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STEM si STEAM- beneficii si aplicabilitate

STEM si STEAM- beneficii si aplicabilitate STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica)
este un acronim care se refera la o abordare educationala care concentreaza atentia pe aceste patru domenii.
Scopul STEM este de a pregati studentii pentru cariere in domenii tehnice si stiintifice prin dezvoltarea
abilitatilor analitice, critice si de rezolvare a problemelor. Aceste discipline sunt adesea corelate si sunt
esentiale pentru inovatie si dezvoltare in lumea moderna.

STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica) adaugd componenta artistica
la cele patru discipline STEM. Aceasta recunoaste importanta creativitatii si a gandirii critice in
procesul de Invatare si inovare. Prin integrarea artei, STEAM promoveaza o abordare holistica, in
care estetica, designul si gandirea creativa sunt considerate la fel de importante ca si abilitatile
tehnice.

Beneficiile STEAM:

1. Creativitate si inovatie: Integrarea artei in educatia STEM incurajeaza gandirea creativa,
esentiald pentru inovatie.

2. Abordare interdisciplinara: STEAM promoveaza conexiuni intre diferite discipline,
ajutand studentii sa inteleagd cum functioneaza conceptele In contexte variate.

3. Géndire critica: Prin explorarea problemelor din perspective artistice si tehnice, studentii
dezvolta abilitati de gandire criticd mai robuste.

4. Angajament crescut: Activitatile STEAM pot fi mai atractive pentru elevi, incurajandu-i sa
participe activ la procesul de invatare.

5. Pregitire pentru viitor: Intr-o lume in continua schimbare, combinatia de abilititi tehnice
si creative este din ce in ce mai valoroasa pe piata muncii.

Exemple de Aplicare:

« Design de produse: Crearea de produse tehnologice care sunt atat functionale, cat si estetice.

+ Proiecte artistice: Utilizarea tehnologiei pentru a crea arta digitala sau instalatii interactive.

« Inginerie civila: Proiectarea de cladiri care nu doar indeplinesc standarde functionale, dar si
contribuie estetic la peisajul urban.

In concluzie, STEAM reprezinti o evolutie a modelului educational STEM, subliniind
importanta creativitatii in toate domeniile, ceea ce poate duce la solutii mai inovatoare si eficiente
in problemele actuale.

Iatd cum se poate aplica o abordare STEAM in lectia de biologie ,,Fotosinteza”:

1. Stiint

«  Concept: Explica procesul de fotosinteza, incluzand reactantii (dioxid de carbon si apa) si
produsii (glucoza si oxigen).



Experiment: Realizeaza un experiment simplu pentru a demonstra fotosinteza. Foloseste
plante acvatice (de exemplu, Elodea) si observa bulele de oxigen generate in prezenta
luminii.

2. Tehnologie

Instrumente Digitale: Foloseste simulari online care arata procesul de fotosinteza la nivel
molecular. Elevii pot utiliza grafice si animatii care ilustreaza cum plantele folosesc energia
solara.

Documentare: Creeaza un scurt documentar video despre fotosinteza folosind software de
editare video. Elevii pot include interviuri cu profesori sau experti si experimente realizate
de ei.

3. Inginerie

« Proiectare: Cere elevilor sia proiecteze un mini-sistem de gradind verticala care sa
maximizeze expunerea la soare pentru plante. Aceasta poate implica utilizarea unor
materiale reciclate.

« Resolvare de probleme: Provocarea de a gasi solutii pentru cresterea plantelor in conditii
de iluminare scazutd, discutand despre posibile inovatii tehnologice (ex. lumini LED pentru
cresterea plantelor).

4. Arta

Creativitate: Indeamni elevii si creeze un poster artistic sau o imagine care si ilustreze
procesul de fotosinteza. Aceasta poate include desene, colaje sau utilizarea de software de
design grafic.

Proiect Artistic: Organizeaza un proiect artistic in care elevii sa creeze sculpturi sau
instalatii care simbolizeaza fotosinteza (de exemplu, reprezentarea unei plante si a intregului
proces prin artd vizuald).

5. Matematica

Analiza de date: Colecteaza date despre rata de fotosinteza in functie de diferite conditii
(intensitate a luminii, tip de sol etc.). Foloseste grafice pentru a analiza si interpreta datele.
Calculul eficientei: Indeamni elevii si calculeze cit de mult oxigen produce o planti in
functie de dimensiunea sa sau sd compare diferite specii de plante.

In concluzie, prin aceasta abordare STEAM, elevii nu doar ca invata despre fotosinteza

dintr-o perspectiva stiintifica, dar isi dezvolta si abilitatile tehnice, creative si de gandire critica.
Aceasta metoda integrata le va oferi o intelegere mai profunda si relevanta a conceptului,
pregdtindu-i pentru aplicatii in lumea reala.

Programul Scratch poate fi considerat parte dintr-o abordare STEAM. Scratch este o

platformd de programare vizuala care permite utilizatorilor sa creeze povesti interactive, jocuri si
animatii. [atd cum se leaga de metoda STEAM:



1. Stiinta: Elevii pot explora concepte de programare si algoritmi.
Tehnologie: Scratch le ofera instrumentele necesare pentru a invata programarea.

N

3. Inginerie: Prin crearea de jocuri sau animatii, elevii isi dezvolta abilitati de rezolvare a
problemelor si proiectare.

4. Arta: Utilizand Scratch, elevii pot include elemente de design grafic si muzica in proiectele
lor.

5. Matematica: Programarea implica utilizarea logicii si a conceptelor matematice.

In era digitald, integrarea tehnologiei in educatie devine din ce in ce mai importanti. Elevii
de astazi cresc intr-un mediu in care tehnologia joacd un rol esential in viata lor de zi cu zi. Astfel,
folosirea instrumentelor digitale in educatie nu doar ca le imbunatateste experienta de invatare, dar
i1 ajuta si sa dezvolte competente esentiale pentru viitor. Programul Scratch, dezvoltat de MIT Media
Lab, este un instrument educational care permite elevilor sd invete concepte de programare prin
crearea de animatii, jocuri si povesti interactive. Acest program poate fi utilizat eficient in cadrul
lectiilor, pentru a stimula creativitatea si a imbunatati intelegerea conceptelor complexe.

