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Titlul activitatii: Simularea unui fractal arbore in mediul de dezvoltare Scratch
Scoala: Scoala Gimnaziala ,, Titu Maiorescu”, lasi

Disciplina: Roboticd / TIC

Numele cadrului didactic: Ichim Oana-Mirela

Varsta recomandata a elevilor: 12 ani

Competentele specifice (2 sau 3):
1. Dezvoltarea gandirii logice si algoritmice prin programarea in mediul Scratch.
2. Utilizarea conceptelor de baza ale programarii pentru a crea desene grafice.
3. Tntelegerea si aplicarea conceptelor matematice de bazi (recursivitate) in contextul
programarii.
Resursele necesare:
e Laptop-uri sau tablete cu acces la internet
e Conturi de utilizator pe platforma Scratch (https://scratch.mit.edu)

e Smart TV (optional, pentru prezentari comune)
Etapele activitatii (va rugam sa explicati pe scurt desfasurarea activitatii, rolurile
participantilor, recomandari privind predarea etc., pentru ca alte cadre didactice sa poata
implementa cu success activitatea la clasele lor):
1. Introducere:
e Explicarea conceptului de fractal si prezentarea arborelui fractal.
o Discutie despre recursivitate si cum se poate aplica in programare.
2. Prezentarea mediului Scratch:
¢ Introducerea platformei Scratch si a interfetei sale.
¢ Demonstrarea functionalitatilor de baza si a blocurilor de cod necesare pentru
activitate.
3. Planificarea proiectului:
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e Explicarea pasilor necesari pentru a crea un fractal arbore: desenarea unui

trunchi, ramificarea acestuia si aplicarea recursivitatii.

e Distribuirea unei fise de lucru cu instructiuni si exemple de cod.

B. Fractali

Termenul fractal a fost creat si introdus in 1975, in
matematica, de matematicianul francez Benoit B.
Mandelbrot.

Fractalii sunt forme neregulate care pot fi impartite
n parti mai mici, astfel incat fiecare dintre acestea
este similara altor parti, mai mari sau mai mici (ima-
ginea g). Intalnim diferite forme de fractali in natura,
lanturi muntoase, ramuri ale copacilor, fulgi de zapada
etc. Noile tehnologii utilizeaza aceste structuri in
stiinta, arta si nu numai.

D Enuntul problemei: Se va realiza o simulare a unui
fractal arbore in mediul de dezvoltare Scratch.
Acesta va deveni un element decorativ intr-un peisaj,
un fel de copac magic care isi transforma forma la fie-
care rulare a programului.

Domenii de aplicabilitate: Se poate folosi in cadrul
orelor de Matematica si Stiinte ale naturii.

Analiza problemei: Algoritmul de realizare a unui
astfel de fractal este urmatorul (se poate urmari pe
imaginea h):

Pasul 1: Se deseneaza o linie de 0 anumita culoare,
grosime si lungime L.

Pasul 2: Din punctul final al liniei de la pasul 1 se
deseneaza alte doua linii cu o lungime mai mica L1, le
numim linii-copii ai primei linii pe care o numim mama.

De exemplu, noile linii vor fi cam trei sferturi din
linia-mama, L1 = L * 0.75. Numim factor de micsorare
acel numar cu care inmultim lungime L ca sa obtinem L1. £

Cele doua linii-copii vor fi desenate la un anumit 23
unghi U fata de linia-mama (de exemplu, un unghi
de 30°). Unghiul U trebuie sa fie mai mare de 0° ca sa
se formeze ramificatii.

Pasul 3: Din fiecare capat al fiecarei linii-copil de la
Pasul 2, se deseneaza alte doua linii cu o lungime mai
mica decat linia-mama L1 (in exemplu, lungimea noilor
linii va fi egala cu L1 * 0.75). Cele doua linii-copii vor fi
desenate si ele la un anumit unghi fata de linia-mama.

Se repeta desenarea randurilor de crengi de cate ori
dorim.

0 Aplica si investigheaza

Lungime
L

Scriptul pentru desenarea fractalului nostru copac este prezentat in imaginea i. Deoarece fractalul nostru
seaméina cu un copac, linile au fost numite, in algoritm, crengi. Scriptul este asociat unui personaj Frunza.
Pentru desenarea fractalului, a fost considerata o lungime a primei linii de 90 (variabila Lungime primeste
valoarea 90), un unghi de desenare a noilor linii de 30° (variabila Unghi primeste valoarea 30) §i un factor de
i 0.75 (variabila p valoarea 0.75). Pentru a obtine diferite forme si dimen-
siuni, se poate varia culoarea linilor, lungimea si tora, unghiul sub a liniile-copii,
factorul de micsorare pentru liniile-copii etc.
Pentru inceput, se deseneaza trunchiul, apoi in cadrul blocului repeti () se deseneaza de 8 ori linii-copil
pentru fiecare linie Tn parte de pe ultimul nivel desenat,
Pentru desenarea unei lini noi s-a utilizat secventa de instructiuni de mai jos, aferenta
" i ,ia Tmpértirea in doua linii-copil s-a
J folosit secventa de instructiuni aferenta mesajului ,impartecreanga” (imoginea V.

— mesajului ”

Copacul fractal arata ca in imaginea ).
ixe.sb3 se afla la locatia
5/8200920751.

Programul Fr
https:/scratch,

. seteaza cuoarea stioulsla ()

o seteaza grosimea stioulul la o

. schimbs culoarea stiouts v €5

4 schimba grosimea stioui cu (@)

rotegtete C* (Unght’ grade

=D

rotegte-to *) (Unght!) grade

rotegiete ) (Unght) grade

Realizeaza, pentru programul Fractali,
urmatoarele actiuni in ordinea n care sunt
specificate si descopera comportamentul:

1 Laevenimentul ,desenezcreanga”, modi-

: : -
o seteaza culoarea stiloului la  alege aleator intre o si 'k y

]

fica culoarea creionului aleatoriu (imaginea m).

n
seteazd Unghi » |a alege aleator infre o El 45
2 Modifica valoarea unghiului de constructie a noilor

crengi, astfel incat sa fie un numar aleatoriu (imaginea n).
3 Modifica unghiul de ramificare, astfel incat sa aiba valoare de 0°, 45°, 90°.
4 Modifica lungimea initiala a crengji la 45, apoi la 120.
4. Dezvoltarea proiectului:
e Elevii, iImpartiti in echipe sau lucrand individual, isi creeaza proiectul in Scratch
urmand ghidul oferit.
e Profesorul ofera suport si indrumare pe parcursul activitatii.
5. Testare si imbunatatire:
o Elevii testeaza proiectele si fac ajustari pentru a imbunatati fractalul arbore.
e Discutii in grup despre probleme intampinate si solutii gasite.
6. Prezentarea rezultatelor:
o Fiecare echipa sau elev isi prezinta proiectul final, explicand procesul si
provocarile intalnite.
Modalitati de evaluare a activitatii:
Succesul activitatii este evaluat dupa urmatorii indicatori:
a. Capacitatea de a implementa corect recursivitatea in Scratch.
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b. Originalitatea si complexitatea fractalului creat.

c. Abilitatea de a colabora eficient in echipa si de a comunica idei.

Rezultate inregistrate:

a. Proiecte functionale in Scratch care simuleaza fractali arbore.

b. Cresterea competentelor de programare si intelegerea conceptelor matematice aplicate.
c. Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa si de rezolvare a problemelor.

1-3 poze reprezentative de la activitate:
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Semnatura managerului de proiect, Director,

Prof. dr. Cristina-Georgiana Voicu Prof. Oana-Mirela Ichim
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