اRمر عند الضغط

على زر اHيكروبت

On_gesture_shake()
 تنفذ اRمر
عند ا,هتزاز
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

إنشاء برنامج في بايثون

 برنامج عبارة عن دالت4، ا1ولى -ظهار كلمة مرحبا
والثانية -ظهار رمز

 ا-نتقال من الشريط العلوي إلى صفحة لغة بايثون

Show_string ضغطة مزدوجة على ا1مر

Python begins! إلى Hello! تغيير كلمة

Show_icon ضغطة مزدوجة على ا1مر

SNAKE إلى HEART تغيير الرمز

نSحظ ظهور كلمة SNAKE اضغط عليها -دراجها

ستظهر نتيجة البرنامج على اVحاكي مباشرة

 في اللبنات

 البرمجية
 عند ا-نتقال لصفحة اللبنات البرمجية نSحظ تغير

ا1وامر
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 إنشاء برنامج

بالبايثون

في صفحة البايثون، سنبدأ عمل برنامج عبارة عن دالة واحدة تظهر رقم

 من صندوق اRدوات اختار أساسي ثم اقوم بسحب أمر (إظهار الرقم) وإفHته في
صفحة البايثون

ستظهر الدالة وخانة الرقم صفر

من لوحة اXفاتيح أغير الرقم إلى 15

سيظهر الرقم 15 على اXحاكي

 في اللبنات

 عند اaنتقال لصفحة اللبنات البرمجية، سنجد اللبنات تلقائيًا مرتبة بحسب البرمجية

اRكواد البرمجية في صفحة بايثون
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 إنشاء برنامج

بالبايثون

 (من صندوق اAدوات اختار إدخال ثم اقوم بسحب دالة (عندما يكون الزر مضغوط
وإفLتها في صفحة البايثون

ستظهر الدالة بعد اPفLت على الصفحة

أتأكد من وضع ا\ؤشر في السطر الثاني لوضع اAمر التالي داخل الدالة

 من صندوق اAدوات اختار أساسي ثم اقوم بسحب أمر (إظهار ا\صابيح) وإفLته في
صفحة البايثون

سيظهر أمر (إظهار ا\صابيح) في السطر الثاني أي داخل الدالة

يتم تمثيل كل # بمصباح مضيء و . بمصباح مغلق

A ماكن لتضيء ا\صابيح على شكل حرفkنضع # في بعض ا 

A النتيجة على ا\حاكي عند الضغط على زر 

 في اللبنات

 البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 إنشاء برنامج

بالبايثون

 (من صندوق اAدوات اختار إدخال ثم اقوم بسحب الدالة (عندما يكون الزر مضغوط
وإفLتها في صفحة البايثون

ستظهر الدالة بعد اPفLت على الصفحة

Button.B إلى Button.A و On_botton_pressed_b() غير اسم الدالة إلى

 من صندوق اAدوات اختار أساسي ثم اقوم بسحب أمر (إظهار اYصابيح) وإفLته في
صفحة البايثون

نضع # Pضاءة اYصباح و . PغLقه

B حاكي عند الضغط على زرYالنتيجة على ا 

 في اللبنات

 البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 إنشاء برنامج

بالبايثون

 إنشاء برنامج يعرض رقمًا مختلفًا على شاشة ا/ايكروبت كل مرة يهتز بها
 ا/ايكروبت

من صندوق اVدوات اختار إدخال، ثم اقوم بسحب دالة (اHهتزاز) وإفDتها

ستظهر الدالة بعد ا[فDت على الصفحة

 من صندوق اVدوات اختار أساسي ثم اقوم بسحب أمر (إظهار الرقم) وإفDته داخل
الدالة

من صندوق اVدوات اختار حساب ثم radiant وإفDته داخل اVمر إظهار الرقم

أقوم بتعديل اVرقام إلى ١ و ٩

SHAKE النتيجة على ا/حاكي بعد ضغط 

 في اللبنات

 البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 حفظ

البرنامج

Mac OS و Windows خاصية الحفظ توجد فقط في أجهزة بأنظمة

 تنزيل

 البرنامج على

ا-ايكروبت

Mac OS و Windows خاصية التنزيل توجد فقط في أجهزة بأنظمة

مشاركة البرنامج

 إذا P يوجد لديك هذه اMجهزة، يمكنك العمل بهاتفك الذكي ومشاركة برنامجك مع
اXخرين لVستفادة منه وتجربته

