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Sa cream povestea anotimpurilor
Cum sa proiectam prima noastra aventura grafica cu App ScratchJr?

3-4ore

Data XXX ‘ Durata totala

ScratchJr este un limbaj de programare pentru copii cu varsta de la cinci
Subiect ani. Copiii isi vor crea propria poveste animata interactiva. Povestea va
descrie anotimpurile.

Grupa de varsta

. Dela5ani
sau clasa

Elevii vor face prima poveste grafica a anotimpurilor anului. Vor folosi

T i cipal
ema principaia aplicatia gratuita ,Scratch Jr”.

o Definiti povestea animata grafic
e Dezvoltati un algoritmic
folosind blocuri ScratchJr

Obiective de invatare

* Personalizati personajele

« Invatati sa folositi Scratch
Jr.

Concepte cheie
sau sub teme

Combinati diferite blocuri de miscare in
« Inregistrati sunete si adiugati-le la secvente programate

proiecte
* Implementati medii diferite

Ganditi creativ.
Lucratiin colaborare.

Material necesar

o (O tableta per grup, cu aplicatia Scratch Jr.

e . ; Ghid de utilizare a ScratchJdr
descarcata si instalata.



Plan de lectie

Durata

Ghid

Remarci

Activitate de
ncalzire

15 minute

Incepem activitatea intreband
elevii ,Cate moduri exista de a
spune o poveste?”
|deea este ca elevii pot
detecta ca exista multe
moduri de a spune o poveste,
unele mai traditionale si altele
mai moderne.

De exemplu, profesorul ofera
mai multe exemple. Un teatru,
un film de animatie, un joc
video, o carte audio, mima

”

etc.”.

15-20 minute

Amintiti-le elevilor ca avem
nevoie de un ,,Program”
pentru a crea istoria. Vom
folosi un limbaj special bazat
pe blocuri functionale.

Profesorul poate incuraja
clasa intreband: Putem
comunica cu tableta folosind
aceeasi limba in care vorbim
unul cu celalalt? De ce nu?
Cum putem comunica cu
masinile? Cum se numeste
acest ,mod de a comunica” cu
masinile?

10 minute

Trecetiin revista anotimpurile
anului, evolutia lor si
caracteristicile fiecaruia.

Activitate
principala

10 minute

Explicati elevilor ca vom
spune povestea anotimpurilor
anului intr-un mod interactiv,
folosind aplicatia , Scratch Jr”.

Subliniati elevilor ca vom
vedea un exemplu de poveste.
Fiecare grupisi poate crea
propria poveste folosindu-si
imaginatia si instrumentele
oferite de aplicatie.




Plan de lectie

Durata

Ghid

Remarci

10 minute

Activitati ghidate:
1. Impartiti clasa in grupuri de

cate doi pana la trei elevi si
dati-le cate o tableta per
echipa.

2. Notiuni introductive cu
ScratchJr. Profesorul le arata
cum sa inceapa un nou
proiect in ScratchJr.

Aplicatia Scratch Jr nu poate
fiinstalata pe computere

15-20 minute

activitate
principala

Activitati ghidate:
3. Introducere in blocurile de
miscare. Toti cei din clasa ar

trebui sa urmareasca
profesorul in timp ce ea/el
muta un bloc de miscare
(dreapta, stanga, sus, jos) i
zona de script si apasa blocul
pentru a face pisica Scratch sa
se miste. Copiii ar trebui sa
dubleze sarcina prezentata.

Lasati elevii sa faca propriul

exemplu folosind cele patru

blocuri de miscare. Revizuiti
proiectul odata terminat.

0% 85

L

10-15 minute

Activitati ghidate:

4. Introducere in blocul
Start/End. Adaugati blocurile
Start si End la secventa.

Povestea va incepe cand
steagul verde este apasat

Lasati elevii sa adauge noile
blocuriin programul lor.