Scratch este un limbaj de programare vizual, care permite utilizatorilor sa creeze proiecte
interactive prin combinarea de blocuri de cod. Este un mediu intuitiv si accesibil, care faciliteaza
invatarea programadrii, chiar si pentru cei fard experientd anterioard. Scratch le ofera elevilor
oportunitatea de a experimenta, de a crea si de a explora concepte complexe intr-un mod distractiv
si atragator.Astfel, Scratch imbina aceste discipline si incurajeaza creativitatea si gandirea critica,
fiind un instrument eficient in educatia STEAM.

latd cateva exemple de activitati didactice in care se poate folosi cu succes programul Scrach:

ACTIVITATEA 1 - SCRATCH JUNIOR

Introducerea unui personaj sau mai multe, a unei scene, adaugare dialog intre
personaje

In aceasta activitate, va veti imagina o situatie foarte des intdlnitd din activitatea scolard, cand
profesorul saluta elevii, iar acestia se prezinta.

1. Pentru inceput, deschideti Scratch intr-o fila noua. Personajele, obiectele si animalele sunt numite
Sprite. Inainte de a introduce un personaj, vom elimina personajul implicit Pisicuta Sprite,
apasand butonul X din dreptul personajului.
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2. Pentru a adduga un personaj, faceti clik pe butonul +. Veti alege un sprite care vi se pare potrivit
pentru a fi personajul principal al povestii, spre exemplu, sprite-ul Person.
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3. Acum vom adauga un decor potrivit povestii noastre, de exemplu sala de clasia. Apasam pe

imaginea a treia deasupra personajului nostru si selectdim un decor prestabilit din galeria de
decoruri.



4. Acum vom introduce alte trei personaje din galeria prestabilitd, mai precis trei elevi.
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5. Pentru a introduce un dialog intre personajele alese vom apasa pe blocurile de culoare roz si vom
introduce replicile dorite. De exemplu, sprite-ul nostru Person (doamna profesoara) va spune: Hi!
How are you?, (conform blocurilor dispuse 1n imagine).
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Al doilea Sprite, eleva va spune: Hi! I'm fine!, (conform blocurilor dispuse in imagine).
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Al treilea Sprite, elevul cu tricou mov va spune: Hi! I am John. (conform blocurilor dispuse
in imagine).
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Ultimul Sprite, elevul cu tricou rosu va raspunde: | am Tom. (conform blocurilor dispuse
inimagine).
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La finalul conversatiei, doamna profesoara va spune: Welcome! (conform blocurilor dispuse
in imagine).
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ACTIVITATEA 2 - SCRATCH JUNIOR

Cum facem personajul sa se miste? Modul in care se migca
personajul poate ilustra si exprima personalitatea si starea lui de spirit. De exemplu, miscarea poate
arata ca personajul este grabit, suparat sau preocupat, etc. Existd mai multe modalitati de a deplasa

Sprite+ul in Scratch.

1. Pentru inceput, deschideti Scratch intr-o fild noua. Inainte de a introduce un personaj,
vom elimina personajul implicit Pisicuta Sprite, apasand butonul X din dreptul personajului.
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2. Pentru a adduga un personaj, faceti clik pe butonul +. Veti alege un sprite care vi se
pare potrivit pentru a fi personajul principal al povestii, spre exemplu, sprite-ul Driver.
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3. Acum vom adduga un decor potrivit povestii noastre, de exemplu City. Apasam pe
imaginea a treia deasupra personajului nostru si selectam un decor prestabilit din galeria de decoruri.
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4, Asezati personajul in punctul de pornire, adica in locul de pe scend de unde doriti sa
plece. Cand trageti de personaj, veti observa ca se actualizeazd automat coordonatele x si y. Faceti
click pe categoria de blocuri de MISCARE (cele de culoare albastrd), in directia spre dreapta,

MOVE RIGHT, (conform blocurilor dispuse in imagine).
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Respectand indicatiile de mai sus, cand veti apasa pe steagul verde, veti observa cum magina va
ajunge pana in celalalt capat al scenei Scratch.
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ACTIVITATEA 1 - SCRATCH Care

este suma?

Aplicatia Scratch ne permite sa invatam matematica intr-un mod distractiv si inedit. Cu
ajutorul acesteia puteti rezolva calcule simple, precum adunari sau scaderi. De exemplu, putem crea
un proiect Scratch pentru a afla suma a doi termeni urmand pasii de mai jos:
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Pentru a vedea forma finala a proiectului §i pentru a calcula cat mai multe sume, puteti
accesa link-ul de mai jos!

https://scratch.mit.edu/projects/1094330259/editor
ACTIVITATEA 2 - SCRATCH Pong Game

Elevii pot crea acest joc interactiv, numit Pong Game, joc care presupune ca un obiect (in cazul
nostru, o minge) sa se deplaseze 1n diferite locuri, dupa ce atinge linia verde. Scopul jocului este ca
elevul sa nu permita mingii sa atingd partea de jos a ecranului i sa3 o mentina cat poate el de mult
in aer, cu ajutorul liniei verzi. Dupa ce elevul selecteaza decorul si personajele dorite, acesta va
urma pasii de mai jos:

1. Acestia sunt pasii de urmat pentru a misca linia verde:


https://scratch.mit.edu/projects/1094330259/editor
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seteaza x la = mouse x

2. Acestia sunt pasii de urmat pentru a migca mingea:

orienteaza-te Tn directia @

mergi e pasi

daca atinge marginea, ricoseaza

Pentru a vedea forma finala a proiectului si pentru a juca acest joc, puteti accesa link-ul de
mai jos!

https://scratch.mit.edu/projects/1094337420/editor
ACTIVITATEA 3 - SCRATCH Jumping Game

Acest joc se concentreazd in primul rand pe trecerea peste obstacole in timp real cu Spriteul
selectat, folosind abilitatea de a sari. In cazul nostru, broscuta va fi programata astfel incat sa sara
peste obstacole aparute, cat mai mult timp posibil. Pentru fiecare piatra pe care aceasta o va sari, se
va obtine cate un punct. Dupa ce elevul selecteaza decorul si Sprite-urile dorite, acesta va urma pasii
de mai jos:
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1. Pentru a misca broscuta:
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2. Pentru a misca primul obstacol (piatrd):
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3. Pentru a misca al doilea obstacol (piatra):
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Pentru a vedea forma finala a proiectului si pentru a juca acest joc, puteti accesa link-ul de
mai jos!

https://scratch.mit.edu/projects/1094339409/editor

ACTIVITATEA 4 - SCRATCH Catch Game

Acesta este un joc distractiv si simplu in care obiectele cad din cer si sunt prinse cu un obiect
care se afld in partea de jos a ecranului. Din cand in cand, un obiect nou cade din partea de sus a
ecranului intr-o locatie aleatorie. Si obiectivul jocului este ca obiectele sa fie prinse!

