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1

יחידה זו מתאימה לשילוב בהוראת הנושא " סדר פעולות החשבון". בפעילות א' עוסקים רק במספרים חיוביים ובפעילות ב' מחשבים תרגילים עם מספרים מכוונים.

היחידה בנויה משתי פעילויות:

פעילות א' - איך מגרילים מספרים.

פעילות ב' - מספרים לבחירתך.
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בפעילות זו מגרילים מספרים בעזרת המחשב, ומשחקים במשחקי "קריפטו": המחשב מגריל מספרים, והתלמידים מתכננים תרגילים עם המספרים ופעולות החשבון.

1. הכרת ההוראה להגרלת מספרים אקראיים בעזרת התוכנה, random(n), ושימוש בה לבניית משחקים.

2.  בניית תרגילים, תוך שימוש בסדר פעולות חשבון  כדי לקבל 
 תוצאה נתונה, או תוצאה קרובה.

3.  טיפוח אסטרטגיות לאמוד תוצאות מספריות המתקבלות   מפעולות חשבון, כדי לקבל  את התוצאה  הגדולה או הקטנה ביותר האפשרית.

4.  שימוש בתוכנה לבדיקת תוצאות חישוב.


הגרלת מספרים ב - random(n)
שאלה
סעיף
תאור השאלה
יישומים 
ב    Derive 

1


א
הגרלת מספרים בעזרת הביטוי random(n).
random(n)


ב
בירור הקשר בין הביטוי random(n) לבין המספרים שיכולים להתקבל


2


א

-

ב
משחק "קריפטו".

הגרלת 6 מספרים, ובנית תרגיל מחמשת המספרים הראשונים, שתוצאתו שווה למספר השישי.

בדיקת התרגיל במחשב.


3


א
מילוי טופס "טוטומט" בעזרת random(n)



ב
איסוף תוצאות בטבלה, והסקת מסקנות.



שאלה
סעיף
תאור השאלה
יישומים 
ב    Derive 

1
א
מציאת קבוצת המספרים שמתאימה ל random(n)



ב 
מציאת הביטוי המתאים לשורת מספרים מוגרלים.



ג
מציאת n מתאים.


2

שאלות מהסוג "נכון" או "לא נכון" לגבי הביטוי random(n).



random(0) מפעיל את המנגנון ליצירת מספרים אקראיים על בסיס הזמן שעבר מהתחלת הרצת התוכנה (במאיות השניה).

שאלה 1
I. הביטוי random(10) מגריל מספרים שלמים מ 0 עד 9.

II.  השלימו את הטבלה הבאה:



ביטוי להגרלה
המספרים שיכולים להתקבל

RANDOM(6)
0,1,2,3,4,5

RANDOM(9)
0,1,2,3,4,5,6,7,8

RANDOM(7)
0,1,2,3,4,5,6

RANDOM(11)
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

שאלה 2
 משחק "קריפטו"

המשחק מסייע ליישם את חוקי "סדר פעולות החשבון", מספק תרגול רב בצורה מגוונת ולא משעממת.

בדיקת התרגיל במחשב היא פעילות חשובה, משתי סיבות:

I. בדיקה עצמית של התלמידים אם הקלידו נכון את התרגיל במחשב, והשתמשו נכון בסוגריים. 

II. בדיקה עצמית של התלמידים אם החישוב שלהם נכון.

שאלה 3

הביטוי random(3)  מגריל את המספרים 0, 1, 2.

בטופס הלוטומט יש 15 משחקים. 

נפלה טעות בהסבר המילולי שבו כתוב " 12 מספרים" בעוד שבאיור יש בשורה 15 משבצות.

הצעה ליעול:

כדי להגריל בבת אחת  15 מספרים יש לרשום 15 פעמים
random(3)  בתוך סוגריים מרובעים :

                 [random(3), , random(3)...    ,  random(3)]

I. לאחר 5 הגרלות (שזה הפעלת random(3)  75 פעמים), ומילוי טבלה, כדאי לסכם את התוצאות של כל התלמידים בטבלה אחת. בדרך כלל, המספרים המופיעים בשורה האחרונה בטבלה מתקרבים ל 
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 של 75.

