أهداف تدريس مادة الحاسب الآلي
(1) تعليم المتعلم مفهوم الحاسب الآلي وأبرز مميزاته.
(2) صقل المادة العلمية لدى المتعلم والتركيز على الجانب العملي ومعرفة إمكانيات المتعلم.

(3) تدريب المتعلم بالشكل الصحيح على كيفية إستخدام جهاز الحاسب.
(4) التدرج في تعليم المادة ووضع الأساس لها للمراحل الثلاث.
(5) تعريف المتعلم على الأجهزة الموجودة في المعمل وخارج نطاق المدرسة.
(6) تعليم المتعلم أساسيات تعلم مادة الحاسب الآلي بالمفهوم الصحيح.
(7) الوصول إلى النتيجة النهائية لمقدرة المتعلم في تعلم المادة كعلمية ونظرية.
(8) اكتشاف كل ما هو جديد في عالم الحاسب وتوضيحه للمتعلم.
توقيع مدير المدرسة\
...................................
توزيع منهج مادة البرمجة وتقنية المعلومات       للصف الثالث الثانوي       للعام الدراسي 1434 ــ 1435 هـ       الفصل الدراسي الأول

	الأسبوع الأول
	الأسبوع الثاني
	الأسبوع الثالث
	الأسبوع الرابع
	الأسبوع الخامس

	25/10 - 29/10
	2/11  - 6/11
	9/11  - 13/11
	16/11(17/11 اليوم الوطني)- 20/11
	23/11 – 27/11

	· أهم مواضيع المنهج.
· صياغة حل المسائل.
	· الخوارزم.

· أمثلة صياغة حل المسائل. مثال (1)
	· أمثلة على طرق صياغة حل المسائل.
· مثال رقم (2)

· مثال رقم (3)
	· مقدمة في البرمجة.
	· التعامل مع البيانات.
· أولوية تنفيذ العمليات الحسابية.

	الأسبوع السادس
	الأسبوع السابع
	الأسبوع الثامن
	الأسبوع التاسع
	الأسبوع العاشر

	1/12 – 5/12
	(الثلاثاء) 17/12 – 19/12
	22/12 – 26/12
	29/12 – 4/1
	7/1 – 11/1

	· البرمجة بلغة الفيجول بيسك.
· طريقة تغير المتغيرات.
	· البرمجة بلغة الفيجول بيسك.
· البرمجة بلغة الفيجول بيسك.
	مراجعة عامة
	· فوائد حلقات التكرار.
· المصفوفة.
	· أدوات البرمجة بلغة الفيجول بيسك.
· تابع أدوات البرمجة بلغة الفيجول بيسك

	الأسبوع الحادي عشر
	الأسبوع الثاني عشر
	الأسبوع الثالث عشر
	الأسبوع الرابع عشر
	الأسبوع الخامس عشر

	14/1 – 18/1
	21/1 – 25/1
	28/1 – 2/2
	5/2 – 9/2
	12/2 – 16/2

	· تابع أدوات البرمجة بلغة الفيجول بيسك.
· التعرف على واجهة برنامج فيجول بيسك 6.
	· تابع التعرف على واجهة برنامج فيجول بيسك 6.
· صياغة حل المسائل  وتصميم النماذج.
	· تصميم واجهة المستخدم والتعرف على الخصائص العامة لمربع الأدوات.
· تابع  تصميم واجهة المستخدم والتعرف على الخصائص العامة لمربع الأدوات.
	· كتابة البرامج وطرق تنفيذها.
· تابع كتابة البرامج وطرق تنفيذها.
	· تطبيقات ومشاريع.
· تابع تطبيقات ومشاريع.

	الأسبوع السادس عشر
	الأسبوع السابع عشر
	الأسبوع الثامن عشر
	الأسبوع التاسع عشر
	بداية إجازة منتصف العام بنهاية دوام يوم الأربعاء

	19/2 – 23/2
	26/2 – 1/3
	4/3 – 8/3
	11/3 – 15/3
	15/3/1435هـ

	تابع تطبيقات ومشاريع ـ تابع تطبيقات ومشاريع ـ تابع تطبيقات ومشاريع
	اختبار الفصل الدراسي الأول
	بداية الإجازة


 معلم المادة





              مشرف المادة






 مدير المدرسة

الاســم:.................



          
       الاســم:....................



                   الاســم:.....................
	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	الأول
	الموضوع
	أهم مواضيع المنهج

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يأخذ الطالب فكرة عامة عن منهج الحاسب الآلي وعن أهم مواضعه.

	المقدمة:

العرض:
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	· ما الهدف من تعلم صياغة حل المسائل؟
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	الـواجــب
	ما الهدف من تعلم صياغة حل المسائل؟


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	الثانى
	الموضوع
	صياغة حل المسائل.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يذكر الطالب الهدف من تعلم صياغة حل المسائل  
· أن يعدد الطالب خطوات حل المسائل.

	المقدمة:  اذكر تعريف الحاسب الآلى.
[image: image35.emf]العرض: 


	· اذكر أهداف تعلم صياغة حل المسائل.
· عدد خطوات حل المسائل.
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	الـواجــب
	اذكر أهداف تعلم صياغة حل المسائل.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	الثالث
	الموضوع
	الخوارزم.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يعرف الطالب الخوارزم.
· أن يذكر الطالب خواص الخوارزم الأساسية.
· أن يشرح  الطالب مخططات الانسياب.
	المقدمة:  اذكر أهداف تعلم صياغة حل المسائل.
العرض:
[image: image38.jpg]


[image: image6.jpg]



	· عرف الخوارزم.
· اذكر خواص الخوارزم الأساسية. 
· اشرح مخططات الانسياب.

	الـواجــب
	اكتب الخطوات الخوارزمية للمثال السابق.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	الرابع
	الموضوع
	أمثلة صياغة حل المسائل.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يقوم الطالب بصياغة حل المسألة.
· أن يحلل الطالب عناصر المسألة.
· أن يكتب الطالب الخطوات الخوارزمية للمسألة.
· أن يرسم الطالب مخطط الانسياب للمسألة.
	المقدمة:  حل المسألة المعطاة
العرض:  
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	· قم بصياغة حل المسألة المعطاة.
· حلل عناصر المسألة المعطاة.
· اكتب الخطوات الخوارزمية للمسألة.
· ارسم مخطط الانسياب للمسألة.
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	الـواجــب
	اكتب الخطوات الخوارزمية للمسألة.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	الخامس
	الموضوع
	أمثلة صياغة حل المسائل.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يقوم الطالب.تحليل عناصر المسألة.
· أن يكتب الطالب الخطوات الخوارزمية للمسألة.
· أن يرسم الطالب المخطط الانسيابي للمسألة.
	المقدمة:  حل المسألة المعطاة
العرض:  مثال 3
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	· قم بتحليل عناصر المسألة.
· اكتب الخطوات الخوارزمية للمسألة.
· ارسم المخطط الانسيابي للمسألة.
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	الـواجــب
	اكتب الخطوات الخوارزمية للمسألة.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	السادس
	الموضوع
	مقدمة في البرمجة.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يعرف الطالب البرمجة.
· أن يذكر الطالب أقسام لغات  البرمجة.
· أن يشرح الطالب لغة الآلة.
· أن يعطى الطالب مثال على لغة الآلة 
· أن يوضح الطالب مفهوم لغة التجميع.
· أن يبين الطالب مفهوم اللغة العالمية.
· أن يحدد الطالب أنواع اللغة العالمية.
· أن يعين الطالب أهم لغات البرمجة الإجرائية.
	المقدمة:  ارسم المخطط الانسيابي للمسألة المعطاة ؟
[image: image47.emf]العرض:

	· عرف البرمجة.
· اذكر أقسام لغات البرمجة.
· اشرح لغة الآلة.
· اعط مثال على لغة الآلة.
· وضح مفهوم لغة التجميع.
· بين مفهوم اللغة العالمية 

· حدد أنواع اللغة العالمية.
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· عين أهم لغات البرمجة الإجرائية.
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	اللغة
مجالات الاستخدام
بيسك

المدارس و الجامعات و المبتدئين في البرمجة و البرامج التعليمية و الأعمال التجارية 

فورتران

المجالات الهندسية و العلمية

كوبول

التطبيقات الإدارية و التجارية

سي

كتابة برامج أنظمة تشغيل الحاسب و برامج التطبيقات

2-  لغة البرامج بالعناصر
 تسمى بالبرمجة المرئية أو البرمجة المسيرة وتعتبر لغة تطويرية تعتمد على قواعد اللغة التقليدية ذات البيئة الرسومية ومنها لغة الفيجول بيسك وغيرها 
	

	الـواجــب
	اذكر أقسام لغات البرمجة.  


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	السابع
	الموضوع
	التعامل مع البيانات.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يشرح الطالب كيف  يتعامل الحاسب مع البيانات.
· أن يعرف الطالب الثوابت.
· أن يعدد الطالب أنواع الثوابت.
· أن يذكر الطالب مفهوم المتغيرات.
· أن يحدد الطالب أنواع المتغيرات. 

· أن يوضح الطالب شروط تسمية المتغيرات في لغة الفيجول بيسك.
· أن يعطى الطالب مثال للجمل الخاطئة.