Dupa ce elevul selecteaza decorul i Sprite-urile dorite, acesta va urma pasii de mai jos:

PASUL 1 — Move the Catcher!

Cum migcam recipientul care va prinde obiectele care cad din partea superioara a ecranului?
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PASUL 2 — Go to the Top!

Cum facem ca marul sa ajunga in partea de sus a ecranului?
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PASUL 3 — Fall Down

Cum facem ca marul sa ajunga in partea de jos a ecranului?
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PASUL 4 — Catch it!

Cum facem sa prindem marul cu recipientul ales?
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PASUL 5 — Keep score!

Cum facem sa tinem scorul?
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Pentru a vedea forma finala a proiectului si pentru a juca acest joc, puteti accesa link-ul de
mai jos!

https://scratch.mit.edu/projects/1094346003/editor

Folosirea programului Scratch in lectiile de biologie si stiinte

1. Beneficiile utilizarii Scratch:
Utilizarea Scratch in lectiile de biologie si stiinte oferd numeroase avantaje:

. Invatare activa: Elevii devin participanti activi in procesul de invitare, creand propriile lor
proiecte si explorand conceptele intr-un mod hands-on.

« Colaborare: Scratch incurajeaza colaborarea intre elevi, care pot lucra impreuna la proiecte
comune, dezvoltand astfel abilitati de comunicare si lucru in echipa.

« Dezvoltarea competentelor digitale: Elevii 1si imbunatatesc abilitdtile digitale esentiale
pentru viitor, cum ar fi gndirea criticd, rezolvarea de probleme si creativitatea.

«  Motivatie sporitd: Proiectele interactive pot creste motivatia elevilor de a invata, facand
lectiile mai atractive si mai relevante.

2. Aplicarea Scratch in lectiile de biologie
2.1. Modele de organisme

Elevii pot folosi Scratch pentru a crea modele interactive ale diferitelor organisme. De
exemplu, pot dezvolta animatii care ilustreaza procesele biologice, cum ar fi fotosinteza sau ciclul
vietil. Aceste proiecte nu doar ca ajuta la vizualizarea conceptelor, dar si la consolidarea
cunostintelor prin aplicarea practica.
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Un proiect interesant ar putea fi crearea unei animatii care sd arate cum o planta absoarbe
lumina solara, apa si dioxidul de carbon pentru a produce oxigen si glucoza. Elevii ar putea include
grafice si date pentru a explica fiecare pas al procesului, imbinand astfel creativitatea cu analiza
stiintifica.

2.2. Experimente virtuale

Scratch poate fi utilizat pentru a simula experimente de biologie. Elevii pot crea simulari
care demonstreaza efectele variatiilor de temperaturd sau pH asupra organismelor. Aceste simulari
sunt utile pentru a ilustra concepte care ar fi greu de observat in laborator, oferind o experienta de
invatare sigurd si controlata.

Un exemplu concret ar fi simularea cresterii bacteriilor in diferite conditii de mediu. Elevii
pot programa un proiect In care bacteriile cresc rapid intr-un mediu cald si umed, dar incet in conditii
reci. Aceastd activitate poate fi insotitd de discutii despre microbiologie si importanta controlului
temperaturii in mediile de cultura.

3. Scratch in lectiile de stiinte
3.1. Concepte fizice

Scratch poate fi folosit pentru a explora concepte fizice, cum ar fi gravitatia, fortele si
miscarea. Elevii pot crea simulari interactive care demonstreaza legile fizicii, cum ar fi legea lui
conceptele teoretice in contexte practice.

Un exemplu ar putea fi dezvoltarea unui joc in care utilizatorul trebuie sa aplice forte pentru
a lansa un obiect Intr-un anumit unghi. Aceasta nu doar ca ajuta la Intelegerea legilor miscarii, dar
si la dezvoltarea abilitatilor de calcul si analiza a datelor.

3.2. Experimente chimice

In lectiile de chimie, Scratch poate fi folosit pentru a crea simuliri ale reactiilor chimice.
Elevii pot vizualiza modul in care diferitele substante interactioneaza si cum se transforma in urma
reactiilor. Aceste simulari pot imbunatdti intelegerea conceptelor abstracte, facandu-le mai
accesibile si mai usor de inteles.

De exemplu, elevii pot crea o animatie care arata reactia dintre acid si baza, explicand vizual
cum se formeaza sarurile si apa. Aceasta poate fi o modalitate eficienta de a explica echilibrul chimic
si reactiile de neutralizare, incurajandu-i pe elevi sd exploreze si sd experimenteze.

4. Exemple de proiecte in Scratch
4.1. Proiecte de biologie

« Simularea fotosintezei: Elevii pot crea o animatie care ilustreaza procesul de fotosinteza,
inclusiv rolul soarelui, apei si dioxidului de carbon. Proiectul poate include explicatii
detaliate si grafice pentru fiecare pas al procesului.



+ Ciclul vietii: Proiecte care demonstreaza diferitele etape ale ciclului de viata al unei plante
sau al unui animal. Elevii pot include animatii pentru fiecare stadiu, evidentiind
transformarile care au loc.

4.2. Proiecte de stiinte O Joc educativ despre fortele fizice: Elevii pot dezvolta un joc In care
utilizatorul trebuie sa aplice diferite forte pentru a muta obiecte pe ecran, Invatand astfel despre
echilibrul fortelor si despre cum acestea influenteaza miscarea.

