

	المهارات الرقمية
	الأول متوسط
	الفصل الدراسي الأول 

	‏‏الوحدة الرابعة : البرمجة مع بايثون



الدرس الأول : ما البرنامج ؟
1. [bookmark: _Hlk99140825]يمكن لأجهزة الحاسب اتخاذ القرارات بنفسها :
1. صح
2. خطأ
2. المقطع البرمجي هو مجموعة من الأوامر المكتوبة بلغة برمجة معينة لتنفيذ مهمة محددة :
1. صح
2. خطأ
3. يكتب المقطع البرمجي من قبل المبرمج :
1. صح
2. خطأ
4. يقوم جهاز الحاسب بقراءة التعليمات المقدمة له بلغة الآلة وهي اللغة الوحيدة التي يفهمها جهاز الحاسب وتتكون من :
1. 1 و 0
2. 2 و 3
3. 4 و 5
4. 6 و 7
5. [bookmark: _Hlk102419659]بمجرد كتابة البرنامج بلغة برمجة معينة يستخدم المبرمج أدوات لتحويل هذه التعليمات إلى لغة الآلة :
1. صح
2. خطأ
6. لغة برمجة بايثون هي لغة عالمية :
1. عالية المستوى
2. مفتوحة المصدر 
3. سهلة التعلم
4. جميع ما سبق
7. يعتمد اختيار لغة البرمجة على التطبيق الذي تريد إنشاءه :
1. صح
2. خطأ
8. من أمثلة لغات البرمجة :
1. سكراتش
2. بايثون
3. سي شارب
4. جميع ما سبق
9. قائمة من التعليمات يتم اتباعها خطوة بخطوة لحل مشكلة معينة :
1. المدخلات
2. الخوارزمية
3. المخرجات
4. البرمجة
10. نوع من أنواع المخططات البيانية يستخدم لتمثيل الخوارزمية ويعرض الخطوات التي تحتاج إلى اتباعها بالترتيب الصحيح :
1. المخطط المساحي
2. المخطط العمودي
3. المخطط الانسيابي
4. المخطط الرسومي
11. من أشكال المخطط الانسيابي وبه يتم الإشارة إلى بداية ونهاية البرنامج :
1. البداية / النهاية
2. الإدخال / الإخراج
3. العمليات
4. اتخاذ قرار
12. من أشكال المخطط الانسيابي وبه يتم استقبال وعرض البيانات التي سيتم معالجتها ( إدخال وإخراج ) :
1. البداية / النهاية
2. الإدخال / الإخراج
3. العمليات
4. اتخاذ قرار
13. من أشكال المخطط الانسيابي وبه يتم تنفيذ عملية رياضية :
1. البداية / النهاية
2. الإدخال / الإخراج
3. العمليات
4. اتخاذ قرار
14. من أشكال المخطط الانسيابي وبه يتم اتخاذ قرارات ( نعم أو لا ) أو اختبارات تحقق ( صواب أو خطأ ) :
1. البداية / النهاية
2. الإدخال / الإخراج
3. العمليات
4. اتخاذ قرار
15. عند رسم مخطط انسيابي تأكد من :
1. أن يحتوي على نقطة بداية ونقطة نهاية
2. عدم تقاطع خطوط الأسهم التي تربط بعض الإجراءات ببعض
3. تضمين جميع الإجراءات في المخطط الانسيابي 
4. جميع ما سبق
16. أول مرحلة من مراحل إنشاء البرنامج هي تحديد المشكلة :
1. صح
2. خطأ



17. من مراحل إنشاء البرنامج :
1. كتابة الخطوات الخوارزمية اللازمة لحل المشكلة بترتيب متسلسل
2. رسم المخطط الانسيابي بناء على الخطوات الخوارزمية
3. كتابة البرنامج بلغة البرمجة
4. جميع ما سبق
18. [bookmark: _Hlk117378520]قبل البدء بتصميم البرنامج يتعين عليك فهم المشكلة التي يجب عليك حلها لتحديد المدخلات والمخرجات :
1. صح
2. خطأ
19. لكتابة مقطع برمجي بلغة بايثون يجب تحويل المخطط الانسيابي إلى لغة برمجة :
1. صح
2. خطأ


