	المقدمة: اذكر أقسام لغات البرمجة. 

[image: image50.jpg]


العرض:

	· اشرح كيف يتعامل الحاسب مع البيانات.
· عرف الثوابت.
· عدد أنواع الثوابت.
· اذكر مفهوم المتغيرات.
· حدد أنواع المتغيرات.
· وضح شروط تسمية المتغيرات في لغة الفيجول بيسك.
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	الـواجــب
	اذكر مفهوم المتغيرات.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	الثامن
	الموضوع
	أولوية تنفيذ العمليات الحسابية.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يذكر الطالب أهم العمليات الحسابية.
· أن يرتب الطالب العمليات الحسابية حسب الأولوية في التنفيذ.
· أن يحل الطالب امثلة على العمليات الحسابية.
· أن يحدد الطالب أهم عوامل المقارنة.
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المقدمة:  اذكر أنواع الثوابت.
العرض:
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ترتيب التنفيذ

العملية الحسابية

العامل

الأول

الأقواس

(      )

الثاني

الأس

^

الثالث

الضرب

*

القسمة

/

الرابع

الجمع

+

الطرح

-


	· اذكر أهم العمليات الحسابية.
· رتب العمليات الحسابية حسب الأولوية في التنفيذ.
· حل امثلة على العمليات الحسابية.
· حدد أهم عوامل المقارنة.

	الـواجــب
	اذكر أهم العمليات الحسابية.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	التاسع
	الموضوع
	البرمجة بلغة الفيجول بيسك.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يوضح الطالب فكرة البرمجة بلغة الفيجول بيسك.
· أن يذكر الطالب مراحل كتابة البرنامج بلغة الفيجول بيسك.   
· أن يشرح الطالب كيفية تصميم الواجهات بلغة فيجول بيسك 
· أن يبين الطالب مفهوم مرحلة ضبط الخصائص.
· أن يحلل الطالب واجهة برنامج الفيجول بيسك.

	المقدمة:  اذكر أهم العمليات الحسابية
العرض:
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	· وضح فكرة البرمجة بلغة الفيجول بيسك.
· اذكر مراحل كتابة البرنامج بلغة الفيجول بيسك.
· اشرح كيفية تصميم الواجهات بلغة فيجول بيسك.
· بين مفهوم مرحلة ضبط الخصائص.
· حلل واجهة برنامج الفيجول بيسك.


	
	
	
	

	الـواجــب
	اشرح كيفية تصميم الواجهات بلغة فيجول بيسك.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	العاشر
	الموضوع
	طريقة تعريف المتغيرات.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يشرح  الطالب طريقة تعريف المتغيرات.
· أن يذكر الطالب صيغ  تعريف المتغيرات. 

· أن يوضح  الطالب طريقة تعريف الثوابت.
· أن يعدد الطالب صيغ تعريف الثوابت.
	المقدمة:  وضح فكرة البرمجة بلغة الفيجول بيسك.
العرض: 
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	· شرح طريقة تعريف المتغيرات.
· اذكر صيغ تعريف المتغيرات.
· وضح طريقة تعريف الثوابت.
· عدد صيغ تعريف الثوابت. 



	
	
	
	

	الـواجــب
	اذكر صيغ تعريف المتغيرات.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	الحادى عشر
	الموضوع
	البرمجة بلغة الفيجول بيسك.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يشرح الطالب بعض القواعد الأساسية في لغة الفيجول بيسك.
· أن يعرف الطالب عملية الإسناد.
· أن يوضح الطالب استخدام الجملة الشرطية IF.

	المقدمة:  اذكر صيغ تعريف المتغيرات.
العرض:
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	· اشرح بعض القواعد الأساسية في لغة الفيجول بيسك.
· عرف عملية الإسناد.
· وضح استخدام الجملة الشرطية IF.
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	الـواجــب
	اشرح بعض القواعد الأساسية في لغة الفيجول بيسك.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	الثانى عشر
	الموضوع
	البرمجة بلغة الفيجول بيسك.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يشرح الطالب قاعدة الانتقال. 
· أن يذكر الطالب أنواع الانتقال.
· أن يوضح الطالب مفهوم الانتقال غير المشروط.
· أن يحدد الطالب صيغ الانتقال المشروط.
· أن يعدد الطالب صيغ الجملة الشرطية SELECT CASE.

	المقدمة:  عرف عملية الإسناد.
العرض:
[image: image17.png]ERT




	· اشرح قاعدة الانتقال.
· اذكر أنواع الانتقال.
· وضح مفهوم الانتقال غير المشروط.
· حدد صيغ الانتقال المشروط.
· عدد صيغ الجملة الشرطية SELECT CASE.
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	الـواجــب
	اذكر أنواع الانتقال.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	الثالث عشر
	الموضوع
	فوائد حلقات التكرار.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يذكر  الطالب فوائد حلقات التكرار.

· أن يشرح الطالب خاصية (FOR…NEXT ).
· أن يفرق الطالب بين القاعدة السابقة وبين  DO WHILE.

	المقدمة:  اذكر أنواع الانتقال.
العرض:
[image: image20.jpg]



	· اذكر  فوائد حلقات التكرار.
· اشرح خاصية (FOR…NEXT ).
· فرق بين قاعدة FOR…NEXT و قاعدة  DO WHILE.
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	الـواجــب
	· اشرح خاصية (FOR…NEXT ).


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	الرابع عشر
	الموضوع
	المصفوفة.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يعرف الطالب المصفوفات 
· أن يذكر الطالب الصيغة  العامة للمصفوفة

· أن يعدد الطالب فوائد المصفوفة.

	المقدمة:  اذكر فوائد حلقات التكرار.
العرض:
[image: image23.jpg]



	· عرف المصفوفة.
· اذكر الصيغة  العامة للمصفوفة.
· عدد بعضاً من فوائد المصفوفة.
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	الـواجــب
	اذكر الصيغة  العامة للمصفوفة.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	الخامس عشر
	الموضوع
	أدوات البرمجة بلغة الفيجول بيسك.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يعرف الطالب أدوات البرمجة بلغة الفيجول بيسك.

· أن يذكر الطالب الفائدة من الأدوات.
· أن يحدد الطالب خصائص الأدوات.
· أن يعدد الطالب طرق التحكم بخصائص الأدوات.
· أن يقوم الطالب بتنفيذ التدريب المعطى.
	المقدمة:  عرف المصفوفة .
العرض:
[image: image26.jpg]



	· عرف أدوات البرمجة بلغة الفيجول بيسك.
· اذكر الفائدة من الأدوات.
· حدد خصائص الأدوات.
· عد طرق التحكم بخصائص الأدوات.
· قم بتنفيذ التدريب المعطى.

	
	
	
	

	الـواجــب
	عرف أدوات البرمجة بلغة الفيجول بيسك.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	السادس عشر
	الموضوع
	تابع أدوات البرمجة بلغة الفيجول بيسك.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	· أن يحدد الطالب أدوات إخراج البيانات.
· أن يذكر الطالب الفائدة من الأدوات.
· أن يحدد الطالب خصائص الأدوات.
· أن يذكر الطالب طريقة الحصول على البيانات من اداة من مربع نص.
· أن يرغب الطالب في تنفيذ التدريب المعطى.
	المقدمة:  حدد خصائص الادوات.
العرض:
[image: image27.jpg]



	· حدد أدوات إخراج البيانات
· اذكر الفائدة من الأدوات.
· حدد خصائص الأدوات 
· اذكر طريقة الحصول على البيانات من مربع نص.
· قم بتنفيذ التدريب المعطى.

	
	
	
	

	الـواجــب
	حدد خصائص الادوات.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	السابع  عشر
	الموضوع
	تابع أدوات البرمجة بلغة الفيجول بيسك.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم


	· أن يفسر الطالب كيفية الحصول على بيانات.
· أن يذكر الطالب الفائدة من الأدوات.
· أن يشرح الطالب خصائص الأدوات.
· أن يذكر الطالب طريقة الحصول على البيانات من اداة مربع القائمة.
· أن يقوم الطالب بتنفيذ التدريب المعطى.
	المقدمة:  حدد خصائص الادوات.
العرض:
[image: image28.jpg]



	· فسر كيفية الحصول على بياناتز
· اذكر الفائدة من الأدوات.
· اشرح خصائص الأدوات 
· اذكر طريقة الحصول على البيانات من اداة مربع القائمة.
· قم بتنفيذ التدريب المعطى.

	
	
	
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	18
	الموضوع
	التعرف على واجهة برنامج فيجول بيسك 6.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يشغل الطالب برنامج Microsoft

Visual Basic 6.0.

أن يشرح الطالب خيارات مربع الحوار.

أن يوضح الطالب خطوات إنشاء مشرع جديد.

أن يحدد الطالب مكونات برنامج فيجول بيسك.

أن يعرف الطالب شريط الأدوات القياسي.

أن يفرق الطالب بين إطار المشروع وإطار النموذج.

أن يقارن الطالب بين إطار الخصائص وإطار التخطيط.

