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 القوائم وصفوف البياناتالدرس الأول : 
 تستخدم القوائم وصفوف البيانات على نطاق واسع في البرمجة : .1

 صح . أ

 خطأ . ب

 تعد هياكل البيانات وسيلة لتخزين وتنظيم البيانات في الذاكرة :  .2

 صح . أ

 خطأ . ب

 تصنف هياكل البيانات إلى :  .3

 هياكل البيانات البسيطة . أ

 هياكل البيانات غير البسيطة  . ب

 أ وَ ب . ج

 لا شيء مما سبق  .د

 من أنواع هياكل البيانات البسيطة :  .4

 منطقية . أ

 نصية . ب

 صحيحة  . ج

 جميع ما سبق  .د

 تنقسم هياكل البيانات غير البسيطة إلى :  .5

 خطية  . أ

 غير خطية  . ب

 أ وَ ب . ج

 لا شيء مما سبق  .د

 يطلق على هياكل البيانات البسيطة في بايثون اسم هياكل البيانات الأساسية :  .6

 صح . أ

 خطأ . ب

 هياكل البيانات الأساسية في بايثون هي : .7

 الأرقام  . أ

 النصوص . ب

 البيانات المنطقية . ج

 جميع ما سبق  .د

 بواسطة بايثون :يتم إنشاء هياكل البيانات غير البسيطة  .8

 صح . أ

 خطأ . ب

ارتباط  .9 على  تحتوي  لا  الخطية  غير  بينما  متسلسلة  بصورة  البيانات  عناصر  الخطية  البيانات  هياكل  تخزن 

 تسلسلي : 

 صح . أ

 خطأ . ب
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 تعد القائمة أحد أكثر هياكل البيانات الخطية استخداماً في بايثون : .10

 صح . أ

 خطأ . ب

 يشترط أن تكون عناصر القائمة من نفس النوع : .11

 صح . أ

 خطأ . ب

 تكتب القوائم في بايثون بين : .12

 )  ( . أ

 {  } . ب

 [  ] . ج

 >   < .د

 لطباعة عناصر القائمة : forيمكن استخدام التكرار  .13

 صح . أ

 خطأ . ب

 يتميز كل عنصر في القائمة برقم تسلسلي فريد يسمى الفهرس ويحدد موقعه داخل القائمة : .14

 صح . أ

 خطأ . ب

 : 1تبدأ فهرسة القائمة من  .15

 صح . أ

 خطأ . ب

 للتعامل مع عنصر في القائمة يستخدم اسم القائمة متبوعاً بقوسين مربعين وبينهما رقم موقعه في القائمة : .16

 صح . أ

 خطأ . ب

 لا تسمح بايثون بالفهرسة السالبة للقوائم :  .17

 صح . أ

 خطأ . ب

 من الدوال المستخدمة مع القوائم ترُجع عدد عناصر القائمة أو عدد الحروف في متغير نصي : .18

 ( ) len . أ

 ( ) sum . ب

 ( ) max . ج

 ( ) min .د

 :  عناصر مجموع عدةمن الدوال المستخدمة مع القوائم ترُجع  .19

 ( ) len . أ

 ( ) sum . ب

 ( ) max . ج

 ( ) min .د
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 من الدوال المستخدمة مع القوائم ترُجع قيمة أكبر عنصر في القائمة :  .20

 ( ) len . أ

 ( ) sum . ب

 ( ) max . ج

 ( ) min .د

 من الدوال المستخدمة مع القوائم ترُجع قيمة أدنى عنصر في القائمة :  .21

 ( ) len . أ

 ( ) sum . ب

 ( ) max . ج

 ( ) min .د

 لنهاية القائمة : xمن الدوال المدمجة التي يمكن استخدامها مع القوائم تضيف العنصر  .22

 listName.append (x) . أ

 listName.remove (x) . ب

 listName.count (x) . ج

 listName.sort (x) .د

 من القائمة : xمن الدوال المدمجة التي يمكن استخدامها مع القوائم تزيل العنصر  .23

 listName.append (x) . أ

 listName.remove (x) . ب

 listName.count (x) . ج

 listName.sort (x) .د

 داخل القائمة :  xمن الدوال المدمجة التي يمكن استخدامها مع القوائم تحسب عدد مرات ظهور  .24

