Evaluare prin proiect, 6-24.03.2023, #59
Prezentare de produs(program) in perechi

Tema — Joc simplu, cu minim doua personaje;

Produsul final — Un program realizat in Scratch, individual, in clasd — animatie si
interactivitate; acesta va fi prezentat unor vizitatori interni, cu varste cuprinse intre 10 si
14 ani;

Stimularea — Prezentarea produsului in parteneriat este prilej de inter-cunoastere si de
dezvoltare a abilitatilor de comunicare;

Stabilirea obiectivelor — (minim) S fie folosite structuri liniare si decizionale pentru a
realiza o animatie cu sunet sau un joc matematic/de comunicare personaj_ utilizator;
Realizarea proiectului — In clasi, pornind de la exemplele lucrate in cadrul unititii de
invatare;

Prezentarea proiectului — Creatorul prezinta proiectul unui elev de la alta clasd, apoi il
invita sa foloseasca programul/animatia si discuta despre realizare; creatorul primeste
bulind pentru indeplinirea a minim o conditie din 3(Cunoaste instructiunile; A realizat o
animatie cu doud personaje; A prezentat animatia atractiv si interesant).

ORCHESTRA

Se seteazad personajul principal, Pif(Personajul 1). Se aleg 3 instrumente muzicale(acestea sunt

considerate tot personaje). Cand se da click pe Pif, se transmite mesaj citre toate instrumentele, iar
acestea canta.

Puteti sa adaugati si pentru Pif o secventa de cantec sau de dans.
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