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Abstract  

Praise be to Allah, lord of all creatures  and peace and blessings be upon the most honorable 
person our master  ,our Prophet Mohammed and upon all his family and  his companions. 

 Study Title: The Effectiveness of an educational software program proposal to provide  high 
school students with programming skills in Visual Basic. Net.  

The study identified the problem in the measurement of the effectiveness of using an 
educational software program in teaching programming skills in Visual Basic. Net for secondary 
school students in Al-Qunfudah governorate . The main study objectives were:  preparation of a 
software program to provide programming skills in Visual Basic. Net, to verify the effectiveness 
of the ability of the  educational soft ware to  give the skills of programming in Visual Basic. Net, 
detecting the presence of statistically significant differences among the experimental and control 
groups to absorb the programming instructions in Visual Basic. Net, detecting the presence of 
statistically significant differences among the experimental and control groups in the ability to 
create computer programs.  

To achieve the objectives of the study, the quasi-experimental approach has been used which 
consisted of two equal groups from third secondary grade students , the study sample consisted 
of  (68) student, and the  researcher designed study tools which were educational software and 
instructional unit entitled Programming in Visual Basic, and achievement test, after the 
arbitration and control tools of the study. The study was applied to a sample study of secondary 
school students in Al-Qunfudah governorate (third grade secondary), the study has revealed  
the following results:  

1.The existence of differences between the mean scores of members of the experimental and 
control groups in the test area at the theoretical level of significance (0.05).  
2.There are differences between the mean scores of members of the experimental and control 
groups in the practical field test at a level of significance (0.05).  

3.There are differences between the mean scores of members of the experimental and control 
groups in the overall achievement test for the Visual Basic language. Forum at the level of 
significance (0.05).  

In light of the theoretical background of the study and its findings the researcher presented a 
number of recommendations including:  
 
1. Need to develop educational programs for various computer applications process for all 

academic levels.  
2. Upgrade and improve computer programs and operating systems used in the preparation of 

computer curriculums to operating systems compatible with the latest developments in the 
era of modern technology.  

3. Training courses and workshops for computer supervisors at the Ministry of Education in 
order to train them to create and design of educational programs, and how to use them in 
the field of education.  

4. The need for constructive cooperation and partnership between the community and the 
Ministry of Education and private institutions producing educational programs, so that it 
meets the educational force with software design force for the production of quality 
educational software design and professional programming .  

5. Allocation of educational award which has finical and moral value for the use of technology 
in the field of education. 
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 .ترسيخ العقيدة الإسلامية في نفوس المتعلمين .١

إدراك أثر الحاسب في الجوانب الاجتماعية والعلمية والاقتصادية بصفة عامة ودوره في جعل  .٢
وإبراز دور الحاسب وتنقية المعلومات في التقدم المعاصر ، حياة الإنسان أيسر وأكثر إنتاجية 

 .ونمو الحضارة الإنسانية

والحقائق والمفاهيم العلمية في مجال الحاسب وتقنية المعلومات المرتبطة الحصول على المعارف  .٣
 .واحتياجات مجتمعه، بحياة الفرد المتعلم 

تدريب الطالب وتنمية قدراته ومهاراته العملية والاستفادة من الحاسب لزيادة الإنتاجية الفردية  .٤
 .وكوسيلة تعليمية في التطبيقات المختلفة

الإبداعية مساعدته على التفكير الاستقرائي والاستنباطي وتنمية قدراته تنمية قدرات الطالب  .٥
 .العقلية

 

تزويد الطالب بالحقائق والمعارف العلمية المتعلقة بتطبيقات الحاسب التعليمية والبرامج التي  .١
 .تحتوي على استخدام الوسائط المتعددة

 .لحصول على المعارف والحقائق العلمية عن أتوماتية المكاتبا .٢

إكساب الطالب المعارف والحقائق العلمية ذات العلاقة بمصادر المعلومات الالكترونية والتقليدية  .٣
 .وأنواع البحوث

 .إبراز أن الحاسب أداة متعددة الاستخدامات تنظيم وترتيب المكتب الحديث .٤

يول الايجابية والهادفة نحو البرمجة بشكل عام والبرمجة بلغة مساعدة الطالب على اكتساب الم .٥
 .الفيجوال بيسك بشكل خاص

 .إبراز خصائص البرمجة من خلال تطبيقات مختلفة ذات أهداف متعددة .٦

 .إكساب الطالب مهارات عقلية للتحليل والتفكير بكتابة برامج متنوعة .٧

 .البرامج التعليمية إكساب الطالب مبادئ التعليم الذاتي الذي يستخدم في .٨

 .تدريب الطالب على استخدام البرامج التعليمية .٩
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 .إتاحة الفرصة لاستخدام الطالب للحاسب في التدريب .١٠

.إبراز أن الحاسب أداة متعددة الاستخدامات في مجالات الحياة .١١ 

 

  :الأهداف العامة 

 .نت.الفيجوال بيسكمعرفة الحقائق والمعارف العلمية في مجال البرمجية بلغة  .١

إكساب الطالب القدرات العقلية والإبداعية ومساعدته على التفكير المنطقي الاستقرائي  .٢
 .والاستنباطي

 .نت.تنمية قدراته في حل المعضلات التي يواجهها باستخدام لغة الفيجوال بيسك .٣

 .تعميق الوعي في نفوس الطلاب بإظهار محاكاة الحاسب للعقل البشري .٤

 .العقل البشري وربط ذلك بقدرة االله تعالى على الخلق والإبداعإبراز تفوق  .٥

  . تقوية الرغبة نحو الحاسب الآلي وتطبيقاته وخاصة في مجال البرمجة .٦

  أن الطالبسوف يستطيع : الأهداف المعرفية 

 .نت.بلغة الفيجوال بيسك) إخراج  –معالجة  –إدخال ( يميز بين أوامر الحاسب المختلفة  .١

 .نت.في لغة الفيجوال بيسك يعرف الإسناد .٢

 .IFيعرف الهدف من أمر الشرط  .٣

 .GOTOيعرف استخدام أمر الانتقال  .٤

 .FOR…NEXTيعرف استخدام حلقات التكرار  .٥

 .نت.يعرف أدوات البرمجة بلغة الفيجوال بيسك .٦

 .نت.يعرف خصائص أدوات البرمجة بلغة الفيجوال بيسك .٧

 الأهداف المهارية : سوف يستطيع الطالب أن

 .نت.ينفذ مراحل كتابة البرنامج بلغة الفيجوال بيسك .١
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 .نت.يقوم بكتابة المتغيرات في لغة الفيجوال بيسك .٢

 .نت.يقوم بكتابة الثوابت في لغة الفيجوال بيسك .٣

 .نت.يطبق القواعد الأساسية في لغة الفيجوال بيسك .٤

 .نت.يكتب برامج باستخدام أوامر الإدخال والإخراج في فيجوال بيسك .٥

 .رامج باستخدام أوامر المعالجةيكتب ب .٦

 .نت.ينفذ برنامج بلغة الفيجوال بيسك .٧

 .نت.يشاهد نتائج البرامج المكتوبة بلغة الفيجوال بيسك .٨

 .يعدل البرامج التي سبق له كتابتها .٩

 .نت.يصمم برنامجاً متكاملاً باستخدام لغة الفيجوال بيسك .١٠

 الأهداف الوجدانية  : سوف يستطيع الطالب أن

 .نت.غبة لدى الطالب فيما يتعلق بلغة البرمجة فيجوال بيسكتقوية الر .١

 .يستشعر عظمة االله تعالى في خلق العقل البشري .٢

 .نت.يتعاون مع زملائه في إنتاج البرامج بلغة الفيجوال بيسك .٣

 .يقدر أهمية لغات البرمجة في إنتاج البرامج التطبيقية التي نتعامل ا في حياتنا اليومية .٤

 . إنتاج البرامج المتكاملةيشارك زملاءه في .٥

 .يحرص على إنتاج برامج تطبيقية ذات فائدة تعليمية وتربوية .٦
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 موضوعات الوحدة :

 .نت.تحتوي الوحدة على مفاهيم علمية في لغة البرمجة فيجوال بيسك  .١

لغة البرمجة فيجوال اكتساا عن طريق الأنشطة المختلفة في  للطالبجوانب معرفية التي يمكن  .٢
 .نت.بيسك

 .نت.كتابة البرامج باستخدام لغة الفيجوال بيسكعلى  الطالبجوانب مهارية تنمي قدرات  .٣

جوانب وجدانية تركز على حب العمل التعاوني مع الجماعة واستشعار عظمة الخالق جل  .٤
 .وعلا

دروس متصلة يشمل كل درس منها الجوانب سابقة ستة يتم تغطية هذه الجوانب من خلال  .٥
 .الذكر

 .دقيقة ٤٥ستغرق كل درس منها فترة زمنية قدرها ي .٦

  -:الوسائل التعليمية 

 .جهاز حاسب آلي .١

  .Data Showجهاز العرض  .٢

 .شبكة معمل الحاسب الآلي .٣

 .NetSupportبرنامج إدارة الشبكة  .٤

 .مجموعة من البطاقات يكتب عليها تعليمات برمجية .٥
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 الخامات والأدوات :-

 .أقلام ملونة .١

 .للطباعةأوراق  .٢

 .أحبار للطابعة .٣

 .أقراص ضوئية .٤

 .أقراص مرنة .٥

 .Memoryفلاش  .٦

 .سماعات أذن .٧

 .أقراص برامج تعليمية .٨

 .أقراص ألعاب .٩

 .برنامج تعليمي .١٠
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 تقويم الوحدة :

العملي لتحديد مدى تمكن  التحصيلي النظري ويستخدم الاختبار    
التي تمكنه من ، نت .الطالب من إتقان مهارات البرمجة بلغة الفيجوال بيسك

والمتضمنة في الوحدة الدراسية ، التعامل مع الحاسب بشكل سليم مناسب 
ويتم التقويم خلال فترة زمنية محددة يقوم الطالب ،  التي سبق له دراستها 

  .ى جهاز الحاسب الآليخلالها بتنفيذ ما يطلب منه عل
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 الدرس الأول :-

) ١(  رقم الدرس  

نت.مقدمة عن لغة الفيجوال بيسك عنوان الدرس  
 

سوف يستطيع الطالب أن: أهداف الدرس  

 .نت.يتعرف على لغة الفيجوال بيسك .١

 .نت.ولغة الفيجوال بيسك ٦يوضح الفرق بين لغة الفيجوال بيسك .٢

 Integrated Developmentيتعرف على بيئة التطوير المتكاملة  .٣

Environment IDE. 

 .نت.يعدد مميزات لغة الفيجوال بيسك  .٤

 Integrated Developmentيعدد مكونات بيئة التطوير المتكاملة  .٥

Environment IDE. 