=

10-15 minute

Activitati ghidate:

5. Demonstrati copiilor cum
sa aleaga un personaj nou din
biblioteca de caractere.

Se recomanda ca fiecare elev
sa introduca si sa-si
programeze propriul caracter.
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Durata Instructiuni Remarci
Activitati ghidate: > N
e . Incurajeaza fiecare membru al
6. Aratati cum s3 rupului sa-si personalizeze
I -
10-20 minute | personalizati un personaj grup C P .
.- . . personajul cu propria
adaugand o fotografie a fetei \
fotografie
noastre.
Ideea este de a folosi fundalul
Activitati ghidate: pentru a simula anotimpurile
7. Explicati cum sa anului. Profesorul poate
10-15minute | alegeti/schimbati fundalul, introduce tema intreband:
pentru a da mai mult Care dintre fundaluri poate
dinamism povestii. reprezenta larna? si
primavara? ..
Sctivitate AC}'IVItatI_. ghlqate: o
s 8. Incurajati fiecare grup sa-si
principald ’ _ t
program‘eze propria poveste Se recomanda sa profitati de
folosind instrumentele o e
20-30 o acest exercitiu pentru aintari
, invatate L
minute . . conceptele elevilor care au
Prezentati proiectul restului . .
o , nevoie de mai mult sprijin.
clasei, explicand ce blocuri au
folosit pentru a-si crea colajul
si ce este afisat pe ecran.
Activitati ghidate:
9. Explicati elevilor cum sa-si . )
e 'stre’e roDria Voce i < Elevii vor avea nevoie de noua
inregistrez ia voce si
10-15 minute g prop ’ functie pentru a crea

o adauge la poveste.

Implementati aceasta noua

functie in proiectul lor.

,Povestea anotimpurilor”.




Plan de lectie

Durata Instructiuni Remarci
Activitati ghidate:
10a. Explicati elevilor ca vom (1) In cazul in care profesorul
realiza un nou proiect de la considera ca este convenabil,
zero aplicand toate functiile poate profita de posibilitatea
invatate: , Istoria de a revizui functiile.
anotimpurilor”.(1) (2) Profesorul poate propune
Este un proiect liber (fiecare urmatoarele studii facultative:
grup poate spune povestea
dupa cum doreste). larna M
Urmatoarele subiecte trebuie
5-10 minute | incluse in poveste: Primavare pumes
- Proiectul trebuie sa inceapa :
cu steagul verde. Toamna
- Trebuie sa existe cel putin
un personaj (pot fi mai multi) Vara
care se misca si vorbeste —
(aparat de inregistrare). '
- Trebuie sa existe cel putin
main activity patru fundaluri care s3
reprezinte cele patru
anotimpuri ale anului (2).
e L De exemplu: Un personaj cu
Activitati ghidate: fata unuia dintre elevi poate
20-30 10b. Profesorul poate oferi L . .
minute sugestii acelor grupuri care introduce :imo'hmpunle [Yocev
<unt blocate. de fundal) in timp ce s_chmba
cele 4 fundaluri.
Activitati ghidate: Profesorul trebuie sa
10c. Fiecare grup trebuie sa incurajeze participarea tuturor
20-30 prezinte proiectul restului membrilor grupului. Pentru a
minute clasei, explicand ce functii au evalua daca toti elevii au

folosit pentru a-si crea colajul
si ce este afisat pe ecran.

participat si au atins
obiectivele propuse.




Exercitiu de evaluare

Acest exercitiu de evaluare se poate desfasura in grup, tinand cont de faptul ca toti membrii trebuie
sa participe.
1. Elevul a fost capabil sa coopereze in grup pentru a spune o poveste

o El/eaarespectat opinia si sugestia celuilalt

o El/ea si-a asumat responsabilitatea pentru sarcinile lor

o El/ea a participat activ in timpul lectiei

2. Toti elevii ar trebui sa vina cu idei creative pentru a crea povestea.

3. Povestea indeplineste cerintele stabilite. Pentru a face acest lucru, elevii au trebuit sa foloseasca
urmatoarele functii:

» Combinati diferite blocuri de miscare in secvente programate

 Personalizati personajele

o Inregistrati sunete si adaugati-le la proiecte
* |mplementati medii diferite

Concluzii si recomandari

e Inainte de a efectua aceasta lectie, ar fi
recomandat sa finalizati planul de lectie
anterior (primul nostru program de

calculator) e Lectia poate fi extinsa prin repetarea
e |deea acestei lectii este de a introduce elevii exercitiilor anterioare si introducerea unor
in conceptul de programare printr-o blocuri mai complexe.

aplicatie amuzanta, pentru ca ei sa isi poata
programa propriile povesti si jocuri
interactive




