Informatika-5. 16-dars

Mavzu: Kompyuter o'yinlari

Maqsad: 

1) ta’limiy: o`quvchilarni mantiqiy fikrlashni oshiradigan ba’zi kompyuter yo`yinlari bilan tanishtirish;
2) tarbiyaviy: o`quvchilarga estetik tarbiya berish;
3) rivojlantiruvchi: o`quvchilarda kompyuter o`yinlarini boshqarish ko`nukmalarini va mantiqiy fikrlash qobiliyatlarini rivojlantirish.

I. Tashkiliy qism

II. Takrorlash.

1. Qanday kompyuter о yinlarini bilasiz?

2. Kompyuter oyinlarining qanday turlarini bilasiz?

3. «Метогу» o'yini kompyuter oyinlarining qaysi turiga mansub?

4. О'zingiz bilgan kompyuter о yinlarini turlarga ajrating.

5. О'zingiz bilgan kompyuter о yinlarini foydali va zararli guruhlarga ajrating.

III. Yangi mavzuni o`rganish.

Avvalgi darsda kompyuter o'yinlari haqida ma'lumot oldingiz. Endi kompyuter o'yinlarining ayrimlari bilan tanishamiz.

«PuzzIe» (pazl) o'yini. Bu o'yin mantiqiy o'yinlar turiga kiradi. Unda bo'laklarga ajratilgan rasmni tiklash kerak bo'ladi. Pazl o'yini «Puzzle» fayli orqali ishga tusiriladi. Uning yorlig'i [image: image1.png]


 ko'rinishga ega. U ishga tushirilgach, ekranda o'yinning sarvarag'i hosil bo'ladi. 
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Unda 12 ta rasm tasvirlangan. Rasmlar sichqoncha yordamida tanlanadi. Rasm tanlangach, ekranga o'yin maydoni chiqadi. Unda «3x3» va «4x4» yozuvli ikkita tugma bo'lib, ular yordamida tanlangan rasm 9 (3x3) yoki 16 (4x4) bo'laklarga bo'linadi. Rasm bo'laklari kvadrat shaklidagi maydonda aralashgan holda joylashadi.
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Rasm 9 bo'lakka bo'lingan bo'lsin. U holda 9- bo'lak ekranga chiqmaydi. Uning o'rnida bo'sh katak hosil bo'ladi. Bo'sh katak atrofidagi rasm bo'laklaridan birini shu bo'sh katakka siljitish mumkin. Buning uchun sichqoncha ko'rsatkichini shu rasm bo'lagi ustiga olib kelib chap tugmasini bosasiz.

Bunda faqat bo'sh katak yonidagi rasm bo'laklarini vertikal yoki gorizontal yo'nalishda siljitish mumkinligini unutmang. Siljitishning imkoni bo'lmagan rasm bo'lagini siljitishga urinsangiz 1 ball jarima olasiz. Rasmning asl ko'rinishi yodingizdan chiqqan bo'lsa, uni ko'rib olish mumkin. Buning uchun «Rasmni ko'rib olish» tugmasi bosiladi. Rasmning asl ko'rinishi 5 soniya ko'rinib, yana o'chib ketadi. Uni qayta-qayta ko'rish mumkin. Lekin har bir ko'rish uchun 5 baldan jarima olasiz.

«So'z yasash» o'yini. Bu o'yin yordamida so'z boyligingizni sinab ko'rishingiz mumkin. O'yin «Suzuyin» fayli orqali ishga tushiriladi. Uning yorlig'i [image: image5.png]


 ko'rinishga ega. O'yin sarvarag'ida 4 ta rasm bo'lib, ularning biri sichqoncha yordamida tanlanadi. Natijada 4x4 o'lchamli o'yin maydonida ustiga harflar yozilgan kvadrat shaklidagi 15 ta katak hosil bo'ladi.

[image: image6.png]RESPUBLIKA TA'LIM MARKAZI

B

Ball: [0 Topilgan so'zlar soni - [I — CHIQISH





Harf yozilgan kataklarni Pazl o'yinidagi kabi siljitib so'z yasash kerak. Yasalgan so'zni belgilash uchun uning birinchi harfi yozilgan katak ustiga sichqoncha ko'rsatkichini olib kelib, o'ng tugmasi bosiladi.
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Keyin sichqonchani yasalgan so'z harflari yozilgan kataklar bo'ylab siljitiladi. Natijada ushbu kataklar bo'yalib boradi. Sichqoncha ko'rsatkichi so'zning oxirgi harfi yozilgan katak ustiga kelganda yana o'ng tugmasi bosiladi.

So'zni to'g'ri yasagan bo'lsangiz undagi harflar soniga teng ball olasiz. Yasagan so'zlaringiz o'yin maydonining pastki qismidagi oynada aks etib turadi. O'yin qiziqarli bo'lishi uchun o'yin maydo​nining o'ng tomonidagi rasm har 10 ball to'plaganingizda almashib turadi.

Aziz o'quvchilar! Kompyuter o'yini qanchalik qiziqarli bo'lmasin, и bilan me'yoridan ortiq shug'ullanish sog'lig'ingiz uchun zarar keltirishini unutmang!
IV. Mustahkamlash

O`yinlarni boshqarib ko`rish

V. Uyga vazifa
Nazorat ishiga tayyorgarlik ko`rish