اضغط على أيقونة ا`عدادات في يسار الشريط العلوي، ثم اختار مشاركة

Publish شروعي ثم اضغط على النشرd اختار اسم 

اضغط زر نسخة لنسخ الرابط ونشره
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

ا-تغيرات

تستخدم ا4تغيرات لتخزين البيانات في الذاكرة

 يتم منح كل متغير
 اسمًا رمزيًا مميزاً

y أو x يمكن أن يكون ا4تغير اسم مختصر مثل

Name, Age, CarModel أو اسم وصفي مثل

 تصنيف

 ا-تغيرات

بناء على

النوع
اMرقام

أعداد صحيحة

أعداد عشرية

النصوص وتسمى سSسل نصية

النطاق

ا4حلية
 ،يتم تعريف ا4تغيرات ا4حلية داخل دالة، وتنتمي فقط إلى هذه الدالة ا4حددة
وe يمكن الوصول إليها إe من خSل تلك الدالة التي يتم تعريفها داخلها

العامة
 يتم تعريف ا4تغيرات العامة خارج أي دالة، ويمكن الوصول إليها بشكل عام في
البرنامج بأكمله

 اBعAن عن

 متغير بناء

على

النوع

لتعريف ا4تغير eبد من وضع عSمة ا4ساواة =

عددي

نصي

النطاق

محلي

عام

 الفرق بينهما أننا في ا4تغير العام نقوم بتعريفه بكلمة global داخل الدالة
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 إع;ن متغير

 عددي في

بايثون

من فئة ا;تغيرات سحب item=0 وإف1ته في صفحة البايثون

سيظهر السطر البرمجي لCع1ن عن متغير عددي

اغير اKسم والعدد

من فئة أساسي اسحب أمر إظهار الرقم إلى صفحة البايثون

myAge اغير قيمة صفر بإسم ا;تغير الجديد

تلقائيًا سيظهر الرقم ١٢ على ا;يكروبت

 في اللبنات

 البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 إع>ن عن متغير

 نصي في

بايثون

من فئة متغيرات سحب item=0 وإف1ته في صفحة البايثون

سيظهر السطر البرمجي ل?ع1ن عن متغير

اغير اHسم والقيمة

من فئة أساسي اسحب أمر إظهار سلسلة إلى صفحة البايثون

اضيف myName بعد Hello لكي تظهر رسالة ترحيب باسمي على اRايكروبيت

تلقائيًا ستظهر رسالة Hello! Salman على اRيكروبت

 في اللبنات

 البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

تغيير ا8مر

يمكن استخدام ا$تغيرات 1داء مجموعة متنوعة من ا$هام

 ،يقوم اBمر ( تغيير ) ا$وجود في فئة ا$تغيرات بتغيير قيمة ا$تغير
 بالقيمة ا$عينة التي يتم إدخالها

يقتصر استخدام هذا اBمر على ا$تغيرات العددية
تقليل قيمة ا$تغير Item -= عدد

زيادة قيمة ا$تغير Item += عدد

 تغيير قيمة
 متغير عددي
في بايثون

من فئة متغيرات نسحب أمر اTعSن عن متغير

بعد اTفSت

Change من فئة ا$تغيرات نسحب أمر

بعد اTفSت

من فئة أساسي نسحب اBمر ( إظهار الرقم ) للصفحة

item داخل أمر ( إظهار الرقم ) أقوم بتغيير الصفر إلى اسم ا$تغير

ظهور الرقم تلقائيًا على ا$حاكي

 في اللبنات
 البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 العمليات
الحسابية

العملية الحسابية بلغة بايثون

الجمع 4+2

الطرح 4-2

الضرب 4*2

القسمة 4/2

اIس 4**2

 أولوية
 تنفيذ

 العمليات
 الحسابية

العملية الشكل

اIقواس ()