أن يلتزم الطالب بتوجيهات المعلم أثناء الشرح.
	المقدمة:  معرفة طريقة  تشغيل برنامج فيجول بيسك والبدء بمشروع جديد -  مكونات برنامج فيجول بيسك..
العرض: أولا: تشغيل برنامج فيجول بيسك والبدء بمشروع جديد
1. قم بالنقر على زر)أبدأ ثم أختار)كافة البرامج(، ومنه نختار المجلدMicrosoft Visual Basic 6.0، ومنه نقوم بالنقر على برنامج فيجول بيسك.
2. مربع حوار تستطيع من خلاله التعامل مع برامج فيجول بيسك عن طريق ثلاثة خيارات:

1) البدء في مشروع جديد New

2) تحميل المشروع Existing

3) عرض المشاريع الأخيرة Recent

من التبويب  New قم باختيار
Standard EXE والنقر على زر الأمر   Openلإنشاء مشروع جديد.
	شغل برنامج MicrosoftVisual Basic 6.0.
اشرح خيارات مربع الحوار.

وضح خطوات إنشاء مشرع جديد.

حدد مكونات برنامج فيجول بيسك.

عرف شريط الأدوات القياسي.

فرق بين إطار المشروع وإطار النموذج.

قارن بين إطار الخصائص وإطار التخطيط

	
	ثانيا: مكونات برنامج فيجول بيسك
شريط القوائم: وهذه القوائم تحتوي على الأوامر التي تتحكم في بيئة البرمجة بلغة فيجول بيسك.

شريط الأدوات القياسي: وهو عبارة عن مجموعة من الأزرار الخاصة بفيجول بيسك.
مربع الأدوات: ويحتوي على مجموعة من الأدوات الشائعة التي يمكنك أن تستخدمها كأدوات برمجية.

إطار المشروع: يحتوي على النماذج ومجموعات الأوامر التي يتكون منها المشروع.
	إطار النموذج: هو شاشة من شاشات مشروعنا.
محتوي المشروعات: شاشة تحتوي على قائمة بكل الملفات والنماذج.
إطار الخصائص: شاشة تستخدم لتحديد خصائص كل نافذة وكل أداة.
إطار التخطيط: يستخدم لتحديد موقع إطار النموذج على الشاشة.
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	19
	الموضوع
	تابع التعرف على واجهة برنامج فيجول بيسك 6.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يوضح الطالب أهمية أداة التسمية.
أن يشرح الطالب أهم الأدوات في  مربع الأدوات.
أن يفرق الطالب بين أداة مربع الأختيار و أداة مربع القائمة.
أن يتحدث الطالب عن طريقة العمل في برنامج فيجول بيسك.
أن يبين الطالب طريقة تصميم الشاشات.

أن يستنتج الطالب طريقة إنشاء بقية الأدوات.

أن يدرك الطالب أهمية برنامج فيجول بيسك.
	المقدمة:  معرفة طريقة تشغيل برنامج فيجول بيسك والبدء بمشروع جديد -  مكونات برنامج فيجول بيسك.
العرض: ثالثا مربع الأدوات وتصميم واجهة المستخدم
1- أداة التسمية Label : يتم بواسطتها عرض النصوص على النموذج.

2- أداة مربع النص Text Box تستقبل البيانات على شكل كتابة
3- أداة زر الأمر command Button يتم بواسطتها تنفيذ الأوامر المبرمجة.
4- أداة الإطار Frame  يتم في هذه الأداة تجميع مجموعة من الأدوات تعمل مع بعضها البعض.
5- أداة زر الخيار   Option Button هي تستقبل البيانات على شكل اختيارات من المستخدم من الخاصية Value .
6- أداة مربع الاختيار Check Box .
7- أداة مربع القائمة List Box .
8- أداة الخانة المركبة Combo Box .
	وضح أهمية أداة التسمية.

اشرح أهم الأدوات في  مربع الأدوات.

فرق بين أداة مربع الأختيار وأداة مربع القائمة.

تحدث عن طريقة العمل في برنامج فيجول بيسك.

بين طريقة تصميم الشاشات.

استنتج طريقة إنشاء بقية الأدوات.



	
	رابعا طريقة العمل في برنامج فيجول بيسك
إن طريقة  تصميم الشاشات في برنامج فيجول بيسك شبه ما تكون بالعمل على برنامج الرسام،الذي قمت بالعمل عليه سابقاً.

والآن لديك الخطوات التفصيلية لرسم هذه الشاشة

1- أنتقل إلي مربع الأدوات وقم باختيار أداة التسمية وتمثيله الأداة  وذلك بالنقر عليه.
	2- أنتقل بالفأرة إلي إطار النموذج وقم برسم أداة التسمية.
3- ثم قم بتعديل موقع التسمية عن طريق الضغط على الأداة المرسومة.
4- تغيير حجم الأداة المرسومة.
5- ضح أداة التسمية في أعلي الشاشة كما هو موضح
لإنشاء بقية الأدوات نستخدم الخطوات مع تغيير الأداة في الخطوة رقم 1.
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	19
	الموضوع
	صياغة حل المسائل  وتصميم النماذج.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يعدد الطالب خطوات إنشاء مشروع باستخدام لغة فيجوال بيسك.
أن يوضح الطالب خطوات التخطيط الجيد للبرنامج قبل البدء بعملية التصميم.

أن يستخدم الطالب تصميم النموذج الورقي كمرجع لعمليه التصميم والتخطيط بالحاسب.

أن يستنتج الطالب الأوامر الأساسية لمشروع الجديد.

أن يتقن الطالب تنفيذ التدريب العملي.

	المقدمة: التدريب على  صياغة حل المسائل  وتصميم النماذج.
العرض: لإنشاء المشروع بإستخدام لغة فبجوال بيسك لابد من ثلاث خطوات أساسية هى
1. صياغة حل المسألة وتصميم النماذج على الورق.

2. تصميم واجهة المستخدم باستخدام فيجول بيسك.
3. كتابة أوامر البرنامج.
تصميم مشروع برنامج(حسابات ومساحات(
لكي يتم فهم خطوات فيجول بيسك بوضوح من حيث تصميم واجهة المستخدم أو البرمجة سوف نقوم بتصميم مشروع برنامج)حسابات ومساحات(، والذي يحتوي على ثلاثة نماذج كالتالي:

	عدد خطوات إنشاء مشروع باستخدام لغة فيجوال بيسك.
وضح خطوات التخطيط  الجيد للبرنامج قبل البدء بعملية التصميم.
استخدم تصميم النموذج الورقي كمرجع لعملية التصميم والتخطيط بالحاسب.
استنتج الأوامر الأساسية لمشروع الجديد.


	
	1. النموذج الأول
(مقدمه)
حيث يقوم هذا النموذج بعرض لوحة ترحيب، مع عرض اختبار يقوم فيه المستخدم باختيار أحد البرنامجين (حسابات) أو (مساحات).
2. النموذج التاني

(حسابات)

	المستخدم عددين، ثم يقوم البرنامج بحساب العمليات الحسابية الأربع لهذين العددين)الجمع - الطرح - الضرب- القسمة(حسب إختيار المستخدم.
النموذج الثالث
)مساحات(
تتم حساب ساحة المستطيل وذلك بمعلومية الطول والعرض، علماً أن القاعدة هي: (مساحة المستطيل= الطول×العرض).
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	20
	الموضوع
	تصميم واجهة المستخدم والتعرف على الخصائص العامة لمربع الأدوات.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يذكر الطالب خصائص الأدوات وعملها الأساسي.
أن يشرح الطالب تصميم النماذج ورسم الأدوات عليها.

أن يحدد الطالب خصائص كل أداء من أدوات المرسومة على النموذج.
أن يعدد الطالب خطوات حفظ النماذج والمشروع مع القدرة على استرجاعها.
أن يتعاون الطالب مع زميله في تنفيذ التدريب.

	المقدمة: التدريب على تصميم واجهة المستخدم والتعرف على الخصائص العامة لمربع الأدوات.
العرض: أولا  البدء بتصميم مشروع)حسابات ومساحات(
1- قم بالدخول إلى برنامج فيجول بيسك.

2- والآن نريد إنشاء مشروع جديد، لذا قم باختيار التبويب  New.
3- أختر  Standard EXE  وقم بفتحه عن طريق النقر المزدوج بواسطة الفأرة، أو اختيار الأمر Openمن أسفل الشاشة.
ثانيا تصميم الشاشة الأولى)مقدمة(
والآن قم بالانتقال إلى النموذج الأولForm1، وهي شاشة قد يقوم برنامج فيجول بيسك بإنشائها مباشرة عند البدء بمشروع جديد، كما هو موضح وقد أعطاها فيجول بيسك أسماً تلقائياً هوForm1.
	اذكر خصائص الأدوات وعملها الأساسي.
اشرح تصميم النماذج ورسم الأدوات عليها.
حدد خصائص كل أداة من الأدوات المرسومة على النموذج.
عدد خطوات حفظ النماذج والمشروع مع القدرة على استرجاعها.



	
	يكون ضبط الخصائص على النحو التالي:
1.  تحديد النموذج بالضغط عليه.
2. تغيير خاصية الاسم.
3. تغيير خاصية العنوان.

والآن لإنشاء هذا النموذج قم بإتباع الخطوات التالية:
1. قم بإنشاء أداة التسمية.

2. قم بإنشاء أداة الإطار.
3. قم بإنشاء أداة زر الخيار.

