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1. Titlul Planului de Lectie

1.1 Informatii Generale
1.1.1 Scurta descriere

In acest plan de lectie, profesorul va prezenta aplicatia Scratch, utilizatd pentru a crea
proiecte care contin media si script-uri, proiectarea limbajului de programare pentru ca
tinerii sa poata explora, exprima si invata. Activitatile incurajeaza explorarea conceptelor
cheie de gandire computationala si a practicilor cheie de gandire calculationala.

Aceasta implica trei dimensiuni cheie: (1) concepte de calcul, (2) practici de calcul si (3)
perspective de calcul.

Studiind activitatea Tn comunitatea online Scratch si in atelierele Scratch, tinerii isi vor
crea propriile povesti interactive, jocuri si simulari si vor impartasi acele creatii intr-o
comunitate online cu alti tineri programatori din intreaga lume.

1.1.2 Obiectele invatarii

Scratch este un limbaj de programare, creat de MIT Media Lab, un mediu de dezvoltare
open-source care faciliteazé crearea de arta interactiva, povestile, simulari si jocuri.
Acesta are ca scop educarea persoanelor cu putina sau deloc experienta de programare,
n primul rand copiii cu varstele cuprinse intre 8 si 16 ani.

Aceasta lectie introduce elevii in conceptele de baza de programare a computerului si
abilitatile de gandire computationala, explorand aspectele mediului de programare
Scratch.

Este o modalitate excelentd pentru copii de a introduce programarea celor care nu au
experienta de programare anterioara. Elevii vor invata sa importe imagini si sunete create
in Scratch, folosind arta interactiva, povesti, simuldri si jocuri, vopsirea cladirilor si
folosirea unui inregistrator de sunet ca activitate experimentala.

Principalele obiective de invatare ale acestui plan de lectie sunt:

* intelegerea conceptului si a continutului Scratch 2.0. pentru a inspira elevii sa invete
programarea computerelor in timp ce lucreaza la proiecte semnificative personal, cum
ar fi povesti animate si jocuri.
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* proiectarea si efectuarea unui experiment sau investigatie stiintifica cu colectarea de
date, analiza si prezentarea rezultatelor, oferind instrumente pentru rezolvarea
provocarilor tehnologice de maine

= familiarizarea cu Scratch-ul folosit de scolile din mai multe discipline (matematica,
informatica, arte lingvistice, studii sociale).

» intelegerea structurilor de baza ale programarii, utilizand limbajul de programare

1.1.3 Links catre curriculum

Scratch vizeaza utilizatorii mai tineri decat celelalte doua sisteme, se concentreaza pe
invatarea auto-directionata, include instrumente pentru a desena imagini si a inregistra
sunete. Se bazeaza pe ideile constructioniste, pentru a ajuta utilizatorii sa-si faca
proiectele personal atractive, motivante si semnificative.

Scratch faciliteaza importul sau crearea multor tipuri de suporturi (imagini, sunete,
muzica); a fost conceput pentru a invita scriptarea, pentru a oferi feedback imediat pentru
executarea scriptului si pentru a face vizibile executarea si datele.

Elevii sunt capabili sa vada progresul invatarii lor vizual in lumea lor ca pe o serie de
proiecte si constructii fizice diferite.

Domeniile, subdomeniile, subiectele / subiectele la care acest plan de lectie poate fi legat
sunt:

= Stiintd (Fizicd/ Chimie/ Biologie/Geologie): metoda stiintifica, investigatie,
experimentare, analiza si interpretare a rezultatelor

* Informatica / IT: unitate de procesare si periferice, interfete, limbaj de programare si
structuri principale, codare

= Tehnologie: electronica, hardware si software open source, senzori, semnal digital,
circuite, calculatoare cu o singura placa

= Matematica / Statistica: foi de calcul si statistici de baza

1.1.4 Materiale solicitate

Pentru acest plan de lectie (si pentru fiecare grup de elevi), pe langa consola STEMKIT,
vom avea nevoie de:

e Hardware si dispozitive pentru educator si pentru fiecare elev
e Se recomanda computerul, laptopul sau tableta cu un mouse extern (majoritatea
elevilor le este mai usor sa navigheze in joc cu un mouse in loc de touchpad)



ap

STEMKIT
ASCHOOLS

- Erasmus+ 2019-1-FR01-KA201-062281

e Castile sunt utile in timpul jocului (alternativ, sunetul jocului poate fi oprit)

e Accesul la internet este necesar pentru conectare si multiplayer

e Proiector conectat la un computer cu Scratch deschis pentru a afisa ce blocuri si
scripturi si blocuri fizice Scratch (optional)

1.1.5 Durata

Durata acestui plan de lectie este estimata la aproximativ 45-60 de minute, adica o ora de
clasa.

