8-класс. Профилге чейинки даярдоо
10-сабак: Жөнөкөй оюндарды жана колдонмолорду түзүү
Узактыгы: 2 саат (80 мүнөт)
Сабактын максаты: Өзгөрмө, шарт, цикл жана функцияларды бириктирип, жөнөкөй интерактивдүү оюн же колдонмо түзүүгө багыт берүү.
Күтүлүүчү натыйжалар
Жөнөкөй долбоордун идеясын тандайт.
Программанын кадамдарын пландайт.
Өзгөрмө, шарт, цикл же функцияны колдонот.
Жөнөкөй оюнду/колдонмону иштетип, логикасын түшүндүрөт.
Сабактын жабдылышы
Компьютерлер, проектор, Python программалоо чөйрөсү жана PowerPoint презентациясы.
Сабактын жүрүшү
	Этап
	Убакыт

	Уюштуруу
	5 мүнөт

	Өткөн теманы кайталоо
	5 мүнөт

	Жаңы теманы түшүндүрүү
	20 мүнөт

	Код мисалдарын талдоо
	10 мүнөт

	Практикалык иштер
	25 мүнөт

	Бышыктоо жана тест
	10 мүнөт

	Үй тапшырмасы
	5 мүнөт


Жалпы убакыт: 80 мүнөт.
1. Өткөн теманы кайталоо
Өзгөрмө эмне үчүн керек?
Шарттуу оператор кандай иштейт?
Цикл жана функция кандай жардам берет?
2. Жаңы теманы түшүндүрүү
Долбоор: Белгилүү максатка жетүү үчүн пландалган программа.
Оюн логикасы: Оюндун эрежелери, аракеттери жана жыйынтыгы.
Колдонуучу менен байланыш: input() аркылуу маалымат алуу, print() аркылуу жооп берүү.
Тестирлөө: Программаны ар башка маалымат менен текшерүү.
Мисал 1
secret = 7
guess = int(input("Санды тап: "))
if guess == secret:
    print("Туура таптың!")
else:
    print("Кайра аракет кыл!")
Жашыруун санды табуу оюнунун жөнөкөй үлгүсү.
Мисал 2
name = input("Атың ким? ")
print("Кош келдиң,", name)
Колдонуучунун атын сураган чакан колдонмо.
Мисал 3
for i in range(1, 6):
    print(i, "— упай")
Оюндагы упайларды кайталап көрсөтүү мисалы.
3. Практикалык тапшырмалар
«Жашыруун санды тап» оюнун түзгүлө: туура санды 1ден 10го чейин тандагыла.
Колдонуучунун атын жана жашын сурап, саламдашкан чакан колдонмо түзгүлө.
Өзүңөр тандаган оюнга упай эсептөө же кайра ойноо мүмкүнчүлүгүн кошкула.
4. Бышыктоо үчүн тест
1. Долбоорду баштоодо биринчи эмне кылуу керек?
А) Максат жана идеяны аныктоо     Б) Кодду туш келди жазуу     В) Программаны өчүрүү
2. input() эмне кылат?
А) Колдонуучудан маалымат алат     Б) Сүрөт чыгарат     В) Циклди токтотот
3. Оюндагы упайды сактоо үчүн эмне колдонсо болот?
А) Өзгөрмө     Б) Тырмакча     В) Комментарий гана
4. Программаны текшерүү эмне үчүн керек?
А) Каталарды жана туура иштешин аныктоо     Б) Түсүн өзгөртүү     В) Файлдын атын узартуу
5. Оюн логикасында шарт эмне үчүн керек?
А) Ар кандай аракетти тандоо үчүн     Б) Компьютерди өчүрүү үчүн     В) Текстти боёо үчүн
Мугалим үчүн жооптор: 1-А; 2-А; 3-А; 4-А; 5-А
5. Баалоо критерийлери
Негизги түшүнүктөрдү туура түшүндүрөт.
Python кодун туура жазып, иштете алат.
Практикалык тапшырманы аткарат.
Алынган натыйжаны түшүндүрөт.
Үй тапшырмасы
Өзүңөрдүн чакан оюн же колдонмонун идеясын жазып, анын максатын, эрежелерин жана колдонулуучу өзгөрмөлөрүн белгилегиле.




