اختبار مادة المهارات الرقمية الفترة الثانية الفصل الدراسي الثاني
[bookmark: _GoBack]اسم الطالب/ة :--------------------------------  الصف : 6 / ----
	س1 / اختار/ي الإجابة الصحيحة :

	1- من المكونات الرئيسية للألعاب ويقصد بها الكائنات أو الأشخاص الافتراضيون الذين يتحكم بهم اللاعبون في اللعبة أو يتفاعلون معهم :

	الشخصيات الرئيسية 	
	عالم الألعاب
	قواعد اللعبة
	التحديات

	2- من خطوات تصميم اللعبة وتتضمن إنشاء خطة للعبة بما في ذلك القصة والشخصيات الرئيسة وآليات العمل:

	التخطيط للتصميم
	تصميم النموذج الأولي
	التنفيذ
	الاختبار

	3- مختبر لعبة كودو بيئة برمجية تستخدم لتصميم الألعاب تم تطويرها بواسطة شركة :

	قوقل
	ياهو
	ادوبي
	مايكروسوفت

	4- يمكن برمجة الكائن لتنفيذ الأوامر باستخدام :

	لوحة المفاتيح
	يد التحكم
	اللمس
	جميع ما سبق

	5- مستشعر يكتشف العوائق أمام الروبوت هو مستشعر:

	‌الموجات فوق الصوتية
	‌الألوان
	الجيرسكوب
	اللمس

	6- مستشعر يكتشف الألوان أو الضوء هو مستشعر:

	‌الموجات فوق الصوتية
	‌الألوان
	الجيرسكوب
	اللمس

	7- مستشعر يقيس مدى سرعة دوران الروبوت هو مستشعر :

	‌الموجات فوق الصوتية
	‌الألوان
	الجيرسكوب
	اللمس

	8- توصل المستشعرات والمحركات بمعالج الروبوت المادي من خلال أسلاك التوصيل لـ :

	الحصول على الطاقة	
	تبادل المعلومات
	أ وَ ب
	لا شيء مما سبق

	9- في بيئة المحاكاة توجد اللبنات البرمجية الخاصة بالمستشعرات في فئة:

	التحكم
	الألوان
	المنطق
	المستشعرات

	10- من خطوات تصميم اللعبة ويعد جزءًا مهما للتأكد من أنها تعمل بشكل صحيح ومتوازنة وممتعة للعب :

	التخطيط للتصميم
	تصميم النموذج الأولي
	التنفيذ
	الاختبار



	س2 / ضع/ي  أو   :

	1. تعد اللعبة نشاطاً ممتعاً يلعبه الأشخاص لمحاولة الفوز أو الربح بجائزة
	

	2. الخطوة الأولى من خطوات تصميم اللعبة هي التفكير في فكرة من أجل لعبتك 
	

	3. يمكن إنشاء اللعبة باستخدام مختبر لعبة كودو 
	

	4. الشخصية الرئيسية في مختبر لعبة كودو هي كائن العربة الجوالة 
	

	5. تم تجهيز الروبوت الافتراضي في بيئة محاكاة أوبن روبيرتا لاب بنفس المستشعرات التي تم تجهيز روبوت Ev3 المادي بها
	

	6. يجب اختبار البرنامج الموجه للروبوت للتأكد من سلامته ودقته وخلوه من الأخطاء 
	

	7. مستشعر الموجات فوق الصوتية للروبوت Ev3 هو مستشعر رقمي يمكنه قياس المسافة بين الروبوت وأي كائن أمامه
	

	8. يسمح مختبر لعبة كودو للمستخدمين بمشاركة ألعابهم مع الآخرين 
	

	9. يتم التحكم بحركة الكائن بواسطة الفأرة فقط
	

	10. تبدأ جميع عبارات لعبة كود بشرط عندما  (WHEN)متبوعاً بشرط نفذ (DO) المراد تنفيذه
	


انتهت الأسئلة .. تمنياتي بالتوفيق و النجاح .. معلم/ة المادة : 
	‏‏مدرسة: 
	‏بسم الله الرحمن الرحيم

		‏المادة:
	‏المهارات الرقمية

	‏الاختبار:
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	‏الصف:
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	‏الزمن:
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	‏اسم الطالب
	
		

	‏٢٠






	‏السؤال 1: اختر الإجابة الصحيحة:
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	1
	‏أي أداة تُستخدم لإضافة الشخصيات مثل (Rover) أو التفاح في مختبر لعبة كودو؟