1.2 Planul Lectiel

Activitatea elevilor se va concentra pe stapanirea noilor concepte prezentate. Practicarea
Scratch si explorarea tuturor posibilitatilor noilor concepte invatate este esentiala pentru
un proces de invatare robust. Exercitile propuse in lectie sunt concepute pentru a
consolida abordarea invatarii prin realizare.

Lectia 1i ajuta pe elevi sa dezvolte si sa consolideze cunostintele si tehnicile invatate in
tutoriale, pentru viitorul loc de munca, construind abilitdti precum colaborarea,
comunicarea, gandirea critica si gandirea sistemica.

Mediul deschis de invatare ofera elevilor libertatea de a experimenta, incurajand auto-
exprimarea creativa si rezolvarea problemelor.

1.2.1 Introducere in Scratch

Kitul de computer include tot ceea ce este necesar pentru a introduce elevii in informatica,
electronica si codificare, construind propriul computer complet functional si explorand
STEAM.

Multi copii nu au niciun concept despre componentele dispozitivelor sau despre modul in
care functioneaza lucruri de baza, cum ar fi conexiunile de retea si sistemele de figiere.
Scopul final al construirii computerelor pentru copii devine invatarea modului in care toate
partile fizice interactioneaza si se raporteaza la ceea ce vad pe ecran.

Dupa studierea tutorialelor, elevii vor reproduce pe propriul mediu Scratch activitatile
prezentate in timpul lectiei. Sunt incurajati sa exploreze, incepand cu mediul prezentat in
tutoriale, toate posibilitatile deschise de noile concepte invatate.
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Elevii vor fi introdusi in conceptele de gandire digitala evenimente, blocuri din categoriile
Evenimente, Control, Sunet si Aspecte, sa exploreze diverse programe Scratch cu
tematica artistica, sa creeze un film animat, un proiect video muzical.

Prin finalizarea acestei activitati, elevii vor crea si juca proiecte pe tableta, precum si pe
laptopul si computerul lor desktop. Va fi disponibil si pe smartphone-uri - desi dimensiunea
redusa a ecranului ar putea fi o provocare. Vor incepe sa exploreze aceasta diversitate
creativa cu o concentrare in animatie, artd si muzica.

1.2.2 Pregatire

Elevii vor folosi versiunile Scratch 2.0, lucrand cu FireFox sau Chrome cu Scratch online.
Navigati la Scratch 2.0 la scratch.mit.edu.

Join Scratch

Choose a Scratch Usemame |

Choose a Password

Confirm Password

.
£

1

Fig.1. Navigati - Scratch 2.0 - scratch.mit.edu

Faceti clic pe ,Creati” pentru a naviga la mediul de programare Scratch. Elevii vor folosi
Scratch pentru a crea sunete, instrumente, formatii sau stiluri de muzica. Ei isi vor construi
propriul proiect Scratch inspirat de muzica prin asocierea spritelor cu sunete pentru a
proiecta instrumente interactive.

1.2.3 Investigare

Activitate Scratch: Build-A-Band — Construieste o formatie
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Aceasta activitate este conceputa pentru a ajuta elevii sa creeze un program care combina
spritele interactive cu sunete interesante si sa dezvolte o mai mare fluenta cu secventa,
buclele, evenimentele si paralelismul.

Mai intéi, adunati-va ca un grup pentru a introduce tema si a provoca idei. Rugati fiecare
participant sa-si spuna trupa preferata. Profesorul va arata exemple de proiecte din
studioul Build-a-Band pentru a indruma elevii. El le va oferi elevilor timp pentru a crea
instrumente interactive prin asocierea spritelor cu sunete.

