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MOTTO-URI

.. Informatica restabileste nu numai unitatea matematicilor pure si a celor aplicate,
a tehnicii concrete si a matematicilor abstracte, dar si cea a stiintelor naturii, ale
omului §i ale societatii. Reabiliteaza conceptele de abstract si de formal si impaca
arta cu stiinta, nu numai in sufletul omului de stiintd, unde erau intotdeauna
impdcate, ci si in filosofarea lor.”

Grigore C. Moisil (1906-1973)

,,Ne nastem cu nevoia de a invata si cu ea traim pe tot parcursul vietii. Este pentru
fiinfa umanda ceea ce este respiratia pentru corpul uman.”

Solomon Marcus (1925-2016)

,,Daca tara (...) trebuie sa aiba un loc in concertul Europei (...) apoi nu va putea
ajunge prin industrie, nici prin comert, decdt numai prin invatamant.”

Mihail Kogalniceanu (1817-1891)

,,It is almost a miracle that modern teaching methods have not yet entirely
strangled the holy curiosity of inquiry; for what this delicate little plant needs more
than anything, besides stimulation, is freedom.”

Albert Einstein (1897-1955)
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Scoala din valiza — solutie integrata si completa de
digitalizare a educatiei din Roménia

Victoria DUMITRU?, Andreea MANOLACHE?, Andreea TEODORESCU?,
Ciprian ZAMFIRESCU*

! Fundatia World Vision Romania, victoria_dumitru@wvi.org
2 Fundatia Vodafone Romania, andreea.manolache@vodafone.com
% Fundatia World Vision Romania, andreea_teodorescu@wvi.org
4Vodafone Romania, ciprian.zamfirescu@vodafone.com

Rezumat: Scoala din Valiza (SDV) este o solutie completd de acces la educatie digitala
prin care sustinem profesorii si elevii din mediul rural sd-si dezvolte abilitdtile digitale
printr-o abordare integrata pe trei componente majore:

A. Infrastructurd pentru fiecare scoala (o valiza dotata cu tablete pentru elevi, laptop pentru
profesor si acces la conexiune Internet),

B. Platforma de e-Learning SDV.

C. Asistentd acordata profesorilor in dezvoltarea competentelor digitale DigComp cu
accent pe competenta de creare de continut.

Programul SDV se desfasoard in prezent in 38 de scoli si are drept grup tintd 11.500 de
elevi si 1.000 de cadre didactice. Programul a fost lansat in 2018 1n mediul rural si este
derulat de catre Fundatia World Vision Roménia si este finantat de catre Fundatia
Vodafone Romania.

Cuvinte cheie: platforma educationald, mediul rural, cadrul DigComp, competente digitale.
1. Introducere

In urma studiului ,,Investitie in educatia copiilor din mediul rural” realizat in
2017 de catre Fundatia World Vision Romania, la initiativa si cu finantarea
Fundatiei Vodafone Romaéania, s-a constatat cd, desi Ministerul Educatiei si
Cercetdrii a luat masuri pentru implementarea educatiei digitale in scoli, decalajul
rural versus urban era foarte mare si greu de recuperat.

Astfel, dotarea cu tehnologie informatica si mijloace de comunicare
reprezenta o problema generald pentru toate nivelurile de studiu, avand in vedere
intentiile privind informatizarea sistemului de invatimant. In ceea ce priveste
oferta de soft educational, 18,2% dintre unitatile de invatimant din mediul rural nu
dispuneau la acel moment de nici un fel de soft educational, iar 54% aveau acces la
soft educational pentru ,,cateva discipline”. O mare parte dintre cadrele didactice
respondente au reclamat la acel moment nevoia de dotare cu echipament, precum si
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necesitatea de a integra si alte mijloace didactice din sfera noilor tehnologii,
necesare desfasurarii unui Invatamant de calitate. Chiar si in cazul unitatilor de
invatdmant care dispuneau de echipament in dotare, era reclamata uzura lor morala.
Un procent de 97% dintre cadrele didactice subliniau importanta dotarii fiecarei
clase de elevi, laborator sau cabinet scolar in parte cu cate un computer/ laptop si
un videoproiector, necesare predarii la clasa si/sau utilizarii softurilor educationale.
De asemenea, nevoia participarii cadrelor didactice la programe de formare sau
perfectionare in domeniul TIC era resimtitd si constientizatd de peste 90%
dintre acestea.

In ceea ce priveste optiunile elevilor privind modalitatea de predare la clasa,
68,9% dintre elevi declarau ca preferd sa lucreze cu ajutorul calculatorului, la
majoritatea lectiilor si a disciplinelor. In acest sens educatia digitald poate avea un
impact pozitiv asupra calitatii invatdmantului si, mai ales, poate combate reducerea
abandonului si a absenteismului scolar (Novak, losifescu, 2022).

Nevoia utilizarii tehnologiei in educatie a fost si mai bine evidentiata in 2020,
cand pandemia a schimbat paradigma scolari la nivel mondial. In vara lui 2020, in
urma ,,Raport de bunastare a copiilor din mediul rural”, am constant faptul ca
problemele identificate in urma studiului derulat in anul 2017 persistau. Scolile,
mai ales cele din mediul rural, nu erau inca pregatite sa implementeze educatia
digitala, nici la nivel de infrastructurd, nici la nivel de competente si cu atit mai
putin sa transforme educatia online intr-un mod eficient (Mihalache et al., 2022).

Chiar si in afara contextului pandemic, formarea competentelor digitale in
randul elevilor si cadrelor didactice, precum si proiectarea lectiilor intr-o maniera
interactiva, conectata la noile tehnologii sunt esentiale pentru pregatirea noilor generatii.

2. Cronologia proiectului

2017 — Am realizat studiul ,,Investitie in educatia copiilor din mediul rural”,
pentru a intelege situatia reald a educatiei digitale In scolile din mediul rural din
Romania. Pe baza rezultatelor studiului, am conceput programul Scoala din Valiza.

2018 — Scoala din Valiza este adoptata de 8 scoli din mediul rural.

2019 — Programul ajunge la un total de 10 scoli, incd doua scoli devenind
partenere Scoala din Valiza.

Februarie 2020 — Inci 5 scoli se alatur programului.

Iunie 2020 — Are loc apelul public pentru includerea in proiect a inca 15 de
scoli care vor fi sustinute cu acces la educatie digitald in anul scolar 2020-2021.

Octombrie 2020 — Activitatile se extind la alte 10 scoli din mediul rural.

2020-2022 — Scoala din Valiza este prezenta in total in 50 de scoli din 17
judete la nivel national.

Astazi - proiectul se implementeaza in 38 de scoli din Romaénia.
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3. Conceptul Scoala din Valiza

Scoala din valiza oferd servicii integrate unitdtilor de invatdmant partenere,
cu scopul dezvoltarii durabile a digitalizarii educatiei. Prin abordarea de tip 360 de
grade asupra educatiei digitale, oferim tehnologia necesara sub forma unei scoli
instant (en. instant classroom). Solutia propusa pentru scolile din mediul rural din
Romania a fost implementatd anterior de Vodafone Foundation impreuna cu
UNHCR in comunitati de refugiati din Africa raspunzand astfel necesitatii de a
duce continut educational, echipament portabil si conexiune la internet in zone greu
accesibile. Solutia a fost adaptatd contextului national, nevoilor din scolile
partenere, inclusiv in ceea ce priveste conectivitatea. Valiza contine aparatura
necesara deruldrii lectiilor, fiind accesibild tuturor elevilor dintr-o clasa si putand fi
transportatd usor dintr-o sald de clasd in alta. Valiza contine inclusiv un laptop
pentru cadrele didactice si 30 de tablete cu incarcare incorporatd pentru elevi, iar
toate scolile care au avut nevoie au primit din partea Vodafone Roménia conexiune
la internet de mare viteza. Totodata, atat elevii cat si cadrele didactice au acces in
platforma de e-learning Moodle “’platforma.scoaladinvaliza.ro”. Cadrele didactice
sunt sprijinite constant sd isi creeze propriile lectii si sd le predea folosind
infrastructura digitala pusa la dispozitie.

SCOALA DIN VALIZA

PREGATESTE-TE PENTRY vITOR )

Figura 1. Solutia Scoala din valiza

4. Infrastructura hardware si solutii de conectivitate pentru scolile
din program

Solutia propusa in ceea ce priveste infrastructura hardware cuprinde o valiza
de tip “Instant Classroom” securizabild ce contine 30 de tablete, un modem 4G, un
laptop ce trebuie folosit doar de cadrele didactice, un proiector LED, un sistem
audio si un router/hotspot WiFi.
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Aceastd valizd se poate conecta la o sursd de alimentare si la internet,
transformandu-se intr-o statie de energie electrica si distribuitor de semnal pentru
echipamentele continute, dar poate sustine echipamentele si prin intermediul
bateriilor integrate.

Programul se adreseaza in special scolilor din zonele rurale, zone cu acces
Tngreunat din cauza reliefului, zone Tn care conectivitatea la serviciile de internet
este dificil de realizat. Pentru a pune in functiune Scoala din Valiza a fost nevoie ca
fiecare scoald participanta sia fie conectatad la reteaua de internet, partenerul
Vodafone Romania facand mari eforturi pentru a gasi solutii inteligente de
conectivitate si de aprovizionare cu internet. in zonele rurale greu accesibile, au
fost implementate retele de comunicatii mobile si retele WiFi ce au conectat un
maxim de 50 de scoli din 17 judete la retea prin comunicatii de fibra opticd sau
microunde. Aceasta actiune aduce acoperire in zonele respective, nu numai in scoli,
fiind un proces important prin care cetatenii beneficiaza de acces la internet.

Valiza este configuratad pentru a gazdui toate echipamentele si pentru a putea
alimenta/incarca toate echipamentele in timp ce este inchisa si blocata. Tabletele
sunt preconfigurate la wifi-ul Tncorporat in cutie - este suficienta conectivitatea la
internet Ethernet prin satelit, in banda larga sau prin intermediul solutiei 4G incluse
(amplasata in insertia de spuma din spatele laptopului) si toata sala de clasa, 30 de
tablete si laptopul pot fi folosite imediat. Tabletele sunt, de asemenea, precon-
figurate cu solutia de gestionare a tabletelor Airwatch pentru a evita probleme de
securitate cibernetica. Solutia de proiector si partea audio sunt integrate pe o
singurd baza (reglabila pentru elevatia imaginii), ceea ce va facilita instalarea si va
descuraja indepartarea componentelor individuale. Proiectorul si sistemul audio
sunt selectate pentru a fi cat mai puternice posibil, dar si eficiente din punct de
vedere energetic. Cutia este capabild de proiectie video / audio fara fir de la laptop.

Figura 2. Cutia contine loc depozitare tablete, incarcdtoare, modem 4G cu mufa
ethernet, laptop pentru cadrul didactic, proiector LED, antena WiFi, baterii, conectivitate si
butoane pentru operatiuni rapide
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Scenarii de utilizare solutie tehnica:

e Conexiune locala: In momentul in care in sala de curs exista o sursa de internet
sau se foloseste modelul 4G, valiza devine un centru de internet, astfel
distribuie internet la toate tabletele si la laptop, astfel platforma Scoala din
Valiza poate fi accesata in vederea sustinerii lectiilor. Conexiunea locala poate
fi o sursd de internet existentd in scoald, un modem 4G cu cartela sau o
conexiune de satelit.

e Conexiune WiFi 1n scoald: in momentul in care o scoald nu are deloc internet,
partenerul Vodafone porneste un proiect tehnic prin care se va conecta scoala
cu cea mai potrivita solutie tehnica pentru conexiunea de internet. Astfel avem
urmatoarele variante:

a. Daca in zona in care se afla scoala existd infrastructura de fibra optica, in
acel moment inginerii proiecteaza un traseu dedicat aerian sau ingropat
pentru a aduce semnalul optic cétre scoald. Serviciul de internet se va
configura n cel mai apropiat centru de comutare date.

b. Dacéd zona are un relief potrivnic si terenul stancos, abrupt, accidentat al
zonei greu accesibile nu poate permite instalarea fibrei optice, se va apela la
o conexiune punct la punct folosind antene directionale cu semnal in spectrul
microundelor. Aceste antene trebuie sa indeplineascd conditia de a exista
propagare directd in spatiu liber prin aer fard obstacole care sa estompeze
semnalul. O antend de dimensiuni maxime diametru 60 cm se va instala pe
scoala respectand toate normativele in vigoare, iar antena de legaturd se va
instala pe un turn de telecomunicatii apropiat unde se faciliteaza accesul la
internet. Daca ne regdsim 1n cazul foarte des intilnit cAnd din zona scolii nu
se vede direct niciun turn de telecomunicatii, se va folosi o alta structura ca
repetor, insé investitia va fi cel putin dubla pentru ci este nevoie de un lant
de antene de microunde care sa transporte semnalul.

¢. In cazul in care nu se poate conecta scoala cu niciun element de infrastructura
distant, fiind o zond potrivnica (de exemplu o vale inconjuratd de dealuri),
atunci se va incerca amplificarea semnalului existent cu un echipament special
sau se va aborda o varianta de conexiune prin satelit.

In toate cele trei cazuri prezentate la punctul 2, se va instala si o retea de
WiFi 1n scoald, folosind cablare structurata pentru fiecare clasa unde se va folosi
valiza, asigurand astfel propagarea internetului fara fir. In acest scenariu tabletele
se vor conecta direct la WiFi-ul proaspat instalat in scoald, iar valiza va fi folosita
pentru transport si incarcare dispozitive, platforma fiind operata direct de pe tablete.

5. Platforma de e-Learning Scoala din valiza
Platforma Scoala din valizd este o solutie web interactivd care permite

gestiunea scolilor, profesorilor, elevilor si continutului educational aferent unui an
scolar. Este bazata pe o solutie open-source care asigura flexibilitate in configurare
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si scalabilitate in functie de nevoile utilizatorilor.

In organizarea platformei, fiecare scoala este gestionati autonom, existi un
administrator local responsabil pentru fiecare scoala - school admin, autorizat sa
solutioneze problemele identificate la nivelul scolii, punctual. Structura fiecarei
scoli este organizata in echipa de profesori creatori de cursuri si continut interactiv,
care asociaza la cursurile create cohortele de elevi (care replica clasele reale din
scolile partenere).

Profesorii - creatorii de continut din platforma Scoala din valiza, au acces la
o paleta foarte larga si variatd de tipuri de continut - atat Moodle cat si HSP -
majoritatea acestora de tip interactiv. Ei pot crea astfel continuturi dinamice, cu
suport tip imagine, text, video, audio. Tn cadrul unui curs, profesorii pot crea teste,
pagini (replicdind pagini web), carti, lectii, formulare de feedback, wiki,
teme/sarcini de lucru, aproximativ 50 de tipuri de continut H5P dinamice si
interactive.

Pe principiul reciclarii si al refolosirii, toate aceste materiale pot fi reutilizate
fie 1n itemi de continut, fie ca un curs integral, si de cétre alti profesori din echipa
scolii respective.

.;{. FRACTII
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Bancd de continut
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Figura 3. Panou de comanda pentru profesori

Elevii se bucura de interactiune si recompensarea raspunsurilor si a
participarii la activitati si prin functionalitatea de gamification, prin acumularea
unor badges care ulterior se pot converti in puncte/note.
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Figura 4. Panou de comanda pentru elevi

6. Asistenta acordata profesorilor in dezvoltarea competentelor digitale
DigComp cu accent pe competenta de creare de continut

Componenta de formare si instruire a profesorilor este una extrem de
importanta si determina direct rezultate si impactul interventiei noastre. Pentru a
putea face posibilad transformarea digitald a scolilor SDV am imaginat 3 abordari
diferite si complementare pe perioada de derulare a programului.

6.1. Formare in dobindirea si dezvoltarea competentelor digitale de baza

Deoarece parte din beneficiarii proiectului (cadre didactice in special, dar si
elevi) nu detineau competente digitale de baza care sa sprijine gradul de adoptie a
tehnologiei propuse si sd sustind transformarea digitald, a fost implementat un
program de formare specific, avand printre obiective inclusiv:

e Cresterea increderii profesorilor in fortele proprii si activarea curajului de a
folosi tehnologia in clasa atat pentru predare, cat si prin incurajarea si educarea
elevilor s o foloseasca;

o Intelegerea informatiilor importante ce tin de siguranta online, atat cu privire la
activitatea lor, cat si la cea a elevilor.

Cursul de alfabetizare digitala propus valorificd functionalitatile platformei
de e-Learning din cadrul programului Scoala din Valiza.

6.2. Formarea cadrelor didactice in utilizarea platformei - functionalitati
creare lectii

Platforma asigura cadrul ideal pentru crearea de continut educational-
competenta de baza in pedagogia digitala. Astfel, in cadrul proiectului s-a dezvoltat
un program de formare, care asigurd cadrelor didactice necesarul de cunostinte si
demonstratii cu privire la crearea de lectii in platforma Scoala din valizd. Formarea
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este una exclusiv online bazata pe tutoriale si asistentd umana pentru fiecare cadru
didactic din echipa de implementare la nivelul scolilor partenere. Acest program de
formare ofera fiecarui profesor cadrul sd exerseze functionalitatile din platforma, sa
fie evaluat si sd primeasca feedback din partea echipei de proiect.

6.3. Formare in tehnici de invatare interactive - Mentorat si sustinere
personala

Pentru anul gcolar 2022-2023, ne-am propus si integram si o componenta de
mentorat In program pentru motivarea profesorilor si pentru a orienta abilitatile lor
catre dezvoltarea personald proprie, dar si a elevilor. Mentoratul este necesar si in
scopul constituirii unei retele de socializare a profesorilor in cadrul platformei si in
afara ei, pentru a facilita schimbul de informatii si experiente, contribuind la
apartenenta si dezvoltarea personald a cadrelor didactice.

7. Concluzii

Meseriile bazate pe tehnologie sunt tot mai frecvente, insa elevii nu sunt
pregatiti sa faca fatd cerintelor de pe piata muncii, iar cei din mediul rural cu atat
mai putin. Astfel, asa cum am prezentat mai sus Scoala din Valizd foloseste o
abordare de tip 360 de grade pentru a oferi un ajutor concret acolo unde inovatia
ajunge mai greu si timpul pare ca std in loc. Prin Scoala din Valiza oferim servicii
integrate care permit accesul elevilor din rural la educatia digitald prin trei
componente principale: hardware, software si formare de competente in randul
cadrelor didactice si a elevilor.

Construim in scolile din rural hub-uri educationale in care elevii participd cu
entuziasm la ore. Astfel, incercim sa prevenim absenteismul si riscul de abandon
scolar si pregatim urmatoarele generatii de elevi.

Pana la final anului scolar 2021-2022 in program au fost inregistrati 1164 de
cadre didactice si 13199 de elevi, din care 417 profesori au creat 3992 de lectii, iar
5108 de elevi le-au parcurs intr-un mod recurent pentru a imbunétati rezultatele scolare.

Multumiri
Echipa de implementare a proiectului mulfumeste intregii comunitati SDV

(directori de scoald, profesori, elevi si parinti.) pentru implicare.
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Scoala din viitor: o abordare inedita a competentelor digitale
pentru elevi cu varste intre 6-12 ani

Angela GALETA!, Andreea MANOLACHE?

! Fundatia Vodafone Romania, angela.galeta@vodafone.com
2Fundatia Vodafone Romania, andreea.manolache@vodafone.com

Rezumat: www.scoaladinviitor.ro este o platforma educationald gratuitd dedicatd copiilor
cu vérste cuprinse intre 6 si 12 ani, menitd s le formeze acestora abilitatile digitale
necesare 1n viatd. Activitatile propuse se bazeaza pe invitarea in echipa si incurajeaza
participarea activa a elevilor prin jocuri si experimente, intr-un context care le stimuleaza
curiozitatea, creativitatea si dezvoltarea emotionald pozitivd. Scoala din viitor face parte
din programul Skills Upload Jr. - o initiativd a Fundatiilor Vodafone din 11 tari, creatd
pentru a-i incuraja pe educatori si elevi sa isi dezvolte gandirea critica si sa utilizeze in mod
creativ tehnologiile digitale.

Cuvinte cheie: scoaladinviitor, platformd educationala gratuitd, cadrul DigComp,
competente digitale.

1. Introducere

Raportul PISA ,,Cititorii Secolului 21" lansat in mai 2021 indica faptul ca numai
jumatate (54%) dintre elevii europeni puteau recunoaste o informatie partinitoare si
doar unul din 10 puteau distinge Intre fapte si opinii (Organizatia pentru Cooperare si
Dezvoltare Economica, 2021). Pentru a veni in sprijinul elevilor si profesorilor,
Fundatia Vodafone Romania a lansat in luna septembrie 2021 Programul ,,Scoala din
viitor” (scoaladinviitor.ro), o platformad educationald gratuitd. Platforma contine in
prezent peste 100 de activitdti educationale, centrate pe nevoile copiilor pe care
acestia le pot parcurge singuri sau asistati de parinti sau profesori. Prin activitatile
propuse acestia isi dezvoltd gandirea critica, invatd cum sa gestioneze si filtreze
informatiile, cum s se protejeze si cum sd se comporte si sd interactioneze in
mediul online, cum sa creeze sau sa re-utilizeze continut digital in mod colaborativ.

2. Metodologie

Metodologia care std la baza programului ,,Scoala din viitor” a fost conceputa
de Fundatia Vodafone Spania in colaborare cu Universitatea din Salamanca, in
concordanta cu cele cinci domenii de competenta definite in cadrul DigComp.

Copilul este plasat permanent in centrul invatarii, prezentandu-i-se abilitatile
digitale Tntr-un mod inedit si atractiv, prin utilizarea tehnologiilor emergente.
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2.1. Cadrul de competente DigComp

Abilitatile digitale echivaleaza cu utilizarea sigura si criticd a tehnologiei
digitale si acopera cunostintele, abilitatile si atitudinile de care are nevoie fiecare
cetdtean intr-o societate digitalizatd aflatd In continua si rapida evolutie. Cadrul
european DigComp (Comisia Europeana, 2022) defineste 5 domenii majore care
insumeaza competentele digitale:

1. Alfabetizare digitala si informationala
1.1. Navigarea, cautarea si filtrarea datelor, informatiilor si continutului digital
1.2. Evaluarea datelor, a informatiilor si a continutului digital
1.3. Gestionarea datelor, a informatiilor si a continutului digital
2. Comunicare si colaborare
2.1. Interactiunea prin tehnologii digitale
2.2. Partajarea informatiilor prin tehnologii digitale
2.3. Implicarea in societate prin intermediul tehnologiilor digitale
2.4. Colaborarea prin intermediul tehnologiilor digitale
2.5. Neticheta (Netiquette)
2.6. Gestionarea identitatii digitale
3. Creare de continut digital
3.1. Dezvoltarea continutului digital
3.2. Integrarea si re-elaborarea continutului digital
3.3. Drepturi de autor si licente
3.4. Programare
4. Siguranta
4.1. Protejarea dispozitivelor
4.2. Protejarea datelor personale
4.3. Protejarea sanatatii
4.4. Protejarea mediului inconjurator
5. Solutionarea problemelor
5.1. Rezolvarea problemelor tehnice
5.2. Identificarea nevoilor si a solutiilor tehnologice
5.3. Utilizarea creativa a tehnologiilor digitale
5.4. Identificarea lacunelor de competenta digitala

3. Continutul platformei

In prezent platforma contine un numir de 109 activitati care pot fi realizate
inclusiv in cadrul formal al gcolii, integrate in cadrul lectiilor la clasd, preponderent
la nivelul claselor primare, dar si gimnaziale. Activititile sunt impartite pe 2
categorii de varste: 6-8 ani si 9-12 ani. Pentru parcurgerea lectiilor in clase sunt
necesare: tablete pentru copii (o tableta la 2-4 copii), materiale de papetarie, etc.
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Sunt propuse in platforma si activitati cu un grad de complexitate mai ridicat ce
necesitd cunostinte minime in limbajul de programare Scratch sau utilizarea de
laptopuri si echipamente tehnologice cum ar fi placute makey-makey, kit micro-bit,
insa aceste activitati reprezintd o treime din numarul total de lectii.

3.1. Navigarea in interiorul platformei

Platforma poate fi accesatd fard a fi necesara inregistrarea utilizatorilor.
Activitatile sunt grupate in functie de 3 categorii mari: Copii (activitati care pot fi
parcurse de elevi neasistati), Familii (activitati care pot fi parcurse in cadrul
familial), Profesori (activitati care presupun gruparea copiilor si rolul de facilitator
al profesorului). Filtrarea activitatilor se poate face In functie de cateva criterii:
varsta copiilor carora li se adreseaza, ordine alfabetica, nivel de dificultate, durata
activitatii. De asemenea, mai este disponibil un filtru rapid: jocuri, deprinderi
manuale, animatii, jocuri video, design 3D.