-:الوسائل التعليمية   

 .نت.طريقة تشغيل الفيجوال بيسكعرض شرائح تفاعلية تحتوي  .١

 .نت.ولغة الفيجوال بيسك ٦عرض مقطع فيديو يوضح الفرق بين لغة الفيجوال بيسك .٢

  .أوراق تعمل تحتوي على بعض التعليمات البرمجية وكذلك طرائق تشغيل لغة البرمجة .٣

-:الخامات والأدوات   

  .جهاز حاسب آلي .١

  .Data Showجهاز عرض  .٢

 .جهاز لوحة مفاتيح وجهاز الفارة .٣

 .بطاقات مصورة .٤
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 .A4أوراق للطباعة ، أقلام ملونة  .٥

  .لغة البرمجةأقراص ضوئية تحوي أفلام وثائقية عن  .٦

 -:العرض والشرح 

  :   مقدمة 

نت هي ترقية وتحسين مهمين لنظام التطوير فيجوال بيسك الشعبي . ما يكروسوفت فيجوال بيسك     
  .ملايين مبرمج في جميع أنحاء العالم  ٣وهو منتج يستخدمه أكثر من 

يمنحك هذا البرنامج بمشيئة االله تعالى المهارات التي ستحتاج إليها لبدء العمل مع بيئة تطوير فيجوال     
  . نت بسرعة وفعالية .بيسك

نت ضم مجموعة من المميزات حيث إن هناك .إلى فيجوال بيسك ٦الترقية من فيجوال بيسك      
نت جزءاً . وأصبح فيجوال بيسك ، غيرت قد ت ٦مجموعة من الأدوات المألوفة في فيجوال بيسك

  .متكاملاً من فيجوال ستديو 

نت إلا أن بيئة التطوير التي .رغم أن لغة البرمجة التي ستتعلمها في هذا البرنامج هي فيجوال بيسك    
  .نت .ستستعملها لكتابة البرامج تدعى مايكروسوفت فيجوال ستديو 

فعالة وقابلة للتخصيص تحتوي على كل الأدوات التي تحتاج  فيجوال ستديو هي بمثابة ورشة برمجة    
معظم الميزات في فيجوال ستديو تنطبق ، إليها لبناء برامج نشطة لمايكروسوفت ويندوز بسرعة وفعالية 

  . #فيجوال سي شارب ،نت ++.نت وفيجوال سي .بشكل متساوٍ على فيجوال بيسك

 Visual اللفظ هذا Visual Studio.NET 2008. عن نبذة دمنق أن لابد الجزء هذا من نتهاءالا وقبل    

Basic.NET 2008 به تقصد Microsoft برمجة لغات ثةثلا نتضم التطبيقات مختلف تطوير أدوات من حزمة 
 Visual C#.NET 2008 و Visual C++ 2008 و Visual Basic.NET 2008 هي أساسية بصورة

 Integrated Development متكاملة تطوير بيئية خلال من الثلاث اللغات هذه تعمل ،

Environment IDE أن إلى ذلك على أضف اللغات، متعددة حلول بتطوير يقوم أن المبرمج على يسهل بحيث 
 التطبيقات لتطوير ساسيةالأ التقنيات من مجموعة توفر والتي NET Framework.  تقنية على تعتمد الحزمة هذه

    .خاصة بصورة بيالو خدمات وتطبيقات ASP   وتطبيقات المختلفة
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  :نت .تشغيل فيجوال بيسك

ثم أشر إلى الد " البرامج"وأشر إلى " ابدأ"على شريط المهام في ويندوز لديك أنقر على زر  .١
MicrosoŌ Visual Studio 2008  لتظهر لك شاشة البرنامج  ثم أضغط

 :كما في الشاشة التالية 

 

ستديو تجد بيئة التطوير على الشاشة مع قوائمهما وأدواا وأطر مكوناا بعد تشغيل فيجوال  .٢
 .العديدة

مع ) صفحة البداية (  Start Pageإذا كان هذا تثبيتاً جديداً لفيجوال ستديو يجب أن ترى إطار  .٣
 .عدة ارتباطات
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  : Integrated Development Environment IDE المتكاملة التطوير بيئة

  .عملهم بيئة لوصف Visual Studio مطورو يستخدمه الذي سمالا هو

 بيئة يستخدم Visual Studio.NET 2008 أن من بالرغم نه أ لك أقول أن أحب البداية في و 
 بيئة مظهر تخصيص يتم أن يفضل أنه إلى يضمها، التي البرمجة لغات لجميع موحدة متكاملة ير تطو

 Visual تشغيل عند به نقوم أن يمكن ما هو و Visual Basic مع يتناسب بما المتكاملة التطوير
Studio.NET 2008 تكون أن يرغب الذي الشكل عن تسأل رسالة تظهر حيث ولى،الأ للمرة 

  .Visual Basic تكون أن فأحرص المتكاملة، التطوير بيئة عليه
  

   IDEIntegrated Development Environment :مكونات بيئة التطوير المتكاملة 

 :هي عناصر عدة من المتكاملة التطوير بيئة تتكون

 تبويب داخل مبسط متصفح في فتحها يتم ويب صفحة هيو:  Start Page البدء صفحة .١
 عن الخيارات أحدث على الصفحة هذه وتحتوي ، Start Page الاسم يحمل

Microsoft Visual Studio.NET الحاسب  اتصال عدم حال وفي مكوناته، وكافة
 .نشطة غير الصفحة هذه تكون بالإنترنت Visual Studio عليه المثبت

 حيث المتكاملة التطوير بيئة منالأيمن  الجانب في وتقع:  Solution Explorer نافذة .٢
 وما مختلفة مشروعات من تطويره على يقوم الذي الحل مكونات على يطلع أن للمبرمج يمكن
 هذه خلل من العناصر هذه جميع يدير أن يمكنه كما مكونات، من المشروعات هذه تحتويه
 .النافذة
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 المتكاملة ريالتطو بيئة من اليسر الجانب في يوجد شريط هو و:  Toolbox الأدوات صندوق .٣
 في مصنفه تطبيقه واجهات لبناء المبرمج تلزمالتي  Controls التحكم عناصر جميع ويضم

 مثل متقاربة بوظائف تقوم التي التحكم أدوات من مجموعة تبويب كل يشمل حيث تبويبات
 القوائم نشاءلإ اللازمة التحكم عناصر على يحتوي Menus & Toolbars التبويب
 المتقاربة التحكم صر عنا بجمع يلتزمان لا تبويبان هناك، ذلك  شابه ما و الأدوات وأشرطة
 اللازمة التحكم عناصر جميع ويضم Windows Forms  ALL التبويب وهما الوظيفة

 التحكم عناصر يضم والذي Common Controls والتبويب التطبيقات، واجهات لبناء
 من العنصر هذا وظيفة معرفة التحكم صر عنا من أي اختيار خلل من ويمكن استخداماً الأكثر
 .تظهر سوف التي Tool Tip الأداة ملاحظة نافذة خلل

 نافذة اليمنى تحت اللجة في موجودة هي و:  Properties Window الخصائص نافذة .٤
 التي التحكم عناصر خصائص لتغيير المستخدمة  Solution Explorer الحل استكشاف

 ضبط المطلوب التحكم عنصر اختيار يتم حيث بصورة سهلة، التطبيقات واجهة منها تتكون
  .لها قيمة ملائمة تخصيص أو واختيار النافذة من هذه الخاصية اختيار ثم خصائصه،

 

  :التقويم 

 Integrated Development Environment: مكونات بيئة التطوير المتكاملة عدد 

IDE نت.في فيجوال بيسك.  
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 الدرس الثاني :-

) ٢(  رقم الدرس  

  :نت.مكونات الفيجوال بيسك  عنوان الدرس

 

سوف يستطيع الطالب أن: أهداف الدرس  

 .نت.يعدد أجزاء لغة الفيجوال بيسك .١

 .على شريط القوائميتعرف  .٢

 .يذكر محتويات مربع الأدوات شائعة الاستخدام .٣

 .يقارن بين محتويات شريط الأدوات ومربع الأدوات .٤

 .يذكر الفائدة من إطار الخصائص .٥

 .نت.قائمة الأخطاء بلغة الفيجوال بيسكيشرح الفائدة من منطقة  .٦

-:الوسائل التعليمية   

 .نت.بيسكقرض ضوئي يحتوي على لغة الفيجوال  .١

 .دليل الطالب في استخدام البرمجية التعليمية .٢

 .عرض مرئي لطريقة استخدام البرمجية التعليمية .٣

  .السبورة الإلكترونية .٤

-:الخامات والأدوات   

  .جهاز حاسب آلي .٧

  .Data Showجهاز عرض  .٨

 .جهاز فأرة .٩

 .بطاقات مصورة .١٠
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 .A4أوراق للطباعة ، أقلام ملونة  .١١

  .نت.لغة البرمجة فيجوال بيسك أقراص ضوئية تحوي أفلام وثائقية عن  .١٢

 -:العرض والشرح 

  :وفيما يلي نتطرق للحديث عن هذه المكونات ، نت من مجموعة من الأجزاء تساعدنا في بناء المشروع . يتكون برنامج الفيجوال بيسك 

نت كما تحتوي على الأوامر العامة . في بيئة البرمجة بلغة الفيجوال بيسك وهذه القوائم تحتوي على الأوامر التي تتحكم : شريط القوائم  .١
 :والمشتركة بين أغلب البرامج كما في الشاشة التالية 

 

نت مثل إنشاء مشروع جديد أو فتح . وهذه الأدوات عبارة عن مجموعة من الأزرار الخاصة بفيجوال بيسك : شريط الأدوات القياسي  .٢
 :نسخ ولصق كما في الشاشة التالية  ،حفظ ، مشروع سابق 

 

، ويحتوي على مجموعة من الأدوات الشائعة التي يمكن لك أن تستخدمها كأدوات برمجة مثل أدوات الإدخال والإخراج : مربع الأدوات  .٣
 :كما في الشاشة التالية 

  

 

 :كما في الشاشة التالية ، ويحتوي على النماذج ومجموعة الأوامر التي يتكون منها المشروع : إطار المشروع  .٤
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ويمثل هذا الإطار جزءاً من المشروع أو بمعنى أدق شاشة من شاشات المشروع وفي داخل هذا الإطار نقوم بإضافة : إطار النموذج  .٥
 :لية كما في الشاشة التا، الأدوات الموجودة في مربع الأدوات ومجموعة الشاشات التي نقوم بإضافتها تكون في النهاية المشروع 

  

شاشة تحتوي على قائمة بكل الملفات والنماذج التي يتكون منها المشروع والصور والأصوات ومقاطع الفيديو وكل ما : محتويات المشروع  .٦
 :كما في الشاشة التالية ، يتم التعامل معه في المشروع 



- ١٨٤ - 
 

 

الحجم ، نمط الخط ، تحديد نوع الخط : مثل ، ات شاشة تستخدم لتحديد خصائص كل نافذة وكل أداة من مربع الأدو: إطار الخصائص  .٧
 :كما في الشاشة التالية ، اللون  وكذلك لتحديد تسمية كل أداة نقوم بوضعها في إطار النموذج إلى غيرها من الخصائص ، 

  

 
التي تظهر عند إنشاء المشروع  وهي عبارة عن قائمة تظهر ا الأخطاء التي قد تحصل في المشروع أو التحذيرات والرسائل: قائمة الأخطاء  .٨

 :كما في الشاشة التالية ، 
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 التقويم :

 نت؟.ما المكونات الأساسية لبرنامج فيجوال بيسك .١

و مربع النص   Labelأداة التسمية   :ما الفرق بين كلاً من أداة التسمية  .٢
TextBox؟   
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 الدرس الثالث :-

) ٣(  رقم الدرس  

  نت.البرنامج بلغة الفيجوال بيسكمراحل كتابة  عنوان الدرس

 