« Reactii chimice interactive: Animatii care arata reactiile dintre diferite substante chimice si
produsele rezultate. Elevii pot invata sa prezinte reactiile prin animatii, explicand procesele
chimice Intr-un mod vizual si accesibil.

5. Provocari si solutii
5.1. Provocarile intilnite
Folosirea Scratch in educatie poate veni cu provocari, cum ar fi:

« Lipsa de familiaritate: Unii elevi pot avea dificultati in a se familiariza cu programul. Aceasta
poate duce la frustrare si la o experienta de Tnvatare mai putin placuta.

« Accesul la tehnologie: Nu toti elevii au acces la dispozitivele necesare pentru a utiliza
Scratch, ceea ce poate limita oportunitatile de invatare.

5.2. Solutii propuse

Pentru a depasi aceste provocdri, profesorii pot:

« Organiza sesiuni de formare: Sesiuni introductive pentru a ajuta elevii sd se familiarizeze cu
Scratch. Aceste sesiuni pot include tutoriale pas cu pas si exercitii practice.

« Furniza resurse: Asigura resurse adecvate pentru toti elevii, astfel incat sd aibd acces egal la
tehnologie. Profesorii pot colabora cu institutii pentru a oferi laptopuri sau tablete in salile
de clasa.

Proiect de lectie: Fotosinteza

Obiective:

« Sainteleagd procesul de fotosinteza si importanta acestuia pentru viata pe Pdmant.
+ Sa dezvolte abilitati de utilizare a tehnologiei pentru a crea o animatie.
« Sa colaboreze si sa comunice eficient in grup.

Durata: 3 lectii (1 ora fiecare)



Lectia 1: Introducerea in fotosinteza

1. Introducere (10 min):

« Prezentare generala a fotosintezei: definitie, importanta si rol In ecosistem.
« Discutie despre componentele esentiale: soarele, apa, dioxidul de carbon, si clorofila.

2. Activitate de brainstorming (10 min):

+ Elevii discutd in grupuri mici despre ce stiu deja despre fotosinteza.
« Impartasirea ideilor in clasa.

3. Prezentare teoretica (25 min): O Explicarea procesului de fotosinteza pas cu pas:

o Captarea luminii solare. o  Absorbtia apei de
catre radacini.
o Ingerarea dioxidului de carbon din aer.
o Conversia acestor elemente in glucoza si oxigen. O
Utilizarea grafice si diagrame pentru a
ilustra procesul.

4. Intrebiri si discutii (5 min):

« Réspuns la intrebarile elevilor si clarificarea conceptelor.

Lectia 2: Crearea animatiei

1. Introducerea in tehnologie (15 min):

+ Prezentarea unor programe/software-uri de animatie Scratch.
« Demonstrarea unor exemple de animatii legate de fotosinteza.

2. Formarea grupurilor (5 min):
- Impartirea elevilor in grupuri de 3-4.
3. Planificarea animatiei (30 min): O Fiecare grup discutd despre scenariul animatiei lor:

o Stabilirea mesajului principal.
o Decizia asupra stilului vizual si a graficelor necesare.
« Crearea unui storyboard simplu pentru a schita pasii procesului de fotosinteza.



Etapele unei secvente de animatie pentru demonstrarea fotosintezei, folosind Scratch

1. Crearea fundalului:

« Setati fundalul initial: Alegeti un fundal care reprezintd o zi insoritd (ex: cer albastru cu
soare) si adaugati-l la proiect.

« Adiaugarea unui fundal de noapte: Creati sau alegeti un fundal care sa reprezinte noaptea
(ex: cer Instelat).

2. Adaugarea sprite-urilor pentru soare si plante:

« Soarele: Alegeti un sprite pentru soare si plasati-1 in partea de sus a scenei. 0  Plantele:
Adaugati sprite-uri pentru plante care vor reactiona la lumina.

3. Programarea miscarii soarelui: 0 Creeaza un script pentru soare: Folositi blocuri de cod
pentru a face soarele sa se deplaseze pe cer.

o Exemplu de cod:

scratch Copiaza codul
cand [green flag v]
clic pentru [10 v] pasi
mutd [10 v] pasi
asteaptd (0.1) secunde

4. Programarea efectelor de lumina: 0 Efectul de lumina: Adaugati un efect de lumina care

apare atunci cand soarele este prezent.

o Folositi blocul ,,schimba [luminozitate v] cu (numar)” pentru a creste luminozitatea
plantei.
«  Exemplu de cod pentru plante:
scratch Copiazad codul cénd
[green flag v] clic asteaptad (1)

secunde schimbd [luminozitate v]
cu (25)

5. Simularea intunericului:



- Comutarea la fundalul de noapte: Dupa o anumita perioada, faceti soarele sa dispara si
schimbati fundalul in cel de noapte.

o Exemplu de cod:

scratch Copiazd codul
asteaptda (10) secunde schimba
fundalul in [noapte V]

6. Reducerea luminozitatii:

« Efectul de intuneric: Folositi blocul ,,schimba [luminozitate v] cu (numar negativ)” pentru
a reduce luminozitatea plantei in timpul noptii.
«  Exemplu de cod:

scratch Copiaza

codul asteaptd (1)

secunde

schimbd [luminozitate v] cu (-25)

7. Interactiunea dintre soare si plante: 0 Reactia plantelor: Faceti plantele sa ,,creasca” sau sa

se ,,inchida” in functie de prezenta luminii.
«  Exemplu de script pentru plante:

scratch Copiaza codul céand
[green flag v] clic daca
<(fundal) = [zi v]> atunci
creste in dimensiune altfel
micsoreaza-te

8. Testarea si ajustarea:

+ Rulati animatia pentru a verifica tranzitiile intre lumind si intuneric.
« Ajustati timpii si efectele pentru a asigura o tranzitie fluida.



9. Salvarea si partajarea proiectului:

« Salvati si verificati daca toate elementele functioneaza corect.
 Partajati animatia cu colegii.

Concluzie:

Aceste etape vor ajuta elevii sd creeze o animatie in Scratch care ilustreazd efectele luminii si
intunericului asupra fotosintezei, aducand un plus de intelegere si creativitate n proiectul lor.