[image: image2.png]


   דיון כיתתי: הדיון יכול להסב על  מושגים ראשוניים בהסתברות.

 כמו " מה זה סיכוי" התלמידים יכולים להציע לבדוק הגרלות נוספות למשל.

שאלה  1( עוד שאלות )
I. random(8)  מגריל את המספרים: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7.

II.  הביטוי המגריל מספרים בין 0 ל- 20 : random(21).

III.  הביטוי random(12) יכול להגריל 12 מספרים בין 0 ל 11.

(שימו לב ! בהמשך יכירו התלמידים ביטויים אחרים המגרילים 
בדיוק 12 מספרים כמו: random ( 12) +7 , 5∙random(12) )

שאלה 2 ( עוד שאלות )
I. לא נכון, random(10)  מגריל 10 מספרים , בין 0 ל 9 

II. נכון, random (32) מגריל 32 מספרים שונים.

III. לא נכון, random (6)  מגריל 6 מספרים בין 0 ל 5 וrandom ( 32 )  מגריל 32 מספרים בין 0 ל 31 . לכן יכולים  להיות מקרים 
ש random (6)   יגריל מספרים גדולים יותר מאשר random(32)
בפעילות זו משימות משני סוגים: 

- תרגילים לפיתוח חשיבה לוגית באמצעות פעולות חשבון עם מספרים מכוונים.

- בדיקה ותיקון של מספרים בעזרת "משחקי חצים" 


1. פיתוח אסטרטגיה לבחירת מספרים מתוך מספרים מוגרלים, במטרה להגיע לתוצאה מבוקשת.

2.  שיפור מיומנויות החישוב במספרים מכוונם על-ידי שימוש במחשב לקבלת משוב מיידי.


הגרלת מספרים ב random(n)  ומשחקי חצים.


שאלה
סעיף
תאור השאלה
יישומים 
ב    Derive 

1



מגרילים ארבעה מספרים בעזרת random(12)  , ובוחרים שניים מהם כדי לקבל תוצאה גדולה ככל האפשר, מתרגיל עם פעולות כפל וחיבור.
random(12)

2



כמו בתרגיל 1, כדי לקבל תוצאה קטנה ככל האפשר, מתרגיל עם פעולות חיבור וחילוק.
random(12)

3

מגרילים 5 מספרים בעזרת random(14) , ובוחרים שניים מהם, כדי לקבל תוצאות מבוקשות, מתרגיל עם פעולות כפל וחיסור.
random(14)

4

מגרילים 6 מספרים בעזרת random(20), ובוחרים שניים מהם, כדי לקבל תוצאות מבוקשות, מתרגיל עם פעולות חילוק וחיסור.
random(20)

5
א
פתרון תרגילים בסדר פעולות חשבון במחברת.



ב
פתרון אותם תרגילים במחשב, איתור השגיאות (אם יש), ותיקונן בעזרת משחקי חצים.


שאלה
סעיף
תאור השאלה
יישומים 
ב    Derive 

3


אבגד
מגרילים  מספר בעזרת random(100)  , ומוסיפים סוגריים לתרגילים נתונים, כדי שהתוצאה תהיה קרובה ביותר למספר שהוגרל.
random(12)

שאלות 1, 2, 3, 4

בשאלות אלה מוצגות תבניות שונות, התלמידים מגרילים מספרים 

טבעיים ועליהם להחליט אילו מספרים להציב והיכן כך שהתוצאה המתקבלת תהיה גדולה , או קטנה ככל האפשר או התוצאה הכי קרובה ל- אפס. תוך כדי העבודה התלמידים מפתחים חשיבה לוגית באמצעות תרגילים בפעולות חשבון וסוגריים, ומשפרים את מיומנותם בחישוב ביטויים אריתמטיים. 

בשאלה 1 מוצגת התבנית :
[image: image3.wmf]  7 * _______ + _________

והתנאי לבחור שני מספרים  כך שהתוצאה תהיה גדולה ככל האפשר.

