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Bài 2: 

                 TRÒ CHƠI DOTS

I. MỤC TIÊU

- Kiến thức: 

+ Đây là trò chơi giúp HS luyện thao tác sử dụng chuột.

+ Với trò chơi này, học sinh còn được rèn tư duy, biết đề ra chiến thuật để thắng máy tính (Rèn trí thông minh).

- Kỹ năng: Việc di chuyển chuột trong trò chơi này yêu cầu chính xác hơn: đưa con trỏ chuột lên các đoạn thẳng có bề dày nhỏ.

- Yêu thích môn Tin học.

II. CHUẨN BỊ

- Phòng máy vi tính.

- Giáo án.

III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY VÀ HỌC

1. Ổn định tổ chức lớp

2. Bài cũ

? Trò chơi Blocks có tác dụng gì? Em hãy khởi động và thoát khỏi trò chơi Blocks?

- Giáo viên gọi 1 - 2 HS  trả lời, 1 - 2 HS nhận xét.

- GV nhận xét, cho điểm.

3. Bài mới

a. Giới thiệu bài


Ở giờ trước chúng ta đã cùng chơi với máy tính trò chơi Blocks, bài học ngày hôm nay chúng mình sẽ cùng chơi với máy tính với trò chơi Dots. Trò chơi này đòi hỏi chúng mình phải biết đề ra chiến thuật để thắng máy tính. Cô mời các em cùng học bài học ngày hôm nay nhé!

- GV viết bảng:
Bài 2: Trò chơi Dots

b. Tìm hiểu bài

	Thầy
	Trò

	1. Khởi động trò chơi
? Em hãy tìm biểu tượng của trò chơi Dots trên màn hình Desktop?
	Hoạt động 1:  Cả lớp
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- Biểu tượng: 

	? Khởi động trò chơi Dots như thế nào?

- GV gọi 1-2 HS trả lời, 2 HS nhắc lại
	- Nháy đúp chuột lên biểu tượng Dots.

- 1-2 HS trả lời, 2 HS nhắc lại

	2. Qui tắc chơi

? Cô mời một bạn phổ biến qui tắc chơi cho các bạn biết nào?

? Làm thế nào để tô được đoạn thẳng nối 2 điểm?

? Làm thế nào để biết ai là người thắng?

? Làm thế nào để bắt đầu lượt chơi mới? Và kết thúc trò chơi.

- GV thực hành mẫu: chơi 1 lượt cho HS quan sát.
	Hoạt động 2: Cả lớp

- Người chơi và máy tính thay phiên nhau tô đậm các đoạn thẳng nối 2 điểm màu đen cạnh nhau trên lưới ô vuông.

- Ai tô kín được một ô vuông sẽ được tính 1 điểm và được tô thêm 1 lần nữa. Ô vuông do em tô kín sẽ được đánh dấu 0 (màu xanh) còn ô vuông do máy tính tô kín sẽ được đánh dấu X (màu đỏ).

- Khi nối hết các đoạn để nối điểm đen thì trò chơi kết thúc.

- Em nháy chuột (kích chuột) trên đoạn đó 

- Ai nhiều điểm hơn là thắng.

- Nhấn phím F2 để bắt đầu lượt chơi mới. Nhấn vào dấu X để thoát khỏi trò chơi.

- HS quan sát.

	3. Thực hành

- GV quan sát, hướng dẫn các em chơi.

* GV nhấn mạnh:

- Khi chơi các em phải chú ý nối các điểm sao cho máy tính ăn được ít điểm nhất (phải đề ra chiến thuật để thắng máy).
	Hoạt động 3: Cá nhân

- HS mở Dots và chơi.

- Sau khi chơi được 1 lượt đổi lượt chơi.


4. Củng cố, nhận xét, rút kinh nghiệm

? Em hãy cho biết tác dụng của trò chơi Dots?

- GV gọi 1-2 HS trả lời, 1-2 HS nhận xét, GV nhận xét.

- GV nhận xét tiết học. Yêu cầu HS về nhà học quy chắc chữ

THỰC HÀNH
I. MỤC TIÊU

- Luyện thao tác sử dụng chuột nhanh và chính xác hơn.

- Rèn tư duy, rèn trí thông minh (thông qua việc chiến thắng máy tính).

- Rèn tính cẩn thận, tỷ mỉ khi sử dụng máy tính.

- Yêu thích môn Tin học.

II. CHUẨN BỊ

- Phòng máy vi tính.

- Giáo án.
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY VÀ HỌC

1. Ổn định trật tự lớp

2. Bài cũ

? Em hãy nêu tác dụng của trò chơi Dots? Hãy khởi động trò chơi Dots?

- Giáo viên gọi 1 - 2 HS  trả lời, 1 - 2 HS nhận xét.

- GV nhận xét, cho điểm.

3. Bài mới

a. Giới thiệu bài

- GV viết bảng:
Thực hành


b. Tìm hiểu bài 

	Hoạt động của Thầy
	Hoạt động của Trò

	1. Lý thuyết

? Khi muốn chuyển sang l​ợt chơi mới em làm nh​ thế nào?

? Để qui định máy tính hoặc em chơi tr​ớc em làm nh​ thế nào?

- GV thực hành mẫu

- Nếu đã chơi tốt, em có thể chơi với ô l​ới có nhiều điểm đen hơn, bằng cách: 

  Skill \ Board size \ chọn kích th​ớc của bảng.

(Kích th​ớc càng lớn càng có nhiều điểm đen).

- Để tăng mức độ khó của trò chơi em làm nh​ sau:

1. Nháy chuột lên Skill.

2. Chọn từ mức dễ đến khó: Beginner, Intermediate, Advanced, Master, Grand Master.

- GV thực hành mẫu.
	Hoạt động 1:  Cả lớp

- Em nhấn phím F2.

- Game \ Chọn dấu ( tr​ớc:

Computer starts: Máy chơi tr​ớc

You start: Em chơi tr​ớc.

- HS quan sát.

- HS quan sát.

- HS có thể tăng mức độ khó của trò chơi.

	2. Thực hành

- Yêu cầu 2 HS thực hành cùng một máy chơi trò chơi và cùng thi xem ai chơi giỏi hơn 

- GV quan sát, h​ớng dẫn các em chơi trò chơi.
	Hoạt động 2: Cá nhân

- Hai HS cùng thi chơi trò chơi (bằng cách so sánh điểm giữa mình và máy chơi với nhau: My Score và Your Score.




4. Củng cố, nhận xét, rút kinh nghiệm

? Em hãy cho biết tác dụng của trò chơi Dots?

- GV gọi 1-2 HS thực hiện, 1-2 HS nhận xét, GV nhận xét.

- GV nhận xét tiết học. Yêu cầu về nhà đọc trước bài “Trò chơi Sticks” (SGK-37).
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