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Unitatea de invdtare: Animatii grafice si modele 3D

Tema lectiei: Operatii specifice de realizare a unei animatii in Scratch
Tipul lectiei: Mixta

Durata: 50 minute

Competente generale

o Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor
e FElaborarea creativda de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale,

respectand creditarea informatiei si drepturile de autor

Competente individuale:
o Utilizarea eficientd a instrumentelor specializate in scopul realizarii unei animatii grafice
e Elaborarea de animatii grafice folosind operatii specifice pentru a ilustra dinamic diverse
teme

e Utilizarea unor instrumente specializate pentru obtinerea unor materiale digitale
Obiective operationale - la sfirsitul lectiei elevii vor fi capabili :

O1. Sa identifice operatiile specifice de realizare a unei animatii in Scratch

O2. 54 creeze o animatie utilizand efecte de miscare, temporizare si sonore

Competente sub raport psiho-pedagogic:
= cognitive

— utilizarea unei aplicatii interactive care permite realizarea unei animatii



— manifestarea dispozitiei de a raspunde corect la intrebdrile si problemele utilizate
la lectie.
= psihomotorii
— comunicarea cu usurintd utilizand limbajul specific informaticii.
— utilizarea corecta si rapidad a tastaturii si mouse-ului.
— rezolvarea cu rapiditate a aplicatiilor practice.
Metode si procedee didactice:

Conversatia, demonstratia, problematizarea, invatarea prin descoperire.

Tipuri de activitati :
- Predarea si explicarea noilor notiuni
- Realizarea, pe calculator, a fisei de lucru date de cdtre profesor
- Observare sistematica a activitatii elevilor, iIndrumarea si corectarea

Material didactic :

- caietul de notite, tabla, cretd, fise de lucru, calculatorul
Forme de organizare a activitatii

- frontala si individuala.
Metode de evaluare

- seturi de aplicatii cu urmarirea atingerii performantei minime.

Bibliografie:
Manual de Informatici si TIC-Melinda Emilia Coriteac, Diana Carmen Bdican, Editura

Didactica si Pedagogica S.A.



Desfasurarea lectiei

Moment organizatoric (2 min)
= Activitatea profesorului
- Face prezenta si verificd dacd sunt asigurate conditiile didactico-materiale utile
desfasurarii lectiei
= Activitatea elevilor
- Raporteazi absentii si se pregatesc pentru inceperea lectiei
Captarea atentiei elevilor si anuntarea obiectivelor (5 min )
= Activitatea profesorului
- Trezeste curiozitatea si interesul elevilor prezentand o animatie realizata in
Scratch
- Anunta titlul lectiei, obiectivele operationale si modul de desfdsurare a

activitatii
Verificarea cunostintelor anterioare (2 min )
= Activitatea cadrului didactic
Profesorul adreseazi clasei intrebiri:
- Ce sunt animatiile?
- In ce aplicatii studiate pana in prezent am intalnit animatii?
- Cum cream impresia de animatie/miscare?

- Cu ce blocuri putem repeta un eveniment in Scratch?

= Activitatea elevilor
- Raspund la intrebdrile profesorului

Comunicarea noilor notiuni si dirijarea invdtarii (15 min)
= Profesorul prezintd evenimentele ce pot fi asociate personajelor pentru a le anima

Personajelor din Scratch li se pot asocia diverse efecte/evenimente pentru a le anima,
grupate in urmdtoarele categorii:
1. Miscare (Motion) — permit deplasarea personajelor

2. Aspect (Layout) — permit particularizarea personajelor (costum, culoare, mdrime), a
decorurilor, afisarea/ascunderea personajelor, redarea unor mesaje
3. Sunet (Sound) — permit redarea unor sunete predefinite sau importate

Creion (Pencil) — permite realizarea de desene

= Activitatea elevilor
- Sunt atenti la explicatiile profesorului si intervin in cazul in care au intrebari
- Noteazad in caiete explicatiile oferite de profesor
- Pun intrebari pentru a-si clarifica lucrurile neintelese



Realizarea feed — backului (25 min)
= Activitatea profesorului
- Le da elevilor fisa de lucru si le explicd modul de realizare a cerintelor.
= Elevii vor realiza pe calculator cerintele fisei de lucru apoi se apeleaza la intrebari
specifice problematizarii.

Recapitularea finala (3 min)
= Se adreseaza clasei intrebari:
- Cum putem desena o figurd geometrica in Scratch?

Momentul final (2 min)

= Se vor face aprecieri individuale si colective asupra activitatii desfasurate, elevii care au
fost activi in timpul orei sunt notati.

= Se stabileste tema pentru acasa: ex. 3/pag. 45

Fisa de lucru
Realizati o animatie a unui liliac parcurgdnd urmdtorii pasi:

- Selectati ca fundal "Zidul de caramida 1" din biblioteca de fundal.

- Selectati ca personaj un liliac

- Asezati liliacul deasupra solului

- Realizati o animatie ce indica zborul liliacului (bataia aripilor se realizeaza cu ajutorul a
douad costume: batl-a si batl-b

- Pentru a anima liliacul cu o anumita viteza, se va adauga blocul de asteptare din paleta de
control timp de 0,5 secunde. Apoi, se va schimba din nou costumul la bat1-b.

- Cand faceti clic pe script, liliacul 1si va schimba costumul la batl-a, asteaptd 0,5 secunde,
apoi isi schimbd costumul la bat1-b si asteapta 0,5 secunde. Acest lucru se intampld o
singurd data. Pentru a se repeta acest proces se vor include aceste evenimente intr-un bloc

de control ce va afea ca efect repetarea la infinit.



