














Si cum lucrul in echipa presupune respectarea unor reguli, una dintre ele este
sa formati sase echipe.

Formarea echipelor si prezentarea scenariului dureaza maximum 10 minute!
Este regula timpului! Fiecare echipa are o anumita sarcina de lucru, care trebuie sa
fie realizata, in cel mult 20 de minute.

Echipele 1, 2, 3 si 4 isi aleg propriul personaj, Hip-Hop, din Biblioteca aplicatiei.
Fiecare personaj are multe costume. Toate costumele purtate trebuie sa fie redi-
mensionate. Cu instrumentul Micsoreaza costumele pot fi redimensionate toate
odata, nu pe rand. Echipa realizeaza un script, astfel incat personajul sa poata trece
prin toate costumele existente.

Echipa 1, personaj ales Anina, coordonate X: =120, y: 95, proiect salvat hip_
hop_dans1.sb2.

Echipa 2, personaj ales AZ, coordonate X: 120, y: 95, proiect salvat hip_hop_

dans2.sb2.

Echipa 3, personaj ales D-Money, coordonate X: =120, y: =70, proiect salvat
hip_hop_dans3.sb2.

Echipa 4, personaj ales Jouvi, coordonate X: 120, y: =70, proiect salvat hip_

hop_dans4.sb2.

Echipele 1, 2, 3, 4 realizeaza un script, astfel incat personajul sa poata trece
prin toate costumele existente. Fiecare personaj schimba 13 costume si primeste
mesajull. Exemplu pentru personajul Anina:




Atentie! Toate cele 4 personaje primesc mesaj1 si isi schimba costumele
ca si Anina.

Echipa 5 asociaza personajului Scratchy sunetul hip-hop care se afla in Biblio-
teca de sunete, categoria Repetitii muzicale. Pe tot parcursul derularii scenariului,
melodia va fi reluata. Echipa salveaza proiectul cu numele hip_hop_muzica.sb2.
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Echipa 6 deseneaza un decor nou sau incarca, din fisier, un decor astfel Tncat
fiecare dintre cele patru zone dreptunghiulare sa aiba o alta culoare. Salveaza pro-
iectul cu numele hip_hop_decor.sb2.

Felicitari fiecarei echipe!

De acum, din cele sase proiecte se poate obtine unul singur, prin remixarea lor.
Toate proiectele lucrate trebuie sa fie incarcate, online, la adresa https://scratch.
mit.edu/. Este suficient sd existe in clasd un singur utilizator, autentificat online.
Utilizatorul poate fi chiar profesorul clasei.

Cele sase proiecte se partajeaza online:

impartaseste | (® Vezipagina proiectului
Acest proiect nu este partajat -- asa incat tu nu poti decat sa il vezi. Clic pe partajare ca sa lasi pe oricine sa il vada!

Dupa partajare se primesc mesajele:

Felicitari pentru partajarea proiectului tau! Ceilalti pot acum sa il incerce si ei, sa adauge cc iisisail e.

Acum proiectul tau este partajat.
Din acest moment, proiectele partajate pot fi gasite dupa numele lor:
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Nu-i asa ca nu ai uitat de excursie? Si nici de rucsac!?

Acum este timpul sa afli cad, in aplicatia Scratch 2.0, exista optiunea Rucsac,
atunci cand esti autentificat. Navigdnd pe Internet esti ca in excursie, pe munte, cu
rucsacul in spate!
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n Rucsac poti sd pui personaje si scripturi din diferite scenarii, pentru transpor-

tul lor catre proiectul final dorit!
Timp de 10 minute utilizatorul autentificat partajeaza cele sase proiecte si ac-

ceseaza, in modul de vizualizare Vezi in interior, fiecare proiect. Trage fiecare perso-
naj, din zona de Personaje, in Rucsac.
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Ultimul proiect accesat in modul de vizualizare Vezi in interior, este hip_hop_
decor.sb2. O noua surpriza: daca apesi tasta F5 vor aparea Tn Rucsac toate persona-

jele trase din proiectele anterioare!
Acum se pot remixa cele sase proiecte:
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Timp de 10 minute, la finalul orei de programare, toate echipele vizualizeaza si
discuta proiectul final.

Toti elevii clasei au participat la o0 orad de programare si astfel se pot realiza pro-
iecte Scratch in vederea participarii la diferite evenimente: concursuri de programa-
re, Scratch Day https://day.scratch.mit.edu/ si multe altele. Succes!

Sa nu uiti rucsacul pentru excursie si Rucsacul Scratch!
Tu, Elina, Elin si Navi meritati cu adevarat o excursie!