4. قم بإنشاء أداة زر الأمر.
	ثالثا حفظ النماذج والمشروع

لحفظ النموذج السابق نتبع الخطوات التالية:-

1. من قائمة  File ( اختر الأمر  Save Form1 قم بتسمية النموذج)مقدمة(  ثم أضغط على زرsave،
بعد حفظ النماذج نقوم بحفظ المشروع، وذلك بإتباع الخطوات التالية:

2. من قائمة  File  أختر الأمر Save Project1
قم بتسمية المشروع)مشروع 1 ثم أضغط على زر  Save
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	22
	الموضوع
	تابع تصميم واجهة المستخدم والتعرف على الخصائص العامة لمربع الأدوات.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يذكر الطالب خطوات تصميم النموذج الثاني (حسابات).

أن ينفذ الطالب التدريب العملي بمهارة.

أن يوضح الطالب خطوات تصميم النموذج الثالث (مساحات).

أن ينشئ الطالب الأدوات المطلوبة منها.
أن يلتزم الطالب بتوجيهات المعلم أثناء التدريب.


	المقدمة: التدريب على تصميم واجهة المستخدم والتعرف على الخصائص العامة لمربع الأدوات.
العرض: رابعا تصميم النموذج الثاني)حسابات( ولإنشاء شاشة (حسابات(  نحتاج إلى إنشاء نموذج جديد، وخطوات الإنشاء كالتالي:
1. من قائمة  Project  اختر   Add Form
2. يتكون لديك نموذج جديد.
3. قم بضبط الخواص للنموذج وفق الجدول المحدد.

والآن قم بإنشاء الأدوات التالية:
1. قم بإنشاء أداة التسمية، وقم بتغيير الخواص حسب الجدول الموضح.

2. قم بإنشاء مربع نص.
3. قم بإنشاء أداة الإطار في أسفل يمين النموذج، وقم بتغيير الخواص حسب الجدول الموضح.
4. قم بإنشاء أداة مربع الاختيار.
5. قم بإنشاء أداة زر الأمر، وقم بتغيير الخواص حسب الجدول الموضح.
	اذكر خطوات تصميم النموذج الثاني (حسابات).

نفذ التدريب العملي بمهارة.
وضح خطوات تصميم النموذج الثالث (مساحات).

انشئ الأدوات المطلوبة منها.


	
	6. قم بإنشاء أربع أدوات مربع نص، وقم بتغيير الخواص لها حسب الجدول.
7. قم بحفظ النموذج وتسميته بـ(حسابات).
خامساً تصميم النموذج (الثالث مساحات(
وبنفس الطريقة قم بإنشاء النموذج الثالث (مساحة المستطيل).

والآن قم بإنشاء الأدوات التالية:
	1. قم بإنشاء أداة التسمية وتغيير الخواص حسب الجدول.

2. قم بإنشاء مربع نص.
3. قم بإنشاء أداة زر الأمر، وتغيير الخواص حسب الجدول.
4. قم بإنشاء أداة مربع نص، وتغيير الخواص لها حسب الجدول.
قم بحفظ النموذج وتسميته بـ )مساحات).
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	23
	الموضوع
	كتابة البرامج وطرق تنفيذها.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يوضح الطالب خطوات فتح مشروع قد تم حفظه باستخدام لغة فيجول بيسك.

أن يشرح الطالب كيفية فتح شاشة البرمجة لكل نموذج مع التعرف علي محتوياتها.

أن يكتب الطالب أوامر البرنامج على شاشة البرمجة مع تنفيذ هذه البرامج.
أن يستشعر الطالب دراسة الحاسب الآلي.

	المقدمة: التدريب على  كتابة البرامج وطرق تنفيذها.
العرض: البرنامج الأول برنامج حسابات
1. قم بفتح مشروع حسابات ومساحات الذي تم إنشاؤه فى التدريبات السابقة وحفظناه بإسم مشروع 1.
2. قم باختيار النموذج الثاني (حسابات).
سوف تظهر لك الشاشة نموذج (حسابات)، والتى تتكون من أدوات قمت بإنشائها فى التدريبات السابقة.

شاشة البرمجة وطريقة التعامل معها:

1. النقر المزدوج على الأداة التى تقوم بتنفيذ الأوامر وهي غالبً زر الأمر لذلك قم بالنقر المزدوج على زر الأمر Command والمسماة ب (حساب).
2. تظهر لك شاشة البرمحة.
3. عند الدخول إلى شاشة البرمجة، نلاحظ أن فيجول بيسك قد عرض لنا إجراء خاليًا، وهو أول ما يقوم به فيجول بيسك عند فتح نموذج لم يتم فيه كتابة أي أمر من الأوامر.
	وضح خطوات فتح مشروع قد تم حفظه باستخدام لغة فيجول بيسك.

اشرح كيفية فتح شاشة البرمجة لكل نموذج مع التعرف على محتوياتها.

اكتب أوامر البرامج على شاشة البرمجة مع تنفيذ هذه البرامج.


	
	كتابة الأوامر وتنفيذها

مازلنا في النموذج الثاني، ومن هذا النموذج سوف تقوم بكتابة الأوامر والآن قم بكتابة أوامر هذا البرنامج والتي تحقق:
1. الحصول على البيانات من مربعي النص. Text1 ,Text2.
2. المعالجة التي تجرى على العمليات لإظهار المخرجات.

3. الحصول على مخرجات البرنامج من خلال أدوات مربعات النصوص.
	
) أوامر برنامج حسابات( بعد كتابتها في شاشة البرمجة.
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	24
	الموضوع
	تابع كتابة البرامج وطرق تنفيذها.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يوضح الطالب خطوات الربط بين النماذج بواسطة النموذج الأول (مقدمة).
أن يشرح الطالب كيفية تنفيذ البرنامج (حسابات ومساحات).
أن ينفذ الطالب التدريب العملي بمهارة.
أن يعدل الطالب النموذج الذي ينبغي تنفيذه.
أن يدرك الطالب أهمية برنامج فيجوال بيسك.

	المقدمة: التدريب على  كتابة البرامج وطرق تنفيذها.
العرض: الربط بين النماذج بواسطة النموذج الأول(مقدمة(
1. قم بإختيار النموذج الأول (مقدمة(.

2. تلاحظ في هذه الشاشة أنها تتكون من أدوات قد قمت بإنشائها في التدريبات السابقة.
3. والآن نريد أن نكتب الأوامر المطلوبة التي تقوم بعملية الربط بين نموذج المقدمة والنموذجين الآخرين)حسابات ومساحات.
4. قم بالدخول إلى شاشة البرمجة .
5. والآن قم بكتابة أوامر هذا البرنامج.

تنفيذ البرنامج (حسابات ومساحات(
	وضح خطوات الربط بين النماذج بواسطة النموذج الأول (مقدمه).

اشرح كيفية تنفيذ البرنامج (حسابات ومساحات).

نفذ التدريب العملي بمهارة.
عدل النموذج الذي ينبغي  تنفيذه.


	
	وبذلك نكون قد قمنا بتصميم مشروع (حسابات ومساحات(، ولتنفيذ هذا البرنامج قم بالنقر على مفتاح التنفيذ من شريط الأدوات، أو اختيار الأمر) Start ( من قائمة) Run ( ليتم تنفيذ المشروع.
ولكن قبل التنفيذ توقف قليلاً، وذلك لأننا حددنا سابقاً لفيجول بيسك أن يقوم بتنفيذ النموذج الثاني ،Form2 لذا ف إننا نقوم بتعديل النموذج الذي ينبغي تنفيذه أولاً وهو النموذج الأول)مقدمة(

	1. أنتقل إلى قائمة) Project (، ومن القائمة أختر آخر أمر فيها وهو أسم المشروع متبوعاً بكلمة. Properties

2. تظهر لك قائمة، أضغط على  General

3. أ ضغط السهم المتجه لأسفل في قائمة)،)Startup Object ليعر ض لك كل ملفات المشروع، أختر النموذج الأولForm1، أضغط على زر الأمر Ok
4. والآن قم بتنفيذ المشروع مرة أخرى عن طريق النقر على زر التنفيذ في شريط الأدوات أو من القائمة  Run ( نختار الأمر Start.
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	25
	الموضوع
	تطبيقات ومشاريع.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يوضح الطالب خطوات التطبيق.
أن يشرح الطالب كيفية تنفيذ التطبيق.
أن ينفذ الطالب التدريب العملي بمهارة.

أن يدرك الطالب أهمية برنامج فيجوال بيسك.


	المقدمة: تصميم برنامج باستخدام لغة فيجول بيسك.
العرض: التطبيق الأول: قم بكتابة برنامج باستخدام فيجول بيسك يقوم  بإدخال الزاوية بالتقدير الستيني ويحولها إلى الزاوية بالتقدير الدائري، علماً أن: الزاوية بالتقدير الدائري =(الزاوية بالتقدير الستيني 180 ÷ 3.14
أولاً:صياغة حل المسألة وتصميم النموذج:

نقوم أولاً بتحليل عناصر المسألة، وذلك بتحديد التالي:

(مخرجات البرنامج: الزاوية بالتقدير الدائري.

( مدخلات البرنامج: الزاوية بالتقدير الستيني، ولنرمز لها (m).