Lectia 3: Finalizarea animatiei si prezentarea
1. Crearea animatiei (25 min):

« Elevii lucreaza in grupuri pentru a dezvolta animatia conform planului.
« Profesorul circula pentru a oferi asistenta si feedback.

2. Prezentarile (20 min):

« Fiecare grup prezinta animatia sa clasei.
« Discutii despre procesul de creatie si ce au invétat.

3. Evaluarea (5 min):

« Elevii completeaza un chestionar despre ce au invatat.
« Feedback pentru fiecare grup privind animatia si prezentarea.

Resurse necesare:

« Laptopuri sau tablete cu software de animatie. 0  Proiector pentru prezentari.
« Materiale pentru brainstorming (flipchart, markere).

Evaluare:

« Participare la activitati.
« Creativitatea si claritatea animatiei.
« Intelegerea procesului de fotosintezd demonstratd in prezentare.

Concluzie:

Acest proiect de lectie nu doar cd va ajuta elevii sd inteleagd fotosinteza, dar le va oferi si
oportunitatea de a-si dezvolta abilitatile tehnice si de colaborare.



Secventa de lectie proiectata in Scratch: Mamiferele

Obiectiv: Sa creeze o animatie interactiva in Scratch in care un porc, o zebra si un cal stau de vorba
pe o pajiste, discutand despre caracteristicile si obiceiurile lor.

Etapele realizarii animatiei
1. Setarea scenei:

« Alege un fundal: Cautati sau creati o imagine a unei pajisti (ex: iarba verde, flori, cer
albastru).

« Adaugati sprite-uri: Adaugati sprite-uri pentru porc, zebra si cal. Puteti gasi sprite-uri pe
Scratch sau le puteti crea singuri.

2. Programarea dialogului:

- Script pentru porc:

scratch Copiazd codul cand [green flag v] clic spune [Bunad! Eu sunt Porcul.
Ce faceti pe aceastd pajiste?] timp de (3) secunde

« Script pentru zebra:

scratch Copiaza
codul asteaptd (3)
secunde spune [Bundg,
Porc! Eu sunt Zebra.
imi place si alerg
pe aceastd pajiste!]
timp de (3) secunde
0 Script pentru cal:

scratch Copiaza

codul asteaptd (6)

secunde

spune [Salut, prieteni! Eu sunt Calul. Mie imi place sd galopez aici!] timp de
(3) secunde

3. Addugarea miscarilor:

« Miscare usoara a sprite-urilor: Fiecare animal poate face o miscare usoara (de exemplu,
sa se clatine sau sd se miste putin stanga-dreapta) atunci cand vorbeste.
«  Exemplu pentru porc:

scratch Copiazad codul
cadnd [green flag v] clic

repetd (3) schimba x
cu (10) asteapta (0.1)
secunde schimbd x cu
(-10) asteapta (0.1)

secunde



4. Interactiuni suplimentare:

- Dialog interactiv: Adaugati optiuni pentru ca utilizatorul sa aleaga raspunsuri. De exemplu,
dupa ce calul vorbeste, utilizatorul poate alege un raspuns:
scratch Copiaza

codul
spune [Ce animal preferati? Porcul, =zebra sau calul?] timp de (3) secunde

5. Testarea animatiei:

« Rulati animatia pentru a verifica daca dialogul si miscarile sunt sincronizate corect.
« Ajustati timpii si miscarile, daca este necesar.
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6. Salvarea si partajarea proiectului:

- Salvati proiectul si asigurati-va ca este setat pe ,,public” pentru a fi vizibil colegilor.
- Impartasiti linkul cu clasa.

Concluzie:

Aceastd activitate in Scratch ii va ajuta pe elevi s practice programarea si sa-si dezvolte creativitatea
prin crearea unei animatii interactive despre animale pe o pajiste.

Secventa de lectie proiectata in Scratch: Asezarea corecta a organelor

corpului uman

Obiectiv: Sa creeze un proiect interactiv in Scratch in care elevii sa plaseze corect organele corpului
uman si sd asculte o prezentare a fiecarui organ.




Etapele realizarii proiectului

1. Setarea scenei:

« Alegeti un fundal: Selectati o imagine a corpului uman (de preferat o diagrama
simplificatd).

- Adaugati sprite-uri pentru organe: Cautati sau creati sprite-uri pentru fiecare organ (ex:
inima, plamani, stomac, ficat, rinichi).

2. Programarea prezentarii organelor:

Script pentru fiecare organ: Cand utilizatorul ageaza un organ corect, acesta va spune o
scurtd prezentare.

o Exemplu pentru inima:

scratch
Copiazda codul
cédnd [inimd v] este asezatd corect

spune [Eu sunt inima! Pompez sé&ngele in intreqgul corp.] timp de (3)
secunde

3. Detectarea asezarii corecte: O Folosirea blocurilor de detectare: Creati zone unde organele

trebuie asezate corect.

Acestea pot fi reprezentate prin sprite-uri transparente.

« Exemplu de cod pentru a verifica daca organul este asezat corect:
scratch Copiaza
codul

daca <atinge [zond inimda v]> atunci
setare [pozitie corectd v] la [true]

4. Adaugarea efectelor vizuale:

« Schimbarea culorii sau animarea organului: Atunci cand organul este plasat corect, acesta
poate sa straluceasca sau sa se miste putin.
« Exemplu de animatie:



scratch Copiaza
codul
cand [inimd v] este asezatd corect repeta
(5)
schimbd [culoare v] cu (10)
asteapta (0.1) secunde

5. Crearea unei secvente de feedback:

« Feedback pentru plasarea gresita: Dacd organul este plasat gresit, el poate spune
,,Acesta nu este locul meu!”.
«  Exemplu de cod:

scratch Copiazad
codul
dacd <atinge [zond gresitd v]> atunci

spune [Acesta nu este locul meu!] timp de (2)

secunde

6. Testarea animatiei:

« Rulati proiectul pentru a verifica daca toate functiile sunt active si dacd organele pot fi plasate
corect.



« Ajustati timpii si feedback-ul, daca este necesar.
7. Salvarea si partajarea proiectului:

« Salvati proiectul si asigurati-va ca este setat pe ,,public” pentru a fi vizibil colegilor.
- Impartasiti linkul cu clasa.