 listName.append (x) . أ

 listName.remove (x) . ب

 listName.count (x) . ج

 listName.sort (x) .د

 من الدوال المدمجة التي يمكن استخدامها مع القوائم ترتب عناصر القائمة : .25

 listName.append (x) . أ

 listName.remove (x) . ب

 listName.count (x) . ج

 listName.sort (x) .د

 من الدوال المدمجة التي يمكن استخدامها مع القوائم ترتب عناصر القائمة عكسياً :  .26

 listName.count (x) . أ

 listName.sort (x) . ب

 listName.reverse (x) . ج

 listName.clear (x) .د
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 من الدوال المدمجة التي يمكن استخدامها مع القوائم تزيل كافة العناصر من القائمة : .27

 listName.count (x) . أ

 listName.sort (x) . ب

 listName.reverse (x) . ج

 listName.clear (x) .د

 باسم القائمة التي أنشأتها :  listNameفي الدوال المدمجة يجب استبدال  .28

 صح . أ

 خطأ . ب

 هيكل الصف البياني هو أحد هياكل البيانات الخطية الأخرى في بايثون :  .29

 صح . أ

 خطأ . ب

 يستخدم الصف في الحالات التي تحتاج فيها إلى الوصول إلى البيانات ولكن دون الحاجة لتغييرها :  .30

 صح . أ

 خطأ . ب

 الصف برقم فريد :عناصر تتم فهرسة  .31

 صح . أ

 خطأ . ب

 يمكن الوصول إلى كل عنصر في الصف بكتابة اسم الصف والرقم التسلسلي للعنصر بين :  .32

 )  ( . أ

  [  ] . ب

 {  } . ج

 >   < .د

 وف داخل أقواس دائرية :فتوجد القيم في الص .33

 صح . أ

 خطأ . ب

 القيم داخل الصفوف قابلة للتعديل :  .34

 صح . أ

 خطأ . ب
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   المكتبات البرمجيةالدرس الثاني : 
 تعد المكتبة البرمجية مجموعة من التعليمات البرمجية المدمجة سابقاً في لغات البرمجة :  .35

 صح . أ

 خطأ . ب

 تستخدم المكتبات البرمجية لتقليل الوقت المستغرق في البرمجة الفعلية :  .36

 صح . أ

 خطأ . ب

 من خصائص المكتبة البرمجية :  .37

 ة يمكن كتابتها بأي لغة برمج  . أ

 متعددةيمكن استخدامها من قبل برامج  . ب

 يحتاج المستخدم إلى معرفة وظيفتها فقط . ج

 جميع ما سبق  .د

 النماذج البرمجية حزمة من الملفات تحتوي مقاطع برمجية يتم استيرادها إلى البرنامج لتنفيذ وظائف مختلفة:   .38

 صح . أ

 خطأ . ب

 من أمثلة النماذج البرمجية القياسية في بايثون :  .39

 واجهة المستخدم الرسومية  . أ

 السلحفاة  . ب

 بكسل أوبين  . ج

 جميع ما سبق  .د

 النماذج البرمجية مهمة بسبب :  .40

 إعادة استخدام المقطع البرمجي  . أ

 تساعد في تنظيم المشروعات وتقسيمها   . ب

 أ وَ ب  . ج

 لا شيء مما سبق  .د

 مكتبة بايثون القياسية واسعة للغاية وتقدم مجموعة واسعة من النماذج البرمجية :  .41

 صح . أ

 خطأ . ب

 توجد الدوال داخل النماذج البرمجية داخل المكتبات القياسية :  .42

 صح . أ

 خطأ . ب

 يمكن تنزيل مكتبات إضافية في بايثون وتثبيتها لإضافة دوال أخرى قد تحتاجها في برامج أخرى : .43

 صح . أ

 خطأ . ب

 تأتي معظم المكتبات الإضافية بأدوات التثبيت الخاصة بها أو ببرنامج التثبيت النصي الخاص بها : .44

 صح . أ

 خطأ . ب
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 المكتبة القياسية في بايثون مثبتة ولا تحتاج إلى استيراد نماذجها البرمجية إلى البرنامج : .45