(عمليات المعالجة: معادلة عملية التحويل.
ثانيا:تصميم الواجهة بإستخدام برنامج فيجول:
قم بضبط الخواص للنموذج وفق الجدول التالي:
2) قم بإنشاء أداة التسمية، وتغيير الخواص حسب الجدول أدناه:
وبنفس الطريقة قم بإنشاء أداة التسمية الأخرى مع تغيير العنوان والتسمية.
3) قم  بإنشاء مربع نص، وقم بتغيير الخواص حسب الجدول التالي:
4) قم بإنشاء أداة زر الأمر، وقم بتغيير الخواص حسب الجدول:
قم بحفظ النموذج وتسميته )زاوية(.
	وضح خطوات التطبيق.

اشرح كيفية تنفيذ التطبيق.

نفذ التدريب العملي بمهارة.



	
	ثالثا كتابة أوامر البرنامج:

والآن نريد أن نكتب الأوامر المطلوبة، والتي تقوم بخال الزاوية بالتقدير الستيني في أداة مربع النص الأولى، وبإختيار زر الأمر )تحويل( تظهر الزاوية بالتقدير الدائري في أداة مربع النص الثانية، وخطوات كتابة الأوامر كالتالي:قم بالدخول إلى شاشة البرمجة عن طريق النقر المزدوج على زر الأمر ) 1dnammoC
والمسمى في هذه الشاشة )تحويل)
	قم بكتابة الأوامر التالية:
Private Sub Command1_Click ( )
Dim m As Single
Const pi = 3.14
m = Text1.Text
Text2.Text = m * pi / 180
End Sub
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	26
	الموضوع
	تابع تطبيقات ومشاريع.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يوضح الطالب خطوات التطبيق.
أن يشرح الطالب كيفية تنفيذ التطبيق.
أن ينفذ الطالب التدريب العملي بمهارة.

أن يدرك الطالب أهمية برنامج فيجوال بيسك.


	المقدمة: تصميم برنامج باستخدام لغة فيجول بيسك.
العرض: التطبيق الثاني: قم بكتابة برنامج باستخدام فيجول بيسك يقوم بإدخال درجة الحرارة بالمئوي ويحولها إلى درجة الحرارة بالفهرنهايتي، علماً أن : درجة الحرارة الفهرنهايتية
) × 5 ÷ 9 درجة الحرارة بالمئوي( + 32 .
أولا صياغة حل المسألة وتصميم النموذج
نقوم أولاً بتعريف وتحليل عناصر المسألة، وذلك بتحديد التالي:
( مخرجات البرنامج: درجة الحرارة بالفهرنهايت.
( مدخلات البرنامج: درجة الحرارة بالمئوي، ولنرمز لها
(عمليات المعالجة: معادلة عملية التحويل.
ثانيا تصميم الواجهة بإستخدام برنامج فيجول

1) قم بضبط الخواص للنموذج وفق الجدول التالي:
2)قم بإنشاء أداة التسمية، وتغيير الخواص حسب الجدول أدناه:

3) قم بإنشاء مربع نص، وقم بتغيير الخواص حسب الجدول التالي:

4)قم بإنشاء أداة زر الأمر، وقم بتغيير الخواص حسب الجدول:
أسم الخاصية الغرض من الخاصية تغيير

قم بحفظ النموذج وتسميته )زاوية(.
	وضح خطوات التطبيق.
اشرح كيفية تنفيذ التطبيق.

نفذ التدريب العملي بمهارة.



	
	ثالثا كتابة أوامر البرنامج:

والآن نريد أن نكتب الأوامر المطلوبة التي تقوم بإدخال درجة الحرارة بالمئوي في أداة مربع النص الأولى، وباختيار زر الأمر )تحويل( تظهر درجة الحرارة بالفهرنهايتي في أداة مربع النص الثانية، وخطوات كتابة الأوامر كالتالي:
قم بالدخول إلى شاشة البرمجة عن طريق النقر المزدوج على زر الأمر  ) 1dnammoC (والمسمى في هذه الشاشة )تحويل(.
	قم بكتابة الأوامر التالية:
Private Sub Command1_Click ( )
Dim r As Single
r = Text1.Text
Text2.Text = ( 9 / 5 * r ) + 32
End Su

	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	27
	الموضوع
	تابع تطبيقات ومشاريع.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يوضح الطالب خطوات التطبيق.
أن يشرح الطالب كيفية تنفيذ التطبيق.
أن ينفذ الطالب التدريب العملي بمهارة.

أن يدرك الطالب أهمية برنامج فيجوال بيسك.


	المقدمة: تصميم برنامج باستخدام لغة فيجول بيسك.
العرض: التطبيق الثالث: قم بكتابة برنامج باستخدام فيجول بيسك يقوم بإدخال مبلغ معين من المال، ويقوم بحساب الزكاة للمبلغ إذا تجاوز المبلغ ) 400 ريال(،أما إذا كان المبلغ أقل من أو يساوي 400 ريال فإن البرنامج يطبع الرسالة التالية )البرنامج يقوم بحساب الزكاة لأكثر من 400 ريال(، علماً أن الزكاة = × 0.025 المبلغ.
أولا صياغة حل المسألة وتصميم النموذج

نقوم أولاً بتعريف وتحليل عناصر المسألة، وذلك بتحديد التالي:
( مخرجات البرنامج: مقدار زكاة المال.
( مدخلات البرنامج: مبلغ المال ولنرمز له ) .
(عمليات المعالجة: هذه المسألة تحتوي على عمليتي معالجة: الشرط في المسألة، وهو أن يتم حساب الزكاة للمال الذي يتجاوز 004 ريال .
معادلة الزكاة هي : زكاة المال = × 520.0 مبلغ المال.
ثانيا تصميم الواجهة باستخدام برنامج فيجول

قم بضبط الخواص للنموذج وفق الجدول التالي:
1)قم بإنشاء أداة التسمية، وتغيير الخواص حسب الجدول أدناه :
2)قم بإنشاء أداة التسمية، وتغيير الخواص حسب الجدول أدناه :
3)قم بإنشاء مربع نص، وقم بتغيير الخواص حسب الجدول التالي:
4)قم بإنشاء أداة زر الأمر، وقم بتغيير الخواص حسب الجدول:
5)قم بحفظ النموذج وتسميته )زكاة).
	وضح خطوات التطبيق.
اشرح كيفية تنفيذ التطبيق.

نفذ التدريب العملي بمهارة.



	
	ثالثا كتابة أوامر البرنامج:

والآن نريد أن نكتب الأوامر المطلوبة التي تقوم بإدخال المبلغ في أداة مربع النص الأولى، وباختيار زر الأمر ) زكاة ( تظهر القيمة في أداة مربع النص الثانية، وخطوات كتابة الأوامر كالتالي:
قم بالدخول إلى شاشة البرمجة عن طريق النقر المزدوج على زر الأمر ) 1dnammoC (والمسمى في هذه الشاشة )زكاة).
قم بكتابة الأوامر التالية:
Private Sub Command1_Click ( )
Dim m As Single,z As Single
	m = Text1.Text
m = Text1.Text
z = 0.025 * m
If m > 400 Then
& " الزكاة= " = Text2.Tex
Else البرنامج يقوم بحساب الزكاة لأكثر من 400 ريال " = Text2.Text
End If
End Sub
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	28
	الموضوع
	تابع تطبيقات ومشاريع.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يوضح الطالب خطوات التطبيق.
أن يشرح الطالب كيفية تنفيذ التطبيق.
أن ينفذ الطالب التدريب العملي بمهارة.

أن يدرك الطالب أهمية برنامج فيجوال بيسك.


	المقدمة: تصميم برنامج باستخدام لغة فيجول بيسك.
العرض:  التطبيق الرابع:
أولا: صياغة حل المسألة وتصميم النموذج:

نقوم أولاً بتحليل عناصر المسألة، وذلك بتحديد التالي:

مخرجات البرنامج: تقدير الطالب
(مدخلات البرنامج

(عمليات المعالجة: جمع الدرجات.

ثانيا تصميم الواجهة بإستخدام برنامج فيجول

قم بضبط الخواص للنموذج وفق الجدول التالي:
قم بإنشاء أداة التسمية، وتغيير الخواص حسب الجدول أدناه:
قم ب إنشاء مربع نص، وتغيير الخواص حسب الجدول التالي:
قم بإنشاء أداة زر الأمر، وتغيير الخواص حسب الجدول:
قم بحفظ النموذج وتسميته (تقدير).
	وضح خطوات التطبيق.
اشرح كيفية تنفيذ التطبيق.

نفذ التدريب العملي بمهارة.



	
	ثالثا كتابة أوامر البرنامج:

والآن نريد أن نكتب الأوامر المطلوبة التي تقوم  إدخال الدرجات في أدوات مربعات النصوص، وباختيار زر الأمر )حساب( يظهر التقدير في أداة مربع النص الخامسة، وخطوات كتابة الأوامر كالتالي:
قم بالدخول إلى شاشة البرمجة عن طريق النقر المزدوج على زر الأمر ) 1dnammoC (والمسمى في هذه الشاشة )حساب(.
قم بكتابة الأوامر التالية:
Private Sub Command1_Click( )

	A = Text1.Text
B = Text2.Text
C = Text3.Text
D = Text4.Text
G = A + B + C + D
If G >= 90 Then

G & "التقدير ممتاز والدرجة=" = Text5.Text
ElseIf G >= 80 Then

G &"التقدير جيد جداً والدرجة=" = Text5.Text
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	29
	الموضوع
	تابع تطبيقات ومشاريع.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يوضح الطالب خطوات التطبيق.
أن يشرح الطالب كيفية تنفيذ التطبيق.
أن ينفذ الطالب التدريب العملي بمهارة.