سوف يستطيع الطالب أن: أهداف الدرس  

 .يصمم واجهة المستخدم في البرنامج .١

 .يحدد الأدوات المستخدمة في بناء برنامج عارض الصور .٢

 .نت.يضبط خصائص الأدوات في لغة الفيجوال بيسك .٣

 .نت.بيسكيذكر الفرق بين العناصر المرئية وغير المرئية في بيئة فيجوال  .٤

 .نت.يتعرف على طريقة كتابة التعليمية البرمجية في لغة الفيجوال بيسك .٥

 .يحدد طريقة تشغيل البرنامج .٦

 .يكتشف الأخطاء ويقوم بإصلاحها .٧

-:الوسائل التعليمية   

 .للاتصال بشبكة الإنترنت مع شريحة بيانات Routerجهاز  .١

 .نت.بيسكعرض مرئي يوضح مراحل كتابة البرنامج في لغة الفيجوال  .٢

 .نت.دليل الطالب في تعليم لغة الفيجوال بيسك .٣

  .برمجية تعليمية مرفقة مع الوحدة .٤

-:الخامات والأدوات   

  .جهاز حاسب آلي .١

  .Data Showجهاز عرض  .٢

 .جهاز لوحة مفاتيح .٣
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 .بطاقات مصورة .٤

 .أقراص ضوئية تحوي أفلام وثائقية عن الحاسب الآلي .٥

 -:العرض والشرح 

 تصميم الواجهات : أولاً 

من الأفضل دائماً أن نبدأ بتصميم واجهة المستخدم الخاصة بالبرنامج ثم نقوم بإضافة أوامر البرمجة التي تجعلها  .١
 .تؤدي عملها بعد ذلك عند تنفيذ البرنامج

ئة وبي، في هذا الجزء سنقوم ببناء واجهة برنامج بسيط لعرض الصور الموجود في جهاز الحاسب الآلي  .٢
نت المتطورة تمكن المستخدم من إضافة عناصر تحكم مرئي للنموذج بمعنى عند تنفيذ . فيجوال بيسك 

كذلك هناك عناصر مخفية يمكن إضافتها للنموذج وهذه ، البرنامج يستطيع المستخدم مشاهدة هذه العناصر 
 .العناصر لا يستطيع المستخدم مشاهدا عن تنفيذ البرنامج

 :ية  للنموذج إضافة عناصر مرئ .٣

إلى النموذج وذلك عن طريق الضغط على بند  Button" زر أمر "إضافة عنصر تحكم  .١
Button  من شريط الأدوات عندها يقوم فيجوال بيسك بإنشاء زر جديد ويضعه في الركن

 :الأيسر العلوي من النموذج كما في الشاشة التالية 

 

لاحظ أنه عند عرض ، الخصائص من نافذة  Buttonنقوم الآن بضبط خصائص الزر   .٢
في أعلى القائمة لذلك لا تبحث عنها  nameالخصائص تظهر مرتبة أبجدياً ولكن خاصية الاسم 

 :كما في الشاشة التالية " تحديد الصور " نقوم بتغيير خاصية النص إلى ، في أسفل القائمة 
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 :اشة التالية كما في الش" خروج" نضيف الآن زر أمر آخر بنفس الطريقة ونسميه  .٣

 

ومربع  PictureBoxالعنصر الأخير المرئي للمستخدم الذي سنقوم بإضافته هو مربع صورة  .٤
الصور يمكن أن نستخدمه في عدد كثير من المهام ولكن المهمة الأساسية هي عرض الصور وهنا 

من مربع الأدوات  PictureBoxالآن أضف عنصر تحكم ، سنستخدمه لغرض عرض الصور 
 :عليه ثم ضبط خصائصه من شاشة الخصائص كما في الشاشة التالية  بالضغط
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 :بعد أن تكتمل إضافة الأدوات يظهر المشروع كما في الشاشة التالية  .٥

 

 :إضافة عناصر تحكم مخفية للنموذج  .٤

جميع عناصر التحكم التي تعاملنا معها حتى الآن ظهرت على النموذج عندما أضفناها إليه وستظهر كذلك 
 .ولكن هناك بعض عناصر التحكم التي لا تظهر على النموذج، للمستخدم عند تشغيل البرنامج 

وهذه العناصر لا تظهر  nonvisual controls" العناصر غير المرئية "هذه العناصر تسمى  .١
ولكنها مصممة لكي تعطي المبرمج ، لأا ليست مصممة لكي تتفاعل بشكل مباشر مع المستخدم 

فمثلاً نحن ، عض الإمكانيات الإضافية بخلاف الإمكانيات القياسية في فيجوال بيسك للبرنامج ب
ولعلك لاحظت أنك ، نريد أن نتيح للمستخدم أن يختار ملف الصورة لعرضه على النموذج 

عندما تنقر فوق زر فتح في معظم البرامج ويندوز يظهر لك دوماً نفس المربع ليتيح لك اختيار 
ل هذه المربعات تستخدم في معظم البرامج فليس من المنطقي أن نجبر كل مبرمج ولأن مث، الملف 

لذلك فإن ما يكروسوفت توفر لك ، على إنشاء المربعات الخاصة به للعلميات القياسية للملفات 
 .إمكانية فتح الملفات من خلال عنصر تحكم يمكنك إضافته إلى مشاريعك

وهو يوفر عليك عشرات وعشرات الساعات  OpenFileDialogعنصر التحكم هذا يسمى  .٢
 .التي كان سيتعين عليك أن تقضيها في إنشاء عنصر تحكم خاص بك للقيام بنفس المهمة

 :لتظهر كما في الشاشة التالية  OpenFileDialogمن مربع الأدوات نضيف الأداة   .٣
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 .كما تلاحظ تم إضافة الأداة في أسفل منطقة العمل  .٤

  ضبط خصائص الأدوات : ثانياً 

  . OpenFileDialogزر أمر ومربع صورة وأداة مخفية تحمل الاسم : الأدوات التي يتكون منها مشروعنا هي 

نقوم بضبط خصائص زر الأمر بالضغط عليه ليتم تحديده ثم من شاشة الخصائص نغير خاصية  .١
 :كما في الشاشة التالية " تحديد الصور " النص إلى 

 

 .كما في الشاشة السابقة" خروج "ر الأخر نجعله الز .٢

، من شاشة الخصائص الخاصة بالأداة  OpenFileDialogنقوم الآن بضبط خصائص الأداة  .٣
  Filterوسوف نضبط أنواع الصور التي يمكن أن تعرضها الأداة وذلك بضبط الخاصية 

٤.  Filter   : في ، مربع حوار فتح الملفات الهدف منها تصفية أنواع الملفات التي يتم عرضها في
 :هذه الخاصية أكتب 

windows Bitmaps|*.BMP|JPEG Files|*.JPG 
٥. Filename  :اجعلها خالية. 

٦. Title   :تحديد الصور. 
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  كتابة أوامر البرمجة : ثالثاً 
يتفاعل معها يجب علينا الآن أن نكتب أوامر البرمجة الكي تجعل عناصر التحكم تقوم بالمهمة المحددة لها عندما 

 .المستخدم

إن فيجوال بيسك لغة برمجة مسيرة بواسطة الأحداث وهذا يعني أن أوامر البرمجة فيها يتم تنفيذها  .١
 .استجابة لأحداث معينة تقع أثناء تشغيل البرنامج

 .هذه الأحداث قد تقع بسبب شيء يفعله المستخدم مثل النقر فوق زر .٢

منها تمكين المستخدم من استعراض القرص الصلب لديه أول مجموعة أوامر نريد كتابتها الغرض  .٣
بحثاً عن ملف صورة لعرضه في البرنامج وسيتم تنفيذ ذلك عندما يقوم المستخدم بالضغط على زر 

 .الخاص ذا الزر clickلذلك سنضيف هذه الأوامر إلى حدث النقر " تحديد الصور " 

كما ، الموجودة في النموذج تظهر شاشة البرمجة  عند النقر نقراً مزدوجاً على أي أداة من الأدوات .٤
 :في الشاشة التالية 

 

 وظهور شاشة البرمجة بين العبارتين " تحديد الصور " بعد النقر المزدوج على الزر  .٥

Private sub 

 

End Sub 

 :كما تلاحظ في الشاشة التالية  .٦

 

 :بين العبارتين نكتب التعليمية البرمجية وهي على النحو الآتي  .٧

If OpenFileDialog1.ShowDialog = DialogResult.OK Then 
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PictureBox1.Image = Image.FromFile(OpenFileDialog1.FileName) 
Me.Text = "الصور عرض(" & OpenFileDialog1.FileName & ")" 
End If 

i. السطر الأول يقوم فتح مربع حوار للمستخدم لتحديد الصور. 

ii.  الصور في مربع الصوريظهر : السطر الثاني. 

iii.  عرض الصور"لجعل اسم مربع الحوار يأخذ الاسم : السطر الثالث." 

وكل ما علينا فعله هو الضغط ، " خروج " علينا الآن أن نكتب التعليمية البرمجية الخاصة بالزر  .٨
 :ثم نكتب الأمر التالي " خروج " المزدوج على الزر 

Me.Close() 

 

أو من شريط ،  F5وعلينا تجربته بالضغط على ، لقد اكتمل برنامجنا الآن : تشغيل المشروع  .٩
 :الأدوات القياسي نختار زر تشغيل كما في الشاشة التالية 

 

 :ليظهر البرنامج كما في الشاشة التالية  .١٠

 

 :تظهر الشاشة التالية " تحديد الصور " بالضغط على زر .١١
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تم استدعائها " OpenFileDialog "بتصميمها ولكن عن طريق الأداة الشاشة السابقة لم نقم  .١٢
. 

 "وهو العنوان الذي وضعناه في الأداة " اختيار الصور " لاحظ أن اسم الشاشة السابقة هو  .١٣

OpenFileDialog . " 

لتظهر الصورة في البرنامج كما ، " فتح"أو  " Open" حدد الآن الصورة المطلوب ثم اضغط زر  .١٤
 :ة التالي في الشاش

 

 .ليتم إاء البرنامج" خروج" الآن سنقوم بإاء البرنامج وذلك بالضغط على زر  .١٥

  :التقويم 

  نت؟.أذكر مراحل كتابة البرنامج في فيجوال بيسك .١
  .نت.بالتعاون مع افراد مجموعتك أكتب الصيغة العامة لتعريف المتغيرات في فيجوال بيسك .٢
  مجة؟ماذا نقصد بعملية الإسناد في البر .٣



- ١٩٤ - 
 

 الدرس الرابع :-

) ٤(  رقم الدرس  

  نت. القواعد الأساسية في لغة الفيجوال بيسك  عنوان الدرس

 

سوف يستطيع الطالب أن: أهداف الدرس  

 .نت.يتعرف على استخدام عملية الإسناد في لغة الفيجوال بيسك .١

 .يذكر الفرق بين المتغير الحرفي والعددي .٢

 . Ifيعدد صيغ الجملة الشرطية  .٣

 .Ifيذكر الفرق بين صيغ الجملة الشرطية  .٤

 .يعدد أنواع الانتقال في البرنامج .٥

 .For … nextيتعرف على حلقات التكرار  .٦

 .يكتب برنامج لحساب قيمة عددين .٧

-:الوسائل التعليمية   

تفاعلي من خلال برمجية تعليمية عن طريقة كتابة تعليمات البرمجة بلغة الفيجوال عرض  .١
 .نت.بيسك

 .نت.تحتوي أنشطة تدريبية على كتابة برامج حاسوبية بلغة الفيجوال بيسك أوراق تعمل .٢

 .قصاصات ورقية تحتوي على تعليمات برمجية مختلفة .٣

-:الخامات والأدوات   

  .جهاز حاسب آلي .٦

  .Data Showجهاز عرض  .٧

 .جهاز فأرة .٨
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 .جهاز لوحة مفاتيح .٩

 .A4أوراق للطباعة ، أقلام ملونة  .١٠

 

