Насоки за разработване на игра по математика за 2. клас

*Предложеното описание е примерно. Начинът на визуално представяне, в това число цветове, елементи, дизайн и т.н., е по избор на всеки участник и може да се отклонява от описаното.
Заглавие на играта
Умножавай вярно и открий пътя към увеселителния парк.
При стартиране на играта се появява герой. Пред него има плочки, които са разположени в квадратна мрежа, 6х6. Всички плочки са сиви. От другата страна има увеселителен парк. На екрана се появява текст „Реши вярно всички задачи и преведи героя на име … по пътя до света на забавленията, който го очаква от другата страна“. При появата на първата задача този текст се скрива.

За да стигне до увеселителния парк, героят трябва да отговори правилно на 10 въпроса, като въвежда последователно верните отговори. Задачите се появяват, написани върху облачета или цветни балони. Ако отговорът е верен, съответното облаче или балонче изчезва и се появява ново. Ако отговорът е грешен, остават на екрана, докато не се даде верен отговор. След всяко даване на верен отговор в мрежата светва плочка в зелено. Така последователно се оцветяват плочките от пътя, по който трябва да мине героят, за да стигне до увеселителния парк. 

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


Примерен път за преминаване през мрежата от плочки
Показва се първата задача: 5 . 3 = 
[image: image1]. Ако героят въведе като отговор числото 15, първата плочка от пътя светва в зелено и той скача върху нея. Ако посочи грешен отговор, се чува подходящ звук и се появява текст: „Помисли и опитай отново!“, а героят остава на мястото си, не се придвижва напред.
Показва се следващ въпрос: 7 . 6 = 
[image: image2]. Ако героят въведе като отговор числото 42, втората плочка от пътя светва в зелено и той скача върху нея. Ако посочи грешен отговор, се чува подходящ звук и се появява текст: „Помисли и опитай отново!“, а героят остава на мястото си, не се придвижва напред.

Показва се следващ въпрос: 9 . 9 = 
[image: image3]. Ако героят въведе като отговор 81, третата плочка от пътя светва в зелено и той скача върху нея. Ако посочи грешен отговор, се чува подходящ звук и се появява текст: „Помисли и опитай отново!“, а героят остава на мястото си, не се придвижва напред.

Показва се следващ въпрос: 8 . 3 = 
[image: image4]. Ако героят въведе като отговор числото 24, четвъртата плочка от пътя светва в зелено и той скача върху нея. Ако посочи грешен отговор, се чува подходящ звук и се появява текст: „Помисли и опитай отново!“, а героят остава на мястото си, не се придвижва напред.

Показва се следващ въпрос: 3 . 6 = 
[image: image5]. Ако героят въведе като отговор числото 18, петата плочка от пътя светва в зелено и той скача върху нея. Ако посочи грешен отговор, се чува подходящ звук и се появява текст: „Помисли и опитай отново!“, а героят остава на мястото си, не се придвижва напред.

Показва се следващ въпрос: 7 . 8 = 
[image: image6]. Ако героят въведе като отговор числото 56, шестата плочка от пътя светва в зелено и той скача върху нея. Ако посочи грешен отговор, се чува подходящ звук и се появява текст: „Помисли и опитай отново!“, а героят остава на мястото си, не се придвижва напред.

Показва се следващ въпрос: 8 . 6 = 
[image: image7]. Ако героят въведе като отговор числото 48, седмата плочка от пътя светва в зелено и той скача върху нея. Ако посочи грешен отговор, се чува подходящ звук и се появява текст: „Помисли и опитай отново!“, а героят остава на мястото си, не се придвижва напред.

Показва се следващ въпрос: 7 . 7 = 
[image: image8]. Ако героят въведе като отговор числото 49, осмата плочка от пътя светва в зелено и той скача върху нея. Ако посочи грешен отговор, се чува подходящ звук и се появява текст: „Помисли и опитай отново!“, а героят остава на мястото си, не се придвижва напред.

Показва се следващ въпрос: 9 . 8 = 
[image: image9]. Ако героят въведе като отговор числото 72, деветата плочка от пътя светва в зелено и той скача върху нея. Ако посочи грешен отговор, се чува подходящ звук и се появява текст: „Помисли и опитай отново!“, а героят остава на мястото си, не се придвижва напред.

Показва се следващ въпрос: 3 . 9 = 
[image: image10]. Ако героят въведе като отговор числото 27, десетата плочка от пътя светва в зелено и той скача върху нея. Ако посочи грешен отговор, се чува подходящ звук и се появява текст: „Помисли и опитай отново!“, а героят остава на мястото си, не се придвижва напред.

След като бъде даден последният верен отговор, на екрана остават само оцветените в зелено плочки, останалите се скриват. Пред героя се отварят вратите на увеселителния парк и той влиза в него. Може да се добави звуков ефект.
