Numele profesorului Fatma Merve YILDIRIM

Titlu: Prinde insectele! Timp: 2 ore
Creeaza un joc in
Scratch
Disciplina: TIC
Scopuri Competenti generald ' Constientizarea conceptelor de gindire computationald pentru

a crea un joc in care un personaj broasca prinde insecte, aplicand principiile de baza ale
gandirii computationale

Competenti specificd 2. Permite elevilor sd-si aprofundeze intelegerea despre crearea
unui joc simplu.

Scopul activitatii: Cum sa creezi un joc simplu prin gandire computationald

Elemente cheie de gandire Descompunere; Recunoasterea modelelor; Abstractia; Proiectarea algoritmului.
computationala:
Grupa de varsta: 6-8 ani
Locul desfasurarii: | Centrul de Stiinta | Tip activitate: extracurriculara
si Arta Cetin Sen
Materiale: Resurse:
Calculatoare sau tablete cu acces la Scratch 1. Site-uri web sau videoclipuri educationale legate de Scratch.

Proiector sau ecran pentru demonstratie
Fise de lucru pentru planificarea elementelor
de joc (Optional)

Desfasurare:

Definirea problemei:
Crearea pasilor potriviti pentru a crea un joc simplu folosind principiile gandirii computationale.

Introducere

1. Introducere in gindirea computationala

Discutati tema jocului: Explicati ca astazi, elevii vor crea un joc in care o broasca incearca sa prinda fluturi, gargari si gandaci.
Introduceti conceptele cheie: introduceti pe scurt abilititile de gandire computationala:

Descompunere: Impirtirea jocului in parti mai mici.

Recunoasterea modelelor: identificarea tiparelor in miscarile sau comportamentele insectelor.

Abstractie: concentrarea asupra detaliilor esentiale (de exemplu, miscarea de baza, mai degraba decat animatiile complexe).
Proiectarea algoritmului: planificarea instructiunilor pas cu pas pentru a face broasca sa prinda insecte.




2. Planificarea elementelor de joc
Descompunere: Identificati fiecare componenta a jocului:
* Broasca (personajul principal)
* Fluture, gargarita si gandac (tinte)
* Fundal (iaz sau iarba)
Recunoasterea modelelor : recunoasteti cum se misca fiecare insecta (de exemplu, fluturii zboara, gargéritele merg Incet, gandacii se
tarasc).
Rugati elevii sa discute in perechi cum ar putea face fiecare insectd sa se miste diferit pentru a crea modele.

Abstractizare: simplificati designul concentrandu-va doar pe detaliile esentiale:
* Broasca are nevoie doar de miscare de baza in sus, in jos, la stanga si la dreapta.
*Fiecare insectd are nevoie de modele de miscare unice, dar simple, pentru a le distinge una de cealalta.
* Pastrati numarul de scoruri si mecanismele de ,,prindere” simple, fara animatii suplimentare.

Crearea jocului in Scratch
. Pasul 1: Configurati personaje si fundalul
*Deschideti aplicatia Scratch si selectati un fundal (de exemplu, un camp ierbos sau un iaz).
*Adaugati ubroaste ca personaje principale si insecte (fluture, gargarita, gandac).
. Pasul 2: Programeaza miscari pentru broaste si insecte
* Broasca: Folositi tastele sageti pentru a controla miscarea broastei. Introduceti bucle pentru miscare continua.
Insecte: Programeaza fiecare insectd cu diferite modele de miscare:
* Fluture: Zboara in directii aleatorii.
*Buburuza: Se misca incet si se intoarce ocazional.
* Gandacul: Se misca in linie dreapta si se opreste.
. Pasul 3: Adaugati un mecanism de prindere
*Programati broasca sa ,,prinda” o insecta atunci cand o atinge, facand insecta sd dispara.
*Creeaza un numar (SCOr) care creste atunci cand o insecta este prinsa.

Proiectare algoritm: Planificarea mecanicii jocului

Explicati designul algoritmului: Ghidati-i pe elevi sa gandeasca pas cu pas:

Pasul 1: Incepeti cu un bloc ,,cand se di clic pe steag verde” pentru a initializa jocul.

Pasul 2: Programati miscarile broastei folosind tastele sageti.

Pasul 3: Setati miscarile insectelor folosind bucle si comenzi de ,,mutare”.

Pasul 4: Folositi functii conditionale pentru a detecta cand broasca atinge o insecta:

Mariti scorul cu 1.

Faceti insecta s dispara sau sa reapara intr-o alta locatie.
Activitate: Rugati elevii sa planifice acesti pasi intr-o schema simpla sau pe hartie inainte de a coda, asigurand claritatea algoritmilor
lor.




Testare, corectare, imbunatatire

Testare: Incurajati elevii sa ruleze jocul, observand daci insectele se misci corect si daca notarea functioneazi conform planului.
Corectare: sprijina elevii in identificarea problemelor, cum ar fi daca broasca nu se misca sau daca insectele nu dispar atunci cand sunt
prinse.

Imbunititire: Cereti elevilor si-si revizuiasca codul si si elimine orice blocuri inutile, concentrandu-se pe codare eficienta pentru a
mentine jocul functional, dar simplu.

incheiere si reflectie
* Discutie: Cereti elevilor sa impartageasca ceea ce au invatat despre planificarea unui joc si utilizarea gandirii computationale.
* Reflectie asupra abilitatilor: Cum i-au ajutat descompunerea, abstractizarea, recunoasterea modelelor si proiectarca
algoritmului sa-si creeze jocul ?

Evaluare: Observati implicarea elevilor si capacitatea lor de a finaliza jocul in Scratch.
Cu abstractizarea si designul algoritmului, elevii se concentreazd pe elementele

esentiale ale jocului, creand un flux de lucru mai fluid in timp ce invata elementele
fundamentale ale gandirii computationale. Anuntati-ma dacd doriti sa adaugati mai
multe detalii!

Rezultate asteptate: Pana la sfarsitul lectiei, elevii vor fi creat un joc Scratch functional in care o broasca
prinde diverse insecte, demonstrand intelegerea lor despre descompunere, recunoastere
a modelelor, abstractizare si proiectare de algoritm in gandirea computationala.

Note: Acest proiect poate fi asociat si lectiilor de TIC, pentru elevii claselor a 4-a, 10-11 ani.




