
نموذج بيانات برنامج تدرʈۗܣ

  صناعة الالعاب الالك؅فونية لغ؈ف الم؄فمج؈ن
ال؄فنامج التدرʈۗܣ

العرȋية اللغة لغة ال؄فنامج 

)وجɺا لوجھ(التعلم طرʈقة  مدة ال؄فنامج                    

اɸداف ال؄فنامج          

تتضمن 
 :ʏسية لل؄فنامج ما يڴʋالمواضيع الرئ

التعرʈف بأدوات : ما ۂʏ أدوات ال؄فمجة المرئية؟: مقدمة إڲʄ أدوات ال؄فمجة المرئية. 1
.التصميم الۘܣ تȘيح برمجة الألعاب باستخدام واجɺة مرئية

استكشاف الأشرطة : التعرف عڴʄ واجɺة المستخدم: الأساسيات والواجɺة. 2
افذ ࡩʏ الأداة .والأدوات والنو

أنواع الألعاب الأساسية ومبادئ : مفɺوم الألعاب: الأساسيات ࡩʏ تصميم الألعاب. 3
.التصميم

.كيفية إدراج ɠائنات مثل الصور والأشɢال: إضافة ɠائنات: العمل مع الɢائنات. 4
Ȗعديل إعدادات : تخصيص سلوكيات الɢائنات: إضافة اݍݰرɠات والتفاعلات. 5.

.السرعة، الاتجاه، والتفاعل
كيفية تحديد أحداث مثل التصادم، إدخال : إعداد الأحداث: ال؄فمجة والتفاعل. 6

.البيانات، وحالات النصر واݍݵسارة
كيفية إدراج الرسوم : اضافة الرسوم المتحركة): الأنيمʋشن(الرسوم المتحركة . 7

.المتحركة ࡩʏ الأداة
استخدام الصور واݍݵلفيات لإɲشاء : تصميم اݍݵلفيات: إɲشاء مشاɸد اللعبة. 8

.تصميم مستوʈات مختلفة وتنظيمɺا: و إضافة مستوʈات.مشاɸد جذابة
.كيفية ضبط التصادمات ب؈ن الɢائنات: تحديد التصادمات: إدارة التصادمات. 9

.كيفية جمع النقاط وعرضɺا: إضافة نظام النقاط: إɲشاء نظام النقاط والتقدم. 11

محتوʈات ال؄فنامج      
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 : ʄن عڴʈٰڈاية ال؄فنامج، يكون المشارك؈ن قادر

.إɲشاء مشارʉع ألعاب جديدة من الصفر1.

.تصميم مشاɸد الألعاب و୒ضافة عناصر مثل اݍݵلفيات والɢائنات2.

Ȗعلم مبادئ ال؄فمجة 3.

وȖعلم الانيمشنإضافة الرسوم المتحركة 4.

ɲشر  و تصدير الالعاب اللاك؅فونية5.

مخرجات التعلم 



سنھ واك؆ف  16

الفئة المسْڈدفة 

متصفح الان؅فنت 
جɺاز اݍݰاسوب

/ المادة التدرȎʈية 
  التكنولوجيا المستخدمة

3