Aceastd activitate interactiva va ajuta elevii sa invete despre organele corpului uman prin
asezarea lor corecta si ascultarea informatiilor despre fiecare organ, consolidandu-le astfel
cunostintele intr-un mod distractiv si captivant.

Povestirea Digitala (Storytelling Digital)
1. Introducere

Povestirea digitald, cunoscuta si ca storytelling digital, este o abordare relativ recenta, care
implica utilizarea elementelor multimedia precum imagini, videoclipuri, sunete, texte si naratiuni
vocale. Aceasta a devenit o practicd obisnuita in educatie, fiind folosita pentru a face predarea mai
interactiva si captivanta. Spre deosebire de naratiunile traditionale, povestile digitale pot integra
elemente multimedia complexe, oferind astfel o experienta interactiva si emotionald mai intensa.
In plus, ele pot include diverse forme de continut digital, cum ar fi povestile online, jocurile narative
sau alte tipuri de naratiuni interactive

Una dintre trasaturile distinctive ale povestirii digitale este faptul cd nu urmeaza neapérat
structurale traditionale ale unei povesti. Datoritd tehnologiei, aceste naratiuni pot combina imagini
statice si dinamice, sunet si text, putand fi neliniare si integrate cu elemente interactive. Aceasta le
conferd o mare flexibilitate creativa si permite utilizarea unui spectru larg de tehnici

Povestirea digitali in educatie In educatie, povestirea digitali se dovedeste a fi un instrument
puternic pentru Invatare. Profesorii pot integra acest tip de naratiuni in proiecte si activitati
educative, incurajand elevii sa-si creeze propriile povesti digitale si sa le impartaseasca cu colegii.
Povestirea digitald poate fi utilizata pentru a stimula discutii, pentru a introduce noi subiecte sau
pentru a clarifica concepte complexe intr-un mod accesibil. In plus, atunci cand elevii implicati in

.....

« Cercetarea si documentarea, esentiale pentru colectarea informatiilor necesare;

« Scrierea si organizarea necesarului, deoarece este de planificare si structurare a povestii;
O Prezentarea si abilitatile tehnologice, prin utilizarea echipamentelor si programelor
multimedia.

Elevii dezvoltd probleme, competente interpersonale si de gandire critica, invatand sa primeasca
si sd ofere feedback, sa colaboreze 1n echipa si sd abordeze rezolvarea lor. Povestirea digitald poate
servi si ca o platforma de colaborare, promovand abilitati de lucru in echipa.



Pe baza principiilor constructionismului si teoriilor Invatarii experientei, povestirea digitald are
numeroase beneficii, printre care:

« Cresterea interesului pentru lectura si ascultare activa ;

. imbunﬁtﬁgirea abilitatilor de exprimare orala ;

« Oferirea unui cadru in care elevii pot exprima emotii si idei ;
« Aplicabilitatea la orice varsta sau nivel de invéatare ;

- Dezvoltarea empatiei prin explorarea diverselor perspective.

Fundamente teoretice

Desi povestirea digitald este o practica relativ recenta, radacinile sale pot fi urmarite in anii
1980, cand Joe Lambert si Dana Atchley au fondat Center for Digital Storytelling (CDS), o
organizatie non-profit dedicata artei naratiunii digitale. In acel moment, Lambert a observat cat de
rapid si eficient puteau oamenii s impartaseasca povestile personale, utilizdnd tehnologii emergente
la un cost accesibil.

Astazi, accesul programului de accesibilitate tehnologiilor digitale computere, camere video
si a foane inteligente - si software mai accesibil, povestirea digitala a devenit un instrument
important in educatie. Cresterea utilizarii sale In Invatamantul este sustinutd de convergenta dintre
aceste tehnologii accesibile si nevoia de metode moderne de predare.

Conform principiilor constructionismului, teorie dezvoltata de Seymour Papert, elevii invata
cel mai eficient atunci cand folosesc tehnologia pentru a crea artefacte educationale, cum ar fi
povestile digitale. Mitch Resnick, inspirat de Papert, a propus un model in spirala gandirii creative,
care sustine ideea cd invatarea este un proces continuu si iterativ, ce implica explorare, creatie,
reflectie si colaborare.

Descrierea metodei

Pentru a ilustra metoda, nu vom concentra pe un instrument educational popular: Scratch.
Disponibil la adresa scratch.mit.edu .

Scratch a fost dezvoltat de grupul de cercetare Lifelong Kindergarten de la MIT Media
Lab, cu scopul de a oferi un mediu de invatare bazat pe principii constructioniste. Desi este destinat
in principal copiilor, Scratch si de utilizare si de adulti, datorita caracterului sau accesibil si a bazei

pedagogice.
Avantajele utilizarii Scratch includ:

« Este o platforma gratuita si online, nefiind necesard instalarea unui supliment de software O
Este compatibil cu diverse dispozitive (computer, tablete si telefoane mobile).
+  Este disponibil Tn mai multe limbi, facilitind utilizarea in diverse contexte culturale.

Scopurile metodei

Scratch poate fi utilizat in diverse etape educationale, de la ciclul primar pana la gimnaziu,
iar versiunea Scratch Jr.este



Aplicatia in curriculum

Scratch nu este doar un instrument pentru predarea programarii, ci un mediu de programare
versatil, care poate fi integrat in diverse discipline. Indifer

Prin intermediul povestilor digitale realizate cu Scratch, elevii pot invata sa scrie scenarii si
dialoguri, sa creeze artd prin desenarea personajelor si fundalurilor, s programeze animatii si sa
exploreze diverse teme, cum ar fi cetdtenia globala, interactionand cu colegii din alte tari. This
abordare holistica favorizeaza dezvoltarea gandirii creative, a gandirii critice, a muncii in echipa,
precum si a abilitatilor sociale, cum ar fi empatia si curiozitatea.

Resurse si cerinte tehnologice

Pentru a folosi Scratch, este necesar un dispozitiv (computer, tableta sau telefon mobil) si o
conexiune la internet. In cazul in care conexiunea la internet nu este disponibild, existd o versiune
offline a Scratch care poate fi descarcata si utilizata. Pe dispozitivele electronice, se recomanda (dar
nu este obligatoriu), folosirea unor materiale traditionale, cum ar fi hartia, creioanele, foarfeca si
markerele. Aceste materiale pot fi folosite pentru a crea desene si modele ce pot fi fotografiate sau
scanate si apoi importate in Scratch pentru a deveni personaje sau fundaluri.