	
	‏أ) أداة التضاريس (Terrain)
	‏ب) أداة الكائنات (Object tool)
	‏ج) أداة المسار (Path tool)
	‏د) أداة الحذف (Delete tool)

	2
	‏عند اختيار خيار المشاركة 'حصري' (Restricted)، يمكنك مشاركة موقعك مع:

	
	‏أ) الجميع على شبكة الإنترنت
	‏ب) أشخاص معينين فقط عبر البريد الإلكتروني
	‏ج) محركات البحث فقط
	‏د) لا أحد (يصبح الموقع خاصاً)

	3
	‏لمعاينة التغييرات في الصفحة والتحقق من مظهر الموقع على الأجهزة المختلفة، نضغط على زر:

	
	‏أ) نشر (Publish)
	‏ب) مشاركة (Share)
	‏ج) معاينة (Preview)
	‏د) إعدادات (Settings)

	4
	‏عند إضافة أيقونات وسائل التواصل الاجتماعي في التذييل، فإنها تظهر في:

	
	‏أ) الصفحة الرئيسية فقط
	‏ب) الصفحة التي تعمل عليها فقط
	‏ج) كل صفحة من صفحات موقعك الإلكتروني
	‏د) صفحة اتصل بنا فقط

	5
	‏عند إضافة ارتباط تشعبي، يظهر النص في المحرر بشكل:

	
	‏أ) غامق ومائل
	‏ب) مُسطّر (تحته خط)
	‏ج) داخل دائرة
	‏د) مخفي تمامًا

	6
	‏لجعل الشخصية تتحرك بسرعة أكبر من السرعة التلقائية، نختار الأمر:

	
	‏أ) Slowly (ببطء)
	‏ب) Quickly (أسرع)
	‏ج) Jump (قفز)
	‏د) High (عالي)

	7
	‏ما الغرض من مرحلة (تصميم النموذج الأولي) للعبة؟

	
	‏أ) نشر اللعبة على الإنترنت
	‏ب) إضافة المؤثرات الصوتية النهائية
	‏ج) الوصول للفكرة النهائية وتجربتها ببساطة
	‏د) تصميم غلاف اللعبة

	‏السؤال 2: ضع علامة (✓) أو (✗) أمام العبارات التالية:
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	#
	‏العبارة
	‏الإجابة

	1
	‏للتحكم في حركة الكائن باستخدام الأسهم، نختار Mouse (الفأرة) من قائمة المدخلات.
	(          )

	2
	‏عند نشر الموقع الإلكتروني (Publish)، يصبح متاحاً للجمهور عبر الإنترنت.
	(          )

	3
	‏تعتبر مرحلة (الاختبار) ضرورية للتأكد من خلو اللعبة من الأخطاء وأنها ممتعة للعب.
	(          )

	4
	‏لإنشاء موقع إلكتروني باستخدام أداة مواقع جوجل (Google Sites)، يجب عليك أن تكون خبيراً في لغة HTML.
	(          )

	5
	‏لا يمكن تغيير زاوية الكاميرا في مختبر لعبة كودو إلا أثناء تشغيل اللعبة فقط وليس في وضع التحرير.
	(          )

	6
	‏لحذف أي كائن، يتم تحديده ثم الضغط على مفتاح Delete من لوحة المفاتيح.
	(          )



	‏السؤال 3: أكمل الفراغات التالية:
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	1
	‏1. يوفر التذييل مكاناً مناسباً لإضافة الروابط و ______ المهمة.

	2
	‏2. لحذف مربع نص، نحدد المربع ثم نضغط على أيقونة ______.

	3
	‏3. الكلمة أو العبارة أو الصورة التي تعيد توجيهك إلى صفحة أخرى عند الضغط عليها تسمى ______.

	4
	‏4. يُشار إلى ______ بأنه عنصر يمكّن المستخدم من الانتقال إلى صفحة أخرى أو موقع آخر عند الضغط عليه.

	5
	‏5. لغة ______ هي لغة ترميز النص التشعبي التي تصف ما يُعرض على صفحة الويب.



	‏السؤال 4: أجب عن الأسئلة التالية:
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	1
	‏1. اذكر خطوات إضافة صفحة جديدة في الموقع الإلكتروني باختصار.
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________

	2
	‏2. كيف يمكنك تحريك الكاميرا بحرية في وضع التحرير ببرنامج كودو؟
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________



	‏انتهت الأسئلة ... بالتوفيق



صفحة 1 من 2