Previzualizati tutorialul: pe YouTubeFirst, https://www.youtube.com/watch?v=XFf-
cYUvvzU

BUILD-A-BAND

P i i’ i B A

: HOW (AN YOU UTILIZE SCRATCH T0 i 4 __ .
 CREATE SOUNDS, INSTRUMENTS, BANDS,
: OR STYLES OF MUSIC THAT REPRESENT
¢ THE MUSIC YOU LOVE MOST? ;

In this activity, you will build, your own
musicinspired Scratch project by pairing
sprites with sounds fo design interactive

Fig. 2. Tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=XFf-cYUvvzU

Profesorul araté o varietate de proiecte pentru idei si inspiratie.

Profesorul va demonstra primii pasi ai tutorialului si elevii vor vedea cum sa inceapa. El ii
va incuraja pe elevi sa experimenteze diferite moduri de exprimare a sunetelor in Scratch
explorand alte blocuri din categoria Muzica sau folosind instrumentele de editare din fila
Sunete.


https://www.youtube.com/watch?v=XFf-cYUvvzU
https://www.youtube.com/watch?v=XFf-cYUvvzU
https://www.youtube.com/watch?v=XFf-cYUvvzU
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Fig. 3. Pasii din tutorial: scratch.mit.edu/name (Surse:
https://resources.scratch.mit.edu/www/quides/en/EducatorGuidesAll.pdf)

Profesorul le va permite elevilor sa abordeze trupele, sau sa lase elevii sa se plimbe pentru
a interactiona cu instrumentele colegilor de clasa.

Profesorii pot folosi un proiector pentru a arata exemplele si a demonstra cum sa se
inceapa exercitiul. El le va cere elevilor sa se gandeasca la procesul de proiectare
raspunzand la solicitarile de reflectie din jurnalele lor de proiectare sau intr-o discutie de

grup.
Va recomandam o plimbare in galerie: cereti elevilor sa isi puna proiectele in modul de

prezentare si apoi sa i invitati sa se plimbe si sa exploreze proiectele celuilalt. Optional,
cereti elevilor sa isi adauge proiectele in studioul Build-a-Band sau intr-un studio de clasa.


https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/EducatorGuidesAll.pdf
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Fig. 4. Creati proiecte interactive (Surse:
https://resources.scratch.mit.edu/www/quides/en/EducatorGuidesAll.pdf)

Cand cineva se blocheaza, profesorul il va conecta la un alt participant care va poate
ajuta.

Urmati tutorialul online: scratch.mit.edu/music

Profesorul ii va ajuta pe participanti sa se simta confortabil incercand diferite combinatii
de blocuri si vazand ce se intdmpla. Elevii pot folosi ideile si conceptele din acest atelier
pentru a crea 0 mare varietate de proiecte. Vor alege un tambur sau alt instrument, vor
apasa o tasta pentru a reda un sunet, vor crea un ritm si vor incerca sa schimbe ritmul.


https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/EducatorGuidesAll.pdf
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In Scratch, choose a new sprite and select a drum from the
Music theme.

©

Choose a drum.

Make the drum play a sound Make it play a rhythm:
when you press a key:
start sound  High Tom =
start sound Low Tom v
uzs PO
Select the sound you
want from the menu,

(T s |

Choose another instrument from the music theme
and make it play a note.

d
Saxophone

Fig. 5. proiecte interactive (Sursa:
https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/EducatorGuidesAll.pdf)

Profesorul va furniza resurse, oferind optiuni pentru a incepe; se plimba prin camera
pentru a vedea si a asculta proiectele muzicale pe computerele sau laptopurile elevilor.

De exemplu, Drum Beat: trageti afara blocul ,joaca toba 48 timp de 0,2 secunde”, utilizati
sageata drop-down pentru a selecta diferite instrumente de percutie, duplicati acest bloc
si modificati lungimea ritmurilor pentru a crea un ritm.

play drum €A for (F) beats
play drum for () beats
play drum €N for [
play drom €N for CFD) beats
play drum EXR for () beats

play deum EER for (D) beats
play drum EER for (D) beats
play drum EER for beats
play deom EER for () beats
play drum for (ED beats
play drom EER for () beats

Fig. 6. Proiect animat (Sursa: ScratchManualTermTime20152016.pdf)

Profesorul va sprijini participantii pe masura ce creeaza proiecte muzicale, pe cont propriu
sau in perechi; el va sugera adaugarea de instructiuni pentru ca ceilalti sa stie cum sa
dezvolte proiectul, cum ar fi - tastele pe care sa le apasati, Adaugati instrumente muzicale,
Jucati cu modele muzicale, Redati o notd sau un sunet aleatoriu, Adaugati animatie,
Utilizati sunete beatbox intr-o bucla, Inregistrati sunete scurte pentru a juca.


https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/EducatorGuidesAll.pdf
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Profesorul va adauga instructiuni si credite unui proiect (faceti clic pe butonul: ,Vedeti
pagina proiectului”). Elevii vor da proiectului lor un titlu, vor adauga instructiuni si credite,
apoi vor da clic pe Distribuiti.

