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Lectia 1 - Initiere in programare. Interfata Scratch

Invitarea utilizarii mediului de programare SCRATCH de citre elevi cu varste cuprinse intre 10
si 12 ani, este o provocare interesantd pentru ca acest limbaj de programare este modern, util, eficient
si un instrument ideal pentru deschiderea apetitului catre programare in randul copiilor si tinerilor.

Pentru a construi un proiect Scratch, copiii trebuie s coordoneze in timp interactiunile dintre
mai multi actori. Crearea unui proiect consta in generarea unei idei, transformarea ei intr-0 serie de
pasi si implementarea cu blocurile de programare Scratch. Scratch este un mediu software foarte bun
pentru initierea in programare. Este mai simplu decat orice alt limbaj de programare, deoarece este
bazat pe pseudocod. Limbajul poate fi utilizat ca instrument pentru crearea de animatii educationale
in matematica, stiinte ale naturii (simularea sau vizualizarea unor experimente la fizica, chimie etc.),
stiinte sociale (povestiri animate), artd interactiva si muzica.

Scratch este un proiect al Lifelong Kindergarten Group de la MIT Media Lab si este oferit gratuit.
Limbajul de programare este vizual adica scrierea programelor se face prin tragerea si alaturarea
blocurilor de programare. Practic, comenzile sunt gata scrise, iar scrierea unui program se rezuma la
potrivirea blocurilor de programare. Scratch pune la dispozitie biblioteci de grafica si sunete ce pot fi
folosite in scrierea programelor si este oferit utilizatorilor in 50 de limbi diferite printre care si limba
romana.

Comunitatea Scratch este una numeroasa si include parinti si educatori. Pentru a te alatura si tu

acestei comunitati acceseaza: https://scratch.mit.edu/.

1. Ce este un program de computer?

Un program de computer este un set de instructiuni pe care un computer le urmeaza pentru a
realiza o sarcina.

Programarea inseamna scrierea pas cu pas a instructiunilor care i1 spun computerului ce sa faca.

Computerele pot urma doar instructiunile scrise intr-un limbaj pe care il inteleg. Dar daca
instructiunile sunt incorecte, computerul nu se va comporta agsa cum ne asteptam.

Un algoritm este un set de instructiuni simple pentru realizarea unei sarcini. Un program este un
algoritm care a fost tradus intr-un limbaj ce poate fi inteles de computer.

2. Ce este Scratch?

Scratch este un limbaj de programare destinat copiilor. Scratch este un limbaj de programare
grafic care iti permite sa controlezi actiunile si interactiunile dintre diferite tipuri de media.
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3. Interfata Scratch

Principalele elemente de interfatd sunt prezentate in imaginea de mai jos:
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Figura 1 — Interfata Scratch

Iata care este, succint, rolul principalelor elemente din interfata Scratch:

Zona Scenei (Stage) — Scena este locul in care povestile, jocurile si animatiile prind viata. Actorii se
migca si interactioneaza unii cu altii pe scena.

Paleta de blocuri — Fiecare dintre aceste zece butoane va permite sa alegeti functii (numite blocuri)
pentru a va programa actorul (sprite-ul). Blocurile de culori diferite fac lucruri diferite. Tab-ul
Scripturi va permite sa trageti blocurile de comanda din paleta astfel incat sa construiesti un program;
tab-ul Costume permite desenarea, importul sau editarea imaginii unui actor; tab-ul Sunete permite
inregistrarea sau importul fisierelor de sunet pentru a le folosi in program.

Zona scripturilor (zona de program) — Aici va veti construi programele. Grupand aici blocurile
puteti controla actorii din proiectul vostru. Pentru a programa un actor, se trag blocuri din Paleta de
blocuri peste Zona scripturilor. Pentru a rula un bloc se face clic pe el.

Lista cu actori — Actorii sunt componentele de baza ale Scratch. Lista cu actori afiseazd miniaturi
pentru toti actorii din proiect. Numele fiecarui actor apare sub miniatura.

Proiect 1 — Catelus
In acest proiect doi actori, un catelus si un fluture, se vor plimba prin padure.
Rezolvare:

1. Deschide Scratch. Fa click pe Fisier (File) si selecteaza Nou (New) pentru a incepe un nou
proiect. Apare actorul pisica. Stergem actorul pisica.

2. In stanga Listei cu actori se giseste un buton cu ajutorul caruia poti alege un decor din
biblioteca. Fa click pe el, alege categoria Exterioare din meniul afisat in stdnga si selecteaza
Woods. Fa click pe butonul OK.
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3. Deasupra Listei cu actori se gaseste un buton cu ajutorul cdruia poti alege un actor din
biblioteca. Fa click pe el, alege categoria Animale din meniul afisat in stinga si selecteaza
Dog2. Fa click pe butonul OK.

4. Catelusul are trei costume. Sterge-1 pe cel de-al treilea.

5. Apasape,,i” albastru situat in coltul ferestrei ce inconjoara actorul, iar la setdri de rotatie alege
fa click pe simbolul & .

6. Acum putem programa miscarile cdtelusului. Selecteaza personajul Dog2 apoi executd click
pe tab-ul Scripturi. Trage in zona scripturilor urmatoarele blocuri:
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daca se afla pe margine, ricoseaza

urmatorul costum

7. Daclick pe steagul verde pentru a vedea efectul. Nu uita sa salvezi proiectul alegand Salveaza
din meniul Fisier.

Tema: Finalizati proiectul adaugand al doilea personaj, fluturele (personajul Butterflyl din
biblioteca).
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