DD < m———" -

Calatonm in timp

—

Dighcan [
== g=—r<_=]

Figura 1. Ecranul principal al platformei

3.2. Exemple de utilizare a lectiilor in cadrul disciplinelor de scoali primara

Prezentdm mai jos cateva exemple de integrare ale activitatilor la clasa, in
cadrul disciplinelor:
e Stiinte ale naturii

o Activitate Cunoasterea plantelor din jurul nostru Scoala din viitor |
Fundatia Vodafone Romania (scoaladinviitor.ro)

o Activitate Cunoasterea mediului inconjurator cu ajutorul A Scoala
din viitor | Fundatia Vodafone Romania (scoaladinviitor.ro)

o Activitate Calatorim in timp Scoala din viitor | Fundatia Vodafone
Romania (scoaladinviitor.ro)

e Arte vizuale si abilitati practice:

o Activitate Cu sau fard mustatd Scoala din viitor | Fundatia
Vodafone Romania (scoaladinviitor.ro)

o Activitate Hai sd ne jucam in 3D cu desenele noastre Scoala din
viitor | Fundatia Vodafone Romania (scoaladinviitor.ro)
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e Educatie civica:
o Activitate Suntem autori Scoala din viitor | Fundatia Vodafone
Romania (scoaladinviitor.ro)
o Activitate Fa-ti reclama in 3D Scoala din viitor | Fundatia
Vodafone Romania (scoaladinviitor.ro)
o Activitate Adevarat sau fals? Scoala din viitor | Fundatia Vodafone
Romania (scoaladinviitor.ro)

e Dezvoltare personala:

o  Activitate Cine a fost strd-strdbunica ta? Scoala din viitor |
Fundatia Vodafone Romania (scoaladinviitor.ro)

3.2. Structura unei lectii din Scoala din viitor

O parte foarte importantd din programul nostru este reprezentata de cadrele
didactice, deoarece acestea joacd un rol fundamental ca facilitatori si ghizi in
invatare si dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor.

Studiul 21 Century Teachers derulat in 11 state europene, printre care si
Romania dezviluie faptul ca profesorii nu se simt suficient pregatiti pentru noua
realitate a tehnologiei si cd au nevoie de sprijin pentru a oferi elevilor educatie
digitala de calitate. Infrastructura IT a sistemului educational romanesc este foarte
apreciata de cadrele didactice din Romania, insd acestia se auto-evalueaza ca fiind
printre cele mai slab pregatite la nivel european in folosirea tehnologiei si a
lectiilor digitale (Fundatia Vodafone, 2022).

20% dintre profesorii chestionati sustin cd au putind sau nicio experienta in
utilizarea tehnologiei digitale pentru predare, iar 48% dintre acestia resimt stres din
cauza lipsei de integrare a tehnologiei digitale in procesul de predare. Pentru
acestia, platforma poate constitui un real ajutor in activitatea la clasa. Fiecare lectie
din platformd este ganditd incat si poatd fi aplicatd cu usurinta de catre
invatator/profesor la clasa.

Pentru fiecare activitate in parte sunt prezentate detaliat: instructiuni privind
pregatirea si pasi pentru derularea activitatii la clasa, inclusiv timp estimativ pentru
principalii pasi.

Pasi de urmat

Co exte So2als &n viker?

Ce vom faced

Figura 2. Exemplu de introducere in activitate
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De asemenea, sunt prezentate si materialele necesare pentru derularea
activitatii, precum si, daca este cazul, fise de lucru pentru elevi, respectiv profesor.

Mrteriale
Y kvl B Fred perers oo prrira
S LISTITE revn e

Figura 3. Instrumentarul unei lectii

3.3. Prezentarea unei lectii Scoala din viitor din perspectiva unui profesor si a
unui bibliotecar

Activitatile propuse de catre Scoala din viitor se desfagoara in contexte
diferite de Invatare (in mediul familial, In scoald/ biblioteca, in cadrul programelor
derulate de fundatiile partenere etc.), atat in mediul urban, cat si rural.

Doamna Alina Marilena Buduleanu, profesor invdtamant primar a
implementat la clasa a I1V-a activitatea ,,Cunoasterea mediului inconjurator cu
ajutorul IA”:

»Activitatea propusd pe platforma este bine documentatd, cu repere
metodologice si materiale didactice care stau la un click distanta, iar aplicatia Seek
poate fi folositd cu usurintd de copii de toate varstele in lectiile de stiinte. Caile de
implementare sunt multiple, lectia putdnd fi derulati ca atare sau integratd in
structura lectiilor interdisciplinare ori in activitati extracurriculare.

Pornind de la intrebarea ,,Cum gindesc oamenii?”, copiii au initiat un
demers investigativ pe durata unei lectii interdisciplinare in care au accesat
continuturi de stiinte ale naturii, matematica si educatie civicd. Au lucrat in 5
echipe, in fiecare grup de lucru evidentiindu-se cel putin un IT-st (abil in utilizarea
aplicatiei Seek), un biolog (specialist in diversitatea lumii inconjuritoare), un
matematician (priceput in colectarea si sortarea datelor) si un fotograf (atent sa
surprinda parcursul de investigatie in imagini).

La startul activitatii, scopul copiilor a fost ,,sd vaneze comorile” ascunse in
imagini si s descopere lucruri noi despre lumea vie. Echipa cea mai rapida si-a
largit terenul de investigatie In curtea scolii, cu plante si insecte gasite in naturd, iar
invatarea si starea de bine au atins cote nebanuite. Tinta mea, in schimb, a fost sa i
determin sa inteleagd cum functioneazd mintea umana si s dezvolte competente de
a lua decizii urmand cei patru pasi pe care ii parcurge si inteligenta artificiald in
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procesul de recunoastere a imaginilor: detectia, extragerea caracteristicilor,
comparatia si luarea deciziei.

In final, copiii au fost incantati de lucrurile noi invatate prin colaborare si de
aplicatia Seek. ,,Nu as fi reusit niciodatd sa aflu singura, atat de repede, asa de
multe informatii noi despre plante si animale.” (Ioana) Copiii au inteles ca oamenii
iau decizii zilnic (Alexia); ca parcurg cei patru pasi executati de inteligenta
artificiald uneori rapid - ,,cdnd decid iute metoda prin care fac o problema”
(Matei), alteori lent — ,,cand ma hotarasc ce meniu sa iau de la McDonald’s”

(David); ca ,,oamenii sunt mai destepti decat inteligenta artificiala” pentru ca ei
creeazd softurile si baza de date (Flaviu). ”

Intrebatd despre intreaga experienti Scoala verde din viitor, doamna Ioana
Goran, bibliotecara si coordonatoare a clubului CODE Kids din satul Pausesti-
Maglasi (judetul Vélcea), a declarat: ,,Copiii au fost atat de entuziasmati de proiect
incat ii gaseam asteptdndu-ma la usa bibliotecii de la 8 de dimineata, cu doua ore
inainte de momentul in care stiau cd vor primi indiciile sdptamanale din treasure
hunt. Am invatat impreuna o multime de lucruri despre noi si lumea din jur, mai
ales despre tehnologie si sustenabilitate, in modul cel mai placut cu putintd si
jucandu-ne cu folos.”

4. Multumiri

Echipa Fundatiei Vodafone Romania multumeste in mod deosebit colegilor
din cadrul Fundatiei Vodafone Spania care au dezvoltat metodologia DigiCraft
impreund cu Universitatea Salamanca. Totodatd dorim sd multumim partenerilor
nostri locali prin intermediul carora activitatile propuse ajung la parinti, bibliotecari
si profesori din Romania: Asociatia Parintilor Isteti, Fundatia Progress si Asociatia
Junior Achievement Romania.
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Rezumat: La momentul actual, majoritate manualelor digitale interactive contin trei tipuri
de activitati multimedia interactive de invatare (AMII): statice, animate si interactive. Este
natural sa asteptdm ca in manualele de matematica, ponderea activitatilor interactive
(exercitii, teste, jocuri didactice etc) s predomine si sa fie mai diversificate. In lucrare se
prezintd versiunea 2022 a software-lui MDIR Constructor in care sunt incluse optiuni
pentru dezvoltarea si implantarea interactiva in paginile manualelor digitale de matematica
a unor activitati de formare si consolidare a unor competente specifice disciplinei: de
identificare, comparare si utilizare a numerelor naturale in calcule in conformitate cu
programele scolare pentru clasele primare si gimnaziale. De rand cu activitatile interactive
de invatare, evaluare si autoevaluare sunt incluse optiuni de generarea pe suport de hartie a
unor subiecte personalizate de evaluare. Contentul manualelor digitale interactive realizate
cu ajutorul MDIR Constructor este flexibil. Profesorii cu statut de administrator pot realiza
modificari de orice natura, inclusiv in contentul imprimabil.

Cuvinte cheie: Manual Digital Interactiv, Soft Educational, Evaluare Asistatd de
Calculator.

1. Introducere

In multe tari ale lumii manualele digitale interactive (MDI) sunt implementate
si se utilizeaza efectiv in procesul de instruire. in Romania unele MDI sunt publicate
deja in editia a doua (ManualeEduRo, 2022). Aceasta informatie permite realizare
unei analize de comparare a caracteristicilor MDI existente versus celor preconizate
la etapa initiala (Istrate, 2013), pe care le reproducem in urmatoarea secventa:

e  hipertext (legaturi semantice intre secvente de continut);

e integrarea multimedia: simuldri, filme didactice, animatie interactiva,
clipuri audio;

e integrarea de activitati de Invatare complexe si de jocuri educative (de
tip serious games);

e  acces online (pentru descarcare, pentru realizarea unor teme in cooperare
sau in competitie, pentru trimiterea rezolvarii unor sarcini de lucru etc.);

e  posibilitatea de lucru direct pe manual, eventual, colaborativ (cautare,
subliniere/ evidentiere, adnotari, rezolvarea sarcinilor de lucru etc.);
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e sarcini de evaluare/ de auto-evaluare (inclusiv posibilitatea construirii
unui ’portofoliu electronic” al elevului);

e posibilitatea de actualizare/ modificare si completare facild si cu
costuri reduse;

e  posibilitatea de personalizare (de catre institutie, profesor sau elev):

e  resurse suplimentare integrate.

O analiza superficiala (fara date statistice confirmate in sondaje de opinii) a
continuturilor manualelor digitale interactive existente In Romania si alte tari arata ca
multe din caracteristicile prognozate in anul 2013 la momentul actual nu sunt
realizate: activititi multimedia interactive de invitare (AMID) exista, dar fara
posibilitatea de actualizare si personalizare; activitati de evaluare/auto-evaluare exista
doar de tipul testelor grild ne randomizate; activititi complexe de invatare de tipul
jocurilor educationale, simuldrilor interactive, laboratoare virtuale nu sunt
implementate; manualele pot fi accesate doar online si (la momentul actual) numai pe
teritoriul Romaniei, etc.

Manualele digitale de matematicad sunt cel mai putin dotate cu activitati
interactive de invatare/evaluare/autoevaluare in raport cu numarul foarte mare de
activitati pe care le contin manualele tiparite.

Dezvoltarea conceptului de manual digital interactiv cu content redactabil
poate fi realizatda prin utilizare software-lor special concepute pentru astfel de
activitati: (FlipBuilder, 2022) (FlipHTMLS5, 2022), (ISSUU, 2022), (LIVRESQ,
2022). Utilizatorul final poate redacta contentul manualelor digitale create cu ajutorul
acestor software doar dacad sunt disponibile fisierele sursa. Produsul final (manualul
digital interactiv) de asemenea nu poate fi redactat de utilizatorul final.

Un exemplu original de manual digital interactiv se elaboreazd in cadrul
editurii livrescolaire (Livrescolaire, 2022). Pe site-ul acestei edituri manualele
digitale interactive se editeaza in regim de colaborare. De exemplu manualul
de matematica (Maths 4-e, 2022) are: - un autor-coordonator, 16 — autori si
57 — coautori.

La Universitatea Pedagogica de Stat “lon Creangd” (Chisindu, Republica
Moldova), 1n cadrul proiectului de cercetare stiintifici “Elaborarea si
implementarea manualelor digitale interactive in invatamdntul preuniversitar”,
cifrul 20.80009.0807.25 se elaboreazi software-le MDIR Constructor cu ajutorul
caruia utilizatori construiesc manuale digitale interactive in baza unei versiuni *.pdf,
al unui manual sau auxiliar de conceptie proprie sau descarcat de pe site-urile oficiale
ale editurilor sau Ministerelor Educatiei (ManualeEduRo0,2022, CticeMD,2022)

2. MDIR Constructor - editia 2022

Software MDIR Constructor a fost prezentat pentru prima datéd la conferinta
CNIV, editia 2018 (Balmus, 2013). Versiunea actuald a programului MDIR
Constructor este realizatd in mediul de programare vizuala Delphi 10.4 (versiunea
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FMX) care permite realizarea aplicatilor Multi-Device (Windows, Android, iOS si
macOS) in baza unui singur cod sursa realizat in versiunea Object Pascal sau C++.
Incepand cu septembrie 2019, firma Embarcadero permite descircarea si
instalarea gratuita a ultimelor versiuni ale produselor Delphi si CBuilder pentru
mediul academic.

Fereastra principala a software-lui MDIR Constructor, versiunea 2022 este
reprezentata in Figura 1.

E) MDIR_Constructor_Acces_Total, v.Profesor
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Figura 1. Structura meniurilor: RedactareManual si ResursePersonale

Meniul RedactareManual — permite redactarea in 2-3 pasi a fundalului
manualului digital (este necesar ca pe calculatorul utilizatorului sa fie instalatd o
versiune a software-lui Adobe Acrobat Pro).

Meniul CreareResurse contine instrumente de creare a diferitor tipuri de
resurse (teste, probleme interactive, rebusuri, etc) care ulterior se includ in paginile si
pe campurile manualului.

Meniul ResursePersonale contine optiuni cu ajutorul cidrora se includ pe
campurile manualului diverse tipuri de resurse, lista carora poate fi consultata in
Figura 1.

Tn Figura 2 este prezentatd structura meniului “Resurse Scolare” care se
personalizeaza pentru fiecare tip de manual, de exemplu pentru:

- manualele de informatica sunt incluse optiuni cu ajutorul carora se acceseaza
direct din paginile manualului aplicatiile cu ajutorul carora se realizeaza activitati de
programare: Pascal, C++, Delphi, Python, Scratch etc;
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- manualele de fizica — link-uri utile, aplicatii de simulare, laboratoare virtuale;

Resurse Scolare  AplicatiiUtile ResurseGlobale SalvareModificariResurse  Creare/RedactareNote

| R
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LeaCAD
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Figura 2. Structura meniului ”Resurse Scolare”

Meniul Creare / RedactareNote contine optiuni pentru crearea, redactarea si
includerea in paginile manualului a diferitor tipuri de activitati de invatare/evaluare
in format liber, care pot s contind text formatat, formule, simboluri speciale, imagini
si secvente audio. Un exemplu de acest tip de activitate este reprezentat in Figura 3.

Meniul Creare / RedactareNote contine optiuni pentru crearea, redactarea si
includerea 1n paginile manualului a diferitor tipuri de activitati de Invatare/evaluare
in format liber, care pot sa contind text formatat, formule, simboluri speciale, imagini
si secvente audio. Un exemplu de acest tip de activitate este reprezentat in Figura 3.
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Figura 3. Exemplu de realizare a unei sarcini de invitare in format liber

Pentru selectarea simbolurilor speciale se apeleaza aplicatia charmap.exe,
predefinitd Tn Windows, iar pentru asamblarea formulelor se utilizeazd versiunea
gratuitd a aplicatiei MathEditor 1.0.6.5, al carui cod executabil (MathEditor, 2022) a
fost descércat si inclus 1n resursele MDIR Constructor.
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Optiunile incluse in varianta de baza a software-lui MDIR Constructor sunt
suficiente pentru crearea manualelor digitale interactive cu content redactabil
pentru diferite discipline scolare care necesitd, preponderent resurse digitale de
tipul: audio, video, imagini, documente formatate (doc, ppt, pdf), teste, rebusuri etc.
De reguld acestea sunt manualele scolare pentru clasele primare si cele pentru
disciplinele umaniste (gimnaziu, liceu).

Resursele digitale pentru manualele digitale interactive destinate stiintelor
reale (matematica, fizica, chimie) sunt mult mai diversificate si complexe:
experimente si lucrari virtuale de laborator, simulari de fenomene ale naturii,
exercitii si probleme interactive cu date numerice randomizate, teste interactive cu
generatoare de formule si simboluri specifice stiintelor reale, reprezentari grafice
interactive de calitate Tnalta etc.

Practic, fiecare activitate digitala interactiva pentru aceste manuale trebuie sa
fie creatd prin cod de programare individualizat (modul), compatibil cu codul de
baza al aplicatiei MDIR Constructor.

In continuare prezentim cateva module (software), realizate separat in
mediul de programare Delphi FMX si incorporate in aplicatia MDIR Constructor
pentru crearea de activititi de invatare/evaluare destinate manualelor digitale
interactive  de matematica.

3. Activitati interactive pentru manualele digitale interactive de
matematici - clasa a V-a

De regula, prima unitate de continut in manualele de matematicd pentru
gimnaziu este intitulatd ”"Numere naturale” in care se formeaza competente de scriere,
citire, ordonare, comparare, aproximare, estimare, adunare, scadere, inmultire si
impartire a numerelor naturale. Din lipsd de spatiu, manualele tardite contin un
numar limitat de exercitii si probleme la aceste teme.

Pentru consolidarea acestor competente au fost create si implementate in
MDIR Constructor urmatoarele activitati:

3.1. Scrierea si citirea numerelor naturale.

Fereastra aplicatiei pentru formarea competentelor de scriere, citire si
determinare a clasei/ordinului cifrelor unui numdar natural este reprezentatd in
Figura 4. Activitatea de invatare se realizeaza in pagina Antrenare, iar cea de
autoevaluare Tn pagina AutoEvaluare.
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Figura 4. Scrierea si citirea numerelor naturale. Exemple de invatare si autoevaluare

De rand cu activitatile de autoevaluare, aplicatia permite generarea subiectelor
de evaluare traditionald, imprimate pe suport de hartie. In Figura 5 este reprezentat
un exemplu simplificat de subiect, pentru care numarul de itemi in fiecare exercitiu a
fost redus la 2 (valoarea maximala este 10). Itemii in fiecare subiect de evaluare sunt

generati in mod aleatoriu.

Varianta 1 NumePrenume:
Ex1. Scrierea numerelor naturale.

Nn Numar Scrieti cu cuvinte numerele din coloana precedenta

Ex2: Pentru numarul din coloana 2 determinati clasa si ordinul cifrei din coloana 3

Clasa Ordinul

Nn Numar Cifra
Ex3: a)in coloana 3 indicati semnul de comparare a numerelor din coloanele 2 si 4

b)in coloana 5 ordonati CRESCATOR numerele din coloana 4

Numar Senm Numar Numere ordonate

1 ' 16

Imaginea 5. Exemplu de subiect de evaluare randomizat

3.2. Calcule cu numere naturale

Pentru dezvoltarea competentelor de efectuare a calculelor cu numere naturale
a fost creatd si implantatd in MDIR Constructor aplicatia Calcule in coloana.
Fereastra principala a aplicatiei, reprezentatd in Figura 6, este divizata in 5 pagini in
care se realizeaza activititi de autoevaluare a competentelor de adunare, sciadere,

inmultire si impartire a numerelor naturale.
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Figura 6. Secvente de autoevaluare a calculelor cu numere naturale

De rand cu activitatile de autoevaluare, aplicatia contine optiuni pentru crearea
subiectelor de evaluare traditionald, imprimate pe suport de héartie cu itemi
randomizati. In Figura 7 este reprezentati o secventi a unui subiect de evaluare la
tema Tmpartirea numerelor naturale.

Tastatura | Adunarea2N  AdumaresdN  Scac pros2N ImpsrireszN | | Timerstart | | Timerstop

Adunarea2N  Adunare3N

jarianta 1 Nume Prenume

994_50_2|1gsg a_772o|1225 4_43_13_9|§§5§

474628|8259 299188 )] 2809 688391'1547

Figura 7. Exemplu de subiect personalizat cu itemi randomizati

In mod analogic sunt realizate si alte activitati digitale interactive, specifice
manualelor de matematica care, din lipsa de spatiu nu pot fi descrise in aceasta lucrare.
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Rezumat: Prezentul articol relateaza despre modalitatea de evaluare a rezultatelor invatarii
cursantilor, utilizand un instrument didactic digital de conceptie proprie, posibil de elaborat
de programatori, informaticieni, dar si cadre didactice, avand un nivel proeminent de
dezvoltare ale competentelor digitale.

Dupa introducerea cititorului in oportunitatile de digitalizare a dimensiunii de evaluare a
rezultatelor invatarii prin analiza cercetdrilor stiintifice a mai multor savanti interesati de
acest subiect, autorul materialului descrie aspecte de proiectare si functionare, dar si unele
perspective de aplicare didactica a instrumentului in versiunea prezentatd in articolul dat,
supranumita: fisa digitald de evaluare.

Cuvinte cheie: Evaluare digitalizata, Fisa digitald de evaluare, Instrument digital, Evaluare
didactica, Fisa digitald de autor.

1. Introducere

In ultimul deceniu, mai mult ca oricind, a crescut prezenta digitalului in
educatie, acesta fiind exprimata atat in multitudinea si varietatea dispozitivelor
electronice de care fac uz institutiile de invatamant de la toate nivelele (incepand
cu invatamantul primar, pana la cel universitar) in cadrul procesului didactic, dar si
prin punerea in aplicare a unui spectru larg de instrumente TIC, cum ar fi:
produsele program cu destinatie educationala (Burlacu, 2016).

Despre sistematizarea software-lor educationale au fost scrise numeroase
studii care le caracterizeazd si clasifica dupa diferite criterii cum ar fi cele (a).
tehnologice: tipul de procesare a informatiei; modelul arhitectural adoptat pentru
dezvoltarea conceptuala a produsului cu cele (b). pedagogice: care tin sa specifice
actiunile si / sau abordarile didactice, aflate la baza interactiunii om-calculator,
reproduse Tntr-un concret produs program (Burlacu, 2014; Burlacu, 2015).

In contextul extinderii terenului de implementare a digitalului in educatie
acesta vizeaza si formarea si / sau dezvoltarea initiala si continud ale competentelor
digitale ale cadrelor didactice, dar si cursantilor In materie de utilizare ale
produselor generice TIC.
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Tn cazuri mai rare atestim la cadrele didactice un interes sporit fatd de
dezvoltarea proeminentd ale competentelor mentionate, fapt manifestat In
implicarea acestora in proiectarea si implementarea pe calculator ale unor resurse
didactice digitale mai deosebite, pe care le-am putea numi, conventional, resurse
didactice digitale de autor.

Astfel, idea centrala a materialului in cauzd nu constd in a mai reproduce
inca o data definitiile aferente domeniului dezvoltarii produselor program menite
ale unor resurse didactice digitale de catre cei interesati si / sau descrierea unor
tehnici pentru crearea resurselor didactice digitale alternative celor create prin
intermediul instrumentelor incorporate in diverse platforme educationale, dar si
valorificarea lor in experienta profesionald a unui cadru didactic.

Demonstrarea oportunitatilor date va fi efectuatd pe exemplul unor resurse
didactice proiectate pentru dimensiunea evaluarii digitale.

2. Evaluarea digitala: intre idee si activitate didactica

Vorbind despre termenul de evaluare digitald (< en digital assessment),
acesta fiind o Tmbinare de cuvinte unde digital, conform DEX este: ,,Adj.
(Electron.; despre aparate, dispozitive, instrumente, sisteme) Care genereaza,
masoard, prelucreaza sau stocheazd semnale digitale” se utilizeaza cu referire la
natura mecanismului intermediar care asigurd procesul de evaluare, adica
dispozitivul electronic, resursa electronica, produsul tehnologic performant; pe
cand lexemul evaluare aici nu este utilizat cu o conotatie stilisticd generala si / sau
una pedagogica, per ansamblu, ci mai curnd cu una strict raportata la aprecierea /
masurarea finalitatilor actului / procesului didactic, adica la rezultatele invatarii.

Astfel aici, termenul dat semnificd faptul cd evaluarea digitala a
cunostintelor celui care invatd se efectueaza fiind mediatd de calculator / tableta /
dispozitiv mobil etc. dotat cu continut-ul (-urile) necesare de analizat / testat /
masurat finalitatile activitatii in cauza cu scopul de a emite judecati de valoare
referitoare la cunostintele dobandite de cursant, profunzimea si calitatea acestora in
urma unor actiuni de naturd didactica de scurta si / sau lunga durata.

Caracteristicile-cheie a unui produs menit de a fi pus in aplicare in contextul
unei evaluari digitale (ED) sunt:

e ED este dezvoltat in baza principiilor docimologice;

e ED este un produs, cu valoare didactica si docimologicad deopotriva,
transpus ntr-un format de test electronic, grila de evaluare sau alte tipuri
de materiale didactice care permit documentarea cu colectarea de probe
referitoare la aprecierea / masurarea / notarea rezultatelor Invatarii etc.

Mai putin utilizat deocamdata, fiind nou, termenul de evaluare digitala este
valorificat deja la unii autori, cum sunt cei listati in continuare.
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SUA: Cercetatorii S. Christoffersen & E. Granitz sunt interesati de evaluarea
digitala si in una din lucrarile sale vin cu descrierea detaliata referitoare la cum a
fost implementata respectiva activitate didacticd pentru a afla aprecierea data de
catre studenti diferitelor instrumente concepute pentru a extinde invatarea eficienta
in afara silii de clasa (Christoffersen & Granitz, 2008). Din continutul materialului
este evident ca autorii nu utilizeaza notiunea de evaluare digitala in context didactic,
de apreciere / masurare a rezultatelor invatarii, ci mai curand pe post de chestionar
de opinie pentru a stabili reactia si gradul de interes al cursantilor fatd de prezenta
tehnologiilor in diverse circumstante de predare-invatare-evaluare. Desi la modul
direct notiunea de evaluare digitala nu este utilizatd de autori cu aceiasi conotatie
cu care o facem noi In prezenta cercetare, respectivii cercetatori abordeaza si
subiectul testelor electronice, caracterizdndu-le drept resurse de evaluare care
propun ,,feedback imediat atit elevului, cat si instructorului” (Christoffersen &
Granitz, 2008), abile sa-i ofere instructorului o liberate mai mare prin faptul ca
acesta ,,poate revizui rezultatele testului si poate determina conceptele pe care un
numar mare de studenti nu le-a inteles” [ibidem]. Un alt avantaj al testului online,
adicd a produsului de evaluare digitala, mentionat de autori este faptul cd “ii
obligd” pe studenti sd se deplaseze in spatiul virtual de invatare ,,[...] si, odatd
ajunsi acolo, pot incerca si alte instrumentele on-line” [ibidem] prezente acolo. In
concluzie autorii conchid ca rezultatele utilizarii anumitor instrumente tehnologice
variazd in functie de abordarea pedagogica generald a cursului, adicd in ultima
instanta tot factorul uman este cel responsabil de calitatea actului educational. Fapt
cu care suntem total de acord, mai ales, daca factorul uman, cadrul didactic, este
unul competent, dotat cu cunostinte / abilititi de calitate in materie de pregatire
stiintifica, pedagogica, metodologica si, nu in ultimul rand, digitala.