 صح . أ

 خطأ . ب

 هناك عدة طرق للقيام باستيراد نماذج المكتبة القياسية وأكثرها شيوعاً :  .46

 استيراد الكل  . أ

 استيراد دوال من نموذج برمجي  . ب

 استيراد النماذج البرمجية  . ج

 جميع ما سبق  .د

 تساعد المكتبة القياسية على التعامل مع العديد من المهام :  .47

 صح . أ

 خطأ . ب

 أكثر النماذج البرمجية استخداماً من المكتبة القياسية : .48

 البرمجي  sysنموذج  . أ

 البرمجي  osنموذج  . ب

 البرمجي  ( )dirنموذج  . ج

 جميع ما سبق  .د

من النماذج البرمجية يساعد المطور في معرفة المزيد عن النظام الخاص بجهاز المستخدم ومشغل بايثون الذي  .49

 ثبت على الجهاز :

 البرمجي  sysنموذج  . أ

 البرمجي  mathنموذج  . ب

 البرمجي  tkinterنموذج  . ج

 البرمجي  timeنموذج  .د

 من النماذج البرمجية يعرف بعض الدوال الرياضية الأكثر شيوعاً :  .50

 البرمجي  sysنموذج  . أ

 البرمجي  mathنموذج  . ب

 البرمجي  tkinterنموذج  . ج

 البرمجي  timeنموذج  .د

 للتعامل مع الزوايا في بايثون يجب أن تكون الزوايا بالتقدير الدائري :  .51

 صح . أ

 خطأ . ب

 من النماذج البرمجية هو إحدى الحالات التي يستورد فيها كامل النموذج البرمجي : .52

 البرمجي  sysنموذج  . أ

 البرمجي  mathنموذج  . ب

 البرمجي  tkinterنموذج  . ج

 البرمجي  timeنموذج  .د
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 ن النماذج البرمجية يوفر دوال للعمل مع الأوقات : م .53

 البرمجي  sysنموذج  . أ

 البرمجي  mathنموذج  . ب

 البرمجي  tkinterنموذج  . ج

 البرمجي  timeنموذج  .د

 يعد إعادة استخدام التعليمات البرمجية من الممارسات الجيدة حيث يوفر السرعة والموثوقية في عملية البرمجة :  .54

 صح . أ

 خطأ . ب

 يساعدك مدير حزم بايثون في تثبيت حزم إضافية غير متوفرة في مكتبة بايثون القياسية :  .55

 صح . أ

 خطأ . ب

البرمجي باعتباره نموذج برمجي شائع الاستخدام يستخدم في إنشاء برامج الرسم   pygameيمكن تثبيت نموذج   .56

 بطريقة أسهل على شاشة الحاسب :

 صح . أ

 خطأ . ب

 تحتوي الحزمة على جميع الملفات المطلوبة في النموذج البرمجي : .57

 صح . أ

 خطأ . ب

 عند استيرادها يتم استيراد جميع الدوال المنتمية لهذا النموذج البرمجي :   pygameن أوامر نموذج م .58

 import pygame . أ

 ( ) pygame.init . ب

 colorName = ( r , g , b ) . ج

 ( ) pygame.display.update .د

 ( التي يتم استدعاؤها :  pygameيقوم بتهيئة جميع دوال )   pygameمن أوامر نموذج  .59

 import pygame . أ

 ( ) pygame.init . ب

 colorName = ( r , g , b ) . ج

 ( ) pygame.display.update .د

 ( :  RGBقوم بتعريف متغير اللون في نظام ) ي  pygameمن أوامر نموذج  .60

 import pygame . أ

 ( ) pygame.init . ب

 colorName = ( r , g , b ) . ج

 ( ) pygame.display.update .د
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 قوم بعرض جميع الرسومات الخاصة بك منذ آخر استدعاء : ي  pygameن أوامر نموذج م .61

 import pygame . أ

 ( ) pygame.init . ب

 colorName = ( r , g , b ) . ج

 ( ) pygame.display.update .د

 من المهم أن تحفظ ملف الصورة في نفس المجلد الذي حفظت فيه الملف البرمجي بلغة بايثون :  .62

 صح . أ

 خطأ . ب
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 الدرس الثالث : بناء الواجهات الرسومية بلغة البايثون 
الحاسب الرسومية التي تسمح لك بالتفاعل   جهاز   واجهة المستخدم الرسومية القصيرة نوع من أنواع واجهة .63