 -:العرض والشرح 

عبارة عن مجموعة من الأوامر والتعليمات التي من خلالها يستطيع المبرمج كتابة تعليمات البرنامج ووضع الأكواد وهي 
المناسبة من تكرار وطباعة وتنقل بين الشاشات وإسناد للقيم وغيرها من أوامر البرمجة التي سنتطرق إليها في هذه 

.الوحدة  

  عملية الإسناد :أولاً 

يمة معينة في متغير وهذه القيمة المسندة تكون إما عددية أو حرفية حسب نوع ويقصد ا تخزين ق .١
 :ويمكن توضيح ذلك في المثال التالي ، المتغير 

 

، له " ٣"وتم إسناد القيمة " "Integer aفي المثال السابق عرفنا متغيرين الأول متغير عددي  .٢
 .له" أحمد " ة وتم إسناد القيم" String "bالمتغير الثاني متغير حرفي 

ومعناها ظهور رسالة نصية MsgBox(a & "    " & b) :أضفنا التعليمية البرمجية التالية  .٣
يتم إظهار ما بين علامتي التنصيص ( "      ") بينهما مسافة  a & bتحتوي على قيمة المتغيرين 

 :كما في الشاشة التالية ، فارغاً 
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   Ifالجملة الشرطية :ثانياً 

بل في جميع لغات البرمجة وتستخدم لتنفيذ عمليات معينة ، نت . القواعد المهمة في لغة الفيجوال بيسك تعتبر من 
  .حسب شرط محدد

 :كما في المثال التالي ، وهي تنفذ أمر ما بعد تحقق الشرط :  If…Thenصيغة  .١

 

وقيمة  Singleفي التعليمة البرمجية السابقة نجد أننا عرفنا متغير من نوع عدد عشري  .١
ثم نقوم بعملية ، هذا المتغير تخزن فيه عند طريق المستخدم بإدخاله رقم في مربع النص 

في حالة تحقق الشرط وكوا ،  ٥٠المقارنة بين الدرجة المدخلة هل هي أكبر أو تساوي 
 " .ناجح"عندئذ سوف تظهر رسالة محتواها  ٥٠أكبر أو تساوي 

 :كما في الشاشة التالية   .٢

 

تختلف هذه الصيغة عن السابقة وذلك أا تنفذ مجموعة الأوامر :  If … Then  Elseصيغة   .٢
كما في المثال ، تحقق الشرط فإا تنفذ مجموعة من الأوامر أخرى  عدمأما عند ، بتحقق شرط ما 

 :التالي 
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تظهر رسالة  ٥٠نلاحظ في المثال السابق أنه في حالة كون الدرجة أكبر أو تساوي  .١
فإن  ٥٠وفي حال كون الدرجة المدخلة في مربع النص أصغر من " مبروك "  محتواها

 " .راسب " الرسالة تظهر عبارة 

 :كما في الشاشة التالية  .٢

 

وفي هذه الصيغة نضع شرطاً جديداً عندما لا يتحقق الشرط :  If … Then  … Else Ifصيغة  .٣
 .السابق 

وسوف ، ) جيد أو مقبل أو ضعيف ممتاز أو جيدجداً أو (ومثال ذلك تقدير الدرجة  .١
 :نوضح ذلك في المثال التالي 

 

في المثال السابق نجد أكثر من شرط في حالة عدم تحقق شرط ما نبحث عن الشرط  .٢
 .التالي إلى أن نحصل على شرط يتحقق مع القيمة المدخلة 
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 :أو أكبر تظهر الرسالة كما في الشاشة التالية  ٩٠عندما تكون الدرجة المدخلة  .٣

  

 

 :أو أكبر تظهر الرسالة كما في الشاشة التالية  ٨٠عندما تكون الدرجة المدخلة  .٤

 

 :أو أكبر تظهر الرسالة كما في الشاشة التالية  ٧٠عندما تكون الدرجة المدخلة  .٥

  

 :أو أكبر تظهر الرسالة كما في الشاشة التالية  ٦٠عندما تكون الدرجة المدخلة  .٦
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 :تظهر الشاشة التالية  ٦٠أقل من أما عندما تكون الدرجة  .٧

 

 

 GOTOالانتقال : ثالثاً 

  :وهناك نوعين من الانتقال ، في هذه القاعدة يتم الانتقال من جزء إلى آخر في البرنامج أثناء تنفيذه 

 :ومثال ذلك ، ويعني الانتقال لسطر محدد دون التقيد بأي شرط : الانتقال غير المشروط  .١

  

  :شرح المثال 

بمعنى أنتقل  Go To 10ثم عبارة " محمد" وهي  bفي المثال السابق أسندنا قيمة حرفية للمتغير 
موجود إسناد  ١٠نجد أن ما بعد السطر رقم ١٠ونفذ ما بعد السطر رقم   ١٠إلى السطر رقم 

 مع ملاحظة أن البرنامج لم ينفذ، ثم تظهر رسالة بالاسم والدرجة  aقيمة عشرية للمتغير العشري 
  :لتظهر الشاشة التالية ، الأوامر بعد عملية الانتقال 



- ٢٠٠ - 
 

  

ويعني الانتقال لسطر محدد عندما يتحقق شرط معين ويكون مصاحباً : الانتقال المشروط  .٢
 :ومثال ذلك ، لإحدى عمليات الشرط والمقارنة 

  

  :شرح المثال 

، ص الذي يظهر عند تنفيذ البرنامج عن طريق المستخدم من مربع الن aتم إسناد قيمة عددية عشرية للمتغير 
عندها أذهب  ٩٠ثم يتم مقارنة القيمة المدخلة مع الشرط الأول وهو عندما تكون الدرجة أكبر أو تساوي 

وقم بتنفيذ التعليمات  ٢٠أذهب إلى السطر رقم  ٩٠وعندما تكون الدرجة أقل من ،  ١٠إلى السطر رقم 
ثم انتقال  bللمتغير الحرفي " ممتاز"فيه يتم إسناد قيمة حرفية  ١٠حيث نجد السطر رقم ، الخاصة بكل سطر 

يتم إسناد قيمة حرفية  ٢٠وفي السطر رقم )  ٣٠ما هو نوع الانتقال في السطر رقم (  ٣٠إلى سطر رقم 
) هو انتقال غير مشروط لأنه لم يصاحبه شرط (  ٣٠ثم الانتقال إلى السطر رقم  bجيدجداً للمتغير الحرفي "
  :كما في الشاشة التالية ، يظهر رسالة بالاسم والدرجة  ٣٠ر رقم السط، 
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   For …. Nextحلقات التكرار : رابعاً 
 الحيان بعض في نحتاج قد برنامج بكتابة نقوم عندماف، وفيها نقوم بتكرار مجموعة من العمليات بعدد محدد من المرات 

 في الشاشة على عدادالأ من سلسلة بعرض يقوم برنامج بكتابة تقوم أنك لنفترض المثال سبيل على ، ما خطوة لتكرار
 لمعالجة For – Next حلقة ستخدملذا ن الفعل بنفس تقوم التي السطور من كبير عدد كتابة إلى تضطر قد الحالة هذه
 يمكن كيف يبين التالي المثال و سلفاً المستخدم يحدده الذي المرات من عدد المهام بتكرار تقوم حيث المسائل هذه مثل

 For – حلقة استخدام

.Next  ، كما في الشاشة التالية:  

  

  :شرح المثال 

عرفنا كذلك متغير عددي ، في المثال السابق عرفنا متغير عددي من النوع عدد صحيح وأسندنا القيمة صفر لهذا المتغير 
إلى القيمة التي أدخلها المستخدم فعلى  ١تكرار من  والقيمة التي تسند إليه عن طريق المستخدم من مربع النص ثم حلقة

مرات عند الضغط عليها إلى  ١٠في مربع النص سوف تظهر رسالة تتكرر  ١٠سبيل المثال لو أدخل المستخدم الرقم 
  :آخر قيمة كما في الشاشة التالية 

 

ولن تختلفي الرسالة إلا بعد أن يضغط المستخدم  5في الشاشة السابقة ظهرت القيمة التي أدخلها المستخدم وهي العدد 
  ".OK"خمس مرات على الزر 
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  : مثال آخر 

  
  :شرح المثال 

كما في الشاشات ، عشر مرات  ١٠إلى  ١وتظهر رسالة بالرقم من  ١٠إلى الرقم  ١في المثال السابق حلقة تكرار من 
  :التالية 

  

  

  
  : التقويم 

  ؟Ifما صيغ الجملة الشرطية 
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 الدرس الخامس :-

) ٥(  رقم الدرس  

  نت.أدوات البرمجة بلغة الفيجوال بيسك عنوان الدرس

 

سوف يستطيع الطالب أن: أهداف الدرس  

 .نت لإنشاء نافذة جديدة.يصدر أوامر لفيجوال بيسك .١

 .يتحكم في طريقة إخراج النموذج .٢

 .يصمم واجهة مستخدم ملائمة .٣

 .الأدوات أثناء تصميم البرنامج يضبط خصائص .٤

 .يضبط خصائص الأدوات أثناء تنفيذ البرنامج .٥

 .يتحكم في ادوات إدخال البيانات .٦

 .يحصل على البيانات بأكثر من طريقة .٧

 .يستخدم أدوات إخراج المعلومات .٨

 .MsgBoxيتعرف على طريقة استخدام  .٩

 .InputBoxيتعرف على طريقة استخدام  .١٠

-:الوسائل التعليمية   

تفاعلي من خلال برمجية تعليمية عن طريقة كتابة تعليمات البرمجة بلغة الفيجوال عرض  .١
 .نت.بيسك

 .نت.أوراق تعمل تحتوي أنشطة تدريبية على كتابة برامج حاسوبية بلغة الفيجوال بيسك .٢

 .قصاصات ورقية تحتوي على تعليمات برمجية مختلفة .٣
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-:الخامات والأدوات   

  .Data Showجهاز عرض ،  جهاز حاسب آلي .١

 .جهاز لوحة مفاتيح، جهاز فأرة  .٢

 .A4أوراق للطباعة ، أقلام ملونة  .٣

  -:العرض والشرح 

، أي أا أعدت مسبقاً من قبل مبرمجين لتوفر " أجزاء برامج جاهزة للاستخدام : " الأدوات تعرف بأا 
الرئيسية للأدوات أنه عند تصميم البرنامج على المبرمج الوقت والجهد، فما فائدة الأدوات؟ إن الفائدة 

" نت.فيجول بيسك"لا يبدأ المبرمج كتابته من الصفر، وإنما هناك مجموعة من الأدوات الموجودة في 
والتي يمكنك استخدامها في البرنامج، فمثلاً عندما تريد أن تقوم بعمل نافذة، فأنت لا تكتب أي 

  :تاليتعليمات خاصة بإنشائها، وإنما تقوم بال

  .بإنشاء نافذة جديدة" نت.فيجول بيسك"تصدر أمراً إلى  .١
  .تبدأ بالتحكم في شكل وطريقة عمل هذه النافذة .٢
عندما تريد من المستخدم إدخال بيانات فبدلاً من كتابة جزء من برنامج يقوم ذا العمل  .٣

 ، فإنك تقوم بوضع أداة النص على نافذة البرنامج التي تمكن المستخدم من إدخال
  .البيانات

ولذلك تعد عملية تصميم واجهات البرنامج واختيار الأدوات المناسبة جزءاً مهماً من مراحل كتابة 
  .نت.البرامج بواسطة فيجول بيسك

  : مثال

  :لتصميم واجهة من خلالها يقوم المستخدم بإدخال الاسم نتبع الخطوات التالية 

كما في الشاشة التالية ، ونضعه داخل الشاشة  TextBoxمن مربع الأدوات نختار مربع نص  .١
: 
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 :كما في الشاشة التالية ، ونغير خصائص النص على الاسم  Lableنضيف أداة عنوان  .٢

 

 
 :لتظهر واجهة المستخدم كما في الشاشة التالية  .٣
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  :خصائص الأدوات
اللون ، ونوع الخط : لكل أداة من أدوات البرمجة في فيجول بيسك خصائص تحدد شكلها ، مثل 

وهناك خصائص عامة . ، وحجمه ، وغيرها من الخصائص التي يحددها المستخدم خلال التصميم
مشتركة بين الأدوات ، وأخرى خاصة بكل أداة سنتطرق إليها عند شرح الأدوات، أما هنا 

  :فسنتعرف على الخصائص المشتركة بين الأدوات
 

  الغرض من الخاصية  اسم الخاصية

Name ديد اسم للأداةتح.  

