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Disciplina: Informatica si T.I.C.

Clasa: aV-a

Lectia: Miniproiect ScratchJr.

Tipul lectiei: dobandire de noi cunostinte

Competente specifice:
1. utilizarea eficienta a unor componente software;
2. manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple: ScratchdJr.

Competente derivate:

C1- specificarea utilitatii imbajului de programare grafic ScratchJr.;

C2 - crearea scripturilor respectand ordinea logica;

C3 - utilizarea butoanelor oferite de aplicatia ScratchJr. pentru a crea un proiect

Strategii didactice:

- Metode si procedee didactice: conversatia, explicatia, jocul, exercitiul, invatare prin descoperire,
observarea, algoritmizarea, studiul de caz.

- Resurse materiale:
o fisa de lucru
¢ flipchart sau tabla pentru prezentarea ideilor
e videoproiector
e tablete

- Forme de organizare: activitate frontala, lucru individual

- Concepte abordate:

¢ limbaj de programare
e script
e butoane

BIBLIOGRAFIE:
www.didactic.ro

www.digitaliada.ro
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DESFASURAREA LECTIEI

COMPETENTE

ETAPELE ACTIVITATEA STRATEGII METODE DE
LECTIEI SPECIFICE ACTIVITATEA PROFESORULUI ELEVILOR DIDACTICE EVALUARE
Moment e Coy . . -
: , Verifica prezenta, asigura/pregateste cele necesare Elevii se pregatesc
organizatoric . AR 9
1 minut pentru desfasurarea activitatii (fise de lucru, tablete) pentru ora
. Raspund intrebarilor
Reactualizarea “n . . - .
. Adreseaza Intrebari referitoare la notiunile teoretice .
cunostintelor . . o ; profesorului;
4 minute legate de limbajul de mediului de programare ScratchJr.
minute
Captarea Profesorul deschide aplicatia ScratchJr. sise Elevii sunt atenti la Conversatia
atentiei vizualizeaza proiectele din meniul "Help”. explicatiile
elevilor profesorului Explicatia
7 minute
Anuntarea Scrie titlul lectiei pe tabla: ,,Miniproiect ScratchJr.” Elevii asculta cu Conversatia
titlului lectiei si si anunta obiectivele urmarite in aceasta lectie. atentie si scriu titlul in
a obiectivelor caiete.
3 minute
Fixarea Profesorul imparte elevilor Anexa 1 si cu ajutorul | Elevii sunt atenti la Explicatia Observarea
cunostintelor acesteia elevii vor crea un Miniproiect ScratchJr. explicatiile sistematica a
15 minute profesorului si elevilor
Cl Sunt impartite elevilor temele de proiect si sunt participa activ la
i . . lectie, raspuzéand la
reamintite etapele importante ce trebuie respectate NS
intrebarile puse de
pentru realizarea corecta a unui proiect: profesor.
Elevii vor scrie mici programe, numite scripturi, cu
ajutorul carora personajele se pot misca, isi pot Elevii noteaza cu
. N . . atentie in caiete.
schimba infatisarea, pot scoate sunete, pot interactiona ’
intre ele, pot fi controlate de utilizator, pot ,vorbi”; Elevii deschid
tabletele, acceseza
co aplicatia ScratchdJr. si

Ordinea acestor blocuri este foarte importanta, pentru

ca ele stabilesc derularea actiunii din scena: stabilirea

exerseaza lucrul cu
blocurile puse la
dispozitie.




C3

fundalului, alegerea personajelor si modul cum

interactioneaza acestea;

Fiecare personaj va avea propriul rol pe scena, adica
vom scrie cate un script (sau mai multe) pentru fiecare
n parte;

Elevii vor deschide tabletele si vor accesa aplicatia
ScratchJr. Fiecare elev va crea un proiect nou si la final

isi va prezenta proiectul si va fi notat.

Prezinta colegilor
miniproiectele
realizate cu ajutorul
aplicatiei
TeamViewer.

Asigurarea
feed-back-ului
5 minute

Profesorul solicita elevilor sa schimbe tableta cu colegul
de banca pentru evaluarea intercolegiala, explica
metoda de evaluare. Face aprecieri verbale.

Fiecare doi elevi schimba tabletele intre ei si verifica
nivelul pe care l-au rezolvat. in functie de descriptorii de
performantd din fisa de lucru 1, acordad céate un
calificativ colegului de banca.

Elevii care s-au evidentiat vor fi notati.

Elevii raspund la
intrebari

Conversatia

Aprecieri
verbale

Analiza
activitatji




Anexa 1

Legenda aplicatiei ScratchJr.
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Pasul 1. Aplicatia
se va deschide de
la iconitta

Pasul 2. La deschiderea
aplicatiei
Scratch
Jr.,

putem
observa
doua

butoane:

De asemenea aplicatia permite
crearea animatiilor
proprii, accesand
butonul :

Butonul Help permite
vizualizarea
animatiilor existente

Pasul 3. Crearea unui proiect
nou:

- adauga
minimum 2
personaje;
- insereaza un background la
alegere;

- cu ajutorul blocurilor oferite
de aplicatie, personajele vor
interactiona creand o animatie

ScratchJr. este un program distractiv ce te ajuta sa inveti
bazele programarii folosind personaje ce interactioneaza

intr-un mediu virtual. Limbajul este usor, cu reguli simple.

Folosind ScratchJr., poti plasa obiecte dintr-o galerie data,

intr-o lume virtuala, apoi poti realiza diferite secvente

pentru a anima aceste obiecte.
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Ghidul editorului Paint al aplicatiei ScratchJr.
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