האסטרטגיה תהיה  להציב אחרי פעולת הכפל את המספר הגדול ביותר,

ולהוסיף סוגריים כדי לבצע את פעולת החיבור לפני הכפל.
7 * (_______ + _________) 
בשאלה 2  מוצגת התבנית:     _______ + 7 /  ________
והתנאי לבחור שני מספרים  כך שהתוצאה תהיה קטנה ככל האפשר.

האסטרטגיה תהיה  להציב לפני פעולת החיבור את המספר הקטן ביותר, ואחרי פעולת החילוק את המספר הגדול ביותר, ולהוסיף סוגריים כדי לבצע את פעולת החיבור לפני החילוק.  _______ + 7 )/  ________)

בשאלה 3  מוצגת התבנית:     _______ * 7 -   ________
ושלושה תנאים:

- לבחור שני מספרים  כך שהתוצאה תהיה גדולה ככל האפשר
   האסטרטגיה תהיה  להציב לפני פעולת הכפל את המספר הגדול ביותר,
   ואחרי פעולת החיסור את המספר הקטן ביותר ולהוסיף סוגריים כדי  

   לבצע את פעולת החיסור לפני הכפל. _______ * (7 -   ___ )   
- לבחור שני מספרים  כך שהתוצאה תהיה קטנה ככל האפשר.
   האסטרטגיה תהיה  להציב אחרי פעולת החיסור את המספר הגדול 
   ביותר שגדול מ - 7 ,  ולפני פעולת הכפל את המספר הגדול הבא,
   להוסיף סוגריים כדי  לבצע את פעולת החיסור לפני הכפל.

- לבחור שני מספרים  כך שהתוצאה תהיה קרובה ל 0 ככל האפשר.

   אם התקבל אפס, יש להציב אותו לפני פעולת הכפל, ולהוסיף סוגריים.
   אם לא התקבל אפס, יש להציב מספרים קטנים ככל האפשר.
    ללא סוגריים.

בשאלה 4  מוצגת התבנית:     _______ / 7 -   ________
ושלושה תנאים:

- לבחור שני מספרים  כך שהתוצאה תהיה גדולה ככל האפשר.
  האסטרטגיה לחלק מספר גדול בכמה שיותר מספר קטן.

_______ / (7 -   ____)        

- לבחור שני מספרים  כך שהתוצאה תהיה קטנה ככל האפשר.
     האסטרטגיה לחלק מספר קטן  בכמה שיותר מספר גדול.

- לבחור שני מספרים  כך שהתוצאה תהיה קרובה ל -1  ככל האפשר.
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 דיון בכיתה: הדיון בכיתה צריך להתרכז בשתי נקודות:

I. הצגת התרגילים השונים.

II. ניתוח מבנה התבנית, ובנית אסטרטגיה של בחירת המספרים, מתוך המספרים שהוגרלו, על פי מבנה התבנית והדרישות שהוצבו.

שאלה 5
השימוש בתוכנה מאפשר:

I. לקבל משוב מיידי לגבי פתרון התרגיל.

II.  במקרה והתשובה אינה נכונה, ניתן לבדוק באיזה שלב נעשתה הטעות, ולתקן אותה. 

שאלה 3 ( עוד שאלות )
כל מורה יכול לבחור אחת מבין שתי האפשרויות:

 הגרלת מספר אחד לכל הכיתה. התמודדות של כל הכיתה עם משימה זהה.

 הגרלות אישיות. כל תלמיד חושב על תוצאה אחרת, אליה הוא צריך להגיע.
 3. מגרילים מספרים למשחק





פעילות א'-  איך מגרילים  מספרים     








מטרות





מבנה פעילות א'








פתרונות והערות -(פעילות א')








מבנה פעילות א' ( עוד שאלות )








שילוב פקודות מחשב








פעילות ב' -  מספרים לבחירתך








מטרות





מבנה פעילות ב'








מבנה פעילות ב' - ( עוד שאלות )








פתרונות והערות -(פעילות ב')








� EMBED Equation.3  ���








שילוב פקודות מחשב
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