الدرس الثاني : المتغيرات والثوابت 
20. أي من لغات البرمجة التالية لغات برمجة عالية المستوى :
1. فيجوال بيسك
2. جافا سكريبت
3. بايثون
4. جميع ما سبق
21. لغات البرمجة عالية المستوى تستخدم كلمات من اللغة الاعتيادية :
1. صح
2. خطأ
22. يمكن كتابة التعليمات البرمجية في بايثون مباشرة من خلال بيئة التطوير المتكاملة للغة بايثون :
1. صح
2. خطأ
23. أبسط أمر يمكن كتابته في بايثون أمر طباعة نص على الشاشة :
1. صح
2. خطأ
24. [bookmark: _Hlk148949963]الدالة التي يتم استخدامها لعرض النص على الشاشة في بايثون هي دالة input() :
1. صح
2. خطأ
25. المتغير هو مكان محجوز في ذاكرة الحاسب يستخدم لتخزين قيمة يتم إدخالها :
1. صح
2. خطأ
26. تدعم بايثون نوعين من الأرقام هما الأعداد الصحيحة والأعداد العشرية :
1. صح
2. خطأ
27. [bookmark: _Hlk116084587]من الشروط الواجب توفرها في اسم المتغير :
1. أن يبدأ بحرف أو شرطة سفلية 
2. ألا يبدأ برقم
3. حالة الحروف الإنجليزية مهمة
4. جميع ما سبق 
28. لتعيين قيمة لأحد المتغيرات نستخدم علامة :
1. +
2. /
3. =
4. &
29. يقتصر استخدام المتغيرات على الأرقام فقط :
1. صح
2. خطأ
30. المتغيرات التي تخزن النص تسمى متغيرات من نوع :
1. Float
2. Int
3. String
4. Double
31. تستخدم التعليقات لإضافة تلميحات حول التعليمات البرمجية ولا تعد من خطوات المقطع البرمجي :
1. صح
2. خطأ
32. يمكن إضافة ما تريده من تعليقات وذلك بأن نستخدم في بداية العبارة علامة :
1. *
2. %
3. #
4. @
33. عند استخدام المتغيرات النصية يجب كتابة النص بين علامتي :
1. - -
2. / /
3. " "
4. * * 
34. الثوابت هي متغيرات بقيم ثابتة لا تتغير أبداً :
1. صح
2. خطأ


الدرس الثالث : إدخال البيانات
35. توجد دالة الإدخال  (input ( )) لإدخال البيانات :
3. صح
4. خطأ
36. عند ترك مسافة في كتابة سطر البرمجي في بايثون يعمل البرنامج بدون أخطاء عند التنفيذ :
3. صح
4. خطأ
37. نوع البيانات هو تصنيف لأنواع مختلفة من البيانات :
3. صح
4. خطأ
38. يوفر بايثون بعض أنواع البيانات المدمجة والفئات الأساسية لهذه البيانات هي :
1. الأعداد
2. النصوص والرموز
3. البيانات المنطقية
4. جميع ما سبق
39. يستخدم بايثون نوع واحد من الأعداد هو الأعداد الصحيحة : 
3. صح
4. خطأ
40. البيانات المنطقية نوعين أما True أو False :
1. صح
2. خطأ
41. يتم استخدام دالة الطباعة (print ( )) مع دالة الإدخال (input ( )) لمساعدة المستخدم على فهم نوع البيانات التي يجب إدخالها :
1. صح
2. خطأ












الدرس الرابع : المعاملات في بايثون 
42. [bookmark: _Hlk91019777]المعامل في لغة البرمجة هو رمز يستخدم لإجراء عملية محددة على المتغيرات والقيم :
1. صح
2. خطأ
43. من أنواع المعاملات في بايثون وتستخدم لإجراء العمليات الحسابية :
1. المعاملات الرياضية
2. معاملات الإسناد
3. المعاملات الشرطية
4. المعاملات المنطقية
44. من أنواع المعاملات في بايثون وتستخدم لإسناد قيم المتغيرات :
1. المعاملات الرياضية
2. معاملات الإسناد
3. المعاملات الشرطية
4. المعاملات المنطقية
45. من أنواع المعاملات في بايثون وتستخدم في مقارنة القيم أثناء كتابة الجمل الشرطية :
1. المعاملات الرياضية
2. معاملات الإسناد
3. المعاملات الشرطية
4. المعاملات المنطقية
46. من أنواع المعاملات في بايثون وتمكن من اتخاذ قرارات لجمل شرطية مركبة :
1. المعاملات الرياضية
2. معاملات الإسناد
3. المعاملات الشرطية
4. المعاملات المنطقية
47. أي من المعاملات التالية في بايثون لا يعد من المعاملات الرياضية :
1. +
2. –
3. *
4. =
48. أي من المعاملات التالية في بايثون لا يعد من معاملات الإسناد :
1. =
2. +=
3. >
4. *=