Noua Zeelanda: Jorge Reyna vine cu lucrarea identificatd chiar de autor
drept ,,0 abordare bazata pe dovezi” (Reyna, 2021) care ar “[...] ajuta educatorii sa
proiecteze, sa implementeze si sd evalueze” [ibidem] eventuale continuturi / sarcini
in format multimedia destinate evaluarii digitale in sala de clasa” [ibidem]. Autorul
afirma ca ,,explozia Internetului si accesibilitatea tehnologiilor si dispozitivelor [...]
au creat oportunitati de utilizare a mediilor digitale in sala de clasd” [ibidem],
inclusiv cu scop de proiectare si desfasurare ale unor evaludri digitale bazate pe
sarcini media.

Cercetatorul remarca ca de-a lungul anilor 2016-2017 au fost testate ,,patru
modele teoretice pentru a informa proiectarea sarcinilor media digitale” din
invatamantul universitar, ciclul licentd, care au permis “identificarea pregatirii
studentilor in mediile digitale necesare, la dezvoltarea rubricilor de notare eficiente
si la informarea proiectirii, implementarii si evaluarii sarcinilor de evaluare a
media digitale” [ibidem].

La finele experimentului analiza datelor a demonstrat ,,rezultate pozitive ale
implementarii sistemice a evaluarilor digitale bazate pe continuturi media, elevii
fiind creativi” [ibidem] 1n cadrul activitatilor de grup si aratandu-se bucurosi de
sprijinul primit.
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Republica Moldova: Subsemnata, Burlacu Natalia, publicd studii care
analizeaza multilateralitatea procesului de evaluare a studentilor (Burlacu, 2022b)
in conditiile studiilor hibrid si / sau online (Burlacu, 2022a) in care, fiind deja
stipulata la nivel de titlul forma de studii In care ruleaza procesul didactic, autorul
vorbeste despre mai multe dimensiuni ale evaludrii rezultatelor Invatarii cursantilor
atdt Tn termeni teoretici, cit si in termeni aplicativi (Burlacu, 2021). Desi in
lucrarea data se face abstractie de notiunea de evaluare digitald, fiind dat contextul
studiilor in format hibrid si / sau online autorul face referire la diverse modalitati de
organizare si desfasurare a evaludrii digitale (Burlacu, 2022b), descriind unele
strategii si metode de evaluare digitala aplicate in contextul studiilor universitare
(Burlacu, 2021; Burlacu, 2022a; Burlacu, 2022b).

Dar sa revenim la formele alternative ale evaluarii digitale. Aceasta ar putea
fi realizatd prin intermediul unor teste concepute prin intermediul instrumentelor
online, deja arhicunoscute, precum sunt Google Forms sau Hotmail Forms, dar si
alte modalitati, precum cele integrate in aplicatii de genul: Hot Potatoes, Quizizz,
Woorise, iSpring QuizMaker etc. Deci, cam nu mai ¢ nimic nou in faptul ca pentru
implementarea evaludrilor curente de mai bine de zece ani incoace se utilizeaza pe
larg testele electronice accesibile fie on-line, fie off-line. In aceiasi ordine de idei,
tinem sa accentudm ca pentru diversificarea evaludrilor curente pot fi utilizate si
asa-numitele formulare digitale de autor. Aici termenul aditional, de autor, a fost
alaturat, deoarece fisele digitale de evaluare (FDE):

(2). sunt elaborate, preponderent, de cadrul didactic responsabil;

(1a). de disciplind, uneori in conlucrare cu alti colegi interesati Tn mod egal
de predarea-invatarea-evaluarea calitativa a finalitatilor obtinute in cadrul studierii
unei obiect, ca si

(1b). de dezvoltarea altor resurse didactice digitale de utilizat in perspectiva
in sala de clasd, dar nu numai;

(2). 1i cer autorului (grupului de autor), implicat in proiectarea si dezvoltarea
variantei electronice a FDE, sd detind proeminente competente atdt de ordin
didactic, céat si digital.

Sub competente proeminente subintelegem cunostinte si abilitati de
concepere, structurare, machetare a FDE atat din punct de vedere functional
digital, cat si din punct de vedere metodologic si docimologic.

3. Fisa digitala de evaluare, versiune de autor: proiectare si functionare

Respectiva fisa digitalda de evaluare (FDE) in versiunea sa de autor a fost
elaborata pentru a fi utilizata la cursul universitar de Structuri de Date si Algoritmi,
disciplind fundamentald pentru toate programele de studii cu profesionalizare in
specialitatile din domeniul TIC si / sau Stiinta Calculatoarelor, exempli gratia:
Informatica Aplicatd, Managementul Informatiei, Tehnologii Informationale,
Securitatea Informatiei etc. Toate aceste specializari sunt acreditate la Universitatea
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Tehnica a Moldovei unde, FDE data a fost testata in cadrul semestrului II al anului
| de la programele de studii Informatica Aplicata si Managementul Informatiei in
calitate de metodd de evaluare digitald. Continuturile de evaluat corespund
curriculumului de la disciplina stipulatd si inglobeaza itemi ce se referd la teme
precum cele din Tabelul 1.

Tabelul 1. Decupare Din Continutul Curriculumului Pentru Cursul Universitar
»Structuri De Date Si Algoritmi”

Nr Nr. 'de _ Dure_lta p-u
dr ' ordlne_ Tema propriu-zisa studl_erea

" | atemei temei
(informatie conforma curriculumului)
1. Tema 1. | Sortarea datelor. Algoritmi de sortare si 4 ore

analiza performantelor.
2. Tema 2. | Structuri de date struct, union, cu cdmpuri de | 4 ore
biti. Declararea, initializarea, citirea si
afisarea structurilor.

Elaborarea programelor in C care opereaza cu
diferite structuri; aplicarea pointerilor citre
union.

3. | Tema4. | Structuri dinamice de date. Alocare de 6 ore
memorie. Functii predefinite. Aplicatii
dinamice: stiva, sir de asteptare, lista liniara,
lista inlantuita, lista bidirectionala. Arbori.
Arbori binari de cautare. Proceduri de operare
cu aplicatiile dinamice: creare, parcurgere,
afisare, modificare.

4, Tema 5. | Algoritmi si metode de cautare optimala a 2 ore
solutiilor. Clasificarea algoritmilor. Avantaje
si dezavantaje ale algoritmilor din
perspectiva: universalitatii, capacitatii de
memorie utilizate si a vitezei de executie.

5. Tema 6. | Algoritmii care garanteaza solutia optimala: 4 ore
Backtracking, Programarea dinamica, Divde
et Impera, Branch and Bound.

6. Tema 7. | Algorimii Greedy, euristici, probabilistici, 4 ore
genetici. Analiza algoritmilor.

Este de mentionat ca tematica reflectatd in Tabelul 1 este una prezentatd
partial, extrasd din curriculum integral, predat la curs. FDE a fost proiectata astfel,
incat pe pagina de start (vezi Figura 2.1) studentul are posibilitatea de a-si
nregistra numele si prenumele.

De fapt, inregistrarea datelor personale este o operatie standard, valabila de
cand lumea si in cadrul utilizarii unor fise de evaluare traditionale in format hartie.
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Pe langd campurile de inregistrare a numelor mai pot fi adaugate, la necesitate, si
alte compartimente care ar permite stocarea de informatii referitoare la numarul /
numele grupei academice din care face parte cel evaluat, programul de studii, data
efectudrii evaludrii etc.

Dupa pagina de start urmeaza pagina care contine itemii de evaluat (vezi
Figurile 2.2. — 2.4) care se afiseaza intr-0 reprezentare de tip test-grila cu intrebari
consecutive ce, conventional vorbind, corespund tipului de intrebari cu selectie
multipld, dar care din punct de vedere tehnic permit inregistrarea raspunsului
studentului doar prin completarea campurilor aferente variantelor cu raspunsuri
multiple. Inregistririle de pe FDE pot fi efectuate doar in modul manual, nemijlocit
de catre cel evaluat.

a SD este un mod de colectare si organizare a datelor ;
5D este un format de colectare si organizare a datelor care oferd efectuarea
FRTTR Burlacu Natalia dr., cont, univ. b de operatiuni limitate asupra uner datelor eficiente;
SD permit efectuares de operatiuni asupra acestor datelor componente intr-
c un mod eficient.
Universitatea Tehnica a Moldovei
s
Marcati cu true sau false daci afirmatia de mai jos est cta:
Pontru de | Virtual 2022 = C unui algoritm de alegeri aleatorii nu se poate
‘modifica chiar si pentru o intrare fix3.
a TRUE
b FALSE

1

A 1. #include<stdio.h>

2. main(){

3. struct { inty;} var = {4}, *a = &var;

4, printf("%d %d %d", var.y,a->y,(*a).y); }

A Ve
SMOLHON

444
a0

Compile error

2 e oo

Valoarea "gunoiului” de sistem

Figura 2.1. Pagina de start a FDE Figura 2.2. Continutul FDE, itemii 1-3

a Selectati itemul / itemii cu rispuns corect privitor |a outputul corect al . selectati réspunsul corect: Campul de legaturd (link) dintr-un nod
programului ce urmeazé: | | contine :
1. struct Node{ - a Adresa urmétorului nod;
2. int val; b Datele urmatorului nod;
3. struct Node *next; I3 Datele nodului anterior;
4. }*head; d Datele nodului curent;
5. intget_max(){
6. struct Node* temp = head->next;
7. int max_num = temp->val;
9. if(temp->val > max_num)
10. max_num = temp->val; a Cozile necisits memorie dinamica, iar stivele nu;
11. temp = temp->next; i b Stivele necisits memorie dinamica, iar cozile nu;
12. return max_num; } c Cozile folosesc doud capete ale structurii; stivele folosesc doar unul;
d Stivele folosese doud capete ale structurii; cozile folosese doar unul
a temp->next =0
b head-rnext =0
¢ sl Selectati raspunsul corect: Pentru a implementa o coads prin tehnica
e 8 de list3 inl&ntuite, urmarind un pointer frontal si unul din spate care
dintre acesti pointeri se vor schimba in timpul unei inserar intr-o
a Nici o schimbare ;
@ =R ) b Se modifica doar front_prt ;
b USRS, c Se modifica doar rear_prt;
= GETAILE d Ambele se schimba.
d TOATE CELE DE MAI SUS.

Figura 2.3. Continutul FDE, itemii 4-5 Figura 2.4. Continutul FDE, itemii 6-8
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Adica studentul nu va selecta doar varianta necesara din lista prezentatd in
FDE, cea pe care o considera corectd si importantd de a fi luatd in calcul de
contorul pentru contabilizarea punctajului cumulat, respectiv, formator al notei
finale (vezi Figurile 3.1 - 3.2), ci va trebui vizavi de fiecare element al listei cu
raspunsuri deschise sa introduca manual, de la tastatura, varianta sa de raspuns.

Astfel, raspunsul introdus de catre utilizator va fi verificat si, in orice caz, va
fi acceptat si luat In consideratie de catre FDE la calcularea punctajului, precum si
a notei finale in corespundere cu baremul prevazut de citre proiectantul testului,
responsabil de partea didactica.

M 4 o s e doch afrmia o s o e ek
Comportamestul v il de aeger lcato 2 poste : Somwmmtad e dynde e ke e pt

. e s e . e W
Vo — pae a
4 veoane el de e I - Cavexts I oA

Figura 3.1. Variata FDE cu itemi Figura 3.2. Variata FDE cu itemi
completati & afisarea punctajului completati & afisarea punctajului
corespunzator unei note negative corespunzator unei note pozitive

Tn versiunea prezentati in lucrarea curenti in calitate de rdspuns inregistrat
de catre cel evaluat se accepta date de tipul sir de caractere / string. Fiecare raspuns
introdus de catre cel evaluat va fi comparat cu versiunea raspunsului corect stocat
intr-un alt tabel care este ascuns, protejat si, astfel, imposibil de accesat si
vizualizat de catre utilizator.

Accesul la lista efectiva a raspunsurilor corecte este securizatd prin parola.
Mai mult, utilizatorul din interfatd FDE nu are posibilitatea de a detecta nici intr-un
mod, vizual si/sau sistemic, tabelul cu raspunsurile corecte in baza compararii
continutului caruia cu datele introduse de catre cursant se efectueaza calculele
referitoare la punctaj si nota finala, obisnuite de citre cel evaluat la evaluarea digitala.

in FDE prezentati in lucrarea curentd exemplificarea functionalititii testului
s-a facut pe baza completdrii campurilor aferente celor cu variantele de raspunsuri
multiple, care acceptd doar raspunsuri de tip DA (+/ V) sau NU ( -/ V) (vezi
Figurile 3.1 - 3.2), desi aici pot fi introduse si intrebari care testeaza cunoasterea /
scrierea a unor notiuni mai complexe, precum si reproducerea / explicarea partiald
ale unor definitii prin valorificarea tehnicad ale sintagmelor aferente si / sau
cuvintelor-cheie care pot fi introduse in calitate de termeni de testare /
corespundere cu efectivul raspunsurilor la itemii de evaluat.
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Circumstantele didactice de aplicare a FDE depind de mai multi factori care,
pand la urma, se reduc la factorul uman - decizia cadrului didactic de a adopta
pentru sine flexibilitatea digitald in calitate de un indice personal de maturitate
profesionala si sociala.

4. Fisa digitala de evaluare, versiune de autor: perspective de aplicare
didactica

Normal, cé in cazul deschiderii fatd de digitalizarea disciplinelor de studii /
cursurilor sale orice profesor bun se aliniaza rigorilor formulate de stiintele
educatiei, teoriile si practicile docimologiei ca stiintd, viziunile pedagogilor si
psihologilor referitoare la diversificarea actului educational, inclusiv prin
integrarea potrivitd a solutiilor digitale.

Hotararea de a pune 1n aplicare FDA cadrul didactic o va lua tinand cont de
specificul materiei didactice, aici ne referim la (a) continutul de predat-invatat-
evaluat, cat si (b) volumul acestuia; (c) varsta cursantilor; (d) ansamblul subiectelor
de predare-invitare, cat si (¢) complexitatea sarcinilor proiectate ca si itemi de
evaluare; (f) tipul lectiei la care se va utiliza resursa in cauza, ba chir si (g) dozarea
si / sau (h) durata activitatii si / sau (i) perioada semestriala de integrare ale unor
continuturi didactice digitalizate etc.

In particular, FDE ar putea fi utile in situatii didactice precum sunt cele
descrise n continuare:

(1) Cadrul didactic isi doreste sa diversifice instrumentele digitale puse in
aplicare n cadrul masurarii / evaluarii celor asimilate de catre cel ce Invata;

(2) Cadrul didactic / cursantul tinde sa personalizeze gradul de complexitate
a continuturilor de evaluat / auto-evaluat; fie cel evaluat este mai bine sau mai
putin bine pregatit, decat colegii sai, iar profesorul dorind sa masoare nivelul de
performanta individual al cursantului 1i oferd un alt tip de test cu un alt continut
celui evaluat;

(3) Circumstantele in care are loc evaluarea lasa de dorit (exista deficiente de
infrastructurd): cineva dintre actorii implicati (fie cadrul didactic, fie cursantul) nu
poate utiliza instrumentul / aplicatia de evaluare planificatd pentru a fi pusd in
actiune de catre profesor, din motive obiective (lipsa conexiunii la Internet
(temporard sau permanentd; imposibilitatea accesarii unor aplicatii specializate de
testare / evaluare a rezultatelor nvatarii; lipsa contului pentru un anumit tip de
aplicatie, imposibilitatea instaldrii unui anumit software din motivul
necorespunderii configuratiei PC cu cea minim necesara stipulatd de dezvoltatorii
produsului etc.);

(4) Continuturile de evaluat sunt de tip inter-, trans-, pluri- disciplinare si /
sau se incadreaza in discipline, module, teme atit de specifice, Tncat este de
preferat sa se recurga la solutii de autor in ceea ce priveste forma figei de evaluare.
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Motivul proiectarii / dezvoltarii unor astfel de fise digitale pentru evaluarea
didacticd devine curios, gratie faptului ca majoritatea profesorilor, dar mai ales a
cursantilor, sunt creativi, nu vor sa se lasa prada retrogradarii, in particular, dupa ce
pandemia le-a extins dexteritatea de a face uz de diverse dispozitive hardware, dar
si variate instrumente software posibil de valorificat in educatie, precum si
interesul fatd de dezvoltarea continud a competentelor lor digitale.

Desi pentru elaborarea unor teste de evaluare pot fi utilizate diverse
instrumente digitale, precum platformele de e-learning si / sau aplicatiile Web,
unele dintre acestea fiind conventional gratuite, sunt dotate cu numar redus de
instrumente si / sau sunt disponibile gratis pentru o durata limitatd de timp, iar
altele sunt puse la dispozitia cadrului didactic doar pentru un numar anumit de
cursanti si / sau continuturi etc., FDE are proprietatea de a fi independenta de
aceste preconditii, inclusiv si financiare ale prestatorului instrumentului digitale
care foarte des se constatd a fi unul comercial, accesibil fie on-line , fie off-line.

Astfel de fise de evaluare in format digital, FDE de autor, pot fi integrate in
Moodle, pot fi diseminate prin reteaua locala de PC a unei institutii / clase de studii,
pot fi transmise prin stick-uri portabile, pot fi expuse pe platforme gen Google
Classrom etc.

In orice caz, pe langa manualele digitale si / sau software-le educationale,
dezvoltate de echipe de cercetatori, FDE de autor, ar fi incd o piesa digitala in
arsenalul materialelor didactice din portofoliul profesional al unui invatitor sau
profesor interesat de implementarea TIC Tn educatie.

5. Concluzii

Conjunctura didacticd de elaborare si punere in aplicare a FDE depinde, in
mare parte, de atitudinea cadrului didactic si deschiderea acestuia catre noi
provocari care, cert, sunt menite sa creasca atat profesionalismul celui ce preda, cat
si calitatea actului didactic, acestea fiind niste puncte de reper si pentru sporirea
interesului celui ce Invatd nu doar fata de materie, ci si fatd de unele domenii de
ulterioare interese profesionale, cum sunt tehnologii digitale, stiintele educatiei etc.

Perspectiva didacticd de valorificare practicd a FDE tine de proiectarea si
desfasurarea procesului didactic in multiple si variate forme, sustinute de metode si
strategii pedagogice, dar si tehnologii digitale; dorinta de a integra solutii creative,
mai putin cunoscute publicului larg preocupat de problemele existente in educatie;
interesul propriu fatd de directia de dezvoltare a resurselor didactice digitale de
autor, acompaniat de dorinta de a invita, elabora, implementa si disemina
materialele didactice dezvoltate pe cont propriu si, nu in ultimul rand, de rezistenta
sa fatd digitalizarea continuturilor didactice, precum si a procesului de predare-
invatare-evaluare.
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Liceul Tehnologic Constantin Brancusi
Scoala Pilot (2022 — 2026)

Liliana CONSTANTINESCU?, Timotei VIERASU?, Carmen TORDAI®

! Liceul Tehnologic Constantin Brancusi, constantinesculiliana@yahoo.com
2 Liceul Tehnologic Constantin Brancusi, timotei_vierasu@yahoo.com
% Liceul Tehnologic Constantin Brancusi, tordaicarmen@yahoo.com

Rezumat: Experienta din ultimii doi ani in invatdmantul online a cadrelor didactice si a
elevilor din liceul seral si postliceal are ca rezultat agrearea acestei forme de invatare
deoarece este un mediu de invatamant fara restrictii de timp si locatie. Caracteristica
elevilor de la liceul seral si postliceal este lipsa timpului datoratd locurilor de munca si a
familiilor lor cu copii iar forma online asincron vine Tn sprijinul nevoii acestora de a-si
organiza timpul pentru invidtare in mod eficient (mediul online le ofera o sesiune
individuald mai stransa, iar acest lucru le sporeste increderea ca pot finaliza ciclul de
invatamant). Prin invétarea online, scopul nu este Tnlocuirea profesorului, ci utilizarea
tehnologiei in primul rdnd pentru a creste si imbunatati rezultatele invatarii. Caracterul
inovator al proiectului scolii pilot constd in faptul cad se va crea o biblioteci virtuala cu
toate materialele didactice create si utilizate de cadrele didactice care vor sustine orele in
format online asincron.

Cuvinte cheie: scoald pilot, invatare online, online sincron, online asincron, biblioteca
virtuala, tehnologie, educatie, platforme educationale digitale, absenteism, abandon scolar.

1. Introducere

Utilizarea unor instrumente digitale creste utilitatea si eficienta pe care elevii
de la liceu seral si postliceal o au fatd de procesul de Invatare si de scoala la nivel
general. Este o continuitate fireasca cu modul in care inca din 2001 Prensky
(Prensky, 2001) numea generatia tanara ,,nativi digital” — o generatie care ,,se naste
cu telefonul/tableta in mana” si — 1n consecintd — este mult mai dispusd sa se
implice intr-un proces de invatare care utilizeaza cu preponderenta modalitatile de
lucru cu care este deja obisnuita.

Avand in vedere ca suntem liceu tehnologic ne confruntim cu lipsa
materialelor didactice de specialitate, acestea gasindu-se usor pe internet si putand
fi transmise cu mai multa eficienta pe platforma educationala a scolii.

Elevii pot invata in mod activ anumite subiecte mai abstracte specifice
diferitelor discipline scolare mai bine decat prin intermediul metodelor traditionale
de invatare unde materialul didactic poate sa lipseascd, acestia putand cu greu sa-si
impartd timpul intre serviciu, familie si scoald. Nevoia de formare pe tot parcursul
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vietii precum si perfectionarea este cu mult mai mare in zilele noastre decat oricand.
Aceasta formd de organizare a programului scolar vine in intdmpinarea nevoilor
reale a adultilor de a-si continua/ completa studiile.

Fundamentam pilotarea pe studiul realizat in randul elevilor privind
flexibilizarea programului scolar printr-un orar saptdméanal cu 2 zile/ saptdmana
invatamant scolar online asincron si 3 zile/ saptamana invatamant fata-in-fata.

Interpretarea chestionarului de identificare a formei de organizare optima a
orelor in invatdmantul seral si postliceal.

La acest chestionar au raspuns un numar de 59 elevi si anume:

16 elevi de la clasa a Xl-a seral
7 elevi de la clasa a XllI-a seral
14 elevi de la clasa a Xlll-a seral

e 9elevi de laanul I postliceal
o 13 elevi de la anul 1l postliceal
1. Care forma de organizare a orelor se potriveste nevoilor
tale pentru a-ti gestiona eficient programul zilnic?
6,7%
® 3) Fata-in-fata = b) On-line sincron
® ¢) On-line asincron a) Fata-in-fata si c) On-line asincron

Figura 1. Raspunsuri intrebarea 1

La intrebarea 1 ,,Care forma de organizare a orelor se potriveste nevoilor tale
pentru a-ti gestiona eficient programul zilnic?””:

16 (27,11%) au raspuns a) Fata-in-fata;

1 (1,7%) a raspuns b) On-line sincron (prezentd online la ore, conform
orarului);

38 (64,4%) au raspuns c¢) On-line asincron (lectii, materiale didactice si
teme postate pe platforma educationala, fara ca elevul sa fie prezent la ora
conform
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unui orar, dar sa-si insuseasca cunostintele si sd trimitd online, pe
platforma, temele facute);

e 4 (6,7%) au raspuns a) Fata-in-fata si ¢) On-line asincron (lectii, materiale
didactice si teme postate pe platforma educationald, fara ca elevul sa fie
prezent
la ora).

e La intrebarea 2 ,,Care ore/ module consideri cé se pot invata eficient prin
forma on-line asincron?””:

o 15(25,4 % ) auraspuns a) limba roméana;

o 7(11,9 %) au raspuns b) matematica;

o 12 (20,3 %) au raspuns c) limba straina 1;

o 6(10,1 %) au raspuns d) limba straina 2;

o 32(54,2 %) au raspuns e) istorie;

o 36 (61 %) au raspuns f) geografie;

o 33(55,9 %) au raspuns g) economie;

o 5(8,5%)araspuns h) TIC;

o 28 (47,4%) au raspuns i) module de specialitate-teorie;

o 1 (1,7 %) a raspuns j) module de specialitate - laborator
tehnologic;

o nici unul nu a raspuns k) stagiu de pregatire practica.

2. Care ore/ module consideri ca se pot invata eficient prin
forma on-line asincron?

70,00% 61,00%
54,20% '55,90%
gg%:ﬁ: ’ 47,40%
y ‘0
0,
gg’%g 25,40%
20,00% 11, 9M 10 10% 8, 5M
10,00% 1,70% 0,00%
0,00%
o 3 e X
R AT NG & ¥
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Figura 2. Raspunsuri intrebarea 2
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La intrebarea 3 ,,Cat de mult te-ar ajuta o forma de organizare saptaméanala a
orelor de tipul 2 zile/ saptamana online asincron si 3 zile/ sdptdmana fata-in-fata ca
sd promovezi anul scolar la seral/ postliceal?”