TextAligen  وسط  –يسار  –يمين ( تحديد محاذاة النص المكتوب.(  

Text إظهار العنوان أو التسمية داخل الأداة على الشاشة.  

Font لتغيير نوع الخط وحجمه ونمطه.  

ForeColor لتغيير اللون المكتوب به النص.  

Back Color  النموذجلتغيير لون الخلفية للأداة أو.  

Border Style لتغيير حدود الأداة أو النموذج.  
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على سبيل المثال توجد داخلها عدة خصائص ،  وتتحكم هذه الخصائص ) Font(وخاصية الخط 
  :في اسم وصفات الخط المستخدم في الكتابة وهي

  الغرض من الخاصية  اسم الخاصية

Fontname اختيار اسم الخط.  

FontBold سمك الخط.  

Fontitalic خط مائل.  

Fontsize حجم الخط.  

Fontstrikethru نت.فيجوال بيسك": مثال . خط وسط الخط."  

Fontunderline  نت.فيجوال بيسك:" مثال . خط تحت الخط."  

  

  :يوجد طريقتان للتحكم بخصائص الأدوات ، هما 

  :خصائص الأدوات أثناء تصميم البرنامجضبط 
  :التاليةلطرق نستخدم إحدى ا

حيث ، )  Name(كما في خاصية الاسم : القيمة  كتابة -٢
   .نقوم بكتابة الاسم من خلال لوحة المفاتيح
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من مجموعة من الاختيارات كما في ضبط خاصية تحديد اتجاه الكتابة من : اختيار القيمة  -٢

 ) .yes(أو ) no(ن إمااعرض خيارحيث ي، )  Right to Left(اليمين إلى اليسار 

  
  .كما في اختيار نوع الخط : ظهور شاشة خيارات  -٣
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  : مثال
  ) : Name( وهي خاصية الاسم ، ضبط إحدى هذه الخواص ولنضرب مثالاً على 

)  Name(كما أن اسمك يمثل أهمية لديك حيث به تعرف وتنادى ، كذلك فإن خاصية الاسم 
حيث ، الأدوات والنماذج مع  التعاملمن أهم الخواص ، وخصوصاً عند التعامل معه في البرمجة و

لأداة نتبع للنافذة أو اولضبط خاصية الاسم داخل البرنامج ، به يعرف النموذج أو الأداة 
  :الخطوات التالية 

  .نحدد الأداة أو النموذج المراد تحديد الاسم له -٣

  .في إطار الخصائص)  Name( ننتقل إلى الخاصية  -٢

  .نقوم بالنقر على الخاصية نقرة مزدوجة ومن ثم كتابة الاسم -٣

  :كما في الشاشة التالية 
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  / ملاحظة 

لكل أداة تقوم برسمها، فعندما ترسم أداة تسمية  تلقائية يقوم برنامج فيجول بيسك بإعطاء أسماء 
، وعندما ترسم أداة التسمية مرة أخرى )  Label1( لأول مرة فإن فيجول بيسك يعطيها اسم 

  في نفس النموذج فإن فيجول بيسك يعطيها اسم 

 )Label2  .. (لبقية الأدوات وهكذا.  

  
  :خصائص الأدوات أثناء تنفيذ البرنامج ضبط 

خاصية الأدوات أثناء تنفيذ البرنامج فإننا نستخدم الصيغة التالية للوصول إلى تلك لتغيير 
  :الخاصية

اسم الأداة. الخاصیة=القیمة الجدیدة  

  :نكتب مايلي)TextBox1(في أداة مربع النص " النص"مثلا لتغيير خاصية 
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  .إلیھایجب وضع نقطة بین اسم الأداة والخاصیة التي نرید الوصول 

  :أدوات إدخال البيانات
، فإننا نحتاج إلى معرفة الأدوات التي يستطيع المستخدم أثناء تنفيذ البرنامجلكي نحصل على البيانات من المستخدم 

  التعامل معها بالتغيير 

  :هذه الأدوات من ، و) سواء بالكتابة أو الاختيار ( 

 على شكل كتابة من المستخدم من الخاصيةوهي تستقبل البيانات :)TextBox( أداة مربع النص .١
)Text.(  

من المستخدم من  اتوهي تستقبل البيانات على شكل اختيار:)RadioButton(أداة زر الخيار .٢
  ).Checked(الخاصية 

المستخدم من الخاصية  وهي تستقبل البيانات على شكل اختيار من:)CheckBox(الاختيارمربع أداة  .٣
)Checked.(   

 .عرض قائمة مكونة من عناصر يختار المستخدم أحدها):ListBox(أداة مربع القائمة .٤

إعطاء المستخدم الحرية في الاختيار من قائمة أو إدخال اختياره ):ComboBox(أداة الخانة المركّبة .٥
  .كتابة

  :على هذه البيانات من الأدوات السابقة بالتفصيل إدخالوإليك أمثلة على أوامر طرق 

  :)TextBox(الحصول على البيانات من مربع النص  طريقة

  :للحصول على البيانات من مربع النص نستخدم الصيغة التالية  

Var1= TextBox.Text 

  :حيث إن

١. Var1  :يعبر عن اسم متغير لتخزين البيانات فيه أياً كان نوعها عددية أم حرفية.  
٢. TextBox :اسم أداة مربع النص على النافذة.  
٣. Text  : في أداة مربع النص التي تستقبل البيانات من المستخدم" النص"خاصية  

  : ملاحظة 

  . لاحظ أنه عند الإشارة إلى الخاصية لأي أداة نستخدم النقطة بين اسم الأداة والخاصية
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  في مربع النص والمسمى ) أسماء طلاب ( للحصول على القيمة المدخلة  :مثال 

)TextBox1 (غير وتخزينها في المتName  نقوم بكتابة الأمر التالي :  

  Name = TextBox1.Text                                                                                                   

  .تخزين أسماء الطلابلمتغير )  Name( حيث 

  :)RadioButton(طريقة الحصول على البيانات من أداة زر الخيار 

إن البيانات التي نحصل عليها من زر الخيار هي بيانات منطقية وليست رقمية كما في مربع الاختيار وتخزن في الخاصية  
)Checked ( إما ،  حالتين، وهي إحدى:  

  ) .  True( أن الزر قد تم اختياره فقيمته عندئذ هي  .١
  ) . False( ئذ هي ندأن الزر لم يتم اختياره فقيمته ع .٢

  :العامة للحصول على البيانات هي والصيغة  

Var1= RadioButton.Checked 

  :حيث إن

١. Var1  :يعبر عن اسم متغير لتخزين البيانات فيه من نوع منطقي.  
٢. RadioButton : على النافذة زر الخياراسم أداة.  
٣. Checked: التي تستقبل البيانات من المستخدم إما  زر الخيارخاصية أداة)True (

  ).False(أو

  :مثال 

  :قد تم اختياره أم لا نقوم بكتابة السطر التالي ) RadioButton1(لمعرفة أن الزر المسمى 

B = RadioButton1.Checked 

خطأ (أو ) Trueصح (إما يقوم بتخزين إحدى القيمتين  Booleanيمثل متغيراً منطقياً )  B( ن إحيث 
False ( كما في الشاشة التالية ،  لمعرفة إن كان الزر قد تم اختياره أم لم يتم:  
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  :شرح البرنامج 

 .Bاسمه  Booleanعرفنا متغير منطقي من النوع  .١

 ).تم اختياره أم لا  RadionBuƩon1بمعنى أن ( تساوي صح أم خطأ  Bجعلنا قيمة  .٢

 :كما في الشاشة التالية، تظهر رسالة للمستخدم هل تم الاختيار أم لا  .٣

 

 :تظهر الرسالة كما في الشاشة التالية ،  RadionBuƩon1في حالة تم اختيار  .٤

  

  :)CheckBox(طريقة الحصول على البيانات من أداة مربع الاختيار 

، وهي إحدى ثلاثة ) Value(إن البيانات التي نحصل عليها من مربع الاختيار هي بيانات رقمية تخزن في الخاصية  
  :إما ، أشياء 

  .)٠(فقيمته عندئذ هي  المربع اختيارأن المستخدم لم يقم ب .١
  ). ١( فقيمته عندئذ هي  المربع اختيارأن المستخدم قام ب .٢
  ) . ٢(فقيمته عندئذ هي  المربع اختيارأن المستخدم لا يستطيع  .٣
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  :والصيغة العامة للحصول على البيانات هي 

Var1=CheckBox. Checked 

  :حيث إن

١. Var1  :يعبر عن اسم متغير لتخزين البيانات فيه من نوع عددي.  
٢. CheckBox : على النافذة مربع الاختياراسم أداة.  
٣. Checked : التي تستقبل البيانات من المستخدم مربع الاختيارخاصية أداة.  

  : مثال 

   :السطر التالي قد تم اختياره أم لا نقوم بكتابة ) CheckBox1(المسمى  مربع الاختيارلمعرفة أن  

  

قد تم  مربع الاختيارلمعرفة إن كان ) ٢،١،٠(حد الأعداد التالية أيمثل متغيراً عددياً يقوم بتخزين )  B( ن إحيث 
  ، أم لا يمكن اختياره أم لم يتم ، اختياره 

  :شرح البرنامج 

 :في حالة تنفيذ البرنامج يظهر كما في الشاشة التالية  -

 

 :تظهر الرسالة التالية " موافق " ثم يضغط على زر  checkedعند اختيار المستخدم ووضع علامة  -
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 :تظهر الرسالة التالية  Checkedوعند عدم وضع علامة  -

  

  :)ListBox(أداة مربع القائمة طريقة الحصول على البيانات من 

والحصول على البيانات من القائمة عندما يختار المستخدم  القائمة مكونة من عدة عناصر الموجودة في أداة مربعالبيانات 
  :أحد العناصر يعني أحد شيئين

  ) ListIndex(رقم العنصر في القائمة بواسطة الخاصية ١ .١
  ).List(قيمته بواسطة الخاصية  .٢

  :هي ) ListIndex(رقم العنصر الصيغة العامة للحصول على 

Var1= ListBox. Items 

  :حيث إن

١. Var1  :يعبر عن اسم متغير لتخزين البيانات فيه من نوع رقمي.  
٢. ListBox :اسم أداة مربع القائمة على النافذة.  
٣. Items:خاصية أداة مربع القائمة التي تحدد رقم العنصر الذي اختاره المستخدم.  

  :هي ) List(قيمة العنصر بواسطة الصيغة العامة للحصول على 

Var1= ListBox. Items 
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  :حيث إن

١. Var1 :يعبر عن اسم متغير لتخزين البيانات فيه أياً كان نوعها عددية أم حرفية.  
٢. ListBox :اسم أداة مربع القائمة على النافذة.  
٣. Items:خاصية أداة مربع القائمة التي تحدد قيمة العنصر الذي اختاره المستخدم.  