Crearea personajelor (sprite) si fundalurilor (backdrops)

Scratch ofera mai multe optiuni pentru crearea personajelor (sprite) si a fundalurilor (backdrops),
fie prin utilizarea editorului integrat, fie prin importarea desenelor realizate manual.
Editorul Scratch include doud moduri de lucru: vector si bitmap. Modul vector este mai flexibil si
permite realizarea desenelor intr-un mod simplu si curat, fiind ideal pentru crearea caracterelor
animate. Modul bitmap este mai potrivit pentru modificarea imaginilor importate, insa redarea
grafica poate avea un aspect mai pixelat. In ambele cazuri, utilizatorii pot crea costume variate
pentru personaje, oferindu-le astfel "viata" prin animatie.

Cand deschidem un nou proiect in Scratch, un sprite (personaj din Scratch) apare automat:
pisica Scratch (acesta este numele personajului). Pentru a crea un personaj (sprite) diferit, aveti
diferite optiuni.
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Cel mai simplu este sa alegem un sprite (personaj din Scratch) din galerie. Aici pot fi
gasite difetite fiinte (reale ori nu) sau fiecare isi poate crea propriul personaj. Vom Incepe cu
cu optiunea de a desena personajul direct editorul grafic Scratch. Pentru aceasta optiune, faceti
clic pe pictograma pensulei (optiunea de vopsire), iar partea stanga ecranului va deveni editor

grafic.
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Incepem prin a desena fata unui personajului. O vom face pas cu pas. Vom lucra cu cercuri
si le vom alungi pentru a desena ochii, fata si parul. Selectam cercul si credm unul. Repetam
acelasi proces si pentru cealalta parte. Putem selecta culoarea care ne place cel mai mult selectand
forma si facand clic pe culoarea de umplere. Am creat apoi ochii si parul folosind aceeasi pasi.

Prin selectarea diferitelor forme, le puteti muta si aseza oriunde doriti. Cu butoanele de
pozitie, puteti pune fiecare dintre forme 1n fata sau in spatele celorlalte. De asemenea, puteti folosi
butoanele de copiere, lipire si rotire pentru a roti si transforma formele. De asemenea, puteti
selecta mai multe forme si le puteti grupa cu butonul de grupare. De exemplu, ochiul este alcatuit
din doua forme, pe care le puteti grupa pentru a-I face mai consistent. Butoane pentru straturi:



selectati o forma si miscati-o 1n jos sau in sus. Butoanele in chenar rosu: in fata, in spate, primul,
inapoi. Odata ce avem o parte a capului, continudm pas cu pas cu restul personajulu

Ceea ce vd vom spune in aceasta sectiune place foarte mult tuturor, dar mai ales copiilor
si este metoda pe recomadata pentru a crea personaje, deoarece este puternica din punct de vedere
pedagogic si intelegem ca poate fi o experientd foarte interesantd, sa amesteci modalitati pentru
a crea sprite (personaje din Scratch) si scenarii. In aceastd sectiune vd vom spune cum si
incorporati personaje pe care le-ati creat pe hartie, fie cu markere, pensule sau cu cartoane.
Odata ce desenul este creat, trebuie si-1 fotografiati si apoi cu optiunea ,Incarci Sprite” si-I
incorporati ca un nou sprite in proiectul Scratch. Sa vedem un exemplu.
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Vedem prima data rezultatul incédrcarii unui desen facut cu markerul. Apoi utilizam

radiera si mai Intai stergem fundalul desenului, dar si partile din interior. Acest proces necesita

putind tehnica si multa rabdare. Este bine sd faceti zoom in si sd schimbati marimea radierei
pentru a retusa rezultatul.
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Golurile pe care le lasdm 1n interior pot fi umplute cu orice culoare doriti. Pentru a face
acest lucru, vom folosi instrumentul ,,umplere”. Nu va faceti griji, daca ceva merge prost sau
faceti o greseala, aveti butoanele ,,undo” si ,,redo” pentru a corecta greselile.

Procedura pentru desenarea fundalurilor este identica cu cea a personajelor. Se poate selecta un
fundal dintr-o galerie, poate fi creat unul cu ajutorul editorul grafic Scratch sau se poate importa
fotografia dorita ca fundal.
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Proiectul nostru poate avea fundaluri diferite si vom vedea mai tarziu cum sa schimbam intre
la un scenariu si altul.

11.1.1 Mutarea personajelor

Odata ce am creat personajele povestii (in Scratch le numim ,,sprite”), le putem face sa se
miste pe scend. Scratch ne permite s mutam personajele in toate directiile, le putem face sa se
intoarca, sa gliseze etc.

Miscare si rotire

Cele mai simple doud instructiuni de miscare sunt ,,miscare” si ,rotire”. Acestea se afla in
meniul de miscare (meniul albastru).

Instructiunea ,,Mergi X pasi” face ca personajul sa mearga x pasi in directia spre care aceasta
indica.

,Pasii” sunt unitatea de masuri a distantei in Scratch. In loc si vorbim despre milimetri sau
pixeli, in Scratch vorbim despre ,,pasi”.

Tipul de miscare pe care 1l provoacd aceastd instructiune este instantaneu. Sprite
(personajul din Scratch) dispare din punctul in care se afla si reapare cu X pasi Tnainte. Prin
urmare, aceastd instructiune nu face ca personajul sa gliseze, dar este o miscare rapida.






Folosim instructiunea ,,roteste-te X grade” pentru a ne intoarce personajul. Exista doud
modalitati de a face acest lucru. Existd o instructiune de ,,rotire la dreapta” (in sensul acelor de
ceasornic) si o instructiune de rotire la stanga (in sens invers acelor de ceasornic). Valoarea pe
care o dam lui X ar trebui sa fie un numar intre 0 si 360.