3. Cat de mult te-ar ajuta o forma de organizare
saptamanala a orelor de tipul 2 zile/ sdptamana online
asincron si 3 zile/ saptamana fata - in- fata ca sa promovezi
anul scolar la seral/ postliceal?

3,30%
10,20% " 8,30%

33,90% 44,10%

m a) Foarte mult = b) Mult = ¢) Indiferent d) Putin = e) Foarte putin

Figura 3. Raspunsuri intrebarea 3

5 (8,5 %) au raspuns a) Foarte mult
26 (44,1 %) au raspuns b) Mult
20 (33,9 %) au raspuns c) Indiferent
6 (10,2 %) au raspuns d) Putin
2 (3,3%) au raspuns e) Foarte putin
La intrebarea 4 ,,Care zile din saptimana ar fi cele mai indicate pentru
organizarea orelor in on-line asincron? (alegeti doua zile)”

4, Care zile din saptamana ar fi cele mai indicate pentru
organizarea orelor in on-line asincron?( alegeti doua
zile)

16,90%

®ma)Lluni = b)Marti = c) Miercuri d) Joi = e)Vineri

Figura 4. Raspunsuri intrebarea 4
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29 (49,1%) au raspuns a) Luni

25 (42,4%) au raspuns b) Marti
20 (33,9%) au raspuns ¢) Miercuri
10 (16,9%) au raspuns d) Joi

30 (50,8 %) au raspuns e) Vineri

2. Scopuri si obiective

Tntr-o societate dinamic, orientata spre dimensionarea informationald, intr-un
context educativ complex aflat ntr-o schimbare continua, de esenta a invatamantului
romanesc, scoala noastra ca si multe alte scoli, se confrunta inevitabil cu o serie de
provocari, presiuni si amenintari in functionarea ei ca micro-sistem.

Scopul principal al pilotarii este de a reduce abandonul scolar si absenteismul
la invatamantul liceal seral si postliceal prin organizarea programului de studiu in
conformitate cu nevoile identificate prin studiul realizat in randul elevilor.

Alte scopuri:

e Cresterea calitatii formarii prin asigurarea unui program flexibil elevilor
care frecventeaza liceul la seral si scoala postliceald;

e Promovarea educatiei pentru o dezvoltare durabila;

e Asigurarea dimensiunii europene si a egalititii de sanse furnizate de
scoald, prin adaptarea la nevoile persoanelor adulte pentru a-si continua
studiile si a promova invatarea pe tot parcursul vietii;

e Obiective concrete ale pilotarii;

e Reducerea abandonului scolar la invatamantul liceal seral si postliceal
cu 25 %;

e Reducerea absenteismului la invatamantul liceal seral si postliceal cu 25%;

e Cresterea procentului de elevi de la seral/postliceal care se inscriu i se
prezintd la examenele de bacalaureat si de certificare a calificarii din
total absolventi cu 5 puncte procentuale;

e Crearea bibliotecii virtuale cu materialele didactice utilizate de cadrele
didactice in forma de invatare online asincron.

3. Metodologie

3.1. Metodologia de atingere a obiectivelor

In vederea atingerii obiectivelor proiectului Scoala - pilot implementat in
Liceul Tehnologic Constantin Brancusi echipa de proiect, managerul scolii,
coordonatorii subcomisiilor metodice din scoald, dirigintii claselor de liceu seral si
postliceal, profesorii care vor sustine orele in online asincron precum si comisiile
de intocmire a orarului si de monitorizare a absentelor, comisia de actualizare a
Regulamentului de organizare si functionare a Liceului Tehnologic Constantin
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Bréancusi, 1si vor aduce contributia la implementarea, monitorizarea si realizarea
rapoartelor periodice.

Elevilor din invatamantul liceal seral si postliceal precum si cadrelor
didactice care vor avea in incadrare ore la clasele de liceu seral si postliceal li se
aplica chestionare pentru a identifica nevoile de flexibilizare a programului scolar,
identificare a obiectelor de studiu/modulelor care se pot desfasura online-asincron si a
zilelor din s&ptdimana 1n care prezenta fizica la ore este acceptatd ca fiind mai eficienta.

Comisia de actualizare a Regulamentului de organizare si functionare a
Liceului Tehnologic Constantin Brancusi modifica si completeazd Regulamentul
de organizare si functionare al unititii de invatdmant avand in vedere contextele
specifice/ particulare de organizare si desfasurare a procesului educational 1in
unitatea de invatdmant pentru clasele de liceu seral si postliceal.

La inceputul anului scolar comisia de intocmire a orarului realizeaza orarul
pentru clasele de liceu seral si postliceal in urma rezultatelor obtinute la
interpretarea chestionarelor aplicate elevilor din invatamantul liceal seral si
postliceal precum si cadrelor didactice care vor avea in Incadrare ore la clasele de
liceu seral si postliceal si a unei recomandari realizatd de echipa proiectului pilot
referitor la chestionarele aplicate.

Orele la invatamantul liceal seral si postliceal din Liceul Tehnologic
Constantin Brancusi se desfisoard pe intreg parcursul anului scolar 2022-2023
conform orarului adaptat nevoilor elevilor de la aceste forme de Invatamant, 2 zile /
sdptamana online asincron si 3 zile/ sdptimana cu prezenta fizica.

Comisia de monitorizare a absentelor realizeazd de doud ori pe an (in
decembrie 2022 si aprilie 2023) rapoarte privind frecventa la ore a elevilor la
clasele de liceu seral si postliceal si le inainteaza echipei de proiect.

Dirigintii claselor de liceu seral si postliceal intocmesc statistici de doua ori pe
an (in decembrie 2022 si aprilie 2023) privind numarul de note obtinute de fiecare
elev al clasei pe care o coordoneaza la fiecare obiect / modul de studiu, poartd
discutii cu cadrele didactice care predau la clasa sa precum si cu elevii vizati pentru
a identifica cauzele notelor insuficiente, aplica la clasa chestionarele date de echipa
de proiect, intocmeste cite doud rapoarte/ an privind problemele aparute si solutii
identificate in desfagurarea activitatilor didactice la clasa in cadrul acestui proiect.

Echipa de proiect implementeaza si monitorizeaza proiectul (colaboreaza cu
comisia de intocmire a orarului, comisia de monitorizare a absentelor, dirigintii
claselor de liceu seral si postliceal, Indrumd membri comisiilor si dirigintii in
activitdtile pe care acestia trebuie sa le desfasoare in cadrul proiectului, realizeaza
si interpreteazd chestionare, realizeaza statistici, realizeazd procedura de
implementare/ monitorizare/ raportare a proiectului) si realizeaza rapoarte atat catre
ME cit si de informare privind atingerea obiectivelor proiectului pentru consiliu
profesoral si consiliu de administratie.
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Profesorii care desfigoara orele in format online asincron vor elabora
materiale didactice specifice care vor face parte din biblioteca virtuala a proiectului.

3.2. Metodologie de monitorizare si evaluare a proiectului

In vederea monitorizarii si evaludrii proiectului, echipa de proiect deruleaza
de doua ori pe an scolar urmétoarele activitati:

1. Verificd activitatile de invdtare cu prezentd fizicd precum si a celor
online asincron, conform schemelor orare aprobate pentru fiecare clasa
de liceu seral/ postliceal;

Aplica chestionare elevilor si cadrelor didactice implicate n proiect;

3. Intocmeste statistici (progres al rezultatelor scolare, promovabilitate,
rata de abandon) si le compara cu rezultatele obtinute de elevii claselor
de seral/ postliceal din seriile anterioare;

4. Colecteazd materialele didactice de la profesorii care desfasoara
activitatea didacticd in format online asincron si creeaza/ incarca in
biblioteca virtuala a proiectului.

N

Reperele majore vor fi scadderea abandonului scolar la invatdmantul liceal
seral si postliceal si cresterea procentului de elevi de la seral/ postliceal care se
inscriu si sustin examenele de certificare a calificarii de nivel 4 si 5.

Indicatorii masurabili care sunt urmdriti a fi ameliorati prin aceastd
initiativa sunt:
e Rata de abandon scolar;
e Procent de elevi seral/postliceal inscrisi si prezenti la examenul de
certificare a calificarii din total absolventi elevi liceu/ postliceal,;

e Frecventa la ore;
e Starea de bine prin invatarea eficienta.

4. Riscuri anticipate, masuri de mitigare propuse si implicatii etice

Tabelul 1. Structura riscurilor proiectului

Riscuri anticipate

Masuri de mitigare
propuse

Implicatii etice

Lipsa semnalului de
internet sau trafic slab de
internet pentru elevi

Scoala dispune de tablete
cu cartela si pot date in
custodie acestor categorii
de elevi

Nu este cazul

Neaccesarea platformei
educationale cu lectiile si
materialele postate de
profesor

Monitorizarea perma-
nenta a elevilor in astfel
de situatii de catre profe-
sorul ce desfasoara orele
online asincron, diriginte

Incalcarea libertatii de
decizie in legatura cu
frecventa accesarii
platformei educationale
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si echipa de proiect
Reticenta anumitor cadre | Consilierea cadrelor Este incalcata autonomia
didactice didactice reticente de cétre | profesionala

manager, echipa de proiect
Probleme de gestionare a | Consilierea celor vizati Nu e cazul
dispozitivelor din lipsa n domeniul
cunostintelor necesare competentelor digitale

5. Impactul preconizat al proiectului

Prin pilotarea proiectului se va Tmbunatati frecventa la ore a elevilor de la
liceu seral si postliceal, se va reduce abandonul , se va imbunatati starea de bine a
elevilor prin faptul ca au acces la invitarea online fara sa fie necesarda prezenta
fizica doua zile pe saptamana, performanta scolard a acestor elevi se va imbunatati
de Invatamant si finalizarea ciclului de invatamant cu examen de bacalaureat si de
certificare a calificarii profesionale a unui numar cat mai mare de absolventi.

Pe termen scurt si mediu performantele elevilor vor fi Tmbunatatite si acest
lucru va determina cresterea stimei de sine si posibilitatea de a-si schimba locul de
munca cu unul mai bun ca urmare a absolvirii unei alte specializari.

Pe termen lung imaginea scolii va fi imbunatatitd deoarece un numar mai
mare de absolventi de liceu seral si postliceal vor finaliza ceea ce va atrage mai
multi doritori pentru a-si continua studiile/ recalifica.

Atingand obiectivele acestui proiect, unitatea noastra scolara poate deveni un
exemplu de bune practici pentru alte scoli din judet, regiune, la nivel de tara,
crescand astfel calitatea invatdmantului seral si postliceal.

6. Strategia de diseminare si estimarea posibilitatilor de scalare

Promovarea proiectului pilot pe site-ul scolii, pagina de Facebook a scolii, in
presa locala, pe site-ul ISJ Covasna, comitetului de parinti din scoald, consiliului
elevilor, in comunitatea locala prin intermediul elevilor din grupul tinta.

Scalarea proiectului pilot se va realizarea prin studii de impact asupra
beneficiarilor directi si indirecti.

Tabelul 2. Beneficiarilor directi si indirecti

Primar Gimnaziu Liceu
Total cadre didactice, din care: 31
TITULARI CU CIM ACTIV 0 0 11
TITULARI CU CIM SUSPENDAT 0 0 0
SUPLINITORI CALIFICATI 0 0 9
SUPLINITORI NECALIFICATI 0 0 2
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DEBUTANTI 0 0 5
DEFINITIVAT 0 0 8
GRADUL Il 0 0 1
GRADUL | 0 0 15
ALTE SITUATII (DETALIATI) 0 0
Total elevi, din care (dupa caz): 0 0 350
Elevi in risc de parasire timpurie
. 0

(absente numeroase, nemotivate)
Aban.d(_m scole_lr (_docurnentat ca 0 0 120
atare; final de cicluri)
Elevi cu cerinte educationale
speciale (CES) 0 0 17
Elevi in situatii de risc socio-
educational (parinti plecati, parinte 0 0 58
unic, beneficiari burse sociale s.a.)
Alte situatii (vd rugdm detaliati,

< ’ ’ 0 0 0
daca este cazul)

7. Indicatori de performanta

Tabelul 3. Indicatori de performanta

Ce indicatori de Valoarea estimati a
performanta doriti sd | Valoarea indicatorilor | indicatorilor la
ameliorati prin aceastia | de referinta (2021) iesirea din
initiativa? interventia — pilot

Frecventa la ore ( media nr.
de abs./ elev/ an)

Rata de abandon scolar 30,40% 22,8 %
Procent de elevi seral/
postliceal inscrisi si prezenti
la examenul de certificare a 60 % 65 %
calificarii din total absol-
venti elevi liceu/ postliceal

33,3 abs./ elev/ an 25 absente/ elev/ an

8. Multumiri

Autorii acestui articol doresc sa aducd multumiri intregii comunitati formate
in jurul Liceului Tehnologic Constantin Brancusi care s-au implicat si ne-au
acordat sprijinul lor (profesori, elevi, parinti, ISJ] Covasna. autoritatile locale, etc.)
n atingerea obiectivelor.
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Utilizarea resurselor digitale pentru feedback eficient.
Padlet, Jambord
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didactice a unor modalititi de invatare bazate pe tehnologie, dupa reguli impuse de mediul
virtual. Pornind de la ideea ca evaluarea trebuie sa favorizeze autoreflectia si autoreglarea
invatarii, depasind nivelul traditional de clasificare a elevilor si verificare a cunostintelor,
ca evaluarea este un proces dinamic, parte integrantd a activitatii didactice online, oferirea
de feedback este o abilitate importanta. Tn calitate de profesori, abilitatea de a oferi
feedback semnificativ, de calitate cu privire la munca elevilor nostri este si mai importanta.
Datorita progresului tehnologiei digitale, evaluarea poate fi transformata astfel incat sa fie
autentica, accesibild, automatizatd corespunzator, continua si sigura.

Padlet este o aplicatie colaborativa utilizata de elevi si profesori pentru a colecta si partaja
resurse, pentru interactiune online si comentarii despre postari, resurse, linkuri etc.

Cuvinte cheie: feedback, evaluare, resurse digitale.

1. Introducere

Mentinerea legaturii cu elevii presupune o comunicare regulatd, dupa un
program prestabilit si cunoscut/agreat de elevi, o comunicare substantiald despre
continutul invatarii, despre rezultatele asteptate, despre activitati, cerinte, dand
feedback constant, o comunicare proiectatd si condusa de cadrul didactic, el fiind
initiatorul interactiunii.

Feedback-ul reprezinta totalitatea informatiilor care sunt oferite elevului,
parintelui sau profesorului cu privire la performantele elevului, in raport cu
obiectivele de invatare sau cu rezultatele invatarii.

Feedback-ul are ca scop imbunatatirea invatarii in randul elevilor. Feedback-
ul reorienteaza actiunile profesorului, parintelui sau ale elevului in directia atingerii
unor scopuri specifice procesului de invatare prin alinierea efortului si a activitatii
Ccu un anumit rezultat scontat.

Evaluarea formativd permite un feedback rapid si are ca scop monitorizarea
invatarii elevilor oferind acestora cadrul pentru a remedia lacunele sau a depasi
situatiile problematice imediat dupa aparitia acestora. Astfel, elevii pot identifica
atat punctele forte, cat si pe cele critice ale Invatarii, iar profesorii pot acorda un
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ajutor pedagogic imediat, regland procesul didactic la momentul optim. Prin
aceasta elevii 1si Tmbunatatesc Invatarea, iar profesorii predarea. Evaluarea
modernd vizeazad responsabilizarea elevilor pentru Invétare, autoreflectia, autoeva-
luarea, fiind interactiva, contextualizata si integrata organic procesului de instruire.

2. Tipuri de feedback

John Hattie ne oferd o perspectiva noud in ceea ce priveste utilizarea corecta
a feedback-ului in clasa de elevi. Perspectiva pe care o propune in cartea ,,invitarea
vizibild — ghid pentru profesori” este aceea ca feedback-ul utilizat corect are efecte
pozitive asupra Invatarii.

Cele doua conditii esentiale ale eficientei feedback-ului ar fi, pe de-o parte,
ca profesorul sd cunoasca nivelul de dezvoltare al elevilor sai si unde ar trebui sa
ajunga cu ei, iar pe de alta parte, ca elevii sa stie foarte clar unde se pozitioneaza si
la ce nivel ar trebui sa se situeze. Presupunand ca profesorul cunoaste aptitudinile
si abilitatile elevilor, acesta stiec unde trebuie sd ajungd, dar si unde pot ajunge
elevii sai. Nivelul/stadiul in care se afld un elev poate fi depistat relativ usor prin
teste, dar mai departe, pentru a ajunge ,,acolo unde ar trebui sd ajunga”, este nevoie
de o atentie deosebitd acordata ,,resurselor” elevului. Totodata, elevii ar trebui sa
cunoasca ce traseu au de parcurs, pentru ca astfel vor intelege care sunt obiectivele,
pasii de parcurs si resursele pe care trebuie sa le aloce. Este lesne de inteles ca
feedback-ul utilizat corect, oferit la momentul potrivit si receptat corespunzitor,
creste motivatia si gradul de implicare, aduce confirmarea (sau sugereaza directii
de imbunatatire) legata de modul in care s-a procedat.

Hattie (2012) considera ca este nevoie ca feedback-ul si tina cont de 3 intrebari
la care elevul trebuie sd-si raspunda, functionand la 4 niveluri.

Cele trei intrebari ale feedback-ului sunt:
e Spre ce ma indrept?
e Cum voi ajunge acolo?
e Ceurmeaza?
Cele patru niveluri la care functioneaza feedback-ul:
e Sarcinade lucru
e Metodele utilizate
e Autoreglarea
e Sinele

La nivelul sarcinii de lucru, Hattie (2012) considera cd feedback-ul este
eficient dacd este centrat pe informatie; la nivelul metodelor utilizate, poate duce la
»dezvoltarea strategiilor de invatare”; la nivelul autoreglarii, feedback-ul poate ajuta
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elevii s se autoevalueze, sa accepte feedbackul si sa 1l utilizeze in conformitate.

In ceea ce priveste sinele, feedback-ul este eficient daca este utilizata lauda
ca o componenta necesara receptionarii mesajului transmis.

Feedback-ul a fost definit ca fiind ,,toate mesajele verbale si nonverbale pe
care o persoand le transmite Tn mod constient sau inconstient, ca raspuns la
comunicarea altei persoane”.

Autorii au facut o clasificare a feedback-lui: feedback-ul evaluativ si
feedback-ul nonevaluativ.

Feedback-ul evaluativ — presupune formularea unei opinii despre o problema
— poate fi pozitiv, negativ sau formativ. Feedback-ul pozitiv Tncearca comunicarea
in directia in care se petrece, cel negativ are o functie corectiva, ajutand la
»ameliorarea” demersului comunicational. Cel formativ are un caracter aparte,
fiind tot un tip de feedback negativ: el nu sanctioneaza imediat aspectul neconform
(,Nu e corect”), ci amana formularea unei opinii pana in momentul cand se poate
remedia ,,Eu vad situatia...” sau ,, Poate ar fi bine”, decat,,Este asa”.

Din alt punct de vedere, feedback-ul nonevaluativ este:

a) de sondare - solicitarea de informatii suplimentare, de detalii care fac mai
usor de receptat mesajul initial sau sa duca la intelegerea unei manifestari,
atitudini;

b) Feedback-ul de intelegere ajuta sa asiguram prin parafraza ca intelegem
ce spune interlocutorul, ce simte, cd suntem alaturi de el;

¢) Feedback-ul ,mesajul-eu” - transfera accentul comunicarii de pe ,,tu”
(interlocutorul) pe cel care comunica. Este important de asumat/
constientizat de catre educatori faptul ca:

o fedback-ul nu este un sfat,

o feedback-ul nu este criticd (dupa cum nu este nici lauda),

o feedback-ul nu este verbiaj gratuit (ex. ““Se putea mai bine”), colocvial.

Spatiul de actiune al feedback-ului este spatiul dintre corect si incorect,

dintre realizat corect si realizat incorect. La o prima analiza, am fi tentati sa credem
ca spatiul dedicat greselii este cel de impact si, cu toate acestea, nu este asa. In
cazul unui elev care a reusit sa realizeze o sarcind in mod corect, acesta poate primi
feedback doar pentru rezultat. La acel moment, centrarea atentiei este doar pe

produs. Cu toate acestea, un feedback legat de pasii parcursi pana la reusitd nu face
decat sa clarifice si s8 mentina tendinta elevului catre o reusita viitoare.

3. Feedback-ul in educatia digitala
Instrumente pentru feedback-ul eficient al colegilor in clasa:

1. Instrumentele G Suite. A invita cum sa citeasca si sa adnoteze digital
textul (marcarea unui document) este o abilitate importanta de care au
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nevoie studentii nostri pentru a intelege cu adevarat povestile, articolele
si manualele.

Inregistrati cu Synth. Synth, un instrument audio pentru a amplifica
vocea elevilor. Feedback-ul verbal de la un coleg poate Thsemna si mai
mult pentru un student decat un comentariu scris. Auzind vocea
colegilor sai poate face comentariul si mai valoros. Elevii pot folosi
Synth pentru a-si oferi reciproc feedback printr-un fisier audio.

Jamboard. Jamboard este o tabld online colaborativi, care ofera elevilor
spatiu de lucru creativ.

Aplicatia Google Jamboard prezintd urmatoarele caractetistici:

Simplad ca o tabld alba. Este un ecran inteligent cu ajutorul caruia
putem gasi rapid imagini intr-o operatiune de céutare pe Google;
putem salva automat munca n cloud; putem utiliza instrumente de
citit, de scriere, de recunoastere a formei, putem sa desendm cu un
stilou, dar sa stergem cu degetul - la fel ca pe o tabla alba, clasica.

Impartasirea ideilor in sesiuni de brainstorming sau prelegeri.
Jamboard face invitarea vizibila si accesibild pentru toti colaboratorii
prezenti in sesiune. In plus, este usor si-ti prezinti sesiunile din
Jamboard in timp real prin Meet, permitand partajarea usoarda sau
realizarea conexiunilor din lumea reala.

Profesorii pot implica toti elevii in procesul de invatare, fie ca
lucreaza impreuna intr-o sala de clasa traditionald, intr-un cadru de
seminar de grup sau prin invatare la distanta. Aplicatia Jamboard face
ca elevii si educatorii sd poata participa cu usurintd la creativitatea de
pe telefon, tableta sau alt dispozitiv.

Principalele avantaje obtinute de toti actorii care utilizeaza aceasta aplicatie sunt:

4.

Colaborare Tn mod inovator cu elevii;

Predare sincrona;

Impartasirea ideilor in brainstorming sau prelegere;

Blocarea studentilor indiferent de locatie;

Toti participantii au capacitatea de a gasi raspunsuri si de a le prezenta

la fel ca un profesor.
Padlet. Padlet este o aplicatie web care permite utilizatorilor sa posteze
note pe un perete digital.

Galeria de coduri QR Padlet. Elevii pot crea un Padlet cu informatii/
imagini/ link-uri pe o anumitd tema. Cand au terminat, ei pot imprima un cod QR
pe acesta (foloseste butonul ,,Partajare/Exportare” din dreapta) si o imagine si/sau
un titlu aferent. Ei plaseaza acele coduri QR in sala, astfel incat elevii sa-si poata
vedea reciproc munca.
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4. Concluzii

Un avantaj major al utilizarii feedback-ului in clasa de elevi este ca folosirea
acestuia cu regularitate conduce la o Invatare eficienta, ce se poate remarca nu
numai la nivel de continut, ci si la nivelul metodelor si tehnicilor.

In acceptiunea lui Kolb (1984), invitarea este mai eficientd daca accentul se
pune pe proces si nu pe rezultate. Astfel, feedback-ul referitor la proces este cel
care poate aduce valoare in contexte diferite: Tn clasa de elevi, in familie, in mediul
profesional.

Este evident faptul ca neavand un fundament al invatarii bazate pe feedback,
utilizarea acestuia ca instrument, in orice context, este o provocare.
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Rezumat: Extinderea automatizarii serviciilor prin generalizarea serviciilor informatizate,
devine o temd de cercetare tot mai acutd. Se produce 1n acest fel trecerea de la simpla
gestiune a informatiei, la construirea de aplicatii dedicate. Este abordata invatarea centrata
pe student (SCL) ca proces complex in care fiinta umana este implicata cu tot specificul sdu
intelectual. Lipsa unor studii interdisciplinare este substituitd de o analizd de sistem care
este continuatd cu o specificatie detaliatd. Desi doar schitatd in aspectele sale esentiale,
prezentarea cercetarii permite introducerea ,,profesorului virtual” ca mecanism fundamental
in cadrul aplicatiei unui serviciu dedicat. Consecintele construirii serviciului de Invatare
asistatd centratd pe student sunt multiple si simpla creionare este in masura sa ofere o prima
imagine a premiselor create pentru operatia de ,,industrializare” a scolii.

Cuvinte cheie: invitare asistatd, centrarea pe student, profesor virtual, mediu de invatare,
automatizarea procesului de invatare.

1. Introducere

Intr-un climat, in care cea de-a patra revolutie industriali are in centru
obiectivul inlocuirii factorului uman in multe domenii ale muncii intelectuale,
»-.._digitalizarea’ inseamnd o schimbare a ,,modelului de afacere pentru... oportu-
nitati (noi) de generare de valoare...” (EHEA, 2009), dar ea apare de multe ori ca o
modificare a naturii relatiilor birocratice existente intre entitdti, intre entitdti si
beneficiari.

Acestui comandament i rispund si solutiile actuale de invitare asistata. in
principiu, relatia fundamentald a scolii dascal-elev este conservata (Isoc et al.,
2020), dar fiecare partener dobandeste noi facilitati in accesarea si gestionarea
informatiei. Este de subliniat primordialitatea tendintei de procesare a informatiei,
in detrimentul aspectelor functionale.