1.2.4 Concluzii

Scratch este unul dintre cele mai utilizate instrumente de codificare in scoli. Scratch are
impact asupra a tot ceea ce facem la scoala, pentru distractie, in viata noastra personala
si profesionala.

Mediul de programare Scratch si limbajul functioneaza impreuna pentru a crea un sistem
care este extrem de rapid de invatat. Educatorii integreaza Scratch in multe domenii
diferite si grupe de varsta.

In faza finald recapituldm ce am f&cut si cum, care au fost pasii principali, discutam orice
dificultati intampinate.

Discutii finale
Elevii vor discuta cu colegii lor si vor reflecta la ceea ce au invatat:

v"Introducere Tn Scratch
v Notiuni introductive despre Scratch
v" Sunet cu Scratch

Discutati despre utilizarea interdisciplinara a Scratch in special pentru muzica. Discutati
aspecte ale Scratch care sunt relevante pentru calcul.

Reflectati in grup:

v Ce iti place cel mai mult la proiectul pe care I-ai facut sau l-ai auzit?
v Ce altceva ti-ar placea sa adaugi?

1.2.5 Follow-up - exercitiu (optional)

Ca o continuare a acestui plan de lectie, putem continua cu urmatorul exercitiu:
Activitate Scratch:
1. Puteti crea o melodie folosind Scratch?

Elevii pot cauta pe internet note pentru diferite melodii, cand au terminat de incarcat
melodia lor in studio, o vor impartasi cu grupul.

1. Batalia trupelor - cu un partener sau intr-un grup.
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1.3 Referinte sau Resurse

Lista de referinte utile si resurse suplimentare.
lata cateva referinte utile si resurse suplimentare legate de acest plan de lectie.

= KAY, A. 2010. Squeak etoys, children, and learning.
http://www.squeakland.org/resources/articles

= Resnick, M., Maloney, j., Monroy-Hernandez, 2009. Scratch: Programming for all.
Comm. ACM 52, 11, 60-67.

= ComputerProgrammingInTheEnglishClassroom.pdf

= Maloney, J., Resnick, M., Rusk, N., Silverman, B., and Eastmond, E. 2010. The

scratch programming language and environment. ACM Trans. Comput. Educ. 10, 4,

Article 16 (November 2010), 15 pages. DOl = 10.1145/1868358.1868363.

http://doi.acm.org/10.1145/1868358.1868363

https://education.abc.net.au/home#!/media/1214681/intro-to-scratch-20

https://scratch.mit.edu/studios/475523/

http://web.media.mit.edu/~jmaloney/papers/ScratchLangAndEnvironment.pdf

https://www.thomasbuxton.towerhamlets.sch.uk/blogs/year3/2017/11/17/year-3-

computing-scratch-projects/

= http://scratched.gse.harvard.edu/guide/

= scratch.mit.edu/name

= ScratchManualTermTime20152016.pdf
= https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/EducatorGuidesAll.pdf
= https://www.stem.org.uk/resources/elibrary/resource/35832/scratch-beginners


file:///C:/Users/i_san/Downloads/ComputerProgrammingInTheEnglishClassroom.pdf
https://education.abc.net.au/home#!/media/1214681/intro-to-scratch-20
https://scratch.mit.edu/studios/475523/
http://web.media.mit.edu/~jmaloney/papers/ScratchLangAndEnvironment.pdf
https://www.thomasbuxton.towerhamlets.sch.uk/blogs/year3/2017/11/17/year-3-computing-scratch-projects/
https://www.thomasbuxton.towerhamlets.sch.uk/blogs/year3/2017/11/17/year-3-computing-scratch-projects/
http://scratched.gse.harvard.edu/guide/
file:///C:/Users/i_san/OneDrive/Desktop/ScratchManualTermTime20152016.pdf
https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/EducatorGuidesAll.pdf
https://www.stem.org.uk/resources/elibrary/resource/35832/scratch-beginners