Exista, de asemenea, o instructiune ,,orienteaza-te in directia X, care ne permite sa facem
sprite-ul (personajul) sa se intoarca intr-o anumita directie. Nu confundati aceste instructiuni:
,rotire” face ca personajul sa se intoarca cu gradele pe care ni le dorim, in timp ce ,,orientare”
face ca personajul sa indice o directie pe care am decis-0.

Arata si ascunde

Optiunea ,,arata” se afla in meniul Aspect (meniul violet). Daca sprite-ul (personajul) este
ascuns, optiunea il va face sa apara - daca sprite-ul (personajul) este deja vizibil, nimic nu se va
schimba. Aceasta optiune este una dintre cele mai folosite din meniul Aspect.

Optiunea ,,Ascunde” face opusul. Daca este vizibil personajul, optiunea il va face sa
dispara - dacd este deja ascuns, nu se va intampla nimic.

Aceste doud instructiuni sunt foarte utile pentru a crea povesti. In unele scene avem nevoie
de unele personaje, dar de altele nu. Cu ,,aratd” si ,,ascunde” le putem face sa apara si sa dispara
ori de cate ori dorim.

Schimbarea marimii personajelor

Mairimea este o valoare datd tuturor personajelor. Valoarea implicita este 100%
(personajul la dimensiunea sa normala), dar poate fi schimbata cu optiunile de dimensiuni.

Optiunea ,,modifica marimea cu X” este disponibild la Aspect. Optiunea va modifica
dimensiunea personajului cu marimea specificatd. Dimensiunea implicitd a sprite-ului
(personaj din Scratch) este 100; valorile sub acest procent sunt pentru personajele micsorate,
iar valorile mai mari sunt pentru personajele marite. Exista, de asemenea, o optiune ,,seteaza
marimea la X”. Va seta dimensiunea personajului la valoarea specificata.
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Crearea unui dialog intre doud personaje

Pentru a crea un dialog intre personaje, trebuie sd credm mai multe sprite (personaje din
Scratch), iar acestea trebuie sa fie vizibile (afisate) si plasate in pozitiile lor corespunzatoare.
Fiecare personaj trebuie sa fie programat, adica trebuie sa creati succesiunea frazelor pe care
le va spune si sa stabiliti exact cand le va spune.

In mod normal, pentru a programa un dialog, vom urma o structura ca aceasta:

1.Asezam personajele in pozitiile lor (,,du-te la”); 2. Le facem sa apara (,,aratd”); 3. Le
facem sa vorbeasca si sd facd o pauza urmand textele pe care le-am pregatit (,,vorbiti” si
»asteptati’”).



Sincronizarea textului din dialog

Toate personajele care participd la dialog vor actiona in acelasi timp (programele lor vor
rula in paralel). Pentru a le face sa functioneze in paralel, toate caracterele trebuie sa Inceapa
cu aceleasi setari (meniul portocaliu), cum ar fi blocul verde de optiuni.

Pentru a sincroniza corect dialogul si pentru a ne asigura ca propozitiile nu se suprapun,
trebuie sa folosim instructiunile ,,asteaptd” corect. Daca avem doua personaje si unul dintre ele
incepe sa vorbeasca cu instructiunea ,,Spune ‘Buna ziua’ timp de 5 secunde”, celdlalt trebuie
sd astepte cu instructiunea ,,asteapta 5 secunde” si asa mai departe. Optiunea ,,spune” se afla
in meniul de aspect si optiunea ,,asteaptd” se afla in meniul control (galben).

Adaugare Text in Vorbire

Scratch are extensie Text in Vorbire. Are trei blocuri (,,Spune”, ,,Seteaza vocea la”,
»Seteaza limba 1a”) si permite proiectelor care o folosesc sa foloseascd vorbire sintetizata.
Serviciul este furnizat de Amazon Web Services.

Mai intai trebuie s@ apasati butonul ,,Adaugare extensie” (buton albastru in coltul din stanga
jos). Apoi alegeti ,,Extensie text In vorbire”. Dupa aceea, vom avea un nou meniu de blocuri,
care le contine pe cele noi.

Exista cinci voci care pot fi selectate cu blocul ,,Seteaza vocea la”:

Alto Tenor Soprana Bas Pisicuta




voce
feminina
standard.

voce
masculina
standard.

voce
feminina
ascutita.

voce
masculina
groasa.

spune ,,miau”
repetitiv.




Limbi: Araba, chineza (mandarind), daneza, olandeza, franceza, germana, hindi, islandeza,
italiand, japoneza, coreeand, norvegiand, poloneza, portugheza (braziliand), portugheza
(europeand), romana, rusd, spaniola (europeand), spaniold ( Latino-americand), suedeza,

turcd si galeza.

® scivoiceto tenor v

, setlanguage to  English »

Inregistrarea propriei voci

’ =zl Penelope, we have not yet reached the end of our troubles

Editorul de sunet din Scratch permite utilizatorului sa editeze si sd mixeze sunete.
Puteti importa si exporta sunete si muzica si le puteti edita. Existd, de asemenea, o
biblioteca cu sunete predefinite. Pentru a face acest lucru, trebuie sa mergeti la fila
,Sunete”, apoi ,,Alegeti un sunet / Inregistrati” si veti putea folosi microfonul (Scratch va
cere permisiunea sa-1 folositi) pentru a Inregistra sunete sau voci.

Record Sound x

 Re-record

Asa aratd un sunet inregistrat

Apoi puteti edita sunetul

Dupa ce personajele au fost create, fundalul a fost ales, iar miscarile atasate, de aici
incolo totul devine o joaca. Se pot crea astfel o multitudine de povesti animate creative,
originale, cu scene multiple, cu tranzitii intre acestea. Totul tine de creativitatea

fiecaruia!




Concluzie:

Folosirea programului Scratch in cadrul oricarei lectii, nu doar cd imbunatateste
intelegerea conceptelor stiintifice, dar si dezvoltd abilitati esentiale in randul elevilor. Prin
integrarea acestui instrument in procesul educational, profesorii pot crea un mediu de invatare
dinamic si interactiv, care sd inspire si sd motiveze elevii sd exploreze stiintele cu entuziasm.
Scratch nu este doar un instrument de invatare a programadrii, ci si o platforma care poate
transforma modul in care elevii percep si inteleg lumea stiintifica, contribuind la formarea
viitorilor cercetatori si inovatori.
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