  :مثال 

  )  :ListBox1(رقم العنصر الذي اختاره المستخدم من القائمة عرفة لم

D = ListBox1.ListIndex 

  .رقم العنصر الذي اختاره المستخدميقوم بتخزين  عددياًيمثل متغيراً )  D( ن إحيث 

  :مثال 

  )  :ListBox1(في القائمة  ٣قيمة العنصر رقم لمعرفة 

D = ListBox1. Items (2) 

   .قائمةفي ال ٣قيمة العنصر رقم يمثل متغيراً يقوم بتخزين )  D( ن إحيث 

  /ملاحظة 

  )١-عدد عناصر القائمة(بداية رقم العناصر في أداة مربع القائمة صفر ، وايته 

  :مثال 

  

  :عند تنفيذ البرنامج تظهر الرسالة التالية 
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  :)ComboBox(أداة الخانة المركّبة طريقة الحصول على البيانات من 

أداة الخانة المركّبة تجمع بين ميزات أداة مربع النص و أداة مربع القائمة ، حيث يستطيع المستخدم أن يختار من القائمة 
  . أو يكتب قيمة جديدة

  :نستخدم الصيغة التالية   أداة الخانة المركّبةللحصول على البيانات من 

Var1= ComboBox.Text 

  :حيث إن

١. Var1  :يعبر عن اسم متغير لتخزين البيانات فيه أياً كان نوعها عددية أم حرفية.  
٢. ComboBox :على النافذة اسم أداة الخانة المركّبة.  
٣. Text :التي تستقبل البيانات من المستخدم سواءً باختياره من القائمة أو  خاصية أداة الخانة المركّبة

  . بإدخاله للبيانات بالكتابة مباشرة

  :مثال 

وتخزينها في  )Combo1(التي أدخلها المستخدم أو اختارها من القائمة في أداة الخانة المركّبة للحصول على القيمة  
  : نقوم بكتابة الأمر التالي  ABالمتغير 

  AB = ComboBox1.Text                                                                                                   

  .البيانات التي اختارها المستخدم من القائمة أو كتبهامتغير يقوم بتخزين )  AB( حيث 

  

  / ملاحظة 
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أن المستخدم في أداة مربع  )ComboBox(وأداة الخانة المركّبة  )ListBox(الفرق بين أداة مربع القائمة 
القائمة لا يمكنه كتابة البيانات مباشرة بل يختار من القائمة ، بينما في الخانة المركّبة يستطيع إما كتابة البيانات 

  أو الاختيار من القائمة المنسدلة

  :مثال

  
  :شرح المثال 

 .bعرفنا متغير عددي  -
 .يخزن القيمة التي يختارها المستخدم bالمتغير عددي  -
 .باختيار المستخدم MsgBoxتظهر رسالة  -
 :كما في الشاشة التالية  -

  
لتظهر نتيجة اختياره كما " موافق"ثم يضغط رز  ٦يختار المستخدم كما في الشاشة السابقة رقم  -

 :في الرسالة التالية
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  : أدوات إخراج المعلومات
إجراء معالجة بعد إذا طلب المستخدم ذلك ، أو شاشة العلى للمستخدم تقوم بعض الأدوات بإظهار المعلومات  

  : ومن هذه الأدوات ،تنفيذ البرنامجللبيانات التي أدخلها المستخدم ليرى النتائج وذلك عند 

  ) .Text(وتقوم بإخراج المعلومات بواسطة الخاصية :  )TextBox(أداة مربع النص  .١
 ) .Label(وتقوم بإخراج المعلومات بواسطة الخاصية :   )Label(أداة التسمية  .٢

  

  :)TextBox(طريقة إخراج المعلومات إلى مربع النص 

  :لإخراج المعلومات إلى مربع النص نستخدم الصيغة التالية 

TextBox.Text= Var1 

  :حيث إن

١. TextBox  :اسم أداة مربع النص على النافذة.  
٢. Text :في أداة مربع النص التي سوف نخزن فيها قيمة المتغير" النص" خاصية var1.  
٣. Var1  :اسم المتغير.  

  :مثال 

  :نكتب السطر التالي )  Text4( في الأداة المسماة ) مثلاً B,A(لإظهار حاصل ضرب عدديين  

   Text4.text = A *  B  

  :التاليكولإضافة عبارات توضيحية للمخرجات نستطيع تعديل السطر السابق 

Text4.text = "   حاصل ضرب العدديين=  "  & A *  B  

  : ملاحظة

حاصل ضرب ( النصية  لةكما تلاحظ أننا وضعنا السلس ،للربط بين السلاسل النصيةيستخدم ) & ( لرمز ا
  . بين علامتي اقتباس= ) العدديين 
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  :)Label(طريقة إخراج المعلومات إلى أداة التسمية  

  : لإخراج المعلومات إلى أداة التسمية نستخدم الصيغة 

Label.Text = Var1 

  :مثال 

  :نقوم بكتابة السطر )  Label2( في الأداة المسماة ) مثلاً  B,A( لإظهار حاصل ضرب عددين  

Label2.Text  = A *  B  

  :للمخرجات نستطيع تعديل السطر السابق إلى السطر التالي  ولإضافة عبارات توضيحية

Label2.Text = "   حاصل ضرب العدديين=  "  & A *  B  

  

  :ملاحظة 

أن الأولى تخرج : في إخراج المعلومات) TextBox(وأداة مربع النص  )Label( الفرق بين أداة التسمية
فإنه يمكن للمستخدم أداة مربع النص  مع  نسخها، أماالمعلومات دون أن تمكن المستخدم من تعديلها أو 

  .على المعلومات أو نسخهاتعديل ال

 يمكننا منع المستخدم من التعديل على المعلومات أو نسخها، بعض خواص أداة مربع النصإلا إنه بالتعديل على 
  :وهذه الخواص هي 

    تجعل النص )  False( لى إ)  True( بتغيير قيمتها من ) :  Enabled( الخاصية تمكين  -١
  .معتم لا يمكن تعديله أو نسخه كما في أداة التسمية      

  تجعل النص )  True( إلى )  False( بتغيير القيمة من ) :  Locked( الخاصية مقفل   -٢
 .للنسخ فقط ولا يمكن تعديله     

  :طرق أخرى لإدخال البيانات وإخراج المعلومات
للأدوات أنه عندما نريد أداء أي عملية إدخال بيانات من المستخدم أو إخراج المعلومات إليه لاحظت خلال شرحنا 

  .فإننا نقوم برسم تلك الأداة على النافذة وتحديد خصائصها وغير ذلك
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ت لمرة وأحياناً يريد المبرمج خلال عملية كتابة أوامر البرمجة إدخال البيانات بسيطة من المستخدم أو إدخال هذه البيانا
  .واحدة خلال عمل البرنامج، ولا يريد إنشاء نموذج ووضع إحدى أدوات الإدخال عليها من أجل هذا الغرض

كذلك بالنسبة لإخراج المعلومات فأحياناً لا يريد المبرمج إنشاء أداة لإخراج المعلومات لأا معلومة لن تظهر كثيراً ، 
  .أو أنه يريد تنبيه المستخدم لشيء ما

نت تظهر للمستخدم نافذة مصممة سابقاً من قبل الشركة المنتجة .وجد هناك أوامر داخلية في فيجوال بيسكلذلك ت
للغة البرمجة ، سواء لإدخال البيانات أو إخراج المعلومات ، وسوف نقوم بشرح هذين الأمرين لأهميتهما ، ولأن 

  .المبرمج يحتاجها 

  ):oxInputB(طريقة إدخال البيانات بواسطة الأمر 

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

Var1= InputBox(message) 

  :حيث إن

١. Var1  : حرفيةيعبر عن اسم متغير لتخزين البيانات فيه أياً كان نوعها عددية أم.  
٢. InputBox :أمر الإدخال.  
٣. message  :النص الذي سيخرج للمستخدم يطلب منه إدخال البيانات.  

  :مثال 

  : إذا أردنا أن نطلب من المستخدم إدخال اسم الطالب فإننا نكتب 

   Name=InputBox("أدخل اسم الطالب")  

المستخدم الاسم في مربع الإدخال الذي اسم الطالب بعد أن يكتب متغير يقوم بتخزين )  Name( حيث 
  :يظهر على الشاشة ، كما في الشكل التالي
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  ):MsgBox(طريقة إخراج المعلومات بواسطة الأمر 

ويستخدم هذا الأمر لإخراج المعلومات إلى المستخدم مباشرة ، حيث يقوم هذا الأمر بإظهار نافذة صغيرة    
  :تحتوي على المعلومة التي نريد إظهارها للمستخدم ، وصيغته كالتالي

MsgBox(message) 

  :حيث إن

١. MsgBox :أمر إخراج المعلومات.  
٢. message  :الرسالة التي سوف تخرج للمستخدم.  

  :مثال 

  :إذا أردنا إظهار رسالة للمستخدم تبين أن البيانات التي أدخلها غير صحيحة 

MsgBox("البيانات التي أدخلتها غير صحيحة")  

  :وعندما ينفذ هذا الأمر ستكون النتيجة كالشكل التالي

 

 التقويم :

 أذكر أدوات إدخال البيانات ووظائف كلاً منها؟ .١

 ؟MsgBoxو  InputBoxما هو الفرق بين الأداة  .٢

 ؟CheckBoxو  RadioButtonما هو الفرق بين  .٣
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 الدرس السادس :-

) ٦(  رقم الدرس  

  تطبيقات ومشاريع عنوان الدرس

  :فكر 

 .نت سهلاً وممتعاً.كيف أجعل العمل على لغة الفيجوال بيسك .١
 هل يمكن أن يحتوي المشروع على أكثر من برنامج؟ .٢
 تصمم لها برنامجاً ينظم عملها ويختصر الجهد والوقت؟ما الأعمال التي يمكن أن  .٣

  :الأهداف التدريسية 

 .نت.تصميم برنامج باستخدام لغة الفيجوال بيسك .١
  .نت.تصميم مشروع مشترك باستخدام لغة الفيجوال بيسك .٢

-:الوسائل التعليمية   

فيجوال تفاعلي من خلال برمجية تعليمية عن طريقة كتابة تعليمات البرمجة بلغة العرض  .١
 .نت.بيسك

 .نت.أوراق تعمل تحتوي أنشطة تدريبية على كتابة برامج حاسوبية بلغة الفيجوال بيسك .٢

 .قصاصات ورقية تحتوي على تعليمات برمجية مختلفة .٣

-:الخامات والأدوات   

  .جهاز حاسب آلي .١

  .Data Showجهاز عرض  .٢

 .جهاز فأرة .٣

 .جهاز لوحة مفاتيح .٤

 .A4أوراق للطباعة ، أقلام ملونة  .٥
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-:العرض والشرح   

في هذا الدرس سوف نتطرق إلى تطبيقات متنوعة حتى تتمرس على تصميم واجهة المستخدم وكتابة أوامر البرنامج     
وقد بدأنا في التدريب على إنشاء برامج بسيطة ثم ننتقل بصورة تدريجية إلى تطبيقات أكثر عمقاً وتتطلب فهماً أكثر ، 

  .ريباتكما في الثالث من هذه التد

  :التدريب الأول 

نت يقوم بإدخال مبلغ معين من المال ويقوم بحساب الزكاة للمبلغ إذا . قم بكتابة برنامج باستخدام فيجوال بيسك    
علماً أن " ريال  ٤٠٠البرنامج يقوم بحساب الزكاة لأكثر من " ريال فإن البرنامج يطبع الرسالة التالية  ٤٠٠تجاوز 
  المبلغ  * ٠,٠٢٥= الزكاة 

  :الحل 

  صياغة حل المسألة وتصميم النموذج: أولاً 

  :نقوم بتعريف وتحليل عناصر المسالة وذلك بتحديد التالي 

 .مقدار زكاة المال: مخرجات البرنامج  .١
 ). m( مبلغ المال ولنرمز له : مدخلات البرنامج  .٢
 :هذه المسألة تحتوي على عمليتي معالجة :عمليات المعالجة  .٣

 .ريال ٤٠٠لمسألة وهو أن يتم حساب الزكاة للمال الذي يتجاوز الشرط في ا .١
 .مبلغ المال*  ٠,٠٢٥= زكاة المال : معادلة الزكاة هي  .٢

 :بناءً على صياغة المسألة نستطيع تصميم النموذج التالية  .٤
 نت.تصميم الواجهة باستخدام برنامج فيجوال بيسك: ثانياً 
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 : الأدوات التي قمنا بإضافتها إلى النموذج هي  .١
i. Form  حساب الزكاة"وأسميناه" 
ii. Label ) أدخل المبلغ.( 
iii. مربع نص لإدخال المبلغ ومربع آخر لإخراج المبلغ. 

