SCOALA  GIMNAZIALA  “MIHU  DRAGOMIR”
Str. GALATI   Nr. 61  -  BRAILA
Proiect de lecţie 
Profesor: Baltag Camelia
Disciplină: Informatică și TIC
Clasa a V-a 
Loc desfăşurare: Laboratorul de informatică
Unitatea de învăţare : Algoritmul
Conţinut: Aplicaţii ale programului SCRATCH
Tip lecţie: mixtă
Durata : 50 minute
Competenţe specifice: 

1.1. Utilizarea eficientă a unor componente software
1.2. Utilizarea eficientă a elementelor interfeţei programului Scratch
Obiective  operaţionale:
O1: elevul să răspundă corect, fără sprijinul profesorului, la cel puțin una din întrebările  puse de acesta privind elementele din interfaţa programului Scratch;
O2: elevul să identifice corect acţiunile(sripturile) din programul Scratch;
O 3 : elevul să acceseze serviciile furnizate de Internet. 
Metode: explicare, demonstrare, exemplificare;

Resurse materiale: tablă, fişă de lucru, calculator, videoproiector, manual;
Formă organizare: frontală,  grup, individual;
	Secvenţa lecţiei
	Timp
	Obiective
	Activitate
	Metode
	Forme de organizare
	Resurse

	
	
	
	Profesor
	Elev
	
	
	

	Momentul organizatoric
	2”
	
	Notează absenţii

Deschide calculatoarele
	Raportează absenţii 
	Conversaţia 
	Frontal 
	

	Captarea atenţiei
	3”
	
	Anunţă obiectivele urmarite;
Anunţă modului de desfăşurare al acti-vităţii.
	Ascultă profesorul ceea ce vor face pe parcursul orei
	Conversaţia
	Frontal 
	https://scratch.mit.edu/download


	Verificarea cunoştinţelor dobândite  anterior
	15”
	1.2
	Discută fişa de lucru şi verifică modul de rezolvare al acesteia
	Elevii participă la realizarea cerinţelor din fişa de lucru 
	Conversaţia


	Frontal 

Individual 
	Fişă de lucru

Video –proiector

Laptop

	Anunţarea noii lecţii
	10”
	   Împarte fişele de lucru de unde reiese  Aplicaţiile care trebuie să le  efectueze  în   Programul SCRATCH
	Elevii rezolvă fişa de lucru 


	Expunere 

Explicaţie

Demostraţie  
	Frontal 
	Video –proiector

Laptop 

	Fixarea cunoştinţelor

Evaluarea
	15”

5”
	1.2.


	Fişă de lucru 


	Elevii rezolvă fişa de lucru folosind cunoştinţele predate de profesor
	Exerciţiul 
	Individual 

Echipe de 2 elevi la un calculator
	Fisă de lucru 

Calculatoare 




Aplicaţie – fişă de lucru

Realizează utilizând programul Scratch următoarele  :

1. Schimbă culoarea personajului  şi decorul .
2.  Adaugă un nou pesonaj, măreşte-l sau micşorează-l.

3. Şterge pesonajele anterioare, schimbă decorul şi scrie prenumele tău, acestea să „danseze”.

4. Crează două personaje care se salută fiecare şi poartă o mică conversaţie.

Rezolvarea fişei
Pasul 1. Deschidem aplicaţia SCRATCH.
GOOGLE CHROME – SCRATCH - https://scratch.mit.edu/- ALEGEM CREEAZA
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Pasul 2: 

Aleg un personaj din biblioteca aplicaţie.
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Aleg un decor  din  aplicaţie.
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Pasul 3: Adăugăm un nou personaj din biliotecă.
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Pasul 4:Schimd decorul şi scriu prenumele meu.
https://scratch.mit.edu/projects/636076754/editor/
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Pasul 5: https://scratch.mit.edu/projects/535141645/editor/
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