Profesor: Cristina ANTON

Prin proiectul Erasmus+ “PROFESOR EUROPEAN PENTRU LICEUL
TEHNOLOGIC AUTO, CRAIOVA¥, 1D:2022-1-RO01-KA122-SCH-000079501, am
participat la cursul “STEM@SCHOOL” , in perioada 16-25 iunie 2023 desfasurat la
Istanbul — Turcia.

Curs extrem de instructiv, furnizat de Organizatia Cappadochia Education

Urmare a acestui curs am elaborat urmatoarele lectii:

Folosind platforma Scrach, creati un proiect interactiv care sa exploreze
inovatiile recente din lumea mecanica

LECTIA 1

Utilizand programul Scrach, va rog sa schimbati imaginea de fundal

https://scratch.mit.edu

Deschidem programul Scratch si vom crea un nou program ca in imaginea de mai
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Se va alege o noua imagine pentru ,,Sprite” aceasta fiing Drums Tabla
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Imaginea pentru fundal ,,Spotlight” reprezentand Theater 2
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Concert Spotlight Theater Theater 2

Rezultatul va arata ca in imaginea de mai jos:
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Blocurile de program:
Vom avea linii de program pentru start, sunet de tobe si cand se va finaliza

sunetul se va schimba fundalul
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LECTIA 2

Crearea de sunete utilizand programul Scratch

Pentru inceput va trebuie sa deschidem programul Scratch si vom crea un nou
program ca in imaginea de mai jos:
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Vom alege o noua imagine pentru ,,Sprite” aceasta fiing un saxofon
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Vom alege o imagine pentru fundal ,,Spotlight” aceasta fiing ca o scena
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Acum sa cream cateva linii de program:

Pentru inceput sa punem o linie de comanda de inceput ca programul sa inceapa
in momentul actionarii tastei ,,Space” si o functie de repetare pentru a repeata de 2 ori
sunetul pe care va trebuie sa-1 realizeze programul
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Vom adauga sunetele pe game

gamele de sunet utilizate:
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Adaugam un costum care sa schimbe imaginea alternativ a saxofonului (saxofon

cu sunet) in momentul de redare sunet Saxofon

@ O ] 8 Scratch - Imagine, Program, Shar X |+

&= = (@ () hitps://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

£ Settings @ File & Edi

&= Code &f Costumes ) Sounds
‘ Looks
Motion

v @) seconss

Looks.
Sound
for (@ seconcs
Events
Control

switch costumeto saxophone-b v
Sensing

switch backdrop to backdrop1 »
Variables

next backdrop
My Blocks

]
crange | cbor = sty @)

= clear graphic effects

Tutorials

startsound A Sax v

switch costumeto  saxophone-b v

startsound B Sax v

switch costume to  saxophone-a v

startsound C2 Sex v

switch costumeto  saxophone-a v

statsound E Sax v
switch costume o saxophone-b v
wait (B seconds

start sound F Sax v

Join Scratch  Signin

Sprite Saxophone - x 9 Ty o

Show | @ @ siza 100 Diraction %

(i‘r o

Saxophons




LECTIA 3

Realizarea programului de miscare a unui ,,sprite” la unghiuri date

Deschidem programul Scratch si vom crea un nou program ca in imaginea de mai
jos:
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Se va alege o noua imagine pentru ,,Sprite” aceasta fiing un saxofon
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Imaginea pentru fundal ,,Spotlight” reprezentand scena
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Rezultatul va arata ca in imaginea de mai jos:
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Crearea primelor linii de program:

La inceput cream o linie de comanda pentru ca programul sa inceapa in
momentul actionarii tastei ,,Space” si o functie de repetare pentru a repeata de 2 ori
sunetul pe care va trebuie sa-1 realizeze programul
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Vom adauga sunetele pe game ale Saxofonului cu functie de asteptare intre
gamele de sunet utilizate si alternativ adaugam si o functie de schimbare a imaginii
saxofonului (saxofon cu sunet si saxofon fara sunet )
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Adaugam liniile de program pentru schimbarea unghiului saxofonului cu 15 grade
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