 باستخدام الصور : أو جهاز آخر مع جهاز الحاسب

 صح . أ

 خطأ . ب

يحتوي على نصوص برمجية جاهزة يمكن استخدامها في برنامج دون الحاجة   النموذج البرمجي النمطي تكينتر .64

 إلى كتابتها :

 صح . أ

 خطأ . ب

 يتم الرسم في تكينتر على أداة لوحة الرسم القماشية :  .65

 صح . أ

 خطأ . ب

 يمكن في لوحة الرسم القماشية في تكينتر وضع : .66

 رسومات  . أ

 نصوص   . ب

 إطارات  . ج

 جميع ما سبق  .د

 من أوامر إنشاء نافذة الرسم يستورد نموذج تكينتر البرمجي :  .67

 tkinter import from . أ

 ( )window=Tk . ب

 canvas=canvas(bg="color",width=500,height=350) . ج

 ( )canvas.pack .د

 من أوامر إنشاء نافذة الرسم ينشئ نافذة أساسية جديدة على شاشتك حيث سيتم عرض رسوماتك :  .68

 from tkinter import . أ

 ( )window=Tk . ب

 canvas=canvas(bg="color",width=500,height=350) . ج

 ( )canvas.pack .د

 من أوامر إنشاء نافذة الرسم يضبط حجم ولون الخلفية لنافذة لوحة الرسم القماشية  : .69

 from tkinter import . أ

 ( )window=Tk . ب

 canvas=canvas(bg="color",width=500,height=350) . ج

 ( )canvas.pack .د

 من أوامر إنشاء نافذة الرسم يضع كل العناصر على النافذة :  .70

 from tkinter import . أ

 ( )window=Tk . ب

 canvas=canvas(bg="color",width=500,height=350) . ج

 ( )canvas.pack .د
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 تتوفر في النموذج البرمجي تكينتر جميع الألوان مع درجاتها ويمكن تحديد هذه الألوان عن طريق : .71

 استخدام اسم لون معياري   . أ

 RGBاستخدام نموذج ألوان  . ب

 أ وَ ب . ج

 لا شيء مما سبق  .د

 هو : RGBالغرض الرئيس من نموذج ألوان  .72

 استشعار الصور   . أ

 تمثيل الصور وعرضها في الأنظمة الإلكترونية  . ب

 استخدامه في التصوير الفوتوغرافي التقليدي  . ج

 جميع ما سبق  .د

 تبعاً للألوان : RGBيتم تحديد قيمة ألوان  .73

 أحمر  . أ

 أخضر   . ب

 أزرق  . ج

 جميع ما سبق  .د

 تستخدم أداة لوحة الرسم القماشية نظام إحداثي لتحديد العناصر الموجودة عليها : .74

 صح . أ

 خطأ . ب

 ( موجودة في الزاوية : 0 , 0في لوحة الرسم القماشية تكون النقطة ذات الإحداثيات )  .75

 اليمنى العليا . أ

 اليمنى السفل  . ب

 اليسرى العليا  . ج

 اليسرى السفل  .د

 الموجودة في النموذج البرمجي لوحة الرسم القماشية : ( )canvas.create_lineلرسم الخطوط نستخدم دالة  .76

 صح . أ

 خطأ . ب

 من أحداث الفأرة ولوحة المفاتيح يستخدم للضغط المزدوج على زر الفأرة الأيسر :  .77

 button-<Double-<1 . أ

 <Enter> . ب

 <Leave> . ج

 <Return> .د

 من أحداث الفأرة ولوحة المفاتيح يستخدم لإدخال مؤشر الفأرة إلى نافذة تكينتر : .78

 <Double-button-1> . أ

 <Enter> . ب

 <Leave> . ج

 <Return> .د

 



  الأول الفصل الدراسي  المتوسط الثالث  المهارات الرقمية 
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 من أحداث الفأرة ولوحة المفاتيح يستخدم لإخراج مؤشر الفأرة من نافذة تكينتر : .79

 <Double-button-1> . أ

 <Enter> . ب

 <Leave> . ج

 <Return> .د

 من أحداث الفأرة ولوحة المفاتيح يستخدم للضغط على مفتاح الإدخال :  .80

 <Double-button-1> . أ

 <Enter> . ب

 <Leave> . ج

 <Return> .د

 