اIس **

الضرب والقسمة /*

الجمع والطرح +-

 عملية

 الجمع في
 بايثون

برنامج يجمع رقمT عند إهتزاز ا-ايكروبت

من فئة (متغيرات) اسحب وافلت أمر تعيT متغير

من فئة (إدخال) نسحب الدالة عند ا\هتزاز

نعرف ا-تغير على أن نطاقه عام

 من فئة (متغيرات) نسحب اIمر متغير = ٠ ثم نمسح الصفر وبدd عنه نسحب أمر الجمع من فئة
حساب

 أخيراً من فئة أساسي نسحب أمر (إظهار الرقم) ونحذف الصفر ونكتب اسم ا-تغير الذي اسندت له
عملية الجمع

SHAKE ظهور النتيجة على ا-حاكي عند ضغط زر 

 في
 اللبنات
البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 ا;حداثيات في

بايثون

 يتم تمثيل ا(صابيح على
شكل شبكة إحداثيات بمحورين

x سيني افقي

y صادي عمودي

أي يحتوي على
خمس صفوف من ا(صابيح

خمس أعمدة من ا(صابيح

 إنشاء كائن

 رسومي في

بايثون

 إنشاء كائن رسومي باستخدام اRحداثيات، نقله إلى
A اليسار, عند الضغط على الزر

Item من Rبد player واكتب item=0 من فئة متغيرات اسحب امر انشاء متغير 

x,y من فئة اللعبة اسحب أمر إنشاء كائن باحداثيات

اضع امر انشاء كائن بعد عeمة ا(ساواة في ا(تغير، واغير اcحداثيات إلى 4,2

من فئة إدخال اسحب دالة عند الضغط على الزر

من فئة اللعبة اسحب اiمر نقل كائن بمقدار، إلى داخل الدالة

اغير ا(قدار إلى 1-

عند الضغط على زر ا(ايكروبت سيتحرك الكائن إلى اليسار

 في اللبنات

البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 التكرارات

 هي أوامر تسمح بتنفيذ سطر واحد أو مجموعة من

التعليمات البرمجية لعدة مرات

الفائدة منها تساعدك على تجنب إعادة كتابة أوامر التعليمات البرمجية

أنواع التكرار

النوع اMستخدام الصيغة

for لتكرار مجموعة من اRوامر لعدد محدد من اPرات
 بZ اRقواس يوضع عدد التكرارات

while

 لتكرار مجموعة من اRوامر لعدد غير معروف ومحدد
 مسبقًا، كلما كان الشرط صحيحًا يستمر التكرار

