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 : الوصف
في هذه المرحلة سيقوم الطالب برسم إشارات ضوئية واستيراد صور سيارات في المشهد الثاني، ثم سوف                 
يعمل على توافق حركة السيارات مع الإشارات الضوئية، كما سيتعرف على المكتبة وأنواع الرموز وبعض               

 .Action Scriptأوامر الإجراءات في  
 

 :أهداف الدرس
 :يتوقع من الطالب بعد انتهاء هذا الدرس أن

 .، وأوامر الإجراءات)زر(تتعرف على مفاهيم المكتبة ، والرمز  •

 .يستورد صورة من ملف خارجي •

 ,Up, Overيتعرف على حالات التشغيل الأربعة داخل المخطط الزمني الخاص برمز الزر •

Down, Hit. 

 .Actionsيتعرف على لوح الإجراءات  •

 .يدرج أوامر البرمجة للتحكم في الفيلم •

 .يستخدم أدوات الرسم •

 .يتعامل مع الإطارات والطبقات •

 .يطبق الحركة المعتمدة على تغيير الموقع •

 .يشاهد العرض على المسرح أو في نافذة خارجية •
 

 ثلاث حصص :عدد الحصص
 

 :الملفات المرفقة
• TrafficLights-Lesson4.fla 
   carsالمجلد    •
 
 
 
 
 

 المرحلة الثالثة استيراد الصور والتحكم بالفيلم: الدرس الرابع
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 :استراتيجيات التدريس

 :التمهيد
 :ناقش التساؤلات التالية مع طلابك

 إذا أردت إنشاء فيلم باستخدام برنامج فلاش، فهل يجب عليك أن ترسم كل الكائنات بنفسك؟  •

 هل هناك طريقة لاستيراد الرسوم الجاهزة؟ •

 إذا قمت برسم كائن معين في أحد أفلامك، ثم أردت استخدامه في فيلم آخر فأين تحفظ هذه الكائنات؟ •

هل لاحظت أنك عندما تعرض الفيلم الذي قمت بإنشائه حتى هذه اللحظة، فإنه يعيد تكرار نفسه  •
 باستمرار؟ إذن كيف يمكن التحكم في الفيلم؟

 

 :تدريس الموضوع

 .في أجهزة الطلاب carsتأكد من وجود المجلد المرفق  .١

ابدأ بمناقشة التساؤلات التي اقترحناها في الفقرة السابقة، وبالتأكيد ليس المطلـوب مـن الطالـب       .٢
الإجابة عليها، وإنما هي محفزات لتثير بعض التساؤلات الأساسية التي سيتعرف الطالـب علـى      

 .إجاباتها من خلال تنفيذه لخطوات هذه المرحلة

حصص، لذا خطّط لهذه الحصص جيدا، وحدد كيف سيتم تنفيذها    ٣يحتاج إنجاز هذه المرحلة إلى  .٣
 .خلال الحصص الثلاث وتوزيع المهارات في كل حصة

أتح للطلاب فرصة اتّباع التعليمات الواردة في كتاب الطالب، فلا تشرح كـل شـيء، ودعهـم            .٤
 .يستكشفون بأنفسهم

وذلك لمعرفة ما هو المطلـوب   fla.TrafficLights_Lesson٤لقد تم تزويدك بملف مرفق باسم  .٥
 .إنجازه في هذه المرحلة من قبل الطالب

في هذه المرحلة سيطبق الطالب المهارات التي تعلمها سابقا بشكل أكبر مثل استخدام أدوات الرسم،  .٦
 .والتعامل مع الطبقات والإطارات، وتطبيق الحركة البينية

يعد موضوع الرموز موضوعا مهما في برنامج فلاش، بسبب قابلية إعادة استخدامه عن طريـق      .٧
وهذا له بالغ الأثر في تقليل الحجم النهائي للفيلم، حيث إن فلاش يحفظ الرمز   )  Instances(النسخ 

تذكر أنه  .  مرة واحدة فقط في الفيلم، وأي نسخ أخرى يتم استخدامها تشير فقط إلى الرمز الأصلي  
 .بحالاته الأربعة) الزر(في هذه الوحدة سوف تقتصر دراسة الطالب فقط على رمز 
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، ويمكن للطالب أن يجرب تغيير لـون الـزر فـي        Downلقد تم تغيير لون الزر فقط في حالة  .٨

 الحالات الأخرى بنفس الطريقة، ودعه يلاحظ ماذا يحدث؟

لقد تم شرح موضوع الأوامر الإجرائية بشكل مختصر ومباشر، فكل ما هو مطلوب من الطالـب     .٩
في هذه المرحلة هو أن يدرك إمكانية استخدام الأوامر الإجرائية مع برنامج فلاش للتحكـم فـي        
الفيلم، وسوف يتعرض الطالب الذي يرغب في مزيد من المعلومات لدراسة متعمقـة أكـثر فـي      

 .موضوع البرمجة في المواد الاختيارية
 

 :التقويم
 أي الطلاب يستطيع تنفيذ تعليمات الكتاب بدون الحاجة إلى مساعدة المعلم؟ .١
 أي الطلاب استطاع أن ينفّذ التعليمات أسرع من باقي زملاءه؟ .٢

 أي الطلاب اكتشف تعلّم مهارات جديدة في البرنامج وغير معروضة في الدرس؟ .٣

هل أبدى الطلاب تعاونا كافيا فيما بينهم لتعلم مهارات الدرس، وهل هم قادرين علـى مـساعدة          .٤
 زملاءهم عندما يطلب منهم؟

 هل استطاع بعض الطلاب تطبيق المهارات التي تعلموها في إنشاء فيلم قصير من ابتكارهم؟ .٥

 .لاحظ مدى تعلّم الطلاب من أخطاءهم أو من أخطاء زملاءهم .٦

أثناء تنفيذ خطوات إنـشاء الفيلـم     (ما مدى إعطاء الطلاب استجابات صحيحة على الأسئلة التالية  .٧
 ):وليس استظهار المعلومات

 ما أهمية المكتبة في برنامج فلاش؟ •

 ما الأمر المستخدم لاستيراد صورة من ملف خارجي إلى المسرح؟ •

 أين تتم كتابة أوامر الإجراءات في فلاش؟ •

 (٥)gotoAndPlayفسر الأمر الإجرائي  •

 كيف تميز الكائن الذي تم تحويله إلى رمز؟  •

 ما الحالات الأربعة المتضمنة في الخط الزمني لرمز الزر؟ •

 
 
 


