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	Игра со прашања и одговори од областа на математиката во  Scratch


Проценето време: еден саат
Возраст: ученици од основно школо од 10 – 14 години
Цели на учење, вештини и компетенции: главна цел е да се научи да се програмира едноставна игра цо прашања и одговори од областа на математиката во Scratch,  која би можела да се употребува во предметна настава во основно школо.Креирајќи таква игра учениците ќе развијат некои основни вештини на компјутерско размислување. 
Активности и улоги
Од учениците се очекува да се запознаат со некои основни поими како што се: 
· Контрола на тек (основно ниво), така што ќе креира низа на наредби со кои се контролира однесувањето на програмата 
· Приказ на податоци (прелазно ниво), така што ќе употребуват променливи за спремање на попис на поени 
· Интерактивност со корисници (прелазно ниво) така што ќе поставуват прашања на кои корисникот ќе одговара користејќи тастатура 
· Логичко размислување (прелазно ниво), така што динамички ќе бират како ликот треба да се однесува зависно од одговорот на корисникот употребувајќи ќи наредбите „ако е, во спротивно” 
· апстракција, така што ќе го поделе кодо во неколку програми кои се кординираат со емитување на пораки.
Наставниците дават упатства, помош и повратни информации кога е потребно.
Што е потребно?
· компјутер (најмалку еден на секои два ученика)
· интернет пристап или offline  Scratch 2 инсталиран на компјутерите.
· Проектор е пожелен, но не е задолжителен.
Простор за учење
Училница.
Опис на активноста
Наставникот покажува пример на игра за собирање на два броја.
https://scratch.mit.edu/projects/334045011/
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Congratulations on sharing your project! Other people can now try it out, give comments, and remix it.
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Да видите како работи, кликните на зеланата застава. Ќе се појави лик кој поставува прашања.Ако точно одговориме, добиваме поен.
Ако сакате да програмирате сопствена игра , посетете https://scratch.mit.edu/ и кликнете на  „Креирајте”. Успат , ако немате акаунт на интернетската страна на Scratch, ве советуваме да го направите. Упатството можете да го најдете на следната страна: 
https://en.scratch-wiki.info/‌wiki/‌Creating_an_Account
Најпрво одиме на категорија „Events”, која содржи поврзани блокови. Events ги покажуваат реакциите на ликовите. Прво ќе избереме „Кога се кликне на зелената застава” бидејќи проектите во Scratch обично се покренуват со клик на зелена застава. Го повлекуваме тој блок и го испуштаме во подрачјето на скриптата на нашиот лик.
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Потоа на ликот ќе му кажеме да ја промене позадината и унесе празна слика. За таа цел ќе употребиме блок  „промени ја позадината во”(switch backdrop to)во категоријата „Изглед“ (Looks). 
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Сега треба на ликот да дадеме да нас поздрави и објасни дека ќе ја играме играта со собирање. 
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За поставување на прашања ќе ја примениме следната постапка:ќе ја промениме позадината, а потоа ќе поставиме прашање. 
На пример, ја одбравме позадината со квадратчиња. За да може ликот да постави прашање, ќе употребиме блок „прашај” (ask) од категоријата  „Сетила”(Sensing). Потоа ќе го запишеме прашањето.
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Играта поставува прашање, а играчот одговара со запишување на одговорот и притиснување на копчето за внес. Кога се притисне копчето за внес, текстот  кој корисникот го напишал се спрема во блок „одговори” (answer). 
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Kako program znae dali odgovorot e to;en? Za taa cel mora da upotrebime blok od kategorijata „Управување”( Control ), т.е. „ако е, во спротивно” (if, else), во комбинација „оператор еднакво ”  со помош на кој ќе определе дали е некој услов исполнет. Така, ако одговорот е точен, на корисникот ќе се прикаже „Честитки. Одговорот е точен.“А што ќе се случи ако корисникот напише нешто друго?  Мора да му кажеме дека погрешил, за што ќе го употребиме делот од блокот „во спротивно”, каде ќе го запишеме точниот одговор.
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Пред да продолжиме со програмирањето, мораме да го креираме пописот на поените.За можноста спремање на податоци во проектите во  Scratch, како што е попис на поени, употребуваме променливи. Во категоријата „Податоци” ( Variables) ќе креираме нова променлива која ќе ја наречеме „Поени”. 
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За променливите во основа мораме да употребиме два вида на блокови: еден блок за доделување на почетна вредност и друг за обработка на вредности на променливите. Во нашиот случај, кога играта започнува, сакаме да број на поените изнесува 0. Затоа после зеленото знаме доделуваме на променливата „поени“ вредност 0. 
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Кога мораме да ја ажурираме вредноста? Веднаш штом на прашањето се одговори точно.Затоа, после честитката на корисникот, ќе ја ажурираме вредноста на променливата „поени“ и ќе додадеме еден поен. 
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На тој едноставен начин можеме да ја изградиме својата игра со прашања и одговори. За додавање на нови прашања само мораме да го повториме тој дел од кодот, да го измениме прашањето, одговорот, позадината која ќе се прикажува и емитуваме нова порака како што е прикажано на следнава слика:
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Евоулација
Учениците можат да ги еволуираат соспствените проекти во  Scratch 2 на интернет страните Dr. Scratch: http://www.drscratch.org/
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+ '@ Analyze your Scratch projects here!

SIGN UP

There are two options to analyze

Analyze yo u r Scratc h your Scratch project now!
projects

Welcome to the Dr. Scratch website, an analytical tool
that evaluates your Scratch projects in a variety of
computational areas. This analyzer is a helpful tool to
evaluate your own projects, or those of your Scratch
students.

LEARN MORE

ANALYZE MY PROJECT





Откога ќе го предадат својот проект, учениците добиваат повратно известување со оценка за неколку подрачја од програмирање и со идеи за подобрување на кодот.
Автор: Марија Панова
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