 :كتابة أوامر البرمجة  .٢

  

 ).عدد عشري (  Singleفي التعليمات البرمجية السابقة قمنا بتعريف متغيرين من نوع  .٣
 .aالبرنامج يقوم بتخزين ما يقوم المستخدم بإدخال في المتغير  .٤
 .zكذلك تخزين قيمة الزكاة في متغير  .٥
في حالة تحقق الشرط يتم احتساب  ٤٠٠ثم يتم التحقق من الشرط هل المبلغ المدخل أكبر أو يساوي  .٦

 :الزكاة وفي حالة عدم تحقق الشرط تظهر الرسالة التالية 

 

 :يتم احتساب الزكاة كما في الشاشة التالية  في حالة تحقق الشرط .٧
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  :التدريب الثاني 

تظهر صفحة " تصفح " قم بإنشاء متصفح أنترنت من خلاله نستطيع إدخال أي عنوان موقع ثم بالضغط على زر 
  .الانترنت

  صياغة حل المسألة وتصميم النموذج: أولاً 

  :نقوم بتحليل عناصر المسألة وذلك بتحديد

 .صفحة أنترنت: مخرجات البرنامج  .١
 .عنوان صفحة أنترنت: مدخلات البرنامج  .٢
 .عرض صفحة الإنترنت: عمليات المعالجة  .٣
 :بناءً على صياغة حل المسالة نستطيع تصميم النموذج التالي  .٤

 نت.تصميم الواجهة باستخدام برنامج فيجوال بيسك: ثانياً 

  

 : الأدوات التي قمنا بإضافتها إلى النموذج هي  .١
i.  ١.٠٠متصفح" فورم أسميناه." 
ii.  تصفح" زر أمر." 
iii.  لإدخال العنوان" مربع نص." 
iv.  أداة تصفحWebBrowser  لهدف منها عرض صفحة الإنترنت عند إدخال العنوان

 .في مربع النص
 :كتابة أوامر البرمجة  .٢
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لبرنامج بتصفح ما هو موجود في مربع النص وثم يظهر الموقع كما في في التعليمية البرمجية السابقة يقوم ا .٣
 :الشاشة التالية 

 
  

  :التدريب الثالث 

نت يقوم .قم بكتابة برنامج بلغة الفيجوال بيسك، لدينا معرض للسيارات يحتوي على عدة أنواع من السيارات      
  :وذلك حسب الجدول التالي بعرض سعر السيارة عندما يحدد المستخدم النوع والموديل 

  السعر  الموديل  النوع

  ٥٤٠٠٠  ٢٠٠٥  كامري

  ١٨٠٠٠٠  ٢٠١٢  جيب

  ٤٢٠٠٠  ٢٠٠٥  ماكسيما
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  ٥٤٠٠٠  ٢٠٠٦  ماكسيما

  ٤٨٠٠٠  ٢٠٠٧  فورد

  ٧٦٠٠٠  ٢٠١١  هوندا

  ٨٦٠٠٠  ٢٠١٢  هوندا

  

  صياغة حل المسألة وتصميم النموذج: أولاً 

  :نقوم بتحليل عناصر المسألة وذلك بتحديد

 .سعر السيارة: مخرجات البرنامج  .١
 ). m( وموديل السيارة )  n( نوع السيارة : مدخلات البرنامج  .٢
  .تحديد النوع والموديل وعرض السعر: عمليات المعالجة  .٣

 نت.تصميم الواجهة باستخدام برنامج فيجوال بيسك: ثانياً 

 

 : الأدوات التي قمنا بإضافتها إلى النموذج هي  .١
i.  معرض سيارات"فورم وأسميناه" 
ii.  أداةlistBox. 
iii.  أداةComboBox. 
iv.  أحسب"زر أمر." 
v.  لعرض سعر السيارة، مربع نص. 
vi. Lable  موديل السيارة"و " نوع السيارة" ٢عدد ." 

 :كتابة أوامر البرمجة  .٢
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يخزن نوع السيارة  n" متغير نصي " Stringفي التعليمات البرمجية السابقة قمنا بتعريف متغيرين من النوع  .٣
 .بخزن موديل السيارة mو

 Andبمقارنة الخيارين وذلك باستخدام  Ifعندما يختار المستخدم نوع وموديل السيارة تقوم الأداة الشرطية  .٤
. 

السيارة : "أو أي عبارة أخرى مثل " عفواً الإدخال غير صحيح " في حالة عدم وجود السيارة تظهر رسالة  .٥
 ".غير متوفرة

 :كما في الرسالة التالية في حالة وجود السيارةلتظهر النتيجة بعد الاختيار  .٦

 

 :وفي حالة عدم وجودها تظهر الرسالة التالية  .٧
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  :مشاريع برمجية 

نت يقوم بإدخال الزاوية بالتقدير الستيني ويحولها إلى الزاوية .قم بكتابة برنامج بلغة الفيجوال بيسك .١
 .١٨٠) / ٣.١٤ xالزاوية بالتقدير الستيني = ( ئري الزاوية بالتقدير الدا: علماً أن ، بالتقدير الدائري 

 
نت يقوم بإدخال درجات طالب لمادة الحاسب الالي .قم بكتابة برنامج باستخدام الفيجوال بيسك .٢

 :وهذه الدرجات هي 

 . أعمال الفصلين الأول والثاني .١

 .ختبار الفصلين الأول والثاني ا .٢

  :التقدير ويكون التقدير كالتالي ثم يقوم بحساب مجموع هذه الدرجات وطباعة 

  التقدير  الدرجة

  ممتاز  فأكثر ٩٠

  جيدجداً  ٨٩-٨٠

  جيد  ٧٩-٧٠

  مقبول  ٦٩-٥٠

  راسب  ٤٩-٠

 

قم بإنشاء متصفح إنترنت يطلب من المستخدم إدخال عنوان الصفحة عن طريقة الأداة  .٣
InputBox. 

  

 



- ٢٣١ - 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



- ٢٣٢ - 
 

 

 

           

  

–

            

              

 

            

√

 

 

  

 

 


 





 





        






























 
√          





 

 

 

mousashikhi@hotmail.com 
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  √        



- ٢٣٤ - 
 

   

   

 

√          

   

 
  √        

    

 
√           
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If 
√          
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If 
√          

   

 
√          

   

  For … 

Next 

√          

   

 
  √        

 

  

 

 


 





 





        

































   

 
   √       

   

 
  √        

   

  

 

  √        

   

  

 

  √        

   

 
  √        
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     √     

   

 
  √        

   

MsgBox 
√          

   

 

InputBox 

√          

   

  

MsgBox & InputBox 

  √        
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– 

 

  

 

 

   

   

   

   

   

   

√

 

 

رقم 
  السؤال

رقم 
  الفقرة

  مناسب  السؤال
غير 

  مناسب
  التصويب

  أ  ١

أمام العبارة الخاطئة فيما ) x(أمام العبارة الصحيحة وعلامة ) √(ضع علامة 
  :يلي 

      

وفيجوال  ٦يوجد اختلاف طفيف بين لغة البرمجة فيجوال بيسك  .١
  . (        ).نت .بيسك
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رقم 
  السؤال

رقم 
  الفقرة

  مناسب  السؤال
غير 

  مناسب
  التصويب

١  

  أ

        :أمام العبارة الخاطئة فيما يلي ) x(أمام العبارة الصحيحة وعلامة ) √(ضع علامة 

        ).. (       نت.وفيجوال بيسك ٦يوجد اختلاف طفيف بين لغة البرمجة فيجوال بيسك  .٢

لإدخال قيمة معينة من قبل المستخدم بينما تستخدم الأداة  MsgBoxتستخدم الأداة  .٣
InputBox لإظهار رسالة ما عند تنفيذ امر معين.(      ).  

      

لتخزين البيانات داخل متغير حرفي لابد أن تكون هذه البيانات بين علامتي اقتباس  .٤
  ").(          ).البيانات("

      

      .(        )       لاً إجراء بعد إجراءنت بكتابة البرنامج مفص.البرمجة فيجوال بيسكتقوم لغة  .٥

  ب

        :أكمل الفراغات فيما يلي 
يقصد ا تخزين قيمة معينة في متغير وهذه القيمة إما عددية أو حرفية ..............  .١

  .حسب نوع المتغير
      

        .............................................................البرنامج هو  .٢

        .............................................. هو MsgBoxالهدف من  .٣

٤. Dim و ه..............................................................        

  ج

        :مما يلي ) أ ( ما يناسب القائمة ) ب ( اختر من القائمة 
        )ب ( اموعة   )أ ( اموعة 

  ١    شريط القوائم
يحتوي على النماذج ومجموعة الأوامر التي 

  .يتكون منها المشروع
      

شريط الأدوات 
  القياسي

  ٢  
يحتوي على مجموعة من الأدوات الشائعة 

  .التي يمكن استخدامها كأدوات برمجة
      

  ٣    إطار المشروع
على الأوامر التي تتحكم في بيئة يحتوي 

  .نت.البرمجة بلغة الفيجوال بيسك
      

  ٤    إطار النموذج
يعد جزءاً من المشروع ويتم إضافة الأدوات 

  .بداخله
      

  ٥    مربع الأدوات
عبارة عن مجموعة من الأزرار الخاصة 

  .نت.بفيجوال بيسك
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رقم 
  السؤال

رقم 
  الفقرة

  مناسب  السؤال
غير 

  مناسب
  التصويب

٢  

  أ

        :عرف كلاً مما يلي 

        :لغة البرمجة  .١

        :بيئة التطوير المتكاملة  .٢

        :  InputBoxالأمر  .٣

        : GOTOالأمر    .٤
        .نت. عدد مكونات بيئة التطوير المتكاملة في فيجوال بيسك   ب

  ج

        :أختر الإجابة الصحيحة مما يلي 
 .نت هي ترقية وتحسين للغة البرمجة.فيجوال بيسكمايكروسوفت  .١
        فيجوال بيسك.جافا                د.ج++           سي.سي شارب        ب.أ

 .تقع في الجانب الأيمن من بيئة التطوير المتكاملة في فيجوال بيسك .٢
        الخصائصنافذة .صندوق الأدوات    د.نافذة المشروع      ج.صفحة البداية      ب.أ

 .للانتقال من جزء إلى آخر في البرنامج نستخدم الأمر .٣
   IF.د                GOTO.ج            Const.ب         Dim.أ

