Profesor: Panduru Dumitru

Tn cadrul proiectului 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.

Cursul a fost furnizat de Organizatia Cappadochia Education si ca rezultat,
mai jos sunt prezentate o parte din lectiile elaborate cu ajutorul informatiilor
dobandite privind educatia STEM n urma participarii la acest curs:

LECTIA 1: Testare interactiva cu Liveworksheets

Sunt intotdeauna necesare si se dovedesc foarte utile modalitatile de testare si
daca aceste posibilitati de testare sunt mai diversificate se reuseste sa se indeplineasca si
sa se reprezinte obiectiv rezultatul real al predarii.

In continuare este propusa o lectie tip testare interactiva cu platforma
Liveworksheets pentru clasa a XI-a, operator la masini cu comanda numerica

Pentru crearea unui test in pagina LiveWorksheets sunt necesari urmatorii pasi:

Trebuie sa avem un fisier in format Word, apoi vom incarca fisierul in pagina
Liveworksheets:

Se deschide ,,My Dashboard” din meniul ,,Create” se alege optiunea ,,My
Worksheets”, se continua cu optiunea ,,Add Worksheet”, se alege fisierul de lucru cu
butonul ,,Add media” apoi ,,Choose file”, ,,Insert” si se completeaza campurile din
pagina;
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Se salveaza pentru a se continua cu editatrea de la butonul Save and edit elements

Apoi se realizeaza casutele cu raspunsurile corecte si cele incorecte in imaginea
de mai jos chiar daca sunt date cate doua raspunsuri ca fiind corecte nu reprezinta
realitatea, pentru a nu se dezvalui raspunsurile corecte.

Testul are doar un raspuns corect la fiecare intrebare.
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Se va salva si  apoi se poate trimite  link-ul  testului
(https://www.liveworksheets.com/c?a=s&t=f850e5003g7 &sr=n&l=au&i=sto0sos&r=56
&f=dzdtuduf&ms=uz&cd=pe68br82b0b3ldxpzjjpjp81lngnzxnxexg&mw=hs) catre elevi
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si prin accesarea lik-ului elevi vor putea alege raspunsul corect, cum se poate observa in
imaginea urmatoare:
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Apoi se actioneaza butonul ,,Finish” si ulterior se vor completa campurile cu
datele cerute, cum ar fi: Numele elevului, Grupa, optiunea de trimitere catre professor,
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In pagina profesorului vom avea rezultatul testului ca in imaginea de mai jos:
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Lectia 2: Deplasare ,,Sprite” cu ajutorul tastaturii in coordonatele X, Y
cu programul de codare Scratch

Se vor utiliza tastele ,,sus” ,,jos” ,,stanga” ,,dreapta”
Dechidem programul Scratch si vom crea un nou program ca in imaginea de mai
jos:
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Se alege 0 noua imagine pentru ,,Sprite” aceasta fiing Button5
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Vom alege o imagine de fundal ,,XY-grid” pentru fundal
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Acum vom crea cateva linii de program:
Liniile pentru controlul miscarii pe directiile ,,sus” ,,jos” ,stanga”

,,dreapta”
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Actionand tastele butonul se va deplasa in spatiul ecranului cu incrementul

corespunzator introdus cu functia ,,change” in directia aleasa pentru tasta cu care se va

executa miscarea
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Lectia 3: Miscare predefinita ,,Sprite Sageata” in coordonate X, Y
cu programul de codare Scratch

Pentru a realiza deplasari predefinite se vor utiliza mai multe comenzi
si functii ale programului scratch cum ar fi: When, Go to Random position,
Go To X=Y=:

Dechidem programul Scratch si vom crea un nou program ca in imaginea de mai
jos:
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Se alege 0 noua imagine pentru ,,Sprite” aceasta fiing Button5
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Vom alege o imagine de fundal ,,XY-grid” pentru fundal
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Crearea liniilor de program:

Comenzile de deplasare Sprite sageata Button 5, When, Go to Random
position, Go To X=Y=:

Pentru inceput vom crea cu comanda When pentru a alege tasta R ca functie de
actionare, apoi comanda Go To X0 YO pentru a aduce srite in centru sistemului de
coordinate si comanda Say pentru a afisa mesajul Origine X0 YO0, si vom bifa activarea
pozitiei pe axa X si axa Y.
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Se creaza cu When o comanda de oprire toate comenzile la actionarea tastei S
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Acum vom realiza o miscare random a Sprite-ului Button 5 care se va repeta de 3
ori si la fiecare deplasare va porni un sunet un sunet apoi va afisa mesajul ,,Miscare
random xecutata!!!”
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