أن يدرك الطالب أهمية برنامج فيجوال بيسك.


	المقدمة: تصميم برنامج باستخدام لغة فيجول بيسك.
العرض:  التطبيق الخامس: نقوم أولاً بتحليل عناصر المسألة، وذلك بتحديد التالي:
مخرجات البرنامج:  سعر السيارة.
مدخلات البرنامج: نوع السيارة  n وموديل ال سيارة m عمليات المعالجة: تحديد النوع والموديل وعرض السعر

ثانيا تصميم الواجهة باستخدام برنامج فيجول

قم بضبط الخواص للنموذج وفق الجدول التالي:
قم بإنشاء أداة التسمية، وتغيير الخواص حسب الجدول أدناه:
قم  إنشاء مربع نص، وقم بتغيير الخواص حسب الجدول التالي:
قم بإنشاء أداة زر الأمر، وتغيير الخواص حسب الجدول:
قم بإنشاء أداة زر الأمر، وتغيير الخواص حسب الجدول:
قم بإنشاء أداة التسمية، وتغيير الخواص حسب الجدول أدناه :
قم ب إنشاء مربع نص، وتغيير الخواص حسب الجدول التالي :
قم بحفظ النموذج وتسميته بـ(السيارات).
	وضح خطوات التطبيق.

اشرح كيفية تنفيذ التطبيق.

نفذ التدريب العملي بمهارة.



	
	ثالثا كتابة أوامر البرنامج:

والآن نريد أن نكتب الأوامر المطلوبة التي تقوم بـ إدخال نوع السيارة من مربع القائمة وموديلها من الخانة المركبة، وباختيار زر الأمر ) عرض ( يظهر السعر في أداة مربع النص الخامسة، وخطوات كتابة الأوامر كالتالي:
قم بالدخول إلى شاشة البرمجة عن طريق النقر المزدوج على زر الأمر ) 1dnammoC (والمسمى في هذه الشاشة (العرض).والآن قم بكتابة أوامر هذا البرنامج:
Private Sub Command1_Click(
Dim n As String , m As String , i As Integer
i = List1.ListIndex
	n = Text1.List(i)

m = Combo1.Text

And m="2000" Then "كامري" = If n

Text1.Text = "42000"

And m="2001" Then "كامري" = ElseIf n

Text1.Text = "46500"

And m="2001" Then "ماك 􀁺سيما" = ElseIf n

Text1.Text = "41000"

And m="2002" Then "ماك 􀁺سيما" = ElseIf n

Text1.Text = "55000
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


	الـمـادة
	برمجة وتقنية المعلومات 3ث
	الـدرس
	30
	الموضوع
	تابع تطبيقات ومشاريع.

	الوسائل المساعدة
	اللوحات الورقية + السبورة + البروجكتور.
	الطريقة
	إلقائية + حوارية + استجوابية + استنتاجية

	الحصة – الفصل
	
	
	
	
	
	
	
	التاريخ
	
	
	
	
	

	الأهداف السلوكية
	المحتوى وعرض الدرس
	التقويم

	أن يوضح الطالب خطوات التطبيق.
أن يشرح الطالب كيفية تنفيذ التطبيق.
أن ينفذ الطالب التدريب العملي بمهارة.

أن يدرك الطالب أهمية برنامج فيجوال بيسك.


	المقدمة: تصميم برنامج باستخدام لغة فيجول بيسك.
العرض:  ثانيا مشاريع
المشروع الأول

قم بوضع التطبيق الأول والتطبيق الثاني في برنامج واحد تحت أسم )تحويلات(، مع رسم واجهة للمستخدم تمثل مقدمة البرنامج على النحو التالي :
[image: image29.emf]
	وضح خطوات التطبيق.
اشرح كيفية تنفيذ التطبيق.

نفذ التدريب العملي بمهارة.



	
	المشروع الثاني

قم بكتابة برنامج باستخدام فيجول بيسك يقوم ب إدخال مبلغ من المال بالريال السعودي ثم يقوم بتحويله إلى الدينار الكويتي، علماً أن الدينار الكويتي = 12 ريالاً سعودياً.

	المشروع الثالث

قم بكتابة برنامج باستخدام فيجول بيسك يقوم بإدخال درجات طالب في المواد الشرعية، وهي:
)القرآن الكريم - الفقه - التوحيد - التفسير - الحديث(، ثم يقوم البرنامج بحساب مجموع هذه الدرجات وطباعة المتوسط لها.
علماً بأن المتوسط=مجموع الدرجات ÷ عدد الدرجات.
	

	الـواجــب
	نفذ التدريب المعطى.


[image: image30.png]



الباب الأول ( صياغة حل المسائل) وأهم مواضيعه:


الهدف من تعلم صياغة حل المسائل.


خطوات حل المسائل.


خطوات صياغة حل المسائل.


أمثلة على طرق صياغة حل المسائل.











الباب الثاني ( مقدمة في البرمجة) وأهم مواضيعه:


البرمجة.


أقسام لغات البرمجة 


التعامل مع البيانات.








الباب الثالث ( البرمجة بلغة الفيجول بيسك) وأهم مواضيعه:


مراحل كتابة البرنامج بلغة فيجول بيسك.


طرق تعريف المتغيرات والثوابت بلغة فيجول بيسك.


بعض القواعد الأساسية في لغة فيجول بيسك 


أدوات البرمجة بلغة الفيجول بيسك. 


طرق أخرى لإدخال البيانات وإخراج المعلومات. 








                     صياغة حل المسائل


                  الهدف من تعلم صياغة حل المسائل


( القدرة على كتابة برامج للحاسب.          ( التخطيط لحياتك اليومية.          ( القدرة على التفكير لحل المسائل.


خطوات حل المسائل


تحليل عناصر المسألة.              2-  كتابة الخطوات الخوارزمية.           3-  رسم مخططات الانسياب.


كتابة البرنامج بواسطة إحدى لغات البرمجة.


5- ترجمة البرنامج إلى لغة الآلة.                                          6- اختبار البرنامج وإصلاح الأخطاء.





                                                                                  


























خطوات صياغة حل المسائل أولاً/ تحليل عناصر المسألة ويقصد بها


أن نعرف ماذا نريد بالضبط من البرنامج وهي:


تحديد مخرجات البرنامج: و هي النتائج و المعلومات المراد التوصل إليها.


تحديد مدخلات البرنامج: البيانات اللازم الحصول عليها لمعرفة النتائج.


-تحديد عمليات المعالجة: العمليات الحسابية و الخطوات المنطقية التي نجريها على المدخلات للحصول على المخرجات.











مثال


       قم بتحليل عناصر المسألة ذا علمت أن مساحة المستطيل


                    =                            الطول   x    العرض


الحل 


1- تحديد المخرجات: مساحة المستطيل، ونرمز لها بالرمز ( م)


2- تحديد المدخلات:  الطول (ط) والعرض (ع)


3- عمليات المعالجة: 


مساحة المستطيل                 م = ط ×  ع     








الخوارزم: 


مجموعة من القواعد والعمليات المعرفة جيداً لحل مشكلة في عدد محدد من الخطوات.





لا بد أن تحتوي على ثلاث خواص أساسية وهي:


أن تكون كل خطوة معرفة جيداً 


أن تتوقف العمليات بعدد من الخطوات


أن تؤدي العمليات بمجملها إلى الحل الصحيح.





مخططات الانسياب 


تمثيل بياني أو رسمي للخطوات الخوارزم. و الفائدة من هذه المخططات ما يلي:


توضح الطريقة التي يمر بها البرنامج من المدخلات أو البيانات ومن ثم المعالجة و أخيرا مخرجات و نتائج البرنامج,


توثيق منطق البرنامج للرجوع إليه عند الحاجة و ذلك بغرض إجراء أي تعديل على البرنامج.








مثال 1: قم بصياغة حل المسألة (قم بتحليل عناصر المسألة ثم كتابة الخطوات الخوارزمية ثم رسم مخطط الانسياب) لحساب مساحة المستطيل بمعلومية الطول و العرض، إذا علمت أن مساحة المستطيل = الطول ( العرض.   


           الحل











أولا: تحليل عناصر المسألة بتحديد:


1-  خرجات البرنامج


 و هي مساحة المستطيل


2- مدخلات البرنامج


 و هي الطول و العرض


3- عمليات المعالجة


 و هي قانون مساحة المستطيل


و هو مساحة المستطيل


 = الطول ( العرض











�





ثانيا:  كتابة الخطوات الخوارزمية:


1- أدخل الطول  ط  و العرض  ع 


2- أحسب مساحة المستطيل م =  ط 


× ع


	3- أطبع المساحة م


	4- النهاية


ثالثا:  رسم مخطط الانسياب:





أولاً/ تحليل عناصر المسألة 


مخرجات البرنامج: مجموع الدرجات الطالب للمواد الدراسية ( م) \


 مدخلات البرنامج: درجات الطالب في كل مادة ( د)


عمليات المعالجة: 


أ/  لا بد من وجود عداد ليقوم بعد الدرجات إلى 15 درجة وذلك عن طريق الشرط " إذا كان العداد = 15 استمر في البرنامج  وإلا  قم بزيادة العداد بواحد 


ب/ إيجاد مجموع درجات الطلاب وتخزينه في مكان رمزه ( م) ووضع صفر كقيمة أولى للمكان  ( م) وبعدها نظيف درجات الطالب  م ( الجديدة) = م  ( القديمة) + د.