O schimbare a acestei paradigme si tendinte ar fi introducerea conceptului de
invatare centratd pe student (Student Centered Learning (SCL) tradus conform prin
“Invatare centratd pe student”).

Introdus mai ales din ratiuni politice, conceptul de SCL nu a avut si nu are in
sine 0 definire completa si sistematica (Kaput, 2018; Klemenci¢, 2017). Sunt
utilizati mai ales termeni abstracti, insuficient fundamentati in conexiune cu entitati
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care ar urma sa fie definite sau chiar Infiintate. Absenta definitiilor si aplicatiilor
care sa patrundd Tn mediul scolii face dificila introducerea unor criterii de
evaluare necesare.

Este de semnalat lipsa de consistentd practicd a pozitiei politice potrivit
careia ,,...Invatarea centrata pe student necesita abilitarea individuala a cursantilor,
noi abordari ale predarii si invatarii, structuri eficiente de sprijin si indrumare si un
curriculum concentrat mai clar pe cursant in toate cele trei cicluri (licentd, master,
doctorat)...” (EHEA, 2009).

Din documentul politic rezulta ,...trei conceptii distincte, dar care se supra-
pun, despre SCL: un concept pedagogic pentru a stimula invatarea individuala, un
cadru cultural pentru dezvoltarea comunitatilor de invatare si o parghie care
sprijind sistemele de invatare...” (Klemencic, 2017).

Tratarea teoreticd, de principiu, impletitd cu viziunea politicd cunoscutd in
ansamblul sdu ca ,,procesul Bologna”, ar fi putut cu usurintd prelungi multe din
aspectele necesare aplicarii practice, dacd nu ar fi intervenit nevoile pietei si ale
unor situatii speciale, identificate in pandemia din 2019.

In acest context, evolutia si penetrarea aplicatiilor informatice a fost acce-
lerata si a devenit un obiect de atractie chiar si pentru lucratorii didactici.

Aici apar primele consecinte ale lipsei de aplicabilitate a unui concept. Orice
intreprindere care ar fi avut ideea unor aplicatii informatice dedicate SCL ar fi fost
condamnatd sa lucreze in planuri din cele mai diferite, lipsite de o bazad experi-
mentala si supuse unei opuneri vadite din partea personalului didactic care isi simte
amenintate locurile de munca si conditiile sociale privilegiate.

Chiar incomplete, studiile dedicate invatarii centrate pe student permit iden-
tificarea unor aspecte semnificative cand este vorba de o aplicare practica.

Lucrarea de fatad are drept scop prezentarea modului in care invatarea
centratd pe student poate deveni obiectul unui serviciu dedicat si care este
consecinta constructiva si functionald care defineste modulul de ,,profesor virtual”.

Primul capitol este dedicat analizei de sistem a conceptului de invatare
centratd pe student (SCL), ca proces care std la baza implementarii unui serviciu
dedicat. Al doilea capitol oferd o serie de solutii pentru construirea specificatiei
serviciului, iar in capitolul al treilea sunt analizate consecintele construirii
serviciului asupra elementelor conceptului de SCL. Capitolul al patrulea este cel
care pune in evidentd concluziile cercetarii din punctul de vedere al conceperii
aplicatiei serviciului si al exploatarii acesteia.

2. Analiza de sistem a SCL

Constatarea initiala a cercetarii este cd modul de definire, de introducere a
conceptului de SCL, este caracterizat de un grad inalt de vaguitate si lipsa de con-
sistentd. SCL se prezintd ca un ansamblu social organizat din exterior si orientat
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prin forme de manifestare specifice ale indivizilor, fiecare ca parte si a tuturor, intr-0
forma ad-hoc de asociere. Organizarea din exterior este impusa de cerinte sociale si
pedagogice, asociate cu activitatea de invdtare implementatd prin forme de
scolarizare multiple. Din organizarea din exterior nu lipseste componenta
economica presupusa prin costuri si eficientd. Complexitatea unui model posibil al
SCL il constituie prezenta fiintei umane cu toate trasaturile acesteia.

Se constata ca dintr-un posibil model al SCL lipsesc sau nu sunt clare o serie
de verigi logice si factuale care ar putea sd fie importante in dezvoltarea unor
sisteme cibernetice dedicate.

Din multitudinea de aspecte ale analizei de sistem se vor alege numai cele
care au impact in ceea ce priveste orientarea specifica spre invatarea asistata.

2.1. Necesitatea experientelor din lumea reala

Toate referirile la SCL accentueazd necesitatea prioritard a introducerii in
procesul de invdtare a experientei din lumea reala.

Daca esenta cerintei pare fireasca, in momentul trecerii la concretizare apar o
serie de detalii care modifica sau impiedica gasirea unei solutii realiste si eficiente.
Cu toate acestea: a) nu se vorbeste niciodatd de unde sunt luate experientele din
lumea reald; b) nu se vorbeste niciodatd despre cum este adaptatd experienta din
lumea reald la conditiile de studiu; c) nu se vorbeste niciodatd de capacitatea
profesorilor de a colecta experiente, in conditiile in care ei au o activitate continua
la catedrd; d) nu se vorbeste niciodatd de volumul necesar de experiente care s
acopere cerintele unui contigent de studenti.

2.2. Acoperirea cerintelor de indrumare

Deplasarea accentului de la centrarea pe profesor (TCL - Teacher Centered
Learning) la centrarea pe student (SCL) nu reprezinta o simpld modificare
administrativa.

Sunt de semnalat cateva aspecte, unele dintre ele contradictorii. Deplasarea
accentului inseamna cu certitudine parasirea relatiei conventionale a predarii, dar si
a pozitiei privilegiate a profesorului, manifestate printr-un exces de putere a rolului
acestuia in structura formatiei de invatare (Weimer, 2002). Aldturi de aceasta
modificare apare necesitatea de a individualiza activitatea. In practica ar trebui ca
fiecare profesor sa facd o apreciere cat mai corectd a nivelului initial de calificare a
studentului in raport cu care sa fie definit un nivel final accesibil, dar si o evolutie
controlabila a acestuia.

Desi aceste repere apar ca fiind subtilititi asociabile analizei sociologice,
psihologice, pedagogice, tratarea lor se impune in momentul in care se tine seama
ca invatarea are in prim plan studentul, individul, iar profesorul este cel care ar
trebui s monitorizeze In mod calificat evolutia acestuia.
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Cu toate acestea: a) nu se vorbeste nimic despre metode eficiente de
cunoastere a nivelului real initial de cunostinte pe care studentii le au la Inceputul
unui segment de studii; b) se omite cu totul ca studentii provin din medii diferite si
ca experientele lor initiale sunt cu totul imprevizibile si aflate tot mai mult sub
influentele unor surse de informatii strdine scolii, tot mai pertinente si a unui in-
teres personal cu totul lipsit de mijloace de masurare; c) se presupune cd studentii
vor ajunge, la finalul segmentului de studii, la un nivel egal care este departe de
ceea ce-si doreste fiecare si despre care nu este intrebat, in nici o forma, nici un
student; d) nu se pune niciodatd problema capacitatii profesorului de a lucra cu
un numar mare de studenti, un numar important de experiente din viata reala;
e) subiectul finalitatii experientelor reale este iardgi un subiect evitat cu diplomatie.

2.3. Acoperirea cerintelor de ordin economic

Toate documentele care vorbesc despre viitorul educatiei ating tangential si
problema economicitatii formelor de Invatare.

Utilizarea celor trei niveluri ale invatdmantului superior, licentd, master si
doctorat, insistenta cu care se vorbeste despre planificarea corectd a muncii studen-
tilor, unde se revine ostentativ cu precizarea cd studiul individual trebuie luat Tn
considerare in toate formele de Invatamant superior, sunt principalele referiri care
au fost luate in considerare cel mult Tn niste masuri organizatorice declarate
ale universitatilor.

Alaturi de aceste recomandari, mediul economic identifica un set de neajun-
suri pe care incearcd deja sa le compenseze prin forme specifice. Este vorba mai
ales de lipsa de adaptare a scolii la evolutia formelor de activitate si specialitatilor
posibile, la lipsa de calitate a produselor finale ale scolii ca institutie. Se poate
spune, fara nicio exagerare, ca mediul economic se asteaptd la solutii care sa core-
spunda unei ,,industrializari a Invétarii”. Solutiile cdutate si promovate se regasesc
partial in educatia continua si introducerea produselor de microinvatare.

Cu toate acestea, reticenta mediului academic la acceptarea si respectarea
criteriilor economice de evaluare si promovare a Invatarii este una dificil de armonizat
cu ceea ce societatea o recunoaste in fiecare moment: scoala nu este eficienta!

2.4. Inlocuirea ,scolii artizanale”
Am cuprins 1n sintagma ,,scoala artizanald” toate paradigmele si ideile care

fac din invdtare un domeniu privilegiat pentru abordari privilegiate.

O explicatie simpld pentru existenta unei astfel de scoli este tratarea prio-
ritard a unor aspecte umane, psihologice si de altd natura a invatarii.

Cum aceste aspecte nu pot fi suficient modelate in aplicatii informatice, este
util s se ia nota de existenta lor si sd se actioneze astfel incat efectul lor sa fie
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estompat. Ca exemple, sunt considerate: a) manifestarea specificd a competentei
interesate; b) cresterea eficientei invatarii cu stimularea concurentei in grup; c)
cresterea eficientei invatarii prin reducerea influentelor parazite, cum ar fi influenta
excesului de informatie, individualizate.

Ca o exemplificare care tine de SCL se poate spune ca un grup de indivizi
care sunt interesati de aceeasi temd manifestd o competentd interesata superioara
unei competente dobandite printr-un proces de informare. Un alt exemplu este cel
care tine de socializarea excesiva, care tine de influenta nefastd asupra invatarii
manifestatd prin cunoasterea identitatii persoanei unui opinent inaintea cunoasterii
opiniei acestuia.

3. Solutii pentru specificarea unui serviciu de invitare asistata centrata
pe student (SCLE - Student Centered Learning Environment)

Analiza de sistem a SCL s-a concretizat prin realizarea unei specificatii de
realizare care a stat la baza serviciului de invatare asistata centrata pe student lansat
la www.cybertrainer.online.

O serie de detalii ale acestei specificatii sunt prezentate in continuare, in mod
selectiv, cu referire la aspectele deja analizate.

Specificatia dezvoltata este astfel construitd incat sa solutioneze principalele
probleme identificate si conduc la obtinerea unei structuri bine determinate.

3.1. Centrat pe student vs invitarea in grup

In ciuda pozitiei atribuite individului, in SCL se admite ca adevarata invitare
se produce 1n conditiile de activitate a unui grup interesat, intre indivizii careia
restrictiile de ierarhie sunt minime. Daca la acest detaliu se mai adauga si capa-
citatea mediilor informatice de a gestiona seturi de entitéti, atunci este justificata
ipoteza ca SCL va fi asociat intotdeauna cu echipa de invatare.

Din motive care tin de interactiunile unui grup de colaborare, se face dimen-
sionarea implicitd a echipei de invatare in limitele a 3 pana la 15 indivizi.

3.2. Generarea experientei

Experienta din lumea reald este irepetabild si netransportabila. Ea trebuie sa
poata fi generata la cerere si cu potential de reinnoire. Daca admitem un astfel de
punct de vedere, atunci se poate continua prin a admite cd o experientd din lumea
reald este identicd, din punctul de vedere al invatarii, cu Tnsumarea reactiilor unui
grup de indivizi interesati in fata descrierii unor cunostinte.

Convenim sa numim aceste reactii ca probleme. Problemele pot fi descrise
de participantii la o lectie, oricare ar fi aceasta, cu o tematica anuntata.
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3.3. Limitele cerintelor de indrumare

Generarea experientei de la fata locului necesara SCL si utilizarea echipei de
invatare pentru aceasta permite o asociere a modului in care problemele sunt
generate, cu nivelul de cunoastere la nivel initial, care poate fi raportat ulterior la
un nivel final.

3.4. Dinamica procesului de invitare

Un aspect deosebit in construirea specificatiei tehnice este identificarea unui
mecanism dinamic care sd permitd masuratori si evaluari obiective ale procesului
de invatare. Specific este faptul cd acest mecanism este mai putin identificat n
analiza realizatd. Etapele acestui mecanism sunt impuse de solutia tehnica si pre-
supun o succesiune generare problema — analiza problema — identificare solutie —
analiza solutie. Modul de construire a etapelor, potrivit acestei succesiuni, materia-
lizeaza esenta procesului de invatare. Mecanismul se agaza intre actiunile studen-
tului si modalitatea in care fiecare student poate intilni satisfactia procesului de in-
vatare. Functionarea mecanismului este configurata de profesorul care coordoneaza
invatarea in domeniul timp. Profesorul este capabil, prin competentd, sa faca o
asociere a obiectului de invitat, descris prin tematica de nvatare, cu durata in care
invatarea este previzibild. Durata estimatd a procesului unitar de Invatare apare
ntr-un ansamblu planificat de pasi.

3.5. Plasarea facilitatorului procesului de invitare centrate pe student

Procesul de SCL modificd imaginea profesorului conventional. Subiectul
este amplu tratat de literatura de specialitate si diferentele constau numai in
intransigenta pozitiilor. In conditiile acestei cercetiri, s-a optat pentru o solutie
bazatd pe pozitia exprimatd de Weimer in (Weimer, 2002). S-a retinut ideea
eliminarii unei ierarhii implicite in care profesorul aparea pe pozitie de forta. In
mod concret, a fost introdus rolul de ,,student virtual” prin care profesorul uman
poate intra 1n activitatea din interiorul grupei de studenti pentru a se manifesta ca
un student. Tntr-un astfel de rol, profesorul inceteaza si se mai bucure de atribute
de autoritate. Mai mult, el primeste si ,imunitatea” pe care o poate oferi
anonimitatea interventiilor acestuia.

3.6. ,,Profesorul virtual”

Solutiile asociate analizei de sistem pune in evidentd necesitatea definirii
unui set de reguli si proceduri cu care echipa de studenti trebuie sé interactioneze
pentru a realiza invatarea centratd pe student.

Concentrarea regulilor si procedurilor se poate face intr-o aplicatie
informatica specializatd. Prin modul sdu de functionare aplicatia std la baza unui
serviciu specializat. Structura esentiald a aplicatiei este data in Figura 1.
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Analiza structurii serviciului deserveste cerintele invatarii centrate pe
student. Studentii echipei S1, S2, S3, dar si studentul virtual Vs sunt inclusi in
mediul de invatare (MI), aflat sub autoritatea functionald a unui mecanism denumit
Profesor Virtual (PV). Profesorul Virtual este astfel construit incat profesorul uman
il configureaza prin informatii care se referd la tematica sesiunii de invatare sau
lectiei, la instructiunile de lucru specifice domeniului de invatare, la planificarea
temporala a sesiunii si, in fine, componenta echipei de Invatare.

Pe baza informatiei disponibile Profesorul Virtual coordoneaza interactiunile
prin interfata de invatare 12 dintre studenti, astfel incat rolurile potrivit specificatiei
sa fie realizate.

Profesor
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‘s Z
xS %,
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Profesor
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Figura 1. Structura serviciului de invatare asistata centrata pe student: S1, S2, S3 —
studentii echipei de invatare; Vs — studentul virtual; 12— interfata de invatare;
MI — mediul de invatare

Parametrul de baza al functionarii este succesiuneca de etape pe baza plani-
ficarii stabilite, configurate de profesorul uman. La finele succesiunii de etape care
corespund sesiunii de invitare sau lectiei, Profesorul Virtual expediazd tuturor
studentilor raportul asupra activitatii desfasurate.

La baza evaluarii activitatii individuale se tine seama de un set de reguli
prin care:

e este punctatd fiecare activitate de postare de probleme sau solutii ale
studentului;
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e este punctatd activitatea de analiza a problemelor si solutiilor prin care
se identificd neconformitati in textul problemelor sau al solutiilor;

e este punctatd participarea studentului la evaluarea oportunitatii unei
probleme, utilizabilitatii unei solutii postate sau severitatii unui raport
de incident;

e problema este cu atat mai dificild cu cat mai multi studenti o considera
oportuna solutionarii;

e solutie este cu atat mai buna cu cat mai multi studenti o apreciaza ca
utilizabila;

e punctarea unui raport de neconformitate este valoric superioara
postarii unei probleme sau solutii.

Tn rezumat, o astfel de procedurare a activitatii studentului elimina indica-
torii clasici ai notarii scolare si o Inlocuieste cu o activitate alternativa in care
fiecare student se poate manifesta in cadrul unei evaluari colegiale (peer-review).

Prin modul de prezentare a contextului de evaluare a activitatii studentului se
constata ca existd premisele introducerii concurentei.

Aceste premise sunt si mai mult accentuate cand la setul de reguli anterior se
adaugd un set de restrictii care se refera la relatia de anterioritate a unei probleme
care este acceptatd, In detrimentul altei probleme decise ca similare, prin analiza si
votul colegilor. Aceeasi regula se respectd si in cazul solutiilor similare.

Tot Profesorul Virtual este cel care elaboreazd raportul de eficientd a
sesiunii. In rezumat, raportul de eficienta analizeazd modul in care studentii privesc
si trateaza problemele si solutiile puse in discutie.

4. Concluzii

Cercetarea raportata si finalizata constituie atat o necesitate pentru dezvol-
tarea unui serviciu de asistare a invatarii centrate pe student, cat si un exemplu de
analiza de sistem a unei realitdti complexe.

Serviciul proiectat reuseste sa determine o adaptare consistenta a pregétirii la
conditiile reale ale studentilor. Aceastd adaptare se produce prin modul in care
studentii inteleg sd accepte cd au ajuns sd cunoascd toate problemele care le-au
formulat sau se pot formula in legatura cu o tema datad si un set de obiective de
atins. Aceeasi adaptare se poate produce si prin faptul ca profesorul, ca facilitator,
poate interveni prin modificarea temei pentru o noud abordare.

Este de remarcat ca responsabilitatea profesorului-facilitator este deosebita
prin faptul ca acesta este cel stabileste etapele de lucru, dar si modul de planificare
a etapelor de lucru.
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Desi nu s-a considerat a fi un detaliu semnificativ pentru tema de cercetare
propusa, se precizeaza ca profesorul nu are atributii de predare si ca baza invatarii
sunt elementele care pot fi scrise.

O altd caracteristicd importanta pentru organizarea activitatilor scolare este
ca utilizarea serviciului de invitare asistata centratd pe student este compatibild cu
orice altd formd de invatare conventionald. Acest lucru este deosebit de important
intruct se creeaza o alternativa care poate servi unei noi performante scolare.

Tn intregul demers de mai sus nu s-a vorbit in niciun fel despre detalii
referitoare la un domeniu anume al subiectului de invatare, la fel cum nu s-a vorbit
in niciun fel despre limba de lucru. Aceste detalii considerate lipsite de interes
pentru serviciul dezvoltat reprezintd garantia cd procedurile dezvoltate prezintd un
grad nalt de generalitate si abstractiune.

Vorbind despre activitatea profesorului uman, este util sd se accentueze ca
mecanismul de Profesor Virtual diminueazi in mod consistent munca didactica. in
acest fel, acelasi profesor uman poate coordona in paralel un numar important de
grupe de invatare.

Noua integrare a activitatii de Invatare centratd pe student cu un serviciu
dedicat care automatizeazd o parte importantd a muncii de instruire, aduce in
discutie tema timpului ca resursd semnificativa, care necesitd o gestiune dedicata.
in noile conditii, cand studiul individual poate fi estimat, este asociat unei sarcini
de munca precisa si apoi este evaluat prin efecte, putem vorbi de o ,,industrializare”
a activitatii scolare.
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Rezumat: Pe timpul pandemiei COVID-19, treziti brusc in fata unor provocéri majore,
dascalii au reactionat prompt la inchiderea scolilor, depunand un efort considerabil si
investind in dotare digitald. Fard o retetd ideala si unitara, fiecare educator a predat cum a
putut si cum il indemna constiinta, incercand sd se adapteze, intr-un ritm infernal, la o
predare radical diferitd, nefamiliard, bazatd pe tehnologie. Dar care este situatia actuala?
Robins (2021) compara educatia post-pandemie cu o misiune de salvare. La nivel mondial,
autoritatile, specialistii din diferite domenii, aldturi de cadre didactice si parinti, 1si pun
intrebarea, cum ar putea elevii recupera terenul pierdut. Consider cd educatia mixta
(blended learning), desi inca deficienta, ofera o solutie eficienta si viabila in acest sens.

Cuvinte cheie: Blended learning, educatie mixta, decalaje de invitare, eLearning, educatie
remediald, aplicatii de invatare si evaluare, platformad educationald, educatia post-
pandemica.

Fara indoiala, pandemia a avut consecinte grave, nu doar pe termen scurt §i
mediu. La Tnceputul anului 2022, peste 635 de milioane de elevi continuau si fie
afectati direct de inchiderea totald sau partiala a scolilor (Munteanu, 2022). Din
pacate, analfabetismul functional plaseazd Romania pe penultimul loc in UE, cu
42% (Ofiteru, 2022). O treime dintre parinti considerd cd educatia romaneascd nu
pregateste suficient copiii pentru viata si, astfel, sunt nevoiti sd investeascd, mai
precis si cheltuiascd in plus pentru educatia copiilor lor (HotNews, 2021). in
Europa, elevii romani au fost cel mai mult timp izolati de scoald, peste 65.000 de
elevi abandonand scoala in timpul pandemiei (Miron, 2021). lar statisticile
alarmante nu se termina aici.

Ce putem face pentru a reduce decalajele de invatare? O modalitate simpla
este aplicarea modelului blended learning. Prin acest tip de invatare mixta
educatorii combind predarea in persoana (fata-in-fatd), cu activititi de invatare
online. In urma pandemiei, fiecare scoali a fost conectati la o platforma
educationala, majoritatea alegand Google sau Microsoft si, in prezent, acestea inca
se pot intrebuinta cu succes. Ca atare, blended learning devine accesibil si
aplicabil. Mentionez ca aceastd metodd de invatare nu trebuie confundati cu
predarea hibrida, prin care dascilul gestioneazd simultan cursanti in persoana si
cursanti online.
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Insa de ce am folosi blended learning? Randi Weingarten (Meckler, 2021)
ne-a reamintit ceea ce au subliniat mai multe studii, ca elevii invata cel mai bine in
persoand, la scoald, indrumati de un profesor si inconjurati de colegii lor. In mod
clar, este incurajator, si linstitor 1n acelasi timp, sa aflam ca suntem de folos, sau
chiar de neinlocuit. In schimb, trebuie s ne preocupe, azi poate mai mult decat
oricand, soarta copiilor care in timpul invatamantului online sau hibrid au regresat,
ori §i mai rau, au renuntat la scoald si acum se confruntd cu greutati aproape
insurmontabile. Fireste, marea majoritate a scolilor nu au incluse in program ore
remediale platite dascalilor implicati si orice demers de sprijin educational si
recuperare psihointelectuala cere un efort suplimentar pe baza de voluntariat.

Fara pretentia de a fi un panaceu universal, blended learning oferd pe langa
lectiile sustinute in clasd, atdt materiale remediale pentru elevii cu rezultate
nesatisfacatoare, cit si materiale suplimentare si/sau complementare pentru toti cei
interesati sau dotati. Cere un efort mic din partea dascélului, care in baza unei
analize de nevoi, posteaza materiale individualizate si diferentiate pe platforma
clasei, care isi incurajeaza elevii sd colaboreze si sd genereze discutii, sd se
autoevalueze ori de cate ori este posibil, dar si care monitorizeaza parcursul
activitatii online a elevilor si intervine cand este necesar. De reguld, in baza unei
planificari realist intocmite, dascalul poate gestiona partea online a modelului
blended learning in 1-3 ore pe saptimand, in functie de numarul de elevi si
clase implicate.

In mod cert, integrarea unor exercitii de evaluare online, incurajarea unor
sarcini de lucru de tip proiect, participarea la competitii si ateliere de creatie,
utilizarea unor aplicatii atractive de invatare si evaluare (WortArt, Kahoot,
Baamboozle, Jamboard, Wordsearch, Hangman, Collage Maker, Memory,
Question Wheel, BrainPop, Flipgrid, Quizlet etc.), organizarea de helpline-uri
sustinute de elevi voluntari si intdlnirea regulata online sau fata-in-fatd pentru
clarificarea unor eventuale neclaritati si exprimarea unui feedback constructiv,
creste eficienta invatarii mixte si adauga valoare initiativei. Putem concluziona ca
un astfel de model asigurd nu doar motivarea elevilor si reconectarea lor la scoala,
ci dezvoltda competentele lor sociale si digitale si 1i integreazd In comunitatea
educationala, unde se simt in siguranta si apreciati.

