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Игра: Познай числото
Условие: Направи игра, в която компютъра си намисля число от 1 до 10, а ти трябва да познаеш кое е то. Имаш 3 опита да познаеш кое е то, а компютърът те насочва дали e по-голямо или по-малко.
	1. 
	Име:
	Познай числото

	2.
	Обхванати теми от учебната програма:
	Блокове за аритметични действия, аритметични отношения и логически оператори.

	3.
	Компетентности като очаквани резултати от обучението:
	· Умее и прилага аритметични оператори при работа с числа;
· Моделира практически ситуации с числа и аритметични действия;

· Моделира с чисалови изрази различни ситуации;

· Познава принципа на генериране на случайно число и използва блокове за избор на такива.

	4.
	Вид на урока: 
	за нови знания

	5.
	Продължителност:
	40 минути

	6.
	Стратегия и методи за учене и преподаване:
	Демонстрация пред класа/групата

Самостоятелна работа

	7.
	Форми на обучение:

	Презентация пред класа/групата

Самостоятелна работа

	8.
	Дидактическа цел на урока:
	Запознаване с понятието „случайно число“ и блока за генериранрто му.

	9.
	Задачи:
	· Да се запознаят учениците с новия блок за генериране на число от групата Оператори.
· Да се формират умения за използването на блока при конструирането на код.

· Да се предостави възможност за използване на блока съвместно с други блокове от групата,

· Да се развие логическото мислене на учениците.

· Да се формират умения за откриване на причинно-следствени връзки.

	10.
	Нови понятия:
	Случайно число

	11.
	Методи за преподаване и учене:
	демонсрация, беседа, дискусия


	
	Стъпка
	Указание
	Scratch

	1
	Помисли и създай алгоритъм за
решение на задачата.
	
	

	2
	Избери фон и
герой.
	
	

	3
	Направи числото на компютъра.
	ДАННИ: Направи
променлива, която при
старт на играта да приема произволна стойност.
ОПЕРАТОРИ използвай блока избери случайно от 1 до 10.
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	4
	Компютърът пита кое число си намислил и чака твоят отговор.
	ВЪНШНОСТ: да КАЖЕ:
„Намислил съм си едно число от 1 до 10.“
От СЕТИВА: да ПОПИТА:
Познай го!“ и да изчака отговор.
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	5
	Направи нова променлива за отговора ти.
	ДАННИ: създай променливата.
За да й дадеш стойност,
използвай „направи равно на“ и добави от СЕТИВА блока
„отговор“.
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	6
	Провери дали
отговорът е равен на числото на
компютъра.
	КОНТРОЛ: Използвай ако- иначе.
ОПЕРАТОРИ: блок за равно и сложи на числата
променливите (от ДАННИ) за отговор и число
Ако е вярно, да каже „Браво“ и да спре играта.
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	7
	Ако не е вярно,
провери дали числото на компютъра е по-
малко или по-голямо от твоето.
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	8
	Направи да имаш 3 опита да познаеш числото.
	КОНТРОЛ: блок повтори 3 пъти, който да започва от ПИТАЙ и свършва на
последното АКО.
	

	9
	Ако не си познал на 3- тия път губиш и ти казва намисленото
число.
	ОПЕРАТОРИ: съедини ДАННИ: променливата за число
	




