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<مغامرات مهران

طريقة اللعب >
أَكتُبُ سطريَ الأول من البرمجة.

نشاط يتعلم من خلاله التلاميذ أساسيات الترميز والتفكير 
المنطقي وحل المشكلات.

للاستخدام غير الموصول:
قم بطباعة الشريحتين الثالثة والرابعة (النسخة غير ●

الموصولة)، وقص قطع اللعب.
قم بإعداد تمرين واطلب من التلاميذ حل المغامرة.●
كرر العمل مع تنويع الأفكار والتدرج للمهام الأكثر تحدياً.●

للاستخدام التفاعلي:
يمكن حل التمارين في الشرائح الخامسة وحتى التاسعة ●

(النسخة التفاعلية) باستخدام قطع اللعب الموجودة على 
الهامش الأيسر للشريحة.

يقوم التلاميذ بإعداد مغامرتهم الخاصة في الشريحة ●
العاشرة باستخدام قطع اللعب الموجودة على الهامش 

الأيسر للشريحة.

مهران

الواحةقطيع الإبلالعلفالنخلةالأفعى
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لوحة اللعب >

ة)
اع

طب
لل

ة (
ول

ص
لمو

ير ا
 غ

خة
س

لن
ا



<مغامرات مهران

قِطع اللعب >
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<مغامرات مهران

واجب منزلي > اختر 
الإجابة الصحيحة
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أوصل مهران 

للواحة متجنباً 

الأفعى.

أوصل مهران 

لقطيع الإبل 

متجنباً 

الأفعى.
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الإجابة الصحيحة هي:

الإجابة الصحيحة هي:

أو:

2أو:



1
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تـمارين >  مثال
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الحل:
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تـمرين >  رقم 1
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أوصل مهران للنخلة.

الحل:

قِطع اللعب >
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تـمرين > رقم 2
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أوصل مهران للعلف.

الحل:
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تـمرين > رقم 3
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أوصل مهران لقطيع الإبل.
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تـمرين > رقم 4
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أوصل مهران لقطيع الإبل 

مروراً بالنخلة، ومتجنباً الأفعى.

قِطع اللعب >
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تـمرين > دورك الآن!
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المغامرة مع مهران.
*انقل القطع الآتية للوحة اللعب:

قِطع اللعب >