Si cine stie, poate in viitorul apropiat vom trece sistemic la un model
superior denumit HyFlex (hybrid, flexibil). Fiecare elev opteazd liber pentru
oricare dintre cele trei medii educationale (prezenta fizicd, online sincron sau
asincron), avand posibilitatea sd le combine pe parcursul aceleiasi zile de scoala
(Vasile, 2020). Desigur, aceasta modalitate de eLearning nu poate fi implementata
atdta timp cat inca ne confruntdm cu conectivitate slaba sau inexistenta, cu acces
limitat la dispozitive electronice sau existenta unor calculatoare invechite,
neperformante in scoli. Nu in ultimul rand, pentru utilizarea coerenta si eficienta a
tehnologiei digitale este nevoie de o schimbare de mentalitate.
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Programarea cu ajutorul softului Lego Mindstorms NXT

Elena FRUNZA

=

Universitatea Pedagogica de Stat ”Ion Creanga” din Chisindu
frunza_elena@yahoo.com

Rezumat: Lego Mindstorms reprezintd o gama de roboti programabili, produsi de cétre
firma Lego Group. In cadrul kitului Lego Mindstorms, pe langi piesele care trebuie
asamblate, sunt inclusi senzori si cabluri de date. Kitul Mindstorms NXT reprezinta cea de-
a doua generatic de componente LEGO didactice. Utilizarea softului Lego Mindstorms
NXT in procesul instructiv educativ conferd lectiei de specialitate avantaje precum:
adaptare a elevului pentru a raspunde cu operativitate nevoilor in continua schimbare ale
pietei muncii; stimularea initiativei privind realizarea si utilizarea unor platforme
mecatronice modulare; aplicarea conostintelor teoretice in situatii practice; intelegerea mai
profunda a conceptelor fundamentale impuse de tehnologia mecatronica; exploatarea
platformelor educationale in scopul stimularii transferului de cunoastere a capacitatii de
adaptare a elevului la dinamica pietei muncii; capacitate de analiza si sintezd globald a
sistemelor moderne (mecatronice); prototiparea rapida la scard redusd a sistemelor
mecatronice (realizarea de sisteme mecatronice la scard utilizdnd structuri modulare
reconfigurabile, programarea functionarii); gandirea sistemica, integratoare si deprinderca
de a lucra in echipa. Articolul de fatd prezintd generalitati despre softul Lego Mindstorms si
o aplicatie practica.

Cuvinte cheie: robotica, opensource, educatie, tehnologie.

1. Generalitati despre softul Lego Mindstorms

Traductoarele (sau senzorii) sunt dispozitive cu ajutorul cdrora se poate
converti 0 marime fizica, numitd marime de intrare, intr-o marime de altd natura
sau de acelasi fel, dar care variaza in alta gama de valori, numitd marime de iesire,
cu scopul de a masura marimea de intrare [1].

—AFIR AP T

I’ ES A1
u Element Element de ! y
=l sensibil | legiturasi 3| Adaptor =
| (detector) transmisie 1
| T T
| Lo -I Surse auxiliare de energie |» ------- ]
b A S -

Figura 1. Traductor
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Kitul Mindstorms NXT reprezintd cea de-a doua generatic de componente
LEGO didactice. Comparativ cu prima versiune Mindstorms NXT prezintd un nou
design al componentelor mecanice, un controler programabil cu putere sporitd de
calcul si un set extins de senzori. Platforma este de tip opensource astfel pot fi
creati noi tipuri de senzori $i actuatori compatibili.

Programarea unei aplicatii realizatd cu ajutorul softului Lego Mindstorms
NXT consta in realizarea unei masini din componente LEGO, ce contine doua
servomotoare, un microcontroller si 4 senzori (senzorul ultrasonic, senzorul tactil,
senzorul de lumina si senzorul de sunet sau difuzorul). Rotile masinii sunt actionate
de cele 2 servomoatoare conectate la porturile B si C (Kelly, 2010).

La acest kit educational cu componente Lego, pot fi conectati maxim 4
senzori pe porturile 1,2,3,4.

Platforma are in dotare 4 senzori, i anume:
e Senzorul tactil (conectat pe portul 1);

e Senzorul de sunet (sau difuzorul), cu ajutorul lui putem auzi ce spune
robotul;

e Senzorul de lumina (conectat pe portul 3);

e Senzorul ultrasonic cu rolul de a detecta obiectele de o anumita distanta
sau cu rolul de a se departa de obiecte tot de la o anumita distanta
stabilita de noi.

Senzorul Senzorul de sunet Senzorul de Senzorul de
Tactil lumini ultrasunete

Figura 2. Senzori

Cu ajutorul acestor senzori, robotul poate executa diferite comenzi, cum ar fi
sd reactioneze la impactul cu un anumit obstacol, sd raspunda la comenzi vocale, s
urmareasca un anumit traseu sau sa evite diverse obstacole.

La final, aplicatia se descarca in microcontroller prin portul USB, iar apoi, in
momentului rularii, robotul va executa miscarile care i-au fost comandate.

Servomotorul LEGO este un motor de curent continuu de 3 W, compus din
urmatoarele:
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- Corpul motorului

- propriu-zis

- Angrenaj cu roti

- dintate(reductor)

- Senzor de rotatie
(Encoder in
cuadratura)

- Corp de prindere ale
altor piese LEGO
(de exemplu axuri)

Figura 3. Structura internd a unui servomotor LEGO

Precizia senzorului de rotatie este de 1 grad. Acesta poate masura rotatiile
motorului in grade sau in rotatii complete (1 rotatie completa = 360 grade).

Avantajele folosirii motoarelor LEGO:

Conector de iesire compatibil cu mai multe aplicatii LEGO
Prezenta senzorului de rotatie

Protectie la supracurent si supratensiune

Prezenta reductorului

Dezavantajele folosirii motoarelor LEGO:

Design-ul nu e compact

Gama mica de puteri disponibila

Turatie scazuti la iesire

Rotile dintate sunt din plastic, ceea ce duce la frecari mari, randament
scazut si posibilitate de uzura la sarcini mai mari.

2. Aplicatie practica

Aplicatia, propusa spre prezentare acestui articol, este realizatd cu softul
Lego Mindstorms NXT 2.0 si isi propune: sa utilizeze 2 servomotoare, senzorul
tactil, senzorul de sunet, senzorul ultrasonic, display-ul si senzorul de lumina.

Figura 4. Platforma mobila (masina)
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Platforma mobila (masina), executa urmatoarele comenzi:

cu ajutorul difuzorului spune GOOD MORNING;

pentru a executa restul instructiunilor, trebuie si se actioneaze senzorul
ultrasonic, care va detecta orice obiect aflat la o distanta mai mica de Scm;

dupd o secunda de asteptare se deplaseaza pe directia inainte, timp de 3
secunde, pana cand aude un zgomot, dupa care se va opri brusc;

executd 4 rotatii complete si apoi se deplaseaza pe directia Tnainte timp
de 2 secunde;

se actioneaza senzorul tactil, iar dupd actionarea lui prin apasare, se va
afisa pe display-ul microcontrollerului textul “Gata ajunge!” si dupd o
secunda un cap zambitor.

tot cu ajutorul difuzorului ne va spune “HAVE A NICE DAY”.

se actioneaza senzorul de lumind, dupd 2 secunde, iar imaginea de pe
ecranul microcontrollerului va fi stearsa.

instructiunile se vor repeta, deoarece blocul de control LOOP se
foloseste pentru a repeta secventele de cod introduse in interiorul lui.

Pentru fiecare bloc in parte din bara de comanda se seteaza instructiunea pe
care doreste sa o execute.

Blocul
SOUND

S

i AT

Soend M Action: G Mh|Scund Fle O J Tone L Fil:
Green
| 5 Conrols © B Play O M| 5wp Gray
;iw = b‘ J Hawe A Mice Day
all] Vohme: tll] (") il Hello
# Functon; (0% Repeat 29 Wait (2 8] Wit for Completion

Cu ajutorul difuzorului spune GOOD MORNING.

Saund My Acton: O H|sound Fle O J* Tone [ Fie:
(@ W Control: © B Play O M| stop
all] Vohme: all] _O— all|
#* Functon: O % Repeat 29 visin @ ) Wit for Completion

Cu ajutorul difuzorului spune “HAVE A NICE DAY™.
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Blocul Hove LE pou Oa Be B¢ @) Pove: W P
()
MOVE ﬂ "\V Dirextion: o '1} 0 J.I/ o)~ ﬁ Duration: 1 | |Rotations
CB R |
0| @ Stecring: C ) B 'Q‘r Neat Action: 0] &H Brake o >> Coast
0]
& ¥
Se opreste din mers.
Hove LF pom Da B8 B¢ ) poner: By (}— @[ 7]
L)
£ @3 [ e OFF 04 OO
&) Steering: 1 D Nest Action: Bl| Brake B Coast
g 0—— %
Se deplaseaza pe directia Tnhainte un timp nelimitat.
Mave LE pom: Oa ®8 Oc E . pe— ) )
L)
ﬁ o o Diecoon: O Of, OQ 4 Dwaton: | 4 | [Rotations =J
. D} @- Stesring: = i '&‘r MNeat Action: = b’H Brzke O b} ‘Coast
0
0 & £
Executa 4 rotatii.
Mave {E rom: Oa @e @c B Powes B — [ 7]
L
ﬁ a S Drecion: O OL 0@ {74 Duaton: | 2 | [Seconds =]

&) Steesing: 1 e Not Acion: O bl Breke O B Cosst
g—U0— %

Se deplaseaza pe directia nainte timp de 2 secunde.

Blocul
Wait
2 A 2

-

Wait “®) Control Lk Pom: 01 G2 03 O
1 s f’ P — —
Sound
1]

il

Este folosit ca senzor de sunet, cand vorbim atunci robotul se va opri,
pentru cd urmatoarea instructiune din program este sa se opreasca.
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Blocul

LE Pom: Oa -3 E M) Power: - -
MOVE \-_'\y' Direction; O '1j O J} o) — ]| g Duration; 360 | | Degress
CB
&) === E S Neot Acion: @ bl Brake O bk Coast
& £

Franeaza brusc, se opreste si asteaptd urmatoarea instructiune.

Blocul  possey ™ 5 e o] —

dISp|ay Display: } Clear Gata ajungs

:][—] T @ JmnlE

] Line:
:EJ
Acest bloc folosit ca text, permite afisarea pe display a textului “Gata
ajunge!”.
Blocul i : R -
— S_L'f"“mr L E pom: 1 02 @3 Oa
a:-:a !:n g = = 5‘1’5) Compane = -*_;—- [:I l=rie)
*z = G
== Light: <& [ =]
O } Function: #5 Generate light
Se aprinde senzorul de lumina.
Blocul [
LOOP oo # Control [ Feraver =)

D

Show: O Counter

Blocul Loop selectat ca sa repete ciclul de instructiuni la infinit
(Forever).
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Butonul run

Butonul de descarcare
a aplicatiei in

microcontroler %

Aplicatia se incarca pe microcontroller, prin portul USB sau poate fi testata
direct cu ajutorul butonului run.

Figura 4. Programarea platformei mobile
3. Concluzii

Concluzionand, robotii vor fi in centrul noii revolutii industriale si vor
genera multe din resursele de care avem nevoie.

Faptul ca robotica are potentialul de a ne schimba radical vietile in viitorul
nu foarte indepartat, ne duce cu gandul ca avantul tehnologiei nu mai poate fi
frnat, iar frica de progres nu ne va duce nicdieri. Trebuie sd acceptam orice
noutate care ne face sa progresam ca fiinte umane, iar robotica este, fara doar si
poate, una dintre ele.
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Rezumat: Arduino UNO nu este doar o placd de microcalculator, ci si o platforma de
procesare open source, bazatd pe software si hardware flexibil si simplu de folosit.
Aplicatia CodeStage raspunde unor situatii concrete: cum putem sustine e-Learnig in
domeniul invatarii programarii cu ajutorul Arduino, printr-o resursa care sa fie accesibild
elevilor si studentilor, prin costuri reduse?; cum putem intra cu e-Learning Tn mediile
defavorizate, in scoli in care dotarea cu resurse de tehnologie este precard sau lipseste in
totalitate?; cum putem trezi interesul copiilor pentru programare cu ajutorul Arduino, fara
sa implice sume de bani foarte mari? cum putem crea un spatiu colaborativ e-Learning,
pentru elevi si studenti deopotriva? Scopul aplicatiei este educativ, consta in furnizarea unei
solutii inovative, interactive, un website cu un software virtual, care se adreseazd mediului
universitar si preuniversitar, dar si celor care vor sd se initieze in programare cu ajutorul
Arduino prin studiu individual.

Cuvinte cheie: e-Learning, Circuit, Colaborativ, Placa.

1. Introducere

Situatia pandemicd din ultimii ani a impus schimbari majore la nivelul
invatarii, atat in mediile universitare, cat si in cele preuniversitare. Astfel,
institutiile de Invatamant s-au confruntat cu provocarea invatarii online. Pentru
solutionarea problemelor cauzate de situatia de crizd, am implementat CodeStage,
un website care ofera oportunitatea de e-Learning Tn domeniul roboticii. Ne
propunem, prin intermediul proiectului nostru, simularea virtuald a multiple
modele de placi de dezvolare si a componentelor corespunzatoare, in scopul credrii
de circuite, metode de invatare accesibile si originale. CodeStage este o platforma
open-source, al carei scop este furnizarea de servicii utile in procesul de practicare
a roboticii, dar si in cel de invatare a limbajului de programare C. Astfel, website-ul
nostru reprezintd o aplicatie pentru cunostintele acumulate in mediul scolar, dar si
0 oportunitate pentru self-learning.
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1.1. Intrebiri de cercetare

e  Cum putem sustine e-Learnig in domeniul roboticii, printr-o resursa care
sd fie accesibila tuturor elevilor si studentilor?

e  Cum putem patrunde cu oportunitati de studiu a placilor de dezvoltare in
mediile defavorizate, in scoli In care dotarea cu resurse de tehnologie
este precara sau lipseste in totalitate?

e Cum putem trezi interesul copiilor pentru programare cu ajutorul
microcontrollerelor, fard sa necesite un efort financiar considerabil?

e Cum putem crea un spatiu colaborativ e-Learning, pentru elevi si
studenti deopotriva?

1.2. Scopul proiectului

CodeStage este 0 platformda cu scop educativ, care furnizeazd o solutie
inovativa pentru problemele cauzate de pandemie si de lipsa dotarilor cu aparatura
tehnica, in institutiile de invatdmant de stat. Platforma noastra furnizeaza o solutie
interactiva, adresata atét elevilor, cét si celor care doresc sa se initieze personal in
lumea fascinanta a roboticii, prin studiu individual. Resursele CodeStage pot sa fie
accesate direct din browser sau din aplicatie, indiferent de device-ul folosit la
autentificare sau sistemul de operare utilizat. Ne propunem crearea unui sandbox
virtual, Tn care utilizatorul poate simula diferite circuite embedded, a caror
componente vor avea animatii 2D in timp real. De asemenea, pentru impartagirea
pasiunii pentru robotica, punem la dispozitie utilizatorului un spatiu colaborativ, in
care pot fi redactate secventele de cod, dar si un chat global, in care clientii
platformei pot comunica intre ei, fiind notificati la fiecare update facut proiectului
la care lucreaza impreuna.

1.3. Obiectivele proiectului

e  Sustinerea dezvoltarii platformelor e-Learning care si-au dovedit
utilitatea in perioada pandemiei;

e  Furnizarea unei resurse virtuale de invitare in domeniul roboticii,
accesibila oricui;

. Promovarea studiului electronicii in mediul universitar si preuniversitar;
e  Cresterea performantei elevilor in proiecte STEM si STEAM;

e  Sustinerea elevilor pasionati de programarea cu ajutorul placilor de
dezvoltare, care dispun de un buget restrans, avand acces la site Tn
mod gratuit;

e  Descurajarea consumului de resurse materiale si financiare necesare
pentru studiul microcontrollerelor si, implicit, pentru producerea acestora.
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1.4. Studiu de caz

Studiul nostru are ca tema relatia dintre rezultatele scolare ale elevilor si
dotdrile tehnologice ale institutiilor de Invatamant la care studiazd acestia.
Analizand propriul mediu scolar, am sesizat cé elevii scolilor in care dotarile sunt
modeste, limitate la strictul necesar, au, de multe ori, si cele mai slabe rezultate
scolare. In multe locuri din tara noastr, aspectul si situatia de functionare a scolilor
ating cote foarte joase. Unii elevi sunt preocupati de studiu si sunt sclipitori, iar
familia 1i ITndruma catre scoald. Acestia se pierd, insa, foarte repede, acumuleaza
lacune, le este din ce in ce mai greu sa inteleaga ce fac colegii lor din mediul urban,
din cauza lipsei de resurse educationale disponibile gratuit si accesibile la dotarile
oferite de propria unitate de Invataimant/ dispozitivele personale.

In termeni de rezultate scolare, laptele si cornul, cresterea alocatiilor,
ajutorul social rezolvd probleme imediate si grave, dar nu reprezintd solutii pe
termen lung. In timp ce pandemia a perturbat semnificativ predarea si a adancit
inegalitatile, aceasta a oferit, pe de alta parte, si oportunitati pentru transformarea
didacticii si a mediului scolar: noi modalitati de predare si invatare, noi moduri de
comunicare cu elevii si familiile lor, noi roluri pentru cresterea nivelului general de
bunéstare al elevilor.

Una dintre aceste oportunitati este reprezentatd de propunerea si utilizarea
resurselor e-Learning la orele de curs, dar si pe cont propriu, in proiectele
personale realizate de elevi. Astfel, constatim necesitatea dotarii scolilor cu resurse
educationale accesibile tuturor elevilor/ scolilor cu acces la internet.

1.5. Statistici relevante pentru studiul realizat

e In Europa, aproape 23 de milioane de copii sunt in risc de siricie sau
excluziune sociala. La nivelul UE, aproape o treime dintre copii (24,3%)
sunt in aceasta situatie (Eurostat, date pentru anul 2018);

e  Peste o treime din copiii din Roménia (38,1%) se afla in risc de saracie
sau excluziune sociald (Eurostat, date pentru anul 2018).

2. Solutii

CodeStage ofera accesul la un editor de cod functional in limbaj de C, al
carui output este reprezentat in simulatorul functional de circuite Arduino 2D, cu
randari in timp real.

Randarile 2D vor fi simulate virtual pe servere externe capabile, astfel incat
si utilizatorii care nu detin placi video puternice vor avea oportunitatea de a
experimenta circuitele Tn timp real.

Randdrile propriu-zise vor fi create prin intermediul librariei Two.js,
utilizatorii avand astfel oportunitatea de a vizualiza si manipula proiectarea
circuitelor intr-un mediu user-friendly si interactiv.
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Mediul online al site-ului contine si un spatiu colaborativ, astfel ca elevii /
studentii de la aceeasi scoald / universitate pot Invata impreund, comunicand prin
intermediul chat-ului inclus in aplicatie. De asemenea, website-ul furnizeaza
utilizatorului informatii tehnice despre placi, pentru a garanta sentimentul unei
experiente autentice cu aceste circuite.

2.1. Aplicatia CodeStage

Editor de
cod

Figura 1. Editor de cod

Figura 2. Editor de cod (interfata)

54;!

Figura 3. Exemplu de circuit
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Figura 4. Sectiunea de chat

2.2. Utilizare

Pasul 1: Crearea unui cont pe platforma CodeStage, folosind email-ul
institutiei/ personal.

Pasul 2: Introducerea unei secvente de cod C in editor, crearea unei
conexiuni Intre breadboard, placa si celelalte componente disponibile,
prin intermediul firelor.

Pasul 3: Apasarea butonului ,,RUN” pentru a vedea output-ul
corespunzator.

2.3. Avantajul acestei inovatii fati de produsele existente pe piati

2.3.1. Metode traditionale
e Un singur set de componente;
e Lipsa de conexiuni si grupuri de utilizatori cu interes comun;
e  Cost ridicat pentru achizitionarea componentelor unui kit.

2.3.2. Metoda Codestage de practicare a electronicii:

Posibilitatea credrii unor circuite complexe utilizind modelele 2D Arduino;
Contributia la e-Learning, ncurajarea studiului electronicii in mediul online;
Componente reutilizabile paralel, simulate virtual;

Oportunitate de conectare cu utilizatori care impartasesc aceeasi pasiune.
Abonament lunar accesibil, care va avea in componenta o multitudine de
componente.

3. Metode / Limbaje

Tn dezvoltarea website-ului, am utilizat limbajul de programare JavaScript,
pe care I-am imbinat cu HTML si CSS, pentru crearea elementelor in pagina web,
respectiv a proprietatiilor necesare implementarii.
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Pe parcursul realizarii proiectului, am utilizat Node.js, un runtime
enviroment pentru JavaScript care ruleaza un cod in acest limbaj de programare, in
afara browser-ului.

Npm este un manager de pachete pentru limbajul de programare JavaScript.
Prin intermediul acestuia, am implementat Express.js, o aplicatie web pentru
node.js, gratis si open-source, care are ca scop crearea aplicatiilor web si a
API-urilor.

in final, pentru generarea modelelor 2D de placi Arduino, am utilizat Figma,
un editor grafic si o unealtd pentru crearea de prototipuri, prezenta in mediul online.
Pentru randarile modelelor, am utilizat two.js, librarii grafice de JavaScript.

4. Implementarea feature-urilor

4.1. Stocarea datelor utilizatorilor

NoSQL este un concept precum si un model de bazi de date flexibil. In
general si in mod specific, NoSQL nu respecta regulile bazelor de date relationale
(RDBMS). Am preferat utilizarea tipului de baze de date NoSql in defavoarea SQL,
datorita necesitatii de a stoca modele de date in schimbare frecventa, dar si datorita
suportului pret/calitate oferit de provideri de baze de date. De asemenea, NoSQL
utilizeaza formatul JSON care faciliteaza implementarea proiectului. Optiunea
echipei a fost utilizarea solutiei MongoDB datorita scalabilitatii, securitatii, dar si
usurintei utilizdrii i hostdrii in cloud.

Figura 5. Un exemplu de obiect JSON in interfata graficd a MongoDB

4.2. Sectiunea de chat

WebSocket este un standard Web care desemneaza un protocol de retea al
stratului de aplicatie si o interfatd de programare a World Wide Web pentru a crea
canale de comunicare full-duplex printr-o conexiune TCP pentru browserele web.
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JSON Web Token (JWT) este un standard care defineste o cale compacta, de sine
statatoare, de a trimite intr-un mod securizat date intre doud parti, intr-un obiect
JSON. Datorita dimensiunilor reduse, un JWT poate fi transmis ca un parametru
intr-un POST sau GET request. Un JWT poate incapsula informatii necesare despre
utilizatori, pentru a evita query-uri constante la baza de date, astfel performanta
platformei cat si securitatea sunt sporite.

4.3. Randari

Three.js este o librarie de JavaScript cross-browser si un API utilizat pentru
a randa scene 3D in browser utilizadnd tehnologia WebGL. Capabilitatea acestei
librarii este demonstrata printr-o multitudine de exemple simulate, care descriu
potentiala performanta si calitate grafica.

1 bnitial HTTP 3
5 handshake
WebSockets
e o L =3
persistent @
Clhent Server

» Close <

Figura 6. Websockets

Debugger

Figura 7. JWT tokens
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Rezumat: Din ,,legendele Carpatilor”, ursii bruni au ajuns sa fie numiti ,,ursi cersetori” sau
,ursi gunoieri”, devenind atractia turistilor. Numarul ursilor in tara noastra a crescut foarte
mult, statisticile estimand cé ar depési deja 6.000 de exemplare, ceea ce poate fi considerat
deja suprapopulare. Proiectul nostru propune solutii prin care urmarim s ferim oamenii de
agresiunea ursilor; sa readucem ursii in habitatul lor si s@ le redam demnitatea; sa oferim
drumetilor trasee montane in siguranta si si educam populatia pentru reconectarea cu
natura, utilizdnd metode de educatie interactive si experimentale. Echipa de proiect
avanseaza douad solutii, deja functionale: Resursa educationala URSA MAJOR - o pagina
web de Educatie pentru Dezvoltare durabila si un sistem de indepartare a ursilor, proiectat
pe principii eco-friendly: Dispozitivul GO, BEAR! si un aspersor cu substante non-
invazive/ spray de autoaparare. Proiectul a fost premiat cu Medalie de Bronz la INTOC
Global-International Science Project Competition, Turcia 2022.

Cuvinte cheie: infrasunete, ultrasunete, piperina, capsaicina.

1. intrebari-cheie

e Cum putem sa ferim oamenii de agresiunea ursilor?
e Cum putem si redam ursilor demnitatea de odinioara?

e Cum putem sa ii readucem in habitatul lor si sa ii obligdm sa reinvete
sd 1si caute hrana?

e Cum putem sa reddm drumetilor traseele montane?

2. Solutii

Echipa de proiect avanseaza doud propuneri, care ar putea contribui la
relocarea ursilor in habitatul lor, padurile devenind un ,,sanctuar natural” si care
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implicit ar minimiza agresarea oamenilor de catre ursi. Tindnd cont atat de
securitatea omului, cat si a animalelor, solutiile sunt ecologice, respectand astfel,
legislatia 1n vigoare:

2.1. Resursa educationala Ursa Major

Prin intermediul paginii:

Vom dezvolta proiecte, lectii si programe si activitati adresate copiilor,
tinerilor de toate varstele si familiilor acestora, prin care sd se
reconecteze cu natura, utilizand metode de educatie interactive si
experimentale;

Vom desfasura campanii de constientizare si educare a populatiei.

Link-ul paginii: https://dariuseremi05.wixsite.com/ursamajor .

Meniul paginii contine sectiunile care sustin obiectivele noastre:

1.

o g &~ w

~

10.
11.

Ursul brun carpatin - informatii, link-uri, resurse referitoare la ursul
brun: particularitati, harti tematice, statistici, mitologie etc.;

naturii;

Portal legislativ;

Dezvoltare durabila. Sustenabilitate;
STEAM - Proiecte inter/ transdisciplinare;

Sincretismul artelor: produse realizate de elevi - videoclipuri tematice:
imagine, text, sunet, creatii;

Info-Documentare;

Marketing si advertising: flyere, afise, postere etc. produse de sustinere a
evenimentelor;

Echipa: despre noi, obiective/ scop, parteneri, contact etc.;
Forum de discutii.

Educatia pentru dezvoltare durabilad este una dintre Actiunile prioritare
ale Pactului verde european si vizeaza schimbadrile climatice, reducerea
riscurilor de dezastre, biodiversitate, reducerea sardciei precum si
consumerismul responsabil.
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Figura 1. Pagina de pornire a Resursei educationale Ursa Major
2.2. Solutii tehnice in stadiu de prototipuri functionale

e  Dispozitivul GO, BEAR!