49. أي من المعاملات التالية في بايثون لا يعد من المعاملات الشرطية :
1. <=
2. >=
3. !=
4. /=
50. أي من المعاملات التالية في بايثون يعد من المعاملات المنطقية :
1. and
2. or
3. not
4. جميع ما سبق
51. تكتب الحسابات برمجياً بطريقة مختلفة عن كتابتها رياضياً :
1. صح
2. خطأ
52. يتم تنفيذ العمليات الحسابية بأولويات محددة . الترتيب الصحيح هو:
1. الأقواس – الأس – الضرب والقسمة – الجمع والطرح
2. الضرب والقسمة – الأقواس – الجمع والطرح– الأس
3. الأس – الجمع والطرح - الأقواس– الضرب والقسمة
4. الجمع والطرح – الضرب والقسمة – الأس - الأقواس
53. لتحديد تسلسل مختلف للعمليات الحسابية يتم استخدام :
1. الضرب 
2. الجمع
3. الأقواس 
4. الأس
54. من معاملات الإسناد وتستخدم لإسناد القيمة :
1. =
2. +=
3. -=
4. *=
55. من معاملات الإسناد وتستخدم لجمع وإسناد القيمة :
1. =
2. +=
3. -=
4. *=




56. من معاملات الإسناد وتستخدم لطرح وإسناد القيمة :
1. =
2. +=
3. -=
4. *=
57. من معاملات الإسناد وتستخدم لضرب وإسناد القيمة :
1. =
2. +=
3. -=
4. *=



























الدرس الخامس : الرسم باستخدام البرمجة 
58. تقدم لغة بايثون عدداً من الأوامر البرمجية الجاهزة لعمل الرسومات وذلك باستخدام النماذج البرمجية :
1. صح
2. خطأ
59. تحدد وضعية السلحفاة باستخدام نظام إحداثيات ثنائي الأبعاد ( x , y ) :
1. صح
2. خطأ
60. يمنحك البرنامج القدرة على تغيير شكل السلحفاة باستخدام دالة :
1. Color()
2. Size()
3. Shape()
4. Shapesize()
61. يمنحك البرنامج القدرة على تغيير لون السلحفاة باستخدام دالة :
1. Color()
2. Size()
3. Shape()
4. Shapesize()
62. يمنحك البرنامج القدرة على تغيير حجم السلحفاة باستخدام دالة :
1. Color()
2. Size()
3. Shape()
4. Shapesize()
63. من أمثلة الأشكال التي يمكن استخدامها للسلحفاة :
1. دائرة
2. مربع
3. سهم
4. جميع ما سبق
64. من الدوال المستخدمة في الرسم وتقوم بتحريك السلحفاة للأمام بالمقدار المحدد :
1. forward()
2. right()
3. goto()
4. penup()
65. من الدوال المستخدمة في الرسم وتقوم بتحريك السلحفاة إلى جهة اليمين :
1. forward()
2. right()
3. goto()
4. penup()
66. من الدوال المستخدمة في الرسم وتقوم بتحريك السلحفاة إلى إحداثيات x و y المحددة :
1. forward()
2. right()
3. goto()
4. penup()
67. من الدوال المستخدمة في الرسم وتقوم برفع القلم بحيث تتحرك السلحفاة دون رسم :
1. forward()
2. right()
3. goto()
4. penup()
68. أحد أبسط المهام التي يمكن القيام بها باستخدام نموذج السلحفاة هي رسم الخطوط والأشكال :
1. صح
2. خطأ
69. يمكن استخدام وظيفة turtle.reset() لحذف ما رسمته السلحفاة حتى الآن :
1. صح
2. خطأ
70. تمنحك السلحفاة القدرة على الكتابة على الشاشة باستخدام دالة :
1. Shape()
2. Color()
3. Pencolor()
4. Write()
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