  








�





ثانياً/ كتابة الخطوات الخوارزمية للمسألة :


1- اجعل المجموع 


( م) = صفر  


2- اجعل العداد


  (ع) = صفر 


3- ادخل درجة الطالب


 وخزنها في ( د) 








- اجعل العداد ( ع) = ع + 1


5- اجعل م = م + د


6- إذا كان العداد ( ع) =  15استمر، وإلا


    اذهب إلى الخطوة  3


7- أطبع قيمة م    


8- النهاية


ثالثا/ مخطط الانسياب                      





برنامج الحاسب: مجموعة من التعليمات والأوامر التي تعطى للحاسب للقيام بمهام مرتبة ومحددة.


البرمجة: مجموعة من التعليمات التي يكتبها المبرمج بإحدى لغات البرمجة لأداء عمل معين ويقوم الحاسب بتنفيذها.


أقسام لغات البرمجة: 


أولا:- اللغات البسيطة  وتنقسم إلى نوعين هما.


لغة الآلة: هي اللغة الوحيدة التي يفهمها الحاسب لأنها مكونة من رقمين هما ( الصفر و الواحد).


مثال:- لكتابة حرف L نكتب الرموز ( 01011000) كشفرة للدلالة على الحرف  L   و هكذا بقية الحروف و الأرقام و الرموز


لغة التجميع: هي اللغة التي تستخدم بعض الرموز الخاصة و التي يمثل كل منها تعليمة أو أمر له غرض في البرنامج.


مثال: نستعمل الرمز   ADD   لعملية الجمع و الرمز  SUB    لعملية الطرح و هكذا بقية العمليات.


























�





ثانيا:-  اللغة العالية: 


هي اللغات القريبة من لغة الإنسان و يتم تحويل برامجها إلى لغة الآلة بواسطة مترجم خاص


 ( Compiler) حتى يتسنى للحاسب فهمها وتنقسم إلى:-


لغة البرمجة الإجرائية "


  هي اللغة التي تعتمد على كتابة البرنامج مفصلا إجراء بعد إجراء لتحديد التعليمات التي تؤدي إلى قيام الحاسب بالمهام المطلوبة.


أهم لغات البرمجة الإجرائية:

















التعامل مع البيانات: يتعامل الحاسب مع مختلف البيانات( أرقام – حروف – رموز..) وهذه البيانات تحتاج إلى معالجة لتخرج على شكل معلومة يستفاد منها لذلك نحتاج إلى أماكن معينة في الذاكرة لحفظ البيانات (الثوابت) وتسمى هذه الأماكن المتغيرات.


الثوابت: هي البيانات التي يتعامل معها البرنامج، وهي قيم ثابتة لا تتغير أثناء عمل البرنامج..


أنواع الثوابت:   1-  ثابت عددي: و هي الأعداد التي يجري عليها العمليات الحسابية، مثل   15 ،   12.2 ،   1025  


2-  ثابت حرفي: و هي الحروف و الرموز الخاصة و الأعداد التي لا يجري عليها عمليات حسابية، مثل   "أحمد" ،                        "1234532"   "صالة 5".


المتغيرات: هي أماكن يتم فيها تخزين قيم يمكن أن تتغير أثناء عمل البرنامج.

















أنواع المتغيرات 


متغير عددي: و الذي يخزن فيه الثوابت العددية.


متغير حرفي: و الذي يخزن فيه الثوابت الحرفية 


شروط تسمية المتغيرات في لغة الفيجول بيسك:


أن تبدأ التسمية بحرف من الحروف الأبجدية.


أن لا تتجاوز التسمية 256 حرف.


أن لا تحتوي التسمية على بعض الرموز الخاصة ( +، -،/،....) أو على مسافة ( فراغ).


أن لا تكون التسمية إحدى الكلمات أو الأوامر المحجوزة التي تستخدمها لغة البرمجة مثل (  INPUT،  PRINT ).


و بشرط أن تنتهي المتغيرات الحرفية بالرمز  $.


	


	








مثال للجمل الخاطئة 


هذه متغيرات عددية:     Mr2    -        hasub    -    A    -    B


هذه متغيرات حرفية:   Mr2$   -   Ali$   -   hasub$   -   A$   -   B$


هذه غير صالحة لتسمية المتغيرات:


1- ( 2Mr  ) و ذلك لأنها بدأت برقم ولم تبدأ بحرف.


 2- ( AM  RE) وذلك لأنها أحتوت على فراغ.


3- ( DIM) وذلك لأنها كلمة تستخدمها لغة فيجول بيسك.





أولوية تنفيذ العمليات الحسابية





العمليات الحسابية مرتبة حسب الأولوية في التنفيذ








يقصد بها عمليات الجمع و الطرح والقسمة و الضرب ومن أولويات تنفيذ العمليات في الحاسب:


الأقواس: حيث يقوم الحاسب بإجراء العمليات المحصورة بين الأقواس مهما كانت.


عمليات الأس   


عمليات الضرب والقسمة:  وهما بنفس الدرجة و يتم إجراء العملية من اليسار إلى اليمين.  


الجمع والطرح:  وهما بنفس الدرجة و يتم تنفيذ العملية من اليسار إلى اليمين.








تعتبر البرمجة بلغة الفيجول بيسك شيقة وممتعة لما تمتاز بتحكم المبرمج في البرامج التي يقوم بتصميمها من ناحية.


1- الواجهة.                2- العمليات الإجرائية.                 3- المخرجات.


مراحل كتابة البرنامج بلغة فيجول بيسك.


   تصميم الواجهات: وذلك بتحديد عدد النوافذ التي يحتاجها البرنامج، والأدوات التي نحتاجها على كل نافذة، ثم


   نبدأ في تحديد شكل البرنامج بوضع الأدوات المختلفة على بقية النوافذ..... 


  ضبط الخصائص: بعد وضع الأدوات على النافذة تأتي


  مرحلة تحديد الخصائص لكل أداة من الأدوات.. 


  كشكلها ولونها والخط ونوعها وغير ذلك...... 














                                                  





 


 








�





�





�





كتابة التعليمات (أوامر البرمجة): عند الضغط على زر الأوامر يكون الحدث وهنا نكتب الأوامر التي نريد من البرنامج أن يعملها...














   تدريب ( 3 – 1) التعرف على واجهة برنامج


      الفيجول بيسك.





�





أهم أهداف التدريب:


تشغيل برنامج الفيجول بيسك.


معرفة المكونات الأساسية للبرنامج.


معرفة مربع الأدوات وطريقة 


     وضعها على النموذج وتغيير


      خصائصها.


تصميم واجهة برنامج                       باستخدام أدوات فيجول بيسك.





طريقة تعريف المتغيرات


يمكن تعريف المتغيرات باستخدام الأمر ( DIM).


وتكون الصيغة كالتالي DIM Var1 As  Type  حيث أن: 


DIM: الأمر الذي نستخدمه لتعريف المتغير.


Var1: اسم المتغير، ويتم اختياره من قبل المبرمج.


As    : رابط بين اسم المتغير ونوعه.


Type: نوع المتغير، كما يمكن تعريف أكثر من متغير كالتالي:


DIM Var1 As Type, Var2 As Type








مثال:. إذا أردنا تعريف متغير لتخزين اسم الطالب وليكن ( name) وهو من نوع متغير حرفي يكون كالتالي: DIM   name As   String


طريقة تعريف الثوابت: يتم تعريف الثوابت باستخدام الأمر ( Const) وتكون الصيغة كالتالي: Const Const1= Value  حيث أن:














Const: الأمر الذي نستخدمه لتعريف الثابت.


Const1: اسم الثابت، ويتم اختياره من قبل المبرمج.


Value: القيمة التي سوف تخزن في هذا الثابت.


مثال: إذا أردنا تعريف ثابت للدرجة القصوى لمادة معينة:


              Const High Score = 100         








بعض القواعد الأساسية في لغة فيجول بيسك. كل لغة من قواعد البرمجة تحتوي على قواعد أساسية لابد لكل مكن أراد القيام بعمل برامج بواسطة هذه اللغة أن يدرسها لدراسة قواعد لغة البرمجة يجب الانتباه إلى الآتي:


*وظيفة القاعدة.                    * صيغة القاعدة                * حفظ أمر القاعدة باللغة الإنجليزية


عملية الإسناد: يقصد بها تخزين قيمة معينة في متغير. وهذه القيمة إما عددية أو حرفية حسب نوع المتغير. وتكون الصيغة Var1= Value    


حيث أن:         


Var1 أسم المتغير.