Dispozitivul GO, BEAR! este un produs electronic ultrasonic de mare putere, care
semnaleaza si indeparteaza ursii, respectand principiile ecologice. Dispozitivul
poate sa fie folosit si impotriva altor animale. Aparatele existente genereaza
ultrasunete uni directionale, prin difuzoare obisnuite, avand un efect foarte slab si
de moment asupra animalelor, acestea ajungand sa se obisnuiasca cu ele.

In comparatie cu alte produse de acest gen, noutatea pe care o aducem este cd
sistemul GO, BEAR! se bazeaza pe alternarea ultrasunetelor cu infrasunetele.

> Argumentare teoretica

Sunetul se caracterizeaza prin indltime (frecventa — masuratd in Hertz, Hz) si tarie
(intensitate — masurata in Decibeli, Db). Sunetele cu frecventd mai mica decat 20
Hz se numesc infrasunete, iar cele cu frecvente de peste 20 kHz se numesc
ultrasunete.

e Intervalul de frecvente la care este sensibild urechea umana este situat
intre aproximativ 19 - 20.000 Hz, iar undele acustice situate Tn acest
domeniu se numesc si unde sonore. Ursii au un domeniu de audibilitate
de 40-60.000Hz, deci si in spectrul ultrasunetelor.

e Limita inferioara a celor mai scazute presiuni acustice percepute de
urechea umana este 0 dB, iar orice sunet peste 130 dB va cauza dureri.
De asemenea, sunetele cu intensitatea de peste 100 dB au efecte
biologice asupra animalelor Tn general.

e  Zgomotul este descris ca sunete pe care le percepem ca fiind neplacute
sau deranjante. Atunci cand estimdm riscul de deteriorare a auzului
trebuie luati in calcul trei factori importanti: timpul de expunere,
frecventa (Hz) si presiunea acustica (dB). Valoarea maxima a intensitatii
sonore care mai poate fi suportatd de urechea noastra se numeste prag de
senzatie dureroasd. Uniunea Europeana a stabilit o limita legala de 80 dB
pe parcursul a 8 ore, in Noua Directiva pentru zgomot (2013).
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>

Nu existd multe studii in acest domeniu, insd un studiu realizat Tn anii
’70, care urmarea efectele ultrasunetelor asupra ursilor, concluziona ca
69% dintre acestia au ocolit un perimetru in care se afla méncare in
prezenta ultrasunetelor.

In proiectarea dispozitivului, vom inlitura frecventele apropiate de cea
periculoasa de 7Hz, apropiatd de frecventa proprie a organelor interne
ale corpului uman.

De asemenea, ultrasunetele se atenueaza mai diferit fatd de infrasunete:
se pot folosi pe o raza de actiune de 200 m, iar pana la distante de 100 m
ele respecta regula generald pentru atenuare: o scadere de 6 dB la
dublarea distantei parcurse. De mentionat si faptul ca ultrasunetele au o
divergenta mai mica decat ultrasunetele, adicd 1si pastreaza
unidirectionalitatea mai bine.

Procesul prin care capul animalelor blocheaza sunetele din a ajunge la
ambele urechi cu aceeasi intensitate (head shadow effect) le ajuta pe
acestea sa perceapa directia sursei. Cu toate acestea, pentru sunete cu
lungimea de unda suficient de mare (comparabild cu dimensiunea
capului animalelor, cum este cazul pentru infrasunete), se manifestd
fenomenul de difractie, si ca urmare, cu toate cd animalele percep
sunetul, nu Ti pot localiza sursa. Acest dezavantaj al infrasunetelor este
compensat de unidirectionalitatea ultrasunetelor.

Descrierea dispozitivului

GO, BEAR! este dotat cu un modul electronic si un difuzor special pentru emisia
sunetelor de Tnaltd frecventa, care emite ultrasunete si infrasunete, la o intensitate
de 60-100 dB, agresand sistemul nervos si auditiv al ursilor, alungandu-i din zona.

Pentru a nu provoca leziuni, ultrasunetele si infrasunetele vor fi emise
intermitent, in cicluri de cate 10 s fiecare, cu cate o pauzad de 5 s.

Respectam codul etic si siguranta sanitara a omului si a ursului, de aceea
propunerea noastra prevede emiterea intermitenta si alternativa.

Dispozitivul are doud variante: portabild (mobild) si varianta fixa.

Intrucat pentru emiterea sunetelor de frecventa foarte mici la intensitati
mai mari sunt necesare difuzoare mari, aceastd optiune este mai fiabila
pentru varianta fixa a dispozitivului, care va avea spectrul de infrasunete
mai bine reprezentat.

In esantionarea semnalului pentru crearea dispozitivului avem in vedere
teorema lui Shannon, din care reiese cd frecventa de esantionare este cel
putin egald cu dublul frecventei semnalului esantionat. De asemenea,
ludm in considerare si ca coeficientul de absorbtie al sunetului variaza cu
frecventa acestuia.
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Pentru reglarea intensitdtii semnalului folosim tehnica Pulse Width
Modulation (PWM).

Prin aceasta se genereazd un semnal dreptunghiular de o anumita
frecventa si de latime variabila, pentru a reda amplitudinea unui semnal
analog. Aceasta este folositd des si la motoarele electrice sau la
controlarea luminozitatii becurilor. in general, valoarea efectiva a
tensiunii se calculeaza astfel:

to+T
Vrms = Tf Uz(t)dt
t

0

GO, BEAR! - Varianta portabila este folosita de turistii care fac drumetii in padure
/ rangeri/ padurari sau de alte persoane care pot intdlni ursi in drumul lor (stane).
Acesta este atagat la o bratara sau un alt dispozitiv care se poate agita de un rucsac,
cu multiple functionalitati.

GO, BEAR! - Varianta fixd vizeaza securizarea unei comunitati: localitate (sat /
orag); locatii retrase (stane, case la liziera padurilor).

Dispozitivele se monteaza pe stalpii de inaltd tensiune, care delimiteaza
localitatea frecventatd de ursi, actionand ca un gard de protectie sau pe
copacii din apropierea caselor de la liziera sau stane.

Acestea se sincronizeazd cu semnalele RoAlert si declanseaza undele
sonore, ultrasunete / infrasunete, intermitent si alternativ, indepartand
animalele. Infrasunetele vor provoca frica, panica.

Unitate difuzor — difuzor (speaker) de inalta fidelitate, cu o putere de
emitere a sunetelor foarte mare.

Dispozitivul este independent, fiind dotat cu baterii cu incéarcare solara.

Figura 2. Animatie a dispozitivului, Figura 3. 1981: Animatie a dispozitivului

varianta fixa in actiune
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> Detalii tehnice

Frecventa ultrasonica: aprox. 21 kHz (+ 10%)
Presiunea acustica: 60 - 100 dB

Unghi de radiatie: > 120°

Suprafata acoperita acustic: pe o raza de 60 m
Tensiune de lucru: 6 V

Domeniul de temperatura: -15° C - + 60° C

@ - o o o T ®

. Baterii: functionare cu 4 baterii R14

> Modelare matematica

Intensitatea sunetului variazd cu distanta de la sursd cu patratul distantei, astfel
incat daca doud puncte sunt situate la distantele rl si r2 fatd de o sursa, relatia
dintre cele douad intensitati este:

2
12 — 11 (r_l)
2
Astfel, vom deduce un ordin de marime al distantei minime pentru care
dispozitivul mobil poate fi folosit in asa fel incat sd nu provocim daune urechii
umane. Vom alege pragul de 110 dB, cca. intensitatea sonorda specificd unui
concert. Daca tinem dispozitivul la aproximativ 0.75 m de ureche si intensitatea

minima pentru care un urs este afectat este 60 dB, distanta maxima (sau raza de
actiune, cu alte cuvinte) pentru care dispozitivul este eficient este:

2

110 =060+ 55

x~60m

> Prototipul

Pentru ilustrarea conceptului propus, am realizat un prototip al dispozitivului GO,
BEAR! care emite sunete, programat in Arduino si al carui design a fost realizat in
Eagle. Prototipul atinge 2 faze:

e Faza de cercetare care contine o placd Arduino Due, un display, o
tastaturd si un difuzor.

e  Produsul final care redd secventa cea mai potrivitd, gisitd Tn urma
cercetarilor. Acesta va fi montat pe stalpi.
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1 34t
4 6+
7 9
Figura 4. Prototip, prima varianta Figura 5. Prototip, varianta finald

2.3. Aspersor cu substante non-invazive / Spray de autoapirare - Ci17H10NO3—
Piperina si Capsaicina - C1sH>7NO3

Dispozitivul sonor este dublat de un aspersor montat pe stalp, care se
activeazd In momentul in care sistemul de alarma porneste si elibereaza o solutie
non-invaziva, cu piper, dar care indepdrteaza ursii, un amestec de piperind si
extract de ardei iute.

a. Se monteazd alaturi de stdlpii de 1naltd tensiune, unde sunt si
dispozitivele sonore.

b. Seincarca prin baterii solare.

Propunem si un spray de autoapdrare cu aceeasi substantid. Cele doud
substante sunt nontoxice, au doar rolul de a indeparta ursii din zonele locuite. Ele
se pot folosi atdt in jurul zonelor rezidentiale expuse invaziei ursilor, dar si ca
spray-uri de autoaparare individuala.

>  Argumentare stiintifica

Solutia este eficientd impotriva tuturor mamiferelor si a oamenilor, chiar si sub
influenta drogurilor sau a alcoolului. Provoaca iritarea ochilor si a cailor
respiratorii. Capsaicina stimuleazd receptorii care emit un semnal cétre creier i,
dacd semnalul este suficient de puternic, creierul produce senzatia de durere.

Spray-ul contine o substantd activd bazatd pe piper Oleoresin Capsicumpe. Este
puternic iritant sub forma de jet. Nu aduce vatamari pe termen lung, nu paralizeaza
atacatorul. Eliberarea substantei iritante sub forma de jet are o eficientd de pana la
Sm (la distante mai mici de 1 m existd pericolul producerii de vatamari grave).
Piperina actioneazd precum un iritant dacd intrd in nas. Stimuleazd (sau iritd)
terminatiile nervilor din interiorul membranei mucoase. Aceastd stimulare
provoaca stranutul. De fapt, nasul vrea sa dea afara iritantul si singurul mod prin
care se poate face acest lucru este prin stranut. Nu este toxica, le provoaca ursilor
doar un disconfort care 1i va determina sa se indeparteze si sd nu se mai intoarca.
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Reactiile posibile ale Capsaicinei, in functie de concentratie sunt senzatia de
amorteala si dificultatile respiratorii, iar la nivelul pielii simptome de mancarime
sau de eruptii cutanate.

Capsaicina este un alcaloid care se gaseste in diferite specii de ardei iute i imprima
gustul iute, arzator al ardeiului. Este solubila in alcool, in eter, in cloroform, in HCI
concentrat; greu solubila in apd, in eter de petrol. Este un iritant al epiteliului
mamiferelor si produce o senzatie de arsura in gura.

In concluzie, cele doua substante sunt nontoxice, au doar rolul de a indeparta ursii
din zonele locuite. Ele se pot folosi atdt in jurul zonelor rezidentiale expuse
invaziei ursilor, dar si ca spray-uri de autoaparare individuala.

> Prototipul

De asemenea, am realizat un prototip al spray-ului inclus in cadrul acestui proiect
care contine amestec de piperina si extract de ardei iute. Pentru a ajunge la aceste
extracte, am folosit boabe de piper si ardei iute. Procesul a necesitat mojararea
substantelor si combinarea acestora cu ulei de baza si anume uleiul de masline.
Pentru a scapa de impuritdti am adaugat cloroform, iar intregul amestec a fost
filtrat cu o pélnie de filtrare sub nisd. Produsul obtinut nu este toxic, le provoaca
ursilor doar o stare de disconfort, senzatie de mancarime si de amorteala, care i va

determina sa se Indeparteze si sd nu se mai Intoarca.

3. Concluzii

Odata stabilita infrastructura, prin parteneriatul cu Asociatia ,,Milioane de
prieteni” de la Zarnesti putem experimenta combinatiile de frecvente. Pentru a
obtine spectrul de frecventa precis dorit pentru indepartarea ursilor, am comunicat
cu salvamontisti si cu rangeri de la Zarnesti, iar pentru faza de testare ne propunem
sd instalam dispozitivul (in variantd finald) in diverse locatii din zona,
monitorizand raspunsul animalelor la acesta.

Incepand de la o intensitate joasd, pentru a ne asigura ci nu daunam faunei,
variem frecventa utilizatd, respectiv combinatiile de frecvente, crescand treptat
intensitatea si obtindnd astfel spectrul dorit. Factori precum nivelul de impadurire a
zonei acoperite, momentul zilei, prezenta comunitatilor umane trebuie de asemenea
luati in calcul.

Ursii vor evita astfel sd revind in zonele in care actioneaza aceste dispozitive,
reintorcandu-se in propriul habitat.

Cu ajutorul voluntarilor si al rangerilor 1i ajutdim sd 1si reia obiceiurile
alimentare si 1i Invatam sa isi caute hrana. Finalitatea spre care tindem este ca ursii
sd 1si regdseasca demnitatea.

Multumiri

Echipa de proiect multumeste Comitetului stiintific al CNIV pentru
oportunitatea de a participa la un eveniment stiintific validat prin prestigiul
conferintei prin si tinuta academica.
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Rezumat: Vremurile actuale si pledoaria pentru o viatd cat mai buna din punct de vedere
financiar ne conduc, sine qua non, la nevoia societdtii de educatie financiard in randul
populatiei, o nevoie devenita foarte stringenta. Constientizam faptul ca o astfel de educatie
ar fi recomandat de a fi implementata incepand cu invatamantul primar, prin intermediul
unor resurse digitale adaptate varstei elevilor, dar si prin metode adecvate comprehensiunii
varstei lor, astfel incat indivizilor sa li se formeze competentele necesare realizarii unui trai
cAt mai bun. In cercetarea sa, autoarea realizeazd o analizd succinti a unor resurse
educationale aplicabile n educatia financiara a elevilor de invatimant primar, astfel incat
aceasta sa dezvaluie eficienta, aplicabilitatea, accesibilitatea si valoarea lor reald in educatia
de profil. Totodatd, se propun recomandari de optimizare a unor astfel de resurse digitale,
incat educatia financiara si fie un domeniu accesibil tuturor elevilor. Tntr-o societate a
cunoasterii, plecdm de la premiza cé fiecare individ trebuie sa fie educat si informat, astfel
incat sa fie pregatit pentru provocdrile vietii.

Cuvinte cheie: resurse digitale, educatie financiara, societatea cunoasterii
1. Introducere

Dacé analizdm succint problemele lumii contemporane, observim anumite
tendinte de dezvoltare a sistemelor de invatdmant, tendinte provocate atat de
pandemie, cit si de situatiile politice conflictuale existente. Impreuni cu
perspectivele de reconfigurare a teoriei si practicilor invatarii, acestea reprezinta
subiecte de interes deosebit pentru cercetdtorii din domeniul stiintelor educatiei,
atdt Tn Romania, cat si in Republica Moldova. Dinamica sociala, globalizarea
economicd, pandemia Covid-19, razboiul din Ucraina, criza energetica si situatiile
politice internationale din ultima perioadd au adus odatd cu ele o multitudine de
provocari si in domeniul educatiei. Chiar daca globalizarea aduce noi provocari in
societate, normativele Uniunii Europene prevad, incepand cu anul 2006, ca fiecare
cetdtean are nevoie de un set de competente-Cheie care ,,sa-i asigure adaptarea
flexibild la o lume in rapida schimbare si profunda interconectare”, dar care sa i
asigure si ,,implinirea si dezvoltarea personala, cetitenia activa, incluziunea sociala
si ocuparea fortei de munca” (Official Journal of the European Union, 2006).
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Noul tip de economie bazatd pe cunoastere si competitivitate, prezenta si
functionala in societatea de azi, conform cercetatorului roman L. Ciolan, a adus
schimbari importante de opinie in directia nevoilor de pe piata muncii si a impus
oamenilor sa aiba competente mai relevante si de nivel superior, precum si in
directia abordarilor educationale, cunoasterea fiind creatd Intr-un context
socioeconomic mai larg, de naturd transdisciplinard (Ciolan, 2008). Marile
probleme cu care se confruntd populatia Tn societatea actuala, amintite deja, solicita
o luare de pozitie mai ales din partea sistemului de invatamant. Ele au contribuit la
transformari in domeniul educational, transformandu-1 si adaptandu-l1 la cerintele
societatii, mai ales in perioada 2000-2020. Aceste prevederi au dus, inevitabil, la
dezvoltarea si introducerea in programa scolara a unor noi forme de educatie care
sa raspunda la noile provocari ale contextului socio-cultural actual, denumite noile
educatii. Astfel, s-a creionat un profil al cetateanului secolului XXI, informat si
format, avind competentele-cheie necesare pe piata muncii, pentru bundstarea
personald, pentru adaptarea si integrarea sociald, dar si pentru ocuparea fortei de
munca. Invitarea este centrat pe pilonii a invdta sd stii, a invdta sd faci, a invita
sa traiesti impreund cu ceilalti, a invata sa fii (Delors, 2000), a invata sa te
transformi pe tine si sa schimbi societatea (Education and Training Monitor, 2020).

Pentru ca individul sa fie pregatit pentru piata muncii, dar si pentru
multitudinea de operatiuni financiare moderne carora sa le faca fata cu succes, este
necesar un ,,antrenament” din punct de vedere financiar inceput cat mai devreme,
adica macar de pe bancile scolii primare. Comprehensiunea elevilor se
concretizeaza si se structureaza 1n jurul vérstei de 9-10 ani, pentru cd la aceasta
varsta elevului i se formeaza capacitatea de a intelege mai bine conceptele abstracte,
operatiile gandirii concrete se solidificd prin logicd si coerentd, Invitarea se
realizeazd prin experiente active si concrete. Militim pentru implementarea
educatiei financiare Incepand cu aceasta varstd deoarece elevii reusesc sa
constientizeze mai bine notiunile, dar si sa le aplice.

Ideal ar fi ca educatia financiard sd Inceapa si mai devreme, chiar din
prescolaritate, cu notiuni cat mai simple si cat mai pe intelesul copiilor, prin resurse
digitale adaptate celor mici, astfel incat lumea banilor sa fie o lume usor de inteles
ca mecanisme de functionare si aplicare in viata reala.

2. Politici educationale de educatie financiara

In jurul anului 2000 au inceput si apari strategiile nationale de educatie
financiard pe agenda publicd a tarilor dezvoltate (SUA, Olanda, Japonia, Marea
Britanie), iar dupa criza economica din anul 2008 s-a remarcat un interes mai
crescand pentru aceste practici, tot mai multe state luand decizia de a coordona si
promova activititi colective pentru imbunatatirea capabilititii financiare a
populatiei (Advancing National Strategies for Financial Education, 2013). Astfel,
oamenii ar trebui s& invete sa-si administreze mai eficient finantele personale, sa-si
planifice in avans evenimentele importante din viata, sa evite sau sa isi diminueze
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stresul financiar indus de crize financiare. Este foarte important ca oamenii sa
inteleagd mecanismele de economie si finante, sa ia decizii financiare informate in
cadrul administrarii eficiente a banilor, sd cunoasca drepturile consumatorilor si
instrumentele financiare disponibile pentru a evita situatiile de criza financiara
personald, sd isi formeze si consolideze comportamente de economisire, sa
investeasca in planuri financiare pe termen lung in vederea pensionarii, sa cunoasca
modalitati corecte de gestionare a datoriilor.

In Romania, documentul cel mai actual care pune in lumini educatia
financiard si necesitatea ei pentru intreaga societate este Strategia Nationald de
Educatie Financiard (SNEF), scopul acestei strategii fiind ,,stabilirea obiectivelor
specifice si a directiilor de actiune pentru perioada 2022-2026, in vederea
imbunatatirii nivelului de educatie financiard in randul elevilor si adultilor din
Roménia” (edu.ro, aprilie 2022). in ceea ce priveste educatia financiard pentru
elevi, se are in vedere formarea unei discipline financiare, precum si un
comportament fiscal corect si responsabil in randul viitorilor contribuabili. Copiii
si tinerii pana in 25 de ani reprezintd grupul tintd care are nevoie de atentie si
interventie intensivd. Educatia financiard este un tip de educatie care ar trebui
inceput cat mai devreme si pentru o perioada lunga de timp. Educarea noii generatii
din primii ani permite acumularea de cunostinte si abilitati necesare unui viitor
comportament financiar responsabil [Idem].

Conform ghidului OCDE ,,Educatia financiara pentru tineri in scoli”, cadrul
curricular de educatie financiard pentru copii si tineri ar trebui sa includa
cunoasterea si intelegerea cunoasterii, aptitudini si competente, comportamente,
atitudini si valori, antreprenoriat. Educatia financiard pentru fiecare grupa de varsta
ar trebui sd se concentreze pe atingerea unor obiective specifice (cum ar fi
autocontrolul in consum, cheltuielile, alfabetizarea financiara de baza, gestionarea
banilor), precum si pe supravegherea parentala. Din picate, existd un nivel foarte
scazut de intelegere financiard a conceptelor financiare cheie, precum si o
familiarizare scazutd cu investitiile disponibile pe pietele financiare, a riscurilor
inerente care pot priva indivizii de oportunitati pe termen lung. latd de ce este
foarte important ca indivizii sd dobandeascd cunostintele necesare intelegerii
mecanismelor economice, a drepturilor si obligatiilor consumatorilor, a importantei
planificarii financiare.

in opinia SNEF, este foarte importanti derularea educatiei financiare, dar nu
se pune un accent deosebit pe ea incepand cu clasele primare. Facem trimitere aici
la mentiunea clard cd educatia financiara este ,,disciplind optionald inclusd in
cadrul ofertei nationale de programe scolare, pentru toate nivelurile de invatamant,
respectiv la nivelul invatamantului primar, gimnazial si liceal” (EDU, aprilie 2022),
p- 24. Programa pentru disciplina Educatie financiara-primar este aprobatd prin
OMEN nr. 4887/26.08.2013 si beneficiaza de un pachet educational care include
manual, caietul elevului si ghidul invatatorului [Idem]. Pe scurt, se militeaza pentru
educatie financiard timpurie, Incepand cu invatimantul primar, dar ea existd ca
disciplind optionali, nu obligatorie, inexistentd in trunchiul comun, asa cum ar fi
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de dorit. Si cum tot ce e optional nu e obligatoriu, rezultatele unui astfel de demers
sunt pe masurd. Nici cadrele didactice nu sunt pregatite corespunzator pentru a
livra o astfel de educatie, nici nu se simt obligate sa se implice intr-0 actiune de
voluntariat, neremuneratd. O societate nu se poate schimba prin alternative
optionale sau prin eforturi singulare ori cu adresabilitate redusa. in general, aceasta
disciplina optionald a fost adoptatd de scoli din mediul urban, scolile din mediul
rural ramanand reticente i, inevitabil, In urma. Elevii din mediul rural au dreptul la
educatie fard frontiere, fara discriminarea datd de mediul geografic, politic sau
demografic. Dimpotrivd, dacad Educatia financiard ar fi disciplind obligatorie,
stabilita si impusa prin trunchiul comun, impactul ei asupra societatii pe termen
lung ar fi, cu siguranta, altul. Includem aici si formarea cadrelor didactice pentru
predarea unei astfel de discipline, desi si aceastd formare presupune costuri. Nu ne
putem astepta la schimbari dacid nu facem transformari la scard largd, daca nu
gandim la nivel mare. Astfel, asteptarile in urma implementarii SNEF pe termen
lung si la scara larga se vor dovedi inadecvate, iar rezultatul final: un fiasco.

La nivelul Republicii Moldova, institutia care guverneaza actiunile de
educatie financiara este Banca Nationald a Moldovei (BNM). Aceasta se implica in
organizarea de proiecte si evenimente diverse cu scopul de a educa populatia din
punct de vedere financiar, raspunzand nevoilor tuturor categoriilor de persoane,
contribuind astfel la incluziunea financiard a oamenilor. Digitalizarea impusa de
pandemie a facilitat accesul la educatie financiard pentru un public mai larg,
interesat de o astfel de instruire. Prin intermediul digitalului au fost facilitate
evenimente ca ,,Saptdmana Internationald de Educatie Financiard”, , Tabdra de
educatie financiard” si ,,Drumul banilor”, digitalul eliminidnd bariera distantei.
Totodatd, BNM furnizeaza o multitudine de produse multimedia despre diverse
notiuni din domeniul economiei, intr-o prezentare clard si simpla, pe intelesul
tuturor, disponibile permanent atat pe pagina web a institutiei, pe retelele sociale,
cat si pe canalul de youtube.

Meritd mentionat aici faptul ca in martie 2019, BNM in parteneriat cu
Expert-Grup a initiat proiectul de educatie financiari ,,invata! Da sens banilor”. In
cadrul intrunirilor de lucru au avut loc sesiuni de informare, dar si de testare a
nivelului de cunostinte financiare in randul tinerilor, concluziile fiind ca acestia
poseda cunostinte teoretice, dar nu si competente si aptitudini practice, aspecte care
i-ar putea Tmpiedica in a lua decizii corecte Tn gestionarea veniturilor personale.
Acest eveniment s-a reiterat anual, pand in prezent, avand sprijin, pe parcursul
derularii sale, si din partea altor institutii financiar-bancare. BNM a mai lansat,
incepand cu anul 2021, proiectul ,in lumea lui Banut” — eveniment online
interactiv de educatie financiara pentru copiii cu varsta intre 5-7 ani, care are ca
scop educarea financiara a copiilor.