نضع الشرط في مكان Condition في عمله، ويتوقف إذا اصبح الشرط خاطئاً

التكرار الmنهائي
الشرط True ثابت

For في 
بايثون

for طر بإستخدام دالةPإنشاء برنامج يمثل سقوط ا 

من فئة أساسي، اسحب دالة لuبد

rain من فئة متغيرات اعرف متغير بإسم 

 ثم من فئة اللعبة، اسحب اRمر إنشاء كائن رسومي على الجانب اRيمن من تعريف
اPتغير

X في مكان radiant مرRمن فئة حساب، اسحب ا

ثم أقوم بتعيZ القيم كما في الصورة أعmه

for من فئة حلقات، اسحب دالة 

داخل الدالة، اسحب اRمر تغيير خاصية الكائن بمقدار1  

Y اختار التغيير يكون في خاصية

من فئة اساسي، اسحب امر إيقاف مؤقت واعينه إلى 200

rain فتراضي إلىMسم اMمن فئة اللعبة، اسحب امر حذف كائن واغير ا 

For 

 باللبنات
البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 ا-خطط

 ا>نسيابي

للبرنامج

 مثال

while 

 في

بايثون

while 

 باللبنات

البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 ا-خطط

 ا>نسيابي

للبرنامج

 مثال التكرار

 الEنهائي في

بايثون

 التكرار

 الEنهائي

 باللبنات

البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 ا-عام9ت
الشرطية

تستخدم ا7عام5ت الشرطية 1تخاذ القرارات في البرمجة

 وتقوم بعملية
Aا7قارنة ب 
Aقيمت، 

 وتعيد نتيجة
Aواحدة من اثن

True صواب

False خطأ

ا7عام5ت ا7عنى

== يساوي

> أكبر من

< أصغر من

>= أكبر من أو يساوي

<= أصغر من أو يساوي

!= 1 يساوي

 أنواع الجمل
 الشرطية

الجملة الصيغة مخطط اVنسياب التنفيذ

if

if إذا كان الشرط صحيحًا، سيتم تنفيذ العبارات 
التي تتبع

إذا كان الشرط خطأ، فلن يتم تنفيذ العبارات

if..else

if إذا كان الشرط صحيحًا، سيتم تنفيذ العبارات التي تتبع

 إذا كان الشرط خطأ، سيتم تنفيذ العبارات
ا7وجودة ضمن شرط آخر

if..elif 

يتحقق البرنامج من الشروط واحد تلو اkخر، من اjعلى لhسفل

 إذا كان أحد الشروط صحيحًا، سيتم تنفيذ
العبارات تحت هذا الشرط، ويتجاوز بقية الشروط

إذا لم يكن أي من الشروط صحيحًا، سيتم تنفيذ جملة else النهائية

 تستخدم بايثون (ا7سافة البادئة) لtشارة إلى
العبارات ا7عتمدة على تحقق الشرط
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

البرنامج if برنامج يقارن ب2 متغيرين بإستخدام دالة

 ا-خطط

 ا=نسيابي

للبرنامج

If في 

بايثون

من فئة متغيرات انشئ متغيرين، واسحب أمر تعي2 متغير إلى صفر

اغير القيم

if من فئة منطق، اسحب الدالة

ثم بعد الدالة اضيف معاملة شرطية

من فئة اساسي، اسحب أمر إظهار سلسلة واعدلها كما في الصورة

If باللبنات 

البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

البرنامج

 برنامج يقارن ب!
 متغيرين بإستخدام دالة

if..else

 ا-خطط

 ا=نسيابي

للبرنامج

If..else 

 في

بايثون

If..else 

 باللبنات

البرمجية
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

 ا-ستشعرات في

ا-ايكروبت

 لقد تعلمت حتى اCن كيفية إدخال و تعي8 قيم 5تغيرات البرنامج ، هناك طريقة
 أخرى لتعي8 قيمة متغير وهي الحصول على البيانات من أجهزة اMستشعار

ا5وجودة في ا5ايكروبت

 تطبيقات

 ا-ستشعرات في

الحياة

 طريقة الحصول على

 البيانات من

 ا-ستشعرات

 عن طريق فئة (إدخال) ا5وجودة في بايثون، يمكنك

العثور على أوامر إدخال البيانات من أجهزة اMستشعار

تستخدم جمل if الشرطية هذه ا5دخbت كشروط
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MakeCode ا-ساعد الذاتي لبرمجة ا-يكروبت في منصة

البرنامج
 برنامج يتحقق من درجة الحرارة من خ(ل مقارنتها

 بإستخدام الدالة if..elif بالصفر

 ا-خطط

 ا=نسيابي

للبرنامج

If..elif في 

بايثون

if من فئة منطق، اسحب وافلت دالة

من فئة منطق، اسحب أمر اKقارنة بJ متغيرين

من فئة إدخال، اسحب امر درجة الحرارة واحدد اKقارنة أكبر من صفر

 من فئة اساسي، اسحب امر إظهار السلسلة
 The temperature is above zeroواكتب  

من فئة منطق، اسحب دالة if..else وامر اKقارنة

من فئة إدخال، اسحب امر درجة الحرارة واضعها أصغر من صفر

 من فئة اساسي، اسحب امر إظهار السلسلة
 The temperature is below zeroواكتب  

 من فئة اساسي، اسحب امر إظهار
 The temperature isالسلسلة واكتب

zero 

If..elif 

 باللبنات

البرمجية
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