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 : (  أمام العبارة الخطأ( أمام العبارة الصحيحة وعلامة ) ضع علامة )  : الأولالسؤال 

 الاصطناعى ، الذكاء و ، البياانات علومو الويب، تطبيقات تطوير فى البايثون لغة تستخدم (1)

 (     )                                                                                                                     . الألعاب برمجةو ، الآلى التعلم و          

 (     )                                                         Techهو نفس اسم الـمتغير  techالـمتغير باسم  (2)

 (     )                 . ويتجاهل الأخطاء الواردة فى الأكوادبلغة بايثون بدون توقف  تنفذ الأكواد الـمكتوبة (3)

ا حذفه إذا تم حذف الكائن من على الـمنصة فإنه يتم  (4)
ً

 (     )                           من منطقة الكائناات .              أيض

 (     )                                       Scratchبرنامج  فىحجم الكائن ثابت لا يمكن تعديله  (5)

 (     )                                                                  . Java  و  ++C و C مثل أخرى لغات مع البايثون لغة دمج نيمك (6)

 (     )                              على الـمنصة .لتكرار حركة الكائن عدد محدد من الـمرات  Repeatيستخدم الأمر   (7)

 (     )                               كاسم متغير فى لغة بايثون . Trueأو  Falseدام كلمات مثل يمكن استخ (8)

 اختر الإجابة الصحيحة من بين الإجابات الـمعطاة : : الثانىالسؤال 

   Scratchفى برنامج إعادة تسميتاه  بالضغط عليه و ................................................................  اسم يمكن تعديل (1)
   

 

ا لـمجموعة من الأكواد والوظائف ال .....................................................  رفوت( 2)
ً

 مبرمجين ـمساعدة الـمجهزة مسبق

 .     محددة دون الحاجة إلى كتابه الأكواد من الصفر مهام أداء فى           

 
 

  ..........................................................................................................ة بايثون فى كتابة أوامرها كلمات تشبهتستخدم لغ (3)
 

 

    Scratchفى برنامج  Stageللرسم على الـمنصة  ....................................................................... القسميستخدم  (4)
 
 

    Scratchفى برنامج  .........................................من مجموعة    go to random positionيتم اختياار الأمر   (5)
  

 

 

    Scratchفى برنامج  ....................................................................من مجموعة  When Clicked الحدثنـختار  (6)

 
(7) NumPy فى لغة مكتباة  ىهPython  تستخدم بشكل كبير فى................................................................................  

 

 

 15 مجاب عنه الأول الاختبار

 غير ذلك البرمجة الـمنصة الكائن
 

Sound Motion Looks Events 

 

Sound Motion Looks Events 

 

 الأجهزة الـمواقع البرامج مكتباات بايثون
 

 الأرقام الآلة الإنـجليزية الرموز
 

Copy Pen Move Repeat 

 

 كل ما سبق الذكاء الاصطناعى الإحصاء علوم البياانات
 



  

  

 بريلإاختبارات شهر                                       
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 ة الصحيحة من بين الإجابات الـمعطاة :اختر الإجاب : الأولالسؤال 

   ................................................................................................................  لـ سكراتشفى برنامج نضغط على الرمز               (1)

 
ا  Soundمن مجموعة  ................................. يستخدم الأمر   (2)

ً
 .فى برنامج سكراتش لجعل الكائن يصدر صوت

 
 .فى برنامج سكراتش الكائن على الـمنصة  .................................................( لتحديد  Y , Xيستخدم الإحداثى )  (3)

 
  ...........................................................................................................................................................تستخدم لغة البايثون فى (4)

 
 بايثون ... ................................................................ توفر (5)

ً
  . عةمتطلبات الشائـمشاكل أو الـ جاهزة للكثير من الحلولا

 

 

    Scratchفى  ..............................................................................من مجموعة                            يتم اختياار الأمر                   (6)

 
    Scratchفى برنامج  .........................................................................................يأخذ امتداد  Scratchملف برنامج   (7)

 
 : (  أمام العبارة الخطأ( أمام العبارة الصحيحة وعلامة ) ضع علامة )  : الثانىالسؤال 

 )      (                        تستخدم لتخزين القيم العددية فى لغة بايثون .                          Stringالـمتغيرات من النوع (1)

 )      (                               لغة بايثون تترجم الأكواد البرمجية سطرًا بسطر .                                                                                (2)

 )      (        ى .                                                                                 لا يمكن استخدام لغة بايثون فى مجال الذكاء الاصطناع (3)

 )      (                                           .                        بتطويرها لأحد يسمح لا مما ، مصدرـال ومفتوحة مجانياة بايثون لغة (4)

 شكل جمالى للـمشروع ويتم اختياارها فى برنامج سكراتش فيات تضيف الخل (5)

 )      (                                                                              Choose a Backdropمن             

 )      (                                                   تـحديد لون وحجم خط الرسم .   فى برنامج سكراتش Penالقسم   يمكن من خلال (6)

 )      (         .                       على حروف أو أرقام أو علامة الشرطة السفليةفى لغة بايثون يمكن أن يـحتوى اسم الـمتغير  (7)

 )      (                                             Scratch فى برنامج Direction من خلال الاختيااريمكن تغيير اتـجاه حركة الكائن  (8)

 جاهاتـ شكل مكان حجم
 

Play Play Sound Motion Events 
 

 تشغيل الصوت تنفيذ الـمشروع إضافة خلفية  إضافة كائن 
 

 15 مجاب عنه الثانى الاختبار

 أجهزة مواقع رامجب مكتباات
 

 سبقكل ما  التعلم الآلى الذكاء الاصطناعى تطوير تطبيقات الويب
 

Svb Sb3 XLs Doc 
 

Motion Events Looks Control 

 

wait seconds 
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 الاختباار الأول  بريلإنماذج اختباارات شهر إجابة 
 

 السؤال الأول : 

(1)   

(2)   

(3)    

(4)   

(5)   

(6)   

(7)   

(8)   

 السؤال الثانى : 

 الكائن   (1)

 مكتباات بايثون   (2)

 الإنـجليزية   (3)

(4)  Pen  

(5)  Motion  

(6)  Events  

 كل ما سبق   (7)

 

 

 

  الاختباار الثانى  بريلإاختباارات شهر نماذج إجابة 
 

 

 :  الأولالسؤال 

 تنفيذ الـمشروع   (1)

(2)  Play Sound 

 مكان   (3)

 كل ما سبق  (4)

 مكتباات  (5)

(6)  Control  

(7)  Sb3 

 :  الثانىالسؤال 

(1)   

(2)   

(3)    

(4)   

(5)   

(6)   

(7)   

(8)   
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