Conform OECD, studiul publicat in 2020 expune realitatea ca locuitorii din
mediul urban au cunostinte financiare mai avansate decat cei din mediul rural.
Dintre cele 7 state cuprinse in cercetare (Romania, Republica Moldova, Bulgaria,
Croatia, Georgia, Macedonia de Nord, Muntenegru), Republica Moldova se afld
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printre lideri in ceea ce priveste comportamentul (61%) si atitudinea (61%), fiind
devansata de Croatia, Georgia, Muntenegru si Bulgaria in ceea ce priveste nivelul
cunostintelor in domeniul financiar (OECD, 2020).

Guvernul Republicii Moldova este constient de importanta educatiei financiare
a elevilor: educatia antreprenoriald este deja obiect de studiu, fiind unul din
obiectivele stipulate in Strategia de Dezvoltare a Intreprinderilor Mici si Mijlocii,
pentru anii 2012-2020 (MEI - Politici si programe IMM, 2012). Tn Planul-Cadru
pentru invatamdntul primar, gimnazial si liceal (MECC — Planul cadru 2021-2022)
se propune disciplina optionala FEducatie sociald si financiard, dar curriculum
exista doar pentru gimnaziu (clasele V-1X). Un modul de Elemente de statistica
matematicd si de calcul financiar existd la nivelul clasei a XII-a, elevii studiind
acest modul incepand cu anul scolar 2010-2011 (Manual de Matematica clasa a
Xll-a, 2017). Preocuparea guvernului pentru o schimbare in educatie, care sa duca
la calitatea procesului educational, precum si a competentelor dobandite de elevi in
procesul de instruire a dus la elaborarea Conceptului Strategiei de dezvoltare a
educatiei pentru anii 2021-2030 ,,Educatia-2030” si al Programului de
implementare (MECC - Educatia-2030, 2021) care au ca scop oferirea de
oportunitati pentru toti cetitenii in vederea formarii si dezvoltarii de abilitati
necesare valorificarii intregului potential, precum si o adaptare mai bund la
schimbarile care pot surveni.

Tncepand cu anul 2021, in Romania s-a implementat de citre CFA Society
Romania o campanie de incurajare a independentei, cu accent preponderent pe
independenta financiard. Aceastd campanie oferd publicului larg resurse de
educatie financiara sub forma de podcasturi. Proiectul inceput cu succes in
Roménia a fost lansat si in Republica Moldova, in cadrul unui eveniment
international online cu genericul Educatia financiara — un beneficiu personal,
social §i economic. Se considera ca independenta financiara se educa si este baza
pentru o societate dezvoltata, sandtoasa si pentru o viata cu bunastare.

Concluzionand, putem afirma ca educatia financiara in scoala pentru elevii de
invatdmant primar existd doar dacd este adoptatd In mod optional de catre
invatatorul de la clasd. Documentele oficiale specificd acest detaliu, de aici
rezultdnd ca pana la o implementare serioasa in programa scolara a unei astfel de
discipline atat de agreate si discutate, ca obiectiv de tara, mai este cale lunga.

3. Resurse digitale de educatie financiara in invatiméntul primar

Tn domeniul financiar, resursele digitale nu sunt numeroase, dar cele
existente ajutd procesul de predare-invatare a notiunilor din domeniul economic.
La o simpla interogare a internetului privind aceste resurse, descoperim doua site-
uri care furnizeaza astfel de materiale:

1. https://jaromania.org/ - furnizor de materiale de educatie financiara
pentru Romania Incepéand cu anul 2010, initial pentru elevii de liceu, apoi si pentru
elevii din invatdmantul primar, incepand cu anul 2012.


https://jaromania.org/
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Inceputurile activititii de educatie financiara sunt reprezentate in graficul de
mai jos:
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Figura 1. Evolutia programelor JARomania
Sursa: (https://www.jaromania.org)

In programul educational propus de Junior Achievement, elevii realizeaza
activititi cu ajutorul carora inteleg conceptul de bani, gestionarea banilor,
importanta economisirii, bugetul personal sau al familiei, precum si elemente din
domeniul bancar (card, platd online etc.). Elevii au posibilitatea sa lucreze cu
colegii in echipe, dar si printr-0 implicare in viata familiei si a comunitatii.
Totodata, pe toata durata desfasurarii activitatilor de nvatare, elevii au posibilitatea
sd interactioneze cu voluntari din domeniul bancar care le explica detalii despre
bani si cum se formeaza un comportament responsabil din punct de vedere
financiar. Pentru elevii de invatamant primar, modulele propuse de JA vin la pachet
cu Kit-uri cu materiale educationale pentru elevi si profesor, precum si cu materiale
auxiliare atractive, care 1i incanta pe elevi si 1i motiveaza sa participe cu interes si
placere la continuturile de invatare.

JARomania este o organizatie non-profit, fondata in anul 1993, parte din JA
Worldwide USA si JA Europe, fiind cea mai mare organizatie internationald de
educatie economica si antreprenoriald, cu programe dezvoltate in peste 40 de tari
din Europa si peste 100 in intreaga lume. Programele propuse de JA se desfasoara
in parteneriat cu Ministerul Educatiei Nationale, inspectoratele scolare, unitatile de
invatamant, comunitatea de afaceri. Prin ceea ce promoveaza si aplicd in
comunitate, JA doreste sa inspire, sd-i pregateasca pe cei tineri pentru o viata buna,
sd aibd initiativa, sa fie buni profesionisti, sd-si dezvolte competentele necesare
pentru viata personala, profesionala si integrarea Tn societate.

Tn perioada 2021-2022, impactul celor peste 40 de programe si competitii ale
organizatiei JARomania a insemnat antrenarea unui numar de 254.000 elevi si
studenti, implicarea a mai mult de 4.750 de profesori din peste 1.890 de institutii de
invatamant, din peste 710 localitati, precum si a unui numar de circa 310 persoane
voluntare din comunitatea de afaceri.

La momentul de fati, JARomania este un partener de incredere al
profesorilor care doresc sa implementeze programele de educatie financiard si
antreprenoriala la nivelul invatamantului primar. Materialele furnizate sunt
disponibile atat in varianta fizica, cat si in variantd digitald, astfel Incat profesorul
sa decida ce varianta alege, in functie de situatiile particulare ale fiecarei clase. Pe
platforma, profesorii au posibilitatea si-si inscrie clasele la care vor preda
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proiectele alese, dar si sa-si inscrie elevii pentru ca acestia sd utilizeze platforma
de invatare.

In Republica Moldova, JA activeaza din anul 1995, in parteneriat cu
Ministerul Educatiei, Culturii si Cercetarii, cu Fundatia ,,Familia Sturza”,
numarand pana in prezent peste 300.000 de elevi si 3.000 de profesori participanti.
Programele propuse se adreseazd elevilor din clasele I-XII, un numar de
aproximativ 20.000 de elevi fiind beneficiari directi ai activitatilor didactice din
sala de clasa, activitatilor extracurriculare (tabere de vara cu tematica financiara,
targuri scolare, olimpiade etc.). Se deruleaza activitati de tip learning-by-doing,
atat in sala de clasa, cat si prin intermediul consultantilor voluntari, elevii Invatand
prin actiune propriu-zisa, experimentand, astfel, atat rolul de consumator, cat si de
angajat sau antreprenor. Prin programa si multitudinea materialelor furnizate si
utilizate n instruire, elevii dobandesc competentele necesare pentru viata,
construiesc o atitudine pozitiva fatd de viata si valorile ei, li se dezvolta spiritul de
initiativd si de implicare in viata comunitatii, trdiesc experiente aparte, au
oportunitatea de a concura la concursuri internationale, avand, in acelasi timp,
sentimentul de apartenenta la o retea globald educationala si profesionala.

2. WWw.appe.ro este varianta digitald actuala a orelor de educatie financiara
pentru Invatamantul preuniversitar, incepand cu cel prescolar si primar. Asociatia
pentru Promovarea Performantei in Educatie (APPE) a inceput initial prin a furniza
materiale fizice gratuite (manuale, caiete pentru elevi) doar catre clasele de elevi
care au optat pentru implementarea unei astfel de discipline optionale, printr-0
inscriere prealabila (APPE, 2021).

APPE este o organizatic non-profit care are ca misiune maximizarea
performantei in educatia din Romania prin sustinerea studierii disciplinei ,,educatie
financiard” inca de la o varsta frageda, prin sustinerea, modernizarea, dezvoltarea si
eficientizarea sistemului educational din Romania, la toate nivelele, conform
standardelor UE si specificului societatii romanesti. Proiectul national de educatie
financiara intreprins de APPE se bucura de sprijinul Bancii Nationale a Romaniei,
a Ministerului Educatiei, precum si de actorii de pe piata financiar-bancara din
Romania, direct interesati de a sprijini acest tip de educatie, atit de necesar in
societatea romaneasca.

Prin valorile fundamentale pe care le propagd (continuitate, dezvoltare
durabila si sustenabild, onestitate, transparenta, respectarea promisiunilor), APPE
doreste sa contribuie la formarea unei noi generatii de romani informati si educati
din punct de vedere financiar-bancar pentru care sa primeze economisirea i
antreprenoriatul. Activitatea educativd isi propune, printre multe alte obiective
pertinente, sa promoveze cultura antreprenoriald, sa ajute la imbunatatirea calitatii
muncii, s& promoveze, pe termen lung, (re)insertia pe piata muncii a persoanelor
inactive, a tinerilor si somerilor, inclusiv din zonele rurale. Totodata, anual se
organizeaza Olimpiada Nationala de Educatie Financiard sub denumirea de
,»Olimpiada Micilor Bancheri”, destinata elevilor de clasele a Il1-a si a IV-a, ocazie
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cu care se evalueaza cunostintele dobandite de catre acestia.

4. Masuri de optimizare a resurselor digitale de educatie financiara
pentru elevii de varsta mica

Pentru ca resursele digitale pentru implementarea educatiei financiare sa
ajute In Invatarea acestei discipline, recomanddm cateva masuri de optimizare,
astfel incat formarea viitorului adult sa se realizeze plenar:

- conexiune adecvata la internet — livrarea informatiilor, lucrul efectiv in
online sd se desfiasoare fard erori functionale. Recomandam aici aplicatiile
disponibile online, pe care elevii sa le utilizeze chiar si fara conexiune la internet.

- accesul la dispozitive electronice — pentru conexiunea elevului la internet,
la tema de predat, la lectia vizata, este necesard prezenta unui dispozitiv electronic
de care sa dispuna elevul, astfel Incat sa facd parte din grupul de invéatare, chiar
dacd invitarea nu se realizeaza fata 1n fata, in sala de clasa.

- adaptarea continutului — 1n functie de adresabilitate, intregul continut al
resursei digitale de educatie financiard trebuie adaptat varstei elevilor si la
capacitatea lor de comprehensiune. Cum nivelul de intelegere al elevilor este diferit,
la fel ar trebui sa se gaseascd si resursele digitale: anumite teme (subiecte) la
clasele O-II si alte resurse pentru clasele 111-1V.

- prezentarea continutului de livrat — fiecare tema de predat ar trebui sa
beneficieze de o prezentare digitald cdt mai atractiva, astfel incat educatia
financiard sa nu li se pard elevilor o materie greoaie. Continutul ar trebui sa fie
atractiv, interactiv, cu un design adaptat elevilor si intelegerii lor, pentru ca
abordarea potrivita elevilor din clasele O-II nu mai e la fel de potrivita elevilor din
clasele a lll-a siaIV-a.

- platforma de invatare, cu urmarirea progresului elevilor de catre profesorul
coordonator. Evolutia elevilor ar trebui sa fie monitorizata de catre profesor, elevul
trebuie si stie unde a gresit, unde are de imbunatatit sau de schimbat.

5. Concluzii

Individul adaptat cerintelor societdtii este acela care are format un set de
competente necesare pentru implicarea in viata sociald, lucru care presupune si o
minima educatie financiara, atat de necesara in parcursul personal si familial.

Subiectul educatiei financiare, ca parte importantd a educatiei pentru viitor,
ntr-o economie bazata pe cunoastere, este pe cat de discutat, pe atat de controversat.

Educatia financiara este despre informatii financiare, concepte si notiuni
din domeniul financiar, dar si despre comportamente financiare adecvate intr-o
lume a banilor si a digitalizarii, toate conducand la o adaptare a indivizilor la
cerintele societatii, pentru bunastare si un trai mai bun. Despre educatia elevilor
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privind monetizarea actiunilor lor in mediul online, de exemplu, si despre metode
concrete de a face bani in lumea reald vor urma alte studii si articole, astfel incat
subiectul integrarii acestei discipline in programa scolara sa devina o necesitate —
atat prin aplicatii practice, cat si prin notiuni teoretice adaptate varstelor elevilor.
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Rezumat: Ritmul alert de dezvoltare a tehnologiilor informationale constrange la

didactice, pentru a asigura dezvoltarea competentelor cheie ale elevilor in diferite domenii
ale informaticii. Mediile de programare vizuala se bucurd in prezent de o popularitate
imensa. Modulele de programare vizuale prevazute in curriculum scolar ar putea fi
valorificate prin aplicarea diverselor strategii didactice, dintre care vom mentiona:
elaborarea si utilizarea manualelor digitale interactive (MDI), instruirea in baza de proiecte,
elaborarea de catre instruiti a portofoliului digital ce va contine aplicatii vizuale elaborate
conform specificatiilor propuse, dar si elaborarea de produse program de conceptie proprie,
utilizarea platformelor digitale in cadrul cérora se pot crea lectii si activititi didactice
interactive etc. Dintre cele mentionate, vom face referinta, in mod preferential, la
digitalizarea continuturilor didactice pentru formarea competentelor de programare vizuala

acestora sunt multiple.

Cuvinte cheie: Programare vizuala, didactica Informaticii, manuale digitale interactive,
competente digitale.

Tn ultimii ani, fenomenul de transformare digitald in invatamant a capatat
proportii considerabile in toatda lumea, prin urmare, integrarea mijloacelor digitale
in demersul pedagogic si dezvoltarea la elevi a unui nivel de competente digitale, a
devenit o prioritate a politicilor educationale mondiale. Nici sistemul educational
din Republica Moldova nu este o exceptie in acest sens, drept dovada fiind
actiunile 1intreprinse prin intermediul diferitor strategii. De curand a fost
implementata Strategia nationald ,,Educatiec 2030” cu obiective si parghii pentru
viitorii ani in domeniul educatiei. O directie prioritara de actiune din cadrul
Strategiei de dezvoltare ,[Educatia 2030” este digitalizarea sistemului de
recunoastere a invatirii in diferite contexte pentru promovarea progresului
educational, gestionarea carierei, invatarea pe parcursul intregii vieti, a mobilitatii
academice (Ministerul Educatiei si Cercetarii, 2022).
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Printre obiectivele generale ale acestui document strategic se regaseste
racordarea educatiei la cerintele si nevoile pietei muncii din perspectiva dezvoltarii
sustenabile, prin restructurarea mecanismelor de dezvoltare a capitalului uman
(Guvernul Republicii Moldova, 2020). Or, in domeniul programarii, mediile de
programare vizuald se bucurd in prezent de o popularitate imensa. Autorul
considerd ca, modulele de programare vizuala, prevazute in curriculumul scolar,
livrate intr-o manierd proprie, caracteristica elevilor, acestor nativi digitali ai
secolului XXI, ar transforma pasiunea instruitilor pentru calculator intr-o
oportunitate de viitor, pregatindu-i, in acest mod, de necesitatile actuale ale pietei
de munca. Acest lucru ar putea fi valorificat prin aplicarea diverselor strategii
didactice de digitalizare a continuturilor, dintre care vom mentiona: utilizarea
manualelor digitale interactive (MDI), instruirea in baza de proiecte, elaborarea de
catre instruiti a portofoliului digital ce va contine aplicatii vizuale elaborate
conform specificatiilor propuse, dar si elaborarea de produse program de conceptie
proprie, utilizarea platformelor digitale in cadrul cérora se pot crea lectii si
activitati didactice interactive, etc. Dar, sa le luam pe rand...

Cum se descifreaza, totusi, termenul de digitalizare? Consultand Dex-ul
online (https://dexonline.ro/), constatam ca, ,,digitalizarea” este actiunca de a
digitaliza, ceea ce presupune transformarea semnalele analogice in semnale digitale.
Conform Strategiei nationale de dezvoltarea societatii informationale ,,Moldova
Digitala 20207, in pofida progreselor obtinute la un sir de indicatori, Republica
Moldova este plasatd cu mult in urma statelor care se numara printre lideri la
capitolul implementarii si utilizarii TIC (Guvernul Republicii Moldova, 2020).
Potrivit aceleiasi strategii, digitalizarea continuturilor didactice pentru invatamantul
general reprezinta una dintre masurile de imbunatatire a educatiei in domeniul TIC.

Orice tentativa de digitalizare a continuturilor, si aici nu ne vom referi doar
la continuturile educative, necesitd analiza minutioasd si evaluarea tuturor
factorilor importanti de care nu putem face abstractie in procesul de digitalizare. Or,
raportate la disciplina scolara Informatica, lucrurile se complica, atunci cand, se
urmareste digitalizarea continuturilor didactice pentru formarea competentelor de
programare vizuald. Este vitald dezvoltarea unor actiuni atractive pentru a genera
resurse digitale valoroase si produse program de inalta calitate menite sa sporeasca
competentele de programare digitala ale elevilor. O analizd a manualelor
electronice disponibile pe segmentul educational national denota faptul ca, de cele
mai multe ori digitalizarea manualele se rezuma la o conversie a cartii fizice intr-un
formal digital, prin scanarea continuturilor. Or, o astfel de metoda de digitalizare
nu ar fi efectiva, daca pe langa functionalitatile de baza ale unui manual digital, nu
care vom mentiona: o interfatd prietenoasd cu utilizatorul, prezenta aplicatiilor
software dedicate, insertia elementelor multimedia; dar si elemente educationale cu
grad Tnalt de interactivitate, cum ar fi experiente in laboratoare virtuale, simulari si
modelari de procese, rezolvare de probleme, jocuri educative etc, elemente care
transformd Invatarea in una mai usoard, interactiva, captivantd si orientatd spre
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nivelul propriu de studiere al fiecarui elev. Daca pentru alte discipline de studiu, Tn
ceea ce priveste disponibilitatea manualelor digitale, situatia este mai
imbucuritoare, atunci, referindu-ne la manualele digitale interactive de informatica,
n particular, manualele de programare vizuala, acestea lipsesc cu desavarsire sau
nu sunt disponibile, incd, in practicd. Daca pentru sistemele educationale din
straindtate, studiul modulelor de programare vizuald prezinta un interes sporit si
aplicabilitate pe scara larga, atunci raportat la ciclul liceal, curriculumul national la
disciplina Informatica, Tn cl. Xl-a, propune la categoria module la alegere,
posibilitatea studierii (vezi Tabelul 1) a unui modul de programare vizuala.

Tabelul 1. Extras din Curriculumul national la Informatica pentru liceu
(Ministerul Educatiei, Culturii si Cercetarii al Republicii Moldova, 2019)

Numar orientativ de ore
umanist | real extensie

Clasa | Module

7. Modul la alegere:
Xl-a A) Tehnici de pre!ucra[e audio-video i 20 20
B) Programarea vizuala

C) Limbaje de marcare a hipertextului

Drept exemplu relevant de digitalizare a continuturilor la disciplina
Informatica poate servi MDI de informatica elaborat Tn 2016-2018 de catre autorii
N. Balmus si N. Burlacu. Manualul a fost elaborat in mediul de programare Delphi
10 Seattle si ofera o serie de avantaje: ,,permite rularea interactiva a exemplelor de
programe TPascal, C++, Delphi; contine interactivitati pentru realizarea evaluarilor
si autoevaluarilor; semnalam facilitati de deplasare n interiorul manualului;
interactivitatea Th manualul digital se efectueaza prin intermediul pictogramelor
plasate pe cdmpurile manualului; efectul zoom local se realizeaza prin selectarea
regiunii dorite cu ajutorul mouse-lui si multe altele” (Balmus & Burlacu, 2017).
Tntr-un alt articol despre manuale digitale si posibilitatile de explorare ale acestora,
autorii mentioneaza avantajul: ,,[...] pe langd faptul ca utilizatorul poate lucra cu
un numar de probleme, rezolvate in diverse limbaje de programare, prompt, in
mediile de programare corespunzatoare, acesta poate particulariza Suportul Digital
Interactiv (SDI), adaugénd in el o multitudine de probleme si aplicatii de-ale sale,
sau, altele, preluate de la colegi, atatea de cate are nevoie; si In acele limbaje de
programare in care prefera sa lucreze” (Burlacu et al., 2019). lar aceasta
oportunitate de lucru nu face decat sid sporeasca competentele de programare
vizuala, in cazul in care elevul alege sa lucreze intr-un mediu de programare vizual.

Un alt punct forte al manualului digital descris in articolul sus-numit, este
posibilitatea de a vizualiza codul sursd a problemei prezentate, automat, intr-0
schema bloc, generata de aplicatia Flowchart, aplicatie generatoare de diagrame de
flux concepute pentru descrierea unui proces, a unui sistem sau a unui algoritm de
computer. O diagrama de flux generata in acest mod, este o reprezentare a pasilor
de lucru sub forma de casete de diferite tipuri si ordinea lor prin conectarea lor cu
sageti. O astfel de reprezentare vizuala intensificd procesul de solutionare a
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problemelor, contribuind considerabil la imbunatétirea nivelului de competente
digitale. Tn prototipul actualizat de manual digital dezvoltat in cadrul proiectului
Elaborarea si implementarea manualelor digitale interactive in invatamantul
preuniversitar, cifrul 20.80009.1606.25, proiect din care face parte autorul
articolului de fata n calitate de cercetator stagiar, elevul are posibilitatea de a alege
dintr-o serie de limbaje/medii de programare (vezi Figura 1). Astfel, lansarea
optiunii alese se va face direct din MD.

Fisier  Optiuni o ur AplicatiiUtile Globale Salvare

CUPRINS ‘N q.s-7 VPl Infomatics > Seratch

Pascal ABC NET >
Cos

Delphi{Consola)

Python
Recapitula  tescan
———  https//labiop

Figura 1. Captura ecran pentru resurse scolare la disciplina Informatica

Din Figura 1, sesizam posibilitatea de lucru in unul dintre cele mai
raspandite medii vizuale Scratch. Este un instrument efectiv ce contribuie la
initializarea elevilor cu conceptele cheie din domeniul programarii, totodatd
contribuind la dezvoltarea gandirii logice, creative si la formarea, in prima faza, a
competentelor de programare vizuala. Este un limbaj de programare grafic care
permite elaborarea si implementarea in mediul vizual de programare a propriilor
povesti interactive, a jocurilor didactice si animatiilor.

Utilizarea pe larg a instrumentelor de comunicare si colaborare online extind
promovatd in raport de specificul fiecarei trepte si discipline de invatamant,
integreaza in structura sa de functionare un set de metode si procedee didactice, de
forme de organizare a instruirii, de stiluri manageriale si didactice, de tehnici si
forme de evaluare. Dintre metodele didactice, prioritare sunt cele bazate pe
investigatie (observare, experiment; descoperire, demonstratie, modelare,
problematizare) si actiune (exercitiul algoritmic — euristic, lucrarile practice,
studiul de caz, jocul didactic etc.). Dintre procedeele didactice, prioritare sunt cele
care pot fi integrate in metoda instruirii asistata de calculator” (Cristea, 2018).
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Astfel, pentru o abordare mai complexa in ceea ce priveste digitalizarea
continuturilor pentru formarea competentelor de programare vizuala se pot propune
proiecte de lucru Tn grupuri de elevi.

Experienta de munca a autorului articolului in domeniul sistemului
educational universitar, denota faptul ca, elaborarea de catre instruiti a portofoliului
digital ce contine aplicatii elaborate conform specificatiilor propuse de catre
profesor, dar si aplicatii vizuale de conceptie proprie, este o practica efectiva,
implementata cu succes in sporirea competentelor de programare, in particular, a
competentelor de programare vizuala.

In ceea ce priveste utilizarea platformelor digitale in cadrul cirora se pot
crea lectii si activitati didactice interactive, se pot scrie multe. In cele ce urmeaza,
vom face referire la un instrument online, foarte popular, de elaborare a manualelor
digitale interactive.
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Figura 2. Instrumentul online de elaborare a manualelor electronice Storyjumper
(https://www.storyjumper.com/)

Utilizand acest instrument (vezi Figura 2), elevii isi pot folosi imaginatia si
creativitatea pentru a crea carti noi, de la zero sau pot personaliza sabloane
prestabilite. In aplicatia respectivd se poate personaliza cu usurinti coperta, se
poate adauga si formata texte, utiliza diverse personaje, incarca desene si chiar
inregistra vocal sau incdrca secvente sonore si aplica diferite efecte de sunet.
Profesorii pot folosi Storyjumper pentru a crea o clasa digitald, pentru a incuraja
colaborarea dintre elevi si pentru a oferi recenzii si feedback la activitatile acestora.
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Concluzii

In prezenta cercetare, ne-am propus si analizim fenomenul digitalizarii
continuturilor didactice si modalitdtile prin care se pot imbunatiti si dezvolta
competentele de programare vizuala ale elevilor. Cu ajutorul unei digitalizari
adecvate a continutului, informatia poate fi redatd intr-o maniera captivanta si
interactiva; pot fi incorporate secvente sonore, videoclipuri, tutoriale; prezenta
link-urilor externe poate oferi informatii suplimentare pretioase; mediile de
programare pot fi lansate direct din manual etc. Reiesind din cele expuse anterior,
consideram ca implementarea strategiilor orientate spre dezvoltarea competentelor
de programare vizuald vin sd imbunatiteasca si sa diversifice actul invatarii la
disciplina Informatica, iar odata cu cunoasterea programarii vizuale, elevilor |i se
deschid noi oportunitati de cunoastere si de manifestare a cunostintelor.
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