Valueالقيمة التي سوف تخزن في هذا المتغير.      ( مثال ص 48)











الجملة الشرطية IF: تستخدم لتنفيذ عمليات معينة حسب شرط محدد. ومنها:


صيغة ( IF – THEN) الصيغة العامة IF condition THEN statements  والمعنى  أنه إذا تحقق الشرط(condition) فسيتم تنفيذ الأمر (statements) 








صيغة ( IF- THEN – END IF) والصيغة العامة IF condition THEN    


                                         Statements         


           ENDIF                                       


وهذه الصيغة تعني تنفيذ مجموعة من الأوامر إذا تحقق الشرط condition)) بدلا من تنفيذ أمر واحد.


صيغة ( IF – THEN- ELSE)  


صيغة (  ELSEIF- IF – THEN)                     


                                                                                                   





3- الانتقال: في هذه القاعدة يتم الانتقال من جزء إلى جزء آخر في البرنامج أثناء تنفيذه.وهنالك نوعان:


أ/ الانتقال غير المشروط: عني الانتقال لسطر محدد دون التقيد بأي شرط. 


وصيغته كالتالي:GOTO line ( حيث line رقم السطر المراد الانتقال إليه)  مثال ص52.


ب/ الانتقال المشروط: يعني الانتقال لسطر محدد عندما يتحقق شرط معين.


وصيغته كالتالي: IF condition THEN GOTO line حيث condition يعبر عن الشرط و line يعني رقم السطر المراد الانتقال إليه..... مثال صفحة 53.


     4- الجملة الشرطية Select Case.


            تستخدم إذا كان هنالك عدة احتمالات. وصيغته كالتالي: التعبير الذي نريد تقيمه       


























SELECT CASE expression    بداية صيغة القاعدة.


CASE prob1                           توضع قبل كل احتمال من احتمالات التعبير الذي نريد تقيمه





Statements1


……….   


CASE prob2


          


 





CASE ELSE  نستخدمها إذا أردنا تنفيذ أوامر عندما لا يتحقق أي احتمال من الاحتمالات السابقة


………..


Statements3


………….


END SELEC       نهاية القاعدة......





5- يستفاد من حلقات التكرار في: 








إدخال مجموعة محددة من القيم المتماثلة مثل: درجات مجموعة من الطلاب أو أسماء المعلمين.  


إجراء عمليات المعالجة على مجموعة محددة من القيم المتماثلة مثل: المتوسط الحسابي


طباعة مجموعة محددة من القيم المتماثلة مثل: طباعة درجات طلاب مادة الحاسب.








أ/ قاعدة ( FOR…NEXT ): 


نقوم بتكرار مجموعة من العمليات بعدد محدد من المرات.


الصيغة العامة 


FOR counter = start TO end {Step step }


………….


EXIT FOR      تستخدم عندما نريد الخروج من التكرار عند شرط معين حتى لو لم تنته حلقة التكرار


……….


Next








ب/ قاعدة ( DO WHILE ):


 تستمر حلقة التكرار ما دام  الشرط  صحيحا.


الصيغة العامة


DO While condition الشرط الذي سيتم التكرار عليه ما دام الشرط صحيحا.


Statements


………….


Exit DO اختيارية وتستخدم للخروج من التكرار عند شرط معين حتى لو لم يتحقق شرط التكرار


LOOP








6- المصفوفة








هي سلسلة من المتغيرات تحمل نفس الاسم، ويتم التميز بين المتغيرات داخل هذه المصفوفة باستخدام رقم المتغير داخلها.


الصيغة العامة: DIM Var1 ( n) AS Type) )


Dim : هو الأمر الذي نستخدمه لتعريف المصفوفة وهو نفس الأمر الذي تم استخدامه لتعريف المتغيرات.


Varl:  هو أسم المصفوفة التي نريد تعريفها.


N : عدد عناصر المصفوفة.


Type  : هو نوع المصفوفة.








فوائد المصفوفات


1- توفير الوقت والجهد


2- تؤدي إلى بساطة البرنامج وصغر حجمه


مثال " لإدخال درجات وأسماء 15 طالباً في مصفوفتين نقوم بكتابة الأوامر التالية:


DIM D ( 15) AS  Single ,  N ( 15)  AS String


FOR  M =  0 TO 14








N (  M )  =  Input Box  ( أدخل الاسم  )


D (  M )   = Input Box     ( أدخل الدرجة  )


NEXT


نلاحظ بداية العداد هي ( صفر)، ونهايته ( عدد عناصر المصفوفة -1) أي ( 14).


ملاحظة


الأمر Input Box يستخدم لإدخال البيانات


من المستخدم.





الأدوات: تعرف بأنها أجزاء برامج جاهزة للاستخدام. 


الفائدة من الأدوات: 


عند تصميم البرنامج لا يبدأ من الكتابة من الصفر بل لا بد من مجموعة من الأدوات.


خصائص الأدوات: لكل أداة من الأدوات خصائص تحدد شكلها مثل اللون ونوع الخط وغيرها  وهناك خصائص عامة مشتركة بين الأدوات ومنها: 


اسم الخاصية�
الغرض من الخاصية�
�
NAME�
تحديد اسم الأداة�
�
Alignment�
تحديد محاذاة النص المكتوب ( يمين – يسار – وسط)�
�
Caption�
إظهار العنوان أو التسمية داخل الأداة على الشاشة�
�
Font�
لتغير نوع الخط وحجمه ونمطه�
�















توجد طريقتان للتحكم بخصائص الأدوات هما:


أ/ ضبط خصائص الأدوات أثناء تصميم البرنامج: ونستخدم إحدى الطرق التالية 


(كتابة القيمة       (اختيار القيمة     ( ظهور شاشة خيارات


ب/ ضبط خصائص الأدوات أثناء تنفيذ البرنامج.


 وتكون الصيغة القيمة الجديدة = الخاصية. اسم الأداة 


مثال/


 لتغير خاصية ( النص) في أداة مربع النص ( Text)  نكتب " مدرسة الرياض " = Text1.Text








         تدريب ( 3 – 3) تصميم واجهة المستخدم والتعرف على الخصائص العامة لمربع الأدوات 


الهدف من التدريب 


معرفة خصائص الأدوات وعملها الأساسي


تصميم النماذج ورسم الأدوات عليها


تحديد خصائص كل أداة من الأدوات المرسومة على النموذج


معرفة خطوات حفظ النماذج والمشروع وع القدرة على استرجاعها.





أدوات إدخال البيانات:


لكي نحصل على البيانات من المستخدم أثناء تنفيذ البرنامج، فإننا نحتاج إلى معرفة الأدوات التي يستطيع المستخدم التعامل معها بالتغيير ( سواء بالكتابة أو الاختيار )، ومن هذه الأدوات:


1)أداة مربع النص (Text Box):


2)أداة زر الخيارOption Button)


3)أداة مربع الاختيار CheckBox


4)أداة مربع القائمةListBox


5)أداة الخانة المركّب ComboBox


وإليك أمثلة على أوامر طرق إدخال البيانات على هذه الأدوات السابقة بالتفصيل:





طريقة الحصول على البيانات من مربع النص ) (TextBox


للحصول على البيانات من مربع النص نستخدم


الصيغة التالية: Var1=TextBox.Text


 


طريقة الحصول على البيانات من أداة زر الخيار إن البيانات التي نحصل 


عليها من زر الخيار هي بيانات


 منطقية وتخزن في الخاصية  Value (،


(OptionButton





         التطبيق الأول:


قم بكتابة برنامج باستخدام فيجول بيسك يقوم  بإدخال الزاوية بالتقدير الستيني ويحولها إلى الزاوية بالتقدير الدائري، علماً أن: الزاوية بالتقدير الدائري =(الزاوية بالتقدير الستيني 180 ÷ 3.14








أدوات إخراج المعلومات:


تقوم بعض الأدوات بإظهار المعلومات للمستخدم على الشا شة إذا طلب المستخدم ذلك، أو بعد إجراء معالجة للبيانات التي أدخلها المستخدم ليرى النتائج وذلك عند تنفيذ البرنامج، ومن هذه الأدوات:


أداة مربع النص ( TextBox ): 


وتقوم بإخراج المعلومات بواسطة الخاصية. Text


أداة التسمية ( Lable ):


 وتقوم بإخراج المعلومات بوا سطة الخاصية ( Lable).








طرق أخرى لإدخال البيانات و إخراج المعلومات:


طريقة إدخال البيانات بواسطة الأمر InputBox


ويستخدم هذا الأمر لإدخال البيانات من المستخدم مباشرة ، حيث يقوم هذا الأمر بإظهار نافذة صغيرة تحتوي على مربع نص ( TextBox )، وزر أمر،


و صيغته كالتالي :


) Var1= InputBox(messag








ثالثا كتابة أوامر البرنامج


والآن نريد أن نكتب الأوامر المطلوبة التي تقوم بإدخال درجة الحرارة بالمئوي في أداة مربع النص الأولى، وباختيار زر الأمر )تحويل( تظهر درجة الحرارة بالفهرنهايتي في أداة مربع النص الثانية، وخطوات كتابة الأوامر كالتالي:


قم بالدخول إلى شاشة البرمجة عن طريق النقر المزدوج على زر الأمر  ) 1dnammoC (والمسمى في هذه الشاشة )تحويل(.
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