      

 .InputBoxتستخدم الأداة  .٤
لضبط خصائص الأدوات                .لإخراج المعلومات        ج.لإدخال البيانات        ب.أ
  .المتغيراتلتعريف .د

      

 

رقم 
  السؤال

رقم 
  الفقرة

  مناسب  السؤال
غير 

  مناسب
  التصويب

٣  

  أ

، تحتوي على مجموعة من الأدوات  ، أمامك واجهة مستخدم لأحد البرامج 
  :وعليك القيام بالأتي 

      

        .تصميم واجهة المستخدم كما في البرنامج .١

        .إضافة الأدوات المستخدمة في البرنامج .٢

        .ضبط خصائص الأدوات المستخدمة في البرنامج .٣

        .ذكر الهدف المتوقع من هذا البرنامج .٤

  ب

        :أشرح البرنامج التالي 
Sub 
Dim a as Single 
a = 56 
if a >=50 then 
MsgBox("ناجح") 

Else  
MsgBox("راسب") 

End if 
End Sub 
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  ج

بعرض محتويات مكتبة بحيث يكون  نت يقوم.أكتب برنامج بلغة الفيجوال بيسك
محتويات المكتبة ، البرنامج مساعد للمستخدم في عرض الكتاب الذي يختاره وسعره 

  :كما في الجدول التالي 
      

        سعر الكتاب  اسم الكتاب
        ريال ٦٥  علم النفس التربوي

        ريال ٨٥  البرمجة بلغة الفيجوال بيسك
        ريال ٤٥  مبادئ الحاسب الآلي

 

رقم 
  السؤال

رقم 
غير   مناسب  السؤال  الفقرة

  التصويب  مناسب

٤  

  أ

        :صحح البرنامج التالي 
Dim a As Integer 
Dim b As String 
n  = TextBox1.Text 
Of a >=400 then  
a = a * 0.25 
MsgBox(b) 
Els 
MsgBox("المبلغ أقل من المحدد") 
End Of 

      

نت يقوم بحساب مساحة مستطيل علماً بأن .الفيجوال بيسكأكتب برنامج بلغة   ب
  العرض* الطول = مساحة المستطيل 

      

  ج

وذلك ، وضح أسماء الأماكن المرقمة ، نت .أمامك واجهة برنامج فيجوال بيسك
  :بكتابة الاسم المناسب أمام الرقم فيما يلي

  

      

        اسم الخانة  الرقم
١          
٢          
٣          
٤          
٥          
٦          
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 :أمام العبارة الخاطئة فيما يلي ) x(أمام العبارة الصحيحة وعلامة ) √(ضع علامة   - أ

  . (      ).نت .وفيجوال بيسك ٦طفيف بين لغة البرمجة فيجوال بيسك يوجد اختلاف  .١
لإدخال قيمة معينة من قبل المستخدم بينما تستخدم الأداة  MsgBoxتستخدم الأداة  .٢

InputBox لإظهار رسالة ما عند تنفيذ امر معين.(      ).  
متي اقتباس لتخزين البيانات داخل متغير حرفي لابد أن تكون هذه البيانات بين علا .٣

           )     ").( البيانات("
 .(        )       نت بكتابة البرنامج مفصلاً إجراء بعد إجراء.تقوم لغة البرمجة فيجوال بيسك .٤
 :أكمل الفراغات فيما يلي   -  ب

يقصد ا تخزين قيمة معينة في متغير وهذه القيمة إما عددية أو حرفية حسب ..............  .١
 .نوع المتغير

 ...............................................................البرنامج هو  .٢

 .................................................هو  MsgBoxالهدف من  .٣

٤. Dim  هو.............................................................. 
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 :مما يلي ) أ ( القائمة ما يناسب ) ب ( اختر من القائمة   - ج

  

    عرف كلاً مما يلي: 

  :لغة البرمجة  .١

  :بيئة التطوير المتكاملة  .٢

  : InputBoxالأمر  .٣

 : GOTOالأمر  .٤

    نت. المتكاملة في فيجوال بيسك عدد مكونات بيئة التطوير. 
.....................................................................................................................................

.....................................................................................................................................

.....................................................................................................................................

.....................................................................................................................................

.....................................................................................................................................

.....................................................................................................................................

.....................................................................................................................................

............................................................................................... 

    أختر الإجابة الصحيحة مما يلي: 

 .نت هي ترقية وتحسين للغة البرمجة.مايكروسوفت فيجوال بيسك .١

  )ب ( اموعة   )أ ( اموعة 

  .يحتوي على النماذج ومجموعة الأوامر التي يتكون منها المشروع  ١    شريط القوائم

  .يحتوي على مجموعة من الأدوات الشائعة التي يمكن استخدامها كأدوات برمجة  ٢    شريط الأدوات القياسي

  .نت.الأوامر التي تتحكم في بيئة البرمجة بلغة الفيجوال بيسكيحتوي على   ٣    إطار المشروع

  .نت.عبارة عن مجموعة من الأزرار الخاصة بفيجوال بيسك  ٥    مربع الأدوات
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 فيجوال بيسك.جافا                د.ـج++           سي.سي شارب        ب.أ

 .تقع في الجانب الأيمن من بيئة التطوير المتكاملة في فيجوال بيسك .٢

 نافذة الخصائص.صندوق الأدوات    د.ـنافذة المشروع      ج.صفحة البداية      ب.أ

 .للانتقال من جزء إلى آخر في البرنامج نستخدم الأمر .٣

 IF.د                GOTO.ـج            Const.ب         Dim.أ

 .InputBoxتستخدم الأداة  .٤

لضبط خصائص الأدوات                .ـج       لإخراج المعلومات .لإدخال البيانات        ب.أ
  .لتعريف المتغيرات.د

  

وعليك القيام ، تحتوي على مجموعة من الأدوات  ، أمامك واجهة مستخدم لأحد البرامج   - أ
  :بالأتي 

 تصميم واجهة المستخدم كما في البرنامج. 
  الأدوات المستخدمة في البرنامجإضافة. 
  الأدوات المستخدمة في البرنامجضبط خصائص. 
 ذكر الهدف المتوقع من هذا البرنامج.  
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 :أشرح البرنامج التالي   -  ب

Sub 

Dim a as Single 

a = 56 

if a >=50 then 

MsgBox("ناجح") 

Else  

MsgBox("راسب") 

End if 

End Sub 
البرنامج نت يقوم بعرض محتويات مكتبة بحيث يكون .أكتب برنامج بلغة الفيجوال بيسك  - ج

محتويات المكتبة كما في الجدول ، مساعد للمستخدم في عرض الكتاب الذي يختاره وسعره 
 :التالي 

  سعر الكتاب  اسم الكتاب

  ريال ٦٥  علم النفس التربوي

  ريال ٨٥  البرمجة بلغة الفيجوال بيسك

  ريال ٤٥  مبادئ الحاسب الآلي

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................  
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  صحح البرنامج التالي   - أ

Dim a As Integer 

Dim b As String 

n  = TextBox1.Text 

Of a >=400 then  

a = a * 0.25 

MsgBox(b) 

Els 

MsgBox("المبلغ أقل من المحدد") 

End Of 
 نت يقوم بحساب مساحة مستطيل علماً بأن .أكتب برنامج بلغة الفيجوال بيسك  -  ب

  .العرض xالطول = مساحة المستطيل 
.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................... 

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................  
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وذلك بكتابة ، وضح أسماء الأماكن المرقمة ، نت .أمامك واجهة برنامج فيجوال بيسك  - ج
  :الاسم المناسب أمام الرقم فيما يلي

  

  اسم الخانة  الرقم

١    

٢    

٣    

٤    

٥    

٦    
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مجموع   الاختبار البعدي الاختبار القبلي م
 القبلي

مجموع 
 العملي النظري العملي النظري البعدي

1 3 2 8 14 5 22 
2 5 1 7 14 6 21 
3 3 1 8 14 4 22 
4 3 0 7 8 3 15 
5 2 0 7 10 2 17 
6 3 1 9 14 4 23 
7 3 0 6 9 3 15 
8 5 0 6 12 5 18 
9 3 1 6 10 4 16 

10 3 0 7 8 3 15 
11 3 0 9 14 3 23 
12 3 0 6 9 3 15 
13 2 0 6 14 2 20 
14 2 2 6 10 4 16 
15 1 1 7 8 2 15 
16 1 1 9 13 2 22 
17 5 0 10 14 5 24 
18 3 0 7 14 3 21 
19 3 0 8 14 3 22 
20 2 0 6 9 2 15 
21 4 2 9 14 6 23 
22 3 2 9 14 5 23 
23 4 1 9 14 5 23 
24 7 4 14 15 11 29 
25 3 2 8 14 5 22 
26 3 0 6 10 3 16 
27 5 1 7 9 6 16 
28 2 0 7 8 2 15 
29 4 0 6 10 4 16 
30 5 1 8 12 6 20 
31 4 0 6 9 4 15 
32 1 0 7 8 1 15 
33 3 0 6 10 3 16 
34 2 1 6 9 3 15 
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 م
مجموع  البعديالاختبار  الاختبار القبلي

 القبلي
مجموع 
 العملي النظري العملي النظري البعدي

1 6 2 4 5 8 9 
2 2 0 2 4 2 6 
3 2 1 5 5 3 10 
4 2 0 6 6 2 12 
5 3 2 2 4 5 6 
6 2 1 2 4 3 6 
7 2 1 5 6 3 11 
8 2 0 2 4 2 6 
9 2 1 5 6 3 11 

10 2 0 4 4 2 8 
11 2 1 2 4 3 6 
12 2 1 2 4 3 6 
13 2 0 5 7 2 12 
14 2 0 4 5 2 9 
15 3 0 5 5 3 10 
16 5 2 5 6 7 11 
17 2 1 2 4 3 6 
18 2 1 2 4 3 6 
19 2 0 2 3 2 5 
20 7 0 5 6 7 11 
21 9 1 5 6 10 11 
22 2 0 2 3 2 5 
23 3 0 4 4 3 8 
24 2 0 2 3 2 5 
25 2 0 4 5 2 9 
26 3 1 5 6 4 11 
27 3 0 5 5 3 10 
28 4 1 4 5 5 9 
29 3 1 2 4 4 6 
30 3 1 5 6 4 11 
31 2 0 2 4 2 6 
32 2 0 2 4 2 6 
33 6 1 5 7 7 12 
34 4 0 5 5 4 10 
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  جهة العمل  المؤهل العلمي  الاسم  م

  تقنيات التعليم –كلية التربية  –جامعة أم القرى   أستاذ  محمد كنساره إحسان .د.أ  ١

  قسم نظم المعلومات -كلية تقنية المعلومات -جامعة البحرين  أستاذ  معين حلمي الجملان.د.أ  ٢

  تقنيات التعليم –كلية التربية  –جامعة أم القرى   أستاذ مشارك  احمد محمد عالم إبراهيم .د  ٣

  علوم الحاسب الالي –الكلية الجامعية بالليث  –جامعة أم القرى   أستاذ مساعد  أحمد رأفت عباس.د  ٤

  تقنيات التعليم –كلية التربية  –جامعة أم القرى   أستاذ مساعد  احمد حلمي محمد ابو اد .د  ٥

  الحاسب الآلي - الكلية الجامعية بالقنفذة  أستاذ مساعد  امين عبدالشافي محمد.د  ٧

  علم النفس – الكلية الجامعية بالقنفذة -جامعة أم القرى   مساعدأستاذ   أحمد محمد مجرية.د  ٨
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